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§DD|§M@E&@ 4. Jeder Spieler nimmt sich einen Mar-

ker jedes Spionagebereichs und legt
diese vier Marker in einer Reihe vor
sich ab.

1. Bildet-Teams aus je zwei Spielern.

Die Spieler eines Teams sollten sich Reihe der Spionagebereiche
gegentibersitzen.

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

5. Bestimmt zufillig den Startspieler.
Der Spieler zu seiner Rechten zieht
o soviele Karten vom Deck, wie Spieler
teilnehmen, und schaut sie sich an.
Dann wahlt er eine aus und gibt die
Ubrigen Karten an seinen rechten
o Nachbarn, der sich ebenfalls eine
Karte aussucht und die tibrigen wei-

Sitzfolge fiir das graue Team (A) tergibt. Fahrt damit fort, bis jeder
und das weiBe Team (B) Spieler eine Karte auf der Hand hat.

2. Mischt alle Karten aufRer den Situa-
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tionskarten zu einem Stapel zusam-

men und legt ihn verdeckt in die SITUATIONSKARTEN
Mitte der Spielflache. Dieser Stapel

wird Deck genannt. In SpyNet gibt es acht
Situationskarten, die

mehr Abwechslung ins

Spiel bringen. lhr solltet

sie allerdings nur benut-

zen, wenn alle Spieler

bereits SpyNet gespielt

haben. Auf Seite 6 wird beschrieben,
wie mit Situationskarten gespielt
wird. Andernfalls kénnt ihr sie zurtick
in die Schachtel legen.
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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 fir die
Ablage.

.

Stapel ! I]eck Ablage
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GRUNPLAGEN
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, ister zwar leer, wird
aber weiterhin , mitgezahlt”.

Deck

1 2 3

SPIONAGEBEREICHE

Die meisten Karten in SpyNet gehoren
zu einem dieser vier Spionageberei-
che, die durch diese farbigen Symbole

gekennzeichnet sind:

&

Vollstreckung

©

. Infiltration

Spionageabwehr Technologie
Es gibt Karten, die zu mehreren Berei-
chen gehoren. Karten, die zu allen vier
- Bereichen gehdren, haben alle vier Sym-
bole sowie einen lilafarbenen Rahmen.
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DOMINANZ

Du erhaltst Punkte fiir das Ausspielen
von Operationen. Allerdings kannst
du nur solche Operationen ausspielen,
deren Bereich du dominierst.

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

Gibt es bei der hochsten Stirke in
einem Bereich einen Gleichstand, wird
dieser Bereich von niemandem domi-
niert. Auferdem musst du mindestens
Starke 1 haben, um einen Bereich domi-
nieren zu kénnen.

Stérke eines
Agenten

Beide Spieler des weiBen Teams
dominieren den Technologie-Bereich,
weil ihre jeweilige Stérke groBer ist
als die jedes Gegenspielers.




SPIELABLAUF

SpyNet verlauft reihum im Uhrzeiger-
sinn tiber mehrere Ziige. Der Startspie-
ler beginnt die Partie.

Zu Beginn deines Zuges entscheidest du
dich, obdu ,rekrutieren” oder ,ausspie-
len” mochtest. Davon ist abhdngig, was
du in deinem Zug machen kannst.

Nachdem du rekrutiert oder ausgespielt
hast, endet dein Zug und dein linker
Nachbar ist an der Reihe. :

REKRUTIEREN

Wenn du rekrutierst, erhiltst 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 zuriick. Falls du
sie zurlicklegst, verfahre ebenso mit
Stapel 2. Legst du auch diese Karten
zuriick, verfahre ebenso mit Stapel 3.
Falls du auch die Karten von Stapel 3
zuriicklegst, ziehst du eine Karte vom
Deck auf die Hand.

Nachdem du Karten auf die Hand
genommen hast (von einem Stapel
oder dem Deck), musst du jeden Stapel
,auffillen”, den du dir angeschaut hast.
Beginne bei Stapel 1 und hére bei dem
Stapel auf, dessen Karten du genommen
hast. Auffiillen bedeutet, dass du die
oberste Karte vom Deck nimmst und auf
den Stapel legst.

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

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

weise Uber deine Plane geben.
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BEISPIEL: REKRUTIERUNG
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. Katja mochte mehr Karten haben,
also rekrutiert sie. Sie schaut
sich die Karten von Stapel 1 an.
Unbeeindruckt legt sie die Karten
verdeckt zurtick.

2. Dann schaut sie sich Stapel 2 an.
Die Karten gefallen ihr besser,
sodasssiealle aufdie Hand nimmt.

3. Nun fiillt 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.
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AUSSPIELEN

Wenn du Karten ausspielen mochtest,
kannst du die folgenden Aktionen in
beliebiger Reihenfolge ausfiihren, aber
jede nur einmal:

Du kannst bis zu eine Agentenkarte
in jeden Bereich ausspielen.

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

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

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

Alle ausgespielten Karten miissen jeder-
zeit fur alle Spieler sichtbar sein, wobei
zuletzt ausgespielte Karten ggf. oben
liegen. Die vor einem Spieler liegenden
Karten'befinden sich in seiner Auslage.

AGENTEN

Agenten liefern die Starke,
die du bendtigst, um Berei-
chezudominieren. DieStarke (¥
eines Agenten ist oben'links

auf seiner Karte angegeben. Agent

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

(5))
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Eine Agentenkarte ausspielen

SPEZIALAGENTEN

Spezialagenten, haben ein-
zigartige Fahigkeiten. Sofort
nachdem du einen Spezial-
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agenten ausgespielt hast, [ =EEE
darfst du sie nutzen. Spezial-
Besagt  eine  Fahigkeit,  agent

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

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

Besagt eine Fahigkeit, dass du einen
Agenten abwirbst, nimmst du dessen
Karte und legst sie als oberste Karte
in einen passenden Bereich in deiner
Auslage. Er behilt seine angehdngten
Finanzierungen. Du darfst jedoch keine
neuen Finanzierungskarten anhangen.
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Besagt eine Fahigkeit, dass du weitere
Agenten in deinem Zug ausspielen
darfst, kannst du.das zu einem beliebi-
gen Zeitpunkt in diesem Zug machen.

MEISTERAGENTEN

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

Meister-
agent
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FINANZIERUNG

Finanzierungskarten  erho-
hen die Starke eines Agenten.
Wenn du einen Agenten aus- /
spielst, kannst du eine oder N
mehrere  Finanzierungskar- Finanzierung
ten von deiner Hand an ihn

anhdngen. Lege sie so unter den Agenten,
dass ihr Wert oben links sichtbar ist.

Jede Finanzierungskarte erhoht die
Stdrke eines Agenten um ihren Wert. Sie
gehoren zu keinem Bereich.

OPERATIONEN

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

Operation

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

Manche Operationen gehéren zu meh-
reren Bereichen. Du kannst sie in einen
beliebigen dieser Bereiche ausspielen.
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Operationen, die zu
mehreren Bereichen gehdren
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SPIELENDE

Wenn die letzte Karte vom Deck
genommen wird, ist jeder Spieler (auch
der, der gerade am Zug ist) noch einmal
am Zug, bevor.die Partie endet. In dei-
nem letzten Zug musst du ,Ausspielen”
wahlen (wobei du keine Karten ausspie-
len oder weitergeben musst).

Danach decken alle Teams ihre
Operationskarten auf und- zahlen ihre
Punkte zusammen. Beachtet dabei die
Bedingungen auf manchen Opera-
tionen. Das Team mit den meisten
Punkten gewinnt! Bei Gleichstand gibt
die Anzahl der angehdngten 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 verandert und Situation
die gesamte Partie tiber giiltig ist. Alle
Spieler sollten mit SpyNet vertraut sein,
bevor ihr Situationskarten verwendet.

Nachdem ihr den Startspieler bestimmt
habt, zieht ihr eine zufillige Situations-
karte oder wahlt gemeinsam eine aus.
Legt sie offen und fiir jeden sichtbar
aus. Die tibrigen kommen zuriick in die
Schachtel.

Wenn sich eine Situationskarte auf
Agenten bezieht, die zu einem bestimm-
ten Bereich gehoren, gilt der Passus
nicht fiir Meisteragenten.
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BEISPIEL: AUSSPIELEN
1.

4. Katja spielt die Operation Abschreckung ver-
deckt aus.
5. lhr Partner ist in einer besseren Position, um

. DasiejetztdenTechnologie-Bereichdominiert,

. Durch die Fihigkeit von Die Hand darf Katja

In diesem Zug mochte Katja Karten ausspielen. Sie spielt den
Agenten Die Hand in den Technologie-Bereich und hingt zwei
Finanzierungen fiir +2 an ihn an.

spieltsieverdecktdie Operation Eisbrecheraus.

einen weiteren Agenten ausspielen. Sie spielt
einen Auftragsmorder samt Finanzierungs-
karte aus, sodass sie nun auch den BereichVoll-
streckung dominiert.

Infiltrations-Operationen auszuspielen, wes-
halb sie Verdeckte Operation an ihn weitergibt.
Katja beendetihren Zug und ihr linker Nachbar
ist an der Reihe.

2=3 SPIELER
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KEARSTELLUNESN

In Partien zu zweit oder dritt spielt ihr
jeder fiir sich statt in Teams. Daher ist
die Sitzfolge in solchen Partien nicht
von Bedeutung.

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

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

Anakonda: Du kannst keinen Agen-
ten wihlen, dessen Spieler keinen
zweiten Agenten besitzt.

Cyber-Initiative: Wenn du einen
Spezialagenten als Finanzierung
ausspielst, wird seine Fahigkeit nicht
ausgelOst.

Engel: Finanzierungen, die du durch
Engels Fahigkeit erhalten hast, darfst
du nicht an sie anhangen.

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

Partner: Der zweite ausgespielte
Agent |6st den Effekt der Karte Part-
ner nicht erneut aus.
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WICHTIGE BEGRIFFE

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

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

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

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

Ausschalten: Lege eine Agenten-
karte samt angehdngter Finanzie-
rungen offen auf die Ablage.

Gesamtstirke: Die Stirke eines
Agenten inklusive seiner Finanzie-
rungen.
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RICHARD GARFIELDS

In SpyNet iibernehmen die Spieler die
Rolle von leitenden Geheimdienstlern
und werben Agenten verschiedener
Spionagebereiche an, um wichtige
Operationen durchzuftihren und zum
flihrenden Geheimdienst aufzusteigen.

IM NETZ DER SPIONE

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!
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16 Bereichsmarker

32 ﬁperatiunskarten

10 Finanzierungskarten

8 Situationskarten
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