A HITLERA



herni matevial

51 KARET SPIKLENCU

24 béznych karet

84 KARET UDALOSTI

7

12 karet v kazdém ze sedmi obdobi

24 KARET VYSLECHU

REKNI NAM, COVIS!

24 ZETONU VYBAVENI
(3 od kazdého z 8 vybaveni)
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Ptéiprava hey

Rozlozte herni plan a umistéte Zetony
Hitlera a péti nacistickych pohlavari na
jejich vychozi lokace dle ikon na kazdém
Zetonu.

Zamichejte Zetony vybaveni a ndhodné
je rozmistéte na kazdou lokaci s ¢ernym
¢tvercem licem dolit.

Vyberte si obtiznost hry: lehkou, stan-
dardni nebo tézkou. Poté umistéte Cerve-
nou kostic¢ku na prislusnou hodnotu stup-
nice Hitlerovy vojenské podpory - 2 pro
lehkou, 3 pro standardni a 4 pro tézkou.
Vezméte odpovidajici Zeton obtiznosti
a umistéte jej pod kosticku, aby ptekryval
uroven obtiznosti uvedenou na jeho zadni
strané.

Rozttidte karty udélosti dle jednotlivych
obdobi do sedmi bali¢kd, umisténych li-
cem dolti podél herniho planu. Kazdy bali-
cek zamichejte a bez otaceni odlozte vrch-
ni dvé karty z kazdého z nich do krabice.
Tyto karty jsou pro tuto hru vyfazeny.

Zamichejte balicek karet spiklenctia umis-
téte jej licem doli1 pobliZ herniho planu.

Zamichejte bali¢ek karet vyslechu a umis-
téte jej licem dola pobliz herniho planu.

Umistéte 10 kostek pobliz herniho planu
v dosahu vsech hraci.

Kazdy hrac sivybere jednu hra¢skou desku
(nebo dvé pfi s6lové partii), figurku a dvé
kosticky ve zvolené barvé.

Hradi umisti kosticky na vychozi Groven
motivace a podezieni na svych hrac¢skych
deskach. Poc¢ate¢ni motivace je na irovni
Bdzlivy. Pocatecni podezfeni je na trovni
Stredni.

Vsichni hraci umisti svou figurku na lokaci
VLAKOVE NADRAZi v Berliné. Hru zah4-
jiten z hra¢h, ktery ma na sobé nejvice Cer-
ného obleceni. Akce muze zadit!
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POKUS © ATENTAT

@ S

tlielrith Bonhoeffer

| TEOLOG A AGENT ROZVEDKY

Bonhoeffer byl vynikejici teolog, Jeho silnd kiwst'anské postole Je) viak bray dostaly do
pHEmého stietu b nacistickou strenow. Postupné dospél k preavidéend, te Hitlera Je autno
zastavit, v pFipads nutnostd tFeba 4 zabst. PFidal se proto k spravodajske slugbé, kde pod
rouskou stétni sludby mohl ddle rogvijet 5vé odbojové aktivity. Po atentatu = 20. Servense
byla Jeho préoe pro odboj odhalene. Popraven byl 9. dubna 1945,

HAZARDER [+ Pokus se o jeden atentit ve svém spisu.
SMIS SEFOXUSIT O OBTIZNY aTenTAT | Netend pldny vyJadujf wilt opraveu hodnd rskovat

ODHODLANY
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MOTIVOVA NY - 7yt motivaci viech ostatnich spiklencii

Sl i L ve své lokaci 0 1 (maximilng 1x 2 tah).
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m Pokus se 0 jeden atentit ve svém spisu.
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Rlicov2 mechanismy
Dité3stoi a prohen

Hru lze vyhréat pouze jedinym zpusobem: uispéSnym provede-
nim planu atentatu. Aby pokus o atentat uspél, je tfeba hodit
na kostkach shodny ¢&i vyssi pocet @, nez je aktudlni tdrovern
Hitlerovy vojenské podpory, a soucasné hodit méné W, nez do-
voluje vase tiroveni podezieni (viz Vitézstvil, strana 12).

Naproti tomu existuji tfi moznosti, jak mohou spiklenci prohrat:

S | Prohravéte, pokud jsou viichni spiklenci uvéznéni.
S | Prohrévite, pokud mate ototit dalSi uddlost a balitek uddlosti e iz prazdny

% | Prohravte, pokud je otocena udalost, Dilkazni materidl" v Obdobi7*

*Volitelné Ize tuto kartu ze hry odstranit (viz Varianta hry ,Zabezpecené doku-

menty", strana 12)

Kdykoli nastane jedna z vy$e uvedenych podminek, hraci oka-
mzité prohravaji (viz Prohra, strana 12).

Dyhodnoceni efektii

JestliZe je text nékterého efektu ve hi'e v rozporu se znénim pra-
videl, pfednost ma text na karté. Je-li mozné vyhodnotit text
karty tak, aby byl v souladu s pravidly, udirite tak.

Pti vyhodnocovani karet postupujte odshora dolt a vyhodnotte
maximalni mnozstvi efektd. Pfi vyhodnoceni hodu kostkami se
vyhodnocuji vzdy nejprve i, dile & a nakonec hodnoty (1), 2] a (3.

Pokud nemtizete ucinit néco, co vam karta uklad4, jednoduse
to neudélite - text neuskutecnitelného efektu ignorujte. Na-
priklad je-li iroven vaseho podezteni Extrémni, nemuze byt jiz
zvysena, avSak nebrdni vim to provést ostatni efekty dané karty.
Efekt karty mtiZete vzdy pouzit sami na sebe, pokud neni fe¢eno
jinak.

VYHODNOCENI KARET VYSLECHU  Piedstavuje vy-

jimku z vyse uvedeného pravidla. Podrobnosti naleznete na
strané 9.

Dolba me3i vice mo3nostmi

Je-li ve he nutno provést volbu mezi dvéma nebo vice moznost-
mi (naptiklad pokud ma efekt udalosti pfesunout Hitlera ¢i ji-

ného pohlavéra na lokaci ,,s nejbliz§im spiklencem®), volbu vzdy
ucinf aktivn{ hrac.

Motivace a podesieni

Na hrac¢ské desce naleznete dvé zdkladni stupnice: pro motivaci
a podezreni.

MOTIVACE

Urcuje miru vaseho zapojeni do odboje a ovliviiuje limit karet,
které 1ze mit ve spisu (viz strana 5), pouziti zvlastni schopnosti
postavy a moznost pokouset se o uskute¢néni atentatu. Na hrac-
ské desce vzdy naleznete vyhodu plynouci z vasi aktualni drovné
motivace. Vyhody jsou kumulativni (tj. plati vzdy také vSechny
pod aktudlni trovni motivace).

Hru zahajuje kazdy hra¢ na drovni motivace Bdzlivy, a ma tak

limit 2 karty ve spisu. Jakmile se vase motivace zvysi na tiroven

vy

Véhajici, kapacita spisu se ihned rozsifi.

Na dalsi drovni (Motivovany) je mozné zacit pouzivat zvlastni
schopnost postavy uvedenou na hracské desce.

Pfi motivaci na trovni Odhodlany je mozné se v ramci jedné
z akei pokusit o atentat na Hitlera. Nékteré plany atentatu vsak
dokonce vyzaduji motivaci na trovni Hazardér.

PODEZRENI

Vyjadfuje pozornost, kterou na sebe pritahujete svymi tajnymi
operacemi. Vsichni spiklenci za¢inaji hru na trovni podezfeni
Stredni.

Spiklenci, ktef{ jsou vysoce podezfeli, mohou mit problém pfi
pokusu o atentit uniknout odhaleni. Stupnice podezieni na
hracské desce stanovuje hranici W, jejiz dosazeni ¢i prekroceni
znamend automaticky nezdar akce a dopadeni.

Pfi vyhodnoceni karty Razie Gestapa! jsou vsichni spiklenci
s urovni podezfeni Extrémni zatleni a odvezeni do vézeni (viz
Razie Gestapal!, strana 9).
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hitlerova vojenshka podpora

Hitlerova vojenskd podpora pfedstavuje ros-
touci silu a naopak pozdéjsi tpadek valecné
masinerie Treti fiSe. Urcuje také vas hlavni cil:
kolik @ je tfeba hodit na kostkich pro tispésné
uskute¢néni atentatu. Karty udalosti a jiné efek-
ty budou béhem hry troven Hitlerovy vojenské
podpory zvySovat i sniZovat, spravné nacasovani
vaseho planu je tak ve hie jednim z vasich hlav-
nich tkold.
Vychozi hodnota Hitlerovy vojenské podpory
zavisi na zvolené obtiZnosti:

Pro lehkou hru: 2

Pro standardni hru: 3

Pro tézkou hru: 4

VYBAVENI

s
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Tato vychozi hodnota je také minimem, pod
které pfi dané obtiznosti Hitlerova vojenska
podpora nemtize nikdy klesnout. Obdobné
muze byt Hitlerova vojenskd podpora nejvyse 7
a zadny efekt ve hte ji nemtize zvysit nad tuto
hodnotu.

Spisp

VOLNE M[STO
VE SPISU

NUTHE PODMINKY
saeren

TUTO KARTU:

Tan akaon nemm

ODHOD TUTO KARTU:

Spiklenecké karty, které béhem hry ziskate, vykladejte licem naho-
ru pred sebe do takzvaného spisu. Spiklenecké karty se vzdy nacha-
zeji bud ve spisu nebo v odhazovacim bali¢ku, nikdy se nedrzi v ruce
ani se nehraji odjinud nez ze spisu. Karty s trvalym efektem plati
pouze tehdy, pokud je mate ve spisu. Karty, jejichz efekt hrajete jako
akci s, se po vyhodnoceni odhazuji.

Opbaveni

Zetony vybaveni pomahaji zvysit $anci uskutecnit Gispésny atentat,
avsak také jejich pomoci muzete plnit své kazdodenni sluzebni po-
vinnosti a snizovat vasi tiroven podezieni, pokud vybaveni dorucite
na urcitou lokaci na hernim planu. Vybaveni se umistuje na pfislus-
nd pole v levé dolni ¢asti hracské desky. Ve hte jsou tfi kusy kazdého
typu vybaveni a pismena ve spodni ¢asti Zetonu znaci, u jakého pla-
nu atentdtu je dané vybaveni mozné pouzit.

(Pozndmka: Ve hie se nevyskytuje pldn atentdtu s pismenem I, nebot by
se mohl plést s Cislici 1.)

Rosthy

Pocet kostek, které 1ze pouzit béhem hodu je limitovan po¢tem kos-
tek obsazenych ve he.

SPIS

Limity spisu a vybaveni

Maximalni pocet karet ve spisu a vybaveni, které mtize kazdy spik-
lenec nést, je dino poctem hracu ve hte:

LIMIT VYBAVENI
1-2 hradi: 4 vybaveni
3-5 hraca: 3 vybavent

LIMIT SPISU
1-2 hradi: 6 karet

3-4 hraci: 5 karet

Shrac¢i: 4 karty

Sbirat dalsi karty a vybaveni ve snaze najit néco uzitecného miizete
iv pfipadé, Ze jiz limitu dosahujete, av§ak ihned po jeho prekroceni
musite nékteré z prebyvajicich karet ¢i vybaveni odhodit (i mimo
svijj tah). Odhodit muZete i pravé ziskanou kartu ¢i vybaveni.

Navic pokud je vase motivace na trovni Bdzlivy, limit spisu je pouze
2 karty, nezavisle na poc¢tu hraca. Na vy$e uvedenou hodnotu se
limit spisu navysi po dosazeni vy$si motivace. Je-li vase motivace
sniZzena na droven Bdzlivy a mate vice nez 2 karty ve spisu, musite
opét ihned karty navic odhodit.

©):
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Pritbsh hey

Hrac, ktery ma na sobé nejvice cerného oblecent, za¢ina tah jako
prvni. Hraci se dale stfidajiv tazich po sméru hodinovych rucicek.
Tah hrace se déli na tii faze, které se uskutecriuji v tomto poradi:

1 | Kontrola postihii od Hitlera a pohlavariu
2 | Zahrani az tii akci
3 | Otoceni nové karty udalosti

1. Ronteola postihia
od fitlera a pohlovaei

Pokud zacinate svuj tah na stejné lokaci jako Hitler a/nebo né-
ktery z ostatnich péti pohlavart, jejich pfitomnost a podeziivavy
zrak naru$uji vase plany. Uplatni se na vés nésledujici postih(y):

HITLER Snizte tiroven své motivace o 1.

HESS Vyberte a odhodte jednu kartu ze svého spisu.
GOEBBELS Vtomto tahu nemiiZete pouZit svou zvlastni schopnost.
BORMANN V tomto tahu nemiiZete vykonat akci Protistatni ¢éinnost.
HIMMLER  Zvyste tiroveni svého podezieni o 1.

GORING Vyberte a odhodte jedno vybaveni.

Na hrace muze byt uplatnéno i vice postihi. Potadi jejich vyhod-
noceni si ur¢i hra¢ sim.

Tyto postihy se uplatriuji pouze tehdy, pokud se na vasi loka-
ci nachazi Hitler a/nebo pohlavafi na zacdtku tahu. Postih se
neuplatriuje v ptipadé, pokud jste se na lokaci, kde se nékdo z na-
cisti nachazi, v tomto tahu presunuli.

-3 podezFeni
za Odznak
(lze rozdalit)

QY -3 podeztent b o Privstupu:
za Podp J 5 3

£ (lze rozdélit) +2 motivace
+1 podezien

OSVETIM
NORIMBERK

Pfiklad: Na zaldtku tahu hrdce 1 se na lokaci Norimberk nachdzi{ také Hitler
a Bormann. Hrd¢ 1 si tedy musi sniZit tiroveri motivace o 1 a nemiiZe v tomto
tahu pouzivat akci Protistdtni ¢innost. Hrd¢ 2 se nachdzi v Praze a béhem
tahu se presunul do Norimberku. PrestoZe tam jsou také Hitler a Bormann,
postihy se neuplatni, nebot hrdc 2 v této lokaci nezacinal svij tah.

POHYB HITLERA A POHLAVARU

Pokud se Hitler nebo néktery z pohlavarti ma pfesunout
vlivem udélosti nebo karty vyslechu, musi skoncit na jiné
lokaci, bez ohledu na to, zda se na jejich stavajici lokaci
nachdzi néjaky spiklenec. Pokud se ma pohlavar pohnout
k nejblizsimu spiklenci, ignorujte pfi urcovani cilové loka-
ce spiklence ve stavajici lokaci.

Toto pravidlo se vSak tykd pouze pohybu Hitlera ¢i pohla-
vartl. Pro v§echny ostatni ptipady jsou spiklenci v téze lo-

vy

kaci jako Hitler ¢i pohlavéfi povazovani za nejblizsi.

-3 podezfeni
za Podpis
'ze rozdéiit)

T

-2 podezfeni
2 jakéholi
ogbavent

je-fi obdobi 2

Genty)

MNICHOV

PEijesd fitlera

Hitler svoldva okamiitou poradu k otazce ofenzivy na Zipad.

Pfesuri Hitlera na lokaci,
kde se nachazi nejblizsi spiklenec.

Pokud se zde nachizi pouze jeden
spiklenec, miiZe si nastavit motivaci
i podezfeni na vychoz tiroveri.

Priklad: Uddlost P¥ijezd Hitlera nafizuje pfesunout Hitlera
na lokaci, kde se nachdzi nejblizsi spiklenec. V tomto pfipadé
je hra¢ 1ignorovdn a Hitler se piesune k nejblizsimu dalsimu
spiklenci (hrd¢ 2).
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2. 3nhvani a3 t#1 akei

Poté, co vyhodnotite piipadné postihy od nacistickych pohlava-
ri, mizete hrat az tii akce. Stejnou akci lze zahrat i vicekrat za
tah, s vyjimkou akce Protistatni ¢innost, kterou je mozné hrat
pouze jednou za tah.

Ve svém tahu muze hra¢ kazdou akci vyuzit na nasledujici:

JEDNAT
Vyhodnotte efekt na karté ve spisu nebo na desce hra¢e oznace-
ny symbolem s,

4 EFEKTY  Efekty, které jsou oznacené symbolem 4, nevyza-

duji spottebovdni akce a mohou byt spustény kdykoliv, i v tahu
jiného hrdce.

VZIiT VYBAVENI
Vezméte odhaleny Zeton vybaveni ve své lokaci a umistéte jej na
svou hracskou desku.

PROTISTATNi CINNOST
Lze provést pouze jedenkridt za tah.

Vezméte az 3 kostky, za kazdou spotiebujte jednu akci. Hodte
kostkami a v tomto potadi vyhodnotte vysledky:

1. Za kazdou W si vy a vsichni spiklenci na stejné lokaci
zvysite tirovenl podezfeni o 1.

2. Zakazdy @ je kostka umisténa na stupnici protistatni
¢innosti.

3. Secltéte vsechny hozené Cislice: Pro zbytek tahu maéte
k dispozici pocet dalsich akef odpovidajici tomuto souc-
tu (plus pfipadné zbylé akce, které nebyly uzity pro Pro-
tistatni ¢innost).

STUPNICE PROTISTATNI CINNOSTI = Na tuto stup-
nici v horni ¢asti herntho planu ptidavejte vSechny kostky,
na nichz pfi akei Protistdtni ¢innost padl . Jakmile jsou
zde tfi kostky, aktivni hra¢ ihned vybere a provede jeden
z nasledujicich efekti:

o Zvyste uroven motivace jednoho spiklence o 1.

« Snizte Hitlerovu vojenskou podporu o 1 (maximdlné na
vychozi tiroveri).

Po vyuziti efektu se kostky odstrani z herntho planu. Po-
kud padlo tolik @, Ze i po vyhodnoceni piebyvaji kostky,
umisti se na nyni nové uvolnénou stupnici. Mezi jednot-
livymi tahy kostky na stupnici ziistavaji a nelze je pouzit
pro jiny tcel.

)

DORUCIT VYBAVENI

Abyste nevzbuzovali prili§ velkou pozornost, musite ob¢as plnit
své bézné kazdodenni tikoly. Je-li z lokace odstranén Zeton vyba-
veni, odhali se text urujici vybavent, které je v této lokaci poza-
dovano. Zeton pozadovaného vybaven Ize v této lokaci odhodit
a snizit tak troven podezfeni spiklencit o uvedenou hodnotu.
Odhozené Zetony vybaveni se na herni plan nevraci.

Pokud je odména uvedena slovy ,lze rozdélit®, aktivni hra¢ ji
rozdéli mezi spiklence dle svého uvazeni bez ohledu na to, kde se
nachazeji. Vyjimkou jsou viak spiklenci, ktefi jsou ve VEZENI,
tém neni mozné odmeénu pridélit.

PRIDAT KARTU DO SPISU

Vezméte vrchni kartu z balicku karet spiklencti a pridejte ji licem
nahoru do svého spisu (za dodrZent limitu karet ve spisu, viz Limi-
ty spisu a vybaveni, strana 4).

®

ILEGALNI

Karty spiklencti ¢ervené barvy oznacené symbolem
SS jsou ilegalni. Mit u sebe tyto u¢inné, avsak kraj-
né podezielé karty pritahuje nezddouci pozornost
Gestapa (viz Razie Gestapa!, strana 9).

Neékteré karty spiklencti predstavuji plany atentatu, které jsou
kpokusu ojeho provedeni nezbytné (viz Plany atentatu, strana 10).

Vétsina karet spiklencti se po pouziti odhazuje. Odhazované kar-
ty umistéte licem vzhtiru na odhazovaci bali¢ek vedle dobiraciho
balicku. Pokud bali¢ek karet spiklencti dojde, zamichejte znovu
karty v odhazovacim bali¢ku a vytvorte novy dobiraci balicek.

PRESUN

Pohyb z aktudlni lokace do sousedici dostupné lokace. Kazd4 lo-
kace ma uvedeno ¢islo odpovidajici jednotlivym obdobim hry.
Dostupna pro pohyb je takova lokace, jejiz ¢islo je shodné s ak-
tudlné probihajicim obdobim nebo nizsi.

Piiklad: Na lokaci PRAHA Ize vstoupit az od za¢4tku Obdobi 3.

BERLIN: Lokace v Berliné jsou ozna¢eny pismenem B namisto
Cisla obdobi a jsou dostupné vzdy. VSechny lokace v Berliné se
povazuji za navzdjem sousedici. Do Berlina a z néj je nutné vzdy
projit pres VLAKOVE NADRAZi.

Jestlize n&jaky herni efekt uvadi jako lokaci BERLIN (napt. ,vy-
ber jednoho spiklence v BERLINE®), zahrnuje viechny lokace
oznacené pismenem B. Neplati to vSak pfi predavani karet ¢i
predmétii nebo pii plnéni pozadavki planti atentatt atd. Zde je
vzdy nutné, aby se spiklenci nachdzeli v totozné lokaci.

Nékteré lokace na hernim planu obsahuji modifikatory (napri-
klad PARIZ: -3 podezieni, +1 vojenskd podpora). Kdy? vstoupite
do této lokace, tyto modifikatory se ihned uplatni. Nespotrebuje
se pfitom 7adna vase akce a vas$ tah pokracuje normalné. Mo-
difikdtor se dd v ramci tahu uplatnit i opakované, avsak je vzdy
nutné lokaci opustit a poté se do ni opét vratit.
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Opevnéné lokace: Nékteré lokace maji pro ochranu
Viidce obzvlasté vysoky stuperti zabezpeceni. Tyto loka-
ce se oznacujf jako opevnéné a jsou nezbytnou pod-
minkou pro nékteré plany atentdtu. Oznacuji se iko-
nou znazornénou vlevo.

Mimo to nemaji zadny jiny herni efekt a Ize se do nich a z nich
pohybovat béznym zptisobem.

PROPUSTIT Z VEZENI

S | Pokud je Grovefi vaseho podezfent Extrémni, tuto akci nelze zahrat.

Touto akei se 1ze pokusit vyuzit svych kontakti nebo funkce
k osvobozeni nékterého ze zatéenych spiklenctl z vézeni (viz Za-
tceni avézeni, strana 9). Pro tuto akci musite byt vlokaci USTRE-
Di GESTAPA a nesmite mit tiroveri podezieni Extrémni.

Hodte jednou kostkou. Pokud padne W, vyptavali jste se na pii-
lis mnoho napadnych otdzek. Misto propusténi spolubojovnika
jste sami zatCeni. Padne-li jakykoliv jiny vysledek, zvyste své
podezieni o 1 a vyberte jednoho z uvéznénych spiklenct, ktery
bude propustén. Po propusténi je umistén na lokaci USTREDI
GESTAPA s tirovni podezieni Vysoké.

ODHALIT VYBAVENI

Otocte dosud neodhaleny Zeton vybaveni ve své lokaci licem
nahoru.

PREDANI
Vezméte si od spiklence ve stejné lokaci kartu ze spisu ¢i vyba-
veni nebo mu kartu ze spisu ¢i vybaveni predejte. VZdy je nutné
dodrzet limity spisu a poctu vybaventi (viz Limity spisu a vybave-
ni, strana 5).

Jakmile dohrajete své akce, ukoncete vas tah otocenim karty
udalosti.

3. Ototeni nové karty udalosti

Poté, co dohrajete své akce, otocte horni kartu udélosti z bali¢-
ku s nejniz§im ¢islem (nejvice vlevo podél herniho planu). Tuto
kartu, kterou oznacujeme jako aktudlni udalost, umistéte na
stejnojmenné misto na hernim pldnu a ihned vyhodnotte. Jeji
¢islo obdobi oznacuje aktualni obdobi.

S | PAMATUITE! Pokud nemiizete otoGit kartu uddlosti, protoze Zddné jiZ ne-

zbyly, prohréli jste!

Nové obdobi za¢ind v okamziku, kdy se oto¢i jako aktudlni
udalost jeho prvni karta, nikoliv v okamziku, kdy dojdou karty
v balitku predchoztho obdobi. Jakmile za¢ne Obdobi 7, mno-
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ho lokaci se stane nedostupnymi, coZ piedstavuje dstup Treti
fiSe a ztratu kontroly téchto tizemi. Na poc¢atku Obdobi 7 tedy
presuiite Hitlera, vSechny pohlavary i spiklence nachdzejici se
v téchto lokacich do nejblizsich dostupnych lokaci (viz Volba
mezi vice moznostmi, strana 4, a Presun, strana 7).

KLICOVE UDALOSTI

Nékteré karty udalosti se oznacuji jako klicova udalost. Pied-
stavuji zdsadni historické okamziky a viceméné nasleduji béh
znamych déjin.

Je-li otocena kli¢ova uddlost, umistéte ji na pole pro aktudlni
udélost a vyhodnotte jeji efekt jako obvykle. Pfi otoCeni pristi
karty udalosti vSak klicovou udalost neodhazujte. Misto toho ji
posurite na misto pro klicovou udélost na pravé strané herniho
planu. Uddlost jiz neni povazovana za aktudlni, avsak pti otoceni
urcitych dalsich udalosti ma vyznam.

Pokud je ve hie klicova udalost a otocite udalost dulezitou (se
Zlutym prouzkem nahore), tuto kartu odhodte a otocte jako na-
hradu dalsi. Pokud nemdte praveé ve hte kli¢covou udalost, vyhod-
notte kartu dulezité udalosti jako obvykle.

Jnoo3e do Polska

‘Wehrmacht pochoduje da Polska a ke Svobodnému méstu Gd:

Sjesd steany

 Norimberka se kand Sjezd mifu.

== r.f

Nastay Hitlerovu vojenskou
podporu na vychozi tiroveii.
Piesufi Hitlera a viechny
pohlaviry do NORIMBERKU.

Dokud je tato uddlost aktudlni, kazdy
spiklenec, ktery se presune do NORIMBERKU,
i své podezfeni na tiroveni Nizké.

DiileZitd uddlost:
Pokud je ve hte klicovd uddlost
soucasného obdobi, tato karta se
ignoruje a misto ni se otoct dalst.

Klicova uddlost:

P¥i otocent ndsledujici uddlosti
se pfesune na pole vedle herniho
planu. Odhodi se pti zahdjeni
pristiho obdobi.

Kli¢ova udalost je vidy odhozena pfi zac¢atku dalsiho obdobi.

Po vyhodnoceni karty udalosti kon¢i vas tah. Pokud néjaky efekt
v tomto tahu nafizuje tdhnout vice karet udélosti, vzdy se zcela

vyhodnoti jedna udélost, nez se ota¢i dalsi. Hrac¢ po levici se pak
stava dal$im aktivnim hracem.
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Ra3ie Gestapa

Na konci Obdobi 1 zahdji tajna policie nésilné razie ve snaze do-
stat se spiklenctim na stopu. Je-li otoCena karta Razie Gestapa!,
vyhodnotte nasledujici kroky v tomto pofadi:

1| Vsichni spiklenci, jejichZ uroven podezieni je Extrémni,
jsou zatceni.

PAMATUJTE | Zatleni spiklenci musi ihned odhodit
vSechny ilegalni karty ve svém spisu.

% | Pokud jsou v jednom okamziku ve vézeni vsichni spiklenci, prohrali jste!

2 | Kazdy spiklenec se musi u kazdé ilegalni karty ve svém
spisu rozhodnout:
= bud'tuto kartu odhodi, nebo
= si ji ponecha a zvysi troven svého podezieni o 1.

Spiklenci musi ucinit toto rozhodnuti pro kazdou ze svych
ilegdlnich karet, v jakémkoli poradi. Pokud pfitom dosdh-
nou extrémniho podezieni, smi si poté ponechat vSechny
zbyvajici ilegdlni karty (extrémni podezieni jiz nelze dale
zvysit).

3 | Odstrarite vSechny kostky, které pravé jsou na stupnici
protistatni ¢innosti.

3atéeni n vé3zeni

Kdy?z je spiklenec zatcen, musi ihned odhodit vSechny ilegalni
karty ve svém spisu a pfesunout svou figurku na lokaci VEZE-
Ni na hernfm planu. Pokud k zatéeni doslo béhem tahu hrace,
zbyvéa dokondit tah otocenim udélosti, viz déle v &asti Tah uvéz-
néného hrdce.

Prestoze je VEZENI na hernim plinu umisténo vedle USTREDI
GESTAPA, neni k zddné lokaci pfipojeno a jedinym zptisobem,
jak se dostat dovnitt ¢i ven, je byt zatcen nebo propustén.

KDYZ JSTE VE VEZENi

= Nemfizete délat zddné akce ani pouZivat efekty ozna-
cené 4.

= Nemtzete byt cilem efektti karet nebo byt ovlivnéni
efekty karet udalosti ¢i vyslechu, s vyjimkou ptipadu,
kdy efekt karty vyslovné uvadi, Ze jste propusténi.

= Nelze pouzit vasi zvlastni schopnost.

= Svoje vybaveni a legalni karty ve spisu si ponechavite.

)

Tah uvéznéngho heace

Pokud zalnete tah ve vézeni, namisto bézného pribéhu kola
udélejte ndsledujici:

1| TaZeni karty vyslechu (viz niZe).
2 | Otoceni karty udalosti (viz strana 8).

Rarty vijslechu

Jestlize zac¢inate sviij tah ve vézeni, vezméte si horni kartu vysle-
chu z bali¢ku a potichu si ji prectéte. Aniz byste kartu nékomu
ukazali nebo o ni s nékym mluvili, musite se samostatné roz-
hodnout pro jednu z moznosti, jak kartu vyhodnotit. O dalsim
obsahu karty nemluvte ani po jejim vyhodnoceni.

Nékteré moznosti nejsou tak fatdlni, ale ponechdvaji vas ve véze-
ni. Jiné vdm zna¢éné zkomplikuji cil hry, ale daruji vim svobodu.
A konecné je zde vzdy moznost zkusit vzdorovat vySetfovate-
ltm, kterd vas bud muiZe z vézeni dostat ven, anebo vasi skupiné
opravdu hodné uskodit.

| DULEZITE! Na rozdil od jinjch efekti ve hie, kde stai vyhodnotit alespori

tolik, co Ize, a zbytek vynechat, u vyslechu tato moznost neni - pokud nelze
pIné aplikovat vSechny uvedené efekty, musite vybrat jinou moznost.

Priklad: Jedna z moznosti karty vyslechu je zvysit Hitlerovu vojenskou pod-
poru o 2.V piipadé, Ze je prdvé Hitlerova vojenskd podpora na tirovni 6 €i 7,
tento efekt nelze plné aplikovat. Druhd moznost je zvysit tiroveri podezieni
vSem spiklenciim o 1. JestliZe je vSak néktery ze spiklencil jiZ v extrémnim po-
dezrent, nelze zvysit podezieni vsem, a proto ani tuto moznost nelze vybrat.

Nezbyvd nez se pokusit vzdorovat, hodit kostkou a doufat, Ze vam bude prdt
Stésti.

Moznost C (,Zkusit vzdorovat®) je bez ohledu na situaci a moz-
nost vyhodnotit efekty vzdy dostupna a neztidka jedind mozna.
Zde se opét uplatni zdkladni pravidlo vyhodnotit maximum
efektu, co lze.

Jakmile si hra¢ vybere moznost na karté vyslechu, nahlas ji precte
a vyhodnoti, ale nesmi ostatnim hra¢um sdélit zbylé moznosti.
Cile pro vSechny efekty vybira spiklenec, ktery je vyslychan.

PAMATUJTE | Spiklenci ve vézeni (véetné aktivniho hré-
¢e) nemohou byt cilem efektu karty vyslechu.
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Z vézeni se lze dostat pouze na zakladé urcitého efektu, ktery
vyslovné uvadi uvadi, Ze jste propusténi.

Po vyhodnoceni karty vyslechu ji zamichejte zpét do ptislusného
bali¢ku s vyjimkou karet To musi byt omyl... a Nezbyvd moc ¢asu -
ty se odstranuji ze hry.

Plany atentatu

Jediny zptsob, jak vyhrat, je zabit Hitlera dspéSnym provede-
nim atentdtu. P¥i pokusu o atentat je potfeba na kostkach
hodit alespon tolik zdsahu @ ¢i vice, nez kolik je aktudlni
uroven Hitlerovy vojenské podpory, a soucasné hodit méné,
nez je dovoleny pocet M v zavislosti na drovni podezieni
spiklence, ktery se o atentat pokousi.

Ve chvili, kdy se budete citit ptipraveni pokusit se o provedeni
planu atentatu, postupujte nasledovné:

Ptiprava

Nejdfive je nutné se presvédit, Ze jsou splnény vsechny pod-
minky nachdzejici se na levé strané karty planu atentatu. Ty se
zpravidla tykaji lokace a vzdalenosti Hitlera a spiklence-atentat-
nika.

Druhym pozadavkem je tirovert motivace. Abyste se mohli po-
kusit o atentdt, je nutnd motivace na tirovni Odhodlany nebo

Hazardér. Pro nékteré zvlast Silené plany je nutné byt opravdu
silné motivovan (na trovni Hazardéra).

Pokud jsou vSechny zdkladni poZzadavky splnény, miize hrac¢
vyuzit akci JEDNAT a vyhodnotit = Pokus se o jeden atentat
ve svém spisu na fadku trovné motivace Odhodlany na hracské
desce.

1. 3as0ba kostek

Splnénim nutnych podminek pro pokus o atentat ziskavd aten-
tatnik 1 kostku (©) . Dale kazdy plan pocita se tfemi volitelnymi
prvky, které zvySuji Sanci atentdtu na tspéch, a to budto prida-
nim dal$ich @, anebo odstratiovanim I, které na kostkach pad-
nou.

)

VYBAVENI

Vsechny plany atentatu umoznuji vyuzit jeden nebo vice typti
vybaveni. Pro zisk vyhody Zeton vybaveni odhodte. Neni-li fe-
Ceno jinak, kazdou vyhodu za vybaveni lze ziskat jen jednou.
Kromé odhozeni vlastniho vybaveni lze pouzit také vybaveni
spiklenct, ktef{ jsou s vami ve stejné lokaci, pokud k tomu svoli.

PRISLUSNOST

Nékteré plany atentatu maji volitelny prvek souvisejici s vasi pti-
slusnosti (tj. jste-li ptislusnik Abwehru, civilista nebo pfislusnik
Wehrmachtu). Pokud vase pfislusnost souhlasi s kartou planu
atentatu, ziskate souvisejici vyhodu. Na rozdil od vybaveni se
pocita pouze prislusnost atentatnika, ostatni spiklenci ve stejné
lokaci nemaji vliv.

SETKANI

Nékteré plany atentdtu poskytnou vyhodu, kdyz se na dané lo-
kaci nachazi vice spiklencti, naptiklad pfidaji k hodu jednu ¢i
vice @.

Pocet ziskanych kostek mohou také ovlivnit nékteré karty spik-
lencil a zvlastni schopnosti postav (viz napiiklad Ludwig Beck).

2. Uréeni obfi3nosti

Poté co byla shromazdéna zdsoba kostek, je tfeba urcit konec-
nou obtiznost pokusu o atentat. K tomu je nutno porovnat sou-
¢asnou uroven Hitlerovy vojenské podpory a tiroven podezieni
atentatnika. Také zkontrolujte aktudlni udélost a vSechny karty
ve spisech spiklenctl, zda obtiznost pokusu néjak neupravuji.

Kdy?z jste pfipraveni, oznamte minimélni pocet &, které jsou pro
zdar atentatu potreba, a také pocet W, ktery zpuisobi netspéch.
V tuto chvili se hra¢ miize rozhodnout, zda nékteré kostky ze za-
soby neodstranit. Samozfejmé budete obvykle chtit mit kostek
co nejvice, avsak pfi vysoké drovni podezieni muze byt pfemira
kostek na $kodu. Dobfe to zvazte.

Vezméte kostky do rukou. Zhluboka se nadechnéte. Je ¢as vstou-
pit do déjin. Hodte kostkami. Pro umocnéni napéti se k tomu
miiZete postavit!
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3. Uspich, nebo 3mar

OTAZKA C. 1: BYLI JSME ODHALENI?

Nejdfive sectéte pocet Mhozenych na kostkach. Pokud tento po-
Cet M je shodny ¢i vyssi, nez dovoluje atentatnikova droven po-
dezfeni, Gestapo se o planu dozvédélo a v poslednim okamziku
zasdhlo: plan neuspél a byli jste odhaleni.

PLAN NEUSPEL A BYLI JSTE ODHALENI

= Ignorujte vSechny ostatni kostky (i kdyby na nich bylo
dost tspéchur).

» Odhodte kartu planu atentatu.

= Pfesurite Hitlera do bezpeti KANCLERSTVI.

v

= VSichni spiklenci si sniZi tirovert motivace o 1.

= Spiklenec, ktery se o atentat pokousel, je zatéen a jeho
tah je dokoncen oto¢enim karty udalosti.

OTAZKA C. 2: POVEDLO SE TO?

vy v

Pokud je pocet Mhozenych na kostkach nizsi, nez dovoluje aten-
tatnikova droven podezieni, spocitejte pocet @ a porovnejte jej
s urovni Hitlerovy vojenské podpory.

Pokud pocet @ nedosahl drovné Hitlerovy vojenské podpory,
néco se zvrtlo, ale nikdo si toho nevsiml. Pokus se nezdafil, ale
plan atentdtu nezahazujte, ani se nedéje nic z vy$e uvedeného.
VAs tah pokracuje normélné.

Pokud by vsak pocet & dorovnal ¢&i prevysil Hitlerovu vojenskou
podporu...

)

Evich Rordi 8=
CIVIUSI'A\D[NGMAI MINISTERSTVO ZAHRANICT
S

VOIENSKA
ﬁmm PODPORA
MizkE  STREBNI  VYSOKE  EXTREMNI 5@
o 0 o K
&
. 4®
THEL

U3e
2® |
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POD VICHOZI UROVEN

LIEIEIE

Pfiklad: Na tahu je Erich Kordt. Nachdzi se na stejné lokaci jako Hitler,
v Mnichové, a zbyvd mu v tomto tahu jesté jedna akce. Rozhodne se pro-
vést akci s Pokus se 0 jeden atentat ve svém spisu, to je mozné, proto-
Ze jeho motivace je na tirovni Odhodlany.

Nejdrive se Erich podivd, zda spliiuje vSechny nutné podminky pro tento
pokus o atentdt. V tomto pfipadé musi byt na shodné lokaci jako Hitler
a tato lokace nesmi byt opevnénd. To je splnéno, takZe se o atentdt miize
pokusit.

Nynf si Erich pfipravi zdsobu kostek: jednu md za splnéni nutnych pod-
minek, jednu za to, Ze je civilista, a dalsi za odhozeni Zetonu vybusnin,
coz jsou volitelné prvky. Za normalnich okolnosti se dd odhodit jen jeden
predmét daného typu, tento pldn atentdtu vSak umoZzriuje odhodit vybu-
$nin vice. Admirdl Canaris je shodou okolnosti na stejné lokaci a také md
néjaké vybusniny po ruce. Erich tak pouZije a odhodi i jeho vybusniny za
dals kostku navic.

Erich tak shromdZdil celkem 4 kostky. Hitlerova vojenskd podpora je 3,
potiebuje tedy hodit @ @& @, aby Hitler vyleté] do povétii... a soucasné
nehodit 2 nebo vice

Erich se dramaticky postavi a vrhne kostkami. Padne mu {0 & @ (1

Nejdfive porovnd pocet W se svym podezienim. Je na stiedni tirovni, pokud
by tedy hodil 2 & vice W, byl by jeho pokus automaticky odhalen a byl
by odvlecen do vézeni. JelikoZ padla jen jedna W, zatim je tohoto osudu
usetren.

Ddle Erich zjisti, zda md dostatek @, aby vyrovnal ¢i piekonal Hitlerovu
vojenskou podporu. Bohuzel md pouze @ @, coZ je o jeden méné, nez
potiebuje. Pokus tedy selhal.

Cislice nehraji p¥i pokusu o atentdt Zddnou roli, hozend (1) nicemu nepo-
miize.

Jelikoz viak nehodil pfili§ mnoho W, jeho pokus prosel bez povsimnut.
Erich proto muze pokracovat ve svém tahu jako obvykle a vyuZit své zby-
vajici akce. Dokonce by se mohl pokusit o stejny atentdt znovu, i kdyz ted
hned na to asi nemd dostatecné vybavent.

7

Chybél mu vsak jen jeden @. Moznd, Ze on nebo nékdo z dalSich spiklencii
md ve spisu kartu, kterd by mohla pomoci...
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Dité3stoi!

Atentat se podafil, Hitler je mrtev! Zachranili jste miliony lid-
skych Zivott1 a ukoncili tyranii nacistického reZzimu v Némecku.
Historie si vasi odvahu bude po dlouhé generace pfipominat.

Vyhrili jste!

Vyfotte se s kartickou Vitézstvi! a sdilejte sviij uspéch s prateli!

Prohea...

POKUD JSOU VSICHNI SPIKLENCI VE VEZENI...

... vase odbojovd organizace se rychle rozpadd. Bez vnitini opozice se na-
cismus rychle rozrustd a pokracuje ve své hriizovlddé. Vase poprava za
viastizradu probéhne taktka bez povsimnuti. Prohrdli jste.

POKUD JE OTOCENA

UDALOST ,DUKAZNi MATERIAL"...

... Gestapo vds nakonec dostihlo a md proti vdam nezvratné dukazy. Je
uspordddn verejny monstrproces a vase poprava je hojné zvelicena v ofi-
cidlni propagandeé. Némecko tak jen ddle prodluzuje nekonecnou agonii
svétové vdlky. Prohrdli jste.

POKUD NENi MOZNE

OTOCIT KARTU UDALOSTI...

... vdlouhém a tézkém boji aZ do posledniho dechu jste nedokdzali zasta-
vit Hitlera a némeckou vdlecnou masinerii vcas. Jak se Spojenci pribliZili
Berlinu, Hitler se v bunkru pod Kancléfstvim sdm zastrelil. Jen on tak
dokdzal ukoncit svou hriizovlddu.

I prres roky tajné odbojové cinnosti jste zatceni spolecné s nejvyse postave-
nymi nacisty jako pachatelé straslivych zlocinii. Utrapy vdlky a genocidy
celych ndrodu si vyZddaly pres 36 milionii obéti. Pokud by se vds pldn byl
podaril, kdo vi, kolik z nich mohlo Zit...

Prohrdli jste.

Datianty hey

Déeni nohsledi

V této varianté hry je mozné pokusit se o atentat také na ostatni
nacistické pohlavary. ObtiZnost pro vSechny pohlavary jsou vzdy
2 @®. Abyste vyhrali hru, musite odstranit nejen Hitlera, ale také
alesponi dva z pohlavart. 1 kdyby byl Hitler zabit jako prvni, jeho
vérni nohsledi pokracuji ve vedeni valky.

)

Neni £asu na3byt

Pfi pripravé hry odstraiite z kazdého obdobi o jednu kartu uda-
losti vice.

3abe3petens dokumenty

Karta udalosti Dukazni material
slouzi ve hfe k vytvoreni pocitu tiz-
kosti a napéti, jelikoz nevite, zda
akdy mtize byt karta oto¢ena. Podob-
né jako skute¢ni spiklenci nemohli
mit jasnou predstavu, kolik jim zbyva
Casu, tak i vy budete provazeni védo-
mim, Ze po za¢atku Obdobi 7 muze
kterykoliv tah byt vasim poslednim.

mihnjni maferidl

Prestoze pro uplny zazitek ze hry do-
porucujeme kartu ponechat v bali¢-
ku, je pochopitelné, ze nékteti hraci
tento prvek ,ndhlé smrti“ neuvitaji. Pokud preferujete hrani bez
této karty, vratte ji pfi pipravé hry do krabice a z karet udalosti
Obdobi 7 odeberte jiz jen jednu ndhodnou kartu.

Autoti hey

Design hry: Philip duBarry
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