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Autorennbahn |  Autóverseny-pálya

Sportjournalist |  Sportriporter

GEHEIMAGENTIN | TITKOSÜGYNÖK-NO
GEHEIMAGENTIN | TITKOSÜGYNÖK-NŐ̋

GEHEIMAGENT | TITKOS ÜGYNÖK

GEHEIMAGENT | TITKOS ÜGYNÖK

Ort

Endlich ist sie da! Die Fortsetzung des kreativen und kommunikativen Partyspiels Agent
Undercover. 17 neue Orte laden die bis zu 12 Spieler dazu ein, in unterschiedliche Rollen
zu schlüpfen und sich durch geschicktes Fragestellen auf die Suche nach den Spionen zu
machen. Genau: Dieses Mal befindet sich nicht nur ein Spion unter euch, sondern gleich
zwei, und diese stammen noch dazu von zwei rivalisierenden Geheimdiensten! Es gilt
wieder, die Mitspieler scharf zu beobachten, sowie Feingefühl und Kreativität an den Tag
zu legen, um die anderen zu durchschauen und selbst nicht aufzufliegen!
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Ortskarten

Rolle

Geheimagenten-Karten

Spielinhalt
216 Karten: 17 Decks zu je 12 Karten,

sowie 12 Übersichtskarten
18 Plastikhüllen

1 Spielanleitung

Spielziel
Das Ziel eines Geheimagenten ist es, nicht
entlarvt zu werden, bis die Runde zu Ende ist
bzw. herauszufinden, an welchem Ort er sich
befindet.

Das Ziel der anderen Mitspieler ist es, die
Identität zumindest eines Geheimagenten
aufzudecken.

Spielvorbereitung
Bevor die erste Runde beginnen kann,

1. entscheiden die Spieler gemeinsam, ob mit
einem oder zwei Geheimagenten gespielt
werden soll. Es wird empfohlen bei 6 oder
weniger Spielern mit einem Geheimagenten,
und ab neun Spielern mit zwei Geheimagenten
zu spielen. Für den Start kann bei einem Spiel
mit bis zu 8 Spielern mit einem Geheimagenten
gespielt werden. Zwei Geheimagenten müssen
auf jeden Fall bei 12 Spielern dabei sein.

2. müssen alle Karten nach Orten sortiert
werden. Jedes Deck besteht aus 10 Karten mit
identischen Abbildungen und – je nachdem,
wie viele Geheimagenten mitspielen - einer
oder zwei Karten mit einem Geheimagent.
Überzählige Geheimagenten-Karten kommen
aus dem Spiel. Jedes Deck wird separat in je
eine Plastikhülle gesteckt. Dabei schauen alle
Karten nach oben und die Geheimagenten-



Karten werden noch obenauf gelegt.
Stecken alle Karten eines Decks so sortiert
in einer Plastikhülle, ist auf einer Seite die
Kartenrückseite zu sehen und auf der anderen
ein Geheimagent.

3. entscheiden die Spieler, wie lange eine Runde
dauern darf. Die Empfehlungen dazu sind: bei 3
und 4 Spielern 6 Minuten, bei 5
und 6 Spielern 7 Minuten, bei 7 und 8 Spielern
8 Minuten, bei 9 und 10 Spielern 9 Minuten und
bei 11 und 12 Spielern 10 Minuten.

4. entscheiden die Spieler, wie viele Runden
gespielt werden. Es wird empfohlen für den
Start 5 Runden zu spielen (Spieldauer ca.
1 Stunde).

5. erhält jeder Spieler eine Übersichtskarte,
die er offen vor sich ablegt.

Alle Orte sind auf einer Doppelseite in
der Mitte des Spielregelheftes abgebildet.
Alle Spieler müssen sich gut mit den Orten
vertraut machen, bevor die erste Runde startet.
Das gibt den potentiellen Geheimagenten
einen Überblick über die möglichen Orte, an
denen sie sich während des Spieles befinden
können. Den Geheimagenten wird dringend
empfohlen, die Übersicht mit den Orten NICHT
während des Spieles zu studieren! Das ist zu
auffällig und könnte einen Geheimagenten
leicht entlarven. Aus diesem Grund erhält jeder
Mitspieler zusätzlich eine Übersichtskarte,
auf der alle im Spiel vorkommenden Orte
aufgelistet sind.

Spielablauf
In jeder Runde wird ein neuer Startspieler
bestimmt. Alle Kartendecks in den Plastikhüllen
werden verdeckt in die Tischmitte gelegt
und gemischt. Der Startspieler sucht sich ein
beliebiges Deck aus und entnimmt die Karten
so, dass niemand – auch nicht er selbst – die
Vorderseite sehen kann. Es werden so viele
Karten von diesem Deck benötigt, wie Spieler

teilnehmen. Der Startspieler entfernt die
überzähligen Karten von der Stapeloberseite
und legt sie verdeckt zur Seite. Er mischt die
restlichen Karten und teilt an jeden Spieler eine
Karte aus. Jetzt darf sich jeder Spieler heimlich
seine Karte ansehen und legt diese danach
verdeckt vor sich ab.

Der Startspieler startet eine Stoppuhr (z. B.
auf dem Smartphone) und beginnt das Spiel,
indem er einem beliebigen Mitspieler eine
Frage stellt, immer beginnend mit dem Namen
des befragten Spielers, z. B.: „ Lukas, …“. Die
Frage kann sich auf den Ort des Geschehens
beziehen, muss sie aber nicht. Es darf nur
eine Frage gestellt werden. Folgefragen
sind nicht erlaubt. Die Antwort darf in jeder
beliebigen Form gegeben werden. Nachdem
er geantwortet hat, darf der befragte Spieler
nun einem beliebigen anderen Mitspieler
(außer dem Spieler, der ihn gerade befragt
hat) eine eigene Frage stellen. So wird
vermieden, dass eine Frage sofort mit einer
Gegenfrage beantwortet wird. Die Reihenfolge
der befragten Spieler ist beliebig und richtet
sich danach, wie verdächtig die Fragen und
Antworten klingen.

Hinweis: Auf den Karten mit den abgebildeten
Orten wird auch die Rolle beschrieben, die
der Akteur vor Ort spielt. Vor Spielbeginn
einigen sich die Spieler, ob sie während
des Spieles in die jeweilige Rolle schlüpfen
möchten oder nicht. Das Spiel wird dadurch
interessanter. Wenn zum Beispiel ein Spieler
ein Universitätsprofessor ist und gefragt
wird, warum er nicht auf der Campus-Party
war, kann er sich über sein Alter und seine
Arthritis beschweren. Ist der Spieler ein
Student, kann er sich darüber beschweren,
dass er nicht eingeladen wurde. Alle Rollen
beziehen sich sowohl auf weibliche als auch
auf männliche Akteure, auch wenn die Rollen in
der männlichen Variante beschrieben werden.
Z. B. kann der„Schauspieler“ genauso gut eine
„Schauspielerin“ sein.



Autorennbahn |  Autóverseny-pálya

Sportjournalist |  Sportriporter

Baustelle |  Építkezés

Maurer |  Kőműves

Bibliothek |  Könyvtár

Student |  DiákHafen |  Kikötő

Matrose |  Tengerész

Hochzeit |  Esküvő

Standesbeamter |  Anyakönyvvezető

Jazzclub |  Jazz Club

Schlagzeuger |  DobosSchokoladenfabrik |  Csokoládégyár

Verkäufer |  Eladó

Seniorenresidenz |  Nyugdíjasház

Heimleiter |  Gondnok

Sightseeing Bus |  Városnéző

Rentner |  NyugdíjasU-Bahn |  Metró

Tourist |  Turista

Weingut |  Borospince

Kellermeister |  Pincemester



tár
Friedhof |  Temető

Pfarrer |  Pap

Gefängnis |  Börtön

Gefängnisdirektor |  Gondnokb
Katzenschau |  Macskakiállítás

Tierarzt |  Állatorvos

Kunstmuseum |  Művészeti múzeum

Kunsthistoriker |  Művészettörténész  Városnéző busz
Sportstadion |  Sportstadion

Eisverkäufer |  Jégárus

Tankstelle |  Benzinkút

Motorradfahrer |  Motorkerékpáros



Ende einer Runde
Eine Runde ist zu Ende, wenn eine der
folgenden Situationen eintritt:

1. Die Rundenzeit ist abgelaufen
Wenn die Rundenzeit abgelaufen ist, müssen
die Spieler einen Verdacht äußern, wer der
Geheimagent ist. Beginnend mit sich selbst
bittet der Startspieler jeden Mitspieler im
Uhrzeigersinn, seine Stimme abzugeben.
Auch der vermeintliche Geheimagent gibt
seine Stimme ab, um sich nicht gleich zu
verraten. Fällt die Wahl der Mehrheit auf den
Geheimagenten, hat dieser verloren. Fällt die
Wahl der Mehrheit auf einen Akteur vor Ort,
hat der Geheimagent gewonnen.

Gibt es zwei Geheimagenten im Spiel, verlieren
beide Agenten zusammen das Spiel, auch wenn
nur einer von ihnen entlarvt wird.

2. Ein Spieler wird verdächtigt
Jeder Spieler darf jederzeit (aber nur einmal
pro Runde) das Spiel stoppen, um einen
Verdacht zu äußern und die Mitspieler bitten,
ihre Stimme abzugeben. Verdächtigt die
Mehrheit der Spieler dieselbe Person, ist die
Runde beendet, auch wenn sich herausstellt,
dass der Verdächtigte gar kein Geheimagent
ist. Wird der Geheimagent entlarvt, bekommt
der Spieler, der das Spiel gestoppt hat, einen
Extrapunkt.

Auch für einen Geheimagenten
mag es von Vorteil sein, wenn
die Runde gestoppt wird. Er kann
von sich selbst ablenken, indem
er jemand anderen glaubwürdig
verdächtigt.

Erhält derjenige, der das Spiel gestoppt hat,
keine Unterstützung von den Mitspielern, wird
die Runde normal fortgesetzt.

Gibt es zwei Geheimagenten im Spiel, ist es
ausreichend, wenn die Mehrheit der Spieler
nur einen Spieler als möglichen Agenten
verdächtigt. Ist die Verdächtigung richtig und
es wird ein Agent enttarnt, zählt der zweite
Agent zu den Akteuren und erhält Punkte.

Hinweis: Es ist empfehlenswert, bei der
Stimmenabgabe zu vermeiden, über die
Identität eines möglichen Geheimagenten zu
diskutieren (z. B.„ Ich denke, dieser Spieler ist
der Geheimagent, weil sein Pyjama rosa ist,
obwohl er grün sein sollte.“). Die Argumente
könnten Hinweise darüber geben, an welchem
Ort sich die Akteure befinden.

3. Auf Wunsch eines Geheimagenten
Ein Geheimagent darf das Spiel jederzeit
stoppen, indem er seine Geheimagenten-Karte
aufdeckt. Er darf nun die Übersicht mit den
möglichen Orten ansehen und bekanntgeben,
wo er sich befindet. Der Geheimagent gewinnt,
wenn er den Ort richtig erraten hat. Hat er
falsch geraten, gewinnen die Akteure.

Gibt es zwei Geheimagenten im Spiel, muss
sich auch der zweite Agent zu erkennen geben.



Das macht er, indem er seine Karte umdreht,
nachdem der erste Agent den Ort genannt
hat. Danach muss auch er bekanntgeben bzw.
erraten, an welchem Ort er sich befindet. Er darf
natürlich auch denselben Ort nennen, wenn
er denkt, dass es der richtige ist. Liegt nur ein
Agent mit seiner Vermutung richtig, gewinnen
die Agenten, und die Akteure verlieren.

Ist die Runde beendet, werden die Karten an
den Startspieler zurückgegeben und dieses
Kartendeck ist aus dem Spiel. Danach ist der
nächste Spieler im Uhrzeigersinn als Startspieler
an der Reihe. Er sucht ein neues Kartendeck aus
und verteilt die Karten wie zuvor beschrieben.

Tipps & Strategien
Ziel der Akteure vor Ort ist es, die
Geheimagenten zu entlarven und zu
verhindern, dass diese herausfinden, an
welchem Ort sie sich befinden. Daher müssen
sich die Akteure in Acht nehmen, zu detaillierte
Fragen zu stellen. Z. B. der Filialleiter fragt den
Kassier: „Wie viel Bargeld haben die Räuber
gestern gestohlen?“ Ein Geheimagent kann
somit leicht feststellen, dass er sich in der
Bank befindet. Wenn andererseits die Fragen
und Antworten zu vage sind, verdächtigen
die Mitspieler vielleicht denjenigen
fälschlicherweise als Geheimagenten, und der
wahre Geheimagent würde gewinnen.

Ziel eines Geheimagenten ist es, genau
zuzuhören, um herauszufinden, an
welchem Ort er sich befindet und
zu verhindern, dass seine Identität

aufgedeckt wird, bevor die vereinbarte
Rundenzeit abgelaufen ist. Allerdings ist es

für einen Geheimagenten auch riskant, das
Ende der Runde abzuwarten und nicht schon
eher zu versuchen, den Ort zu erraten. Den
Mitspielern kann es durchaus gelingen, ihn

durch Diskussion und Argumentation
zu entlarven.

Wertung
Die Punkte der Spieler werden
je nach Ausgang der Runde notiert:

Die Geheimagenten gewinnen:

• Jeder Geheimagent erhält 2 Punkte.

• Ein Geheimagent erhält 2 Extrapunkte, wenn
er das Spiel stoppt und richtig errät, an
welchem Ort er sich befindet. Gibt es zwei
Geheimagenten, und auch der zweite
errät den Ort richtig, erhält auch dieser
2 Extrapunkte.

• Die Geheimagenten erhalten auch dann
je 2 Extrapunkte, wenn die Mitspieler einen
unschuldigen Spieler verdächtigen.

Die Akteure vor Ort gewinnen:

• Jeder Akteur erhält 1 Punkt.

• Der Akteur, der das Spiel vor Rundenende
gestoppt und einen Geheimagenten entlarvt
hat, erhält 1 Extrapunkt. Beim Spiel mit zwei
Geheimagenten erhält auch der nicht
entlarvte zweite Agent 1 Punkt, da er zu den
Akteuren gezählt wird. Hat ein Spieler eine
Runde gestoppt und einen Geheimagenten
richtig verdächtigt, aber keine Unterstützung
der Mitspieler bekommen, bekommt er
trotzdem 1 Extrapunkt, auch wenn der Agent
schließlich von einem anderen Mitspieler
entlarvt wurde.



Spielende
Gewonnen hat, wer nach Ende der vereinbarten
Anzahl von Runden die meisten Punkte
gesammelt hat.

Agent Undercover 2
in Kombination mit
der ersten Ausgabe
Um den Geheimagenten das Leben noch
schwerer zu machen, können die Kartendecks
von den beiden Spielen Agent Undercover und
Agent Undercover 2 kombiniert verwendet
werden. Wichtig ist es nur darauf zu achten,
dass immer die gleiche Kartenanzahl in den
Plastikhüllen steckt. Es wird empfohlen,
im kombinierten Spiel nur mit einem
Geheimagenten zu spielen.

Es ist vorgesehen, dass die beiden Agenten
für zwei rivalisierende Geheimdienste arbeiten
und einander nicht kennen. Dementsprechend
agiert jeder Agent für sich und verfolgt sein Ziel
alleine.

Wenn gewünscht, kann jedoch angenommen
werden, dass beide Agenten für denselben
Geheimdienst arbeiten. Das macht für die
Agenten die Erreichung ihres Zieles wesentlich
einfacher. Nachdem zu Rundenbeginn alle
Spieler ihre Karte angesehen haben, bittet
der Startspieler alle, ihre Augen zu schließen
(inklusive ihm selbst). Auf ein Kommando
des Startspielers geben sich nur die beiden
Geheimagenten zu erkennen, indem sie
ihre Augen öffnen. Danach schließen sie sie
wieder. Auf ein neuerliches Kommando des
Startspielers hin öffnen nun alle Spieler ihre
Augen und die Stoppuhr wird gestartet. Die
Wertung erfolgt wie beim zuvor beschriebenen
Spiel, mit einer Ausnahme: Wird einer der
beiden Geheimagenten noch vor Rundenende
enttarnt, erhält kein Agent Punkte.

Wenn du zu
„Agent Undercover 2“ noch Fragen oder
Anregungen hast, wende dich bitte an:
Piatnik, Hütteldorfer Straße 229-231,
1140 Wien, Austria oder an
info@piatnik.com
www.Piatnik.com

Achtung! Nicht für Kinder unter 36
Monaten geeignet. Enthält verschluckbare
Kleinteile. Erstickungsgefahr. Adresse bitte
aufbewahren.

Autor: Alexander Ushan
Illustration: Sergey Dulin, Elena Kazey,
Anton Kvasovarov,
Andrey Kokorin
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Zugunsten einer besseren Lesbarkeit verzichten
wir auf die gleichzeitige Verwendung männlicher
und weiblicher Sprachformen. Sämtliche
Personenbezeichnungen gelten gleichermaßen
für beiderlei Geschlecht.

The Community-App
for Boardgamers.

Free Download!

www.facebook.com/PiatnikSpiele

piatnik.com

Gute Kameraden



Ajátéknyertese
Azajátékos,akialegtöbbpontotgyűjtiazelőre
megbeszéltfordulókvégére.

ATitkosÜgynök2azelső
kiadássalkombinálva
Atitkosügynökéleténekmégkeményebbé
tételeérdekébenakétjátékaTitkosÜgynökés
aTitkosÜgynök2kártyapaklijaitegyszerreis
lehethasználni.Fontos,hogyapaklikmindig
azonosszámúkártyábólálljanak.Ajánlottaz
együttesjátékbancsakegytitkosügynökkel
játszani.

Régijóbarátok
Ajátékszabályaszerintakétügynökkétrivális
hírszerzőügynökségnéldolgozik,ésnem
ismeriegymást.Ennekmegfelelőenmindegyik
ügynökkülöndolgozik,ésmagábantörekszika
céljaelérésére.

Ajátékegytovábbiváltozatbanisjátszható,
aholmindkétügynökugyanazonhírszerző
szolgálatnáldolgozik.Ezmegkönnyítiaz
ügynökökszámáraacéljukelérését.Miután
mindenjátékosafordulóelejénmegnéztea
kártyáját,akezdőjátékosmindenkitarrakér,
hogycsukjabeaszemét(beleértvesajátmagát
is).Akezdőjátékosújabbutasításáraakéttitkos
ügynökkinyitjaaszemét,megnézikegymást,
majdakezdőjátékosharmadikjelzéséreújra
becsukják.Akezdőjátékosvégsőparancsára
mindenjátékoskinyitjaaszemét,éselindul
astopper.Apontozásegykivétellelugyanaz,
mintafentleírtjátékban:haakéttitkosügynök
egyikétafordulóvégeelőttleleplezik,akkor
semelyikügynöksemkappontot.

Importálja és forgalmazza a Piatnik
Budapest Kft.
1034 Budapest, Bécsi út 100.
e-mail: piatnik@piatnik.hu
www.piatnik.hu

Figyelem!3 éves kor alatti gyermeknek
nem adható! Apró alkatrészeket tartalmaz!
Fulladásveszély! Őrizze meg a
játékszabályt, mert a szabályban szereplő
adatokra még szüksége lehet.

TheCommunity-App
forBoardgamers.

FreeDownload!

www.facebook.com PiatnikBudapest

Kedveljminketa

Autor:AlexanderUshan
Illustration:SergeyDulin,ElenaKazey,
AntonKvasovarov,
AndreyKokorin

©2015HobbyWorldLLC.piatnik.com



Afordulóvége
Afordulóakkorérvéget,amikorakövetkező
helyzetekközülazegyikbekövetkezik:

1.Lejárajátékidő
Amikorajátékkalletelikajátékosokáltalegy
fordulórameghatározottidő,ajátékosoknakki
kellnyilvánítaniukagyanújukatatitkosügynök
kilétérevonatkozóan.Akezdőjátékosmagával
kezdve,azóramutatójárásávalmegegyező
iránybasorbanarrakérmindenjátékost,hogy
bemondjaszavazatát.Mégafeltételezetttitkos
ügynökisbemondjaszavazatát,hogyneárulja
elmagát.Haatitkosügynökkapjaalegtöbb
szavazatot,akkorelvesztetteafordulót.Haa
választásegyszereplőreesik,akkoratitkos
ügynöknyerteafordulót.

Amikorajátékbankéttitkosügynökvan,akkor
mindkétügynökelveszítiajátékot,akkoris,ha
azegyikükrejtvemaradt.

2.Egyjátékostmeggyanúsítanak
Mindenjátékosbármikor(decsakfordulónként
egyszer!)megállíthatjaajátékot,hogykimondja
gyanújátésmegkérjeatöbbijátékost,hogy
őkismondjákbeszavazatukat.Haajátékosok
többségeugyanaztaszemélytgyanúsítja,a
fordulóvégetér.Akkoris,hakiderül,hogya
gyanúsítottnematitkosügynök.Haleleplezték
atitkosügynököt,akkorazajátékos,aki
megállítottaajátékot,egyextrapontotkap.
Ajátékmegállításaatitkosügynökszámárais
előnyöslehet.Lehetőségevan
arra,hogyeltereljeafigyelmet
sajátmagárólésvalakimást
keverjengyanúba.

Haatöbbieknemtámogatjákazt,aki
megállítottaajátékot,afordulóaz
alapszabályokszerintfolytatódik.

Haajátékbankéttitkosügynökvan,elegendő,
haajátékosoktöbbségecsakegypotenciális
ügynökötgyanúsít.Haagyanúhelyes,és
együgynökötlelepleződik,akkoramásodik
ügynökötszereplőkéntkellfigyelembevenni,
ígyőispontotkap.

Megjegyzés:Célszerűelkerülniabeszélgetést
atitkosügynökkilétérőlaszavazásvégéig(pl:
“Azthiszem,őatitkosügynök,mertapizsamája
rózsaszín,pedigzöldnekkelllennie.”),merta
beszélgetéstájékoztatástadhatahelyszínről.

3.Egytitkosügynökmegállítjaajátékot
Egytitkosügynökbármikormegállíthatjaa
játékot,feltárvaatitkosügynökökkártyát.
Ekkor,haakarja,megnézhetiazáttekintést
ahelyszínekről,majdbemondjaahelyszínre
vonatkozótippjét.Atitkosügynökakkornyer,
hakitaláltaahelyszínt.Haasejtéserosszvolt,
akkoraszereplőknyernek.Haajátékbankét
titkosügynökvan,amásodikügynöknekis
felkellfedniemagát.Eztúgyteszimeg,hogy
megfordítjaakártyáját,miutánazelsőügynök
megnevezteahelyszínt.Ezutánnekiismeg
kellneveznieegyhelyszínt.Természetesen
ugyanaztahelyszíntismegnevezheti,haúgy
gondolja,hogyezahelyes.Haakárcsakaz

egyikügynöknekigazavan,akkorazügynökök
nyernek,ésaszereplőkveszítenek.

Amikorafordulóvégetér,azelhasznált
kártyákatakezdőjátékosösszegyűjtiéskiteszi
ajátékból.Azújabbfordulókezdőjátékosaaz
órajárássalegyezőiránybankövetkezőjátékos
lesz.Őkiválasztegykártyapaklitésafentleírtak
szerintkiosztjaalapokat.

Tippekésstratégiák
Ahelyszínenszereplőkcélja,hogyleplezzéka
titkosügynökötésmegakadályozzákazt,hogy
atitkosügynökkitaláljaahelyszínt.Ezérta
játékosoknakmegkellgondolniuk,hogymilyen
részletességgeltesznekfelkérdéseket.Például:
Abankigazgatókérdeziapénztárost:“Mennyi
készpénztvittekelmagukkaltegnaparablók?”
Atitkosügynökígykönnyenmegállapíthatja,
hogyezabank.Másrészt,gyanúbakeveredhet
azajátékos,akitúláltalánoskérdésekettesz
fel,vagytúláltalánosválaszokatad.Haemiatt
tévesenmeggyanúsítják,atitkosügynök
megnyeriajátékot.

Atitkosügynökcélja,hogyodafigyelvea
kérdésekreésválaszokra,megfejtseahelyszínt
úgy,hogyközbenmegakadályozza,hogya
személyazonosságakiderüljön,amígafordulóra
meghatározottidőlenemtelik.Kockázatos
azonbanafordulóvégétkivárnia,ahelyett
hogykitalálnáahelyszínt,mertajátékostársak

afordulóvégénnémivitaésmegbeszélés
utánsikeresenleleplezhetik.

Értékelés
Ajátékosokpontjaiaforduló
eredménytőlfüggően:

Atitkosügynöknyert:

•2pontotkap.

•további2extrapontotkap,hamegállította
ajátékotésmegfejtetteahelyszínt.Amikor
kéttitkosügynökvanjátékban,akkora
másodikismegkapjaa2extrapontot,
hahelyesenfejtettemegahelyszínt

•további2extrapontotkap,haatöbbijátékos
egyártatlanszereplőtvádolt.

Aszereplőknyertek:

•mindenjátékoskap1pontot

•azajátékos,akimegállítottaajátékota
fordulóvégeelőttéskitalálta,hogykiatitkos
ügynök,apontjamellé 1 extra pontotkap.

Amikorkéttitkosügynökjátszik,akkor
arejtvemaradtügynök1pontotkap,
mertazértékeléskorszereplőnekszámít.

Haegyjátékosmegállítottaajátékot,és
helyesengyanúsítottegyügynököt,denem
kapotttámogatástcsapattársaitól,akkormost
mégegypontotkap,annakellenére,hogyaz
ügynökötegymásikjátékoslepleztele.
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Autorennbahn|  Autóverseny-pálya

Sportjournalist| Sportriporter

Tankstelle|  Benzinkút

Motorradfahrer| Motorkerékpáros

Weingut|  Borospince

Kellermeister|  Pincemester

Gefängnis|  Börtön

Gefängnisdirektor| Gondnok

Schokoladenfabrik|  Csokoládégyár

Verkäufer|  Eladó Baustelle|  Építkezés

Maurer|  Kőműves

Hochzeit|  Esküvő

Standesbeamter|  Anyakönyvvezető

Jazzclub|  JazzClub

Schlagzeuger|  Dobos

Hafen|  Kikötő

Matrose|  Tengerész

Bibliothek|  Könyvtár

Student|  Diák Katzenschau|  Macskakiállítás

Tierarzt| Állatorvos

U-Bahn|  Metró

Tourist| Turista

Kunstmuseum|  Művészeti múzeum

Kunsthistoriker|  Művészettörténész

Seniorenresidenz|  Nyugdíjasház

Heimleiter| Gondnok

Sportstadion|  Sportstadion

Eisverkäufer| Jégárus Friedhof|  Temető

Pfarrer| Pap

Sightseeing Bus|  Városnéző busz

Rentner|  Nyugdíjas
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Helyszín

Vére itt van! A kreatív, kommunikációs partyjáték a Titkos Ügynök folytatása. A játék 17
új helyszínre visz el legfeljebb 12 játékost, hogy ott különböző szerepeket töltsenek be,
és okos kérdésekkel és válaszokkal leleplezzék a kémeket. Így igaz: ezúttal nem csak egy
kém rejtőzködik a játékosok között, hanem kettő, akik két rivális hírszerző ügynökségtől
érkeztek! Ismét fontos a játékostársak mondandójának pontos megfigyelése, és a saját
kérdéseink és válaszaink kreatív megfogalmazása, hogy leleplezhessük a kémeket,
de magunkat ne keverjük gyanúba.
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kéttitkosügynökkártyalegyenatetejükön.
Tegyünkmindenpaklitkülöntartóba.
Akártyáklefordítva,az1vagy2titkos
ügynökkártyaapaklitetején.

3.Ajátékosokhatározzákmeg,hogymennyi
ideigtartsonegyforduló.Javasoljuk,hogyez
legyen6perc3-4játékos,7perc5-6játékos,8
perc7-8játékos,9perc9-10játékos,és10perc
11-12játékosesetén.

4.Ajátékosokhatározzákmeg,hogyhány
fordulótjátszanak.Azelsőnéhányjátékesetén
5fordulótjavaslunk,ezkb.egyórányijátékot
jelent.

5.Mindenjátékoskapegyáttekintőkártyát,
aminazösszeselőfordulóhelyszínlistája
látható.

Mindenhelyszínláthatóaszabálykönyv
közepénlévőduplaoldalonis.Ajátékosnak
megkellismerniükahelyszíneket,mégaz
elsőfordulómegkezdéseelőtt.Apotenciális
titkosügynökittláthatjaalehetségeshelyeket,
aholajátéksoránmegfordulhat.Erősen
ajánlott,hogyatitkosügynökajátéksoránne
tanulmányozzaazáttekintéstahelyekről,mert
ezzelnyilvánvalóváválnakiléte,ígykönnyedén
felfednémagát!Ezértkapmindenjátékosegy
áttekintőkártyát,aminazösszeselőforduló
helyszínlistájalátható.

Ajátékmenete
Mindenfordulóbanhatározzukmega
kezdőjátékost.Tegyükakártyatartókbanlévő
paklikatképpellefeléazasztalközepére.
Akezdőjátékosválasztegypaklitéselveszia
kártyákatúgy,hogysenki–mégőmagasem
–láthatjaalapokelőoldalát.Ebbőlapakliból
annyilapravanszükségünk,ahányjátékos
veszrésztajátékban.Akezdőjátékosleveszi
afeleslegeskártyákatapaklialjárólésképpel
lefeléfélretesziazasztalegyikoldalára,majd
amegmaradtkártyákatmegkeverésután
képpellefelékiosztjaajátékosoknak.Mindenki

Helyszínkártya

Szereplő

TITKOSÜGYNÖKÖKKÁRTYÁI

Tartalom
216kártya: 17 pakli 12 kártyával,

valamint 12 áttekintőkártya
18műanyag tartó

1játékleírás

Ajátékosok célja
Atitkosügynökcélja,hogyafordulóvégéig
rejtvemaradjonésmegfejtse,hogymelyik
helyszínenvannak.

Atöbbijátékoscélja,hogykiderüljönatitkos
ügynökkiléte.

Előkészületek
Mielőttazelsőfordulóelkezdődik:

1.Ajátékosokegyüttdöntikel,hogyegyvagy
kéttitkosügynökkeljátszanak-e.Javasolt6vagy
kevesebbjátékoseseténegytitkosügynökkel,
kilencvagyannáltöbbjátékoseseténkéttitkos
ügynökkeljátszani.Azelsőnéhányjátékban
mégnyolcjátékoseseténisazegytitkos
ügynökkelvalójátékválasztásátjavasoljuk.
12játékoseseténmindenképpenkéttitkos
ügynökkelkelljátszani.

2.Azösszeskártyátszétkellválogatnia
helyszínekszerint.Mindenpakli10azonos
helyszíntmutatókártyábólés-amegállapodott
titkosügynökökszámátólfüggően-1 vagy2
titkosügynökkártyábóláll.Afeleslegestitkos
ügynökkártyákatvisszakelltenniadobozba.
Mindenpaklitúgykellkialakítani,hogya
helyszínkártyáklefelénéznekésazegyvagy

titokbanmegnézniakártyáját,majdlefordítva
leteszimagaelé.

Azelsőjátékoselindítegystoppert(példáulegy
okostelefonon)éselkezdiajátékotúgy,hogy
felteszegykérdéstazegyikjátékostársának.
Akérdéstmindigamegkérdezettnevével
kezdvekellfeltennipéldáulígy:“Anna....”.A
kérdésvonatkozhatacselekvéshelyszínére,
denemszükségesarrólkérdezni.Egyszerre
csakegykérdéstlehetfeltenni.Aválasztetszés
szerintimódonmegadható.Miutánajátékos
válaszolt,őtehetfelegytetszéseszerinti
kérdéstegyáltalaválasztottjátékostársának
–kivételezalólazajátékos,akiéppenőt
kérdezte.Ezzelelkerülhető,hogyegykérdést
egymásikkérdésselazonnalmegválaszoljanak.
Amegkérdezettjátékosokattetszésszerint
választják,deezattólisfügg,hogykiteszfel
gyanúskérdéseketvagyadgyanúsválaszokat.

Megjegyzés:Akártyákonahelymellettazis
látható,hogymilyenszerepetjátszikajátékos
ahelyszínen.Ajátékkezdeteelőttajátékosok
megállapodnakabban,hogyszeretnék-e
felvenniazadottszerepeket,vagysem.A
játékígyérdekesebb.Például,haegyjátékos
egyegyetemitanárésmegkérdezték,hogy
miértnemvoltazegyetemipartin,akkorő
panaszkodhatakoráraésazízületigyulladásra.
Haakérdezettjátékosegydiák,akkorőarra
panaszkodhat,hogynemhívtákmeg.

Mindenszerepeteljátszhatmindanőimind
aférfijátékosegyaránt,mégakkoris,haa
szerepekférfiaknakmegfelelőneveivannak
leírva.Példáula“színész”éppúgylehetegy
“színésznő”.
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GEHEIMAGENT|TITKOSÜGYNÖK

GEHEIMAGENT|TITKOSÜGYNÖK

Helyszín

Vére itt van! A kreatív, kommunikációs partyjáték a Titkos Ügynök folytatása. A játék 17
új helyszínre visz el legfeljebb 12 játékost, hogy ott különböző szerepeket töltsenek be,
és okos kérdésekkel és válaszokkal leleplezzék a kémeket. Így igaz: ezúttal nem csak egy
kém rejtőzködik a játékosok között, hanem kettő, akik két rivális hírszerző ügynökségtől
érkeztek! Ismét fontos a játékostársak mondandójának pontos megfigyelése, és a saját
kérdéseink és válaszaink kreatív megfogalmazása, hogy leleplezhessük a kémeket,
de magunkat ne keverjük gyanúba.

Piatnik játékszám: 661075
Deutsch-Ungarische Ausgabe:

© 2018 Piatnik,Wien
©2015HobbyWorldInternational.

All rights reserved. Afolytatás
3-12játékosrészére,12éveskortól,Tervezte:AlexanderUshan

kéttitkosügynökkártyalegyenatetejükön.
Tegyünkmindenpaklitkülöntartóba.
Akártyáklefordítva,az1vagy2titkos
ügynökkártyaapaklitetején.

3.Ajátékosokhatározzákmeg,hogymennyi
ideigtartsonegyforduló.Javasoljuk,hogyez
legyen6perc3-4játékos,7perc5-6játékos,8
perc7-8játékos,9perc9-10játékos,és10perc
11-12játékosesetén.

4.Ajátékosokhatározzákmeg,hogyhány
fordulótjátszanak.Azelsőnéhányjátékesetén
5fordulótjavaslunk,ezkb.egyórányijátékot
jelent.

5.Mindenjátékoskapegyáttekintőkártyát,
aminazösszeselőfordulóhelyszínlistája
látható.

Mindenhelyszínláthatóaszabálykönyv
közepénlévőduplaoldalonis.Ajátékosnak
megkellismerniükahelyszíneket,mégaz
elsőfordulómegkezdéseelőtt.Apotenciális
titkosügynökittláthatjaalehetségeshelyeket,
aholajátéksoránmegfordulhat.Erősen
ajánlott,hogyatitkosügynökajátéksoránne
tanulmányozzaazáttekintéstahelyekről,mert
ezzelnyilvánvalóváválnakiléte,ígykönnyedén
felfednémagát!Ezértkapmindenjátékosegy
áttekintőkártyát,aminazösszeselőforduló
helyszínlistájalátható.

Ajátékmenete
Mindenfordulóbanhatározzukmega
kezdőjátékost.Tegyükakártyatartókbanlévő
paklikatképpellefeléazasztalközepére.
Akezdőjátékosválasztegypaklitéselveszia
kártyákatúgy,hogysenki–mégőmagasem
–láthatjaalapokelőoldalát.Ebbőlapakliból
annyilapravanszükségünk,ahányjátékos
veszrésztajátékban.Akezdőjátékosleveszi
afeleslegeskártyákatapaklialjárólésképpel
lefeléfélretesziazasztalegyikoldalára,majd
amegmaradtkártyákatmegkeverésután
képpellefelékiosztjaajátékosoknak.Mindenki

Helyszínkártya

Szereplő

TITKOSÜGYNÖKÖKKÁRTYÁI

Tartalom
216kártya: 17 pakli 12 kártyával,

valamint 12 áttekintőkártya
18műanyag tartó

1játékleírás

Ajátékosok célja
Atitkosügynökcélja,hogyafordulóvégéig
rejtvemaradjonésmegfejtse,hogymelyik
helyszínenvannak.

Atöbbijátékoscélja,hogykiderüljönatitkos
ügynökkiléte.

Előkészületek
Mielőttazelsőfordulóelkezdődik:

1.Ajátékosokegyüttdöntikel,hogyegyvagy
kéttitkosügynökkeljátszanak-e.Javasolt6vagy
kevesebbjátékoseseténegytitkosügynökkel,
kilencvagyannáltöbbjátékoseseténkéttitkos
ügynökkeljátszani.Azelsőnéhányjátékban
mégnyolcjátékoseseténisazegytitkos
ügynökkelvalójátékválasztásátjavasoljuk.
12játékoseseténmindenképpenkéttitkos
ügynökkelkelljátszani.

2.Azösszeskártyátszétkellválogatnia
helyszínekszerint.Mindenpakli10azonos
helyszíntmutatókártyábólés-amegállapodott
titkosügynökökszámátólfüggően-1 vagy2
titkosügynökkártyábóláll.Afeleslegestitkos
ügynökkártyákatvisszakelltenniadobozba.
Mindenpaklitúgykellkialakítani,hogya
helyszínkártyáklefelénéznekésazegyvagy

titokbanmegnézniakártyáját,majdlefordítva
leteszimagaelé.

Azelsőjátékoselindítegystoppert(példáulegy
okostelefonon)éselkezdiajátékotúgy,hogy
felteszegykérdéstazegyikjátékostársának.
Akérdéstmindigamegkérdezettnevével
kezdvekellfeltennipéldáulígy:“Anna....”.A
kérdésvonatkozhatacselekvéshelyszínére,
denemszükségesarrólkérdezni.Egyszerre
csakegykérdéstlehetfeltenni.Aválasztetszés
szerintimódonmegadható.Miutánajátékos
válaszolt,őtehetfelegytetszéseszerinti
kérdéstegyáltalaválasztottjátékostársának
–kivételezalólazajátékos,akiéppenőt
kérdezte.Ezzelelkerülhető,hogyegykérdést
egymásikkérdésselazonnalmegválaszoljanak.
Amegkérdezettjátékosokattetszésszerint
választják,deezattólisfügg,hogykiteszfel
gyanúskérdéseketvagyadgyanúsválaszokat.

Megjegyzés:Akártyákonahelymellettazis
látható,hogymilyenszerepetjátszikajátékos
ahelyszínen.Ajátékkezdeteelőttajátékosok
megállapodnakabban,hogyszeretnék-e
felvenniazadottszerepeket,vagysem.A
játékígyérdekesebb.Például,haegyjátékos
egyegyetemitanárésmegkérdezték,hogy
miértnemvoltazegyetemipartin,akkorő
panaszkodhatakoráraésazízületigyulladásra.
Haakérdezettjátékosegydiák,akkorőarra
panaszkodhat,hogynemhívtákmeg.

Mindenszerepeteljátszhatmindanőimind
a férfi játékosegyaránt,mégakkor is, ha a
szerepekférfiaknakmegfelelőneveivannak
leírva.Példáula“színész”éppúgylehetegy
“színésznő”.
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