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Einleitung ﬂ_——_,

Willkommen in Estoril ... wo hinter jeder Ecke Gefahren lauern und weder die traumhaften Strénde noch die luxuriésen Hotels sicher
sind. Und du hast dich hierher gewagt, weil du die besten Spione der Welt fir dich gewinnen willst. Denn wenn du sie hier nicht finden
kannst, wo dann?

In STADT DER SPIONE: ESTORIL 1942 versuchen die Spieler, sich gegenseitig zu iberlisten, um das beste Spionagenetzwerk aufzubau-
en. Jeder beginnt das Spiel mit den gleichen sechs Spionen und entsendet sie zu besonderen Orten, um erfahrenere Spione fiir sich zu
rekrutieren. Der Spieler mit den meisten absolvierten Missionen und dem besten Spionageteam wird die Vorherrschaft in Estoril
gewinnen.

Spieldauer und Siegbedingung

: Die Zahl auf diesem
2 — 4 Spieler, 45 - 60 Minuten | | | | | I] Medaillensymbol
zeigt die Anzahl
Ein Spiel geht liber 4 Runden. Am Ende der vierten Runde gewinnt der an Siegpunkten an,
Spieler mit den meisten Siegpunkten (SP) das Spiel. die durch Missionen

oder Charakter-—
karten gewonnen
werden kénnen.

Spielmaterial
Diese Spielregel O m D O O
4 Spielerhilfen 30 Spielsteine (6 von jeder Farbe)
R Warfel
Rickseite Riickseite

12 Missionstafeln

Rickseite

24 Start-Charaktertafeln.
Diese Tafeln haben ein Farbsymbol in der oberen rechten Ecke.
Es gibt 6 Tafeln von jeder Farbe.

8 Schauplatzteile e a @

Dies sind die 4 verfiigbaren Farben fir die Starttafeln.
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#1

Jeder Spieler besitzt 6 Charaktertafeln und eine bestimm—

te Menge an Spielsteinen, abhéngig von der Spieleranzahl (3
Spielsteine bei 4 Spielern, 4 Spielsteine bei 3 Spielern und 6
Spielsteine bei 2 Spielern). Die detaillierte Erklérung findet
sich auf Seite 4.

>

Im Uhrzeigersinn platziert jeder Spieler eine Charaktertafel
zusammen mit einem seiner Spielsteine auf einem freien Ein-

' satzfeld auf einem der 6 ausliegenden Schauplatzteile (hierbei
befolgt er die Platzierungs—Regeln).
Die detaillierte Erklarung findet sich auf Seite 6.

#e

Spieliibersicht

Diese Seite vermittelt das generelle Konzept des Spielverlaufs.
Eine detailliertere Erklarung der einzelnen Spielschritte ist auf den angegebenen Seiten beschrieben.

#3

Sobald alle Spielsteine platziert wurden, handeln die Spieler
jedes Schauplatzteil in numerischer Reihenfolge ab und be-
stimmen den stérksten Spieler pro Schauplatzteil. Der Spieler
mit der héchsten Gesamtstérke an einem Schauplatz gewinnt die
dort ausgelegte Belohnungstafel und darf diese auf seine Hand
nehmen. Die detaillierte Erklarung findet sich auf Seite 8.

Der gelbe Spieler
gewinnt diese Be-
lohnungstafel.

#4

Spieler, die nun mehr als 6 Charaktertafeln auf der Hand haben,
legen so lange Charaktertafeln ab, bis sie nur noch 6 Charak-—
tertafeln besitzen. Die detaillierte Erklarung findet sich auf
Seite 8.

Nach 4 Runden z&hlen die Spieler ihre SP zusammen, die sie
durch folgende Elemente erhalten haben:

die 6 Charakter-
tafeln auf ihrer
Hand;

die Anzahl der von
ihnen abgelegten
Tafeln (1 SP pro
Tafel).

von ihnen erfill-
te Missionstafeln
und

Die detaillierte Erklarung findet sich auf Seite 9.

[~
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Spielaufbau

#1

Jeder Spieler wéhlt eine der 4 verfligba-
ren Farben (rot, griin, blau oder gelb).

Die Spieler erhalten alle 6 Start—-Charak-—
tertafeln ihrer gewéhlten Farbe.

Dann erhalten sie, abh&ngig von der Ge—
samtspieleranzahl, eine bestimmte Menge
an Spielsteinen in ihrer Farbe:

#3

Alle Charaktertafeln
(abgesehen von den
Start-Charaktertafeln)
werden gemischt und in
einem verdeckten Stapel
neben die Missions—
tafeln platziert. Dieser

Charakterkarten—-Stapel \
bildet den Vorrat fir die ‘@
Belohnungstafeln. —

O O 3 Spielsteine in einem Spiel
mit 4 Spielern;

O O lj O 4 Spielsteine in einem

Spiel mit 3 Spielern;

#4

Es wird gewlirfelt, um den Startspieler
festzulegen. Der Spieler mit der héchsten
Augenzahl erh&lt die Startspielertafel.
Ein Rundenmarker (weifter Spielstein)
wird auf das Feld ,, 1 platziert.

O G O 6 Spielsteine in einem Spiel Der Spieler, der die Farbe Rot ausgesucht hat,
O O O mit 2 Spielern. erh&lt die 6 roten Start-Charaktertafeln.
Dies sind die ersten

6 Spione seines Netzwerks.

#2

Es werden 4 zuféllige Missionstafeln
offen auf den Tisch gelegt, sodass sie fir
alle sichtbar sind. Die restlichen werden
zuriick in die Box gelegt.

Vor der detaillierten Erklérung der Spielziige ist es wichtig, die Schauplatzteile,
das Konzept des Schauplatzteil-Rasters sowie die Symbole auf den Charaktertafeln zu erkléren.

Erkl&rung eines Schauplatzteils Wenn ein Einsatzfeld
die Markierung ,Top
Secret” tragt, muss
jede hier platzierte
Portugiesischer Name Tafel verdeckt plat-
des Schauplatzes. ziert werden. Ansons—
ten wird die Tafel
offen platziert.

Dieses Symbol erlaubt es
Q| dem Spieler, der auf diesem
Einsatzfeld eine Charak-—
tertafel platziert hat,
sich unmittelbar danach eine
verdeckte Tafel auf diesem Schau—
platzteil anzusehen (dies darf
auch die Belohnungstafel sein).

Manche Schauplatz—
teile tragen Sym-
bole, die anzeigen,
dass auf ihnen Son-—
derregeln gelten.
Diese Regeln werden
ab Seite 12 erkléart.

Q Y A . r Dieses Symbol erlaubt
~@ Die rémischen Ziffern «. es dem Spieler, der auf
L 2

zeigen die Reihen- diesem Einsatzfeld eine
folge an, in der die

BELOHNUNGSFELD y Charaktertafel platziert
Der rote Bereich Einsatzfelder abge- hat, sich unmittelbar
zeigt an, wo die handelt werden. danach eine verdeckte Tafel auf
Belohnungstafel diesem oder einem angrenzenden
platziert wird. =@ Die Zahl in der Mitte Schauplatzteil anzusehen (darf
des Schauplatzteils auch eine Belohnungstafel sein).
zeigt die Reihenfolge
{ an, in der die Schau- . 1 8 p |
EINSATZFELDER platzteile abgehan— Dieses Symbol erlaubt
Auf diesen quadra-— delt werden. .Q es dem Spieler, der auf
tisch umgrenzten diesem Einsatzfeld eine
Feldern ditrfen | 4 Y Char:ktirtafel platt—
§ 5 5 ) ziert hat, sich unmit-
S;Zflf:fjfsalfgz \-’. Ilhisle S}émb?le Nl telbar danach eine verdeckte
platzieren. Es darf =0 se% S8 OISR e Tafel auf einem BELIEBIGEN
3 pieler, der eine Schauplatzteil anzusehen (darf
e Charaktertafel hier auch eine Belohnungstafel sein)
1 Charaktertafel platziert, eine Spe— .
auf einem Einsatz— zialfahigkeit.

feld liegen.
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Das Schauplatzteil-Raster

Bei Rundenbeginn werden 6 Schauplatz-— den kénnen, die sich am Rand des Rasters den kénnen, die sich im Raster orthogonal
teile in einem 2x3-Raster ausgelegt befinden. nebeneinander befinden. Es spielt keine
(siehe Seite 6). Rolle, ob sich die Felder auf unterschied-
Das so gebildete Raster besteht aus Ein- INNERE FELDER - alle Einsatzfelder, auf lichen Schauplatzteilen befinden.

satz- und Belohnungsfeldern. Das rdumli- denen Charaktertafeln platziert werden Es gibt KEINE Diagonalen im Raster!

che Verh#éltnis zwischen Schauplatzteilen  kdnnen, die sich im Inneren des Rasters

und Einsatzfeldern ist essenziell fir das  befinden. ANGRENZENDER SCHAUPLATZ - Schauplatz-
Versténdnis der Regeln. teile, die sich im Raster orthogonal

ANGRENZENDE FELDER - alle Einsatzfelder, nebeneinander befinden. Es gibt KEINE
BURERE FELDER - alle Einsatzfelder, auf auf denen Charaktertafeln platziert wer- Diagonalen im Raster!
denen Charaktertafeln platziert wer—

In diesem Beispiel sind alle Innere Bereiche In diesem Beispiel ist Schauplatzteil 2 nur angrenzend zu den
#ufberen Bereiche GRUN mar- @ -5ind ROT markiert. Scheapiiizteilonial BETEY:.
kiert.

Wenn die Tafel ein Farbsymbol trigt (rot,
gelb, blau oder griin), handelt es sich um
eine der spielereigenen Start—-Charak-—
tertafeln.

il

Symbole, die die Spezialfédhigkeiten des
Charakters anzeigen.

Detaillierte Erklérung der Regeln ab
Seite 9.

Die Starke des Charakters.

Die Nationalitat des Charakters.

Anzahl an SP, die dieser Charakter
am Ende des Spiels wert ist.

Name des Charakters.
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Bei Rundenbeginn

#1 — Mischen der Schauplatzteile

Alle 8 Schauplatzteile werden gemischt.

#2 — Platzieren der Schauplatzteile auf dem Tisch

Es werden 6 zuféllige Schauplatzteile gezogen und in zufédlliger Reihenfolge offen in der Tischmitte, in zufalliger Ausrichtung, in
einem 2x3 Raster, platziert.

Die restlichen Schauplatzteile werden beiseite gelegt.

#3 — Platzieren der Belohnungstafeln

Je eine zufallig vom Charakterkarten-Stapel gezogene Charakterkarte wird offen auf jedes Belohnungsfeld platziert. Diese Tafeln
sind nun Belohnungstafeln.

Es darf nicht vergessen werden, die Tafel verdeckt zu platzieren, wenn auf dem Belohnungsfeld , Top Secret® steht!

#4 — Der Startspieler beginnt

Das Spiel beginnt mit dem Startspieler und wird im Uhrzeigersinn fortgefiihrt.
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Der Spielerzug

Ein Spieler MUSS, wenn er an der Reihe ist, 1 Charaktertafel aus seiner Hand zusammen

Option #1

> Der Spieler platziert 1 Cha-
raktertafel von seiner Hand auf
1 freies AUSSERES Einsatzfeld.

> Trégt das Feld die Aufschrift
»Iop Secret®y muss die Charak-
tertafel verdeckt platziert
werden. Ansonsten wird sie
offen platziert.

> Der Spieler platziert 1 seiner
verfiigbaren Spielsteine auf der
Charaktertafel.

> Sollte er keine Spielsteine
mehr zur Verfigung haben, darf
der Spieler fiir den Rest der
Runde keine Charaktertafeln
mehr platzieren.

ODER 000 0000000000000 00000000000000000000000000000

Option #2

> Der Spieler platziert 1 Cha-
raktertafel von seiner Hand
aufl freies INNERES Ein—
satzfeld. Dieses Feld MUSS an
eine abgelegte Charaktertafel
angrenzen, die er kontrolliert
(die einen seiner Spielsteine
tragt).

> Trégt das Feld die Aufschrift
»Top Secret®y muss die Charak-
tertafel verdeckt platziert
werden. Ansonsten wird sie
offen platziert.

> Der Spieler platziert 1 seiner
verfiigbaren Spielsteine auf
der Charaktertafel.

> Sollte er keine Spielsteine
mehr zur Verfligung haben, darf
der Spieler fiir den Rest der
Runde keine Charaktertafeln
mehr platzieren.

mit 1 Spielstein auf 1l freien Einsatzfeld platzieren.
Der Spieler muss eine der folgenden Optionen wéahlen:

In diesem Beispiel
hat der rote Spieler
1 Charaktertafel und
1 seiner roten Spiel-
steine auf 1 freies
duferes Einsatzfeld

platziert.

Da auf dem Feld ,Top
Secret” steht, muss

die Charaktertafel
verdeckt platziert

werden.

Es kann vorkommen, dass
ein Spieler keine Charak-
tertafel auf ein dufberes
Feld noch auf ein inneres
Feld (angrenzend an eine
eigene Charaktertafel)
platzieren kann. In diesem
seltenen Fall darfer
seine Charaktertafel

auf einem beliebigen
Einsatzfeld platzieren.

In diesem Beispiel

hat der rote Spieler
1 Charaktertafel und
1 seiner roten Spiel-
steine auf 1l freies
inneres Einsatzfeld
platziert.

Da auf dem Feld ,,Top
Secret” steht, muss

die Charaktertafel
verdeckt platziert

werden.

Der Spieler durfte
seine Charaktertafel
nur dort platzieren,

weil er bereits eine
Charaktertafel auf
einem angrenzenden
Feld kontrolliert.
Ansonsten hétte er
die Tafel nicht dort
platzieren dirfen.

Nachdem der Spieler 1 Charaktertafel zusammen mit 1 Spielstein platziert hat, ist sein Zug zu Ende. Der Spieler zu seiner
Linken ist nun an der Reihe. Dieser Vorgang wiederholt sich, bis die Spieler alle ihre Spielsteine platziert haben.




Das Rundenende

Eine Runde endet, wenn die Spieler alle ihre Spielsteine plat-
ziert haben.

#1 — Abhandeln des Schauplatzes

In diesem Schritt handeln die Spieler die Schauplatzteile nach—
einander ab. Abhandeln bedeutet, die Fahigkeiten der Charakter-
tafeln einzusetzen, den starksten Spieler auf dem Schauplatz zu
ermitteln und die Belohnungstafel zu vergeben. Die detaillier-
ten Regeln fiir die Spezialféhigkeiten sind ab Seite 9 beschrie-
ben.

Die Schauplatzteile werden in der Reihenfolge der Zahlen ab-
gehandelt, die sich in ihrer Mitte befinden, beginnend mit der
niedrigsten.

Diese Zahl im Zen-
trum jedes Schau-
platzteils zeigt die
Reihenfolge an, in
der die Schauplétze
abgehandelt werden.

Beim Abhandeln eines Schauplatzes werden alle Charaktertafeln,
die auf DIESEM Schauplatz liegen, aufgedeckt (auch die Beloh—
nungstafel). Anschliefend werden die Charakterfahigkeiten in
der Reihenfolge der rémischen Ziffern (I, IT, III) abgehandelt.

Die rémische Ziffer
auf jedem Einsatzfeld
zeigt an, in welcher
Reihenfolge die
Spieler die Féhig-
keiten ihrer Charak-
tertafeln aktivieren
dirfen.

Die Spieler sind nicht gezwungen, die Fédhigkeiten einer von
ihnen kontrollierten Charaktertafel abzuhandeln.

#2 — Vergabe der Belohnungstafel

Der Spieler, der die Charaktertafeln mit der héchsten Gesamt-
stérke auf dem Schauplatzteil kontrolliert, nimmt die auf dem
Belohnungsfeld liegende Charaktertafel auf seine Hand.

WICHTIG: Die anderen Charaktertafeln werden NICHT vom Schau-—
platzteil entfernt.

Im Fall eines Gleichstands gewinnt derjenige Spieler die Beloh—
nungstafel, dessen Charaktertafel auf dem Einsatzfeld mit der
niedrigeren Ziffer liegt.

Der Starkewert O z&hlt bei dieser Wertung auch. Wenn also ein
Spieler die einzige Charaktertafel auf einem Schauplatz kon—
trolliert und ihre Starke O ist, gewinnt er trotzdem die Beloh-
nungstafel. Im Fall eines Gleichstands mit Starke O kann er die
Belohnungstafel ebenfalls gewinnen, je nachdem, welche Ziffer
das Einsatzfeld tragt, auf dem seine Charaktertafel liegt.

Gibt es auf einem Schauplatz keine von einem Spieler kontrol-
lierte Charaktertafel, wird die Belohnungstafel verdeckt unter
den Charakterkarten-Stapel gelegt.

Auf diesem Schau-
platz haben der rote
und der griine Spie-
ler dieselbe Stérke
von 2.

Der griine Spieler
gewinnt die Beloh—
nungstafel, weil
eine seiner Charak-
tertafeln auf dem
Einsatzfeld mit der
Ziffer Iliegt.

Der griine Spieler
erhélt die Beloh—
nungstafel.

L L ]

#3 — Rucknahme der Charaktertafeln

ERST nachdem ALLE Schauplétze abgehandelt wurden, nehmen die
Spieler ihre Charaktertafeln zurtick auf die Hand und nehmen
sich ihre Spielsteine.

#4 — Ablegen von Charaktertafeln

Die Spieler legen nun verdeckt Charaktertafeln von ihrer Hand
ab, bis sie nur noch 6 Charaktertafeln auf der Hand haben. Jeder
Spieler bildet mit seinen abgelegten Charaktertafeln einen
eigenen Stapel. Hat ein Spieler 6 oder weniger Charaktertafeln,
legt er keine ab. Nachdem alle Spieler dies getan haben, enthiil-
len sie gleichzeitig die von ihnen abgelegten Charaktertafeln.
Diese verbleiben bei jedem Spieler in einem einzigen unverdeck—
ten Stapel, der jederzeit von jedem Spieler eingesehen werden
darf. Es sollte beachtet werden, dass diese abgelegten Tafeln am
Spielende SP wert sind. Die detaillierte Erklérung findet sich
auf Seite 9.

#5 — Neuer Startspieler

Der Spieler zur Linken des Startspielers
wird der neue Startspieler und erhélt die
Startspielertafel.

Der weife Wirfel kommt auf das n&échste Feld |
und eine neue Runde beginnt. Die detail-
lierte Erklérung findet sich auf Seite 6.

> Dieser Schritt wird nach der vierten Runde
ausgelassen <




Das Spielende

Das Spiel endet, nachdem der Vorgang ,Das Rundenen- #3 - Abgeschlossene Missionen

de® nach der vierten Runde abgeschlossen wurde. Jeder Spieler sieht nach, ob er Missionen abgeschlossen hat, und z8hlt deren
SP zu seiner Gesamtpunktzahl hinzu. Besteht bei einer Mission Gleichstand
zwischen mehreren Spielern, werden die SP zwischen ihnen aufgeteilt (es
wird abgerundet). Die detaillierte Erklarung findet sich auf Seite 14.

Anschliefend erhalten alle Spieler SP:

#1 — Abgelegte Charaktertafeln

Jede Charaktertafel, die der Spieler im Spiel abge- WICHTIG: Hierbei z&hlen nur die Charaktertafeln, die ein Spieler auf der

legt hat, z&hlt als 1 SP. Hand hat; die abgelegten Charaktertafeln zédhlen NICHT.
Der Spieler, der hiernach die meisten SP besitzt, ist der Gewinner des

#2 — SP von Charaktertafeln Spielal ’

Die SP aller Charaktertafeln, die der Spieler aufder  ImFall eines Gleichstands gewinnt der Spieler mit den meisten abgeschlos—

Hand hat, werden addiert. senen Missionen. Besteht immer noch Gleichstand, gewinnt der Spieler, der b
die meisten SP von Charaktertafeln auf seiner Hand erhalten hat.

WICHTIG: Die abgelegten Charaktertafeln zéhlen Ist der Gleichstand hiernach immer noch nicht aufgehoben, teilen sich die

hierbei NICHT. am Gleichstand beteiligten Spieler den Sieg.

Er hat aufterdem zwei Missionen abgeschlossen.
Eine davon hat er als Einziger erfiillt, er erhéalt
daher 6 SP. Die andere Mission hat aufter ihm
noch der gelbe Spieler erfiillt. Deshalb werden
die SP der Mission zwischen ihnen aufgeteilt,

Der rote Spieler erh&lt 13 SP von seinen 6 Charaktertafeln.

Der rote Spieler hat 3 SP fir jeden Spieler. Der rote Spieler erhdlt
wahrend des Spiels folglich 9 SP fiir seine abgeschlossenen Missio-
7 Charaktertafeln abge- nen.
legt. Er erh&lt 7 SP.

F Der rote Spieler hat in diesem Spiel eine Gesamtpunktzahl von 29 SP (7+13+9).

Die Charakterfahigkeiten

Fast alle Charaktertafeln haben eine oder mehrere Spezialfahigkeiten.
Sie werden beim Abhandeln der Schauplatzteile am Ende einer Runde eingesetzt.
Fiir jedes Symbol auf einer Charaktertafel darf der Spieler folgende Fahigkeiten einsetzen:

ATTENTATER

Der Spieler wahlt eine Charaktertafel (keine Belohnungstafel) auf diesem Schauplatz aus; der sie kontrollierende
Spieler muss sie zuriick auf die Hand nehmen.
Die Charaktertafel wird vom Schauplatz, NICHT aus dem Spiel entfernt.

1. 2.
Schauplatz 3 wird Der gelbe Spie-
abgehandelt. ler muss C. Lucky

Luciano zurtck auf
Der rote Spieler hat die Hand nehmen.
auf dem Einsatzfeld I
einen Charakter mit
der Fahigkeit ,ATTEN-
TATER“ platziert.
Weil die Charakter-
tafel auf dem Einsatz-—
feld I liegt, darfder
sie kontrollierende
Spieler ihre Fahig-
keit zuerst einsetzen.

Nun besteht Gleich—
stand zwischen den
Starkewerten des
roten und des griinen
Spielers.

Der griine Spieler
kann seine Féahigkeit
noch einsetzen. Die
detaillierte Erkla-
rung findet sich auf
Seite 10.

Der rote Spieler be-
schlieftt, den Charak-
ter C. Lucky Luciano
vom Schauplatz zu
entfernen.
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VERSCHWORUNG

offen auf das Belohnungsfeld.

Nachdem im eben angefiihrten Beispiel das Einsatzfeld I abgehandelt
wurde, ist es nun an der Zeit, Einsatzfeld IT abzuhandeln.

Der griine Spieler kann seine Fahigkeit ,Verschwérung® einsetzen.

Der Spieler sieht sich heimlich die oberste Charaktertafel vom Charakterkarten—-Stapel sowie die Belohnungstafel auf
diesem Schauplatz an. Eine der beiden Tafeln legt er verdeckt unter den Charakterkarten—-Stapel, die andere legt er

Er sieht sich die oberste Tafel des Charakterkarten-Stapels sowie die
auf dem Schauplatz liegende Belohnungstafel an. Wenn er will, darfer
sie austauschen, was er in diesem Fall tut.

Der rote Spieler gewinnt die Belohnungstafel, weil seine
Charaktertafel auf Einsatzfeld I platziert ist. Er wird aber vermut-
lich nicht die Belohnung erhalten, auf die er gehofft hat!

NATIONALISMUS

Dieser Charakter erhslt +1 Starke fiir jede weitere Flagge SEINER EIGENEN NATIONALITAT, die sich auf diesem oder einem
= angrenzenden Schauplatzteil befindet. Die Flagge kann sich auch auf einem Charakter befinden, den der Spieler nicht
kontrolliert, oder sogar auf der Belohnungstafel (sollte diese aufgedeckt sein). Die Flagge kann sich auch auf einem
Schauplatzteil befinden, das bereits abgehandelt wurde.

In diesem neuen Beispiel wird das Einsatzfeld IT abgehandelt.
Der Charakter profitiert von den britischen

Flaggen auf den zwei Charaktertafeln,

die sich auf angrenzenden Schauplatzteilen befinden.

Auf diese Weise erhélt der Charakter eine Gesamtstérke von 4:
1 2 von seiner eigenen Tafel und jeweils 1 von einer Charaktertafel
mit einer britischen Flagge, die sich auf einem

angrenzenden Schauplatzteil befindet.

Schlussendlich gewinnt der gelbe Spieler die Belohnungstafel, denn:

* sein Charakter auf Einsatzfeld I gibt 2 Stérke.

+ sein Charakter auf Einsatzfeld IT gibt 2 Stérke plus 2 (1+1) weitere
von den britischen Flaggen auf angrenzenden Schaupléatzen.

Der gelbe Spieler hat also eine Gesamtstérke von 6.

Oe
$0




VERFUHRUNG

—y

Der Spieler wahlt eine Charaktertafel (verdeckt oder offen) von einem angrenzenden Schauplatzteil (keine Belohnungsta—
fel) und platziert sie mitsamt dem darauf liegenden Spielstein auf einem freien Einsatzfeld auf dem aktuell abgehandelten
Schauplatzteil. Der verfithrte Charakter darf sich auf einem Schauplatz befinden, der bereits abgehandelt wurde.

SEHR WICHTIG: Alle Fahigkeiten auf der verfiihrten Tafel werden ignoriert, sie z&dhlt nur zum Starkewert desjenigen hinzu,

der sie kontrolliert.

1.

In diesem Beispiel wird Einsatz-—
feld IT auf dem Schauplatzteil 2
abgehandelt. Der gelbe Spieler
hat dort die Belohnungstafel
bereits sicher, denn er ist dort
alleine. Er will jedoch verhin-
dern, dass der rote Spieler die
Belohnungstafel von Schauplatz-—
teil 5 bekommt (denn er ist dort
alleine). Er entschlieft sich
also, 2 Charaktertafeln von zwei
angrenzenden Schauplétzen zu
sich zu ziehen (das darfer, weil
auf seiner Charaktertafel

2 Verfihrungssymbole sind).
Einer der Charaktere wird von
ihm kontrolliert und kommt von
Schauplatzteil 3. Der andere
gehdrt zum roten Spieler und be-
findet sich auf Schauplatzteil 5.

2.

Die Charaktertafel des roten
Spielers wird aufgedeckt und hat
den Stéarkewert 5. Die Gesamtstar-
ke des gelben Spielers betrégt
ebenfalls 5 (die Summe seiner
zwei Charaktertafeln). Es besteht
also Gleichstand. Da der gelbe
Spieler jedoch eine Charakter-
tafel auf dem Einsatzfeld mit der
niedrigeren Zahl kontrolliert
(I)y gewinnt er die Belohnungsta-
fel. Die Spezialféhigkeiten der
beiden verfithrten Charaktere
kénnen nicht angewendet werden.
Auf diese Weise hat der gelbe
Spieler verhindert, dass der rote
Spieler die Belohnungstafel auf
Schauplatzteil 5 gewinnt.

DIPLOMATIE
Der Spieler wiahlt eine Charaktertafel (es darf eine seiner eigenen sein) auf dieser oder einem angrenzenden Schauplatz—
teil (verdeckt oder offen). Auf diese Charaktertafel wird ein weifber Spielstein gelegt; dieser Charakter kann in dieser
Runde kein Opfer der Fahigkeiten ,Attentéter® und/oder ,Verfithrung” werden. Der Charakter darf sich auf einem Schau-

platzteil befinden, das bereits abgehandelt wurde.

KW

FRAUEN

Dieses Symbol verleiht keinerlei Spezialféhigkeit; es spielt nur fiir eine der Missionstafeln eine Rolle.

In diesem Beispiel wird gerade Einsatzfeld I auf dem Schauplatzteil 3
abgehandelt.

Der gelbe Spieler hat die Fahigkeit seines Charakters auf Einsatzfeld I
eingesetzt, um 1 weiften Spielstein aufl von ihm kontrollierten
Charakter auf einem benachbarten Schauplatz zu platzieren.

Auf diese Weise schiitzt er seinen anderen Charakter vor den Fahigkei-
ten ,Attentéter“ oder ,Verfithrung* und erhéht seine Gewinnchance auf
Schauplatzteil 8, wenn dieses abgehandelt wird.




Die Schauplatzteile

Neben den allgemeinen Regeln, die fiir alle Schauplatzteile gleich sind (siehe Seite 5), gilt auf jedem Schauplatz noch eine Sonderre-—

gel.

#1
Sto. Antdénio
do Estoril

An diesem Schauplatz kann
die ,Attentéter“-Fahig-
keit NICHT ausgefiihrt
werden. Charakterta-

feln mit dieser
Fahigkeit dirfen [
trotzdem hier ab- %

gelegt werden.

#3
Tamariz

An diesem Schauplatz
trégt kein Feld die Auf-
schrift ,Top Secret®.

Das bedeutet, dass ALLE
Tafeln offen abgelegt wer-—
den miissen.

#5
Muchaxo

An diesem Schauplatz wer—
den ALLE Einsatzfelder als
dufbere Felder behandelt.

Um mehr iber dufsere und
innere
Felder zu er-

fahren, siehe
Seite 5. ‘ ‘

Da ALLE Einsatzfelder auf diesem
Schauplatzteil als dufsere Felder
gehandelt werden, kann der rote
Spieler sofort eine Charakterta-
fel auf Einsatzfeld II platzieren.
Er braucht dafiir keine angren-
zende Charaktertafel.

#2
Hotel
Paléacio

Beim Abhandeln dieses
Schauplatzes erhalten
Charaktertafeln mit einer
Grofbritan-

nien-Flagge

+1 Starke. +l

#4
Hotel
Atlantico

Beim Abhandeln dieses
Schauplatzes erhalten
Charaktertafeln mit einer
deutschen Flagge
+1 Starke.

+1
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#6
Casino Estoril

An diesem Schauplatz miis—
sen alle Spieler NACH dem
Abhandeln ihrer Féhig-
keiten 2 Wirfel fir jeden
Charakter, den sie hier
kontrollieren, werfen. Die
Differenz zwischen den
beiden Wirfelwerten wird
zu der Stérke des jeweili-
gen Charakters hinzuge-
z&hlt.

#7
Boca do Inferno

An diesem Schauplatz muss
NACH dem Abhandeln der
Charakterféhigkeiten der
Spieler mit der niedrigsten
Gesamtstérke einen von ihm
kontrollierten Charak-
ter (seiner Wahl) ablegen,
sofern sich die Charakter-
tafeln von mindestens zwei
Spielern auf dem Schau-
platzteil befinden. Die ab—
gelegte Tafel wird aus dem
Spiel entfernt und zurick
in die Box gelegt.

Im Fall eines Gleichstands
muss der Spieler eine
Charaktertafel entfernen,
der seine Charaktertafel
auf dem Einsatzfeld mit der
héchs-

ten Zahl

plat- x
ziert o
hat.

#8

Museum
Conde Castro
Guimarées

Dieses Schauplatzteil hat
4 statt der normalen 3 Ein—
satzfelder.

ACHTUNG: Wenn ein Spieler
eine Charaktertafel auf
Einsatzfeld IV platziert,
darf er sich eine Tafel auf
einem BELIEBIGEN Schau-
platz ansehen. Die detail-
lierte Erkléarung findet
sich auf Seite 4.

Alle Fahigkeiten wurden abgehandelt, also wird es Zeit

wéhrend der andere Charakter 4 SP am Spielende wert ist.

Dieser Schauplatz kann in einem Spiel mit 2 Spielern dazu fithren, dass ein Spieler
in der néchsten Runde mehr Spielsteine als Charaktertafeln besitzt. In diesem sehr
seltenen Fall spielt er nur mit den Charaktertafeln weiter, die er auf der Hand hat.

In diesem Beispiel kdmpfen der blaue und der gelbe Spie-

ler um die Belohnungstafel. Blau hat eine Stéarke von 5.

Gelb hat eine Gesamtstérke von 2 (1+1).

Alle Fahigkeiten wurden abgehandelt, also ist es an der

Zeit, zu wirfeln. Blau wiirfelt die beiden Wiirfel fir sei-
nen Charakter auf Einsatzfeld I.

— == Die Differenz betréagt O, also erhélt er
== keine zusétzlichen Stédrkepunkte.
Sein Starkewert bleibt bei 5.

Gelb wirfelt die beiden Wiirfel fiir seinen Charakter auf
Einsatzfeld IT.

— =m Die Differenz zwischen den Wirfelwer-—
== ten betragt 1.

Gelb wiirfelt die beiden Wiirfel nun fiir seinen anderen
Charakter auf Einsatzfeld III.

— E == Die Differenz hier betrégt 4.
—_—

Gelb zahlt also 5 Starkepunkte (4+1) zu seiner Gesamtstar-

ke hinzu, sodass diese nun 7 betrégt. Mit diesem Ergebni-

se erhélt der gelbe Spieler die Belohnungstafel.

Aus dem Spiel entfernt.
Ab in die Box!

In diesem Beispiel kdmpfen wieder der blaue und der gelbe
Spieler um die Belohnungstafel.

Blau hat eine Gesamtstérke von 5.

Gelb hat eine Gesamtstérke von 2 (1+1).

festzustellen, wer der Spieler mit der niedrigsten Ge-
samtstérke ist. In diesem Fall ist es der gelbe Spieler.
Der gelbe Spieler muss also entscheiden, welchen seiner
Charaktere er aus dem Spiel entfernt. Gelb wahlt seinen
Charakter von Einsatzfeld III, da dieser nur 3 SP gibt,

Die Besonderheit dieses Schauplatzes ist, abgesehen
davon, dass er 4 Einsatzfelder hat, dass der Spieler, der
eine Tafel auf Einsatzfeld IV platziert, sich eine Cha-
raktertafel auf einem beliebigen Schauplatzteil ansehen
darf.




Jede Missionstafel trégt ein Symbol. Am Ende des Spiels erh&lt der Spieler, dessen Hand-Charaktertafeln dieses Symbol am haufigs—
ten zeigen, 6 SP. Im Fall eines Gleichstands werden die SP zwischen den beteiligten Spielern aufgeteilt (es wird abgerundet).
Zeigt eine Charaktertafel ein Symbol zwei Mal, z8hlt dies als zwei Symbole fiir diese Mission.

Eine Charaktertafel kann fiir mehrere Missionen z&hlen.

In dieser Mission z&hlen nur die ,Attentéter“-Symbo-
le auf den Charaktertafeln.

Der rote Spieler hat das Spiel
beendet und besitzt
6 Charaktertafeln.

In diesem Beispiel hat der rote
Spieler 5 Symbole,

von denen 2 von einer einzigen
Charaktertafel stammen.

In dieser Mission z&hlen nur die Stadrkewerte der
Charaktertafeln. Der Spieler mit der héchsten
Gesamtstérke gewinnt 6 SP.

In diesem neuen Beispiel hat
der gelbe Spieler das Spiel
mit diesen 6 Charaktertafeln
beendet.

Der gelbe Spieler hat eine
Gesamtstérke von 16 auf seiner
Hand (5+3+2+0+4+2).

Ist die Gesamtstérke der anderen
Spieler geringer, erhélt er 6 SP.

In dieser Mission z8hlt jedes zur Missionstafel passende, unter-
schiedliche Flaggensymbol, das sich auf einer Charaktertafel
befindet, nur EINMAL. Doppelte Flaggen z&hlen NICHT.

In einem weiteren Spiel hat
der rote Spieler das Spiel mit
diesen 6 Charaktertafeln
beendet.

In diesem Beispiel zeigen die
Charaktertafeln des roten Spie-
lers 4 unterschiedliche Flaggen.
Die zweite franzésische Flagge
z8hlt NICHT zu dieser

Wertung hinzu.
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SPIELVARIANTEN

Die Spieler kdénnen, wenn sie wollen, das Spiel auf eine der folgenden Weisen variieren.

GEHEIME MISSIONEN (nur mit 3 oder 4 Spielern méglich)

Beim Ausfithren von Schritt #2 des Spielaufbaus (siehe Seite 4) wenden die Spieler stattdessen diese Regeln an:  Diese Variante ist am
Eine zufédllig gezogene Missionstafel wird offen oberhalb des Bereichs abgelegt, wo sich die Schauplatzteile besten fiur Spieler
befinden werden. Zusétzlich werden weitere Missionstafeln verdeckt auf den Tisch in die Leerr&ume zwischen geeignet, die sich

die beteiligten Spieler gelegt (die Spieler diirfen sich heimlich die 2 verdeckten Missionen ansehen, die rehr disetue In- h\
angrenzend zu ihnen liegen). Die Anzahl der verdeckt abgelegten Missionstafeln sollte der Spieleranzahl Lol inschers
entsprechen. Die anderen Missionstafeln werden zuriick in die Box gelegt.

)
Am Spielende werden vor der Abhandlung der gemeinsamen, offenen Mission alle verdeckten Missionstafeln *

offen hingelegt und neben die seit Beginn offen liegenden Missionstafeln platziert. Dann werden die
Missionstafeln wie gewdhnlich abgehandelt.
WICHTIG: Ein Spieler kann nun jede der nun offenen Missionstafeln gewinnen.

GEHEIME REKRUTIERUNGSAGENDA

Diese Variante ist
perfekt fir Spie-

Nach Ausfithren von Schritt #2 des Spielaufbaus (siehe Seite 4) erhalt jeder Spieler heimlich eine
der verbleibenden Missionstafeln. Ist eine davon die ,Héchste Gesamtstarke“—Missionstafel, wird

diese entfernt, und der betroffene Spieler bekommt verdeckt eine neue zugeteilt. le_l‘y )
Am Spielende erh&lt jeder Spieler 1 SP fiir jedes auf seiner ihm zugeteilten Missionstafel abgebil- die ‘;m. fﬁrt—
geschrittenes

dete Symbol, das sich auf den Charaktertafeln seiner Hand UND/ODER auf seinen abgelegten Charak-—
tertafeln befindet. Die ,Flaggen“— Missionstafel bringt hierbei maximal 1 SP pro unterschiedli—
. cher Flagge. Start—-Charaktertafeln geben keine Punkte bei der ,Geheimen Rekrutierungsagenda“.

Punktesystem mit
geringerem Fokus
auf den Missions—
tafeln bevorzugen.

MISSIONSTAFELN NEU GEWERTET

Am Spielende erh&lt der Spieler, der den zweiten Platz bei der Missions-Wertung einnimmt, 3 SP (der Diese Variante verleiht der Mis—
erste Platz erhdlt 6 SP). sionstafel-Wertung zusédtzliche
Gibt es fiir den ersten Platz einen Gleichstand, teilen sich die Spieler die 9 vergebenen SP (es wird  Balance zwischen den Spielern.
aufgerundet), und es werden keine Punkte fiir den zweiten Platz vergeben. Gibt es einen Gleichstand

fur den zweiten Platz, teilen sich die Spieler die 3 vergebenen SP (es wird aufgerundet).
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Dieses Spiel wurde von his—
torischen Ereignissen inspi-
riert, die sich w&dhrend des
Zweiten Weltkriegs in Esto-
ril abspielten.

Die meisten der Schauplé&tze,
die in diesem Spiel vorkom-—
men, existieren noch und sind
in jedem Fall einen Besuch
wert.

and Cascals

ril
Luftansicht von Bsto

Wenn ihr mehr iiber die Schauplatze erfah—- Uber das Hotel Palécio:

ren wollt, kénnt ihr diesen Links folgen:
www.palacioestorilhotel.com

Uber Cascais und Estoril: .
Uber Muxacho:

www.estoril-portugal.com/pt
Www.muchaxo.com

WWW.cm—cascais.pt ;
Uber das Casino:

www.jf-cascaisestoril.pt

www.casino-estoril.pt Guincho Strand,
Uber das Museum: X . 1 nahe bei Muxacho, Cascais
Uber die Sto. Antonio Kirche: —

www.cm—-cascais.pt/mccg/ . .
www.paroquiadoestoril.com

Museun Conge Castro |

. . Gulmaréeisi,”Cascais

jrches

sto. Antonio K
Estoril
,-//‘

- - -

Sto Antdnio Church from Estoril; Museum Condes de Castro Guimaraes - copyright Mauricio Rosiel;
Guincho beach; Tamariz Beach; Aerial view casino garden - copyright ATC_Rui Cunha



