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5. Zet de bewaker zonder hond in het kantoor van
de beveiligingsdienst. Laat de andere bewaker nog
van het bord — die heb je pas later nodig (zie
‘Speciale bewaking’).

6. Stel het alarm in door één Alarmteller op vakije

7. Zet een van de tellers aan het begin van
de rode baan bovenop het hangargebouw.

8. Leg de twee toegangspasjes met de goede
kant omlaag naast het speelbord (bij de Receptie).

9. Schud de informatiekaarten en leg ze met de

nummer 4 van elke kamer te zetten.
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goede kant omlaag naast het speelbord. Draai
de bovenste kaart om en leg hem met de goede
kant omhoog naast het stapeltje. Dit wordt de
stapel ‘Archief’.

10. Alle spelers pakken een laptopkaart. Leg je
kaart voor je op tafel, naast het bord. Leg
ongebruikte laptopkaarten terug in de doos.
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Agenten verplaatsen

De jongste agent mag beginnen;

het spel gaat verder met de klok mee.
1. Gooi de twee gewone dobbelstenen.
2. Als je dubbel gooit, verplaats je eerst de
bewaker (zie ‘De bewaker verplaatsen’ verderop in
de spelregels). Als je dit gedaan hebt, of als je niet
dubbel hebt gegooid, verplaats je jouw agent het
gegooide aantal vakjes (het totaal van de twee
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dobbelstenen). Je mag verticaal of horizontaal
(maar niet diagonaal) verplaatsen in elke
gewenste richting.
3. Je mag niet verplaatsen over een vakje waarop
een andere agent of een bewaker staat. Er kunnen
geen twee pionnen op één vakje staan.

Inbreken in kamers

1. Je kunt een kamer alleen maar
binnengaan via een deurvakje. Het maakt niet
uit of je meer hebt gegooid dan nodig is om de
kamer binnen te gaan: als je eenmaal binnen
bent mag je niet meer verder lopen.

ZIEN.




2. Als je een kamer binnenstapt, activeer je de
Alarmsensor (zie ‘Alarmsystemen’, verderop).
Zet de Alarmteller één vakje omlaag, nchtmg nul.

je wordt meegenomen naar het kantoor van de
beveiligingsdienst.

5. Je mag een kamer in één beurt niet verlaten en
meteen weer binnengaan.

‘ 5 T Luchtkoker
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b In plaats van de dobbelstenen te gooien,
kun je door de luchtkoker van de

Constructiehal naar Afdeling 52 kruipen; dit telt

voor één zet. Andersom is de tocht onmogelijk.
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3. Nu kies je een van de volgende mogelijkheden:
* Zoek naar informatie: pak een informatiekaart ‘

S
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(zie ‘Informatie ontvangen’, verderop). Als de L Veiligheidsbarriére
Alarmteller in die kamer de nul al heeft bereikt, VTR

mag je geen kaart pakken. it :
e Steel een informatiekaart van een andere agent

in dezelfde kamer (als die een informatiekaart

heeft). Neem zonder te kijken een van zijn/haar
kaarten en voeg hem toe aan je eigen kaarten.

Je mag in plaats daarvan (als hij/zij dat heeft) ook
een toegangspasje pakken (zie ‘Toegangspasijes’,
verderop)..Pas op voor boobytraps

(zie ‘Boobytraps’, verderop).
e Kraak de computer voor
‘oegang tot de kaarten in het
Archief (zie ‘Archief’,
verderop). Dit kan alleen
als je in een kamer bent
met toegang tot een
computer — herkenbaar
aan dit symbool:

e Pak een toegangspasje — dit kan alleen als
je in de Receptie bent en er een toegangspasje

Op de luchtmachtbasis bevindt zich ongelooflijk

- veel top-secret informatie en dus is alles natuurlijk
streng beveiligd. Je kunt de veiligheidsbarriere
uitsluitend in de richting van de pijlen passeren.
Om de andere kant op terug te gaan, moet je
hetzij een toegangspasije spelen, hetzij een
vermommingkaart — deze moeten allebei na
gebruik weggelegd worden.
De bewaker heeft een algemene toegangspas en
mag de barriére in beide richtingen vrij passeren
(zie ‘De bewaker verplaatsen’, verderop).

iE \Toegangspasles
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beschikbaar is (zie ‘Toegangspasjes’, verderop). "T++‘:£/ i 1/:; Tl

4. Er mogen verschillende agenten tegelijk in één .~ Toegangspasjes kunnen geerIkt worden
kamer staan, maar je mag een kamer waarin een
bewaker staat niet binnengaan, behalve wanneer

F om door de veiligheidsbarriere te gaan naar
het top-secret gedeelte van de basis. Je vindt ze
in de Receptie — als andere agenten je tenminste
niet voor zijn geweest!
Om een toegangspasje te halen, ga je de Receptie
binnen en je pakt één toegangspasie in plaats van
een informatiekaart. Nu kun je de
veiligheidsbarriere passeren.
Als andere agenten de toegangspasies in de
Receptie al hebben gepakt, kun je proberen

]L.’

er één van hen te stelen wanneer zij in
een kamer zijn. Ga de kamer binnen en
pak het toegangspasije op dezelfde manier
als wanneer je een informatiekaart steelt.
De andere agent kan niet voorkomen dat
je het pasje steelt.
Wanneer je een toegangspasije gebruikt
hebt om de veiligheidsbharriére te
passeren, leg je het naast het speelbord
bij de Receptle Nu kunnen andere agenten het weer pakken.
Je mag nooit meer dan één toegangspasje hebben.

[ E \Informatle ontvangen
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. Er zijn twee soorten
informatiekaarten:
Straaljagerkaarten
en Actiekaarten.
e Straaljagerkaarten -
één set per straaljager.
Elke set omvat
een Clearance Code,
vluchtplannen, vlieghelm
en een kaart met
het hangarnummer.
Er is ook een complete
set Straaljagerjokers. Je mag één van deze jokers gebruiken om een
kaart die je mist in jouw set te vervangen.

Bijvoorbeeld: je verzamelt kaarten voor Straaljager 3 en je hebt
de vlieghelm, de vluchtplannen
en het hangarnummer, maar je
mist de Clearance Code. Als je
nu de Clearance Code joker
pakt, is je set compleet.
Let op: als je de
hangarnummer joker pakt
en gebruikt, mag je elke
hangar binnengaan.

e Actiekaarten geven

je de mogelijkheid
bepaalde dingen te

doen. Als je een Actiekaart trekt met ‘Direct uitspelen’,

dan lees je hem voor aan de andere spelers en je

voert de actie direct uit.

Actiekaart en Straaljagerkaart

Joker




Als er niet ‘Direct
uitspelen’ op je kaart staat, mag
je hem bewaren en later uitspelen.
Onderaan de kaarten staat of je ze na
gebruik weg moet leggen, of dat ze uit
het spel gehaald moeten worden.
4 Wegleggen: leg de gebruikte kaart met de
/" goede kant omhoog bovenop de stapel
e\, Archief. Uit het spel halen: deze kaarten
gaan na gebruik terug in de doos.
Let op: de spelers mogen nooit meer
dan vier kaarten tegelijk in hun hand
hebben. Als je een kaart trekt of steelt
waardoor je vijf kaarten krijgt, dan moet je een
kaart naar keuze met de goede kant omhoog op de
stapel Archief leggen.
Toegangspasies tellen niet mee voor de vier kaarten
die je mag hebben.

Archief

Als geheim agent ben je vanzelfsprekend expert
op het gebied van computers. Als je een kamer
binnengaat met een computersymbooltje hef) je als
je wilt toegang tot de opgeslagen
gegevens in het archief. Als er
kaarten liggen op de stapel
Archief mag je een van de
- bovenste drie kaarten pakken,
maar je mag ze niet allemaal
tegelijk bekijken.
@ Bekijk de bovenste kaart.

o : Toegang tot
Als je hem wilt hebben, pak  opgesiagen gegevens
m van de stapel en je

doet hem bij je andere
kaarten (als het je vijfde kaart
is, moet je een andere kaart
wegleggen). Als er “Direct

e Als je de kaart niet wilt, of erop gokt
dat de kaart eronder beter is, leg je hem
onderaan de stapel Archief. Nu mag je weer
de bovenste kaart van de stapel pakken. Als je
deze kaart ook niet wilt, leg je hem onderaan de
stapel. Nu mag je de derde en laatste kaart van
de Archiefstapel pakken. Als je dat niet wilt, laat
je hem gewoon liggen. Nu is je beurt voorbij.

Let op: je mag maar één kaart tegelijk bekijken.
Als je een boobytrap-kaart in de stapel tegenkomt,
ben je erin getrapt!

Boobytraps

Om de beveiliging van de basis waterdicht te

maken, heeft de dictator een aantal boobytraps
op de luchtmachtbasis verborgen.
e Als je een boobytrap-kaart van een andere speler
of van de stapel Archief pakt, wordt de boobytrap
geactiveerd. Een andere speler kiest zonder kijken
twee van jouw kaarten (als je die hebt) en legt ze
op de stapel Archief. Schud de stapel. De volgende
speler is aan de beurt.
e Als je een boobytrap-kaart van de stapel
informatiekaarten pakt, wordt hij niet geactiveerd.
Je mag zelf kiezen of je de kaart houdt of dat je
hem op de stapel Archief legt.
Als je geen kaarten in je hand hebt wanneer je een
boobytrap-kaart van het Archief of van een andere
speler trekt, gebeurt er niets en je legt de kaart uit
het spel.

Gegevens downloaden

Als je eenmaal twee verschillende kaarten

voor één straaljager hebt (€én daarvan mag een
joker zijn), kun je naar je laptop gaan om ze te
downloaden. Dit zorgt dat andere agenten ze niet
van je kunnen stelen.
Om je Straaljagerkaarten te downloaden, ga je naar
een van de Download-vakjes aan de voorkant van de
luchtmachtbasis. Dit is de enige plek waar je laptop

uitspelen” op de kaart staat, doe je dit.

een satellietsignaal kan
ontvangen. Als je daar

bent, laat je je twee

kaarten aan de andere

agenten zien en je legt ze

met de goede kant omhoog
onder je laptopkaart. Deze
kaarten zijn nu helemaal veilig.
Als je twee andere kaarten
hebt (en dus een complete set),
dan download je deze op dezeifde manier.
Onder de kaart liggen je Straaljagerkaarten.

Nu zijn al deze kaarten veilig en de race naar
de hangar kan beginnen.

Let op: kaarten die gedownload zijn in je laptop
tellen niet mee voor de vier kaarten die je in je
hand mag hebben.

Download-
vakje

De bewaker verplaatsen

Als je dubbel gooit, moet je de bewaker

verplaatsen voordat je de rest van je beurt
afhandelt. De bewaker mag maximaal zeven
vakjes verplaatsen — volgens dezelfde regels als
de agenten — maar kan geen kamers binnengaan.
De enige uitzondering op deze regel is wanneer
een informatiekaart je vertelt de bewaker te
verplaatsen en dat hij een kamer binnen mag gaan.
Volg de aanwijzingen van de kaart om te bepalen
naar welke kamer hij mag.
Als de bewaker op een vakje terechtkomt waar al
een agent staat, dan moet deze door de bewaker
direct worden overgebracht naar het kantoor van de
beveiligingsdienst. Daarmee is de zet van de
bewaker afgelopen.
Als de bewaker opdracht krijgt een kamer binnen te
gaan waar één of meer agenten staan, dan worden
al deze agenten door de bewaker naar het kantoor
van de beveiligingsdienst gebracht.

Elke betrapte agent moet een van de kaarten in
zijn/haar hand wegleggen. Een andere speler kiest
zonder kijken een van zijn/haar kaarten en legt die
met de goede kant omhoog op de stapel Archief.

Alarmsystemen

Wanneer een agent een

kamer binnengaat, wordt de
Alarmteller één vakje omlaag
richting nul geschoven. Als de
Alarmteller van een bepaalde
kamer de nul bereikt, dan moet
de hoofdteller van de alarmsystemen
één vakje langs de rode baan op de
hangar verplaatst worden. Als de laatste
Alarmteller de nul bereikt, zet je de
alarmtellers in alle kamers terug naar vier.
Zodra de hoofdteller van de alarmsystemen
op ‘Alarmcode rood’ terecht komt,
dan wordt de speciale bewaking van \
de luchtmachtbasis erbij gehaald: \
gebruik de dobbelsteen voor
speciale

bewaking (zie
Speciale l(((OmD
bewaking).

Alarmcode rood




q: Speciale bewaking 2. Als de speciale bewaker op een agent terecht
s (R komt, wordt deze gevangen genomen en het spel

2o

== Als er ‘Alarmcode rood’ voor hem is afgelopen. Verwijder de pion van die

== wordt gegeven, komt agent van het speelbord.

de speciale bewaker erbij. Als de speciale bewaker een kamer binnengaat

o Zet de speciale bewaker waarin één of meer agenten staan, worden zij

op zijn startvakje. allemaal gevangen genomen en hun pionnen van
het bord gehaald. Hun spel is voorbij.

o Alle spelers gooien nu

eerst de dobbelsteen 3. Als de speciale bewaker verplaatst is (en je agent
speciale bewaking, voordat staat nog op het bord), dan gooi je de twee gewone
Zij hun normale dobbelstenen zoals gewoonlijk en je verplaatst je

beurt afwerken. agent. Als je dubbel gooit wordt de bewaker zonder
1. Verplaats de speciale bewaker hond net als anders verplaatst.

als volgt: ¢ J G met c

e Als je een getal zonder = %g?tlg(s):gn et succes

randje gooit, verplaats e

L LAk by
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i ST
f gsi::g::; r\]/:('es 3 Om je opdracht te volbrengen en het spel
oSe?het sheslbrd niaar — te winnen, verzamel je eerst alle vier de

; i M dingen waarmee je één straaljager kunt stelen;
startvakje speciale " Mag g en vervolgens moet je zonder betrapt te worden
bewaker binnengaan. : ; :

4 de hangar waar jouw straaljager staat bereiken.
e Als je een getal met een

: : g : De eerste speler die de juiste hangar bereikt met
randje gooit, verplaats je de bewaker het gegooide

¢ e alle vier de kaarten in zijn/haar laptop wint het
aantal vakjes over het speelbord — en in dit geval spel. Gefeliciteerd! Je hebt je land gered van
mag hij wel kamers binnengaan de militaire machtsovername.
(door de deur).

: Als alle agenten gepakt worden door de bewaking,
e De bewaker wordt niet

v 5 dan wint de dictator. Je land is zwaar
verplaatst als je dit gooit: teleurgesteld in z'n geheim agenten. ..
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