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TAJNY AGEN

Tajny agent dotart do poufnych dokumentow i uciekt z nimi z kraju. Detektywi ruszajg za nim
w poscig — ( docierajg na lotnisko. Tam dowiadujq sie, ze poszukiwany mogt zbiec do jednego
z szesciu wskazanych krajéw. Czy na podstawie celnych pytarn i garsci otrzymanych informacji
uda im sie zlokalizowac jego kryjéwke?

W TAJNYM AGENCIE jeden z graczy wciela sie w tytutowego bohatera i wybiera cel podrézy.
Pozostali gracze zostajq detektywami i probujq razem odgadngc, w ktérym kraju ukryt sie
uciekinier. Detektywi muszq scisle ze sobq wspdtpracowac i wspdlnie korzystac z kart pytan —na
ich podstawie zbierajq informacje, ktére mogq pomoc w schwytaniu tajnego agenta. Kto kogo
przechytrzy? Czy wygra agent, czy druzyna detektywdw?

PRZYGOTOWANIE DO GRY
1. Wybierzcie sposrdd siebie osobe, ktora podczas gry wcieli sie w posta¢ agenta.
Otrzymuje ona tajne akta. Pozostali gracze stworza druzyne detektywéw.
2. Z talii kart pytan usuncie karty z symbolem czerwonej gwiazdki (). Wykorzystywane
sa one jedynie w wariancie Prawdziwy detektyw. Przetasujcie pozostate 16 kart pytan.
Kazdemu z detektywdw rozdajcie po 3 karty. Pozostate karty pytan utworza talie kart
pytan, ktérg nalezy potozy¢ zakryta na srodku stotu. To roztozenie poczatkowe dotyczy
wariantu dla 3-6 graczy (wariant dla 2 graczy oraz rozgrywka dla 7-10 oséb opisane sa
w rozdziale Otwarte karty).
3. Przetasuijcie talie kart krajow. Na srodku stotu potdzcie 6 kart z wierzchu talii. Widoczna
powinna by¢ strona z flaga i nazwa kraju.

PRZEBIEG GRY

Gra sktada sie 3, 4 lub 5 rund. Strona (agent lub detektywi), ktora jako pierwsza zwyciezy
w 3 rundach, wygrywa gre. Na poczatku kazdej rundy agent wybiera jeden sposrod szesciu
krajow widocznych na srodku stotu. Kraj ten bedzie w danej rundzie kryjowka agenta. Nie
moze ona zosta¢ zmieniona podczas trwania rundy. Nastepnie agent odnajduje wybrany kraj
w tajnych aktach. Uwaga: Kraje w tajnych aktach uporzadkowane s3 alfabetycznie. Agent
powinien znalez¢ kraj na tyle dyskretnie, by detektywi—na podstawie liczby przerzuconych stron
tajnych akt — nie mogli oszacowa¢, w ktérym kraju sie ukryt.

Detektyw siedzacy po lewej stronie agenta wykonuje pierwszy ruch w rundzie. Potem kolejka
przechodzi na kolejnego detektywa — zgodnie z kierunkiem obrotu wskazowek zegara.

W swoim ruchu detektyw wykonuje nastepujgce czynnosci:
1. Zagrywa na srodek stotu jedna z trzech posiadanych kart pytan. Na kazdej karcie

widnieje jedno pytanie, na ktére musi odpowiedzie¢ agent. Agent jest zobowigzany do
tego, by zawsze udziela¢ odpowiedzi zgodnej z prawda. W tym celu zaglada do tajnych
akt i czyta odpowiedz na pytanie, ktére widnieje na karcie.

2. Nastepnie detektyw dobiera wierzchnia karte ze stosu kart pytan. Jesli stos jest
wyczerpany, detektyw nie dobiera nowej karty.

3. Skonsultowawszy sie z innymi detektywami, eliminuje jeden kraj. Wybiera ten,
w ktérym —wedtug druzyny —na pewno NIE UKRYt SIE agent, a karte tego kraju odwraca na
druga strone. Teraz agent musi powiedzie¢, czy detektywi mieli racje, czy nie.

Jesli sie pomylili i kraj, ktéry wskazali, jest kryjowka agenta, to te runde wygrywa agent. Jesli
dokonali stusznego wyboru i kraj nie jest kryjowka agenta, to swoj ruch wykonuje kolejny
detektyw. Tym samym liczba krajéw, w ktoérych moze kry¢ sie uciekinier, maleje.

Proba aresztowania: Detektywi (po konsultacji ze sobg) moga w dowolnym momencie rundy
dokonac préby aresztowania. W tym celu wskazuja kraj, w ktorym —ich zdaniem — ukrywa sie
agent. Jesli maja racje, wygrywaja runde. Jesli wskazali niepoprawnie, runde wygrywa agent.

Koniec rundy: Runda konczy sie w momencie, gdy dojdzie do proby aresztowania, lub kiedy
detektywi btednie odrzuca jeden z krajow. Zwycieska strona zachowuije karte kraju, w ktorym
ukrywat sie agent, na dowdd tego, ze zdobyta punkt.

Nastepna runda: Jesli na koniec rundy okaze sie, ze zadna ze stron nie zdobyta jeszcze
3 punktoéw, to nalezy rozegrac nastepna runde. Wszystkie pozostate karty krajow sg wowczas
odrzucane; nalezy dobra¢ 6 nowych kart krajow i potozy¢ je tak, by widoczna byta strona
z flaga i nazwa kraju. Agent wybiera nowa kryjowke, dyskretnie odszukujac ja w tajnych aktach.
Runde rozpocznie detektyw siedzacy po lewej stronie detektywa, ktory w poprzedniej rundzie zadawat
pytanie jako ostatni. Nalezy pamietac, ze karty pytan pozostajg w rekach detektywdw. Oznacza to,
ze detektywi dysponujg ograniczona liczba kart. Karty pytan nie sg przetasowywane.
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ZAKONCZENIE GRY
Gra konczy sie w momencie, gdy jedna ze stron zdobedzie 3 punkty (posiada 3 karty krajow).

Karty pytan: W trakcie gry detektywi maja do swojej dyspozycji jedynie 16 kart pytan. Gdy wyczerpie sie talia kart pytan, moga korzystac juz
tylko z kart pytan, ktére majg w reku. Jesli i one sie wyczerpia, detektywi moga dokona¢ ostatniej proby zatrzymania szpiega. W zwigzku
z tym nalezy rozsadnie gospodarowac kartami pytan. Po tym, gdy detektyw wykorzysta ostatnig karte pytan dostepna w grze, a agent udzieli
odpowiedzi, detektywi majg ostatnig szanse na dokonanie proby aresztowania. Jesli nie wygraja swojej 3 rundy dzieki tej probie, to zwyciezca
rozgrywki zostaje agent.

ZADAWANIE PYTAN

Niektore karty pytan pozwolg uzyskac bardzo konkretng odpowiedz, np. dotyczacg wysokosci najwyzszego szczytu, liczby ludnosci czy dominujacej religii.
Przyktad: Detektywi pytajq agenta o liczbe ludnosci kraju, w ktdrym sie ukrywa. Jako ze ukrywa sie on w Austrij, to jego odpowiedz brzmi: ,Osiem
miliondw siedemset dziesiec tysiecy” (8,71 min).

Inne pytania dostarczg tylko czesciowej odpowiedzi, np. stolice i nazwy walut okreslane sg tylko za pomoca pierwszej litery (jest ona pogrubiona).
Przyktad: Detektywi pytajq agenta o nazwe waluty kraju, w ktérym sie ukrywa. Jako ze ukrywa sie w Nowej Zelandli, gdzie obowigzujgcq walutq jest
dolar (nowozelandzki), to jego odpowiedz brzmi: ,D".

W grze istniejg tez pytania z mozliwoscig wyboru. Z podanych trzech sugestii nalezy wybrac jedna i zadac¢ pytanie.

Przyktad: Gracz zagrywa karte z pytaniem o oficjalny jezyk. Na karcie pokazane sq trzy mozliwosci: angielski, francuski i hiszpariski. Gracz decyduje sie
zadac pytanie: ,Czy jezykiem urzedowym jest w tym kraju jezyk angielski?".

W trakcie gry detektywi moga dowolnie konsultowac sie ze sobg i przekazywac sobie informacje. Moga réwniez informowac innych graczy, ktore karty
pytan aktualnie znajduja sie w ich posiadaniu. Musza jednak robic to w taki sposob, by mogli ich ustysze¢ wszyscy uczestnicy rozgrywki (rbwniez agent).

WARIANTY DODATKOWE
Otwarte karty: Wariant ten dedykowany jest rozgrywce dla 2 graczy lub 7-10 graczy. Na poczatku gry karty pytan nie sa rozdawane detektywom.
Zamiast tego nalezy wytozy¢ na stot 4 odkryte karty pytan. W swoim ruchu detektyw wybiera jedna z nich i zadaje widniejgce na niej pytanie.

Nastepnie, jesli jest taka mozliwos¢, nalezy uzupetnic karty — tak, aby na stole ponownie znalazly sie 4 karty.

Swiat to za mato Jest to wariant dla bardziej zaawansowanych detektywédw. Na poczatku gry nalezy wytozy¢ na érodek stotu 8 lub 10 kart
krajow (zamiast 6).

Prawdziwy detektyw: Ten wariant rowniez wigze sie z podniesieniem poziomu trudnosci gry. Przed rozpoczeciem rozgrywki nalezy usunac
wszystkie karty pytan z niebieska gwiazdka (4.9) i zastapic je kartami z czerwona gwiazdka (4¢).

Zdobywanie wiedzy: Jesli w rozgrywce biora udziat mtodzi detektywi, to agent, udzielajgc odpowiedzi na pytanie, powinien przekazywac im petng informacje
z aktualnie wybranej przez detektywow kategorii, np.: podac petng nazwe stolicy lub waluty (zamiast pierwszej litery); wymieni¢ wszystkie oficjalne jezyki
w danym kraju; wskazac, ktére panstwa granicza z kryjéwka agenta, lub podac petng nazwe oceanu, nad ktérym lezy kryjowka.

Aby uzyskac¢ szczegdtowe informacje dotyczace wszystkich pytan, koniecznie zajrzyjcie na strony 52 — 54 w tajnych aktach.

KARTY PYTAN:
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CZERWONE KARTY WYBIERZ JEDEN

EACZNA WYBIERZ JEDEN GLOWNY PRODUKT CZY KRAJ (Uzywane w wariancie WARIANT: CZY USTROJ
POWIERZCHNIA WARIANT: CZY ANGIELSKI/ ROLNICTWA LEZY NAD Prawdziwy detektyw) R i
LADOWA HISZPAKISKI/FRANCUSKI TO ATLANTYKIEM? REPUBLIKA?
JEZYK URZEDOWY?
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- WYBIERZ JEDEN CZY STOLICA TEGO KRAJU
POPULACJA LICZBA KRAJOW, USTROJ KRAJU CZY KRAJ LEZY NAD WARIANT: WALUTA TO JEDNOCZESNIE JEGO
7 KTORYMI KRAJ MA PACYFIKIEM? TEGO KRAJU TO NAJWIEKSZE MIASTO?
GRANICE LADOWA DOLAR/FRANK/EURO?
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PRODUKT KRAJOWY NAJWIEKSZA GALAZ PIERWSZA LITERA CZY KRAJ LEZY NAD WYBIERZ JEDEN WARIANT: GEOWNY TOWAR
BRUTTO NA JEDNEGO PRZEMYStU NAZWY STOLICY OCEANEM INDYJSKIM? CZY DOMINUJACA RELIGIA TO EKSPORTOWY
MIESZKANCA CHRZESCIJANSTWO/ISLAM/
BUDDYZM?
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WYSOKOSC HISTORIA KRAJU PIERWSZA LITERA DOMINUJACA RELIGIA CZY KRAJ POSIADA CZY RUCH DROGOWY
NAJWYZSZEGO WALUTY WYBRZEZE JEST PRAWOSTRONNY
SZCZYTU (A WIEC: GRANICZY CZY LEWOSTRONNY?
Z MORZEM)?
UWAGA: Wszystkie dane liczbowe podane sa w przyblizeniu i dotyczg statystyk za rok 2017. Niektére karty pytan posiadajg wartosci podane w procentach np.: 22% i 75%.
Dzieki nim gracze wiedza, jaka jest wielko$¢ danej kategorii np. w 75% krajow wystepujacych w grze to republiki, a 22% to monarchie. Www.g ranna.pl
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