Bei insgesamt 2 Spielern Ubernimmt der Detektiv-Spieler zwe
Detektive und wurfelt erst fir den einen, zieht ihn, und wirfelt
dann fOr den anderen und zieht diesen.

Bewegt sich ein Detektiv Gber Herrn Grundeis hinweg, muss dieser
sich nicht zu erkennen geben. Er gilt erst als erwischt, wenn ein
Detektiv direkt auf seiner Saule stehen bleibt.

Hat der letzte Detektiv gewirfelt und gezogen, ist Herr Grundeis
wieder an der Reihe usw.

SPIELENDE

Das Spiel ist beendet, wenn

- entweder Herr Grundeis (ber eins der drel Startfelder der
Detektive in den Park geflohen ist. Dann hat Herr Grundeis
gewonnen.

- oder ein Detektiv die LitfaBsaule von Herrn Grundeis aufgedeckt
hat. Dann haben die Detektive gewonnen.

Nach jedem Spiel kénnt ihr die Kartchen - bis auf das lange
Bahnhofskartchen - beliebig umstecken. So flichtet Herr Grundeis
bei jedem neuen Spiel durch eine ganz neue Stadt.
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Emil und seine Freunde verfolgen den Dieb Herrn Grundeis guer durch die ganze Stadt.
Dabei taucht er immer wieder an der elnen oder anderen StralBenecke auf,

Sie wissen aber nie ganz genau, wo er steckt, und versuchen, inn durch cleveres
Kombinieren einzukreisen und schliefllich zu erwischen.

Ein Spieler tbermimmt die Rolle des Diebes Herrn Grundeis und versucht, auf die gegentber
liegende Seite des Spielplans - zum Park - zu gelangen, ohne von den Detektiven gefangen
zu werden. Die Mitspieler (bemehmen die Rolle der Detektive und wallen Herm Grundeis
hinter Gitter bringen. Aber erst einmal mssen sie inn schnappen ...

FUR 2-4 MUTIGE DIESE UND DETEKTIVE AB 7 JAHREN
VON HELMUT WALCH



INHALT

1 Spielplan (zweiteilig)

34 LitfaBsdulen aus Holz

31 Stadt-Kértchen (zum Einstecken in den Spielplan)

3 Masken fur die Detektive

3 Detektiv-Spielfiguren (rot, blau, gelb)

1 schwarzer Warfel far Herrn Grundeis {mit den Zahlen 1, 2, 3)

1 naturfarbener Wirfel fur die Detektive (mit den Zahlen 1 und 2)
35 Aufkleber (34 LitfaBsaulen-Dacher, 1 Grundeis-Aufkleber)

VORBEREITUNG

Vor dem allerersten Spiel: Lost die Aufkleber
vorsichtig vom Trégerpapier und klebt jeweils ein
LitfaBsaulen-Dach genau in die Mitte (wichtig!) oben auf
eine LitfaBsaule (siehe Abb.).

Den runden Grundeis-Aufkleber klebt ihr unter eine
LitfaBsdule. Dies ist die Spielfigur von Herrn Grundeis.

Lost die Stadt-Kartchen vorsichtig aus ihren Rahmen und
die Kreise und Schlitze aus den beiden Spielplanteilen.

Die LitfaBsdaule von Herrn Grundeis steht jetzt
namlich vor einem Kartchen, auf dem zwei
Menschen oder Hunde abgebildet sind (Mann,
Frau, Kind und Hund sind in verschiedenen
Kombinationen zu sehen). Von den beiden
Figuren sucht Herr Grundeis sich eine aus und
nennt sie laut.

Er sagt also zum Beispiel (s. Abb.): ,,lch sehe

=1 einen Hund.” oder , Ich sehe eine Frau.”

Bei jedem Zug kann er frei aussuchen, welche der beiden Figuren er
nennt. Durch diesen Hinweis kénnen die Detektive ungefahr
wissen, wo sich Herr Grundeis befindet und ihre Suche in diese
Richtung lenken.

Nun ziehen die Detektive.

Der jungste Detektiv wirfelt mit dem naturfarbenen Warfel und
zieht mit seiner Figur um die gewlrfelte Augenzahl lber eine der
drei Start-Sdulen der Detektive. Sie sind auf der Park-Seite des
Spielplans abgebildet.

Emil und die Detektive ziehen genau wie Herr Grundeis immer
diagonal von S&ule zu Saule zwischen den Kartchen hindurch,
niemals Uber ein Kartchen hinweg. Auch die Detektive durfen sich
diagonal rlickwérts auf dem Spielplan bewegen.

Die jeweilige Figur wird auf der erreichten Saule abgestellt.

Dann ist der néchste Detektiv an der Reihe.

Die Detektive durfen jederzeit unter die Sdule schauen, auf denen
sie gerade gelandet sind. Haben sie tatsdchlich Herrn Grundeis
entdeckt, ist das Spiel beendet und die Detektive haben gewonnen.
Ist es eine neutrale LitfaBsdule, stellen die Detektive sie wieder an
ihren Platz und das Spiel geht weiter.



VOR JEDEM SPIEL

Legt die beiden Spielplanteile so zusammen, dass die beiden
Puzzlenasen ineinander passen.

Steckt die Kartchen mit den schmalen Seiten nach unten in die
Schlitze im Spielplan, so wie man es auf dem Bild hier sehen kann.
Dabei zeigen alle Kartchen m't dem kraftigen Hintergrund zu einer
Seite (zum Park) und alle mit dem schwachen Hintergrund in die
andere (zum Bahnhof).

AnschlieBend stellt ihr die LitfaBsaulen mit den Dachern nach oben in
die Lécher des Spielplans. Die Saule von Herrn Grundeis bleibt
zunachst neben dem Spielplan stehen.

Ein Spieler wird bestimmt, de- Herrn Grundeis spielt, die tibrigen
Spieler Ubernehmen automatisch die Rolle der Detektive. Bei 2
Spielern ist ein Spieler Herr Grundeis, der andere spielt mit zwei
Detektiv-Spielfiguren.

Die Masken werden an die Detektive verteilt und der
naturfarbene Wirfel vor ihnen bereit gelegt. Herr Grundeis
bekommt seine Spielfigur (die LitfaBsaule mit dem Grundeis-

> Aufkleber darunter) sowie den schwarzen Wiirfel.

SPIELZIEL

Entweder gewinnen die Detektive
gemeinsam oder Herr Grundeis ist Sieger:
- Herr Grundeis hat gewonnen, sobald
er quer Uber den Spielplan gelaufen ist
und den Park erreicht hat, ochne von
einem Detektiv erwischt worden zu sein.
- Die Detektive haben gemeinsam
gewonnen, wenn sie eine ihrer Figuren
auf Herrn Grundeis ziehen und ihn so
schnappen.

£S5 GEHT LOS

Zuerst zieht Herr Grundeis:

Er wiirfelt mit seinem schwarzen Wirfel. Die Detektive dirfen die
gewdlrfelte Augenzahl noch sehen, danach mussen sie sich jedoch
ihre Masken aufsetzen!

GemdB der gewirfelten Augenzahl zieht Herr Grundeis nun seine
Figur. Und das geht so: Er tauscht seine eigene Litfasssaule gegen die
aus, auf der er am Ende seines Zuges landet. Dabei muss der
Grundeis-Aufkleber nach unten zeigen, damit kein Detektiv sehen
kann, wo er steht. Die ausgetauschte - neutrale - Saule nimmt er zu
sich und stellt sie auBerhalb des Spielplans hin. Sie wird fir das
weitere Spiel nicht mehr benétigt.

Grundeis zieht (ber eine der beiden Start-Saulen auf der
Bahnhofsseite auf den Spielplan. Das heil3t, wenn er z. B. eine "1"
wiirfelt, tauscht er seine Figur gegen eine der beiden S3ulen auf den
am dichtesten am Bahnhof gelegenen Feldern aus. Wurfelt er eine
"2" oder "3", "zieht" er Uber eins dieser Felder hinaus, und zwar
immer diagonal auf die nachste Sdule und tauscht dort eine Saule
gegen seine aus. Herr Grundeis darf auch diagonal nach hinten
gehen (um seine Spur zu vertuschen), aber niemals zieht er Giber ein
Kartchen, weder zur Seite noch nach vorne oder hinten.

Herr Grundeis darf nicht unter Detektiv-Figuren hindurch ziehen,
sondern muss sich stets einen Weg um die Detektive herum suchen.

Hat Herr Grundeis gezogen, dirfen die Detektive ihre Masken
wieder abnehmen. Nun erhalten sie den wichtigen Hinweis,
mit dem sie Herrn Grundeis auf die Schliche kommen kénnen:




