Fiir 2-4 Spieler
ab 5 Jahren

Spielmaterial

+ 1 Spielplan

- 4 Spielfiguren -
+ 4 Wiirfel =

.27 Ereignisse/
<12 Einsatzmarker\
+ 1 Spielanleitung

Spielziel

Die Polizei muss jeden Tag viele Aufgaben erfiillen. Gar nicht so einfach, denn die Stadt ist
grof3! Helft zusammen, damit alles reibungslos funktioniert und die Menschen der Stadt
glucklich sind.

Spielvorbereitung

Legt den Spielplan auf den Tisch. Jeder Spieler sucht sich eine Spielfigur aus und stellt sie auf
die Polizeistation in der Mitte des Spielplans. Spielt ihr nur zu zweit oder zu dritt, legt ihr die
Ubrigen Figuren zuriick in die Schachtel. Sortiert dann auch die Ereignisse aus, die die gleiche
Rahmenfarbe haben wie die Spielfiguren. Sie werden ebenfalls nicht benétigt und kommen
zurlick in die Schachtel. Mischt die tbrigen Ereignisse und bildet einen verdeckten Stapel.
Deckt vier Ereignisse auf und legt auf die Felder mit den gleichen Motiven jeweils einen Ein-
satzmarker (ist auf einem Ereignis ein farbiger Rand abgebildet, so legt ihr den Einsatzmarker
auf das gleichfarbige Feld mit diesem Motiv). Die librigen acht Einsatzmarker bleiben vorerst
neben dem Spielplan liegen. Legt die Wiirfel bereit. Und schon geht’s los!

Beispiel: \Wdhrend der
Spielvorbereitung wurden die
unten abgebildeten Ereignisse
gezogen. Auf jedes dieser vier
Felder auf dem Spielplan wird
ein Einsatzmarker gelegt.




Spielablauf

Ihr spielt gemeinsam und versucht, so viele Aufgaben wie moglich zu erledigen. Das Spiel
geht Gber mehrere Runden. In jeder Runde folgt ihr den folgenden Schritten:

1. Wiirfeln und Wiirfel verteilen
2. Mit den Spielfiguren ziehen
3. Neue Ereignisse aufdecken

Dann startet eine neue Runde.

1. Wiirfeln und Wiirfel verteilen

Ein beliebiger Spieler nimmt die vier Wiirfel und wiirfelt sie. Gemeinsam mdsst ihr dann die
vier Wiirfel so auf die Spieler verteilen, dass jeder Spieler genau einen Wiirfel bekommt.
Spielt ihr zu zweit oder zu dritt, bleiben zwei bzw. ein Wiirfel Gibrig. Dabei solltet ihr euch gut
absprechen, wer welchen Wiirfel bekommt. Oft ist es besser, wenn du einem anderen Spieler
einen Wirfel mit einem hohen Wert tberlasst!

2. Mit den Spielfiguren ziehen

Beginnend mit dem jlingsten Spieler und danach im Uhrzeigersinn darf jeder Spieler mit

seiner Figur so viele Felder ziehen, wie sein Wirfel angibt. Dabei gilt:

- Der Spieler zieht von Feld zu Feld und darf Wirfelaugen verfallen lassen.

- Bekommt ein Spieler den Wiirfel in seiner Spielerfarbe, so darf er das Ergebnis sogar
verdoppeln! Hat der rote Spieler also zum Beispiel den roten Wirfel genommen, und dieser
zeigt eine 6, so darf er sechs Felder fahren und dann sofort gleich nochmal sechs Felder, also

insgesamt zwolf Felder!
- Die Polizeistation in der Mitte ist auch ein Feld. Von diesem Feld aus kann man auf jedes
der vier verbundenen Felder ziehen.




Wichtig!

Beendest du deine Bewegung auf einem Feld mit einem Einsatzmarker, kannst du dort der
Polizei helfen. Hurra! Entferne den Einsatzmarker vom Feld und lege ihn in den Vorrat zu den
anderen Einsatzmarkern.

Dann zieht der nédchste Spieler im Uhrzeigersinn mit seiner Figur. Das geht so lange weiter, bis
alle Spieler mit ihren Figuren gezogen sind.

Besondere Ereignisse

Die Ereignisse mit farbigem Rand sind besonders. Denn nur der Spieler mit der dazugehdri-
gen Farbe kann diesen Einsatz auch durchfiihren. Wer also auf einem farbigen Feld mit Ein-
satzmarker landet, dieses Feld aber nicht der Spielerfarbe entspricht, muss den Einsatzmarker
dort liegen lassen!

Beispiel: Der gelbe Spieler ist auf das blaue Feld mit
der Umleitung gefahren. Er darf den Einsatzmarker
nicht entfernen. Nur der blaue Spieler kann ihn
entfernen, wenn er auf dieses Feld kommt!

3. Neue Ereignisse aufdecken

Deckt nun vom Stapel so viele neue Ereignisse

auf, wie ihr Spieler seid:

2 Spieler = 2 Ereignisse

3 Spieler = 3 Ereignisse

4 Spieler = 4 Ereignisse

Legt dann auf die dazu passenden Felder jeweils einen Einsatzmarker (hat ein Ereignis einen
farbigen Rand, so legt ihr den Einsatzmarker auf das gleichfarbige Feld mit diesem Motiv).
Legt die Ereignisse danach zuriick in die Schachtel. Dann startet ihr eine neue Runde, indem
ihr im Spielablauf wieder bei 1. Wiirfeln und Wiirfel verteilen beginnt.

Spielende

Das Spiel kann auf zwei Arten enden:

- Ist der Stapel mit den Ereignissen aufgebraucht und es liegen keine Einsatzmarker mehr auf
dem Spielplan, dann habt ihr gemeinsam gewonnen. Gut gemacht!

- Musst ihr zu irgendeinem Zeitpunkt einen Einsatzmarker platzieren und es ist keiner mehr
im Vorrat, so habt ihr leider gemeinsam verloren. Schade! Aber ihr versucht es doch sicher
gleich noch einmal, oder?

Variante
Méchtet ihr das Spiel etwas schwieriger gestalten, legt ihr vor Spielbeginn Einsatzmarker in
die Schachtel zurtick.
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