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Jatékszabaly

Az ravasz taktika és
végzetes kdovetkezmények
kétélu kartyajatéka







Amikor az (gynokség bezdr, az elbocsatott és
szélnek eresztett Uigyndkok megprdbaljak kitalalni,
hogy hogyan tovabb. Céltalanul &sszeverodnek és
egymas ellen fordulnak.

A sajat, magasan képzett profikbdl 2llo osztagjaidat
kell az arulas és megtévesztés bizonytalan
birodalmaba vezetned. Ne fedd fel a titkaidat és ne
kegyelmezz!
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A jatek célja

Az Agents a kémek, titkok, atverés ¢s szabotazs jatéka. A célod, hogy
ligynokeid segitségével thmogasd céljaidat, osztagokat alkoss,
kiildetéseket teljesits, de legfoképp: hirszerzés pontokat gytjts!

A célod egyszert - gytjtsd te a legtobb hirszerzés pontot!

A jatekmenet

A jatékmenet soran tgyndk kartyakbol hozol létre osztagokat a
szomszédos jatékosokkal kézdsen (2 jatékos esetén 2 kozds osztagot).
Az osztagok tigynokkartyak egymas mellé helyezésével alakulnak ki.
Ugynékkartyakat csak az osztagok két szélére lehet helyezni, kivéve
akkor, ha a kijatszott kartya masképp rendelkezik. Ezenfelil nem
helyezhetsz tigyndkkartyat olyan osztagba, melyet két masik jatékos
igazgat kdzdsen, kivéve, ha a kijatszott kartya masképp rendelkezik.

2. jatekos

A osztag

B osztag

Az I jatékos  bdrmely  lapjdt
elhelvezheti az A vagy a B osztag
valamelyik végére.

1. jatekos



3. jatekos

D osztag

B oéztag

Aosztag 1. jatékos

Ez egy lehetséges allas 4 jatékos esetén. Az 1. jatékos az A
osztagot a 2., mig a B osztagot a 4. jatékossal osztja meg.

¢t jatékos esetén egy osztagban legfeljebb 7,
tobb jatékos esetén pedig legfeljebb 5 igyndk
lehet a halottakkal egyiitt. Ebbe a menedékek
nem szamitanak bele.




Ugynékok

Minden Ggyndklapon van egy nagybetiis parancs, ami egy képességet
szimbolizal, valamint instrukcidkat és korlatozasokat a képesség
hasznalatat illetSen. Amikor egy ligyndkot hozzaadsz egy osztaghoz,
eldontheted, hogy a parancsot magad felé, vagy az ellenfeled felé
forditva teszed le. Aki iranyaba a parancs néz, annak azt végre KELL
hajtani, kivéve, ha ez nem lehetséges.
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A lap masik végén (fekete vagy fehér) adattoken felek vannak. Ezek a
felek Gsszeillesztve egy nyilat alkotnak, hirszerzés pontot (HSZP)
biztositva annak, aki felé a nyil néz. A kirtya lehelyezésekor te dontod
el, hogy ki felé nézzen a parancs &s ki felé az adattokenek, de ne feledd,
hogy amelyiket nem vélasztod, az az ellenfeledé lesz!

2 HSZP 1 HSZP 2 HSZP

Az azonos szinii (fehér VAGY fekete) teljes adattoken 2 pontot ér.
A kiilonbézo szimit (fehér ES fekete) teljes adattokenért a jatékos
csak 1 pontot kap.



Szabadiiszé iigynikok

A szabaduszg tigynokdk olyan tigyndkok, akiket nem lehet osztagokba
helyezni. A szabadiszé tigyndkoket kijatszasukkor az asztalra kell
helyezni, a kijatszo jatékos és egy tetszdlegesen kivalasztott masik
jatékos kozé. Az ake1d végén a szabaduszo iigynok a nyugdijas-pakliba
keriil. (Lasd az ElSkészileteknél.)
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A szabadlszo tgyndkdket barmely
jatekosra ki lehet jatszani, nem csak a

szomszédosakra,
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Az osztagbeli tigynokokhéz hasonldan te dontdd el, hogy milyen
iranyban jatszod ki a lapot: paranccsal, vagy az adattokenen szereplé
hirszerzés ponttal feléd. A szabadiszd iigyndkok uwtén a hirszerzés
pontokat a kijatszast kdveten azonnal megkapja az a jatékos, aki felé az
adattokenen talalhatd szam néz.

Az osztagbeli tigyndkdkkel ellentétben a szabaduszo tigyndkéket csak
akkor lehet kijatszani, ha a rajtuk talalhaté parancs végrehajthatd.

Paranes végrehajtasa Fy
1. Ha a kezedbdl jatszol ki egy osztagbeli dgyndkdt, a
parancsot végre KELL hajtani, HA lehetseges.

2. Szabadiszo tigyndkét CSAK AKKOR lehet
kijatszani, HA a rajta talalhato parancs végrehajthato.

3. Egy parancsot Ujra lehet aktivalni a kérddben egy
akeibért, (Lasd a Kér meneténgl)

4. A paranes nem keril végrehajtasra, ha egy
tigyndkat elforditasz, cserélsz, vagy feltimasztasz.










Kiildetesek

Az osztagaidhoz kiildetéskartyakat rendelhetsz. Ezek a kartyak a lapon
szerepl mennyiségli hirszerzés pontot biztositanak annak, aki
kijatszotta Sket (kivéve, ha a lapon mas szerepel), ha a rajtuk talalhatd
feliéelek teljesiilnek. Minden jatékos legfeljebb kéi-kér kiildetést
rendelhet az osztagaihoz, a maga felé esd oldaon,

A fenti példaban az 1. jarekos az 1. és 2. killdetést az A osztaghoz csatolta (amelvhez a 2.
Jdtékos az 5. kitlderést esatolta). Az 1. jdtékos a 3. kitldetést a B osztaghoz csatolta, és o

4. Litldetés a kezében van, amil még nem csatolt oszlaghos.

Kiildetést csak olyan osztaghoz lehet csatolni, amelyben legalabb egy
ligyndk van. Ha egy osztagbdl, amihez kiildetés van csatolva,
eltavolitjak az utolsd tgynokét is, a kildetéslap visszakeriil a jatékos
kezébe. A menedékhazak nem szamitanak digyndknek!

gy jatekos sem csatolhat ugyanahhoz az
osztaghoz két egyforma kuldetést!




Kiildetesek esatolasa

1. A jatékosok egy kdrben barmennyi kiildetést csatolhatnak az
osztagokhoz, barmennyit visszavehetnek a keziikbe az osztagaik mellgl,
vagy kicserélhetik azokat az osztagaik kozott. Fz nem keril akcidba,
viszont csak a kor végén, kozvetleniil a hirszerzés pontok elnyerése elott
lehetséges.

2. A kiildetések akkor is az osztagokhoz csatolva maradnak, ha a rajtuk
szerepld feltétel teljestlt. A tulajdonosuk minden kdre végén megkapja
az értiik jard pontokat egészen addig, amig a kildetés feltétele teljesiil,
vagy a kiildetést el nem tavolitjak.

Hirszerzés pontok elnyerése

Hirszerzés pontot kap a jatékos

1. a sajat kdre végén az osztagaiban felé néz6 teljes nyilak utan.

2. a sajat kdre végén minden kiildetéésért, melynek feltételei teljesiiltek.
3. azonnal, ha egy szabaddszd tigyndk ponttal felé kerilt kijatszasra.

A hirszerzés pontlapok 1, 2, 5, 10 &s 20 érteklek, ezeket a megszerzett
pontoknak megfeleld értékben kapjak a jatékosok.

A jatékosok hirszerzés pontjainak mennyisége nyilvanos informécid, a
jatékosok nem rejthetik el azt mas jatékosok eldl, ha azok tudni
szeretnék.

Megjegyzés: A jatek sordn a  jatékosok hirszerzés pontokbol
vdsdrolhatnak maguknak tovabbi lapokat. (Lasd a Kor menete)

A jaték nyertese

Ha egy jatékos sikeresen Gsszegytjtott 40 vagy tibb hirszerzés pontot,
akkor kdrét még befejezi, majd a jaték tovabb folyik addig, mig minden
jarékos ugyanannyiszor kerilt Ssszesen sorra. Ezt kdvetden a legtobb
hirszerzés ponttal rendelkezd jatékos a gydztes.



Elékesziiletek
Az ligyndk, kildetés és hirszerzés pont paklikat helyezzik az asztal

kézepére, Minden jatékos huzzon 3 tigyndk és 1 kildetés kartyat. A
jatékosok kézben tartott lapjaikat a tobbiek eldl rejtve tartjak.

Ugyndk pakli Kiildetes pakli HSZP paklik

A jaték sordn az tgynokok képpel felfelé eldonhatdak az ligyndkok
nyugdfjas paklijaba (dobopakli) a kildetések pedig szintén képpel
felfelé a kiildetések nyugdijas paklijaba kertlhetnek (dobdpakli). Ezeket
a paklikat az ide kertilé lapokbol alakitsuk ki, amikor szikséges. Ha az
tigyndk, vagy kiildetés pakli elfogy, a megfeleld dobott lapok paklijat
keverjik ujra.

Akezdés elbtt egy menedék kartya kertl minden leendd osztag helyére,
annak kezd6lapjaként. Minden menedék fehér token feleket tartalmaz az
egyik oldalon és feketéket a masikon. A menedékeket gy kell
elhelyezni, hogy a fehér nyilak az oramutato jarasaval megegyezd
iranyba mutassanak, gy minden jatékos felé a fehér nyilak fognak nézni
a jobb oldali osztagjukban és feketék a bal oldaliban (lasd: abra).

C osztag

3. jatékos

2. jatékos

A osztag N 2 B osztag

1. jatékos

A jatékot a “leggyanusabb™ jatékos kezdi, majd a jaték az dramutatd
jarasaval megegyezd iranyban folytatodik.



A kir menete

A jatékosoknak minden kérben végre KELL hajtaniuk 2 akciot. A
jatékosok az alabbi akcidk koziil valaszhatnak (akar ugyanazt azt az
akeiot kétszer egymas utan):

1. Ugynék kijatszasa

- Eay osztagheli ligyndk kijatszasa egy osztagba, vagy egy szabadiszo
ligynok kijatszasa az akwualis jatékos és egy masik jatckos kozé.
Szabaduszd ligyndkok esetén a hirszerzés pontok azonnal begyujtésre
keriilnek.

2. Parancs Ujraaktivalasa

- Egy korabban elhelyezett osztagbeli tigyndk parancsanak végrehajtasa,
amennyiben a parancs a jatékos felé néz.

3. Kartya vasarlasa
- Ugynokkartya vasarlasa 1 HSZP-ért az tigyndkpakli tetejérdl (Inizas)
- Kiildetés kartya vasarlasa 3 HSZP-ért a kiildetés pakli tetejérdl (nizas)

4. Kiildetés cseréje

Tetszoleges szamu kiildetést kidobhatsz a kezedbdl, vagy az osztagaid
mell6l a nyugdijas pakliba, ezt kovetden hizz annyi kiildetés kartyat a
kiildetés paklibol ahany kartyat most nyugdfjaztal.

Amikor a jatékos kdre megkezdddik, végrehajtja elsé akcigjat. Ha
ligyndk kartya kerilt kijatszasra, akkor annak a jatékosnak, aki felé a
kijatszott ligyndk parancsa néz, azonnal végre kell hajtania azt,
amennyiben lehetséges. Ha a kijatszott ligyndk egy szabadiszé tigyndk,
akkor a hirszerzés pontokat azonnal begytlijti az a jatékos, aki felé az
adattokenek néznek.

Ezt kivetGen a jatekos az elézdekhez hasonloan végrehajtja masodik
akeidjat. Csak a masodik akeid végrehajtasat kdvetden van a jatékosnak
lehetdsége atrendezni, kijatszani, vagy eltavolitani kiildetéseit.

A kbre végén az akwalis jatékos begytjti a hirszerzés pontokat az
osztagai ¢s kildetésel utan attol fliggGen, hogy hény olyan teljes
adattoken talalhatd az osztagaiban, a melyek felé néznek és hany olyan
kijatszott kildetése van, amelynek feltétele teljesil.



GyIK

- Képességek

1. OLT MEG (KILL) = fordits egy masik tigyndk kartyat képpel lefelé,
mikdzben a helyén hagyod.

2. HIVI VISSZA (EXTRACT) = Vegyél vissza egy masik
ligynokkartyat egy osztagbdl a kezedbe. Ha gy az osztag belséjében
lires hely keletkezik, a tobbi tgynokot told egymashoz kdzelebb, hogy
kitdltsék a helyet.

3. FORDITS AT (TURN) = fordits el egy masik tigynok kartyat 180
fokkal, mikozben a helyén hagyod.

4. MOZGASS (MOVE) = Mozgass egy masik tgyndkot egy masik
helyre anélkil, hogy az iranyat modositanad. Ha igy az osztag
belséjében tres hely keletkezik, a tobbi tgyndkdt told egymashoz
kzelebb, hogy kitdltsék a helyet.

- Ugynék mozgatasakor az ligyndk iranya nem valtozhat meg! Tehat
nem fordithatéak meg mozgatas kozben. Példaul, ha egy iigyndk
parancsa az St mozgatd jatékos felé nézett, akkor a mozgatés utan is felé
kell nézne.

- A halott tigyndkdket nem lehet djra megélni, vagy elforditani. Viszont
vissza lehet 8ket hivni, vagy atmozgatmi. A halott tigyndk nem fordul
egyetlen jatékos felé sem.

- “Szemkdzti” az a jatékos, aki felé a kartya mésik vége néz, vagy akivel
osztagot 0sztasz meg.

- Egy jatékos barmennyi tigyndk és kiildetés kartyat tarthat a kezében.
Figyeljlink arra, hogy a keziink tartalmat a t&bbi jatékos el6l elrejtsiik,
hacsak valami miatt nem kényszertiliink megmutatni,

- Ha a rajta szerepld feltételek teljestiltek, minden kiildetés kartya a rajta
szerepld adattokernek megfeleld mennyiségl HSZP-t ad a kérdd végen,
akkor is, ha a feltétel akar tobbszdrdsen is teljesiilt (kivéve, ha ez
mashogy szerepel a kartyan). Példaul a Vérfiirdd 3 HSZP-t ad két
szomszédos halott tigyndkért. NEM kapsz 6 HSZP-t, ha van 4
szomszédos halott tigynokdd!

- Egy kartya vasarlasa egy akeid, kett6é kettd és {gy tovabb...



- Az osztagbeli tigyndkdk parancsa csak akkor aktivalédik ujraaktivalas
nélkil (és aktivalddnia KELL, ha lehetséges), amikor az tigyndk a
kezedbol az osztagba keriil. Forgatas, mozgatas, felélesztés, vagy egyéb
manipulacid esetén nem.

- Egy tigyndk parancsa nem hathat dnmagara, kivéve, ha a kértyan ez
kiilon ki van emelve.

- Egy tigyndk feléd néz, ha az illusztracid, az igyndk neve és parancsinak
szovege feléd néz.

- A zsoldost mas jatékos korében is kijatszhatod, hiszen nem keril
akeigba. Ha ugy jatszod ki, hogy a parancs feléd néz, akkor azonnal
végrehajthatsz egy extra akeiot, miutan a korén v jatékos az aktualis
akeidjat befejezte.

- Ha egy jatékosnak se tigyndke nincs a kezében, se HSZP-je, amibél
vasarolhatna, akkor egy akcidért cserébe ingyen huzhat egy tigynokot.

- Ha egy kartyan talalhat¢ feltétel a jatékos MINDKET (BOTH), vagy
MINDEN (EACH) osztagira vonatkozik, akkor a rajta talalhatd
feltételnek a jatékos mindkét osztagjaban teljesiilnie kell. Ha a feltételben
BARMELY (ANY), vagy VALAMELY (EITHER) szerepel, akkor a
feltételnek a jatékos egyik osztagaban teljestilnie kell, de mindegy, hogy
melyikben.

- Ha vita tamad arrdl, hogy ki nyerte meg a jatékot, akkor az a jatékos
nyer, akinek “kdnnyen feledhetd” arca van. A felejthetd arc teszi az
Tigyndkdt igazan kiemelkeddvé!

- Ha szabalyértelmezési vita mertilne fel, akkor a javasolt értelmezés
mindig az, amely az éppen kordn 1évS jatékost eldnyhdz, vagy a lehetd
legtobb HSZP-hez juttatja.
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