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Ein spannendes Familienspiel fiir 3 bis 6 Detektive ab 12 Jahre

Spielidee: Knut-Michael Wolf

London, 1925: Eine Serie von Einbriichen beunruhigt die
Londoner Banken. Eine geheimnisvolle Bande hat sich
darauf spezialisiert, bei Nacht in streng gesicherte Tresor-
rdume einzudringen und die dort lagernden Goldbarren
abzutransportieren.

Scotland Yard steht vor einem Riitsel. Ein ganzes Heer von
Detektiven jagt hinter den Tétern her.

Zum Spiel gehoren:
1 Spielplan

Doch die Ermittlungen gestalten sich schwierig: Die Bande
halt ihre Beute offensichtlich an mehreren Orten versteckt.
Unter den Kriminalisten entwickelt sich ein harter Kon-
kurrenzkampf. Vom Ehrgeiz gepackt, versucht jeder im
Alleingang, moglichst viele Verstecke zu finden.

Denn: Dem erfolgreichsten Detektiv winken Lob und
Bef6rderung.

Er zeigt 37 numerierte Sektoren, die den schematisierten Stadtplan von London darstellen. Um die Sektoren verlauft am

Stadtrand der ,Fahndungsweg
37 Sektor-Karten

Jede Karte bezeichnet einen bestimmten Sektor des Stadtplans.

12 TIP-Karten

Diese Karten (6 x FALSCHE SPUR, 6 x GOLDBARREN) dienen als Hinweise wihrend der Fahndung.

1 Fahndungsblock

Auf diesen Blattern werden die Ergebnisse der Ermittlungen notiert.

6 Detektivfiguren
1 Markierungsstein fiir die Rundenzdhlung

Die Vorbereitung des Spiels

Jeder Spieler iibernimmt die Rolle eines Detektivs.
Er erhilt:

— 1 Fahndungsblatt
— 1 Spielfigur

— 2 TIP-Karten: 1 x FALSCHE SPUR
1 x GOLDBARREN

Alle Spieler bendtigen einen Bleistift.

Jeder Spieler stellt seine Detektivfigur auf eines der Eckfelder des Fahndungswe-

ges. Jeder Detektiv mul3 von einem anderen Feld aus starten.

Die 37 Sektor-Karten werden gut gemischt.

— Jeder Spieler erhilt dann verdeckt drei Karten. Die restlichen Karten werden
ebenfalls verdeckt beiseite gelegt, sie werden in diesem Durchgang nicht mehr

bendtigt.

Jeder der Spieler kennt nun drei Verstecke der Goldrauber. Diese Informationen

halt aber jeder vor den Mitspielern geheim.

Jeder Spieler legt seine drei Sektor-Karten verdeckt vor sich auf. den Tisch.

- Dann wird festgelegt, wieviele Runden das Spiel dauern soll. Anfanger sollten mit
10 Runden beginnen. Mit zunehmender Spielerfahrung kann die Rundenzahl redu-
ziert werden, fortgeschrittene Spieler werden mit 5 Runden auskommen.



Der Markierungsstein fiir die Rundenzihlung wird auf das entsprechende Feld
gelegt (auf ,,10”, wenn 10 Runden gespielt werden, usw.).

Ein Startspieler wird ermittelt. Die anderen Spieler folgen im Uhrzeigersinn.

Der Spielablauf

Wer an die Reihe kommt, zieht mit seiner Spielfigur bis zu sechs Felder weiter—auf
dem ,,Fahndungsweg”, im Uhrzeigersinn.

'~ Die Spielfigur kann 1 bis 6 Felder weit ziehen. "
— Besetzte Felder werden iibersprungen und zéihlen NICHT mit. Deshalb konnen
niemals zwei Figuren auf einem Feld stehen.

Nach diesem Zug sucht der Spieler von seinem neuen Standort aus die Stadt nach
einem Goldversteck ab. '

’

— Gesucht werden kann immer nur in EINER Richtung und zwar immer eine
gerade Sektor-Reihe entlang (Abbildung).

Fahndungsweg

Von seinem Standort aus kann der
Spieler EINE der beiden Sektor-
Reihen absuchen.

Nachdem der Spieler angesagt hat, welche Sektor-Reihe er absucht, miissen die
anderen Spieler antworten — mit Hilfe ihrer TIP-Karten. ;

— Jeder Spieler priift seine drei Sektor-Karten. Diese Sektor-Karten zeigen ihm,
daB er in diesen drei Sektoren bereits Goldbarren gefunden hat.

— Hat ein Spieler in der Reihe, die gerade abgesucht wird, ein oder mehrere Ver-
stecke mit Goldbarren, so muB er die Karte GOLDBARREN bereit legen.

— Hat ein Spieler in dieser Reihe kein Goldversteck, so mulBl er die Karte
FALSCHE SPUR bereit halten.

Die Spieler antworten nach einem besonderen Verfahren:

— Zuerst antwortet der Spieler LINKS vom Fragesteller, indemer seine TIP-Karte
verdeckt an seinen LINKEN Nachbarn weitergibt.

— Derschaut sich diese Karte an, fiigt seine TIP-Karte hinzuundreicht BEIDE Kar-
ten verdeckt nach LINKS weiter. : -

— Diese Prozedur wiederholt sich solange, bis alle TIP-Karten beim Fragesteller
eingetroffen sind.

— Wichtig: Nur TIP-Karten werden vorgezeigt, niemals Sektor—Karten.

Der Fragesteller sagt laut an, wieviele Karten GOLDBARREN er erhalten (!) hat.
Achtung: Der Fragesteller darf die eigenen TIP-Karten NICHT mit angeben!

Achtung: Eine Karte GOLDBARREN besagt nur, daB in dieser Reihe mindestens
ein Goldversteck liegt.

— Dann gibt er die TIP-Karten verdeckt an seinen RECHTEN Nachbarn zuriick.
— Dieser nimmt seine Karte wieder an sich und gibt den Rest der Karten verdeckt
nach RECHTS weiter, bis jeder Spieler wieder seine TIP-Karte erhalten hat.

Danach ist der nichste Spieler an der Reihe; Er bewegt seinen Spielstein und sucht
eine Felderreihe ab.

Sobald alle Spieler einmal am Zug waren (als Fragesteller), wird der Rundenzihler
um ein Feld nach unten gesetzt. Erreicht er das Feld 0, ist das Spiel beendet.

Jeder Spieler wird natiirlich alle Antworten und Informationen auf seinem Fahn-
dungsblock sofort notieren. Da es sehr wichtig ist, wie man seine Informationen zu
Papier bringt, folgen hierzu spezielle Hinweise unter ,,Tips zum Spiel”.

Ziehen: Beliebig, 1 bis 6 Felder
weit

Suchen: Vom neuen Standort
aus eine Sektor—Reihe

Antwort: Nur mit einer TIP-

Karte

Nur fiir die abgesuchte

Reihe

Beispiel:
Fragesteller
O
CcO OA

O B

Fragesteller sucht Sektorenreihe
ab.

A antwortet, indem er seine TIP-
Karte an B gibt.

B sieht TIP-Karte von A an, fugt
seine TIP-Karte hinzu und gibt
beide an C weiter.

C sieht beide Karten an, fiigt seine
TIP-Karte hinzu und gibt die
drei Karten an den Fragesteller.

Fragesteller sieht die drei Karten
an und nennt die Anzahl der Kar-
ten GOLDBARREN.



Das Entdecken eines Versteckes

Wenn ein Spieler zu wissen glaubt, auf welchem Sektor sich ein Versteck befindet
UND welcher Detektiv die entsprechende Sektor-Karte besitzt, kann er das Spiel
sofort unterbrechen und seine ,,Vermutung” bekanntgeben.

— Ist seine Vermutung richtig, kann sich der Spicler auf seinem Fahndungsblatt
Punkte gutschreiben. Fiir die Entdeckung eines Verstecks erhalt er den 10-
fachen Rundenwert in Punkten.

Der Rundenwert wird vom Markierungsstein auf dem Rundenzihler angezeigt.

Beispiel: Der Rundenzéhler steht auf ,5” —
notieren.

Der Detektiv, der die ,entdeckte” Sektor-Karte besitzt, muB sie aufdecken und
offen liegen lassen. .

— Wer richtig getippt hat, darf sofort eine zweite Vermutung duBBern. Ein Spieler
darf nicht mehr als zwei Vermutungen pro Runde duflern.

— War die Vermutung falsch, muB der Spieler den 5-fachen Rundenwert von sei-
nem Punktekonto abziehen.

Beispiel: Der Rundenzihler steht auf ,,6” — der Spieler muB sich -30 Punkte ein-
tragen.

AuBerdem darf man nach einem falschen Tip erst wieder in der niichsten Runde
eine Vermutung duBern. Das heifit, erst nachdem der Rundenzihler verandert
wurde. Das Punktekonto kann unter Null sinken, wenn man mit seinen Tips hiu-
fig daneben liegt.

Spielende

Sobald der Rundenzihler das Feld ,,0” erreicht, endet das Spiel sofort. Wer die
héchste Punktezahl erreicht hat, ist der beste Detektiv: Er gewinnt das Spiel.

Liegen nur noch eine oder mehrere Sektor-Karten eines einzigen Spielers verdeckt
auf dem Tisch, so endet das Spiel vorzeitig. Auch dann gewinnt der Spieler mit der
hochsten Punktezahl.

TIPS ZUM SPIEL
Spieldauer

Bei Ihrer ersten Partie sollten Sie die vorgesehene Rundenskala voll ausnutzen, also
10 Runden spielen.

Wenn Sie das Spiel besser kennen, kommen Sie mit weniger Runden aus. Spielt man
zu fiinft oder zu sechst, schaffen es einige Meisterdetektive in nur vier Runden, alle
Goldverstecke zu entdecken.

Ermittlungen

Wenn Sie ansagen, in welcher Sektor-Reihe Sie nach Goldverstecken suchen, kén-
nen Sie einen Bleistift in die betreffende Reihe legen, damit es keine MiBverstind-
nisse gibt.

Notizen

Halten Sie alle Informationen, die Sie bekommen, auf Threm Fahndungsblatt fest.
Nur durch systematische Aufzeichnungen kommen Sie dahinter, wo die Goldver-
stecke liegen und wem die entsprechenden Sektor-Karten gehdren.

Das Fahndungsblatt wurde so gestaltet, daB} Sie am Ende der jeweils sieben Sektor-
Reihen (die in drei-Richtungen liegen) kurz festhaltervkénnen, wieviele Verstecke
sich in der jeweiligen Reihe befinden und — soweit Sie das wissen — wer die dazuge-
horige Karte besitzt.

Beispiel flir eine Spielsituation:

~— Es spielen Anton, Bert, Christl, Doris und Elli.

— Anton ist am Zug und sucht die Reihe 31 — 36 ab..

— Bert besitzt die Karte mit der Sektornummer 32, gibt also die TIP-Karte GOLD-
BARREN verdeckt an Christl.

— Christl weiB nun, daB Bert in dieser Reihe (mindestens) ein Goldversteck hat. Sie
weil} aber nicht, in welchem Sektor,

der Spieler darf sich 50 Punkte

Wer glaubt, Ort und Besitzer eines
Verstecks zu kennen, kann sofort

“ eine ,,Vermutung” dullern.,

Beispiel:
sopieler C besitzt ein Goldver-
steck in Sektor 3217

Ist die Vermutung richtig, erhalt
der Spieler Pluspunkte:
10x den Rundenwert

Ist die Vermutung falsch, erhalt
der Spieler Minuspunkte:
5x den Rundenwert

Das Spiel endet, sobald der Run-
denzahler auf die ,,0” gesetzt wird.

Oder: wenn alle Goldverstecke
aufgedeckt sind.

Oder: wenn nur noch 1 Spieler
nicht entdeckte Goldverstecke
besitzt.

Abkiirzungen fiir die Namen der
Mitspieler finden!

Feste Abkiirzungen fiir die erhal-

tenen Informationen einhalten.

Beispiel:

1. Anzahlder Verstecke pro Reihe
2

2. Festgestellte Besitzer: Bl
3. Vermutete Besitzer: D/E 1



— Christl selbst hat in dieser Reihe kein Goldversteck, legt deshalb ihre TIP-Karte
FALSCHE SPUR zu Berts Karte und gibt beide Karten verdeckt weiter an Doris.

— Doris weiB nun, daB entweder Bert oder Christl in dieser Reihe ein Versteck -

haben. Sie fiigt ihre TIP-Karte hinzu und gibt die drei Karten weiter an EllL.
— Elli fiigt auch ihre Karte hinzu und gibt schlieBlich vier TIP Karten an Anton, den
Fragesteller. : :
— Anton verkiindet nun laut, wieviele Karten GOLDBARREN er erhalten hat und
gibt die TIP-Karten wieder zuriick — zuerst an Elli, diese an Doris usw.

Angenommen, Anton hat zwei Karten GOLDBARREN erhalten, so kénnte das
Blatt von Christl nach diesem Zug so aussehen:

In Reihe 31-36
liegen 2 Verstecke.
Eines hat Bert, das
andere hat entweder
Doris oder Elli.

" Beriicksichtigen Sie bei Ihren Uberlegungen, daB EINE Karte GOLDBARREN nur
aussagt, daB ein Spieler dort mindestens ein Versteck hat. Sie wissen nicht, ob er
zwei oder sogar drei Verstecke in dieser Reihe hat. .

AuBerdem miissen Sie bedenken, daB der Spieler, der am Zug ist, nur bekannt gibt,
wieviele Karten GOLDBARREN er erhalten hat. Sie wissen nicht, ob der Spieler

dort selbst nicht auch ein Versteck hat.
Ziehen Sie also nicht den voreiligen SchluB}, dafi in einer Reihe kein Versteck ist,
wenn nur Karten FALSCHE SPUR gemeldet werden.

Und nun viel SpaB bei Ihren Ermittlungen.
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