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Agents
a tactical board game for 2-4 players ¢ Age: 10+ ¢ Duration: 45-60 min

After an important investigation was closed, the decisive evidence disappeared. A brown
briefcase contains T.H.E. Plan and four agents are suspect. As a secret agent, your mission
is to unmask the real thief, find the briefcase and get a key to the office where it is hidden.
Move quickly around the city, take the tram for advantage, gather information, and avoid
the beam of the searchlight!

Contents of the game: 1 game board, 1 searchlight, 1 file board, 4 agents namedv,x,y,z,
4 secret agents in different colors, 4 keys, 4 briefcases, 60 cards, 50 note sheets, 1 die

Settmg up the game board (fig.1):
Place the searchlight in the middle of the board pointing at the golden marks (fig.3).

e Shuffle the face-down handles and put them unseen in wooden briefcases. Place
them on the numbered buildings. (fig.2)

e  Separate the cards into 5 decks according to the strings’ colors on the backside.
The red, green, yellow, and blue ones are the action cards. (Put aside for a
while the grey string hideout cards.)

e Each player chooses one secret agent and takes 5 action cards of the matching
colour (fig.6), together with a note sheet. (Put the remaining secret agents, action
cards, and note sheets back into the box.)

*  Place your secret agents (fig.1a) and all 4 agents in their starting spots (fig.1b).

e Place the keys face down beside the game board (fig.4)

Settmg up the file board (fig.5):
Place the file board next to the game board.

e Choose a player who will accurately assemble the 4 hideout decks as follows (fig.8):

e Take the hideout cards. Remove the 4 bonus action cards (fig.9) and the 4
evidence cards (fig.7). Set them aside.

e Deal and arrange the rest into 4 face-up groups on the table. Each group should
consist of 8 cards: 1 upper and 1 lower part of each 4 hideouts.

e Take one evidence card in your hand.

e Focus on a group of cards just arranged on the table and pick up both hideout
parts matching the evidence card you hold, but only one part of the other 3
hideouts. Do this randomly: pick the upper or lower parts and then return the
remaining parts to the box.

e Putthe cards from your hand into a face-down deck on the table and assemble
the other three hideout decks as described above.

¢ Flip the bonus action cards face-down, shuffle them and randomly place one
on each deck.

e From now on, keep all cards face down!

e Shuffle the cards of each 4 separate hideout decks.

*  Remove the evidence cards and place them on top of each deck.

e Mix the 4 decks before you place them randomly on the file board (fig.5).

e Slip the top evidence cards under the agents’ portraits linked to the
appropriate decks. These cards prove the agents’ hideouts at the
end of the game.

Choose a player to go first. The play continues to the left.

The goal of the game is to be the first to get the briefcase with T.H.E. plan. For this,
you must complete the following:

e find out which hideout holds the briefcase with T.H.E. plan

e find out which agent owns that hideout

e get the key of that hideout

* move your secret agent to that hideout

How to play:

You will reach your goal if you use the following 6 actions wisely:
Move your secret agent

Move one (v,x,y,z) agent

Take the tram

Move all the (v,x,y,z) agents

Rotate the searchlight

Check a hideout file
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In your turn, roll the die

Select an action card. (Each card marks one or two actions mentioned
above. See the red numbers of fig.6 for the details.)

e Perform the action. (If there are two, you have to choose one of them!)

e End your turn by flipping the used card face-down. You cannot select
it until you have used all your cards. When this occurres, turn all 5 action cards
face-up for being selectable again.

Basic moving rules for ANY agents (1-4. actions):

*  The secret agents may not be moved by anyone else but the owner. The (v,x,y,z)
agents can be moved by any of the players.

*  None of the agents can enter the numbered field of the hideouts. (Unless you are
ending the game. See about that later!)

e Move agents from circle to circle along the white lines. The direction of
movement is free but the agent cannot step on the same circle twice during
the actual movement. Only one agent can occupy a circle, the moving
agent must land on a free circle. If this is not possible, you must skip that move.
Important: during the movement all circles, whether occupied or unoccupied,
must be counted in.

e The primary purpose of moving agents is to obtain information about (v,x,y,z)
agents’ hideouts. By passing each other, meetings occur. Each time your
secret agent meets with (v,x,y,z) agents giving you another opportunity for
checking her/his hideout files. More meetings mean more checking! Check the
hideout files (see Nr.6.) before ending your turn! /mportant: meetings
are irrelevant in other players’ turns.

1. Move your secret agent by the roll.
2. Move one selected (v,x,y,z) agent by the roll.

3. Take the tram (only for secret agents).

The tram card helps to move your secret agent faster on the game board. The tram runs
any directions along the rails from one red field to another. Roll the die and move your
secret agent by the circles and/or the red fields. Important: that move has to contain at
least one stop with the tram. If it is not possible, your secret agent has to remain where
s/he was. Flip over the used action card!



, Note: at the following three actions the dice roll is irrelevant,
= consider choosing them when you roll a low number.

4. Move all v,x,y,z agents
Move all 4 agents as follows: one by 4 circles, one by 3 circles, one by 2 circles, one by
1 circle. Remember: agents cannot take the tram.

5. Rotate the searchlight
by one segment at a time for one of the following 3 purposes:

e After rotating the searchlight you can check the content of the briefcase where
the searchlight points without letting the other players see it.

e Or after rotating the searchlight you may ask an opponent player in the
searchlight's segment (fig.1c) to flip a key from her/his stock face-up. Only one
player and one key can be asked to be shown at a time.

¢ You cannot enter to the numbered field of a hideout in the searchlight's segment.

6. Check a hideout file
e  Check a hideout action card allows you to check one agent’s hideout file of
your choice.
e The same rules apply for checking the hideout files after having meetings during
your turn. You can check all those agents’ files you met. Important: check
the agent’s files one by one, being careful not mixing up the decks!

The rules of checking are as follows:

e take the topmost card from the checked agent’s deck
e record the information in your notes

e place the card back at the bottom of the deck.

Taking notes (fig.10):

The hideout cards feature either the top or the bottom of a building. Keep track of the
“halves” by marking your note sheet, as shown in the appendix. When you have filled in
both the top and the bottom of the buildings you will see which hideout belongs to which
agent. Note: try to gather as much information about the agent’s hideouts as possible
at the early stage of the game. Make sure to keep hidden all your notes from your
opponents! You can also mark the briefcases’ content on your notes.

Bonus action cards (fig.9):
There are cards among the files that give you a bonus action. These cards must be used
immediately. After following the instructions on them, return them to the box, they are out
of the game. The list of the cards:

e (Roll the die and) Move your secret agent (9a)

e (Roll the die and) Take the tram (9b)

* Rotate the searchlight (9c)

¢ Get a key from the stock (9d)

Obtaining a key from the stock or from another player:

e Every time your secret agent reaches or passes a field marked with a key
symbol, you may get one key from the stock (if there is any). Look at it and keep
it face-down in front of you. Remember: an opponent can make you flipping one
key face-up by moving the searchlight. That key remains visible until the end of
the game unless another player gets it and hides it face-down in her/his stock.

e Each time your secret agent passes another player's secret agent you can
require one key from the opponent player. You start the “battle” by rolling the die.
The higher number wins and gets the key. It is allowed to fight back for the key
in the next turn.

The end of the game: enter the hideout and take the briefcase

e When you know which hideout’s briefcase holds T.H.E. plan,
e which agent owns this hideout,
e you own the matching key,

e move your secret agent to the numbered field of this hideout! Landing is not
necessary by an exact count. (Remember: you cannot enter if the hideout is in the
searchlight’s segment.)

e Say out clearly all the required information mentioned above. Check secretly, first the
content of the briefcase, then the owner’s evidence card. If you guessed correctly,
show them to the others and you won the game.

e If you were wrong in any aspect, you are excluded from further participation. Remove
your secret agent from the board and return the key to the stock. Return the evidence
card to its place unseen by the other players.



Agents
Een tactisch bordspel voor 2-4 spelers ¢ Leeftijd: 10+ ¢ Speelduur: 45-60 min

Na het afronden van een belangrijk onderzoek verdween plots het doorslaggevende
bewijsmateriaal. Een belangrijke bruine koffer bevat ‘T.H.E. Plan’ en vier agenten hebben
het motief om deze te vernietigen. Als geheim agent is het jouw missie om deze koffer
te vinden, de dief te ontmaskeren en de sleutel van hun schuilplaats te bemachtigen.
Verplaats je snel door de stad, neem de tram om nog sneller te zijn, verzamel alle beno-
digde informatie en ontwijk het schijnsel van het zoeklicht.

Inhoud van het spel: 1 spelbord, 1 zoeklicht, 1 dossierbord, 4 agenten genaamd
V,X,y,Z, 4 geheim agenten in verschillende kleuren, 4 sleutels, 4 koffertjes, 60 kaarten,
50 notitieblaadjes, 1 dobbelsteen

Het spelbord opzetten (fig.1):

* Plaats het zoeklicht in het midden van het spelbord wijzend naar de gouden
markeringen(fig.3).

e Schud de handvaten van de koffers gesloten en plaats ze ongezien met de tekst
naar beneden in de koffers. Plaats de koffers op de genummerde gebouwen.
(fig.2)

e Verdeel de kaarten in 5 stapels volgens de kleuren op de achterkant. De rode,
groene, gele en blauwe zijn de actiekaarten van de bijpbehorende geheim
agent. (Leg de met grijs gemarkeerde schuilplaats kaarten nog even opzij.)

e Elke speler kiest een geheim agent en neemt 5 actiekaarten van dezelfde kleur
(fig.6), samen met een notitieblad. (Stop de resterende geheim agenten, actie-
kaarten en notitieblaadjes terug in de doos.)

¢ Plaats je geheim agenten (fig.1a) en alle 4 de agenten op hun start posities (fig.1b).

* Leg de sleutels met de afbeelding naar beneden naast het speelbord(fig.4)

Het dossierbord opzetten (fig.5):

e Plaats het dossierbord naast het spelbord.

e Kies een speler die de 4 schuilplaats stapels nauwkeurig als volgt kan samen-
stellen (fig.8):

* Neem de schuilplaats kaarten. Verwijder de 4 bonus actiekaarten(fig.9) en de 4
bewijskaarten (fig.7). Leg deze aan de kant.

e Verdeel en schik de overige 32 schuilplaats kaarten in 4 open groepen op tafel.
Elke groep moet uit 8 kaarten bestaan: 1 bovenste en 1 onderste deel van elke
4 schuilplaatsen.

¢ Neem een bewijskaart in je hand.

e Kies een van de stapels kaarten zojuist gesorteerd neergelegd op tafel en pak
daarvan beide kaarten met delen van de schuilplaats behorend tot de bewijs-
kaart die jij in je hand hebt. Pak vervolgens enkel één deel van de andere 3
schuilplaatsen. Doe dit willekeurig: kies de bovenste of onderste delen en leg de
overige delen terug in de doos.

e Leg de kaarten uit je hand in een gedekte stapel op tafel en stel de andere
drie schuilplaats-stapels ook samen zoals hierboven beschreven.

¢ Draai de bonusactiekaarten om, schud ze en leg er willekeurig één gedekt op
elke stapel.

e Vanaf nu, houd alle kaarten gedekt.

e Schud de kaarten van alle 4 afzonderlijke schuilplaats stapels.
e Verwijder hierbij de bewijskaarten en leg deze aan de bovenkant van elke
stapel.

*  Wissel de 4 stapels voordat u ze willekeurig op het dossierbord legt (fig.5).

e Schuif de bovenste bewijskaarten onder de portretten van de agenten die
gekoppeld zijn aan de juiste stapels(fig. 5). Deze kaarten bewijzen de
schuilplaatsen van de agenten aan het einde van het spel.

Kies de speler die begint. Vervolgens draai je met de klok mee.

Het doel van het spel is om als eerste de koffer met T.H.E. plan te bemachtigen.
Hiervoor moet je de volgende taken voltooien:

e Ontdek in welke schuilplaats de koffer met T.H.E. plan zich bevind.

¢ Ontdek welke agent eigenaar is van die schuilplaats

e Verkrijg de sleutel van deze schuilplaats.

e Ga met je geheim agent naar deze schuilplaats.

Hoe te spelen:
Je zult je doel behalen als je de volgende 6 soorten acties verstandig gebruikt.

Verplaats je geheim agent
Verplaats een (v,x,y,z) agent
Neem de tram

Verplaats alle (v,x,y,z) agenten
Roteer het zoeklicht

Bekijk een schuilplaatsdossier
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In je beurt: Gooi de dobbelsteen

Kies een actiekaart. (Elke kaart markeert een of twee bovengenoemde
acties. Zie de rode cijfers van fig.6 voor de details.)

e Voer de actie uit. (Als er 2 mogelijke acties zijn op je kaart kies je hier één van!)
¢ Eindig je beurt door de gebruikte actiekaart omgekeerd voor je
neer te leggen. Je kunt deze niet opnieuw kiezen totdat je al je actiekaarten
gebruikt hebt. Wanneer dit gebeurt, draai je alle 5 de actiekaarten open om ze
weer kiesbaar te maken.

Basisverplaatsingsregels voor ALLE agenten (acties 1-4):

e Een geheim agent mag enkel door zijn of haar eigenaar worden verplaatst. De
(v,x,y,z) agenten kunnen door alle spelers worden verplaatst.

e Geen van de agenten kan het genummerde veld van de schuilplaatsen betreden.
(Tenzij je het spel beéindigt. Zie daar later meer over!)

e Verplaats agenten van vakje (cirkel) naar vakje over de witte lijnen. De
bewegingsrichting is vrij, maar de agent kan tijdens de zet niet twee keer op
hetzelfde vakje stappen. Slechts één agent kan een vakje bezetten, de
bewegende agent moet op een vrij vakje terecht komen. Als dit niet mogelijk is,
moet je die zet overslaan. Belangrijk: tijdens de verplaatsing moeten alle vakjes,
of ze nu bezet of onbezet zijn, worden meegeteld.

e Het hoofddoel van het verplaatsen van geheim agenten is om informatie te verkrij-
gen over de schuilplaatsen van (v,x,y,z) agenten. Door elkaar te passeren ontstaan
ontmoetingen. Elke keer dat je geheim agent een ontmoeting heeft met (v,x,y,z)
agenten, krijg je nog een kans om zijn/haar schuilplaatsdossier te controleren.
Meer ontmoeten betekent meer controleren! Controleer de schuilplaatsbe-
standen (zie Nr.6.) voordat je je beurt beéindigt! Belangrijk: ontmoetin-
gen zijn niet relevant in de beurten van andere spelers.



1. Verplaats je geheim agent naar het aantal ogen van de dobbelsteen.
2. Verplaats één (v,x,y,z) agent naar het aantal ogen van de dobbelsteen.

3. Neem de tram (alleen voor geheim agenten).

De tramkaart helpt je om je geheim agent sneller over het speelbord te verplaatsen. De
tram rijdt in alle richtingen over de rails van het ene rode vakje naar het andere. Gooi
met de dobbelsteen en verplaats je geheim agent langs de vakjes en/of de rode vakjes.
Als je nog niet op een rood vakje staat zal je hier eerst heen moeten lopen. De zetten
die je dan nog over hebt mag je met de tram (van rood vakje naar vakje) verplaatsen.
Belangrijk: die verplaatsing moet minimaal één halte met de tram bevatten. Als dat niet
mogelijk is, moet je geheim agent blijven waar hij/zij was. Draai de gebruikte actiekaart om!

, Let op: bij de volgende drie acties is de dobbelsteenworp niet relevant.
= Overweeg deze acties dus bijvoorbeeld te kiezen als je een laag getal gooit.

4. Verplaats alle v,x,y,z agenten
Verplaats alle 4 de agenten als volgt: één met 4 vakjes, één met 3 vakjes, één met 2
vakjes, één met 1 vakje. Let op: agenten kunnen de tram niet nemen.

5. Roteer het zoeklicht
Met één kwartslag per keer. Draai het zoeklicht voor de volgende 3 doelen:

e Nadat je het zoeklicht hebt gedraaid, kun je de inhoud van de koffer controleren
waar het zoeklicht naar wijst zonder dat de andere spelers het zien.

e Of nadat je het zoeklicht hebt gedraaid, kun je een andere speler in het schijn-
licht van het zoeklicht (fig.1c) vragen om een sleutel van zijn/haar voorraad om
te draaien. Er kan slechts één speler en één sleutel per keer worden getoond.

e Je kunt niet naar binnen als de schuilplaats zich in het schijnlicht van het zoeklicht
bevindt.

6. Bekijk een schuilplaatsdossier

e De check een schuilplaats actiekaart staat je toe om het schuilplaatsdossier van
één agent naar keuze te bekijken.

* Dezelfde regels gelden voor het controleren van een schuilplaatsdossier nadat je
tijldens je beurt hebt ontmoet. Je mag de bestanden van alle agenten die je
hebt ontmoet tijdens je beurt, controleren. Belangrijk: controleer deze dos-
siers één voor één en haal de stapels niet door elkaar.

De regels van controleren zijn als volgt:
* pak de bovenste kaart van de stapel van de agent die je controleert.
e noteer de informatie in je aantekeningen
e leg de kaart terug helemaal onderop de stapel.

Aantekeningen maken (fig.10):

De schuilplaatskaarten tonen allen de boven- of onderkant van een gebouw. Houd de
“helften” bij door ze op je notitieblad te markeren zoals weergegeven in de bijlage. Als je
zowel de boven- als onderkant van een gebouwen hebt ingevuld zie je welke schuilplaats
bij welke agent hoort. Let op: probeer in het begin van het spel zoveel mogelijk informatie
te verzamelen over de schuilplaatsen van de agenten. Zorg ervoor dat je al je aanteke-
ningen voor je tegenstanders verborgen houdt! Je kunt de inhoud van de koffers ook op
je aantekeningen markeren.

Bonusactiekaarten (fig.9):
Er zijn kaarten tussen de dossiers die je een bonusactie geven. Deze kaarten moeten
onmiddellijk worden gebruikt als je hem hebt gepakt. Na het uitvoeren van de actie leg je
de kaart terug in de doos, ze zijn dan uit het spel. De soorten actiekaarten:

e (Gooi de dobbelsteen en) Verplaats je geheim agent (9a)

e (Gooi de dobbelsteen en) Neem de tram (9b)

e Draai het zoeklicht (9c)

e Haal een sleutel uit de voorraad (9d)

Een sleutel verkrijgen uit de voorraad of van een andere speler:

e Elke keer dat je geheim agent een veld met een sleutelsymbool bereikt of pas-
seert, mag je één sleutel uit de voorraad nemen (als die er is). Bekijk hem en leg
de sleutel met de afbeelding naar beneden voor je neer. Onthoud: een tegen-
stander kan je één sleutel laten omdraaien door het zoeklicht te verplaatsen. Die
sleutel blijft zichtbaar tot het einde van het spel, tenzij een andere speler hem
afneemt en weer verdekt in zijn/haar voorraad legt.

e Elke keer dat je geheim agent de geheim agent van een andere speler passeert,
kun je een sleutel van de tegenstander vorderen. Je begint de “strijd” om de
sleutel door beide met de dobbelsteen te gooien. Het hoogste getal wint en krijgt
de sleutel. Het is toegestaan om in de volgende beurt terug te gaan en opnieuw
te vechten voor de sleutel.

Het einde van het spel: ga de schuilplaats binnen en pak de koffer
* Als je weet in welke schuilplaats de koffer met T.H.E. plan zich bevind,
e Welke agent deze schuilplaats bezit,
e Jein bezit bent van de bijbehorende sleutel,

e Beweeg je geheim agent naar het bijpehorende genummerde vakje van deze schuil-
plaats! Je hoeft niet met exacte telling op dit vakje uit te komen. (Onthoud: je kunt
niet naar binnen als de schuilplaats zich in het schijnlicht van het zoeklicht bevindt.)

e  Zeg hardop alle hierboven genoemde vereiste informatie. Controleer stiekem eerst
de inhoud van de koffer, vervolgens de bewijskaart van de eigenaar. Als je het goed
geraden hebt, laat ze dan zien aan de anderen en je hebt het spel gewonnen.

* Alsje jetoch in enig aspect van je verdenking hebt vergist, ben je uitgesloten van ver-
dere deelname. Verwijder je geheim agent van het bord en leg de sleutel terug in de
voorraad. Leg de bewijskaart terug op zijn plaats ongezien door de andere spelers.



Agenten
Ein taktisches Brettspiel fir 2-4 Spieler ¢ Alter: 10+ * Spielzeit: 45-60 Min

Nach Abschluss einer wichtigen Untersuchung verschwanden die entscheidenden
Beweise plétzlich. Eine wichtige braune Aktentasche enthalt ,T.H.E. plan und vier
Agenten haben das Motiv, es zu zerstdren. Als Geheimagent besteht lhre Mission
darin, diese Aktentasche zu finden, den Dieb zu entlarven und den Schlissel zu seinem
Versteck zu beschaffen. Bewegen Sie sich schnell durch die Stadt, fahren Sie mit der
StraBenbahn, um noch schneller zu sein, sammeln Sie alle notwendigen Informationen
und weichen Sie dem Suchscheinwerfer aus.

Inhalt des Spiels: 1 Spielbrett, 1 Suchscheinwerfer, 1 Aktenbrett, 4 Agenten mit
den Namen V, X, Y und Z, 4 Geheimagenten in verschiedenen Farben, 4 Schllssel,
4 Aktentaschen, 60 Karten, 50 Scheine, 1 Wiirfel

Aufbau des Spielbretts (Abb.1):

e Platzieren Sie den Suchscheinwerfer in der Mitte des Spielbretts und richten Sie
ihn auf die goldenen Markierungen (Abb. 3).

e Schutteln Sie die Griffe der Koffer zu und legen Sie den unsichtbar mit der
Aufschrift nach unten in die Koffer. Platzieren Sie die Aktentaschen auf den
nummerierten Gebauden. (Abb.2)

e Teilen Sie die Karten entsprechend den Farben auf der Ruckseite in 5 Stapel auf.
Rot, Grlin, Gelb und Blau sind die Aktionskarten des jeweiligen Geheimagenten.
(Legen Sie die grau markierten Versteckkarten vorerst beiseite.)

e Jeder Spieler wahlt einen Geheimagenten und nimmt sich 5 Aktionskarten der-
selben Farbe (Abb.6) sowie ein Notizbuch. (Legt die Ubrigen Geheimagenten,
Aktionskarten und Notizblcher zuriick in die Schachtel.)

e Platzieren Sie lhre Geheimagenten (Abb. 1a) und alle 4 Agenten auf ihren
Startpositionen (Abb. 1b).

e Legen Sie die Schlissel verdeckt neben das Spielbrett (Abb. 4).

Aufbau das Aktenbrett (Abb.5):

* Legen Sie das Aktenbrett neben den Spielplan.

e Wahlen Sie einen Spieler, der die 4 Schutzstapel wie folgt genau zusammenset-
zen kann (Abb. 8):

¢ Nimm die Versteckkarten. Entferne die 4 Bonus-Aktionskarten (Abb. 9) und die 4
Beweiskarten (Abb. 7). Legen Sie diese beiseite.

e Teilen Sie die verbleibenden 32 Versteckkarten auf und ordnen Sie sie in 4 offe-
nen Gruppen auf dem Tisch an. Jede Gruppe muss aus 8 Karten bestehen: 1
obere und 1 untere Karte flr jeweils 4 Untersténde.

¢ Nehmen Sie eine Beweiskarte in die Hand.

e Konzentrieren Sie sich auf einen der gerade sortierten und auf den Tisch geleg-
ten Kartenstapel und nehmen Sie sich die beiden Versteckkarten, die zu der
Beweiskarte gehoéren, die Sie auf der Hand haben. Dann nehmen Sie nur einen
Teil der anderen 3 Untersténde. Tun Sie dies nach dem Zufallsprinzip: Wahlen
Sie die oberen oder unteren Teile aus und legen Sie die restlichen Teile zurlick
in die Schachtel.

* Legen Sie die Karten aus Ihrer Hand verdeckt auf den Tisch und stellen Sie
die anderen drei Versteckstapel wie oben beschrieben zusammen.

e Drehen Sie die Bonusaktionskarten um, mischen Sie sie und legen Sie zuféllig
eine verdeckte Karte auf jeden Stapel.

e Bewahren Sie von nun an alle Karten verdeckt auf.

e Mischt die Karten aller 4 separaten Versteckstapel.

e Entfernen Sie die Beweiskarten und legen Sie sie oben auf jeden Stapel.

e Vertauschen Sie die 4 Stapel, bevor Sie sie zufallig auf dem Aktenbrett
platzieren (Abb. 5).

° Schieben Sie die obersten Beweiskarten unter die Portrats der Agenten,
die mit den richtigen Stapeln verknlpft sind. Diese Karten belegen
Verstecke der Agenten am Ende des Spiels.

Wabhlen Sie den Player aus, den Sie starten méchten. Dann im Uhrzeigersinn drehen.

Ziel des Spiels ist es, als Erster die Aktentasche mit T.H.E. plan zu erhalten. Dazu
muissen Sie folgende Aufgaben erledigen:

o Finden Sie heraus, in welchem Versteck sich die Aktentasche mit T.H.E. plan
befindet.

e Finden Sie heraus, welchem Agenten dieses Versteck gehort

e Holen Sie sich den Schliissel zu diesem Versteck.

*  Gehen Sie mit lhrem Geheimagenten zu diesem Versteck.

Spielanleitung:
Sie werden lhr Ziel erreichen, wenn Sie die folgenden 6 Handlungsarten sinnvoll einsetzen.

Bewegen Sie Ihren Geheimagenten

Verschieben Sie einen (v,x,y,z)-Agenten

Nehmen Sie die StraBenbahn

Verschieben Sie alle (v,x,y,z)-Agenten

Drehen Sie den Suchscheinwerfer

Sehen Sie sich eine Versteckdatei an Wenn du dran bist:

oahrwh

An der Reihe, Wiirfeln

Wahle eine Aktionskarte. (Jede Karte markiert eine oder zwei der oben

genannten Aktionen. Einzelheiten finden Sie in den roten Zahlen in Abb. 6.)

e Fuhren Sie die Aktion aus. (Wenn Ihre Karte 2 mégliche Aktionen enthdlt,
wiéhlen Sie eine davon)!

e Beenden Sie lhren Zug, indem Sie die verwendete Aktionskarte

verdeckt vor sich ablegen. Du kannst es erst wieder auswahlen, wenn

du alle deine Aktionskarten verbraucht hast. In diesem Fall werden alle 5

Aktionskarten aufgedeckt, damit sie wieder auswéhlbar sind.

Grundlegende Bewegungsregeln fiir ALLE Agenten (Aktionen 1-4):

e Ein Geheimagent darf nur von seinem Besitzer bewegt werden. Die (v,x,y,z)-Agen-
ten kénnen von allen Spielern bewegt werden.

e Keiner der Agenten kann den nummerierten Bereich der Verstecke betreten. (Es
sei denn, Sie beenden das Spiel. Mehr dazu spéter!)

e Verschieben Sie Agenten von Zelle (Kreis) zu Zelle tiber die weif3en Linien.
Die Bewegungsrichtung ist frei, der Agent darf jedoch wahrend der Bewegung
nicht zweimal denselben Kreis betreten. Es kann nur ein Agent ein Feld
besetzen, der sich bewegende Agent muss auf einem freien Kreis landen.
Wenn dies nicht méglich ist, mussen Sie diesen Zug Uberspringen. Wichtig: Beim
Umzug mdssen alle Kreise, egal ob besetzt oder unbesetzt, gezhlt werden.

e Das Hauptziel beim Bewegen von Geheimagenten besteht darin, Informationen



Uber die Verstecke von (v,x,y,z)-Agenten zu erhalten. Besprechungen entste-
hen durch gegenseitiges Vorbeigehen. Jedes Mal, wenn |hr Geheimagent
sich mit (v,x,y,z)-Agenten trifft, erhalten Sie eine weitere Chance, seine/ihre
Versteckakte zu Uberprifen. Mehr treffen hei3t mehr checken! Uberpriifen Sie
die Versteckdateien (siehe Nr. 6.), bevor Sie lhren Zug beenden!
Wichtig: Begegnungen spielen in den Spielziigen anderer Spieler keine Rolle.

1. Bewegen Sie lhren Geheimagenten auf die Zahl auf dem Wiirfel.
2. Bewege einen (v,Xx,y,z)-Agenten auf die Augenzahl des Wiirfels.

3. Nehmen Sie die StraBenbahn (nur fiir Geheimagenten).

Mit der StraBenbahnkarte kénnen Sie Ihren Geheimagenten schneller auf dem Spielbrett
bewegen. Die StraBenbahn fédhrt auf den Schienen in alle Richtungen von einem
roten Platz zum anderen. Wirf die Wirfel und bewege deinen Geheimagenten entlang der
Kreise und/oder der roten Quadrate. Wenn Sie sich noch nicht auf einem roten Platz
befinden, missen Sie zunachst dorthin laufen. Die Zuge, die man noch Ubrighat, kann
man mit der StraBenbahn ziehen (von rotem Feld zu rotem Feld). Wichtig: Diese Fahrt
muss mindestens eine StraBenbahnhaltestelle umfassen. Ist dies nicht méglich, muss Ihr
Geheimagent dort bleiben, wo er/sie war. Drehen Sie die gebrauchte Aktionskarte um!

Hinweis: Der Wiirfelwurf ist fiir die folgenden drei Aktionen irrelevant.
Uberlegen Sie sich also, diese Aktionen auszuwéhlen, wenn Sie
" beispielsweise eine niedrige Zahl wirfeln.

4. Verschieben Sie alle v,x,y,z-Agenten

Bewegen Sie alle 4 Agenten wie folgt: einen mit 4 Kreisen, einen mit 3 Kreisen, einen
mit 2 Kreisen, einen mit 1 Kreis. Bitte beachten Sie: Agenten kénnen nicht mit der
StraBenbahn fahren.

5. Drehen Sie den Suchscheinwerfer
Eine Vierteldrehung nach der anderen. Drehen Sie den Suchscheinwerfer auf die fol-
genden 3 Ziele:

e Nachdem Sie den Suchscheinwerfer gedreht haben, kénnen Sie den Inhalt der
Aktentasche Uberprifen, auf die der Suchscheinwerfer zeigt, ohne dass die
anderen Spieler ihn sehen.

e Oder Sie kdnnen nach dem Drehen des Suchscheinwerfers einen anderen Spieler
im Strahl des Scheinwerfers (Abb. 1c) bitten, einen Schlissel aus seinem Vorrat
umzudrehen. Es kann jeweils nur ein Spieler und ein Schllssel angezeigt werden.

e Sie kénnen das Versteck nicht betreten, wenn es im Scheinwerferlicht steht.

6. Sehen Sie sich eine Versteckdatei an
e Mit der Aktionskarte ,Versteck Uberpriifen kdnnen Sie die Versteckdatei eines
Agenten lhrer Wahl anzeigen.
¢ Die gleichen Regeln gelten fiir die Uberpriifung einer Versteckdatei nach einem
Treffen wahrend lhres Zuges. Sie kénnen die Akten aller Agenten liberprii-
fen, denen Sie wahrend lhres Zuges begegnet sind. Wichtig: Uberpriifen Sie
diese Dateien einzeln und verwechseln Sie die Stapel nicht.

Die Priifregeln lauten wie folgt:
¢ nimm die oberste Karte vom Stapel des Agenten, den du kontrollierst.

e Halten Sie die Informationen in lhren Notizen fest
e lege die Karte wieder ganz nach unten auf den Stapel.

Notizen machen (Abb.10):

Die Schutzkarten zeigen alle die Ober- oder Unterseite eines Gebaudes. Behalten Sie den
Uberblick Uber die ,Halften”, indem Sie sie wie im Anhang gezeigt auf lhrem Notizbuch
markieren. Wenn Sie sowohl die Ober- als auch die Unterseite eines Gebaudes ausgefullt
haben, sehen Sie, welches Versteck zu welchem Agenten gehért. Hinweis: Versuchen
Sie zu Beginn des Spiels, mdglichst viele Informationen (ber die Verstecke der Agenten
zu sammeln. Stellen Sie sicher, dass Sie alle Ihre Notizen vor Ihren Gegnern verborgen
halten! Sie kdnnen den Inhalt der Aktentaschen auch in lhren Notizen markieren.

Bonus-Aktionskarten (Abb.9):
Zwischen den Dateien liegen Karten, die dir eine Bonusaktion geben. Diese Karten missen
sofort nach der Einnahme verwendet werden. Nachdem die Aktion ausgeflhrt wurde, legt
man die Karte zurlick in die Schachtel, sie sind aus dem Spiel. Die Arten von Aktionskarten:
e (Wiirfeln und) Bewegen Sie lhren Geheimagenten (9a)
e (Wiirfeln und) Mit der StraBenbahn fahren (9b)
e Drehen Sie den Suchscheinwerfer (9¢)
e nimm einen Schlissel aus dem Vorrat (9d)

Um einen Schliissel aus dem Vorrat oder von einem anderen Spieler zu erhalten:

e Jedes Mal, wenn lhr Geheimagent ein Feld mit einem Schlisselsymbol erreicht

oder passiert, dirfen Sie einen Schllssel aus dem Vorrat nehmen (falls vorhanden).

Schauen Sie ihn an und legen Sie den Schlussel verdeckt vor sich hin. Denken Sie

daran: Ein Gegner kann Sie dazu bringen, einen Schliissel umzudrehen, indem er

den Suchscheinwerfer bewegt. Dieser Schliissel bleibt bis zum Ende des Spiels

sichtbar, es sei denn, ein anderer Spieler nimmt ihn und legt ihn verdeckt in seinen
Vorrat.Der Spieler entfernt es und legt es verdeckt wieder in seinen Vorrat.

e Jedes Mal, wenn Ihr Geheimagent den Geheimagenten eines anderen Spielers
Uberholt, kdnnen Sie einen Schlissel vom Gegner anfordern. Sie beginnen den
-Kampf‘ um den Schllssel, indem Sie beide mit dem Wiirfel wirfeln. Die hochste
Zahl gewinnt und erhalt den Schlissel. Du darfst in der ndchsten Runde zuriickge-
hen und erneut um den Schlissel kdmpfen.

Das Ende des Spiels: Betreten Sie das Versteck und nehmen Sie die Aktentasche

e Wenn Sie wissen, in welchem Versteck sich die Aktentasche mit T.H.E. Plan befindet.
e Welchem Agenten gehort dieses Versteck?
e Sie im Besitz des entsprechenden Schllssels sind,

e Bewegen Sie Ihren Geheimagenten auf das entsprechende nummerierte Feld dieses
Verstecks! Sie mlssen diesen Platz nicht mit einer genauen Zahlung erreichen. (Denken
Sie daran: Sie kénnen das Versteck nicht betreten, wenn es im Scheinwerferlicht steht.)

e Sagen Sie alle oben aufgefiihrten erforderlichen Informationen laut. Uberpriifen Sie
heimlich zunachst den Inhalt des Koffers und dann die Beweiskarte des Besitzers. Wenn
Sie richtig geraten haben, zeigen Sie sie den anderen und Sie gewinnen das Spiel.

e Sollten Sie sich dennoch in irgendeiner Hinsicht in Inrem Verdacht irren, werden Sie
von der weiteren Teilnahme ausgeschlossen. Entfernen Sie lhren Geheimagenten
vom Spielbrett und legen Sie den Schlussel zuriick in den Vorrat. Lege die Beweiskarte
zurlick an ihren Platz, damit die anderen Spieler sie nicht sehen kénnen.



Agentes
Un juego de mesa de estrategia de 2 a 4 jugadores ¢ Edad: 10+ * Duracién: 45-60 min

Tras cerrar una importante investigacion, la prueba mas concluyente ha desaparecido en
un maletin que contiene E.L. Plan (T.H.E. Plan) y cuatro agentes espia son sospechosos.
Como agente del contraespionaje, tu mision es encontrar el maletin, desenmascarar a
quien lo ha robado y conseguir la llave de su escondite secreto donde lo tiene escondido.
iMuévete con agilidad por la ciudad, utiliza el tranvia para ir mas rapido y conseguir ven-
taja, recopila informacion y evita el haz de luz del foco que te puede delatar!

Contenido del juego: 1 tablero de juego, 1 foco de luz, 1 bandeja portacartas,
4 agentes espia de nombre v,x,y,z, 4 agentes del contraespionaje de diferentes colores,
1 dado, 4 maletines, 4 llaves, 60 cartas, hojas de notas

Preparacion del juego (fig.1):

e Colocar el foco de luz en el centro del tablero apuntando a dos de las marcas
de color dorado (fig.3).

e Barajar las asas de los maletines boca abajo y colocarlas en los maletines
(piezas de madera) sin que se vean. Depositar los maletines en los edificios
numerados. (fig. 2)

e  Separar las cartas en 5 mazos de acuerdo con el color de las cuerdas que
aparecen en el dorso. Las rojas, verdes, amarillas y azules son las cartas
de accion. (De momento dejar a un lado las cartas de escondite con la
cuerda de color gris).

e  Cada jugador elige un agente del contraespionaje y toma 5 cartas de accion de
su color (fig.6), junto con una hoja de notas. (Guardar el resto de los agentes del
contraespionaje, las cartas de accion y las hojas de notas en la caja).

e Colocar en su casilla de inicio a los agentes del contraespionaje que participan
(fig. 1a), y también a todos los 4 agentes espias (fig. 1b).

e Colocar las llaves boca abajo al lado del tablero de juego (fig.4)

Preparacion de la bandeja portacartas (fig.5):

e Elegir un jugador que colocara la bandeja portacartas al lado del tablero y pre-
parara correctamente los 4 mazos de escondite de la manera que se muestra
en la (fig. 8):

e Debe tomar las cartas y separar las de los escondites, de las 4 cartas de accion
con bonificacion (fig.9) y las 4 cartas de pruebas (marcadas al dorso como
evidence) (fig.7).

e Repartir y organizar las cartas de escondite en 4 grupos boca arriba sobre la
mesa. Cada grupo debe constar de 8 cartas: 1 con la parte superior en colory 1
con la parte inferior en color de cada uno de los 4 escondites.

e Tomar una carta de pruebas.

e Elegir uno de los grupos de cartas que se acaban de colocar sobre la mesa y
recoger las dos partes del escondite que coincidan con la carta de prueba toma-
da, pero solo una parte de los otros 3 escondites (realizar esto al azar: elegir
las partes superiores o inferiores) y luego devolver las partes restantes a la caja.

e Colocar las cartas en un mazo boca abajo sobre la mesa y preparar los otros
tres mazos de escondite de la misma manera que el primero.

e Barajar las cartas de accion de bonificacion boca abajo, y colocar una al azar en
cada mazo.

e Desde este momento, jtodas las cartas deben mantenerse boca abajo!

e Barajar las cartas de cada uno de los 4 mazos de escondite por separado.

e Retirar las cartas de prueba de cada mazo y colocarlas encima de cada mazo.

e Colocar al azar los 4 mazos en el tablero de documentos (fig.5).

¢ Colocar (sin que se vean) las cartas de prueba de la parte superior de cada
mazo debajo de los retratos de los agentes espia vinculados a las barajas
correspondientes (fig.5). Estas cartas prueban cuales son los
escondites de los agentes espia al final del juego.

Escoged qué jugador empieza el juego. El turno siguiente pasa al jugador de la izquierda.

El objetivo del juego es ser el primero en conseguir el maletin con E.L. Plan. Para
ello, deben completarse los siguientes pasos:
e averiguar en qué escondite se encuentra el maletin con E.L. Plan
e averiguar a qué agente espia pertenece el escondite
e conseguir la llave de ese escondite
e desplazar a tu agente del contraespionaje hasta ese escondite.
Como se juega:
Para alcanzar tu objetivo debes usar las siguientes 6 acciones de forma inteligente:
Mover tu agente del contraespionaje (Move your secret agent)
Mover uno de los agentes espia (v,x,y,z) (Move an agent)
Tomar el tranvia (Take the tram)
Mover a todos los agentes espia (v,x,y,z) (Move all the agents 4-3-2-1)
Girar el foco ( Move the searchlight)
Inspeccionar un escondite (Check a hideout file)

ok wh

Los jugadores en su turno, lanzan el dado

El jugador elige una carta de accion. (Cada carta plantea una o dos
acciones de las mencionadas anteriormente segun la puntuacion del dado.
Consulta los numeros rojos de la figura 6 para obtener mas detalles).

e Realiza la accion. (jSi hay dos acciones, el jugador debe elegir una de

ellas!)

e EIl turno finaliza y se debe volver a dejar boca abajo la carta ya
utilizada. No se puede volver a seleccionar una carta de accion utilizada hasta
que no se hayan hecho servir las cinco cartas. Cuando ocurra, deben ponerse
de nuevo boca arriba las 5 cartas de accion para poder volver a seleccionarlas.

Reglas basicas de movimiento para CUALQUIER agente del contraespio-
naje o agente espia (1- 4 acciones):
e El agente del contraespionaje Unicamente lo puede mover el jugador al que perte-
nece. Los agentes espia (v,x,y,z) los pueden mover cualquiera de los jugadores.
e NINGUNO de los ocho agentes puede entrar en la casilla numerada de los
escondites. (A menos que esté terminando el juego. jVer eso mas adelante!)
e Mover los agentes de una casilla a otra a lo largo de las lineas blancas.
La direccion del movimiento es libre pero el agente no puede pisar la misma casi-
lla dos veces durante el movimiento de una tirada. Una casilla sélo puede
ocuparse por un unico agente, el agente en movimiento solo puede colo-
carse en una casilla libre. Si esto no es posible, no podra hacer ese movimiento.
Importante: durante el movimiento se deben contar todos las casillas, estén
ocupadas o no.



e El propdsito principal de mover a los agentes, es obtener informacion de los
agentes espia (v,x,y,z), sobre los escondites. Al cruzarse, se producen encuen-
tros. Cada vez que un agente del contraespionaje se cruza/encuentra con
algun agente espia (v,x,y,z), es una nueva oportunidad de revisar la infor-
macion acerca de los escondites. jCuantos mas encuentros mas informacion!
iEl jugador debe revisar la informacion acerca de los escondites
(ver Nr.6.) antes de terminar su turno! /mportante: solo se intercambia
informacion en los encuentros en el turno de cada jugador, y para el resto son
irrelevantes.

Acciones a realizar segun la carta de accién:

1. Mover tu agente del contraespionaje tantas casillas como indique el dado.
2. Mover uno de los agentes espia (v,x,y,z) tantas casillas como indique el dado.

3. Tomar el tranvia (Unicamente los agentes del contraespionaje).

La tarjeta de tranvia ayuda a desplazar a tu agente del contraespionaje mas rapido en el
tablero de juego. El tranvia recorre cualquier direccion a lo largo de las vias de una
casilla roja a otra. Tira el dado y mueve a tu agente del contraespionaje por las casillas
y/o las casillas rojas. Importante: ese movimiento tiene que contener al menos una para-
da del tranvia. Si no es posible, tu agente del contraespionaje debe permanecer donde
estaba. jDale la vuelta a la carta de accion utilizada!

, Nota: para las siguientes tres acciones, la puntuacion que haya aparecido en
= el dado es irrelevante. Piensa en escogerlas cuando la puntuacion es baja.

4. Mover todos los agentes espia v,x,y,z
Mover los 4 agentes espia de la siguiente manera: uno 4 cuatro casillas, uno 3 casillas,
uno 2 casillas, uno 1 casilla. Recordar: los agentes espia no pueden tomar el tranvia.

5. Movimiento del foco
un segmento cada vez para uno de los siguientes 3 propositos:
e Después de girar el foco, el jugador puede comprobar el contenido del maletin
donde apunta el haz de luz sin que los demas jugadores lo vean.
e 0, Después de girar el foco, se le puede pedir a un jugador oponente que esté
en el segmento iluminado (fig. 1c) que muestre una de las llaves que tenga y
la deje boca arriba. Solo se puede pedir que se muestre una llave a un jugador
cada vez.
¢ No se puede entrar si el escondite esta iluminado por el foco.

6. Inspeccionar un escondite

e La carta de accion Inspeccionar un escondite (Check a hideout file) permite
verificar los documentos escondidos de un agente a elegir.

e Se aplican las mismas reglas para inspeccionar los escondites después de haber
tenido encuentros durante el turno. Puedes revisar todos los documentos de
los agentes espia con los que te has reunido. /mportante: revisa los docu-
mentos de los agentes espia uno por uno, jcon cuidado de no mezclar los mazos!

Las reglas de verificacion son las siguientes:
e tomar la carta superior del mazo del agente espia verificado
e registrar la informacion en las notas
e volver a colocar la carta en la parte inferior de la baraja.

Tomar notas (fig. 10):

Las cartas de escondite muestran, en color, la parte superior o inferior de un edificio.
Mantener un registro de las “mitades” marcando la hoja de notas, como se muestra en el
apéndice. Cuando se hayan rellenado tanto la parte superior como la inferior de los edifi-
cios, se descubre qué escondite pertenece a qué agente espia. Nota: tratar de recopilar
la mayor cantidad de informacion posible sobre los escondites de los agentes espia en
la etapa inicial del juego. jAsegurarse de mantener ocultas todas las notas al resto de
jugadores! También se puede marcar el contenido de los maletines en las notas.

Cartas de accion con bonificacion (fig.9):

Hay cartas entre los documentos que ofrecen una accién extra. Estas cartas deben usar-
se inmediatamente. Después de seguir las instrucciones que en ellas se indican, deben
guardarse en la caja, quedan fuera del juego. Las diferentes cartas de accién extra son:

(Lanzar el dado y) Mover a tu agente del contraespionaje (9a)
(Lanzar el dado y) Tomar el tranvia (9b)

Girar el foco (9c)

Tomar una llave de la mesa (9d)

Obtener una llave de la mesa o de otro jugador:

e Cada vez que tu agente del contraespionaje llegue o pase una casilla marcada
con el simbolo de la llave, puedes tomar una llave de la mesa (si la hay). Mirala
y mantenla boca abajo frente a ti. Recuerda: otro agente del contraespionaje
puede obligarte a dar la vuelta a una llave si te delata con el foco. Esa llave
permanece visible hasta el final del juego a menos que otro jugador la obtenga
y la esconda boca abajo en su zona.

e Cada vez que tu agente del contraespionaje se cruza con otro agente del con-
traespionaje, le puedes robar una llave. Para ello comienzas la “batalla” tirando
el dado. El numero mas alto gana y obtiene la llave. Esta permitido luchar por la
llave en el préximo turno.

El final del juego: Un jugador podra entrar en un escondite y recoger el maletin para
finalizar el juego cuando:

e Cuando el jugador sepa en qué escondite se encuentra el maletin que contiene E.L. Plan,
e A qué agente espia pertenece el escondite,
e Y tenga en su poder la llave de dicho escondite,

e jPodra entonces desplazar a su agente del contraespionaje a la casilla con el nume-
ro correspondiente a ese escondite! Para llegar no es necesario que sea por un
conteo exacto de casillas — la distancia puede ser menor a la puntuacion del dado —.
(Recordar: no se puede entrar si el escondite esta iluminado por el foco).

e  Verifica en secreto la informacion de que dispones, primero del contenido del male-
tin, luego de la tarjeta de evidencia del propietario. Si has acertado, muestra la
informacioén a los demas para que la verifiquen y si es correcta, habras ganado
el juego.

e Sila informacidén es incorrecta en algun aspecto, el jugador queda expulsado de la
partida. Debe retirar a su agente secreto del tablero y devolver la llave a la mesa, asi
como las cartas de pruebas a su lugar sin que la vean los demas jugadores.



Agents
Un jeu de plateau tactique pour 2 a 4 joueurs ® 10 ans et plus ¢ 45 a 60 minutes

Aprés la cléture d'une enquéte importante, les preuves décisives ont disparu. Une mal-
lette marron contient L.E. Plan et quatre agents sont suspects de sa disparition. En tant
qu'agent secret, votre mission est de trouver la mallette, de démasquer 'agent voleur et
d'obtenir la clé de son refuge. Déplacez-vous rapidement dans la ville, profitez du tram,
rassemblez des informations et évitez le faisceau lumineux du projecteur !

Contenu de la boite : 1 plateau de jeu, 1 projecteur, 1 tableau de pioche, 4 agents
nommeés v,x,y,z, 4 agents secrets de couleurs différentes, 4 clés, 4 mallettes comportant
2 pieces chacune, 60 cartes, 50 feuilles de notes, 1 dé.

Mise en place du plateau de jeu (fig.1) :

Placez le projecteur au milieu du plateau en faisant correspondre les pointes de
la base avec les repéres dorés du plateau (fig.3).

Mélangez les poignées des mallettes face cachée et insérez-les sans les regar-
der dans les fentes des mallettes en bois. Répartissez-les au hasard sur les
différents batiments numérotés de 101 a 104. (fig.2)

Séparez les cartes en 5 paquets selon les couleurs des ficelles au verso. Les car-
tes de couleur rouge, verte, jaune et bleue sont les cartes action. Mettez de
c6té pour le moment les cartes « Cachette » comportant une ficelle grise.
Chaque joueur choisit un agent secret et prend les 5 cartes action de la couleur
correspondante (fig.6), les place face visible devant lui ainsi qu’'une feuille de
notes. (Remettez les agents secrets, les cartes action et les feuilles de notes
inutilisées dans la boite.)

Placez vos agents secrets (fig.1a) ainsi que les 4 agents a leurs emplacements
de départ en fonction de leur couleur indiquée sur la bordure (fig.1.b). « Red » =
« Rouge », « Green » = « Vert », « Yellow » = « Jaune », « Blue » = « Bleu ».
Placez les clés face cachée a cété du plateau de jeu (fig.4).

Mise en place du tableau de pioche (fig.5) :

Placez le tableau de pioche a c6té du plateau de jeu.

Choisissez un joueur qui assemblera soigneusement les 4 pioches « Cachette »
comme indiqué ci-apres (fig.8) :

Prenez les cartes « Cachette » (ficelle grise). Retirez les 4 cartes « bonus d’action
» (fig.9 cartes a, b, c et d) et les 4 cartes « preuves » marquées « Evidence » au
dos et représentant une cachette compléte. (fig.7). Mettez-les de cété.

Triez et disposez le reste en 4 groupes face visible sur la table. Chaque groupe
doit étre composé de 8 cartes : 1 partie supérieure et 1 partie inférieure de cha-
cune des 4 cachettes.

Prenez une carte « preuve » mise préalablement de c6té dans votre main.
Choisissez un des groupes de 8 cartes que vous venez de disposer sur la table
et prenez les deux cartes (partie inférieure et partie supérieure) de la cachette
correspondant a la carte de preuve que vous détenez, ajoutez pour chacune des
trois autres cachettes une carte représentant soit la partie inférieure soit la partie
supérieure, prise au hasard.

Formez un paquet avec les 5 cartes retenues plus la carte preuve, placez-le face
cacheée sur la table et formez ensuite trois autres paquets de cartes « Cachette »
de la méme maniere.

Placez les cartes « bonus action » face cachée, mélangez-les et placez-en
une au hasard sur chacun des 4 paquets que vous venez de poser sur la table.

A partir de maintenant, gardez toutes les cartes face cachée !

e Meélangez les cartes de chacun des 4 paquets « Cachette » que vous venez
de constituer.

¢ Retirez les cartes Preuve de chaque paquet (notées « Evidence » au dos)
et placez-la au-dessus du paquet correspondant.

e Répartissez au hasard les 4 paquets sur le tableau de pioche (fig.5).

e Glissez les cartes preuves mises sur le dessus de chaque paquet sous le
portrait de I'agent lié a la pioche correspondante. Ces cartes permet-
tent de vérifier la cachette de chaque agent a la fin de la
partie.

Choisissez un joueur pour jouer en premier. Le jeu se déroule dans le sens inverse des aiguilles
d’une montre.

Le but

du jeu est d'étre le premier a obtenir la mallette avec L.E. plan. Pour cela, vous devez:
découvrir quelle cachette détient la mallette avec L.E. plan

trouver a quel agent appartient cette cachette

obtenir la clé de cette cachette

déplacer votre agent secret dans cette cachette

Comment jouer :
Vous atteindrez votre objectif si vous utilisez a bon escient les 6 actions suivantes :

okl

Le tou

Déplacer votre agent secret (Move your secret agent)

Déplacer un agent (v,x,y,z) (Move an agent)

Prendre le tram (Take the tram)

Déplacer tous les agents (v,x,y,z) (Move all the agents)

Faire pivoter le projecteur (Move the searchlight)

Consulter une carte secréte d’une des quatre pioches (Check a hideout file)

r de jeu

A votre tour de jeu, lancez le dé

Choisissez une carte action dans votre main. (Chaque carte permet
une ou deux des actions 1, 2, 3, 4, 5 ou 6 mentionnées ci-dessus, indiquées par
les numéros rouges de la fig.6 pour chacune des cartes).

Effectuez l'action (S'il y en a deux possibles, vous devez en choisir une
seule)

Terminez votre tour en retournant la carte utilisée face cachée.
Vous ne pouvez pas la réactiver tant que vous n'avez pas utilisé toutes vos car-
tes restantes. Lorsque cela se produit, retournez les 5 cartes d'action face visible
pour qu'elles soient a nouveau utilisables.

Les fiches action et leurs conséquences
Régles de déplacement de base pour TOUS les agents (actions 1 a 4) :

Les agents secrets ne peuvent étre déplacés que par leur propriétaire. Les
agents (v,x,y,z) peuvent étre déplacés par n'importe lequel des joueurs.

Aucun des agents ne peut entrer dans les cercles numérotés (101 , 102, 103,
104) des cachettes. (Sauf si vous terminez le jeu. Reportez-vous alors au para-
graphe « Fin du jeu »)

Déplacez les agents d'un cercle a l'autre le long des lignes blanches. La
direction du mouvement est libre mais l'agent ne peut pas passer deux fois sur le
méme cercle pendant une méme phase de mouvement. Un seul agent peut
occuper un cercle, 'agent qui se déplace doit finir son déplacement sur un



cercle libre. Si ce n'est pas le cas, le mouvement est impossible. Important :
pendant le mouvement, tous les cercles, qu'ils soient occupés ou non, doivent
étre comptés.

e Le but principal de cette phase de déplacement des agents est d'obtenir des
informations sur les cachettes des agents (v,x,y,z). En se croisant, des ren-
contres se produisent. Chaque fois que votre agent secret rencontre un des
agents (v,x,y,z), cela vous donne une occasion supplémentaire de consulter
ses cartes secretes. Plus de rencontres signifient plus de renseignements !
Consultez les cartes (voir ce qui concerne l’action 6.) avant de
terminer votre tour ! Important : les rencontres que vous effectuez lors du
tour d’un autre joueur ne vous permettent pas de consulter de carte.

1. Déplacez votre agent secret du nombre de cercles indiqué par le lan-
cer de dé.

2. Déplacez un des agents (v,x,y,z) du nombre de cercles indiqué par le
lancer de dé.

3. Prendre le tram (uniquement pour les agents secrets).

La carte de tramway permet de déplacer plus rapidement votre agent secret sur le plateau
de jeu. Le tram circule dans toutes les directions le long des rails d'un point rouge
a un autre. Déplacez votre agent secret par les cercles transparents et/ou les cercles
rouges du nombre de cercles indiqué par le lancer de dé. Important : ce déplacement
doit contenir au moins une station de tram. Si ce n'est pas possible, votre agent secret
doit rester la ou il était. Défaussez alors la carte action utilisée !

Remarque : pour les trois actions suivantes, le résultat du jet de dén'a pas d'importance;
= pensez ales choisir lorsque vous obtenez un petit nombre au lancer de dé.

4. Déplacez tous les agents v,x,y,z
Déplacez les 4 agents comme suit : un de 4 cercles, un de 3 cercles, un de 2 cercles, un
de 1 cercle. N'oubliez pas : les agents ne peuvent pas prendre le tram.

5. Faites pivoter le projecteur
d'un segment a la fois et appliquez I'une des deux conséquences suivantes :

e Aprés avoir tourné le projecteur, vous pouvez vérifier le contenu de la mallette
vers laquelle pointe le projecteur sans que les autres joueurs ne le voient.

e  Ou apres avoir tourné le projecteur, vous pouvez demander a un joueur adverse
dans la zone éclairée par le projecteur (fig.1c) de retourner une clé de son stock
face visible (voir plus bas comment obtenir des clés). Un seul joueur et une seule
clé peuvent étre sollicités a la fois.

¢ Vous ne pouvez pas entrer vers le champ numéroté si la cachette se trouve sous le
feu du projecteur.

6. Consultez une carte secréte d’une des pioches

*  Retourner et utiliser une carte d'action secréte (ficelle grise) vous permet de con-
sulter une carte « cachette » de la pioche d'un agent de votre choix.

e Les mémes regles s'appliquent pour consulter les cartes « cachette » du table-
au de pioche aprés avoir fait des rencontres pendant votre tour. Vous pouvez
consulter toutes les cartes de la pioche des agents que vous avez
rencontrés. Important : consultez les cartes de I'agent une par une en faisant
attention a ne pas confondre les pioches !

Les régles de consultation des cartes de la pioche sont les suivantes:
e prenez la carte au somment de la pile de I'agent concerné

e notez les informations sur votre feuille

e replacez la carte au bas de la pioche.

Prise de notes (fig.10):

Les cartes Cachette présentent soit le haut, soit le bas d'un batiment. Gardez une trace
des « moitiés » en notant les informations obtenues sur votre feuille de notes, comme
indiqué dans l'annexe fig.10. Lorsque vous aurez rempli le haut et le bas des batiments,
vous verrez quelle cachette appartient & quel agent. Remarque : essayez de rassembler
autant d'informations que possible sur les cachettes de I'agent au début de la partie.
Assurez-vous de cacher toutes vos notes a vos adversaires ! Vous pouvez également
marquer le contenu des mallettes sur vos notes.

Cartes bonus action (fig.9) :

Il'y a des cartes parmi les cartes secrétes des pioches qui vous donnent une action
bonus. Ces cartes doivent étre utilisées immédiatement. Aprés avoir suivi les instructions
les concernant, remettez-les dans la boite, elles sont définitivement défaussées. Voici la
liste des cartes :

(Lancez le dé et) Déplacez votre agent secret (9a: Move your secret agent)
(Lancez le dé et) Prenez le tram (9b: Take the tram)

Faites pivoter le projecteur (9c: Move the searchlight)

Obtenez une clé du stock (9d: Get a key)

Obtenir une clé du stock ou d'un autre joueur :

e Chaque fois que votre agent secret atteint ou dépasse un cercle marqué d'un
symbole de clé, vous pouvez obtenir une clé du stock (s'il y en a). Regardez-la
et gardez-la face cachée devant vous. N'oubliez pas : un adversaire peut vous
faire retourner une clé face visible en déplacant le projecteur. Cette clé reste
alors visible jusqu'a la fin de la partie, a moins qu'un autre joueur ne I'obtienne
et ne la mette face cachée dans son stock.

e Chaque fois que votre agent secret croise I'agent secret d'un autre joueur, vous
pouvez demander une clé au joueur adverse. Vous commencez la »bataille« en
langant le dé. Le nombre le plus élevé gagne et obtient la clé. Il est permis de se
battre pour récupérer la clé au tour suivant.

Fin du jeu : entrez dans la cachette et prenez la mallette quand vous réunissez les trois
conditions suivantes :
e vous savez quelle mallette contient L.E. plan et dans quelle cachette elle se trouve
e vous savez quel agent occupe cette cachette
*  vous possédez la clé correspondante.

* Déplacez votre agent secret vers le champ numéroté de cette cachette | Vous n’avez
pas besoin d’utiliser la totalité de vos points de déplacement. (Rappelez-vous : vous
ne pouvez pas entrer si la cachette se trouve sous le feu du projecteur.)

e Enoncez clairement toutes les informations requises mentionnées ci-dessus. Vérifiez
secretement, d'abord le contenu de la mallette, puis la carte de preuve du propriétaire. Si
vous avez deviné correctement, montrez-les aux autres et vous avez gagné la partie.

e  Sivous vous étes trompé sur un point quelconque, vous étes éliminé. Retirez votre
agent secret du plateau et remettez la clé dans le stock. Remettez la carte Preuve a
sa place sans la montrer aux autres joueurs.






Ugynokok
taktikai jaték 2-4 jatékos részére » 10 éves kortdl » I[d6tartam: 45-60 perc

Egy sotét gy lezarasa utan a donté bizonyitékot tartalmazé barna aktataska eltdint. Négy
Ugynok keveredett gyanuba, hogy rejtegeti a T.E.R.V.-et és titkostigyndkként a te felada-
tod, hogy leleplezd az igazi tettest, megszerezd a kulcsot az irodajahoz, és lefoglald a
taskat. Szallj villamosra, jard be a varost, szerezz minél tébb informaciét, de vigyazz, ne
kerdlj reflektorfénybe!

A jatéek tartalma: 1 jatéktabla, 1 fényszoro, 1 irattartd, 4 v,x,y,z fed6nevi tgynok,
4 kllénb6z8 szind titkosligyndk, 4 aktataska, 4 kulcs, 60 kartya, 50 lapbdl allé jegyzet-
témb, 1 dobdkocka

A jaték tabla o6sszeallitasa (fig.1):

e Tedd a fényszorét a jatéktabla kdzepére ugy, hogy a sarkok az arany szin( jel-
zésekkel talalkozzanak. (fig.3)

* Az aktataskaba illeszthet6 kartyakat forditsatok a szdveges oldalaval lefelé,
keverjétek meg és anélkil, hogy megnéznétek tegyetek minden taskaba egyet.
Egy-egy aktataskat helyezzetek a szamozott éplletekre a tablan. (fig.2)

e A kartyakat valasszatok szét 5 pakliba a hatukon lathaté zsinér szine alapjan. A
piros, z6ld, sarga és kék szinliek az akcié kartyak. A szirkéket — a rejtek-
hely kartyakat — tegyétek félre egy kicsit.

¢ Minden jatékos valasszon maganak egy titkosligynokot és vegye magahoz a
szinben hozza ill6 5 akcidkartyat (fig.6) és egy jegyzetlapot. (A maradék ligyndk
figurakat és jegyzetlapokat tegyétek vissza a dobozba.)

* Helyezzétek a titkostigynok figuraitokat (fig.1a) és mind a négy Ugynokot
(fig.1b) a tablan kijeldlt kezd6pontokra.

e A kulcsokat a szamozott oldalukkal lefelé tegyétek a tabla mellé egy kupacba.

(fig.4)

Az irattarté osszeallitasa (fig.5):

*  Helyezzétek az irattartot a jatéktabla mellé.

e Valasszatok egy jatékost magatok kozil, aki nagyon figyelmesen és gondosan
Osszedllitia a négy paklit az alabbiak szerint (fig.8):

* A rejtekhely kartyak kozil vegye ki a 4 bénusz akcio (fig.9) és a 4 bizonyiték
(fig.7) kartyat és tegye félre.

e A maradék kartyakat tegye maga elé 4 csoportba a képes oldalukkal felfelé.
Minden csoport 8 kartyat kell, hogy tartalmazzon: az alsé és a fels6 részét min-
den rejtekhelynek.

* Vegyen a kezébe egy bizonyiték kartyat és az els6 csoport kartyabdl valassza
ki annak az épliletnek az alsé és a felsd részét is amit a bizonyiték kartya
mutat. A masik harom épiletnek csak az egyik részét vegye fel, vagy az
alsét vagy a felsét tetszés szerint. A kezében lévé kartyakbol formazzon paklit
és képes oldalaval lefelé tegye maga mellé. A csoportbdl visszamaradt
kartyakat tegye vissza a dobozba.

e A masik harom csoportba rendezett kartyakkal is jarjon el hasonloképpen.

e Ha a négy pakli készen, és képes oldalaval lefelé fekszik a jatékos elétt,
akkor minden paklira helyezzen egy bonusz akcio kartyat, anélkil, hogy megnéz-
né, képes oldalaval lefelé.

¢ Innentdl kezdve a paklik titkosak és csak képes oldalukkal lefelé lehet tartani Sket!

e Minden paklit keverjen meg a jatékos egyenként.

e Minden paklibdl vegye ki a bizonyiték kartyat és tegye az adott pakli tetejére.

* A paklikat tetszéleges sorrendben tegye az irattartéra. (fig.5)

¢ Minden pakli tetejér6l vegye le a bizonyiték kartyat egyesével és helyezze
az adott paklihoz tartozé tgyndk képe ala. Ezek a kartyak fogjak a
jaték végén megmutatni, hogy melyik rejtekhely melyik ligy-
nokhoz tartozik.

Valasszatok kezdGjatékost majd a kér balra folytatédjon.

A jatéek célja: hogy els6ként megszerezd az aktataskat a T.E.R.V-el. Ehhez az alab-
biakat kell teljesitened:
*  Kikell taldlnod, hogy melyik rejtekhelyen van a T.E.R.V-et tartalmazé aktataska.
e Tudnod kell, hogy ki a rejtekhely tulajdonosa.
*  Meg kell szerezned a kulcsot az épulethez.
*  Oda kell Iépned a sajat titkostigyndk figuraddal.

A jaték menete:

A célodat ugy érheted el, hogy az alabbi 6 akciéd kozil mindig a leghatékonyabbat hasz-
nalod fel/okosan valasztasz:

Mozgatod a sajat titkostigynokdd.

Mozgass egyet a (v,x,y,z) Ugyndkok kozdl.

Villamosra szallsz.

Mozgatod az &sszes (v,X,y,z) Ugynodkot.

Elforgatod a fényszorot.

Megnézel egy rejtekhely kartyat.

oukrwb=

Amikor rajtad a sor, dobj a dobékockaval!

Valassz egyet az akciokartyaid koziil! (Minden kdrtya egy vagy ket

akciot jeldl meg a fent leirtak kézdiil. Lasd a fig.6 piros jeldléseit)

e Hajtsd végre az akciot! (Ha a kartya kettdt jeldl meg csak egyet vdlaszt-
hatsz kézlik!)

e A korod végeztével forditsd le azt az akcio kartyat amit felhasz-

naltal! Ez egészen addig inaktiv marad, amig a tobbi kartyadat hasonléképpen

fel nem hasznaltad. Ha mar mind leforditva van elétted, akkor egyszerre vissza-

fordithatod Gket és ismét valaszthatéak lesznek.

Az ligynokok és titkosiigynokok mozgatasanak alapszabalyai (1-4. akciok)

* A négy klldénbdz8 szin( titkosligyndkét kizarolag a tulajdonosa mozgathatja mig
a (v,x,y,z) igyndkoket barmelyik jatékos a sajat kérében.

e Egyetlen ligyndk/titkostigyndk sem Iéphet a szamozott mezbkre. (Hacsak a sz (k-
séges informdciok birtokaban be nem fejezi a jatékot. Errél késébb részletesen
olvashatsz).

e Az lGgynodkoket korrél korre kell mozgatni a fehér vonalak mentén. Az irany
szabadon valasztott de az ligyndk/titkostigyndk nem Iéphet kétszer ugyanarra a
mezére a kore soran. Egy mezon csak egy karakter tartézkodhat, igy
ha egy lgynok lépése egy mar foglalt mez6n érne véget akkor mas iranyt kell
vélasztania vagy ott kell maradnia ahol van. Fontos: a Iépésbe a foglalt és az
Ures mezbket egyarant bele kell szamolni.



* Az Ugyndkdk mozgatasanak elsGdleges célja az informacid gylijtés a (v,x,y,z)
Ggynokok rejtekhelyérdl. Minden talalkozas alkalmaval lehetéséged nyilik megvizs-
galni az adott tigyndk egy rejtekhely kartyajat akar a te titkostigynok figurad halad
el a (v,x,y,z) gyndkdk mellett akar az (v,x,y,z) Ugyndkdk haladnak el a te figurad
mellett. Minél tobbszor taldlkoztok annal tobb lehetéséged van a rejtekhely
kartyak megvizsgalasara és informacié gylijtésre. Ne felejtsd el a korod
végén az osszes iigynok kartyajat megvizsgalni akivel talalkoztal!
(6. pont) Fontos: csak a sajat kérédben tortént talalkozdsok szam ftanak!

1. Mozgasd a titkosiigynokodet aszerint amit a kocka mutat!
2. Mozgass egy altalad valasztott iigynokot aszerint amit a kocka mutat!

3 Szallj villamosra! (Csak titkosiligynokok utazhatnak villamossal.)

A villamos kartya segit, hogy a titkosligynékéd gyorsabban mozogjon a tablan. Villamosra
szallva barmelyik irdnyban mozgathatod a figuradat piros mezd&rél piros mezére a sinek
mentén. Dobj a dobdkockaval és lépj a figuraddal amennyit a kocka mutat, a fehér
kérokén és/vagy a piros mez8kdn haladva. Fontos: legalabb egy megadllct villamossal
kell haladni! Ha ez nem lehetséges, akkor a titkosligyndkddnek a helyén kell maradnia.
Az akciokartyadat akkor is le kell forgatnod, ha a Iépésed sikertelen volt.

, Megjegyzés: a kévetkez6 akcio kdrtyak haszndlata esetében a kockdval dobott érték
= nem szamtft, igy szerencsés ezeket akkor valasztani, amikor a kocka kis szamot mutat.

4. Mozgasd mind a négy (v,x,y,z) ligynokot
az alabbiak szerint: egy tetszés szerinti lgynok Iéphet négy mezét, egy masik harmat, a
harmadik kett6t és az utolsoé egyet. Ne felejtsd el, hogy 6k nem utazhatnak villamossal!

5. Mozgasd a fényszorét

egyszerre csak egy szegmenssel arrébb. A fényszoré mozgatasanak harom célja van:
A fényszdré mozgatasa utan megvizsgalhatod annak az aktataskanak a tartalmat
amelyik rejtekhelyre mutat.

e Vagy ha a fényszéré mozgatasa utan abba a szegmensbe egy masik jatékos
figuraja kerdl (fig.1c), felszdlithatod, hogy az altalad kivalasztott egyik kulcsat a
szamos oldalaval felfelé forditsa. Egyszerre csak egy jatékost kérhetsz meg és
csak egy kulcsat nézheted meg.

* Nem léphetsz azon rejtekhely szamozott mezgjére ahova a fényszdré mutat.

6. Egy rejtekhely kartya megvizsgalasa
Ha a rejtekhely megvizsgaldsa akcidt valasztod a kartyaid kdzll, akkor egy
altalad valasztott Gigynok rejtekhely kartyajat megnézheted.

e Ugyanaz a szabaly vonatkozik a rejtekhely kartyak megvizsgalasara amikor igy-
ndkodkkel taldlkozol a sajat kérédben, de ebben az esetben minden iligynok
rejtekhely kartyajat megvizsgalhatod akivel talalkoztal. Fontos:
egyenként vizsgald meg az (igyn6kok rejtekhely kartydit, vigydzva, hogy 6ssze
ne keveredjen, mindet ugyanabba a pakliba tedd vissza ahonnan elvetted!

A rejtekhely kartyak megvizsgalasanak szabalyai:

e Csak az igyndkhoz tartozé pakli legfelsd kartyajat nézheted meg.

* Nézd meg a kartyat, jegyezd fel a lapodra, hogy mit lattal

e  éstedd vissza a kartyat a pakli legaljara. (Leforditva, ahogy eddig volt.)

Jegyzetelés (fig.10):

A rejtekhely kartyak az éplletek alsé és felsé részét mutatjak. A jegyzetlapodon jeldld be
az adott lgyndk esetében, hogy melyik épilet melyik darabjat talaltad meg. Ha egy épulet
alsd és fels6 része is megvan akkor megtaldltad az igyndk rejtekhelyét. Megjegyzés:
probdld a lehetd legtdbb informdciot megszerezni a jaték kezdeti stadiumdban és tartsd
titokban a jegyzeteidet a tébbi jatékos eldl. A jegyzetpapiron van lehet6séged bejeldini
a bérénd tartalmat is.

Bonusz akcioé kartyak (fig.9)
A rejtekhely kartyak kézt bénusz akcio kartyakat is talalsz. Ha ilyet huzol, azonnal fel kell
hasznalnod. Ha végrehajtottad az akciét amit a kartya mutat, tedd vissza a dobozba, mar
nem szerepel tdbbet a jatékban. A kartyakon az alabbi lehetéségeket talalod:

e (Dobj a kockdval és) mozgasd a titkostigyndkddet (9a)

e (Dobj a kockdval és) szallj villamosra (9b)

* Mozgasd a fényszorét (9c)

*  Vegyél el egy kulcsot a készletbdl (9d)

A kulcs megszerzése a készletbdl vagy egy masik jatékostol:

e Minden alkalommal, amikor a figuraddal athaladsz (vagy ralépsz) a kulcs szimbo-
lumot mutaté mezén, elvehetsz egy kulcsot a tabla melletti kupacbdl. Nézd meg
titokban, hogy milyen szam van rajta és leforditva tedd magad elé. Ne felejtsd el:
ha egy madsik jatékos a fényszorot a figurddra iranyitia az dltala valasztott kul-
csot fel kell forgatnod és a kulcs szdma lathaté marad a jdték végéig vagy amig
valaki meg nem szerzi téled. Az aki megkapja szamos oldaldval lefelé forgatva
bekeverheti a tébbi kulcsa kézé.

e Minden alkalommal amikor egy titkostigyndk elhalad egy masik titkosligynék mel-
lett elkérheti az egyik (tetsz6legesen kivalasztott) kulcsat. A kulcsot kér6 ligyndk
dob el6szér a dobdkockaval majd a kulcs tulajdonosa. A nagyobb szam nyer és
az 6sszecsapas véget ér. Ha a kihivo fél veszit, Ujra préobalkozhat ha a jatékban
ismét ra kerdl a sor.

A jaték vége: Amikor tudod, hogy

* melyik rejtekhelyen van az aktataska a T.E.R.V.-vel,
* melyik Ggynoké a rejtekhely
e ésnalad van az éplilet kulcsa,

* |épj a titkosligyndkdddel a rejtekhelyhez tartozé szamozott mez6re (nem sziikséges
pontos dobassal)! De ne felejtsd el, hogy nem Iéphetsz be ha a fényszoro ravilagit!

e Mondd ki hangosan a fent kért informaciokat majd nézd meg titokban el6szor a
b&rénd tartalmat majd a bizonyiték kartyat, hogy helyesek-e az allitasaid. Ha igen,
megnyerted a jatékot, gratulalunk! Mutasd meg a tébbieknek a bizonyitékokat!

*  Habarmelyik allitdsod hibasnak bizonyult, kiestél a jatékbdl. Vedd le a titkosligyndkddet
a tablardl és a birtokodban 1évé kulcsokat tedd vissza a tabla mellé, a bizonyiték kar-
tyat pedig az gynok képe ala leforditva, ahogy eddig volt. A jaték a tdébbiek szamara
folytatodik, amig meg nem oldjak a rejtélyt.



Agenci
Taktyczna gra planszowa dla 2-4 graczy * Wiek: 10+ « Czas trwania: 45-60 min

Po zamknieciu waznego $ledztwa decydujace dowody zniknety. Brazowa teczka zawiera
T.H.E. Plan i czterech agentdéw sg podejrzani. Jako tajny agent Twoim zadaniem jest
zdemaskowanie prawdziwego ztodzieja. Znajdz teczke i zdobadz klucz do biura w ktérym
jest ukryta. Poruszaj sie szybko po miescie, zbieraj informacje i unikaj wigzek reflektoréw!

Zawartosc¢ gry: 1 plansza do gry, 1 reflektor, 1 tablica z dokumentami, 4 agentéw o
nazwach v, X, y, z, 4 tajnych agentéw w réznych kolorach, 4 klucze, 4 teczki, 60 kart,
50 arkuszy notatek, 1 kostka

Przygotowame planszy do gry (rys.1):
Umies¢ reflektor na srodku planszy, kierujac go w strone ztotych znakéw (rys.3).

*  Pomieszaj uchwyty zakryte i wiéz je by byty niewidoczne do drewnianych teczek.
Umies¢ je na numerowanych budynkach (rys.2)

*  Podziel karty na 5 talii zgodnie z kolorami na odwrocie. Czerwony, zielony, zotty
i niebieski to karty akcji.

»  Kazdy gracz wybiera jednego tajnego agenta i bierze 5 kart akcji w odpowiednim
kolorze (rys.6) wraz z kartg notatek. (Utdéz pozostatych tajnych agentoéw, karty
akcji i notatke arkusze z powrotem do pudetka.)

*  Umies¢ swoich tajnych agentéw (rys. 1a) i wszystkich 4 agentéw na swoich
miejscach startowych (rys. 1b).

*  Poldz klucze zakryte obok planszy (rys. 4)

Ustawianie tablicy na dokumenty (rys.5):

*  Umiesc¢ tablice z dokumentami obok planszy gry.

Wybierz gracza, ktéry doktadnie ztozy 4 talie kryjowek w nastepujacy sposob
(rys. 8):

*  Wez karty kryjéwek. Usun 4 karty akcji bonusowych (rys. 9) i 4 karty dowodow
(ryc. 7). Odtoz je na bok.

*  Rozdaj i utdéz reszte w 4 odkryte grupy na stole. Kazda grupa powinna sktadac¢
sie z 8 kart: 1 gorna i 1 dolna cze$¢ kazdych 4 kryjowek.

«  Wez jedng karte dowodu do reki.

» Skup sie na grupie kart utozonych wtasnie na stole i podnie$ obie czesci
kryjowki pasujace do posiadanej karty dowodow, ale tylko do jednej czesci
z pozostatych 3 kryjowek. Zrob to losowo: wybierz gorng lub dolng czes¢, a
nastepnie odtéz pozostate czesci do pudetka.

* Potdz karty z reki w zakrytej talii na stole i zt6z trzy talie kryjowek, jak opisano
powyzej.

*  Odwrac¢ karty akcji bonusowych, przetasuj je i losowo umies$¢ po jednej na kazdej
stronie

e Od teraz trzymaj wszystkie karty zakryte!
»  Potasuj karty ze wszystkich 4 oddzielnych talii kryjowek.
*  Usun karty dowodoéw i umiesc¢ je na wierzchu kazdej talii.
*  Wymieszaj 4 talie, zanim umiescisz je losowo na tablicy (rys. 5).
*  Wsun wierzchnie karty dowoddéw pod portrety agentdw powigzane z

odpowiednimi taliami. Te karty potwierdzaja kryjowki agentow
na koniec gry.

Wybierz gracza, ktory bedzie pierwszy. Gra toczy sie kierunkiem w lewo.

Celem gry jest zdobycie jako pierwszy teczki z planem T.H.E. W tym celu musisz:
» dowiedzie¢ sie, w ktérej kryjéwce znajduje sie teczka z T.H.E. plan
dowiedziec sie, ktory agent jest wtascicielem tej kryjowki
*  zdoby¢ klucz do tej kryjowki
*  przenies¢ swojego tajnego agenta do kryjéwki swojego tajnego agenta

Jak grac:

Osiggniesz swoj cel, jesli madrze zastosujesz 6 ponizszych dziatan:
Przenies$ swojego tajnego agenta

Przesun jednego (v,x,y,z) agenta

Jedz tramwajem

Przesun wszystkich agentow (v,x,y,z).

Obroc¢ reflektor

Sprawdz plik kryjowki

IZESE S e

W swojej turze rzué kostka

Wybierz karte akcji. (Kazda karta oznacza jedng lub dwie akcje wymienione
powyzej. Patrz czerwone cyfry na rys. 6 w celu uzyskania szczegétéw.)

¢ Wykonaj akcje (jesli sg dwa, musisz wybrac jednego)!

e Zakoncz swoja ture, odwracajac zuzyta karte zakrywajac ja. Nie
mozesz jej wybraé¢, dopoki nie wykorzystasz wszystkich swoich kart. Kiedy to
nastapi, odkryj wszystkie 5 kart akcji, aby byty ponownie dostepne do wyboru.

Podstawowe zasady poruszania sie DOWOLNYCH agentow (akcje 1-4):

«  Tajni agenci nie moga by¢ przenoszeni przez nikogo innego poza wtascicielem.
Agenci (v,x,y,z) moga zosta¢ przesunigci przez dowolnego gracza.

*  Zaden z agentéw nie moze wej$¢ do ponumerowanego pola kryjéwek. (Chyba ze
gra jest zakoniczona. Zobaczysz o tym pdznigj!)

*  Przesuwaj agentow od okregu do okregu wzdtuz biatych linii. Kierunek ruchu
jest dowolny, ale agent nie moze dwukrotnie wejs¢ na to samo koto podczas
faktycznego ruchu. Tylko jeden agent moze zajac¢ okrag, poruszajacy
sie agent musi wylagdowa¢ na wolnym okregu. Jesli to jest niemozliwe, nalezy
poming¢ ten ruch. Wazne: podczas ruchu wszystkie kota, czy sq zajete czy
niezajete, nalezy je wliczyc.

*  Podstawowym celem przemieszczania sie agentéw jest uzyskanie informacji
o (v,x,y,z) agentach kryjowki. Mijajac sie, dochodzi do spotkan. Za kazdym
razem, gdy spotyka sie twoj tajny agent z agentami (v,x,y,z), daje ci kolejng
mozliwo$¢ sprawdzenia plikdw jej/jego kryjowki. Wiecej spotkan oznacza wiecej
mozliwosci sprawdzania! Sprawdz wczesniej akta kryjowki (patrz nr 6.)
konczac swoja ture! Wazne: spotkania nie majg znaczenia w turach innych
graczy.

1. Przesun swojego tajnego agenta po rzucie kostka.
2. Przesun wybranego agenta (v,x,y,z) za pomoca rzutu.

3. Jedz tramwajem (tylko dla tajnych agentéw).

Karta tramwajowa pomaga szybciej poruszac sig tajnym agentem po planszy. Tramwaj
kursuje w dowolnym kierunku wzdluz szyn od jednego czerwonego pola do drugiego.
Rzu¢ kostkg i przesun swojego tajnego agenta. Wazne: ruch ten musi zawierac
przynajmniej jeden przystanek z tramwajem. Jezeli nie jest to mozliwe, Twoj tajny agent
musi pozostac¢ na swoim miejscu. Odwrdéc¢ zuzytg karte akcji!



Uwaga: w przypadku trzech ponizszych akcji rzut kostkg nie ma znaczenia,
= rozwaz ich wybranie, gdy wyrzucisz niskq liczbe

4. Przesun wszystkich agentow v, x, y, z

Przesun wszystkich 4 agentow w nastepujacy sposoéb: jeden po 4 okregach, jeden po 3
okregach, jeden po 2 okregach, jeden po 1 okregu. Pamietaj: agenci nie mogg jechac
tramwajem.

5. Obroc¢ reflektor o jeden segment na raz w jednym z 3 nastepujacych
celow:

*  Po obréceniu reflektora mozesz sprawdzi¢ zawartos¢ teczki, w ktérej znajduje sie
punkty do sprawdzenia, nie pozwalajgc innym graczom tego zobaczy¢.

e Lub po obréceniu reflektora mozesz zapyta¢ przeciwnika w $wietle reflektora
(rys.1c), aby odwréci¢ klucz z kolby obrazkiem do géry. Moze to zrobic¢ tylko
jeden gracz i jeden klucz zosta¢ poproszony o jednoczesne pokazanie.

*  Nie mozesz wejs¢, jesli kryjowka znajduje sie w segmencie reflektora.

6. Sprawdz plik kryjowki
* Karta akcji ,Sprawdz kryjowke” pozwala sprawdzi¢ plik kryjéwki jednego
agenta do wyboru.
*  Te same zasady dotyczg sprawdzania akt kryjéwki po odbyciu spotkania w swojej
turze. Mozesz sprawdzi¢ pliki wszystkich agentow, ktérych spotkales.
Wazne: sprawdz pliki agenta jeden po drugim, uwazajgc, aby nie pomylic talii!

Zasady sprawdzania sa nastepujace:

*  wez najwyzsza karte z talii sprawdzanego agenta
»  zapisz informacje w swoich notatkach

* odioz karte na spdd talii

Robienie notatek (ryc. 10): .

Karty kryjéwek przedstawiajg goérng lub dolng czes¢ budynku. Sledz ,potéwki” wedtug
zaznaczonych arkuszy notatek, jak pokazano w zataczniku. Po sprawdzeniu zaréwno
gory, jak i dotu budynkéw zobaczysz, ktéra kryjowka nalezy do ktérego agenta. Uwaga:
sprobuj zebra¢ jak najwiecej informacji o kryjowkach agenta juz na wczesnym etapie
rozgrywki. Upewnij sie aby ukry¢ wszystkie swoje notatki przed przeciwnikami! Mozesz
takze zaznaczy¢ zawartos¢ teczek jako twoje notatki.

Karty akcji bonusowych (rys. 9):
Wsrdd plikéw znajdujg sie karty, ktére dajg dodatkowg akcje. Karty te nalezy natychmiast
wykorzystac.
Po wykonaniu zawartych na nich instrukcji odtoz je do pudetka, odpadajg z gry. Lista kart:
*  (Rzuc¢ kostkg i) Przesun swojego tajnego agenta (9a)
*  (Rzuc¢ kostkg i) Jedz tramwajem (9b)
*  Obro¢ reflektor (9c¢)
*  Zdobadz klucz z magazynu (9d)

Uzyskanie klucza z magazynu lub od innego gracza:

e Za kazdym razem, gdy Twdj tajny agent dotrze lub przejdzie przez pole
oznaczone symbolem klucza, Ty mozesz otrzymac jeden klucz z magazynu
(jesli taki istnieje). Spodjrz na niego i trzymaj go obrazkiem do dotu z przodu
ciebie. Pamietaj: przeciwnik moze sprawic, ze odwrocisz jeden klucz do gory,
przesuwajgc reflektor. Klucz ten pozostaje widoczny do konca gry, chyba ze
zdobedzie go inny gracz i schowa zakryty w swoim magazynie.

* Za kazdym razem, gdy Twdj tajny agent mija tajnego agenta innego gracza,
mozesz potrzebowac jednego klucza od gracza przeciwnika. Rozpoczynasz
,bitwe” rzucajac kostkg. Wyzsza liczba wygrywa i dostaje klucz. W nastepnej
turze mozna walczy¢ o klucz.

Zakonczenie gry: wejdz do kryjowki i zabierz teczke

*  Kiedy wiesz, w ktérej teczce kryjowki znajduje sie T.H.E. plan,
*  ktory agent jest wtascicielem tej kryjowki,
*  posiadasz pasujacy klucz,

przesun swojego tajnego agenta na ponumerowane pole tej kryjéwki! Ladowanie nie
jest konieczne przez doktadna liczba. (Pamietaj: nie mozesz wejs¢, jesli kryjowka
zZnajduje sie w segmencie reflektora.)

Wyraznie wypowiedz wszystkie wymagane informacje wymienione powyzej. Sprawdz
w tajemnicy, najpierw tres¢ teczki, a nastepnie dowdd osobisty wiasciciela. Jesli
poprawnie odgadtes, pokaz je innym i wygrates gre!

Jezeli w jakimkolwiek aspekcie nie miate$ racji, zostajesz wykluczony z dalszego
udziatu. Usun swojego tajnego agenta z rzedu i zwrd¢ klucz do magazynu. Odtoz
karte dowodu na miejsce niewidoczne dla innych graczy.



Agenti
Takti€éna namizna igra za 2-4 igralce * Starost: 10+ « Trajanje: 45-60 min

Po zaklju¢ku pomembne preiskave je izginil glavni obremenilni dokaz — rjav kovc&ek, ki
vsebuje T.A.J.N.I. nacrt. Osumljeni so §tirje agenti. Tajni agenti, vasa naloga je odkriti
tatu, najti kovCek in dobiti klju¢ pisarne, v kateri se skriva. Hitro se premikajte po mestu,
izkoristite tramvaj, pridobite potrebne informacije in pri vsem tem ostanite skriti in
neopazni!

Vsebina igre: 1 igralna plo$¢a, 1 svetilka, 1 ploS¢a za dokumente, 4 agenti (v, x, y in
z), 4 tajni agenti razli¢nih barv, 4 kljuci, 4 kovcki, 60 kart, 50 listiCev za belezenje, 1 kocka.

Priprava igralne ploscée (slika 1):

»  Svetilko postavite na sredo igralne plos¢e, na oznacene zlate pike (slika 3).

* Rocaje kovCkov premesajte in jih vstavite v kovCke tako, da nih¢e ne vidi, v
katerem kovcku je kateri ro¢aj. Nato jih postavite na ostevilcene stavbe (slika 2).

»  Karte razdelite na 5 kupckov glede na barvo niti na hrbtni strani kart. Rdece,
zelene, rumene in modre so akcijske kartice. (Sive karte skrivaliS¢ za
zdaj pustite ob strani)

* Vsak igralec si izbere enega od tajnih agentov in vzame tudi 5 akcijskih kart v
isti barvi (slika 6) ter listic za beleZenje. (Neuporabljene tajne agente, njihove
akcijske kartice in preostanek listicev za belezenje vrnite v Skatlo.)

» Postavite svoje tajne agente (slika 1a) in vse 4 agente na svoja zaCetna polja
(slika 1b).

*  Klju€e polozite z licem navzdol ob igralno plosco (slika 4).

Priprava plosc¢e za dokumente (slika 5):

*  PloS¢o za dokumente postavite blizu igralne plosce.

* lzberite igralca, ki bo natan¢no pripravil vse 4 kupcke kart s skrivalis¢i po teh
navodilih (slika 8):

*  Vzemi karte skrivali§¢ in odstrani 4 karte z bonus akcijami (slika 9) in 4 karte z
dokazi (slika 7). Postavi jih ob stran.

»  Ostale karte razdeli na 4 enake kupcke, obrnjene z licem navzgor. Vsak kupcek
mora vsebovati 8 kart: 1 zgornji in 1 spodnji del vsakega od 4 skrivalis¢.

*  Vroko vzemi eno karto z dokazi.

« Nato vzemi enega od prej pripravljenih kup€kov. Iz njega poberi oba dela
skrivaliS¢a, ki ustreza karti z dokazi, ki jo drzi§, in le po en del ostalih treh
skrivali§¢. Neuporabljene karte vrni v Skatlo.

*  Na enak nacin pripravi Se ostale tri kupcke.

«  Karte z bonus akcijami premesaj in dodaj eno naklju¢no v vsakega od kupckov.

e 0Od zdaj naprej morajo biti vse karte obrnjene z licem navzdol!

*  Premesaj vsakega od §tirih kupckov skrivaliS¢.

* |z vsakega umakni karto z dokazi in jo (ne da bi jo kdorkoli videl) postavi na
vrh svojega kupcka.

* Nakljuéno premeSaj kuptke med sabo, preden jih postavi§ na plos¢o za
dokumente (slika 5).

»  Karte z dokazi z vrhov kupckov zatakni pod portrete agentov. Pri tem jih ne
pomesaj med sabo. Te karte dolocajo skrivaliS¢a agentov.

Izberite zaCetnega igralca. Igrajte v smeri urinega kazalca.

Cilj igre je najti kovéek, ki vsebuje T.A.J.N.I. naért (T.H.E. plan), preden to uspe
drugim igralcem. Da vam to uspe, je potrebno:

»  Odkriti, v katerem skrivaliS¢u je kovc€ek, ki vsebuje T.A.J.N.I. nacrt;

. Odkriti, kdo od agentov uporablja to skrivali$ce;

*  Naijti klju¢ do tega skrivalis¢a;

* In naposled premakniti svojega tajnega agenta na to skrivalisce.

Potek igre: Do cilja boste prisli s spretno uporabo naslednjih Sestih akcij:
Premakni svojega tajnega agenta

Premakni enega (v, x, Yy, z) agenta

Skoci na tramvaj

Premakni vse (v, X, y, z) agente

Obrni svetilko

Preveri dokumentacijo skrivalis¢

ook wh =

Ko si na potezi, vrzi kocko.

Izberi eno akcijsko karto. (Vsaka karta omogoca eno ali dve od prej
omenjenih akcij. Preveri rdeCe Stevilke na sliki 6 za vec informacij.)

¢ lzvedi akcijo. (Ce karta omogoca dve akciji, mora$ izbrati eno od njiju!)

¢ Koncaj potezo in uporabljeno karto obrni z licem navzdol. Ne more$
je ve€ ponovno izbrati, dokler ne porabi$ vseh svojih kart. Ko se to zgodi, obrni
vseh pet kart nazaj z licem navzgor. Ko bo$ naslednji¢ na potezi, bodo spet na
voljo vse.

Osnovna pravila premikanja KATEREGA KOLI agenta (akcije 1-4):
Tajne agente lahko premikajo le njihovi lastniki. Ostale (v, x, y, z) agente lahko
premikajo vsi igralci.

*  Noben agent ne more vstopiti na osteviléeno polje s skrivaliS¢em. (Razen, ce
igralec zakljuéuje igro. Vec o tem kasneje!)

* Agente premikajte iz kroga v krog po belih €rtah. Smer premikanja ni
dolo€ena, vendar noben agent znotraj iste akcije premikanja ne sme dvakrat
stopiti na isto polie. Na vsakem polju je lahko hkrati zgolj en agent;
agent, ki ga premikamo, mora premikanje koncati na praznem polju. Ce to ni
mogoce, se celotna akcija premikanja preskoCi. Pomembno: pri premikanju Stejte
vsa polja, ¢ez katera se premika agent — ne glede na to, ali so prazna ali ne.

«  Osnovninamen premikanja agentov je zbiranje informacij o skrivaliS¢ih osumljenih
(v, X, y, z) agentov. Vsaki€, ko svojega agenta premikamo prek osumljenega
agenta, se agenta srecata, mi pa pridobimo dolo¢ene informacije. Ve€ sreevanj
— ve¢ informacij dobimo! Po srec¢anju pred koncem poteze preveri
dokumentacijo skrivalisé (slika 6)! Pomembno: ¢e se tvoj tajni agent
sreCa z osumljenim agentom med potezo nasprotnika, se sreCanje ne zgodi.

1. Premakni svojega tajnega agenta glede na met kocke.
2. Premakni enega osumljenega (v, X, y, z) agenta glede na met kocke.

3. Skocéi na tramvaj (to lahko storijo le tajni agenti).

Tramvaj tajnim agentom omogoca hitrejSe premikanje po igralni plos¢i. Tramvaj pelje v
katero koli smer po tirih, postaje pa oznacujejo rde€e obarvana polja. Met kocke uporabi
za premikanje svojega tajnega agenta po belih linijah med polji in/ali med rdecimi polji na
tramvaj progi. Pomembno: za to akcijo je potreben vsaj en premik po tramvaj progi. Ce to
ni mogoce, se tajni agent tokrat ne premakne in ostane tam, kjer je bil. Akcijska kartica se
vseeno porabi in jo je potrebno obrniti z licem navzdol!



Namig: pri naslednjih treh akcijah je met kocke nepomemben.
= Priporocamouporabo takrat, ko na zacetku poteze vrze$ majhno Stevilko.

4. Premakni vse osumljene (v, x, y, z) agente.
Premakni vse osumljene agente, in sicer: enega za 4 polja, enega za 3 polja, enega za
2 polji in zadnjega za 1 polje. Pomni: osumljeni agenti ne morejo uporabljati tramvaja.

5. Obrni svetilko
za en segment. To lahko sluzi trem namenom:

*  Po obracanju svetilke lahko skrivoma pogledas vsebino kov€ka v tem segmentu,
ne da bi jo videli ostali igralci.

e Ali pa po obra¢anju svetilke naroCi$ nasprotniku, ¢igar tajni agent se je znaSel v
soju luci (slika 1c), da obrne enega od svojih kljuev z licem navzgor. To narocis$
le enemu igralcu, obrniti pa mora le en kljuc.

* V skrivalis€e ne mores vstopiti, ¢e na ta segment sveti svetilka!

6. Preveri dokumentacijo skrivalis¢
*  Preveri$ lahko dokumentacijo enega osumljenega agenta po lastni izbiri.
« Enaka pravila veljajo tudi za preverjanje dokumentacije po sre€anju med
premikanjem. Takrat lahko preveri§ dokumentacijo vseh osumljenih
agentov, s katerimi se je med premikanjem srecal tvoj tajni
agent. Pomembno: kupckov se med preverjanjem ne mesa!

Pravila preverjanja so taksna:

*  Vzemi vrhnjo karto s kupcka, ki ga preverjas.
*  Pridobljene informacije zabelezi na svoj listic.
* Karto vrni na dno istega kupcka.

Belezenje informacij (slika 10):

Karte skrivaliS¢ prikazujejo bodisi zgornji bodisi spodnji del stavbe. Na svojem listicu
pobarvaj ustrezno polje glede na to, katero stavbo in kateri del te stavbe vidiS na
karti. Ce pri dolo¢enem agentu najdes$ tako zgornji kot spodnji del stavbe, je ta stavba
skrivaliS¢e tega osumljenega agenta. Namig: ¢im hitreje skuSaj nabrati ¢im vec informacij
o skrivalis¢ih osumlijenih agentov, pri tem pa pazi, da na tvoj listi¢ ne zaidejo radovedni
pogledi nasprotnikov! Na svoj listi¢ lahko zapises tudi vsebino preverjenih kovékov.

Karte z bonus akcijami (slika 9):
V vsakem kupcku je ena karta, ki omogo¢€a bonus akcijo. Tak§no karto moramo izkoristiti
takoj, ko jo dobimo. Ko izvedemo akcijo, ki jo karta opisuje, to karto odstranimo iz igre in
jo vrnemo v Skatlo. Seznam kart:

*  (Vrzi kocko in) Premakni svojega tajnega agenta (slika 9a).

*  (Vrzi kocko in) Skoc€i na tramvaj (slika 9b).

*  Obrni svetilko (slika 9c).

e Vzemi klju¢ iz zaloge (slika 9d).

Pridobivanje kljucev iz zaloge ali od drugih igralcev:
»  Kadar koli se s svojim tajnim agentom premakne$ na ali prek polja, oznatenega
s klju€em, lahko iz zaloge vzames en klju¢ (¢e so Se na voljo). Poglej ga in ga
shrani pred sabo, z licem navzdol. Pomni: nasprotnik te lahko s premikanjem
svetilke prisili v to, da enega od svojih klju¢ev obrne$ z licem navzgor. Ta klju¢
ostane viden do konca igre, razen ¢e ga ne izmakne kateri od nasprotnikov —
takrat ga tudi obrne spet z licem navzdol.

* Kadar koli se s svojim tajnim agentom premaknes prek polja, na katerem je
nasprotnikov tajni agent, ga lahko izzove$ na dvoboj za enega od kljucev, ki si
jih lasti. Oba igralca vrzeta kocko. Tisti z vi$jo Stevilko zmaga in s tem prejme
(ali obdrzi) klju¢. Pri bitkah za klju¢e ni omejitev, dovoljeno je sprozanje dvobojev
vsako potezo, Ce tako zelite.

Zakljuéek igre: vstopi v skrivaliS¢e in vzemi kovéek, ko:
» ves, v katerem skrivalis¢u se nahaja T.A.J.N.l. na¢rt (T.H.E. plan);
« ves, kateri agent je lastnik tega skrivalisca;
* ima$ v lasti ustrezen klju¢ za odklepanje vrat do tega skrivali¢a.

* Svojega tajnega agenta premakni na ostevilceno polje tega skrivalis¢a! Pri tem ti
lahko ostanejo premiki in ni potrebno vreci to¢no toliko, kot je razdalja do skrivalis¢a.
(Pomni: v skrivaliS§¢e ne more§ vstopiti, Ce na ta segment sveti svetilka!)

* Javno najavi zgoraj omenjene informacije. Nato jih skrivoma preveri — najprej preveri
vsebino kovcka, nato pa Se karto z dokazi ustreznega agenta. Ce so vse napovedi
pravilne, si zmagovalec! Dokaze pokazi Se ostalim igralcem.

* Ce si se zmotil vsaj pri eni od stvari, si izpadel iz igre. S ploS€e umakni svojega
tajnega agenta in svoje kljue vrni v zalogo ob ploS¢o. Karto z dokazi vrni na svoje
mesto, ne da bi jo videli drugi igralci.



CneuareHTu
TakTuyHa HacTinbHa rpa ansa 2-4 rpasuiB ¢ Bik: 10+ « TpuanicTtb: 45-60 xB.

Micna 3aBeplleHHs BaXNMBOro po3crifyBaHHSA BUpillanbHi y Cnpasi AOKa3n 3HUKNW.
Bigomo, wo T.H.E. nnaH 3HaxoguTtbCcsa y KOpudHeBOMY nopTtdbeni, i YOTMpKU cneuareHTn
oTpMManu 3aBAaHHA TEpPMIHOBO BidLlyKaTW Ta 3HULWMTKU Woro. Bawa micis nonsrae B
TOMYy, WO6 3HaWTK, Ae 3HaXOAUTLCA MOpPTdEnb, BUKPUTU 3r104is Ta OTpPUMaTK KIoY Bif
cxoBaHku. LLIBMaKko nepecyBaics MiCTOM, KOPUCTYINCA TpaMBaeM, 36upai iHdopmalito Ta
Hamaravcs yHMKaTu NpoMeHto npoxekropal

Fpa micTtuTb: 1 irpose none, 1 npoxekTop, 1 kapTka A5 AOCbE, 4 areHTV 3 KOJOBVMM
iMeHamu v, X, Y, z, 4 dirypkn CeKpeTHUX areHTiB pisH1x Konbopis, 1 kybuk, 4 noptdeni,
60 kapT, apkyLli Ans HOTaToK

Miaroroska irposoro nonsa (puc. 1):

e PosTawynTe NpoXeKTop y LEeHTpi Nons, cnpsiMyBaBLUM NOrO NPOMiHb Ha CEKTop
MiXk JBOMa 30510TaBMMM no3Havkamu (puc. 3).

* T[lepewmiwante py4kn noptdenis NMLbOBOK CTOPOHOK AOHM3Y i HE AMBMSYUCH
BKMaAiTb IX y AepeB’sHi noptdeni. icna uboro noctaBte noptdeni Ha NPoHy-
MepoBaHi 6yanHku (puc. 2).

e T[loginiTb kKapTn Ha 5 kornopg Bi4NOBIAHO A0 KOMbOPIB MOTY3KiB Ha iXHbOMY 3BO-
poTHoMy 6oLi. YepBoHi, 3eneHi, XOBTi Ta cvHi € kKapTamMmm AiN. (Bigknagits Ha
[esiKMIn Yac nepes’sidaHi CipyMyM MOTy3KkaMyl KapTU CXOBaHOK.)

*  KoxeH rpaBeLb 06upae irypky ogHOro cekpeTHoro areHta Ta 6epe 5 kapT ain
BignoBigHoOro konbopy (puc. 6) pasom 3 apkywiem Ansa 3anucie. (PewwTy dirypok
CEKPEeTHUX areHTiB, 3alBi KapTu i Ta apKyLi Ans 3anuciB NOBEPHITb Ha3ag 4o
Kopobku.)

*  PoscTaBTe ohirypku cekpeTHux areHTiB (puc. 1a) i Bcix 4 3BuyaiiHMX areHTiB Ha
IXHiX cTapToBMX nokauisx (puc. 1b).

e [loknagiTb Knoui NMLUbOBOK CTOPOHOK AO0HU3Y Bins irpoBoro nong (puc. 4)

HanawTtyBaHHA KapTtoTekm (puc. 5):

e TlomicTiTb KapTKy A4ns gocbe Gins irpoBOro nons.

e OpawvH 3 rpaBLiB 3anoBHIOE Lil0 KApTOTeKy i (hopMye 4 Konmoam 3 KapT CXOBaHOK,
SIK onmcaHo Hwxkye (puc. 8):

*  BisbmiTb KapTu cxoBaHok. Bigknagite ybik 4 kaptu GoHycHux gin (puc. 9) i 4
KapTu fokasis (puc. 7).

* [epemiwanTe pelwTy KapT Ta po3KnagiTe X NULBLOBOK CTOPOHOK [Oropy Ha
CTOMi TakMM YMHOM, o6 BOHW yTBOptoBanu 4 rpynu. KoxxHa rpyna mae cknaga-
TNCA 3 8 KapT: NO 1 BEPXHIN Ta 1 HMXKHIN YaCTUHI KOXKHOT 3 4 CXOBaHOK.

*  BisbMiTb y pyKy 0OHY KapTy OOKasiB.

« Tenep 3ocepenbTecs Ha OAHIN rpyni KapT, LWOWHO PO3KnageHux Ha CTofi.
Bi3bMiTb y pyKy 06MABI HYaCcTVMHM CXOBaHKM, LLIO BiANOBIAAOTb KapTi AOKa3iB, SKY
BU TPMMAETe, | MO OJHIM YaCTUHI iHWMX 3 cXOBaHOK. Ix 0BepiTh BUNaAKOBUM
YMHOM: Bi3bMiTb HABMaHHS BEPXHIO B0 HUXKHIO YaCcTUHY. MOTiM NOBEPHITL peLuTy
KapT 40 KOpoOKu.

*  [oknagite kapTn 3 pyk/ NIULLOBOKO CTOPOHOKO AOHM3Y Ha CTiN i Tak camo
CTBOPITb LUe TpY KONoau 3 KapT CXOBAHOK.

* [lepeBepHiTb kapTM BGOHYCHUX Oii MULLbOBOIO CTOPOHOKO AOHMU3Y, Nepe-
MillanTe iX i NOKNaAiTb NO OAHIN Ha KOXHY Koroay.

e Biagrenep TpumaiiTe BCi KapTu nMueM AOHKU3Y!

. 3 KOXHOT Konoaw BUTATHITE KapTy 40oKa3 | NOKNaAiTb Ha CTin Haf et KONoaot.

. Mepemiwarite KapTu y KOXHIiN 3 4 korof, a noTiM PO3MICTiTb Ui Kornoau
BMMAOKOBUM YMHOM Yy KapToTeli (puc. 5).

»  [loMicTiTb KOXHY KapTy AoOKa3 Mig NOpTPeT TOro areHTa, k1 oTprMMaB BignoBia-
Hy konoay. B KiHUi rpu Wi goKa3u NiATBepAATL CXOBAHKMU areHTiB.

BnbepiTb rpaBus, akuin xoautnume nepwvM. Jani xig nepexoanTb 40 rpasLs NiBOPYY.

MeTa rpm — nepwmm gictatucsa oo noptdento i3 T.H.E. nnaHom. [nsa uboro HeobxigHO
BMKOHATW HACTYNHi Aji:

. 3'acyBaT, B SIKi caMe CXOBaHLUj 3HaxoauTbes noptdens 3 T.H.E. nnaHom

*  [i3HaTUCA, SKOMY areHTy HaneXuTb LS CXOBaHKa

*  OTpMMATK KO Bif L€l CXOBaHKM

. NepemiCTUTM CBOrO CEKPETHOro areHTa Ao L€l CXOBaHKM

Ak rpaTmu:

Bu gocsarHeTe cBO€i MeTH, AKLLO PO3YMHO BUKOHYBaTUMETE HACTYMHi 6 gin:
[MepeMicTiTb CBOro CekpeTHOro areHta

MepemicTiTe 04HOrO 3 (V, X, Y, Z) areHTiB

MepemiwynTeca TpamBaem

MepewmicTiTb ycix (v, X, Y, Z) areHTiB

lMoBepHITL NpoXeKkTop

[MepeBipTe AOCLE CXOBaHKM

ook wh =

Y CBill Xif, KWNHbTE KYOMK

e Bwubepirtb KapTy gii. (KoxxHa kapma nosHadae 00Hy abo 0si Jii, 32adaHi suwe.
Jus. 4epeoHi yugpu Ha puc. 6.)

e BuxoHauTe gito (Fkwo ix ds8i, mo nompibHo subpamu AKycb 00Hy)!

e 3aBepuwitb XiA, NepeBepHyBWW BUKOPUCTaHY KapTy JMUbOBOIO

CTOPOHOIO AOHMU3Y. By He MoxeTe 3HOB ii B35TW, JOKM HE BMKOpUCTaETe

pewTy cBOIX KapT. TiNbku Micns LbOro nepesBepHiTb yCi 5 kapT Ai NuLbOBOIO

CTOPOHOIO Aoropu, abu ix 3HOB MoXxHa Byno BUKOPUCTOBYBaTW.

OcHoBHI npaBuna nepemiweHHa gna BY[Ab-AKUX arenris (1-4 gii):

*  CeKpeTHUX areHTiB HEe MOXe NepeMilLlyBaTU HiXTO iHLLIWIA, KPiM iXHbOrO BNacHMKa.
AreHTU (v, X, Y, Z) MOXyTb OYTK nepemilleHi 6yab-kMm 3 rpaBLiB.

« KopeH 3 areHTiB He MOXe 3aWTW B NPOHYMEepOBaHy rokauito-cxoBaHky. (Kpim
moeo sunadky, Komnu eu 3akiHyyeme 2py. [po ue ni3Hiwe!)

. MepemiwyiTe irypkM areHTiB Big OOHOro Kona Ao iHWoro B3moBX 6Ginmx
niHiA. Hanpamok pyxy € JOBIfMbHUM, ane areHT He MOXe CTaBaTu Ha Te X came
Kono Agivi nig Yac ogHoro xogy. Ha ogHoMy Koni MoX>Xe 3HaxomuTucs
nuwe opHa dirypka, a areHT, WO NepeMilyeTbCa, Mae 3ynMHUTUCA
Ha BIMbHIN Nokauii. AKWOo Le HEeMOXIMBO, BU HE MOXEeTe MNepeMillyBaTuCh.
Baxnueo: nid Yac pyxy paxyrombcs 6ci Kona, i 3atHami, i He3alHsimi.

*  OCHOBHOI METOK MEPEMILLIEHHSI CEKPETHUX areHTiB € OTPUMAaHHS iHpopMmaLii
MPO CXOBaHKW areHTiB (v, X, Y, z). KoxxHoro pasy, Konu Ball CEeKpeTHUA areHT
nig yac cBOro pyxy 3yCTpi4aeTbCsi 3 KMMocCh 3 iHpopmaTopiB (v, X, Y, Z), y Bac
3'ABMAETBCA MOXIMBICTb MEPEBIPUTU OAHE 3 MOro OOCbE CxOBaHOK. Bimbuue
3ycTpiuen o3Hauvae Ginbwe nepesipok! MNepeBipTe pocbe cxoBa-
HOK (meTanbHO npo ue y n. 6.) nepen saBepweHHAM xony! Bax/ugo:
3ycmpiyi crneyazeHmie 3 iHgbopmamopamu He Maromb Hacriokie rnid Jyac xodie
iHWux epasuis.



1. MepemicTiTb CBOro CeKpeTHoro areHTa Ha CTifIbKM KPOKiB, CKifllbKM
BUNano Ha Kybuky.
2. MNepemicTith ogHoro (v, X, y, z) areHTa 3a Bawum Bubopom.

3. CapbTe Ha TpamMmBan (TiNbKM ANA CEKPETHUX areHTiB).

Kapta TpamBasi gonomarae CeKpeTHUM areHTaMm LWBWALle MNepeMillyBaTucs MiCTOM.
TpamBan ige B Oyab-SKOMYy HanpsiMKy MmO PeMKax Bid OAHIiel 4epBOHOI nokaujii ao
HacTynHoi. KnuHbTe Kybuk i nepeMicTiTb cekpeTHoro areHta no 6invx ra/abo 4epBoHMX
nokavujisax. Baxnueo: nepemiwyroyucb Yum Mapuwpymom, 8u rnosuHHI rpoixamu rnpuHal-
MHI 0OHy 3yrnuUHKY Ha mpameai. SKuWo ye HeMOXJueo, saw maeMHUl a2eHm mae 3arnu-
wumucs Ha micui. lNepesepHimb sukopucmaHy kapmy Oiil

, lMpumimka: dns HacmynHUXx Mpbox Oill He Mae 3HaYeHHs, W0 8unasno Ha KyouKy.
= Tomy nodymatime ripo me, wob obpamu ix, AKUW,0 8aM 8uUMasao HEGEITUKE HUCIIO.

4. NMepemicTiTh yCix areHTiB v, X, y, Z

MepeMmicTiTb yCix 4 areHTiB HACTYMHUM YMHOM: OOHOrO Ha 4 KPOKW, OAHOrO Ha 3 KpoKw,
O[HOrO Ha 2 KpPOKWU, OfHOro Ha 1 Kpok. [Mam’amatlime: 3gudaliHi azeHmu He MOXymb i30u-
mu Ha mpamaai.

5. MoBepHiIThL NPOXKEKTOP HA OAUH CEeKTOop ANA Toro, wob gocarTtu opgHiei
3 HacTynHux 3 uwineun:

e [loBepHyBLUN NPOXEKTOP, BU MOXETe NepeBipUTY BMICT NopTdensi, Skuin nonas
y NPOMiHb MPOXEKTopa, He NoKa3yloyn NOro iHLIMM rpaBLsM.

e A6o nicria NOBOPOTY MPOXEKTopa BW MOXeTe BMMaraTu y iHWOro rpasus B
OCBITIIEHOMY MPOXEKTOPOM CEKTOpI (puC. 1¢) NnepeBepHyTH KIoY 3 MOro pesepsy
NMLBOBOIO CTOPOHOIO Aoropu. 3a OAVH pa3 MOXHa 3BepTaTuCs 3 TaKol BUMOTOH0
nvie JO OOHOrO rpaBud, | TOW MyCUTb NEPEBEPHYTU NNLLE OAMNH KITHOM.

*  Bu He mMoxeTe yBIiNTM OO CXOBaHKM, SIKLLO BOHA 3HAXOAUTLCS Yy CEKTOpI, OCBiTNe-
HOMY MPOXEKTOPOM.

6. MepeBipTe pocbe CXOBaHKM

 Kapta gin «[lepeBipuT cxoBaHKy» Aa€ 3MOry nepesipuTv OOCbE CXOBAHKU
OfHOro 3 areHriB 3a Bawum Bubopom.

»  Taki X npaBuna 3acTOCOBYOTbCH A0 NEPEBIPKN AOCBE CXOBAHOK Micns 3ycTpiven
nig, Yyac Baworo xoay. Bu MmoxeTe nepesiputn BOCbE BCiX areHTiB, 3 AKUMMU
3ycTpivanuca. Baxnueo: nepesipsiime ¢halinu aceHma 0OuH 3a 0OHUM, obe-
pexHo, wob He nepernymamu Konoou!

MpaBuna nepeBipkKM Taki:

°  B34TW BEPXHIO KapTy 3 KOMOAM areHTa, Bi SKoro oTpumyeTe iHhopmaLito
*  3aHOTyMTe iHdopMaLito

*  MOKNajiTb KapTy Hasag y camuii HU3 KONoaMu.

Horarkm (puc. 10):

Ha kapTax cxoBaHOK 306paxkeHi BepxHsa abo HMKHSA YyacTuHu bygieni. LykanTe aBi «nono-
BMHMY» LINOro cepep AOCbE KOXHOMO areHTa, No3Hayaroun pesynbraTv y CBOEMY apKyLui
Anst HOTaToK, AK NnokasaHo B foaatky. Konuv By BigMiTUTE BEPXHI Ta HWXHI YacTuHK Oyai-
Benb, BU nobaynTe, sika CXoBaHKa SIKOMY areHTy HanexuTb. [lpumimka: Hamazalmecs
3i6pamu sikomoea binbwe iHghopmauii Npo cxo8aHKU azeHmie Ha paHHbOMY emarnli 2pu.
Cnidkytime 3a mum, wob cynepHuku He b6ayqunu eawi Homamku! Bun mMoxeTe Takox
no3HayaTtu BMICT NOpTAeErniB y CBOiX HOTaTKax.

Kaptu 6oHycHux gin (puc. 9):
Cepen anniB € kapTu, SKi 4a0Tb BaM MOXIMBICTb BUKOHATK GOHYCHY Aito. Taki kapTu
Tpeba BMKOPUCTATU HEramHo.
BukoHaBLUM IHCTPYKLUIA 3 HUX, MOBEPHITb Ui KapTy A0 KOPOOKM, BOHW BUOYBalOTb 3 rpu.
Cnucok kapT:

*  (KuHbme kybuk i) MNepemicTiTb CBOro cekpeTHOro areHTa (9a)

e (KuHbme kybuk i) CinaviTe Ha TpamBaW (9b)

»  [loBepHiTb NpoxekTop (9¢)

*  BisbmiTb kntoy 3 pesepsy (9d)

OTpumaHHSA Knio4ya 3 pe3epsBy abo Bip iHWoOro rpasus:

*  KoxHoro pasy, konv Ball TaEMHWIA areHT NPOXoANTb MO KOSy 3 CUMBOJIOM KIlo4a
ab0 3yNUHSIETLCA Ha HbOMY, BU MOXETE OTPMMAaTW OAMH KoY i3 pe3epBy (SIKLLO
Takun €). MNoamMBITbCA Ha HLOTO Ta NOKNAaAITb NMMLBOBOI CTOPOHOIO AOHN3Y Nepes
coboto. Mam’smatime: cyriepHUK MOXe 3Mycumu eac nepesepHymu O0OUH KoY
JIUYb0BOK CMOPOHOK 0020pU, nepemicmuswu io20 y €8imso npoxexkmopa.
Todi ueli koY nuwiaemscsi 8UOUMUM OO KIHUS epu, SIKWO iHWUl epaseub He
3abepe (io20 cobi. Todi saw cyrnepHUK 3HO8 repesepHe KoY /lULb08OK CMOpPO-
Hoto OoHU3Y i noknade neped coboro.

*  Llopasy, konu BaLw CeKpeTHUI areHT NPOXOAMTb MOB3 CEKPETHOrO areHTa iHLWoro
rpaBus, BU MOXeTe BMMaraTu Bid HbOro oauH k4. Bu nouvHaete «ButBy»,
Knparoum kyouk. binblue yncno surpae, i To, KOMy BOHO BUMaro, OTPUMYE KITHu.
Y HacTynHWi Xig BU MOXeTe CnpobyBaTy BidirpaTti KIou.

KiHeub rpu: yBingiTh A0 cXxoBaHKM i Bi3bMiTb noprdenn

*  KONW BW 3HaETe, Yy AKil came cxoBaHui 36epiraeTbea noptdens 3 T.H.E. nnaHom,
a TaKkox

*  SKOMY Came areHTy HanexwuTb L CXOBaHKa Ta

. BONnofAieTe Bi4MNOBIAHMM KNOYEM

*  MEepeMicCTiTb CBOrO CEKpeTHOro areHTa Ha NMpoHyMepoBaHe Koso Uiei cxoBaHku. He

060B’A3KOBO BMKOPWUCTOBYBATK YCi KPOKM, Aki Bam Bunanw. (lMam’smalime: su He
moxeme ysilimu 00 cxoeaHKU, SKWO 80Ha 3Haxo0UMmbCsl y CEKmopi, oceimiaeHomy
MPOXXEKMOPOM.)

*  YiTko o3Byu4Te BCto iHbopMaLiito, 3ragaHy Bulle. lNepesipTe, HE NOKa3yun iHLLMM,

cnoyaTtky BMICT nopTderns, NoTiM KapTy BNacHMKa CXOBaHKM. AKLLO BM Braganu npa-
BWUIbHO, MOKaXiTb iX iHWWM, | BU BUrparnu.

e Axkwo BM nomununucea xoya 6 y Yyomych, Bu BubyBaeTe 3 rpu. MNpnbepitb dirypky

CBOrO CEKPETHOro areHTa 3 irpoBOro Mosisi Ta MOBEPHITL KoY A0 pesepsy. MoBepHiTh
KapTy AoKa3 Ha MicLe, He MoKasytloum iHLWUM.



AreHTbl
TakTuyeckas HacTomnbHasa urpa anga 2-4 urpokos e BospacT: oT 10-u neT
AnuTenbHocCTb: 45-60 MUHYT

Mocne 3aBepLUEHUst BXKHOMO paccnefoBaHnst nCHe3aeT peLlatoLlas yrmka - KOpUYHEBbI
noptdens, cogepxawimn nnad T.H.E., n Tenepb YyeTbipe areHTa Oka3blBalOTCs B yucne
rnaBHbIX Noo3peBaemblx. Balwa 3agada, Kak CeKpeTHOro areHTa, - pazobnaynTb HacTo-
AILLIero NpecTynHuKa, HauT1 nopTderns U AoObITh KMY OT MecTa, B KOTOPOM OH CMpsiTaH.
Mokaxunte CBOK ONEpPaTUBHOCTb, MONb3yNTECh TpamBaeM, cobupanTte MHpOPMaLMIO U,
rmaBHoe, - He NonaganTe nof nyy npoxekropal

B komnnekTt urpbl BxogaTt: 1 urposoe none, 1 npoxekrop, 1 kaptoteka, 4 areHTa c
UMEeHaMn V, X, Y, Z, 4 CeKpeTHbIX areHTa pa3sHbIX LBeTOoB, 4 knoya, 4 noptdens, 60 kap-
Toyek, 50 nucToB ansa 3ameTok, 1 kyOuk.

MoproTtoBka urposoro nons (puc. 1):

*  YcTaHoBWTE NPOXEKTOP B LIEHTPE MOSs, HanpaBMB ero Ha 3051oTbie MeTku (puc. 3).

* [epemeluanTe pyyku 1 NONOXUTE UX B AePEBAHHbIE NOPTdEnn NMLeBon CTopo-
HOW BHM3. PasmectuTe 1nx Ha NpoHyMepoBaHHbIE 30aHus (puc. 2).

*  PaspenuTe kapTbl Ha 5 KONo4 B COOTBETCTBUM C LIBETaMW CTPYH Ha obpaTHon
cTopoHe. KpacHble, 3eneHble, XenTble U CUHME - 3TO KapTbl AEMCTBUM.
(OTnoxuTe Ha Bpemsi cepble KapTO4kM CO CTPYHaM1, KapTbl TAMHUKOB.)

*  Kaxgblii UIrpok BbIOUPAeT OOHOro CEKPETHOro areHTa u 6epeT 5 kapT AeNCTBUN
cooTBeTCTBYIOLLEro useTa (puc. 6), a Takke nUCT Angd 3aameTok. (CrnoxuTe octae-
LUMXCSA CEKPETHbIX areHTOB, kapTbl AENCTBUIA U NUCTbI ANst 3aMeTok obpaTHO B
KOpPOOKy).

* PaamecTute ceKkpeTHbIX areHToB (puc. 1a) n Bcex 4-X areHTOB Ha MUX CTapTo-
Bble MecTa (puc. 10).

e TlonoxuTe Kno4mn NMueBOr CTOPOHONM BHU3 PsiAOM C UPOBbIM noriem (puc. 4)

MoproTroBka KapTouHOM AOCKM (pmc. 5):

* [omecTuTe OOCKY C KapTOYKamu psigoOM C UFPOBBLIM MONEM.

*  Bbibepute nrpoka, koTOpbIM akkypaTtHo cobepeT 4 konofbl TaHUKOB criedyto-
LM obpasom (puc. 8):

*  BosbmuTe kapTbl TalHUKOB. Y6epuTe 4 kapTbl OOHYCHbIX gencteui (puc. 9) un 4
KapTbl yruk (puc. 7). OTNoxuTe nx B CTOPOHY.

*  OcranbHble KapTbl pa3ganTe v pasnoxuTe Ha ctone B 4 rpynnbl NNLEBON CTOPO-
Hou BBepx. Kaxgasa rpynna gormkHa cocTosTe M3 8 KapT: 1 BepXHAst U 1 HWXKHAS
13 Bcex 4-X TaHUKOB.

*  Bo3bMuTe OfHY KapTy ynuK B PYKW.

*  CocpenoToybTeCh Ha rpynmne KapT, TONbKO YTO Pa3nOXeHHbIX Ha CTOIe, U BO3b-
MuTe o6e yacTu TanHuKa, coBnagaroLlme C Ballen KapToOUKOW YINKK, HO TOMbKO
No OmMHOM 4acTu U3 OCTarnbHbIX TPex TawHukoB. [enanTte 370 B Cny4anHOM
nopsiake: BO3bMUTE BEPXHIOK UMM HUKHIOK YacTb, @ 3aTEM BEpHUTE OCTaBLUME-
€S YacTu B KOPOOKY.

*  KapTbl, KOTOpbIE Y Bac Ha pykax, MOMOXWUTE B KOJNOAY Ha CTOfE IMLLEBOM CTO-
poHOM BHM3 1 cOGepuTe ocTarnbHble TPY KONoabl TANHUKOB, Kak OMUCaHO BbILLE.

* [epeBepHuTe KapTbl GOHYCHLIX AEVCTBMIN FIMLLEBOM CTOPOHOM BHU3, Nepe-
TacymnTe X U NONoXuTe B CIy4yanHoOM nopsiake No OOHON B KaXAyo KOMoay.

e C 3TOro MOMeHTa BCe KapTbl AOMKHbI NieXaTb NMLEBO CTOPOHONM BHA3!

. [MepemelwanTe kapTbl BCEX 4-X OTAENbHbIX KONO4 TalHUKOB.

*  V3BnekuTe KapTbl YK 1 NOMNOXUTE UX CBEPXY KaXAoW KOroabl.

* T[epemeluanite Bce 4 Konodbl, Npexae YeM BbIIOXUTb MX B MPON3BOSIbHOM
nopsifke Ha KAapTOYHYH OOCKY (puc. 5).

* [loanoxuTte BepxHUe kapTbl YNMK NOA MOPTPETbI areHTOB, NPUBSA3AHHbIE K
COOTBETCTBYIOLUMM KOnogam. TU KapTbl B KOHLUE Urpbl NOATBEpXK-
AalOT TAMHUKU areHToB.

BbiGepute urpoka, KOTopblii ByaeT XxoAuTb nepsBbiM. Mrpa BegéTcs Mo HanpaeneHuo
BIEBO.

Uenb urpbl - nepebiM Nnonyy4ntb noptdens ¢ nnadom T.H.E. [ina atoro Heobxogmmo
BbIMONHUTL CreAylolmMe 3adaHuns:

*  BbISCHWTb, B KAKOM TalHUKe XpaHUTCHA nopTderns

*  BbISICHUTb, KAKOMY areHTy NpPUHaAAMNEXNT STOT TaHUK

*  MONy4YMTb KIOY OT 3TOr0 TamHuKa

*  NepemMecTUTb CBOEro CEKPETHOro areHTa Ha Si4emnKy ¢ 3TUM TalHUKOM.

Xop murpbi:

Bbl gocturHeTe cBoer Lenu, ecnu Byaete rpaMoOTHO MCMONb30BaTh crneayoLwme 6 AeNCcTBUA:
MepemecTuTe cekpeTHOro areHTa

MepemecTtute ogHoro areHTa (v, X, Y, z)

Bocnone3aynteck TpamBaem

MepemecTuTe BCex areHToB (V, X, Y, Z)

[MoBepHUTE NpOXEKTOP

lMpoBepbTe TanHUK

oA wh =

B cBovi xoq 6pocbTe Ky6uk.
e BbiGepute kaptouky memctBua. (Kaxdas kapmouyka obo3Hayaem OOHO
unu 0ea Oelicmeusi, yka3aHHbIX 8blie. CM. KpacHble yughpbl Ha puc.6).

e BbInonHuUTe AEeMCcTBUe (ec/u ux d8a, mo Heobxo0uUMo ebibpampb 0OHO U3 HUX)!
e 3aBepwmMre CBOM XOA, NMEpeBEepHYB MUCMONb30BAHHYIO KapTO4Ky
NULLEBON CTOPOHOM BHM3. Bbl MoxeTe BbIOpaTh €€ TOMbKo nocrne Toro, Kak
Bbl UCMONb3yeTe BCe CBOM kapTbl. Korga 910 mpov3ongeT, nepeBepHuTe Bce 5
KapT OeNCTBUI NULEBON CTOPOHON BBEPX, YTODOBLI MX MOXHO ObINO BbiGpaTh CHOBA.

OcHoBHbIe npaBuna nepemeuweHun JIOBbIX areHToB (1-4. pencTBUA):

*  CeKkpeTHble areHTbl He MOryT ObiTb NepemelleHbl HUKEM, KpoMe BragesnbLa.
AreHTOB (V, X, Y, Z) MOXeT nepemMeLlaTb nobol 13 UTPOKOB.

*  Hw oguH u3 areHToB He MOXET MoMNacTb Ha NMPOHYMEPOBAHHOE MOMne TalHWKOB.
(Ecnu monbko ebi He 3asepwaeme uepy. O6 amom no3sxe!)

» [lepemeLlyanTe areHTOB OT Kpyra K Kpyry no 6enbimMm nuMHuaM. Hanpasnexuve
OBWKEeHUs cBOBOAHO, HO areHT He MOXeT ABaxadbl CTYNUTb HA OAWH U TOT Xe Kpyr
BO BPeMsi CBO€ero nepemelleHnsi. TonbKO OAUH areHT MoXKeT 3aHUMMaThb
KpYr, NepemMeLLaeMblil areHT JOIMKEH Npu3emMnuTbcs Ha cBoboaHbIN Kpyr. Ecnn
3TO HEBO3MOXHO, HEOOXOAMMO NPONYCTUTL 3TOT Xo4. BaxHo: 80 8pems dsuxe-
HUSI 8Ce Kpyau, KaK 3aHsimble, mak U c80000HbIe, O0/MKHbI Obimb 3acHumaHsbl.

*  OcHoBHas Uenb NepeMeLLeHNs areHToB - NornyyYeHne nHdopmMaumm ob yKpbITUAX
areHToB (v, X, Y, z). [pn npoxoxaeHnyn areHToB Apyr MMMO Apyra NpOVCXOAAT
BcTpeun. Kaxxabin pas3, korga Ball CEeKpeTHbIV areHT BCTpeyvaeTcsl C areHTaMu



(v, X, ¥, Z), y Bac nosiBrsieTcs ewe ogHa BO3MOXHOCTb MPOBEPUTL ero/eé
TanHukn. Bornblue BcTpey - 6onblie npoepok! MpoBepbTe TaMHUKU (CM.
Ne 6) gpo xoHua cBoero xoga! BaxHo: ecmpedyu He UMerm 3Ha4eHuUs1 80
8pemsi xo0a Opyaux UzpoKos.

1. MepemecTUTe CBOEro CEKpPeTHOoro areHTa ¢ nomoubro 6pocka.
2. NMNepemecTuTe ogHoro Bbi6bpaHHoOro (v,Xx,y,z) areHta no 6pocky.

3. Bocnonb3yutecb TpaMmBaeMm (TONbKO AJI CEKPETHbIX areHToB).

KapTa TpamBasi nomoraeT ObicTpee nepemellaTb CEKPETHOro areHTa no WUrpoBOMY
nonto. TpamBan ABMXKeTCS B M0OOM HanpasBfneHny Mo pemnbcam C OHOIO KPacHoro
nonst Ha apyroe. bpocawite Kybuk 1 nepemeLlanTe CBOEro CEKPETHOrO areHTa Mo Kpy-
»Koukam ru/Mnm KpacHbIM nonsam. BaxxHo: makol xo0 0ormkeH codepxampb xomsi 6b1 00HY
ocmaHosKy mpameas. Ecriu 3mo Heg8o3MOXHO, Mo 8all CEeKpemHbIl azeHm OO/KeH
ocmambCs Ha npexHem mecme. llepesepHume ucrnonb308aHHy0 kapmy Oelicmaus!

, Brumanue: npu cnedyrouwux mpéx delicmeusix 6pOocoK Kybuka He umeem 3Ha4YeHUsl,
= [103Momy ebibupalime ux, ec/iu ebifaswee YUc/Io 0Ka3anoch ManeHbKUM.

4. NepemecTUTE BCEX Ar€eHTOB V, X, Y, Z

MNMepemecTuTe BCex 4-X areHTOB crnedyolmm obpa3oM: ogHoro Ha 4 Kpyra, Apyroro Ha
3 Kpyra, TpeTbero Ha 2 kpyra, a 4eTB€pToro - Ha 1 Kpyr. [ToMHume: azeHmsl He moaym
examb Ha mpamesae.

5. NoBepHUTE NPOXKEKTOP
Ha O@MH CEerMeHT 3a XO4 AN OAHOMW U3 CreayoLwmx Tpex Lenen:

*  [oBepHyB NpPOXeKTOp, Bbl MOXETE NPOBEPUTL COAEPXKNMOEe NopTdens!, Ha KOTo-
pbii HaNpaBreH NPOXEKTOP, He NO3BONSAs APYrMM UrpokaM YBUAETL €ro.

e Wnwum nocne noBopoTa NpoxeKkTopa MOXHO NOMPOCUTbL UFpOKa NPOTUBHMKA, HAXO-
[OsLierocs B cerMmeHTe npoxekTopa (puc. 1c), NoBepHyTh KoY U3 CBOEro 3anaca
nMLEeBON CTOpoHONM BBeEpX. OAHOBPEMEHHO MOXHO MOMPOCUTbL NOKa3aTb TONbKO
OLHOTO UrpoKa Y OAMH KIHOY.

*  Henb3sa BXoAWUTb, ECNN TalHUK HAXOAUTCS B CErMEHTE MPOoXeKTopa.

6. NpoBepka TanHUKa

»  Kaptouka gencteus «[Iposepums maliHuK» NO3BONSIET BaM NPOBEPUTb KapTou-
Ky Ha TaiHVK O/AHOro areHTa no Bawemy BbiGopy.

e Te e npasBuna AeWCTBYIOT U MPKU NPOBEPKE KapTOYeK TaNHMKOB areHTOB nocre
TOro, Kak Bbl BCTPeYaeTeCb C HUMW BO BPeMs OCYLLECTBMEHUS CBOEro XOAa.
Bbl MOXeTe NMpoBepuTb KapTOYKM TaHKOB BCE€X areHToOB, C KOTOPbIMM
BCTpeuanucb. BaxHo: nposepsliime docbe aceHmMo8 o oyepedu, cmapasichb
He rieperlymamap Komo0b!!

Mpasuna npoBepku:

*  BO3bMWUTE CaAMYyKO BEPXHIOK KapTy 13 KOMOAbl MPOBEPSIEMOrO areHTa
*  3anuwuTe MHMOPMaLMIO B CBOU 3aMeTKU

*  MOMnoXuTe KapTy 06paTHO B HMXKHIOK YacTb KOMOAbI.

BepeHue 3anucen (puc. 10):

Ha kapToukax ¢ TalHukamMu m3obpaxkeHa nMbo BEPXHSisl, NGO HUXKHAS YacTb 3OaHus.
OTcnexuBanTte «MONOBUHKNY», Oerad NOMETKMN Ha CBOEeM NnUCTe AnA 3aMeTOK, KaK Noka-
3aHO B MpuUnoxeHun. Korga Bbl 3amMonHUTE BEPXHIO U HUKHIOW YacTu 34aHWN, Bbl YBU-
OVTe, KakoW TalHWK NPUHAANEXUT TOMY U MHOMY areHTy. BHumaHue: nocmapalmecs
cobpamb Kak MOXHO bosiblue uHghopmayuu 0 maliHuKkax azeHmos Ha paHHel cmaduu
uepbl. O6si3amesibHO npPsiYbmMe 8ce Ceou 3arnucu om npPomueHUKos! Bbl Takke MoxeTe
oTMevaTb CoAePXKMMOe NopTgeEne Ha CBOMX 3anuncsXx.

KapTouku 60HYyCHbIX gercTeun (puc. 9):
Cpeam konon ecTb KapTOuku, KOTopble AatoT BaM BOHYcHoe AencTBue. OTU KapTOuKM
[OMKHbI GbITb UCMONb30BaHblI HeMeareHHo. Mocne BbINOMHEHWS YKa3aHWUA Ha HUX Bep-
HUTE MX B AWK, OHW BbIObIBAOT 13 Urpbl. CNMCOK KapT:

*  (Bpocbme kybuk u) NepemecTuTe CBOEro CEKpeTHOro areHTa (9a)

*  (Bpocbme kybuk u) CaabTe Ha Tpamsan (9b)

*  ToBepHuTe npoxekrtop (9c)

*  TlonyuuTe koY 13 nHBeHTaps (9d)

MonyueHue Knw4Ya U3 UHBEHTaPA UJIM OT APYroro urpoka:

*  Kaxpgpbiii pas, korga Ball CEeKPETHBIN areHT AOCTUraeT unm NpoxoauT nore, oTMe-
YeHHOEe CMMBOJIOM KIlHo4a, Bbl MOXETE B3ATb OZMH KMOY U3 UHBEHTapPS (€c/u OH
mam ecmb). [TOCMOTPUTE Ha HEro u AepxuTe nepes cobow NULEBOI CTOPOHOW
BHU3. [ToMHUMeE: MPOMUBHUK MOXXem 3acmasumb 8ac rnepesepHymb 0OUH KITHOY
nuyesol cmopoHoUli 88epx, nepedsuHy8 MPOXeKmMop. Smom K4y ocmaemcsi
8uduMbIM 00 KOHUa Uepbl, eC/iu mosibKo Opyaol U2poK He osly4um e2o u He
cripsssem 8 c8oll UH8EHMapb ULUOM 8HUS3.

«  Kaxpgbii pas, korga Ball CeKpeTHbIV areHT NPOXOAUT MUMO CEKPETHOro areHTa
OpYroro urpoka, Bbl MoxeTe notpeboBaTtb OAMH KoY y Urpoka NpoTUBHMKA. Bbl
HauMHaeTe «cpaxeHune», bpocas kyouk. ToT, ybe uncno Gonblie, nobexagaeT u
nonyyaet knod. B cnegyrowmii xoa paspellaeTcsi coBepluaTb NOBTOPHOE cpa-
XKEHUE 3a KoY.

KoHewu, urpsi: BONTW B TanHWK 1 3abpatb noptderns
Korga Bbl y3HaeTe,
* B MopTderne Kakoro TanHuka xpaHutca nnad T.H.E,
. KaKoW areHT BrnageeT 3TUM TalHUKOM,
*  YTO Bbl BNageeTe NOAXOAALLMUM K HEMY KITHOYOM,

*  MepeMecTuTe CBOEro CEKPETHOro areHTa Ha NPOHyMepoBaHHOE Nore 3Toro TanHukal
MpusemneHne He o6sa3aTenbHO NO TOYHOMY cueTy. ([TomMHuUme: Hefb3s 8X00UMb,
ecnu malHUK Haxo0umcsi 8 CeeMeHme MPOoXeKmopa).

e YeTko npousHecuTe BCIO HEOBX0AMMYIO MHpOpMaLMIo, yKasaHHyto Bbille. B 3akpbl-
Tyl0 NpoBeauTe MPOBEPKY: CHayana npoBepbTe codepXumoe nopTtdens, a 3ateMm
KapTouKy C ynukamu Bnagenbua. Ecnm Bbl yraganu npaBunbHO, NOKaXute uX
ocTanbHbIM - U Bbl BblUrpanu urpy!

* Ecnu Bbl owmbnmcb B kakom-nvbo acnekte, Bbl UCKIOYaeTeCh U3 AanbHeWnLero
yyacTus. Yaanute CBOEro CEKPeTHOro areHTa ¢ JOCK/ U BEPHUTE KItoY B UHBEHTapb.
BepHuTe KapTouky € ynvkamu Ha MecTto, YTobbl €€ He yBUAenu Apyrme nurpoku.



Warning! Contains small parts.
Choking hazard.

Achtung! Enthalt kleine Teile.
Erstickungsgefahr.

jAdvertencia! Contiene piezas pequefas.
Peligro de asfixia.

Attention! Contient de petites piéces étre ingérées.
Danger d’étouffement.

Advarsel! Indeholder sma dele.
Risiko for kveelning.

Attenzione! Contiene piccole parti.
Pericolo di soffocamento.

Figyelem! A jaték 3 év alatti gyermekeknek nem ajanlott,
mert lenyelhetd, beszippanthaté apré részeket tartalmaz!

Ostrzezenie! Produkt zawiera mate czeSci.
Ryzyko zadtawienia.

Atentie! Contine piese mici.
Sufocare pericol.

Upozornéni! Obsahuje malé casti.
Choking Hazard.
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