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Feindliche Spione haben unsere Organisation infiltriert!
Wir vertraven auf eure gute Zusammenarbelt. Findet die Verriter und
eliminiert sie, bevor es 2u spat ist ...

PIELMATERIAL

& 70 Karten g 5 Sonderkarten
[nummeriert von 2 bis 15 (1 Karte pro
e inje 5 verschiedenen Farbe|
' Farben) '

@ Zahlenmarker von 1-9

4 Richtungsmarker E
1 Papppisiole
12 Pafronen

5 Kartenhalter aus Holz

1 1 -

Oene060 1 Waffenhalter
[Schachtelainsatz)

{PIELZIEL

Infiliraitors ist ein kooperatives Spiel, bei dem ihr als Agenten
gemsinsam Missionaen erfiillt. Insgesamt gibt es 20 verschisdane
Missionen, jede hat andere Voraussetzungen. lhr gewinnt oder
verliert gemeinsam. Ever Ziel ist es, olle Vemrdter zv identifiziaren,
bevor die Zeit ablduft und eure Organisation vollstindig sabotiert
wurde!

Dia Missionen erzihlen sine Geschichte. Um diasa zu arlaben,
solliet ihr das Spiel in der Reihenfolge der Missionen durchspialen,
Bevor ihr beginnt, gibt es drei kurze Trainingsmissionen, die such
den Einsfieg als Agententeam erleichtern sollen,




{PIELAUFBAU DER

Trammgsmlsaﬁmn #1

{BewriEL FR 810 3- PERSONEN- {PIEL )

Legdulil ola]
GRG0

L Jeder nimmt einen kleinen Kartenholter aus Holz und stellt ihn vor
sich. _

2. Mischt die Karien mit den Nummern 2-13 der Farben Rot r“
Schwarz gf und Gelb  zusammen. ;

3. Tailt jedem Agenten 5 Handkarten aus.
Hinweis: Das Handkartenlimit ist 7.

%. Lagt zwai Karten verdeckt in die Spialmitte. Diasa sind die
Vardachfigen, die ihr identifiziaren miisst,

5. legt die iibrigen Korten als Houptgquartier {Machziehstopel| bereit,

& Mehmt den Schochieleinsatz haraus und legt die Papppistole darauf.
Plotziert sie =0, doss ihr sie olle gut ereichen kinnt,

7. Legt 5 Patronenmarker dozu,

& Lasst Platz fir einen vardeckien Ablogestopel sowie sinen offenen
Ablogebereich,

Hinweis: Der grundsatzliche Aufbau der sinzelnen Missionen ist stats
gleich, es dndert sich nur die Anzohl der Kartenforben, der Patronen
und der Verdéichfigen, die idenfifiziert werden miissen, Zusaizlich gibt
as bel einigen Missionen noch speziella Anweisungen,




{PIELABLAUF

Sofern es in der Mission nicht anders fesigelegt ist, wird im Uhr-
zeigersinn gespielt. lhr seid nocheinander an der Reihe, bis sine
Spielandbedingung erfillt ist.

Wer an der Reihe ist, muss eine der folgenden Aktionen ausfihren:

I. EINEN VERDACHTIGEN SCHNAPPEN
1. EINEN HINWEL CEBEN

3. INFORMATIONEN ALY TAUCHEN

4. ZEIT JCHIMDEN

5. EINEN VERDACHTIGEN ELIMINIEREN

I. £InEn \/ERDACHTIGEN {CHNAPPEN
MNimm einen der verdeckien Verdichtigen aus der Tischmitte und sieh
ihn dir heimlich on. Stelle ihn dann in den Kartenhalier vor dir, so doss
nur du ihn sehen kannst. Du darfst nie mehr als einen Verdachtigen vor
dir haben.

Mimm dann die obarste Karte vom Houptquartier und lege sie ouf den
verdeckten Ablagestapel, ohne sie dir anzusehen,

Die anderen Agenfen missen versuchen mit Hilfe von Hinweisen

herauszufinden, welche Zohl und walche Farbe der Verdéchiige hat.




2. &inen Hinwsis Geeen

Spiele eine deiner Handkarten neben deinem Verdachtigen aus.
So hilfst du deinem Team dabei den Verddchtigen zu identifizieran,
Hinweise werden entweder senkracht oder woagerecht ausgespislt:

SENKRECHTE HINWELE - Ein senkrecht gespielter Hinweis zeigt an, dass
die Karte sine Ubersinstimmung mit dem Vardéchtigen hat.
WAACERECHTE HINWELE - Lagst du die Korte waagerecht hin, zeigst du
an, dass sie KEINE Ubereinsiimmung mit dem ‘I-"ardc:chhgan hat,
Eine Karfe hat eine (BEREINSTIMMUNG, wenn ...
DIE FARBE DIE GLEICHE IiT
oder
DIE ZAHL DIE GLEICHE I§T
oder

DIE ZAHL EIN VIELFACHES ODER EIN TEILER DER ZAHL
DES VERDACHTICEN 15T

Bei Sonder-

Beispiel: Der Verdichtige ist die ¥l 6. s ey
Alle yl-Karten sind (hereinstimmungen. die Farbe

Eine ,‘j‘ Jauch, weil 3 ein Teller von 6 ist,sowie melevant
eine 12 auch, well 12 ein Vielfaches von 6

ist.Eine 4 hiitte keine Ubereinstimmung.

Alle Vielfachen und Teiler einer Zahl sind auf der Karte selbst abgebildet.

BEISPIEL FiIR (IBEREINSTIMMENDE KARTEN

*ALLE VIELFACHEN
LINDO TEILER

ALLE ' KARTEN




3 II'I'FOEI'I'H.'I'IOI'IEI'I ALTAUSCHEN
Spiele sine deiner Handkarten neben den Verdachtigen emes anperen
AcenTen, Dieser richiet die Karte dann entsprachend senkrecht oder

woagerecht aus und zeigt so an, ob es eine Ubereinstimmung gibt
oder nicht. Danach darfst du eine Karte vom Hauptquartier ziehen.

4. ZEIT §CHINDEN

Lege die cberste Karte des Hauptquartiers auf den verdeckten
Ablagestapel chne sie dir anzusehen und ziehe bis zu 3 Karten noch.
Du kannst weniger als 3 ziehan, wann du mochiest.

uncumie: Du darfst nie mehr als
7 Karten auf der Hand haben.

5. £Inen \/ERRATER ELIMINIEREN

Wann du gloubst einen Verdéichtigen
identifizieran zu kénnen, darfst du
ainan Verdacht aullern. Wirf dafir
1 Patrone ab, nimm die Pistole
aus der Miite, richte sia auf den
Werdichtigen und nenne BEIDES: dia
Zahl und die Farbe. Der Agent sagt
dann, ob dein Verdacht richtig oder
halsch ist.
B

e

wicHmIG: Solange die Pistole
nicht genommen wurde,
zahit nichts, was gasagt
wurde, als Vardacht,

Lege die Pistole wieder zuriick; /ff

* War dein Verdacht richtig, mische den Verdachtigen zuriick ins
Hauptquartier und lege alle Hinweisa offen ab [es sei denn die
Spezialanweisung der Mission sagt etwas anderes]. Als Balohnung
dorfst du sine Karie vom verdeckien Ablogestopel ziehen oder aus
dem offenen Ablogebereich nehmen. Gut gemachtl

* War dein Verdocht folsch, bleibt der Verrdier unerkannt und die
Karte verdeckt siehen. Du hast sine Patrone verschwendet,




{PIELHILFE
Die Spielhilfe soll euch dabei unterstiitzen dia rich-

tigen Schlisse zu ziehen. thr konnt sie vor einen
Verddchtigen legen und so markieran welche
Zohlen und Farben ihr durch die gespielien . m

Hinweise beraits cusschlieflen kinnt. lhr diirft ?
auch darauf keine Stichworte nofieren, Wenn

ihr ein poar Runden gespielt habt, kénnt ihr 0006000
die Herausforderung erhdhen, indem ihr die W9 TIOL1I 121 B]M41I5)

Spielhilfa nicht mehr verwendat,

[{ommUnIKATION UND OFFENE [NFORMATIONEN

Solange es sich um Informationen handelt, die bereits offengelegt
wurden, konnt ihr euch frei dariiber unterhalten. lhr dirft aber nicht
tiber eure Hondkarten oder eure Verddchtigen sprechen und auch
keine versteckten oder indirekien Informafionen preisgeben wie z.B.;
«Jch hobe einen gulen Hinweis fir deinen Verdachtigen”.

Solarn as offen abgelagie Karten gibt, diirft ihr diesa jaderzeit
durchsahen. Dis Karlen im verdeckien Ablogestopel diirfi ihr euch nichi
ansehen, es sei denn, die Mission erlaubt es euch ausdricklich. lhr diirft
sine Spielhilfe benuizen, um alle bekannten Karten wegzustreichen,

HANDKARTENLIMIT

Das Handkartenlimit ist 7. Hast dv am Ende deines Zuges mehr als
7 Karten auf der Hand, musst du solange Karten in den offenen
Ablagebereich legen, bis dv nur noch 7 Karten auf der Hand hast,

{PIELENDE
Das Spiel endet sofort, wenn eina dieser beiden Bedingungen zuirifft:

* |hr hobt alle Verdéchtigen im Spiel korrekt identifiziart.
Ihr habt GEWONMNEMN] Gute Arbeit, Agentenl

* ‘War am Zug ist, kann keine der 5 moglichan Akiionen aushihren
ODER ihr habt waniger Patronen ols verblisbene Vardéchtiga,
Ihr habt YERLOREM! Das Houplquartier wurde zerstart, Rennt um
suer leben, Agenten|

Beispiel: Es gibt noch 4 Verdiéchtige, ihr habt aber nur
noch 3 Patronen. Ihr VERLIERT, da ihr nicht mehralle
Verdaéchtigen eliminieren kinnt.




|LJeiTere TRAININGSMISSIONEN
Bevor ihr in siner richtigen Mission antretet, kénnt ihr als Ubung
noch diese zwei Trainingsmissionen obsolvieren;

TRAININGSMISSION #2

2-5 2:5 + % ’
4 !

\/ERDACHTIGE: PaTronen: \/ERWENDETE fFARBEN:
Soviele, Anzahl der 3{2 15)

wie Agenten Agenten +3
mitspielen.

{RAININGSMISSION #3

\/ERDACHTIGE: PaTrONEN: VERWENDETE fFARBEN:
So viele, Anzahl der 4
(2-15)

wie Agenten Agenten +3
mitspielen.

{PEZIALAUFTRAG:
Beendet die Mission innerhalb von 15 Minuten.




GEHEIMAKTE

Name der Operation:

Mission 1-2¢(
INFILTRAITORS =20




Farben:

Die Kartenfarben
(mit den Zahlen 2-1 5),
die in dieser Mission
Verwendet werden.

-

Verdéchtige: Patronen:

Die Anzahl der Die Anzahl der
Verdéchtigen, die Patronen, die

in dieser Mission fiir diese Mission
Uberfiilhrt werden  verf; ugbar sind.
miissen.




VERSCHLUSSS5ALHE

Memorandum fur: Spezialagenten
Betreff: Infiltraitors

Datum: 09.04.1973

Direkte Anweisung aus der Zentrale.
Agenten, es gibt Verréter unter uns.
Wir vermuten, dass jemand sogar bisin
die hdchsten Ebenen der Organisation
vorgedrungen ist. Wir brauchen

euch, um sie zu identifizieren und zu
beseitigen! Denkt an euer Training
und vertraut niemandem.

Euer Kontakt fir diese Mission ist
Agent X. Er wird euch sagen, was zu




Eure erste Mission! Agent X berichtet,
dass Verrédter seine Gespriche mit einem
wichtigen Informanten abgehért haben.

Er hat die Abhdrgerdte zerstdrt und
braucht nun eure Hilfe, um die dafir
Verantwortlichen zu fassen.

Verdéichtige: 7 Patronen: 10 Farben: 4

IR & f
=

adiy  F A



' Agent X gratuliert euch zur Ergreifung
der Abhérer Doch nun vermutet
die Organisation, dass ihre Briefe

abgefangen werden. Thr wisst, was zu
tun ist...

MISSI0ON 2

Verddichtige: 8 Patronen: 11 Farben: 4

;é__; R I af
2 - B0

Spezialanweisung:

Wenn ihr Karten ablegt (auch, wenn diese in diesem Moment
offen liegen), MUSST ihr diese immer auf den verdeckten
Ablagestapel legenl



aufDock 13 lagert, aber der genaue Ort
noch nicht bekannt ist. Ihr miisst das
Gebiet auskundschaften, aber achtet auf
feindliche Agenten.

MIS5I0ON 3

Verdachtige: 8 Patronen: 11 Farben: 4

fog- Wi af
8RRdE T A

Agent X gibt euch eine Earte und erklirt, 7 E
dass der Feind Waffen in einem Lagerhaus /'\

Spezialanweisung:

Nehmt die Zahlenmarker 1 bis B und sortiert sie entsprechend
ihrer Reihenfolge. Wenn ihr einen Verdachtigen schnappt, legt
den niedrigsten verfiigbaren Zahlenmarker daneben. lhr miisst
die Verdéchtigen in aufsteigender Reihenfolge identifizieren.



Ihr habt das richtige Lager gefunden
und es eingekreist. Agent X befiehlt
euch, euch hineinzuschleichen und die

Wéchter zu verhajften. Ihr misst euch
wiihrend der gesamten Operation still
verhalten!

MISSION 4

Verdéchtige: 8 Patronen: @ Farben: 4

_;3__; L a
N 1111 I

Spezialanweisung:

Wahrend dieser Mission diirft ihr nicht kommunizieren!



Die Wachleute werden verhort und Agent
X glaubt, dass einer der Fesigenommenen
der Réidelsfiihrer ist. Aber es gibt zu viele

Verd4dchtige. Thr miisst dem Verhdrteam
dabei helfen, die Schliisselperson zu
finden.

MISSI0ON 5

Verddchtige: @ Patronen: 12 Farben: 5

9 S 3eadd  ALLE
HERERHIEIE




Der Radelsfiihrer gesteht, dass die Feinde
eine versteckte KEammer mit geheimen
Informationen haben. Obwohl er das

Passwort nicht kennt, behauptet er,

es handele sich um eine Eombination
aus Codenamen von Mitgliedern eurer
Organisation. Agent X schickt euch zur
Untersuchung.

MISSION b

Verddchtige: @ Patronen: @ Farben: 4

[ @ N B éf
% FIETEIETE % f?{

Spezialanweisung:

legt die 4 Sonderkarten der in dieser Mission enthaltenen
Kartenfarben in die Tischmitte. Wenn du an der Reihe bist,
kannst du eine dieser Karten zum Informationsaustausch
verwenden. Der andere Agent dreht die Senderkarte
senkrecht oder waagerecht, um anzuzeigen, ob sie zur Farbe
des Verdachtigen passt (Bei Sonderkarten ist nur die Farbe
relevant).



Es ist eine Falle!
Die Geheimkammer ist leer Wihrend

sich die Feinde ndhern, versteckt ihr
euch und hofft herauszufinden, wer
dem Feind geholfen hat.

MISSI0ON 7

Verddchtige: 6 Patronen: 7 Farben: 4

AP | [ &
LT I

Die Aktion ,Einen Verréter eliminieren” kann nur durchgefohrt
werden, wenn neben dem Verdéchtigen die gleiche

Anzahl senkrechter (ibereinstimmender) und waagerechter
(nicht iibereinstimmender) Hinweise ausliegen. Fir jeden
Verddchtigen sind insgesamt mindestens 4 Hinweise

erforderlich.

Spezialanweisung:



Ihr habt mehrere Eindringlinge
erfolgreich identifiziert, aber jetzt sit=t
ihrin der Falle und seid zahlenmé&@ig

unterlegen. Um zu entkommoen, miisst
ihr euch trennen und hoffen, dass es
mindestens einer von euch lebend nach

drau@en schafft!
Verddichtige: 8 Patronen: 8 Farben: 4

;é N dRee &
L= |_= |i!=|ﬂ %‘” ﬁ}}?

Spezialanweisung:

lhr kénnt einen Informationsaustausch nur mit dem Agenten
links neben euch durchfiihren. Nehmt die Richtungsmarker,
platziert sie als Gedéchtnisstiitze zwischen euch und richtet sie
nach links aus.



Nach einer spektakuldren Flucht gruppiert
ihr euch neu in einem Bunker. Aber es ist, als
ob der Feind jede eurer Bewegungen kennt!
Ihr werdet gefangen genommen und in eursem

Unterschlupf eingesperrt.

Rin junger Eerl bewacht euer Zimmer Eénnt ihr D
ihn davon tiberzeugen, euch gehen zu lassen,
indem ihr ihm von den anderen Verrdtern erzihlt?

MIS5ION S

Verddchtige: @ Patronen: 12 Farben: 5

C o MY ALLE
R BT

Spezialanweisung:

Ever Handkartenlimit ist auf 3 Karten begrenzt. lhr beginnt mit
3 Karten aut der Hand.



Inhr iiberredet den Kerl, such gehen zu
lassen, aber jetzt misst ihr euch hier
rausschleichen. Doch die Agenten, die dem

Bunker normalerweise sugewiesen sind,
wurden allesamt ausgetauscht
— wer sind diese Fremden?

MISSI0ON 10

Verddchtige: @ Patronen: 10 Farben: 5

Co0 AN ALLE
S I 1 I

Spezialanweisung:

Wahrend dieser Mission diirft ihr nicht kommunizieren!

10



Wie konnten die Feinde von dem
Unterschlupf wissen und dass ihr dort
sein wirdet? Vielleicht ist ja einer von
euch ein Verrdter Ihr fangt an, euch
gegenseitig heimlich zu becbachten...

MISSION 11

Verddchtige: @ Patronen: 12

S TTTET
LT

Spezialanweisung:

Eﬂ

Farben: 4

af
 2ii

lhr kénnt nur Verréiter unmittelbar rechts von euch eliminieren.
Nehmt die Richtungsmarker, platziert sie als Gedéchtnisstitze

zwischen euch und richtet sie nach rechts aus.

Weéhrend dieser Mission diirft ihr nicht kommunizieren!

1



Uberzeugt von der Unschuld eures Teams
macht ihr euch daran, die eigentlichen ;
Verréter in eurer Organisation zu finden.
Man kann wirklich niemandem trauen. /

Ihr hofft auf Hinweise im Hauptquartier

und beschlieft, einen Eliteagenten
auszuwdéhlen, der sich einschleichen und /
nach Beweisen suchen soll

MISSI0ON 12

Verddchtige: 6 Patronen: & Farben: 5

S0 B ALLE
' L

Spezialanweisung:

Bestimmt 1 Agenten. Dieser ist der einzige Agent, der die
Aktion ,Verrater eliminieren” ausfiihren darf. AvBerdem kann
er sich keinen Verdachtigen schnappen.

12



Seltsam — das Hauptquartier scheint o
verlassen zu sein. Als ihr euch vorsichtig
dem Datenraum nédhert, bemerkt ihr ei- “-:
nige mysteridse Datenexporte. Etinnt ihr ,.

herausfinden, wnrauf s:ch die Hmwama
baz:ehen? At 0

, &8l
4 ‘:*’ .b

MISSIGN 13

Verddichtige: 8 Patronen: 10 Farben: 5

o0 BN ALLE
AdAdg

Spezialanweisung:

Die Aktion ,Einen Verréter eliminieren” kann nur durchgefohrt
werden, wenn neben dem Verdéchtigen die gleiche

Anzahl senkrechter (ibereinstimmender) und waagerechter
(nicht iibereinstimmender) Hinweise ausliegen. Fir jeden
Verddchtigen sind insgesamt mindestens 4 Hinweise

erforderlich.

13



Ihr kéinnt das Ziel nicht genau bestimmen,
aber durch Gegenprifung der Daten stellt ihr
fest, dass der Verrdter ein Treffen mit seinem
Chef plant. Der Ort ist jedoch verschliisselt. -

Ihr teilt die Verddchtigenliste innerhalb
des Teams und arbeitet die Mdoglichkeiten
nacheinander durch.

MISSION 14

Verddchtige: @ Patronen: 11 Farben: 5

_g;;._- HERILL ALLE
| MMM

Spezialanweisung:

Nehmt die Zahlenmarker 1 bis 9 und sortiert sie der Reihen-
folge nach. Wenn ihr einen Verdéchtigen schnappt, legt den
niedrigsten verfiigbaren Zahlenmarker daneben. lhr miisst die
Verddchtigen in aufsteigender Reihenfolge identifizieren.

Wenn ihr Karten ablegt (auch wenn diese in diesem Moment
offen liegen), MUSST ihr sie auf den verdeckten Ablagestapel
legen!

14



Beim Durcharbeiten der Verd4chtigen-
liste taucht immer wieder ein Name auf |
- Agent X!

Das kann doch nicht sein! Der Verrdter

wird heute Abend hier im Hauptquartier §
einen Gehilfen treffen. Ihr legt euch

auf die Lauer, um ihn zu iberfallen und
herauszufinden, wer der Mitarbeiter ist.

MISSION 15

Verddchtige: @ Patronen: 10 Farben: 5

o WAIAN  ALLE
'a |§ Ia 1‘ '.}

Spezialanweisung:

Mischt alle Sonderkarten in die Karten (denkt daran: Bei Hin-
weisen mit Sonderkarten ist nur die Farbe relevant).

Wenn eine davon zum Verdachtigen wird, hat dieser den
Wert 1 (In diesem Ausnahmefall gelten die anderen Zahlen-
werte nicht als Vielfaches der Zahl| dieses Verdachtigen -
entsprechend sind auch auf der Sonderkarte keine weiteren
Zahlen aufgelistet).

15



Als ob der Verrat von Agent X nicht schon
schlimm genug wére, so ist der Kerl aus
dem Bunker auch noch sein Gehilfe. Er
nimmt aine Wajffe aus der Tasche und =

richtet sie auf euer Versteck. , Tolle Arbeit,/ {
Agenten* sagt er. ,Sagen Sie mir, was Sie "
wissen, und ich lasse Sie vielleicht am Le-
ben.“Ihr spielt mit, &ndert aber die Identi-
tdten dervon euch verratenen Agenten.

MIS5I0ON 1B

Verddchtige: @ Patronen: 10 Farben: 5

Co0 WY ALLE
¢ |=!=|=|=1=

Llege beim Schnappen eines Verdéchtigen die oberste Karte
aus dem Hauptquartier neben den Verdéchtigen anstait

auf den Ablagestapel. Die Farbe des Verdéchtigen wird
durch diese zweite Karte bestimmt. Wenn der Verdachtige
erfolgreich eliminiert wurde, werden beide Karten zuriick ins

Hﬂup’rquurfi er gemisch’r.

Spezialanweisung:




"Liigt Thr?” sagt Agent X, wihrend er f_.m‘_.uﬁ
den Finger am Abzug hélt. Aber ihr T Il
bleibt standhaft. Im letzten Moment

schieft er Gber eure K6pfe hinweg. —

i

Erlachelt langsam. ,Da Inrjetzt alle (g
Verréter der Organisation 56id, KONDt NI e,
euch uns auch anschlie@en.”

MISSIGON 17

Verddchtige: @ Patronen: @ Farben: 5

U I I ALLE
HETHI I

WD

Spezialanweisung:

lhr haltet eure Handkarten verkehrt herum, so dass nicht ihr,
wohl aber die anderen Agenten sie sehen kénnen. Wenn ihr
Informationen austauscht und Hinweise gebt, wihlt eine Karte
aus der Hand eines anderen Agenten. Wer die Akfion aus-
fishrt, zieht eine Karte vom Hauptquartier, wenn es sich um
eine Informationsaustausch-Aktion handelt.

17



Gerade als ihr ihr Vertrauen gewonnen
habt, fihrt eine dunkle Limousine vor
Agent X und sein Gehilfe ndhern sich
dem Auto respektvoll Eine Scheibe fahrt

herunter und eine Stimme fldstert: ,Sie
wissen zu viel Totet sie alle.“ Ein halbaes
Dutzend Schldger tauchen aus den
Schatten auf und ziehen ihre Waffen.

MIS5I0ON 18

Verddchtige: @ Patronen: @ Farben: 5

o0 ) ALLE
| |=!=|=|=1=

Llegt 8 Verdéchtige in die Spielmitte und 1 zusétzlich auf die
Seite. Erhaltet ihr die Belohnung fir die Eliminierung eines
Verriters, legt diese offen beiseite. Sobald 8 Verdachtige
eliminiert sind, legt alle eure Karten ab und deckt sie
zusammen mit den Karten des Hauptquartiers auf. Mischt

die beiseite gelegten 8 Belohnungskarten und verteilt sie so
gleichmé&Big wie méglich unter euch, beginnend mit dem
Agenten, der den 8. Verdachtigen eliminiert hat. Dieser nimmt
sigh auch den letzten Verdéchtigen. |hr habt nur diese 8 Karten
zur Verfugung, um den letzten Verdachtigen zu eliminieren. Es
kénnen keine Karten mehr gezogen werﬂen. 18

Spezialanweisung:



Wihrend ihr eure Feinde einen nach
dem anderen niederringt, steigt ihr Boss
aus dem Auto. Ihr seid Gberrascht, denn
es handelt sich um einen prominenten

Politiker Er ndhert sich euch und hebt
seine Pistole. Es gibt nur einen Ausweg
aus dieser Situation...

MISSI0ON 15

Verddichtige: 9 Patronen: 9 Farben: 5

5 Wl ALLE
LR
Spezialanweisung:

legt 8 Verdachtige in die Spielmitte und 1 - den Boss - zusditzlich
c:—u%die Seite. Um diese Mission erfolgreich abzuschliefien, muss
der Boss eliminiert werden. Wer einen Verrdter eliminiert, darf sich
entscheiden, einen Hinweis auf den Boss zu geben. Wenn du das
tust, sieh dir den Boss heimlich an und benutze 1 Karte (oder 2 im
Spiel zu zweit] vom verdeckien Ablagestapel, aus dem offenen
Ablagebereich oder aus deiner H::rngr um einen Hinweis zu
geben. Anschlieend musst du deine Handkarten offen abwerfen
und den Rest der Mission aussetzen [aufer wenn du noch einen
Verdachtigen vor dir hast - dann darfst Du noch im Rahmen eines
Infoermationsaustauschs zu dir gelegte Karten orientieren).

Wenn nur nach 1 Agent Ubrig ist, muss dieser sofort , Eliminieren eines
Verrdters” gegen den Boss durchfuhren. Die A‘j;e nten, die die Mission
19 bereits verlassen haben, Uberprifen, ob der Verdacht richtig war.




Als der Boss fallt, hort ihr seine letzten
Worte:

LT denkt vielleicht, Thr hittet mich
besiegt, aber in Eurer Organisation

gibt es noch unzdhlige meiner
Verbiindeten.”

Es ist an der Zeit, die gesamte y
Geheimdienstorganisation zu sdubern.

MISSION 20

Verdéchtige: 11 Patronen: 12 Farben: 5
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