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JPoniewaz zyli prawem wilka,
historia o nich glucho milczy.."
Zbigniew Herbert

Latem 1944 r. Polski Komitet Wyzwolenia Narodowego, czyli nielegalna wiadza wyko-
nawcza w Rzeczpospolitej Polskiej ustanowiona przez Jozefa Stalina, przywédee Zwigzku
Socjalistycznych Republik Radzieckich, wydal dyrektywe “O rozwigzaniu tajnych organi-
zacji wojskowych na terenach wyzwolonych”. Tym samym Polskie Paristwo Podziemne,
reprezentacja legalnych wladz Rzeczypospolitej, a w nim najwigksze organizacje wojskowe,
czyli Armia Krajowa i Narodowe Sily Zbrojne, zostaly narazone na represje ze strony nowo
powstalej wladzy komunistycznej, ktéra sukcesywnie przejmowalta kontrolg nad Polskq.

Kilka miesigcy po ogloszeniu tej dyrektywy gen. Leopold Okulicki, NiedZzwiadek, ostatni
dowddcea Armii Krajowej, wydal rozkaz o rozwiqzaniu tej organizacji i zwolnif Zofnierzy z
przysiegi. Inne oddzialy zbrojne nadal podejmowaly walke z radzieckim okupantem. Stai na
czele takiego oddzialu i walcz o “Wolng, Niepodleglg, Szczgsliwg Polske!”
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Fundacja Niepodleglosci
CEL GRY

W ,Bohaterach Wykletych” gracze wcielaja sie w dowodcdéw oddzialéw
walczacych z nielegalng wladza komunistyczna. Ich zadaniem bedzie walka
z okupantem poprzez wykonywanie misji skierowanych przeciwko Wiadzy
Ludowej oraz realizacja tajnych celéw. Za swoje dzialania gracze otrzymuja
punkty chwaly — kto zbierze ich najwiecej, wygrywa gre.

ELEMENTY GRY

32 KARTY
ZOENIERZY WYKLETYCH

20 KART
ROZKAZOW

1. POZIOM DOWODZENIA 1.
2. SIEABOJOWA 2%
3. NAZWAIKOLOR GRACZA 3.

NAZWA
EFEKT (DLA ZOLNIERZA)
MODYFIKATOR SILY

8 KART
DZIALAN WEADZY

20 KART
PUNKTOW CHWALY

1.  MODYFIKATOR PT MISJI 1.  WARTOSC PUNKTOWA

2. NAZWA
B3 EFEKT

8 KART
TAJNYCH CELOW

4KARTY
Z TORAMICHWALY
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EEaEE

1.  WARUNEK
2. DODATKOWE PUNKTY

1KARTA
GLOWNODOWODZACEGO

1KARTA
NOMINAC]I

15 KART MIS]JI

1.  POZIOM TRUDNOSCI
IDATA

NUMER ETAPU (AWERS)
NAZWA

BONUS

NUMER ETAPU (REWERS)

e g

1KARTA MISJI
SPECJALNE]
,UWOLNIENIE WIEZNIOW”

4DREWNIANE ZNACZNIKI
DO OZNACZANIA
ZDOBYTYCH PUNKTOW

1. SLOWNICZEK:

Oddziaf - karty zolnierzy, ktére dany gracz posiada aktualnie na reku.

Kuwatera - miejsce, gdzie znajduja sie zolnierze pozostajacy w grze, ktérych gra-
cze moga zmobilizowa¢ (wzia¢ na reke) poswiecajac jedng akcje. Karty umiesz-
czane s3 w Kwaterze zawsze awersem do gory.

Areszt - stos kart zolnierzy umieszczany pod misja ,Uwolnienie wigzniow”.
Trafiaja tam zolnierze, ktérzy zostali pojmani przez Wiadze Ludowa w wyniku
wykonywania misji albo w efekcie Dzialari Wiadzy. Zolnierzy mozna odbi¢
z Aresztu poprzez wykonanie misji ,Uwolnienie wigzniow”.

Mogifa - miejsce, gdzie zostaja umieszczeni Zolnierze zabici w danym etapie.
Nie biorg oni udzialu w dalszej grze i po zakonczeniu etapu nalezy ich odlozy¢
do pudetka.

Glownodowodzgcy — funkcja okreslajaca pierwszego gracza w kazdej rundzie
gry, oznaczana poprzez specjalng karte. Na poczatku kazdego etapu gracze beda
licytowali sie o te karte (patrz 3.1. Poczatek etapu). Po kazdej rundzie nastepuje
zmiana Gléwnodowodzqcego (karta przechodzi do nastepnego gracza zgodnie
z ruchem wskazéwek zegara).

Nominacja - te karte otrzymuje ktéry wylicytowal  karte
Glownodowodzgcego w danym etapie. Mozna jej uzy¢ tylko raz na dany etap.
Gracz moze pod koniec swojej tury umiescic te karte na Dowddcy wybranej misji.
Ten zolnierz nie moze w zaden sposob zosta¢ usuniety z tej strefy (nie mozna
na nim wykona¢ akgji przejecia funkdji).

gracz,

: Bonus — na kazdej z kart misji widnieje specjalny symbol bonusu umieszczo-
. ny w lewym dolnym rogu karty. Po udanym wykonaniu misji jej karta trafia
(jesli w strefie Egcznosci nie bylo

- do gracza, ktory kontrolowal Egcznika

_ zadnego zolnierza, bonus przepada - karte misji nalezy usunaé z gry).
dowolnym momencie gry gracz bedzie mégl wykorzysta¢ specjalng zdolnosé¢

ﬁ?ypisanq do danego bonusu. Po uzyciu karte nalezy usuna¢ z gry.
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Rok Zolnierzy Wykletych to projekt zainicjowany przez Fundacje
Niepodleglosci dla upamigtnienia calego pokolenia tych Zolnierzy polskich,
ktorzy nie zlozyli broni wraz z koricem Il wojny Swiatowej i kontynuowali
walke o niepodleglosc. Od lat nazywamy tych bohateréw pelnym dumnej
goryczy mianem Zolnierzy Wykletych. Projekt obejmuje prezentacje ich
biograméw w postaci plakatow, wydanie ksigzki , Wykleci". Podziemie zbrojne
1944-1963, oraz plyty rockowej ,Panny Wyklete”. Partnerami w realizacji pro-
jektu sq Instytut Pamieci Narodowej i Osrodek Karta.

INSTYTUT
PAMIECI
NARODOWEJ

Karta

www.facebook.com/RokZolnierzyWykletych
www.rokzolnierzywykletych.pl
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Strefy dzialania - w ,Bohaterach Wykletych" kazda misja posiada 4 strefy
dzialari (sg one ,rozmieszczone” wokél danej karty misji), do ktérych gracze
beda przyporzadkowywaé wysylanych na misje Zolnierzy. Kazda ze stref
charakteryzuje sie specjalnymi wiasciwosciami. W strefach Dowodzenia, Zwiadu
i Lgcznosci moze znajdowac sie tylko jeden Zolnierz, podczas gdy w strefie Ude-
rzeniowej moze by¢ ich dowolna liczba. Ponizej znajdujg sie krotkie opisy kazdej
ze stref:

Dowodzenie - zolnierz znajdujacy sie w strefie Dowodzenia danej misji (gor-
na cze$¢ karty oznaczona Orlem) bedzie przydzielal karty Punktéw Chwaly
graczom, ktorych zolnierze uczestnicza w danej misji, oraz zadecyduje
o momencie jej rozpoczecia. W dalszej czesci instrukcji taki zolnierz bedzie
nazywany Dowddcg.

Eqcznos¢ - zolnierz zajmujacy te strefe (lewa strona karty oznaczona

. za pomoca Shuchawki) zdobywa specjalny bonus przypisany do misji (symbol
w lewym dolnym rogu karty misji). Bonus otrzymuje si¢ po misji zakoriczonej
sukcesem (gracz kladzie karte wykonanej misji przed soba). Zolnierza
zajmujacego te strefe okresla sie mianem Eqcznika.

Zwiad - zajecie strefy Zwiadu (prawa strona karty oznaczona Lornetkq)
pozwala graczowi pociagna¢ podczas rozpoczynania misji dwie karty Dzialar
Wiladzy (zamiast jednej) i wybraé te, ktéra wejdzie w zycie. Niewybrana
karte nalezy odlozy¢ na spéd talii Dzialaii Wiadzy. Zolnierza zajmujacego
te strefe nazywamy Zwiadowcg.

Sila uderzeniowa - znajduje sie na dole karty misji i zostala oznaczona
Karabinem (jest to jedyna strefa, w ktérej moze przebywaé wiecej niz
jeden zokierz). Zolnierze znajdujacy sie w tej strefie pozwalaja dociagnaé
w trakcie wykonywania misji dodatkowe Rozkazy (jedna dodatkowa karta
za kazdego zolnierza znajdujacego sie w tej strefie).
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Przed rozpoczeciem rozgrywki nalezy:

2.PRZYGOTOWANIE DO GRY

1. Rozdzieli¢ karty na poszczegdlne talie zgodnie z rewersami. Karty
zolnierzy nalezy podzieli¢ zgodnie z kolorami zawartymi na awersach
tych kart.

2. Ulozy¢ talie kart misji, ktére zostang wykorzystane w grze (z kazdego
etapu trafig do gry 3 z 5 kart misji). Najpierw nalezy wzia¢ 3 losowe
karty misji z trzeciego etapu - utworza one spéd tworzonej talii.
Nastepnie na nich nalezy polozy¢ 3 misje z drugiego etapu, a na ko-
niec, na szczycie tworzonego stosu, polozy¢ 3 karty z pierwszego etapu.
W ten spos6b powstanie talia misji sktadajaca sie z 9 kart (nie nalezy jej
tasowac). Pozostale karty misji nalezy odlozy¢ do pudelka - nie wezma
udzialu w tej rozgrywce.

3. Ulozyé na srodku stotu karte ,Uwolnienie wigzniéw”.

4. Nalezy przygotowa¢ talie Tajnych Celéw. Zaleznie od liczby graczy
nalezy umiesci¢ w niej 1 (w przypadku gry na 2 lub 3 osoby) lub 2 (przy
rozgrywce 4-osobowej) karty ,Zdrajcéw” (czerwony awers). Nastepnie
talie nalezy potasowa¢ i umiesci¢ w zasiegu graczy.

5. Talie Chwaly i Dzialai Wladzy oraz karty Glownodowodzqgcego
i Nominacji nalezy polozy¢ w zasiegu graczy.

6. Z uprzednio przetasowanej talii Rozkazéw kazdy gracz dobiera
po jednej karcie na reke - pozostale nalezy umiesci¢ w zasiegu graczy.

7. Przed kazdym z graczy nalezy umiesci¢ karte z Torem Chwaly wraz
z drewnianym znacznikiem (umieszczamy go na tej karcie na polu
z wartoscig 1) oraz przydzieli¢ graczom zestawy osmiu zolnierzy
w odpowiednim kolorze (zgodnym z kolorem karty Toru Chwaly).

8. Nastepnie kazdy z graczy tasuje 8 kart zolnierzy w swoim kolorze
i dociaga odpowiednig liczbe kart na reke. Jest ona zalezna od liczby
grajacych. W grze 2-osobowej kazdy dociaga po 6 kart, w 3-osobowej
po 4 karty, zaS§ w 4-osobowej po 3 karty zZolnierzy. Pozostalych
zolnierzy nalezy umiesci¢ w Kwaterze, awersem do gory.

3. PRZEBIEG ROZGRYWKI

3.1.POCZATEK ETAPU

Gra trwa 3 etapy. Kazdy z nich sklada sie z 4 nastepujacych po sobie rund.
Przed rozpoczeciem kazdego etapu (lacznie z pierwszym) nalezy wykonaé
dodatkowo kilka czynnosci:

»  rozda¢ kazdemu z graczy jedna karte z talii Tajnych Celow. Karty te sa
ukryte — nie nalezy ich pokazywac pozostalym uczestnikom rozgrywki;

+  wybra¢ gracza rozpoczynajacego dany etap (otrzyma on Kkarty
Gléwnodowodzgcego oraz Nominacji). Odbywa sie to na zasadzie
licytacji. Kazdy z graczy wybiera z reki jednego z posiadanych zolnierzy.
Kiedy wszyscy dokonaja wyboru, karty sa odkrywane - gracz, ktéry
wybral Zolnierza o najwyzszym poziomie dowodzenia, wygrywa
licytacje. Remisy nalezy rozstrzygnac droga losowania (potasowaé kar-
ty zolnierzy z najwyzszym poziomem dowodzenia i wylosowa¢ jedne-
go z nich). Wszystkich zolierzy uzytych w licytacji nalezy umiescié
w Kwaterze.

3.2.FAZY RUNDY
Kazda z rund danego etapu sklada sie z nastepujacych po sobie faz:

3.2.1. Nowa MISJA

Nalezy wylozy¢ na $rodek stolu wierzchnia karte z talii misji, jesli jest
to jedna z 3 pierwszych rund danego etapu. W ostatniej (czwartej) rundzie
kazdego etapu nalezy pomina¢ te faze.

3.2.2. AKCJE

W tej fazie gracze beda wykonywali po dwie akcje w kolejnosci zgodnej
z ruchem wskazéwek zegara. Jako pierwszy swoje dwie akcje wykona
gracz posiadajacy karte Glownodowodzgcego, nastepnie gracz siedzacy
po jego lewej stronie i tak do momentu, w ktérym kazdy z graczy wyko-
rzysta swoje akcje.

Uwaga! W rozgrywce dwuosobowej gracz posiadajgcy w danej rundzie karte
Gléwnodowodzgcego bedzie dysponowal dodatkowq akcjg (3 akcje zamiast stan-
dardowych 2).

Gracze moga poswieci¢ swoje akcje na jedng z nastepujacych czynnosci:

mobilizacja - gracz wybiera jednego z zolnierzy w swoim kolorze, ktéry
znajduje sie w Kwaterze, i przenosi go do Oddzialu (bierze na swojg reke).

przydzial - gracz moze dolozy¢ dowolnego Zolnierza z Oddziatu do jed-
nej z wylozonych na stole misji (w tym do misji specjalnej ,Uwolnienie
wigzniow”). Wykladajac zolnierza gracz decyduje, do ktorej strefy zost-
anie on przydzielony. W strefach Dowodzenia, Zwiadu oraz Lgcznosci moze
znajdowac¢ sie tylko jeden Zzolnierz, dlatego jesli znajduje sie tam karta
ktéregokolwiek z graczy, nie mozna przydzieli¢ do tej strefy kolejnego
zolnierza. Do strefy Uderzeniowej gracz zawsze ma prawo dotozy¢ jedna ze
swoich kart Zolnierzy Wykletych bez wzgledu na to, jak wielu zolnierzy
juz tam jest.

przejecie funkcji - te akcje mozna wykonaé naszym zolnierzem
znajdujacym sie w strefie Uderzeniowej jednej z misji. Mozemy zamienié
go miejscem z zolnierzem przydzielonym do tej samej misji w jednej ze stref
specjalnych (Dowodzenia, Zwiadu lub Egcznosci). Mozemy wykonaé taka
akcje tylko wtedy, jesli poziom dowodzenia naszego zolnierza jest rowny
badz wyzszy niz warto$¢ tej cechy u zolnierza, ktéry aktualnie zajmuje dang
strefe. Jesli w danej strefie specjalnej nie ma jeszcze zadnego zolnierza,

nadal mozemy wykona¢ te akcje - w takim wypadku przenosimy naszego .
zolnierza ze strefy Uderzeniowej do jednej z niezajetych stref specjalnych

(w obrebie tej samej misji).
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3.2.3. ROZPOCZECIE MISJI

Kazda ze znajdujacych sie na stole misji nalezy rozpatrzy¢ w kolejnosci
w jakiej sie pojawialy (od wylozonej najwczesniej). Misja specjalna
,Uwolnienie wigzniow” jest rozpatrywana na korncu. Gracz, ktéry kontroluje
Dowédcg danej misji, decyduje, czy zostanie ona rozpoczeta. Jesli tak, nalezy
natychmiast przejs¢ do realizacji misji (patrz 3.4. Przebieg Misji). W przy-
padku braku jakiegokolwiek zolnierza w strefie Dowodzenia, misja nie moze
zostaé rozpoczeta (wyjatkiem jest tylko moment zakonczenia etapu).

3.2.4. PRZEKAZANIE DOWODZTW A

Gracz posiadajacy karte Glownodowodzqcego przekazuje ja graczowi
siedzacemu po lewej stronie. Karta Nominacji pozostaje u gracza, ktory
wygral licytacje na poczatku etapu - chyba, ze zostala juz wykorzystana.

3.3. ZAKONCZENIE ETAPU

Po zakoniczeniu ostatniej, czwartej rundy danego etapu nalezy wykonaé
dodatkowe czynnosci:

3.3.1. ROZPOCZECIE POZOSTALYCH MIS]JI

Nalezy w kolejnosci chronologicznej (od najdawniej wylozonej) rozpoczaé
wszystkie misje, ktore nie zostaly rozpoczete w ciagu danego etapu. Wyjatkiem
jest tylko misja ,Uwolnienia wigzniéw’, ktéra nie moze rozpocza¢ sie inaczej
niz przez decyzje gracza kontrolujacego Dowddcg tej misji.

3.3.2. OKRESLENIE ZWYCIESTWA BADZ PORAZKI

Nalezy okresli¢ czy dany etap zakoriczyl sie sukcesem Bohateréw
Wykletych czy Wiladzy Ludowej. Jesli przynajmniej dwie misje danego
etapu zakoniczyly sie porazka (znajduja sie na odpowiednim stosie), etap
zakonczyl sie zwyciestwem Wladzy Ludowej. W innym wypadku sukces
odniesli zolnierze kontrolowani przez graczy.

3.3.3. PODLICZENIE PUNKTOW

Gracze ujawniajg posiadane karty Punktéw Chwaly i przesuwaja swoj
znacznik na Torze Chwaly o liczbe zdobytych punktéw. Nastepnie ujawniaja
swoj Tajny Cel. Jesli etap zakoniczyl sie sukcesem, Punkty Chwaly zdobeda
gracze posiadajacy zielone karty. Otrzymaja oni odpowiednio 1 punkt
za doprowadzenie do sukcesu w danym etapie i 2 dodatkowe punkty,
jesli spelnili zapisany na karcie warunek. W przypadku porazki zolnierzy
w danym etapie, dodatkowe punkty otrzymaja gracze posiadajacy karty
,Zdrajcy” (czerwone karty Tajnych Celéw). W tym wypadku kazdy taki
gracz otrzyma 2 punkty, jesli dwie misje zakonczyly sie w danym eta-
pie niepowodzeniem, i dodatkowy punkt, jesli nie powiodla sie zadna
z misji danego etapu. Podobnie jak w przypadku kart Punktéw Chwaly, gra-
cze aktualizujg posiadane punkty na swoich torach zaleznie od realizagji
Tajnych Celow.

3.3.4. PRZYGOTOW ANIE TALII DO KOLEJNEGO ETAPU

Gracze oddaja wszystkie posiadane karty Punktéw Chwaly oraz
Tajnych Celéw. Nastepnie sg one wtasowywane w odpowiednie talie. Nalezy
réwniez przetasowac talie kart Dzialari Wladzy (wracaja do niej wszystkie
karty ze stosu kart odrzuconych).

Nastepnie usuwa sie z gry karty wszystkich zolnierzy, ktérzy znalezli
sie w Mogile, oraz wszelkie karty misji danego etapu (poza tymi, ktére jako
bonus sa w posiadaniu ktéregos$ z graczy). Karty Gléwnodowodzgcego oraz
Nominacji nalezy umiesci¢ na srodku stolu.

3.4. PRZEBIEG MISJI

Przyklad:

1. Gracz kontrolujqcy Pileckiego
(pomaraticzowy) ciggnie 5 kart z wierzchu
talii Punktow Chwaly i przydziela kazdemu
graczowi (lgcznie ze sobg) po jednej z nich.
Ostatniq karte odklada na spod talii.

2. Na misji strefa Zwiadu jest pusta, wigc gra-
cze ciggng jednq karte z wierzchu talii Dzialari
Wiladzy i wporwadzajq jej efekt w Zycie.

3. Gracze obliczajg Poziom Trudnosci misji
dodajqgc do 9 wartosc z wyciggnigtej karty
Dziatari Wladzy.

4. Gracze dobierajq karty rozkazéow:
pomarariczowy i fioletowy po jednej karcie,
niebieski i zielony po dwie.

5. Gracze przydzielajg Rozkazy swoim
Zolnierzom. Nastepnie je odkrywajq i podliczajq
koricowq sile Zolnierzy poréwnujqc jq

z Poziomem Trudnosci wykonywanej misji.

3.4.1. PuNkTY CHWALY

Po rozpoczeciu misji gracz, ktéry kontroluje Dowddce danej misji, bie-
rze karty z wierzchu talii Punktow Chwaly i przydziela je graczom, ktérzy
uczestniczag w misji. Dowéddca dociaga jedng karte plus jedng dodatkowsa
za kazdego gracza (réwniez siebie), ktérego przynajmniej jeden zoinierz
bierze udzial w misji. Kazdy z tych graczy otrzymuje od Dowddcy po jednej
karcie Punktéw Chwaly (tylko Dowédca i dany gracz wie jaka karte otrzymat),
ostatnia karte nalezy odlozy¢ na spéd talii Chwaly (réwniez nie ujawniajac
innym, jaka to karta). Gracze klada otrzymane karty zakryte przed sobg -
otrzymaja je tylko wtedy, gdy misja zakoriczy sie sukcesem.

Jesli na misji nie ma zadnego zolnierza w strefie Dowodzenia, kazdy
z graczy kontrolujacych chociaz jednego zolnierza bioracego udzial w misji
dobiera po jednej karcie z wierzchu talii Punktow Chwaly i kladzie ja przed soba.

3.4.2. Zw1AD

Jesli do danej misji zostal przydzielony Zwiadowca, to gracz, ktéry
go kontroluje, ciagnie dwie karty Dzialari Wladzy z wierzchu talii, wybiera
jedna z nich i uklada odkrytg obok wykonywanej misji. Druga z kart odktada
na spéd talii Dzialari Wiladzy nie ujawniajac jej innym graczom.

Jesli do danej misji nie zostal przydzielony Zwiadowca, nalezy polozyé
obok misji karte z wierzchu talii Dzialari Wladzy.

3.4.3. DziaraNiA WEADZY

Po wylozeniu karty Dzialari Wladzy nalezy natychmiast wprowadzié
w zycie jej efekt. Zostal on wyrazony na karcie za pomoca odpowiedniego
symbolu. Ponizej znajduje sie opis poszczegdlnych efektéw Dzialari Wiadzy
wraz z przyporzadkowanymi do nich symbolami:

Aresztowania. Przenies zolnierza z najnizszg sila bojowa z Kwa-
tery do Aresztu. W przypadku remiséw efekt dotyczy wszystkich
zolnierzy o najnizszej sile.

T

Egzekucja. Usunn z gry losowego zolnierza z Aresztu. Jesli
w Areszcie nie ma zadnego zolnierza, zignoruj te karte.

©

Przestuchanie. Gracz, ktéry posiada najwiecej zolnierzy w Areszcie,
w najblizszej rundzie bedzie dysponowal jedna akcja mniej.
W przypadku remisu efekt dotyczy wszystkich remisujacych
graczy. Jesli w Areszcie nie ma zadnego Zolnierza, zignoruj te karte.

;ééﬂ

Konfidenci. Dowédca misji moze odrzucic te karte (jej wartos¢ nie
bedzie doliczana do Poziomu Trudnosci misji). Jesli sie na to zdecy-
duje, zmniejsza liczbe posiadanych Punktéw Chwaly o jeden.

P
]
@ Oblawa. Zolnierze, ktérzy zostana ranni w tej misji, trafiaja

do Aresztu (a nie do Kwatery, jak to sie dzieje normalnie).
Zasadzka. Podnosi Poziom Trudnosci misji. Nie posiada dodat-
kowego efektu.

3.4.4. OBLICZENIE Poziomu TRuDNOSCI

Po wprowadzeniu w zycie efektu z karty Dzialari Wladzy nalezy obliczy¢
Poziom Trudnosci realizowanej misji. W tym celu do wartosci znajdujacej sie
na karcie misji nalezy doda¢ wartos¢ znajdujaca sie na rozpatrywanej przed
chwila karcie Dzialari Wladzy. W ten sposéb otrzymujemy koricowy Poziom
Trudnosci danej misji.

3.4.5. RozKAZY
Nalezy przetasowal talie Rozkazéw. Nastepnie kazdy gracz ciagnie
po jednej karcie z wierzchu tej talii za kazdego zolnierza, ktérego posiada
na wykonywanej wlasnie misji. Dodatkowo gracze dobieraja po jeszcze jed-
nej karcie za kazdego ze swoich zolnierzy znajdujacych sie w strefie Ude-
rzeniowej wykonywanej misji. Z dobranych w ten sposéb kart (oraz jednej
karty, ktora gracz posiadal wczesniej na reku) gracz bedzie wybieral Rozka-
2y, ktore przydzieli swoim zolnierzom. Kazdy uczestniczacy w misji zolnierz
(bez wzgledu na strefe, w jakiej sie znajduje) musi otrzymac dokladnie jeden
Rozkaz. Nie mozna pozostawi¢ zolnierza bez karty Rozkazu ani przydzieli¢
dwoch kart jednemu zolnierzowi. Przydzielone Rozkazy nalezy ukladaé
rewersem do gory tak, aby inni gracze nie widzieli jakie karty dolaczylismy
~do naszych zolnierzy. Na koniec gracz musi zostawi¢ sobie jeden Rozkaz
- na reku, a pozostate odlozy¢ na wierzch talii Rozkazow.
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W ,Bohaterach Wykletych” wystepuja 4 rodzaje kart Rozkazéw. Kazda

z nich poza nazwa zawiera dwie informacje. Pierwsza jest modyfikator
do sity danego zolnierza (z reguty wyrazony liczbg po plusie). Druga infor-
macja pozwala okresli¢ jakie straty poni6st dany zolnierz (symbol znajdujacy
sie na karcie). Kazda z kart posiada swoja wersje specjalng (gwiazdka umie-
szczona przy nazwie karty), rézniacg sie od podstawowej wiekszym modyfi-
katorem sily lub dodatkowa specjalng zasada.

Ponizej znajduje sie spis wszystkich kart Rozkazéw wystepujacych w grze:

Za wolna Polske! +2 do sily bojowej zolierza. Zolnierz ginie
w akcji. Umiesc jego karte w Mogile.

__ Za wolna Polske!* +1 do sily bojowej zolnierza. Gracz, ktéry
" go kontroluje, natychmiast dobiera jeden Punkt Chwaly. Zokierz
ginie w akcji. Umies¢ jego karte w Mogile.

Atak! +1 do sily bojowej zolnierza. Zolnierz zostaje pojmany
w akgji. Umies¢ jego karte w Areszcie.

Atak!* +2 do sily bojowej zolnierza. Zolnierz zostaje pojmany
w akgji. Umiesé jego karte w Areszcie.

Utrzymac pozycje! Sila bojowa Zzolnierza nie ulega zmianie.
Zolnierz zostaje ranny. Umies¢ jego karte w Kwaterze.

. Utrzyma¢é pozycje!* +1 do sity bojowej zolnierza. Zoknierz zostaje
ranny. Umiesc¢ jego karte w Kwaterze.

Wycofaé sie! Sita bojowa zolnierza spada do zera. Zolnierz
wycofuje sie z misji. Nalezy natychmiast przenie$¢ go do Oddzialu
kontrolujacego go gracza.

Wycofaé sie!* Sila bojowa zolnierza nie ulega zmianie. Zolnierz
wycofuje sie z misji. Wraca do Oddzialu kontrolujacego go gracza.

3.4.6. REZULTAT MISJI

Po tym, kiedy do kazdego zolnierza zostala przydzielona karta Rozka-
zu, nalezy je odkry¢ i podsumowac sile bioracych udzial w misji Zoinierzy.
W tym celu sumujemy wartos¢ sity kazdego zolnierza zmodyfikowang
o dotozong do niego karte Rozkazu. Aby to zrobi¢, w pierwszej kolejnosci
gracze powinni wzia¢ na reke wszystkich zolnierzy z rozkazem ,Wycofac
sig!' (ale nie z jego specjalnym odpowiednikiem). Nastepnie sumujemy site
pozostatych bioracych udzial w misji Zotnierzy, uwzgledniajac modyfikatory
z kart Rozkazow. Jesli uzyskana wartos¢ jest wieksza lub réwna Poziomowi
Trudnosci misji (zwiekszonemu o modyfikator z karty Dzialari Wiladzy),
dzialania graczy zakonczyty sie sukcesem. W innym wypadku misja kornczy
sie niepowodzeniem.

Jesli misja zakonczyla sie sukcesem, uczestniczacy w niej gracze biorg
na reke lezace przed nimi karty Punktéw Chwaly (rozdzielane przez Dowddeg
na poczatku misji). Nastepnie gracz, ktéry kontrolowal Zwiadowcg, kladzie
przed sobg karte zrealizowanej misji - bedzie mégt wykorzysta¢ znajdujacy
sie na niej bonus w dalszej czesci rozgrywki. Jesli strefa Zwiadu byla pusta,
karte misji nalezy odtozy¢ do pudelka. Ponizej znajduje sie opis wszystkich
bonuséw wystepujacych w grze:

. Odrzu¢ te karte. Przenie§ dowolnego zolnierza z Aresztu
P
7 do Kwatery.

Odrzu¢ te karte. Odrzu¢ jedna z posiadanych na rece kart Chwaly.
Nastepnie wez na reke karte z wierzchu talii Chwaty.

= Odrzud te karte. Dysponujesz dodatkowa akcja w tej rundzie.

Odrzuc¢ te karte po wylozeniu karty Dziatari Wladzy. Wylozona
karte nalezy odrzuci¢ - jej efekty sa ignorowane.

Odrzu¢ te karte po odkryciu wszystkich kart Rozkazéw w danej
misji. Dodaj +2 punkty sity do lacznej sily bojowej bioracych
w niej udzial Zolnierzy.

Uwolnienie wiezni6w - zakoriczenie sukcesem misji specjalnej
,Uwolnienie wigzniow” ma troche inny efekt niz w przypadku zwyklych
misji. Po pierwsze, bonus przystugujacy graczowi kontrolujacemu strefe
Zwiadu nalezy wykorzysta¢ natychmiast (wzia¢ jednego ze swoich zolnierzy
znajdujacych sie w Areszcie do Oddzialu). Jesli w Areszcie nie bylo zolnierza
gracza kontrolujacego Zwiadowee, bonus nalezy zignorowal. Nastepnie
nalezy przenies¢ wszystkich zolnierzy, ktérzy znajdowali sie w Areszcie,
do Kwatery. Karta misji nadal pozostaje na stole - w dalszej czesci gry kolejni
zolnierze beda mogli trafi¢ do Aresztu.

Jesli misja zakonczyla sie niepowodzeniem, gracze odrzucajg lezace
przed nimi karty Punktéw Chwaly (nalezy je umiesci¢ na spodzie odpo-
wiedniej talii). Karte misji nalezy polozy¢ na stosie niepowodzeri da-
nego etapu (wyjatkiem jest tutaj karta misji specjalnej ,Uwolnienie
Wiezniéw’, ktéra nalezy pozostawi¢ na stole). Kiedy etap dobiegnie korica,
liczba znajdujacych sie tam kart misji pozwoli okresli¢ czy zakoriczyt sie
on zwyciestwem Bohateréw Wykletych czy Wladzy Ludowrej.

3.4.7. ZAKONCZENIE MISJI

Na koniec rozgrywania danej misji (bez wzgledu na jej wynik) nalezy
rozpatrzy¢ straty zolnierzy. Wszystkich, ktorzy posiadaja na rozkazie efekt
Smierc, nalezy umiesci¢ w Mogile. Tych, ktérzy maja tam symbol Pojmania,
umieszczamy w Areszcie (pod karta ,Uwolnienie wigzniow’). Ranni zolnierze
trafiajg do Kwatery, natomiast ci, ktérzy dokonali Odwrotu, trafiaja na rece
odpowiednich graczy. Karte Dzialari Wiadzy dotozona do misji nalezy umiesci¢
na odpowiednim stosie kart odrzuconych. Na koniec nalezy zebra¢ wszystkie
karty Rozkazéw i umiesci¢ je na wierzchu talii Rozkazéw (bedzie ona przetasow-
ywana przed wykonywaniem kolejnej misji).

3.5. KONIEC GRY

Po rozegraniu czwartej rundy trzeciego etapu nalezy poréwnac zebrana
przez graczy liczbe Punktéw Chwaly. Gracz, ktéry zdobyl ich najwiecej,
wygrywa. Jesli gracze zremisuja, nalezy poréwnaé liczbe Zolnierzy
w Oddzialach remisujacych graczy. Zwyciezca zostaje gracz, ktéry ma ich
wiecej. Jesli nadal jest remis, gracze dziela sie zwyciestwem.
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Podziekowania

Szczegdlne podzickowania naleza si¢ osobom, ktére zainicjowaly ogdlnopolski pro-
jekt spoleczny wspierajacy pamie¢ o Zolnierzach Wykletych, a przede wszystkim jego
pomystodawcy — Prezesowi Fundacji Niepodlegtosci Przemystawowi Omieczyniskiemu.

Karty historii, ktére zapisali swojg ofiarg Zolnierze Wykleci, zastuguja na obrone przed
zapomnieniem — poniewaz s3 dowodem, ze pomimo podpisania traktatéw pokojowych,
wojna nie ustala, a Rzeczpospolita Polska nadal nie byla wolna. Dzisiaj mozemy zlozy¢ hold
tym, ktorzy sie z tym nie zgodzili.

Dziekujemy réwniez wszystkim osobom, ktére wspieraly nas swoimi radami i uwagami
podczas tworzenia gry. To dzieki ich sugestiom i propozycjom nasza gra nabrala takiego, a
nie innego ksztaltu! Szczegdlne podziekowania skladamy: Marcie Andruszczak, Jakubowi
Baraniskiemu, Szymonowi Charko, Piotrowi Gawryszczakowi, Idze Grygiel, Przemyslawowi
Jaskiewiczowi, Maciejowi Kwiatkowi, Maciejowi Poleszakowi, Filipowi Makéwece, Jolancie

i Piotrowi Pyszniakom, Maciejowi Romariczukowi, Wojciechowi Slotwinskiemu, Natalii -
Sokét, Maciejowi Szymczakowi, Jakubowi Wasilewskiemu, Piotrowi Wiktorowiczowi, Ka- +
.

tarzynie Wszole, Mateuszowi Zarodowi oraz Piotrowi Zuchowskiemu.




