
 SPIELMATERIAL 

72 Agentenkarten  
(mit 36 silbernen und  
36 goldenen Rückseiten)

8 Charakterkarten 
(in 8 Farben)

8 Spielf iguren  
(in denselben Farben) 
Biĩe vor Beginn  
zusammenstecken 

32 Karten  
„Spionageabwehr“

:)

 SPIELSTORY 

Ihr seid Agenten in geheimer Mission und  
^MZ[]KP\��M]KP�M]ZMV�3WUXTQbMV�b]�MZSMVVMV� 
b]�OMJMV��=VL�LI[�_qPZMVL�LM[�3IZVM^IT[	�/QJ\�
M[�MQVM�JM[[MZM�/MTMOMVPMQ\��^MZLMKS\�b]�IOQM-
ren, als inmitten eines solchen Trubels, voller 
NMQMZVLMZ�5MV[KPMV�]VL�NIZJMVNZWPMZ�3W[\�UM'�
,]�PI[\�LQM�*M[KPZMQJ]VO�LMQVM[�3WUXTQbMV�
MZPIT\MV��1PV�b]�MV\LMKSMV�[KPMQV\�MQVNIKP�°�
Aber pass auf, dass dich die Spionageabwehr 
LMZ�/MOMV[MQ\M�VQKP\�MZ_Q[KP\��LMVV�LQM�TQMO\�
XMZUIVMV\�I]N�LMZ�4I]MZ�°

 SPIELZIEL 

Seht Dinge, ohne gesehen zu werden. Kommuni-
bQMZ\��WPVM�LIJMQ�I]Nb]ÆQMOMV��1LMV\QÅbQMZ\�RMLM�
Runde euren Komplizen bzw. gebt ihm euch zu 
MZSMVVMV��=VL�LI[�V]Z�UQ\�B_QVSMZV	�=VL�WPVM�
dabei von den Mitspielern erwischt zu werden.
Immer wenn es euch gelingt, eurem Komplizen 
]VJMUMZS\�b]b]b_QVSMZV��MZPIT\M\�QPZ�MQVMV�
;QMOX]VS\��-Z_Q[KP[\�QPZ�b_MQ�/MOVMZ�JMQ�QPZMU�
OMPMQUMV�<]V��MZPIT\M\�QPZ�LMZMV���8]VS\M�� 
Wer bei Spielende die meisten Siegpunkte hat, 
ist Gewinner.

30+

4-8

8+

von Fred Krahwinkel



 SPIELVORBEREITUNG 

Jeder von euch erhält eine Charakterkarte und 
LQM�LIb]OMP�ZQOM�;XQMTÅO]Z sowie 4 Spionage-
abwehr-Karten und platziert alles vor sich.
Spielt ihr mit weniger als 8 Spieler, werden  
LQM�ZM[\TQKPMV�.QO]ZMV��+PIZIS\MZ̆�]VL�;XQWVIOM̆ 
IJ_MPZSIZ\MV�b]Z�KS�QV�LQM�;KPIKP\MT�OMTMO\�
<ZMVV\�LQM�)OMV\MVSIZ\MV�QPZMV�:�KS[MQ\MV�
entsprechend in zwei Stapel. Je nach Spieler-
IVbIPT�U�[[\�QPZ�b]�*MOQVV�NWTOMVLM�3IZ\MV�
aussortieren: 

Spieler aussortieren Kartenanzahl
 4 – 2 x 36
 5 36 2 x 35
 6 – 2 x 36
 7 36 2 x 35
 8 33/34/35/36 2 x 32

 
Mischt alle Karten eines Stapels und breitet  
[QM�LIVV�WЄMV�I]N�LMU�<Q[KP�I][��[W�LI[[�UIV�
RMLM�3IZ\M�O]\�MZSMVVMV�SIVV��,I[�Q[\�LQM�[W-
genannte „Partymeile“.
Mischt nun die Karten des anderen Stapels 
ebenfalls. Verteilt sie dann gleichmäßig unter 
euch. Jeder nimmt seine Karten so auf  
die Hand, dass die Mitspieler sie nicht ein- 
[MPMV�S�VVMV�

 SPIELVERLAUF 

Wer zuletzt an einer Feier teilgenommen hat, 
beginnt. Danach geht es reihum im Uhrzeiger-
sinn weiter.
*Q[\�L]�IV�LMZ�:MQPM��XTI\bQMZM�LMQVM�;XQMTÅO]Z�
auf einer beliebigen Karte der „Partymeile“ und 
^MZS�VLM�LQM�6]UUMZ�LQM[MZ�3IZ\M�TI]\�]VL�
LM]\TQKP��,QM�b_MQ�MQVbQOMV�*MLQVO]VOMV�PQMZJMQ"�
Die Karte muss zum einen frei sein (also ohne 
MQVM�IVLMZM�;XQMTÅO]Z�LIZI]N��]VL�b]U�IVLMZMV�
LIZN[\�L]�LQM�MV\[XZMKPMVLM�8IZ\VMZSIZ\M�VQKP\�
selbst auf der Hand haben.
Der Mitspieler, der die entsprechende Partner-
SIZ\M�b]�LMQVMZ�UQ\�LMZ�.QO]Z�JM[M\b\MV�3IZ\M�
hat, ist dein Komplize. Er muss nun versuchen, 
LQZ�LQM[�UQ\b]\MQTMV��QVLMU�MZ�LQZ�b]b_QVSMZ\��
bis du das nächste Mal wieder an die Reihe 
SWUU[\��,MZ�3WUXTQbM�U][[�LIZI]N�IKP\MV��
dass er von den anderen Mitspielern nicht ent-
LMKS\�_QZL�
Beispiel: Du hast die 19 besetzt. James hat 
die 19 auf der Hand und versucht dich geheim 
IVb]b_QVSMZV��JQ[�L]�LI[�VqKP[\M�5IT�IV�LQM�
:MQPM�SWUU[\�
Hinweis: ;XQMT\�NIQZ�]VL�b_QVSMZ\�VQMUIVLMV�
an, der nicht euer Komplize ist.



*Q[\�L]�_QMLMZ�IV�LMZ�:MQPM��SIVV[\�L]��JM^WZ�
du deine Figur auf eine neue Karte versetzt, 
einen Tipp abgeben, wer dein Komplize ist, in-
LMU�L]�M[�TI]\�^MZS�VLM[\	�
Beispielfortsetzung:  
Dein Tipp: „James hat die 19!“
Dein Tipp stimmt:  
Dein Komplize legt die entsprechende Karte 
I][�[MQVMZ�0IVL�WЄMV�^WZ�[QKP��,]�_QMLMZ]U�
entfernst die Karte unter deiner Figur aus der 
Ê8IZ\aUMQTM¹�]VL�TMO[\�[QM�WЄMV�^WZ�LQKP��2MLM�
WЄMVM�3IZ\M�Q[\�IU�-VLM���;QMOX]VS\�N�Z�QPZMV�
*M[Q\bMZ�_MZ\�
Dein Tipp stimmt nicht:  
Dein fälschlicherweise als Komplize benannte 
Mitspieler sagt nur „njet!“, macht sonst aber 
nichts. Du wiederum drehst die Karte unter 
LMQVMZ�.QO]Z�]U��[QM�^MZJTMQJ\�^MZLMKS\�QV�LMZ�
Partymeile liegen und ist damit aus dem Spiel. 

Dein Mitspieler, der die richtige Karte auf der 
0IVL�PI\��U][[�LQM[M�V]V�^MZLMKS\�^WZ�[QKP�
I][��TMOMV��,QM[M�^MZLMKS\MV�3IZ\MV�bqPTMV�IU�
;XQMTMVLM�VQKP\�IT[�;QMOX]VS\M��[QVL�IJMZ�_QKP-
\QO�JMQ�M^MV\]MTTMV�/TMQKP[\qVLMV�
)V[KPTQM�MVL�^MZ[M\b\�L]�LMQVM�;XQMTÅO]Z�I]N�
eine andere freie Karte in der Partymeile und 
^MZS�VLM[\�LMZMV�BIPT�_QMLMZ�TI]\�][_�
;WTT\M[\�L]�SMQVMV�0QV_MQ[�I]N�LMQVMV�3WU-
plizen haben, sobald du wieder an die Reihe 
SWUU[\��SIVV[\�L]�VI\�ZTQKP�I]KP�I]N�LI[�
Tippen verzichten. Du versetzt dann nur deine 
;XQMTÅO]Z��1V�LQM[MU�.ITT�_QZL�VI\�ZTQKP�SMQVM�
Karte umgedreht. 

Spionageabwehr 
Während des Spielverlaufs sollte jeder immer 
gut aufpassen, ob er seine Mitspieler beim 
B_QVSMZV�MZ_Q[KPMV�SIVV��/TI]J[\�L]��MQVMV�
Mitspieler erwischt zu haben, rufst du laut 
den Namen dieses Spielers und die Karte, die 
er deiner Meinung nach auf der Hand hat, aus. 
,QM[�LIZN�RMLMZ�P�KP[\MV[�^QMZUIT�QU�;XQMT�\]V��
denn nach dem Rufen muss man eine seiner 
vier Karten „Spionageabwehr“ ablegen, egal, ob 
MZNWTOZMQKP�WLMZ�VQKP\��,QM[M�)S\QWV�SIVV�RMLMZ̆
zeit während des Spiels erfolgen.



  
Beispiel: Du glaubst, James hat Mata  
zugeblinzelt. Matas Figur steht auf der 28.  
Du rufst: „James hat die 28!“
Deine Anschuldigung ist richtig:  
Wenn der beschuldigte Spieler tatsächlich die 
von dir genannte Karte auf der Hand hat, gibt er 
[QM�LQZ�RM\b\�]VL�L]�TMO[\�[QM�WЄMV�IT[�;QMOX]VS\�
vor dir ab. Zudem nimmst du auch die Karte der-
selben Zahl aus der Partymeile an dich und legst 
[QM�WЄMV�IT[�;QMOX]VS\�^WZ�LQZ�IJ��,QM�;XQMTÅO]Z�
SWUU\�b]Z�KS�b]�QPZMU�*M[Q\bMZ��MZ�SIVV�[QM�
neu einsetzen, sobald er wieder an der Reihe ist. 
Deine Anschuldigung ist falsch:  
1V�LMU�.ITT�XI[[QMZ\�VQKP\[�_MQ\MZ��)JMZ�VI\�Z-
lich ist deine „Spionageabwehr“-Karte verfallen. 
)TTM�;XQMTMZ�L�ZNMV�N�Z�LQM[M�)OMV\MVSIZ\M�I]KP�
weiterhin Anschuldigungen aussprechen.
Hinweis: Im 4-Personen-Spiel ist es nicht  
erlaubt, nun jemand anderen anzuschuldigen, 
dieselbe Zahl zu haben!
Nach einer Anschuldigung verläuft das Spiel  
wie gehabt weiter.

 SPIELENDE 

Das Spiel endet in dem Moment, in der wenigs-
\MV[�MQVMZ�^WV�M]KP�LQM�TM\b\M�)OMV\MVSIZ\M�^WV�
seiner Hand abgelegt hat oder in der die letzte 
)OMV\MVSIZ\M�I][�LMZ�8IZ\aUMQTM�I]NOMVWUUMV�
bzw. umgedreht wurde.
6]V�MZUQ\\MT\�RMLMZ�[MQVM�;QMOX]VS\M"� 
��;QMOX]VS\�N�Z�RMLM�WЄMVM Karte vor sich plus 
���;QMOX]VS\�N�Z�RMLM�VQKP\�OMV]\b\M�MQOMVM�

Karte „Spionageabwehr“.
*MQ�/TMQKP[\IVL�OM_QVV\�^WV�M]KP�LMZRMVQOM��
der mehr unbenutzte „Spionageabwehr“-Karten 
besitzt. Ist auch das gleich, entscheiden die 
^MZLMKS\MV�)OMV\MVSIZ\MV��LQM�QPZ�M^MV\]MTT�
ablegen musstet.
Alternatives Spielende: Das Spiel endet erst  
am Ende der laufenden Runde, in der eine der 
W�O��-VLJMLQVO]VOMV�MZN�TT\�_QZL��
Tipp:�>WZ�;XQMTJMOQVV�S�VV\�QPZ�M]KP�VI\�Z-
TQKP�I]KP�I]N�MQV�IVLMZM[�-ZSMVV]VO[bMQKPMV�
MQVQOMV��_QM�b�*��MQVM�3WXN̆�WLMZ�0IVLJM_MO]VO��
MQVMV�3][[U]VL�WLMZ�LI[�S]ZbM�0MZI][̆ 
[\ZMKSMV�LMZ�B]VOM�WLMZ�°
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