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Spielregeln

Burgle Bros. ist ein kooperatives Spiel fiir 1-4 Personen. Die Spie-
ler sind Mitglieder der Burgle Bros., einem Eliteteam von Einbre-
chern, das selbst die unmdglichsten Herausforderngen meistert.
Euer Auftrag lautet, unbemerkt reinzukommen und ohne erwischt
zu werden wieder herauszukommen. Dabei miisst ihr euch vor
Wachminnern auf ihren Rundgingen verstecken und die ver-
schiedensten Alarmsysteme umgehen. Lisst sich einer von euch
erwischen, ist es fiir alle aus. Findet die Tresore, knackt sie, greift
euch die Beute und flieht vom Dach des Gebéudes!

Spielaufbau: Der Bankeinbruch
(3 Stockwerke, 2 - 4 Spieler, 90 Minuten)

Ziel dieses Auftrags ist eine Bank mit modernster Sicherheitstech-
nik. Dort gibt es mehrere Tresore mit Beute von unschatzbarem
Wert, die ihr euch unter den Nagel reiflen wollt.

Mischt die Gegenstands-, Beute- und Ereigniskarten jeweils ver-
deckt zu drei einzelnen Stapeln und legt sie auf dem Tisch bereit.

Legt dann die drei Stockwerke des Bankgebéudes aus. In jedem
Stockwerk befindet sich 1 Tresor und 1 Treppe. Sucht die 3 Tre-
sorteile und die 3 Treppenteile heraus und legt sie zunéchst zur
Seite. Mischt dann verdeckt die verbliebenen 42 Gebaudeteile und
bildet daraus 3 Stapel mit je 14 Teilen. Jeder Stapel gehort zu einem
Stockwerk. Mischt in jeden Stapel jeweils 1 Tresorteil und 1 Trep-
penteil und legt daraus dann verdeckt die 3 Stockwerke der Bank
aus. Ein Stockwerk besteht aus einer Anordnung von 4 x 4 Teilen.
Legt jeweils 8 Wandstabchen so zwischen die Teile jedes Stock-
werks, wie es in dem Bild ,,Der Bankeinbruch® auf der nachsten
Seite dargestellt ist.

Entfernt folgende Rundgangkarten: 3x ,Sichtkontakt verloren®
und die 2 Karten ohne Stockwerknummer unten rechts. Sortiert
die restlichen 48 Rundgangkarten nach ihren Stockwerknummern
und mischt diese jeweils verdeckt. Dies sind die 3 Rundgangstapel;
sie bestehen aus jeweils 16 Karten. Jeder Stapel wird neben das
entsprechende Stockwerk gelegt.

Dazu kommen pro Stockwerk 1 Wachmannfigur und 1 Wach-
mannwiirfel. Dreht die Wiirfel auf die folgenden Zahlen: Erster
Stock: 2, zweiter Stock: 3, dritter Stock: 4. In diesem Spiel gibt es
kein Erdgeschoss.

Thr gewinnt das Spiel, indem ihr alle 3 Tresore 6ffnet und mit der
gesamten Beute iiber die Treppe des 3. Stocks vom Dach des Ge-
biudes flieht, ohne dabei erwischt zu werden.
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Zu Beginn des Spiels

Jeder Spieler erhilt eine zuféllige Einbrecherkarte und sucht sich
die Seite aus, mit der er spielen mdchte. (Die Seite ,,Trainiert wird
nur fiir erfahrene Spieler empfohlen). Jeder Spieler nimmt sich
die passende Einbrecherfigur und 3 Tarnungsmarker. Deckt die
oberste Karte des Rundgangstapels des 1. Stockwerks auf und stellt
den Wachmann auf das dort markierte Gebaudeteil. Nun wahlen
die Spieler gemeinsam ein Gebéudeteil des 1. Stockwerks, tiber das
sie das Gebaude betreten wollen, und decken es auf. Es wird mit
einem Abwirtsmarker als Eingang gekennzeichnet. Die Einbre-
cher beginnen das Spiel auf diesem Teil, ihre Figur wird jedoch
noch nicht darauf gestellt.

Bevor das Spiel beginnt, wird die nichste Karte des Rundgangsta-
pels aufgedeckt und der rote Wachmannwiirfel auf das dort mar-
kierte Gebédudeteil gelegt. Er zeigt das Ziel an, auf das sich der
Wachmann zubewegen wird.

Jeder Spieler stellt zu Beginn seines ersten Zuges seine Einbrecher-
figur auf das Eingangsteil. In diesem Fall wird die Anweisung des
Teils ignoriert, z.B. 16st eine Figur keinen Alarm aus.

Hinweis: Wachmdnner bewegen sich nach jedem Spielerzug!
Tipp: Versucht so schnell wie moglich ein paar Einbrecher in
die oberen Stockwerke zu bringen. Dadurch werden die Wach-
mdnner langsamer.

Der Spielzug (Die Spieler fiihren
ihre Ziige nacheinander und im Uhrzeigersinn aus.)

1. In seinem Zug darf ein Spieler bis zu 4 der unten aufgefithrten
Aktionen sowie beliebig viele freie Aktionen ausfithren. Aktionen
diirfen mehrfach und in beliebiger Reihenfolge ausgefiihrt werden:
a. Ein benachbartes Gebaudeteil erkunden (aufdecken).
b. Seinen Einbrecher auf ein benachbartes Gebaudeteil
bewegen. Ist das Teil verdeckt, so wird es aufgedeckt.
Auf einem Computerraumteil:
c. 1 Gehacktmarker auf dieses Teil legen.
Auf einem Tresorteil:
d. 1 griinen Tresorwiirfel auf dieses Teil legen.
e. Alle Wiirfel auf diesem Teil werfen und versuchen, die
Kombination des Tresors zu knacken.
2. Wenn der Spieler 2 oder weniger Aktionen verwendet hat:
Eine Ereigniskarte ziehen.
3. Den Wachmann auf dem Stockwerk des Einbrechers bewegen.

Bewegen

Einbrecher und Wachminner konnen sich innerhalb eines Stock-
werks von Gebaudeteil zu Gebédudeteil bewegen. Diagonale Bewe-
gungen und Bewegungen durch Winde sind nicht erlaubt. Jeder
Versuch, sich auf ein Teil zu bewegen, kostet 1 Aktion. Bewegt sich
ein Einbrecher auf ein verdecktes Gebaudeteil, so wird es aufge-
deckt und die Anweisung des Teils befolgt. Ein Laserteil muss z.B.
mit 2 Aktionen betreten werden, um keinen Alarm auszuldsen;
wird es mit nur 1 Aktion betreten, 10st der Einbrecher einen Alarm
aus. Kann oder will ein Spieler die Anweisung eines Teils nicht
befolgen, kann das verschiedene Konsequenzen haben:

Ein Teil mit Stoppsymbol darf nur unter bestimmten
Bedingungen betreten werden. Ist die Bedingung nicht
erfiillt, bleibt der Einbrecher auf dem Teil stehen, von

dem er kam. Dies gilt nicht als nochmaliges Betreten des
Teils.

! Auf einem Teil mit Alarmsymbol wird gegebenenfalls
‘ ein Alarm ausgelGst (siche unten ,,Alarme), aufler es
befindet sich dort ein Wachmann.

Es kostet 1 Aktion, sich iiber Treppen oder durch Serviceschachte
zu bewegen. Treppen verbinden das Stockwerk, auf dem sie sich
befinden, mit dem dariiber liegenden Stockwerk bzw. das oberste
Stockwerk mit dem Dach. Einbrecher diirfen sich tiber Treppen
zwischen Stockwerken bewegen. Das Dach diirfen sie allerdings
erst betreten, nachdem alle 3 Tresore ge6ffnet wurden.

Sobald sich ein Einbrecher auf ein Teil bewegt, auf dem sich ein
Wachmann befindet, verliert er 1 Tarnungsmarker (-1 Tarnung).

Hinweis: Manche Texte besagen: ,,Gilt nicht als Betreten eines
Teils* Ignoriert in diesem Fall die Bedingungen und Anweisung,
die beim Betreten des Teils wirksam werden (z.B. Teile mit Alarm-
oder Stoppsymbolen). Ein Einbrecher verliert allerdings trotzdem
1 Tarnung, wenn er dabei ein Teil betritt, auf dem sich ein Wach-
mann befindet.

Hinweis: Einbrecher diirfen mehr als 3 Tarnungsmarker haben,
z.B. durch Ereignisse.

Tipp: Es ist sicherer, aber auch zeitraubend, einen Raum zu er-
kunden, bevor man ihn betritt. Manchmal muss man ein Risi-
ko eingehen und einfach losrennen.



Erkunden
Mit dieser Aktion kann ein Einbrecher ein benachbartes Teil
aufgedecken, ohne es zu betreten. Diagonal und durch Winde
hindurch darf nicht erkundet werden. Ein Einbrecher auf einem
Treppenteil darf auch das direkt dariiber liegende Teil des néchs-
ten Stockwerks erkunden.

Hinweis: Bevor ein Spieler ein Teil aufdeckt, muss er festlegen,
ob er es durch Erkunden oder durch eine Bewegung aufdeckt.

Bewegung des Wachmanns

Es bewegt sich immer nur der Wachmann auf dem Stockwerk,
auf dem der aktive Einbrecher seinen Zug beendet hat. Schlief3-
lich passiert in Filmen auch immer nur dort etwas, wo die Kamera
gerade lauft! Die Zahl, die der Wachmannwiirfel zu Beginn der
Bewegung zeigt, ist die Geschwindigkeit des Wachmanns. Dazu
wird die Anzahl der Alarmmarker auf diesem Stockwerk addiert.
Der Wiirfel wird dabei nicht verandert. Das Ergebnis ist die An-
zahl an Teilen, die der Wachmann sich bewegt. Bewegt die Figur
auf dem kiirzesten Weg von Teil zu Teil in Richtung seines Ziels
(dem Wachmannwiirfel).

Er kann sich dabei, genau wie Einbrecher, weder diagonal noch
durch Wiande bewegen. Er ignoriert jedoch alle Anweisungen auf
Gebaudeteilen (mit seinem Sicherheitsausweis kommt er an allem
vorbei). Sobald er sein Ziel erreicht hat, wird die nichste Wach-
mannkarte dieses Stockwerks aufgedeckt und der Wachmannwiir-
fel auf das dort markierte Gebaudeteil gelegt. Hat der Wachmann
noch Bewegungsschritte tibrig, bewegt er sich nun weiter auf sein
neues Ziel zu.

Der Wachmann nimmt immer den kiirzesten moglichen Weg.
Gibt es mehrere solche Wege, entscheidet er sich, den im Uhrzei-
gersinn ndchstgelegenen Weg einzuschlagen (Aus der Sicht des
Wachmanns versucht er also moglichst den Weg zu seiner Linken
zu nehmen).

Jedesmal, wenn sich ein Wachmann auf oder durch ein Teil mit
einem Einbrecher bewegt, oder darauf gestellt wird, verliert dieser
Einbrecher sofort 1 Tarnung.

Tipp: Wenn die Wahrscheinlichkeit hoch ist, von einem Wach-
mann erwischt zu werden, kann es manchmal giinstiger sein,
im eigenen Zug bewusst iiber das Teil zu laufen, auf dem er
gerade steht.

Erinnerung: Auf Gebdudeteilen mit Wachmann wird kein
Alarm ausgelost.

Der Wachmann zieht die nachste Rundgangkarte
erreicht sein Ziel, und fiihrt seine Bewegung zu Ende.
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Auf den iibrigen Stockwerken wird die Position des Wachmanns
erst bestimmt, wenn sie zum ersten Mal von einem Einbrecher
betreten werden. Deckt dann sofort die oberste Rundgangkarte
dieses Stockwerks auf und stellt die Wachmannfigur auf das dort
markierte Gebaudeteil. Deckt dann eine weitere Karte auf, um sein
Ziel zu bestimmen. Legt den Wachmannwiirfel dieses Stockwerks
auf das markierte Teil. Wurde durch das Betreten des Stockwerks
eine Alarm ausgeldst, wird dieser jetzt abgehandelt.



Wachmanner werden schneller
Wenn der Rundgangstapel eines Wachmanns leer ist und eine
neue Karte gezogen werden muss, werden die abgelegten Rund-
gangkarten zu einem neuen Stapel zusammen gemischt. Zusiatz-
lich wird der Wiirfel dieses Wachmanns so gedreht, dass er die
néchsthohere Zahl anzeigt (hochstens 6).

Thr diirft den Ablagestapel der Rundgangkarten jederzeit durch-
sehen, um abzuschitzen, welche Karten noch kommen konnen.
Verdeckte Rundgangkarten diirfen nicht angesehen werden.

Alarme

Wenn ein Alarm ausgeldst wird, werden 1 Alarmmarker und der
Wachmannwiirfel dieses Stockwerks auf das Teil gelegt, auf dem
der Alarm ausgelost wurde. Auf jedem Gebaudeteil darf hochstens
1 Alarmmarker liegen. Betritt ein Wachmann ein Teil mit Alarm-
marker, schaltet er den Alarm ab, und der Marker wird abgelegt.
Die Geschwingigkeit des Wachmanns wird dadurch nicht verdn-
dert. Sie wird immer zu Beginn einer Wachmannbewegung ermit-
telt. Befinden sich bereits Alarmmarker auf einem Stockwerk und
ein weiterer Alarm wird ausgeldst, bewegt sich der Wachmann zu-
erst zum néchstgelegenen Alarm. Gibt es mehrere nachste Alarme,
wihlt der Spieler einen davon als Ziel aus. Ist dieser Alarm abge-
schaltet, ist wiederum der néchste das Ziel. Erst wenn alle Alarme
eines Stockwerks abgeschaltet sind, wird wieder eine Rundgang-
karte gezogen, um ein neues Ziel festzulegen.

Hinweis: Es wird kein Alarm ausgelost, wenn ein Einbrecher
ein Teil mit einem Wachmann betritt (aber er verliert 1 Tar-
nung).

Tipp: Habt nicht zu viel Angst vor Alarmen, aber schaut, dass
ihr dem Wachmann aus Weg geht.

Computer hacken
Ein Einbrecher auf einem Computerraumteil kann dort fiir 1 Ak-
tion einen Gehacktmarker ablegen. Wird ein Alarm auf einem be-
liebigen Stockwerk ausgeldst, kann ein Gehacktmarker von einem
Computerraum, der dem Typ des Alarms entspricht, abgelegt wer-
den. Dadurch wird der Alarm verhindert.

Hinweis: Auf einem Computerraumteil diirfen hochstens 6 Ge-
hacktmarker liegen.

Tipp: Als Vorbereitung auf die schwierigeren Stockwerke lohnt
es sich, in den Computerrdumen einen Vorrat an Gehacktmar-
kern anzulegen.

Tresor offnen

Ein Einbrecher auf einem Tresorteil kann entweder 2 Aktionen
verwenden, um einen Tresorwiirfel dort abzulegen oder fiir 1 Ak-
tion alle Wiirfel werfen, die sich dort angesammelt haben (zu Be-
ginn des Spiels befinden sich keine Wiirfel auf Tresorteilen). Die
Wiirfel werden dadurch nicht verbraucht, sie werden nach dem
Wurf wieder auf das Teil zuriickgelegt . Um einen Tresor zu 6ftnen,
miisst ihr eine 6-stellige Kombination knacken. Dazu miissen die
6 Gebaudeteile, die sich in der gleichen Spalte und Reihe wie das
Tresorteil befinden, aufgedeckt sein.

Die Kombination setzt sich aus den Zahlen zusammen, die unten
rechts auf diesen Teilen stehen. Nach jedem Wurf der Tresorwiirfel
deckt ihr dort die Zahlen, die ihr gewiirfelt habt, mit einem Ge-
knacktmarker ab.
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Wenn auf allen 6 Gebéudeteilen in der Spalte und Reihe eines Tre-
sors Geknacktmarker liegen, ist der Tresor offen.

nation aufgedeckt wurden. Al-
lerdings diirfen Geknacktmarker
nur auf bereits aufgedeckte Teile
gelegt werden.

Sobald ein Tresor ge6ffnet wurde, geschieht Folgendes:
1. Der aktive Einbrecher erhdlt 1 Gegenstandskarte.
2. Der aktive Einbrecher erhlt 1 Beutekarte.

3. Ein stiller Alarm wird ausgel6st. Der Wachmann auf die-
sem Stockwerk und alle Wachmanner in darunter liegenden
Stockwerken werden schneller. Dreht ihre Wachmannwiirfel
auf die nichsthohere Zahl (hochstens 6). Habt ihr z.B. den
Tresor im 2. Stockwerk gedffnet, erhoht sich die Geschwin-
digkeit der Wachminner im 1. und 2. Stockwerk.

4. Die Tresorwiirfel dieses Tresors werden zur Seite gelegt.

Hinweis: Die Anzahl der Tresorwiirfel im Spiel ist nicht be-
grenzt. Sollten euch die Wiirfel ausgehen, verwendet bitte Er-
satzwiirfel.



Gegenstande

Erhilt ein Einbrecher einen Gegenstand, wird die Gegenstands-
karte neben die Einbrecherkarte gelegt. Dort bleibt sie, bis sie ver-
wendet oder weitergegeben wird. Ein freiwilliges Zuriicklasen von
Gegenstanden auf einem Teil ist nicht moglich. Allerdings diirfen
zwei Einbrecher, die sich auf demselben Teil befinden, als freie Ak-
tion Gegenstinde beliebig aneinander {ibergeben, solange beide
Spieler der Ubergabe zustimmen. Die Verwendung von Gegen-
stinden ist eine kostenlose Aktion und kann aber nur im Spielzug
des Besitzers erfolgen. Verwendete Gegenstinde werden abgelegt.

Beute

Erhalt ein Einbrecher Beute, wird die Beutekarte neben die Ein-
brecherkarte gelegt. Um zu gewinnen, muss das Team mit der
gesamten gefundenen Beute fliehen. Lasst ihr auch nur ein Stiick
zuriick, verliert ihr das Spiel. Beutekarten bringen ihren Besitzern
Nachteile. Ein freiwilliges Zuriicklassen von Beute auf einem Teil
ist nicht moglich. Allerdings diirfen zwei Einbrecher, die sich auf
demselben Teil befinden, als freie Aktion Beutekarten beliebig an-
einander iibergeben, solange beide Spieler der Ubergabe zustim-
men.

Ende des Spiels

Hat ein Einbrecher keine Tarnungsmarker mehr und muss einen
weiteren ausgeben, so wird er festgenommen. Im folgenden Ver-
hor gibt er die Namen seiner Komplitzen bekannt, und das gesam-
te Team verliert das Spiel.

Erst wenn ihr alle Tresore geoffnet habt, diirft ihr tiber die Treppe
des obersten Stockwerks auf das Dach fliechen. Ein Spieler, dessen
Einbrecher das Dach erreicht hat, beendet seinen Zug sofort und
fithrt fiir den Rest des Spiels keine weiteren Ziige mehr aus. Sobald
alle Einbrecher auf dem Dach sind, habt ihr euren Auftrag erfolg-
reich ausgefiihrt. Thr entkommt in eurem Hubschrauber und habt
das Spiel gewonnen.

Die Bewegung von der obersten Treppe zum Dach kostet, wie jede
Bewegung iiber eine Treppe, 1 Aktion. Der Zug des Spielers endet.
Er zieht keine Ereigniskarte, und es findet keine Wachmannbe-
wegung mehr statt, da sich der Einbrecher nicht mehr auf einem
reguldren Stockwerk mehr befindet.

Wichtiger Tipp: Um das Spiel zu gewinnen, miisst ihr lernen,
wie man die Wachmdnner manipuliert. Besteht die Gefahr,
dass ein Wachmann am Ende eines Spielerzuges auf den Ein-
brecher eines anderen Spielers trifft, solltet ihr priifen, ob es
nicht noch Mittel und Wege gibt, das zu verhindern:

o Bewegt den Einbrecher in ein anderes Stockwerk. Dann
bewegt sich der Wachmann auf dem aktuellen Stockwerk gar
nicht.

o Lost bewusst einen Alarm aus, um den Wachmann in eine
andere Richtung zu lenken.

o Der aktive Spieler kann auf 2 oder mehr Aktionen verzich-
ten, in der Hoffnung eine hilfreiche Ereigniskarte zu ziehen.

Auslegen der Wdande firr Fortgeschrittene

Habt ihr das Spiel ein paarmal gespielt, konnt ihr die Anordnung
der Winde selbst festlegen. Das Spiel wird dadurch schwieriger.
Dazu werden 8 Wandstidbchen pro Stockwerk jeweils zwischen
zwei Gebdudeteile gelegt (also nicht an die Rdnder des Gebaudes).
Beachtet dabei, dass kein Gebdudeteil abgetrennt und damit un-
zugénglich wird. Durch lange Sackgassen und enge Durchginge
werden die Stockwerke zu richtigen Herausforderungen.

Auf dieser Website findet ihr ein Programm, das euch zufillige
Grundrisse erstellt: http://gabob.com/burgle

Mini-Erweiterung: Sichtkontakt verloren

Im Eifer des Gefechts kann es schon mal vorkommen, dass das
Team einen Wachmann aus den Augen verliert. Das kann zu bo-
sen Uberraschungen fithren. Wenn ihr mit den Karten ,,Sichtkon-
takt verloren spielen wollt, mischt zu Spielbeginn je 1 in jeden
Rundgangstapel. Wenn eine Karte ,,Sichtkontakt verloren® aufge-
deckt wird, verliert der Wachmann seine restliche Bewegung und
seine Figur wird aus dem Stockwerk entfernt. Vor der néchsten
Bewegung des Wachmanns auf diesem Stockwerk werden zu-
néchst zwei Rundgangkarten gezogen. Die erste legt die neue Po-
sition der Wachmannfigur fest, die zweite die seines neues Ziels
(Wachmannwiirfel).



Das Spiel mit weniger als 4 Spielern
Fiir das Spiel mit weniger als 4 Spielern gelten zunachst die nor-
malen Regeln. Jeder Spieler erhilt 1 Einbrecher und 3 Tarnungs-
marker. Jedes Mal, wenn ein Rundgangstapel gemischt wird (auch
beim Spielaufbau), wird danach eine bestimmte Anzahl an Karten
verdeckt abgelegt:

3 Spieler: Legt 3 Karten ab.
2 Spieler: Legt 6 Karten ab.
1 Spieler: Lege 9 Karten ab.

Die so abgelegten Karten diirfen nicht angesehen werden. Wenn
ein Rundgangstapel leer ist und neu gemischt wird, werden auch
die vorher abgelegten Karten wieder mit eingemischt. Danach
werden ebenso viele Karten wieder abgelegt.

Hinweis: Einige Anweisungen und Fahigkeiten funktionieren nur
im Team und sind fiir das Solospiel nicht geeignet.

Das Spiel fir Einsteiger: Das Biirogebdaude

(2 Stockwerke, 2 - 4 Spieler, 45 Minuten)
Dieser Auftrag ist eine gutes Training fiir das Team: Stehlt Pline
aus einem hochtechnisierten Biirogebdude. Verwendet nur die
Gebiudeteile, auf denen die Kombinationszahl unten rechts in ei-
nem weifSen Kreis steht. Legt daraus ein Gebdude mit nur 2 Stock-
werken gemif} den normalen Regeln (28 Gebaudeteile + 2 Tresore

+ 2 Treppen).
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Legt die Wéande wie unten abgebildet aus. Der Wachmann des 1.
Stockwerks beginnt mit einer Bewegung von 2, der des 2. Stock-
werks mit einer Bewegung von 3.

DAS BUROGEBAUDE
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Das Spiel fir Experten: Fort Knox
(2 Stockwerke, 2 - 4 Spieler, 90 Minuten)

Fort Knox hat einen vollig anderen Grundriss: 2 Stockwerke mit
Gebiudeteilen in einer 5x5 Anordnung. Fiir den Aufbau sucht ihr
zuerst 2 Tresorteile und 2 Treppenteile heraus und legt sie zur Sei-
te. Mischt die restlichen Gebéudeteile und teilt sie auf zwei gleich-
grofe Stapel auf. In jeden Stapel wird 1 Tresor- und 1 Treppenteil
gemischt. Legt nun verdeckt aus jedem Stapel je 1 Stockwerk in
einer 5x5 Anordnung aus. Dabei wird auf jedem Stockwerk 1 Platz
leer bleiben. Die Spieler konnen sich aussuchen, welchen Platz sie
frei lassen, aber die Liicke muss sich in beiden Stockwerken an der
gleichen Stelle befinden. Pro Stockwerk werden 12 Winde geméf3
den Regeln ,,Auslegen der Winde fiir Fortgeschrittene® platziert.
Die Liicke wird wie eine Auflenwand behandelt und kann nicht
betreten werden.

Sortiert alle 50 Rundgangkarten nach der Farbe der Kreise in
ihrer unteren rechten Ecke und mischt sie zu zwei Stapeln. Die
Karten mit den weiflen Kreisen bilden den Rundgangstapel des 1.
Stockwerks, die mit den schwarzen Kreisen den des 2. Stockwerks.
Wenn ihr eine Karte mit einem roten Dreieck aufdeckt, wird die
reguldre Markierung ignoriert. Stattdessen gibt die Position des
Dreiecks das neue Ziel des Wachmanns an. Der Wachmann des 1.
Stockwerks beginnt das Spiel mit einer Bewegung von 3, der des
2. Stockwerks mit einer Bewegung von 4. Die Spieler gewinnen
das Spiel, wenn sie alle 3 Tresore 6ftnen und mit ihrer gesamten
Beute tiber eine Treppe im 2. Stockwerk auf das Dach entkommen
konnten. Die Kombination der Tresore besteht aus 6 oder 8 Zah-
len. Befindet sich ein Geknacktmarker auf einem Teil, das fur die
Kombination von 2 Tresoren verwendet wird, so gilt er fiir beide.

1. Stock: weifer Kreis.

2. Stock: schwarzer Kreis. ). 1 ‘
Stock-  Stock- g
werk werk

® O

Das erweiterte Raster ist

hier blau gekennzeichnet. oo
Das rote Dreieck gibt das * e

Ziel des Wachmanns an.




Gebdudeteile
ATRIUM: Ein Einbrecher auf dem Atriumteil kann ein Teil an
gleicher Position ein Stockwerk hoher oder tiefer erkunden.
Wachménner auf einem Gebaudeteil tiber oder unter dem Atrium
konnen Einbrecher auf dem Atrium sehen. Sie verlieren entspre-
chend 1 Tarnung.

BEWEGUNGSMELDER: Ein Einbrecher, der dieses Teil in sei-
nem Zug betritt und im selben Zug wieder verlésst, 16st einen
Alarm aus. Um das zu verhindern, muss er seinen Zug entweder
auf dem Teil beenden oder einen Gehacktmarker von dem Com-
puterraum fiir Bewegungsmelder ablegen.

COMPUTERRAUM: Es gibt insgesamt 3 Computerrdume, jeweils
einen fiir die Fingerabdruckscanner, einen fiir die Laser-alarmie-
rung und einen fiir die Bewegungsmelder. Ein Einbrecher in ei-
nem Computerraum kann fiir 1 Aktion den Computer hacken
und dort 1 Gehacktmarker ablegen. Ein Einbrecher, der auf einem
passenden Gebdudeteil (Fingerabdruck, Laser, Bewegung) einen
Alarm auslosen wiirde, kann stattdessen 1 Gehacktmarker vom
entsprechenden Computerraum ablegen. Auf jedem Computer-
raumteil diirfen hochstens 6 Gehacktmarker liegen.

DETEKTOR: Ein Einbrecher, der Gegenstinde oder Beute bei
sich trigt, 16st einen Alarm aus, sobald er ein Detektorteil betritt.

FINGERABDRUCKSCANNER: Dies ist ein Alarm der hochsten
Sicherheitsstufe. Konnen oder wollen die Spieler keinen Gehackt-
marker von dem Computerraumteil fiir Fingerabdruckscanner
ablegen, so wird ein Alarm ausgelost.

FOYER: Ein Einbrecher im Foyer wird von Wachmannern auf
benachbarten Gebédudeteilen gesehen, es sei denn es befindet sich
eine Wand dazwischen. Er verliert entsprechend 1 Tarnung. Na-
tirlich verliert ein Einbrecher auf einem Foyerteil auch 1 Tarnung,
wenn sich ein Wachmann direkt auf das Teil bewegt.

GEHEIMTUR: Dieses Teil darf auch durch Winde betreten wer-
den. Das funktioniert nur in eine Richtung. Es ist nicht moglich
ein Geheimtiirteil durch eine Wand zu verlassen oder von dort aus
durch eine Wand zu erkunden. Wachmanner konnen den Vorteil
von Geheimtiiren nicht nutzen.

KAMERAUBERWACHUNG: Wachminner, die auf einem Ka-
merateil stehen oder sich durch ein Kamerateil bewegen, konnen
alle anderen aufgedeckten Kamerateile auf jedem Stockwerk ein-
sehen. Einbrecher auf diesen Teilen verlieren zwar keine Tarnung,
allerdings wird auf ihrem Standort ein Alarm ausgelst.

LABOR: Der erste Spieler, der ein Laborteil betritt, erhalt 1 Ge-
genstandskarte.

LASERALARMIERUNG: Es kostet 2 Aktionen, ein Laserteil zu
betreten. Kann oder will der Spieler keine 2 Aktion aufwenden,
kann er das Teil auch mit 1 Aktion betreten. Dabei wird jedoch ein
Alarm ausgeldst. Das kann durch das Ablegen eines Gehacktmar-
kers von dem Computerraum fiir Laseralarmierung verhindert
werden.

LAUFBRUCKE: Wird eine Laufbriicke durch die Bewegung eines
Einbrechers aufgedeckt, fillt er ein Stockwerk nach unten (aufler
im 1. Stockwerk). Dies gilt nicht als Betreten des darunter lie-
genden Teils. Ist eine Laufbriicke einmal aufgedeckt, so kann sie
normal betreten werden, ohne zu fallen. Ein Einbrecher auf einem
Laufbriickenteil kann sich als Aktion ein Stockwerk nach unten
bewegen. Dies gilt als Betreten und funktioniert nur abwérts. Eine
Bewegung in ein hoheres Stockwerk ist iiber Laufbriicken nicht
moglich.

SERVICESCHACHT: Sobald beide Serviceschachtteile aufge-
deckt sind, konnen sich Einbrecher fiir 1 Aktion von einem zum
anderen bewegen. Das ist auch tiber verschiedene Stockwerke
moglich. Die Teile gelten nicht als benachbart.

TOILETTEN: In den Toiletten gibt es drei Kabinen, in denen
sich die Einbrecher verstecken konnen. Legt 3 Tarnungsmarker
auf das Teil, sobald es aufgedeckt wird. Einbrecher, die sich auf
dem Toilettenteil befinden diirfen die Tarnungsmarker von dort
verwenden, als wéren es ihre eigenen. Sie konnen allerdings nicht
aufgehoben und mitgenommen werden.

TREPPEN: Ein Einbrecher auf einem Treppenteil kann sich von
dort auf das Teil an gleicher Position im dariiber liegenden Stock-
werk bewegen (z.B. 2. Reihe, 3. Spalte) oder es erkunden. Legt
einen Abwirtsmarker auf das obere Teil, um die Verbindung an-
zuzeigen. Die Teile gelten jedoch nicht als benachbart. Auf dem
gleichen Weg konnen sich Einbrecher auch wieder hinunter be-
wegen. Gegen Ende des Spiels konnen die Treppen des obersten
Stockwerks verwendet werden, um einen Einbrecher fiir 1 Aktion
auf das Dach des Gebaudes zu bewegen.

TRESOR: Siehe ,,Tresor offnen’.

VERRIEGELTER RAUM: Es kostet 3 Aktionen, einen verriegel-
ten Raum zu betreten, es sei denn, dort befindet sich bereits ein
anderer Einbrecher oder ein Wachmann. Hat der Spieler nicht
mehr geniigend Aktionen zur Verfiigung, bleibt er in dem Teil,



von dem aus er den Raum betreten wollte.

WARMESENSOR: Ein Einbrecher, der seinen Zug auf einem
Wirmesensorteil beendet, 16st einen Alarm aus. Dies gilt nicht,
wenn er auflerhalb seines Zuges durch andere Einfliisse dorthin
bewegt wird.

ZAHLENCODE: Ein Einbrecher, der sich auf ein verschlossenes
Zahlencodeteil bewegen mdochte, muss zuerst versuchen, den Zu-
gangscode herauszufinden. Dazu wirft er 1 Wiirfel. Ist das Ergebnis
eine 6, hat er den Raum geoffnet und betritt ihn. Markiert das Teil
mit einem Offenmarker. Der Code ist nun allen Spielern bekannt
und das Teil kann ungehindert betreten werden. Bei jedem ande-
ren Ergebnis bleibt der Raum verschlossen und der Einbrecher auf
dem Teil stehen, von dem er kam. Fiir jeden weiteren Versuch im
selben Zug wirft der Spieler 1 zusdtzlichen Wiirfel und 6ffnet den
Raum, wenn wenigstens einer der Wiirfel eine 6 zeigt. Im nachsten
Spielerzug wird wieder mit 1 Wiirfel begonnen. Ein Einbrecher,
der in ein Zahlencodeteil fillt oder das Spiel darauf beginnt, muss
nicht wiirfeln und kann das Teil normal verlassen. Um es wieder
neu zu betreten, muss er reguldr fiir den Code wiirfeln.
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