RAUB IM KUNST-MUSEUM

Ein Spiel fiir alle Hobbyganoven ab 14 Jahren

Ihr wartet auf euren nachsten Auftrag. Der Boss hat vor ein paar Tagen
angedeutet, dass er an was Groflem dran ist und euch am Montag
anrufen wird. Derweil erreicht euch ein Paket mit einer Mappe, in der
sich diverse Gegenstande befinden: Karten, Lagepléne, ein Zeitungs-
artikel und Bargeld. Was hat es damit auf sich? Da klingelt endlich
das Telefon und ihr erhaltet neue Informationen! ,LotusblUtenteich®,

das ist also eure nachste Beute, euer nachster grolier Coup!

INHALT: 1 Polizei-Marker

2.000 € in 50-Euro-Scheinen

weiteres Spielmaterial
47 Karten AuBerdem bendtigt ihr: Papier & Stifte fir Notizen



EUER AUFTRAG

das beriihmte Gemalde ,,LotusblUtenteich“

Euer Auftrag ist es,
von Claude Monet zu stehlen. Helfen werden euch dabei die

Karten und Hinweise. Lest euch aufmerksam den Text jeder
einzelnen Karte durch und untersucht das Material genau.
Schmiedet gemeinsam den perfekten Plan, dennam Ende wird
der Boss von euch Antworten auf diese vier Fragen verlangen:

. Wie gelangt ihrins Gebaude?

. An welchem Tag soll der Einbruch stattfinden?

. Wo befindet sich das Gemalde?

. Wie gelingt euch die Flucht?

BEREITET EUCH AUF DEN COUP VOR!

" it dor Rickaste nach oben vor e b
g. hﬁt ngitiea l?crl]wubla(_j_e zur Seite. |
. onmt . (;ied;: rijeb:ge Spielmaterial aus der Lasche und legt
4, S::t(;kL c(i)(ﬁgelzcglli;ei-Marker zusammen und stellt ihn auf das
ggtc: éztszcthrtag :7; icé;i !Arbeit! Der Boss zéhlt auf euch.
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LOS GEHT'S MIT DER PLANUNG!

Nehmt nun Karte 1, dreht sie um und lest den Text den andere
Ganoven laut vor.

Im unteren Drittel der Karte findet inr Handlungsmaéglichkeiten,
die jedoch einen Preis haben.

Entscheidet euch fiir eine dieser Alternativen und zahlt das Geld
dafiir. Die Handlungsméglichkeit zeigt eine Nummer. Sucht als
Néachstes die Karte mit dieser Nummer aus dem Stapel heraus,
dreht sie um und lest sie vor.

Untersucht genau, was darauf

abgebildet ist. Auf diese Weise

spielt ihr von Karte zu Karte.



DOCH AUFGEPASST:

Euch steht nur das vorhandene Budget zur Verfligung.
Uberlegt euch also jedes Mal gut, welchen Schritt ihr als Nachs-
tes geht. Seid ihr euch unsicher, was ihr machen wollt? Alle
aufgedeckten Karten kénnt ihr euch zu einem spateren Zeitpunkt
nochmals durchlesen und anschauen. Die (brig gebliebenen
Handlungsmaglichkeiten einer Karte kdnnt ihr auch noch nach-
traglich durchfiihren! Ihr miisst dafiir ebenfalls Geld zahlen.

ACHTUNG!

Die Polizei ist euch auf den Fersen! Handelt ihr uniiber-

legt oder verhaltet ihr euch auffallig, riickt die Polizei

naher an euch heran. Erreicht die Polizei zu einem

beliebigen Zeitpunkt des Spiels das letzte Feld der Polizeifeld,
hat sie euch Uberflihrt

und ihr landet schneller

im Knast, als ihr gucken

konnt.



HABT IHR DEN MONET?
nn das Budget aufgebraucht
cher seid, den Raub perfekt geplant
h noch einmal die Vier Fragen durch.
m auf einen Plan.

erfahrt inr, 00 ihr den

Das Spie! ist peendet, wé

ist oder ihr guch si
zu haben. Lest euc
Einigt euch gemeinsa
Auf den Karten 44 bis 47
perfekten Plan geschm'\edet habt.
Alles richtig? Herzlichen Gliickwunsch!
Ganoven!

oder mehreren Details falsch

gep\ant? A ins Kittchen mit euch! Der Boss Wird nicht
zufrieden sein. Aber immerhin habt ihr ihn nicht ver-
pfiffen und er Pralinen ins Gefangnis.

Ihr habt pei einem

schickt euch
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TIPPS

. Um in die Geschichte des Spiels einzutauchen, miisst
ihr die Handlungen auf den Karten ausfiihren. Je mehr
Karten ihr euch anschaut, umso mehr Hinweise
werdet ihr fir euren Coup erhalten.

. Versucht stets, den Uberblick tiber eure Informationen
zu behalten. Welche Quellen stehen euch zur Verfi-
gung und welche Handlungsmdglichkeiten habt ihr
noch?

. Um bei der Vielzahl der Informationen einen klaren

Kopf zu bewahren, solltet ihr Karten, die keine Hand-
lungsmdglichkeit mehr bieten, zur Seite legen. Macht
euch Notizen!

. Zahlt gelegentlich euer Geld. lhr werdet mit eurem
Budget nur etwa zwei Drittel aller Hinweise bezahlen
konnen. Wagt also gut ab, welchen Schritt ihr als
Nachstes gehen machtet.

. Bewegt euch im Rahmen des Spiels, d. h. ihr konnt nur
mit Dingen arbeiten, die euch das Spiel auch zur
Verfligung stellt. Es ist z. B. nicht mdglich, mit einem
Panzer ins Museum zu fahren, wenn im Spiel kein
Panzer vorkommt.

. Im Spiel auftauchende Gegenstande kénnen nicht
verandert, zerstort oder entfremdet werden.
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