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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 named v,x,y,z,
4 secret agents in different colors, 4 keys, 4 briefcases, 60 cards, 50 note sheets, 1 die

Setting up the game board (fig.1):
•	 Place the searchlight in the middle of the board pointing at the golden marks (fig.3).
•	 Shuffle the face-down handles and put them unseen in wooden briefcases. Place 

them on the numbered buildings. (fig.2)
•	 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.)

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

Setting up the file board (fig.5):
•	 Place the file board next to the game board.
•	 Choose a player who will accurately assemble the 4 hideout decks as follows (fig.8):
•	 Take the hideout cards. Remove the 4 bonus action cards (fig.9) and the 4 

evidence cards (fig.7). Set them aside.
•	 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. 
•	 Take one evidence card in your hand.
•	 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.

•	 Put the 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.

•	 From now on, keep all cards face down!
•	 Shuffle the cards of each 4 separate hideout decks.
•	 Remove the evidence cards and place them on top of each deck.
•	 Mix the 4 decks before you place them randomly on the file board (fig.5).
•	 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.

En 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:

•	 find out which hideout holds the briefcase with T.H.E. plan
•	 find out which agent owns that hideout 
•	 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:

1.	 Move your secret agent 
2.	 Move one (v,x,y,z) agent
3.	 Take the tram
4.	 Move all the (v,x,y,z) agents
5.	 Rotate the searchlight
6.	 Check a hideout file

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

•	 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! Important: 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:

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

•	 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
•	 Check a hideout action card allows you to check one agent’s hideout file of 

your choice.
•	 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:
•	 take the topmost card from the checked agent’s deck
•	 record the information in your notes
•	 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:

•	 (Roll the die and) Move your secret agent (9a)
•	 (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:
•	 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.

•	 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

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

•	 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.)

•	 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.

•	 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.



Agenten 

Ein taktisches Brettspiel für 2-4 Spieler • Alter: 10+ • Spielzeit: 45-60 Min

Nach Abschluss einer wichtigen Untersuchung verschwanden die entscheidenden 
Beweise plötzlich. Eine wichtige braune Aktentasche enthält „T.H.E. plan“ und vier 
Agenten haben das Motiv, es zu zerstören. Als Geheimagent besteht Ihre Mission 
darin, diese Aktentasche zu finden, den Dieb zu entlarven und den Schlüssel zu seinem 
Versteck zu beschaffen. Bewegen Sie sich schnell durch die Stadt, fahren Sie mit der 
Straßenbahn, 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 Schlüssel,
4 Aktentaschen, 60 Karten, 50 Scheine, 1 Würfel 

Aufbau des Spielbretts (Abb.1): 
•	 Platzieren Sie den Suchscheinwerfer in der Mitte des Spielbretts und richten Sie 

ihn auf die goldenen Markierungen (Abb. 3). 
•	 Schütteln 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 Gebäuden. (Abb.2) 

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

•	 Jeder Spieler wählt einen Geheimagenten und nimmt sich 5 Aktionskarten der-
selben Farbe (Abb.6) sowie ein Notizbuch. (Legt die übrigen Geheimagenten, 
Aktionskarten und Notizbücher zurück in die Schachtel.) 

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

•	 Legen Sie die Schlüssel verdeckt neben das Spielbrett (Abb. 4). 

Aufbau das Aktenbrett (Abb.5):
•	 Legen Sie das Aktenbrett neben den Spielplan. 
•	 Wählen 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. 
•	 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 für jeweils 4 Unterstände. 

•	 Nehmen Sie eine Beweiskarte in die Hand. 
•	 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 gehören, die Sie auf der Hand haben. Dann nehmen Sie nur einen 
Teil der anderen 3 Unterstände. Tun Sie dies nach dem Zufallsprinzip: Wählen 
Sie die oberen oder unteren Teile aus und legen Sie die restlichen Teile zurück 
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. 

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

De •	 Bewahren Sie von nun an alle Karten verdeckt auf. 
•	 Mischt die Karten aller 4 separaten Versteckstapel. 
•	 Entfernen Sie die Beweiskarten und legen Sie sie oben auf jeden Stapel. 
•	 Vertauschen Sie die 4 Stapel, bevor Sie sie zufällig auf dem Aktenbrett 

platzieren (Abb. 5). 
•	 Schieben Sie die obersten Beweiskarten unter die Porträts der Agenten, 

die mit den richtigen Stapeln verknüpft sind. Diese Karten belegen 
Verstecke der Agenten am Ende des Spiels. 

Wählen Sie den Player aus, den Sie starten möchten. Dann im Uhrzeigersinn drehen.

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

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

•	 Finden Sie heraus, welchem Agenten dieses Versteck gehört
•	 Holen Sie sich den Schlüssel zu diesem Versteck. 
•	 Gehen Sie mit Ihrem Geheimagenten zu diesem Versteck. 

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

1.	 Bewegen Sie Ihren Geheimagenten 
2.	 Verschieben Sie einen (v,x,y,z)-Agenten 
3.	 Nehmen Sie die Straßenbahn 
4.	 Verschieben Sie alle (v,x,y,z)-Agenten 
5.	 Drehen Sie den Suchscheinwerfer 
6.	 Sehen Sie sich eine Versteckdatei an Wenn du dran bist: 

•	 An der Reihe, Würfeln 
•	 Wähle eine Aktionskarte. (Jede Karte markiert eine oder zwei der oben 

genannten Aktionen. Einzelheiten finden Sie in den roten Zahlen in Abb. 6.) 
•	 Führen Sie die Aktion aus. (Wenn Ihre Karte 2 mögliche Aktionen enthält, 

wählen Sie eine davon)! 
•	 Beenden Sie Ihren Zug, indem Sie die verwendete Aktionskarte 

verdeckt vor sich ablegen. Du kannst es erst wieder auswählen, wenn 
du alle deine Aktionskarten verbraucht hast. In diesem Fall werden alle 5 
Aktionskarten aufgedeckt, damit sie wieder auswählbar sind. 

Grundlegende Bewegungsregeln für ALLE Agenten (Aktionen 1-4): 
•	 Ein Geheimagent darf nur von seinem Besitzer bewegt werden. Die (v,x,y,z)-Agen-

ten können von allen Spielern bewegt werden. 
•	 Keiner der Agenten kann den nummerierten Bereich der Verstecke betreten. (Es 

sei denn, Sie beenden das Spiel. Mehr dazu später!)
•	 Verschieben Sie Agenten von Zelle (Kreis) zu Zelle über die weißen Linien. 

Die Bewegungsrichtung ist frei, der Agent darf jedoch während 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 möglich ist, müssen Sie diesen Zug überspringen. Wichtig: Beim 
Umzug müssen alle Kreise, egal ob besetzt oder unbesetzt, gezählt werden. 

•	 Das Hauptziel beim Bewegen von Geheimagenten besteht darin, Informationen 



über die Verstecke von (v,x,y,z)-Agenten zu erhalten. Besprechungen entste-
hen durch gegenseitiges Vorbeigehen. Jedes Mal, wenn Ihr Geheimagent 
sich mit (v,x,y,z)-Agenten trifft, erhalten Sie eine weitere Chance, seine/ihre 
Versteckakte zu überprüfen. Mehr treffen heißt mehr checken! Überprüfen Sie 
die Versteckdateien (siehe Nr. 6.), bevor Sie Ihren Zug beenden! 
Wichtig: Begegnungen spielen in den Spielzügen anderer Spieler keine Rolle. 

1. Bewegen Sie Ihren Geheimagenten auf die Zahl auf dem Würfel. 

2. Bewege einen (v,x,y,z)-Agenten auf die Augenzahl des Würfels. 

3. Nehmen Sie die Straßenbahn (nur für Geheimagenten). 
Mit der Straßenbahnkarte können Sie Ihren Geheimagenten schneller auf dem Spielbrett 
bewegen. Die Straßenbahn fährt auf den Schienen in alle Richtungen von einem 
roten Platz zum anderen. Wirf die Würfel und bewege deinen Geheimagenten entlang der 
Kreise und/oder der roten Quadrate. Wenn Sie sich noch nicht auf einem roten Platz 
befinden, müssen Sie zunächst dorthin laufen. Die Züge, die man noch übrighat, kann 
man mit der Straßenbahn ziehen (von rotem Feld zu rotem Feld). Wichtig: Diese Fahrt 
muss mindestens eine Straßenbahnhaltestelle umfassen. Ist dies nicht möglich, muss Ihr 
Geheimagent dort bleiben, wo er/sie war. Drehen Sie die gebrauchte Aktionskarte um! 

!  Hinweis: Der Würfelwurf ist für die folgenden drei Aktionen irrelevant.
Überlegen Sie sich also, diese Aktionen auszuwählen, wenn Sie
beispielsweise eine niedrige Zahl würfeln. 

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 können nicht mit der 
Straßenbahn fahren. 

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

•	 Nachdem Sie den Suchscheinwerfer gedreht haben, können Sie den Inhalt der 
Aktentasche überprüfen, auf die der Suchscheinwerfer zeigt, ohne dass die 
anderen Spieler ihn sehen. 

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

•	 Sie können das Versteck nicht betreten, wenn es im Scheinwerferlicht steht.

6. Sehen Sie sich eine Versteckdatei an 
•	 Mit der Aktionskarte „Versteck überprüfen“ können Sie die Versteckdatei eines 

Agenten Ihrer Wahl anzeigen. 
•	 Die gleichen Regeln gelten für die Überprüfung einer Versteckdatei nach einem 

Treffen während Ihres Zuges. Sie können die Akten aller Agenten überprü-
fen, denen Sie während Ihres Zuges begegnet sind. Wichtig: Überprüfen Sie 
diese Dateien einzeln und verwechseln Sie die Stapel nicht. 

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

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

Notizen machen (Abb.10): 
Die Schutzkarten zeigen alle die Ober- oder Unterseite eines Gebäudes. Behalten Sie den 
Überblick über die „Hälften“, indem Sie sie wie im Anhang gezeigt auf Ihrem Notizbuch 
markieren. Wenn Sie sowohl die Ober- als auch die Unterseite eines Gebäudes ausgefüllt 
haben, sehen Sie, welches Versteck zu welchem Agenten gehört. Hinweis: Versuchen 
Sie zu Beginn des Spiels, möglichst viele Informationen über die Verstecke der Agenten 
zu sammeln. Stellen Sie sicher, dass Sie alle Ihre Notizen vor Ihren Gegnern verborgen 
halten! Sie können den Inhalt der Aktentaschen auch in Ihren Notizen markieren. 

Bonus-Aktionskarten (Abb.9): 
Zwischen den Dateien liegen Karten, die dir eine Bonusaktion geben. Diese Karten müssen 
sofort nach der Einnahme verwendet werden. Nachdem die Aktion ausgeführt wurde, legt 
man die Karte zurück in die Schachtel, sie sind aus dem Spiel. Die Arten von Aktionskarten: 

•	 (Würfeln und) Bewegen Sie Ihren Geheimagenten (9a) 
•	 (Würfeln und) Mit der Straßenbahn fahren (9b) 
•	 Drehen Sie den Suchscheinwerfer (9c) 
•	 nimm einen Schlüssel aus dem Vorrat (9d) 

Um einen Schlüssel aus dem Vorrat oder von einem anderen Spieler zu erhalten: 
•	 Jedes Mal, wenn Ihr Geheimagent ein Feld mit einem Schlüsselsymbol erreicht 

oder passiert, dürfen Sie einen Schlüssel aus dem Vorrat nehmen (falls vorhanden). 
Schauen Sie ihn an und legen Sie den Schlüssel verdeckt vor sich hin. Denken Sie 
daran: Ein Gegner kann Sie dazu bringen, einen Schlüssel umzudrehen, indem er 
den Suchscheinwerfer bewegt. Dieser Schlüssel 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. 

•	 Jedes Mal, wenn Ihr Geheimagent den Geheimagenten eines anderen Spielers 
überholt, können Sie einen Schlüssel vom Gegner anfordern. Sie beginnen den 
„Kampf“ um den Schlüssel, indem Sie beide mit dem Würfel würfeln. Die höchste 
Zahl gewinnt und erhält den Schlüssel. Du darfst in der nächsten Runde zurückge-
hen und erneut um den Schlüssel kämpfen. 

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

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

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

•	 Sagen Sie alle oben aufgeführten erforderlichen Informationen laut. Überprüfen Sie 
heimlich zunächst 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. 

•	 Sollten Sie sich dennoch in irgendeiner Hinsicht in Ihrem Verdacht irren, werden Sie 
von der weiteren Teilnahme ausgeschlossen. Entfernen Sie Ihren Geheimagenten 
vom Spielbrett und legen Sie den Schlüssel zurück in den Vorrat. Lege die Beweiskarte 
zurück an ihren Platz, damit die anderen Spieler sie nicht sehen können.
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RUАгенты
Тактическая настольная игра для 2-4 игроков ● возраст: от 10-и лет
длительность: 45-60 минут

После завершения важного расследования исчезает решающая улика - коричневый 
портфель, содержащий план T.H.E., и теперь четыре агента оказываются в числе 
главных подозреваемых. Ваша задача, как секретного агента, - разоблачить насто-
ящего преступника, найти портфель и добыть ключ от места, в котором он спрятан. 
Покажите свою оперативность, пользуйтесь трамваем, собирайте информацию и, 
главное, - не попадайте под луч прожектора!

В комплект игры входят: 1 игровое поле, 1 прожектор, 1 картотека, 4 агента с 
именами v, x, y, z, 4 секретных агента разных цветов, 4 ключа, 4 портфеля, 60 кар-
точек, 50 листов для заметок, 1 кубик.

Подготовка игрового поля (рис. 1):
•	 Установите прожектор в центре поля, направив его на золотые метки (рис. 3).
•	 Перемешайте ручки и положите их в деревянные портфели лицевой сторо-

ной вниз. Разместите их на пронумерованные здания (рис. 2).
•	 Разделите карты на 5 колод в соответствии с цветами струн на обратной 

стороне. Красные, зеленые, желтые и синие - это карты действий. 
(Отложите на время серые карточки со струнами, карты тайников.)

•	 Каждый игрок выбирает одного секретного агента и берет 5 карт действий 
соответствующего цвета (рис. 6), а также лист для заметок. (Сложите остав-
шихся секретных агентов, карты действий и листы для заметок обратно в 
коробку).

•	 Разместите секретных агентов (рис. 1а) и всех 4-х агентов на их старто-
вые места (рис. 1б). 

•	 Положите ключи лицевой стороной вниз рядом с игровым полем (рис. 4)

Подготовка карточной доски (рис. 5):
•	 Поместите доску с карточками рядом с игровым полем.
•	 Выберите игрока, который аккуратно соберет 4 колоды тайников следую-

щим образом (рис. 8):
•	 Возьмите карты тайников. Уберите 4 карты бонусных действий (рис. 9) и 4 

карты улик (рис. 7). Отложите их в сторону.
•	 Остальные карты раздайте и разложите на столе в 4 группы лицевой сторо-

ной вверх. Каждая группа должна состоять из 8 карт: 1 верхняя и 1 нижняя 
из всех 4-х тайников.

•	 Возьмите одну карту улик в руки.
•	 Сосредоточьтесь на группе карт, только что разложенных на столе, и возь-

мите обе части тайника, совпадающие с вашей карточкой улики, но только 
по одной части из остальных трех тайников. Делайте это в случайном 
порядке: возьмите верхнюю или нижнюю часть, а затем верните оставшие-
ся части в коробку.

•	 Карты, которые у вас на руках, положите в колоду на столе лицевой сто-
роной вниз и соберите остальные три колоды тайников, как описано выше.

•	 Переверните карты бонусных действий лицевой стороной вниз, пере-
тасуйте их и положите в случайном порядке по одной в каждую колоду.

•	 С этого момента все карты должны лежать лицевой стороной вниз!
•	 Перемешайте карты всех 4-х отдельных колод тайников.
•	 Извлеките карты улик и положите их сверху каждой колоды.
•	 Перемешайте все 4 колоды, прежде чем выложить их в произвольном 

порядке на карточную доску (рис. 5).
•	 Подложите верхние карты улик под портреты агентов, привязанные к 

соответствующим колодам. Эти карты в конце игры подтверж-
дают тайники агентов.

Выберите игрока, который будет ходить первым. Игра ведётся по направлению 
влево.

Цель игры - первым получить портфель с планом T.H.E. Для этого необходимо 
выполнить следующие задания:

•	 выяснить, в каком тайнике хранится портфель
•	 выяснить, какому агенту принадлежит этот тайник
•	 получить ключ от этого тайника
•	 переместить своего секретного агента на ячейку с этим тайником.

Ход игры:
Вы достигнете своей цели, если будете грамотно использовать следующие 6 действий: 

1.	 Переместите секретного агента
2.	 Переместите одного агента (v, x, y, z)
3.	 Воспользуйтесь трамваем
4.	 Переместите всех агентов (v, x, y, z) 
5.	 Поверните прожектор
6.	 Проверьте тайник

•	 В свой ход бросьте кубик.
•	 Выберите карточку действия. (Каждая карточка обозначает одно 

или два действия, указанных выше. См. красные цифры на рис.6).
•	 Выполните действие (если их два, то необходимо выбрать одно из них)!
•	 Завершите свой ход, перевернув использованную карточку 

лицевой стороной вниз. Вы можете выбрать её только после того, как 
вы используете все свои карты. Когда это произойдет, переверните все 5 
карт действий лицевой стороной вверх, чтобы их можно было выбрать снова.

Основные правила перемещения ЛЮБЫХ агентов (1-4. действия):
•	 Секретные агенты не могут быть перемещены никем, кроме владельца. 

Агентов (v, x, y, z) может перемещать любой из игроков.
•	 Ни один из агентов не может попасть на пронумерованное поле тайников. 

(Если только вы не завершаете игру. Об этом позже!)
•	 Перемещайте агентов от круга к кругу по белым линиям. Направление 

движения свободно, но агент не может дважды ступить на один и тот же круг 
во время своего перемещения. Только один агент может занимать 
круг, перемещаемый агент должен приземлиться на свободный круг. Если 
это невозможно, необходимо пропустить этот ход. Важно: во время движе-
ния все круги, как занятые, так и свободные, должны быть засчитаны.

•	 Основная цель перемещения агентов - получение информации об укрытиях 
агентов (v, x, y, z). При прохождении агентов друг мимо друга происходят 
встречи. Каждый раз, когда ваш секретный агент встречается с агентами 



(v, x, y, z), у вас появляется еще одна возможность проверить его/её 
тайники. Больше встреч - больше проверок! Проверьте тайники (см. 
№ 6) до конца своего хода! Важно: встречи не имеют значения во 
время хода других игроков.

1. Переместите своего секретного агента с помощью броска.

2. Переместите одного выбранного (v,x,y,z) агента по броску.

3. Воспользуйтесь трамваем (только для секретных агентов). 
Карта трамвая помогает быстрее перемещать секретного агента по игровому 
полю. Трамвай движется в любом направлении по рельсам с одного красного 
поля на другое. Бросайте кубик и перемещайте своего секретного агента по кру-
жочкам и/или красным полям. Важно: такой ход должен содержать хотя бы одну 
остановку трамвая. Если это невозможно, то ваш секретный агент должен
остаться на прежнем месте. Переверните использованную карту действия!

! Внимание: при следующих трёх действиях бросок кубика не имеет значения, 
поэтому выбирайте их, если выпавшее число оказалось маленьким.

4. Переместите всех агентов v, x, y, z
Переместите всех 4-х агентов следующим образом: одного на 4 круга, другого на 
3 круга, третьего на 2 круга, а четвёртого - на 1 круг. Помните: агенты не могут 
ехать на трамвае.

5. Поверните прожектор
на один сегмент за ход для одной из следующих трех целей:

•	 Повернув прожектор, вы можете проверить содержимое портфеля, на кото-
рый направлен прожектор, не позволяя другим игрокам увидеть его.

•	 Или после поворота прожектора можно попросить игрока противника, нахо-
дящегося в сегменте прожектора (рис. 1c), повернуть ключ из своего запаса 
лицевой стороной вверх. Одновременно можно попросить показать только 
одного игрока и один ключ.

•	 Нельзя входить, если тайник находится в сегменте прожектора.

6. Проверка тайника
•	 Карточка действия «Проверить тайник» позволяет вам проверить карточ-

ку на тайник одного агента по вашему выбору.
•	 Те же правила действуют и при проверке карточек тайников агентов после 

того, как вы встречаетесь с ними во время осуществления своего хода. 
Вы можете проверить карточки тайников всех агентов, с которыми 
встречались. Важно: проверяйте досье агентов по очереди, стараясь 
не перепутать колоды!

Правила проверки:
•	 возьмите самую верхнюю карту из колоды проверяемого агента
•	 запишите информацию в свои заметки
•	 положите карту обратно в нижнюю часть колоды.

Ведение записей (рис. 10):
На карточках с тайниками изображена либо верхняя, либо нижняя часть здания. 
Отслеживайте «половинки», делая пометки на своем листе для заметок, как пока-
зано в приложении. Когда вы заполните верхнюю и нижнюю части зданий, вы уви-
дите, какой тайник принадлежит тому или иному агенту. Внимание: постарайтесь 
собрать как можно больше информации о тайниках агентов на ранней стадии 
игры. Обязательно прячьте все свои записи от противников! Вы также можете 
отмечать содержимое портфелей на своих записях.

Карточки бонусных действий (рис. 9):
Среди колод есть карточки, которые дают вам бонусное действие. Эти карточки 
должны быть использованы немедленно. После выполнения указаний на них вер-
ните их в ящик, они выбывают из игры. Список карт:

•	 (Бросьте кубик и) Переместите своего секретного агента (9a) 
•	 (Бросьте кубик и) Сядьте на трамвай (9b)
•	 Поверните прожектор (9c)
•	 Получите ключ из инвентаря (9d)

Получение ключа из инвентаря или от другого игрока:
•	 Каждый раз, когда ваш секретный агент достигает или проходит поле, отме-

ченное символом ключа, вы можете взять один ключ из инвентаря (если он 
там есть). Посмотрите на него и держите перед собой лицевой стороной 
вниз. Помните: противник может заставить вас перевернуть один ключ 
лицевой стороной вверх, передвинув прожектор. Этот ключ остается 
видимым до конца игры, если только другой игрок не получит его и не 
спрячет в свой инвентарь лицом вниз.

•	 Каждый раз, когда ваш секретный агент проходит мимо секретного агента 
другого игрока, вы можете потребовать один ключ у игрока противника. Вы 
начинаете «сражение», бросая кубик. Тот, чье число больше, побеждает и 
получает ключ. В следующий ход разрешается совершать повторное сра-
жение за ключ.

Конец игры: войти в тайник и забрать портфель
Когда вы узнаете, 

•	 в портфеле какого тайника хранится план T.H.E,
•	 какой агент владеет этим тайником,
•	 что вы владеете подходящим к нему ключом,

•	 переместите своего секретного агента на пронумерованное поле этого тайника! 
Приземление не обязательно по точному счету. (Помните: нельзя входить, 
если тайник находится в сегменте прожектора).

•	 Четко произнесите всю необходимую информацию, указанную выше. В закры-
тую проведите проверку: сначала проверьте содержимое портфеля, а затем 
карточку с уликами владельца. Если вы угадали правильно, покажите их 
остальным - и вы выиграли игру!

•	 Если вы ошиблись в каком-либо аспекте, вы исключаетесь из дальнейшего 
участия. Удалите своего секретного агента с доски и верните ключ в инвентарь. 
Верните карточку с уликами на место, чтобы её не увидели другие игроки.



Warning! Contains small parts.
Choking hazard.

Achtung! Enthalt kleine Teile.
Erstickungsgefahr.

¡Advertencia! Contiene piezas pequeñas.
Peligro de asfixia.

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

Advarsel! Indeholder små dele.
Risiko for kvælning.

Attenzione! Contiene piccole parti. 
Pericolo di soffocamento.

Figyelem! A játék 3 év alatti gyermekeknek nem ajánlott,
mert lenyelhetô, beszippantható apró részeket tartalmaz!

Ostrzeżenie! Produkt zawiera małe części.
Ryzyko zadławienia.

Atenţie! Conţine piese mici.
Sufocare pericol.

Upozornění! Obsahuje malé části.
Choking Hazard.
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