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Die schnelle Verfolgungsjagd mit
Verwechslungsgefahr fiir 2-6 Spieler
von 6-99 Jahren

Inhait

3 Kunststoff-Hauser
in drei Farben (Rot, Blau, Griin)

36 Dieb-Kartchen

6 Sonderkartchen
(3 x U-Bahn-Stationen,
3 x Spur-Wechsel)

3 Symbolwirfel
6 Aufkleber

Detektive aufgepasst!
Edelsteindieb auf der Flucht!
Eine rasante Verfolgungsjagd beginnt.
Aber was ist das? Plotzlich wimmelt die
Stadt nur so von fliichtigen Einbrechern!
Nehmt die Verfolgung des Téters auf
und folgt den Hinweisen, die euch auf
seine Fihrte bringen. Jetzt heifst es:
Gut kombinieren und schnell reagieren.
Denn nur wer dem richtigen Dieb als
Erster auf die Spur kommt, kassiert die
Belohnung.

Ziel des Spiels
ist es, die gesuchten Diebe als Erster
zu finden und die meisten Dieb-
Kartchen zu sammeln.

Vor dem ersten Spiel

klebt ihr die Hand- und Ful3abdriicke
auf die Kunststoff-Hauser. Lost die
Aufkleber dazu vorsichtig von der
Folie und kleht sie auf die dreieckigen
Vorspriinge der Hauser:

Der blaue Hand-
und der blaue
FuRabdruck
kommen auf das
blaue, die roten
Abdriicke auf
das rote und die
griinen auf das griine Haus.

Wenn ihr von vorn auf das Haus
schaut, klebt ihr den Handabdruck
jeweils auf die rechte, den FuR-
abdruck auf die linke Hausseite.

Thr habt verschiedene Moglichkeiten
+Auf heiler Spur” zu spielen: Hier ist
zunachst ein einfacheres Grundspiel
vhne die Sonderkartchen beschrieben.
Wenn ihr schon etwas geiibt seid,
kommen mit den Sonderkartchen
neue Herausforderungen auf euch
zu - fiir eine noch spannen-
dere Verbrecherjagd.




Grundspiel ohne Sonderkartchen Und los geht die Spurensuche!

Vorbereitung Der jingste Spieler beginnt. Danach
Sortiert vor dem Spiel die sechs spielt ihr reihum im Uhrzeigersinn.
Sonderkartchen mit Edelsteinen Wenn ihr an der Reihe seid, wiirfelt ihr
auf der Riickseite aus und legt sie mit allen drei Wiirfeln gleichzeitig.
zuriick in die Schachtel. Thr braucht Die Wiirfel geben euch drei Hinweise,
sie fiir dieses Spiel nicht. Die restli- die euch auf die Spur des gesuchten

chen Kartchen mischt ihr qut durch. Taters bringen.
Stellt die drei Hauser bereit.

Legt 18 Kértchen offen zu einem Kreis Wer wird gesucht 2

aus. Die FiiRe der Diebe auf den Kart- e, 1. Startort-Wiirfel:
chen zeigen dabei in die Mitte des Der Wiirfel gibl an, bei
Kreises. Die drei Hauser stellt ihr an “welchem Haus der Dieb
drei beliebigen Stellen zwischen zwei seine Flucht beginnt und

Kértchen. in welche Richtung er fliichtet.

- e Die Farbe des Symbols (Hand- oder
FuRabdruck) entspricht dabei der
Farbe des Hauses. Das Symbol selbst
gibt die Richtung an.

Achtet dabei darauf, dass die Hauser
nicht zu nah beieinander stehen.

Die restlichen Dieb-Kartchen legt ihr
als verdeckten Stapel neben den
Kartchenkreis. Legt nun
noch die drei Wiirfel
bereit.

Der Dieb beginnt seine
Flucht beim blauen
Haus und fliichtet in die
Richtung des Fufabdrucks.




2. Spur-Wiirfel:

@ Auf seiner Flucht verliert der
Dieb Edelsteine, die euch auf
seine Spur bringen.

Der Spur-Wiirfel gibt an, welche Edel-
steine der Gesuchte jeweils verliert -
rote, blaue oder griine. Ihr miisst also
nur auf Dieb-Kartchen achten, die in
der rechten unteren Ecke einen Edel-
stein in der gewiirfelten Farbe zeigen.
Auf manchen Kartchen sind auch zwei
Edelsteine abgebildet. Diese Kartchen
gelten dann fiir beide Edelsteinfarben.

3. Merkmal-Wiirfel:

Q Der dritte Wiirfel gibt ein
besonderes Merkmal des
gesuchten Diebes an.

Es gibt drei verschiedene Merkmale:

1) Schirmmiitze
2) gestreiftes T-Shirt
3) Stiefel

Thr sucht ausschlieRlich nach einem
Verdachtigen, der das gewiirfelte
Merkmal hat. Alle anderen Diebe sind
in dieser Runde aulier Verdacht.

Wie funktioniert

die Spurensuche ?

Jetzt geht es darum, die drei Wiirfel-
hinweise zu kombinieren und so

schnell wie moglich den Dieb
zu finden, auf den alle &

drei Hinweise zutreffen. “

Sobald ein Spieler gewiirfelt hat,
sucht ihr alle gleichzeitig das Haus,
das der Startort-Wiirfel zeigt.

Mit den Augen folgt ihr den Kartchen
in die Richtung, die Hand- oder Ful3-
abdruck vorgeben.

Wo ist der erste Dieb, der die gesuch-
ten Edelsteine verliert und das ge-
wiirfelte Merkmal hat?

Glaubst du, den richtigen Dieb gefun-
den zu haben, schlagst du mit der
Hand auf das entsprechende Kartchen.
Nun kontrollieren alle gemeinsam, ob
es sich wirklich um den richtigen Dieb
handelt. Hattest du Recht, nimmst du
dir das Kartchen und legst es vor dir
ab. Dann deckst du ein neues Dieb-
Kartchen vom Stapel auf und legst

es offen an die frei gewordene Stelle.
Der nichste Spieler wiirfelt und eine
neue Jagd beginnt.

Hast du einen falschen Dieb erwischt,
geht die Jagd weiter bis der richtige
Dieb gefunden ist - allerdings leider
ohne dich.

Beispiel:




Spielende

Nachdem ihr das letzte Dieb-Kartchen
vom Stapel in den Kreis gelegt habt,
findet noch eine Verfolgungsjagd
statt. Wer danach die meisten Dieb-
Kartchen vor sich liegen hat, gewinnt.
Haben mehrere von euch die gleiche
Anzahl Kartchen, haben sie alle
geworen.

Spiel mit Sonderkartchen

Habt ihr schon einige Diebe dingfest
machen konnen? Dann kommen jetzt
mit den Sonderkartchen neue Heraus-
forderungen ins Spiel.

Vorbereitung
@ Teilt die Kartchen nach ihren
A/ Riickseiten in zwei Stapel:
Die Dieb-Kartchen (Diebe auf
g der Riickseite) bilden den
' Jf einen, die Sonderkirtchen
(Edelsteine auf der Riickseite)
- If den anderen Stapel. Beide Stapel
mischt ihr verdeckt gut durch.

Auch hier legt ihr die Kdrtchen zu
einem Kreis aus. Dabei folgen auf ein
Sonderkartchen immer zwei Dieb-
Kartchen, Die drei Gebaude behandelt
ihr wie Sonderkartchen und stellt sie
an drei beliebigen Stellen des Weges
anstelle eines Sonderkartchens in die

dass die drei Gebdaude nicht zu nah
beieinander stehen.

Reihe. Achtet jedoch auch hier darauf,

Ihr legt so lange Kartchen aus, bis
alle Sonderkartchen und die Hauser
in die Reihe eingebaut sind.

Der Kreis besteht nun aus 18 Dieb-
Kéartchen, 6 Sonderkdrtchen und
den 3 Hausern (vgl. Abbildung auf
der Packungsunterseite).

Spielverlauf

Das Spiel verlauft im Prinzip wie
in der Grundversion beschrieben.
Allerdings stellen sich euch bei
der Verfolgung des Tdters ein paar
Hindernisse in den Weg.

Spur-Wechsel:

Wenn ihr auf eurer Spurensuche ein
Spur-Wechsel-Kartchen erreicht, auf
dem rechts unten ein Edelstein der
gesuchten Farbe abgebildet ist, andert
sich ab hier die Edelsteinfarhe, nach
der ihr sucht. Die Edelsteinfarbe kann
sich in einer Runde auch mehrmals

andern.

Ihr verfolgt einen Téter,
der blaue Edelsteine
verliert. Erreicht ihr
dieses Edelstein-Kartchen,
verliert der gesuchte Dieb

von hieran rote Edel-
steine.




J- Y/ f U-Bahn-Station:
~ wuy2y [ Erreicht ihr ein U-Bahn-
Kértchen, auf dem ein Edel-
stein der gesuchten Farbe abgebildet
ist, benutzt der Dieb auf seiner Flucht
die U-Bahn. Das heilt, er verschwin-
det in der U-Bahn-Station und taucht
erst bei der ndchsten Station - in
gleicher Richtung — wieder auf.

Die Kartchen zwischen den beiden
Stationen werden bei der Suche nicht
beachtet.

Natiirlich konnt ihr euch auch lang-
sam steigern und zuerst nur mit einer
Art Sonderkértchen - entweder Spur-
Wechsel oder U-Bahn-Stationen -
spielen. Legt die Kartchen in diesem
Fall wie in der Grundvariante aus und
legt die drei Sonderkartchen an drei
beliebige Stellen des Kreises.

Beispiel:

Wenn jetzt noch Fragen offen
sind...

In seltenen Fillen kann es vorkom-
men, dass kein ausliegendes Dieb-
Kartchen auf die Wiirfelkombination
zutrifft. Der Erste, der dies merkt,
ruft laut ,Spurlos verschwunden!”.
Hat er Recht, erhdlt er ein Dieb-
Kirtchen vom Stapel. Ansonsten
geht die Suche ohne ihn weiter.

Ihr wollt nicht spielen, bis alle
Dieb-Kirtchen verteilt sind?
Legt in diesem Fall vor dem Spiel
eine Kartchenanzahl fest, mit der
ein Spieler gewinnt.
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