Der bisher unbekannte Hacker INCOGN1TO0
ist in unsere Polizeisysteme eingedrungen
und hat eine Bombendrohung veréffentlicht.
Wir wissen nicht, wer dieser INCOGN1T0
ist, wo er sich versteckt oder wo sich

die Bombe iiberhaupt befindet. Und

dazu bedroht er auch noch unsere
Kommunikationswege, was einen

koordinierten Einsatz gefahrdet.
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du am A10 links unten auf jeder K

Wir miissen die Bombendrohung
ernstnehmen, den Geiselnehmer finden
und aus dem Verkehr ziehen, und nattrlich
unsere Systeme schiitzen. Diese 3 Ziele
miissen wir alle gleichzeitig verfolgen und
das diirfte ein wahrer Hollenritt werden.
Wir konnen uns keine Fehler leisten, denn
heute steht alles auf dem Spiel. Worauf
wartest du? Die Uhr tickt.

Diese Geiselneh-
mererweiterung
enthalt keine all-
gemeinen Karten!
Du verwendest die
enthaltenen Kar-
ten nur mit diesem
e Geiselnehmer.
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Mit Hackerangriff erhiltst du eine neue Geiselnehmer-
Erweiterung fiir Der Unterhdndler.

Jede neue Geiselnehmer-Erweiterung hat spezielle Karten,
Bom: die du nur bendtigst, wenn du einer Partie mit dieser
Erweiterung spielst. Fiir diese Erweiterung erkennst du
diese Karten an diesem Symbol:

Entschiirfe die Bombe
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ANDERUNGEN BEIM SPIELAUFBAU

Nimm vor dem Spielaufbau alle Karten mit und lege sie bereit.

Baue das Spiel wie in den Grundspielen beschrieben auf, aber
beachte dabei folgende Anderungen:

2. Hinweis: Zu Beginn der Partie befinden sich 0 Geiseln IN
GEFANGENSCHAFT. Dieser Geiselnehmer stellt auflerdem KEINE
Haupt- und Fluchtforderungen!

4. Lege die 3 Karten Finde INCOGN1TO, Schiitze das System und
Finde die Bombe mit der Riickseite aus (weifler Kartenrand). Das sind
deine ,,Ziele“ mit Sonderregeln. Nimm danach die 3 Befehle und lege
sie offen in einer zufélligen Reihenfolge nebeneinander vor dir aus.

8. Lege die 6 roten Eskalationskarten Tick-Tack (3x) und
Systemunterbrechung (3x) aus dieser Erweiterung kurz zur Seite.
Stelle dann dein Set von roten Eskalationskarten wie iiblich
zusammen und mische die verbliebenen 3 Eskalationskarten
dieser Erweiterung (2x Storsender und 1x Abbruch, wir sind auf
der falschen Fihrte!) mit hinein. Ziehe danach 10 zufillige rote
Eskalationskarten davon und mische die zur Seite gelegten

6 Karten (3x Tick-Tack und 3x Systemunterbrechung) mit hinein.
Du beginnst die Partie mit 16 roten Eskalationskarten und

1 goldenen Eskalationskarte.

DAS MUSST DU BESONDERS BEACHTEN

3 Befehle und 3 Ziele

Die 3 Karten Finde INCOGN1TO0, Schiitze das System und
Finde die Bombe stellen einzelne Ziele fiir dich dar. Um ein a
Ziel zu erreichen, musst du eine vorgegebene Anzahl von
,Schldssern“ auf dem Ziel abdecken.

Zu jedem der 3 Ziele gibt es 1 passenden Befehl, um diesem
Ziel naher zu kommen.

Die Befehle funktionieren dhnlich wie Verhandlungskarten,
mit folgenden Anderungen:

o Du nimmst Befehle niemals auf die Hand. Sie sind immer
verfiigbar.
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o Zu Beginn der Kaufphase darfst du die Reihenfolge 1x beliebig
andern.

« Danach fithrst du die Befehle in der vorgegebenen Reihenfolge
(von links nach rechts) aus. Du darfst dabei keinen Befehl
»uberspringen’.

« Den 1. Befehl (Links) Auszufiihren ist kostenlos. Der 2. Befehl
(Mitte) kostet 2 Verhandlungspunkte. Der 3. Befehl (Rechts) kostet
weitere 2 Verhandlungspunkte.

o Achtung: Du darfst jeden Befehl nur 1x pro Kaufphase und nur in
der vorgegebenen Reihenfolge ausfithren.

Befehl ausfiihren

Immer wenn du einen Befehl ausfiihrst, machst du 1 Bedrohungswurf
und erhaltst dafiir immer 1-3x den neuen Effekt: Freischaltung (&).

Pro Freischaltung darfst du 1 Schloss auf dem zugehédrigen Ziel abdecken.
Verwende dafiir unbenutzte Geiseln als ,,Marker*. Hast du alle Schlosser
abgedeckt, fiithrst du den Effekt am unteren Rand der Karte aus.
Hinweis: Hast du alle Schlosser auf einem Ziel abgedeckt und noch
weitere Freischaltungen tibrig, verfallen diese ersatzlos.

Hinweise zu den 3 Zielen

Finde INCOGN1T0

Zugehoriger Befehl: Finde 1ncOgn1t0s Versteck. Solange dieses Ziel
offen ausliegt, kannst du die Partie nicht gewinnen! Ziel erreicht?
Drehe die Karte um und folge den Anweisungen auf der Riickseite.
Ab jetzt kannst du den Geiselnehmer festnehmen oder téten.

Schiitze das System

Zugehoriger Befehl: Schiitze das System vorriibergehend. Solange
dieses Ziel offen ausliegt, musst du am Ende jeder Eskalationsphase

1 neue Geisel IN GEFANGENSCHAFT platzieren. Ziel erreicht? Drehe

die Karte um. Am Ende der Runde musst du diese Karte wieder
zuriickdrehen, du platzierst aber natiirlich keine neue Geisel nach
dem Umdrehen! Du kannst das System immer wieder schiitzen, aber
dieser Schutz hilt stets nur fiir 1 Eskalationsphase.

Finde die Bombe

Zugehoriger Befehl: Finde und entschirfe die Bombe. Ziel erreicht?
Drehe die Karte um. Auf der Riickseite findest du das neue Ziel:
Entschirfe die Bombe. Fiir dieses Ziel verwendest du denselben Befehl.
Hast du auch dieses Ziel erreicht? Entferne die Karte aus dem Spiel.
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