SONDERREGELN
Sobald die Hintertiir gedffnet
wurde, habt lhr 3 Runden
Zeit, den Wachhund zu
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Der Kiosk um die Ecke
. hat einen prall gefiillten
Safe und noch so einiges anderes, was sich
zu Moneten machen lasst. Was soll also
&) schon schief gehen? (9

) iberwinden (streicht jede
Runde ein Zeitsymbol bei
ihm weg, um die Runden zu
zahlen), sonst schlagt der
Hund Alarm!
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lhr konnt beim Fenster oder der
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) geschafft, habt Ihr auch den
Alarm des Safes ausgeschaltet.
Dann konnt lhr alle diese Sym-
bole sofort durchstreichen: @
Lasst lhr den Nachtwachter in
Ruhe erhaltet Ihr 1 Extrapunky

aufgespiirt: den wertvollen Diamanten mit
besonderer roter Farbung, genannt "die
karminrote Katze". Der ahnungslose
Juwelier hat Euch das gute Stiick sogar
schon gezeigt. Jetzt wird es Zeit, die Katze
in den Sack zu packen...
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.%“" Natiirlich habt Ihr sofort zu-
sars [T gesagt als Eddy "die Nase”
S Biggs, ein dicker Fisch in der
hiesigen Unterwelt, nach ein paar "Profis”
gefragt hat. Leider hat sein Steuerberater
versehentlich das Formular mit all seinen j durch. Ist das Wachteam in
illegalen Einnahmen beim Finanzamt abge-

geben. Jetzt sollt Ihr das Ding da rausholen,
@ bevor es der Nase an die Gurgel geht...
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Das Wachteam patrolliert durch
die Radume(1)-3. Die noch offene
Zahl ganz links in der Leiste gibt
an, wo es sich gerade befindet.

{ 'Streicht am Ende jeder Runde
von links nach rechts 1 Ziffer

einem Raum, so konnt ihr dort
nicht arbeiten, aber versuchen,
es zu liberwinden.
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nie...also durchziehen!

er Aufbringung Eures ge-

‘ samten Charmes und des
‘ l ||D[] U'U ein oder andere Bieres ist es
@S Euch gelungen an die Schalt-
| AN »

T lane der Alarmanlagen der
Neureich & Co. Bank, einer der
groBten ihrer Zunft, zu gelangen. Damit seid
lhr dem perfekten Einbruch so nah wie noch
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Uberwindet lhr eine
Herausforderung mit einem
dieser Zeichen: ¥, 4, 1,
so streicht alle Symbole mit
§ gleichem Zeichen dariiber
durch. lhr habt dann alle
versteckten Alarmsysteme
ausgeschaltet, was Euch
auch Extrapunkte bringt. j
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