


WILLKOMMEN
IN OAKFIELD

Agent Avenue — eine scheinbar ruhige StraRRe, die jedoch
zum geheimen Schauplatz spannender Spionageaktivi-
taten wird. Zwei ehemalige Spione leben Tiir an Tiir,
ahnungslos liber die Existenz des anderen. Doch als sie
die ersten mysteriosen Hinweise entdecken, wird ihre
alte Geheimagenten-Neugier geweckt.

Um das Geheimnis ihres mysteriosen Nachbarn zu liiften,
rekrutieren sie andere Bewohner von Oakfield — von der
freundlichen Dame von nebenan bis hin zu den rauen
Gestalten an der StraRenecke. Jede Begegnung wird zu
einer Gelegenheit, wertvolle Informationen zu sammeln.

In dieser idyllischen Nachbarschaft verschmelzen alltag-
liche Aktivitaten mit aufregenden Spionagemissionen,
die Oakfield zu einem Zentrum verdeckter Operationen
machen. Jeder Nachbar konnte zur Lésung des Rétsels
beitragen oder ein verdeckter Agent des Gegners sein.




Spielmaterial

1 doppelseitiges Spielbrett 38 Agenten-Karten
leichter Spielmodus 6x Doppelagentin ~ 6x Vollstrecker ~ 6x Codeknackerin
. fortgeschrittener \

Codeknackerin

15 Schwarzmarkt-Karten

(nur im fortgeschrittenen Spielmodus)

1x Maulwurf Kartenriicken

Kartenriicken




Wenn du das Spiel noch nicht kennst, empfiehlt es sich, nur die Regeln des
leichten Spielmodus zu verwenden. Wenn du mit dem Spiel vertraut bist,
kannst du dann die Regeln des fortgeschrittenen Spielmodus und der

Teamvariante lesen.

Leichter Spielmodus

SPIELAUFBAU
OLege das Spielbrett mit der Seite fiir den leichten Spielmodus nach
oben in die Tischmitte.

Q]eder Spieler wihlt eine Farbe, nimmt die Spielfigur dieser Farbe und
stellt sie auf das entsprechende Startfeld auf dem Spielbrett.

6 Mische die Agenten-Karten und gib jedem Spieler 4 Karten auf die
Hand. Lege die restlichen Karten als Nachziehstapel bereit. Dieser wird

als Agenten-Stapel bezeichnet.

QDer Spieler, der zuletzt einen Agentenfilm gesehen hat, ist der Startspieler.

Die 15 Schwarzmarkt-Karten bleiben in der Schachtel. Du wirst sie nicht
verwenden. Diese Karten werden nur im fortgeschrittenen Spielmodus

verwendet.

Spieler 1 Spieler 2




ZIEL DES SPIELS
Du versuchst, die geheime Identitét deines Gegners zu entlarven, indem
du seine Spielfigur auf dem Spielbrett fingst, bevor er deine fangt.
Um dies zu erreichen, rekrutierst du Agenten in deiner Nachbarschaft.
Dein Fortschritt wird durch die Position deiner Spielfigur auf dem Spiel-
brett im Verhiltnis zur Position der Spielfigur deines Gegners angezeigt.
Wenn du seine Spielfigur fangst, bevor er deine fiangt, enthiillst du seine
geheime Identitit und gewinnst das Spiel!

HANDKARTEN
Immer wenn du weniger als 4 Agenten-Karten auf der Hand hast, ziehst du
Karten vom Agenten-Stapel, bis du 4 Agenten-Karten auf der Hand hast.

SPIELZUG
In deinem Zug fiihrst du die folgenden Schritte in dieser Reihenfolge aus:

0 Ausspielen
@ Rekrutieren

gEnde

SCHRlTTo: AUSSPIELEN
Spiele 2 Karten von deiner Hand in die Tischmitte aus, 1 aufgedeckt und
1 verdeckt. Sie miissen unterschiedliche Kartennamen haben.

AGENT

aufgedeckt verdeckt

Denke daran, Karten vom Agenten-Stapel zu ziehen, bis du 4 Karten auf
der Hand hast. Tue dies erst, nachdem du beide Karten ausgespielt hast.




Optional: Bevor du Karten ausspielst, darfst du eine Karte von deiner
Hand wihlen und sie verdeckt vor dich abwerfen, um eine neue Karte
zu ziehen. Du darfst dies mehrmals im selben Zug tun, aber nur 4 Mal im
gesamten Spiel.

\, / F
abgeworfene Karten a AC

AV | A agi
AV | av GENT
L= | AVE | AVENUE

SCHRITT @) : REKRUTIEREN
Der Gegner muss 1 der 2 Agenten-Karten rekrutieren, die du ausgespielt
hast. Dazu wiahlt er 1 Karte und legt sie aufgedeckt vor sich. Du musst
nun die andere Agenten-Karte rekrutieren, indem du sie aufgedeckt vor

dich legst.

Spieler 1 rekrutiert den aufgedeckten Vollstrecker

er deckt die
Karte auf




Dann bewegen beide Spieler ihre Spielfigur auf dem Spielbrett. Um deine
Spielfigur zu bewegen, sieh dir den Agenten an, den du gerade rekrutiert
hast. Stelle fest, wie viele Agenten-Karten mit demselben Namen du im
Spielbereich hast, einschlieBlich des Agenten, den du gerade rekrutiert hast.

e Wenn du nur 1 hast, sieh dir das 1. Symbol oben an.
e Wenn du 2 hast, sieh dir stattdessen das 2. Symbol in der Mitte an.
* Wenn du 3 oder mehr hast, sieh dir stattdessen das 3. Symbol unten an.

Bewege deine Spielfigur auf dem Spielbrett um die angegebene Zahl an
Feldern nach vorne (im Uhrzeigersinn). Wenn die Zahl negativ ist, be-
wege sie nach hinten (gegen den Uhrzeigersinn). Wenn die Zahl Null ist
oder das Symbol keine Zahl enthilt, bewege sie liberhaupt nicht. Dein
Gegner macht das Gleiche mit seiner Spielfigur.

gehe 1 Feld nach hinten

gehe 6 Felder nach vorne

gehe 1 Feld nach hinten

SCHRITT @ : ENDE
Nachdem beide Spielfiguren bewegt wurden, priife, ob ein Spieler eine
Bedingung erfiillt, um das Spiel zu gewinnen oder zu verlieren. Wenn
das nicht der Fall ist, geht das Spiel weiter, dein Zug endet und der Zug
deines Gegners beginnt.

Priife immer alle Bedingungen:

€D Falls ein Spieler die Spielfigur seines
Gegners fangt, gewinnt er das Spiel.
Dazu muss die Position seiner eigenen
Spielfigur die Position der Spielfigur seines
Gegners erreichen oder Gibertreffen.
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(@ Falls ein Spieler 3 Codeknacker- Falls ein Spieler 3 Draufgdnger
innen im Spielbereich hat, im Spielbereich hat, verliert er
gewinnt er das Spiel. das Spiel.

Du gewinnst das Spiel! Du verlierst das Spiel!

,Keine Karten mehr*“: Wenn keiner der
beiden Spieler das Spiel gewonnen oder
verloren hat und der Agenten-Stapel leer
ist und dein Gegner weniger als 2 Karten
auf der Hand hat, endet das Spiel (weil
dein Gegner im nachsten Zug nicht mehr
ausspielen kann). In diesem Fall gewinnt
der Spieler, der ndher dran ist, die Spiel-
figur seines Gegners zu fangen, das Spiel.

Bei Gleichstand gewinnt der Spieler, der
am Zug ist (der aktive Spieler), das Spiel.
Dies geschieht in den folgenden Fillen:

Beide Spieler erfiillen eine Bedingung, um das Spiel zu gewinnen.
Beide Spieler erfiillen eine Bedingung, um das Spiel zu verlieren.
Ein Spieler erfiillt eine Bedingung, um das Spiel zu gewinnen, und
eine Bedingung, um das Spiel zu verlieren.

Die Spieler haben ,,keine Karten mehr“ (sieche oben) und beide
Spielfiguren stehen in gleichem Abstand zueinander.




ERINNERUNGEN & KLARSTELLUNGEN
o Wihrend des Ausspielschrittes miissen die 2 Karten, die du von deiner Hand
ausspielst (1 aufgedeckt und 1 verdeckt), unterschiedliche Kartennamen
haben. In dem seltenen Fall, dass alle Karten auf deiner Hand denselben
Namen haben, ist es erlaubt, 2 identische Karten auszuspielen.

Wenn der Agenten-Stapel leer ist, darfst du keine Agenten-Karte von deiner
Hand abwerfen, um eine neue Karte zu ziehen.

Wenn der Agenten-Stapel leer ist, ziehst du keine weiteren Agenten-Karten
und spielst einfach weiter.

Es gibt keine Obergrenze fiir die Anzahl der Agenten-Karten, die du im
Spielbereich oder auf der Hand haben darfst.

Wenn du wihrend des Rekrutierschrittes deinen 4., 5. oder 6. Agenten desselben
Namens rekrutierst, behandelst du ihn wie deinen 3. Agenten.

Du kannst das Spiel nur wahrend des Endschrittes gewinnen, nicht wiahrend
des Rekrutierschrittes. Wenn dein Gegner seine 3. Codeknackerin rekrutiert,
spielt ihr bis zum Endschritt weiter. Wenn du seine Spielfigur im selben Zug
fangst, gewinnt der Spieler, der am Zug ist (der aktive Spieler), das Spiel.

Wenn du die Spielfigur deines Gegners fingst, sie aber noch im selben Zug
nach vorne ,entkommt“, gilt sie nicht als gefangen.

Um die Spielfigur deines Gegners zu fangen, musst du nicht unbedingt
genau ihre Position erreichen. Wenn die Position deiner Spielfigur die
Position der gegnerischen Spielfigur libertrifft, gilt sie als gefangen.

Wenn die Spielfigur deines Gegners nach hinten geht und ihre Position nun
mit deiner libereinstimmt oder hinter deiner liegt, gilt sie als gefangen.




Fortgeschrittener Spielmodus

Mit dem fortgeschrittenen Spielmodus konnt ihr ein abwechslungs-
reicheres und anspruchsvolleres Spiel spielen. Die Spieler werden von
neuen Verbiindeten und Ereignissen profitieren, die einzigartige Vorteile
und Taktiken bieten.

Im fortgeschrittenen Spielmodus gibt es einen zusétzlichen Kartenstapel,
die Schwarzmarkt-Karten. Mit ihren einzigartigen Fihigkeiten helfen sie
dir, das Spiel zu gewinnen. Du erhiltst diese speziellen Karten, wenn du
deine Spielfigur auf bestimmte Felder des Spielbretts bewegst.

Fiige die folgenden Ergidnzungen zu den vorherigen Spielregeln hinzu.

SPIELAUFBAU
Benutze die Seite des Spielbretts mit den -é-
Schwarzmarkt-Feldern in den Ecken. i
99
Mische die 15 Schwarzmarkt-Karten. Lege die Schwarzmarkt-Symbol
obersten 3 Karten aufgedeckt neben das Spielbrett.
Sie bilden das Schwarzmarkt-Angebot.

Lege die restlichen Schwarzmarkt-Karten verdeckt als Nachziehstapel
bereit. Das ist der Schwarzmarkt-Stapel. Lass daneben noch etwas Platz fiir
den Ablagestapel.

z

©0 Fluchtwagen = 4 Wohlverdienter Urlaub
Nimi iel-

Wenn du genau auf einem der beiden Spi
0 , gehe 3 Felder 1

I




SPIELZUG
SCHRITT@: REKRUTIEREN
Nachdem du deine Spielfigur nach vorne oder nach hinten bewegt hast,
musst du, wenn sie genau auf einem Schwarzmarkt-Feld angekommen ist,
1 Karte aus dem Schwarzmarkt-Angebot wahlen. Nimm diese Karte und
ersetze sie sofort durch die oberste Karte des Schwarzmarkt-Stapels.

Es gibt zwei Arten von Schwarzmarkt-Karten: sofortige Fdhigkeiten und
dauerhafte Fahigkeiten, die durch das Symbol neben dem Kartentitel
gekennzeichnet sind.

Sofortige Fahigkeiten: Nachdem du diese Karte genommen hast,
wird ihre Fihigkeit sofort abgehandelt. Dann wird sie auf den Ab-
lagestapel gelegt und hat keine weitere Wirkung.

Dauerhafte Fiahigkeiten: Nachdem du diese Karte genommen hast,
lege sie aufgedeckt vor dich. Fiir den Rest des Spiels ist ihre Fahig-
keit immer aktiv, solange du die Karte im Spielbereich hast.

lege Schwarzmarkt-Karten
vor deine Agenten-Karten

ZUSATZLICHE KLARSTELLUNGEN FUR
DIE SCHWARZMARKT-KARTEN
Wenn deine Spielfigur genau auf einem Schwarzmarkt-Feld ankommt, indem
sie nach hinten geht, nimmst du auch eine Schwarzmarkt-Karte.

Wenn deine Spielfigur ein Schwarzmarkt-Feld durchquert, anstatt genau

darauf anzukommen, nimmst du keine Schwarzmarkt-Karte.

Wenn sich deine Spielfigur bereits auf einem Schwarzmarkt-Feld befand, als du
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das Symbol einer Agenten-Karte abhandelst, die deine Spielfigur nicht bewegt,
nimmst du nicht noch einmal eine Schwarzmarkt-Karte. Das kann passieren,
wenn die angegebene Zahl Null ist oder das Symbol keine Zahl enthalt.

Wenn du eine Karte aus dem Schwarzmarkt-Angebot nimmst, ersetze sie
sofort durch die oberste Karte vom Schwarzmarkt-Stapel. Tue dies, bevor du
die Fahigkeit deiner Karte abhandelst.

Wenn eine Fahigkeit nicht ausgefiihrt werden kann, wird sie ignoriert und hat
keine Wirkung.

Wenn du eine Karte mit einer dauerhaften Fihigkeit nimmst, hat sie keine Aus-
wirkungen auf die Agenten-Karte, die gerade rekrutiert wurde. Stattdessen ist
sie fiir den Rest des Spiels aktiv (solange du die Karte im Spielbereich hast).

Einige dauerhafte Fahigkeiten haben einen Effekt, der ausgelost wird, wenn du
eine bestimmte Agenten-Karte rekrutierst. Er wird ausgelost, egal wie du die
Agenten-Karte rekrutierst, zum Beispiel wenn du sie mit einer anderen Karten-
fahigkeit rekrutierst.

Dein Startfeld ist das Feld auf dem Spielbrett, das die gleiche Farbe wie deine
Spielfigur hat.

Mit einigen dauerhaften Fahigkeiten kannst du das Spiel wihrend des End-
schrittes gewinnen, falls du eine bestimmte Bedingung erfiillst, die zu den

3 liblichen Bedingungen im leichteren Spielmodus hinzukommt. Wenn dies
zu einem Gleichstand fiihrt, gewinnt der aktive Spieler das Spiel.

Wenn du durch eine sofortige Fahigkeit angewiesen wirst, eine Agenten-Karte
zu rekrutieren, legst du sie wie iiblich zusammen mit deinen anderen Agen-
ten-Karten aufgedeckt vor dich und bewegst deine Spielfigur erneut dement-
sprechend. Wenn deine Spielfigur auf diese Weise genau auf einem anderen
Schwarzmarkt-Feld ankommt, nimmst du wieder eine Karte. Handle immer
erst eine Fahigkeit zu Ende ab, bevor du etwas anderes tust.

Wenn beide Spielfiguren im selben Zug genau auf Schwarzmarkt-Felder an-
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kommen, nimmt der Spieler, der am Zug ist (der aktive Spieler), zuerst eine
Karte. Erst nachdem er sie vollstindig abgehandelt hat (was bedeuten kann,
dass er eventuell auf ein anderes Schwarzmarkt-Feld geht und eine weitere
Karte nimmt), nimmt der andere Spieler dann eine Karte.

Wenn deine Handgroe durch eine Fahigkeit wie AufSenposten verringert
wird, denke daran, Karten vom Agenten-Stapel zu ziehen, bis du 4 Agenten-
Karten auf der Hand hast.

Wenn deine Handgr6R8e durch eine Fahigkeit wie Gedankenkontrolle erhoht
wird, befolge weiterhin die Spielregeln. Du ziehst nur Karten, wenn du weniger
als 4 Agenten-Karten auf der Hand hast.

Wenn du eine Agenten-Karte mit Gedankenkontrolle oder Wohlverdientem
Urlaub aus dem Spielbereich entfernst, wird die Spielfigur nicht bewegt.

Du kannst mit Gedankenkontrolle die 3. Codeknackerin des Gegners entfer-
nen, die er in diesem Zug rekrutiert hat, und so verhindern, dass er das Spiel

gewinnt.
Teamvariante

Mit der Teamvariante kannst du das Spiel mit 3 oder 4 Spielern spielen.
Versuche, mit deinemTeammitglied mit begrenzter Kommunikation
geschickt zusammenzuarbeiten. Werdet ihr gemeinsam die richtigen
Entscheidungen treffen und das gegnerische Team besiegen?

Teammitglieder spielen zusammen mit einer Spielfigur sowie ihren
gemeinsamen Agenten-Karten und Schwarzmarkt-Karten, die sie im
Spielbereich haben. Jedes Teammitglied hat aber seine eigenen Hand-
karten. Sie sind gemeinsam am Zug. Jeder spielt nur 1 Karte aus und
das gegnerische Team entscheidet gemeinsam, welche Karte es nimmt.
Teammitglieder gewinnen oder verlieren das Spiel gemeinsam.




Es gelten die folgenden Regelanpassungen. Du kannst die Teamvarian-
te entweder mit dem leichten Spielmodus oder dem fortgeschrittenen
Spielmodus kombinieren.

SPIELAUFBAU
Teile alle Spieler in 2 Teams ein. Teammitglieder sitzen nebeneinander,
gegeniiber dem gegnerischen Team.

 Bei 4 Spielern bestehen beide Teams aus 2 Spielern.
 Bei 3 Spielern besteht ein Team aus 2 Spielern, wahrend der andere
Spieler allein spielt.

Gib jedem Spieler 4 Agenten-Karten auf die Hand. Du darfst dir die

Karten deines Teammitglieds nicht ansehen. Du darfst deinem Teammit-
glied deine Karten weder zeigen noch beschreiben.

Spieler 1 o ~ Spieler 3

Spieler 2 e Y/ [ Spieler 4

SPIELZUG
SCHRITT@): AUSSPIELEN
Entscheide zusammen mit deinem Teammitglied, wer in diesem Zug
zuerst eine Karte ausspielen mochte. Dieser Spieler spielt 1 Agenten-
Karte von seiner Hand aufgedeckt aus. Dann spielt das andere Team-
mitglied 1 Agenten-Karte von seiner Hand verdeckt aus. Sie miissen
unterschiedliche Kartennamen haben.
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Spieler 1 spielt eine & Spieler 2 spielt eine
Agenten-Karte L U Agenten-Karte
aufgedeckt aus verdeckt aus

Denke daran, Karten vom Agenten-Stapel zu ziehen, bis du 4 Karten auf
der Hand hast.

Optional: Bevor du eine Karte ausspielst (egal, ob dein Teammitglied be-
reits eine Karte gespielt hat oder nicht), darfst du eine Karte von deiner
Hand wihlen und sie verdeckt vor dich abwerfen, um eine neue Karte
zu ziehen. Du darfst dies mehrmals im selben Zug tun, aber nur 2 Mal im
gesamten Spiel (dein Teammitglied darf auch 2 Mal abwerfen).

Spieler 1 | v . Spieler 2

abgeworfene abgeworfene

ENT
(A ;{AVGENUE Karten

L

Karten

SCHRITT €): REKRUTIEREN
Die Spieler des gegnerischen Teams entscheiden zusammen, welche Karte
sie rekrutieren: entweder die aufgedeckte oder die verdeckte Karte.

SCHRITT® : ENDE
,Keine Karten mehr*: Wenn keines der beiden Teams das Spiel gewon-
nen oder verloren hat und der Agenten-Stapel leer ist und ein Gegner
keine Karten auf der Hand hat, endet das Spiel. Das Team, das ndher
dran ist, die gegnerische Spielfigur zu fangen, gewinnt das Spiel.
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ZUSATZLICHE KLARSTELLUNGEN
FUR DIE TEAMVARIANTE
Wenn es zu Beginn des Ausspielschrittes nur noch 1 Karte im Agenten-
Stapel gibt, zieht das Teammitglied, das seine Karte aufgedeckt ausspielt,
diese letzte Karte.

In dem seltenen Fall, dass alle Karten auf deiner Hand denselben Namen
haben wie die Karte, die dein Teammitglied gerade aufgedeckt ausgespielt
hat, ist es erlaubt, eine identische Karte verdeckt auszuspielen.

Wenn die Spielfigur deines Teams genau auf einem Schwarzmarkt-Feld
ankommt, entscheide zusammen mit deinem Teammitglied, wer eine
Schwarzmarkt-Karte nehmen mochte und welche Karte genommen
werden soll.

Wenn in einem Team von 2 Spielern gegen 1 Spieler gespielt wird, darf
der einzelne Spieler im gesamten Spiel bis zu 4 Mal abwerfen, wiahrend die
Teammitglieder jeweils bis zu 2 Mal abwerfen diirfen.
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