TJUV ocn POLIS

Tjuv och Polis ar ett klassiskt

spelaventyr for hela familjen. Handlingen

utspelar sig pa 1940-talet. Spelidén ar enkel:

En spelar polisens roll. Alla andra ar tjuvar.
Sedan gaéller det att vinna sa mycket pengar som méj-
ligt. Den vilda jakten langs stadens gator, har pagatt i

tre generationer. | likhet med
andra spelklassiker, kan det ta lite tid att
bemastra reglerna.

Mycket ndje med ditt Alga-spel!



Spelforberedelser

1 Vik forsiktigt ut spelplanen och
ligg den mitt pd bordet, inom
bekvimt rickhill for alla

deltagarna.

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

Innebdill 3 Kom éverens om vem som ska

1 spelplan vara polis. (Alternativt kan man sla
1 tirning med tirningen; hogst blir polis).

1 radiobil Ovriga deltagare blir tjuvar.

5 tjuvar

6 poliser * < 4 Utse en

11 plastfotter
sedlar i valérerna 1.000:-, 5.000:-
och 10.000:-.

deltagare som

skoter kassan

B ("banken”).
Forslagsvis kan det

ju vara polisen.

Spelet i korthet
Spelet gar ut pa att fa
ihop s& mycket pengar
som mojligt. En av
deltagarna skoter polisens roll,
medan de 6vriga deltagarna
blir tjuvar.
Tjuvarna
far ihop sina pengar

genom réin av banker, postkontor

& 5 De deltagare

;ﬁ”& som Ar tjuvar

3 viljer varsin

tjuvspelpjis och
stiller den i valfritt

tjuvniste (det far std

flera pjaser i
samma tjuvniste).

osv, medan polisen fir ihop sina 6 Den deltagare som blev polis viljer
pengar genom de gratifikationer som ut sina polispjdser. Observera att
utbetalas ndr tjuvarna hiktas. det ska vara en polispjis mer in

Den som till slut har mest pengar
vinner spelet, oavsett om han eller

hon ir tjuv eller polis. ‘
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antalet tjuvar. Om det alltsd 4r

tva tjuvar anvinder polisen tre
polispjdser, om det ir tre tjuvar
ska det vara fyra polispjiser, osv.
Polisen stiller sina pjiser pé valfria
rutor inom polishuset. (Observera
att polishuset r indelat i tio
rutor). Dessutom placerar polisen
ut radiobilen framfér polishusets
port. Observera att radiobilen
alltid ticker #vd rutor. Radiobilen
far stillas i valfri riktning, men den
miste stillas si att en av rutorna
som den ticker 4r rutan pi gatan
mitt framfor polishusets port.

7 Polisen bérjar alltid. Direfter gar

turen medsols.
Spelets ging

Hur poliserna forflyttas
Varje ging det 4r polisens tur, slr
han eller hon med tirningen och
flyttar ez av sina pjiser, en polis eller
radiobilen. (undantag: se lingre fram
i reglerna). Forflyttningen sker i
valfri riktning utefter gatorna, men
aldrig diagonalt.

* En polis ska flyttas exake lika

madnga steg som tirningen visar.

* Radiobilen diremot maste flyttas
dubbelt si minga steg som
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tirningen visar, men bara framét
— den fir aldrig backa. Man far
givetvis gi runt gathérn etc men i
ett och samma drag fir samma
ruta inte betridas tva ganger.

* Nir en polis limnar polishuset

behéver han inte gi ut genom

porten, utan kan gi direke lings
rutorna ut pa narmaste gata. Tva
eller flera pjdser far inte lovatt  sta
pd samma ruta (undantag: nir
polisen hiktar en tjuv).

* Poliserna far alltid passera varan-
dra och radiobilen, och radiobilen
ar alltid passera poliserna.

En polis eller radiobil fir
alltid passera en tjuv (utom pa en

hallplats).




* En polis far gi tvirs igenom de
bank-, post- och telegratkontor
som 4r 6ppna it tva hall.

* Radiobilen far aldrig sta pa eller
passera igenom en bank,- post-
eller telegrafruta—den mastealltid
kora lings gatorna.

Hur tjuvarna forflyttas
Varje ging det 4r en tjuvs tur, slar
han eller hon med tirningen
och flyttar sin pjis exake lika
mdnga steg som tirningen
visar (undantag: se lingre
fram i reglerna).

* Forflyttningen sker i valfii
riktning lings gatorna, men
aldrig diagonalt.

* Man far givetvis ga runt gathorn

etc, men i ett och samma drag
far samma ruta inte betridas
tva ganger.

N

* Entjuvmisteflyttasin pjisivarje
drag — det ir alltsé inte tillatet att
std dver nigonstans.

* Tvi eller flera pjiser fir inte std

pa samma ruta (undantag:
tjuvnisterutor, och nir en polis

hiktar en tjuv).

* Tjuvar far alltid passera varandra.

En tjuv far ocksé passera en polis

eller radiobilen, férutsatt att tjuven

inte 4r pa flyke efter ett rin

eller pi rymmen frin fingelset.

Har diremot tjuven blivit hiktad och

“suttit av” hela sitt straff, far

tjuven nir han kommer ut passera

en polis eller radiobilen, si linge

han inte gjort nagot nytt rin eller
himtat eventuella pengar som han
gémt undan i ett tjuvniste.

Ran
En tjuv har automatiskt begatt ett
ran om han lyckats stanna (med
exakt antal 6gon pa tirningen)
pa en bankruta, postruta
eller pa




resebyrarutan. Han fir dd genast

den summa som stir pa rutan

(for resebyrén, se under rubriken
“Flykt”). En ruta far rinas hur minga
ganger som helst under spelets

gang.

Haktmng

En tjuv som begitt

ett ran, eller rymt
ur fingelset, eller
“suttit av” tid i fing-

elset och sedan
himtat undangémda
pengar ur ett tjuv-

niste, far hiktas av

polisen.

* En tjuv ir hiktad
om en polis eller
radiobilen kan

komma exakt pi samma
ruta som tjuven. Observera att
radiobilen ticker tvd rutor och
alltsd kan verkstilla hikening pa
bigge dessa rutor (dvs dven 2
tjuvar samtidigt).

* Polispjiserna kan ocksd verkstilla

hakening pé bank-, post-, telegraf-

eller resebyrarutor. Om en
tjuv star pa en bank- eller
postkontorsruta som bara 4r
oppen ét ett héll, blir tjuven
automatiskt hiktad om en polis
eller radiobil stiller sig utanfor

£

och

blockerar dérren.

* En tjuv ir automatiskt hiktad om
han blir ”inringad” av polisen si

atttjuven inte kan passera. Tjuven

anses da hiktad av den polis (eller

radiobilen) som stir nirmast.

flyttas genast till
polishuset och stills pa
en ruta (vilken bestims
av polisen).

Aven polispjisen som
verkstillde hiketningen
flyttas genast till

N polishuset for att
vakta tjuven.
(Om radiobilen
verkstiller hiktningen, beh6ver

den dock inte f6lja med och stillas
utanfor polishusets port. Detta sker
bara om polisdeltagaren vill).

Strafflingd

Polisen slir genast med tirningen for
att bestimma hur lingt straff tjuven
ska ha - blir det t.ex en 4:a miste
tjuven sta over fyra kast i polishuset.
En tjuv som blir hiktad for fjirde
gangen maste utgd ur spelet och stills
da i polishuset tillsammans med den
polispjds som hiktade honom — dessa
tva pjiser deltar inte mera i spelet.
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(Detta giller ej radiobilen). vaktade tjuven ge sig av pa jakt
Gratiﬁkation /‘ efter tjuven ndr det blir

En tjuv som blir hiiktad blir genast polisens tur.

av med alla de pengar han inte just Hdllplatsruta

d har undangdmda i nigot ® Om en deltagare
tjuvniste. Av dessa pengar (tjuv eller polis, men
erhaller polisen en AN A\ ™ inte radiobilen) stannar
gratifikation pa 1.000:- /£
for varje pabérjat antal
5.000:- som tjuven har pa sig.
(Exempel: om tjuven har pa
sig 1.000-5.000:- erhéller
polisen 1.000:-, om
tjuven har pa sig

(markeras med

flagga med linjens

nummer), fir han

i nista drag flytta
pjsen till vilken

annan héllplatsruta

6.000-10.000:- ' e\ som helst Lings

erhaller polisen samma linje.

2.000:-, osv). Resten av pengarna Detta gor han i stillet for att sla med

som tjuven har pa sig atergar till tirningen, men i nista drag maste

kassan. han sld med tirningen och flytta som
vanligt.

Rymning

M )\ Det ir tilliter att byta

For varje kast som en tjuv sitter av e\

pa sitt straff far han (om han vill)
sld en gang med tirningen; slar
han en 6:a lyckas han rymma
och far genast flytta sin pjis
sex rutor at vilket hall
som helst. Observera
att tjuven inte maste

J sparvagn; i detta fall
flyttas pjisen till en
hallplatsruta ddr tva
sparvigslinjer mots,
nista drag igen flyttas

gé via polishusets
port, utan far gi lings
rutorna direkt ut pa valfri gata!

Naturligtvis far den polis
R — 6 ——

som




pjasen till valfri hallplatsruta lings tjuvniste pengarna gémdes i!

den nya linjen. Eventuellt kan man markera vilket
I tredje draget méste man dock flytta tjuvniste det var genom att ligga
som van].i‘@r tirningen. \/ _~de gémda sedlarna pi nigot
En-tjuvsom e ‘\\ speciellt sitt). Man fir gmma

pengar i flera olika tjuvnisten, eller
e . . .

gatillbaka och gémma mera pengar i
~._samma tjuvnaste.

befinner sig pien | R
hall-™ 3

platsruta- -
far inte (

passeras av ~ 1 _Om en tjuv vill himta sina
en polis eller — gomda pengar, maste han

radiobilen, ga tillbaka till det eller de
och kan tjuvnisten dir pengarna
inte heller bli finns. Pengar som kvarlimnats
inringad dir. (Ddremot kan tjuven i tjuvnidsten av en tjuv som antingen
hiktas som vanligt, om en polis eller ~ flytt eller utgitt ur spelet genom
radiobilen kan komma att hiktas fyra ginger, dtergar till
exakt pd rutan dir tjuven star). banken.

Tjuvndsten Flykt ur staden

Till tjuvnistesrutorna har endast Nir en tjuv anser sig ha tillrickligt
tjuvarna tilltride, inte polis eller med pengar, far han om han
radiobil. Fér att nd en sidan vill férsoka fly ut ur "staden”

ruta behver man dock
inte ha exakt antal 6gon pa
tirningen - visar tirningen
mera gor det inget. Flyktrutorna
(det finns

I tjuvnistena kan tjuvarna fyra)
gdmma sina stulna pengar.
Pengar som gémts i tjuvniste
markeras genom att sedlarna liggs

med baksidan uppat framfor
deltagaren. (Kom ihdg vilket




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

Betala flykten

For att kunna fly med tag eller

bit méste tjuven komma exakt pa

en sidan flyktruta, riknat efter
tirningen. For att ta flyget krivs dock
inte ett exakt antal steg pa tirningen
— visar den mer gor det inget.

Stoppa flykten

En tjuv maste betala resan (pengarna
erliggs genast dd man hamnar pa

en flykeruta). Tag eller bat kostar
1.000:-, flyget kostar 3.000:-. Dessa
pengar laggs i en sirskild kassa, som
anses tillhéra resebyrin. Kan en tjuv
rana resebyrdn far han alltsé alla
pengar som just di befinner sig i
resebyrans kassa.

Om en tjuv lyckas komma pa en
flyktruta har polisen en sista chans att
infinga honom, nimligen om polisen

i sitt nista kast med en polispjis

kan komma in pa en telegrafstation
(exake antal steg pa tirningen krévs!)
i sa fall blir tjuven genast hiktad och
ford till polisstationen som vanligt,
och vaktad av den polis som hann in
pa telegrafstationen.

Flykten misslyckas automatiskt

om polisen redan har en pjis
stdende inne pa en telegrafstation.
Observera dock att ingen polis far
uppehilla sig lingre 4n tva kast

pa en telegrafstation, sedan maste
den flyttas! Inte heller far nigon
polis eller radiobilen stanna fler 4n
tva kast pa rutorna direkt framfor
flyktrutorna.

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 h /on ar

tJuv‘ellf;r pohs
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