SIPY CONNEGTIOLN

Ihr seid Spione und miisst Missionen eurer Auftragsgeber efflillen, die euch in 12 européische Stadte schicken. Erschafft
mit Hilfe eurer Agenten ein Netzwerk aus sicheren Verbindungen zwischen den Stddten. Reist mit euren Spionen (iber
dieses Netzwerk und effiillt schnellstméglich eure Missionsziele. Oder schickt eure Agenten in die Zentrale, um neue
Missionen zu planen. Doch Achtung: Nehmt ihr zu viele Missionen gleichzeitig an, wird euer Netzwerk kleiner und eure
Reisegeschwindigkeit sinken. Nur der effizienteste und erfolgreichste Spion wird am Spielende zum Meister-Spion.

1 doppelseitiger Spielplan 5 Startmission-Karten 43 Mission-Karten
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Siegpunkte

— 4 Spion-Figuren (je 1 pro Farbe)
60 Agent-Scheiben (je 15 pro Farbe) mit je 15 Logo-Stickern pro Farbe .
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Ersatzteilservice: Du hast ein Qualitatsprodukt gekauft. Falls ein Bestandteil fehlt oder ein anderer Anlass zur Reklamation besteht, wende dich bitte an uns:
https://www.pegasus.de/ersatzteilservice. Wir wiinschen dir viele unterhaltsame Stunden mit diesem Spiel. Dein Pegasus-Spiele-Team.

Legt den Spielplan mit der hellen Vorderseite nach oben in die Mitte eurer Spielflache.

Wahlt zunachst jeweils 1 Farbe aus. Nehmt euch dann alle 15 Agenten sowie den Spion dieser Farbe und legt sie als
Vorrat vor euch ab.

VARIANTE MIT 14 AGENTEN

Habt ihr SPY CONNECTION bereits gespielt, konnt ihr mit 14 Agenten (statt 15) spielen. Legt den nicht bendtigten
Agenten zurlck in die Schachtel. Dadurch wird das Spiel etwas anspruchsvoller.

Spielen erfahrene Personen gegen Personen, die das Spiel das erste Mal spielen, lasst nur die erfahrenen Personen
mit 14 Agenten spielen.
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Mischt die 43 Missionen und bildet einen verdeckien Missionsstapel. Platziert diesen neben dem Spielplan.
Legt auf jedes der 4 Missionsfelder auf dem Spielplan je 1 Mission mit der Vorderseite nach oben.
Bestimmt zufallig eine Person, die das Spiel beginnt.

: ERSTES SPIEL

: Mischt die Startmissionen und verteilt an alle zufallig 1 Startmission. Legt eure Startmission offen vor euch aus.
Legt die liberzahlige(n) Startmission(en) zuriick in die Schachtel. Ihr benétigt sie in dieser Partie nicht.
FORTGESCHRITTENES SPIEL

Mischt die Startmissionen und deckt pro Person 1 Karte auf. Legt die Uberzahlige(n) Startmission(en) zurtick in die
Schachtel. lhr benétigt sie in dieser Partie nicht.

Die Person, die rechts von der beginnenden Person sitzt, wahlit 1 der ausliegenden Startmissionen.

Danach wahlen alle anderen Personen gegen den Uhrzeigersinn 1 Startmission aus.

Die Person, die das Spiel beginnt, hat keine Auswahl und muss die verbliebene Startmission nehmen. Legt eure
Startmission offen vor euch aus.
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Legt sofort 1 Agenten auf den Kreis der Stadt, deren Name auf
eurer Startmission rot hervorgehoben ist. Platziert dann auf dem
Spielplan in dieser Stadt euren Spion.

Jetzt kann das Spiel beginnen.




Reihum fuhrt ihr je 1 Zug aus.

Bist du am Zug, nimmst du dir entweder 1 der 4 ausliegenden Missionen oder erstellst mit deinen Agenten eine Verbindung
zwischen 2 Stadten, Uber die dein Spion reist.

Erreichst du mitdeinem Spion eine Stadt, die auf 1 oder mehreren Missionen abgebildet ist, darfst du auf jede entsprechende
Missionskarte auf den Bereich der jeweiligen Stadt 1 Agenten legen.

Liegt auf allen Stadten einer Mission ein Agent, ist die Mission erfullt. Erfillt eine Person ihre siebte Mission, haben alle
anderen Personen noch 1 Zug. Dann endet das Spiel und ihr zahlt eure Punkte. Die Person mit den meisten Punkten gewinnt.

Angefangen bei der Person, die beginnt, und dann im Uhrzeigersinn fortfahrend fiihrt jede Person ihren Zug aus.
Bist du am Zug, wahle 1 der folgenden 3 Optionen:

A) 1 neue Mission annehmen
B) 1 neue Stadt an dein Netzwerk anschlieBen UND deinen Spion in diese Stadt bewegen
C) Spion zu einer anderen Stadt in deinem Netzwerk bewegen

A) 1 NEUE MISSION ANNEHMEN

Eure Auftraggeber bieten euch jeweils 4 neue Missionen an. Je neuer die Mission ist, desto mehr Agenten werden in die
Missionsplanung eingebunden. Fiir die am ldngsten ausliegende Mission ist die Planung bereits abgeschlossen.

Wahlt neue Missionen weise, denn eingebundene Agenten stehen euch fiir andere Aufgaben nicht zur Verfligung.

Nimm dir 1 der 4 offen auf dem Spielplan ausliegenden Missionen
und lege sie vor dir aus.

Wichtig: Du darfst zu keinem Zeitpunkt mehr als 3 offene
Missionen besitzen.

Auf dem Spielplan ist rechts neben der gewahlten Missionskarte
angegeben, wie viele deiner Agenten du nun auf das
Agentensymbol unten links auf der Mission legen musst.

Die unterste Mission ist kostenlos. Bei den anderen 3 Missionen
musst du entweder 1 oder 2 Agenten auf das Agentensymbol
legen. :
Diese Agenten erhaltst du erst dann zurlck, wenn du die Mission erflllt hast (oder sie abwirfst).

Verschiebe anschlieRend alle aufgedeckten Missionen, die oberhalb dieser Mission liegen, um 1 Feld nach unten. Decke
zuletzt die oberste Karte des Missionsstapels auf und lege sie auf das oberste, nun freie Missionsfeld.

Hinweis: Du darfst jederzeit in deinem Zug eine angenommene, aber noch nicht erfiillte Mission abwerfen. Lege
in diesem Fall alle Agenten, die auf dieser Mission liegen, zurtick in deinen Vorrat. Sie stehen dir somit wieder zur
Verfligung.
. Beispiel: Lisa besitzt bereits eine Mission, die ihren Spion nach London und IC_BL T
. Madrid schickt.
. In der Auslage liegt eine weitere Mission mit Madrid als Zielort. Daher entscheidet ﬁ @
. sich Lisa dazu, auch diese Mission anzunehmen. Da die Mission erst kiirzlich :
. aufgedeckt wurde und neben der Mission 2 Agentensymbole angezeigt sind,

: y Q&)
. muss Lisa 2 ihrer Agenten auf das Agentensymbol unten links auf dieser Mission e
TN

. legen.

. Diese beiden Agenten erhélt Lisa erst dann zuriick, wenn sie die Mission erfiillt - SE—
. oder abwirft. E

¢ Zuletzt verschiebt Lisa die oberste Mission um 1 Feld nach unten und deckt s
. anschlieSend die oberste Karte des Missionsstapels auf. I@{g‘;

B) 1 NEUE STADT AN DEIN NETZWERK ANSCHLIESSEN UND DEINEN SPION IN DIESE STADT BEWEGEN
Dein Spion muss unerkannt reisen. Sichere die Verbindungen zwischen 2 Stéadten durch deine Agenten.
Erschaffe ein gro3es Netzwerk, in dem dein Spion sich in spéteren Ziigen sicher bewegen kann.

Bevor du 1 neue Stadt an dein Netzwerk anschlie3t, darfst du deinen Spion zu einer anderen Stadt in deinem Netzwerk
bewegen. Zu deinem Netzwerk gehoéren all die Stadte, die dein Spion von seinem aktuellen Standpunkt Gber durchgehende
Verbindungen deiner Agenten erreichen kann. (Du darfst natirlich darauf verzichten und in deiner aktuellen Stadt stehen
bleiben.) Im ersten Zug ist dies also noch nicht mdglich.



Schliele jetzt 1 weitere Stadt an dein Netzwerk an.

Lege dazu auf jedes Feld der Verbindung zwischen der Stadt, in der dein Spion aktuell steht, und der benachbarten
Stadt, die du an dein Netzwerk anschliefen méchtest, jeweils 1 deiner Agenten. Auf einem Feld dirfen Agenten jeder
Person liegen.

Liegt auf einem Feld bereits zumindest 1 Agent einer anderen Person, musst du auf dieses Feld 2 deiner Agenten platzieren.
Liegen auf einem Feld bereits 1 oder 2 deiner Agenten, musst du auf dieses Feld keine weiteren Agenten legen.

(Wenn auf einem Feld bereits Agenten mehrerer Personen liegen, musst du dort dennoch nur 2 deiner Agenten platzieren.)

Reichen deine Agenten nicht aus, um diese neue Verbindung zu erstellen, darfst du zunachst Agenten zurticknehmen
(siehe unten, AGENTEN ZURUCKNEHMEN).

Stehen dir dann immer noch nicht ausreichend Agenten zum Erstellen dieser Verbindung zur Verfugung, darfst du diese
Verbindung nicht erstellen.

Bewege anschlieend deinen Spion sofort Uber diese neue Verbindung in die soeben angeschlossene Stadt.

Beispiel: Lisas Spion steht in London. Von hier aus
dtirfte sie Paris oder Berlin an ihr Netzwerk anschliel3en.
Sie entscheidet sich dazu, Paris an ihr Netzwerk
anzuschlieen. In ihrem néchsten Zug moéchte Lisa
. Madrid an ihr Netzwerk anschliel3en, da diese Stadt auf
. 2ihrer Missionen abgebildet ist.

. Auf das Feld links neben London muss sie keinen
. Agenten legen, da dort aus einem friiheren Zug bereits
: 1 ihrer Agenten liegt. Auf dem néchsten Feld liegen
. Agenten anderer Personen. Daher legt Lisa auf dieses
: Feld 2 ihrer Agenten.

. SchiieBlich bewegt Lisa ihren Spion (lber die neue
. Verbindung nach Paris und beendet dann ihren Zug.

AGENTEN ZURUCKNEHMEN
Du darfst zu jedem Zeitpunkt in deinem Zug Agenten vom Spielplan zurick in deinen eigenen Vorrat nehmen.
Nimmst du Agenten von einem Feld zurtick, auf dem 2 deiner Agenten liegen, musst du beide Agenten zuriicknehmen.
Auflerdemistzu beachten, dass alle auf dem Spielplan liegenden Agenten und der Spion stets ein zusammenhangendes
Netzwerk bilden mussen. (Eine Stadt z&hlt in diesem Sinne als Verbindung zweier angrenzender Agenten.)
Zusatzlich darfst du jederzeit Agenten von den vor dir liegenden Missionen zurlicknehmen, aber niemals diejenigen,
die in der unteren linken Ecke der Mission liegen. (Diese erhaltst du erst dann zurtick, wenn du die Mission erfiillt hast
oder abwirfst.)
Beispiel: Fiir dieses Beispiel nehmen wir an, dass Lisa
in ihrem néchsten Zug fiir den Bau der Verbindung Paris
nach Madrid nicht ausreichend viele Agenten in ihrem
Vorrat hat.
. Daher nimmt sie den Agenten vom Feld zwischen Berlin
¢ und London zuriick. Den Agenten auf dem Feld direkt
: neben London lésst sie liegen. Dieser kann weiterhin
. andere Personen stéren.
. Lisa dtirfte nicht die Agenten der Verbindung London
. nach Paris zuriicknehmen, die sie in ihrem letzten Zug
. erstellt hat da dadurch ihre Agenten der Verbindung
. London-Berlin vom Netzwerk getrennt werden wiirde.

C) DEINEN SPION ZU EINER ANDEREN STADT IN DEINEM NETZWERK BEWEGEN
Ein groBes Netzwerk sorgt fiir eine hohe Reisegeschwindigkeit.
Und eine hohe Reisegeschwindigkeit sorgt dafiir, dass ihr eure Missionen schneller erfiillen kbnnt.

Bewege deinen Spion in eine Stadt in deinem Netzwerk, ohne danach 1 neue Stadt an dein Netzwerk anzuschlie3en.

Hinweis: Normalerweise nutzt du diese Option nur dann, wenn du fiir eine bereits angeschlossene Stadt ein noch
nicht erfiilltes Missionsziel hast. Missionsziele darfst du erst am Ende deines Zuges effiillen (siehe ndchster Abschnitt).
Wiirdest du 1 neue Stadt an dein Netzwerk anschlie8en, miisstest du deinen Spion sofort in diese Stadt bewegen.

. Beispiel: In einem spéteren Zug muss Lisa erneut nach London reisen, um dort ein Missionsziel zu erfiillen. Da sie
: bereits die Verbindung Madrid nach London gebaut hat, darf sie ihren Spion nach London bewegen und dort ihren Zug
. beenden. :



ENDE DES ZUGES: MISSIONSZIELE ERFULLEN

Am Ende eines jeden Zuges prufst du, in welcher Stadt dein Spion steht. (Stadte, die dein Spion im Laufe des Zuges
bereist hat, sind dabei nicht von Bedeutung.) Auf jede Missionskarte, die diese Stadt als Ziel abgebildet hat, darfst du
1 Agenten auf den Kreis im Bild dieser Stadt legen.

Hast du nun auf einer Missionskarte auf jeder abgebildeten Stadt einen Agenten liegen, ist die Mission erfullt. Lege die
Agenten dieser Mission sofort zurtick in deinen Vorrat und drehe die Mission auf die Riickseite.

Hinweis 1: Diese Agenten darfst du sofort verwenden, falls du auf weiteren Missionskarten diese Stadt als Ziel hast.

Hinweis 2: Hast du keinen Agenten in deinem Vorrat, darfst du zunédchst wie oben beschrieben 1 oder mehrere
Agenten vom Spielplan oder anderen Missionen zurtick in deinen Vorrat nehmen.

&3-5.; Die Zahl in diesem Symbol gibt an, wie viele Punkte du am Spielende erhaltst, wenn du diese Mission
* o 7 erfillt hast.
*@.15_-,_}_,{.‘

= Dieses Symbol steht fir einen Extrazug. Wenn du eine Mission mit einem solchen Symbol erfullst, bist

(\ii} du direkt noch einmal am Zug. Erfillst du mehrere Missionen dieser Art, kannst du mehrere Extraziige
w. &  hintereinander ausfuhren.

: Beispiel: In ihrem néchsten Zug erreicht Lisas Spion Madrid. Fiir Madrid hat Lisa 2 Missionen 8
: angenommen.

: Zunéchst legt sie 1 ihrer Agenten auf die Mission, die sie zuvor nach London geschickt hat.

: (Hétte Lisa keinen Agenten im Vorrat, den sie zum Effiillen der Mission auf die Missionskarte

: legen kénnte, dlirfte sie wie (iblich Agenten vom Spielplan oder anderen Missionen zuriick in =~ . __

. ihren Vorrat legen.) of o
. Da diese Mission nun erfiillt ist, legt Lisa ihre Agenten von dieser Mission sofort zuriick in ihren =

. Vorrat. AnschlieBend legt sie 1 dieser Agenten auf ihre zweite Mission, die ihren Spion ebenfalls

- nach Madrid schickt. 9% C )
. Die erfiillte Mission gibt ihr am Spielende 2 Punkte. AuBerdem ist sie sofort noch einmal am Zug. N\

Das Spielende wird eingeleitet, sobald die erste Person 7 oder mehr Missionen erflllt hat.
Nun fUhren alle anderen Personen noch 1 letzten Zug aus. Danach endet das Spiel und ihr fihrt die Wertung durch.

Hinweis: Effiillst du in deinem letzten Zug eine Mission, die dir einen Extrazug gibt, darfst du diesen (und ggf. weitere)

noch ausfiihren.

* Fir jede erflllte Mission bekommst du die auf der jeweiligen Mission angegebenen Punkte.

* FUr jede angenommene, aber nicht erfullte Mission bekommst du 1 Punkt pro Stadt, die du auf dieser Missionskarte
bereits mit einem Agenten abgedeckt hast.

Die Person mit den meisten Punkten gewinnt. Im Falle eines Gleichstands gewinnt von den am Gleichstand beteiligten

Personen diejenige, die spater ihren ersten Zug ausgefuhrt hat

Spielt mit der dunklen Riickseite des Spielplans. Wie auf dem Spielplan abgebildet gilt:

Nimmst du eine neue Mission an, musst du 1 zusatzlichen Agenten auf das Agentensymbol der Mission legen.
(Insgesamt stehen dir also weniger Agenten zur Verfugung, insbesondere wenn du 2 oder 3 offene Missionen hast.)
Aber Achtung: Nimmst du eine neue Mission an und hast zu diesem Zeitpunkt keine andere offene Mission vor dir liegen,
musst du keinen Agenten auf das Agentensymbol legen, egal auf welchem Missionsfeld die Mission liegt.

Hinweis: Diese Variante solltet ihr stets mit 15 Agenten spielen.
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