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Acht Diebe machen die Gegend unsicher. Alle Mitspieler (Detektive)
versuchen, wenigstens einen dieser Spitzbuben dingfest zu machen.
Dazu mufR man aus 10 Kartenhaufchen die 5 Karten einer ,Diebes-
serie" in der richtigen Reihenfolge aufspiren.

Karte 1 (je 3 mal im Spiel):

Das ist der Dieb. Er schaut sich um — pruft die ,Lage".

Karte 2 (je 3 mal im Spiel):

Er hat etwas geklaut.

Karte 3 (je 2 mal im Spiel):

Er hat bemerkt, daf3 ihm jemand auf den Fersen ist. Er flieht.
Karte 4 (je 1 mal im Spiel):

Der Dieb versucht sich zu verstecken — aber vergebens.
Karte 5 (je 1 mal im Spiel):

Der Detektiv hat gute Arbeit geleistet, der Dieb ist geschnappt.

Spielvorbereitung
Die Karten werden gemischt und als 10 Stapel zu je 8 Karten ver-
deckt auf den Tisch gelegt.

Spielverlauf

Es wird reihum gespielt. Der erste Spieler darf sich von irgend-
einem der 10 Stapel bis zu 3 Karten anschauen. Das geschieht fol-
gendermalien:

« Er nimmt einen Kartenstapel als Ganzes verdeckt in die Hand
und sieht sich (ohne dal3 die Mitspieler einsehen kénnen) die
oberste Karte an.

* Ist es eine Karte 1, darf er sie verdeckt vor sich ablegen und legt
dann den Stapel an seinen Platz zuriick.

« Kann oder will er die Karte nicht nehmen, steckt er sie — wiede-
rum verdeckt — zuunterst unter den Stapel in seiner Hand.



e Er darf darauf ebenso die nachste Karte anschauen. Kann er
diese gleichfalls nicht gebrauchen, auch noch die Ubernéchste.

» Sobald er jedoch eine Karte genommen hat, legt er den Rest-
stapel sofort auf den Tisch zurlick. Auch dann, wenn er sich erst
eine oder zwei Karten angesehen hat. Jetzt ist der nachste Spie-
ler an der Reihe.

» Ebenso muRR er den ganzen Stapel zuriicklegen, wenn er keine
der drei angeschauten Karten nehmen konnte oder wollte.

Friher oder spater wird man zu seiner ersten Diebeskarte die Karte
2, 3 usw. finden.

Wichtig: Die Karten einer Diebesserie diurfen nur in der richtigen
Reihenfolge, d. h. mit 1 beginnend und mit 5 endend, gesammelt
werden. Deshalb darf man seine schon gesammelten Karten im
Verlauf des Spieles auf keinen Fall mehr anfassen oder anschauen,
damit ein Mogeln ausgeschlossen ist.

Die Detektive durfen mehrere Diebe zugleich verfolgen, d. h. ver-
schiedene Diebesserien von der Karte 1 an aufbauen. Dabei steht
es jedem frei, die verdeckt gesammelten Karten entweder nach
Dieben geordnet oder alle auf einem einzigen Stapel vor sich abzu-
legen. Man sollte sich davor hiten, im Ubereifer zu vielen Dieben
auf einmal nachzulaufen. Der Spielgewinn gerat leicht in Gefahr,
wenn der Detektiv nicht mehr genau weil3, wie weit seine Verfol-
gungsjagd bei jedem einzelnen Dieb schon gediehen ist.

Es kdnnen verschiedene Detektive den gleichen Dieb jagen; denn
die Karten 1 und 2 sind in jeder Serie dreifach und die Karten 3 je
zweifach vorhanden. Den Dieb dingfest machen kann nur einer, weil
die Karten 4 und 5 jeder Serie nur einmal im Spiel sind.

Spielende und Punktwertung

Wer als erster die Funferserie eines Diebes komplett hat, ruft:
»Stop! Ich habe den Dieb". Er dreht fir alle sichtbar seine Karten
um und laRt die Mitspieler nachprifen, ob er seine Karten in der
richtigen Reihenfolge gesammelt hat. Wenn alles stimmt, ist er der
Meisterdetektiv.

Stellt sich in seiner Sammlung jedoch ein Fehler heraus (falsche
Reihenfolge, eine Licke in einer Serie oder eine Karte doppelt),
so muld er aus dieser Spielrunde ausscheiden. In diesem Fall spie-
len die anderen weiter, bis der néchste einen Dieb dingfest macht.
Erst wenn der Meisterdetektiv festgestellt worden ist, decken auch
die anderen Spieler ihre Karten auf, damit sie ebenfalls kontrolliert
werden kénnen.



Werden mehrere Spielrunden gespielt, bekommt jeweils der Mei-
sterdetektiv 10 Punkte gutgeschrieben. Fir falsch gesammelte Kar-
ten werden Strafpunkte notiert; sie entsprechen den aufgedruckten
Werten 1 bis 5.

Spielregelerweiterung fur ,, Super-Detektive"

Gelbte Detektivspieler kénnen vereinbaren, daf? man mit der Ge-
winnmeldung warten kann, bis man einen zweiten Dieb dingfest
gemacht hat.

Der ,Superdetektiv' geht dabei allerdings das Risiko ein, dal3 ihm
ein anderer mit der Gewinnmeldung ,Stop! Ich habe den Dieb" zu-
vorkommt und damit sein eigener Gewinn fiir einen schon gefafiten,
aber noch nicht gemeldeten Dieb verfallt.

Punktwertung fur den ,Superdetektiv":
Zwei Diebesserien komplett = 30 Punkte
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