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Detektivspiel fiir 3 bis 6 Spieler ab 10 Jahren

Inhalt:
1 Spielplan
125 Tickets
(54 Taxi, 43 Bus, WA

N
23 U-Bahn, 5 Black Tickets) ?,\\c\@alﬁ
2 Doppelzugkarten o “\.\%\6
18 Startkarten W

1 Fahrtentafel
6 Spielfiguren

Wo ist ,,Mister X*“?

Im Zentrum von London fillt es nicht schwer, im Verkehrsgewiihl unterzutauchen.
Wenn sich hier einer unsichtbar machen will, braucht man schon die Findigkeit der
beriihmten Detektive von Scotland Yard, um ihn vielleicht doch aufzuspiiren.

Einer der Spieler ist ,Mister X“ und versteckt sich auf seiner Flucht kreuz und quer
durch London. Er zieht ,,unsichtbar® und zeigt sich nur in bestimmten Abstanden. Alle
anderen Spieler sind die Detektive von Scotland Yard und sind hinterihm her,um ihnzu
finden.

Ziel des Spiels

Gelingt es einem Detektiv, mit dem unsichtbaren ,Mister X auf einem Punkt zusam-
menzutreffen, muB sich ,Mister X“ zeigen, und die Detektive haben gewonnen. Wenn
esdagegen ,,Mister X“gelingt, unentdeckt zu bleiben, bis die Detektive alle ihre Tickets
und damit alle Zugmoglichkeiten aufgebraucht haben, dann hat ,Mister X“ gewonnen.

Vorbereitung

Vor dem ersten Spiel werden alle Karten aus den beiden Stanztafeln geldst und in die
Ficher in der Schachtel einsortiert.

Scotland Yard.

Jetzt gibt’s auch Lesekrimis und
spannende Horspiel-Cassetten.

833 145-4

Wolfgang Pauls Wolfgang Pauls
Die i Reis
i i fiir Manila

Bestell-Nr. 34610-1 Bestell-Nr. 34611-X Bestell-Nr. 34612-8

Spannend wie im berlihmten Ravensburger” ,,Scotland Yard“-Spiel geht es
auch in der gleichnamigen neuen Serie des Ravensburger Buchverlags zu.
Jeder Band enthalt zwei Detektivgeschichten, in denen die Drillinge

Betty, Benny und Buck Buff nach echter ,Scotland Yard“-Manier Mr. X,
dem Tater, auf der Spur sind und sich wie im Spiel das Londoner Verkehrs-
netz zunutze machen. Die ,,Scotland Yard“-Serie wird fortgesetzt.

Jeder Band DM 9,80/ 6S 76,40 / sfr 9,80



Dieser Fall tritt spdtestens mitdem 22. Zug ein, kannaberauch frither geschehen. Wenn
namlich Detektive nur noch Tickets tibrig haben, die sie nicht mehr einsetzen konnen
(Bus, U-Bahn), miissen sie am zuletzt erreichten Punkt stehenbleiben.

In Zweifelsfillen konnen die Ziige des ,,Mister X* Schritt fiir Schritt anhand der von
ihm gefiihrten Fahrtentafel unter den in der Reihenfolge abgelegten Tickets zuriickver-
folgt werden.

Die Detektive konnen sich ihre eigenen Ziige zur Kontrolle ebenfalls notieren.

Taktische Hinweise

Dic Detektive werden sich moglichst soverteilen, daf3 sie ,Mister X“einkreisen konnen.
Absprachen unter den Detektiven sind erlaubt.

Besonders wichtig fiir beide Parteien sind die Auftauch-Stationen. ,Mister X“ muf}
darauf achten, daB3 keiner der Detektive den Punkt, an dem er auftauchen muf, in der-
selben Runde erreichen kann. Der Punkt sollte natiirlich auch moglichst viele Verbin-
dungen haben, die es erlauben, den Detektiven wieder zu entwischen. Hier ist zur Ver-
schleierung seines Fluchtweges der Einsatz von Black Tickets besonders wirkungsvoll,
viclleicht sogar kombiniert mit einem Doppelzug.

Die Detektive konnen, vor allem zu Beginn des Spiels, darauf achten, zum Zeitpunkt
des Auftauchens von ,Mister X“auf Punkten zu stehen, die einen moglichst schnellen
Ortswechsel ermoglichen. In der Regel sind das die U-Bahn-Stationen.

Vor allem fur ,Mister X“ gilt es, den Spielplan sehr genau zu studieren. Es gibt eine
Reihe von Stellen, an denen man bei fliichtiger Betrachtung Verkehrsverbindungen ver-
mutet, die tatsdchlich nicht vorhanden sind. Es gibt auch einige U-Bahn-Verbindungen,
mit denen einem die Detektive sehr plotzlich auf den Leib riicken konnen.

Dic Spieler konnen (vor Spielbeginn!) auch folgende Regelinderung vereinbaren:
,Mister X“ kann sich, wenn er sich besonders sicher fiihlt, zusitzlich freiwillig zeigen.
Dafiir darferjedem Detektiv ein Ticket seiner Wahl wegnehmen. Damit schrinkterdie
Bewegungsfihigkeit der Detektive ein.
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Die Spieler entscheiden, wer ,Mister X sein soll. Dieser erhilt die farblose Spiclfigur
und die Fahrtentafel, in die er cin Blatt Papier einlegt. Fiir seine Notizen braucht er
einen Bleistift. ,Mister X“ erhilt so viele Black Tickets, wie Detektive am Spiel teil-
nehmen;auBerdem 4 Taxi-Tickets, 3 Bus-Tickets, 3 U-Bahn-Tickets (Underground) und
dic beiden Doppelzugkarten.

Die Detektive erhalten je eine Spielfigur, je 10 Taxi-Tickets, je 8 BusTickets und je
4 U-Bahn-Tickets.

Treten nur 2 Spicler gegen ,,Mister X“ an, so spielt jeder von ihnen 2 Detektive. Jeder
erhilt also 2 Spielfiguren und die doppelte Menge von Tickets. Entsprechend erhiilt
dann  Mister X“ insgesamt 4 Black Tickets.

Die Startkarten werden verdeckt gemischt, und jeder zieht eine Karte. Die {ibrigen
Karten bleiben verdeckt und werden beiseitegelegt. Die Nummer auf der Karte gibt
die Nummerdes Startpunkts aufdem Spielplan an. Die Detektive stellen ihre Spielfigu-
ren auf ihre Startpunkte und geben ihre Startkarten wieder ab (in die Schachtel).
LMister X“ stellt seine Figur natiirlich nicht auf, da secin Startpunkt geheim bleibt. Er
hebt seine Startkarte verdeckt auf.

Spielregel

Wieman zieht: Jeder Zugist eine Fahrt mit dem Bus, der U-Bahn oder mit den bekann-
ten Londoner Taxis. Man muf dafiir ein entsprechendes Ticket abgeben. Die auf dem
Plan eingezeichneten Verkehrsverbindungen entsprechen farblich den Tickets. Jeder
Punkt ist Haltestelle fiir eines oder mehrere Verkehrsmittel. Farbsignale geben an,
welche Verkehrsmittel dort halten:

Bus: = griine Linie, griines Farbsignal -—-------
U-Bahn: = rote gestrichelte Linie, rotes Farbsignal -

Taxi: = gelbe Linie, gelbes Farbsignal ___ ______

Ein Zug fihrt immer nur bis zur niichsten Haltestelle des gewiihlten Verkehrsmittels,
entlang der entsprechenden Linie. Beispicle: Eine U-Bahn-Fahrt von Punkt 74 (links
oberhalb von Kensington Gardens) fiihrt entlang der roten gestrichelten Linie zu Punkt
46. Ein ,,Aussteigen“ unterwegs ist nicht moglich. Eine Taxi-Fahrt von Punkt 74 fiihrt
zu Punkt 92 oder 73 oder 58 oder 75. Eine Bus-Fahrt fiihrt zu Punkt 58 oder 94.
Gelbist beiallen Punkten vertreten, denn Taxi-Fahrten sind von allen Punkten aus mog-
lich. Punkte mit zwei oder drei Farben erlauben es, beim nichsten Zug in ein anderes
Verkehrsmittel umzusteigen.

Auf einem Punkt diirfen nie zwei Spielfiguren stchen. Abgesehen davon kénnen die
Spieler ihre Fahrtrichtung beliebig wihlen, soweit es dic eingezeichneten Verkehrsver-
bindungen erlauben. Siec kdnnen auch beim nidchsten Zug dieselbe Strecke wieder
zuriickfahren (wenn sie noch ein entsprechendes Ticket haben).
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,Mister X“ macht immer den ersten Zug. Scin Zug geschieht, den Detektiven unbe-
kannt, nur als verdeckte Eintragung auf der Fahrtentafel. Er schreibt die Nummer des
Punktes, auf den er ,,zieht* in das erste Fenster.

Seine Eintragung deckt er mit dem Ticket, das er fiir diesen Zug verbraucht hat, zu. Mit
dem Ticket gibterden Detektiven bekannt, welches Verkehrsmittel er beniitzt hat. (Den
Startort braucht er nicht einzutragen; den Nachweis dafiir hat er in Form seiner Start-
karte.)

Nach ,Mister X“ kommen die Detektive im Uhrzeigersinn an die Reihe. Jeder gibt ein
Ticket aus seinem Vorrat an ,,Mister X* ab und versetzt seine Spielfigur auf dem Spiel-
plan zur nichsten Haltestelle des gewihlten Verkehrsmittels.

Spielt ein Spicler mit 2 Detektiven, so mull er den Ticket-Vorrat flir beide Detektive
getrennt halten. Erzieht die Figuren nacheinander und gibt fiirjeden Zug ein Ticketaus
dem entsprechenden Vorrat ab.

Der Ticket-Vorrat: Die Detektive haben fiir jedes Verkehrsmittel nur eine begrenzte
Zahl von Tickets und konnen ein Verkehrsmittel nicht mehr verwenden, wenn sie dafiir
kein Ticket mehr haben.

Der Ticket-Vorrat der Detektive sollte immer so auf dem Tisch liegen, dal3 ,Mr. X“sehen
kann, welche Verkchrsmittel die Detektive noch beniitzen konnen.

JMister X“dagegen stehen unbegrenzt Tickets zur Verfiigung. Was er zu Beginn erhilt,
ist fiir die ersten Ziige gemeint. Im weiteren Verlauf des Spiels verwendet er die Tickets,
die die Detektive abgegeben haben. ,Mister X kann deshalb immer frei wihlen, wel-
ches Verkehrsmittel er beniitzt. Einzige, wichtige Ausnahme: Ihm stehen nur so viele
Black Tickets zur Verfligung, wie Detektive am Spiel teilnehmen.

Spezielle Ziige von ,Mister X

Auftauchen: Mister X“mufd sich in regelméBigen Abstinden zeigen, zum ersten Mal
nach seinem dritten Zug, dann nach Zug 8, 13, 18 und am Ende. Diese Auftauch-Statio-
nen sind auf der Fahrtentafel durch ein gro3eres Fenster gekennzeichnet.

JMister X“ macht wie sonst seine Eintragung auf der Fahrtentafel und legt sein Ticket
daruber. Dann stellt er seine Figur tatsédchlich an dem Ort auf, an dem er angekommen
ist. ErldBt sie dort bis zu seinem nichsten Zug stehen. Bei seinem nidchsten Zug wird er
wieder unsichtbar - er nimmt die Figur weg.

Doppelzug: Dic beiden Doppelzugkarten berechtigen ,,Mister X zweimal im gesam-
ten Spiclverlauf einen Doppelzug auszufithren. Er zieht in diesem Fall mit einer belie-
bigen Kombination von Verkehrsmitteln zwei Punkte weiter. Er notiert beide Punkte
(zwei Fenster!) und legt zwei Tickets ab. Zur Kontrolle gibt er eine Doppelzugkarte an
seinen linken Nachbarn ab.

Fiihrt dererste Zug aufeine Auftauch-Station, somuB ersich dort zeigen. Mit dem zwei-
ten Zug verschwindet er gleich wieder.

Black Tickets: ,Mister X darf seine Black Tickets jederzeit anstelle der normalen
Tickets einsetzen (auch bei einem Doppelzug!). Das Black Ticket, das ,schwarze®
Ticket, steht fiir jedes Verkehrsmittel - fiir die Detektive immer ein schwarzer Tag.
Denn sie erhalten in diesem Fall keinen Hinweis, welches Verkehrsmittel ,Mister X
verwendet hat.

Noch schlimmerist, da3 ,,Mister X“-und nur er - mit einem Black Ticket auch ein Boot
aufder Themse verwenden kann (von Punkt 194 nach 157, von 157 nach 115, von 115 nach
108 - oder umgekehrt).

Ende des Spiels

Das Spiel ist beendet, wenn ein Detektiv mit seiner Figuraufden Punkt kommt, an dem
sich zu diesem Zeitpunkt ,Mister X“ befindet. Er muB sich in diesem Falle zeigen.
»Mister X“ hat damit das Spiel verloren.

Das Spiel ist ebenfalls beendet, wenn die Detektive nicht mehr ziehen kénnen. Damit
hat ,Mister X“ gewonnen.



