


VITEJTE
V DUBNANECH,

kde je Agentska tfida vic nez jen poklidna ulice — je to tajné

neznaji svou skute¢nou totoznost, si zac¢inaji vsimat znamek
toho, Ze jejich sousedé mozna nejsou jen tak obycejni
lidé. Zacénou tyto stopy sledovat a vyuzivat svij Spionsky
vycvik, aby se dopatrali pravdy o svém sousedovi.

Ve snaze rozlustit tuto zahadu do svych sluzeb jako agenty

verbuji mistni — od milé pani od vedle az po drsné chlapky
z narozi — a kazdé pratelské setkani se méni v prilezitost,
jak shromazdit nové stopy. Agentska trida se tak stava sa-
chovnici v souboji mysli, kde kazda grilovacka i nahodny
rozhovor muiZe odhalit skryta tajemstvi.

Kazdodenni ¢innosti se v tomto poklidném sousedstvi
prolinaji s napinavymi $pionskymi misemi a z Dubnan se
stava centrum tajnych operaci. Kazdy soused totizZ mtize
posunout dopredu nebo naopak zmarit misi, ktera ma za
cil odhalit ¢i skryt tajnou totoZnost.




Herni material

1 oboustranna deska sousedstvi 38 karet agentd

zdkladni 6x Dvojitd g5 ojoynice 6x Kryptografka

agentka

15 karet ¢erného trhu
(pouze pro pokrocily rezim)

v

2 prehledové

2 figurky Karty




Hrajete-li poprvé, doporucujeme ridit se pouze pravidly zakladniho rezi-
mu. Jakmile se s hrou blize seznamite, muzete si precist pravidla pokroéi-
1ého rezimu a tymové varianty.

Zakladni rezim

PRIPRAVA HRY
@ Umistéte desku sousedstvi doprostfed stolu stranou pro zakladni re-
Zim vzhru.

@ Kazdy hraé si vybere barvu, vezme si figurku této barvy a polozi ji na
odpovidajici pole domova na desce sousedstvi.

e Zamichejte karty agentl a rozdejte kazdému hracéi 4 karty do ruky.
Ze zbyvaijicich karet utvorte balicek a polozte jej na stil licem dolt.
Tento dobiraci balicek se nazyva balicek agentii.

e Hrag, ktery se jako posledni dival na Spionazni film, bude zaéinajicim

hracem.

Karty ¢erného trhu nechte v krabici. Nebudete je potfebovat. Pouzivaji se
pouze v pokrocilém rezimu.




JAK VYHRAT
Snazite se odhalit tajnou totoznost soupere tim, Ze chytite jeho figurku
na desce sousedstvi diive, nez soupef chyti vasi figurku. Abyste toho
dosahli, budete v sousedstvi verbovat agenty. Vas postup ve hre predsta-
vuje pozice vasi figurky na desce sousedstvi vzhledem k pozici figurky
soupere. Pokud se vam podari chytit figurku soupere diive, nez souper
chyti vasi figurku, odhalite soupefovu tajnou totoznost a vyhravate!

KARTY V RUCE
Kdykoli mate v ruce méné nez 4 karty agent(l, doberte si karty z balicku
agentl tak, abyste v ruce méli opét 4 karty agentf.

PRUBEH TAHU
Ve svém tahu provedete nasledujici kroky v uvedeném poradi:

o Vylozeni
@ Verbovani

9 Konec tahu

KROK @: VYLOZENI
Vylozte dvé karty z ruky doprostied stolu, jednu licem vzhiru a jednu
licem doli. Tyto dvé karty musi mit rizné nazvy.

Licem vzhiiru Licem dolt

Nezapomente si opét dobrat karty z bali¢cku agentti do 4 karet v ruce.
Karty si doberte az poté, co vylozite obé karty.




Volitelné: Nez vylozite karty, mtiZete si vybrat jednu kartu z ruky, odlozZit
ji pfed sebe licem dolt a poté si dobrat novou kartu. V jednom tahu to
miiZete provést vicekrat, avsak pouze ¢tyrikrat za celou hru.

Kryptograrka
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KROK @: VERBOVANI
Souper musi naverbovat jednu ze dvou karet agentu vylozenych upro-
stfed stolu. Vybere si jednu z téchto karet a umisti ji pfed sebe licem vzhui-
ru. Poté musite naverbovat druhou kartu agenta a umistit ji pred sebe
licem vzhuru.

Otoci ji licem
vor vzhiru.
Lpion |

Kryptograta
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Erypiograria ’
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Poté oba hraéi posunou své figurky na desce sousedstvi. NeZ posunete
svoji figurku, podivejte se na pravé naverbovaného agenta. Zkontrolujte,
kolik karet agentu se stejnym ndzvem mate ve hre, véetné pravé naver-
bované karty.

¢ Pokud mate pouze jednu, podivejte se na 1. symbol nahore.
¢ Pokud mate dvé, podivejte se misto toho na 2. symbol uprostied.
» Pokud mate tfi nebo vice, podivejte se na 3. symbol dole.

Posunte svoji figurku na desce sousedstvi dopfedu (po sméru hodinovych
rucicek) o pocet poli dle ¢isla v symbolu na karté. Pokud je ¢islo v symbo-
lu zaporné, svoji figurku posunte dozadu (proti sméru hodinovych ruci-
éek). Pokud je ¢islo v symbolu nula nebo symbol Zadné éislo neobsahuje,
figurka se viibec neposune. Souper udéla totéz se svoji figurkou.

posun o 1 pole dozadu
posun o 6 poli dopredu
posun o 1 pole dozadu

KROK @: KONEC TAHU
Po posunuti obou figurek zkontrolujte, zda néktery hrac nesplnil pod-
minku vyhry nebo prohry. Pokud Zadna podminka splnéna neni, hra po-
kraéuje, vas tah je u konce a zac¢ina tah soupere.

Vzdy kontrolujte vSechny podminky:

Q Pokud hraé chyti souperovu fi-
gurku, vyhrava. Pozice figurky hrace
musi dosahnout nebo presahnout
pozici figurky souperfe smérem do-
predu.




@ Pokud ma hraé ve hie @ Pokud ma hraé ve hie
tfi Kryptografky, vyhrava. tfi Odvdzlivce, prohrava.

Vyhrdvate! " Prohrdvadte!

O
!

Prazdny bali¢ek: Pokud ani jeden hrac¢
nevyhraje ani neprohraje a zaroven je
balicek agentli prazdny a zaroven ma
vas soupef méné nez 2 karty v ruce, hra
konéi (protoze souper jiz nemtize odehrat
svij tah). V takovém pripadé vyhrava
hraé, ktery je blize k chyceni souperovy
figurky.

V pripadé shody vyhrava hrac, ktery je
pravé na tahu. Mulze se to stat v téchto
pripadech:

¢ Oba hraci splnili podminku vyhry.

» Oba hradi splnili podminku prohry.

¢ Hra¢ splni jak podminku vyhry, tak podminku prohry.

« Balicek je prazdny (viz vyse) a obé figurky jsou od sebe ve stejné vzda-
lenosti.




PRIPOMINKY A OBJASNENI

e Béhem kroku vylozeni musi karty, které vylozite z ruky (jednu licem
vzhuru a jednu licem dold), mit rdzné nazvy. Ve vzacném pripadé, ze
maji vSechny karty v ruce stejny nazev, mulzete vylozit dvé totozné
karty.

Pokud je bali¢ek agenttli prazdny, nemuizete odlozit kartu agenta z ruky
a dobrat si novou.

Pokud je balicek agentt prazdny, nedobirate si zadné dalsi karty agentt
a pokracujete ve hre.

Ve hre neni zadny horni limit po¢tu karet agentti, které mdzete mit ve
hfe nebo v ruce.

Pokud v kroku verbovani naverbujete ¢tvrtou, patou nebo Sestou kartu
agenta se stejnym nazvem, vyhodnotte ji stejné, jako by byla treti.

Vyhrat mizete pouze v kroku konec tahu, nikoli béhem kroku verbo-
vani. | pokud souper naverbuje treti Kryptografku, pokracujte ve hre
az do kroku konec tahu. Pokud béhem stejného tahu chytite soupefovu
figurku, vyhraje hraé, ktery je pravé na tahu.

Pokud chytite souperovu figurku, ktera ale ve stejném tahu ,,uteée“ do-
predu, nepocita se to jako chyceni.

Abyste chytili souperovu figurku, nemusite dosahnout presné jeji pozi-
ce. Pokud pozice vasi figurky presahne pozici souperovy figurky, po¢i-
ta se to jako chyceni.

Pokud se souperova figurka posune dozadu a nachazi se na stejné pozi-
ci jako vase figurka nebo za ni, po¢ita se to jako chyceni.




Pokrocily rezim
Pokro¢ily rezim predstavuje variabilnéjsi a naroénéjsi hru. Hraéi ziskaji
pristup k novym prostifedkiim a udalostem, které poskytuji jedinecné vy-
hody a taktické moznosti.

Pokrocily rezim do hry pridava balicek karet c¢erného trhu. Jejich jedinec-
né schopnosti vam pomohou vyhrat. Tyto specidlni karty ziskate, kdyz
posunete svoji figurku na konkrétni pole desky sousedstvi.

K predchozim pravidlim pridejte nasledujici dodatky a upravy.

PRIPRAVA HRY
Pouzijte stranu desky sousedstvi s poli ¢erného trhu v rozich.

Zamichejte 15 karet ¢erného trhu. Vylozte vrch- =

ni 3 karty licem vzhiru vedle desky sousedstvi.

Toto je nabidka ¢erného trhu. TU

Symbol ¢erného trhu

Ze zbyvajicich karet utvorte balicek a polozte jej na sttil licem dol{i. Tento
dobiraci bali¢ek se nazyva balicek cerného trhu. Nechte vedle néj trochu
mista pro odkladaci hromadku.

Vezmi si do ruky jednoho
agenta, kterého mds ve he.
posuit se 0 3 pole dopredu. | Mizes ho ihned naverbovat.

Pokud je v kroku konec tahu souper
na tvém poli domova, vyhravds.




PRUBEH TAHU
KROK @: VERBOVANI
Pokud poté, co svoji figurku posunete dopiedu nebo dozadu, vase figurka
skon¢i presné na poli cerného trhu, musite si vybrat jednu kartu z nabid-
ky ¢erného trhu. Vybranou kartu si vezméte a ihned do nabidky doplnte
vrchni kartu z balicku ¢erného trhu.

Karty cerného trhu maji dva druhy schopnosti: okamzité a trvalé, oznace-
né symbolem vedle ndzvu karty.

Okamzité schopnosti: Poté, co si kartu vezmete, se okamzité vy-
hodnoti jeji schopnost. Poté kartu odlozte na odkladaci hromadku,
jiz nema zadny dalsi efekt.

Trvalé schopnosti: Poté, co si kartu vezmete, ji umistéte pred sebe
licem vzhiru. Schopnost karty je aktivni, dokud kartu mate ve hre.

Karty cerneho trhu um:stu;te

FFuzr ografica |
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OBJASNENi PRAVIDEL
KARET CERNEHO TRHU
¢ Pokud vase figurka skon¢i presné na poli cerného trhu, kdyz ji posunu-
jete dozadu, také si vezmete kartu ¢erného trhu.

¢ Pokud vase figurka pole ¢erného trhu preskoci, misto aby na ném pres-
né skoncila, kartu ¢erného trhu si nevezmete.
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» Pokud jiz vase figurka stala na poli éerného trhu pfi vyhodnoceni sym-
bolu na karté agenta, po kterém se vase figurka neposunula, novou kar-
tu ¢erného trhu si nevezmete. To se muizZe stat, pokud je v symbolu nula
nebo neobsahuje Zadné ¢islo.

Kdyz si vezmete kartu z nabidky ¢éerného trhu, ihned ji nahradte vrch-
ni kartou z balicku ¢erného trhu. Udélejte to jesté pred vyhodnocenim
schopnosti karty.

Pokud schopnost nelze vyhodnotit, ignorujte ji — nema zadny efekt.

Kdyz si vezmete kartu s trvalou schopnosti, nema zadny efekt na pravé
naverbovanou kartu agenta. Misto toho je aktivni po zbytek hry (do-
kud tuto kartu mate ve hre).

Nékteré trvalé schopnosti maji efekt, ktery se spusti, kdyz naverbujete
konkrétni kartu agenta. Spusti se bez ohledu na to, jak kartu agenta
naverbujete, napriklad i pokud ji naverbujete diky schopnosti jiné karty.

Vase pole domova je startovni pole na desce sousedstvi, které ma stej-
nou barvu jako vase figurka.

Nékteré trvalé schopnosti umoznuji vyhrat v kroku konec tahu, pokud
splnite konkrétni podminku, ktera plati navic k obvyklym tfem pod-
minkam vitézstvi/prohry v zakladnim rezimu. V pripadé shody vyhra-
va hrac, ktery je pravé na tahu.

Pokud okamzita schopnost dava pokyn naverbovat kartu agenta, umis-
téte ji licem vzhuaru pred sebe k ostatnim kartam agentu jako obvykle
a poté podle ni posunte svoji figurku. Pokud diky tomu vase figurka
skon¢i na jiném poli ¢erného trhu, opét si vezméte kartu ¢erného trhu.
Vzdy zcela vyhodnotte schopnost, nez udélate cokoli jiného.

Pokud béhem jednoho tahu obé figurky skon¢i presné na poli ¢i polich
¢erného trhu, kartu ¢erného trhu si jako prvni vezme hrac, ktery je pra-
vé na tahu. Teprve poté, co ji hraé¢ zcela vyhodnoti (coz miize zahrno-
vat posunuti na jiné pole ¢erného trhu a zisk dalsi karty cerného trhu),
si druhy hra¢ vybere a vezme kartu ¢erného trhu.




» Pokud diky schopnosti, jako je napriklad Pozorovatelna, mate v ruce
méné nez 4 karty, nezapomenite si z balicku agentd dobrat do 4 karet
agentl v ruce.

¢ Pokud diky schopnosti, jako je napriklad Ovidddni mysli, mate v ruce
vice nez 4 karty, ridte se béznymi pravidly. Karty si dobirate, pouze po-
kud mate v ruce méné nez 4 karty agentd.

¢ Odebrani karty agenta ze hry, napriklad schopnosti karty Ovldddni my-
sli nebo Spionské prdzdniny, nezpisobi posunuti figurky.

» Miizete pouzit Ovidddni mysli k odebrani souperovy treti Kryptograf-
ky, kterou naverboval v aktualnim tahu, a zabranit mu tak ve vyhre.

Tymova varianta

V tymové varianté muizete hrat ve 3 nebo 4 hracich.

Se svym spoluhraéem musite chytfe spolupracovat, pritom vsak budete
mit omezenou komunikaci. DokazZete se spolecné spravné rozhodovat
a porazit souperici tym?

Spoluhraéi sdileji jednu figurku a také karty agentti a ¢erného trhu, které
maji ve hre. Kazdy ¢len tymu vSak ma vlastni karty v ruce. Spoluhraci
vidy odehraji sviij tah spolecné. Kazdy zahraje po jedné karté a soupefici
tym se spoleéné rozhodne, kterou z nich naverbuje. Spoluhraci vyhraji
nebo prohraji spolecné jako tym.

K predchozim pravidliim pridejte nasledujici dodatky a upravy. Tymo-
vou variantu mizZete kombinovat s béZnym nebo pokrocilym rezimem.




PRIPRAVA HRY
Rozdélte hrace do dvou tymu. Spoluhraéi sedi vedle sebe naproti soupe-
ricimu tymu.

¢ Ve 4 hracich budou v obou tymech dva hraéi.
¢ Ve 3 hracich budou v jednom tymu dva hraci a v druhém tymu jeden
hrac.

Rozdejte kazdému hraci 4 karty agentd do ruky. Nesmite se divat na
karty v ruce svého spoluhraée. Nesmite odhalovat ani popisovat své kar-
ty svému spoluhraci.

PRUBEH TAHU
KROK @: VYLOZENI
Domluvte se se svym spoluhra¢em, kdo chce v tahu vylozit kartu jako
prvni. Tento hraé¢ vylozi 1 kartu agenta z ruky licem vzhtru. Druhy spo-
luhrac poté vylozi 1 kartu agenta z ruky licem dolti. Tyto dvé karty musi
mit rizné nazvy.
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Hrdé 1 vylozi kartu 3 o d Hraé 2 vylozi kartu
agenta licem vzhiiru ! ’ agenta licem doli

Nezapomente si dobrat karty z bali¢ku agentt do 4 karet v ruce.

Volitelné: Nez vylozite kartu (bez ohledu na to, zda kartu jiz vylozil vas
spoluhrac), miiZete si vybrat jednu kartu z ruky, odlozit ji pred sebe licem
dolti a poté si dobrat novou kartu. V jednom tahu to mizZete provést vice-
krat, avsak pouze dvakrat za celou hru (vas spoluhrac¢ muze také odlozit
kartu dvakrat za hru).

Odlozené karty f Odlozené karty
hrace 1 WML\ | hrdce 2

KROK @: VERBOVANI
Hraéi soupericiho tymu se dohodnou, kterou ze dvou vylozenych karet
naverbuji.

KROK ©: KONEC TAHU
Prazdny baliéek: Pokud ani jeden tym nevyhraje ani neprohraje a zaro-
ven je bali¢ek agentli prazdny a zaroven nema alespon jeden ze souperu
zadné karty v ruce, hra skon¢i. V takovém pripadé vyhrava tym, ktery je
blize k chyceni figurky souperu.




OBJASNENi PRAVIDEL
TYMOVE VARIANTY
e Pokud na zacéatku kroku vylozeni zbyva v balicku agentt pouze jedna
karta, tuto posledni kartu si dobere ten ze spoluhract, ktery vylozil kar-
tu licem vzhtru.

e Ve vzacném pripadé, Ze maji vSechny karty ve vasi ruce stejny nazev
jako karta, kterou vas spoluhra¢ vylozil licem vzhiiru, mizete licem
dolu vylozit totoznou kartu.

 Pokud figurka vaseho tymu skon¢i presné na poli éerného trhu, domluv-
te se se svym spoluhracem, kdo si vezme kartu éerného trhu a kterou.

o Kdyz hraje tym 2 hraéu proti 1 hraci, mize tento 1 hraé odlozit kartu
étyrikrat za celou hru, zatimco hraci z dvouélenného tymu mohou kaz-
dy odlozit kartu pouze dvakrat.
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