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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.



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:
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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.






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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