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комплектовqниеi
Игровое поле - l-штl_

Фишки Аrент с номероми от ( l > дslо6> - 2,Цlят.- 24
. Фищки Секрет -.З2Ьт.-
Фишки Агентурнqя сеть -12Ъл..
Фищко Ход -;[ Д1..
Корточки случойностей - 60 rfiT..6O

' ПровилоJ fuT..

Кубик -4 Дт..

Подготовко к игре
Выберите Gтрону,, зо которую хотите игроть. Если мирно договориться не /дО:*

лось _ бросьте кубик. Тот,,чей результот больше выбироет первьlм/ ,чей меньше

- вторым и т..д.

Розлоlките но столе игровое поле. Возьмите фишки секретов/,долее _ секре._
ты и росстовьте их но поле. Секреты можно выклодывоть лишь в те

СТРОНЫ,, KOTOPbie ВЛОДеЮТ СеКРеТОМИ -НО ПОЛе ОНИ ОТМеЧеНЫ 3НОЧ-

ком..У кождой cтpoнbl свой ypuB€jжb секретнвсти - },Jr.' 5^ таппито- *

рии есть определеннсе количество секретов, Скслько? - Это оо,,, ,

чено но игровом поле. Скожем, уровень секретности у Фронции <4>,

оно может иметЬ четыре секрето,,о в Польше <1>- всего один секрет..Не больше

и не меньше..
Но кождой строне есть три зночко/ рб однолп, , покозывоюLцем/ ,

сколько здесь Gекретов/,мы уже росскозоли. У строны есть стоимость..

Коково стоимость - столько очков доет огентурноя сеть в ней..Сто--
имость СССР *4r,,о Турчии - <2>..Кроме того/ у кождой строны есть

сложность. Если вом удостся выбросить но кубике число

рсвное или больШее/ неМ GложноGТь Gтроны - вы сможете выброть

любsй из имеющихся в ней секретов и взять его себе.
Фиrчку секрет следует выклодывоть рисунком вниз. Никто из игро- -

ков не должен видЬть, кокие,секреты выложены. Но кождом секрете

огентов только в своей строне..



Уровни GложноGти
ВыбеРите уровень сложности. Он зовисит от количество корточек, рдздовое- .

Мь]х перед ночолом ходо. ПервыЙ, рторой, третий уровень сло)(ности соответствует ],

одной, двум и трем корточком,.

Акции
Акция ..это любое действие одного из оrентов,.Акцией в игре нозывоется:

движение,,GО3доние огентурной Gети и крqжо Gекретов..Их MolKHo выпол_
нять в любом порядке.

Перед ночолом своего ходо бросьте три кубико. Кокие число выполи?Ъ Это
номера Glгентов/, которые во время этого ходс будут совершоть окции. Кождый
токой огент может выполнить две окции

Пример..У вос но кубике выполо о2ц,uLr,,к5>..Это зночит/ что qгенты NgZ,
N84 и NS во время этого ходо будут совершоть окции.

/ ! 1\71,r7€Тl> ОНИ СПОКОИНОЛеЖОТДО КОНЦО ВОШеГО

ходо и нQпоминоют/ бокие именно оrенты сейчос действуют..flля всего.остольного
есть е|ле один/ четрертый кубик.

Чостенько вошим огентом тре--
буется переброться из одной строны
в другую. АrеНт может перебироть-
ся из строны в строну но пороходе
или проходить через гроницы. Одно
окция позволит огенту перейти две
гроницьi. Гроницо той строны/,из ко--
торои он выходит - не }счет..

Но корте доны пороходные
маршруты. Но всех моршрутох есть
точки - это порты. Путь огенто от
одного порто 'до соседнего - это
одно окция,.
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Соседними считоются дво бли--
жойцlие, друг к другу порто но
одном пороходном морlлруте. .Но
корте есть пороходные пути.розной
длины, /некоторые из них требуют
только одной окции. fiекоторые -
лвух или трех.

Можно комбинировоть движе-*
ние - одно пересечение гроницы и
один пороходный моршрут..
'' Нельзя прерывоть движение,,

чтобы укрость GeKpeT или создоть
сеть.. Если сгент остоновился/ TQ

двиготься дольше он сможет не ро-
нее вошего следующего ходо..

Аrентурноя Gеть

Если вош"огент ноходится в чу>r<ой Gтроне,, он может попытоться создоть
том огентурную Gеть.. Бросьте кубик. Сколько выполо?F Сровните результот
со СложноGтью Gтроны/, оно есть но ксрте. Если выполо больше или столько

Польшо
же _ попытко увенчолось успехом.
Поместите в донную Gтрону фишку
оrентурноя Gеть.. КождыЙ выстов- -
ленный в Gтроне моркер огентур._
нqя Gеть дост вом столько очков, ,

коково Gложность строны.. Аген--
турноя сеть в Гермонии доет 5 очков.
А сеть в Нидерлондох - 3 о+ко.

В одной строне может быть
только одно оrентурноя сеть..
При помоши некоторых корточек в

строне можно уничтожить qген*
rурну}о сеть.. Если воlдо сеть уни--
чтожено - передвиньте свой мор-
кер но дорожке ПОБЕДНЫЕ ОЧКИ
но ту клетку// котороя покозывоетr,
сколько у вос остолось очков..
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Крожо Gекретов
В кождой строне свои Gекреты/, их фишки вы росстовили еlце до ночоло

игры. .

Бросьте кубик. Сколько выполо??- сровните результот со GложноGтью
строны/, он естЫ но корте..

Если выполо меньще - постовьте фишку донного огенто но клетку с цифрой
<L> поля АГЕНТ 3АДЕРХАН.

Если выпqло столько же - попытко увенчолось.успехом. Возьмите верхнюю
фич.lку Gекретq изтехl чт9 есть в этой Gтрqне и flереверните ее рисунком вверх.
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Но коiдой фиrлке цифро, oнg покозывоет, сколЬко,очков вь1 получите (,укров>

донный Gекрет.. Воши огенты (<укроли2>аекрет,, о вы получили фишку? Не бес--

Агент зqдержон
Но игровом поле есть две клетки с нодписью: АГЕНТ 3АДЕРЖАН.'Тудо время

от времени, поподоют оrенты- Это озночоет, чtrо донный огент зоПержон. Одно-
временно но поле 3АДЕРЖАН может ноходиться сколько угодно огёнтов..,Що тех
ПОР ПОКО qГеНТ Не ПОКИНеТ ПОЛе; РН Не ВПРОВе НИ ОТКРЫВОТЬ СеКРеТЬat,НИ СОЗДОВОТЬ

сети/, ни перес екQть гроницы, ни плоqоть но пороходох

Но одной клетке цифро <1>,,но другой - к2>..Сночоло оrент окозывоется но
клетке с ци фро й 

] "-',о :, :::.т : Ё-;;;,х;#х ;;", ýш;} : :::;
строну.. После этого огент освобожден и действует по обычным проЬлллом.

очки
Чем успеrчнее воши подопечные создоют оrентурные Gети и кродут секре-

тыr,тем больше очков вы получоете.
Но игровом. поле есть дорожко ПОБЕДНЫЕ ОЧКИ. Постовьте но дорожку

свой моркер и перемещойте его/ кок только получите очки или лишитесь очков..
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Корточки
Перед ночолом кождого ходо игроки тянrг корточки случойностей. Но кождой

корточке скозоно, кок/оно действует. :

Вовсе не обязотельно использовоть корточки срозу/, ocтclBbTe их у себя,)

до)(дитесь походяlцего моменто и тогдо действуйте. Когдо колодо зокончиво-
ется, q,ыгронные корточки следует сложить в стопку/, перемешоть и использовоть
вновь..

В дольнейшем корточки могут быть розыгроны только в'течение своего ходо..
Одновременно можно использовоть сколько угодно корточек..
Но некоторых корточкох есть зночок <lцит> 

-ответ..Они неЙтролизуют дей--
ствие других корточек. Токую корточку можно использовоть в любой момент игры. .

Но кождой корточке со зночком кщит) укозоно/ 9 кокой ситуоции ее нужно ис-- .

пользовоть..
ВЫ сыгроли корточку? D конце воLuего ходо оно уходит в отбой, не вожно до-

бились ли вы нужного результото или нет..
, Если текст но корточке противоречит основным провилом/ qредпочтение следу- -

ет отдовоть корточке..

Окончqние игры
Портия окончено/ кск только один из игроков ноберет определенное количе- -,

ство очков.
При игре вдвоем для победы нужно (З0> очкоз: ] ,,

При игре втроем - <25>э!ков.
При игре вчетвером - <<2Ь еq*Ь::

liобедо
Побеждоет тот/ кто первьlм ноберет определенное количество очков. По-

бедитель нозывqется немеменно/ до концо текуlлего ходо..

Последовотельность ходо розведок: СИС, Абвер,,Сюрте, ItКВД-
При игре вдвоем один игрок игроет зо СИС и Сюрте,, второй зо Абвер и

НКВД,, необходимо первым ноброть ЗО очкоЁйобеды,.
, При игре втроем игроки выбироют СИС, Абвер и НКВf,,,,необходимо но-

броть 2&6чков победы..
При игре вчетвером используются все розведки. Необходимо ноброть 2I

очко победы..
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Словqрик

Агент освобожден -Либо изросходовов две окции/ либо блогодоря нЬкото- -.

рым корточком, gгент покидоет поле АГЕНТ 3АДЕРЖАН, и возврощоется в свою
строну..

Агентурноя Gеть - Вош оrент может создоть в чужой Gтроне огентурную
Gеть.. Бросьте кубик. Скqлiько выполо?Ъ Сровните результот со сложностью
строны..Если выполо больше или столько же - попытко увенчолось успехом. По- ,

местите в донную tTpoHy свою фишку огентурноя сетЬ..,Ко>r<дый выстовленнь|й
моркер огЬнryрной сети дост вом столько очкоЬ., KoKoBq Gложность Gтрqны..
Акция _. это любое действие одноrо из огентов.. Акцией в игре нозывоется:
движение,.Gоздоние огенryрной Gети и крожq Gекретов..

[вижение - Агент может перебиротьЕя из строны в строну но порохо де или
проходить через гроницы. Одно окция позволят огенту перейти две гроницы. Гро-
ницо той строны/ из rqрторой он выходит - не в счет.. -
нквд -ссср..
Порт; пороходный морlлрут - Но корте обозночены пороходные мqршруты.
Но всех моршрутох есть точки - это порты. Путь огенто от одного порто до сосед- -
него - это одно окция..Соседними считоются дво ближойчие друг к другу порто
но одном пороходном моршруте. Но корте есть пороходные пути розной длиньl, ,

некоторые из них требуют только одной окции. Некоторые - flB/x или трех.-
Секрет -Фишки Gекрет следует выклодывоть рисунком вниз. Но кождом Gекре-
те есть число/ оно,покозывоет/ сколько Qчков вы зо него получите.

СИС - 
(€и крет И нтеледженс Сервис>>, Вели кqбрито ния..

Сложность строны - Зночок, который имеет зночение/ qсли вош огент хочет

укрость секрет..Если вом удостся выбросить но кубике число ровное или большее, ,

чем GложноGть Gтроны --вы сможете получить фишку секрето,.
f - 

- - )', иr*.,е,i зночение при попытке создоть в

строне огенrурную сеть.. Коково стоимость строны - столько очков доет оген- -
турноя сеть в ней.

Сюрте -Фронция.
Уровень секретности - 3ночок, цоторыйлокозывоет/ сýолько секретов в дон-
нойtстроне.

rfi) -пометко но корточкох/ отменяюlлих действие других корточек.
ý/

Разработка: Алеl<сей I(мин ин
Редактор: Вера Серпова
Художяикl Ильин
,Д,изайн:: Елена Радчен ко
Оформление::
Верстка: Анцрей MopeHкo
Тестирование:;
Ф Астрель, ZOOýa ]
Ф А..I(алинин. ZOOZ:, -)'.|,

Производитель ООО пИздательство АСТ.'
Эксклюзивный дистрибьютор ЗАО *Астрайто о
Россия, .l29О8Бл Мосl<ва,,Звездный б-р 2t, офис 7О4
Телефон редакции:: (@95)) 21 5-0О-0 l.

Тел..отдела реали:rащии:; (@95),l21 5-56-92,,232- 19-0З

Поддержка игры:
Сайт: :rдиrлдлlадвеЩа@птв s
Е-mаilJs*ццрогt@аffЕdgаТщsтlЁ : . ]

7



]

I

j

.!

n

:

t

I,{ i
-lt---ъ

У:4

t

\


