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.Prostorekost lodé potdpi”, rikdva se jiz od druhé svétové valky. Toto uslovi zdroven
predstavuje zdsadni pravidlo SpiondzZe. Tajného agenta miiZe prozradit sebemensi detail -
podeziele dokonalé razitko v pasu, neobvykly Sev saka nebo slovo pouzité v nespravném
kontextu. V této hre se miiZete stdt spionem, stejné tak jako agentem, kteryy mu jde po krku.

Obsah hry

= 248 karet (31 balicki po 8 kartach)
» 31 uzaviratelngch sacki na karty
* Pravidla hry

Béhem hry budete také muset mérit ¢as, takze mu-
Zete pouzit tieba stopky nebo mobilni telefon.

0 hie

Hra Super3pién se hraje na nékolik kol. V kazdém
kole se hraci ocitnou v urcitém prostiedi a kazdy
hra¢ ma v tomto prostiedi néjakou roli. Jeden hrac
je vzdycky Spion, kterg nevi, kde se to ocitl. Cilem
Spiéna je nenapadné zjistit, v jakém prostredi se
nachazi, a zaroven se neprozradit. Ostatni hraci se
zase snazi spoluhracim naznacit, ze vi, o jaké jde
prostiedi, a vyhnout se tak obvinéni ze Spionaze.
Béhem hry proto musite velmi pozorné sledovat
ostatni, soustiedit se, davat si pozor na jazyk
a bleskové reagovat. Jste pripraveni?

Cil hry

Cilem Spiona je vyhnout se odhaleni do konce kola
nebo rozpoznat prostredi, ve kterém se nachazi.

Ostatni maji za kol dohodnout se se svgmi spolu-
hraci, kdo je Spion, a odhalit ho.

Priprava pi'ed prvnim kolem

Nez zacnete prvni kolo hry, roztridte vSechny karty
do 30 balickl. V kazdém balicku bude 7 karet se
stejnym prostiedim a jedna karta Spiona. Kazdy
z balickd pak uzaviete do jednoho sacku tak, aby
karta Spiéna byla vzdycky nahore balitku. Prehled
vSech prostiedi najdete uprostred téchto pravidel.
Doporucujeme, aby si je hraci pred prvni hrou
prohlédli. Tim miZou potencionalni Spioni ziskat
pfedstavu o tom, v jakych prostredich se béhem
hry mohou nachazet. Také diirazné doporucujeme
neprohliZet si prostredi v pravidlech béhem hry, to
je pak docela zrejmé voditko pro ostatni...

Zatatek prvniho kola

Kazda hra se sklada z predem dohodnutého poctu
kol. Ze zacatku doporucujeme hrat na pét kol. Pro
kazdé kolo se vybere jeden rozdavajici. Rozdavajici
se pak ucastni hry spolu s ostatnimi.

Hra¢, ktery vypada ze vSech nejpodezieleji, bude
rozdavajicim pro prvni kolo. Poté nahodné, bez
prohlizeni licovych stran karet, vybere jeden sacek
s kartami, se ktergmi se bude v tomto kole hrat.
Vytahne opatrné karty ze sacku, aby byla licova
strana karet stale skryta.

Karta prostredi
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Z vrchu balicku pak odpocita tolik karet, kolik je
hracd, zamicha je a rozda kazdému po jedné karté.
Zbytek karet se odlozi stranou opét bez toho, aniz by
nékdo vidél jejich licovou stranu. Kazdy hrac si pak
opatrné prohlédne svoji kartu.

V dalSich kolech bude vzdy rozdavat ten, kdo byl
naposledy Spiénem.

Priibéh hry

Otazka by méla smé
neni to povinné. J
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Pozndmka: Pokud hrdc neni Spion, je na karté pro-
stredi uvedena i jeho role v tomto prostredi. Pred
zacdtkem hry se miiZete dohodnout, Ze s rolemi hrdt
nebudete. To ale ur¢ité nedoporucujeme, hra s rolemi
je daleko zdbavnéjsi. Napriklad pokud hrajete za
univerzitniho profesora a néktery z hrdci se vds
zeptd, proc jste zmeskali vecirek, miiZete si stéZovat
na sviij vék a artrézu. Anebo se jako student miiZete
rozcilovat, Ze vds spoluZdci nepozvali.

Jméno role miize naznacovat, Ze jde o muzskou, nebo
zenskou postavu, ale jakakoli postava mize byt muz
nebo Zena. TakZe herecka muze byt herec, manazer
manazerka apod. A je jen na hradi, jestli bude hrat za
Zenskou, ¢i muzskou postavu.

Priklad herniho kola

Bara, Radek, Ver¢a a Tomas jsou v kfizacké armadeé.
Bara to ale netusi, protoze si vytahla kartu Spidna.
Radek ma kartu rytire, Verca panoSe a Tomas luko-
stielce. VSichni hraji svoje role a snazi se odhalit
Spidna. Bara se snazi neprozradit se a zjistit, v jakém
prostredi se hraje. Verca zacina a pta se:

~1ome, jak se jmenovalo to moie, ve kterém jsme se
vcera koupali?” Tomas odpovi, ze Slo o Stfedozemni
mofie. Spionku Baru napadne, Ze by se mohlo jednat
o prostiedi piratské lodé, nebo plaze.

Tomas se nemize zeptat Veroniky, tak si vybere
Radka. ,Radku, kdy dostaneme zaplaceno? Na za-
¢atku mésice, nebo na konci?" Ostatni zbystfi, tahle
otazka naznacuje, Zze by Tomas mohl bgt Spion. Ale
Tomas jen blafuje a chce nachytat Radka. Ten ale
neni Spion, takze se mu odpovida snadno: ,Kdo vi,
dostaneme zaplaceno, az se bude veliteli chtit."

Ted je Bara zmatena, tahle odpovéd by mohla zna-
menat, ze prostiedi ma néco do cinéni s armadou,
mozna vojenska zakladna, mozna ponorka. Radek
pokracuje otazkou na Baru: ,Baro, co bylo vcera
k obédu? Ja jsem ho prosvihl." Barina odpovéd je
vyhybava: ,No jako vzdycky, brambory s nécim, nic
extra.”

Ostatni hraci okamzité zacnou podeziivat Baru
jako Spiona. Krizaci mohli jen tézko jist brambory,
protoze byly do zbytku svéta dovezeny az poté, co
Kolumbus objevil Ameriku.

Konec kola
Kolo skon¢i, kdyz nastane jedna z nasledujicich situaci:

1. Uplyne 8 minut hry:

Kdyz vyprsi cas, hra¢i musi oznamit své podezieni
na Spidna. Rozdavajici vSechny vyzve, aby hlasovali,
pocinaje rozddvajicim a pak ve sméru hodinovijch
rucicek. Pokud je to nutné, mohou hraci diskutovat
o tom, kdo je podezrely a proc. Pokud vSichni hraci
(samoziejmé kromé Spiona), spravné urci Spiona,
vyhravaji. Pokud ale i jeden hrac hlasuje nespravné,

L vitézi $pion.

Pozndmka: MiiZete se dohodnout na jiné délce kola.
V prvnich hrach mizZete hrdt i na delsi kola, tieba
12-15 minut.

2. Néktery hrd¢ vyslovi nahlas podezieni:

Ktergkoli hra¢ mize kdykoli zastavit hru (ale pouze
jednou za kolo) a oznacit Spiona. Ostatni opét hlasuiji.
Pokud vsichni hlasuji pro jednoho podezielého, kolo
konci (i kdyz se ukdze, Zze obvinény nebyl Spion).
Pokud je takto odhalen Spidn, hrac, ktery hlasovani
vyvolal, ziskava bod navic. Ale miZe z toho tézit
i Spion, protoZe mizZe svést stopu na nékoho jiného.

Pokud se pri volbé vSichni hraci neshodnou, kolo
pokracuje dal stejngm zpiisobem.

Pozndmka: Doporucujeme vyvarovat se béhem hla-
sovdni diskuzi o identité Spiona (Jako treba:,,Myslim,
Ze Spion je on. Tvrdi, Ze md riiZzové pyZamo, a pritom
by mélo byt zelené.”) Takovad diskuze miiZe Spionovi
velmi usnadnit urceni prostredi.

3. Na zddost Spiona

Spion miize kdykoli zastavit hru a odhalit se uka-
zanim své karty. Poté si mtze prohlédnout seznam
prostredi a urcit aktualni prostredi. Pokud se trefi,
vitézi, pokud se splete, vyhravaji ostatni hraci.

Pozndmka: Jakmile je jednou hra zastavena a né
ktery z hrdci se pokusi obvinit Spiona, Spion se jiz
nemiiZe pokusit identifikovat prostiedi. Spion svou

sanci promeskal. Pokud ho ostatni hrdci sprdvne

urci, prohraje.

Jakmile je kolo u konce, karty se vrati rozdavajicin
a v dalSich kolech se s nimi uz nehraje. Balicel
vrati do sacku (nezapomeiite dat Spiona opét
balicku).

Cile a strategie

Cilem hraci nehrajicich za Spiona je odhaleni Spiona
a zaroven se snazi neprozradit aktualni prostredi.
Proto by se méli vyhgbat prili§ konkrétnim otazkam.
Napfriklad pokud se pokladni v bance zepta ostrahy:
«Kolik tedy vcera ti lupic¢i ukradli penéz?“, Spion
snadno poznd, Ze jde o banku. Avsak jejich otdzky
nesmi byt ani priliS neurcité, aby nevzbudili podezieni
u spoluhrac, Ze jsou sami Spionem.

Cilem $pléna je pozorné naslouchat, co fikaji ostatni,
a snazit se neprozradit a pfitom zjistit, o jaké jde
prostredi, nez uplyne osm minut. Pokud ceka az na
konec kola, riskuje. Je pravdépodobné, Ze ho ostatni
odhali béhem zavérecné diskuze a hlasovani.




Bodovani Konec hry

Sectéte ziskané body podle toho, jak dopadlo dané Po odehrani predem dohodnutého poctu kol vitézi
kolo. ten hrac, kterému se podafrilo v priibéhu hry ziskat
nejvice bodd.

Pokud vyhral $pi6n: o,

- za vitézstvi ziskava hrac 2 body, -

= pokud Spion zastavil hru a spravné urcil prostiedi,
ziskava dalSi 2 body navic,

* jestlize vSichni hra¢i obvini nevinného, ziskava
Spion 2 body navic.

Pokud 3pién prohral:

= za vitézstvi ziskdvaji vSichni hraci kromé Spiona
1bod,

+ probéhne-li jeSté pfed koncem kola uspésné hla-
sovani, ziskava hra¢, jenz ho vyvolal, 1 bod navic.
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