


Warszawa ptonie strachem

W zakamarkach miasta, tych najpiekniejszych i dotad najbezpieczniej-
szych, gdzie sasiedzi wiedza o sobie wiele, a kazdy zna kazdego, czai sie
tajemniczy Podpalacz. W niszczycielskim szale podklada ogien w kolejnych
dzielnicach, pozostawiajac za soba popiodt i zgliszcza. W odpowiedzi na fale
podpalen stuzby prowadzone przez doswiadczonego komisarza Jakuba
Mortke ruszaja w poscig, starajac sie trafi¢ na trop, ktéry doprowadzi ich
do sprawcy. Kazda dzielnica to pole bitwy miedzy chaosem a porzadkiem,
gdzie Policja i Podpalacz rozgrywaja Smiertelng gre w kotka i myszke.

Kto wygra te walke? Czy miasto pograzy sie w ogniu, czy tez sprawiedli-
wo$¢ zatriumfuje?

Gel rozgrywki

W ,,Podpalaczu” gracze wcielaja sie w role antagonistow: Podpalacza,
dazacego do wzniecania ognia i siania chaosu w Warszawie, oraz Komi-
sarza Policji Jakuba Mortke, ktdry chce powstrzymac pozary i schwytaé
przestepce. Rozgrywka opiera sie na planowaniu, dedukc;ji i strategii.
Napiecie wisi w powietrzu - kazda decyzja moze zawazy¢ na losach
mieszkancow Warszawy i zwyciestwie jednej ze stron.

Aby wygra¢, Komisarz Mortka musi zlapa¢ Podpalacza 2 razy.

Z kolei Podpalacz musi spali¢ 10 warszawskich osiedli albo wznie$¢
Panike do maksymalnego poziomu (12).
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1 PRIYGOTOWANIE GRY

n Gracze siadaja naprzeciw siebie i losujg lub uzgadniaja role: Pod-
palacza i Komisarza Mortki. Kazdy z graczy otrzymuje odpowiednia
zaslonke, arkusz z notesu oraz otéwek, aby zapisywac¢ przebieg Sledz-
twa. Zaslonki maja zastania¢ tylko notesy, cala reszta elementéw gry
jest jawna.

n Umiesccie plansze na $rodku stotu. Zeton Paniki potézcie
na polu ,,0” na Torze Paniki.

B Podpalacz umieszcza przed soba:
- 2 losowo obrdcone karty Akcji Podpalacza,

+ 3 karty Mobilizacji Podpalacza (aktywng strong - awersem
ku gorze),

- 30 zetonow Podpalen.
“ Komisarz Mortka umieszcza przed soba:
- 2 losowo obrdcone karty Akcji Komisarza,

+ 3 karty Mobilizacji Komisarza (aktywng strong - awersem
ku gorze),

+ 5 zetondw Barykad,

+ 4 zetony Policji.
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W1/ KLUCZOWE POJECIA W GRIE
Mapa

Mapa Warszawy jest miejscem pojedynku Podpalacza z Komisarzem.
Uktad Drég i Osiedli stuzy do liczenia zasiegéw akgji.

“ Domy - kazde Osiedle zawiera od 1 do 3 Doméw, ktére mogg stac sie
celem Podpalacza.

B Osiedla - sg ponumerowane od 1 do 18. Jezeli wszystkie Domy
na danym Osiedlu sq podpalone m', to Osiedle uznawane jest za spalone.
Spalenie Osiedla z 3 Domami podnosi Panike o 1 na Torze Paniki.

ﬂ Drogi - facza ze soba zawsze 2 Osiedla. Po Drogach poruszaja sie
zarowno Radiowozy Komisarza, jak i Podpalacz (w tajemnicy). Na Drodze
moga leze¢ zetony Barykad, ktdre blokuja ruch Podpalacza.



l]l Dzielnice Warszawy — Osiedla sktadaja sie na ﬂ n o

b

Dzielnice. Na mapie znajdujg sie 3 Dzielnice oznaczo-
ne kolorami: czerwonym, niebieskim i zéttym.

ﬂ Tor Paniki - symbolizuje poptoch, jaki sieje Podpalacz wsrdd miesz-
kancéw Warszawy. Jezeli w dowolnym momencie gry zeton Paniki osig-
gnie maksymalny poziom (12), Podpalacz natychmiast wygrywa. Osig-
gniecie poziomow 4 i 8 pozwala Podpalaczowi odzyska¢ karty Mobilizacji.

Karty
Wszystkie akcje i ruchy wykonywane w grze bazuja na kartach. Gracze
dysponuja odpowiednimi dla danej strony kartami Akcji oraz kartami

Mobilizacji.

Karty Akcji

W swojej turze musisz skorzystac¢ z 1 z 2
kart Akcji lezacych przed toba. Na kazdej
karcie znajdujq sie tacznie 2 akcje, 1 po
kazdej stronie, oddzielone pozioma kreska.
Akcje, ktore sa odwrécone do gory nogami,
sg niedostepne - stang sie aktywne dopiero
po obrdceniu karty o 180 stopni. Po uzyciu
akcji z danej karty zawsze obracasz jg o 180
stopni, do géry nogami.

“ Efekt i nazwa karty (wszystkie efek-
ty kart zostaly wytlumaczone na stronach
16-19).

ﬂ Przypomnienie o obréceniu karty o 180
stopni po jej uzyciu.

ﬂ Przynaleznos$¢ (czerwone: Podpalacz, BARYKADY
niebieskie: Komisarz Mortka).

.




Karty Mobilizacji

Oproécz uzycia karty Akcji swoja ture mozesz dodatkowo wzmocni¢ wyko-
rzystaniem dowolnej liczby dostepnych kart Mobilizacji. Po uzyciu karty
te sa obracane rewersem ku gorze i s3 niedostepne do konca gry (albo do
momentu ich odzyskania - wiecej na stronach 18 i 19). Kart Mobilizacji
mozesz uzy¢ w dowolnym momencie swojej tury.

“ Efekt i nazwa karty (wszystkie
4
[1\]“ / efekty kart zostaly wytlumaczone
NIEUCHWYTNY PRIEGRUPOWANIE na stronach 16-19).

m Przynaleznos$¢ (czerwone:
Podpalacz, niebieskie: Komisarz).

Arkusz $ledezy

Kartki w notesie s3 dwustronne - na jednej

stronie jest Arkusz Komisarza, na drugiej Pod-
palacza.

Podpalacz zapisuje w tajemnicy numery Osie-
dli, na ktérych sie znajduje w danej turze . Ko-
misarz notuje swoje przypuszczenia na temat
jego lokalizacji, bazujac na jego dotychczaso-
wych ruchach i dziataniach.

Uwaga: Dobrze prowadzone notatki pozwola
Komisarzowi wydedukowa¢, gdzie znajduje sie
Podpalacz i moga doprowadzi¢ do jego schwy-
tania.




Poruszanie si¢ - pozycja i przemieszczanie sie znacznikow Radiowozow
po mapie s3 jawne. Podpalacz przemieszcza sie w ukryciu i zapisuje na
swoim arkuszu numer Osiedla, na ktorym aktualnie sie znajduje.

Zasieg - liczba Drdg, ktérg musi pokonac gracz (Podpa-
lacz lub Komisarz) z jednego Osiedla do drugiego podczas
wykonywania akgcji.

e Zasieg 0 - akcja musi zosta¢ wykonana na Osiedluy,
na ktérym aktualnie znajduje sie aktywny gracz.

e Zasieg 1 - akcja musi zosta¢ wykonana na Osiedlu
0 1 Droge od tego, na ktorym aktualnie znajduje sie
aktywny gracz.

o Zasiegi 0-1, 0-2, 0-3 - aktywny gracz wybiera w ra-
mach podanego mozliwego zasiegu, w jakiej odleglosci
od swojej aktualnej pozycji wykonuje akcje. Uwaga!
Podpalacz nigdy nie ujawnia tej liczby Komisarzowi!

Znaczniki Radiowozow - Komisarz moze wykonywac
swoje akcje w zasiegu liczonym od miejsca, w ktorym
znajduja sie Radiowozy.

Zetony Barykad - Komisarz rozstawia je na Drogach, mie-
dzy Osiedlami. Podpalacz nie moze poruszac sie po Drodze
z Barykada ani rozmieszcza¢ zetonéw Podpalenia, jezeli
wymagatoby to przejscia przez Droge z Barykada.




1| ROZGRYWKA
Poczatek gry

n Podpalacz - w tajemnicy wybiera Osiedle startowe i zapisuje jego
numer na pierwszym polu swojego Arkusza. Nastepnie wybiera Osiedle

w zasiegu 0-2, ktore catkowicie podpala. Na wybranym Osiedlu umiesz-
cza zetony podpalenia M, ktore odpowiadaja liczbie Doméw. Jezeli w ten
sposéb zostato spalone Osiedle z 3 Domami, podnie$ poziom paniki

0 1 punkt, przesuwajac zeton Paniki o 1 pole w gore.

ﬂ Komisarz Mortka — wystawia jeden znacznik Radiowozu na dowolnym
Osiedlu na mabpie.

ﬂ Podpalacz rozpoczyna gre. Nastepnie tury wykonywane sg naprze-
miennie.

Przehieg tury

n W kazdej turze gracz wykonuje 1 z 2 dostepnych akcji widniejacych
na jego kartach Akcji. Dostepne akcje to te, ktdre s3 skierowane w strone
gracza.

ﬂ Gracze rozpatruja efekt wybranej karty. Szczegotowe opisy kart znaj-
duja sie na stronach 16-19.

ﬂ Po wykonaniu akgcji gracz obraca uzytg wlasnie karte o 180 stopni, udo-
stepniajac nowa akcje na swoja kolejna ture.

n Gracz w swojej turze moze rowniez uzy¢ dowolnej liczby swoich kart
Mobilizacji, jesli tylko sg one aktywne. Po uzyciu nalezy odwrdcic¢ karte
Mobilizacji rewersem do gory. Gracz moze uzywac tych kart w dowolnym
momencie swojej tury; zaréwno przed, jak i po skorzystaniu z karty AKcji.

ﬂ W trakcie tury gracze zapisuja swoje notatki na Arkuszu sledczym
(Podpalacz notuje numery Osiedli, na ktdorych sie znajduje, a Komisarz
Mortka dedukuje jego mozliwe miejsce pobytu).

ﬂ Po wykorzystaniu efektu z karty Akcji i opcjonalnym uzyciu kart Mobi-
lizacji twoja tura sie konczy, rozpoczyna sie tura przeciwnika.



Prryktadowa rozgrywka

Przyklad 1

Jest tura Podpalacza, ktory aktualnie potajemnie przebywa na Osiedlu

6. Decyduje sie na wykorzystanie akcji ,,Iskry w nocy” z dostepnej kar-
ty Akcji. Podpalacz moze spali¢ 2 domy w zasiegu 0-1. Wybiera jeden na
osiedlu, na ktdrym sie znajduje n, oraz jeden na osiedlu sgsiadujacym
ﬂ. Jako zZe jest to 3 spalony dom na Osiedlu 10, przesuwa Zeton Paniki na
Torze Paniki o 1 poziom w gore m Podpalacz obraca o 180 stopni wyko-
rzystang karte Akcji i koriczy swoja ture l]] .
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Przyklad 2

Jest tura Komiasarza Mortki. Dzieki obserwacji poczynan Podpalacza wie,
Ze musi sie on znajdowac na Osiedlach 6 albo 10. Komisarz wykorzystu-
je akcje ,,Na sygnale” ze swojej dostepnej karty Akcji. Dzieki temu moze
przemiesci¢ wszystkie Radiowozy, ktore s3 na planszy, maksymalnie

0 2 Osiedla. Przesuwa Radiowozy na Osiedla 6 i 10.
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Komisarz uwaza, ze ma sSpora szanse
na ujecie Podpalacza, wiec decyduje
sie skorzystac z dostepnej karty Mo-
bilizacji ,,Obtawa” i sprawdzié, czy
Podpalacz nie znajduje sie na jed-
nym z Osiedli, na ktérych s3 aktu-

alnie Radiowozy. Komisarz wybiera
Osiedle 6 i pyta Podpalacza, czy tam
aktualnie przebywa. Podpalacz sprawdza swoje notatki
i z niechecia przyznaje, ze faktycznie tam jest. 0BLAWA

Jako Ze jest to pierwsze schwytanie Podpalacza, ten natychmiast ucieka

i zapisuje w tajemnicy w swoim notesie Osiedle w zasiegu 0-3 od miejsca
ujecia (moze zdecydowac sie pozosta¢ na tym samym Osiedlu).

Po wykorzystaniu karty Mobilizacji Komisarz odwraca ja rewersem

ku gorze.

aoGaEE Bd eaaee

Jednak schwytanie Podpalacza pozwala na odwrdcenie jednej z kart Mo-
bilizacji, co Komisarz wykorzystuje, aby przywrdcic¢ ,,Obtawe” na strone
aktywna (awersem ku gorze). Komisarz konczy swojg ture, obracajac karte
Akcji ,,Na sygnale” o 180 stopni.



Przyklad 3

Jest tura Podpalacza. Najpierw decyduje sie skorzystac z karty Mobiliza-
¢ji ,Nieuchwytny” i przemieszcza sie na s3siednie Osiedle, a tym samym
W tajemnicy zapisuje nowy numer Osiedla w swoim notesie.

Nastepnie Podpalacz wykorzystuje akcje ,,Opary strachu” z dostepnej kar-
ty Akcji. Znajduje sie on na Osiedlu 14 i w zasiegu 0-1 od niego znajduja
sie 3 spalone Osiedla (10, 14 i 17). Przesuwa zeton Paniki na Torze Paniki
0 3 pola w gére. Mija tym samym pole specjalne na Torze Paniki, kt6-

re pozwala na odwrécenie jednej karty Mobilizacji na strone aktywna
(awers). Wszystkie karty Mobilizacji Podpalacza sg identyczne, wiec

nie ma znaczenia, ktérg wybierze.

NINIO ZHLISIN
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Na zakorniczenie swojej tury, w obawie przed wykryciem, Podpalacz de-
cyduje sie na uzycie jeszcze jednej karty Mobilizacji i przej$cie na sasied-
nie Osiedle - zapisuje nowy numer w swoim notesie. Obraca karte Akcji
,Opary strachu” o 180 stopni i tura Podpalacza sie konczy.

Przyklad 4

Komisarz Mortka uzywa karty Akcji ,,Wsparcie”, jednak wszystkie znacz-
niki Radiowoz6w s juz na planszy. Dzieki temu moze dokona¢ préby
ujecia przez 2 z nich. Decyduje sie sprawdzi¢ Osiedla 11 i 17. Podpalacz in-
formuje, Ze nie znajduje sie aktualnie na zadnym z tych Osiedli. Komisarz
obraca o 180 stopni karte Akcji ,,Wsparcie” i gra toczy sie dalej.




K11 KONIEC GRY

Gra sie koniczy, gdy jedna ze stron osiggnie swoj cel:

Podpalacz, aby wygra¢, musi caltkowicie spali¢ 10 Osiedli lub zdoby¢
12 Punktéw na Torze Paniki. Po spetnieniu jednego z tych warunkéw
natychmiast wygrywa rozgrywke i triumfuje nad Komisarzem, ktory
nie zdazyt go powstrzymac.

Komisarz Mortka, aby zwyciezy¢, musi dwukrotnie ztapa¢ Pod-
palacza. Kiedy uda mu sie schwyta¢ go po raz drugi, natychmiast
wygrywa. Warszawa zostaje uratowana, a Podpalacz raz na zawsze
powstrzymany. Innym sposobem na wygrang Komisarza jest zablo-
kowanie Barykadami 3 Drég wychodzacych z Osiedla, na ktorym
aktualnie przebywa Podpalacz - gra koniczy sie natychmiastowym
zwyciestwem Komisarza nawet w przypadku, jeZeli to pierwsze
schwytanie Podpalacza. Podpalacz musi si¢ przyznac, kiedy nie ma
mozliwosci ruchu.




1/ STCIEGOLOWE OMOWIENIE KART

Karty Akcji Komisarza

Na jednej z kart Akcji Komisarza sg akcje ,,Przeszukanie” oraz ,,Baryka-
dy”. Na drugiej - ,,Wsparcie” oraz ,Na sygnale”.

Wybrany Radiowdz podejmuje probe uje-
cia Podpalacza na Osiedlu, na ktérym sie
znajduje, lub sasiednim (w zasiegu 0-1 od
znacznika Radiowozu). Zapytaj Podpalacza,
czy znajduje sie na wytypowanym Osie-
dlu. Podpalacz musi odpowiedzie¢ zgodnie
z prawda. Jezeli nie ma go pod wskazanym
e adresem, gra toczy sie dalej. Jezeli jest —
Podpalacz musi sie przyznac, ze zostat zlapany. Jezeli to pierwsze schwy-
tanie Podpalacza, ten natychmiast wykonuje akcje Ucieczki (ruch w zasie-
gu 0-3 od miejsca, w ktérym zostal ztapany) i notuje w tajemnicy nowy
numer Osiedla na swoim Arkuszu. Jesli w kolejnych rundach po raz drugi
uda sie wytypowa¢ miejsce przebywania Podpalacza - rozgrywka natych-
miast konczy sie zwyciestwem Komisarza Mortki.

PRZESZUKANIE

Na dowolnych 2 Drogach kladziesz po 1 ze-
tonie Barykady. Jezeli dokladasz Barykade,
kiedy na planszy jest ich juz 5, to musisz
przestawic istniejaca juz Barykade na inng
Droge. Uwaga! Gdy potozysz 3 Barykady na
kazdej z Drog wychodzacych z Osiedla, gdzie
znajduje sie Podpalacz, natychmiast wygry-
wasz gre. Podpalacz musi sie przyznac, ze
nie ma mozliwosci ruchu.




NA SYGNALE

Karty Mohilizacji Komisarza

Dokladasz 1 znacznik Radiowozu na wybra-
nym Osiedlu w tej samej Dzielnicy (o tym
samym kolorze), w ktorej juz znajduje sie
inny Radiowoz. Jezeli masz dotozy¢ Ra-
diowdz na plansze, ale wszystkie 4 s3 juz
w grze, 2 Radiowozy muszga podjac prébe
ujecia Podpalacza na Osiedlach, na ktérych
sie znajduja.

Mozesz przemiesci¢ wszystkie znaczni-
ki Radiowoz6w na mapie o maksymalnie
2 Osiedla.

Komisarz ma trzy karty Mobilizacji: 2x ,,Przegrupowanie” oraz

1x ,,Oblawa”.

PRZEGRUPDWANIE

Mozesz przemiesci¢ kazdy Radiow6z na mapie
na sasiednie Osiedle.

Wybrany 1 Radiowdz podejmuje probe ujecia Podpala-

R"% . » . . .
CO._ \ cza na Osiedlu, na ktérym sie znajduje.
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Odzyskiwanie kart Mobilizacji Komisarza

Komisarz Mortka odzyskuje zuzytga karte Mobilizacji w dwoch przypadkach:
- gdy po raz pierwszy zlapie Podpalacza,

- gdy zdecyduje sie spasowaé w swojej turze: nie zagrywa wtedy karty Akcji
ani kart Mobilizacji, jedynie obraca wybrang karte Akcji bez wdrazania jej
efektu.

Kazdy z tych przypadkow upowaznia go do odwrdcenia swojej dowolnej
karty Mobilizacji ze strony nieaktywnej na strone aktywng. Karta jest do-
stepna do uzycia w kolejnych turach.

Karty Akeji Podpalacza

Na jednej z kart Akcji Podpalacza znajduja sie akcje ,,Unik” oraz , Iskry
w nocy”. Na drugiej - ,,Opary strachu” oraz ,,Mistrz ognia”.

Musisz wykona¢ ruch na dowolne sgsied-
nie (polaczone Droga) Osiedle, zaczynajac
z tego, na ktorym obecnie sie znajdujesz,
a nastepnie zapisac te informacje

W notesie.

Umies$¢ 2 zetony Podpalenia na Domach
w zasiegu 0-1 od Osiedla, na ktérym ak-
. tualnie przebywasz. Podpalone Domy nie
musz3 by¢ na tym samym Osiedlu. Gdy
—a0-1 = :
catkowicie spalisz Osiedle z 3 Domami,
ISKRY W NOCY zwieksz poziom Paniki na Torze Paniki

0 1 punkt.



Zwieksz poziom Paniki na Torze Paniki

o0 1 punkt za kazde catkowicie spalone
Osiedle w zasiegu 0-1 od Osiedla, na ktd-
rym aktualnie przebywasz.

Mno-i
OPARY STRACHU

Umies$¢ 2 zetony Podpalenia na Domach

w tej samej Dzielnicy, w ktdrej sie znaj-
dujesz (w tym samym kolorze). Podpa-
lone Domy nie musza by¢ na tym samym
Osiedlu. Nie mozesz wybrac Osiedla, ktore
jest otoczone z trzech stron Barykadami.
Gdy catkowicie spalisz Osiedle z 3 Domami,

MISTRZ OGNIA

podnies$ poziom Paniki o 1 punkt.

Karty Mohilizacji Podpalacza
Podpalacz ma trzy karty Mobilizacji: 3x ,,Nieuchwytny”.

Wykonujesz ruch o 1 Osiedle z tego, na ktérym prze-
6‘] bywasz. Zapisujesz w notesie, gdzie aktualnie sie
Al znajdujesz.

NIEUCHWYTNY

Odzyskiwanie kart Mobilizacji Podpalacza

Podpalacz moze odzyska¢ zuzyta karte Mobilizacji, gdy poziom Paniki na
Torze Paniki osiggnie lub przekroczy pola 4 i 8. W przypadku Podpala-
cza ponowna aktywacja oznacza, ze karta staje sie dostepna do uzycia juz
W tej samej turze.
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