Agent

Agent

ist ein ganz neues, ungewohnliches Spiel, bei dem Sie alle
bekannten Spielklischees vergessen mussen.

Agent

hat man gewonnen, wenn ein Spion seine Heimatstadt mit dem
Koffer erreicht, und man diesen mit mehr Geld als die anderen
Mitspieler bestochen hat.

Agent

spielt man mit 8 Spionen und einem Koffer, der wichtige, geheime
Akten enthalt.

Agent

fuhrt spielend rund um die Welt: Von London nach Peking, durch
Paris, Bombay und Amsterdam, von Washington nach Moskau,
durch Tokio, Berlin und Chikago, von Omsk nach Honolulu u.s.w.

Agent

wird immer derjenige gewinnen, dem es gelingt, seine Mitspieler
so lange wie moglich Uber die eigenen Absichten im unklaren
Zu lassen.

Agent

bindet den Spieler nicht an Spielfiguren. Im Gegenteil: Jeder
Spieler kann mit jeder Spielfigur versuchen, das Ziel zu erreichen.

Agent

kann man mit beliebig vielen Personen spielen.

Die Agent-Story*
von Eugen Oker

Vierundachtzig Tage lang war der Kofter mit der Gehaim-Akte veraschwunden —
wia vom Erdboden verschluckt — eine Zeit in der die Geheimdienste |hrer Majestit
mit denen in Moskau, Peking und Washington nahezu zu Freunden wurden, so grofl
war die Freude dariiber, dafi, hatte man die wichtigen Dokumente schon nicht
salbst, die anderen sie auch nicht hatten, Genau am 1. Mal aber tauchte der ver-
dammie Koffer ausgerechnet in Tanger wleder auf — und die aufgekelmisn Sym-
pathien froren sofort zu splitterndem Els, als Olgs Mazarowa mit dem Kofler nach-
einander in Lissabon und Havanna gesichtet, von Sam McCarthy In Las Vegas
gekillt wurde und Ho Cheng-Wel in Toklo plotzlich begann, die Akie ber Bombay
und Bagdad nach Wien zu schleppen: Ziel Moskau?

In Instambul bekam ich ihn an den Apparat: Ausgerechnet mit unserer Lady Jane
Fox hatte er sich zusammenagetan!

Ich welf nicht, ob Ich es begriiBen oder bedauern soll, daB Agenten heutzutage
elle kduflich sind. Sie arbeiten gut — doch nur flr den, der mehr zahit als andere;
Valerland und Ehre gelten einen Pfifferling. In meinem Fall wars Glitek: ich schaltete
mich erst ein, als meine Kollegen von den anderen Seiten schon ein banniges
Geld in dle Sache mit den Geheimakien gebutiert hatten; meine Kasse war noch
wohlgeflillt und wenn fch jetzt richtig disponierte, muBte es klappen: die anderen
kochten auch nur mit Dollars!

Ich kabelie Lady Jane das hinfiber, was wir einen ,verlorenan Baukostenzuschuf®
nennen, worauf man vernahm, dafl Ho Cheng-Wei ., auf die Bahamas abgereist” sei,
was immer man darunter versitehen wollte. Ich schickie Tom Stevens nach
Leningrad — vorsichishalber. Zwel Tage spéter fiel lwan lwanow in mein Biiro
herein, Auf seinem freundlichen Gesleht lag noch das Lacheln des Erfolgs: seine
starken Hinde hielten den schwarzen, schmalen Koffer umkiammert. Marylin
White, die rauchende Luger mit Schalldampler in der Hand, 1&chelte drauBen im
Flur maliziés und lieB sich ohne Widerstand abfiihren,

(Aus den ,Erinnerungen eines Geheimdienstchefs® von Braggart ,Control®
Clandesiine M. A.; London 1962)



Agent
Steckbriefe

Sam McCarthy

Analytiker fir Computerdaten. Schichtern, geringfigige Sprachbehinderung.
Fotografisches Gedéchtnis. Ganz versessen auf elektronische Tricks. Neigt dazu,
sich auf komplizierte technische Gerdte zu verlassen. Besteht aufl einem jahr-
lichen Auftreten als Weihnachtsmann in einem &rtlichen Waisenhaus.

Marilyn White

Strip-tease-Kiinstlerin. Gute Pokerspielerin, Profunde psychologische Einsichten
und unheimliche FAhigkeiten, unvorsichtige Gegenspieler zu dberraschen und zu
schlagen. Scharf auf Vitamintabletten und Negerspirituals.

Tom Stevens

Pop-group Manager und Teilzeitschauspieler. Sehr rasch in seinen Reakiionen,
aber etwas ricksichtlos. GroBartig Im Improvisleren, ausgepragter Sinn fir Humar,
Am gefdhrlichsten, wenn in die Enge getrieben. Schwiche fir siamesische Katzen.
Lady Jane Fox

Tochter eines verarmten irlschen Aristokraten. Exzeliente Verbindungen zur Unter-
welt, Intuitiv veranlagt, jedoch aberglfubisch biz zum Extrem. Erregt hiindische
Ergebenheit bei mannlichen Verehrern. Sammelt afrikanische Blasinstrumente.

lwan lwanow

Tralner der russischen Mannschaft im Tontaubenschiesaen, Halt strikt auf Zucht
und Ordnung. Glaubt an detaillierte Planung und genaue Zeittafeln, Trinkt nicht,
raucht nicht und vermeidet Héndeschiltteln. Besassen vom Stierkampf.

Olga Mazarowa

Qualifizierte Chemikerin, beim Internationalen Roten Kreuz attachiert. Inspirierte
Organisatorin kleiner, enggekniipfter Zellen. Benotigt wenlg Schiaf, geht aber nie
ohne Teddybdr zu Bett. Methodisch bei der Durchflihrung threr Aufgaben, aber
gin wenig arrogant. Liebhaberin der italienischen Oper.

Ho Cheng-Wel

1. Q. 197, geduldig und héfiich. Professor fiir mittelalterliches Franzosisch an der
Man-King-Universitat. Autoritit in Codes und im Eniziffern solcher. GroBer Melster
im Intrigenspiel. Schlacht beim Delegieren irgendwelcher Dinge. Passionierter
Drassurraiter.

Ah Sai-Ling

Besitzerin der Fischereifiotte von Hong-Kong. Eine halbe Einsiedlerin. Die einzige
Uber sie baekannte Tatzache ist, daB sie es vorzieht, bei festlichen Gelegenheiten
volistandig in Herrenkleidern zu erscheinen.

Spielregeln

. Auf 4 Felder {Washington, London, Moskau, Peking) werden die dort beheimateten
Agenten (Amerikaner — Griin, Englénder — Blau, Russen — Rot, Chinezen — Gelb)
gestellt.

in die Mitte des Spielplanes (Tanger) wird der Kolfer gelegt.

. Jeder Spleler erhdlt einen Kapitalplan mit einem Guthaben von 10000,— Dollars,
aufgeteiltin je 4 Einzelwerte von 1 000,—, 500,—, 400,~, 300,—, 200,— und 100,—.

. Jeder Spieler tragt gehelm in den Kapitalplan ein, welchen Betrag er auf welchen
Agenten setzt. Die aufgedruckien Werte miissen einzeln durchgestrichen und in
die Felder einzeln eingetragen warden.

Es bleibt ihm tberlassen, ob er alle Betrage einsetzt oder nur einen Teil davon,
ob er alle Agenten berlicksichtigt eder nur einige oder gar nur einen, ob er gleich-
hohe Werte einsetzt oder unterschiedliche. Maximal darf er im Laufe des Spieles
nur bis zu 10 000,— Dollars aufwenden. Umbuchungen vom einen auf den anderen
Agenten sind nicht erlaubt,

. Man lost aus, wer mit dem Spiel beginnt.

. Die Spieler setzen reihum eine beliebige Spiel-Figur auf ein benachbartes Feld.
Dabel bleibt es jedem Spieler Gberlassen, ob er die zuvor bewegte Figur setzt
oder irgend eine andere.,

Ziel ist, den Agenten, den der Spieler durch Einsetzen eines Betrages (Bestechungs-

oeld) zu seinem Beauftragten erkoren hat,

a) aufschnellstem Wege nach Tanger zu bringen,

b ihn den dort liegenden Koffer ergreifen zu lassen (Durch Aufsetzen der Spisl-
figur auf den Koffer symbolisch dargestellt) und

¢} in seine Heimatstadt (Amerikaner nach Washington, Engléander nach London,
Russen nach Moskau, Chinesen nach Peking) zu bringen.

. Jeder Spieler, der an der Reihe ist, kann unter felgenden 3 Maoglichkeiten wihlen:
a) Er setzt eine Spielfigur um ein Feld weiter, und zwar auf ein freies oder
besetzies.
Wenn einem Mitspieler dieser Splelzug nicht gefallt, weil er seinen Absichten
im Wege steht, kann er verlangen, daf der Zug zuriickgenommen wird.
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Geht der Spieler auf dieses Verlangen ein, ist die Angelegenheit erledigt.

Geht der Spieler auf diesez Veriangen nicht ein, muB festgestellt werden, wer
von allen Mitspialern die griften Rechte auf diesen Agenten angemeldet hat
Das ist immer der Spieler, der auf diesen Agenten das hichste Bestechungsgeld
gesetzt hat und das auch offen zugibt.

Den 1. Betrag nennt der Spieler, der die Zuriicknahme des Spielzuges fordert,
Den 2, Betrag nennt der Gegenspieler.

Dabei nennt man tunlichst nicht sofort den Endbetrag, sondern beginnt recht
niedrig und tastet sich durch gegenseitiges Uberbieten langsam vor. Man gibt
aber auf, wenn der Mitspieler einen héheren Betrag nennt, als man selbst
gesetzt hat,

Wer den hiichsten Betrag elngesetzt hat, entscheidet dariiber, ob der Zug
bestehen bleibt oder zurlickgenommen werden mufl, Sind die Betrage gleich,
gewinnt der Spieler, der an der Reihe ist.

Bei Zuriicknahme des Spielzuges darf der an der Reihe befindliche Spieler
einen andaren ausfihren.

Er greift mit einem Agenten, auf den er mindestens 500,— Dollars gesetzt hat,
einen anderan an.

Er setzt dazu eine Spialfigur um ein Fald weiter, und zwar auf ein besetztes
mit dem Ausrui: .Ab auf die Bahamas!" Das heifit, daB der auf diesem Feld
stehende Agent aus dem Spiel genommen werden muB. Solite er den Koffer
besitzen, bleibt dieser zurlick und kann von dem Angreifer Ubernommen werden.
Gegen dieses Vorgehen kann jeder Mitspieler protestieren.

Zieht der Spieler daraufhin seinen Agenten zurlick, ist die Angelegenheit er-
ledigt.

Zieht der Spieler ihn nicht zuriick, muB in der zuvor berelts beschriebenen
Weise ermittelt werden, wer von allen Mitspielern die griBlen Rechte auf den
angreifenden Agenten gesetzt hat. Das hbchste Bestechungsgeld entscheidet
dariber, ob der angegriffene Agent aus dem Splel genommen werden muf
oder ob der angreifende Agent in seine Ausgangsposition zuriickzunehmen ist.
Bei gleichhohen Betrigen entscheidet der Spieler, der an der Reihe ist.

Eine erfolgreiche Verbannung eines Agenten kostet den Angreifer immer
500,— Dollars. Diesen Betrag mul er von seinem Kapitalplan streichen, und zwar
von dem fiir den Agenten eingesetzten Betrag.

Alle Spieler nennen nun ihre Betrige, die sie auf den Agenten gesetz hatten,
der auf die Bahamas verbannt wurde.

Er sagt: ,lch besteche!" — und setzt weiters beliebig hohe Betrdge auf einen
oder mehrere Agenten, und zwar im einzelnen wie unter Punkt 3 beschrieban,
Wichtig: Alle Spieler haben in jeder Runde die Wahl, entweder eine Agentenfigur
zu setzen oder Bestechungsgelder zu notieran.

. Trifft ein Agent auf ein Feld, auf dem der Koffer liegt, kann er sich neben oder auf

den Koffer stellen.

. Jeder Agent, der sich neben den Koffer stellt, zeigt damit an, daB er ihn nicht

10.

11.

12,

besitzt. Ein anderer kann ihn auf diesem Feld in Besitz nehmen, indem er sich
darauf stellt. Freigabe oder Inbesitznahme des Koffers gelten nicht als eigenstan-
diger Spielzug.

Agenten, die sich in den Besiiz des Koffers gebracht haben, kbnnen auch ohne
diesen weitergehan, wenn sie es taktisch fir kiug halten soliten.

Jeder Agent ist auf dem Feld, das den Namen seiner Heimatstadt tragt, vor allen
Angriffen geschiitzt.

Wem es zuerst gelingt, einen Agenten mit Koffer in dessen Heimatstadt zu bringen,
ist Sieger. Ausnahme: Ein anderer Spieler erhebt Anspruch auf diesen Sieg, weil
er ein hthares Bestechungseld auf denselben Agenten gesetz hat. Diese Frage
wird durch Aufdecken aller Kapitalpi@ne gekldrt. Sollten mehrere Spieler den
aleichen Betrag auf dlesen Agenten gesetzt haben, gewinnt der Spieler, der ihn
heimgebracht hat.

Empfehlung:

Wer genau aufpaBt kann oftmals wihrend des Spiels herausfinden, wieviel Geld
andere Spieler auf gewisse Agenten gesetzt haben. So ist es z. B. ratsam, sich
Motizen zu machen, wie oft und wieviel Geld andere Spieler beim Verbannen auf
die Bahamas verlieren.

Je mehr geblufft wird, umso spannender wird der Verlauf. Je &fter sie dieses Spiel
spielen, um so mehr Rafinessen werden Sie entdecken.

Die Spiel-Story 15t entweder frel erfunden, zum Teil wahr, oder aber ganz und gar authentiasch.
Dariiber 160t uns Eugen Oker im Unklaren, Das miBten wir schon selbst herausfinden, meint er,
denn schlieflich wolle er ja nicht bBlod Einleitungen schreiben, sendern YVorspiels, Einstimmungen.
Und da klmmere ihn die Wahrheit wenig. Koemmen Sie dem Schalk selbst aul die Spriinge. Manchmal
trdgt er dick auf, gibt krftige Hillen mit Wortspielen, malst In Namen versteckt, stellt falsche Bezlge
zwischan resllen Fakten heér und dichtet echten Personen Erfundenea an,

Uns hat noch jede Story amisiert, In diesem Sinne; Spielen und lachen Sie mitl

Gunther Wagner Pelikan Werke GmbH
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