INSTRUKCJA &

Gra dla 2 graczy w wieku 7-107 lat



ELEMENTY GRY

20 pionkdw z podstawkami:

WAL e

10 pionkow agentow 10 pionkdw agentek 1 zapasowa podstawka
20 kart:

10 kart agentow 10 kart agentek

PRZYGOTOWANIE GRY

Gracze siadajg przy stole naprzeciwko siebie.

1) Kazdy gracz bierze po 10 pionkéw oraz po 10 kart wybranego rodzaju: agentow lub agentek. Gracze ustawiajg
swoje pionki w rzedzie przed soba.

[Uwaga! Numery na pionkach sg niewidoczne dla przeciwnika!]

2) Nastepnie kazdy gracz wybiera losowo 3 pionki przeciwnika i nie patrzac na numery wybranych pionkow, odktada
je do pudetka. Pionki te nie bedg bra¢ udziatu w grze. Przed kazdym graczem znajduije sie wigec 7 pionkdow.




3) Gracze tasuja swoje karty, a nastepnie 7 kart ktadg w rzedzie przed pionkami przeciwnika w taki sposdb, aby numery
na kartach byty zwrdcone w strone wtascicieli kart. Pozostate 3 karty pozostajg w reku graczy.

4) Gracze umieszczajg swoje 7 pionkéw na 7 kartach przeciwnika. Mogg umiescic¢ dowolny pionek
na dowolnej karcie przeciwnika z zachowaniem ponizszych zasad:
- humer pionka nie moze by¢ umieszczony na karcie o tym samym numerze
- jesli numer na pionku jest wyzszy od numeru na karcie, pionek umieszczany jest na znaku ,+"
« jesli numer na pionku jest nizszy od numeru na karcie, pionek umieszczany jest na znaku ,-"




PRZEBIEG ROZGRYWKI

Gre rozpoczyna osoba majaca legitymacje lub dowdd osobisty o wyzszym numerze. Nastepnie obaj gracze wykonuja
dziatania na zmiane. Tura gracza przebiega W ponizszy sposob:

1. Gracz wybiera jedng z trzech kart trzymanych w reku i zamienia jg na karte lezacg pod wybranym pionkiem
przeciwnika (gracz ma wigec zawsze w reku 3 karty).

2. Przeciwnik umieszcza pionek na nowej karcie zgodnie z ponizszymi zasadami:

@ - jesli numer na pionku jest wyzszy od humeru na karcie, pionek umieszczany jest na znaku ,+"

@ « jesli numer na pionku jest nizszy od numeru na karcie, pionek umieszczany jest na znaku ,-"

- jesli numer na pionku jest taki sam jak na karcie, pionek ktadziony jest z boku stotu,
numerem do gory. Graczowi udato sie zdemaskowac agenta lub agentke przeciwnika

Jesli gracz zdemaskowat agenta lub agentke przeciwnika, w nagrode ponownie moze rozegrac swoja ture.

KONIEC GRY

Gra konczy sie w momencie, gdy jeden z graczy zdemaskuje wszystkich agentéw lub agentki przeciwnika.
Gracz ten zostaje zwyciezca W walce siatek wywiadowczych.

WARIANT GRY

W celu przedtuzenia gry gracze moga rozgrywac serig rozgrywek (np. 3 rozgrywki), na zakonczenie ktorych podliczaja
zdobyte punkty.
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|dealna gra imprezowal!

Czy potrafisz narysowac ,burze mézgéw” albo ,atak kaszlu”?




