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 Pssssst!

SPIELIDEE UND SPIELZIEL

Kénnen Sie was fiir sich behalten? Gut. Dann sind Sie fiir den
Agentenberuf ja bestens geeignet. Und alles, was Sie sonst
noch dafiir brauchen, lernen Sie in diesem Spiel:

Jeder Spieler versucht, durch das taktisch geschickte Ablegen
seiner Karten moglichst viele und méglichst wertvolle
Geheimdokumente im eigenen Tresor zu horten. Dabei helfen
ihm die Karten mit den hinterhiltigen Handlangern: dem
Attentdter, dem Spezia[%genten und dem Maulwurf.

Wer die Geheimdokumente und die Handlanger im richtigen
Moment ausspielt und so die wertvollsten Dokumente ergau-
nert, hat am Ende die meisten Punkte. Und wer die meisten

Punkte hat, ist der Meister-Spion. Viel Vergniigen!
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1. Das geheime Ubermitteln von Botschaften wird durch das
Schreiben mit Geheimtinte wesentlich vereinfacht. Bewdhrt hat sich
dafiir eine Mischung aus Zwiebel- und Zitronensaft, die erst iiber
einer brennenden Kerze sichtbar wird.

2. Ein Klassiker im Agentenleben ist das Offnen von verschlossenen
Tiiren. Sofern der Schliissel von innen steckt, reicht dafiir ein Stiick
Draht und eine alte Zeitung. Schieben Sie die Zeitung einfach unter
dem unteren Tiirspalt durch, und stoBen Sie mit dem Draht den
Schliissel aus dem SchloB. Der Schliissel fallt auf die Zeitung, und Sie
kénnen selbige mitsamt Schliissel aus dem Tiirspalt herausziehen.

3. Das fachgerechte Anschleichen auf einer alten, knarrenden
Holztreppe stellt eine der schwierigsten Herausforderungen fiir
jeden Spion dar. Ein Sachverhalt, den auch jeder néchtlich heimkeh-
rende Ehemann bestdtigen kann. Beiden sei geraten, nur die
duBerste Seite der Holztreppe zu betreten, denn die knarrt nicht.

4, Zum SchluR méchten wir noch mit dem alten Vorurteil aufriu-
men, Spione von Welt verstecken Pistolen, Mikrofilme und dhnliches
in einem dafiir seiner Seiten beraubten Buch. Kein Buch dieser Welt
ist so schlecht, daR es solchermaRRen miBhandelt werden miilte.

Wir geben
Ihnen eine Antwort!
EIN SERVICE VON BLATZ

Sie haben etwas nic  verstanden? Dann fragen Sie uns. Einfach Ihre
Fragen aufschreiben und an Blatz Spiele, Postfach 47 04 37,
12313 Berlin schicken. Wir bleiben Ihnen keine Antwort schuldig.
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Daflir lakt man das gewonnene Geheimdokument offen vor sich liegen
und versucht, in einer der folgenden Spielrunden eine passende Karte
zu bekommen. Die Karte, die man danach aufdeckt, legt man auf das
offen liegende Geheimdokument drauf.

Alle Spieler, die zwei Karten vor sich liegen haben (Trescr wie immer
nicht mitgezahlt), miissen diese nun verdeckt in den Tresor legen.

Wer ein Pdrchen mit einem gleichwertigen Geheimdokument oder
einem Spezial-Agenten zusammen hat, legt es auf die rechte Seite sei-
nes Tresors, neben das Feld ,x2“. Wenn die Karten nicht zusammenpas-
sen, miissen sie nach links (Feld ,x1“). Auf der rechten Seite zéhlt jede
der beiden Karten doppelt, das heiBt, zwei Geheimdokumente mit dem
Wert ,20” bringen zusammen z. B. 80 Punkte. Ein Spezial-Agent wird
dabei genauso wertvoll wie das Geheimdokument, mit dem er zusam-
men weggelegt wird.

Rechts und links gilt: Was einmal im Tresor liegt, kann weder gestohlen
noch agesprengt werden. Aber Vorsicht: Alle offen liegenden Geheim-
dokumente kénnen von Attentdtern gesprengt werden! (Es sei denn,
auf einem Geheimdokument liegt ein Spezial-Agent, der ja nicht
gesprengt werden kann und deshalb die unter ihm liegende Karte
schiitzt.) Und alle gerade gespielten, oben liegenden Geheim-
dokumente sowie Spezial-Agenten kénnen vom Maulwurf geklaut
werden.

Um ein Parchen zu erhalten, kann man natiirtich auch erst einen
Spezial-Agenten spielen und dann ein Geheimdokument. In diesem
Falle schiitzt der Spezial-Agent jedoch nicht das Geheimdokument, weil
es ja nicht unter ihm liegt.

Nach und nach werden so alle Karten ausgespielt, bis kein Spieler
mehr eine Karte auf der Hand hat. Dann wird abgerechnet.

4, Der Spezial-Agent.

Dieses blonde Gift ist gegen die Attentate immun.
Die Karte schiitzt auBerdem Geheimdokumente und
kann - wenn Sie es richtig anstellen - deren Wert
sogar verdoppeln (wie, erfahren Sie zwei Kapitel
weiter).

5. Der Maulwurf.

LMaulwurf” nennt man in Agentenkreisen einen
Spion, der in einen fremden Geheimdienst einge-
schleust wird, um dort Schaden anzurichten. In
unserem Fall geht es dabei um ein klassisches
Diebstahts-Delikt: Wer einen Maulwurf auf den Tisch
legt, muB versuchen, moglichst schnell einem ande-
ren Spieler dessen gerade ausgespielte Karte wegzu-
nehmen.

Wenn das Pentagon

wiiRte, was Sie hier tun ...
SPIELBEGINN

Los geht’s. Jeder Spieler hat seine Geheimdokumente und seine
Handlanger in der Hand. Heimlich wihit er aus diesen Karten eine aus
und hilt sie verdeckt vor sich. Sobald alle Spieler soweit sind, decken
sie ihre Karten gleichzeitig auf. Jeder legt seine ausgewdhlte Karte
iber seinem Tresor ab. Was jetzt passiert, hdngt von den ausgespielten
Karten ab:

1. Es wird ein Geheimdokument ausgespielt.
Ein ausgespieltes Geheimdokument bleibt nur im Besitz des Spielers,
wenn es nicht geklaut oder gesprengt wird.
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2. Es wird ein Attentdter ausgespielt.

Wer einen Attentdter ausspielt, muR sofort laut und deutlich ,Bumm”
rufen. (Wer das vergiBt, kriegt 50 Strafpunkte!) Das ist das Zeichen fiir alle
Spieler, ihre offen liegenden Karten auf den Haufen in der Mitte des
Tisches zu legen — auler die Tresorkarten und die dagegen immunen
Spezial-Agenten. Alle Karten in der Mitte sind gesprengt und futsch.
Werden mehrere Attentdter zugleich ausgespielt, hat das die gleiche
Auswirkung.

3. Es wird ein Spezial-Agent ausgespielt.

Der Spezial-Agent erreicht mit weiblicher Raffinesse besonders viel. Wer
diese Karte gespielt hat, kann vom Attentdter nicht gesprengt werden.
AuRerdem schiitzt sie ein unter dem Spezial-Agenten liegendes Geheim-
dokument und kann dessen Wert sogar verdoppeln (wie und warum,
erkldren wir Ihnen im ndchsten Kapitel).

4. Es wird ein Maulwurf ausgespielt.

Wer eine Maulwurfkarte aufdeckt, muR versuchen, bei den anderen
Spielern eine der eben aufgedeckten Karten (Geheimdokumente oder
Spezial-Agenten) zu klauen. Dabei muf? man sich jedoch beeilen. Denn
vielleicht hat auch ein anderer Spieler seinen Maulwurf ausgespielt und
versucht, die gleiche Karte zu klauen. In diesem Falle bekommt nur derje-
nige die Karte, der am schnellsten war und dessen Hand als unterste auf
der Karte liegt. Der andere hat Pech gehabt, denn jeder Maulwurf hat nur
einen Versuch. Wird jedoch von einem anderen Spieler ein Attentiter aus-
gespielt, brechen auch fiir Maulwiirfe schlechte Zeiten an: Sie werden
gesprengt und kénnen nichts mehr klauen. Geklaute Karten werden nicht
zu den anderen gesteckt, die man in der Hand hat, sondern entweder
gleich verdeckt neben die Tresorkarte gelegt oder, um es noch spannender
zu machen, oberhalb der Tresorkarte liegengelassen. (Warum, erkldren wir
Ihnen im ndchsten Kapitel. Es soll ja auch fiir Sie ein biRchen spannend
bleiben.) Die ausgespielte Maulwurfkarte wird nach dem Diebstahl auf den
Haufen in der Tischmitte gelegt.

Fassen wir zusammen ...

Geheimdokumente bringen als einzige Karten Punkte. Sie kénnen von
Attentdtern gesprengt und von Maulwiirfen gestohlen werden. Spezial-
Agenten kdnnen zwar nicht gesprengt, aber geklaut werden. Maulwiirfe
konnen stehlen und mehr nicht. Werden sie jedoch gesprengt, noch
nicht einmal das. Wer mit dem Maulwurf keine fremde Karte erwischt,
weil er zu langsam war, hat Pech. Genauso wie der Spieler, der beim
Ausspielen seines Attentédters das laute ,Bumm” \fergifst. Der kriegt
zusatzlich 50 Strafpunkte.

Es kommt sowieso

alles ans Tageslicht.
SPIELVERLAUF

Nach dem Aufdecken der Karten und dem Ausfithren der entsprechen-
den Aktionen kdnnen die Spieler, die ein Geheimdokument behalten
oder gestohlen haben, es 1. in den Tresor sperren (das heiRt, es ver-
deckt links neben die Tresorkarte legen, neben das Feld ,x1“ - die
Karte hat dann nur den aufgedruckten Wert) oder 2. aufs Spiel setzen
und den Wert dabei vielleicht noch verdoppeln.

Nr. 1 ist die sichere Variante. Die Spieler geben sich mit der Beute
zufrieden und sperren das Geheimdokument in den eigenen ,Tresor”.
Das heil’t, sie legen das Geheimdokument verdeckt (mit der Riickseite
nach oben) links neben die eigene Tresorkarte, neben das Feld mit dem
%17, Dieses Geheimdokument besitzt dann den aufgedruckten Wert,
und keiner kann es dem Spieler dann mehr wegnehmen oder sprengen.
Variante Nr. 2 ermdglicht es, den Wert des Geheimdokumentes zu ver-
doppeln, in dem man daraus ein Pdrchen mit einem gleichwertigen
Geheimdokument (zum Beispiel zwei Dokumente mit dem Wert 20) oder
mit einem Spezial-Agenten (als Joker) bildet.
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