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Een lastige boevenjacht voor 2 - 4 aankomende politieagenten
van 4 - 99 jaar. Met varianten voor oudere kinderen.

Spelidee:  Gunter Baars
lllustraties: Thies Schwarz
Speelduur: 10 - 15 minuten

Alarm! De beruchte inbrekersbende heeft weer toegeslagen. Maar in welk gebouw
hebben de boeven zich verstopt? En welke vluchtweg gaan ze kiezen? Alleen de
slimste politieagenten houden het overzicht en krijgen de meeste boeven te pakken.
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Spelinhoud

1 blikken politieauto

4 politieagenten (speelstukken)

9 boevenkaarten (aan beide zijden bedrukt)

9 gebouwenkaarten (aan beide zijden bedrukt)
12 boeven (magnetische kaarten)

1 gekleurde dobbelsteen

1 symbooldobbelsteen

spelregels z‘@
Spelidee ‘ o g%% @

In de negen gebouwen zitten verschillende boeven verstopt. Maar waar zit de boef die nu
wordt gezocht? De spelers proberen te onthouden welke boef ze waar hebben gezien,

om hem zo op het beslissende moment de uitgang te versperren en hem te grijpen. Het
doel van het spel is om als eerste drie boeven te vangen.
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Maak steeds stapeltjes met een gebouwenkaart en een boevenkaart:

Verdeel-de negen boevenkaarten willekeurig met
ca. 10 cm afstand over het midden van de tafel.
Op iedere boevenkaart zijn het binnenste van een
gebouw, vier uitgangen en twee verschillende
boeven te zien.

Leg de negen gebouwenkaarten zodanig op de
boevenkaarten dat deze helemaal worden bedekt.
Op iedere gebouwenkaart staat een gebouw met
vier uitgangen afgebeeld.

Verdraai en schud de stapels zodat niemand meer
weet welke boef waar is verstopt.
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Vervolgens krijgt iedere speler een politieagent en drie boeven,
Hou de gekleurde dobbelsteen en de politieauto klaar,

De symbooldobbelsteen wordt bij het basisspel niet gebruikt en gaat
samen met het niet benodigde materiaal in de politieauto terug.

Spelverloop

Er wordt kloksgewijs om de beurt gespeeld. De speler met het langste strafblad
begint. Wat nu, heeft niemand van jullie een strafblad? Dan begint de oudste speler,
Je bent de eerste hoofdcommissaris en gooit met de gekleurde dobbelsteen. ;

De kleur van de dobbelsteen geeft aan welke boef in deze ronde gezocht wordt.

De hoofdcommissaris kiest een gebouwenkaart waarvan hij/zij vermoedt dat er een boef
met de gegooide kleur onder zit, Hij/zij zet zijn/haar politieagent naast één van de vier
uitgangen.

Daarna zetten de andere spelers om de beurt hun politieagenten naast een nog
onbewaakte uitgang van dezelfde gebouwenkaart.
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%taat er een boef met de gegooide kleur afgebeeld?
[- Ja?
Super! Er moet bovendien ook een politieagent bij de uitgang staan,

I
. waarlangs de boef zou kunnen ontsnappen.
% Is dit het geval, dan mag deze politieagent één van zijn boevenkaarten
I

aan de politieauto hangen.

s * Nee?
Helaas! Jullie hebben de inbreker niet gevangen. Probeer echter de

kleuren van de twee boeven op deze boevenkaart te onthouden.

. Daarna draaien jullie de boevenkaart opnieuw om. Nu is de volgende speler de niewg 2.
. hoofdcommissaris. Hij/zij gooit met de dobbelsteen en bepaalt zo welke boef gezoc

moet worden.
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De nieuwe hoofdcommissaris mag nu niet de gebouwenkaart van de vorige ronde
uitkiezen!

Einde van het spel

Het spel is afgelopen zodra één van de spelers zijn/haar drie boevenkaarten aan de poli-
t=auto heeft gehangen. Deze speler wint en wordt tot nieuwe politiechef bevorderd.

Tip:

7 plaats van met de gekleurde dobbelsteen kunnen jullie ook met de symbool-
cobbelsteen spelen. Hierdoor wordt het spel iets makkelijker,

Oo de symbooldobbelsteen Zijn drie gestolen voorwerpen te zien: een waardevol
schilderi), een antieke vaas en een zak propvol met geld. Het spel verloopt zoals
ooven beschreven, maar nu moet de boef worden gezocht die de gegooide buit
0 zich heeft.
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Woor cudere kinderen of spelers die het basisspel al goed kennen, zijn de volgende t¢oe
¥eranten bedoeld:

De meesterdief

N Zin meesterdieven aan het werk en die zijn heel moeilik te grijpen!

A%2=zen van de volgende wijzigingen wordt volgens de regels van het basisspel

o=spesd

*  Erwordt tegelik met de gekleurde en met de symbooldobbelsteen gegooid en
n2ar de boeven met de bijpassende kleur en de bijpassende buit gezocht.

*  Nadat de hoofdcommissaris Zijn/haar politieagent bij &én van de uitgangen heef{
nesrgezet, mogen de andere spelers hun politieagenten nu bij dezeffde of bij eery
2ndere gebouwenkaart neerzetten,

" vervolgens worden alle gebouwenkaarten waar een politieagent naast staat,
omgedraaid en wordt gecontroleerd of de juiste boef gevangen is,
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Alles staat op z'n kop!

Deze variant is door de , speciale omkeermanoeuvre” van de kaarten heel erg ingewikkeld!
Afgezien van de volgende wijzigingen wordt volgens de regels van het basisspel
gespeeld:

Nadat de spelers hun politieagenten bij een gebouw hebben gezet, moet de

gebouwenkaart tegelijk met de eronder liggende boevenkaart worden omgedraaid:

* Dat gaat als volgt: de hoofdcommissaris legt een vinger op één van de vier uitgangen
van de gebouwenkaart,

* Met zijvhaar andere hand tilt hij/zij aan de tegenoverliggende uitgang de beide
kaarten op en draait ze tegelijk om.

Nz de controle keert de hoofdcommissaris de beide kaarten weer om.
Tip:
#ie kunnen deze variant met de gekleurde dobbelsteen, de symbooldobbelsteen of met
= e twee tegelijfk spelen.




