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ERAVDEDUKE: Dla 3-5 graczy* od 10 lat

* Wariant 2-osobowy opisano na str. 13

W tej prawie kooperacyjnej logicznej grze karcianej kazdy gracz wciela sie w role
tajnego agenta. Jednak cho¢ wiekszos¢ z nich jest lojalna, jeden podwdjny agent
chce pokrzyzowac ich plany i zgromadzi¢ informacje. Czy uda wam sie odkry¢, kto
jest Kretem? Wypetnijcie wasze misje wywiadowcze, zanim Kret zbierze zbyt wiele
poufnych danych.

ELEMENTY GRY

Mozesz tatwo odréznic¢ kazdy z 4 koloréw
przy pomocy nastepujgcych symboli:
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52 karty z liczbami

(o wartosciach 1-13 w 4 kolorach)

24 karty misji 4 karty ryzykownych misji

L 4 AGENTOW 1 8 rél specjalnych 1 pusta karta roli J
14 kart rol
o~
2 dwustronne ; £ 1 I..arry Jaw . : :
karty pomocy ; (pionek do gry ¥ 14 zetondw
 wil) . 2-osobowej) | # poufnych
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PRZYGOTOWANIE GRY

Ponizej opisano przygotowanie gry dla 3 do 5 graczy. Kiedy lepiej poznacie gre,
mozecie witgczy¢ do rozgrywki karty rol specjalnych oraz karty ryzykownych misji.
Informacje na temat tych elementéw znajdziecie na stronie 8.

o Wez odpowiednig dla liczby graczy karte pomocy i potdz jg na srodku stotu.

Q Przygotuj karty rol: wez karte oraz tyle kart AGENTOW, ile wynosi liczba
graczy minus 1. Odtéz pozostate karty rél (zwyktych AGENTOW i role specjalne)
z powrotem do pudetka.
Przyktad: W rozgrywce dla 4 graczy wezmie udziat 3 AGENTOW i 1

Potasuj karty rol i potdz po 1 zakrytej przed kazdym z graczy. Mozesz patrzeé na
swojg karte roli w dowolnym momencie gry, ale nigdy na karty rél innych graczy.

9 Potasuj 52 karty z liczbami i rozdaj je kazdemu, w zaleznosci od liczby graczy:

3 graczy: po 13 kart na reke V,”
4 graczy: po 12 kart na reke U/
5 graczy: po 10 kart na reke

Nierozdane karty odtéz z powrotem do pudetka bez podgladania.

Kazdy gracz otrzymuje 1 zeton poufnych danych i ktadzie go przed sobg w widocz-
nym miejscu. Pozostate zetony poufnych danych potéz z boku jako wspdlng pule.

e Usun 4 karty ryzykownych misji z talii kart misji. Potasuj pozostate 24 karty misji
i potdz je w formie zakrytego stosu na srodku stotu.




CEL GRY

Twdj cel zalezy od twojej roli — mozesz grac jako cztonek zespotu AGENTOW
lub jako
e AGENCI wygrywaja gre natychmiast, gdy ukoriczg okreslong liczbe misji,
uzalezniong od facznej liczby graczy:

3 graczy: 9 misji
4 graczy: 7 misji
5 graczy: 6 misji

3 wygrywa gre natychmiast, gdy zbierze okreslong liczbe zetonéw poufnych
danych, uzalezniong od tacznej liczby graczy:

3 graczy: 6 zetonow poufnych danych =

4 graczy: 5 zetonéw poufnych danych t j
5 graczy: 4 zetony poufnych danych

¢ Jesli po ostatniej stawce zadna ze stron nie wygrata, gracze gtosujg, kto wedtug

nich jest . AGENCI wygrywaijg gre, jesli uda im sie zdemaskowac X
oddajac na niego wiekszos¢ gtosow.

PODSTAWOWE ZASADY

Stawki i przestrzeganie koloru

Krecia robota to gra oparta na mechanice zbierania lew, zwanych stawkami. Stawka
to jedna runda, w ktdrej wszyscy gracze po kolei zagrywajg po jednej karcie.
Rozpoczynajacy gracz zagrywa okreslony kolor poprzez umieszczenie jednej ze swoich
kart z liczbg odkrytej na srodku stotu. Kolor danej karty staje sie kolorem wiodacym.
Nastepnie, w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazéwek zegara, pozostali gracze po kolei
wyktadajg na srodek stotu po 1 odkrytej karcie. Musi ona by¢ w tym samym kolorze,
co karta zagrana przez rozpoczynajgcego gracza. Nazywa sie to przestrzeganiem
koloru. Jesli gracz nie jest w stanie zagrac karty w kolorze wiodgcym (tzn. nie ma na
rece karty w tym samym kolorze), moze zagrac karte w dowolnym kolorze. Po tym,
jak kazdy z graczy zagra na srodek stotu po 1 karcie, nalezy znalez¢ karte w wiodgcym
kolorze o najwyzszej wartosci — gracz, ktéry jg wytozyt, wygrywa dang stawke.

UWAGA! nie obowigzujg te same zasady, dlatego moze zagra¢ dowolng
karte, jaka chce.

Kolor atutowy

Kazda stawka ma swdj kolor atutowy. Jest on zaznaczony na wybranej karcie

misji (wiecej szczegotdw w dalszej czesci instrukcji). Karty w kolorze atutowym

danej stawki majg wyzszg wartos$¢ niz karty w kazdym innym kolorze. Jesli zagrana
zostanie tylko jedna karta w kolorze atutowym, automatycznie wygrywa ona
stawke. Jesli zostanie zagranych kilka kart w kolorze atutowym, stawke wygrywa

ta z nich, ktéra ma najwyzszy numer. 3



PRZEBIEG GRY

Gra sktada sie z kilku rund (stawek). Kazda z nich przebiega w nastepujgcy sposéb:

Przed rozegraniem stawki:
Rozpoczynajacy gracz wybiera jedng z dwoch misji.
Podczas rozgrywania pierwszej stawki graczem rozpoczynajgcym jest gracz siedzacy
bezposrednio po lewej stronie gracza rozdajgcego karty. W dalszej czesci gry
rozpoczynajacym graczem zawsze jest gracz, ktéry wygrat poprzednig stawke.
Rozpoczynajacy gracz dobiera dwie karty z talii kart misji i czyta je bez pokazywania
pozostatym graczom. Nastepnie wybiera jedng z nich jako aktywng misje dla tej
stawki i ktadzie jg odkrytg na stole tak, aby wszyscy ja widzieli. Niewybrang misje
odktada zakryta do pudetka.
Kazda karta misji zawiera dwie niezalezne od siebie
wazne informacje:
e Zapis na srodku wskazuje, jakie karty musza
zostac zagrane do stawki, aby wypetni¢ misje. m———
¢ Dolna czes¢ karty pokazuje kolor (oraz jego

symbol). To kolor atutowy tej stawki.

Poniewaz dla kazdej stawki wybierana = =————————)

jest nowa karta misji, kazda stawka

ma wtasny kolor atutowy.
Po wybraniu misji rozpoczynajgcy gracz otwiera stawke, zagrywajac pierwsza karte
z liczbg i tym samym okreslajgc wiodgcy kolor danej stawki.
Wskazowka: Rozpoczynajacy gracz moze zagrac karte w dowolnym kolorze — nie musi
byc¢ to kolor atutowy.

Po rozegraniu stawki:
Zwyciezca stawki otrzymuje zeton poufnych danych.

Zwyciezca stawki bierze 1 zeton poufnych danych z puli, a karty z liczbami zagrane
do ostatniej stawki odktada zakryte do pudetka. Zwyciezca zostaje rozpoczynajgcym
graczem w nastepnej stawce.

Jesli gracie z uzyciem zasady ,,Podbijanie stawki” (patrz str. 7), zwyciezca stawki bierze
takze wszystkie zetony poufnych danych pozostawione na kartach w danej stawce.

UWAGA! Zwyciezca stawki zawsze otrzymuje zeton poufnych danych, niezaleznie
od tego, czy udato sie wypetni¢ misje.



Czy udato sie wypetni¢ misje?
Rozpoczynajacy gracz sprawdza, czy podczas danej stawki udato sie wypetni¢ misje.

Jesli udato sie wypetni¢ misje, potdz dang karte misji po prawej stronie karty
pomocy. Jesli sie nie udato, odtéz karte misji do pudetka.

Czy ktoras ze stron wygrata?

Przed rozegraniem kolejnej stawki nalezy sprawdzi¢, czy ktdras ze stron osiggneta
swoj warunek wczesniejszej wygrane;j.

Jesli AGENCI wypetnili wystarczajaca liczbe misji, wygrywaja i gra sie konczy.

Jesli zebrat wystarczajaca liczbe zetondéw poufnych danych, ujawnia swoja
role. Gra dobiega konica i wygrywa (warunki wygranej zalezg od facznej liczby
graczy i mozna je sprawdzi¢ na str. 3 lub na kartach pomocy). Jesli obie strony
osiggnety swoje warunki wygranej w tej samej rundzie, wygrywa

Przyktad: Monika wygrata ostatniq stawke i jest teraz rozpoczynajgcym graczem.
Po przeczytaniu dwdch kart z wierzchu talii kart misji wybiera jedng z nich

i odczytuje na gtos jej tekst: , Tylko wartosci od 7 do 13”. Drugg, niewybrang
karte misji odktada do pudetka. Cracs

Aby wypetnic te misje, gracze nie mogq zagrac do tej stawki  rozpoczynajgcy

kart o innych wartosciach niz 7, 8, 9, 10, 11, 12 lub 13.
Kolor atutowy dla tej stawki to zofty. Monika zagrywa

rézowgq 8. Janek musi przestrzegac koloru, dlatego zagrywa

rézowq 10. Krzysiek nie ma réZzowych kart, ale za to ma

na rece zofte (kolor atutowy), wyktada wiec zottq 7. Hania

musi przestrzegac koloru, dlatego zagrywa rézowq 12.

Stawke wygrywa Krzysiek, ktory jako jedyny zagrat

karte w kolorze atutowym, i otrzymuje 1 zeton poufnych

danych z puli.

Teraz Monika sprawdza, czy udato sie wypetnic misje.

Poniewa?z zostaty zagrane jedynie karty o wartosciach od

7 do 12, misja zakoriczyta sie powodzeniem! Dana karta
misji zostaje pofoZzona odkryta po prawej stronie karty

pomocy. Poniewaz w czasie poprzedniej stawki rowniez

udato sie wypetnic misje, jest to druga wypetniona misja

w grze. AGENCI nie osiggneli jeszcze swojego zwycieskiego

warunku, jakim jest wypetnienie 7 misji,

a nie zebrat jeszcze 5 zetonow

poufnych danych, wiec gra toczy sie

dalej. Rozpoczynajgcym graczem jest

teraz Krzysiek (dobiera 2 karty misji, 4/
wybiera jednq z nich, zagrywa karte

Z liczbq itd). o 9



KONIEC GRY

UWAGA! Gracze nie zagrajg wszystkich kart, jakie majg na rece.

Jesli nie zostanie osiggniety zaden z warunkow zwyciestwa opisanych na str. 5,

faza stawek dobiega konca, kiedy kazdemu z graczy zostanie na rece 1 lub 2 karty
(w zaleznosci od tacznej liczby graczy). Ponizszy symbol na karcie pomocy wskazuje,
ile pozostatych kart bedzie miec¢ na rece kazdy gracz w momencie, kiedy rozpocznie
sie faza gtosowania.

3 graczy: 2 pozostate karty na rece ﬂ'

4 graczy: 2 pozostate karty na rece
5 graczy: 1 pozostata karta na rece

Glosowanie
Wielkim finatem gry jest gtosowanie, podczas ktérego gracze otwarcie dyskutujg
na temat tego, kto moze by¢ , @ nastepnie gtosuja zgodnie ze swoimi

podejrzeniami. Gracze mogg omowic¢ wszelkie szczegoty, ktére uznaja za istotne

do podjecia decyzji, a nastepnie wszyscy podnoszg reke do gory. Odliczajg do trzech,
po czym jednoczesnie wskazujg palcem na gracza, ktory wedtug nich jest

Nie mozesz gtosowac na siebie ani na gracza, ktérego rola zostata juz ujawniona
(patrz str. 8).

Gracz, ktory otrzymat najwiecej gtosow (tzn. najwiecej graczy go wskazato), musi
ujawnic swoja role :

e Jesli odkryta rola to , Wygrywajg AGENCI.

o Jedli odkryta zostata inna rola, wygrywa
Jesli jest remis pod wzgledem liczby otrzymanych gtoséw, wygrywa

DODATKOWE ZASADY

Kret nie musi przestrzega¢ koloru!

Pamieta;j: nie musi przestrzegac koloru (patrz str. 3).

Innymi stowy, moze zagra¢ dowolng karte, jaka chce.
powinien celowo korzystac z tej specjalnej zdolnosci

i przy jej pomocy sabotowaé misje AGENTOW lub wygrywac

stawki (zdobywajac przy tym zetony poufnych danych).

Ale uwazaj! Zbyt czeste lub oczywiste tamanie zasady

przestrzegania koloru moze wzbudzi¢ podejrzliwosé

wspotgraczy (patrz ,Wskazowki i porady” na str. 15).




Podbijanie stawki

Wskazowka: W czasie pierwszych rozgrywek gracze mogq ustalic,

Ze nie korzystajq z podbijania stawki zetonami poufnych danych.
W kolejnych rozgrywkach nalezy jednak wiqczyc te zasade do gry.

Jesli posiadasz przynajmniej 1 zeton poufnych danych, mozesz przy jego pomocy podbié
stawke. Aby to zrobi¢, umieszczasz swdj zeton poufnych danych na karcie z liczbg

po zagraniu jej do stawki zgodnie z normalnymi zasadami. Oznacza to, ze musisz
wytozy¢ karte, przestrzegajac koloru (jesli mozesz), a nastepnie potozy¢ na niej zeton.
Dla celéw aktywnej misji oraz ustalenia zwyciezcy stawki karta z zetonem
poufnych danych jest traktowana jak karta w kolorze atutowym. Dowolna liczba
graczy moze podbic¢ stawke przy pomocy poufnych danych.

Uwaga: Gracz moze umiescic zeton poufnych danych nawet na karcie, ktéra juz jest
w kolorze atutowym (np. aby przekaza¢ innemu graczowi swoj zeton poufnych danych).

Jedyni gracze, ktérzy nie moga podbic stawki, to rozpoczynajacy gracz oraz gracze,
ktérych role zostaty juz ujawnione.

Zwyciezca stawki otrzymuje 1 zeton poufnych danych
z puli w normalny sposéb, a dodatkowo zabiera
wszystkie zetony poufnych danych, ktére zostaty
umieszczone na kartach podczas tej stawki.

Uzycie zetondw poufnych danych moze by¢
przydatne, aby wygrac stawke, ale niesie tez

ze sobg spore ryzyko — jesli zwyciezca

stawki bedzie , zdobedzie kilka

zetonow poufnych danych w ramach

jednej stawki.

Zetony poufnych danych moga
spowodowac, ze kilka kart bedzie miato
najwyzszg wartos¢ w kolorze atutowym.
W takiej sytuacji stawke wygrywa karta,
ktdra zostata zagrana pdznie;j.
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1. karta 2. karta
Krzysiek Hania

Przyktad: Jako rozpoczynajqcy gracz Krzysiek wybrat dla tej stawki karte misji,
ktora ustalita zotty jako kolor atutowy. Krzysiek zagrywa zielong 13. Hania zagrywa
zielong 5 i umieszcza na niej jeden ze swoich zetondw poufnych danych, co oznacza,
Ze jej karta jest traktowana jak zotta 5. Nastepna jest Monika, ktéra nie ma na rece
zadnych zielonych kart, dlatego wyktada zotftg 5. Janek zagrywa zielong 4.

W tej stawce zostaty zagrane dwie karty w kolorze atutowym o takiej samej wartosci.
Monika wygrywa stawke, poniewaz jej zotta 5 zostata zagrana po karcie Hani. Bierze
1 Zeton poufnych danych z puli oraz dodatkowo zeton poufnych danych, ktéry Hania

umiescita na swojej karcie. 2



Ujawnienie roli
Jesli dowolny gracz zbierze liczbe zetonéw poufnych danych niezbedna do wygrania

gry przez , dany gracz musi odkry¢ swoja karte roli i tym samym ujawnic
swojg role.
Jesli ujawniona rola to , dany gracz wygrywa gre.

Jesli ujawniona karta to AGENT, gra toczy sie dalej. Ujawniony AGENT nie jest juz
podejrzanym i — poniewaz jego rola zostata ujawniona — do kornca gry nie moze juz
podbijac stawki przy pomocy zetonéw poufnych danych.

Uwaga: Niektore specjalne role maja specjalne zasady dotyczace tego, co sie dzieje,
gdy zostang ujawnione (patrz str. 9-11).

Komunikacja
Poniewaz wcielacie sie w role tajnych agentéw, komunikacja podczas gry podlega
pewnym ograniczeniom:
¢ Nie mozecie méwic, czy macie lub nie konkretne karty na rece. Zawsze wolno
wam jednak otwarcie spekulowac na temat tego, jakie karty mogg miec na rece
inni gracze.
¢ Mozecie otwarcie mowic o kartach, ktdre zostaty juz zagrane, ale nie mozecie
ich sprawdzac.
* Rozpoczynajacy gracze nie mogg ujawniac, co byto na niewybranej karcie misji,
ktdra odtozyli zakrytg do pudetka.
¢ W dowolnym momencie mozecie dyskutowac na temat tego, kto jest

Kolejna rozgrywka?

Gracz, ktéry w poprzedniej grze byt pierwszym rozpoczynajacym graczem, rozdaje
karty. Mozecie wykorzystac¢ pionek Larry’ego, aby oznaczy¢, kto w danej rozgrywce
rozpoczyna gre.

GRA Z UZYCIEM SPECJALNYCH ROL

Kiedy rozegracie juz kilka partii z wykorzystaniem zwyktych rél AGENTOW i y
mozecie urozmaicic rozgrywke przy pomocy kart specjalnych rél.

Uwaga: Mozna ich uzywac tylko podczas rozgrywek dla 4 lub 5 graczy.

Te specjalne role wprowadzajg rozne cele gry, wyjatkowe zdolnosci, a takze
okreslone stabosci. Czasami specjalna rola moze nawet catkowicie zmienic zasady
gry. Jesli zasada na karcie specjalnej roli stoi w sprzecznosci z ogdlnymi zasadami
gry, tekst na karcie jest uwazany za obowigzujacy.

Aby zagrac z wykorzystaniem kart specjalnych rél, po prostu zamien wybrang
liczbe kart zwyktych AGENTOW w talii rél na taka sama liczbe kart specjalnych rél.
Jesli chcesz, mozesz takze zamienic na Profesora No.

W kazdej rozgrywce wszyscy gracze muszg wiedzieé, ktdre specjalne role sg
uzywane. Gracz rozdajacy karty powinien najpierw pokaza¢ wszystkim graczom
karty rdl, zanim je potasuje i rozda.

8



‘|
|

Ll

1

¥ d |
AGENT-RIZYKANT |

Zdolnos¢ specjalna:

I Odkryj te role natychmiast, gdy jg otrzymasz.
L

Cel:

Wygrywasz, jesli AN wygraja gre.

Stabosc¢:

Jesli w dowolnym momencie gry masz w posiadaniu
wiecej niz 1 zeton poufnych danych, [KRET
natychmiast wygrywa gre, a AGENd] przegrywaja.

Cel:
Wygrywasz, jesli AEENG] wygraja gre.

Zdolnos¢ specjalna:

Podczas gtosowania gtosujesz na dwaéch réznych
graczy. Jesli twoja rola zostata ujawniona, mozesz
oddac oba gtosy na te sama osobe (aby zwiekszy¢
szanse, ze dany gracz otrzyma najwiecej glosow).
Wskazéwka: Upewnij sig, ze podczas liczenia

do trzech w czasie gtosowania wszyscy gracze majg
w gorze obie rece, tak aby Przewrazliwiony agent

nie zostat ujawniony i gtosowanie byto sprawiedliwe.

Wazne: Przed rozpoczeciem gry wtasuj 4 karty
e ryzykownych misji do talii kart misji.

Cel:

Wygrywasz, jesli AGENG] wygraja gre.
Dodatkowa zasada:

Jesli jedna z dobranych kart misji jest karta
ryzykownej misji, musi zosta¢ wybrana. Jesli
dobrane zostang dwie karty ryzykownych misji,
nalezy wybrac jedna z nich.

Jesli twoja rola zostata ujawniona (w wyniku zebrania liczby zetonéw poufnych danych
niezbednej do wygrania gry przez [KRETA), AN natychmiast wygrywaja gre.




Cel:

Wygrywasz gre, tylko jesli otrzymates najwiecej
gltoséw na koniec gry.

Zdolnos¢ specjalna:

Jesli wygrasz gre, wszyscy inni gracze (zaréwno
ACEENGT], jak i GRET) przegrywaija.

Wyjatek: Jesli ty i IRET otrzymacie tyle samo
gtosow, obydwoje wygrywacie.

I Odkryj te role natychmiast, gdy jg otrzymasz.
[

Na poczatku gry wybierz jednego gracza, ktéry bedzie
twoim wspdlnikiem, i podejrzyj jego karte roli.
Cel:
Jesli twaj wspdlnik wygra gre, obydwoje wygrywacie.
\ Stabosc:
WSFULN“( Nie mozesz posiadac ani otrzymywac zadnych zetonéw

poufnych danych. Na poczatku gry odiéz swoj zeton
poufnych danych z powrotem do puli. Jesli wygrasz
stawke, twéj wspdlnik traci 1 zeton poufnych danych.
Wszystkie zetony poufnych danych uzyte przez pozosta-
tych graczy do podbicia tej stawki wracaja do puli.

Nie mozesz gtosowac na koricu gry.

Cel:

Wygrywasz gre, tylko jesli gracz po twojej prawej

stronie przegra.

Zdolnos¢ specjalna:

Jesli twoja rola zostata ujawniona (w wyniku zebrania

liczby zetonéw poufnych danych niezbednej do

| wygrania gry przez RREWA), natychmiast bierzesz

| PRI, < ! 1 zeton poufnych danych od gracza po twojej prawej.
TYF SI’UII ElEMNEJ Ewmzn} Nie mozesz gtosowac, jesli twoja rola zostata

ujawniona.

Wskazéwka: Przyneta, Wspdlnik i Typ spod ciemnej gwiazdy nie sq ani AEENEAM, ani
Sq RBYIRALR, dlatego dgzq do osiggniecia swoich wtasnych celéw.
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LISFIONY AGENT

PROFESOR

————

Wskazoéwka: Bedqc alternatywq
dla RREWA, Profesor No to
najbardziej skryta i enigmatyczna
ze wszystkich specjalnych rél. Jednak
w przeciwieristwie do KRETA celem
Profesora No nie jest zebranie zetonow
poufnych danych, ale unikanie ich,
aby spowodowac ujawnienie rél
innych graczy, dzieki czemu
na koricu gry bedzie mogto
glosowac mniej ASENIRONY

Pusta karta roli

Cel:

Jesli twoja rola nie zostanie ujawniona i AGENGC]
wygraja gre, ty rowniez wygrywasz.

Zdolnos¢ specjalna:

Jesli twoja rola zostata ujawniona (w wyniku

zebrania liczby zetonéw poufnych danych niezbednej
do wygrania gry przez [RREWA), zostates zdemaskowany
i musisz zmienic strone. Wtedy wygrywasz gre tylko,
jesli wygrat IGRET.

Nie mozesz gtosowac, jesli twoja rola zostata ujawniona.

UWAGA! Jedli gracie z Profesorem No, odiézcie INRETA
e zpowrotem do pudetka.

Cel:

Zachowaj swoja role w tajemnicy i ujawnij role
wszystkich pozostatych graczy.

Zdolnos¢ specjalna:

Tak jak IGRET;, nie musisz przestrzega¢ koloru.
Dodatkowa zasada:

Jesli Profesor No jest w grze, role graczy zostajg
ujawnione, gdy:

* w grze 4-osobowej: gracz zbierze 4 zetony
poufnych danych;

® w grze 5-osobowej: gracz zbierze 3 zetony
poufnych danych.

Gracz, ktérego rola zostata ujawniona, nie moze
glosowac.

Wygrywasz natychmiast, jesli wszyscy poza tobg
ujawnili swoje role. Przegrywasz natychmiast,
gdy zostaje ujawniona twoja rola.

W pudetku znajduje sie dodatkowa pusta karta roli. Dzieki
niej mozecie wymysli¢ i stworzy¢ wtasng karte specjalnej roli

z unikalnymi zasadami.

Kiedy uzywacie pustej karty roli, wszyscy gracze musza zgodzic sie

na cel i zdolnosci specjalne, ktére wprowadza ona do gry. Sugerujemy
zanotowac je na kartce papieru, a nastepnie potasowac pustg karte
roli z innymi kartami rél i rozda¢ w normalny sposdb.
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Uzywanie wiecej niz jednej karty specjalnej roli

Sugerujemy, aby na poczatku uzywac tylko jednej karty specjalnej roli na gre

i maksymalnie dwdch, kiedy lepiej poznacie juz ogdlne zasady gry i zdolnosci rél.
Jesli postanowicie zagrac¢ z dwiema specjalnymi rolami, wazne, aby nie wybrac
dwdéch rdl, ktére sg ujawniane na poczatku gry (Agent na podstuchu, Wspdlnik)
ani dwdch rél NEUTRALNYCH (Przyneta, Wspdlnik, Typ spod ciemnej gwiazdy).
Wtaczenie do gry dwadch specjalnych rél moze zapewnic wiele niespodzianek

i czesto znaczgco zmienic balans gry, poniewaz niektdre potaczenia rél utatwiajg
zwyciestwo AGENTOW. lub . Wyprdbuijcie rézne kombinacje i znajdzcie
swoje ulubione. Nam najbardziej przypadty do gustu:

1 L 1

Uspiony agent + Przewrazliwiony agent Agent-ryzykant + Typ spod ciemnej gwiazdy
I
+ i

Wspdlnik + Profesor No Typ spod ciemnej gwiazdy + Uspiony agent

WARIANT RYZYKA

Jesli chcecie dodac do gry odrobine ryzyka i utrudnié jg dla AGENTOW, mozecie przed
rozpoczeciem gry wtasowac do talii misji 4 karty ryzykownych misji. Ten wariant jest
korzystniejszy dla

Wszystkich graczy obowigzuje nastepujgca zasada: na poczgtku kazdej rundy, jesli
jedna z dobranych kart misji to ryzykowna misja, musi zosta¢ wybrana. Jesli obie
dobrane karty to ryzykowne misje, rozpoczynajacy gracz moze wybrac jedna z nich.
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WARIANT 2-OSOBOWY

Podczas rozgrywki 2-osobowej obowigzujg specjalne zasady.

Przygotowanie gry

Wybierz w losowy sposob rozpoczynajacego gracza. Drugi gracz otrzymuje pionek
Larry‘ego, ktory ktadzie przed soba. Larry to posrednik, ktéry dziata jako wirtualny
trzeci gracz. Larry rowniez moze wygrac gre. Gracz, ktéry ma przed soba znacznik
Larry‘ego, kontroluje go i zagrywa karty w jego imieniu.

Potasuj karty misji i umiesc je zakryte na sSrodku stotu. Obok talii kart misji potéz
karte pomocy dla gry 2-osobowej.

Kazdy gracz otrzymuje po 10 kart (rozegranych zostanie 9 stawek). Pozostate karty
potdz w formie zakrytego stosu po swojej prawej — to talia Larry‘ego, z ktorej
bedziesz zagrywac za niego karty.

Potasuj 3 karty rél (2 AGENTOW.i 1 ) i rozdaj 1 sobie, 1 swojemu przeciwnikowi
i 1 Larry‘emu. Karta roli Larry‘ego pozostaje zakryta obok talii Larry‘ego.

Daj po 1 zetonie poufnych danych sobie i swojemu przeciwnikowi. Na poczatku gry
Larry otrzymuje 3 zetony poufnych danych.

Gracz rozpoczynajacy 1. runde

Gracz 2
(Rozdajacy, kontroluje Larry‘ego w 1. rundzie) 13



Zagrywanie kart za Larry‘ego
Larry jest posrednikiem i dlatego nie zagrywacie kart zgodnie z ruchem wskazéwek
zegara jak zwykle, ale zamiast tego kazda stawka ma nastepujaca kolejnos¢:

1) Rozpoczynajacy gracz

2) Larry (kontrolowany przez gracza 2)

3) Gracz2

W turze Larry’ego, gracz 2 dobiera trzy karty z wierzchu talii Larry’ego. Gracz 2
zagrywa jedna z nich w imieniu Larry’ego, druga odktada na wierzch talii Larry’ego,
a trzecig odrzuca poprzez odtozenie jej zakrytej do pudetka.

Larry zawsze musi przestrzegac koloru, jesli to mozliwe, nawet jesli gracz 2 jest

. Larry nie moze podbijac stawki przy pomocy zetonéw poufnych danych,
ale gracz 2 moze uzy¢ swoich na wtasnych kartach.
Wskazdwka: Gracz powinien zagra¢ karte Larry’ego tak, aby osiggnac swoj cel gry.
Przyktadowo, jesli gracz 2 jest , Larry moze zostac uzyty do sabotowania misji.

Kto kontroluje Larry’ego?

Gracz kontrolujacy Larry’ego moze sie zmieniaé po kazdej misji i zalezy od tego, kto
wygrat poprzednig stawke. Po kazdej stawce nalezy ustali¢, kto bedzie kontrolowat
Larry’ego podczas kolejnej stawki.

Z punkty widzenia gracza kontrolujgcego Larry’ego, sg trzy mozliwosci:
1) Kontroluje Larry’ego i Larry wygrywa stawke.
= Przekazuje pionek Larry’ego drugiemu graczowi, ktory bedzie
kontrolowat Larry’ego podczas nastepnej stawki.
2) Kontroluje Larry’ego i ja wygrywam stawke.
= Przekazuje pionek Larry’ego drugiemu graczowi, ktory bedzie
kontrolowat Larry’ego podczas nastepnej stawki.
3) Kontroluje Larry’ego i méj przeciwnik wygrywa stawke.
—p Zatrzymuje pionek Larry’ego i ja bede kontrolowac Larry’ego podczas
nastepnej stawki.

WAZNE! Zawsze bedziesz albo rozpoczynajgcym graczem (i tym samym wybierzesz
misje na poczatku stawki) ALBO bedziesz kontrolowac¢ Larry’ego. Nigdy nie mozesz
petni¢ obu tych funkcji jednoczesnie!

UWAGA: Jesli Larry wygrywa stawke, kontrola nad nim w nastepnej stawce
przechodzi do drugiego gracza, ale Larry nigdy nie jest rozpoczynajacym graczem.
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Wczesne zwyciestwo w wariancie 2-osobowym
Jesli ktdrys z graczy (w tym Larry) zbierze 6 zetondw poufnych danych, jego rola
zostaje ujawniona. Jesli ujawniona karta to , dany gracz wygrywa i gra sie konczy.

Jesli ujawniona karta to AGENT, gra toczy sie dalej, dopdki nie zostanie
wypetnionych 7 misji LUB zostanie ujawniony

Glosowanie
Jesli AGENCI ani nie wygrali wczesniej, gracze gtosujg, kto wedtug nich jest

. Larry nie gtosuje, ale poniewaz moze by¢ , gracze mogg wskazaé
na niego.

Po gtosowaniu nalezy ujawni¢ wszystkie trzy role. W wariancie 2-osobowym
gtosowania zakoriczone remisem nie oznaczajg zwyciestwa , jak podczas
gry dla 3-5 graczy.

Jesli AGENT zagtosowat na innego AGENTA, gre wygrywa . Jesli zaden AGENT
nie wskazat innego AGENTA, wszyscy AGENCI wygrywaja.

WSKAZOWKI | PORADY

¢ Na koniec gry graczom zostanie na rece przynajmniej 1 karta z liczba. Daje to
mozliwo$¢ zwodzenia AGENTOW na temat tego, jakie karty pozostaty
mu na rece i tym samym niweczenia ich misji bez wzbudzania podejrzen.
(Przyktadowo: ,Nie mogtem zagrac zéttej karty, bo zadnej nie miatem*).
Trzeba jednak uwazaé, bo AGENCI moga zauwazyc, jesli zagrasz potrzebng
karte pozniej, i domyslic sie, ze jestes

* Mozesz umieszczac zetony poufnych danych na kartach w kolorze atutowym.
Wartos¢ karty pozostanie bez zmian, ale mozesz w ten sposéb przekazac poufne
dane graczom, ktérym ufasz, aby przy ich pomocy ujawnili swoja role.

e Czy kto$ w waszej grupie boi sie otrzymac role ? Mozesz przypisac im
jedna ze specjalnych rél, ktére muszg zostac ujawnione na poczatku gry (Agent
na podstuchu lub Wspaélnik), a pozostatym graczom rozdac zakryte karty rol
w normalny sposob.
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