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Spielaufbau
Diese Seite beschreibt den Spiel aufbau 
für 4 Spieler. Siehe Seite 7 für eine Partie 
mit 2 oder 3 Spielern.

1. Bildet Teams aus je zwei Spielern. 
Die Spieler eines Teams sollten sich 
gegenübersitzen.

2. Mischt alle Karten außer den Situa-
tionskarten zu einem Stapel zusam-
men und legt ihn verdeckt in die 
Mitte der Spielfl äche. Dieser Stapel 
wird Deck genannt.

3. Nehmt die obersten drei Karten vom 
Deck, ohne sie anzusehen. Legt sie 
eine nach der anderen verdeckt 
neben das Deck, sodass sich eine 
Reihe mit drei Stapeln zu je einer 
Karte ergibt. Lasst auf der anderen 
Seite des Decks etwas Platz für die 
Ablage.

4. Jeder Spieler nimmt sich einen Mar-
ker jedes Spionagebereichs und legt 
diese vier Marker in einer Reihe vor 
sich ab.

5. Bestimmt zufällig den Startspieler. 
Der Spieler zu seiner Rechten zieht 
so viele Karten vom Deck, wie Spieler 
teilnehmen, und schaut sie sich an. 
Dann wählt er eine aus und gibt die 
übrigen Karten an seinen rechten 
Nachbarn, der sich ebenfalls eine 
Karte aussucht und die übrigen wei-
tergibt. Fahrt damit fort, bis jeder 
Spieler eine Karte auf der Hand hat.

Stapel Deck Ablage

Situationskarten

In SpyNet gibt es acht 
Situationskarten, die 
mehr Abwechslung ins 
Spiel bringen. Ihr solltet 
sie allerdings nur benut-
zen, wenn alle Spieler 
bereits SpyNet gespielt 
haben. Auf Seite 6 wird beschrieben, 
wie mit Situationskarten gespielt 
wird. Andernfalls könnt ihr sie zurück 
in die Schachtel legen.

Sitzfolge für das graue Team (A) 
und das weiße Team (B)

A

B

B

A

Reihe der Spionagebereiche
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Grundlagen

Stapel
Beim Spielaufbau wurden drei Stapel 
mit je einer verdeckten Karte gebildet. 
Jedem Stapel ist eine Nummer zugeord-
net: 1, 2 oder 3. Im Verlauf einer Partie 
legt ihr Karten auf die Stapel und nehmt 
welche von dort weg. Sollte ein Stapel 
keine Karten haben, ist er zwar leer, wird 
aber weiterhin „mitgezählt“.

Spionagebereiche
Die meisten Karten in SpyNet gehören 
zu einem dieser vier Spionageberei-
che, die durch diese farbigen Symbole 
gekennzeichnet sind:

Es gibt  Karten, die zu mehreren Berei-
chen gehören. Karten, die zu allen vier 
Bereichen gehören, haben alle vier Sym-
bole sowie einen lilafarbenen Rahmen.

2 31 Deck

Dominanz
Du erhältst Punkte für das Ausspielen 
von Operationen. Allerdings kannst 
du nur solche Operationen ausspielen, 
deren Bereich du dominierst.

Du dominierst einen 
Bereich, wenn die Stärke 
deiner Karten in diesem 
Bereich höher ist als die 
jedes Gegenspielers in 
diesem Bereich. Deine 
Stärke muss jedoch nicht 
höher sein als die deines Partners, 
sodass beide Partner den gleichen 
Bereich dominieren können.

Gibt es bei der höchsten Stärke in 
einem Bereich einen Gleichstand, wird 
dieser Bereich von niemandem domi-
niert. Außerdem musst du mindestens 
Stärke 1 haben, um einen Bereich domi-
nieren zu können.

1
Hacker 

Stärke eines 
Agenten

Vollstreckung

TechnologieSpionageabwehr

Infiltration

Beide Spieler des weißen Teams 
dominieren den Technologie-Bereich, 
weil ihre jeweilige Stärke größer ist 

als die jedes Gegenspielers.
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Spielablauf
SpyNet verläuft reihum im Uhrzeiger-
sinn über mehrere Züge. Der Startspie-
ler beginnt die Partie.

Zu Beginn deines Zuges entscheidest du 
dich, ob du „rekrutieren“ oder „ausspie-
len“ möchtest. Davon ist abhängig, was 
du in deinem Zug machen kannst.

Nachdem du rekrutiert oder aus ge spielt 
hast, endet dein Zug und dein linker 
Nachbar ist an der Reihe.

Rekrutieren
Wenn du rekrutierst, erhältst du neue 
Karten auf die Hand.

Schaue dir alle Karten in Stapel 1 (der 
am weitesten vom Deck entfernt liegt) 
an und nimm sie alle auf die Hand oder 
lege sie alle verdeckt zurück. Falls du 
sie zurücklegst, verfahre ebenso mit 
Stapel 2. Legst du auch diese Karten 
zurück, verfahre ebenso mit Stapel 3. 
Falls du auch die Karten von Stapel 3 
zurücklegst, ziehst du eine Karte vom 
Deck auf die Hand.

Nachdem du Karten auf die Hand 
ge nommen hast (von einem Stapel 
oder dem Deck), musst du jeden Stapel 
„auffüllen“, den du dir angeschaut hast. 
Beginne bei Stapel 1 und höre bei dem 
Stapel auf, dessen Karten du genommen 
hast. Auffüllen bedeutet, dass du die 
oberste Karte vom Deck nimmst und auf 
den Stapel legst.

Falls das Deck leer ist, kannst du keinen 
Stapel mehr auffüllen, sodass ggf. wel-
che leer bleiben.

 Geheimhaltung

Du darfst niemals konkret über 
deine Karten oder deine Strategie 
reden. Doch wenn du mit deinen 
Karten clever agierst, kannst du 
deinem Partner wertvolle Hin-
weise über deine Pläne geben.

Beispiel: Rekrutierung

1. Katja möchte mehr Karten haben, 
also rekrutiert sie. Sie schaut 
sich die Karten von Stapel 1 an. 
Unbeeindruckt legt sie die Karten 
verdeckt zurück.

2. Dann schaut sie sich Stapel 2 an. 
Die Karten gefallen ihr besser, 
sodass sie alle auf die Hand nimmt.

3. Nun füllt sie alle Stapel auf, die sie 
sich angeschaut hat: Sie nimmt 
die zwei obersten Karten des 
Decks und legt die erste auf Sta-
pel 1 und die zweite auf Stapel 2. 
Dann ist ihr Zug beendet und ihr 
linker Nachbar ist an der Reihe.

3

21
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Ausspielen
Wenn du Karten ausspielen möchtest, 
kannst du die folgenden Aktionen in 
beliebiger Reihenfolge ausführen, aber 
jede nur einmal:

 B Du kannst bis zu eine Agentenkarte 
in jeden Bereich ausspielen.

 B Wenn du einen Agenten ausspielst, 
kannst du eine oder mehrere 
Finanzierungskarten an diesen 
Agenten anhängen.

 B Du kannst bis zu eine Missionskarte 
verdeckt in jeden Bereich aus-
spielen, den du dominierst.

 B Du kannst eine Karte von deiner 
Hand verdeckt an deinen Partner 
geben, der sie dann auf die Hand 
nimmt.

Alle ausgespielten Karten müssen jeder-
zeit für alle Spieler sichtbar sein, wobei 
zuletzt ausgespielte Karten ggf. oben 
liegen. Die vor einem Spieler liegenden 
Karten befi nden sich in seiner Auslage.

Agenten
Agenten liefern die Stärke, 
die du benötigst, um Berei-
che zu do mi nieren. Die Stärke 
eines Agenten ist oben links 
auf seiner Karte angegeben.

Wenn du eine Agenten karte ausspielst 
(oder ab wirbst, siehe rechts), legst du 
sie offen über den passenden Bereichs-
marker in deiner Auslage. Liegen dort 
bereits andere Agenten, legst du den 
neuen Agenten leicht versetzt auf die 
vorhandenen.

Spezialagenten
Spezialagenten haben ein-
zigartige Fähigkeiten. Sofort 
nachdem du einen Spezial-
agenten ausgespielt hast, 
darfst du sie nutzen.

Besagt eine Fähigkeit, 
dass du eine Karte abwerfen 
sollst, nimmst du eine Karte von deiner 
Hand und legst sie offen auf die Ablage.

Besagt eine Fähigkeit, dass du einen 
Agenten ausschaltest, legst du dessen 
Karte sowie alle an ihn angehängten 
Finanzierungen offen auf die Ablage.

Besagt eine Fähigkeit, dass du einen 
Agenten abwirbst, nimmst du dessen 
Karte und legst sie als oberste Karte 
in einen passenden Bereich in deiner 
Auslage. Er behält seine angehängten 
Finanzierungen. Du darfst jedoch keine 
neuen Finanzierungskarten anhängen.

Besagt eine Fähigkeit, dass du weitere 
Agenten in deinem Zug ausspielen 
darfst, kannst du das zu einem be liebi-
gen Zeitpunkt in diesem Zug machen.

Meisteragenten
Meisteragenten gehören zu 
allen vier Bereichen. Wenn 
du einen solchen Agenten 
ausspielst (oder abwirbst), 
kannst du ihn in einen 
beliebigen Bereich legen.

1 Auftragsmörder

Agent

TANJA2

Meister-
agent

1

Wirf beliebig viele Handkarten ab und 
wähle 1 Gegner. Dieser muss 

genauso viele Karten abwerfen.

Sir Veza

Spezial-
agent

Spion

1
Hacker 

4

1 Auftragsmörder1 AuftragsmörderAuftragsmörder

1 Auftragsmörder 1 Späher

Eine Agentenkarte ausspielen
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Finanzierung
Finanzierungskarten erhö-
hen die Stärke eines Agenten. 
Wenn du einen Agenten aus-
spielst, kannst du eine oder 
mehrere Finanzierungskar-
ten von deiner Hand an ihn 
anhängen. Lege sie so unter den Agenten, 
dass ihr Wert oben links sichtbar ist.

Jede Finanzierungskarte erhöht die 
Stärke eines Agenten um ihren Wert. Sie 
gehören zu keinem Bereich. 

Operationen
Durch Operationen sammelt 
dein Team Punkte, um das 
Spiel zu gewinnen. Jeder Stern 
auf einer Operationskarte 
zählt 1 Punkt. Manche Opera-
tionen haben zusätzlich eine 
Bedingung, die du bei Spielende erfüllt 
haben musst, damit sie Punkte zählen.

Du kannst eine Operation nur im pas-
senden Bereich ausspielen und auch 
nur, wenn du diesen Bereich dominierst. 
Spielst du eine Operation aus, legst du sie 
verdeckt unter den passenden Bereichs-
marker. Operationen in deiner Auslage 
darfst du dir jederzeit anschauen.

Manche Opera tionen gehören zu meh-
reren Bereichen. Du kannst sie in einen 
beliebigen dieser Bereiche ausspielen.

Spielende
Wenn die letzte Karte vom Deck 
ge nommen wird, ist jeder Spieler (auch 
der, der gerade am Zug ist) noch ein mal 
am Zug, bevor die Partie endet. In dei-
nem letzten Zug musst du „Aus spielen“ 
wählen (wobei du keine Karten ausspie-
len oder weitergeben musst).

Danach decken alle Teams ihre 
Operations karten auf und zählen ihre 
Punkte zusammen. Beachtet dabei die 
Bedingungen auf manchen Opera-
tionen. Das Team mit den meisten 
Punkten gewinnt! Bei Gleichstand gibt 
die Anzahl der angehängten Finan-
zierungskarten den Ausschlag. Gibt es 
immer noch Gleichstand, teilen sich die 
Teams den Sieg.

Situationen
Mit Situationskarten kommt 
mehr Abwechslung ins 
Spiel. Jede dieser Karten hat 
einen besonderen Effekt, 
der das Spiel verändert und 
die gesamte Partie über gültig ist. Alle 
Spieler sollten mit SpyNet vertraut sein, 
bevor ihr Situationskarten verwendet.

Nachdem ihr den Startspieler bestimmt 
habt, zieht ihr eine zufällige Situations-
karte oder wählt gemeinsam eine aus. 
Legt sie offen und für jeden sichtbar 
aus. Die übrigen kommen zurück in die 
Schachtel.

Wenn sich eine Situationskarte auf 
Agenten bezieht, die zu einem bestimm-
ten Bereich gehören, gilt der Passus 
nicht für Meisteragenten.

Verdeckte 
Operation

Operation

Du darfst keinen Agenten 
in einen Bereich ausspielen, 

den du dominierst.

WETTRÜSTEN

Situation

Privat-
Finanzierung+1

Finanzierung

Operationen, die zu
mehreren Bereichen gehören

Diese Operation zählt bei Spielende nur Punkte,
wenn du diesen Bereich nicht dominierst.

Gefälschte 
Beweise Rohe Gewalt
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2–3 Spieler
In Partien zu zweit oder dritt spielt ihr 
jeder für sich statt in Teams. Daher ist 
die Sitzfolge in solchen Partien nicht 
von Bedeutung. 

Da niemand einen Partner hat, können 
auch keine Karten weitergegeben wer-
den. Um Operationen ausspielen zu 
können, muss ein Spieler eine höhere 
Stärke als alle Gegenspieler haben. 
Demnach kann nur genau ein Spieler 
einen Bereich dominieren.

Bei Spielende zählt jeder Spieler nur 
die Punkte seiner eigenen Operationen 
zusammen (bzw. die Anzahl seiner 
Finanzierungen bei Gleichstand).

Klar stellungen
 B Anakonda: Du kannst keinen Agen-
ten wählen, dessen Spieler keinen 
zweiten Agenten besitzt. 

 B Cyber-Initiative: Wenn du einen 
Spezialagenten als Finanzierung 
ausspielst, wird seine Fähigkeit nicht 
ausgelöst. 

 B Engel: Finanzierungen, die du durch 
Engels Fähigkeit erhalten hast, darfst 
du nicht an sie anhängen.

 B Limonada: Hast du keine Hand-
karten, darfst du dir zwar die Karten 
eines Spielers anschauen, aber keine 
Karten austauschen.

 B Partner: Der zweite ausgespielte 
Agent löst den Effekt der Karte Part-
ner nicht erneut aus.

Beispiel: Ausspielen

1. In diesem Zug möchte Katja Karten ausspielen. Sie spielt den 
Agenten Die Hand in den Technologie-Bereich und hängt zwei 
Finanzierungen für +2 an ihn an.

2. Da sie jetzt den Technologie-Bereich dominiert, 
spielt sie verdeckt die Operation Eisbrecher aus.

3. Durch die Fähigkeit von Die Hand darf Katja 
einen weiteren Agenten ausspielen. Sie spielt 
einen Auftrags mörder samt Finanzierungs-
karte aus, sodass sie nun auch den Bereich Voll-
streckung dominiert.

4. Katja spielt die Operation Abschreckung ver-
deckt aus.

5. Ihr Partner ist in einer besseren Position, um 
Infi ltrations-Operationen auszuspielen, wes-
halb sie Verdeckte Operation an ihn weitergibt. 
Katja beendet ihren Zug und ihr linker Nachbar 
ist an der Reihe.

Privat-
Finanzierung+1 Finanzierung1

1 Auftragsmörder

1
Hacker 
Hacker 1 Auftragsmörder1 AuftragsmörderVerdeckte Operation

Operation

+

1

Privat-
Finanzierung+1 Finanzierung1

Privat-
Finanzierung+1 Finanzierung+1

Die Hand

In diesem Zug darfst du
1 weiteren Agenten ausspielen.

1 1 Späher

EisBrecher
Abschreckung

EisBrecher
EisBrecher

2
Abschreckung

Abschreckung

4

31

Verdeckte 
Verdeckte Operation

Operation

Späher

5
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Wichtige Begriffe

Abwerben: Nimm eine Agenten-
karte und lege sie als obersten 
Agenten in einen passenden Bereich. 
Angehängte Finanzierungen bleiben 
bestehen, du darfst jedoch keine wei-
teren anhängen.

Abwerfen: Nimm eine Karte von 
deiner Hand und lege sie offen auf 
die Ablage.

Auffüllen: Nimm die oberste Karte 
vom Deck und lege sie verdeckt auf 
einen Stapel. Auch ein leerer Stapel 
kann aufgefüllt werden.

Aufgedruckte Stärke: Die auf einer 
Agentenkarte angegebene Stärke 
(ohne die Werte der Finanzierungen).

Ausschalten: Lege eine Agenten-
karte samt angehängter Finan z ie-
rungen offen auf die Ablage.

Gesamtstärke: Die Stärke eines 
Agenten inklusive seiner Finanzie-
rungen.
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In SpyNet übernehmen die Spieler die 
Rolle von leitenden Geheimdienstlern 
und werben Agenten verschiedener 
Spionagebereiche an, um wichtige 
Operationen durchzuführen und zum 
führenden Geheimdienst aufzusteigen.

Entweder rekrutierst du in deinem Zug 
Agenten- und Operationskarten oder 
spielst diese aus. Jede Operation ist 
Punkte wert und am Ende des Spiels 
gewinnt der Geheimdienst mit den 
meisten Punkten!

TM

Spielmaterial
1

Hacker Hacker 1 Späher

34 Agentenkarten

DatenbeschaffungDatenbeschaffungDatenbeschaffung Verdeckte Operation

32 Operationskarten 10 Finanzierungskarten

Privat-
Finanzierung+1 Privat-
Finanzierung Staatliche Finanzierung

+2

Du darfst keinen Agenten 
in einen Bereich ausspielen, 

den du dominierst.

WETTRÜSTEN

8 Situationskarten16 Bereichsmarker


