... ar ett klassiskt spelaventyr for hela familjen.

Handlingen utspelar sig pa 1940-talet och spelidén ar enkel:

En spelar polis. Alla andra ar tjuvar.
Det galler att lagga vantarna pa sa mycket pengar som mdjligt.
Den vilda jakten langs stadens gator har pagatt i tre generationer.

Lycka till och mycket noje!

Innehall: 1 spelplan, 1 tirning, 1 polisbil, 5 tjuvar, 6 poliser, 11 plastfotter
Sedlar i valérerna 1 000, 5 000 och 10 000



Speleti korthet

Spelet gar ut pa att fa ihop sa
mycket pengar som mdjligt.
Tjuvarna ranar banker, postkontor
och sa vidare medan polisen far
betalt i form av gratifikationer som
utbetalas nar tjuvarna haktas. Den
som har mest pengar nar spelet ar
slut vinner.

Spelforberedelser

1

Vik forsiktigt ut spelplanen och ligg den mitt pa bordet, inom bekvimt rickhall for alla
deltagare.

2 Ta forsiktigt loss alla spelpjiserna frin det tryckea arket och stick ned dem i varsin plastfot.

3 Kom 6verens om vem som ska vara polis. (Alternativt kan man sld med tirningen; hogst

blir polis). Ovriga deltagare ir tjuvar.

4 Utse en deltagare som skoter kassan. Forslagsvis polisen.

7

Spelets gang

Hur poliserna forflyttas

Varje gang det ar polisens tur, slir han eller hon med tirningen och flyttar

en av sina pjiser, antingen en polis eller radiobilen. (Undantag: se lingre fram
i reglerna). Forflyteningen sker i valfri riktning utefter gatorna, men aldrig
diagonalt.

Tjuvarna viljer varsin tjuvspelpjis och stiller den i valfritt juvniste (det fir std flera pjiser i
samma tjuvniste).

Polisen viljer ut sina polispjiser. Det ska vara en polispjis mer dn antalet tjuvar. Sa om det dr
tva tjuvar anvinder polisen tre polispjdser, om det ér tre tjuvar ska det vara fyra polispjiser, osv.
Polisen stiller sina pjiser pd valfria rutor inom polishuset. (Polishuset 4r indelat i tio rutor).
Polisen placerar ocksa ut radiobilen framfér polishusets port. Radiobilen ticker alltid tvé rutor.
Radiobilen fér stillas i valfri riktning, men den maste stillas s att en av rutorna som den ticker
4r rutan pa gatan mitt framfr polishusets port.

Polisen borjar alltid. Direfter gar turen medsols.




* En polis flyttas exakt lika minga steg som tdrningen visar.

* Radiobilen flyttas dubbelt si manga steg som tirningen visar, men
bara framat — den far aldrig backa. Den fir givetvis ga runt gathérn etc
men i ett och samma drag fir samma ruta inte betridas tvi ginger.

* Nir en polis limnar polishuset behover hen inte gi ut genom porten,
utan kan gd direke lings rutorna ut pa nirmaste gata. Tvd eller flera
pjiser far inte lov att std pa samma ruta (Undantag: nir polisen hikear
en guv).

* Poliserna far alltid passera varandra och radiobilen, och radiobilen far
alltid passera poliserna. En polis eller radiobil far alltid passera en tjuv -

forutom nir tjuven stdr pd en hallplats. hillplats).
e En polis far g& tvirs igenom de bank-, post- och telegrafkontor som
ir oppna at tvd hall.

* Radiobilen fir aldrig std pa eller passera igenom en bank,- post- eller telegrafruta — den maste

alltid kora lings gatorna.

Hur tjuvarna forflyttas

Varje ging det dr en tjuvs tur, slir hen med tirningen och flyttar sin pjis exakt lika minga steg som

tirningen visar (Undantag: se lingre fram i reglerna).

e Forflyteningen sker i valfri rikening lings gatorna, men aldrig diagonalt.

* Man far givetvis ga runt gathérn etc, men i ett och samma drag fir samma ruta inte betridas
tvd ganger.

e En tjuv maste flytta sin pjis i varje drag — det ir inte tillatet att std dver nigonstans.

e Tvaeller flera pjdser far inte std pa samma ruta (Undantag: tjuvnisterutor, och nir en polis
hiktar en tjuv).

e Tjuvar fir alltid passera varandra. En tjuv fir ocksa passera en poliserna
och radiobilen, férutsatt att tjuven inte r pd flyke efter ett rin eller pa
rymmen fran fingelset. Men om tjuven har blivit hiktad, suttit av hela
sitt straff och kommit ut igen sd far hen passera en polis eller radiobilen,
si linge hen inte har utfort nagot nytt rin eller himtat pengar frin ett

tjuvniste.
o
Ran
En tjuv har automatiskt begdtt ett rin om hen lyckats stanna (med exakt
antal 6gon pa tirningen) pa en bankruta, postruta eller pa resebyrirutan.

Hen far da genast den summa som star pa rutan (f6r resebyrdn, se under
rubriken "Flykt”). En ruta fir rinas hur ménga ginger som helst under

spelets ging.



Haktning

En tjuv som begdtt ett rin, rymt ur fingelset eller suttit av tid i fingel-
set och sedan himtat undangdmda pengar ur ett tjuvniste, far hiktas

av polisen.

En tjuv ir hiiktad om en polis eller radiobilen hamnar pi exakt samma
ruta som tjuven. Radiobilen ticker tvé rutor och kan verkstilla hike-

ning pd bigge dessa rutor samtidigt (dvs tva tjuvar samtidigt).

Polispjdserna kan ocksa verkstilla hiktning pa bank-, post-, telegraf-

eller resebyrirutor. Om en tjuv stir pa en bank- eller postkontorsruta
som bara ir dppen 4t ett hall, blir juven automatiske hiktad om en
polis eller radiobil stiller sig utanfor och blockerar dérren.

En tjuv dr automatiskt hiktad om hen blir inringad av polisen si att tjuven inte kan passera.
Tjuven anses d hiktad av den polis (eller radiobilen) som stir ndrmast.
Hikening kan inte ske pa sparvigshillplatser och i tjuvnisten. Poliserna fir inte gd in i

tjuvndnstena.

Forflyttning till polishuset

En tjuv som blir hiktad flyttas genast till polishuset och stills pd en ruta (vilken bestims

av polisen).

Aven polispjisen som verkstillde hiktningen flyttas genast till polishuset for att vakta tjuven.

Om det var radiobilen som verkstillde hiktningen behéver den inte stanna vid hikeet.

Strafflangd

Polisen slar med tirningen for att bestimma hur lingt straff tjuven ska ha - blir det en 4:a méste

fjuven std Sver fyra kast i polishuset. En tjuv som blir hiktad for fjirde gingen méste utgd ur spelet

och stills da i polishuset tillsammans med den polispjis som utférde hiktningen — dessa tva pjdser

ir ute ur spelet. (Giller ej radiobilen).

Gratifikation

En tjuv som blir hikead blir genast av med alla de pengar han inte just da
har undangémda i ndgot tjuvniste. Av dessa pengar erhaller polisen en
gratifikation pd 1 000 kr for varje pabérjat antal 5 000 kr som tjuven har
pd sig. (Exempel: om tjuven har pa sig 1 000-5 000 kr erhéller polisen

1 000, om tjuven har pé sig 6 000-10 000 erhaller polisen

2000 osv). Resten av pengarna som tjuven har pé sig dtergar till kassan.



Rymning

For varje kast som en tjuv sitter av pa sitt straff fir hen sl en ging
med tirningen. En 6:a innebir att hen lyckas rymmal Tjuven fir
genast flytta sin pjis sex steg 4t vilket hall som helst. Tjuven méste
inte g via polishusets port, utan fir gi lings rutorna direke ut pd
valfri gata. Naturligtvis fir den polis som vaktade tjuven ge sig av
pa jake efter tjuven nir det blir polisens tur.

Hallplatsruta

Om en deltagare (tjuv eller polis,

men inte radiobilen) stannar pa en

héllplatsruta (markerad med flagga med linjens nummer), fir hen i nista
drag flytta pjisen till vilken annan hallplatsruta som helst lings samma
linje. Detta gor hen i stillet for att sl med tirningen. I nista drag maste
hen sl& med tirningen och flytta som vanligt. En och samma polispjis far
allesa inte dka sparvagn i tva drag i rad (utom vid byte av sparvagnslinje),
men polisspelaren fir lita olika polispjiser dka sparvagn i dragen efter

varandra.

Det ir tilldtet atc byta sparvagn: Flytta pjisen till en hallplatsruta dir tva
sparvigslinjer mots. I nista drag flyteas pjisen till valfri hallplatsruta lings den nya linjen.

I tredje draget flyttas pjisen som vanligt enligt tirningen.

En tjuv som befinner sig pd en hallplatsruta fir inte passeras av en polis eller radiobilen, och kan
inte heller bli inringad dir. (Daremot kan tjuven hiktas som vanligt, om en polis eller radiobilen

kan komma exakt pé rutan dir tjuven star).

Tjuvnasten

Till tjuvnistesrutorna har endast tjuvarna tilltride, inte polis eller radiobil. For att na en sddan ruta
behdver tjuven inte ha exakt antal gon pé tirningen. Det gor inget om tirningen visar fler prickar

4in vad som behovs.

I tjuvnistena gdmmer tjuvarna sina pengar. Pengar som gémts i
tjuvniste markeras genom att sedlarna liggs med baksidan uppét framfor
deltagaren. (Kom ihag vilket tjuvniste pengarna gdmdes i! Eventuellt
kan man markera vilket tjuvniste det var genom att ligga de gomda
sedlarna pd ndgot speciellt sitt). Man fir ggmma pengar i flera olika
tjuvnisten, eller g tillbaka och gdmma mer pengar i samma tjuvniste.

Om en tjuv vill himta sina gomda pengar maste hen g tillbaka «ill

det eller de tjuvnisten dir pengarna finns. Pengar som kvarlimnats i
tjuvndsten av en tjuv som antingen flyte eller utgétt ur spelet genom att
hikeas fyra ginger, dtergdr till banken.




Flykt ur staden
Nir en tjuv anser sig ha tillrickligt med pengar, fir hen om hen vill
forsoka fly ut ur staden. Flykten kan ske per tig, bat eller flyg.

Flyktrutorna (det finns fyra) markeras med dubbla réda konturer.
Jarnvigsstationen finns uppe till vinster, flygplatsen uppe till héger, och
hamnen (tva rutor) nertill pa spelplanen.

Betala flykten

For att kunna fly med tig eller bat méste tjuven komma exake pd en
sadan flyktruta, riknat efter tirningen. For att ta flyget krivs dock inte

ett exakt antal steg pd tirningen — visar den mer gor det inget.

Stoppa flykten

En tjuv méste betala resan (pengarna erliggs genast dd man hamnar pa
en flykeruta). Tag eller bic kostar 1 000 kr, flyget kostar 3 000 kr. Dessa
pengar liggs i en sirskild kassa, som anses tillhéra resebyran. Kan en
juv rdna resebyrén far han allesa alla pengar som just dd befinner sig i

resebyréns kassa.

Nir en tjuv lyckas komma pa en flyktruta har polisen en sista chans att
ta fast honom eller henne: Om polisen i sitt nista kast med en polispjis
kan komma in pd en telegrafstation (exakt antal steg pa tirningen krévs)
sa blir tjuven genast hiktad och ford till polisstationen som vanligt, och
vaktas av den polis som hann in pi telegrafstationen.

Flykten misslyckas automatiskt om polisen redan har en pjis stdende
inne pa en telegrafstation. Ingen polis fir uppehalla sig lingre dn tvd
kast pd en telegrafstation, sedan maste den flyttas. Inte heller fir ndgon
polis eller radiobilen stanna fler 4n tvé kast pa rutorna direkt framfor

flykerutorna.

Vem vinner?

Nir alla tjuvarna antingen flytt frin staden eller sitter fingslade ir spelet slut. D4 vinner

den som har mest pengar, oavsett om han eller hon ir juv eller polis.
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