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For 2-4 deltagare fran 7 ar.

Inledning
Som spion fér ett land, skal! du {Srsdka ta dig in pa olika ullandska
ambassader.

Ditt uppdrag dér blir att stka reda pa hemliga uppgifter (Top
Secret kort) om det fraimmande landet. Du kan ocksa fa Top
Secret kort genom att dverdista de andra spionerna.

Den spion, som lyckats samla fyra lika Top Secret ko, vinner
spelet.

Det &r vikligt, att varje spion utnyttjar sin observationstdrmaga
och kommer ihag. var de avsldjade korten ligger.

Noteringar far e goras. eftersom de kan komma i fienders hander.

Innehall

spelplan

spioner med hattar (bla, grén, gul. rod)
skalliga livvakter (bla, gron. gul. rad)
kodkort (bla, grén, gul, rod)

kodhallare

spegelremsor

Top Secret kot

idrningar
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Forberedelser
tossa de 16 Top Secret Korten.

Ta bort plastinsatsen fran asken och vand den upp och ner.
klipp forsiktigl uimed de markerade linjerna.

Spelplanen placeras meiian spelarna.

Top Secret korten laggs med texten "Top Secret” uppat och
hlandas noga.

Ett kort placeras i varje ambassads svarta ruta.

Vid tva eller fyra spelare skal! alla korten anvandas.

D4 det &r tre spelare, skalt en uppséttning av kort, ex. fysik, tas
bort fran spelplanen och gj vara med i spelet. Hollands, Osterrikes,
Tysklands och Finlands ambassader skall da ej ha nagra Kort vid
spelets start.

Varje deltagare valjer en spion och en livwakt i samma farg och
placerar dem pa respeklive startruta. Spionen stélls framfor liv-
vakten,
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Varje deltagare skall ocksa ha en kodhéllare och spegel-
remsa. Kodhallaren placeras mot spelplanen med siffrorna vinda
mot motspelarna. Det fargade kodkoriet 1&ggs pa kodhallaren.

Kasta tarningarna. Den som far hdgst bérjar.

Spelets gang
Deltagarna kastar i tur och ordning de bada tdrningarna och fiyttar
sin spion efter antalet prickar pa tamingarna.

Vid lika antal 6gon pa tirningarna skail “uppdrag’” utrattas och
spionen flyttas inte. (Se Dubbelstag — uppdrag )

Férflyttning av spion
Spicnerna kan fiyttas runt spelplanen fran ambassad till ambas-
sad genom alt passera brunnar och forbjudet emrade.

De gréna taggtradsfirsedda omradena ar dock g tillgangliga.
Spionerna kan flyttas framal, bakat och i sidled men ej diagonait.
En spion maste alltid g4 in och ul fran ambassaderna genom de
pilférsedda ingdngarna pa forbjudet omrade.

Man behover inte sla exak! antal steg for att komma in till en
ambassad.

Nar en spion har kommit pa en ambassad. stannar han dar, tar
kortet fran ambassaden och forfiyitar det med yttersta forsiktighet
till sin kodhaliare och lagger det med bildsidan ner pa en av
rutorna. {Se Top Secrel.)

En spion kan inte:

Avsluta en forflytining pa forbjudet cmrade.

(Ga bakat i samma drag.

Hamna pa ruta som ar upptagen.

Hoppa dver nagon spion eller livwak! trutcm sin egen.
Forflytta sig pa taggtradsforsedda omraden.

Flytta bak till en stanruta.

En spion kan:
1. Passera sin egen livvakl {aven pa en brunn).
2. Flytta in till en redan upptagen ambassad.
3. Anvénda brunnar som genvagar.
Brunnar
En spion maste alltid fiytta i en rikining, som gor det méjiigt {or
honom att helt utnytja det antal steg, som térningarna visar.
Ar det ] majligt att flytta det antal steg. som tarningarna visar.
gar turen tili nasta deltagare men se “Specialfall”.
Verkligt smarta spioner kan dra fordel av det nat av underjor-
diska tunnlar, som finns pa spelplanen.
ingangarna till dessa tunnlar dr brunnshaten. £n spion kan for-
svinna ner i vilken cockuperad brunn som helst och dyka upp ur
nagon annan oockuperad — var 50m helst pa spelplanen.
Om en spion hamnar exakt pa en brunn. far han stanna gdr.
tilts det ar hans tur nasta gang
En spion far bara ga under jorden en gang under samma drag.
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Top Secret kort

Fér att ta ett Top Secret kort maste en spion ta sig in pd en ambas-
sad. Han kan inte ta ett kort, som kommer dit medan han star dar,
utan kortet méaste redan figga pa platsen. Ett taget Top Secret kort
placeras pa spionens egen kodhéllare.

Koden avldses med hjélp av spegelremsan, sa attingen annan
kan se, vad som stdr pa kortet.

Fér att friska upp sitt minne, kan en spion kontroltera sina egna
kort. n&r han vill,

Ett taget kort kan laggas pa vilken ledig plats som helst pa
spionens kodhallare. En spion kan bara forvara sina kort pé plat-
serna numrerade 1, 2, 3 och 4.

Nar hans kodhallare ar full, anvénder han rutan med frage-
tecknet for att kontrollera ytterligare kort, som han kan ta, Om ett
5-e kort tas och avsynas, har spelaren {6ljande val:

1. Han kan byta ut det mot ett av de fyra, han redan har. | sa

fali placeras det utbytta korte! pa nagon ledig ambassad.

2. Viil han ej ha kortet, far han placera ut det direkt pa nagon

annan amoassad.

Dubbelslag — Uppdrag

Om det ar mojligt, maste varje spion, som slar ett dubbelslag, ut-
ratla elt uppdrag. For att kunna gdra detta. maste han minstha ett
Top Secrat kort pa sin kodhallare.

En spion kan bara utrnana en spelare. som ocksahar minst ett
kort. En spion, som &r pa en ambassad eller pa sin egen startruta,
kan e] bli utmanad. Om dessa omstandigheter gor en utmaning
oméjlig. flyttas spionen som vanligt efter tarningarna. Om en ut-
maning ar mdjlig, flyttas ej spionen och utmaningen gar till enligt
foljande:

1. Utmanarens livvakt slar den utmanade spionen genom att

flytta honom tillbaka tilt hans startruta.

2. Sedan pekar utmanaren pa en av siffrorna pa motstanda-

rens kodruta och siger vad han tror kortet {orestaller, t.ex.
Atom.

Har utmanaren ratt, tar han kortet och placerar det pa sin
kodhallare. .

Har utmanaren fel, visar motspelaren kortet for alla deltagare
(s4 att de kan se att det &r fel) och satter tiilbaka kortet pa samma
plats pa kodhallaren.

Motspelaren far nu istaliet ta ett kort fran utmanarens kod-
hallare. Han avgdr om han vill behalla det eller ej och f6ljer da
reglerna for Top Secret Kort. Motspelaren skall ej visa kortet for
nagon annan spelare och han far ej se det innan han valjer.

Inga Top Secret kort kvar

Da det inte finns nagra kort kvar pa spelplanen, kan en spelare
gdra enutmaning, for att fh et Yop Secret kort. En sadan utmaning
arméjlig om han kan flytta sin spion till en ruta intill en annan spioa.
Han behdver g sid exakt antal steg 67 att komma dit.
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Motspelaren skickas hem til} sin startruta och utmaningen gar
il pa samma sétt som Dubbelslag — uppdrag. Denna regel gal-
ler bara om det inte finns nagra kort pa bordet. 5& fort ett kort ar
aterlagt pA en ambassad, fortsétter spelet som vanligt och ut-
maning sker enbart vid dubbelslag.

Specialfall

En spelare kan komma i den situationen, att han ej kan flytta sin
spion det antalet steg, som tarningarna visar. Denna siluation
uppstar vanligtvis, da vigarna &r blockerade i alla riktningar av
andra spelpjaser elier av torbjudet omrade.

Vid dessa tilifallen flyttar inte spelaren sin spion. Istallet kan
han byta ut en av de livvakter som blockerar honom mot sin egen,
Den utbytte livvakten skickas hem till sin startruta.

P3 sa sitt kan eventuellt den blockerande spelaren flytta sin
spion vid nésta kast, eftersom en spion far passera sin egen liv-
vak®.

Vem vinner?
Sa snarl en spion har samlat fyra helt lika Top Secret kort i sin kod-
hallare, kan han utse sig sjalv som vinnare.

Kort sammanfattning

1. Satt upp spelplanen och spelpjaserna. Blanda och pla-
cera ut Top Secret korten pa ambassaderna i férhai-
lanide till antalet spelare.

2. Den férsta spelaren i tur kastar de bada tdrningama
och flyttar sin spion mot nagon ambassad for att samla
kort. Turen gar sedan vidare.

3. Om ett dubbelslag har slagits MASTE en utmaning
ske, férutsatt att bade utmanaren och den utmanade
har vardera ett kort p4 kodhallaren.

4. Efer hand som korten tas, placeras de pa kodhailaren
och avldses med hijilp av spegelremsan.

5. Enutmaning sker genom att en spelare placerar sin liv-
vak! pa en ruta. som &r ockuperad av en motstandares
spion. Spelarens livvakt stannar kvar dér, tlls han skall
gdra en ny wmaning. Spelaren maste sedan peka pa
nagot av Top Secret korten pa motspelarens kodhal-
lare och ange dess hemlighet L.ex. Atom.

Har han raft, tar han kortet och placerar det pa sin
egen kodhallare.
Har han fel, far motspelaren ta eft av hans kort.

6. Om en spetare vid nagot tilifalle tar eft femte kort, pta-
cerar han det pa kodhaliarens frageteckenruta. Han
kan sedan vilja, om han vill byta ut det mot nagot annat
av sina kort eller Iagga tillbaka det pa en ambassad pa
spelplanen,

7. Dadet inte finns nagra Top Secret kart kvar pa ambas-
saderna. kan spelarna nar de vill gdra en utmaning.
Detla gar da en spelare genom att fiytta sin spion tilk
den spions angransande ruta, som han onskar ut-
mana.

Ett exaki kast dr ej nbdvandigt, bara ett tal som ar tili-
rackligt hogt for att komma dit.
Utmaningen sker sedan enligt reglerna.

8. Sa fort ett kort ater har utplacerats, fortsatter spelet
som vankgt.

9. Omen spelare infe kan flytta, da det &r hans tur, kastar
han inte tArningarna. Han kan istallet byta ut en annan
fivvakt mot sin~egen genom att skicka den andre liv-
vakten till dennes startruta.

10. En spion far passera sin egen livvakt men ] motspela-
rens fivvakt elier spion.
11. Den speiare som férst samtat fyra helt lika kort vinner.
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