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Gra dla 2—7 graczy w wieku 8—108 lat
llustracje: Stawomir Kietbus
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w ktérym jest sejf, nastepuje zdobywanie punktéw.

Na poczqtku gracze losujg, kt6rym agentem bedq Kazdy agent dostaje tyle punktéw, ile wskazuje numer

w grze, ale nie ujawniajq tego innym graczom (tozsamosc budynku, w ktérym sie znajduje. Gdy jeden z agentéw
agentéw pozostaje tajna!). W trakcie gry gracze mogq zdobedzie wiecej niz 39 punktdéw, gra sie konczy i gracze
poruszac sie dowolnymi agentami, nie tylko swoimi. ujawniajg, ktérymi agentami grali. Wygrywa gracz,
Gdy jeden agent (lub wiecej) znajdzie sie w budynku, ktorego agent zdobyt najwiecej punktow.
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Przygotowanie gry w rozgrywce 5-osobowef

@ Wybierzcie zestawy agentow, ktére wezmq
udziat w grze.

W sktad kazdego zestawu agenta wchodzq: pionek,
karta oraz znacznik punktéw w tym samym kolorze.
Liczba zestawdw agentéw biorgcych udziat w grze
zalezy od liczby graczy:

2 graczy =5 zestawdéw agentow
3 graczy )6 zestawdw agentéw
4 i wigcej ) 7 zestaw6w agentéw
Pozostate zestawy odtézcie do pudetka. Nie bedg one

braty udziatu w grze.
Plansze roztézcie na srodku stotu.

Pionki agentéw ustawcie na planszy
na budynku numer 0.

@ Znaczniki punktéw umiesccie na torze punktacii
na polu ze strzatkq.

@ Sejf potézcie na planszy na budynku numer 7.
Kostke umiesccie na srodku planszy.
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Zestaw agenta
(pionek, znacznik punktow, karta)

@ Potasujcie karty agentéw. Kazdy z graczy losuje

jednq karte i sprawdza jq tak, by inni gracze nie
wiedzieli, jakiego koloru agent sie na niej znajduje.
Nastepnie kazdy ktadzie karte wylosowanego agenta
zakrytg przed sobg.

Do konca gry nie mozna ujawni¢, jakiego agenta sie
wylosowato.

@ Pozostate karty agentéw wsuncie pod plansze

(tak jak na rysunku obok), nie sprawdzajqc,
co sie na nich znajduje.

@ 26 kart Scisle tajne odtozcie do pudetka. Uzywane

sq one tylko w zaowansowanym wariancie
Scisle tajne opisanym na koncu instrukciji.
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Gre zaczyna gracz noszqcy dtugi czarny ptaszcz
(lub najstarszy gracz). Tura gracza sktada sie
z nastepujgcych dziatan:



1) Rzut kostkq.

2) Przemieszczenie agentow.

3) Zdobywanie punktéw — jesli przynajmniej jeden agent
zakonczy swéj ruch na polu z sejfem.

4) Przekazanie kostki graczowi po lewej stronie.

1- RZUT KOSTKA

Rzut kostkq wskazuje, ile punktéw ruchu gracz bedzie
miat do dyspozycji w swojej turze.

Przy wynikach ,2”, 3", ,4",,5", ,,6” gracz musi

wykorzystac tyle punktéw ruchu, ile wypadio
na kostce.

Przy wyniku , 1-3” gracz moze wybra¢ pomiedzy
jednym, dwoma lub trzema punktami ruchu.

2.PRZEMIESZCZENIE AGENTOW

Gracz wykorzystuje punkty ruchu na przemieszczenie
agentéw na planszy zgodnie z ponizszymi zasadami:
e Gracz przemieszcza pionki agentéw z budynku

do budynku zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazowek zegara.

¢ Gracz moze wykorzystac punkty ruchu
na przemieszczenie jednego lub kilku agentéw.

¢ Gracz moze przemieszczac¢ dowolnych agentéw.
Nie musi przemieszczac swojego agenta.

e Gracz musi wykorzystac¢ wszystkie punkty ruchu.

¢ W jednym budynku moze znajdowac sie kilku
agentéw.

Przyktad: Tomek wyrzucit ,6”. Postanowit przeznaczyc punkty
ruchu na przemieszczenie trzech agentéw:
agenta o jeden budynek,
czerwonego agenta o dwa budynki,
niebieskiego agenta o trzy budynki.

Uwaga! Jezeli zaden z agentdw nie zakonczyt ruchu na polu

z sejfem, ,Zdobywanie punktéw” jest pomijane. Kostka w takie]
sytuacji jest przekazywana graczowi po lewej stronie, ktory
rozpoczyna swojq ture (rzuca kostkq i przemieszcza agentéw).

3. ZDOBYWANIE PUNKTOW

Jesli co najmniej jeden agent zakonczyt swoéj ruch

na budynku z sejfem, nastepuje zdobywanie punktéw.
Gracz, ktérego tura jest aktualnie, wykonuje
nastepujgce czynnosci:

1) Przemieszczenie znacznikdéw punktow.

2) Przeniesienie sejfu.

Przemieszczenie znacznikéw punktow

Kazdy z agentéw zdobywa tyle punktéw, ile wskazuje
numer budynku, w ktérym sie znajduje.

Punkty nalezy doliczy¢ agentom, przesuwajgc

ich znaczniki na torze punktacii, ktory znajduje sie
wokét planszy.

Przyktad: Agent niebieski stoi w budynku nr 7. Zdobywa wiec
7 punktow. Jego znacznik punktéw nalezy przemiescic¢
07 poldo przodu.
Agent czerwony stoi w budynku nr10. Zdobywa wiec 10 punktéw.
Jego znacznik punktéw nalezy przemiescic o 10 pél do przodu.
Agent fioletowy stoi w budynku nr -3. Traci wiec 3 punkty.
Jego znacznik punktéw nalezy cofngc o 3 pola.
Agent zielony stoi w budynku nr 0. Nie zdobywa wiec punktow.
Jego znacznik punktow nie zostaje przemieszczony.
stoi w budynku nr 2. Zdobywa wiec 2 punkty.
Jego znacznik punktéw nalezy przemiescic o 2 pola do przodu.



Wygrywa ten gracz, ktérego znacznik punktéw znalazt
sie najdalej na torze punktaciji. Punkty agentéw
nienalezgcych do zadnego z graczy (czyli tych
wsunietych pod plansze) sq ignorowane i nie bierze sie

Przeniesienie sejfu ich pod uwage przy wytanianiu zwyciezcy.

Po zdobyciu punktow i przemieszczeniu znacznikow Przyktad: Dwa znaczniki punktéw przekroczyty pole ,39”.
punktéw na torze punktacji gracz musi przeniesc sejf Gra dobiegta konca. Gracze odkryli karty swoich agentéw,

do innego budynku. Sejf moze by¢ ustawiony w dowolnym ujawniajqc swojq tozsamosc. Zwycigzcq jest Czarek, bo znacznik
budynku, réwniez w tych o numerach ,0”i,-3". punktdw jego agenta jest najdalej na torze punktaciji.

Jesli sejf zostaje przeniesiony do budynku, w ktérym
znajduje sie agent lub kilku agentéw, nie nastepuje
,Zdobywanie punktéw” (moze ono nastgpi¢ dopiero
w turze nastepnego gracza, gdy ten przemiesci

co najmniej jednego z agentéw do budynku z sejfem).

Y. PRZEKAZANIE KOSTKI

Na koniec swojej tury gracz przekazuje kostke
osobie siedzgcej po jego lewej stronie. Nastepny
gracz rozpoczyna swojg ture (rzuca kostkg

i przemieszcza agentéw).
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Gra konczy sie w momencie, gdy co najmniej jeden
znacznik punktéw przekroczy pole z liczbg 39.
Gracze odkrywajqg karty swoich agentéw.

W tym wariancie gracze majg do dyspozyciji
specjalne karty Scisle tajne, ktére pozwalajg
wykona¢ dodatkowe dziatania.

PRZYGOTOWANIE GRY Stos kart Sci$le tajne oraz miejsce

¢ Przygotujcie gre tak jok w podstawowym wariancie. na wykorzystane karty.

« Potasuicie karty Scisle tajnei rozdajcie kazdemu
graczowi po 2 karty. PRZEBIEG GRY

o Pozostate karty Scisle tajne utéicie w stos obrazkami Gra przebiega tak jak w wariancie podstawowym —
do dotu na jednym z pél znajdujgcych sie na srodku z jednq réznicq. Po rzucie kostkg oraz przemieszczeniu
planszy. Na drugim polu odktadane bedq obrazkami agentow nastepuje runda Scisle tajne, w ktorej wszyscy
do gory wszystkie wykorzystane karty. gracze moggq wykorzystac karty Scisle tajne.



Przebieg tury:

a) Rzut kostkg.

b) Przemieszczenie agentow.

c) Runda SCISLE TAJNE — jezeli przynajmniej jeden
z graczy chce uzy¢ karte Scisle tajne.

d Zdobywanie punktow — jezeli przynajmniej jeden
agent znajdzie sie na polu z sejfem.

e) Przekazanie kostki graczowi po lewej stronie.

RUNDA 5CISLE TAINE

¢ Po przemieszczeniu agentéw gracz musi zadac pytanie,
czy ktérys z graczy chciatby uzyé karty Scisle tajne.

» Jezeli wiecej niz jeden gracz chce wytozyc karte
Scisle tajne, pierwszenstwo ma ten gracz, ktérego
tura jest aktualnie, nastepnie gracz siedzgcy po jego
lewej stronie itd.

* Jezelizaden z graczy nie chce wytozyc karty,
runda Scisle tajne jest pomijana.

WYKLADANIE KART SCISLE TAINE

e Gdy pierwszy gracz wytozy karte Scisle tajne
i wykona jej dziatanie, wszyscy gracze (zgodnie
z ruchem wskazéwek zegara) mogqg odpowiedziec,
wyktadajgc swoje karty Scisle tafne. Dotyczy
to réwniez graczy, ktérzy poczgtkowo nie chcieli
wytozyc karty.

e Za jednym razem gracz moze wytozy¢ dowolnq liczbe
kart Scisle tajne, jedng po drugiej.

o Wykorzystane karty Scisle tajne nalezy odtozy¢
na stos kart wykorzystanych na srodku planszy.

¢ Jezeli w wyniku wykorzystania karty przynajmniej
jeden z agentéw zakonczy swoj ruch w budynku z sejfem
i pozostanie tam do korica rundy Scisle tajne,
nastepuje zdobywanie punktow.

Przyktad: Ania po przemieszczeniu czerwonego agenta

do budynku z sejfem pyta, czy kto$ chciatby uzy¢ karty Scisle
tajne. Krzysiek i Wojtek chcq wytozy¢ karte. Pierwszy moze

to zrobic Krzysiek, bo siedzi po lewej stronie Ani.

1) Krzysiek wyktada karte ,Cofnij 2 wybrane pionki o 1 budynek”.
Przemieszcza zielony oraz z6tty pionek agenta (rys. ponizej).

2) Wojtek postanawia nie wyktadac karty, pomimo wczesniejszej
deklaracji, bo sytuacja na planszy mu odpowiada.

3) Ania wyktada karte ,Przemiesc sejf do dowolnego budynku”
i przemieszcza sejf do budynku numer 4 (rys. ponizej).
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Wszyscy gracze po kolei pasujq (nie majq karty Scisle tajne

lub postanawiajq jej nie uzywac) i koficzy sie runda Scisle tajne.
Ze wzgledu na to, ze sejf zostat przemieszczony i zaden

z agentoéw nie skonczyt swojego ruchu na polu z sejfem,

nie dochodzi do zdobywania punktow.

ZAKONCZENIE RUNDY SCISLE TATNE

Runda Scis/e tajne konczy sie, gdy zaden z graczy
nie moze lub nie chce uzy¢ kolejnej karty Scisle tajne.

ZDOBYWANIE NOWYCH KART SCISLE TATNE

W trakcie gry gracze mogq zdobywac nowe karty

Scisle tajne. Mogq je zdoby¢, gdy:

e Gracz przemiesci (za pomocg punktéw ruchu
uzyskanych z rzutu kostkq) jednego lub kilku agentéw
do budynku numer -3.

Przemieszczenie za pomocg karty Scisle tajne
nie daje prawa do zdobycia nowej karty.

e Gracz wyrzuci 1-3 na kostce i postanowi zrezygnowac
z przemieszczania agentow. Wowczas zdobywa karte
Scisle tajne.

Nowa kartu/S‘cis’le tajne jest zawsze brana z gory

stosu kart Scis/e tajne.

Uwaga! Gracz moze posiadac maksymalnie 4 karty
Scisle tajné! Jesli gracz ma juz 4 karty, nie otrzymuje kolejnej.




PRIEMIESCE 1 WYBRANY.
PIONEK DO RUIN.

PRIEMESC 1 WYBRANY
PIONEK DO BUDYNKU,
W KTORYM STOI INNY

PIONEK..

PRIEMESC WO2YSTKIE
PIONKI DO BUDYAKY
NUMER O.

PRZENIESC T WYBRANY
PIONEK STOJACY

W BUDYNKU 2 SEJFEM
K DO

~

PRIENIESC SETF DO
DOWOLNEGO BUDYNKD-

© 1 BUDYNEK DX
PRZODD LUB DO TYEU.

Przemies¢ 1 wybrany
pionek agenta do ruin.

Przemies¢ 1 wybrany
pionek agenta

do budynku, w ktérym
znajduje sie inny
pionek agenta.

Przemiesc¢ 1lub

2 pionki wybranych

agentow z ruin
do budynku nr 0.

Przemies¢ wszystkie
pionki agentéw
do budynku nr 0.

Przemies¢ 1 pionek
agenta, stojgcy

w budynku z sejfem

0 1budynek do przodu
lub do tytu.

Przemiesc sejf

do dowolnego budynku.

Uwaga: w wyniku tego
dziatania nie nastepuje
punktacja.

ey [SCISLE TAJNE

PRIEMIESS 1 WYBRANY
PIONEK DO BUDYNKU
2 SEIFEM.

DOBIERZ DRUGA
KARTE AGENTA-

PRZEMIESC 2

WYBRANE PIONKI O 7
BUDYNEK DO PRZODU.

PRZEMIESC 7 WYBRANY
PIONEK O 7, 2 LUB 3
BUDYNKI DO PRZODU.

ZAMIEN METSCAM

2 WYBRANE PIONKI.

COFNIT 7 WYBRANY
PIONEK O 1 LUB 2
BUDYNKI.

Przemies¢ 1 wybrany pionek agenta do budynku z sejfem.
Punktacja nastepuje wtedy, gdy agent pozostanie w budynku
z sejfem do konca rundy Scisle tajne.

Dobierz 1karte z odtozonych kart agentéw. Do konca gry
wcielasz sie w 2 agentéw. Po zakonczeniu gry odktadasz
do pudetka karte agenta, ktéry zdobyt mniej punktéw.
Uwaga: Ta karta nie jest uzywana w rozgrywce

siedmioosobowe;j.

Przemies¢ 2 wybrane pionki agentéw o 1budynek do przodu.
Pionki te nie muszqg stac¢ w jednym budynku.

Przemies¢ 1 wybrany
pionek agentao 1,

2 lub 3 budynki

do przodu.

Zamien miejscami
2 wybrane pionki
agentéw.

Przemies¢ 1 wybrany
pionek agenta o 1lub
2 budynki do tytu.
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PRIEMESL
2 ZNACZNIKI PUNKTOW

COFNIT 2 WYBRANE

PIONKI O 7 BUDYNEK-

PRIEMESE 7 WYBRANY
PIONEK O 1 BUDYNEK
0 PRZODU
LUB DO TYEL-

Przemies¢ 2 znaczniki
punktéw o 3 pola

do przodu na torze
punktacji, maksymalnie
do pola 39.

Przemies¢ 2 wybrane
pionki agentéw

o 1 budynek do tytu.
Pionki te nie muszq stac
w jednym budynku.

Przemies¢ 1 wybrany
pionek agenta

0 1budynek do przodu
lub do tytu.
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Ten wariant moze byté rozgrywany z wersjq podstawowq
gry lub z wariantem Scisle tajne.

Gracze w tym wariancie dostajg dodatkowe punkty
na koniec gry za rozszyfrowanie, kto jest ktérym
agentem.

PRZYGOTOWANIE GRY

* Przygotujcie gre tak jak w podstawowym wariancie.

¢ Dodatkowo przygotujcie kartki do notowania
oraz otéwki — po jednym zestawie dla kazdego gracza.

PRZEBIEG GRY

Gra przebiega tak jak w wariancie podstawowym

czy wariancie Scisle tajne, z tq réznicq, ze w trakcie

gry kazdy gracz stara sie ustali¢, ktéry agent nalezy

do ktérego gracza. Gracze mogq robi¢ notatki

i zapisywac spostrzezenia na kartkach. Aby odgadng¢
tozsamos¢ graczy, warto sprébowac znalez¢ odpowiedzi
na ponizsze pytania.

» Kto przemiescitktérego agenta z budynku nr -37
 Kto umiescit ktérego agenta w budynku nr -3?

« Kto nie umiescit agenta w budynku nr -3,
mimo ze maégt to zrobic?

« Kto najczesciej przemieszcza ktérego agenta?

« Kto doprowadzit do zdobywania punktéw i ktérzy agenci
zdobyli wtedy najwiecej punktow?

» Kto mogt doprowadzi¢ do punktacji, a jednak tego nie zrobit?

KONIEC GRY

Gra konczy sie w chwili, gdy co najmniej jeden znacznik
punktéw przekroczy pole z wartoscig 39. Zanim jednak
gracze odkryjg karty agentéw, przyporzqgdkowujg
kazdemu agentowi imie jednego z graczy lub stawiajg
znak ,x”, oznaczajqcy, ze — ich zdaniem — agent

nie nalezy do zadnego z graczy.

Za kazde wtasciwe przyporzgdkowanie gracz otrzymuje
dodatkowo S punktow na koniec gry.
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Wpciel sie w jednego
z potworow 1 dotagcz
do walki o dominacje
nad Tokio.

*Proste | pomystowe zasady.

*[Jynamiczna | emocjonujgca
rozgrywka.

*Przepigkne i klimatyczne
llustracje.

*Zroznicowane karty sprawiaja,
ze kazda gra jest niepowtarzalna.
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