


Schmidt-Spielinfo

Spieltyp: Detektiv-Brettspiel
Spielerzahl: 2 -6
Altersempfehlung: ab 8 Jahre
Spieldauer: ca. 45 — 60 Minuten
Takiik OCO@OO Gliick




London, um die Jahrhunde Baker Street 221b, jedem
bekannt als die Adresse &: dem brillanten und
weltberiihmten Detektiv, fi ~Internationale Konfe-
renz der Meisterdetekiy

Gerade nahert sich die i (iber die Zukunft von
VergroBerungsglas Jrechensbekampfung
ihrem Hohepun ' virtin in die illustre Runde.
Sie iiberreicht ein im Inhalt: ,,(iberfall auf den
tower stop em ‘ ' ronjuwelen konnte verhin-
dert | 0 hilfe stop scotland yard”.

¥kussion und machen sich

a8 Verbrecher. Sie durchstrei-
sugen befragt und Verdéchtige
der Themse nach der Tatwaffe.

fer Wite ger Meisterdetektive beweisen, daf er
die scharfsinnIgStETTa erfolgreichste ,,Spiirnase” ist und die Taterbe-
schreibung als erster Scotland Yard (iberbringen?



ersterdle Identitat des Ta
Sieger in diesem spann. fe

und die Tatwaffe richtig benennt,
iel

N PI efl:m:atefri-ailé.

1 Spielplan

6 Spielfiguren mit Aufstellfiien

3 Augenzeugen mit AufstellfiiBen

8 Karten mit Verdéchtigen

2 Wiirfel

7 Chips (mit 4 Waffen-, 1 Regenschirm-, 1 Aldenmﬁer- und
1 Taucherglocken-Aufklebem)

2 Nebelschwaden (mit AufstellfiBen)

1 Filter (Lupe)

1 Hinweis-Decoder !

1 Block mit Notizblattern .

en und e
den Aufklebern™



Die 8 Karten, die die Verdachtigen zeigen, werden gut gemischt und
mit dem Gesicht nach unten auf die 7 dafiir vorgesehenen groBen
Farbfelder auf dem Spielplan verteilt. Die Karte, die {ibrig bleibt, wird
—ohne daf sie jemand erkennen kann —in den Hinweis-Decoder
geschoben: das ist der Tater, den es zu entlarven gilt! (Sie muB eben-
falls mit dem Gesicht nach unten hineingeschoben werden, so daf im
linken Fenster des Schiebers entweder der Hut, die Brille oder der Bart
erscheint, wenn man ihn nach oben bzw. unten verschiebt.)

Aus den 7 Chips werden die 4 Waffen (Keule, Messer, Revolver und
Betaubungsgas) aussortiert und anschlieBend verdeckt gemischt.

Einer davon wird auf das
und der Tower Bridge g
ner Flucht in die Themse ¥
mit den iibrigen 3 Chips (
glocke) gemischt und verd
der (X)) verteilt.

Die 3 Augenzeugen werde i
mit Fragezeichen ( ? ),
Benfeldern im Zentru

d( X ) zwischen der London Bridge

st die Tatwaffe, die der Tater auf sei-
e restlichen Waffen werden wieder

iffer, Regenschirm und Taucher-

e anderen 6 markierten Kreisfel-

bigerWeise auf den ovalen Feldern
schwaden auf zwei beliebigen Stra-
5 plaziert.

perden griffbereit neben dem Spielplan

ch noch jeder Spieler eine Detektivfigur aus und
QSIEATT der Baker Street 221b auf; zudem erhlt jeder ein Notizblatt
fur seine Aufzeichnungen.



Spielablauf

Ein Startspieler wird ausgelost, die anderen folgen im Uhrzeigersinn.

Kommt ein Spieler an die Reihe, wirft er immer beide Wiirfel. Seine
Detektiviigur kann er entweder um die genaue Augenzahl eines Wiir-
fels oder um die Gesamtzahl beider Wiirfel bewegen.

Es| het:rscht Zugzwang. Vor- und zuriickziehen in einem Zug ist nicht
erlaubt.

U—Bahn

Will man schnell vorankommen, kann wah
Bahn benutzt werden. Die Fahrt von einer
2 Wiirfelpunkte. Die Fahrtrichtung ist belié
Zug — genau wie auf den StraBenfelderf




Nebel

Nebelschwaden blockieren die Detektive, ,
oder dariiber gezogen werden. -

Wirtt ein Spieler einen Pascl
zahl), kann er, zusétzlich zL
den Nebelschwaden auf
den diirfen nicht auf fa

ChIpS bz

Kein 2. Nebel
auf die X-Felder!



Verdéichtige

Landet eine Figur genau auf einem farbigen StraBenfeld, das einen

Zugang zu dem gleichfarbigen Gebaude darstellt, in dem sich einer
der Verdédchtigen wahrend des Spieles aufhélt, darf sich der Spieler
die betreffende Karte anschauen. AnschlieBend legt er sie wieder ver-

A deckt zuriick auf inr Feld. Die abgebildete Person kann er auf seinem

| Notizblatt ausstreichen, sie kommt als Tater nicht mehr in Betracht.

Augenzeugen

Jeder Augenzeuge verfiigt tber eine bestimmte Informatuon (Jermta
betreffend. Hatte er einen Bart, trug er eine Brille oder einen Hut?




Um an diese Informatlon zu gelangen, miissen die Spieler ihre Detek-
tive mit genauem Wurf auf die StraBenfelder ziehen, die die Zugénge
zu den Gebauden der Augenzeugen darstellen. Gelingt das einem
Spieler, darf er den Decoder benutzen. Er schiebt das linke Fenster
nach oben oder unten, bis das Merkmal erscheint, das der Augen-
‘ beschrmbt AnschlteBend halt er die Lgp iiber das rechte Fen-

: en AUG®
_ HENONMAEINENG direkt vor dem
PoeLzt miissen die anderen Spieler versu-

gen auf, Wit
betreffenden Sp



iguren genau auf das Feld zu ziehen, auf dem
S gerade steht. Gelingt das jemandem
~-eugen und kann entsprechend

Es glbt vier Waffen. Welches die Tatwaffé«
indem man entweder die drei anderen Waf
in der Themse nach ihr taucht.

Landet eine Detektivfigur genau a‘uf dem Zu

dabeu dle Taucherglocke kann er zurTower Bndg_  ziehen. Erreicht er
dort das besonders gekennzeichnete Feld mit genauem Wurf (und ist -
die Taucherglocke noch immer in seinem Besitz!), darf er sich den Tat-

waffen-Chip anschauen, anschlieBend legt er ihn wieder verdeckt auf

%m%Mmmm ;

genzes
geler, darf die-
d nehmen.

ser aber nur einen Chip oder Augenzeuger



AuBerdem gilt immer: Trifft ein Detektiv einen oder mehrere Kollegen
auf einem Feld, darf der Ankdmmling den oder die anderen zuriick in
die Baker Street 221b schicken, d.h. die Figuren werden sofort auf inre
Startfelder gesetzt und ziehen von dort normal weiter.

en —aus dem Decoder und schaut
Vermutung iiberein, steckt er sie
8ler scheidet aus, seine Figur bleibt
stehen, so daf die Mitspieler auch
} dieses Spielers ibernehmen kon-

wieder verdecktz Zuriick.
aber auf dem Scotland-Y
weiterhin Chips oder Aug

nen.
Ist seine Verdz id, nimmt er den Tatwaffen-Chip in
der ¥ sich — ebenfalls verdeckt fiir die ande-

pdie Tatwaffe mit seiner auf dem Notizblatt
0 legt er den Chip wieder verdeckt zuriick
et ebenfalls aus.

die Tatwaffe tberein, ist das Spiel beendet und er
leger Mit Fug und Recht kann er fiir sich in Anspruch nehmen,
der beste aller Meisterdetektive zu sein.
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