


SCHMIDT-SPIELINFO

Spieltyp: Agenten-Brettspiel
Spielerzahl: 3-6

optimale Spielerzahl: 5-6
Altersempfehlung: ab 8 Jahre
Spieldauer: ca. 1 Stunde
Autor: Helmut Senf

Taktik O@COO Gluck
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Eine neue Geheimformel ist entdeckt worden! Nur wer
sie besitzt, kann das supergeheime Mixgetrank herstel-
len, das zwar wie Gerstensaft schmeckt, einen aber —
wirksamer als jede unangenehme Befragung —freiwil-
lig zum Reden und Ausplaudern von Geheimnissen
bringt.

Nicht gerade verwunderlich ist es, daB sich die
Geheimdienste fur diese Formel interessieren., Zwar
sind bereits jeder Organisation geheime Unterlagen
Uber ein solches Getrank zugespielt worden, aber ob
sie echt sind oder gar absichtlich Ubersandte Fal-
schungen darstellen, das muB man erst noch heraus-
bekommen.

AlsTopagent eines staatlichen Geheimdienstes haben
Sie von Ihrem Chef den Auftrag erhalten, die richtige
Formel in Ihren Besitz zu bringen und der eigenen
Seschaftsfuhrung” vorzulegen — eine schwere Auf-
gabe, denn auBer Ihnen sind noch Agenten anderer
Geheimdienste tatig. An deren Identitat und Deckna-
men ist Inr Chef Ubrigens auch noch interessiert. Jetzt
hilft nur noch, alle Register zu ziehen: Kaltschnéuzig
durchwuhlen Sie Hotels nach Geheimmaterial, ver-
schaffen sich EinlaB in Botschaften und Forschungs-
laboratorien — und setzen Wanzen und Spitzel fur
eigene Zwecke ein.

Ihre Aufgabe kommt freilich einem Himmelfahriskom-
mando gleich: Entweder Sie schaffen alle bendtigten
Informationen heran — dann werden Sie beférdert.
Sind Sie andererseits nicht schnell genug und schaffen
es nicht, die streng geheimen Infos auRBer Landes zu
bringen, dann ist das Spiel aus fur Siel Geheimdienste
mogen ndmlich keine Versager. Was dann passiert?
Nun, Ihr Chef ordnet fur Sie die .Sonderbehandlung
nach Plan CF45" an. Gllcklicherweise haben Sie jetzt
keine Zeit darliber nachzudenken, was damit wohl
gemeint sein kdnnte ...




1. Spielmaterial

2. Spielziel

3. Spielplan

6 Geheimagenten (groBere Figuren)
6 Spitzel (kleinere Figuren)
6 Wanzen-Karten
6 Drehscheiben (mit Zeigern + Nieten)
30 Karten \V-Mann-Tips
6 Karten Zahnbursten
6 Karten Identity-Cards mit unterschiedlichen
Decknamen
6 Karten Geheimformeln (X1-X6)
6 Karten Geheimformeln (X1-X6) mit Aufdruck ,falsch”
1 Block mit Ermittlungsblattern + 1 Plan

Es gewinnt derjenige Spieler, dem es gelingt, den
Geheimauftrag zur vollsten Zufriedenheit des eigenen
Chefszu erledigen. Der mochte die echte Geheimfor-
mel auf seinem Schreibtisch haben und will auBerdem
wissen, welche gegnerische Agenten unter welchen
Decknamen ebenfalls Jagd auf die Formel machen.

Der Spielplan zeigt die fur die Agenten wichfigen
Gebdude, Platze und Verkehrsmittel des Ortes Hinter-
tupfingen, in dem sich die Geheimformel irgendwo
befindet. Im einzelnen gibt es folgende Felder:

H1 -Hé: die 6 Hotels, in denen die Agenten

absteigen
Fl: der Flughafen
B1. der Bahnhof

V1 -V3: die V-Mann-Platze

G1-G5:  die geheimen Orte, an denen sich falsche
Geheimformeln befinden

VM1 -VM5: die 5 Verkehrsmittel, die wahrend der
Flucht benufzt werden




4. Spiel-
vorbereitung

Zundchst wird der Spielplan ausgebreitet. Jeder Mit-
spieler erhdlt einen Agenten, einen Spifzel und eine
Wanzenkarte in derselben Farbe. Zuséizlich bekommt
jeder Mitspieler eine Drehscheibe (vor dem ersten
Spiel zusammenbauen!) und ein Ermittlungsblatt.

Folgende Spielfarben kommen nicht ins Spiel, wenn
weniger als 6 Teilnehmer antreten:

5 Spieler: blau

4 Spieler: blau, lila

3 Spieler; blau, lila, schwarz

Die Spielkarten werden vor dem Austeilen in 5 Stapel
sortfiert: [dentity-Cards, Zahnbursten, Geheimformeln,
falsche Geheimformeln, V-Mann-Karten. Die Stapel
Identity-Cards, Zahnblrsten und (echte) Geheimfor-
meln mischt man separat durch und teilt je eine Karte
dieser 3 Stapel an jeden Mitspieler aus: Das sind die
wichtigen Utensilien, die jeder Agent mit nach Hinter-
tupfingen gebracht hat.

Seine Utensilien versteckt jeder Agent in seinem Hotel
und in einem SchlieBfach, entweder am Bahnhof oder
am Flugplatz. Und das geht se: Jeder Spieler hat durch
die Wahl der Farbe seiner Spielfiguren festgelegt, wel-
ches Hotel und welches SchlieBfach er benuizt (glei-
che Farbe wie die Spielfiguren).

Beispiel: Spieler ,rot” deponiert seine Utensilien an fol-
genden Stellen: ein Teil in seinem Koffer und ein Teil in
seiner Reisetasche (beides im Hotel ,Mafiosi”) und das
driffe Teil im rofen SchiieBfach im Bahnhof,

Jedem ist freigestellt, welches Teil er an welchem sei-
ner\Verstecke deponiert. Die Utensilien werden so ,ver-
steckt”, daB die unbedruckten Kartenrickseiten nach
oben zeigen. Jeder Spieler notiert sich auf seinem
Ermiftlungsblatt sogleich, was er wo deponiert hat.




Spielen weniger als 6 Personen mit, werden die restli-
chen Karten dennoch irs Spiel gebracht. Diese Karten
Identity-Cards, Zahnbirsten und Geheimformeln wer-
den wiederum als separate Stapel verdeckt gemischt,
und je eine Karte von jedem Stapel legt man verdeckt
auf die Hotelfelder und das SchlieBfach einer Farbe.

Nun mischt man die 6 falschen Geheimformeln durch
und nimmt eine von ihnen verdeckt aus dem Spiel. Die
Nummer dieser Karte (z.B. ,X5") gibt an, welche Formel-
karte, die die Geheimagenten deponiert haben, die
echte ist (auch X5,

Die verblelbenden 5§ Geheimformel-Karten mit dem
Aufdruck ,falsch” legt man jetzt mit den Ruckseiten
nach oben auf die 5 geheimen Orte:

—den Safe im Forschungslabor

—die Spelunke ,Goldener Anker”

—das Denkmal im Stadtpark

—den Aktenschrank in der Botschaft und

—das Bucherregal in der Stadtbibliothek.

Daraus folgt, daB man sich alle 5 falschen Geheimfor-
meln ansehen muB um herauszubekommen, welches
die sechste ist, die die gleiche Nummer tragt wie die
gesuchte (und irgendwo auf dem Plan deponierte)
echte Geheimformel.

SchlieBlich werden die 30 V-Mann-Karten als gemisch-
ter KartenstoB neben den Spielplan gelegt. Und jetztist
keine Zeit mehr zu verlieren: Ihr Chef will Ergebnisse
sehen —und zwar schnell!




5. Ausflhren
des Auftrags

5.1. Spielrunde

Jede Spielrunde besteht aus 5 verschiedenen Spiel-

phasen:

1. Spieler kédnnen (einmaligl) ihre Wanze installieren
(Abschnitt 52)

2.5pieler stellen verdeckt eine Zahlenkombination ein
(Abschnitt 5.3)

3.Spieler kénnen ihren Spitzel postieren (Abschnitt 5.4.)

4.Spieler decken ihre Zahlenkombination auf
(Abschnitt 5.5)

5.5pieler setzen ihren Geheimagenten und handeln
entsprechend (Abschnitt 5.6.)

Die Phasen werden immer in dieser Reihenfolge von
allen Spielern abgewickelt. Beispiel: Die Spitzel werden
erstdann postiert, wenn alle Spieler ihre Zahlenkombi-
nation eingestellt haben. Nach Phase 5 beginnt wie-
der eine neue Spielrunde mit Phase 1.

Einen Startspieler braucht man nicht zu ermitteln, da
die Spielerin jeder Spielphase immer gleichzeitig han-
deln. Sinnvollist es nur in Phase 5, daB die Spieler nach-
einander handeln; die Reihenfolge, in der sie das tun,
ist aber vollig egall

5.2. Installieren von Wanzen ! ‘LUL U b QML

Jeder Spieler besitzt eine Wanze, Diese kann er zu
Beginn einer beliebigen Spielrunde (also in Spiel-
phase 1) entweder in einem der Hotels oder in einem
der Gebdude mit den falschen Geheimpldnen instal-
lieren. (Erlegt dann die Karte auf das betreffende Feld.
Auf einem Feld k&nnen mehrere Wanzen liegen) Eine
einmal installierte Wanze bleibt bis zum SchiluB des
Spieles am selben Platz und kann nicht mehr versetzt

werden, \\}W A




Wanzen bringen den Vorteil, dal man mit inrer Hilfe
Informationen erlauschen kann, die andere Spieler in
Erfahrung bringen. Erhdlt ein Spieler auf einem Feld mit
seinem Agenten eine Information und befindet sich
auf diesem Feld eine Wanze eines anderen Spielers, so
wird auch dem Besitzer der Wanze diese Information
zuteil ([das heiBt, auch er darf sich die Karte oder Karten
anschauen, die sich der betreffende Mitspieler
gerade zu Gemute fuhr). Ubrigens sollte man s&mtli-
che Informationen, die man erhalt, sofort auf seinem
Ermittiungsblatt eintragen.

5.3. Einstellen der Zahlenkombination <_ > SpJZJ

In Spielphase 2 stellt nun jeder Spieler verdeckt an sei-
ner Drehscheibe die Zahlenkombination des Spielfel-
des ein, auf das erin dieser Runde seinen Agenten set-
zen will. Im linken Teil wird der Buchstabe, im rechten
die Zahl eingestellt, Wer wdhrend des Spiels einen
.Blackout” hat und versehentlich eine Kombination ein-
stellt, die gar nicht existiert (z. B. B2), darf in Phase 5 sei-
nen Agenten Uberhaupt nicht setzen, sondern mul ihn
vom Feld nehmen.

Agenten durfen alle Spielfelder mit Ausnahme der Ver-
kehrsmittel-Felder im ersten Teil des Spiels besetzen.
Die VM-Felder sind erst im zweiten Teil des Spieles (=
Flucht) von Bedeutung. Achtung: Das V-Mann-Feld V3
(Bahnhofsvorplatz) kann nur dann besetzt werden,
wenn 5 oder 6 Spieler antreten. Bei 3 oder 4 Spielern ist
dieses Feld wahrend des ganzen Spieles gesperrt und
kann von niemandem betreten werden!

In jeder Spielrunde muB man seinen Agenten auf ein
anderes Feld sefzen. Man kann sich also mit inm nicht
zweimal nacheinander auf demselben Feld aufhalten!




5.4. Postieren der Spitzel — \'{A—u .“FW, Epﬂ,ﬂ/ﬂ

Bevor nun jeder Spieler seine Zahlenkombination auf-
deckt, kann er seinen Spitzel auf einem Feld plazieren.

Spitzel kdnnen ausschlielich die Felder Hotels, Flugha-
fen und Bahnhof ,observieren”; andere Felder durfen

sie nicht betreten. Auf einem Feld durfen beliebig viele
Spitzel stehen.

Spitzel haben den gleichen Effekt wie Wanzen: Erhalt
ein Agent eine Information auf einem Spielfeld, auf
dem sich auch ein Spitzel befindet, so muB diese Infor-
mation auch dem Besitzer des Spifzels zugdnglich
gemacht werden.

Die Spitzel unterliegen —im Gegensatz zu den Agenten
— nicht dem Zugzwang. Sind sie auf einem Feld einge-
setzt, hat man in jeder Spielrunde die Wahl, ob man sie
dort stehenlassen oder auf ein anderes Feld versetzen

will,

5.5. Aufdecken der Zahlenkombination

Haben alle Spieler ihre Spitzel postiert, decken sie zur
gleichen Zeit die gewdhlte Zahlenkombination auf.
Nun setzt jeder Spieler seinen Agenten auf das Feld,
das er auf seiner Scheibe eingestellt hat. Ob ein Spieler
nun mit seinem Agenten geheimdienstlich tatig wer-
den kann, kommt darauf an, ob sich sein Agent allein
auf einem Feld aufhdlt oder nicht.

5.6. Handeln der Agenten

Befinden sich mehr als ein Geheimagent zur gleichen
Zeit auf demselben Feld, kommt es flr die enfspre-
chenden Spieler wahrend dieser Spielphase zu keiner
Handlung: Die Agenten haben sich gegenseitig aus-




getrickst, und man unternimmt ja logischerweise
nichts, wenn einem dabei die Konkurrenz auf die Fin-
ger schaut,

Nur wer sich allein auf einem Feld aufhélt (es kdnnen
dort aber zusaizlich fremde Spitzel lauernl), kann eine
geheimdienstliche Aktion abwickeln. Hierfur gibt es fol-
gende Maoglichkeiten:

® In einem Hotel kann man das Gepdick gegnerischer
Agenten durchwilhlen, und zwar beide Gepdckstiicke,
wenn man sich vollig allein im Hotel aufhalt, oder ein
Gepdckstiick, wenn sich dort gleichzeitig fremde Spit-
zel aufhalten,

@ Ebenso darf man auf den Feldern Bahnhof und Flug-
hafen zwei SchlieBfécher einsehen, befindet man sich
allein dort, oder nur eines, sofern sich gegnerische Spit-
zel dort auch aufhalten.

® Auf den V-Mann-Feldern kann man sich einen Tip

von einem V-Mann holen (= eine Karte \V-Mann-Tips
ziehen). Diese Tips berechtigen dazu, an den gehei-
men Orten &tig zu werden,

® An den geheimen Orten kann man erfolgreich
schnuffeln (d. h. die Karte umdrehen und sich
anschauen), wenn man die entsprechende V-Mann-
Tip-Karte vorweist. So bendtigt man z. B. von einem -
Mann eine gefdlschte Einladung zum Botschaftsemp-
fang, um in diesem Gebdude schniffeln zu kénnen.

Nun kann es vorkommen, daB man im Verlauf des Spie-
les haufig V-Mann-Karten erhdlt, die man leider nicht
mehr bendtigt. Hier gilt: Wertlose Tips (man hat sich die
betfreffenden Informationen bereits besorgt) sammelt
man. Hat man zwei dieser Karten zusammen, kann
man sich auf ein G-Feld bewegen und diese Karten
zusammen so einsetzen, als hdtte man die passende
Karte fUr das betreffende Feld.




6. Flucht

Beispiel: Spieler A bendtigt noch eine Einfadung zum

Botschaftsempfang, besitzt aber zwei andere Karfen

von Orten, die er bereits aufsuchte. Er kann nun diese
beiden Karten daftir verwenden, um in der Botschaft
geheimdienstlich tdtig zu werden.

Wann man seine V-Mann-Karten einsetzt, ist einem frei-
gestellt. Gunstig ist es natlrlich, keine Karten fur Felder
einzusetzen, auf denen man eine Wanze postiert hat.
In diesem Fall solite man lieber warten, bis man die
betreffende Information durch Mithéren erlangf.
Danach &Rt sich die Karte zusammen mit einer weite-
ren wertlosen dafiir einsetzen, um auf einem anderen
G-Feld eigener Wah! tatig werden zu kdnnen.,

Befindet sich ein weiterer Agent auf einem Feld, auf
dem man eigentlich tatig werden wollte, so braucht
man naturlich seine betreffende V-Mann-Karte nicht
herauszugeben, sondern wartet ab, bis man sie spater
einsetzen kann, wenn man sich einmal allein auf dem
betreffenden Feld befindet. Benutzte V-Mann-Karten
kommen auf einen Ablagestapel, der als neuer
gemischter KartenstoB wieder ins Spiel kommt, wenn
die anderen V-Mann-Karten aufgebraucht sind.

6.1. Voraussetzungen fiir die Flucht

Hat ein Spieler die bendtigten Unterlagen zusammen
(d. h. erkennt die Decknamen der einzelnen Mitspieler
und auBerdem die Nummer der echten Geheimfor-
mel), so endet am SchluB dieser Spielphase der erste
Teil des Spiels und die Flucht beginnt. Haben mehrere
Spieler auf einmal die Unterlagen beisammen, so gilt
folgendes: Die betreffenden Spieler zahlen die Num-
mern der Felder zusammen, auf denen sich gerade ihr
Agent, ihr Spitzel und ihre Wanze befinden (z.B.B1 + H3
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+ G3 = 7). Derjenige Spieler mit der hdchsten Zahl st
der Spieler, der die Flucht antreten darf. (Bei nochmaili-
gem Gleichstand enfscheidet das Los.)

Derjenige Agent, der die wichtigen Unterlagen voll-
standig besitzt und nun zur Flucht antritt, nimmt die sei-
ner Meinung nach richtige Karte mit der echten
Geheimformel vom Plan und legt sie vor sich hin—aber
ohne sie sich noch einmal anzuschauen, denn dazu
bleibt auf der Flucht leider keine Zeit mehr.

Die anderen Spieler, die dieses schreckliche Ereignis
telefonisch ihren Chefs durchgeben, werden von die-
sen als ,Pfeifen” beschimpft und erhalten den neuen
Auftrag, den erfolgreichen Agenten an seiner Flucht zu
hindern.

Wahrend der Flucht gibt es nur noch die beiden fol-
genden Spielphasen:

a)kinstellen der Zahlenkombination

b)Aufdecken der Drehscheibe und Sefzen der Agen-
ten,

Die Spitzel undWanzen sind in dieser Phase nicht mehr
von Bedeutung,

Wéhrend der Flucht und der Jagd auf den Fllichten-
den benutzen die Agenten nur noch bestimmte Felder,
die von der Spielerzahl abhdngig sind:

3 Spieler: VM 1-3, F1

4 Spieler: VM 1-4, F1

5 Spieler; VM 1-5,V1, F1

6 Spieler: VM 1-5,V1-V2, F1

In dieser Spielphase unterliegen die Agenten nicht
mehr dem Zugzwang: Man kann also in jeder Spiel-
runde neu entscheiden, ob man sie versetzen oder auf
demselben Feld stehenlassen méchte.

12



6.2. Gegliickte sowie vereitelte Flucht und Spielende

Die Flucht ist geglickt, wenn eine der folgenden
Bedingungen erfullt ist:

® Der fllichtende Agent setzt einmal allein auf das
Feld Flughafen

® Der fllichtende Agent setzt insgesamt finfmal allein
auf beliebige Spielfelder.

Das muB nicht in ununterbrochener Reihenfolge
geschehen: Es kdnnen also Spielrunden dazwischen
liegen, in denen sich der Agent ein Feld mit einem
anderen Agenten teilt,

Absprachen sind Ubrigens nicht erlaulbt.

Das Spiel endet mit einer gegluckten Flucht. Wenn der
geflichtete Agent nun die Liste mit den Decknamen
vollstéindig und korrekt zusammengetragen hat und
zudem die echte Geheimformel bei sich tragt, so wird
er zum stellvertretenden Spionagechef befdrdert und
gewinnt das Spiel. Die anderen Agenten werden von
ihren Chefs zum ,Rapport” bestellt, und von ihnen hat
man nie wieder etwas gesehen oder gehdrt . ..

Stellf sich heraus, daB der vermeintliche Sieger nicht
alle benétigten Informationen richtig herausgefunden
hat, so widerfahrt ihm zu Hause dasselbe Schicksal wie
seinen Konkurrenten. Dann gibt es keinen Sieger.

Eine Flucht gilt andererseits als vereitelt, wenn der
flichtende Agent wahrend der Flucht ein Feld gemein-
sam mit zwei oder mehr fremden Agenten besetzt.

Der fluchtende Agent schafft es, bevor er von zwei
Gegenspielern eingeholt wird, noch gerade, die
Geheimformel in einen Mullcontainer zu werfen, an
dem er vorbeikommt. Da die stédtische Mullabfuhr
hier leider drei Minuten spdter téatig wird, erdbrigt sich
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so die weitere Jagd auf die Geheimformel. Wahrend
der erfolglos geflichtete Agent nun mit leeren Han-
den zu seinem Chef zurlickkehrt (so etwas mag manin
Geheimdienstkreisen gar nicht gern; Sie wissen ja: Son-
derbehandlung nach Plan CF 45 .. ), kénnen sich die
anderen Agenten immerhin noch als indirekte Sieger
feiern: Sie kédnnen Ihren Chefs glaubhaft machen, daB
sie eine erfolgreiche Flucht vereitelten und flr das
Pech mit der Mullabfuhr nicht verantwortlich sind. Da
lassen die Chefs Gnade walten, und die betreffenden
Agenten werden auf ihren néchsten Einsatz vorberei-
tet.
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Beispiel fur das sinnvolle Ausfiillen des Ermittlungs-
blattes

hier die Spieler-

namen einsetzen

hier die bereits ermittelten

3 /{rmih‘lungsblaﬂ

/]

Utensilien der Agenten einfullen

Tip: nicht ,|dentity Card”
einfragen, sondern den

e Decknamen angeben!
Fabe ] Sosele/ Kofter Reisetasche SchlieByéch /T ) h-|- Ggh A
. g* ¥ u o nicnT nur eneim-
H1 - rof ha " (H 7 ;
Di 'fﬁ’ a“ bf_"'“e // Mo 4 formel” aufschreiben,
2-geb | Sabime | Tohmbiirsie | "Or.Eweéisleis] Tome! X2 | sondern auch die
W ogun | Shefom Tormel Xk Nummer notieren!
H4 - schwarz i
=il L /" hierschiieglich die Num-
Christa . Fomeb X391 mer der aus dem Spiel
He-bioy _— Zahmbitste genommenen falschen
Falsche Geheimformeln Geheimformel [: die
Botscharft Spelunke ?&aifbiblio- ‘Forschungs— Stadtpark echte Formel: < Nurmmer der geSUChTen
X4 | aoer X1 gc;:”res?c FlormeI!] als
Chlubtolgerun
Decknamen: | Claus zur GroreW Hans Hansen M Horst Hasi nOﬁerenlg g

hier die Nummern d%die bereits

falschen Geheim-
formeln eintragen

.erschnuffelten”
Decknamen abstreichen!
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