


Tdbetblick

Secrets ist ein Spiel mit geheimen Identitaten. Esist in den 1960ern angesiedelt

und die Spieler schliipfen in die Rollen von Agenten der CIA oder des KGB ...
oder sie sind Hippies. Die Teamzugehdrigkeit kann wahrend des Spiels auch
wechseln und muss stets geheim gehalten werden.

Zieldea CSpiels

Am Ende der Partie gewinnt das Agententeam (CIA oder KGB) mit den meisten
Punkten, es sei denn, dass ein Hippie alleine die wenigsten Punkte hat.
In diesem Fallist er der Gewinner.

CSvielmatetial
» 29 Charakterkarten (3 Doppelagenten,

4 Politiker, 2 Psychiater, 3 Detektive,

& Journalistinnen, 6 Forscherinnen,

3 Diplomatinnen und 4 Attentaterinnen)
» 4 Patronenkarten (mit den Werten 0,1, -2 und -3)
> 1 Beiblatt

» & Ubersichtskarten
> 10 Identitatsmarker, 1 UN-Marker und 2 Hilfsmarker :

4 CIA-Agenten @ 4 KGB-Agenten @ 1 Hippies

UN-Marker :/\_ 1 Hilfsmarker

FHlufbau einer (harakiekaite

Jede Charakterkarte hat vier Eigenschaften:

Einen Titel.
Einen Wert.
Einen Soforteffekt,
der durch Symbole === Die Anzahl enthaltener

—
dargestellt wird. . Exemplare.




e fpielaafbau
Wer von euch zuletzt von einem Geheimdienst entfiihrt wurde, wird zum
Startspieler. Ansonsten konnt ihr den Startspieler auch zuféllig bestimmen.

Mischt alle Charakterkarten und legt sie als verdeckten Charakterstapel vor
den Startspieler. Dieser ist nun der aktive Spieler.

Mischt die vier Patronenkarten und legt sie als verdeckten Patronenstapel
zusammen mit dem UN-Marker, dem Beiblatt und den zwei Hilfsmarkern in die
Mitte. Sie werden im Laufe der Partie bendtigt.

Verwendet eine Anzahl an Identitatsmarkern, die der Spieleranzahl entspricht.
Die iibrigen |dentitatsmarker kommen zuriick in die Schachtel.

@D
@ @ @
4 Spieler 1 1 1
5 Spieler 1 1 1
6 Spieler 3 3 1
1 Spieler 3 5 1
8 Spieler 4 4 1

Mischt die Identitétsmarker und verteilt verdeckt einen an jeden Spieler.
Der iibriggebliebene Identitatsmarker wird verdeckt in die Mitte gelegt.

Der Bereich des Tisches vor jedem Spieler ist seine Auslage. Im Laufe der Partie
filgen die Spieler Karten zu ihren jeweiligen Auslagen hinzu. Zu Beginn besitzen
die Spieler noch keine Karten.

ozfa[e (ﬂzfozmaaonen

Lu Beginn der Partie erhalten die Spieler erste Spionageinformationen,

abhangig von der Spieleranzahl:

> &4 Spieler: Jeder Spieler sieht sich geheim seinen eigenen Identitatsmarker an.

> 5 oder 6 Spieler: Jeder Spieler sieht sich geheim seinen eigenen
|dentitétsmarker an und den Identitétsmarker seines rechten Nachbarn.

> 7 oder 8 Spieler: Jeder Spieler sieht sich geheim seinen eigenen
|dentitétsmarker an und den Identitétsmarker seines rechten Nachbarn.
Dann wird der Identitatsmarker in der Mitte fiir alle aufgedeckt.
Nachdem alle Spieler ihn gesehen haben, wird er wieder umgedreht.

Wahrend der Partie darf sich niemand die verdeckten Identitdtsmarker

ausdriicklich.

ansehen (auch nicht den eigenen), es sei denn, ein Effekt erlaubt dies



Spielersug
Beginnend beim aktiven Spieler filhren die Spieler nacheinander im
Uhrzeigersinn ihre Ziige durch.

In seinem Zug zieht der aktive Spieler so lange Karten vom Charakterstapel
und deckt sie auf, bis er zwei unterschiedliche Charaktere gezogen hat.
Danach legt er alle aufgedeckten gleichen Karten - bis auf eine - verdeckt
unter den Charakterstapel.

Hinweis: Als kleine Erinnerungshilfe wahrend des Zugs knnen die
Spieler mit den Hilfsmarkern die beiden aufgedeckten Charaktere s
auf dem Beiblatt markieren.

Der aktive Spieler nimmt die beiden Charakterkarten und sucht sich geheim
eine von ihnen fiir , Das Angebot"” aus. Die andere Karte legt er verdeckt
zuriick unter den Charakterstapel.

Das Angebot: Der aktive Spieler wahlt einen beliebigen anderen Spieler,
dem er die zuvor gewahlte Karte verdeckt anbietet. Dabei darf der aktive
Spieler die angebotene Karte kommentieren, wie er mdchte (auch Liigen und
Bluffen ist erlaubt). Der gewahlte Spieler muss sich dann entscheiden und die
angebotene Karte entweder annehmen oder ablehnen:
- Nimmt er das Angebot an, muss er die Charakterkarte aufdecken
und sie offen in seine Auslage legen.
- Lehnt er das Angebot ab, muss stattdessen der aktive Spieler die
Charakterkarte aufdecken und sie offen in seine Auslage legen.

Jedes Mal, wenn ein Spieler eine Karte seiner Auslage hinzufiigt, muss er ihren
Effekt ausfithren.

Als Letztes gibt der aktive Spieler den Charakterstapel an seinen linken
Nachbarn weiter, der zum neuen aktiven Spieler wird.

Sollte am Ende des Zugs des aktiven Spielers irgendein Spieler zwei
identische offene Charakterkarten in seiner Auslage haben, dreht er diese
beiden Karten um. Sie haben nun jeweils einen Wert von 0.

Ghaa




Sollte am Ende des Zugs des aktiven Spielers ein einziger Spieler weniger
Karten in seiner Auslage haben als jeder andere Spieler (es z&hlen offene
und verdeckte Charaktere sowie Patronen), nimmt er sich den UN-Marker
und wird zum UN-Spieler.

Hat der UN-Spieler zu irgendeinem Zeitpunkt nicht mehr als einziger Spieler die
wenigsten Karten in seiner Auslage, muss er den UN-Marker zuriick in die Mitte
legen.

Immer wenn der UN-Spieler nicht der aktive Spieler ist, darf er ,Das Angebot"
unterbrechen, bevor der gewdhlte Spieler die Karte annimmt oder ablehnt.
Der UN-Spieler beschlagnahmt die Karte, legt sie offen in seine Auslage und filhrt

ihren Effekt aus.

oo o g
4 Willst du diese
: Karte haben?
: Aktiver Gewéhlter
| Spieler \‘ Spieler
. UNtlntterveIntﬁn

etzt moglic

I / J g Nein
1 1
| | Der aktive Spieler fiihrt Der gewahlte Spieler
I den Effekt aus. filhrt den Effekt aus.
1
1
1




Ll fekte der (haaklerkarten

Wahrend der Partie darf sich kein Spieler irgendeinen Identitatsmarker
ansehen, aufler ein Karteneffekt erlaubt dies ausdriicklich.

Legende:

- Du 8 Die anderen e Tischmitte

Psyehiatiist (Dsyetiater, -1)

Tausche die |dentitétsmarker zweier anderer Spieler.

£
= =

Tausche deinen Identitatsmarker mit dem Identitatsmarker
in der Mitte. Du darfst dir deine neue Identitat heimlich

ansehen. A

=
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Politician (Poiitiver, +3)

Anstatt diese Karte deiner Auslage hinzuzufiigen, musst du
einen anderen Spieler wahlen und die Karte seiner Auslage
hinzufiigen. Sieh dir dann seinen Identitatsmarker an.

%uma[ia[ (Soumalistin, +3)

Decke deinen Identitatsmarker fiir alle Spieler auf, ohne
dass du ihn selbst siehst. Lege ihn danach wieder verdeckt

vor dich. g g
O




.@zplomal (D) iplomatin, +1)

Decke den Identitatsmarker in der Mitte auf, sodass alle
Spieler ihn sehen konnen, und drehe ihn dann wieder um.
Danach schlieRen alle anderen Spieler ihre Augen. Du musst
nun den Marker in der Mitte mit dem Identitatsmarker
deines rechten oder linken Nachbarn tauschen.
A\l
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Detective (Peteitiv, -1)

Schau dir geheim einen beliebigen |dentitatsmarker an.
Dies kann dein eigener sein, der eines anderen Spielers oder
auch der Marker in der Mitte.
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(Jaa'em‘zb[ (Fowehetin, +5)

Die erste Forscherin in deiner Auslage hat keinen
Effekt. Erhaltst du eine zweite, drehst du ALLE deine
Charakterkarten auf die verdeckte Seite (anstatt nur die
beiden Forscherinnen). Verdeckte Karten haben stets
einen Wert von 0.

@@t

Hosassin (SHtentiiterin, 0)

Liehe die oberste Karte vom Patronenstapel und sieh sie dir
geheim an. Gib sie dann an einen anderen Spieler deiner
Wahl, der sie seiner Auslage hinzufiigen muss. Dieser Spieler
darf sich den Wert der Patrone bis zum Ende der Partie nicht
ansehen. Patronenkarten haben am Spielende einen Wert
von 0, -1, -2 oder -3.




Lude des Spiels

4 bis 6 Spieler:

Fiigt ein Spieler seiner Auslage eine fiinfte Karte hinzu (Charakter oder
Patrone), endet die Partie am Ende dieses Zugs. Der Effekt des Charakters wird
wie iiblich ausgefiihrt.

1 oder 8 Spieler:

Fiigt ein Spieler seiner Auslage eine vierte Karte hinzu (Charakter oder
Patrone), endet die Partie am Ende dieses Zugs. Der Effekt des Charakters wird
wie iiblich ausgefiihrt.

Dann decken alle Spieler ihre Identitatsmarker und ihre Patronenkarten auf.

Lundchst priift jeder Spieler seinen Punktestand, der sich aus den Werten
aller aufgedeckten Karten in seiner Auslage ergibt. Hat ein
Hippie alleine weniger Punkte als jeder andere Spieler
(ohne Unentschieden), ist dieser Hippie der Gewinner.
(Gibt es mehr als einen Hippie, werden ihre Punkte

trotzdem getrennt gezahlt, nicht als Team.)

Ansonsten zahlen die Spieler in
beiden Teams (CIA und KGB) ihre
Punkte zusammen. Das Team mit den
meisten Punkten gewinnt. Im Falle eines
Unentschiedens haben alle verloren.
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