


Hurzspielregel

Liel des Spiels

Gut getarnt 41 Gehelmnisse Ober den Tresor sammeln und
den eigenen Wertungsstein als erster ins Ziel bringen.

Vorhereilung

1. Agenten in die Kirche stellen Seite 4
2. Wertungssteine auf das Startfeld Seite 4
3. Tresor ins Haus Nr. 7 stellen Seite 4
4. Agentenkarten verdeckt zichen Seite 4
Stari

1. Wiirfeln Seite 5
2. Agenten von Haus zu Haus bewegen Seite 5

3. Wertung ausldsen bei Betreten des

LTresorgebsaudes” Selte 6
4. Wertungssteine versetzen Seite 6
5. Tresor in ein leeres Gebiude versetzen Seite 7

Wir gratulieren all den Heimlichtuern, die eine Runde gewinnen
konnten.

Auf ein Neues allen Verlieremn, schlieBlich soll jeder mal gewin-
nen.

Nachts sind alle Agenten grau
und keiner wird aus keinem schlau.

Ravensburger Spiele™ Nr. 01 108 7

Autor: Wolfgang Kramer

Design: Dietrich Lange

Ein Detektivspiel fir 2-7 Personen ab 8 Jahren

Dieses Spiel erschien erstmalig 1984 in der Cdition Perl-
huhn, herausgegeben von Karin und Reinhold Wittig.

Inhalt:

1 Spielplan 7 Agenten-Karten
7 Agentenfiguren 1 Tresor
7 Wertungssteine 1 Wirfel

In einer Spionage-Geschichte geht es meist recht turbulent
und verwirrend zu.

Selten weiB man, welche Rolle die einzelnen Agenten spielen,
und oft ist die Auflésung sehr liberraschend. Warum also sollte
es in unserer Geschichte anders sein?

Hier machen sich Agenten auf die Jagd, Informationen liber die
Konstruktionspldne des neuen, supersicheren Tresors der welt-
bekannten Firma Heimlich & Co. zu sammeln.

Liel des Spiels

In dieser listigen Gaunerei gewinnt der Spieler, dessen gut ge-
tarnter Agent alle 41 Informationen (= Wertungspunkte) Gber
die Konstruktionsplane des neuen Tresors gesammelt hat und
als erster mit seinem Wertungsstein die Ziellinie Gberschreitet.
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Fur die ganz Eiligen:
In dieser Spalte die
Kurzfassung der Rege!

e

Agenten in die Kirche
stellen; 2 mehr als
Mitspieler

Wertungssteine auf
Startfeld stellen

Tresor ins Haus
Nr. 7 stellen

Jeder Spieler zieht
1 Agentenkarte.
Geheirmn!

Yorbereilung

In unserer kleinen Stadt, in der sich die ganze Geschichte ab-
spielt, stehen 10 Hauser, eine alte Ruine und eine Kirche. Die
Hausnummern der Hauser spielen, wie sich bald herausstellen
wird, noch eine sehr wichtige Rolle.

Um das Spielfeld herum reihen sich neben dem Start-/Zielfeld
die Wertungsfelder 1-41, die laufend Uber den Informations-
stand der Spieler Auskunft gehen

Zu Beginn des Spiels sind die Agenten schon friedlich in der
malerischen Kirche versammelt.

Die Zahl der Agenten im Spiel richtet sich nach der Mitspieler-
zahl: Bei 2-4 Spielern sind immer zwei Agenten mehrim Spiel
als Mitspieler, ab 5 Spielern sind immer alle 7 Agenten im
Eingatz.

Die Wertungssteine in den entsprechenden Farben aller mit-
spielenden Agenten kommen auf das Start-/Zielfeld.

Der geheimnisvolle Tresor steht zunichst im Haus Nr. 7, und
dort steht er eine Weile lang ganz gut.

Die Karnten der mitspielenden Agenten werden gut gemischt.
Jeder Mitspieler zieht sich verdeckt eine Agentenkarte.

Der Farbrand der Karte zeigt jedem Spieler an, welche Figur
sein Agent ist.

Jeder kennt nur sei-
nen eigenen Agenten

Agenten ziehen in der
Stadt. Wertunassteine
auf den umliegenden
Feldern

Jeder Spieler bewegt
jeden Agenten

Wiarfelpunkte dirfen
aufgeteilt werden

Agenten ziehen im
Uhrzeigersinn

Zieht ein Spieler z.B. die Agentenkarte mit dem roten Farbrand,
dann ist die rote Figur sein Agent.

Die restlichen Karten massen unbedingt verdeckt gelassen
und beiseite gelegt werden.

Diese Karten zeigen die ,Mitlaufer”, also die Agenten, die zwar
im Spiel munter mitmischen, aber zu kelnem Spleler gehoren.

Nun kennt jeder Spieler seinen Agenten, mit dem er sich auf
die Jagd nach den Details Giber die verflixt schwierigen Kon-
struktionspléane des neuen Tresors macht. Allerdings kennt
kein Spieler die Agenten seiner Mitspieler!

So, und nun Start frei flr die freche Agentenpirsch, in der ge-
wirfelt, gezogen, geblufft und getiuscht wird.

Spiciregel

Die Agenten ziehen in der Stadt von Gebude 7u Gebaude,

“und immer dann, wenn eine Wertung erfolgt ist, werden die

Wertungssteine auf den umlaufenden Wertungsfeldern ver-
setzt.

Das Geheimnis um den eigenen Agenten muB bis zum Spiel-
ende wie ein Staatsgeheimnis gehitet und darf auf keinen Fall
ausgeplaudert werden.

Wie funktioniert das?

Ganz einfach: Jeder Spieler kann alle Agenten in der Stadt
bewegen. Dabei kann man den eigenen Agenten listigerweise
auch ruhig mal stehen lassen und nur fremde Agenten vor-
wartsziehen.

Der &lteste Spieler beginnt die Jagd nach den meisten Infor-
mationen und wurfelt als erster. Die Wiirfelpunkte dirfen belie-
big auf die Agenten aufgeteilt werden. Und bitteschon keine
Mogelei: Die Punkte immer vollsté&ndig verteilen.

Man zieht nun einen oder mehrere Agenten entsprechend der
zugeteilten Punkte von Haus zu Haus, immer im Uhrzeigersinn.
Manchmal kommen auch mehrere Agenten gleichzeitig in ein
Haus.

Damit ist der Zug abgeschlossen und der nachste Spieler ist
an der Reihe.



Haus-Nr.: zeigt die
Anzahl der gefunde-
nen Informationen
Ruine: Agenten ver-
lieren 3 Informationen
Kirche: keine
Informationen

wertung:

Agent betritt das
Haus, in dem der
Tresor steht

Informationen
= Wertungspunkte

Wertungssteine um
die Zahl der gefunde-
nen Infarmationen
versetzen

Und nun endlich ein Beispiel:

Der erste Spieler wiirfelt eine 6, nach der er nicht nochmals
wiirfeln darf. SchlieBlich soll jeder mal dran kommen!

Er zieht von der Kirche aus mit einem beliebigen Agenten ins
Haus 2, einem anderen ins Haus 3 und mit seinem Agenten ins
Haus 1 (ganz schdn listig, schiieBlich will er das Geheimnis um
seinen Agenten mdglichst lange hiten).

Die & Wiirfelaugen hétten auch ganz anders verteilt werden
kénnen, z.B. vier beliebige Agenten um je ein Haus und einen
Agenten um zwei Hiuser weiter, oder einen beliebigen Agen-
ten gleich sechs Hiuser vorwérts oder ...

Informationen sammeln

Die Hausnummern geben an, wie viele Informationen in einem
Haus stecken.

Die alte Ruine ist ein heiBes Pflaster: Hier gehen die Agentenin
eine Falle und verlieren drei wichtige Informationen.

Die Kirche ist ein neutraler Ort. Hier kénnen keine Informatio-
nen entdeckt werden.

Die Agenten finden die Informationen immer
erst dann, wenn eine Wertung erfolgt ist.

Die Wertung ist ganz einfach:

Zleht ein Spieler mit elnem oder mehreren bellebigen Agenten
in das Gebé&ude, in dem der Tresor steht, 16st er damit die Wer-
tung aus: In diesem Augenblick finden alle Agenten endlich
Informationen!

In unserem Beispiel sind dies einfach Wertungspunkte, die mit
dem Wertungsstein gezihlt werden.

Jeder findet so viele Informationen, wie die Hausnummer des
Hauses anzeigt, auf dem er zu diesem Zeitpunkt steht.

Erst jetzt werden die Wertungssteine aller Agenten um die der
Hausnummer entsprechende Zahl von Werlungsleldern vor-
gertckt.

Beispiel gefallig?
Der blaue Agent hat das Haus mit dem Tresor (z.B. lHaus Nr. 7)
betreten. Der blaue Wertungsstein darf in diesem Falf um 7

Ruine: Agent verliert
3 Informationen

Mach der Wertung

Tresor in leeres Haus
versetzen. Dort erfolgt
die nachste Wertung.

Agent kann (iber das
Tresor-Haus hinweg-
ziehen

Zusammenfassung

Felder vorgeriickt werden. Die Wertungssteine aller iibrigen
Agenten werden um so viele Wertungsfelder vorwiéirts gezogen,
wie ihnen die Hausnummer zu diesem Zeitpunkt anzeigt. Ste-
hen also der griine und der gelbe Agent in Haus Nr. 2 und der
rote in Haus Nr. 10, dann riicken der griine und der gelbe Wer-
tungsstein 2 Wertungsfelder, der rote stolze 10 Wertungstelder
vor.

Ein Tip: Um ein Riesen-Durcheinander zu vermeiden, sollte
immer nur ein Mitspieler die Wertungssteine versetzen.

Vorsicht Falle!

Wenn eine Wertung ausgeltst wurde und einer oder mehrere
Agenten in der Ruine stehen, sind diese Agenten in eine Falle
getappt. Statt Informationen zu finden, verlieren sie sogar
welche: Der Wertungsstein ihrer Farbe wird um 3 Felder zu-
riickgesetzt, allerdings hdchstens zurlick bis ins Startfeld.

Tresor versetzen

Nachdem alle Wertungssteine versetzt worden sind, muB der
Spieler, der die Wertung ausgelést hatte, den Tresor in ein be-
liebiges Haus stellen, in dem kein Agent steht. Das neue Ge-
b&ude kann auch die Ruine oder die Kirche sein.

Wenn ein Agent dieses Gebaude betritt, wird dort die nachste
Wertung ausgel&st.

Steht der Tresor in derKirche, findet der Agent dort keine Infor-
mationen. Steht er in der Ruine, verliert der Agent, der sie be-
tritt, 3 Informationen. In beiden Fallen I9st er aber eine Wertung
aus.

Ein Agent kann jederzeit an dem Haus, in dem der Tresor steht,
vorbeiziehen. In diesem Fall findet keine Wertung statt (war’ ja
auch noch schéner!),

Ab jetzt |4uft die Jagd um Informationen nach dem bekannten
Muster:

- wirfeln

- Agenten bewegen

- Wertung ausldsen, wenn das , Tresorgebdude” betreten wird
- Wertungssteine versetzen

- Tresor in ein leeres Gebaude stellen.



Der Agenl, dessen
Wertungsstein das
Zielfeld als erster er-
reicht, ist Sieger

Ende des Spiels

Der Agent, dessen Wertungsstein das Zielfeld als ersler er-
reicht oder tiberschreitet, hat das Spiel gewonnen.

Kommen mehrere Agenten gleichzeitig ins Ziel, dann hat der
Spieler die Informationsjagd gewonnen, dessen Wertungs-
stein am weitesten Ober das Ziel hinausgezogen jst.

Und wer steckt hinter welchem Agenten?

Dieses Geheimnis wird jetzt endlich geluftet. Jeder Mitspieler
deckt dazu seine so lange geheimgehaltene Agentenkarte auf
und gibt sich zu erkennen, Dabei soll es schon vorgekommen
seln, daB eln ,Mitlaufer”, also ein Agent gewonnen hat, der zu
keinem Mitspieler gehért. Das schreit doch nach Revanche,
nicht wahr?

Tolle Tips und fiese Finten

Die Gaunerklamotte macht am meisten SpaB, wenn man ver-
sucht, die Mitspieler moglichst lange zu tduschen, dabei viel
redet und clever blufft. Wie wér's mit ein paar Vermutungen und
Ratschligen, die die Mitspieler in die Irre leiten? Hier einmal
einen Verdacht aussprechen, dort mal einen abgeschlagenen
Agenten vorziehen. Mit List und Ticke alle Indizien wieder ins
Wackeln bringen. Dann ist's ein unheimlich toller SpaB fiir alle
Heimlichtuer.

Informationen
sammeln, und andere
Agenten enttarmen

Tresor in beliebiges
Gebéaude versetzen

+Geheimpapier”:
Agenten enttarnen

Feld 29:
Tips abgeben

Profiregel

fiir alle ganz besonders heimlichen Heimlichtuer

Dieses Spiel ist nichts fur schwache Nerven! Zur Grundspiel-
regel kommen aufregende und folgenschwere Neuerungen
hinzu:

Liel des Spiels

Cewinner des Spiels ist der Spieler, der mil seinem eigenen
Agenten moglichst alle Tresor-Geheimnisse sammelt und
gleichzeitig die meisten gegnerischen Agenten enttarnt.

Spielregel

Es wird mit einer Ausnahme nach der Grundspielregel ge-
spielt: Der Tresordarfin jedes beliebige Gebaude versetzt wer-
den,auch in eines, in dem bereits Agenten stehen. Er darf auch
unbewegt stehen bleiben.

Eine Wertung erfolgt aber immer erst dann, wenn ein Agent
neu in das Haus gezogen wird, in dem der Tresor steht.

Die besondere Heimlichtuerei

Im Verlauf eines Spiels muB jeder Spieler herausfinden, wel-
cher Agent zu welchem Mitspieler gehért. Auch die ,Mitlaufer”
missen enttarnt werden.

Dazu kann sich wahrend des Spiels jeder Mitspieler Notizen
auf seinem ,Geheimpapier” machen.

Wir haben auf der letzten Seite abgebildet, wie so ein Papier
aussehen konnte.

Allen Schotten raten wir, sich Notizen nach unserem Muster
auf neutralem Papier zu machen. Alle Rocketellers kénnen
sich die Seite abkopieren und bequem auf der Kapie ihre hin-
terlistigen Bemerkungen hinterlassen.

Wenn der erste Wertungsstein Feld 29 erreicht hat oder (iber-
schreitet, wird's ernst: Jetzt missen alle Spieler schrittlich und
geheim ihre Tips abgeben.



Feld 29:
Tips abgeben
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Aufgrund ihrer Notizen wahrend des Spiels ziehen sie SchluB-
folgerungen und notieren auf ihrem ,Geheimpapier” zu jedem
Agenlen den vermeintlichen Drahlzieher (Spieler). Bei den
LMitldufern” geniigt ein Strich.

Nachdem der erste Wertungsstein das Zielfeld erreicht ader
uberschritten hat, werden die Agentenkarten, und noch viel
wichtiger, die ,Geheimpapiere” aufgedeckt: Erst jetzt lichtet
sich der Nebel und der wahre Sieger wird sichtbar:

Jeder Spieler erhalt fur jeden enttarnten Agenten der Mitspie-
ler (nattrlich nicht den eigenen!) 5 Zusatz-Informationen und
darf seinen eigenen Wertungsstein um 5 Wertungsfelder vor-
ricken, manchmal bis weit in die zweite Wertungsrunde hin-
ein.

Ende des Spiels:

Der Spieler, dessen Wertungsstein nach Auswertung der ,,Ge-
heimpapiere” an erster Stelle auf den Wertungsfeldern steht,
hat die Nase endgiiltig vorn und ist der wahre Champion, der
Super-Agent.

Zum Schluf
die heigesien Tips
fiir Superspiirnasen

Wer die beste Spiirnase haben will, sollte sich wéhrend des
Spiels folgende wichtigen Informationen notieren:

1. Wer hat welchen Agenten aus der Ruine gezogen?

2. Wer hat welchen Agenten in die Ruine gesetzt?

3. Wer setzt einen Agenten nicht in die Ruine, obwohl er es
kénnte?

4. Wer fordert welchen Agenten?

5. Wer hat eine Wertung durchgefithrt und welche Agenten
profitieren davon?

6. Wer konnte eine Wertuna durchfiihren, hat sie aber unter-

lassen?

Und nun viel SpaB beim heimlichen Treiben um die Konstruk-
tionspléane des Tresors der Firma Heimlich & Go.
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Geheimes Agenten—Dossier

Name des Spielers

Agenten

Gehort zu Spieler

Punkte

Vermerke

Gelb

Rot

=

Lila

Blau
Grin

Orange

Grau

Geheimes Agenten—Dossier

Name des Spielers

Agenten

Gehort zu Spieler

Punkle

Vermerke

‘Gelb

Rot
Lila

Blan

Griin

Orange

Grau
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