TAJNY SOUBOR

Ndzev operace : . oooR
INFILTRAT®RI [mise 1-20




Podezield:

Pocet podezrelych,
kter{ majf byt
identifikov4ni

vV dané misi.

Barvy karet:

Barvy karet (0é{slované
2-15), které potfebujete
pro danou misi.

-

Ndboje:

Pocet ndboju
dostupnych v dané
misi.




GOLEHAJICI
LTAJENI

Z4pis pro: Specidln{ agenti
Predmét: Infiltrdtori

Datum: 9. 4. 1973

Pf{my rozkaz z centrdly. Agenti, mezi
nami jsou zrddci. Mdme podezient,

Ze jeden z nich dokonce pronikl do
nejvyssich drovni Organizace. Je
nutné, abyste je nasli a zlikvidovali!
Pamatujte na svij vycvik a nikomu
nedaveérujte. ‘

V4s kontakt pro tuto misi je agent X.
Sdél{ véam, co mate délat.




Vase prvni mise! Agent X vam sdélil, ze
zradci odposlouchavali jeho rozhovory
s klicovym informatorem. Odposlechy

zniéil, vy vSak musite chytit ty zrddce.

MISE . |
SNETPYZ
T



Agent X vam blahoprieje k chyceni Spiont,
kteri ho odposlouchavali. Organizace ma
ted’ ale podezieni, Ze nékdo zadrzuje jeji

postu. Vite, co mate délat...

MISE E. 2

Podezieli: 8 Néboje: 11 Barvy karet: 4
1A §FaFi
Y

Specidlni pravidla:

Jakdkoli odhazovand karta (i kdyz je v tu chvili licem
nahoru) MUSI byt odhozena licem dolb.



Agent X vam preda mapu a vysveétli, Ze
nepritel ma tajny sklad zbrani v docich,
neni si vsak jisty, ve které budovée. Musite D

oblast prozkoumat, méjte se vSak na ..
pozoru pred nepratelskymi agenty:. o el D

MISE E. 3

Podezfeli: 8 Ndboje: 11 Barvy karet: 4
1A §FaFi
1A

Specidlni pravidla:

Sefadte ¢iselné Zetony v pofadi od 1 do 8. PFi akci

Chytit podezielého umistéte vedle néj Ciselny Zeton

nejniziho dostupného &isla. Agenti musi podezielé
eliminovat v poradi dle &isel na Zetonech.



Nasli jste spravny sklad a obklicili ho.
Agent X vam narizuje, abyste se vkradli

dovnitr a zatkli hlidace.

Béhem celé operace musite zustat
potichu!

MISEEL. 4

Podezieli: 8 Ndboje: 9 Barvy karet: 4
NN Fafrn
1A

Specidlni pravidla:

B&hem celé hry musite zUstat potichu!



Hlidaci jsou nyni vyslychani a agent X
VEérIl, Ze mezi zatéenymi je i jeden z videil.
Stdle je vSak piili§ mnoho podezrelych.
Musite pomoci vyslechovému tymu najit

spravnou kliéovou osobu.

MISEL. &

Podezieli: 9 Ndboje: 12 Barvy karet: 5
AAAANN vEechnu
M



Vidce se prizndvd, Ze nepratelé maji
schranku obsahujici tajné informace.
Heslo sice nezna, tvrdi vsak, Ze je to
kombinace krycich jmen nékolika

kliéovych ¢lendu jejich organizace.
Agent X vas to posila prozkoumat.

MISE E. B

Podezieli: 9 Ndboje: 9 Barvy karet: 4
LT & f R
T

Specidlni pravidla:

Doprostied stolu umistéte 4 specidlni karty, které
odpovidaiji pouzitym barvam karet. Ve svém tahu mozZe
agent pouzit jednu z t&chto karet k provedeni akce
Vyménit si informace. Specidlni kartu otoéte svisle nebo
vodorovné jako ndpovédu toho, zda vytvdri, nebo
nevytvafi s podezielym shodu.



Je to past! Tajnd schranka je prazdna.
Sbihaji se nepratelé, vy se skryjete

a doufate, Ze zjistite, kdo nepiiteli
pomadha.

MISE E. 7

Podezieli: 6 Néboje: 7 Barvy karet: 4
MM Fafn
1

Specidlni pravidla:

Akce Eliminovat zrddce miZe byt provedena pouze
tehdy, pokud mé podeziely stejny podet svislych (shodal)
a vodorovnych (beze shody) ndpovéd. Pro kazdého
podezielého jsou vyZadovény alespoi 4 ndpovédy.



Identifikovali jste nékolik infiltratoru,
ale nyni jste v pasti a ¢elite presile.
Abyste unikli, musite se rozd€élit

a doufat, Ze alespon jeden z vas unikne

zivy!

MISE C.

Podezieli: 8 Néboje: 8 Barvy karet: 4
LT & f R
T

Specidlni pravidla:

Agenti mohou provadét akci Vyménit si informace
pouze s podezielym bezprostredné vlevo. Umistéte
Zetony Sipek smérujici doleva mezi agenty jako
pripomenuti.



Po spektakuldrnim uniku se znovu
sejdete v konspiracnim byté. JenzZe to
vypada, Ze nepiitel znd kazdy vas krok!
Jste zajati a uvéznéni v konspiraénim

byté. Vstup do ného hlida mlady mu?z.
Presvédcéite ho, aby vds pustil, kdyz mu
Tfeknete o ostatnich zrddecich?

MISE E. 5

Podezieli: 9 Ndboje: 12 Barvy karet: 5
AN vEechny
M

Specidlni pravidla:

Limit karet v ruce se sniZuje na 3. Agenti zaéinaiji hru
se 3 kartami.



Presvédéite mladika, aby vds pustil,

ted vsak odsud musite nendpadné
zmizet. Obvykli agenti pridéleni ke
konspiraénimu bytu vSak byli do jednoho

vyménéni — kdo jsou tito neznami lidé?

MISE €. 10

Podezieli: 9 Néboje: 10 Barvy karet: 5
AN wvEechnu
1A

Specidlni pravidla:

B&hem celé hry musite zUstat potichu.

10



Jak mohli nepratelé veédét o konspiraénim
byté a Ze tam budete? MozZn4d je zradcem
jeden z vés. Zaénete se tajné sledovat
navzdjem...

MISE E. 11

Podezreli: 9  Ndboje: 12 Barvy karet: 4
M Fars
Y

Specidlni pravidla:

Agenti mohou Eliminovat zradce pouze bezprostiedné

vpravo od sebe. Béhem celé hry musite zdstat potichu!

Umistéte Zetony Sipek smérujici doprava mezi agenty
jako pFipomenuti.

1



Ujistili jste se, ze jste vSichni nevinni,
Cc0Z znamend, zZe zrddcem ve vasi
Organizaci je nékdo jiny. Opravdu
nemuzete nikomu duvérovat.

V centrale vSak musi byt néjaké stopy. -
Rozhodnete se vybrat jednoho elitniho
agenta, ktery vklouzne dovnitr s cilem

najit dikazy.
MISE €. 12
Podezieli: 6 Ndboje: 6 Barvy karet: 5

3l vEechny
L

Specidlni pravidla:

Ndhodné vyberte 1 agenta. Bude to jediny agent, ktery

moZe provadét akci Eliminovat zradce. Kromé toho
nemiZe provadét akci Chytit podezfelého.

12



zZvlastni — centrdla se zda byt opusténa.
Opatrné vstoupite do datové mistnosti
a vSimnete si zdhadnych exportu dat.
Dokdzete zjistit, k éemu tyto stopy
vedou?

% 00, 0o'0
|
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Podezieli: 8 Ndboje: 10 Barvy karet: 5
AN wvEechny
1

Specidini pravidlo:

Akce Eliminovat zrddce miZe byt provedena pouze

tehdy, pokud mé podezely stejny poget svislych

(shoda) a vodorovnych (beze shody) ndpovéd. Kazdy
podeziely vyzaduje alespori 4 ndpovédy.

13



Nemuzete presné urcit cil, provérovanim
dat nicméneé€ zjistite, Ze zradce planuje
setkdni se svym Séfem, i kdyz misto setkdani
je zasifrované. Sdilite seznam podezrelych

mezi sebou a jednu po druhé postupné
prochazite moznosti.

MISE E. 14

Podezieli: 9 Néboje: 11 Barvy karet: 5
A0 vEechnu
N

Specidlni pravidla:

Sefadte Ciselné Zetony v pofadi od 1 do 9. PFi akci
Chytit podezielého umistéte vedle néj Ciselny Zeton
nejniziho dostupného &isla. Agenti musi podezielé
identifikovat v pofadi dle &isel na Zetonech. Jakdkoli
odhazované karta (i kdyz je v tu chvili licem nahoru)

MUSI byt odhozena licem dold.

14



Prochazite seznam podezrelych a stale se
objevuje jedno jméno — agent X!

To prece nemuze byt pravda! Zradce se
dnes vecer setka s komplicem zde ve

vasi centrale, takzZe tady zustanete,
abyste je prekvapili a koneéné odhalili
jeho komplice.

MISE E. 15

Podezreli: 9  Ndaboje: 10 Barvy karet: 5
A3 vEechnu
1M

Specidlni pravidla:

Zamichejte viechny specidlni karty se standardnimi

kartami. Pokud se nékterd ze specidlnich karet stane

podezielym, jeji hodnota se povaZuje za 1. Viechny
ndpovédy, které maiji stejnou barvu, se umistuji svisle.

15



Jako by zrada agenta X nebyla dost
Sokujici, identita jeho komplice je
jesteé desivejsi — je to ten mladik

z konspiraéniho bytu! Agent X vytahne

1
pistoli a namiii ji na vas. ,, Vyborna prédce, /’
agenti,“ 1ikd, ,,Ted’ mi feknéte, co vite, A
a moznad vds necham zit.“ Rozhodnete se
hrat s nim jeho hru, ale zménite identity
agentu, o kterych mu povite.

MISE €. 1B

Podezieli: 9 Néboje: 10 Barvy karet: 5
AN wvEechnu
T

Specidlni pravidla:

KdyZ agent provede akci Chytit podezielého, tak
misto toho, aby odhodil 1 kartu z centrdly, vezme si
tuto kartu spolu s podezielym (neukazuje ji ostatnim
agentim). Nyni je barva podezielého déna touto
druhou kartou. KdyZ je podeziely Gspésné eliminovdn,
zamicheijte obé karty zpét do bali¢ku centrdly.

PRIKLAD: & 1A NOVY PODEZRELY




LLzete?“ ptd se X a mirné pritlaci
prstem spoust. Vyr ale neuhnete a on
na posledni chvili vystieli nad vase
hlavy. Poté se potmésile usklibne.

»KdyZ jste ted’ vsichni zradci
Organizace, muzete prejit k ndm
na druhou stranu!“

MISE E. 17

Podezieli: 9 Ndboje: 9 Barvy karet: 5
3000  vEechnu
T

Specidlni pravidla:

Agenti drzi karty v ruce licem od sebe, aby je nevidéli,

vidi je ale viichni ostatni agenti. Pfi akci Vyménit si

informace a D&t ndpovédu si vyberte kartu z ruky

iiného agenta. Agent provédsjici akci Vyménit si
informace si dobere kartu z centrdly.

17



Pravé kdyz si oddychnete s presvédéenim,
Ze jste ziskali jejich duveéru, zastavi u vas
tmavy sedan. Agent X a mladik pristoupi
k autu se smési strachu a respektu. Zadni

okénko se spusti a z auta se ozve tichy
hlas: ,,Védi prilis mnoho. Odstrante je.“
Z temnoty se zjevi pultucet zabijakua

a vytdhnou zbrané. ;

MISE E. 18

Podezieli: 9 Ndboje: 9 Barvy karet: 5
3dd  vEechny
il

Specidlni pravidla:

Umistéte na stdl 8 podezfelych plus 1 dalsiho podezielého
kousek vedle. Kdyz agenti ziskaji kartu jako odménu za
eliminaci zrddce, polozte tuto kartu odmény licem nahoru
kousek vedle. Kdyz je eliminovano viech 8 podezrelych,
viichni agenti odhodi své karty a karty z balicku centrdly
licem nahoru. Poté zamichaii 8 karet odmén a rozdaji je mezi
sebe co nejrovnomérnéji, pocinaje agentem, ktery eliminoval
osmého podezfelého. Posledniho podezielého dejte také
tomuto agentovi. Agenti mohou pouZit k eliminaci posledniho
podezielého pouze téchto 8 karet. Pfi akci Vyménit si
informace se nedobird z&dnd karta. 18



Jak vasi nepratelé jeden za druhym
padayji, Séf vystupuje z auta. Pozndte ho:
je to prominentni politik. Zveda pistoli.
Z této situace existuje jen jedna cesta

ven...

MISE E. 15

Podezieli: 9 Ndboje: 9 Barvy karet: 5
3l vEechny
il

Specidlni pravidla:
Umistéte na sttl 8 podezrelych plus 1 dalsiho podezfelého, kli¢ovou
osobu, kousek vedle. Aby byla tato mise Gsp&snd musi byt kromé viech
podezfelych eliminovdna i kli¢ové osoba. Kdykoli agent eliminuje zrédce,
muZe si volitelné vybrat, zda da ndpovédu na kli¢ovou osobu. Pokud tak
ucini, mize se fajné& podivat na kartu kli¢ové osoby, poté vybrat 1 kartu
ndpovédy (nebo 2 karty ndpovédy, pokud se jednd o hru 2 hraéi)
z odhazovaciho bali¢ku nebo z karet ve své ruce a pouzit tuto kartu
k poskytnuti ndpovédy o kli¢ové osobé. Agent pak musi odhodit viechny
karty z ruky licem nahoru a odstoupit ze zbytku mise (stdle viak mize
orientovat karty ndpovéd dané jakékoli karté podezielého pred sebou).
KdyzZ je ve hie pouze jeden agent, fento agent musi okamzité provést
akei Eliminovat zrddce proti klicové osobé a agenti, ktefi jiz z mise
19  odstoupili, potvrdi, zda identifikace je, & neni spravnd.



Zasazeny Séf padd a vy zaslechnete jeho
posledni slova.

»2Moznd si myslite, Ze jste nds porazili, ale

ve vasi Organizaci zustava spousta mych
infiltratora!“

Je ¢as vy¢cistit celou zpravodajskou

organizaci.
MISE £. 20
Podezreli: 11 Ndboje: 12 Barvy karet: 5

AAAANN vEechnu
DN

20
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Do Organizace se infiltrovali nepratelsti Spioni!
Spolecné musite viechny zradce odhalit a zlikvidovat dfive,
nez bude piilis pozdé. ..

Herni komPonenTyY

5 specidlnich karet
(1 karta z kazdé
barvy)

70 karet
(o&islovanych od 2 do 15
v kazdé z 5 riznych barev)

9 &iselnych Zetonl y 2
od 1do?9

-~ 1 popisovac

-) 1 kartonovd pistole

4 Zetony Sipek ()

12 Zetond néboji
1 drzék pistole

2, (Vlozka do krabice)

5 stojankd na karty

\ S/

5 desticek ndpovéd /
prehledovych desti¢ek

- (L HRY

Infiltrétofi je kooperativni hra s misemi. Obsahuje 20 riznych misi, z nichz
kazdd mé specidlni vitéznou podminku. Agenti vyhravaiji nebo prohravaii
spolecne Vasim cilem coby agentd je identifikovat viechny zradce drive,
neZ vyprsi éas a zradci vasi organizaci zcela zni&il

Vsech 20 misi spojuje jeden prib&h. Proto doporucujeme hrét hru postupné
od za&dtku do konce. Nez viak zaénete, vyzkousejte si fi kratke tréninkové
mise, abyste se nauéili pracovat jako tym agentd.



PRiPRAvVA

Treninkova mise E. |

(PRIKLAD PRIPRAVY HRY TRi HRACU.)

1. Dejte kazdému agentovi (hrdci) dfevény stojének na karty.

2. Zamicheijte dohromady karty s ¢isly 2-13, jejichz barvy jsou ¢ervend 17,
cernd §° a Zlutd

3. Rozdejte kazdému agentovi do ruky 5 karet. Pozn.: V ruce mizete mit
maximdlné 7 karet. ;

4. PoloZte doprostied stolu 2 karty licem dol0. To jsou podezieli, které musite
identifikovat!

5. Umistdte zbytek karet licem dold a vytvoite tak centrélu (dobiraci balicek).
6. Vyjméte vlozku z krabice a umistéte na ni kartonovou pistoli.

Umistéte je doprostied stolu v dosahu viech agentd.

7. Umistéte 5 Zetond ndbojd v blizkosti centrdly.

PFiprava hry mezi misemi je obdobnd, ve viech ostatnich misich jiz ale
pouzijete karty s Cisly 2-15 a dalsi drobné odchylky najdete popsone

v Tajném souboru na konci téchto prawdel




PRUBEH HRY

Pokud mise neurcuje jinak, provadéjte tahy po smé&ru hodinovych ruigek.
Ve svych tazich provadéjte po jedné akci, dokud nedojde ke splnéni nékteré
z podminek konce hry.

Ve svém tahu musite provést jednu z ndsledujicich aket:

1. (HYTIT PODEZRELEHO

2. DAT nAPovépu

3. \/YMENIT §I INFORMACE

4. VYCKAT

5. ELIMINOVAT ZRAD(E

I. (HYTIT PODEZRELEHO

Vezméte si jednu kartu podezrelého ze stolu, tajné se na ni podivejte a vlozte
ji do svého drevéného drzdku na karty tak, abyste na ni vidéli pouze vy.
Nikdy nem0Zete mit pfed sebou vice nez jednoho podezrelého.

Poté odhodte 1 kartu z centrdly licem dold, aniz byste se na ni podivali.

Ostatni agenti musi pomoci ndpovéd ziskanych v néslednych tazich odvodn
barvu a &islo tohoto zradce.



2. DAT nApovépu
Zahraite kartu z ruky licem nahoru vedle svého podezielého, abyste ho pomohli
identifikovat. Karty ndpovédy se vykladaii bud' svisle, nebo vodorovné:

§VISLE NAPOVEDY — karty ndpovédy zahrané ve svislé poloze znamenaii, Ze karta
s podezrelym vytvaii shodu.
\/oborovné napovepY — karty ndpovédy zahrané ve vodorovné poloze
znamenaiji, Ze karta s podezfelym NEVYTVARI shodu.

I

b

Karta vytvaii s podezielym shodu, kdyz:

MA STEJNOU BARVU JAKO PODEZRELY
NEBO
MA STEJNE (iSLO JAKO PODEZRELY
NnEBO
JEJi CisLO JE NASOBKEM NEBO DELITELEM CiSLA PODEZRELEHO

¥

Specidlni karty
se pouzivaji pouze
k oznageni stejné

Pr{klad: barvy.

Podeztely je /7' 6. VSechny /7! karty vytvareji shodu.
3¢’ je také shoda, protoze 3 je délitelem 6.

12 Jje shoda, protoze 12 je ndsobkem 6.

Zat{mco 4 . nen{shoda.

Viechny délitele a nasobky &isla podezielého jsou uvedeny na karté podezielého.

PRIKLAD KARET SHOOY
VEECHMY KARTY ks 3 -3
EC! . - VEECHMY DELITELE
aLISiEM B A'NASOBKY EiSLA
B

VSECHNY
KARTY BARVY




3. JYMENIT 1 INFORMACE

z centrdly.

4. VYCKAT

DuLezité: Agent mize mit
ve své ruce nejvyse 7 karet.

Vrafte pistoli zpé&t doprostied stolu.

Dobrd préce.

Zahrajte kartu z ruky vedle podezielého Jinéto Acenta. Poté ji tento agent
otoéi podle toho, zda vytvafi s podezielym shodu, a vy si doberete kartu

Odhodete licem dolb vrchni kartu z centrdly apoté si do ruky doberte az -
3 karty. Pokud chcete, miZete si dobrat i méné nez 3.

5. ELIMINOVAT ZRAD(CE

Pokud si myslite, Ze dokazete
identifikovat jednoho z podezfelych
jiného agenta, mizete tak uginit.
Odhodte 1 Zeton ndboje, vezméte si ze
stolu pistoli, ukaZte na kartu podezielého,
kterého budete h&dat, a oznamte jeho
BARVU i CISLO. Prisluiny agent pak
fekne, zda to je, &i neni spravné.

DuLezité: Dokud si hraé nevezme
pistoli, Zadné povidani se nebere
jako identifikace.

e Pokud uhodnete spravn&, zamichejte kartu podezielého do
* baligku centrdly a odhodte viechny jeho ndpovédy licem
nahoru. Jako odménu za sprévnou identifikaci si miZete vzit do
ruky kartu z odhazovaciho bali¢ku, dokonce i kartu licem dolb.

e  Pokud vase identifikace nenf spravnd, agent podezielého si
kartu naddle ponechd v tajnosti. Promarnili jste jeden ndboj!

P



DesTICKA NAPOVED

Desticka ndpovéd je navrzena jako pomocny
ndstroj. MozZete ji umistit pred svého podezielého.
Pokazdé, kdyz se zahraje ndpovéda, pouzijte
popisovac ke skrinuti barvy a &isla, které tato
népovéda vyluuje. Usnadni véam to udrzet si
prehled o pfedchozich dedukcich. Desti¢ku

£y >
ndpovéd byste neméli pouZivat k zapisovéni

vét nebo slov. Bez desticky ndpovéd mize byt 9 9 9 9 0 0 9
ale hra zébavnéjsi. Cheete-li do toho viichni jit, Q @ ‘D @ @ @ @

jednoduse tyto desticky ndpovéd nepouZivejte.
Muzete viak kdykoli vyuzit jeji druhou stranu
s prehledem tahu.

\¥/

KomuniKACE A OTEVRENE INFORMACE :

Agenti mohou navzdjem diskutovat pouze o informacich, které jsou jiz vefejné.
NemUzZete zvefejnit informace o kartach ve své ruce ani o svych podezrelych,
ani ozndmit nejednoznaénou ndpovédu jako: Mdm dobrou ndpovédu k tvému
podezielému.

Neni-li uvedeno jinak, moZete kdykoli prohledat i odhazovaci baliéek, ale
nesmite se v ném divat na z4dné karty licem dold. MizZete vyuzit desticku
ndpovéd k zaznamendni zndmych karet a ziZzeni seznamu moznosti.

LIMIT KARET V RUCE

Limit karet v.ruce je 7.

Pokud mdte nakonci svého tahu v ruce vice nez 7 karet, odhodte karty nad limit
licem nahoru.

Kongec HRY
Hra konéi ve chvili, kdy:

“®  Spravné identifikujete viechny podezielé pred viemi hréci a v balicku
podezielych jiz neni Zadny dalsi — VYHRAVATE. Dobrd prace, agentil
®  Pokud nemiZete provést zadnou z péti akei; NEBO mdte méné
Zetond ridbojd, nez kolik zbyva podeztelych — PROHRAVATE!
Centréla byla znicena. Okamzité uteéte, agenti!

Priklad:
Zustdvajf 4 podezield, ale méte pouze 3 Zetony ndboji. PROHRAVATE,
protoZe nemdte dostatek ndboji na eliminaci vSech podezielych!




DALSi TRENINKOVE mise

Nez se zGCastnite skutecné mise, jsou pro vds pfipraveny dal3i 2 tréninkové
mise, abyste b&hem skuteéné operace neudélali chybu.

Treninkova mise E. 2
e o )
.2-5 .2-5+§ ‘: }

PobezreLi: PoceT nABoJil: PoceT BAREV KARET:
Stejny pocet agentl 3 (2-15)

pocet jako +3
agentd

freninkova mise €. 3
o o 0
.2-5 .2-5+! ‘:

PopezreLi: PoceT nABOJU: PoceT BAREV KARET:
Stejny pocet agentl 4

pocet jako +3 (2-15)
agentd

§PECUALNI PRAVIDLA:
Provedte misi do 15 minut.



— PRAVIDLA

Nézev operace : S -
INFILTRAT®RI L mise0




