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Vitejte na tajné Skole pro Spiony! Tato
zdhadnd instituce je jedinecnd a
pripravuje studenty na ndrocné a
neuvéritelné mise po celém svété. Pri
predstavovdnti novym studentdm bych vds
rdda provedla popisem této fascinujici
Skoly.

Kdyz prichdzite na nasi sSkolu, vasSe
prvni Rroky vedou k velkému vstupnimu
vchodu. Vypadd jako obycejné staré
hradby, ale ve skutecnosti je vybaven
moderni technologii, kterd zajisStuje
vasi bezpecnost. Po prochdzenti tajnym
vchodem se dostanete do utrob Skoly,
Rterd je umisténa na rozlehlém ostrové
uprostred ocednu.

Hlavnti budova skoly je impozantni a
architektonicky vyjimecnd. Ma
futuristicky vzhled se sklenénymi
sténami, které nabizejti nddherny vyhled
na okolni krajinu. Uvnitr se nachdzt
mnoho modernich a interaktivnich
uceben, kde budete studovat rizné
obory, jako jsou sifry, taktika,
zpravodajské techniky a dalsi
dovednosti nezbytné pro sSpiondznt
prdci.

Okolo hlavni budovy najdete tréninkové zony, kde budete zlepsSovat svou fyzickou
kondici a bojové schopnosti. MizZete se tésit na specidlni télocvicny, strelnice a

Na Skole existuje také Laborator vybavend nejmodernéjsi technologiti. Zde se
studenti uc¢i o Spiondznim vybaveni, vcetné skrytych kamer, Sifrovacich zarizent,
vysilacd a jinych vyndlezi, Rteré vdm pomohou byt uspésSnymi Spiony.

V rdmci vysSsich rocnikiu se studenti zapoji do simulact misi v ridznych prostredich.
Mizete se ocitnout v exotickych destinacich, jako je husty destny prales, prasné
pousté nebo preplnéné méstské ulice. Tato simulace vdm umoZni vyuZit vsechny
naucené dovednosti v redlném prostredti a pripravit se na skutecné mise v
budoucnosti.

Vedle uceni a tréninku se na Skole také najde spousta prostoru pro relaxaci a
spolecensky Zivot. Existuji klubovny, kde si muZete povidat se svymi spoluzdky a
sdilet zdzitRy. K dispozici je také sportovni hala, knihovna s tajemnymi knihami a
kavdrna, kde si muZete odpocinout a nacerpat energiti.

Nase skola je jako Zivy organismus, ktery vdm poskytne vsechny prostredky, které
potrebujete k tomu, abyste se stali uspéSnymi Spiony. Bude vds provdzet zkuseny

persondl, Rtery vdm poskytne potrebné znalosti a dovednosti. VasSe dobrodruzstvi

zacind pravé tady, na této neuvéritelné Skole pro sSpiony!

Kdyz pracujete v utajeni, nent vibec snadné predat svému ridicimu didstojnikovi
zprdvu. Z toho duvodu se v Akademii tajnych sluzeb hned v prvnim rocniku vyucuje
predmét Rresleného Rodovdni, kde se naucite OsmisSifry. V rdmci zdvérecné zRousRy
jsou studenti rozdéleni do dvojic a maji za uRol s pomoct vystriZki z novin pripravit
Sifru a navzdjem si ji rozlusStit.
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Na zacatku partie kazdy z hract dostane jednu

brozuru Poznamek z terénu, kterou s fixou polozi PFiklad pripravy hry:

pred sebe. Do poli¢ka na druhé strané zapise Partie se ucastni 3 hrdci. Hdzi
jméno, pod kterym v utajeni vystupuje. kostkou, dokud neni pismen o jedno

vic, neZ hrdcl a padne jim 4+3 (T),
Pred zacatkem partie se dohodnou hraci na 5 (E), 7+§V(N) 8+§,UD’ Yy5€€qné
tajence, pétipismenném slové. To zapiSou kazdy do S T v 0 W
) 9 e . - P pro prvnt kolo: T,E,N,H. Z téchto
svého Listu osmismérky. Pri tom miZe hrac pismena pismen budou hrdci vybirat.
tajenky
m rozmistit libovolné do svého Listu osmismérkry,
k4" ale pri tom musi zachovat podminku, aby se dalo
i slovo ¢ist shora doll a zprava doleva.

Do stredu stolu hraci polozi List zdsobdrny
pismen, tabulku pismen a kostku. Za pomoci
F} kostky urc¢i sadu pismen, se kterymi budou agenti

pracovat v prvnim kole. Hodi dvakrat kostkou a
ziskaji souradnici jednoho pismene a vysledné
pismeno opiSou do Listu zdsobdrny pismen. Hody

ﬁh Pd opakuji tak dlouho, dokud neni v nabidce

[) dostatecny pocet pismen. V nabidce je vzdy o

jedno pismeno vice, nez je ucastnikd partie.

Tip: Pokud preferujete kresleni tuzkou nebo vam
ﬁﬁ okénka v Pozndmkdch z terénu pripadaji mald, pak
doporucujeme pouzit list A4. Prelozte jej na
i i ¢tvrtiny (vzniknou 4 pozice pro ndpovédu) a
':'::::':::::f.:u T prelozeny napll jej vlozte do Pozndmek z terénu.
Nadale tak mizete agentsky blocek pouzivat jako
zasténu a ukryvat za ni kresby.
Hrdc¢i se dohodli na tajence PANDA.
Tonda si ji rozepsal tak, jak mu Za¢inajicim hracem se stava ten, kdo vypada
pfipadd vhodné. nejvice jako agent.



Faze tvorby Sifry (vSichni hraci se stanou agenty)

Faze tvorby Sifry se hraje na kola, ve kterych
se hradci postupné stridaji v roli zacinajiciho
hrace. V kazdém kole se tato role posune po
sméru hodinovych rucicek.

Na zacatku kazdého (vcetné prvniho) kola hraci
vylosuji s pomoci kostky novou sadu pismen
(pro pristi kolo) a zapisSou ji do
nasledujiciho volného radku na Listu zdsobdrny
pismen. Pismen musi byt na radku vzdy o jedno
vice, nez je hrach.

Hraci si v ramci kola vybiraji z radku
odpovidajiho poradovému ¢islu kola (v prvnim
kole se jedna o tu nabidku, kterou hraci

vytvorili
P| K

I jesté pred
zacatkem

m
= |

[s
AT

Priklad tahu:

Partie se ucastni 3 hrdci.

Probihd 7. kolo.

Nejdrive hodti 4x dvojici osmisténnych
kostek a dostanou pismena A, D, Z, K,
kterd zapiSou do rddku 8 (pouZziji je v
pristim kole).

V rddku 7 majti pismena M, K, 0, A.

Na tahu je Tonda, ktery si vybere
pismeno O a zapise si jej do tabulRy.
Tim vytvoril slovo POT v sloupci 3,
¢teno shora dold.

Jakmile ostatni hrdéi odehrajti kolo 7,
pusti se Tonda do kresleni obrdzku,
zatimco ostatni hraji kolo 8 s pismeny
A, D, Z, K.

V osmém kole si ostatni hrdéi rozeberou
pismena A, K. Tonda v tu chvili musti
prestat kreslit a miZe si vybrat jedno
ze zbyvajicich pismen D a Z.

partie). Postupné si v poradi vyberou kazdy
jedno pismenko, na listu jej Skrtnou a zapiSou
si ho do svoji osmismérky. Pismeno lze zapsat
na libovolné volné misto v tabulce.

Takto se postupné hraci stridaji na tahu,

[] vybiraji pismena z nabidky a v kazdém kole

znovu losuj

1 nova pismena do nabidky.

Pokud zapsanim pismene vzniklo v osmismérce

Hrdé si v kole 7 vybral z nabidky
pismeno O a vytvoril tak slovo POT.

nékterému hraci nové slovo, musi si ho
zakreslit do Listu kreslenych Rédd tak, aby
jej ostatni hraci nevidéli.

Hrac se pokusi nakreslit obrazek, ktery co

Jakmile vsichni dohraji aktudlni kolo, nejlépe vystihuje koéd. Pri kresbé nesmi

miZe se pustit do Rresleni, zatimco
ostatnti odehraji kolo 8.

pouzivat zadnd pismena ani c¢isla.

Ostatni hraci, kteri v kole Zadné slovo
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nevytvorili, v tu chvili odehraji jedno nové
kolo. Kreslici hra¢ ma tak cas na nakresleni
obrazku do té chvile, nez ostatni hraci dokonci
dalsi kolo. Jakmile si kazdy zvoli nové
pismeno, hrac musi prestat kreslit a mize si
vybrat z pismen, kterd v nabidce zbyla.

Jakmile maji vSichni hraci zaplnénou svoji
osmismérku a maji zakreslena vSechna
vytvorend slova (néktera pismena nebudou
souc¢asti zadného slova), je faze tvorby Sifry
u konce.

kol md jiz obrdzek slova LED. Jakmile
ostatni hrdci dokoncili vybér pismen,
musi své kreslenti ukonc¢it. Nynti si
vybere ze zbyvajici dvojice pismen,
které nikdo nechtél.

Faze lusténi Sifry (vSichni hraci se stanou ridicimi distojniky)

S pomoci hodu kostkou spolecné urci smér, kterym kazdy predda svoji osmismérku a
kreslené kédy sousedovi (vlevo nebo

vpravo). Ten se stane jejich ridicim pirsah

distojnikem, zapiSe své jméno do volného -4 5~
polic¢ka Pozndmek z terénu a pokusi se s I B
vylustit predanou zpravu. Hrdéim padlo na zaédtku fdze na Rostce 3.

, Vsichni tedy podaji svoje PozndmRky z
Ukolem hrace v roli ridiciho distojnika je terénu hrdéi po Levé ruce.
najit podle kreslenych kédd v osmismérce

pojmy, nalezend slova na listu preskrtnout

a zapsat ndzev hesla k obrazkovému kédu.

Hraci maji na hledani pojml pouze omezeny cas péti minut. Po jeho uplynuti musi
vSichni odlozit tuzky a vratit oba listy jejich plvodnimu majiteli.

Priklad Lustént Sifer:
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Na Listu kreslenych Sifer dostal ridict
distojnik od agenta po pravé ruce
spoustu obrdzki. KazZdy odpovidd jednomu
slovu v osmismérce. Jeho ukolem je
pokusit se vsechny najit.
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Konec partie a bodovani

Kazdy hrac¢ v partii projde obéma rolemi - nejdrive agenta a poté ridiciho
distojnika.

Hraci za svoji roli agentd dostanou dva body za kazdy nakresleny pojem, ktery
ridici distojnici nasli a uhodli spravné. Agenti ztrati body za vSechna policka,
kterd ridici distojnici nenasli, zlstala nepreskrtnutd a nejsou soucasti tajenky
(nevyuzita pismena).

Pokud pri lusténi ridici ddstojnik preskrtne pismeno tajenky, takze ji pak neni
mozné kvdli tomu vylustit, ztrati agent 5 bodu.

Hrac¢i za svoji roli pidicich distojnikd dostanou po jednom bodu za kazdy spravné
uhodnuty a nalezeny pojem.

Hraci sectou vSechny body za kresby, uhodnuté pojmy a odectou od nich penalizaci
za nevyuzitd pole. Ten, kdo ma v souctu nejvice bodl, se stava nejlepSim agentem.

Priklad bodovdnt:

Ridici dustojnik vylustil slova:
HOPIK, KINO, SLON, NORA, RET, ROK, LED, SEK a KAT

Neziskd body za slova LET a ONA, pro které byla ndpovéda, ale nedokdzal je najit.
Ridici distojnik dostane bod za kaZdé nalezené slovo. Ziskd 9 bodi.

Agent dostane 18 bodu za uhodnutd slova (2 body za RaZdé uhodnuté slovo). Ztratti
body za vsechna pismena, které ridici dustojnik nepreskrtnul. V tomto priklade
hrd¢ v roli agenta ztrati 5 bodu za neproskrtnutd pismena.

K tomu agent ztrati jesté dalsich 5 bodi, protoZe jeho tajenku nelze vylustit.

Agent ziskal 8 bodi. Ridici distojnik ziskal 9 bodi.
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