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26 Top Secret-Karten
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Wie in jeder Agentenstory geht es auch in diesem Spiel turbulent und verwirrend zu. Gesucht werden
Geheiminformationen, die in einem Tresor versteckt sind. Immer wenn ein Agent den Tresor knacken konn-
te, werden neue Informationen bekannt.

Jeder Spieler ist der Geheimdienstchef seines Landes und schickt seinen besten Agenten ins Rennen um die
Geheiminformationen. Die Identitdt (Farbe) des eigenen Agenten sollte streng geheim bleiben. Damit die
Agenten nicht so einfach enttarnt werden konnen, darf jeder Spieler jede Agentenfigur bewegen.
Wer als Erster mit seinem Wertungsstein auf der Wertungsskala das Start/Ziel-Feld erreicht oder iiber-
schreitet, hat alle Informationen gesammelt und gewinnt.
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Die 26 Top Secret-Karten werden fiir das Grundspiel nicht benétigt und bleiben in der Spielschachtel.
Alle Spieler suchen gemeinsam die Agenten (Farben) aus, die am Spiel teilnehmen sollen. Die Anzahl der
Agenten richtet sich nach der Anzahl der Spieler.

® Bei zwei Spielern spielen fiinf Agenten mit.
e Bei drei Spielern spielen sechs Agenten mit. @
e Ab vier Spielern sind immer alle sieben Agenten im Spiel.

Zu jedem Agenten gehoren in der gleichen Farbe ein Wertungsstein und ) .
eine Agentenkarte. Roter Agent mit Wertungsstein

und Karte

Die Agenten, ihre Agentenkarten und Wertungssteine, die nicht bendtigt werden, bleiben in der Spielschachtel.

¢ Der Spielplan wird in die Tischmitte gelegt.

¢ Die mitspielenden Agenten werden in die Kirche auf dem Spielplan gestellt.

¢ Die Wertungssteine in den entsprechenden Farben der mitspielenden Agenten kommen auf das
Start-/Zielfeld der Wertungsskala.

e Der Tresor wird in das Gebdude mit der Nummer 7 gestellt.

e Der Wiirfel wird in die Mitte des Spielplans gelegt.

Die Karten der mitspielenden Agenten werden gemischt. Jeder Spieler zieht verdeckt eine Agentenkarte,

sieht sie sich geheim an und legt sie verdeckt vor sich ab. Der Farbbalken der Karte zeigt dem Spieler an,

welche Figur sein Agent ist. Zieht beispielsweise ein Spieler die rote Agentenkarte, dann gehoren ihm die

rote Agentenfigur und der rote Wertungsstein.

Wichtig: Die nicht gezogenen Agentenkarten diirfen von keinem Spieler angesehen werden. Sie miissen

unbedingt verdeckt bleiben und werden halb unter den Spielplan geschoben. Die Agenten dieser Karten

sind die , Mitlaufer”. Sie spielen zwar mit, gehdren aber zu keinem Spieler.

Hinweis: Bei sieben Spielern gibt es keine ,Mitldaufer”,

Jeder Spieler kennt zwar seinen Agenten, aber nicht die Agenten der Mitspieler bzw. der ,Mitldufer”. Die

Identitdt des eigenen Agenten muss bis zum Spielende wie ein Staatsgeheimnis gehiitet und darf auf kei-

nen Fall ausgeplaudert werden. .‘

Ausgangssituation bei
fiinf Spielern:

Die sieben Agenten
starten in der Kirche.

Die Agentenkarten

der fiinf mitspielenden
Agenten liegen mit —-
der Riickseite nach —
oben vor den Spielern.

Die Karten der
~Mitldufer” werden
unter den Spielplan
geschoben.

#—
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Der Tresor kommt
in das Gebdude
Nummer 7.

Der Wiirfel kommt in
die Spielplanmitte.

Auf das Start/Zielfeld
werden die sieben
Wertungssteine gelegt.
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Der dlteste Spieler beginnt, danach folgen die Spieler im Uhrzeigersinn. Der Zug eines Spielers lauft immer
in der gleichen Reihenfolge ab:
1. Der Spieler wiirfelt.
2. Der Spieler zieht mindestens einen Agenten.
3. Zieht der Spieler einen Agenten in ein Gebdude mit dem Tresor, wird eine Wertung ausgeldst.

Daraus folgt:  a. Die Wertungssteine werden gezogen.

b. Der Spieler stellt den Tresor auf ein neues Gebdude.

4. Der Spieler gibt den Wiirfel an den linken Mitspieler weiter.
Dieser Ablauf wird solange wiederholt, bis ein Wertungsstein wieder das Start/Ziel-Feld erreicht hat oder
dariiber hinausgezogen wird (siehe auch Kapitel ,Spielende”).

1. Der Spieler wiirfelt.

Der Wiirfel bestimmt die Zahl der Bewegungspunkte eines Spielers. Wiirfelt er eine ,5“ hat er fiinf Bewe-
gungspunkte. Wiirfelt er ,,1-3”, dann hat der Spieler die Auswahl zwischen einem, zwei oder drei Bewe-
gungspunkten.

2. Der Spieler bewegt mindestens einen Agenten.
Wichtig: Jeder Spieler kann jeden Agenten bewegen, d.h., er kann ihnen Bewegungspunkte zuteilen und
sie dementsprechend bewegen. Entsprechend der gewiirfelten Bewegungspunkte werden Agenten auf dem
Spielplan von Gebdude zu Gebdude im Uhrzeigersinn vorwarts bewegt. Ein Gebdude entspricht einem Be-
wegungspunkt. In einem Gebdaude konnen gleichzeitig mehrere Agenten stehen.

Der Spieler kann die gewiirfelten Bewegungspunkte einem einzigen Agenten zuteilen, er kann sie aber auch
auf mehrere Agenten aufteilen. Dabei kann ein Spieler den eigenen Agenten auch stehen lassen und nur
fremde Agenten bewegen. Der Spieler muss alle Bewegungspunkte einsetzen und darf keine Punkte verfal-
len lassen. Danach kann es zu einer Wertung kommen.

Beispiel: Adam wiirfelt eine ‘E Er teilt die sechs Bewegungspunkte auf
drei Agenten auf. Er zieht den roten Agenten von der Kirche in das Ge-
bdude mit der Nr. 2, den blauen Agenten von der Kirche in Gebdude Nr. 3
und den gelben Agenten ins Gebdude mit Nr. 1. Die sechs Bewegungs-
punkte hdtten auch ganz anders verteilt werden kdnnen: sechs Agenten
ein Gebdude weiter, oder ein Agent sechs Gebdude weiter, usw.

Der griine Agent
zieht zum Tresor
und lost eine
Wertung aus.

3. Der Spieler lost eine Wertung aus.
Eine Wertung wird nur dann ausgelost, wenn ein
Spieler einen oder mehrere Agenten in ein Gebaude
bewegt, in dem der Tresor steht. AnschlieRend er-
halten die Agenten Informationen.

Der griine Agent

Achtung: Ein Spieler kann einen Agenten an dem
Gebadude, in dem der Tresor steht, vorbeiziehen las-
sen. Es findet dann keine Wertung statt.

zieht am Tresor
vorbei und [6st
keine Wertung

aus.
3.a. Wertungssteine ziehen

Informationen werden mit den Wertungssteinen auf der Wertungsskala angezeigt. Jeder Agent erhdlt bei

einer Wertung Informationen, entsprechend der Nummer des Gebdudes, in dem er sich gerade befindet.

e Steht zum Beispiel ein Agent im Gebdude mit der Nr. 4, dann erhdlt der Agent vier Informationen und
der entsprechende Wertungsstein wird vier Felder vorgezogen.

e In der alten Ruine mit der Nummer ,-3" ist es gefdhrlich. Dort verlieren die Agenten drei Informationen -
die entsprechenden Wertungssteine werden drei Felder zuriickgesetzt, aber nicht hinter das Start/Zielfeld.

¢ Die Kirche mit der Nummer ,0” ist ein neutraler Ort. Hier gibt es keine Informationen. Es gehen aber
auch keine verloren.



Beispiel: Der blaue Agent steht im Gebdude Nr. 7, in dem
sich der Tresor befindet. Der blaue Wertungsstein wird in
diesem Fall sieben Felder vorgezogen. Der gelbe Agent steht
im Gebdude Nr. 2, sein Wertungsstein zieht daher zwei Fel-
der vorwdrts. Der rote Agent steht im Gebdude Nr. 10, sein
Wertungsstein zieht zehn Felder vorwdrts. Der violette Agent
steht in der Ruine, sein Wertungsstein muss daher drei Fel-
der zuriick gezogen werden. Der griine Agent steht in der
Kirche, sein Wertungsstein wird nicht gezogen.

Tipp: Um ein Durcheinander zu vermeiden, sollte immer -: .m.h.r ﬂ.!‘ e 0 = |

nur der Spieler, der am Zug ist, die Wertungssteine ziehen.

3.b. Tresor versetzen

Nachdem die Wertungssteine gezogen worden sind, muss der Spieler, der die Wertung ausgeldst hat, den
Tresor in ein anderes Gebdude stellen. Der Tresor kann in jedes Gebdaude gestellt werden, auch in die
Ruine oder die Kirche. Wird der Tresor in ein Gebdude gestellt, in dem schon ein oder mehrere Agenten ste-
hen, wird keine Wertung ausgeldst. Nur ein Agent, der zum Tresor gezogen wird, lost eine Wertung aus.

4. Der Spieler gibt den Wiirfel weiter.

Falls keine Wertung stattfand: Hat ein Spieler die Agenten bewegt und keine Wertung ausgeldst, gibt er
den Wiirfel an seinen linken Mitspieler. Damit ist sein Zug beendet und der Mitspieler ist am Zug.

Falls eine Wertung stattfand: Hat ein Spieler eine Wertung ausgeldst, endet sein Zug mit der Weitergabe
des Wiirfels an seinen linken Mitspieler, nachdem er den Tresor versetzt hat.

Das Spiel endet, sobald ein Wertungsstein wieder das
Start/Ziel-Feld erreicht hat oder dariiber hinausgezogen
ist. Um den Gewinner und die Platzierten festzustellen,
werden jetzt alle Agentenkarten aufgedeckt, auch die der
»Mitlaufer”. Gewonnen hat der Spieler, dessen Farbe auf
der Agentenkarte mit der Farbe des Wertungssteines iiber-
einstimmt, der das Start/Ziel-Feld erreicht hat oder darii-
ber hinausgezogen ist. Sind mehrere Wertungssteine bei
der letzen Wertung iiber das Start/Ziel-Feld hinausgezo-
gen, hat der Spieler gewonnen, dessen Wertungsstein am
weitesten {iber das Start/Ziel-Feld hinausgezogen ist
(siehe Abbildung rechts. Rot gewinnt). L
Es kann vorkommen, dass mal ein ,Mitldufer” gewinnt. In

jedem Fall ist eine Revanche Ehrensache.
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Das Spiel macht am meisten SpaRR, wenn die Spieler versuchen, ihre Mitspieler moglichst lange zu tauschen,
dabei viel reden und bluffen. Hilfreich sind dabei Vermutungen und Ratschldge, die die Mitspieler in die Irre
leiten sollen.

Einen abgeschlagenen Agenten auch mal weit nach vorne zu ziehen, sorgt sicher fiir Gesprachsstoff unter
den Mitspielern.

Auch mit List und Tiicke offensichtliche Indizien wieder in Frage zu stellen, ist ein toller SpaR fiir alle
Heimlichtuer.

. 0 g g
Es gelten die Regeln des Grundspiels mit den folgenden Anderungen. Neu ist die Top Secret- ‘

Runde, in der die Top Secret-Karten zum Einsatz kommen.
Achtung: Spielen sieben Personen mit, muss die Top Secret-Karte mit den zwei Agentenkarten
(siehe rechts) aussortiert und zuriick in die Spielschachtel gelegt werden.

=
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Der Zug eines Spielers lduft in der folgenden Reihenfolge ab:
1. Er wiirfelt seine Bewegungspunkte aus.
2. Er bewegt Agenten oder verzichtet bei einer gewiirfelten ,1-3“ darauf.
3. Es kommt eventuell zur Top Secret-Runde.
4. Es wird eventuell eine Wertung ausgeldst.
a. Die Wertungssteine werden gezogen.
b. Der Spieler stellt den Tresor auf ein neues Gebdude.
5. Er gibt den Wiirfel an seinen linken Mitspieler weiter und beendet damit seinen Zug.

Neue Wiirfelregel
Wer ,1-3” wiirfelt hat die Auswahl zwischen einem, zwei oder drei Bewegungspunkten oder bewegt
keinen Agenten!

Die Top Secret-Karten |- ﬂ
Alle 26 Top Secret-Karten werden gemischt und als Stapel ver-

deckt in die Mitte des Spielplans auf einen der abgebildeten

Parks gelegt. Eine genaue Beschreibung der Karten gibt es auf D?T Zugstapel auf dem Spielplan (links)
der Seite 7. mit dem Ablagefeld (rechts)

Nachdem jeder Spieler eine Agentenkarte erhalten hat, nimmt sich jeder Spieler reihum zwei Top Secret-

Karten vom Zugstapel, die er vor den Mitspielern geheim auf der Hand halt.

Wahrend des Spiels erhdlt ein Spieler weitere Top Secret-Karten, wenn er am Zug ist (d.h. den Wiirfel

besitzt). Er kann eine Top Secret-Karte erhalten, wenn er entweder

¢ einen oder mehrere Agenten in die Ruine bewegt (mit den Bewegungspunkten oder durch Top Secret-
Karten) oder

¢ mit dem Wiirfel ,1-3” wiirfelt und keinen Agenten bewegt.

Ein Spieler darf maximal vier Top Secret-Karten auf der Hand halten. Ein Spieler, der schon vier Top Secret-

Karten besitzt, erhdlt keine fiinfte Karte.

Es wird immer die oberste Karte vom Stapel mit den Top Secret-Karten gezogen und auf die Hand genom-

men. Die Karte kann in der folgenden oder einer spateren Top Secret-Runde eingesetzt werden. Wenn der

Stapel aufgebraucht ist, werden die Karten des Ablagestapels gemischt und als neuer Zugstapel verwendet.

Die Top Secret-Runde

Nur in der Top Secret-Runde kommen die Top Secret-Karten zum Einsatz. Nachdem der Spieler, der am Zug

ist, Agenten bewegt oder bei “1-3"” darauf verzichtet hat, fragt er, ob jemand eine Top Secret-Karte aus-

spielen mochte; dies kann auch der Frager selbst sein.

e Hat sich kein Spieler gemeldet, dann kommt es nicht zur Top Secret-Runde. Der Spieler gibt den Wiirfel
an seinen linken Mitspieler weiter bzw. wenn eine Wertung durchgefithrt werden muss, wird jetzt gewer-
tet und danach der Wiirfel weitergegeben.

¢ Hat sich ein Spieler gemeldet, dann beginnt die Top Secret-Runde, wenn dieser Spieler eine Karte aus-
spielt und die darauf beschriebene Aktion durchfiihrt.

e Haben sich mehrere Spieler gleichzeitig gemeldet, dann beginnt die Top Secret-Runde mit dem
Spieler, der im Uhrzeigersinn am ndchsten zum Spieler sitzt, der gefragt hat, bzw. der Frager selbst, wenn
er sich gemeldet hat.

Nachdem der erste Spieler seine Karte in einer Top Secret-Runde ausgespielt hat, darf nun reihum jeder

Spieler eine Karte ausspielen oder darauf verzichten. Dies gilt auch fiir die Spieler, die sich zundchst nicht

fiir das Ausspielen einer Top Secret-Karte gemeldet haben. Ein Spieler kann mehrmals an der Reihe sein.

Das Ausspielen von Top Secret-Karten geht solange reihum, bis niemand mehr eine Karte spielen kann oder

mochte. Damit ist die Top Secret-Runde beendet.

Regeln in der Top Secret-Runde

e Spieler, die in einer Top Secret-Runde zundchst darauf verzichtet haben eine Karte auszuspielen, konnen
eine Karte ausspielen, wenn sie wieder an der Reihe sind. Auf diese Weise kann jeder Spieler auf eine
gedanderte Situation reagieren.

e Ein Spieler kann auch mehrere Top Secret-Karten auf einmal ausspielen. Die Reihenfolge, in der die Ak-
tionen durchgefiihrt werden, bestimmt der Spieler selbst.



e Ist die beschriebene Aktion einer Top Secret-Karte durchgefiihrt worden, wird die Karte auf den Ablage-
stapel in der Spielplanmitte gelegt.

e Zieht ein Spieler aufgrund einer Top Secret-Karte mit einem oder mehreren Agenten in das Gebdude, in
dem der Tresor steht, 16st er eine Wertung aus. Diese Wertung kann jedoch in der gleichen Top Secret-
Runde mit einer anderen Karte wieder verhindert werden.

e Eine Wertung findet erst nach der Top Secret-Runde statt, wenn in diesem Moment die Bedingung fiir
eine Wertung erfiillt ist, d.h. wenn mindestens ein Agent zum Tresor gezogen wurde, und am Ende der
Top Secret-Runde auch noch dort steht.

Beispiel fiir eine Top Secret-Runde:

Anne ist am Zug. Sie hat ,,1-3” gewiirfelt, die ,,1” gewdhlt und ist mit Rot ein
Feld vorgezogen, weil sie eine Wertung machen mochte. Sie fragt, ob jemand eine
Top Secret-Karte spielen mdchte. Es melden sich Doris und Bernd. Jetzt beginnt
die Top Secret-Runde. Da Bernd der linke Mitspieler von Anne ist, beginnt er die o
Top Secret-Runde. WHECFe R a0
Bernd spielt die Top-Secret-Karte ,Ziehe zwei Agenten jeweils ein Gebdude riick- Vor dem Zug von Anne
wdrts”. Er stellt Gelb auf das Feld 10 und Griin auf die Kirche.

Chris spielt die Top-Secret-Karte , Ziehe zwei Agenten jeweils ein Gebdude vorwdrts” und setzt Blau und Gelb
in die Ruine. Dafiir erhdlt er keine neue Top Secret-Karte, da Anne den Wiirfel besitzt.

Doris verzichtet, da sie mit der augenblicklichen Situation einverstanden ist.

Anne spielt jetzt die Top-Secret-Karte ,,Stelle den Tresor in ein Gebdude deiner Wahl” und stellt den Tresor auf
das Gebdude mit der Nummer 4. Sie verhindert dadurch eine Wertung.

Bernd verzichtet.

Chris spielt die Top-Secret-Karte ,Ziehe einen Agenten zum Tresor” und zieht Rot zum Tresor. Dies wiirde zu
einer Wertung fiihren, da ein Agent zum Tresor gezogen wurde.

Doris und Anne verzichten.

Bernd spielt die Top-Secret-Karte ,,Ziehe einen Agenten in die Ruine” und zieht Rot in die Ruine. Da der Agent,

der eine Wertung ausgeldst hdtte, vom Tresor entfernt wurde, kommt es zu keiner Wertung. Bernd erhalt keine
neue Top Secret-Karte, weil Anne den Wiirfel besitzt.

Chris, Doris und Anne verzichten.

Bernd spielt die Top-Secret-Karte , Ziehe ein bis zwei Agenten aus der Ruine in
die Kirche” und zieht Blau und Gelb in die Kirche.

Anschliefiend verzichten alle Spieler. Es findet keine Wertung statt. Anne gibt Ry, :
jetzt den Wiirfel an ihren linken Mitspieler. Bernd ist am Zug. TECF S sl

Nach dem Zug von Anne

Die Geheimdossier-Variante kann mit dem Grundspiel oder zusammen mit der Top-Secret-Variante gespielt
werden. Es gelten die Regeln des Grundspiels bzw. der Top Secret-Variante bis auf die folgenden An-
derungen:

Gewinner ist der Spieler, der moglichst viele Informationen iiber die gegnerischen Agenten sammelt und
sie auch enttarnen kann. Dazu erhdlt jeder Spieler ein Geheimdossier (siehe dazu auch die Kopiervorlage
auf der letzten Seite der Spielanleitung).

Beispiel Dossier:

Agent Bucci (orange) wird gefiihrt von: gerns

Notizen: hat (n der zweiten Runde eune Wertwng micht gemache. Hat wn der dritten Runde alle
¢ Wlrfelpankte anf den ricen Agenten gegeben, damue er ing Haws 10 komune.

Im Verlauf des Spiels muss jeder Spieler herausfinden, welcher Agent zu welchem Mitspieler gehort. Auch die
LMitldufer” miissen enttarnt werden. Dazu kann sich jeder Spieler Notizen auf seinem Geheimdossier machen.
Auf seinem Geheimdossier sollte sich ein Spieler die folgenden Informationen notieren:
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Wer fordert welchen Agenten?

Wer hat welchen Agenten aus der Ruine gezogen?
Wer hat welchen Agenten in die Ruine gezogen?
Wer stellt einen Agenten nicht in die Ruine, obwohl er es konnte?

Wer hat welche Wertung durchgefiihrt und welche Agenten profitieren davon?
Wer konnte eine Wertung auslosen, hat dies aber unterlassen?

Wenn der erste Wertungsstein das Feld 29 erreicht oder iiberschritten hat, miissen alle Spieler geheim ihre
Vermutungen in das Dossier schreiben. Hinter jedem Agenten muss ein anderer Name eines Mitspielers stehen
oder ein Strich fiir den ,Mitldufer”. Nachdem der erste Wertungsstein das Start/Ziel-Feld erreicht oder iiber-
schritten hat, werden die Agentenkarten und die Geheimdossiers aufgedeckt. Jeder Spieler erhdlt fiir jeden
enttarnten Agenten der Mitspieler fiinf Zusatzinformationen und darf seinen eigenen Wertungsstein um fiinf
Felder vorziehen. Dadurch werden die Wertungssteine haufig weit iiber das Start/Ziel-Feld hinausgezogen.

Der Spieler, dessen Wertungsstein nach Spielende und Auswertung der Geheimdossiers am weitesten vorne
auf den Wertungsfeldern steht, gewinnt. Er ist der wahre Topagent.

Die Top Secret-Karten

_mmm | Ziehe einen Agenten
12 deiner Wahl ein oder
T | zwel Gebdude

m===— |riickwarts.

. gmmm | Ziche einen Agenten
, ¢ |deiner Wahl ein

r* | Gebaude vorwarts
zsame | oder riickwdrts.

» g 1 | Ziehe zwei Agenten

. | deiner Wahl jeweils ein
® | Gebdude riickwarts.

. sl el

i | Ziehe zwei Agenten
.1 | deiner Wahl jeweils ein
#- | Gebiude vorwarts.

L e,

) mmm 3| Ziehe einen Agenten,
der beim Tresor steht,
3 ’ ein Gebdude vom Tresor
== | weg (vorwadrts oder
¥ i | rickwarts).
2 == g | Stelle den Tresor in ein

Gebdude deiner Wahl.

ﬂ findet dadurch nicht

Beachte: Eine Wertung

statt; sie erfolgt nur,
wenn ein Agent zum
Tresor zieht.

Ziehe einen Agenten

| deiner Wahl in die

711 | Ruine, dabei ist es
egal, wo der Agent

. | vorher gestanden hat.

Ziehe alle Agenten in
die Kirche.

ymmmm ;| Zwei Agenten tauschen
#« ™ |ihre Platze.

« g « | Ziehe einen Agenten
| deiner Wahl zu einem
7~ |anderen Agenten.

anLw
saraca

. gmmm = | Ziehe ein bis zwei

. | Agenten deiner Wahl
aus der Ruine in die
Kirche.

&l
Tt

Ziehe einen Agenten
13 | deiner Wahl ein, zwei
oder drei Gebdude
== | vorwarts.

« | Ziehe zwei Wertungs-
steine auf der Wezr-

Felder vorwarts, aber
.. |maximal bis zum Feld
40. Ein Wertungsstein,
der das Feld 40 {iberschritten hat,
darf nicht gezogen werden.

s s | Ziehe einen Agenten
deiner Wahl zum Tresor,
J'I dabei ist es egal, wo der
= | Agent vorher gestanden
hat. Dadurch wird eine
Wertung ausgeldst,
wenn der Agent bis zum Ende
der Top Secret-Runde beim Tresor
stehen geblieben ist!

1 smmm 8 | Nimm eine von den
beiseite gelegten
Agentenkarten der
LMitlaufer” und schaue

g | sie dir an. Fiir den Rest
des Spiels besitzt du

zwei Agentenkarten und fiihrst

auch geheim zwei Agenten. Am

Spielende gibst du die Karte

wieder zuriick, deren zugehoriger

Wertungsstein auf der Skala

weiter hinten liegt. Wenn es

keine beiseite gelegte Agenten-
karte mehr gibt, nimm diese Top

Secret-Karte aus dem Spiel und

ziehe eine neue Top-Secret-Karte.

Achtung: Diese Karte wird bei

sieben Spielern aussortiert.




Agent Schulz (grau) wird gefiihrt von:

Notizen:

Agent Perry (gelb) wird gefiihrt von:

Notizen:

Agent Bucci (orange) wird gefiihrt von:

Notizen:

Agent Jaques (rot) wird gefiihrt von:

Notizen:

Agent Mirkov (griin) wird gefiihrt von:

Notizen:

Agent Doyle (blau) wird gefiihrt von:

Notizen:

Agent Larsson (violett) wird gefiihrt von:

Notizen:
Haben Sie noch Fragen? Wir helfen Ihnen gerne:
AMIGO Spiel + Freizeit GmbH ® Waldstralle 23-D5 ® D-63128 Dietzenbach m
www.amigo-spiele.de, E-Mail: redaktion@amigo-spiele.de
© AMIGO Spiel + Freizeit GmbH, D-63128 Dietzenbach, MMI Version 1.0

Der Wortlaut des Untertitels erfolgt mit freundlicher Erlaubnis des Ravensburger Spieleverlages, bei dem das Spiel urspriinglich erschienen ist.
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