een snel en leuk spel voor 3 tot 6 inbrekers
1DOEL VANHET §PE‘E\,L “ als nieuwe stapel geplaatst.

" Tedere keer als je een kaart kr1jgt, moet je meteen

controleren of je gevat wordt door de politie.

Je wordt gevat als je één van de volgende

combinaties van kaarten voor je hebt liggen:

Wat je ook doet, laat je niet vatten!

Je bent een sluwe inbreker ... maar blijkbaar niet de
enige die avond ... Probeer de grootste buit te
verzamelen tegen het einde van het spel, weliswaar
zonder gevat te worden door de politie! De speler - 2 Politiekaarten
die uit de gevangenis kan blijven wint het spel.

- 3 Waakhondkaarten
- 4 Deurkettingkaarten
- 4 Hangslotkaarten

- 52 Hinderniskaarten = Waakhondkaarten
(Politie/Waakhond/Deurketting/Hangslot) + 2 Deurkettingkaarten

- 16 Buitkaarten =2 Hangslotkaarten

- 23 Uitrustingkaarten (Bot/Kniptang/Sleutels) -5 Buitkaarten

- 4 ‘Klavertje vier’ kaarten _ A —

- 4 ‘Paniek’ kaarten Als je gevat wordt door de politie, dan lig je

- 4 “Verloren buit’ kaarten onmiddellijk uit het spel en worden al jouw kaarten

- 6 Overzichts-/Advocaatkaarten op de aflegstapel gelegd.

- 1 Overzichts-/Informantkaart (zie optionele regel) Wanneer je een Uitrustingskaart krijgt, leg je deze
onmiddellijk op de aflegstapel, samen met de
- = bijhorende ‘gecounterde’ kaart. Als je geen
- Elke speler krijgt een Overzichts-/Advocaatkaart  bijhorende kaart hebt op dat moment, dan leg je de
met de zijde met het overzicht naar boven (leg de  Uitrustingskaart zichtbaar voor je neer; als je later in
ongebruikte kaart(en) terug in de doos zonder ze  het spel een bijhorende kaart ontvangt dan moet je
te bekijken). de twee kaarten onmiddellijk samen afleggen.
- Schud de res.t van dg kaarten in een stapel en e - o
plaats deze in het midden van de tafel. | “Weaakhendkaart
- Voorzie plaats voor een aflegstapel.
- De speler die het meest op een gangster ljjkt,
wordt de actieve speler voor de eerste ronde.

~ |SPELVERLOOP

De actieve speler neemt de bovenste kaart van de
stapel, toont deze aan alle spelers en geeft ze aan
een speler naar keuze (inclusief zichzelf) die nog
geen kaart ontvangen heeft deze ronde. Wanneer je
een kaart krijgt van de actieve speler, leg je deze
zichtbaar voor je neer zodat alle spelers de kaart
kunnen zien. De actieve speler herhaalt deze stap en
geeft een kaart aan een andere speler, totdat alle
spelers exact één kaart ontvangen hebben.
Vervolgens wordt de speler links van de huidige
actieve speler de nieuwe actieve speler. Als op een
bepaald moment tijdens het spel de stapel uitgeput
1s, dan wordt de aflegstapel onmiddellijk geschud en




moment dat je een kaart ontvangt die je echt niet
wil. Om de kaart te gebruiken draai je de
Overzichtskaart om naar de zijde met de advocaat
en leg je de ongewenste kaart rechtstreeks op de
aflegstapel. Dit telt nog steeds als het krijgen van
een kaart deze ronde, dus je kan geen andere kaart

krijgen van de actieve speler tijdens deze ronde.
Op het einde van de ronde waarin er nog maar twee
spelers in het spel zijn begint het finalespel. Het spel
verloopt gewoon verder, maar aan het begin van
elke ronde moet de actieve speler een Buitkaart
afleggen “om zichzelf wat tijd te kopen” en in het
spel te blijven. Als je de actieve speler wordt en je
hebt geen Buitkaart om af te leggen tijdens het
finalespel, dan wordt je onmiddellijk geélimineerd
en wint de andere speler het spel.
-
e
‘Verloren buit’: Als je deze kaart
krijgt van de actieve speler, dan
moet je onmiddellijk een Buitkaart
stelen van een medespeler naar
keuze, in de veronderstelling dat er
iemand een Buitkaart heeft. Deze
kaart wordt op de aflegstapel gelegd,
ongeacht of er een Buitkaart werd
gestolen.
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tellen niet mee als ontvangen kaarten tijdens de
ronde. Je mag je Advocaatkaart inzetten tijdens de
paniek maar dan telt dit niet als een ontvangen kaart
deze ronde.

OPTIONELEREGEL .
De Informant: Er is een
Overzichts-/Informant kaart die bij de
voorbereiding kan toegevoegd
worden aan het spel. Schud de zeven
Overzichtskaarten en geef iedere
speler gedekt één kaart. Het is nu
mogelijk dat een speler de
Informantkaart heeft in plaats van een Advocaat (de
kaarten worden enkel getoond aan de andere spelers
als je ze gebruikt) . Als je de Informantkaart heb,
heb je geen advocaat ... maar als politie informant,
kan je deze kaart eenmalig in het spel gebruiken om
een kaart die je krijgt door te geven aan een speler
die deze ronde nog geen kaart ontvangen heeft. De
speler die de kaart van de informant gekregen heeft
ontvangt deze ronde geen kaart meer, de informant
krijgt dezelfde ronde nog een nicuwe kaart. Als alle |
andere spelers al een kaart ontvangen hebben deze . i
ronde, dan kan de eigenschap van de Informantkaart | '
niet gebruikt worden.




