










注意：如果你不是间谍，你的卡牌同时也会
标明你在该地区的角色。在游戏开始前，玩
家们应该决定是否要扮演卡牌上的角色。为
了提高游戏的乐趣，我们推荐玩家这么做。
例如，如果你是大学教授并且有人询问你为
何错过学院聚会，你可以抱怨一下你的年龄
和关节问题；而如果你是学生，你也许可以
表示一下居然没有高年级学长邀请你的怨
气。

角色的名称可能显得你似乎在扮演男性角
色，但实际上所有角色都可以是男性或女
性。因此飞机上的空乘员也可以指空姐，或
者演员可以是男演员，也可以是女演员。

回合示例

安妮、胡安、玛利亚和艾萨克发现自己位于
十字军军团。不过，安妮不知道这点，因为
她拿到了间谍卡牌。胡安拿到了骑士卡牌，
玛利亚是侍从，而艾萨克是弓手。他们都在
扮演自己的角色并尝试找出间谍。安妮的目
标是在暴露之前猜出地点。

侍从玛利亚提出第一个问题：“艾萨克，

你记得昨天我们去哪片海洋游泳了吗？”
弓手艾萨克自然地提到了地中海，于是间谍
安妮思考：地点应该是海滩或者是海盗船。
艾萨克不能向玛利亚提问，于是他询问胡
安，“胡安，我们每月什么时候发薪水——
是月初，还是月末？”所有其他玩家立刻警
惕起来，因为这个问题似乎表明艾萨克是个
间谍。不过，艾萨克只是在试探自己的同伴
而已。由于胡安是位骑士并且并非间谍，他
很轻松地回答这个问题：“谁知道？等司令
官觉得想付我们钱的时候呗”。间谍安妮这
下完全迷惑了——现在她怀疑地点可能是军
事基地或者潜水艇。胡安向她询问下一个问
题：“嘿，安妮，昨晚他们给我们做的晚饭
是什么？我想不起来了”。

安妮闪烁其辞：“哦，你知道，就是通常的
那些——土豆之类，没什么特别的”。这里
其他玩家们便开始怀疑她是间谍——作为十
字军战士，他们确信哥伦布是在三百多年后
才从新大陆带回这种植物。

回合结束

以下三种情况之一发生时，回合结束。

A.时间到达八分钟；

当时间耗尽时，玩家们必须声明自己怀疑
谁是间谍。发牌者让每位玩家投票，投票
从发牌者按顺时针进行。如果有必要，玩
家们可以针对自己的怀疑进行讨论然后
再投票。如果出现除间谍外的所有人均投
票给间谍，则间谍输掉游戏。反之间谍获
胜。



注意：玩家们可以决定使用不同的回合时
长。请在游戏开始前决定时长为多少。新手
玩家可能需要时间较长的回合——比如，12
至15分钟。

B.一位玩家受到一致怀疑；

任何玩家都可以随时中断游戏（但每人每
回合只有一次机会）以宣告某位玩家是嫌
疑人，并且要求其他玩家投票。如果所有
嫌疑人以外的玩家均同意该玩家的指认，
本回合立刻结束（即使被投票的嫌疑人并
非真正的间谍）。玩家们可以根据自身考
量来决定是否中断游戏。如果被指认的玩
家并非真正的间谍，则间谍获胜。反之如
果间谍在这种情况下被发现，则发起投票
的玩家会获得额外的一分。不过，间谍也
会用此来指认其他玩家，进而洗清自己的
嫌疑。

如果发起投票的玩家最后没能获得所有玩家
的支持，则游戏回合从之前中断的地方继续
进行。

注意：我们建议玩家们避免在投票中讨论间
谍的具体疑点（例如，“我认为他是间谍，
因为这些人的睡衣是粉红色，但其实应该是
绿色！”）玩家们“支持”或“反对”间谍
疑点的争论，可能会在无意中让间谍得知地
点的信息。

C.间谍声明；

间谍可以在任何时候展示自己的间谍卡
牌，以中断游戏。然后间谍可以查看本规
则书中页的地点列表以确定当前的地点。
间谍如果成功猜出当前地点则获胜。反之

其他玩家获胜。（例外情况是，如果已有
玩家要求其他人为嫌疑人投票，间谍此时
不能猜测地点）

注意：一旦游戏因为某位玩家指控间谍而中
断时，间谍便不能尝试猜测地点。间谍已经
失去这样做的时机。如果其他玩家均投票给
间谍，则他便输掉了本回合。反之他以后还
将有机会猜测地点。

一旦回合结束，所有卡牌便交还给发牌者并
且不能在本次游戏中再使用。装有本套牌组
的拉链袋则放回游戏盒中。

目标与策略

非间谍玩家的目标是找出间谍并且避免泄露
他们的地点。因此，非间谍玩家应该避免使
用过于明显的问题：（例如，银行柜员询问
保安：“昨天的劫匪抢走了多少钱？”间谍
便立刻明白地点是银行）。但是，当玩家的
问题和回答过于模糊时，可能会有其他玩家
开始怀疑他们为间谍，从而导致真正的间谍
获胜。



间谍的目标是尽可能仔细聆听其他玩家的言
辞，并且避免身份泄露，同时尝试在八分钟
内猜出地点。间谍如果等待到回合结束则会
具有风险——很有可能会在其他玩家的讨论
和投票后被发现。

计分

每个回合结束时，根据结果为每位玩家计
分。

如果间谍玩家获胜

•	间谍获得2分。
•	间谍主动中断游戏并成功猜出地点，间谍

额外获得2分。
•	所有玩家指认同一位无辜的玩家为间谍，

间谍额外获得2分。 

如果非间谍玩家获胜

•	每位非间谍玩家获得1分。
•	B情况中，指认成功（回合结束之前），

中断游戏并且发起指认的玩家额外获得1
分。

游戏结束

在事先决定好的回合数结束后，累计总分数
最高的玩家获得胜利。
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