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Willkommen bei "lhr Klunkerlein kommet". Dies ist eine Kampagne fiir "Clou - Roll & Heist"! Die
Grundidee hinter dem Spiel, in Corona Zeiten ein wenig leicht zuganglichen Spielspa3 zu verbreiten, soll
hiermit fortgesetzt werden. Auf boardgame-racoon.de findet ihr noch mehr zum Spiel unter anderem die

Grundszenarien und einen Link zur digitalen Version. Nun aber viel Spa8 mit "lhr Klunkerlein kommet"!

1. Einleitung

Die Kampagne ist wie das Grundspiel fur 1-3

Spieler/innen ausgelegt und beinhaltet insgesamt 3

neue, groRere Einbriche. Diese sind inhaltlich

miteinander verbunden und Eure Diebesbande

gewinnt mit jedem Einbruch an Erfahrung. lhr habt

aullerdem die Maéglichkeit mit Eurer Beute neue

Werkzeuge zu kaufen und Euch speziell

vorzubereiten.

Neben den 3 Einbrichen und diesen Regeln

beinhaltet dieses Downloadpaket noch:

- eine Einfuhrung und Anfangsstory

- den Kampagnenplan, auf dem |hr Eure
Fortschritte dokumentieren und mit dem lhr das
Spiel zwischen 2 Einbrichen unterbrechen konnt.

- Die Schlussstories, je nachdem, ob ihr erfolgreich
gewesen seid oder nicht.

- Noch einmal alle 4 Diebesbodgen

- Noch einmal die Regeln des Grundspiels

Ihr bendtigt zum Spielen dieser Kampagne neben

diesen Bogen kein anderes Material als zum

Spielen des Grundspiels, also 3 sechseitige Wrfel

und pro Spieler einen Stift.

Habt ihr das Grundspiel noch nicht gespielt, so
empfiehlt es sich, zuerst zumindest einmal die
Regeln dafur zu lesen.

Ein Kampagnenspiel lauft immer wie folgt ab: Ihr
schaut auf dem Kampagnenbogen, welcher
Einbruch der nachste in der Kampagne ist. Dann
spielt Ihr diesen nach den Regeln des Grundspiels
durch, wobei jede/r von Euch erspielte Werkzeuge,
Vorbereitungen und Erfahrungen auf dem
Kampagnenbogen nutzen kann. Anschliel3end tragt
Ihr die Ergebnisse Eures Einbruchs auf dem
Kampagnenbogen ein und konnt den Lohn Eurer
"Arbeit" in Verbesserungen umsetzen. Danach
konnt lhr direkt mit dem nachsten Einbruch weiter
machen oder das Spiel erst einmal beiseite legen
und ein andermal weiter spielen.

2. Der Kampagnenbogen
Der Kampagnenbogen ist !
eingeteilt in mehrere
Bereiche. Jeder Bereich ist .
entweder gelb oder beige
hinterlegt. Gelbe Bereiche
geben dabei Euren
Fortschritt in der
Kampagne an. Dort tragt
Ihr nur etwas zwischen den Einbrtchen ein.
Beige Bereiche beinhalten Eure Verbesserungen
als Diebe. Zwischen den einzelnen Einbrichen

konnt lhr hier Dinge kaufen. Diese markiert lhr dann
und konnt sie bei den nachsten Einbrichen nutzten.
Ihr verwendet diese Bereiche gemeinsam. Jede/r
Spieler/in darf also immer statt auf seinem/ihrem
Diebesbogen etwas bei den Erfahrungen und
Werkzeugen eintragen bzw. durchstreichen.

3. Spielvorbereitung

Legt den Kampagnenbogen fir alle sichtbar aus.
Tragt rechts die Spieler/innen ein und streicht
darunter alle Spuren links von Eurer Spielerzahl
durch.

Legt die 3 Einbruchsplane bereit. Jede/r Spieler/in
bendtigt pro Einbruch einen Diebesplan seines/r
Diebes/in und einen Stift. Habt auRerdem noch 3
sechsseitige Wurfel bereit. Lest nun die
EinfUhrungsstory.

4. Spielablauf

In einer Clou - Roll & Heist Kampagne geht Ihr
immer 5 Phasen hintereinander durch. Habt lhr alle
Phasen durchgespielt, beginnt Ihr wieder bei der
ersten Phase. Dies geht so lange, bis |hr
"Abschlussarie" als Szenario gespielt oder verloren
habt. Danach ist die Kampagne beendet und Ihr
koénnt Eure Punkte fir die Kampagne ausrechnen.
Die 5 Phasen sind:

4.1. Wahl des Einbruchsziels
Auf Eurem Kampagenenbogen §
findet lhr links oben eine Liste
mit Einbrichen und
Sonderbeute, die Ihr aus dem
entsprechenden Einbruch
herausholen konnt. Der oberste
noch nicht markierte Einbruch
ist euer nachstes Ziel. Nehmt e v
den entsprechenden Einbruchsplan und legt ihn in
die Tischmitte. Die Beute, die ihr aus den
Gebauden holen konnt, wird euch im Laufe der
Kampagne helfen. Ist das nachste Ziel die Albert
Hall, ist die Kampagne danach beendet.
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Y N T~ 4.2. Wahl der Diebe

i 52: ﬁ. sl ﬂa Jede/r Spieler/in sucht sich
W O Q Q O nun eine/n Dieb/in aus. lhr
I = ' kdnnt jedoch keinen Charater
wahlen, der auf eurem Kampagnenbogen als im
Gefangnis |l markiert ist.
Stehen euch weniger Charaktere zur Verfligung als
Spieler/innen mitspielen, geben die restlichen Diebe
auf und Ihr habt die Kampagne an dieser Stelle
verloren.



4.3. Einbrechen

Spielt das von euch gewahlte Szenario mit den
ausgesuchten Charakteren nach den Regeln des
Grundspiels.

Beachtet dabei die Sonderbeute und die beigen
Bereiche auf dem Kampagnenbogen (Vorbereitung,
Werkzeuge und Erfahrung), welche Ihr gemeinsam
benutzen durft.

4.4. Polizeibericht

Nun markiert Ihr auf eurem Kampagnenbogen, wie
euer Einbruch gelaufen ist. Dazu tragt lhr in den
gelben Bereichen folgendes ein:

- Streicht den gerade durchgefuhrten Bruch durch.
Habt Ihr die Spezialbeute gestohlen, streicht sie
ebenalls durch.

- Streicht rechts auf dem Kampagnenbogen so viele
Spuren durch, wie Ihr bei diesem Einbruch
bekommen habt.

Habt Ihr alle Spuren auf dem Kampagnenbogen
durchgestrichen, so haben sich die Beweise gegen
Euch so sehr verdichtet, dass Ihr erwischt wurdet:
Ihr habt diese Kampagne verloren.

- Markiert alle Diebe, die durch diesen Einbruch im
Gefangnis landen (siehe 6. Scheitern).

- Addiert Eure Punkte aus diesem Einbruch mit dem
Rest des letzten Szenarios und tragt das Ergebnis
unter "Punkte" ein (Bei Eurem 1. Einbruch tragt lhr
einfach Eure Punkte ein).

4.5. Lohn der Arbeit

Nun konnt lhr fur Eure Punkte Werkzeuge und
Verbesserungen kaufen. Jeder Kasten, den lhr in
diesen Bereichen dabei durchstreicht, kostet Euch
5 Punkte. Habt |hr alle Kasten bei einem Werkzeug
oder einer Vorbereitung durchgestrichen, steht es
bzw. sie Euch ab jetzt zur Verfugung.

Naturlich seid Ihr nicht sehr kreditwurdig und konnt
nur so viele Punkte ausgeben, wie Euch zur
Verfugung stehen.

Tragt danach Eure Ausgaben in das Feld ein und
berechnet Euren neuen Rest.

Hier ein Beispiel fur die Phasen aus einem 2
Personen Spiel: Die beiden Spielerinnen haben den
ersten Raub bereits hinter
sich und mussen nun ein
Einbruchsziel wahlen. Das
nachste Ziel ist das Hotel mit
dem Szenario "Zahlenspiel".
Als nachstes wahlen sie aus, L o L]
welche Charaktere diesen ot @y
Einbruch durchflhren sollen. 9” e Ont":{@f%
Dazu schauen sie, wer bisher
im Gefangnis sitzt. Matt ist leider beim ersten Bruch
nicht sehr gut gefahren, so dass er fur diese

'Q‘ 'al " ['='1f Kampagne nicht mehr zur
| Hd 135 fn :} Verfligung steht. Daher

Einbrugh Beute

Einkaufstour e

e g

Das Kaufhnaus Jlas Diamanten

Zanlenspiel

oL Ne =

Das Hotel Zanlen Code

W 000 entscheiden sie sich flr

Trixie und Janet.

Jetzt wird es ernst. Die beiden spielen den Einbruch
in das Hotel. Dabei kdnnen sie beide auf ihre
Erfahrung, Werkzeuge und Vorbereitungen
zugreifen (Beispiel siehe 7.).

Nach dem Einbruch wird es Zeit fur die Ab-

e g rechnung: als erstes wird
® ﬁ @ /\’%v\,s/ der Bruch markiert. Leider
i e ~ist es den beiden nicht

Das Hotel . .
gelungen die Spezialbeute
zu holen, so dass sie dort nichts durchsteichen.
Nun mussen sie ihre Spuren Ubertragen: die 1 und
die Spuren zwischen der 1 und der 2 sind sowieso
in einem 2 Spieler Spiel BB
durchgestrichen. Bei ihrem =101
ersten Bruch haben sie 2
bereits 1 Spur gesammelt
und auch diesmal sind sie
mit 1 Spur aus dem Bruch rausgekommen. Daflr
streichen sie eine weitere Spur auf dem
Kampagnenplan ab. Sie haben also im Laufe der
Kampagne 2 Spuren gesammelt.
Aus dem Hotel haben die beiden 13 Punkte
herausgeholt. Zusammen mit dem Rest von 4 aus
dem ersten Bruch ergibt das 17 Punkte.
Diese kdnnen die beiden, wenn
sie wollen, nun investieren und
e dee mem ( insgesamt bis zu 3 Késten bei
SSL TR L] Vorbereitung und Werkzeuge
durchstreichen. Sie entscheiden sich, 2 neue
Werkzeuge zu kaufen. Nachdem sie die Werkzeuge
markiert haben, tragen sie noch
ihre Ausgaben und restlichen
Punkte ein.

Zanhlen Code

AUS-
PUNKTE GABEN REST

L. 5[5 -[7]

.05 -7 ]
Se/7]-[i0)=[7 ]
5. Gewinnen & Verlieren

Die Kampagne dauert so lange, bis eine der
folgenden Bedingungen eintritt:

» Auf die Spur gekommen

Habt lhr alle Spuren auf dem Kampagnenbogen
durchgestrichen, haben sich die Beweise gegen
Euch so sehr verdichtet, dass man euch erwischt
hat. lIhr habt das Spiel verloren.

* Im Knast -
Befinden sich mehr Diebe im ®®®:§> pa—
Gefangnis als Spieler/innen ;@; ﬁ- i .fl
mitspielen, gibt der Rest der B OOOO

Bande auf und Ihr habt verloren.
» Das Diadem

Habt lhr das "Schlussarie" Szenario gespielt, endet
die Kampagne danach. lhr habt das Spiel
gewonnen. Aber wie erfolgreich seid |hr gewesen?
Tragt Eure Punkte beim 3. Bruch ein. Statt der
Ausgaben erhaltet Ihr noch Minuspunkte: 5 fur
jeden Dieb im Gefangnis und 3 fur jede Spur, die lhr
bekommen habt. Dazu gibt es noch einen Bonus fur
Weihnachtsgeschenke und Mahlzeiten, die ihr

s erbeutet habt.
PUNKTE ::go:g PUNKTE Jeder durchge-

strichene Doppel-
kreis bringt euch
3 Punkte. Rechnet
Ihr alles zu-
sammen, erhaltet

3. | |' |
GESAMTPUNKTE: IEI

ihr eure Kampagnenpunkte.

6. Bei einem Einbruch scheitern

Bei den Szenarien wahrend des Abschnitts
"Einbrechen" kénnt Ihr genau so wie im Grundspiel
auf 2 Arten scheitern: Ihr bekommt zu viele Spuren
oder Ihr werdet auf der Flucht erwischt.



Bekommt |hr zu viele Spuren bei einem einzelnen

Einbruch, erhaltet |hr zwar die
OD->E

Spezialbeute und alle Punkte, aber
alle an diesem Bruch beteiligten
Charaktere landen im Gefangnis!

Werdet |Ihr auf der Flucht erwischt, landet nur der/
die Fahrer/in im Gefangnis,
aber lhr erhaltet nur die Halfte »

der Punkte. Die Spiezialbeute »M

bekommt |hr aber trotzdem.

7. Erfahrung & Werkzeuge
Eure gesammelte Erfahrung und gekauften
Werkzeuge findet Ihr auf Eurem Kampagnenbogen.
§ @.T’O#QX@ @M Ox :Jedervon Euch
e 1 WT darf wahrend eines
? % w&. & W Einbruchs immer
: x g an %ﬂ% statt auf seinem

.,f-v@ &_se. Diebesbogen hier
Qe eeus gine Zahl eintragen
bzw. einen Krels durchstrelchen Die Regeln daflr
entsprechen denen des Grundspiels. |hr durft also
auch Spezialsymbole hier verwenden!

Beachtet aber, dass Ihr die Kasten und Kreise
gemeinsam nutzt! Dies bedeutet, dass ein von
einem/r Spieler/in genutzter Kasten bzw. Kreis den
anderen nicht mehr zur Verfligung steht.

Als Beispiel: Ihr habt eine 1, eine 3 und
eine 5 gewlirfelt. Bruce verwendet die 1
und 3 wie im Grundspiel auf seinem
Diebesbogen und trégt die 5 bei der
Erfahrung ein. :
Trixie verwendet die 1 im Kreis aus der ¢
Erfahrung, um eine 5 zu bekommen.
D/ese benutzt sie zusammen mit der

= O erwidrfelten 5, um beim Kostlim die

= 10 durchzustreichen. Damit hat sie

_hoch eine 3 (ibrig. Dank ihrer
* Spezial-Fahigkeit auf ihrem
- Diebesbogen kann sie bei dieser 2
dazu zéhlen und erhélt eine 5, mit
# der sie den von Bruce ausgefallten
= Kreiskasten durchstreichen kann und
ein Kraft, Geschick oder Clever aktivieren kann.

"""""

Erfahrung erhaltet Ihr automatisch und musst sie
nicht kaufen. Je nachdem, wie viele Bruche lhr
bereits durchgeflhrt habt, durft Ihr die
entsprechenden Felder nutzen.

Werkzeuge musst lhr euch von Euren Punkten
kaufen, erst dann stehen sie Euch zur Verfigung.
Beachtet auch, dass Werkzeuge zwischen 2 Ein-
brichen nicht zuriickgesetzt werden! Habt Ihr Dinge
dort durchgestrichen oder elngetragen bleiben sie
fur den Rest der Kampagne. 1 @_ v -
Waére dies bspw. Euer 2. @ O O &
Einbruch, so dlirftet Ihr
beide Erfahrungsbere/che S :
nutzen, also das "Ab 1. Bruch" und das "Ab 2.
Bruch”. AuBerdem habt Ihr euch die Zuckerstangen
und die Lichterkette gekauft und kénnt dort Zahlen
eintragen bzw. Kreise durchstreichen.

8. Vorbereitung

Vorbereitungen musst Ihr Euch genau so wie
Werkzeuge kaufen, um sie zu benutzen. Sie geben
Euch spezielle Vorteile, die Ihr zum angegebenen
Zeitpunkt nutzen konnt.

Ihr mUsst alle Kasten neben einer Vorbereitung
durchgestrichen haben, um diese nutzen zu
konnen.

Die 4 Vorbereitungen der Charaktere mit einem
Namen dahinter gelten nur, wenn der
entsprechende Charakter am Einbruch teilnimmt.

Im Folgenden werden alle Vorbereitungen genau
erklart:
« Affare mit Inspektor (Janet)
Wenn |hr nach einem Einbruch Eure
m Punkte berechnet, zahlen Spuren keine
Minuspunkte mehr. Ihr musst jedoch

weiterhin Eure Spuren auf dem
Kampagnenbogen eintragen.

» Ausspahen (Matt)

Zu Begin der Phase "Einbrechen" durft Ihr ein
beliebiges Symbol irgendwo auf dem Ein-
bruchsplan des Szenarios durchstreichen.

* Krafttraining (Bruce)
Sollte bei einem Einbruch eine Herausforderung als
eine Moglichkeit nur Kraft fordern, euch aber auch

eine Spur kosten, so musst lhr die Spur _ 2
&S00

nicht eintragen, wenn |hr die Heraus-
forderung mit Kraft |6st. Benutzt Ihr z.B.

hier nur Kraft und habt das Krafttraining, @+.
so erhaltet Ihr keine Spur.

» Aufmotzen (Trixie)
Zu Begin der Phase "Einbrechen” darf jeder von

! Euch einen beliebigen Kreis auf seinem
Diebesplan oder dem Kampagnenbogen
durchstreichen. Dadurch aktiviert lhr aber
kein Symbol.

» Konzertkarten

Beim Szenario "Das Konzert" durft ihr
vor dem Einbruch alle Symbole im
Abschnitt "Reinschleichen"
durchstreichen und direkt im Foyer
beginnen.

* Falsche Passe (bendétigt 2 Kasten)

Farscue] Ab dem Moment, in dem |hr diese

[ BAsSSE | \/orbereitung kauft, durft lhr die 2

| zusatzlichen Spuren auf dem
Kampagnenbogen abstreichen, wenn

Ihr in der Phase "Polizeibericht" Spuren auf Eurem
Kampagnenbogen abstreicht.

9. Besonderheit

Bei dieser Kampagne durft ihr vor eurem ersten
Einbruch bereits einen Kasten bei den Werkzeugen
oder Vorbereitungen durchstreichen. Euch steht
also bereits fur euren ersten Bruch ein Werkzeug
oder eine Vorbereitung zur Verfugung.

Bﬁbélw #STAY
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Nagh Wognen der Vorbpereitung ist es
Stille liect Gber der alten Villa,

leisen Klicken,

nocn einmal den Flucntweg duarcn,
sgcnon bpereit, nur darauf wartet,
aucn nogcn Bruce,
sie auf Widerstand treffen,
erlepen.

wanrend Trixie,
zum Safe zu celancen.
der ringercelenxe und Nacxenwirbel «nacxen lésst.
werden seine Gergner inr blaues Wuaunder
Heute Nacnt wird sicn die

soweit:

in dieser mondlosen Nagcnt
nur celecentlich unterorocnen vom

das Matts Dietrich im Scnloss der Hintertar verursacnt.
Janet veleucntet Matts Arbeit mit der Tascnenlampe und spielt gedanxlich

inren Scnweissbrenner
Zury Not ist da
ralls

ranze arpeit endlicn auszanlen.

Willkommen bei der Clou - Roll & Heist! Dieses Spiel soll in Zeiten von sozialer Distanz, Kontaktverbot
und ausfallenden Spielerunden ein wenig SpielspaB direkt zu den Menschen nach Hause zu bringen.
Daher ist es fiir 1 bis 3 Spieler geeignet und du kannst es dir einfach zuhause ausdrucken. Ansonsten

werden lediglich drei 6-seitige Wiirfel und fiir jeden/r Spieler/in 1 Stift bendtigt.

Wenn dir diese Idee undg das Spiel gefallen, verbreite das

iel gerne weiter und unterstiitze Boardgame

Racoon auf Facebook oder Instagram oder trage dich auf boardgame-racoon.de in den Newsletter ein.
Dort findest du auch noch mehr von Clou - Roll & Heist.

Zusatzlich ist das Spiel bereits auf Steam in digitaler Form fiir Windows, Mac und Linux erschienen und
wird im 1. Quartal 2022 auch fiir Android und 10s verfiigbar sein.

Eine weitere Idee hinter diesem Spiel ist es, den kleinen Spieleladen in dieser Zeit zu helfen: wenn du bei
einem der folgenden Laden etwas kaufst, online bestellst oder dir einen Gutschein holst und ein Foto bzw.
einen Scan davon an clou@boardgame-racoon.de schickst, erhalst du die "Der groBe Postzugraub”

Kampagne mit 4 zusatzlichen Einbriichen per Email zugeschickt.
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1. Ziel des Spiels

In "Der Clou" spielt Ihr eine/n geschickte/n Ein-
brecher/in bzw. sogar gemeinsam eine ganze
Einbrecherbande im London der 60er Jahre.

FUr jede Partie sucht |hr einen Einbruch_aus, bei
dem Ihr versucht, méglichst viel Beute & zu
machen und dabei moglichst wenig Spuren @) zu
hinterlassen. Passt auch auf, dass Ihr nicht zuviel
Zeit (&) braucht oder auf andere Art Alarm (] aus-
I6st, damit Euch eine Verfolgungsjagd mit der
Polizei erspart bleibt.

Solltet Ihr erwischt [l werden, habt Ihr sofort ge-
meinsam verloren. Gelingt Euch der Einbruch je-
doch, kénnt Ihr Euren gemeinsamen Erfolg feiern
und Eure Punkte fur diesen Einbruch ausrechnen.

2. Spielablauf

"Der Clou - Roll & Heist" ist ein Roll and Write Spiel.

Dies bedeutet, Ihr bendtigt pro Spieler/in einen Stift
und insgesamt 3 sechs-seitige Wiirfel. Die Spiel-
plane druckt Ihr Euch selber aus und markiert auf
diesen mit Euren Stiften Dinge. Ihr bendtigt pro
Partie einen Einbruchsplan Eures Ziels und fur
jede/n Spieler/in einen Diebesbogen. Wenn |hr
inte sparen wollt, kdnnt |hr die Spielplane
laminieren oder in Klarsichtfolie stecken. So kénnt
Ihr die Plane abwischen und mehrfach verwenden.

Das Spiel lauft in Runden ab (Eine Zusammen-
fassung der Spielrunde findet |hr auf den Diebes-
bdgen). Eine Runde ist in 4 Phasen unterteilt:

- Wurfel werfen

- Wurfel verwenden

- Zeit vergeht

- Wollt Ihr abhauen?
Habt |Ihr diese Phasen durchgespielt, beginnt eine
neue Runde.
Wiirfel werfen: als erstes werft lhr die 3 Wurfel und
legt das Ergebnis flr alle sichtbar aus. Die drei
gewdurfelten Augenzahlen gelten fiir alle Spieler/
Innen - jede/r muss alle drei verwenden.
Wiirfel verwenden: hier tragt |hr auf Euren
Diebesbbgen die gewdrfelten Zahlen ein. Dies
konnt lhr in beliebiger Reihenfolge tun und Ihr kdnnt
die Wurfelresultate addieren. Ihr durft die Augen-
zahl eines Wurfels dabei aber nicht aufteilen. Beim
Eintragen auf Euren Bogen mdsst Ihr immer die
Bedingungen erfllen, die das entsprechende
Kastchen oder der Kreis verlangen. Dadurch
aktiviert Ihr moglicherweise ein Symbol, das unter
dem Kastchen steht. Dieses Symbol durft Ihr nun
auf dem Einbruchsplan oder auf Eurem
Diebesbogen durchstreichen, sollte es gerade
bendtigt werden.


https://spielkulturmuenster.com/
https://osnabrett.de/
https://fugio-bonn.de/
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https://spielzeit.de/
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In diesem Beispiel bendtigt die Seitenttir ein
seErTeENTOR| Clever” Symbol und lhr
habt eine 1, eine 3 und
3 |eine 4 zur Verfligung.
> |lhr kbnnt nun in das erste

‘ Késtchen eine "4"
sl (e ) €intragen. In das zweite
[ J ] [‘o } [ J Késtchen muss man die
gleiche Zahl wie in das
erste eintragen. lhr kbnnt
die erwiifelte 1 und 3 zusammenzéhlen und die so
erhaltene "4" in das zweite Kastchen schreiben. Da
unter diesem Késtchen ein Symbol steht, aktiviert
;’hlr esin Ifller_r;) tMEom%nt,t ir;) 2Ejem Ihr eine Zahl
ineinschreibt. Euch ste = [
ein "Clever" zur Verfiigung, —m :
welches Ihr dazu A
verwenden konnt das =
"Clever” auf der Seitentlir
durchzustreichen. —
So verfahrt jede/r Spieler/in, bis Ihr alle Wrfel
verwendet habt (nicht vergessen: |hr durft Euch die
Reihenfolge, wer welchen Wiirfel wann aufschreibt
beliebig aussuchen).
Achtung: konnt Ihr einen Wirfel nicht
verwenden, so erhaltet lhr fiir jeden nicht
benutzten Wurfel jedes/r Spielers/in eine Spur.
Streicht ein Spursymbol @ auf dem Einbruchsplan
durch. Solltet lhr alle Spursymbole, die Euch bei
Eurer Spieleranzahl zur Verflgung stehen,
durchgestrichen haben, so ist man Euch auf die
Schliche gekommen und |Ihr werdet verhaftet. |hr
habt verloren[H].
Zeit abstreichen beginnt, sobald alle Spieler/innen
ihre Wirfel verwendet haben bzw. Spuren
abgestrichen wurden. Streicht ein Zeitsymbol (S auf
dem Einbruchsplan ab. Sollte kein Zeitsymbol mehr
ubrig sein, dass Euch bei Eurer Spielerzahl zur
Ve u?ung steht, so habt Ihr zu lange gebraucht und
den Alarm (ts)ausgeldst. Ihr misst vor der Polizei
fliehen, um zu entkommen (siehe 7.).
AbschlieRend durft Ihr freiwillig abhauen, wenn Ihr
denkt, dass es hier nichts mehr zu holen gibt. Das
Spiel endet sofort und lhr konnt Eure Punkte
eintragen. Bleibt |hr, beginnt eine neue Runde.
3. Spielaufbau
Jede/r Spieler/in wahlt eine/n Dieb/in und erhalt
einen entsprechenden Diebesbogen. Wahlt Euer
Ziel aus und legt den entsprechenden Einbruchs-
lan bereit. Streicht dort nun bei den Leisten im
asten rechts oben alle Symbole links von Euer
Spieleranzahl durch. Nehmt 3 Wirfel und jede/r
einen Stift.

4. Der Einbruchsplan

Hier seht Ihr das Ziel Eures Einbruchs. Die Plane
sind immer gleich aufgebaut: links oben findet lhr
eine kurze Beschreibung des Falls, oben in der
Mitte stehen die Sonderregeln, die fur dieses Spiel
gelten und rechts oben sind Leisten - von oben
nach unten - fiir Eure Zeit (&), Spuren @und eine
mdgliche Flucht 25=.

Rechts unten findet Ihr noch einen Auswertungs-
kasten, in den lhr Eure Punkte und Namen
eintragen konnt.

Der eigentliche Plan zeigt euch die Raume
einfacher Rahmen) und Herausforderungen
doppelter Rahmen), welche Ihr im Gebaude findet.

ulserdem zeigen Euch Pfeile, wie die einzelnen
Raume miteinander verbunden sind und an
welchen Herausforderungen Eure Einbrecher/innen
arbeiten konnen.

Ihr beginnt Euren Einbruch immer bei dem Pfeil, der
durchgestrichen ist und konnt Euch von dort aus
weiter vorarbeiten. Habt Ihr eine Herausforderung
geschafft, von der ein Pfeil ausgeht, so konnt Ihr die
entsprechende Raute durchstreichen und dirft nun
auch in den nachsten Raum. Dort durft Ihr dann an
allen Dingen gleichzeitig arbeiten, (

die in diesem Raum sind. Hat ein
Pfeil keine Raute, so durft Ihr dort
direkt arbeiten. In diesem Beispiel
habt Ihr das Fenster geschafft und
kénnt im Raum A an der Kamera
und an der Tur arbeiten. Um in
Raum B zu gelangen misst Ihr die
Tiir dberwinden.

Um eine Herausforderung (dogpelt umrahmte
Kasten) zu Uberwinden und an Beute zu kommen,
aktiviert die geforderten Symbole auf Euren
Diebesbogen. Habt |hr ein gefordertes Symbol
aktiviert, so konnt Ihr es auf dem Einbruchsplan
durchstreichen. Haufig gibt es mehrere

Maoglichkeiten, wie Ihr ans Ziel kommen konnt.
Diese Maoglichkeiten sind immer durch einen
Querstrich getrennt und |hr musst nur den oberen
oder den unteren Teil erflllen.
Hier haben die Diebe erfolgreich ein "Geschick" auf
ihren Diebesbdgen aktiviert und
!g] Q) durften deshalb das Symbol
@ + C§> £ gu?ch%tr()a/cvl\vlen (obéererQTe/le der
ufgabe). Wegen des Quer-

4l AStriches reicht das, um die
Herausforderung zu meistern. Hatten sie die
Aufgabe durch ein "Kraft" gelost (unterer Teil der
Aufgabe), so hatten sie zusatzlich noch eine Spur
auf der allgemeinen Leiste abstreichen missen.
Auf Grund des Pfeils durfen sie direkt die Beute
abstreichen. Beute besteht immer aus einem Bild
der Beute im Kreis und einem Kasten mit dem Wert
darunter.

Ihr misst immer entlang der Pfeile arbeiten. Finden
sich keine Pfeile zwischen den Symbolen, ist die
Reihenfolge egal.

Steht Uber einem Symbol eine Spielerzahl, so
musst Ihr nur die Symbole mit eurer Spielerzahl und

lélein?r sghaf‘fteqE Fur di?lses 1 , =
enster benotigt man alleine =l
Geschick und 1 Kraft, zu zweit 1 Y@@
Geschick und 2 Kraft und zu dritt &

sogar 1 Geschick, 2 Kraft und 1 Clever Symbol.

5. Die Diebe

Ihr aktiviert Symbole, indem Ihr die Wurfelresultate
auf Eurem Diebesbogen verwendet. Dabei gilt:

in Kasten tragt Ihr eine Zahl ein, welche die
Bedingungen des Kastens erfullt.

Kreise streicht Ihr durch, wenn lhr die
entsprechende Bedingung (eine Zahl oder ein
Symbol) im Kasten erfullt.

Steht ein Symbol unter einem Kasten/Kreis, so
aktiviert Ihr es, indem lhr etwas in den Kasten
schreibt bzw den Kreis durchstreicht.
Hier miisst Ihr eine 15 wiirfeln, damit Ihr den
Kreis fiir die Wiirfel durchstreichen und sofort

ein Elektro erhalten kénnt. A
Steht ein Symbol am Ende @'@_

eines Striches, musst |hr alle

Bedingungen des Striches erfullt haben, um das

Symbol zu aktivieren. Hier musstet |hr 2 Geschick

durchstreichen, um 1 Schloss zu erhalten.

Ihr mlsst aktivierte Symbole sofort verwenden
und konnt sie nicht aufheben.



Auf den Diebesbogen findet Ihr neben Zusammen-
fassun%en und einer Beschreibung des/r Diebes/in
immer 3 Kategorien von Dingen, die den/die
Einbrecher/in ausmachen:

Fahigkeiten, Werkzeuge und Besonderheiten.

Fahigkeiten sind bei allen Charakteren gleich
aufgebaut. Es gibt immer eine Leiste von Kasten
sl.o.) fur Kraft, eine fur Geschick und eine fur

ever.
Ihr beginnt immer im Kastchen ganz links Zahlen
einzutragen und geht dann Kastchen fur Kastchen
von links nach rechts.
Dabei musst Ihr auf die Bedingungen der einzelnen
Kasten achten. Eine Bedingung kann in einem
Kasten oder zwischen zwel Kasten stehen.
In das erste Kgstchen mdisst lhr E e
eine Zahl eintragen, die kleiner als —2|<: ( {
3 ist, also eine T oder 2. (Damit > “r 3
aktiviert Ihr dann ein Clever). Habt A
Ihr dort eine Zahl eingetragen
muss die Zahl im nédchsten Késtchen gréer sein.
(Und auch dort aktiviert Ihr ein Spezialsymbol)

Werkzeuge. Hier gibt es 4 verschiedene
Moglichkeiten, von denen jeder Dieb 3 besitzt:

- Das Raster: besteht aus Kreisen auf Linien. |hr
durft einen Kreis durchstreichen, wenn lhr die
gewdrfelte Zahl verwendet, die der Zahl im Kreis
entsgricht. Dabei konnt |hr jeden beliebigen Kreis
durchstreichen und musst nicht irgendwo beginnen.
Streicht |hr den 3. Kreis auf 1 Linie durch, aktiviert
Ihr damit das Symbol am Ende der Linie. Dadurch
koénnt Ihr auch mehrere Symbole auf einmal

aktivieren. Hier wurden bereits
vorher die 5 und die 8 durch- (& - ERHB— b
estrichen. Habt Ihr nun eine R T
, SO konnt Ihr den Kreis mit der 6 durchstreichen
und aktiviert dadurch ein Geschick.
- Die Kreiskasten: bestehen immer aus einem
Kasten, der von einem Kreis umschlossen ist. Hier
muss immer zuerst eine Zahl in den Kasten
geschrieben werden, die die Bedin}gung im Kasten
erfullt. Danach gilt er als normaler Kreis mit der neu
eingeschriebenen Zahl als Bedingung dafiir, dass
er durchgestrichen werden darf. Auch hier gilt, dass
alle Kreiskasten auf einem Strich durchgestrichen
sein mussen, um die Symbole am Ende eines
Striches zu aktivieren.
@_@_ O 5 In der ersten Zeile sieht man die
“““ Situation zu Beginn einer "Wiirfel
@ @ verwenden" Phase, inklusive der
verfligbaren Wiirfelzahlen. Man

(}f‘) kann nun die gewlirfelte 5

verwenden und diese in den ersten
®_®_ ® Kreiskasten eintragen (da sie gré3er

als 3 ist). In einem zweiten Schritt
verwendet man die 4 und die 1 um den Kreis mit
der 5 durchzustreichen. Damit sind alle Kreise auf
der Linie durchgestrichen und ein Schloss und ein
Safe aktiviert. Eintragen und Durchstreichen kann,
muss aber nicht, im gleichen Zug erfolgen.

- Der Baum: besteht immer aus Kreisen mit den
geforderten Zahlen darin, welche miteinander
verbunden sind und immer ein Symbol aktivieren,
sobald sie durchgestrichen sind.

Ihr beginnt links und kénnt immer nur einen der mit
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dem letzten durchgestrichenen Kreis ver- .
bundenen Kreise abstreichen. Man kann @
also pro Spiel immer nur einen Weg des _4ttia).
Baumes nutzen. @@@
Als néchstes kénntet Ihr hier die 2 oder

13 durchstreichen, nicht die 4 oder 9. @
- Die Pyramide: besteht aus Kasten, in die |hr
Zahlen eintragen musst. Teilweise haben diese

). Bedingungen. Beginnt in der untersten
+ Zeile. %in%(asten ?n einer der oberen
++Ze|Ien muss seine Bedingung

gegenﬂber der Summe der 2 ver-
++ hundenen, untergn erfUIIen). 2ie glr(nuss
LAz hier genau eine 5 sein ("="), die 6 kann
/

auch eine grél3ere Zahl sein (">"
Besonderheiten. Hier findet Ihr links immer Kreise,
die Symbole enthalten. Habt Ihr ein solches Symbol
aktiviert, so konnt lhr es hier anstelle des
Einbruchsplanes durchstreichen. Habt |hr alle
Kreise auf einem Strich durchgestrichen, aktiviert
Ihr damit das Symbol am Ende des Strichs.
Aulerdem seht ihr Wiirfelergebnisse, die euch
spezielle Boni bringen. Jedesmal, wenn im Laufe
des Spiels dieses Wirfelresultat gewtrfelt wurde,
aktiviert Ihr automatisch das angegebene Symbol.
Die Resultate lassen sich auch kombinieren.

6. Symbole
Die Symbole sind links auf den Diebesbdgen
Q erklart. Stehen mehrere Symbole in einem
W, Kasten, so braucht lhr nur 1 dieser Symbole.
Die 3 weilden Sondersymbole gelten bei

Aktivierun ir?endwann in dieser Runde nurbei

einem selbst! (e) dh

Zahl +/- X: lhr darft einen Wirfel als bis zu A

X héher oder niedriger aufschreiben. @

Aktiviert Ihr hier mit der 6 den linken Kreis,

so kénntet Ihr danach mit der 1 und dem +1 [« ][; §

ebenfalls den 2er-Kreis durchstreichen.

Zusatzzahl gibt Euch einen virtuellen Wurfel mit der

Augenzahl, den lhr zusatzlich benutzen konnt.

Fulle aus erlaubt Euch eine beliebige Zahl in einen

Kasten zu schreiben bzw. einen beliebigen Kreis

bei Euch durchzustreichen. Habt Ihr gerade die 3
eingetragen, so kénnt lhr z.B. daneben eine

%@4 schreiben oder eine beliebige andere Zahl
in einen beliebigen anderen Kasten.

7. Spielende

Das Spiel kann auf 3 Arten enden: 1. Haut |hr am
Ende einer Runde ab, ist der Einbruch erfolgreich.
Tragt eure Punkte ein.

2.Habt Ihr ir%endwann zu viele Spuren , ist das
Spiel sofort beendet und Ihr habt verloren [

3. Lost Ihr den Alarm ausfts), so kommt es sofort zur
Flucht. Auf dem Einbruchsplan findet Ihr
eine Fluchtleiste. Wahlt eine/n Fahrer/in.
Diese/r wurfelt mit einem Wurfel, vergleicht
das Ergebnis mit dem Fluchtwert auf dem Diebes-
bogen und streicht den/die entsprechenden Pfeil/e
durch. Wiederholt das. Irgendwann sind alle Polizei-
symbole durchgestrichen. Dann verbringt lhr die
nachste Zeit hinter Gittern und habt verloren SX>[H]
Sollten aber vorher oder gleichzeitig alle
Autosymbole abgestrichen sein, so seid Ihr um
Haaresbreite entkommen und konnt Eure Punkte

eintragen.
Ein Punktewert > 9 ist ok, > 14 ein richtiger Clou.
#STAY
AT
HOME
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