LAZY HEIST

e 1 Gebaudeplan

e 1 Sicherheitsprotokoll (doppelseitig)

e 1 Helikopter-Leiste (doppelseitig)

e 4 Steckbriefe

e 4 Aktions-Marker (farbige Holzscheiben)
e 17 Kraft-Marker (farbige Holzsteine)

e 1 Helikopter-Marker

Spielmaterial

e 2 verschiedenfarbige Wiirfel

e 4 Einbrecher-Figuren

e 2 Wachpersonal-Figuren

e 6 Drohnen-Plattchen (doppelseitig)

e 1 Sprengstoff-Plattchen (doppelseitig)

e 1 Rubin

e 6 Batterie-Plattchen

e 4 Donut-Plattchen

e 4 Turschloss-Plattchen

e 4 SchlUssel-Plattchen (gleiche Rickseite)

e 2 Schalter-Plattchen (doppelseitig)

e 1 Kontrollpunkt-Marker

e 1 Funkspruch-Marker

e 20 Ereigniskarten (gleiche Riickseite)

e 4 Karten Aufzugskabine (gleiche Rickseite)
e 4 Karten Masterplan

e 1 Karte Wachstube

e 2 Karten SuRigkeiten-Automat (doppelseitig)
o 1 Karte Laserstrahlen

e 1 Karte Tresorwand

Spielvorbereitung

Der Gebaudeplan wird in die Mitte des Tisches gelegt. Die Ereigniskarten werden als verdeckter Stapel gemischt
und auf das Ereignisfeld des Gebdudeplans gelegt. Die Karten Laserstrahlen und Tresorwand werden nebeneinan-
der in den Tresorraum im vierten Stockwerk gelegt. Die Spieler wahlen gemeinsam einen Schwierigkeitsgrad, dre-
hen die Helikopter-Leiste auf die entsprechende Seite und legen sie zusammen mit dem Sicherheitsprotokoll Gber
den Gebaudeplan. Der Helikopter-Marker wird auf das erste Feld des Helikopter-Countdowns gelegt.

Alle vier Einbrecher-Figuren werden auf das Startfeld gestellt und das Sprengstoff-Plattchen dazu gelegt. Jeder
Spieler erhélt eine Masterplan-Karte sowie den Steckbrief seines gewahlten Einbrechers. AuRerdem nehmen sich
alle Spieler die Aktions- und Kraft-Marker in der Farbe ihres gewahlten Einbrechers. Der Aktions-Marker wird auf
dem Feld Null der Aktionsleiste platziert, die Kraft-Marker auf ihren entsprechenden Feldern.

Ein Spieler mischt verdeckt den Stapel der Aufzugskabinen-Karten und legt jeweils eine auf das obere Ende jedes
der vier Aufzugsschachte. Die Karten werden nun aufgedeckt. Die vier Tirschloss-Plattchen werden auf den Auf-
zug-Eingang des Feldes gelegt, auf dem sich das Symbol der jeweiligen Farbe befindet.



Ein Spieler wiirfelt mit dem roten Wiirfel und platziert die Karte Wachstube im Raum mit der entsprechenden
Nummer im dritten Stockwerk. Befindet sich in diesem ein Aufzugsschacht, muss erneut gewdirfelt werden. Auf
die gleiche Weise werden die beiden Karten SiRigkeiten-Automat im zweiten und flinften Stockwerk platziert, ein
Batterie-Plattchen im ersten Stockwerk, sowie die beiden Schalter-Plattchen im dritten und sechsten Stockwerk.
Im dritten Stockwerk dirfen sich Wachstube und Schalter nicht im gleichen Raum befinden, in diesem Fall muss
erneut gewurfelt werden.

Flr jedes der sechs Stockwerke wird aufRerdem mit dem roten Wirfel die Startposition einer Drohne ermittelt,
diese durfen in allen Rdumen platziert werden. Drohnen starten immer im unteren Teil ihres Drohnenpfads, mit
der Laufrichtung nach links.

Ein Spieler wrfelt gleichzeitig mit beiden Wiirfel. Der blaue Wiirfel bezeichnet das Stockwerk, der rote Wiirfel die
Raumnummer. Auf diese Weise werden die Positionen fiir die vier verdeckten Schliissel-Plattchen ermittelt. Es ist
dabei nicht erlaubt, mehr als ein Schlissel-Pldttchen im gleichen Raum zu platzieren, in diesem Fall muss erneut
gewdurfelt werden. Die Plattchen werden nun aufgedeckt. Auf dieselbe Weise werden nun die Startpositionen der
beiden Wachpersonal-Figuren ermittelt, auch diese dirfen nicht beide auf demselben Feld platziert werden.

Der Rubin, der Funkspruch-Marker, die Donut-Plattchen, sowie die restlichen Batterie-Plattchen werden zunéachst
nicht benotigt und an der Seite bereitgelegt.

Ziel des Spiels

Das Ziel der vier Einbrecher ist es, sich Zugang zum Tresorraum im vierten Stockwerk zu verschaffen, und mit dem
dort geraubten Rubin den Helikopter auf dem Dach zu erreichen, bevor dieser abhebt. Dazu haben sie dreifig
Minuten (Runden) Zeit. Der Helikopter-Marker auf der Countdown-Leiste gibt die verstrichenen Minuten seit Be-
ginn des Einbruchs an.

Komplikationen

Da sich die Einbrecher weder in besonders trainiertem Zustand befinden, noch ihren Coup in irgendeiner Art und
Weise vorbereitet haben, entwickelt sich der geplante Raub zu einem schweilStreibenden Kraftakt. Zwar sind im
Gebdude Treppenhdauser verflighar, jedoch bietet sich die ausgiebige Nutzung der vorhandenen Aufziige beson-
ders an. Wenn gar nichts mehr geht, muss eine kurze Rast eingelegt oder einer der SiiRigkeiten-Automaten ge-
plindert werden, um wieder etwas Kraft zu tanken.

Da es sich bei dem Objekt des Einbruchs um das Hauptquartier einer auf groRtmogliche Sicherheit bedachten Bank
handelt, ist der Tresor massiv gesichert. Um ihn dennoch 6ffnen zu kénnen, missen die Einbrecher zwei unter-
schiedliche Aufgaben erfillen, die in beliebiger Reihenfolge ausgefihrt werden kénnen:

e Zum einen muss ein schweres Blindel Sprengstoff von den Einbrechern in den Tresorraum getragen und
dort geziindet werden, um die Tresorwand aufzusprengen. Weil die Explosion des Sprengstoffs nicht
gerduschlos vonstattengeht, ist anschlieBend mit erhéhter Alarmbereitschaft des Sicherheitspersonals
zu rechnen.

e Zum anderen muss ein Gitter aus Laserstrahlen deaktiviert werden. Dazu missen die beiden im Gebaude
befindlichen Schalter von den Einbrechern innerhalb derselben Minute aktiviert werden.

Nach der Offnung des Tresors muss die Beute, ein besonders schwerer, weil teurer Rubin, aus dem Tresorraum
auf das Dach transportiert werden. Der Zugang zum Dach befindet sich Gber dem obersten Treppenabsatz des
rechten Treppenhauses.

Aufgrund ihres Eigengewichts kdnnen Sprengstoff und Rubin nur mithilfe Aufziige nach oben transportiert wer-
den. Aus Sicherheitsgriinden oder aus purer Bosheit sind auf manchen Stockwerken die Zugange zu den Aufziigen
zunachst verschlossen. Diese Tlrschlésser kdnnen nur mithilfe des entsprechenden gleichfarbigen Schlissels ge-
offnet werden.



Auf jedem Stockwerk patrouilliert eine hochtechnologische, kinstlich intelligente Drohne in einem vorprogram-
mierten kreisférmigen Pfad. Entdeckt eine dieser Drohnen die Einbrecher, alarmiert sie das Wachpersonal, das
sich daraufhin in Hochstgeschwindigkeit zu ihrer Position bewegt. Weil es sich um professionell geschultes Wach-
personal handelt, ist es auBerdem in der Lage, Treppen ohne groRere Anstrengung zu Uberwinden. Vom Wach-
personal entdeckte Einbrecher werden in der Wachstube festgesetzt und missen von ihren Komplizen befreit
werden, bevor sie wieder aktiv zum Gelingen des Einbruchs beitragen konnen.

Als ein besonders schwerwiegender Planungsfehler der Einbrecher erweist sich auch die Entscheidung, aus Kos-
tengrinden auf einen eigenen Flucht-Helikopter zu verzichten, und diesen stattdessen zusammen mit dem zuge-
horigen Piloten bei einer dubiosen Firma anzumieten. Dieser steht jetzt schon auf dem Dach bereit und muss in
regelmaRigen Zeitabstanden per Funkgerat kontaktiert werden, um ihn am vorzeitigen Abheben zu hindern. Zu
allem Uberfluss fressen die Funkgerate der Einbrecher die Energie ihrer Batterien schneller, als man ,Das hatten
wir uns mal vorher Uberlegen sollen.” sagen kann.

Ablauf des Spiels

Der Spieler mit dem schwersten Einbrecher beginnt das Spiel.

Pro Minute (Runde) hat jeder Einbrecher eine bestimmte Anzahl an Aktions-Punkten zur Verfiigung (drei, vier oder
finf). Die Anzahl der bereits genutzten Aktions-Punkte zeigt jeder Spieler mithilfe seines Aktions-Markers auf der
Aktionsleiste seines Steckbriefs an. Aktionen kosten einen, zwei oder drei Aktions-Punkte, manche auch zusétzlich
einen Kraft-Punkt. In diesem Fall muss der Spieler einen seiner Kraft-Marker vom Steckbrief seines Einbrechers
entfernen. Hat der Spieler keine Kraft-Punkte mehr zur Verfligung, kann er bestimmte Aktionen nicht mehr aus-
fihren.

Ist ein Spieler an der Reihe, muss er mindestens eine der folgenden Aktionen ausfihren, bevor er seinen Zug fur
fertig erklaren kann und der im Uhrzeigersinn nachste Spieler an der Reihe ist. Es ist auch erlaubt, mehrere unter-
schiedliche Aktionen aneinander zu reihen, und sogar alle verfligbaren Aktions-Punkte in einem einzigen Zug auf-
zubrauchen.

Ist ein Spieler am Zug, hat aber auf keine Aktions-Punkte mehr zur Verfligung oder méchte nichts mehr unterneh-
men, muss dieser seinen Einbrecher hinsetzen und kommt fir den Rest der Minute nicht mehr zum Zug. Hinsetzen
ist nur zu Beginn eines Zuges moglich, nicht im Anschluss an andere Aktionen. Nur der erste Spieler der Gruppe,
der sich hinsetzen muss, legt seine Einbrecher-Figur hin, um zu signalisieren, dass er zu Beginn der nachsten Mi-
nute als Erster am Zug ist.

Erst wenn sich alle Einbrecher hingesetzt haben, ist die Minute zu Ende. Nun werden zunachst alle Schritte des
Sicherheitsprotokolls in der angegebenen Reihenfolge ausgefihrt. AnschlieRend beginnt der Spieler, dessen Ein-
brecher-Figur hingelegt wurde, die nachste Minute.

Einbrecher-Aktionen
Folgende Aktionen stehen dem Einbrecher zur Verfigung:

e Laufen / Treppe nach unten steigen

o Um einen Raum weiter zu laufen oder eine Treppe nach unten zu steigen, muss der Spieler den
Aktions-Marker seines Einbrechers um eine Position weiterschieben.

o Treppenabsatze und Aufzugkabinen gelten hierbei immer als eigene Raume.
Ein Aufzug kann nur betreten werden, wenn dabei nicht das Maximalgewicht der Kabine Uber-
schritten wird.

o  Wird ein Raum betreten, in dem sich eine aktive Drohne befindet, wird sofort eine Alarmphase
ausgelost, wenn der Einbrecher die Drohne nicht sofort in diesem Zug ausknockt (siehe unten).



o Wird ein Raum oder Treppenabsatz betreten, in dem sich Wachpersonal befindet, wird der Ein-

brecher sofort gefangen genommen (siehe Abschnitt Wachpersonal).
Treppe nach oben steigen

o Um eine Treppe nach oben zu steigen, muss der Spieler den Aktions-Marker seines Einbrechers
um eine Position weiterschieben.

o  Zusatzlich muss er einen seiner Kraft-Marker abgeben.

Sprengstoff / Rubin tragen

o Um den Sprengstoff oder Rubinen einen Raum weiter zu tragen, muss der Spieler den Aktions-
Marker seines Einbrechers um eine Position weiterschieben.

o  Zusatzlich muss er einen seiner Kraft-Marker abgeben.

Werden Sprengstoff oder Rubin in einen Raum getragen, in dem sich eine aktive Drohne befin-
det, ist das Spiel sofort verloren.

o Sprengstoff oder Rubin kénnen nur in eine Aufzugkabine getragen werden, wenn dadurch nicht
das Maximalgewicht der Kabine Uberschritten wird.

o Sprengstoff oder Rubin dirfen auf Treppenabséatzen platziert werden, kénnen jedoch nicht Gber
die Treppe nach oben oder unten transportiert werden.

o Einzige Ausnahme fiir den Rubin ist der oberste rechte Treppenabsatz, der den Zugang zum
Dach darstellt. Hierflr mussen sich alle vier Einbrecher zusammen auf diesem Treppenabsatz
befinden, und jeweils ihren Aktions-Marker um eine Position weiterschieben sowie einen Kraft-
Marker abgeben.

Schleichen

o Um an einem Raum oder Treppenabsatz vorbei zu schleichen, in dem sich aktuell eine aktive
Drohne oder Wachpersonal befindet, muss der Spieler den Aktions-Marker seines Einbrechers
um zwei Positionen weiterschieben.

o Falls der Einbrecher nicht sofort in diesem Zug mit einem weiteren Schritt den Raum oder Trep-
penabsatz verldsst oder die Drohne ausknockt, wird eine Alarmphase ausgeldst.

Drohne ausknocken

o Um eine Drohne auszuknocken, muss sich der Einbrecher mit dieser im gleichen Raum befinden.

o Der Spieler schiebt den Aktions-Marker seines Einbrechers um zwei Positionen weiter.

o Danndreht er die Drohne auf ihre inaktive Seite und legt sie auf das Wartungsfeld der Drohnen-
station desselben Stockwerks.

o AnschlieRend zieht er die oberste Ereigniskarte vom Stapel, deckt sie auf und befolgt die Anwei-
sung darauf. Danach kommt die Karte aus dem Spiel.

Aufzug bewegen

o Um eine Aufzugskabine um ein Stockwerk nach oben oder unten zu bewegen, muss der Spieler
den Aktions-Marker seines Einbrechers um eine Position weiterschieben.

o Einen Aufzug zu bewegen ist in der Kabine selbst sowie von allen R&umen aus mdglich, in denen
sich ein Zugang zum entsprechenden Aufzugsschacht befindet. Die tatsachliche Position der Ka-
bine ist fir die Aktion nicht relevant.

o Aufzige kénnen auch von einem Zugang aus bewegt werden, der noch verschlossen ist.

o Drohnen und Wachpersonal ignorieren sich bewegende Aufzlge.

Aufzug aufschlieRen

o Um einen Aufzugszugang aufzuschliefen, muss sich der Einbrecher im gleichen Raum mit dem
verschlossenen Zugang befinden.

o AuBerdem muss sich der Schlussel im Inventar des Einbrechers befinden, dessen Farbe der des
Turschlosses entspricht.

o Der Spieler schiebt den Aktions-Marker seines Einbrechers um eine Position weiter.

o Turschloss-Plattchen und Schltssel-Plattchen kommen jetzt aus dem Spiel, der Zugang zum Auf-
zug ist jetzt frei.

Rasten

o Um zu rasten, muss der Spieler den Aktions-Marker seines Einbrechers um drei Positionen wei-

terschieben.
Dann erhalt er einen seiner abgegebenen Kraft-Marker zurlck.
o Rasten ist die einzige Spieler-Aktion, die auch als Gefangener in der Wachstube maoglich ist.



SuRigkeiten-Automat pliindern
o Um einen SuRigkeiten-Automat zu plindern, muss sich der Einbrecher im gleichen Raum mit
dem Automaten befinden.
o Der Spieler schiebt den Aktions-Marker seines Einbrechers um zwei Positionen weiter und erhalt
sofort alle seiner abgegebenen Kraft-Marker zuriick.
o Dergeplinderte StRigkeiten-Automat wird auf seine Rickseite gelegt und kann fir den Rest der
Minute nicht mehr genutzt werden.
Funkspruch absetzen
o Um einen Funkspruch abzusetzen und den Helikopter-Piloten zu kontaktieren, muss der Spieler
den Aktions-Marker seines Einbrechers um zwei Positionen weiterschieben.
o AuRerdem muss er eine in seinem Inventar befindliche Batterie abgeben. Diese kommt danach
aus dem Spiel.
o Der Spieler kann jetzt den Funkspruch-Marker auf dem Helikopter-Countdown auf das nachst-
hoéhere Funkspruch-Feld legen.
Komplizen befreien
o Um einen gefangenen Komplizen aus der Wachstube zu befreien, muss sich der Einbrecher im
gleichen Raum mit der Wachstube befinden.
o Der Spieler schiebt den Aktions-Marker seines Einbrechers um zwei Positionen weiter.
o Anschliefend wird die Figur des gefangenen Einbrechers vom Kafig der Wachstube in den um-
gebenen Raum verschoben.
Schalter aktivieren
o Um einen Schalter zu aktivieren, muss sich der Einbrecher im gleichen Raum mit dem Schalter
befinden.
o Der Spieler schiebt den Aktions-Marker seines Einbrechers um zwei Positionen weiter.
o AnschlieRend dreht er das Schalter-Plattchen auf seine aktivierte Ruckseite.
o Nur wenn jetzt auch der andere Schalter auf seiner aktivierten Rickseite liegt, wird das Gitter
aus Laserstrahlen im Tresorraum abgeschaltet. Dazu werden beide Schalter-Plattchen sowie die
Karte Laserstrahlen aus dem Spiel genommen.
Sprengstoff ziinden
o Das Ziunden des Sprengstoffs ist nur im Tresorraum moglich.
o Um den Sprengstoff zu zinden, muss der Spieler den Aktions-Marker seines Einbrechers um
zwei Positionen weiter verschieben.
o Die Explosion des Sprengstoffs erfolgt erst zum Ende der Minute zu Beginn des Sicherheitspro-
tokolls.
Warten
o Maochte oder kann der Spieler am Zug keine der anderen Aktion durchfiihren, muss er warten.
Dazu muss er den Aktions-Marker seines Einbrechers um eine Position weiterschieben.

ACHTUNG: Die Aktionen Gegenstande einsammeln, Gegenstande ablegen und Gegenstande austauschen konnen
jederzeit wahrend des Zuges eines Spielers ausgefihrt werden. Der Aktions-Marker des Einbrechers muss dazu
nicht bewegt werden. Einbrecher kdnnen Gegenstdnde nur miteinander austauschen, wenn sie zusammen im
gleichen Raum, im gleichen Treppenabsatz oder in der gleichen Aufzugkabine befinden.

Gegenstande

Kleine Gegenstdnde kénnen auf den entsprechenden Feldern der Einbrecher-Steckbriefe platziert werden, um sie
zu transportieren. Es kdnnen nicht mehr als zwei Gegenstande von einem Einbrecher transportiert werden. Es ist
nicht moglich, Sprengstoff oder Rubin auf den Feldern der Steckbriefe zu platzieren.

Nur Gegenstande auf den Steckbriefen konnen von den Einbrechern genutzt werden:

Schlissel konnen einmalig genutzt werden, um das entsprechende gleichfarbige Tirschloss zu 6ffnen
(siehe Aktion Aufzug aufschlieBen). Nach der Nutzung kommen sie aus dem Spiel.



e Batterien kdnnen einmalig genutzt werden, um den Helikopter-Piloten zu kontaktieren und den Funk-
spruch-Marker auf das nachsthohere Funkspruch-Feld zu legen (siehe Aktion Funkspruch absetzen). Nach
der Nutzung kommen sie aus dem Spiel.

e Donuts kdnnen einmalig genutzt als zusatzliche Aktions-Punkte genutzt werden. Nach der Nutzung kom-
men sie aus dem Spiel.

Alarmphase und Wachpersonal

Da Aufzugskabinen als separate Raume gelten und nicht von Drohnen betreten werden, kdnnen Einbrecher dort
von Drohnen nicht entdeckt werden. Dasselbe gilt fir Treppenabsatze.

Eine Alarmphase wird immer dann ausgelost:
e wenn ein Einbrecher in einem Raum mit einer aktiven Drohne stehenbleibt, ohne sie auszuknocken,
e oder wenn eine aktive Drohne bei der Ausfiihrung des Sicherheitsprotokolls einen Raum betritt, in dem
sich ein oder mehrere Einbrecher befinden.

Tritt eine Alarmphase wahrend der Spieleraktivitat ein, missen sofort alle Aktionen der Einbrecher unterbrochen
werden. Der Kontrollpunkt-Marker wird von seiner aktuellen Position in den Raum verschoben, in dem der Alarm
ausgelost wurde. Eine Alarmphase tritt allerdings auch ein, wenn sich der Kontrollpunkt-Marker bereits im be-
troffenen Raum befindet. AnschlieRend bewegen sich beide Wachpersonal-Figuren drei Schritte (finf Schritte bei
Alarmstufe Rot) zum Kontrollpunkt-Marker.

Folgende Regeln gelten fiir die Wachpersonal-Bewegung:

e  Das Wachpersonal nimmt immer den kiirzesten Weg zum Ziel.

e Zum Wechseln von Stockwerken benutzt es nur die Treppenhéauser, niemals die Aufzlge.

e Esgehtimmer der Kollege zuerst, der ndher zum Kontrollpunkt steht. Stehen beide Kollegen gleich nah,
kénnen die Spieler entscheiden, welcher von ihnen zuerst geht.

e  Gibt es zwei unterschiedliche Wege gleicher Lange, wahlt der zuerst gehende Kollege den Weg, der ihn
am weitesten von seinem Kollegen entfernt.

e Beide Kollegen durfen sich zusammen im gleichen Raum oder Treppenabsatz befinden.

e Das Wachpersonal ignoriert den Sprengstoff und den Rubin.

e  Erreicht der erste Kollege den Raum mit dem Kontrollpunkt, dann wird der Kontrollpunkt-Marker vom
Gebdudeplan entfernt. In diesem Fall bewegt sich der zweite Kollege gar nicht.

Betritt ein Kollege des Wachpersonals auf seinem Weg einen Raum oder Treppenabsatz, auf dem sich ein oder
mehrere Einbrecher befinden, bricht er seine Bewegung komplett ab. Stattdessen wird er zusammen mit den er-
tappten Einbrechern in den Raum mit der Wachstube gestellt. Der andere Kollege ist davon nicht betroffen.
Einbrecher, die sich in Aufzugskabinen befinden, kénnen vom Wachpersonal nicht entdeckt werden.

Die ertappten Einbrecher sind jetzt in der Wachstube gefangen. Die einzige Aktion, die ihnen dort erlaubt ist, ist
Rasten. Sie missen zundchst von ihren Komplizen befreit werden, bevor sie wieder aktiv zum Spielgeschehen bei-
tragen kénnen (siehe Aktion Komplizen befreien).

Sicherheitsprotokoll (Ablauf zum Ende einer Minute)

1. Nur wenn sich der geziindete Sprengstoff jetzt im Tresorraum befindet, sprengt dieser die Tresorwand
auf. Wenn sich dabei ein oder mehrere Einbrecher im Tresorraum befinden, ist das Spiel sofort verloren.
Andernfalls werden Sprengstoff-Plattchen und Tresorwand-Karte vom Gebaudeplan genommen und in
die Schachtel zurtickgelegt. Sind auch bereits die Laserstrahlen abgeschaltet, wird jetzt der Rubin in den
offenen Tresor gelegt und kann ab sofort wie der Sprengstoff von den Einbrechern transportiert werden.
Der Kontrollpunkt-Marker wird in den Tresorraum gelegt. Ab sofort gilt Alarmstufe Rot, das Wachpersonal
bewegt sich ab sofort jeweils flnf statt drei Schritte. Das Sicherheitsprotokoll wird auf seine Rickseite
gedreht und seine Ausfihrung mit dem ersten auf der Rickseite gekennzeichneten Schritt fortgesetzt.



10.

11.

Nur wenn sich die Laserstrahlen noch im Tresorraum befinden, werden jetzt alle aktivierten Schalter zu-
rick auf ihre nicht aktivierte Seite gedreht.

Nur wenn sich der Kontrollpunkt-Marker aktuell nicht auf dem Gebaudeplan befindet, wird er mithilfe der
beiden Wiirfel platziert. Wie immer bezeichnet der blaue Wurfel das Stockwerk und der rote Wiirfel die
Raumnummer.

Beide Wachpersonal-Figuren bewegen sich jetzt zum Kontrollpunkt-Marker, beginnend mit der Figur, die
naher zum ihm steht. Abhangig von der Alarmstufe bewegen sie sich dabei entweder drei oder funf
Schritte. Es gelten dieselben Regeln fiir das Wachpersonal, die auch wéahrend der Spieleraktivitat gelten,
sowohl fir ihre Bewegung, als auch fir die Situationen, in denen der Kontrollpunkt-Marker erreicht wird
oder ein Raum betreten wird, auf dem sich jetzt ein oder mehrere Einbrecher befinden. Wie immer igno-
riert das Wachpersonal den Sprengstoff und den Rubinen.

Alle aktiven Drohnen bewegen sich jetzt einen Raum weiter in der Laufrichtung ihres aktuellen Drohnen-
pfads. Dabei wird im ersten Stockwerk begonnen und sich Stockwerk fir Stockwerk nach oben gearbeitet.
Wird ein Alarm ausgel6st, weil sich ein oder mehrere Einbrecher in dem neuen Raum befinden, wird die
Ausfuhrung des Sicherheitsprotokolls zunachst unterbrochen. Der Kontrollpunkt-Marker wird im ent-
sprechenden Raum platziert, und anschlieRend das Wachpersonal nach denselben Regeln bewegt, die
auch wéahrend der Spieleraktivitat gelten. Erst danach wird die Drohnenbewegung im nachsthéheren
Stockwerk fortgesetzt.

Beginnend vom ersten Stockwerk werden inaktive Drohnen in Rdumen jetzt aktiviert. Wenn sich ein oder
mehrere Einbrecher im gleichen Raum befinden, kann auch hierdurch ein Alarm ausgeldst werden. Auf
in diesem Fall wird die Ausfihrung des Sicherheitsprotokolls fir den Ablauf einer Alarmphase unterbro-
chen und anschliefend fortgesetzt.

Beginnend vom ersten Stockwerk werden inaktive Drohnen, die sich in der Wartungsphase der Drohnen-
station befinden, in die Aufladungsphase verschoben. Inaktive Drohnen in der Aufladungsphase der Droh-
nenstation werden mithilfe des roten Wiirfels in einen Raum des entsprechenden Stockwerks platziert.
Sie werden jeweils in der unteren Position des Drohnenpfads platziert mit der Laufrichtung nach links,
bleiben aber zunachst inaktiv.

Gepliinderte SuRigkeiten-Automaten werden jetzt auf die volle Vorderseite zurlickgelegt.

Alle Spieler setzen jetzt den Aktions-Marker ihres Einbrechers auf die Position Null der Aktionsleiste auf
ihrem Steckbrief.

Der Helikopter-Marker wird um ein Feld des Helikopter-Countdowns nach vorne bewegt. Handelt es sich
bei dem neuen Feld um ein Funkspruch-Feld, das nicht durch den Funkspruch-Marker abgedeckt ist, ist
das Spiel sofort verloren. Handelt es sich um ein Funkspruch-Feld, das durch den Funkspruch-Marker
abgedeckt ist, wird mithilfe beider Wurfel ein neues Batterie-Plattchen auf dem Gebaudeplan platziert.
Wie immer bezeichnet der blaue Wrfel dabei das Stockwerk und der rote Wiirfel die Raumnummer.
Der Spieler, dessen Einbrecher-Figur in der letzten Minute hingelegt wurde, stellt diese nun wieder auf,
und beginnt die neue Minute.

Spielende

Das Spiel ist verloren, wenn:

alle Spieler in der Wachstube gefangen sind,

oder wenn nach Ablauf des Helikopter-Countdowns nicht alle Spieler mit dem Rubin das Dach erreicht
haben,

oder eine Drohne das Feld mit dem Sprengstoff oder dem Rubin betritt,

oder ein oder mehrere Einbrecher sich zum Zeitpunkt der Explosion des Sprengstoffs im Tresorraum be-
finden,

oder der Helikopter-Marker ein Funkspruch-Feld auf dem Helikopter-Countdown erreicht, dass nicht vom
Funkspruch-Marker abgedeckt ist.

Das Spiel ist gewonnen, wenn:

wenn alle Spieler vor Ablauf des Helikopter-Countdowns das Dach erreichen und den Rubinen mitbrin-
gen.



