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JC Son
텍스트박스
9페이지 참조
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JC Son
텍스트박스
8개의 지역 표시판을 모두 잘 섞습니다.

JC Son
텍스트박스
8개의 지역 표시판 중 6개를 임의로 선택해 테이블 중앙에 2x3 형태로 공개하여 배치합니다.
남은 2개의 지역 표시판은 다음 라운드에 사용합니다.

JC Son
텍스트박스
캐릭터 덱에서 위에서 부터 하나씩 뽑아 각 지역의 보상 공간에 임의로 공개하여 배치합니다. 이 타일들이 
보상 타일이 됩니다. 만약 보상 공간에 "Top Secret"이 적혀 있으면 잊지 말고 비공개로 타일을 놓아야합니다.

JC Son
텍스트박스
첫 번째 플레이어 부터 게임을 시작하여 시계 방향 순으로 진행합니다.


S PIE S ESTORIL 1?42'

=
[=)

S0l Xt &

OOII

S0 = THAl2l RbelloF &S BHEA

HEOAM JHEIE SHLIE ol REQ 20| HIOA= BIXI S0l =

il
j=]
=)
oon
ul

Sdl0lIdE O3S 848 S otUtE J=GH0FELICH

Option #1

SHEOIA JHE B EFE GHLE

v

=
L =

JENGH HIOIQUS "R R2H = Of) &2 E20/01=

F2 Ol BRI &L CE 2|29 HI0I A= B
a : 20l E2E 3 1
S0 A22 2=

ron r>

> "Top Secret"E2t0|H HIZHZ LIC}
DX $oH Iz eS8 5
LICt. 20| "Top Secret" 3

20|22 Bt 2 HISH
2 =0fOFELIC.

> Jeldd Aalel RE 6tUE BHe
?10l 2 ssLICH

> H0IE RS} Qo ErYS
B XI & 4 Aguu.

e S2 FLXL, 2|2
22 = AFE 2 B2

| ol G 0l Bt S &2 20|

L OR 00 0000000000000 00000 0000000000 0000000000000 000 81[:“&1 %alol E':HO-'?%E
T2 L2 R0 EFL S BHX
8 2 QlaLit

o) 22 E2lold=
W22l B A= B X
S0l et = =1

R0 #EE 2

ESLICH

Option #2

> BHEOIAM JHEH EtY otLES
SEGH HIHRA=E "HWES2H S
Sh=2 0l BHXI & LICE.

T EfUS BIE Al XHAlO BFY R0l "Top Secret"
Sy = o= 1) 7 =202 2 Ete2
gﬁ_ngpofﬂ@ S HIZBHZ 0t0F

SLICH

ZdI0l0= i XIGted =
Szt o1& sk 20f|
OI0I Rralel Ef 0l

UIHZ 01l =20

gols == = Ao
LICH.

JEX 203 Os
R0l =2 = 8ls

LICEH

> "Top Secret" 32t0|H HISIHZ
JEX %#°oH 22 ElYE
E5LICH

# > Jelld Xelel RE GtUE Bt
?0l 2 =sLICH

SHsCY Sd0I01e B0l Z2EUICH 02 21X A0l CHS XtellE M-l LICH
2= SdO0INIt XAl RESE O ASE M Xl gH=gLICH




ESTORIL 1942

SPIES

OF

5

ot E2ELICL

c

alol REE [ Sci=2d 22

At

Al

-
1o

==
=

F

A S
oS

o]
==

— Resolve Location (X

1

#

gooo
t
U
g
g

b0 oboo oo oboobobo-110000 ODbODbOO

o ooU
Oood pod
O E= S, .
oO00g Yoo
oo oooo
00 gooo
DDD.DDDD
o e

Toooo-Ho
oooooooo

OoOoOd

)

ot -

ol
=

e E

H

#3 — Retrieve tiles (3

00 000 00 000 0000
Ete Helol)

O] 1L T 8 S P [
a

0
0
#4 — Discard tiles (

00)
LI, MMDOOO D0 0000

a
O
.

O
oo
0 (
ooQ

O
(S

O
. O
DDMD O
OIS = O
Yg
DDD O
DDDD O
Oogo O
oo O =
Evsl=t) r=
T [ e
DDDDM =
oda O g
- ] oo =2
OO )
DDDDD O 10 ooofg o
ogodo = ) O oD
DDD D OOO=g ar
00, oo H m.DDDDD =0
Oog—g O © og 0o m
MWDDD oo © oooob  §
Doo Bo T oDoodo =
: O
S ElEEE 5o Hl oPoog W
ocooot = LﬁDDDDD =2
o Rl oooed 5
ooooo 20 O s i e S
oBPloo ﬂm ( Hoolo u
[ 01 O e i e %
oooodo Oo v i [ [
o000 0O
O -
oooo @D
ooodg |
DDDDD C: ﬂ
o =
= ooog or o e .
[RS{A[S[[s[=] m i DD )
ooooo J ol go 5
53 W o 2%
DD O._
<k .g DHD Tl
W Uoo »
GRS 5] [ ] ~
R o oood =
B =lEEEy
e oooO O
= ¢ )
- O O
ol T g ]
B 9= —O0O
10 o HUoo =
R m
a1 Y I
o O O )
= O e
= @y T ol
J @) S oll
i [0 =] )
aZO
% C gog
S I oo H
=N A o
G ooo
31 T ——— Ko
b



JC Son
텍스트박스
이 단계에서 플레이어는 각 "지역 표시판"의 영향력을 해결합
니다.  "해결"은 캐릭터의 능력을 사용하여 그 지역에서  누가 
영향력이 가장 높은지 결정하고 그에 대한 보상으로 보상 타일
을 받는것을 말합니다.

캐릭터 능력에 대한 자세한 설명은 9~11 페이지를 참고하세요

JC Son
텍스트박스
"지역 표시판"의
이 가운데 숫자가 
해결 순서를 
표시합니다.

JC Son
텍스트박스
지역 해결을 진행할 때 그 지역에 있는 모든 비공개 타일(보상
타일도 포함)을 공개합니다. (뒤집습니다)
그 다음 공간에 표시된 로마숫자(I, II, III) 순서로 각 캐릭터의 
능력을 사용하여 해결을 진행합니다.

JC Son
텍스트박스
각 배치공간에 
있는 로마숫자는 
캐릭터 능력을 
사용할 순서를 
표시합니다.

JC Son
텍스트박스
힘의 세기가 가장 높은 플레이어가 보상 공간의 캐릭터 타일(보상
타일)을 핸드로 가져갑니다.   힘의 세기는 "지역 표시판"에 있는 
자신의 모든 캐릭터의 힘을 합해서 계산합니다.

JC Son
텍스트박스
영향력(힘의 세기)가 동일하다면 캐릭터 배치공간 숫자가 더 
낮은 플레이어가 보상타일을 받습니다.  힘의 세기가 0 인 캐
릭터도 포함됩니다.  따라서 힘의 세기가 0인 캐릭터 타일 하
나만 놓여있는 지역도 캐릭터를 놓은 플레이어가 보상 타일을 
받습니다.

힘의 세기가 0으로 동률이 된 경우에도 캐릭터 타일이 놓여진 
공간의 순번에 따라 보상 타일을 받을 플레이어가 결정됩니다. 
캐릭터 타일이 하나도 없는 지역의 보상 타일은 비공개로 캐릭
터 덱 아래에 넣습니다.

JC Son
텍스트박스
이 "지역 표시판"에는
초록과 빨강플레이어가
힘의 세기가 2로 동일
합니다.
초록플레이어의 캐릭터
가 1번 공간에 있기때문
에 초록플레이어가 경쟁
에서 승리합니다.

JC Son
텍스트박스
보상 타일은 
초록색 플레이어가
가져갑니다.

JC Son
텍스트박스
모든 지역에 대해서 영향력 경쟁 끝나면

JC Son
텍스트박스
플레이어는 자신의 캐릭터 타일을 다시 핸드로 가져오고 
큐브도 회수합니다.

JC Son
텍스트박스
플레이어는 6개를 초과하는 핸드의 타일로 비공개로 자신의 
앞에 버려둡니다.  6개 또는 그 이하라면 버리지 않습니다. 
모든 플레이어가 "버리기" 행동이 완료 되면 동시에 버려진 
타일을 공개합니다.  그 타일들은 플레이거 각자의 공개더미로 
만들어 놓고 게임에서 사용하지 않습니다 

주의: 버려진 타일들은 게임 종료 후 하나당 1승점을 받습니다. 
9페이지를 참고하세요 

JC Son
텍스트박스
시작 플레이어의 왼쪽 플레이어가 다음 
라운드의 시작 플레이어가 됩니다 (시작 
플레이어 타일을 넘김)   하얀색 큐브를 
다음 라운드칸에 놓고 새 라운드를 시작
합니다.  6페이지를 참고하세요
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JC Son
텍스트박스
게임 동안 핸드제한으로 버려진 타일 하나당 1 승점을 받습니다.

JC Son
텍스트박스
중요: 핸드에 남아있는 캐릭터 타일만 해당됩니다. 버린 타일을 
더해서는 안됩니다. 

JC Son
텍스트박스
각 플레이어는 어떤 미션이 성공했는지 확인 후 점수를 더합
니다.   미션 경쟁에서 동률이면 미션 점수를 서로 나누어 더
합니다 (반내림). 14페이지를 참고하세요

JC Son
텍스트박스
중요: 미션 경쟁도 핸드의 타일로만 합니다. 버린 타일을 포함
해서는 안됩니다.

JC Son
텍스트박스
그리고 나서, 합산 점수가 가장 높은 플레이어가 게임의 승자가 
됩니다. 동률일 경우 더 많은 미션을 성공한 플레이어가 승자가 
됩니다.  그래도 동률일 경우 캐릭터 타일의 점수가 높은 플레
이어가 승자가 됩니다. 

여전히 동률일 경우 공동 우승입니다. 

JC Son
텍스트박스
빨강 플레이어는 게임
동안 버린 타일이 7개로 
7점을 받습니다.

JC Son
텍스트박스
그는 또한 2개 미션을 성공하였습니다. 
그 중 하나는 혼자 성공하여 6점을 받습니다.
나머지 미션은 노랑플레이어와 같이 달성하였습니다. 
따라서 두 사람이 각각 3점씩 점수를 나누어 받습니다.
빨강 플레이어는 미션 점수로 총 9점을 받습니다. 

JC Son
텍스트박스
이 능력을 가진 타일과 같은 지역에 있는 캐릭터 타일(보상 타일은 제외) 중 하나를 제거합니다. 제거된 타일은 소유자의 핸드로 
돌아 갑니다.  제거된 타일은 지역에서만 제거되고 게임에서 제거되진 않습니다. (다음 라운드에 사용 가능)

JC Son
텍스트박스
3번 지역에 대해서 영향
력 경쟁을 합니다.

배치 공간 1번에 빨강 
플레이어는 암살자 능력
을 가진 캐릭터 타일을 
놓았습니다. 
1번 공간에 놓았기 때문
에 가장 먼저 이 능력을 
사용합니다

빨강 플레이어는 
C. Lucky Luciano를 
제거합니다.

JC Son
텍스트박스
C. Lucky Luciano는 
노랑 플레이어의 핸드로 
돌아갑니다.

이제 빨강 플레이어는 
초록 플레이어와 영향
력이 같아졌습니다.

하지만 초록 플레이어는 
여전히 능력을 사용할 수 
있습니다. 
10페이를 참고하세요

JC Son
텍스트박스
(역주: 자기 자신도 제거할 수 있습니다.  -> 룰북에는 없지만 작가님이 BGG에 "제한"은 없다고 답변했어요)
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JC Son
텍스트박스
비밀스럽게 캐릭터 덱의 가장 윗쪽 타일과 이 지역의 보상 타일을 훔쳐봅니다. 그리고 둘 중 하나를 비공개로 
캐릭터 덱 아래에 놓고 나머지를 보상 공간에 공개로 놓습니다.

JC Son
텍스트박스
                  이 전 예시에서 이어져서 배치공간 1번 능력 
          사용 후 이제 배치 공간 2번의 능력을 사용합니다.

                                     초록 플레이어는 그의 능력을 
                                                 사용할 수 있습니다.
                        그는 덱 위쪽 타일 하나와 보상 타일을 
                          비교해보고 원하면 바꿀 수 있습니다.

빨강 플레이어는 영향력 경쟁에 이겨 보상타일을 받지만 
         아마도 원하는 보상 타일을 받지 못할것 같습니다.

JC Son
텍스트박스
이 캐릭터는 이 지역과 인접 지역에 있는 자신의 국기와 동일한 국기당 힘의 세기가 1증가 합니다. 국기는 다른 플레이어의 캐릭터 또는 
보상 타일에 있는것 모두 포함합니다. (물론 공개된 타일만 해당됩니다) 이미 영향력 경쟁을 끝낸 지역에 있는 캐릭터의 국기도 포함합니다.

JC Son
텍스트박스
(역주: 영문은 이 지역 or 인접지역으로 되어있지만 작가님이 BGG에 and로 바꿔야한다고 답변다셨네요)

JC Son
텍스트박스
새로운 예시로, "지역 표시판" 3의 두 번째 배치공간의
                                               능력을 사용합니다. 

         이 캐릭터는 인접 지역의 두개의 캐릭터로부터  
                                 영국국기의 이득을 받습니다.

         이렇게 해서 캐릭터의 힘의 세기는 4가 됩니다.
                      자신의 힘 2와 인접 지역에 있는 영국
                      국기 하나당  1씩 힘을 받아 더합니다.

    최종 결과 노랑 플레이어가  경쟁에서 승리합니다.
    - 배치공간 1의 캐릭터가 힘 2를 가지고 있습니다.
      - 배치공간 2의 캐릭터가 힘 2에 2를 인접지역의 
                          영국국기로 부터 추가로 얻습니다.  

  노랑 플레이어는 총 힘 6의 영향력을 가지게 됩니다. 
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JC Son
텍스트박스
인접 지역의 캐릭터 타일(공개/비공개 모두 되지만 보상타일은 안됨)을 선택해 이 지역의 비어있는 배치 구역으로 이동 
시킵니다 (큐브도 같이 이동) 이미 영향력 해결을 한 지역의 캐릭터 타일도 이동시킬 수 있습니다.

JC Son
텍스트박스
매우 중요: 옮겨진 타일의 "능력"은 사용되지 않고 단지 "힘"의 세기만 영향력 해결에 사용합니다.

JC Son
텍스트박스
이 예시에서 "지역 표시판" 2의
두 번째 배치공간에 있는 캐릭터의
능력을 사용합니다.

노랑 플레이어 혼자 놓여있기 때문에 
그가 비공개 보상 타일을 받을 것 
같습니다. 하지만 그는 "지역 표시판" 
5에 역시 혼자 있는 빨강 플레이어가 
그 지역의 보상 타일을 받지 못하길 
원합니다.
따라서 그는 캐릭터가 가진 2개의 
"유혹"능력을 사용하여 인접 지역에서 
2개의 캐릭터 타일을 이 지역으로
이동시킵니다.
하나는 "지역 표시판" 3에 있는 
자신의 캐릭터 타일이고 다른 하나는 
"지역 표시판" 5에 있는 빨강 
플레이어의 캐릭터 타일입니다.

JC Son
텍스트박스
빨강 플레이어의 캐릭터 타일을
공개하니 힘의 세기가 5입니다.
노랑 플레이어의 캐릭터 2개를
합한 힘의 세기 역시 5입니다.

두 사람이 동률이지만 배치 공간
번호가 낮은(1번)노랑 플레이어가 
영향력 경쟁에서 승리합니다.

"유혹" 능력으로 다른 지역에서
이 지역으로 이동 시킨 캐릭터
타일의 능력은 사용할 수 없음에
주의하세요. 

이렇게 해서 노랑 플레이어는 빨강
플레이어가 "지역 표시판" 5의
보상 타일을 받지 못하게 하였습니다.

JC Son
텍스트박스
이 지역 또는 인접 지역의 캐릭터 타일 하나를 선택합니다. (공개/비공개 그리고 자신도 가능합니다) 영향력 경쟁이 
끝난 지역의 캐릭터 타일도 선택 가능합니다.
선택한 타일 위에 하얀색 큐브 하나를 올려놓습니다. 이번 라운드 동안, 이 캐릭터는 암살 또는 유혹 할 수 없습니다. 

JC Son
텍스트박스
이 심볼은 아무런 능력이 없습니다.
단지 미션을 완성하기 위한 표식으로 사용됩니다.
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JC Son
텍스트박스
         이 "지역 표시판"의 모든 배치
  공간은 "외곽공간"으로 간주되므로
    빨강 플레이어는 배치공간 2번에 
    캐릭터 타일을 놓을 수 있습니다.
     자신의 타일과 인접하지 않아도 
                                가능합니다.
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JC Son
텍스트박스
이 "지역 표시판"에서는 
캐릭터의 능력을 모두 
사용한 후, 각각 캐릭터 
마다 2개의 주사위를 
굴려야합니다.

2개 주사위의 차이만큼 
캐릭터 힘을 증가 시킵니다.

JC Son
텍스트박스
이 예시에서 파랑 플레어어와 노랑 플레이어가 보상 
타일을 놓고 경쟁합니다.
노랑 플레어는 총 힘의 세기가 2(1+1)입니다.
능력은 모두 사용되었고 이제 주사위를 굴릴차례입니다. 
파랑 플레이어가 배치공간 1의 캐릭터를 위해 주사위를 
굴렸습니다.

JC Son
텍스트박스
이 "지역 표시판"에서 
캐릭터의 능력을 모두 
사용한 후, 여전히 이 
지역에 2명 이상의 
플레이어가 남아있다면
힘 수치가 가장 작은 
플레이어는 이 지역에
있는 자신의 캐릭터 
타일 중 하나를 제거
해야합니다. 
(플레이어가 선택)

제거된 타일은 박스로
돌려놓고 더 이상 게임
에서 사용할 수 없습니다. 
힘의 세기가 동률일 경우
낮은 숫자의 배치 공간에
있는 플레이어가 승리합니다.
(진 사람이 타일 제거)
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JC Son
텍스트박스
       이 예시에서 노랑 플레이어의 
핸드에 있는 캐릭터 타일의 총 힘의
 세기가  16(5+3+2+0+4+2)입니다.
 
다른 플레이어의 연합 스파이들은 
          그보다 약하기 때문에 노랑 
          플레이어가 6점을 받습니다.

 

JC Son
텍스트박스
  다른 게임에서 빨강 플레이어는 
6개의 캐릭터 타일이 마지막 까지
                핸드에 남아있습니다.

     이 예시에서 빨강 플레이어는 
      4개의 다른 국기가 있습니다.
 두 번째 프랑스 국기타일은 미션 
         경쟁에 포함되지 않습니다.
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- FOLLOW us on Twitter: @StrongholdGames
Any matters regarding this game please contact:

LIKE us on Facebook: facebook.com/StrongholdGames
info@mesaboardgames.pt See all of our great games at: www.StrongholdGames.com

Www.mesaboardgames.pt © 2016 Stronghold Games LLC, under license from MEBO games.
MEBO games 2016 © A1l rights reserved. A1l Rights Reserved.

Development team: (USA) Paul M. Incao — (Portugal) Miguel Seruya, Rodrigo Trocado, Iago, Francisco Freire de Andrade.
Thank you for all game testers: In Estoril / Cascais: Gongalo Freire de Andrade, Pedro Sousa Lara, Maria Franco de Sousa,
Marta Vilhena, Jo&o Barquinha, Bruno Ribeiro, Pedro, Bernardo and Jo&o Teixeira de Abreu, Paulo Maia.

In LeiriaCon event 2015: Mariano Iannelli, Verdnica Casa, Ricardo Jorge Gomes, Jodo Martins.

In Lisbon Boardgamers events: Hélio Andrade (many thanks), Sandrina Fernandes, Hugo Agostinho, Paulo Terca, Paulo Vicente,
Pedro Sequeira.

In Stahleck castle 2015 event, Uwe Schmidt, Sandra Schmidt (many thanks), Cyril Buches, Lukas Melad, Cristi, Fili, Heidi,
Thosten, Christian, Wolfgang, Mathias, Ldda, Thomas, Ferdi, Danny, Andi, Nici, David and many others.
English rules review by Cindy Nowak and Paul M. Incao.

Thanks to Hotel Palécio and City Hall of Cascais for the photos.

_li)



JC Son
텍스트박스
4페이지 2번째 준비 단계대신 아래 규칙을 사용합니다. 
미션 타일 1개를 임의로 뽑아 테이을 위 "지역 표시판" 근처에 공개하여 놓습니다. 또 다른 미션 타일은 비공개로 
플레이어와 플레이어 사이에 하나씩 배치합니다. (플레이어들은 자신의 양 옆에 있는 미션 타일을 비밀스럽게 확인 
할 수 있습니다) 플레이어들 사이에 놓인 비공개 미션타일은 플레이어 수와 동일해야합니다. 
나머지 미션 타일은 박스로 돌려놓고 사용하지 않습니다. 

게임 종료 시, 공개된 미션 타일 점수를 계산하기 전에, 비공개 미션 타일들을 모두 공개하여 이미 공개된 미션 타일 
옆에 놓습니다.  그 다음 일반 규칙과 동일하게 미션 타일 점수를 계산합니다. 

JC Son
텍스트박스
이 변형 규칙은
직접적인 인터액션을
선호하는 플레이어
에게 최적입니다.

JC Son
텍스트박스
4페이지 2번째 준비 단계를 끝내고, 각 플레이어는 남아있는 미션 타일 중 하나를 비밀스럽게 
받습니다. 만약 그 중에 "가장 힘의 크기가 높은" 미션 타일이 있으면 그 타일은 제거하고 새 
미션 타일을 받습니다.

게임 종료 시, 각 플레이어는 핸드와 버린 캐릭터 타일에 있는 미션 심볼당 1점을 받습니다. 
국기 종류 미션 타일의 경우 국기 종류별로 1점씩만 받습니다.
시작 캐릭터 카드는 이 비밀 모집 미션의 점수 계산에 포함하지 않습니다.

JC Son
텍스트박스
이 변형규칙은 
미션타일의 가치를
조금 낮추고 더
진보된 점수 규칙을
선호하는 플레이어
에게 적합합니다.

JC Son
텍스트박스
게임 종료 시, 미션 타일 경쟁에서 2순위 플레이어는 3점을 받습니다 (첫번째 플레이너는 
일반 규칙과 동일하게 6점)  

1등 경쟁에서 동률이 나오면 9점을 나누어 받고(반올림), 2순위 점수는 없습니다.

2등 경쟁에서 동률이 나오면 3점을 나누어 받습니다.(반올림)

JC Son
텍스트박스
이 변형규칙은 플레이어들이 
획득하는 미션 타일 점수에
균형을 맞춰줍니다.
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Zu Beginn der ersten Runde
e (siehe Seite 6 — Schritt #3) wird

die Enigma-Tafel offen auf ein

zufalliges (besetztes) Beloh—
nungsfeld platziert. Alle Tafeln auf
diesem Schauplatz miissen nun immer
offen liegen (dies gilt auch fiir die Be-
lohnungstafel).

Der Spieler, der die Belohnungstafel
an diesem Schauplatz gewinnt, gewinnt
auch die Enigma-Tafel und legt sie ne-
ben sich ab.

WICHTIG: Die Enigma-Tafel z&hlt nicht
zur Gesamtanzahl der Handkarten hinzu.

Der Besitzer der Enigma-Tafel MUSS sie
zu Beginn jeder Runde, nachdem die Be—
lohnungstafeln platziert wurden,

auf ein Belohnungsfeld seiner Wahl
platzieren.

Gewinnt kein Spieler die Enigma-Tafel,
wird sie auf dieselbe Weise platziert
wie in der ersten Runde.

Am Ende des Spiels bekommt der Besitzer
der Enigma-Tafel 2 SP.

At the start of the 1st Round
% (page 6 - step #3), place the

Enigma card in a random Reward

Space face-up. All cards in this
Location must be face—up at all times
(including the Reward Card).

The player who wins the Reward Card for
this Location also wins the Enigma Card
and places it next to him or her.

Important: it does not count for purpose
of hand size.

At the Start of each Round after the
Reward Cards are placed the player who
controls the Enigma card MUST place it
in a Reward Space of his or her choice.

If no player wins this card, place it in
the next Round in the same way it was
done in the 1st Round.

At the end of the game, this card awards
2VP to the player who owns it.

© A1l rights reserve
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Na poczatku 1. rundy (str. 6 -
krok 3.) potézcie odkryta karte
Enigmy na losowym polu na-—
grody. Wszystkie karty w tym
miejscu musza stale lezeé¢ awersem

do gdéry (wiaczajac karte nagrody).

O

Gracz, ktéry zdobedzie karte nagrody
w tym miejscu, zdobywa takze karte
Enigmy, ktéra ktadzie przed soba.

Wazne! Karta Enigmy nie wlicza sie do
limitu kart na rece.

Na poczatku kazdej rundy, po wytozeniu
kart nagrody, gracz kontrolujacy karte
Enigmy MUSI potozy¢ ja na wybrane przez
siebie pole nagrody.

Jesli zaden z graczy nie zdobedzie karty
Enigmy, w kolejnej rundzie postapcie
tak samo jak na poczatku l. rundy.

Na koniec gry karta zapewnia 2 PZ

graczowi, ktory ja posiada.

c seta Enigma bocarriba en una de
las zonas de Recompensa elegida

al azar. Todas las losetas en esa Ubica-

cidn se pondréan bocarriba. Incluida la

Recompensa, que comparte la zona con la

loseta Enigma.

Al comienzo de la 12 ronda (pa-
gina 6, paso #3), se coloca la lo-

El jugador que gana la Recompensa de
esta Ubicaciodn, también gana la loseta
Enigma y la coloca frente a €l.

Importante: esta loseta no cuenta para
el 1imite de losetas en mano.

Al comienzo de cada ronda, después de
que las Recompensas hayan sido coloca—
das, el jugador que controle la loseta
Enigma DEBE jugarla en una zona de
Recompensa de su eleccion.

Si ningun jugador gana esta carta, en
la siguiente ronda vuelve a colocarse
igual que se hizo en la 12 ronda.

Al final de la partida, la loseta Enigma
otorga 2 PV al jugador que la tenga en su
poder.
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JC Son
텍스트박스
첫 번째 라운드를 시작 할 때 
(6페이지 스텝 #3), 이니그마 카드를 
6개의 보상 타일 배치 공간 중 한 곳에
임의로 놓습니다.(공개)

JC Son
텍스트박스
이 지역에 배치되는 타일은 모두 공개한 상태로
놓아야 합니다. (보상 타일 포함)

이 지역에서 영향력 경쟁에 승리한 플레이어가 
보상 타일과 함께 이니그마 타일을 가져갑니다.

JC Son
텍스트박스
중요 : 이니그마 타일은 핸드 개수에 포함하지 
않습니다.

JC Son
텍스트박스
매 라운드를 시작할 때 이니그마 카드를 
소유한 플레이어는 모든 보상 타일이 배치
된 후 보상 타일이 있는 공간 중 원하는 곳에 
이니그마 카드를 놓아야 합니다. (재배치)

만약 이니그마 카드가 있는 지역에서 아무도 
승리하지 못하면 다음 라운드에서는 첫 번째 
라운드와 같은 방법으로  이니그마를 배치합
니다. 

게임 종료 시 이니그마 카드를 소유한 플레이
어는 승점 2점을 받습니다. 
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This game was inspired by
historical events that oc-
curred during World War II
in the town of Estoril.

Most of the Locations that we
show in this game still exist
and are worth a visit.

If you want to know about those places, About the Hotel Palédcio:

you can follow these links: . 5
www.palacioestorilhotel.com

About Cascais and Estoril: Abdtt Mukaaho:

www.estoril-portugal.com/pt il oI com

AL AR R About the Casino:

www.jf-cascaisestoril.pt www.casino-estoril.pt i

M : ! Guincho Beach,
S R About the Sto. Antonio Church: just near Muxa,cho, Chseaia

www.cm—-cascais.pt/mccg/ s 3
www.paroquiadoestoril.com

Museun Conge Castro |

£ Gulmarées:,ipascais
q - -

nurchs

Sto. Antonio ©
Estoril
"-/,‘

i e E
= - I

Sto Antdnio Church from Estoril; Museum Condes de Castro Guimaraes - copyright Mauricio Rosiel
Guincho beach; Tamariz Beach; Aerial view casino garden - copyright ATC_Rui Cunha



