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fur 2-5 Spielar ab 8 Jahren
Bearbeitung: Jirgen Behrends

Spielmaterial

1 Sgielplan
10 Spielsteine + Aufkleber

4 Polizeiaulos

2 Wiirfal

7 Karten ,Perseneniiberprifung”
20 Ermahnungs"-Karten

1 Wahlscheibe + Niglen




Spielstory und Spielziel

Mister X, der berlchtigte und allseits gefiirchiete Ein-
bruchsspezialist, macht mit seiner Bande die Stadl unsi-
cher. Der Polizei gefallt das ganz und gar nicht: Sie fahrt
mit ihren Polizeiwagen pausenlos Streife, Oberprift ver-
dachtige Personen, macht schlieflich Mister X ausfindig
und jaqt ihn dann quer durch die Stadl, um ihn zu fangen —
oder auch nicht...

Dem Polizeichef geht das alles nicht schnell genug. Er ist
nerviis geworden, will sofort Ergebnisse sehen und teilt
laufend Ermahnungen” an die Polizisten aus, Mister X
endlich . dingfast” zu machen.

Ein Spieler verkdrpert Mister X und seine Bande und ver-
sucht, sich dem Zugriff der Polizei zu entziehen. Die ande-
ren Spieler sind die Polizisten; sie arbeiten zusammean, um
Mister X zu finden und festzunehmen. Gelingt Ihnan dies,
bevor sie von ihrem Chef 20 Ermahnungen kassiert” ha-
ben, so haben sie das Spiel gewonnen. Anderenfalls wer-
den sie alle strafversetzt und Mister X kann sich als Sieger
feiern lassan,

Spielvorbereitung

Einer der Spieler Gbernimmt die Rolle von Mister X und sai-
ner 9 Helfer. Dieser Spisler erhilt die 10 Spielsteine, die er
vor dem ersten Spiel mit den Aufklebern von 1-10 versieht,
Er (iberlegt sich insgeheim, welcher Stein Mister X darstel-
len soll, schreibt die Nummer dieses Steins auf elnen klel-
nen Zettel und schiebt diesen unter den Spielplan. Dann
verteilt er seine 10 Figuren mit den Rickseiten nach oben
(die Ziffern sind nicht sichtbar) auf beliebigen rechtecki-
gen StraBenfeldern.

Der cder die Spieler, die die Polizisten verkdrpern, erhaltaq
alle 4 Polizeiwagen und stellen sie auf das Polizeiprasi-
dium in der Mitte des Planas. Die Polizei-Spieler enlschei-
den im Spiel immer gemeinsam, was jewsils zu tun ist, 50
dafB also nicht jeder Spieler ,sein” eigenes Polizeiauto be-
sitzt. Die Polizisten erhalten die 7 Karten Personeniiber-
prifung”, und schlieBlich werden die beiden Wilrfel bereit-
gelegt. Die anderen Materialien der Spieleschachtel bend-
tigt man jetzt noch nicht. Los geht's!

3. Ermahnung: Leider hat man jetzt den Polizeichef per-
stnlich .,an die Strippe” bekommen. Der hat zwar keine
Tips parat (das heift, das Fahrzeug wird nicht weiterbe-
wegt), teilt aber eine Ermahnung aus, da Mister X noch
nicht gefaBt werden konnte. Die Polizisten missen jetzt
gine Ermahnungskarte an sich nehmen (angefangan mit
der 1. Ermahnung aufsteigend).

Zeigt der Pfeil der Wahlscheibe auf das tote Feld zwischen
der 0 und 1, so ist noch einmal dieselbe Nummer zu wih-
len.

Beim Ziehen der Polizeiwagen gibt es eine Sonderregel:
Sind die Polizisten nach dem Bawegen ihrer beiden Fahr-
zeuge der Meinung, mit einem weiteren Zug hatten sie die
besten Chancen, Mister X zu fangen, dann diirfen sie je-
derzeit im Spiel, nachdem sie ihre Fahrzeuge bewegt ha-
ben, sich Gber die Zentrale hinwegsetzen und — ohne eine
Mummer zu wihlen — einen der beiden soeben bewegten
Wagen noch einmal ziehen, und zwar per Wiirfelwurf.
{Welcher Wagen bewegt werden soll, mu3 aber vor dem
Wirfeln festgelegt werden.) Diese Aktion kostet allerdings
zwei Ermahnungen vom Chef, sofern die Polizei dann
nicht auf dem Feld von Mister X landet. (Den Sonderzug
darf man Gbrigens auch dann nech wagen, wenn man be-
reits 19 Ermahnungskarten vor sich liegen hat.)

Landet ein Polizeiwagen am Ende seines Zuges auf einem
Feld, auf dem ein einzelnes Bandenmitglied von Mister X
steht, so darf dieses ,aus dem Viertel verbannt” und auf &in
anderes beliebiges unbesetztes Feld gesetzt werden.

Spielende
Es gibt zwei Méglichkeiten, um das Spiel zu beenden:

1. Die Polizei schafft es, auf das Feld zu ziehen, auf dem
sich Mister X aufhalt. Dann haben die Polizei-Spieler ge-
meinsam gewonnen.

2. Die Polizisten haben von ihrem Chef bereits 20 Ermah-
nungen kassiert” und Mister X lauft immer noch frei in der
Stadt herum, Dann werden die Polizisten alle strafversetzt
und Mister X tragt den Sieg davon.




Im Gegensatz zur Spielphase 1 darf Mister X, da er der Po-
lizei ja nun bekannt ist, nicht an einem Polizeifahrzeug vor-
beiziehen, weder von vorn noch von hinten. Diese Ein-
schrankung gilt nur fir ihn selbst, nicht aber flr seine
Bande. Dafir kénnen in dieser Phase die Bandenmilglie-
der von Mister X ihrem Chef den Ricken freihalten”, in-
dem zwei von ihnen auf demselben Feld zu stehen kom-
men, libereinander gesetzt werden und somit eine (nicht
verriickbare) Barrikade bilden, an der die Polizei nicht vor-
beifahren darf.

Die Zugmdéglichkeiten der Polizei

Die Polizei bewegt in dieser Phase wieder zwei verschie-
dene Fahrzeuge. Sie muB aber vor ihrem Zug die beiden
Fahrzeuge auswahlen und angeben, welches Fahrzeug
zuerst ziehan soll.

Wie sich die Polizeiwagen voranbewegen, hangt jeweils
von demjenigen Feld ab, auf dem sie sich vor ihrem Zug
befinden. Abgesehen vom Polizeiprasidium, von dem man
sich per Wilrfelwurf wegbewegt, gibt es zwei verschiedens
Felderarten:

@ Felder mit Wiirfelaugen: Das Fahrzeug bewegt sich um
s0 viele Felder weiter, wie Wirfelaugen auf dem betraffen-
den Feld abgebildet sind. (Im dbrigen gelten natiirlich die
Zugregeln aus Phase 1 unverindert fort.)

@ Felder mit 5stelliger Rufnummer: Hier nehmen die Poli-
zei-Spieler die Wihlscheibe und wéhlen die Rufnummer
der nachstgelegenen Polizeistation, die auf ihrem jeweili-
gen Standortfald aufgedruckt ist (jede einzelne Ziffer wird
bis zum ,Lochfeld" gewahlt). Sie stellen somit (ber die
nachslgelegene Polizeistation die Verbindung zum Polizei-
chef her, um sich von ihm weitere Anweisungen zu holen:

1. belegt: Zeigt der Pfeil auf ,belegt”, kommt keine Verbin-
dung zustande. So miissen (oder diirfen) die Polizisten ei-

enstandig handeln und bewegen das Fahrzeug per Wiir-
elwurf weiter,

2. Farbflache: Deutet der Zeiger auf eine der drei Farbfla-
chen, so wechselt man mit dern Fahrzeug auf ein beliebi-
ges Feld derselben Farbe, das einen am besten moglichst
nahe an Mister X heranbringt.

PHASE 1: MISTER X
AUSFINDIG MACHEN

Wiirleln und Ziehen

Die Polizisten und der Mister X-Spisler sind immer ab-
wechsalnd an der Reihe. Das heil, zundchst wirfeln die
Palizisten mit beiden Wiirfeln und entscheiden dann ge-
mainsam, welche zwei ihrer Fahrzeuge sie bewegen wol-
len (das Prasidium kann nur Ober die Felder mit den Plei-
len errelcht bzw. verlassen werden). Dann wirfelt der
Mister X-Spieler mit beiden Wirfeln und bewegt zwei belie-
bige seiner Spielfiguren (es muB also nicht unbedingt
Mister X selbst dabei sein).

Zugregaln

Die Figuren bewegen sich ausschlisflich auf den Straflen-
feldern, wobei in der ersten Spielphasze die Zahlen und Far-
ben auf diesen Feldern aber noch nicht von Bedeutung
sind. 2 Mister X-Figuren oder 2 Polizeiwagen kdnnen am
Ende eines Zuges nicht aul einem Feld stehen, Und die
Spielfiguren der Mister X-Bande ziehen niemals so, daB
sie am Ende ihres Zuges auf einem Feld mit einem Strei-
fenwagen zu stehen kommen. Allgemein darf man mit ei-
ner Figurim selben Zug nicht zweimal dasselbe Feld betre-
ten (z.B. durch Vor- und Rickwértsziehen), wohl aber Ober
andere Figuren hinwegziehen.

Die Polizei muB beim Ziehen beachten, dal sie in den en-
gen Strafien mit ihren Fahrzeugen nicht riickwarts fahren
und auch nicht wenden kann, Wer mit einemWagen in eine
andere Himmelsrichtung weiterfahren méchte, muB an der
nachsten Einmiindung oder Kreuzung in die gewilnschte
Richtung abbiegen.

Ein Sonderfall gilt, wenn man mit einem Polizeiwagen am
Ende eines Zuges auf einer Einmindung oder Kreuzung
{quadratische Felder) stehenbleibt. Dann kann man beim
nachsten Bewegen dieses Fahrzeugs frel entscheiden, in




welche Richtung man weiterfahren will (z.B. auch in dieje-
nige, aus der man vorher gekommen ist).

Beispiele: Zugmbglichkeiten bei einer gewiirfelten 3.

-

B

sanse | sara

Personen liberpriifen

Die Polizisten kénnen (missen aber nicht) immer dann
eine Personentiberpriifung vornehmen {und geben dafir
eine Karte [Personeniberprifung” ab), wenn sie mit ei-
nem ihrer Autos am Ende eines Zuges dasselbe Feld be-
setzen wie eine Figur der Mister X-Bande. Die belrefiende
Figur wird dann umgedreht. Jetzt gibt es 2 Moglichkeitan:

a) Der Mister X-Spieler gibt an, daB die (berpriifte Person
nicht Mister X ist. Dann muf3 die Polizei die Person wig-
der laufen lassen, das heiBl, sie spielt weiter mil, bleibt
aber mit der Ziffer nach oben zeigend im Spiel. (Schwie-
rige Variante: Der Stein wird wieder zuriickgedreht, so
dafl sich die Polizei im weiteren Spielverlauf merken
muB, welche Personen beareits dberprift wurden.)

b) Die Uberprifte Person ist Mister X. Dann isl die Phase 1
des Spieles beendet. Mister X ist allerdings so clever,
sich mit Hilfe eines Ablenkungsmandvers nicht festneh-
men zu lassen; er wirfelt mit einem Wirfel, zieht einmal
und entwischt der Polizei.

Achtung: Sind alle 7 Personen-Uberprifungskarten ein-
gesetzt und Mister X ist noch immer nicht entdeckt worden,
so tritt der Sonderfall gin, daf Mister X die Polizei ausge-
trickst hat, endgiltig in der Stadt unterlaucht und somit ei-
nen Blitzsieg davontragt. In diesem Fall ist das Spiel vor-
zeitig beendet und Mister X hat gewonnen!

PHASE 2:
MISTER X JAGEN -

"UND FESTNEHMEN...

Aufstellung und Beginn

Jetzt kormmen auch die Wahlscheibe und die Ermahnungs-
karten ins Spiel (die Wahlscheibe vor dem ersten Spiel mil
Hilfe der Nielen zusammenbauen und jeweils so einstel-
len, daf sich die beiden Pleile anfangs direkt gegeniiber-
stehen); die Karlen , Personeniberprifung” hingegen wer-
den nicht mehr bendtigt.

Die Mister X-Figuren bleiben auf ihren augenblicklich be-
setzten Feldern stehen — jetzt aber sind alle umgedreht
(sichtbare Ziffern), denn Mister X isl ja inzwischen be-
kannt. Die Polizisten hingegen sind aufgrund ihres Patzers
bei der versuchten Festnahme von Mister X alle ins Polizei-
prasidium bestellt worden und starten mitihren Wagen wie-
der von dort aus.

Ziel der Polizeiist es, miglichst auf das Feld zu ziehen, auf
dem sich Mister X aufhalt, um ihn damit endglitig festzu-
nehmen und das Spiel zu gewinnen. Ziel des Mister X-
Spielers wird es hingegen sein, dies durch geschickle
Zlge unter allen Umst&nden zu verhindern.

Die Zugmdglichkeiten von Mister X

Der Mister X-Spieler wirfelt wiederum mit 2 Wirleln, die
jelzt aber nacheinander geworfen werden. Mit der Augen-
zahl des ersten Wirfels wird Mister X selbst vorwarts be-
wegt, mit der Augenzahl des zwaitan Wirfels eine balie-
bige andere Figur der Mister X-Bande.




