Agenti
takticka deskova hra pro 2-4 hrace * Vék: 10+ « Doba trvani: 45-60 min.

Po uzavreni dulezitého vySetfovani zmizel rozhodujici dikaz. Hnédy kuffik obsahuje plan
T.H.E. a Ctyfi agenti jsou podezreli. Jako tajny agent mate za ukol odhalit skute¢ného
zlodéje, najit kuffik a ziskat kli¢ od kancelare, kde je ukryt. Pohybujte se rychle po mésté,
vyuzivejte vyhod tramvaje, sbirejte informace a vyhybejte se paprsku reflektoru!

Obsah hry: 1 herni deska, 1 svétlomet, 1 desky se spisy, 4 agenti s nazvy v,x,y,z,
4 tajni agenti v rtznych barvach, 4 klice, 4 kuftiky, 60 karet, 50 listd poznamek, 1 kostka

Sestaveni herni desky (obr. 1):

*  Umistéte reflektor doprostfed hraci desky a namifte ho na zlaté znacky (obr. 3).

e Zamichejte plany licem dolu a nepozorované je ulozte do dfevénych kuffika.
Umistéte je na ocCislované budovy. (obr. 2) ;

*  Rozdélte karty do 5 balickdi podle barev pruh( na zadni strané. Cervené, zelené,
Zluté a modré jsou akéni karty. (Karty s Sedym pruhem odlozte).

 Kazdy hra¢ si vybere jednoho tajného agenta a vezme si 5 akénich karet
odpovidajiciho typu barvy (obr. 6) spolu s listem poznamek. (Zbylé tajné agenty,
akeni karty a listy poznamek odlozte zpét do krabice.)

*  Umistéte své tajné agenty (obr. 1a) a vSechny 4 agenty na jejich startovni mista
(obr. 1b).

*  Umistéte klice licem doll vedle herniho planu (obr. 4).

Nastaveni herni desky pro ukladani soubori (obr. 5):
*  Umistéte desky se spisy vedle herni desky.
*  Vyberte hrace, ktery pfesné sestavi 4 bali¢ky ukrytd nasledujicim zplsobem
(obr. 8)
*  Vezmeéte si karty ukrytd. Vyjméte 4 bonusové akéni karty (obr. 9) a karty dukazu
e (obr. 7) odlozte stranou.
*  Zbytek vyloZte a usporadejte na stll do 4 skupinek licem nahoru. Kazda skupina
by méla tvofit 8 karet: 1 horni a 1 dolni ¢ast kazdé ze 4 skrysi.
*  Vezmeéte si do ruky jednu kartu dikaza.
e Zamérte se na skupinu karet pravé rozmisténych na stole a vezméte si obé Casti
odpovidajici karté dukazu, kterou drzite v ruce, ale pouze jednu ¢ast ostatnich
3 Ukrytl. Postupujte ndhodné: vezméte si horni nebo dolni ¢ast a poté vratte
zbyvajici ¢asti do krabice.
»  Karty z ruky polozte na stll licem doll a sestavte ostatni tfi balicky ukrytl podle
vySe uvedeného popisu.
*  Otocte karty bonusovych akci licem dolli, zamichejte je a nahodné umistéte
jednu na kazdy balicek.
e 0Od této chvile méjte vSechny karty licem dol0!
Zamichejte karty vSech 4 samostatnych balick( ukrytd.
Vyjméte karty diikazli a polozte je na vrchol kazdého bali¢ku.
Nez nahodné umistite 4 balicky na desku se spisy, promichejte je (obr. 5).
Vrchni karty dukaz( zasurnte pod portréty agentd spojené s pfislusnymi
balicky. Tyto karty dokazuji ukryty agentu na konci hry.
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Vyberte hrace, ktery pujde prvni. Hra pokracuje vlevo.

Cilem hry je ziskat jako prvni kuffik s planem T.H.E. Za timto Ucelem, musite splnit
nasledujici ukoly:

zZjistit, ve kterém ukrytu se nachazi kuffik s planem T.H.E.

zjistit, kterému agentovi tento ukryt patfi

ziskat kli¢ od tohoto Ukrytu

presunout tajného agenta do tohoto ukrytu

Jak hrat:

Cile dosahnete, pokud moudre vyuzijete nasledujicich 6 akci:
Presurite svého tajného agenta

Presurite jednoho (v,X,y,z) agenta.

Vezmeéte tramvaj

Presunte vSechny agenty (v,x,y,z)

Otocte svétlometem

ZKkontrolujte soubor s Ukrytem

ogRewh =

Ve svém tahu hod’te kostkou

Vyberte akéni kartu. (Kazda karta oznacuje jednu nebo dvé zminéné akce.
Podrobnosti najdete na cervenych cislech na obr. 6.)

¢ Provedte akci. (Pokud jsou na vybér dvé, musite si vybrat jednu z nich!).

¢ Svuj tah ukonéete otoéenim pouzité karty licem dolu. Nem(zZete si
vybrat dokud nepouzijete vSechny své karty. Kdyz k tomu dojde, otocte vSech 5
akeénich karet licem nahoru, abyste je mohli znovu vybrat.

Zakladm pravidla pro pohyb Ilbovolnych agentu (1-4. akce):
Tajné agenty nesmi pfesouvat nikdo jiny nez jejich majitel. (v,x,y,z) agenty mize
pohybovat kterykoli z hraca.

e Zadny z agentl nesmi vstoupit na oc¢islované pole Ukrytu. (Pokud ano, ukoncite
hru. O tom ale az pozdgji!)

» Presouvejte agenty z kruhu do kruhu podél bilych €ar. Smér je volny, ale
agent nesmi béhem pohybu dvakrat vstoupit na stejny kruh. Jeden kruh muze
obsadit pouze jeden agent, pohybujici se agent musi pfistat na volném kruhu.
Pokud to neni mozné, musite dany tah vynechat. Ddlezité: b&éhem pohybu jsou
vSechny kruhy, at’' uz obsazené, nebo neobsazené musi byt zapocitany.

* Hlavnim ucelem pohybu agentl je ziskat informace o uUkrytech agentu.
Vzajemnym mijenim dochazi ke schiizkam. Pokazdé, kdyz se tajny agent setka
s (v,x,y,z) agenty, ¢imz ziskate dal$i pfilezitost k moznosti zkontrolovat jeji/jeho
slozky s ukryty. Vice setkani znamena vice kontrol! Zkontrolujte ukryty
(viz €. 6.) pfed ukonéenim svého tahu! Duilezité: schuizky jsou v tazich
ostatnich hracu irelevantni.

1. Presunte svého tajného agenta podle hodu.
2. Presunte jednoho vybraného (v,x,y,z) agenta podle hodu.

3. Vezmi Tramvaj (pouze pro tajné agenty).

Karta tramvaje vam pomUze rychleji se pohybovat s tajnym agentem po hernim planu.
Tramvaj jezdi libovolnym smérem po kolejich z jednoho &erveného pole na druhé.
Hodte kostkou a presurite svého tajného agenta po kole¢kach a/nebo cervenych
polich. Ddlezité: tento tah musi obsahovat alesporn jednu zastavku tramvaje. Pokud to
neni mozné, musi vas tajny agent zustat tam, kde je. na misté, kde se nachéazel. Otocte
pouZitou akcni kartu!



Poznamka: pri nasledujicich tfech akcich je hod kostkou irelevantni, zvaZte
= jejich vybér, kdyz hodite nizké Cislo.

4. Presunte vSechny agenty v,x,y,z
Presurite vSechny 4 agenty takto: jednoho o 4 kole¢ka, jednoho o 3 kole¢ka, jednoho o 2
kole€ka, jednoho o 1 kolec¢ko. Nezapometrite: tito agenti nemohou jet tramvayji.

5. Otacejte svétlometem
vzdy o jeden segment pro jeden z nasledujicich 3 ucell:
*«  Po oto¢eni svétlometu muzete zkontrolovat obsah kuftiku, ve kterém se nachazi
reflektor, aniz by ho ostatni hraci vidéli.
¢ Nebo mUlzete po otoceni reflektoru pozadat protihrace v kuffiku, aby se na néj
podival (obr. 1c), aby otocil kli¢ ze své zasoby licem nahoru. Pouze jeden hrac¢ a
jeden kli¢ mize byt poZzadan, aby se ukazal najednou.
* Do ocislovaného pole ukrytu v segmentu reflektoru nelze vstoupit.

6. Zkontrolovat soubor ukrytu

*  Akeni karta Kontrola ukrytu umoznuje zkontrolovat soubor Ukrytu jednoho agenta
z fady podle vaseho vybéru.

»  Stejna pravidla plati i pro kontrolu soubor(i Ukrytd po konani schiizek béhem
va$eho tahu. MGzZete zkontrolovat slozky vS§ech agent(, se kterymi jste se setkali.
Ddlezité: kontrola agentt postupné, pricemz davejte pozor, abyste si nepopletli
balicky!

Pravidla kontroly jsou nasledujici:

*  Vezméte si nejsvrchnéjsi kartu z bali¢ku kontrolovaného agenta.
*  zaznamenejte si informace do poznamek.

*  umistéte kartu zpét na konec bali¢ku.

Pofizovani poznamek (obr. 10):

Na kartach ukryta je bud horni, nebo spodni ¢ast budovy. Zaznameneijte si ,poloviny” tak,
Ze si oznacite poznamkovy list, jak je znazornéno v pfiloze. Po vyplnéni horni i spodni
Casti budov, uvidite, ktery ukryt patfi ke které budové patficimu agentovi. Poznamka:
snazte se shromazdit co nejvice informaci o Ukrytech agentt v pocatecni fazi hry. Ujistéte
se, Ze mate schované vsechny poznamky o svych souperich! Obsah kufiik mGzete také
oznadit na svych poznamkach.

Bonusové akéni karty (obr. 9):
Mezi sloZzkami se nachazeji karty, které vam davaji bonusovou akci. Tyto karty je tfeba
pouzit okamzité. Po splnéni pokyna na nich uvedenych je vratte do krabice, jsou vyfazeny
ze hry. Seznam karet:
. (Hodte kostkou a) Presunte svého tajného agenta (9a).
(Hod kostkou a) Vezmi tramvaj (9b)
Otocte svétlometem (9c)
Vezmi kli¢ ze zasoby (9d)

Ziskani klice ze zasoby nebo od jiného hrace:

* Pokazdé, kdyz vas tajny agent dosahne nebo projde kolem pole oznaceného
symbolem, mlzete ziskat jeden kli¢ ze zasoby (pokud tam né&jaky je). Podivejte
se na néj a uschovejte si licem dolu pfed sebou. Nezapomerite: soupef vas mize
donutit, abyste jeden kli¢ oto€ili licem nahoru tim, Ze pfesune svétlomet. Tento
kli¢ zistava viditelny az do konce hry, pokud jej neziska jiny hra¢ a neschova jej
licem dollil do své zasoby.

* Pokazdé, kdyz vas tajny agent projde kolem tajného agenta jiného hrace smi

vyhrava a ziskava kli¢. Je povoleno bojovat o kli€¢ zpét v dalSim tahu.
Konec hry: Vstupte do ukrytu a vezmeéte si kufrik.

* Az budete védét, ve kterém kuffiku Ukrytu se nachazi plan T.H.E,
»  kterému agentovi tento ukryt patfi,
* vlastnite odpovidajici kli¢

e presurite svého tajného agenta na oCislované pole tohoto Ukrytu! Pfistani neni nutné
pfesné spocitat. (Nezapomerite: nemizete vstoupit, pokud se ukryt nachazi v tzv.
useku svétlometu.)

*  Vyslovte zfetelné vSechny pozadované informace uvedené vySe. Zkontroluj tajné
nejprve obsah kuffiku, poté dikazni kartu majitele. Pokud jste uhodli spravné, ukazte
je ostatnim a vyhrali jste hru.

*  Pokud jste se v jakémkoli ohledu zmylili, jste z dal$i uCasti vylou€eni. Odstrante
svého tajného agenta z hraci desky a vratte kli¢ do zasoby. Vratte dikazni kartu na
své misto tak, aby ji ostatni hraci nevidéli.



