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Ein ,spannungsknisterndes” Spiel
far 2 - 4 Spieler ab 10 Jahren.
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Lesen Sie diese Spielanleitung bitte sehr sorgféltig.
So erleben Sie und lhre Mitspieler schon beim ersten
Probespiel die unvergleichlich , knisternde” Spannung,
die von HeilR3e Spur ausgeht.

Beachten Sie bitte die technischen Hinweise flr
die Behandlung und Bedienung des elektronischen
Fahndungscomputers.

Viel SpalR beim Lesen und viel Nervenkitzel beim
Spielen.

TECHNISCHE HINWEISE

1) Richtige Handhabung

Der elektronische Bestandteil dieses Spiels, der
~Fahndungs-computer" (Electronic Chme Scanner),
besteht zum Teil aus sehr empfindlichen Bauteilen.
Deshalb sollten Sie den Fahndungs-computer sorg-
faltig behandeln:

Vor Feuchtigkeit schitzen.

Nicht werfen und nicht fallen lassen.

Nicht demontieren.

Die Tasten des Computers nur mit den Fingerkuppen
driicken.
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2) Batterie

Der Fahndungs-computer wird mit einer 9-Volt-
Batterie bestlckt und ist damit netzunabhangig.

Der Einbau der Batterie ist einfach. Der Deckel an
der Unterseite des Computers wird in Pfeilrichtung

weggeschoben; dabei leicht driicken, um die Sperre
zu Uberwinden.

Schliel3en Sie die Batterie genauso an, wie es in der
Skizze dargestellt ist. Der Clip muf3 fest auf die beiden
Pole der Batterie aufgedriickt werden.
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3) Batterie-Pflege

Wenn der Fahndungs-computer langere Zeit nicht
benutzt wird, sollte die Batterie ausgebaut werden.
Bedenken Sie, da3 auslaufende Batterien den Com-
puter zerstdéren kdnnen.

Wenn der Fahndungs-computer nicht mehr ein-
wandfrei arbeitet, mufl wahrscheinlich die Batterie
erneuert werden. Eine schwache Batterie kann z.B.
einen anhaltenden Summton erzeugen;je schwacher
die Batterie, desto lauter der Ton.

KURZBESCHREIBUNG VON ,HEISSE SPUR"

Sie und lhre Mitspieler sind Privat-Defektive. Sie ar-
beiten in New York, wo Sie nach steckbrieflich ge-
suchten Ganoven fahnden.

Aber. .. der jeweils gesuchte Ganove ist unsichtbar
... und trotzdem sehr aktiv. Er rennt weg ... springt
durch Fenster.. . entkommt mit der U-Bahn.

Und nicht selten kommt es vor, daf} der gesuchte
Ganove auf der Flucht noch einen weiteren Einbruch
begeht und Pelze oder goldene Ketten raubt oder
den Banksafe ,knackt".

Mit dem Fahndungs-computer, Detektivenscharfsinn
und Kombinationsvermdgen . . . und mit ein wenig
Wiirfelglick kann der ,Unsichtbare" ausfindig ge-
macht werden.

Der Fahndungs-computer verrat namlich alle Ge-
rausche, die der Unsichtbare verursacht.
- Gut hinhoren! -

Der Fahndungs-computer gibt optische Tips, indem
eranzeigt wo der ,Unsichtbare" sich ungefahr bewegt.

- Gut hinsehen! -
Aus der Reihenfolge von Gerauschen und optischen
Anzeigen des Fahndungs-computers a3t sich mit
Scharfsinn der genaue Standort des Ganoven er-
mitteln ... oder vermuten.
- Gut kombinieren! -

Dann heil’t es: Hinwirfeln zu dem Feld, an dem der
Ganove vermutet wird, ehe er wieder entkommt.

- Viel Gluck beim Wirfeln! -

Sobald ein Detektiv das Feld auf dem er den Dieb
vermutet erreicht hat, kann er die Polizei zur Ver-
haftung alarmieren.

Nervenkitzel: kann der Ganove verhaftet werden?
Hat der Detektiv falsch kombiniert? Oder handelt
es sich um einen ganz gerissenen Ganoven, dem es
gelingt, der Polizei zu entwischen?



Belohnung? Buf3geld wegen ,blindem” Alarm? Oder
das hamische Lachen des Ganoven, der entwischt?
Was passiert?

Der Computer gibt die Antwort.

Superdetektiv und Gewinner des Spiels ist, wer auf-
bauend auf seinem Startkapital soviele Belohnungen
fir gefal3te Diebe kassiert, daf3 er tber $ 2.500 Dollar
verfugt

AUSSTATTUNG UND GRUNDREGELN FUR ,HEISSE
SPUR"

Inhalt des Spiels

1 Spielplan, 1 Fahndungs-computer, 10 Steckbriefe
fur unsichtbare Ganoven, 4 Detektive, 2 Wiirfel, 32
Fahndungskarten, Spielgeld.

1.DerSpielplan

Der Spielplan zeigt einen New Yorker Hauserblock.
Hier spielt sich die spannende Ganovenjagd ab.
Achten Sie auf die Numerierung der Gebaude und
Straen. Sie ist wichtig, um die Informationen des
Fahndungs-computers zu verstehen.
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* 4 Gebaude und ein Zeitungskiosk

Hier beginnt fir den unsichtbaren Ganoven das
.neile Spiel", wenn er an einem (aber an wel-
chem ?7?7?) der 19 rotmarkierten Tatorte zuschlagt
und fiir die Detektive beginnt die Suche nach der
heiRen Spur. Die Gebaude sind mit den Nummern
1, 2, 3 und 4, das Kiosk mit 7 gekennzeichnet.

Gebdude 1, ein Pelzgeschaft (FURS)

Gebéaude 2, ein Juweliergeschaft  (JEWELERY)
Gebaude 3, ein Antiquitatengeschaft (ANTIQUES)

Gebaude 4, eine Bank (BANK)
Zeitungskiosk (NEWS)
+ StralBen

Hier fllichtet der Einbrecher sobald er ein Gebaude
verlafit (aber in welche Richtung ???). Die Stral3en
sind numeriert mit den Ziffern 5, 6, 7 und 8.

o U-Bahn mit finf Stationen (SUBWAY)

Hier kann der Dieb in eine der 5 Stationen ent-
wischen und an einer anderen Station (welche ??77?)
wieder auftauchen. Pech, wenn man ihm schon
auf den Fersen war. Achten Sie auf die Nummer
der Straf3e, in welcher der Ganove wieder ,auf-
taucht". (Fahndungs-computer)
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Detektivagentur(ACMEDETECTIVE-ARGENCY) 2. Der Fahndungs-computer (ELECTRONIC CRIME
Das ist die ,Heimat" der Detektive. Von hier aus SCANNER
starten Sie zur Ganovenjagd. Manchmal kénnen Der Fahndungs-computer hat eine Leuchtanzeige
Detektive auch im Spielverlauf durch Fahndungs- fur optische, einen Minilautsprecher fur akustische
karten in die Agentur zurlickgerufen werden. Informationen. Er hat ein Tastenfeld. Mit den Tasten
[kt er sich aus- und einschalten. Fahndungsinfor-
» Spielfelder mationen konnen abgerufen und die Polizei alarmiert
Gebzude und StraRen sind mit Feldemn bedeckt ~ Werden, wenn die Verhaftung des Ganoven bevor-
Zu unterscheiden sind drei Arten: steht. Zur Schonung des Gerates bedienen Sie die

» Rote numerierte Felder =Tatort-Felder Tasten nur leicht mit den Fingerkuppen.

(nur auf diesen kann ein Ganove eine Straftat + Die Off-Taste
begehen) » mit ihr wird der Computer ausgeschaltet.

Insgesamt gibt es 19 mdgliche Tatorte, von denen

18 in den Gebauden liegen, einer auf der StraRe * Die On-Taste
(Zeitungskiosk). Sie schaltet den Computer ein, auf:

« Numerierte Felder = Flucht-Felder - TESTPROGRAMM: einmal kurz driicken. Sie horen
(der Ganove bewegt sich auf seiner Flucht nur ein .Piep", die Leuchtanzeige zeigt drei bllnkende
auf diesen Feldern, also jeweils von einem nume- Striche. Das Testprogramm zur Demonstrierung
rieten Feld zum né&chsten. Er kann sich niemals aller Funktionen ist eingestellt. .
auf einem nicht numerierten Feld aufhalten.) (Geschieht dies nicht, bitte noch einmal aus-

+ Felder ohne besondere Kennzeichnung schalten und Vorgang nach ca. 60 Sekunden

wiederholen).

START DES REGULAREN SPIELS: zweimal kurz
driicken. Sie hdren ein sirenenartiges Gerausch.
Die Leuchtanzeige zeigt eine Gebaudenummer
und die Buchstaben CR. Der Ganove hat zuge-
schlagen. Auf einem roten Tatortfeld im ange-
zeigten Gebaude ,dreht er ein Ding".



* Die Clue-Taste (C)

Sie wird vom ersten Spieler unmittelbar nach
Spielstart gedriickt. Jeder weitere Spieler darf die
Clue-Taste driicken, wenn er an der Reihe ist.
Der Computer gibt ihm weitere Informationen Uber
die ,heile Spur" des Ganoven. Ein kurzer Druck
auf Clue (Spur) und der Computer gibt eine aku-
stische Information Uber ein Gerdusch, das der
Dieb verursacht.

Die Leuchtanzeige sagt Ihnen gleichzeitig, wo er
sich ungefahr befindet oder befinden konnte, das
heif3t die Nummer (N) eines Gebaudes oder einer
Strafle und eine Buchstabenkombination. Die
Buchstabenkombination zeigt lhnen ob der Ga-
nove z.B. in einem Geb&ude herumschleicht, durch
die Tur geht, die Strale entlangrennt, oder im
U-Bahn-Schacht verschwindet.

Mdglichkeiten:
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akustischer Leucht- Bedeutung
Hinweis anzeige
zwei aufein-  (N)FL der Dieb befindet sich

anderfolgende (floor-

langgezogene FulRboden)

Tone
(,wumt-wumt")

in dem durch die
Nummer auf der
Leuchtskala angege-
benen (N) Gebaude
und schleicht da
herum

ein langge- (N)dr

der Dieb stof3t im an-

zogenes (doors gezeigten (N) Gebaude
Knarren Tar) eine Turauf

(,drrrt™)

kurzes N) Gl der Dieb schlagt im
Klirrgerausch  (glass = angezeigten Gebaude
(K<l Fenster) (N) eine Fenster-

scheibe kaputt um
hindurchzuschlipfen,
um hinein oder hinaus
zu kommen
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6 kurz aufein- (N) St
anderfolgende (street =

der Ganove rennt die
angezeigte (N) Stral3e

Piep- Stral3e) entlang.

Gerausche

(.dip-dip-dip-

dip-dip-dip™)

rollendes, (N) St der Ganove fliichtet
dumpfes mit der U-Bahn und

Gerausch und
anschlie3end

rennt an einer der
5 U-Bahn-Stationen

6 Piep- wieder auf die Stral3e.

gerausche

(,didt-didt-didt-

dip-dip-dip-

dip-dip-dip")

kurzes unverandert der Ganove hat sich

Piep” zur vorher-  fur dieses Mal nicht
gehenden  weiterbewegt.
Anzeige

Belauschen und Beobachten Sie die Aktivitaten des
Ganoven sehr sorgfaltig. Sie kdbnnen daraus Schliisse
ziehen, wo er sich genau befindet.

Zur Wiederholung. Jeder Spieler darf, die Clue-Taste
jeweils dann driicken, wenn er mit Wirfeln an die
Reihe kommt. Falls der Spieler Uber eine entspre-
chende Fahndungskarte verfligt darf er die Clue-Taste
(geméanR Karte) mehrmals dricken. Das erleichtert
natrlich das Finden der ,heiRen Spur".

» Die TIP-Taste (T)

Wenn Sie diese Taste driicken - und zwar lang und
anhaltend - d.h. die Finger drauf lassen - erhalten
Sie einen heilRen Tip von einem Verbindungsmann
aus der Unterwelt. Aber Vorsicht! Diese Taste darf
nur gedrickt werden, wenn man (ber eine ent-
sprechende Fahndungskarte fir einen Tip verfiigt
und diese ausspielt.

Damit nicht gemogelt werden kann ertdnt bei jedem
Druck der Tip-Taste ein akustisches Signal (,didl-
didl-didl-didl-dip"). Sobald die Tip-Taste gedriickt wird
erscheint auf der Leuchtanzeige der genaue Stand-
ort des gesuchten Ganoven, d.h. die Nummer des
Gebadudes oder der StralRe und die Nummer des
genauen Feldes auf dem der Ganove gerade sitzt.
Ein Tip kann auBerordentlich wichtig fir einen De-
tektiv sein.

Halten Sie einen Tip (falls Sie den Vorteil haben) vor
anderen Mitspielern geheim. Der angezeigte Tip ver-
schwindet wieder von der Leuchtanzeige sobald Sie
die Taste loslassen.

+ Die ARREST-Taste(A)

Mit dieser Taste kénnen Sie die Polizei alarmieren
und zu dem Ort (ein numeriertes Feld) rufen, an
dem Sie den Ganoven vermuten, um ihn verhaften
zu lassen. Sie mussen aber mit lhrer Detektivfigur
auf diesem Feld oder ein Feld daneben sitzen, bevor
dieser Alarm ertaubt ist. Sie tippen kurz die Arrest-
Taste an und geben dann die Nummer des Gebaudes



oder der Strafe, dann die Nummer des Feldes in
die Zahlentasten ein, auf dem Sie den genauen
Standort vermuten. Richtig kombiniert?... falsch ... ?
Der Computer verrat es!

Drei Antworten sind mdglich:

- Sie haben richtig kombiniert!
Die Polizei kommt mit Sirenengeheul, gibt Warn-
schiisse ab - und ... mit tati-tata" wird der ge-
fangene Ganove abtransportiert. Die Leuchtan-
zeige zeigt den genauen (durch Sie ermittelten)
Standort des Ganoven an.

Herzlichen Glickwunsch! - Sie kassieren die aus-
gesetzte Belohnung.

- Sie haben falsch kombiniert!

Sirenengeheul der anriickenden Polizei, Warn-
schisse . . . Atsch! Der Ganove erteilt der Polizei
und lhnen einen ,Ruffel”. Er war gar nicht auf dem
in den Fahndungs-computer eingegebenen Platz!
Zack . . . sowas reizt natlrlich den Ganoven zu
einem neuen Einbruch. Die Leuchtanzeige zeigt
eine Nummer (Geb&ude oder Kiosk) und CR
{= crime). Der Unsichtbare hat auf einem der
roten Felder wieder ,zugeschlagen”.

Pech flir Sie, denn fiir den blinden Alarm missen
Sie BuR3geld zahlen.

- Sie haben zwar richtig kombiniert . .
Ganove entwischt der Polizei:
Wieder Sirenengeheul, Warnschiusse, aber . . .
+hr habt mich nicht gefangen!" (,da-da-da-da-da-

. aber der
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da-da"). Der Ganove dreht den Polizisten eine
Jange Nase" und entwischt. Der Ganove sucht
natirlich das Weite, die Fluchtgerdusche Uber-
schlagen sich und ... die Leuchtskala zeigt am
Ende der Flucht den neuen ungefédhren Standort
des Gauners an. (zB. 1 R oder 3 dr)

» Die Zahlentasten
Die Zahlentasten erfiillen 2 Funktionen:

- Sie dienen zur Eingabe des genauen Standortes
des Ganoven bei Einleitung der Verhaftung
(ARREST-TASTE, dann Zahlentaste; Gebaude-
oder StraBen-Nummer, dann Feldnummer in
Reihenfolge driicken!)

- Zur Wiederholung von Gerauschen, die durch den
Ganoven verursacht wurden, denn alles kann man
sich nicht merken.

0 = letztes Gerausch

1 = vorletztes Gerausch

2 = zweitletztes Gerausch usw.

(Achtung: Wenn der Ganove einmal an seinem
Standort bleiben sollte, wird dies nicht gespei-
chert.)
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PROBIEREN SIE JETZT DEN FAHNDUNGS-COM-
PUTER AUS!

Es ist ganz einfach sich die verschiedenen akusti-
schen Hinweise und die Anzeigensymbole der Leucht-
anzeige klar zu machen:

Speichern Sie das TESTPROGRAMM in dem Fahn-
dungs-Computer. Sie wissen ja: ON-Taste kurz
driicken, ,Piep" und drei blinkende Striche auf der
Leuchtanzeige.

Driicken Sie jetzt die CLUE-Taste und der Fahndungs-
computer fuhrt lhnen bei jedem Driicken alle Ge-
rausche, die der Ganove verursacht nach und nach
vor und zeigt die Symbole auf der Leuchtskala.
(Gebaude oder StralRennummer und zwei Buch-
staben)

TESTPROGRAMM (nur zur Demonstration):
1. ON-Taste kurz antippen

2. CLUE-Taste kurz driicken
1. x = Ganove begeht Einbruch
2. x = Ganove schleicht im Gebaude
3. x = Ganove offnet eine Tilr
4. x = Ganove zerschlagt eine Fensterscheibe
5. x = Ganove rennt eine Stral3e entlang
6. X = Ganove fahrt mit der U-Bahn

3. TIP-Taste dricken (Finger drauf lassen)

Es erscheint die genaue Standortangabe (Ge-
b&ude- oder StraBennummer und Nummer des
Feldes aufdemsichderGanove dort exakt aufhalt)
auf der Leuchtanzeige und das Tip-Gerausch wird
horbar. Beim Loslassen der Taste erlischt Tip-
Anzeige. Es erscheint die Anzeige des letzten
ungefahren Aufenthaltsort des Ganoven.

4, ARREST-Taste driicken
1. x = erfolgreiche Verhaftung
2. X = Fehlalarm
3. X = Ganove entwischt. Fehleinsatz!

3. Die Steckbriefe

Es gibt 10 Steckbriefe fur unsichtbare Ganoven. Pro
Spieldurchgang wird jeweils ein Steckbrief offen-
gelegt, der natirlich die ausgesetzte Belohnung aus-
weist. Der Rest bleibt verdeckt - als Stapel aufgelegt.

9 Wie sich der Ganove bewegt

DER GANOVE BEWEGT SICH NUR AUF NUME-
RIERTEN FELDERN.

a) Beginn der Ganovenspur auf einem roten Tatort-
feld, wo er immer einen Einbruch (CR) begeht.
Danach bewegt sich der Ganove immer vom Tat-
ort weg.

Wie er sich bewegt kénnen Sie mit dem Fahn-
dungs-Computer, mit Hilfe der CLUE-Taste, in Er-
fahrung bringen.




b) Ein Ganove kann sich in beliebige Richtungen
bewegen - senkrecht, waagrecht und diagonal,
Aber er kann sich immer nur zwei Spielfelder weit
bewegen und zwar nur von einem numerierten
Feld zum néchsten.

Beispiel: Der letzte Standort des Ganoven ist
Feld 53 im Pelzgeschaft (Gebaude 1). Bei seiner
nachsten Bewegung kann er zu neuen Verbrechen
auf die Tatorte 44 oder 64 schleichen. Uber den
FuBboden zu Feld 54 oder 52 huschen oder zu
der TUr 42 oder 62 gehen.
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c) Ein Ganove wird nie sofort zu dem numerierten

Spielfeld zurtickkehren, das er eben verlassen hat.

Beispiel: Der Ganove ist von Feld 76 auf Feld 66
geschlichen. Im né&chsten Zug wird er nie auf
Feld 76 zuriickkehren.
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d) Ein Ganove kann zu einem Feld zuriickkehren, e) Manchmal bewegt sich ein Ganove diagonal -
auf dem er sich schon befunden hat, wenn mehr Zu einer Tlr, zu einem Fenster; durch eine TUr,
als eine Bewegung zu anderen Standorten da- durch ein Fenster.

zwischen liegen.

Beispiel: Der Ganove bewegt sich im Dreieck. Beispiel: Von Feld 66 schleicht der Ganove - weil
Er geht von Feld 76 auf 66, dann weiter zu 67. er schlau ist - direkt im Schatten der Wand zum

Von da aus ist es ihm mdoglich, auf seinen ur- Tir-Feld 57.
springlichen Standpunkt zuriickzukehren.

Wenn ein Ganove eine Tirdffnet odereine Fenster-
scheibe zertrimmert, kdnnen Sie sicher sein, daf
er beim nachsten Zug durch diese Tur geht oder
durch dieses Fenster klettert.
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j) Erreicht ein Ganove ein Feld vor einer der U-Bahn-

f) Ein Ganove kann nicht {iber Mauern Klettern.
Stationen in den Ecken des Spielbrettes, so wird

g) Wenn sich ein Ganove in einem Haus befindet,

wird er immer die Gelegenheit nutzen und ein
Venbrechen begehen. Ist er nur einen Zug von
einem moglichen Tatort (rotes Feld) entfernt, so
wird er beim nachsten Zug diese Straftat begehen.

h) Wenn ein Ganove in einem Geb&ude ein Ver-
brechen begangen hat, wird der Fahndungs-Com-
puter dieses Tatort-Feld solange als normalen Ful3-
boden behandeln, wie der Ganove das Gebéaude
nicht vehassen hat.

Denn: ein gestohlener Gegenstand ist weg und
kann nicht noch einmal gestohlen werden. Der
Gegenstand mufd vom Eigentiimer ersetzt werden;
und das geht nur, wenn der Ganove das Haus
verlassen hat.

In grolRen Stadten sind Geschéafte im Freien ein
besonderer Anziehungspunkt fir Ganoven. Dies
gilt auch fiir den Zeitungskiosk.

) Wird der Kiosk ausgeraubt, muR er geschlossen

werden; der Computer wird das Feld 7 09 solange
als Stral’enfeld behandeln (und nicht als Tatort-
feld), wie der Tater nicht verhaftet ist. Erst danach
wird der Kiosk wieder geotffnet und zahlt als Tat-
ortfeld.

K

er bei seiner nachsten Bewegung in der U-Bahn
verschwinden und abfahren.

Wenn der Ganove die U-Bahn benutzt hat, kann
er aus einer der finf Stationen wieder heraus-
kommen; sogar aus der, in der er verschwunden
ist. Ein- und gleichzeitig Ausgang der U-Bahn ist
immer das numerierte Feld direkt davor.
Entkommt ein Ganove der Polizei, wird er auf der
Fluchtfiinf odersechs numerierte Felder passieren.
Achten Sie dabei genau auf die fiinf oder sechs
Gerausche, die er verursacht.

m) Der Ganove kann ,Lunte gerochen" haben und

wahrend einem neuen Spielzug seinen alten
Standort beibehalten, d.h. er bewegt sich nicht
weiter.
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4. Die Detektive

Es gibt vier Detektive. Startpunkt der Detektive fr
die Verfolgung des Ganoven ist die ACME Detective
Agency.

Wie sich ein Detektiv bewegt
EIN DETEKTIV BEWEGT SICH AUF ALLEN FEL-
DERN - NUMERIERTEN UND NICHT NUMERIER-
TEN, JEDER GEWURFELTE PUNKT BERECHTIGT
EIN FELD WEITERZUZIEHEN.

a) Ein Spieler wirfelt mit zwei Wurfeln und bewegt
dann seinen Detektiv entsprechend vorwarts. Ein
Detektiv kann auch weniger weit bewegt werden,
als Augen gewdrfelt wurden. Hat ein Spieler z.B.
eine 7 gewdrfelt, so darf der Detektiv maximal
sieben Felder weit ziehen; er darf aber auch be-
liebig weniger weit ziehen (oder garnicht).

b) Ein Detektiv darf in jede Richtung bewegt werden -
senkrecht, waagrecht und diagonal - und wahrend
des Zuges beliebig oft die Richtung wechseln.

c) Aufeinem Feld darf immer nur ein Detektiv stehen.
Andere Detektive konnen nicht geschlagen
werden.

d) Ein Detektiv kann nicht Uber Mauern Klettern.

e) Ein Detektiv darf nicht durch Fenster klettern.

f) Wenn ein Spieler an die Reihe kommt, und sein
Detektiv befindet sich auf dem (numerierten) Feld
einer U-Bahn-Station, so darf dieser Detektiv zu
eineranderen, beliebigen Station gezogenwerden;
dies ist sowohl vor als auch nach dem Wiuirfeln
maoglich. Von dort wird dann der Detektiv normal -
nach Wirfelaugen - weiterbewegt.

Wenn die Bewegung eines Detektivs auf dem
(numerierten) Feld einer U-Bahn-Station endet,
darf er ebenfalls sofort zu einer beliebigen Station
wechseln.

Allerdings darf eine Bewegung nicht zwischen
zwei U-Bahn-Stationen aufgeteilt werden. Ange-
nommen, Sie haben eine 6 gewdlrfeltund erreichen
bereits nach drei Feldern die U-Bahn. Sie kdnnen,
wenn Sie wollen, sofort zu einer anderen Station
wechseln, die restlichen drei Felder aber dirfen
Sie von dort nicht mehr weiterziehen.

5. Die Wirfel

Gespielt wird mit zwei Wirfeln. Die erreichte Punkte-
zahl wird zusammenaddiert.

Jeder Punkt berechtigt den Detektiv ein Feld weiter-
zuziehen. Der Spieler ist jedoch nicht verpflichtet,
die erzielte Punktzahl weiterzuziehen. Sie gilt als
Maximal-Berechtigung.



Vor Beginn eines Spiels wird mit den Wurfeln der
Detektiv (Spieler) ermittelt, der das Spiel eroffnet
und als ersterdie Verfolgung des Ganoven aufnimmit!

Beginner ist der Spieler mit der hdchsten Summe
von Punkten.

6. Die Fahndungskarten

Es gibt 32 Fahndungskarten. Vor Spielbeginn erhalt
jeder Detektiv 3 Karten, der Rest wird im Stapel -
verdeckt - aufgelegt.

Jede Fahndungskarte zeigt eine Anweisung. Wird
Sie vom Inhaber (Detektiv) taktisch klug ausgespielt,
koénnen Sie ihm erhebliche Vorteile fir die erfolgreiche
Fahndung bringen (z.B. einen Tip von einem Ver-
bindungsmann aus der Unterwelt, oder die Erlaubnis,
mehrmals die CLUE-Taste des Computers zu drticken
um einen Informationsvorteil zu bekommen).

Jeder Spieler kann pro Runde eine seiner Fahndungs-
karten ausspielen - wenn er an der Reihe ist.

Die Karte kann vor oder nach dem Wirfeln gespielt
werden, der Zeitpunkt ist freigestellt. Der Spieler
zeigt die Karte vor und fihrt dann die genannten
Anweisungen aus.

Die ausgespielte Karte wird unter den Kartenstapel
geschoben und der Spieler nimmt von oben eine
neue Fahndungskarte ab.
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7. Das Spielgeld

Ein Spieler tUbernimmt die Bank und wickelt den
Geldverkehr ab. Zum Spielbeginn erhélt jeder De-
tektiv ein Startkapital.

Der Bankhalter zahlt die ausgesetzten Belohnungen

und kassiert BuRRgelder von den Detektiven, die
Lolinden Alarm" gegeben haben.

$ 300
(2 x 50 und 2 x 100)

» Startkapital pro Detektiv

» Belohnung fur erfolgreiche je nach Steckbrief
Verhaftung eines Ganoven

e Zusatzliche Belohnungen  $100
auf den steckbrieflich pro weiteren Ein-
ausgeschriebenen Betrag  bruch (CR), den ein
Ganove auf der
Flucht begeht.

* BuBBgeld, das ein Detektiv ~ $100
flr einen Fehlalarm zahlt pro Fehlalarm

« erforderliches Endkapital $ 2.500
um ein Spiel als Super-

detektiv zu gewinnen.
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DER SPIELABLAUF

1. Vorbereitung
» Jeder Spieler wahlt eine Detektiv-Figur aus und

setzt sie auf die Startposition, die ACME-Detektiv-
Agentur (ACME-DETECTIVE-AGENCY).

Die 32 Fahndungskarten werden gut gemischt.
Jeder Spieler erhélt verdeckt, Anweisungen nach
unten, drei Karten. Die restlichen Karten werden
verdeckt neben das Spielbrett gelegt.

Ein Spieler Gbernimmt die Bank und wickelt den
Zahlungsverkehr ab. Er mischt die 10 Steckbriefe
und legt sie verdeckt vor sich ab. Dann dreht der
Bankhalter die oberste Karte um; die auf der Karte
genannte Belohnung wird abgezahlt und zu der
Karte gelegt.
Der auf der Karte abgebildete Ganove ist der
erste Tater, den die Detektive suchen missen.
Jeder Spieler erhalt von der Bank 300 Dollar
(zwei FUnfziger, zwei Hunderter).
Jeder Spieler wirfelt einmal. Wer die héchste Zahl
erreicht, beginnt das Spiel. Die anderen Spieler
folgen im Uhrzeigersinn.

2. Spielbeqginn und Spurenaufnahme

» Der Startspieler beginnt; er schaltet den Computer

ein, indem er auf die ON-Taste driickt. Der Spieler
betétigt die ON-Taste nochmals; daraufhin hort er
ein sirenenartiges Gerausch und auf der Leucht-
skala erscheint eine Zahl (Nummer eines Ge-
baudes oder einer Strae) und ,CR". Das heil3t,
in dem Gebaude oder der Stral3e, die angezeigt
wurde, hat der Ganove eine Straftat (CR = Crime =
Verbrechen) begangen. Er befindet sich zu diesem
Zeitpunkt immer auf einem roten Feld im ange-
zeigten Gebaude.

« Dann drlckt der Spieler auf die Taste CLUE und

hort ein Gerausch. Der Dieb bewegt sich vom
Tatort weg. So kann z.B. eine Tur knarren (es er-
scheint ,dr" fur door), eine Fensterscheibe kann
eingeschlagenwerden (,Gl"flirGlass),derGanove
kann Uber die Straf3e fliichten, usw.

Ausdem abgegebenen Gerausch des Fahndungs-
computers und der Leuchtanzeige kann der
Spieler Vermutungen treffen, wo sich der Ganove
befinden kdnnte.

 Als nachstes muf3 der Spieler wiirfeln und seinen

Detektiv auf den vermuteten Standort des Gano-
ven zubewegen. Vor oder nach dem Wiirfeln mui3
der Spieler entscheiden ob er eine Fahndungs-
karte (Vorteil?) ausspielt oder nicht. Vielleicht be-



kommen Sie einen heilen Tip und wissen den
genauen (leider vorubergehenden) Aufenthalts-
ort des Ganoven. Erreicht der Detektiv den ver-
muteten Standort, kann er die Polizei alarmieren.
Aber zuerst gilt es nochmals scharf zu prifen,
ob der Ganove wirklich an diesem Platz sein
kénnte. Vorsicht vor ,blindem Alarm".

Erreicht ein Spieler den Ganovenstandort nicht,
oder ist er noch unsicher, so gibt er Wirfel und
Fahndungs-computer an den néachsten Spieler
weiter.

* Nachster Spieler.
Dieser beginnt seinen Zug, indem er auf die CLUE-
Taste drickt, ein Gerdusch hort, wirfelt, seinen
Detektiv bewegt, usw.

3. Verfolgung des unsichtbaren Ganoven

Wie man einen Ganoven verfolgt:

Bei der Verfolgung eines Ganoven haben Sie nur
dann Aussichten auf Erfolg, wenn Sie berlicksichtigen,
daR der jetzige Aufenthalt des Ganoven davon ab-
hangt, wo er sich vorher aufgehalten hat.

Das bedeutet fir jeden Spieler, dal3 er scharf auf-
passen muf3 auf die aufeinanderfolgenden CLUE-
Gerdusche und die Leuchtanzeige.

Bedenken Sie immer, dal sich der Ganove ja nur
nach festen Regeln bewegt. Durch scharfe Beob-
achtung der Gerduschreihenfolge kénnen Sie den
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wirklichen, jetzigen Aufenthaltsort des Ganoven
immer mehr einschranken und herausfinden.

- Achten Sie auf alle Gerausche, die der Computer
von sich gibt, auch wenn andere Spieler an der
Reihe sind. Je mehr Gerdusche Sie héren, umso
leichter kdnnen Sie den Standort des Ganoven
ermitteln.

» Die Gerausche, die Sie horen, missen Sie nicht
mitschreiben, da der Fahndungs-computer Uber
ein Ged&chtnis verfigt: Er kann die letzten 10 Ge-
rausche speichern.

Sie konnen sich diese Gerausche wiederholen
lassen, indem Sie die entsprechenden Zahlen
eingeben. Um das letzte Gerdusch zu horen,
missen Sie die Taste ,O" driicken. Fir das zweit-
letzte Gerdusch mussen Sie die , 1" driicken (usw.
bis 9).

Allerdings - der Piepton, der ertdnt, wenn sich
der Ganove nicht bewegt, wird nicht wiederge-
geben!

Jetzt brauchen Sie nur noch ein wenig Wiirfel-
glick, dann kénnen Sie den Ganoven verhaften
lassen.
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4. Verhaftung eines Ganoven

Wie man einen Ganoven verhaftet:

Der Ganove ist gestellt - Sie kennen seinen Auf-
enthaltsort (oder Sie vermuten, ihn zu kennen!).
Jetzt wollen Sie den Tater verhaften lassen.
Voraussetzung daflr ist, dal3 Sie ihren Detektiv
auf oder neben dem Feld stehen haben, auf dem
Sie den Ganoven vermuten.

Dricken Sie die ARREST-Taste des Fahndungs-
computers.

Geben Sie dann die Nummer des Gebaudes oder
der Stral3e tiberdie ZAHLENTASTEN ein.

Geben Sie die Feldnummer ein, auf dem der
Ganove nach lhrer Meinung sitzen soll.

Die Polizei fahrt mit ,Tati-Tata" zum Standort.
Beispiel: |hr Scharfsinn und Ihr Kombinationsver-
mdgen lassen Sie sicher sein, dal der Ganove
in Gebaude 1 auf Feld 48 sitzt, d.h. er ist gerade
dabei das Gebaude durch das Fenster zu verlassen.
Ihr Wrfelglick hat Sie auf eines der drei angren-
zenden Felder gefiihrt.

Sie wissen ja: Der Detektiv darf Feld 48 nicht be-
treten, da es sich um ein Fenster handelt;

- Sie driicken die ARREST-Taste

- Sie dricken die Zahlentasten: 1-4-8.
Die Polizei kommt.

» Befindet sich der Ganove in einem Gebaude, so

mussen Sie zuerst die Nummer des Gebaudes,
dann die Nummer des Feldes eingeben.

(Siehe Beispiel: ARREST; 1; 4; 8))

» Befindet sich der Ganove auf einer Stral3e, so

mussen Sie die drei Zahlen eingeben, die den
Standort des Téaters kennzeichnen.

(zB. ARREST; 8; 3; 0)

» Die Polizei ist am Einsatzort angelangt und gibt

Warnschiisse ab.

Danach kdnnen drei verschiedene Ablaufe eintreten:
 Wird der Ganove auf lhren Ruf hin tatsachlich

von der Polizei verhaftet, so erhalten Sie dessen
Steckbrief und damit die gesamte Belohnung, die
ausgesetzt war.

* Handelt es sich um einen mi3lungenen Einsatz,

bei dem der Ganove entkommt, so missen Sie
auf die Gerausche achten, die bei der Flucht ent-
stehen.
Mit dem nachsten Spieler wird das Spiel fort-
gesetzt.



Haben Sie sich bei der Standortbestimmung geirrt
und der Ganove ist nicht am vermuteten Platz,
so haben Sie einen falschen Alarm ausgeltst
In einem solchen Fall miissen Sie eine Runde
aussetzen und sofort 100 Dollar an die Bank
zahlen. Wenn Sie jetzt nicht zahlen konnen,
missen Sie spater bezahlen!

Das Spiel wird vom nachsten Spieler fortgesetzt

Wichtig: Wenn ein Ganove seine erste Straftat begeht
so wird auf seinen Kopf die Summe als Belohnung
ausgesetzt, die auf dem Steckbrief steht. Bei jeder
weiteren Straftat, die dieser Ganove begeht, erhtht
die Bank die Belohnung um 100 Dollar!

- Es kann vorkommen, dal? Sie einen Ganoven ver-
haften lassen wollen, aber plétzlich Ihre Meinung
andern, bevor Sie die drifte Nummer des Stand-
ortes eingegeben haben, so kénnen Sie die Ver-
haftung stoppen, indem Sie nochmal die Taste
ARREST driicken. Sie kdnnen dann weiterspielen
wie normal, oder eine neue Verhaftung einleiten,
indem Sie auf ARREST driicken.
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5. Fortsetzung des Spiels nach Verhaftung eines
Ganoven

Ist es einem Detektiv gelungen, einen Ganoven ver-
haften zu lassen, so wird das Spiel mit einem anderen
Ganoven fortgesetzt. Alle Detektive bleiben auf ihren
Feldern.

Der Spieler, dem die Verhaftung gelungen ist, nimmt
von dem Stapel der Steckbriefe den obersten ab
und deckt ihn auf. Die Bank legt die genannte Beloh-
nung dazu.

Dann driickt der Spieler einmal auf die Taste ON.
Daraufhin begeht der neue Ganove die erste Straftat.

Das Spiel wird mit dem im Uhrzeigersinn folgenden
Spieler fortgesetzt.

6. Ende des Spiels

Das Spiel endet, sobald ein Spieler die Summe von
2500 Dollar erreicht hat. Dieser Spieler gewinnt das
Spiel.
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