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A nicht erwischen!

von Fred Krahwinkel
SPIELSTORY SPIELZIEL
Ihr seid Agenten in geheimer Mission und Seht Dinge, ohne gesehen zu werden. Kommuni-

versucht, euch euren Komplizen zu erkennen ziert, ohne dabei aufzufliegen. Identifiziert jede
Zu geben. Und das wéhrend des Karnevals! Gibt Runde euren Komplizen bzw. gebt ihm euch zu
es eine bessere Gelegenheit, verdeckt zu agie- erkennen. Und das nur mit Zwinkern! Und ohne
ren, als inmitten eines solchen Trubels, voller dabei von den Mitspielern erwischt zu werden.

feiernder Menschen und farbenfroher Kostiime? ' y
Immer wenn es euch gelingt, eurem Komplizen

Du hast die Beschreibung deines Komplizen unbemerkt zuzuzwinkern, erhaltet ihr einen
erhalten. Ihn zu entdecken scheint einfach ... Siegpunkt. Erwischst ihr zwei Gegner bei ihrem
Aber pass auf, dass dich die Spionageabwehr geheimen Tun, erhaltet ihr deren & Punkte.

der Gegenseite nicht erwischt, denn die liegt Wer bei Spielende die meisten Siegpunkte hat,
permanent auf der Lauer ... ist Gewinner.

SPIELMATERIAL

72 Ageilenkarten ~ © > 3, ‘\ ,ﬂ) / 37 Karten 8 Charakterkarten 8 Spielfiquren
(mit 26 sibernen und — Spionageabwehr” (in 8 Farben) (in denselben Farben)
26 goldenen Riicksefen) Bilte vor Beginn

usammenslecken <



SPIELVORBEREITUNG

Jeder von euch erhélt eine Charakterkarte und
die dazugehorige Spielfigur sowie 4 Spionage- °
abwehr-Karten und platziert alles vor sich.

Spielt ihr mit weniger als 8 Spieler, werden
die restlichen Figuren, Charakter- und Spionage-
abwehrkarten zuriick in die Schachtel gelegt.

Trennt die Agentenkarten ihren Riickseiten
entsprechend in zwei Stapel. Je nach Spieler-
anzahl miisst ihr zu Beginn folgende Karten
.aussortieren:

Spieler aussortieren Kartenanzahl
4 - 2 x 36
5 36 a3 5
6 - 2eer o6
7 36 2,550,535
8 33/34/35/36 2 x 32

Mischt alle Karten eines Stapels und breitet
sie dann offen auf dem Tisch aus, so dass man
jede Karte gut erkennen kann. Das ist die so-
genannte ,Partymeile".

Mischt nun die Karten des anderen Stapels
ebenfalls. Verteilt sie dann gleichméRig unter
euch. Jeder nimmt seine Karten so auf

die Hand, dass die Mitspieler sie nicht ein-
sehen konnen.

SPIELVERLAUF

Wer zuletzt an einer Feier teilgenommen hat,
beginnt. Danach geht es reihum im Uhrzeiger-
sinn weiter.

Bist du an der Reihe, platziere deine Spielfisur
auf einer beliebigen Karte der ,Partymeile“ und
verkiinde die Nummer dieser Karte laut und
deutlich. Die zwei einzigen Bedingungen hierbei:
Die Karte muss zum einen frei sein (also ohne
eine andere Spielfigur darauf) und zum anderen
darfst du die entsprechende Partnerkarte nicht
selbst auf der Hand haben.

Der Mitspieler, der die entsprechende Partner-
karte zu deiner mit der Figur besetzten Karte
hat, ist dein Komplize. Er muss nun versuchen,
dir dies mitzuteilen, indem er dir zuzwinkert,
bis du das néchste Mal wieder an die Reihe
kommst. Der Komplize muss darauf achten,
dass er von den anderen Mitspielern nicht ent-
deckt wird.

Beispiel: Du hast die 19 besetzt. James hat
die 19 auf der Hand und versucht dich geheim
anzuzwinkern, bis du das néchste Mal an die
Reihe kommst.

Hinweis: Spielt fair und zwinkert niemanden
an, der nicht euer Komplize ist.
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Bist du wieder an der Reihe, kannst du, bevor
du deine Figur auf eine neue Karte versetzt,
einen Tipp abgeben, wer dein Komplize ist, in-
dem du es laut verkiindest!

Beispielfortsetzung:
Dein Tipp: ,James hat die 19!“

Dein Tipp stimmt:

Dein Komplize legt die entsprechende Karte
aus seiner Hand offen vor sich. Du wiederum
entfernst die Karte unter deiner Figur aus der
yPartymeile“ und legst sie offen vor dich. Jede
offene Karte ist am Ende 1 Siegpunkt fiir ihren
Besitzer wert.

Dein Tipp stimmt nicht:

Dein falschlicherweise als Komplize benannte
Mitspieler sagt nur ,njet!“, macht sonst aber
nichts. Du wiederum drehst die Karte unter
deiner Figur um, sie verbleibt verdeckt in der
Partymeile liegen und ist damit aus dem Spiel.

Dein Mitspieler, der die richtige Karte auf der
Hand hat, muss diese nun verdeckt vor sich
auslegen. Diese verdeckten Karten zéhlen am
Spielende nicht als Siegpunkte, sind aber wich-
tig bei eventuellen Gleichstdnden.

Anschliefend versetzt du deine Spielfigur auf
eine andere freie Karte in der Partymeile und
verkiindest deren Zahl wieder laut usw.

Solltest du keinen Hinweis auf deinen Kom-
plizen haben, sobald du wieder an die Reihe
kommst, kannst du natiirlich auch auf das
Tippen verzichten. Du versetzt dann nur deine
Spielfigur. In diesem Fall wird natiirlich keine
Karte umgedreht.

Spionageabwehr

Wéhrend des Spielverlaufs sollte jeder immer
gut aufpassen, ob er seine Mitspieler beim
Zwinkern erwischen kann. Glaubst du, einen
Mitspieler erwischt zu haben, rufst du laut
den Namen dieses Spielers und die Karte, die
er deiner Meinung nach auf der Hand hat, aus.
Dies darf jeder hochstens viermal im Spiel tun,
denn nach dem Rufen muss man eine seiner
vier Karten ,Spionageabwehr* ablegen, egal, ob
erfolgreich oder nicht. Diese Aktion kann jeder-
zeit wihrend des Spiels erfolgen.
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‘Beispiel: Du glaubst, James hat Mata
zugeblinzelt. Matas Figur steht auf der 88.
Du rufst: ,James hat die 28!“

Deine Anschuldigung ist richtig:

Wenn der beschuldigte Spieler tatséchlich die
von dir genannte Karte auf der Hand hat, gibt er
sie dir jetzt und du legst sie offen als Siegpunkt
vor dir ab. Zudem nimmst du auch die Karte der-
selben Zahl aus der Partymeile an dich und legst
sie offen als Siegpunkt vor dir ab. Die Spielfigur
“kommt zuriick zu ihrem Besitzer, er kann sie
neu einsetzen, sobald er wieder an der Reihe ist.

Deine Anschuldigung ist falsch:

In dem Fall passiert nichts weiter. Aber natiir-
lich ist deine ,Spionageabwehr“-Karte verfallen.
Alle Spieler diirfen fiir diese Agentenkarte auch
weiterhin Anschuldigungen aussprechen.

Hinweis: Im 4-Personen-Spiel ist es nicht
erlaubt, nun jemand anderen anzuschuldigen,
dieselbe Zahl zu haben!

Nach einer Anschuldigung verlduft das Spiel
wie gehabt weiter.
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GAMES

SPIELENDE

Das Spiel endet in dem Moment, in der wenigs-
tens einer von euch die letzte Agentenkarte von
seiner Hand abgelegt hat oder in der die letzte
Agentenkarte aus der Partymeile aufgenommen
bzw. umgedreht wurde.

Nun ermittelt jeder seine Siegpunkte:

1 Siegpunks fiir jede offene Karte vor sich plus

1 Siegpunkt fiir jede nicht genutzte eigene
Karte ,Spionageabwehr*.

Bei Gleichstand gewinnt von euch derjenige,
der mehr unbenutzte ,Spionageabwehr-Karten
besitzt. Ist auch das gleich, entscheiden die
verdeckten Agentenkarten, die ihr eventuell
ablegen musstet.

Alternatives Spielende: Das Spiel endet erst
am Ende der laufenden Runde, in der eine der
0.¢. Endbedingungen erfiillt wird.

Tipp: Vor Spielbeginn konnt ihr euch natiir-
lich auch auf ein anderes Erkennungszeichen
einigen, wie z.B. eine Kopf- oder Handbeweguns,
einen Kussmund oder das kurze Heraus-
strecken der Zunge oder ...

Aus Griinden der besseren Lesbarkeit wird die Sprachform des generischen
Maskulinums verwendet, die geschlechtsneutral gemeint ist.
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