e  Der Sonderwachtposten
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b -_' gnhah:l der Stitzpunktalarm
Imsaeht, wird-der

-r"‘i

Sonderwachinosten gerlien. i oder mehror Agenten auaiten, werden sz alls
= Stelle den Sonderwathiposten festgenommen und das Soiel (st 10r sie vortel Ole
aul sain Startfeid,

Smmﬂgumn digser Aganten werden Ebaﬁfajbm
» Danach miissen alle Agenten Speelbratt genommen und atichiinre Karten werten auf
der Reitie nach den Alarmwtirfal : den Archivkartenstapel gelegt,
VST, SRl sle i e u 3. Sobiald du den Sondenwachipastea bewegt hast,
g weitermachen, fuhrst du deingn normalen Zup aus. Dy ﬂﬂrlélﬁ‘l.-mll
und das Wikfeleraabnis jewslls beiden WareIn und gehst it dainerm Ageatan dber
ausfithren. Dies giit fr alie nachfolgenden Spiglunden - s Spiethrett, Wirfet du sinen Pasch, wird der
aan bis zurm Ende des Spiels, Wachtposten ohne Hund gane normal elngesetzt.
1. Das Wilrfelergebris bestimmt 3
e Aktion tes ~— Erfiille deine Mlssmn'
Sonderwachiposten: H'—'ﬁ' ! || fit
= Wenn du gine Zah| ohng
Rahmen wisfelst gehst da

s _:E,f Urn dele Mission 2u basnden Lind das Spial z
"~ gawinnen, musst du dlever Gegensbanda i inen

mit dem Wachtposten um Salz mit vier Flugzeugkarisn) sammeln, mit danan du
dig-gewrialia Zahl i tla3 Flugzeug zuriickhnlen kannst Danach miusst di ‘_S_n :
Starth beliebiger Richiung ihes schnel wie moglich den Hangar il der Narsmer deites
eld des das Splelbrefl (Raume wardes
Sonderwachtposten Flugzegs ervaichen - wd Zwarofne enwiseht zu
niht betreten). wardan! [ar erste Spieler, der den T|I3|'Jt|ﬂEI'I Hangar
s Wann du eing Zah! mit Rahmen worelst, mit allen vier Kartern im Laptop eeralcht, hat s Spiel
gehst du mit derm Wachtposten em gewnnnenl Harlichen Glickwunsch = i histei
die pewiirelte Zanl in belishiger achter Super-Agent! : ' il

Richiung fber das Spielbrett, wobsi Werden alerdings aife Agenten vor Eftlisng hrer Mission
jetzt die Raume (iber das Thrdeld) geschnappt, hat das Verbrecharsyndikat gewonnen.
hetreten wesden dirfen. Jetzt musst ihr eben noch slamal von vane anfangen;..
» \Wenn du das nebenstehends Symbol wiiratst, wind

der Senderwachtposten iiberhaupt nicht beweat.

£ 2001 Hastro Imernational e Alle Rechtbe vorbehalben

Vertrieh in Deutschiand durch Hasbng Deutschimed SmbH, Dvarweg 29, D-53404 Sopsl Tal, 02027 965343
Viertrieh i Citerreich dunch Hashro Ostarraich GrmbH, Davidgassa 92:84, 3100 Wien: Tel. 0049 20921 865043,
Werrieh In der Schyeeiz durch Hashro Schwseiz AG, Alte Brampariensirasss 2, CH-8365 Berkon, Tel. 058 643 70 95

o201 30455100
®

4 ten,
i rnachipos
| l. S ‘nha‘t : 4 BUHGE
;‘i} : e pgenten, 1 WA passierkarten

s 1 spletorett 0 Mmagskﬂﬂf’“* 2 : paudehatter ungen:

rnale Wird el

.,d——-_

D Splelvnrhﬁrartung

Bl
¥§j1 Lege das Spielbret alf eine flache Spiefisthe.

il Bﬂuaﬂa& Hﬂmamubﬁuda usammen wnd Sefstiy
caran wia gezeigt die 4
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3 Sehlrheidie & Aganian:

und die 2 Wachtposten aut
ihire Fgurensnekal.

4. Jeder Spleler sLcht sl:l]

- einen Agenten aus und swm
dlagsEn Snlalﬂwmﬂjﬁs
“Etart Feldmﬁeﬂ e '
Hangargahéuda Dl ﬁganten
die bel dieser Miszion aicht
mit dahf_!l smd, nehmt i 5us
e Sgied,




B BN Washiposten-ahneg Hundstelst di i das
Sicherhzitsbirn: Den anderen Wacktposien stelist du
ZURREEELNichEaUE das Splalrett & Wikt erst speter ins
Spiat geniachl (skehe 2 Der Sondoreathtposten’)

B, Aktiviers die Alanmanizaen; indem do o jeden Reum
[ewelleaul das Fedd mit der Nummear 3-ginen
Alasmzahler kegat,
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SHMEENED; D ich mehrars Erom
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: ‘t;_’?meri.hﬂa'rh_arten un
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ABA TelSe an Jadan Ort, urs i

7 Lege ginen dar Alarmzahier aks: Hauptaasmaahias
aut das Startfeld - der msen-Spur aut dem Bach ges
Hangargebaudes,

t, Lege die swael Fassiarkartan mit dam Gesicht nach

Lnten peten das Spieshratt, und-zwar teben-den Empfand;

4, Mische denstage! it den Aufiragskarman qui-dureh
e legedhne mit dermrGesicht nach anten neben-das
Spielbrett Die-oberste Kaste deshstdu urmund fegat sz
camanan, Dieswind der “Archivkartenstapal®,

1 Jdeder Spieler nimmd siet nanemne:Laptop-kare und
degt sl worsich ant den Tiseh, Die rastichen Kartan
nimmst du-ags dem-Spiel.

I aur ji

o der anm: Fashions Homepags
W Modefotonrafi, ok arbefte nur mit
ELhniken, wodnrch Ih fhre Modefatos
d'irEn per E-Wail I dle g

= Ifi
dan
Sehr
nze Welt

& Kunden die bestan Fotos
dEpEchen

hﬁﬁarmcﬂa. wifﬂ.eg__zwischen s keina
-mfnunlkaﬁnﬂs§mvﬁ_¢rigkeiten
ST

Daten sichern

Sobahd duaus dam Kartenaalz eines Flugress 2we

versohiedana. Karen fast!(@ing Savon dareln Joker:
sEiN), kannat duzw deinem Laptop geten und ﬂE]hF:; Daen
sietiern, damit sie dir keir andeer-
Aent medr ahnehmien kann.
Ui deine Flugzennkanen zu
Sielerm, gefnat o2 sineim der
peiden Datenzicharungsfaioss
am Emnpang:des Lullshile-
punkies (Ermprangy-Mur hiss =ind
dig-Satelitensigneade stark genig
damitdu deine Baten-an dein
Hauptguardier serden-kannst
Soinid du das Peld: errefcht-hast,
Zetaat duden-anderen Aoentan die wel Karen dnd
fegstsie — mit-dems Gesicht nactioban —dntes deing
| aptop-Karle. Diese Farten sind nuvor framdan
Zugrff vollkommen:sicher!
Wenn du auch die:anderan swel Karlan, deedu. r-delnen
villstandiaen Flugzeugkartensatz bratchst, gefundenbavw.
erfalten hast; sicherst du-se aof deselbe Weise
D gesamtan Karlan-sind (et geschart und delng
Miszion irittin die nachsie Phase eim Mache dich aul
chean Wi i Hanoar delnes Flugaess!
Himwals: Die unter delnes Laptop-Rarte gesichertan
karten zahlen ncht 20 den vigren, die du aulder Hand
Paben darfat,

fatan-
sichergsteld

Wachtposten bewegen

Wenn du einen Pasch worialst; musst du den
Wethiposen - bewagen, besvordu-deimen uihEeen
£un ausfiinest, Der Wachtpostan darf sich waagrecht oder
sankrecht ober biE zu sieben Felder hewsnen, aber kaing
Riuing belraten: e einzge Ausiahme diaser Regel (st
wenn die o einer Alfragskane dieAmereisung eriaitst,
den Wachtposten n enen Baum zu stellen, Balolye dany
i Anwassingenauf der Auftragskarts om fastzusilen,
wietchen Raum er betreten soll

Landat dirWachipgsten 2t sinen Feld: auf e
in Agant stehl, danh warden bese (der Warhlposten
unid dar Agents dirckt In e Sicherfeisbiim gebesit.
Drer Zug des Wachipasten sl damif 2u Ente) 15
Bt der Viaciposten enen Raum, indem sEhaesans.

aif cear mehrere Agenten aufhalien, werden Gle Aoenten.

varm Wachtpostan in dis Sichectieliatide gebractl,

Hagh digsom Zug beibt drr WachEposten im 1
Sichereitshiiro stehen; ;
Jader gesninappte Adent muss eing:
seindr ¥aren ablegen: Ein anderer.
Sfeatar slaht jawls sk der Karen
deg:odar. dar betraffanss Asanten und
gt sk mit dem Sesicht nach oben
AUF fen Archvkarenstapa),

Die Alarmaniagen

Sobald-aln-Agent elmen Badm betritt.
bewet s ek Alarmesler G el

Feid nach unten [Righiing (. Eraicht der
Alarmzéhler #ines Haums:0, denn-soteebl (b
der Hauptalarmizahier antiang der rolesd Seur
aut dem-Dach-des Hanpargebaudes um obncFeld
wectter, Wenn der [akzie Al madties =" =00
n dan RAumen o presch hiat, %’/
setatihr dig Akmzanler aller Y
Raibine Zuriick auf 4 Ereioht der
Hauptalarmzahler S SiUtzpunkialanm ™,
wird der Sondenvachipostan des SEHzpurikls

perufen. etz

kimmt der
Stitzmnitalanm
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= Akfinnskarten -
It e Kartan darfat gl
sestimmie Zige sachen. Wenn-du-eing
Altinnskasts mitdem Hinvees " solor
Ausssielant® ziahst, dann Heet du-dis Karte
e dnearen Aoenten B vor und fehrst die
Aul dar Karte stehende Akllon sofart aus
Erschemt sufder Karte: derHinweaes ' Sofor
alssanieiant molil dann: dazlst o de ke
aufheden und spater ginsstzen.
Machdesm: gine Kare veryendet
Weurdle, erfahest du durch des Testan
unteren Band-der Karte. ob die Xare
AUrUCK sul den-slane aelegh oder-aus dem
spiel genommen Werdan soll, Solkde Karte
abaeisntwerden, legstdu aig-mit dem Gesichi nach
Oben glfdan Archivkarienstapal. gaien. Eegus dem
Spiel genommen Wwerden sallen. sammelst du in enem
sepaeaten Sopal neben dem Solelbret
Hinwals; Jedae-Aaen: dard hochstansvier Kartan auf dar
Handhaten. Ziehst di-gine fintte Karte, wahlst du deavon
RIE AL, e e Mameenl dim enesten entbehien
kennatund leostsie mit oem Geaicht nach-obep-auf den
Profiivkartstatapat
Mg Bageseriaran wacan-hlar nichl dazugerachnet.

Die Archivdatenbank

Al=-Geheimiagent bist du satorfich auch ek echiter
Computee-Exparis Wenn du einen Raun mil dem
'_T.‘.umputafrsymhnl betrittet, darst o die Datenbank mit
am é‘l.k_t;zrlqrch'n.l Krtiekan; sofdm der Archlvsiapel
feradn Kardan anthat. Nahme o alne der obersten
L!;ﬁal [earten vom Stipal = atar ol darstaie dl mir
nAchein e ansbhen

b

= Sioh dir die oberste Karie
A Weni g sk behalten
roBehtEst, mnems diE sleaus daine

Hand [vergiss picht, elng Kate
dbizulegen, ails st defne
finfie kAt ist)

Stent aufder Kare
der Hirweis Sofar
ausspislent, dann

bt due dies Aol tun

# Michtest du die oberste Karte
Gt e oder ghabiost du; die
daranter legenda Karte it hesser,
tdanasieckat du sig unter dan
Arehivkarenstapel, Ligs dir nom die
nachste Karte thech und entscheics
ety ob-duesiebehalten machtest-Wenn-ja, mimmst du
sig:atl; wann nichl, steckat du she unter dan Stapel
ait dar diitien: arte verfahrst ou nun wie verher: Mochiest
duatch diese Karde nicht haben, lEssbduse gben sl
dem Stapel liegen und dein Zog:ist20 Enda,
Himweeis: 0 darfst dir Immernure gine Kars ansehan,
Wernndu aubdem Archivkartenstags! aing 'verstackie
Hembe" findest: histdu tneine Falle-geraten!

Zigang 2ur
Datanfiamnk

Versteckte Bomben

UasNeridec ndikat fat terall im
Stutzplinkt-Bomban ansehracht, Sowllles dle
Agenten daran: hindern; an-dis-geheimen: Informationen

[TEFRNEukOMITIEN

® enn dusan ainem-anderan Acenten-oder-wam Archiyv-
restenstapel eine "Yersteokie Bombe zighat istdis
Brembe aktiviget, Finarder andaran Agestan 2laht nun
2wl deiner Karten (sofern du:so vieks besiizt) und ieat
s aul den Archivkartenstapel, Der Archivkariamstapel
wird danach -gut durchoerdscht und desn linker: Wachhar
15280 der Rethe:

= Wenn du-aberdiegs aine "Versteckte Bombea® vor
Autiragekartenstapel Zighet B die Bomba nichtaktiyiart,
[ Kannstdie Karte sitweter behallen oder aufidem
Archiveartansiapel abiegen;

Hiet du keine: farten aut der Hand, wennody ene
"arsteckls BombsT aus dem Arehivkanenstapal oder
vexy sinem anderen Asenten zlehst; dann-igparlerst du
iz Kare und nimmstsie sps dem Spiel,

iy
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Der Spielablauf

Dar [Ungsie Anent st iusrst an der Aaihe

Danach-gehtasim Lizekhersinn woier
1. \Wirfle mit den beiden sormaten Wiireln
2. Wann du elnen-Pasch Wirs?, dann bewanst duziers]
den Wechiposten: (siehe weiter untan "Wachtpostan
bewpnen"), hachdem (o dies netan hastoder wenrn du
Kefren Pasch gewoefen Bast bewenst du delnen Agenten
Lrm-50 viels Fder weiter, wis du gewiideit-hast. Du:darist
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EXTREME ﬂRNIﬂIVR.lERFHHFEHE?T
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Ed KRHAST [LSST DUMER gESTIRMTE
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digh widgracht nder senkrecht (2her nemaiz didaenat)
I i Richiung Dews=ger

3700 derfst Faldnr: auf danaandese Aganien oder
Wachiposten bereits stehen, night dbessaringen oder
am Ende deines Juis cagauf fanden

In Raume einbrechen

1. Ein Bguny dart nur e das Tlakd betreten
weeden, wobst Riecpichl e cenatie Auganzah
g Rl werden muss, Um den Baum 20 eraiohen
Sobald disinen Babm betreten:-hask, Vel die restische
Algenezahl-deimes Wrds:



2. Wenn du einen Raum betrittst, lést du den Sensor dar
Alarmanlage aus (siehe weiter unten "Alarmaniagen’)
Schigbe den Alarmizahlier um eln Feld (in Richtung O
Tur Sefte.

3. Fir detne Mission in diesem Raum wahlst du sine der
folgenden Optionen:

= Syche nach Informationen, Indam du eine Aufiragskarte
et slehe waiter unten “Aufiragsanweisungen
erhalten”}, Hat der Alarmzahler in diesem Raum bereits
[ erveicht, darfst du keine Karte ziehen.

= Stehle von einem anderen Agenten, der sich im
selben Raum aufhall, eine fultragskarts (sofern dieser
Apent gine besitzt), Datir ziehst du “Blind™ eine Karta von
seiner Hani und steckst sie zu deinen eigenen Karten.
Solite: der andere Agant im Besitz einer Passierkarte saim,
dann darfst du thm disse anstelle der Auftragskarte
stehlen (siehe weiler unten "Die Passierkarten”),

Aber hirte dich vor verstecklen
Bomipen {sieha weiter unten
"WVarsteckta Bomben”)!

# Hacke dich in den
Archivkartenstapel

[siehe weiter unten
“Archivdatenbank™), wenn du
dich i einenm der Raume mit
Zugang zur Datenbank aufhaitst.

Dig Raume zeigen jeweils ginen Computer-Moniion

mit Tastatur,

» hehme eine Passisrkarte, sofem du dich im
Emplangsraim aulhatst und dort eine Fassierkarte fii
dich Uibrig ist (siahe weiter unien “Die Passierkartan®).
4. In einem Raum diirfen sich zur gletchen Zeit beliebig

£ :
-~ Die Passierkarten

085 o 1 i
=£ /Mt den Passierkarten gelangst du durch dis
"= Sicherneitsschranke, um dir Zutrift 2um streng

viela Agenten aufhalan. Allerdings dardst du einen
Raum nicht betreten, wenn dort ein Wachiposten steht
(&4 561 denn, du wirst in das Sicherheitshiino gebracht).
5. Du darfst wihrend eines Zugs nichl 0 einen Raum
auruckkehren,

Der Luftschacht

! |;:a--!- |
— " Wenn du durch den Liftschacht krlechst, kannst

i In einem g von dar Mantagahatie in die Zone 52
gelangen. Den Luftschacht benitzt du also als Abkirzung,
du musst daftir picht wiirfeln und deing Béweoung in
diesem Zug ist damit zu Ende. Der Luftschacht ist eine
"Enbahnstrafe”, darum kannst du ihn won der Zone 52
aus mchl betreten,

— Die Sicherheitsschranke

Da g5 aut diesem Siltzpuskt nur 50 von streng
vertraulichen Informationes wimmelt, fir die sich
uneryinschie Eimdringlinge interassieren konnten,
besteht nberall die hichste Sicherhetsstufe. Gurch die
Sicherheitsschranke gelangst du nur in Pleilrichiung,

Lim die Scheanke geoen die Plelrichtung o Gherwinden,
henttigst du entweder eine Passierkane (siahe waiter
unien “Dee Passierkarten”) ader die Karte “Tammanover”,
dig dir beide jewels nach der Venwendung vedierst,

Der Wachtposien hat alle Zugangsprivilegien wd dar die
Sicherheitsachranke aus beiden Richtungen passeren
(siehe weiler unten "“Wachtposten bevegen'),

peheimen Bereich des Stutzpunkles zu verschatien,

Die Passierkarten findest du am Empfang — sdange

nicht andere Agertan vor dir dort waren und sle dir
wagneschnappt haben!

Lim diir sine Passierkarta 7u holen, gahst du zum
Empfang urd nimmst anstelie der Aufiragskarts gine
Passierkarie (sofem dort noch eing liegl). Damit

darfst du durch dia Sicherheitsachranke gehen

t - Auftragsanweisungen erhalten

Haben bereits ardere Agenten vor dir die

beiden Passierkarten im Empiang abgeraumt,
dann darfst du einem Agenten seine Karte
stehilen. Warte ab, bis du das néchste Mal an

er Relhe bist und gehe mm @ einen Raum,

in dem sich gerade ein anderer Agent mit
Passierkarte befindel. Beim Stehien der
Passierkarte folgst du dem gleichen Ablaut wig
beim Steblen einer Auttragskarie, Der andere
Agent kann dich am - Stehéen nicht Mnderm wnd
uarliart seina Passierkarte an dich — Pech gehat!
Wenn du mit Hilfe iner Passserkarte durch dis Sicherheitsschranke gegangen
hist, legst du sée neben dem Emgfang auf das Spielbrett. Jetet ist die Karte
wieder im Spiel und kann von anderen Agenten geholl werden.

Du darfst immes nur ens Passierkarte besitzen.

Es gitt zwel Arten won
Aufiragskarten, die du
dir holen kannst:
Flupzeugkarten und
Aktionskarten.

* FHugzeugkarten — pro
Flugzetg gibl s ainen
Satz Flugzaugkarten,
Jeder Satz entidilt eing
Karte mit Starifreigabe-
Code, Flugplénen, einem
Fliegerheim sowie einer

)

Aktians- und Flugzeugkarten

Hangarmumimer. B
Es gibt auberdem oinen aanzen Satz mit Flugzeeg-Jokem. Solte dir .
in deinem Pugzeugkartersalz eine fehlen, darfst du sie durch sinen k .
Du sammelst 2.8, die Karten &

filr das Fugeeug M. 3, Den
Hiegerteim, die Flugplane
und dig Hangamummer fast
du bargtts gafundan, aber
e5 fehlt dir noch der
Startireipabe-Code. Wenn

du dann den Joker fir den
Startireigabe-Code vom
Stapel DEw, von sinem
anderen Agenten zighst,

ist dein Kartensatz
virlstandig.

Hinweks: Solltest du den Joker fur die Hangasnummer
bekommen, bist du dazu berechiigl., jeden Hangar
2u betreten, A i

S -

Joker




