In der W\agixcher\ ZOOhand\ung herrscht helle Auf-
Ye ung‘. Uber Nacht sind einige Tieve verschwunden.
Cisbar Murphy konnte sie zwar inzwischen befreien,
aber solange der Tater frei herumlauft, sind weitere Tiere
in Gefahr. \elft dem ﬂausckiger\ Meisterdetektiv, den

Tater zu sdnnappen.
SPIELMATERIAL

1 zweiteiliger

Spielplan
12 grofRe P _
Tierkarten
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1 Wiirfel H

12 kleine 4 farbige Spieler-Chips

S Tierkarten (grun, gelb, rot, blau)

Murphy-Chip 1 schwarzer Tater-Chip
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—— S0 MACHT IHR DAS SPIEL STARTKLAR

ZIEL DES SPIELS

Das Spiel geht Uber mehrere Runden. In jeder Runde Uber-
nimmt einer von euch die Rolle von Murphy, dem Meister-
detektiv. Er hat bereits herausgefunden, auf welche vier Tiere
es der Tater als nachstes abgesehen hat. Leider kann er es
euch nicht einfach sagen, denn er sitzt auf Beobachtungs-
posten und darf nur eingeschrankt reden. Aber er kann euch
Hinweise geben. lhr versucht damit herauszufinden, welche
Tiere in Gefahr sind.

Nur wenn ihr gut zusammenarbeitet, kdnnt ihr gemeinsam
die Tiere retten und den Tater schnappen.

Lost vor dem allerersten Spiel vorsichtig alle Stanzteile
aus dem Rahmen.

Legt die zwolf groBen Tierkarten in beliebiger Reihen-
folge offen in die Tischmitte, sodass ihr die Tiere im
Bilderrahmen sehen kénnt.

Mischt die zwolf kleinen Tierkarten und legt sie ver-
deckt als Stapel bereit.

Setzt die beiden Teile des Spielplans zusammen.

Jeder von euch wahlt einen Spieler-Chip (grin, gelb,
rot, blau) und legt ihn aulRerhalb des Spielplans bereit.
Legt auch den schwarzen Tater-Chip und den weilRen
Murphy-Chip dorthin. Ubrige Chips kommen zuriick
in die Schachtel.

Legt jetzt noch den Wiirfel bereit - dann kann es
losgehen ...




SO WIRD GESPIELT

In der ersten Runde tbernimmt der Alteste von euch die
Rolle Murphys. Alle anderen Spieler sind Detektive. Danach
wechselt ihr die Rollen im Uhrzeigersinn. Das Spiel endet,
wenn jeder von euch einmal Murphy war.

Bist du in dieser Runde Murphy? Dann nimmst du dir
zur Erinnerung den weifRen Murphy-Chip und legst
ihn vor dir ab. Danach ziehst du verdeckt vier
der kleinen Tierkarten und nimmst sie auf _@/
die Hand. Die Ubrigen acht kleinen Tier- //‘ \
o S

karten legst du als verdeckten Stapel
vor dich. Sie werden als , Zeitkarten“

verwendet. Das heil3t, mit ihrer Hil- )
fe zahlst du die Ermittlungsversuche .
der Detektive. Vor jedem Ermittlungs- ) S — =

versuch legst du eine der Zeitkarten verdeckt in die
Schachtel - sie ist furr diese Runde aus dem Spiel.

Achtung: Achte darauf, dass in der

gesamten Runde keiner der Detektive A0,

die Tiere auf den Vorderseiten der %! )«(\
AP

kleinen Tierkarten sehen kann!

Und wie wird nun ermittelt?

\P
Ein Ermittlungsversuch heiRt: einmal wiirfeln und 4 8
grofde Tierkarten umdrehen. Der jlingste Detektiv
dieser Runde wiirfelt als Erster, sucht sich die entsprechende
Anzahl an groRen Tierkarten aus und dreht sie um, sodass
die blauen Ruckseiten zu sehen sind.

Anschlieffend vergleicht Murphy die Tiere auf den umge-
drehten groRRen Tierkarten mit seinen vier kleinen Tier-
karten. Dann sagt er laut, wie viele Ubereinstimmungen es
gibt. Mehr darf Murphy nicht verraten! Er nennt also nur
eine Zahl.
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Dreht anschlieffend alle groRen Tierkarten wieder um,
sodass Uberall die Tiere im Bilderrahmen zu sehen sind.
Der erste Ermittlungsversuch ist damit beendet. Jetzt ist
der néchste Detektiv im Uhrzeigersinn an der Reihe, unter-
nimmt den nachsten Ermittlungsversuch und so weiter.

Spieltipp: Wahrend eurer Ermittlungen ist es aus-
dricklich erlaubt, die Positionen der grofRen Tier-
karten nach euren Winschen zu verandern. So
kénnt ihr zum Beispiel ein paar davon etwas
von den restlichen abrlcken - das kann
hilfreich sein, wenn ihr glaubt, dass darunter
ein Tier ist, das Murphy auf der Hand halt.

1

Ende der Runde 0

Jedes Mal, bevor einer der Detektive wrfelt, legt

Murphy eine der acht Zeitkarten in die Schachtel.

Wenn also nach acht Ermittlungsversuchen alle Zeitkarten
aufgebraucht sind, ist die Runde zu Ende.

Die Detektive beraten sich nun ein letztes Mal. Dann heif3t
es: klarer Fall, Murphy! Die Detektive drehen die vier grofden
Tierkarten um, die ihrer Meinung nach mit den vier kleinen
Tierkarten auf Murphys Hand Ubereinstimmen. Dann deckt
Murphy seine vier kleinen Tierkarten auf. Fur jedes Tier, das
ihr richtig getippt habt, rickt jeder der Detektive dieser
Runde mit seinem Chip auf dem Spielplan ein Feld vor.
Derjenige von euch, der Murphy gespielt hat, zieht also in
dieser Runde seinen Spieler-Chip nicht vorwérts. Stattdessen
zieht Murphy fur jedes Tier, das ihr falsch getippt habt, den
schwarzen Tater-Chip ein Feld vor.

Dann wechselt die Rolle Murphys zum nachsten Spieler im
Uhrzeigersinn und eine neue Runde beginnt. Der bisherige
Murphy spielt jetzt bei den Detektiven mit.
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Neue Runde

Deckt alle grofRen Tierkarten wieder auf. Der neue
Murphy nimmt sich den weiffen Murphy-Chip
und mischt die zwolf kleinen Tierkarten griindlich
und verdeckt. Dann zieht er vier davon und legt
die Ubrigen als Zeitkarten-Stapel vor sich ab. Die
Ermittlungen kénnen weitergehen.

ENDE DES SPIELS

Das Spiel endet, nachdem jeder von euch eine
Runde lang Murphy gespielt hat. Liegt nun
mindestens ein Spieler-Chip (grun, gelb, rot, blau) auf
dem Spielplan auf gleicher Hohe wie der schwarze Tater-
Chip oder sogar weiter vorn? Dann habt ihr gemeinsam den
Tater geschnappt und das Spiel gewonnen.

Derjenige von euch, der mit seinem Spieler-Chip am
weitesten vorrlicken konnte, hat am besten ermittelt und
wird von Murphy zum Superdetektiv ernannt. Liegen
mehrere von euch gleichauf, gibt es mehrere Super-
detektive.

Liegen alle Spieler-Chips hinter dem
schwarzen Tater-Chip? Dann ist der Tater
diesmal leider entwischt und ihr habt
zusammen verloren.

In seltenen Fallen endet das Spiel vorzeitig, weil der Tater-
Chip das Feld 12 erreicht. Dann konnten die Detektive
diesen Fall nicht 16sen. Kein Problem! Ubung macht den
Meister(detektiv).

DAS SPIEL ZU ZWEIT

Im Spiel zu zweit schllpft jeder von euch zweimal in die
Rolle Murphys. Wechselt euch dabei nach jeder Runde ab.
Auflerdem legt ihr eure Spieler-Chips zu Beginn des Spiels
bereits auf Feld 2 des Spielplans. Der schwarze Tater-Chip
startet wie Ublich vor Feld 1, also auRRerhalb des Spielplans.
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SPIELVARIANTEN

Jiingere oder weniger erfahrene Detektive kénnen auch
ohne Zeitkarten spielen, also mit mehr oder unbegrenzt
vielen Ermittlungsversuchen, und sich so im Kombinieren
Uben.

Superdetektive kdnnen darauf verzichten, die Positionen
der grof3en Tierkarten zu veréandern. Es ist dann viel schwie-
riger, den Uberblick zu behalten. AuRerdem kénnen Super-
detektive die Anzahl der erlaubten Ermittlungsversuche
verringern. Bei nur funf Ermittlungsversuchen ist es schon
sehr knifflig, den Tater zu schnappen.

Ubrigens: Keine Sorge - den Tieren passiert nichts! Auch
wenn ihr den Fall nicht I6sen konntet. Murphy hat das
Versteck des Téters aufgesplirt und alle Tiere wieder befreit.
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