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DAS IST DRIN:
1 Wiirfelblock
10 Wiirfel (je 2 x Gelb, Griin, Rot, Blau und Weif)

Zusdtzlich bendétigt jeder Spieler einen Stift.

WORUM GEHT’S?

Schoner Schlamassel! Erneut sitzt ihr in der Patsche und versucht, den Verfolger abzuschiit-
teln. Dies gelingt euch, indem ihr mithilfe von Wiirfeln Auftrage erfillt. lhr gewinnt (oder
verliert) das Spiel gemeinsam. Je besser ihr euch absprecht, umso schneller kommt ihr ins
Safehouse. Doch Vorsicht: Mit jedem Wurf kommt der Verfolger naher. Holt der Verfolger
einen von euch ein? Dann habt ihr verloren!

SO MACHT IHR DAS SPIEL STARTKLAR:
Jeder von euch nimmt sich einen Stift und ein Blatt aus dem Wiirfelblock.
Achtet darauf, dass ihr alle ein unterschiedliches Blatt habt. Ihr konnt sie
anhand der Buchstaben in der linken Ecke unterscheiden (S, A, F und E).
Offnet die Schachtel und stellt sie in die Tischmitte. Der Schachteldeckel
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Ihr spielt alle gemeinsam gegen das Spiel. Der jlingste Spieler beginnt mit Wirfeln.
AnschlieBend wiirfelt ihr reihum im Uhrzeigersinn. Spielst du alleine? Dann gelten fir dich
dieselben Regeln wie nachfolgend beschrieben. Die einzige Ausnahme ist, dass du dich
nicht absprechen musst. Schaut euch die Laufstrecke

(1 bis Safehouse) auf euren Blattern an. Der Verfolger
startet auf Feld 1, ihr auf Feld 17. |hr startet also mit einem
kleinen Vorsprung. Wenn der Verfolger lauft, macht ihr aus
den Schrégstrichen Kreuze, die euch zeigen, wie weit der
Verfolger von euch entfernt ist.

Wenn ihr lauft, macht ihr auf der Laufstrecke ab Feld 17
entsprechend viele Schragstriche.

Euer Vorsprung geht bis Feld 16.

VOR DEM WURFELN:

Vor jedem Wiirfelwurf riickt der Verfolger automatisch einen Schritt na
Vor dem ersten Wiirfelwurf misst ihr deshalb alle aus dem Schrégstrich
in Feld 1 ein Kreuz machen. Beim nachsten Wurfelwurf misst ihr dann
aus dem Schrdgstrich des nachsten Lauffeldes ein Kreuz machen usw.
Das letzte Kreuz zeigt euch immer die aktuelle Position des Verfolgers
an. Und das ist bei euch allen immer das gleiche Feld!
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LOS GEHT’S MIT WORFELN!

Es gibt zwei Arten von Wirfeln: acht Farbwiirfel (Gelb, Griin, Rot, Blau) und zwei Joker-Wiirfel
(WeiB). Ihr entscheidet gemeinsam, wie viele und welche Wiirfel ihr werfen wollt. Ihr kdnnt
beliebig viele Wiirfel auswahlen oder sogar alle werfen. Ihr miisst aber mindestens einen
Farbwiirfel verwenden. Kénnt ihr euch nicht einigen? Dann entscheidet der Mitspieler, der
mit Wiirfeln an der Reihe ist. Legt die Wiirfel, die ihr nicht verwendet, vorerst zur Seite. Ihr
konnt sie beim nachsten Wurf benutzen. Bist du an der Reihe? Dann wirf die ausgewahlten
Wiirfel genau einmal. Z&hlt die Farbwiirfel einer Farbe zusammen. Sortiert sie anschlieBend am
besten in aufsteigender Reihenfolge ihrer Augenzahlen. So habt ihr einen besseren Uberblick.

é\
Beispiel: Die Augenzahlen der
roten Wiirfel bzw. der blauen

Wiirfel miisst ihr zusammen-
3+4=7 4+5=9 zihlen.

VERFOLGER GEWURFELT?

Habt ihr einen oder mehrere Verfolger gewdirfelt? Dann macht jeder von euch fiir jeden
gewdrfelten Verfolger aus dem nachsten Schrégstrich sofort ein Kreuz. Legt alle gewrfel-
ten Wirfel mit einem Verfolger in den Schachteldeckel.

TRAGT DIE WURFEL EIN!

Schaut euch euer Blatt an. Dort findet ihr unterschiedliche Auftrage, die ihr erfiillen konnt.
Jeder Auftrag (= Zeile) besteht aus drei bis sechs Farbfeldern. Jedes Farbfeld zeigt eine der vier
Farben. Jeder von euch tragt jetzt Zahlen aus dem aktuellen Wurf auf seinem Blatt ein. Steht
in jedem Farbfeld eines Auftrags eine passende Zahl? Dann gilt der Auftrag als erfullt.

Es gelten folgende Regeln:

—> Jeder entscheidet selbst, mit welchem Auftrag bzw. mit welchen Auftragen er beginnen
mochte. lhr musst sie nicht von,,oben nach unten” durcharbeiten.
—> Injedem Auftrag miissen die Zahlen von links nach rechts gleich hoch oder aufstei-
gend sein. Eine liickenlose Zahlenabfolge (z. B. 1-2-3 usw.) misst ihr nicht einhalten.
Die obersten beiden Auftrage sind allerdings eine Ausnahme:
> Im ersten Auftrag missen alle Zahlen gleich sein.
> Im zweiten Auftrag missen die Zahlen von links nach rechts aufsteigen.
—> Bei den drei untersten Aufgaben ist jeweils ein graues Feld mit einer 6 bedruckt. Links
von der 6 diirfen nur kleinere oder gleich hohe Zahlen stehen, rechts von der 6 miissen
die Zahlen gleich hoch oder hoher sein.




—> |hr dirft Zahlen in beliebige Farbfelder eintragen. Vorausgesetzt, die Farbe des
gewdhlten Farbwiirfels und des Farbfeldes stimmen Gberein. lhr misst also nicht
,von links nach rechts” eintragen.

—> Habt ihr die Farbwiirfel der gleichen Farbe gewdirfelt? Dann musst ihr die beiden
Augenzahlen zusammenzahlen und deren Summe verwenden (wie im Beispiel auf
Seite 3). lhr diirft die Augenzahlen dieser Farbwiirfel nicht einzeln eintragen.

—> |hr kdnnt pro Wiirfelwurf maximal vier Zahlen eintragen. Also entsprechend der
Anzahl der vier Farben der Farbwiirfel (Gelb, Griin, Rot und Blau). Ihr kdnnt aber auch
weniger oder gar keine Zahlen eintragen.

—> lhrkdnnt auf eurem Blatt mehrere Auftrége, offen” haben, sprich in mehrere
Zeilen Zahlen eintragen. Ihr musst die Auftrage nicht mit einem einzigen Wirfelwurf
erfiillen. Doch Vorsicht: Je mehr Auftrage offen sind, umso mehr Lauffelder kann der
Verfolger spater vorriicken (sieche Wie bekommt ihr die Wiirfel aus dem Schachteldeckel
zurlick?). Sprecht euch deshalb gut untereinander ab!

—> Die weif3en Joker-Wiirfel konnt ihr in eurem Wurf nur einmal und zusammen mit
den Farbwirfeln verwenden.

> Die Joker-Wiirfel konnt ihr nur mit Farbwdirfeln nutzen, die ihr auch gewdirfelt
habt. Ihr dirft sie nicht fir Farben verwenden, die ihr nicht zur Verfligung habt.

> lhr kénnt sie nicht bei einem Farbwiirfel nutzen, der das Verfolger-Symbol zeigt.

> Jeder von euch kann dabei eine andere Zahl bzw. Summe einer gewiirfelten
Farbe wahlen.

> Habt ihr beide Joker-Wiirfel geworfen? Dann konnt ihr sie entweder zusammen-
zahlen und einem beliebigen gewdirfelten Farbwiirfel zuordnen oder ihr ordnet
jeden Joker-Wiirfel einem anderen Farbwiirfel zu.

> |hr misst die Zahl auf dem Joker-Wiirfel aber nicht nutzen.

Beispiel: Ina braucht auf ihrem Blatt eine hohe gelbe Zahl und nutzt den weif3en
Wiirfel. Sie notiert auf ihrem Blatt in dem gelben Feld eine 11 (5+ 1+ 5=11). Sami
dagegen nutzt den wei3en Joker-Wiirfel fiir eine andere Farbe.

Hat jeder von euch den Wirfelwurf eingetragen? Dann legt ihr alle Wiirfel aus diesem
Wirfelwurf in den Schachteldeckel. Nehmt nun die Wiirfel, die ihr zur Seite gelegt habt.
Entscheidet, wie viele und welche Wiirfel ihr davon werfen wollt. Der nachste Spieler ist
mit Wiirfeln an der Reihe. Denkt daran, dass der Verfolger fiir jeden Wirfelwurf ein Lauffeld
nach vorne riickt.
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WANN DURFT IHR AUF DER LAUFSTRECKE VORRUCKEN?
Hast du einen Auftrag erfullt? Super! Dann darfst du auf der Laufstrecke vorriicken. Und
zwar so viele Lauffelder, wie es dir der weil3e Pfeil des erfiillten Auftrags vorgibt. Das kon-
nen zwischen 2 und 6 Lauffelder sein. Mache auf deiner Laufstrecke
entsprechend viele Schragstriche. Wichtig ist, dass nur du auf deiner
Laufstrecke laufst. Streiche anschlieBend den erfillten Auftrag
durch. Er ist nun geschlossen. Im Laufe des Spieles seid ihr unter-
schiedlich weit vom Verfolger bzw. vom Safehouse entfernt.

WAS BEDEUTEN DIE HILFE-FELDER AUF DEM BLATT?

Jedes Feld dirft ihr — unabhédngig von eurer Spielerzahl - nur einmal im Spiel verwenden.

1) Gemeinsame Hilfe-Felder: Diese Hilfe-Felder konnt ihr nach dem Wiirfeln nutzen. Wollt
ihr eins davon verwenden, dann mdsst ihr das gemeinsam entscheiden. Denn anschlie-
Bend steht das Hilfe-Feld keinem von euch mehr zur Verfligung. Kdnnt ihr euch nicht
einigen? Dann entscheidet der Spieler, der mit Wiirfeln an der Reihe ist. Habt ihr ein
gemeinsames Hilfe-Feld benutzt, musst ihr es alle auf eurem Blatt durchstreichen.

Der Verfolger lauft nicht: Einmal im Spiel durft ihr alle gewirfelten Verfolger
ignorieren. Die Wiirfel legt ihr trotzdem wie gewohnt in den Schachteldeckel.

— Nochmal wiirfeln: Der Wirfelwurf gefallt euch nicht? Dann diirft ihr eine belie-
bige Anzahl eurer ausgewahlten Wiirfel noch einmal wiirfeln. Das kdnnen auch
Wirfel mit dem Verfolger sein. Er lauft in diesem Fall dann nicht weiter.

Hinweis: Ihr durft nur die Wiirfel werfen, die ihr vorher ausgewahlt habt. lhr diirft
nachtraglich keine weiteren Wiirfel zu eurer Auswahl hinzufiigen.

2) Personliches Hilfe-Feld Chamaéleon: Das Hilfe-Feld Chamaleon kénnt ihr unabhangig
von euren Mitspielern nutzen.
Beliebiges Farbfeld wahlen: Du kannst mit dem Chamaleon eine Zahl oder die
’f! Summe einer gewtirfelten Farbe in ein beliebiges Farbfeld eintragen. Dieses Mal
missen Farbwiirfel und die Farbe des Farbfelds nicht Gbereinstimmen. Etwaige
Joker-Wirfel kannst du wie oben beschrieben einsetzen. Hast du einen oder
mehrere Chamaleons in deinem Zug benutzt? Dann streichst nur du diese auf
deinem Blatt durch.

-

Dieses Chamaleon steht euch bei jeder Spieleranzahl zur Verfugung.

Das 2. Chaméleon diirft ihr ab 3 Spielern verwenden.

Das 3. Chaméleon steht euch nur bei 4 Spielern zur Verfiigung.

pr—

Beispiel: Ina mochte das Chamaleon und den Joker-Wiirfel nutzen. Welche Moglichkeiten hat sie?

Sie kann aus der roten 5 und dem Joker-Wiirfel eine 9 (4 + 5 = 9) machen. Sie nutzt das Chaméleon

und schreibt die rote 9 in das rechte gelbe Farbfeld. Zusatzlich konnte sie noch die gelbe 2 in das
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linke gelbe Farbfeld eintragen. Und sie kann die anderen beiden Farben noch verwenden. Ina darf
aber nicht zwei verschiedene Farbwiirfel, wie zum Beispiel die gelbe 2 und die griine 2, nutzen und

daraus mithilfe des Chamileons eine gelbe 4 machen.

Hinweis: Ihr konnt nach einem Wiirfelwurf auch mehrere Hilfe-Felder verwenden.

WIE BEKOMMT IHR DIE WURFEL AUS DEM SCHACHTELDECKEL ZURUCK?

Habt ihr alle Wiirfel bereits einmal geworfen oder die zur Auswahl stehenden Wiirfel nutzen euch
nichts mehr? Dann kénnt ihr euch die Wiirfel wieder zuriickholen. Das hat seinen Preis! Denn
dadurch riickt der Verfolger jedes Mal ndher: Schaut, wer die meisten offenen Auftrage hat.
Jeder von euch riickt den Verfolger so viele Felder vor wie es der Anzahl an offenen Auftrdgen
dieses Spielers entspricht. Offen heif3t: Ihr habt den Auftrag noch nicht geschlossen. Und ihr habt
mindestens eine Zahl eingetragen. AnschlieBend nehmt ihr alle Wiirfel aus dem Schachteldeckel
und legt sie in die Tischmitte. Sie stehen euch alle wieder zur Verfligung.

UPS, DER VERFOLGER IST BEI UNS UNTERSCHIEDLICH WEIT VORGERUCKT:

Da hat wohl jemand nicht aufgepasst. Der Verfolger miisste bei jedem von euch gleich weit
vorgeriickt sein. Ist er nicht? Pech fiir euch. Es zahlt immer die Position des Verfolgers, die am
weitesten vorne liegt. Ihr misst seine Position entsprechend anpassen.

WAS TUN, WENN ICH SCHON IM SAFEHOUSE BIN?

Sind einer oder mehrere von euch bereits im Safehouse? Dann seid ihr weiterhin im Spiel
und wirfelt. lhr konnt eure Auftrage weiterhin bearbeiten bzw. abschlieen. Habt ihr offene
Auftrage? Dann zdhlen diese weiterhin mit.

DAS SPIEL IST AUS:

Das Spiel kann auf zwei verschiedene Arten enden:

1) Geschafft: N
Ihr habt alle in das Feld mit dem Safehouse einen Schragstrich gesetzt? FE
Gluckwunsch, ihr seid ein unschlagbares Team! HO!

2) Erwischt:

Hat der Verfolger mindestens einen von euch auf der Laufstrecke eingeholt? Das heif3t, min-
destens einer von euch musste aus seinem letzten Schragstrich ein Kreuz machen? Oh weh,
dann war der Verfolger schneller. Ihr habt leider verloren. Selbst dann, wenn es ein paar von
euch bereits ins Safehouse geschafft haben. Nicht verzagen! Versucht es noch einmal.
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