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Povida se, Zze existuji citlivé infor-
mace, které by mohly zkompromi-
tovat dilezitou osobnost vefejného
zivota. Dva agenti znepfFatelenych
mocnosti se snazi ziskat tyto infor-
mace, jeden aby je znicil a druhy
aby je vynesl na svétlo.

Zapiste se do historie jako
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57 karet, z toho:

2 balicky karet vybaveni po 14
kartach (Cisla 0.5, 1nebo 11, 2, 3, 4,
5,6,7,7,7,8,9,10,1nebo 11)

1 bali¢ek karet misi

18 Zetonl proslulosti

HRA VE ZKRATCE

1. Vylozite 4 karty misi.

2. Budete st¥idavé vykladat karty
k misim tak, abyste porazili
soupere vyssim souctem.

Ale pozor, pokud pfekrocite 21,
stanete se moc znamym, coz
neni pro tajného agenta dobré!

3. Odhalte karty, ziskejte kartu
mise, vitézné body, proslulost a
zvlastni schopnosti.

Pokud se néktery hrac stane pf¥ilis
znamym agentem - t.j. ziska 9
Zzetonu proslulosti. Ihned prohral
hru. Jinak plati, Ze hrac, ktery ma

na konci hry nejvice bodt, vyhrava.
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PRIPRAVA HRY

1. Kazdy hraé si vezme sviij bali¢ek
14 karet vybaveni. Balicky
jsou stejné, jen maji rozdilnou
barvu na rubu. Hraci své balicky
zamichaji.

2. Zamichejte bali¢ek karet misi a
poloZte ho licem doli do stfedu
hraci plochy.

3. Zetony proslulosti polozte vedle
balicku misi.

Y. Vylozte vrchni 4 karty misi z
bali¢ku do fady licem nahoru
(viz obrazek).

Pokud je néktera z vyloZzenych
karet karta kontraspionaze, otocte
dalsi kartu mise a tu na kartu
kontraspionaze polozte. Kartu
kontraspionaze polozenou pod
kartou natocte kolmo tak, aby byl
jeji symbol vidét.

Pokud je nové tazena karta znovu
karta kontraspionaze, dejte ji
stranou a otocte dalsi kartu. Kartu
kontraspionaze pak zamichejte
zpét do balicku.




0 o
PRUBEH HRY
UYRAZTE NA MISI

1. Hrag, ktery vypada vice
podeziele, za¢ina hru. Ve svém
tahu provede kroky 2 az 7.

2. Hraé si lizne vrchni kartu ze
svého balicku.

3. Vybere si jednu z misi a polozi k
ni kartu licem nahoru. Hraci plo-
chu rozdéluje Fada vyloZenych
karet misi, hraci pFikladaji karty
na svou stranu této rFady, do
sloupce, kolmo k vybranné misi.

Y. Dile mGze hraé pokracovat v
dobirani a hrani karet - po jedné
karté. Vzdy se tajné podiva na
kartu, kterou si lizl a pak ji musi
pFilozit do sloupce k vybrané
misi, licem doll. Soupef tak vidi
jen hodnotu prvni karty a pocet
vylozenych karet u zvolené
mise (dalsi karty, které soupeF
v tomto kole pFiloZil jsou jizZ
otoéeny licem dolij).

Hrac¢ musi ve svém kole hrat
karty pouze k jedné zvolené
misi. NemuiZe zahrat své karty
béhem jednoho kola k riznym
misim.

B. Hraé maze kdykoliv prestat s
dobiranim a pfikladanim karet.
Jeho snahou je mit u zvolené
mise vyssi celkovou hodnotu
nez ma soupefr. Zaroven se shazi

neprekrocit 21.

6. Pokud soucet vylozenych karet
pfekroc¢i 21, musi hrac prestat s
dobiranim a pfikladanim karet.
To Ze skonéil kviili pFekroéeni
limitu, vSak soupeFi nesdéluje!

?. Poté co hraé ukonéil prikladani
karet k misi (protoZe chtél
skonéit, musel skonéit kviili
pFekroceni 21, nebo uz nema
Zadné karty), nesmi se jiz na své
karty znovu podivat. Jeho tah
tim konci.

8. Nyni hraje druhy hraé. Opakuje
kroky 2 az 7. Nemusi si k
pFikladani karet vybrat stejnou
misi, jakou si vybral jeho soupetf.
Tento postup se opakuje, dokud
oba hraci nezahraji karty ke
v§em ¢tyFem misim.

POZNAMKY

Hraé nemuze nikdy znovu zaéit
pFikladat karty k misi, ke které jiz
jednou karty zahral (tzn. musi kazdy
svuj tah vykladat karty k jiné karté
mise).

Pokud jiz nema zadné karty, do
konce kola nehraje (preskakuji se
jeho tahy).

Karty 1/11 mtGiZou mit hodnotu
1nebo 11. Hraé se viak miize
rozhodnout, jakou hodnotu bude
mit tato karta, az na konci kola pFi
odkryvani karet (viz dale).

Karta 0,5 se vzdy pocita jako jedna
polovina - tedy méné nez jedna a
vic nez nula.

KONEC HRY

Hra maze skonéit dvéma zplsoby:

1. Jakmile dostane hraé¢ devaty
Zeton proslulosti, ihned prohral
hru.

2. Hraéi dokonéi Sest kol. Po
Sestém kole si spocitaji celkovy
pocet vitéznych bod.

Body hradéi ziskaji za karty cild,
dokumenti/kédid a predmétd.
Za kazdy ziskany Zeton
proslulosti je také 1 vitézny bod.
Hraé, ktery ma vice bodt, zvitézil
ve hfe.

V pfipadé shody vyhrava hrag,
ktery ma vic Zetonti odhalené
identity.

Pokud shoda trva, dopadla hra
nerozhodné.

ODKRYVANI KARET

Na konci kola, za¢nou hraci
postupné odkryvat své karty u jed-
notlivych misi. Za¢nou misi, ktera
je nejblize balicku pfipravenych
misi. Prvni otocéi véechny své
karty zacinajici hrac¢ kola a oznami
celkovy soucet. Nyni se musi
rozhodnout, jakou hodnotu bude
mit jeho karta 1/11 (jedna nebo
jedenact). Totéz udéla druhy hrac.

NEOSPESNA MISE

Pokud hrac presahl soué¢tem 21,
mise byla nelispésna. Hrac obdrzi
Zeton proslulosti. Karty, které
vylozil k této misi se nepocitaji.

PERFEKTNE SPLNENA MISE
Pokud je soucet pfesné 21. Byla
mise splnéna dokonale a s gracii.

V takovém pfFipadé mize hraé vratit
jeden Zeton proslulosti zpét.

Pokud oba hraci zvladli misi
lUspésné, ziska kartu mise hrac s
vys$sim souétem bodi na kartach.
PFi shodé, ziska kartu mise hrac,
ktery k ni pFilozil vice karet.

Pokud i vtomto pfipadé panuje
shoda, nikdo tuto kartu neziska.
Takto se postupné urci vitéz u v§ech
¢tyfech misi.

PRIPRAVA NOVEHO KOLA
Hraci si vezmou zpét své karty
vybaveni. Doprostfed se vylozi
¢tyfi nové karty misi. Nové kolo
zacina. Nové kolo znamena - novy
zacinajici hrac.

KARTV MISI

Ve h¥e jsou EétyFi rdzné typy karet
misi.

|Nan’mm cihE
Ziskané karty si hraé
polozi na hromadku pfed
sebe licem dolu. Jejich
bodova hodnota se
pocita na konci hry.

DOKUMENTY

A HODVY

Ziskané karty se
odkladaji stejné jako
karty cild. Jejich bodova
hodnota zalezi na poctu
karet daného druhu,
které hra¢ béhem hry
ziskal.

Nap¥. pokud ma hrac na
konci kola 1 kartu kédu,
ziskava 2 body. Pokud
ma dvé karty kédu, ziska
6 bodi. Pokud ma 3 karty
kédu, ziska 12 bodd.

o KONTRASPIONAZ
Pokud hrac¢ vyhral misi,
pod kterou byla zas-
trcena karta kontraspi-
ondze, dostane ihned
tolik Zetonu proslulosti,
kolik jich je na karté kon-
traspiondze vyznaceno.
Karta kontraspionaze je
poté odstranéna ze hry.

G PREDMETVY

Umoziuji hraci pristup ke
specialnim schopnostem.
Pokud hrac ziska kartu
pfedmétu, vylozi si ji
pfFed sebe licem nahoru a
muze kdykoliv vyuzit jeji
efekt.

Nap¥F. hraé mizZe ziskat pfedmét
z jedné mise a pouZit jej
bezprostfedné prfed odhalenim
karet dalsi mise.

Efekt karet pfedméti Ize vyuzit
jen jednou. Po pouziti si hrac kartu
poloZi na svij skérovaci bali¢ek.
Kazda karta predmétu je 1 vitézny
bod. Dokonce i tehdy pokud ji hrac
béhem hry nevyuzil.




