
1 x Walson 30
VeMendung genou wie oben, jedoch dorl
Verteidigung gespielt werden.
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Wird noch London, 22lB Boker Street und Scoilond Yord
gespielt.

Verbrecher (Schworz)

x Professot Moriony il.
x Colonel Seboslion Morun in
x John Cloy 30
x Chorles Auguslus Milvenon 20

Eine oder mefiere Verbrccher-Klrten dürfen nur ousge-
spielt werden, wenn mon keine sonsligen Korten mehr hot -
und zwor ouf jede beliebige zuvor ousgespielte Korle.
(Dorf jedoch noch einer Alibi-Korte on einen Nochbor wei-
tergeschoben werden.)

Unter Lizenz von Gibsons Gomes, London, Englond
z
ts
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lnformolion (Pink)

12 x Hinweis (-5)

Aus der H0nd des vorhergehenden Spielers dürfen zwei be-

liebige Korlen ongesehen werden (oder ouch nur eine).

Wird noch den Korten London, Umlond odet Vefuleidung
gespiell.

12 x tch verdöchtige (.5')

Ein beliebiger Spieler muß eine Kofle vom Sl0pel ziehen.

Wird noch den Korten Hinweis, Verkleidung odet 221B
Boker Street gespiell.
(lsl ouf diesen Korten ols "yerdoch/",ousgewiesen.)

+ x rengromm r4p)

Der folgende Spieler muß sich I0 Punlde onschreiben.

Wird noch Hinweis, Boker Slrcel odet Umlond gespiell.

Aktion (Gelb)

6 x tnspektor 15)
Ein beliebiger Spielet mu3 zwei Korten vom Stqpel ziehen.

Wenn die Korte noch Scoilond Yod gespielt wurde, konn ein

Spieler verhoflel werden.

Wird noch Scotland Yotd, lch verddchtigeodet Hinweisge-
spielt.

4 x Verkleidung 10 ?-ea ?
Bei einem Mitspieler dürfen zwei beliebiqe Korlen onqesehenrr XL I

werden (oder ouch nur eine) 
. "" "- ,"-""-^."" "" i 6rWird noch Hinweis od$ einer beliebigen Londonet Odlich- ,*ä.*...

keil gespiell. i-.1l

SPIELVoRBEREITUNGEN
l. Legen Sie den Werlungsblock und einen Slitt bereit.
2. Suchen Sie die London/Umlond-Kofiehetous- die ouf der einen Seile
London und ouf der onderen Unlond zeigl, und legen Sie diese in die
Tischmiäe, so doß London zu sehen isl.
3. Suchen Sie die K0rte "Dos Spiel ist efiffnerl"herous.
4. Sortieren Sie die vier schwo'zen VerbrccherKolen ous, mischen Sie

diese, ziehen Sie dovon eine verdeckt, und legen Sie diese ungesehen
ouf die 'Dos Splel isl eröfinel!"-Kofie.

5. Legen Sie die onderen Vefurcchet-Korten einslweilen ebenfolls ver-
deckt beiseite.

6. Nochdem Sie olle restlichen Korten ordenllich gemischt hoben, mul-
liplizieren Sie die Spieleronzohl mil 6 und ziehen von der Summe 2 ob
(Beispiel bei 3 l/ilspielern: 3 x 6 = 18 - 2 = 16). Dos istdieAnzohl
der Korten, die Sie jelzt verdeckt neben sich ouf den Tisch legen. Zu

den obgezöhllen Korten fügen Sie ebenfolls verdeckt die "Dos Spiel isl
eröflnet!"- und die Verbrecher-Korre. Mischen Sie die Korlen gut, und
verteilen Sie donn on jeden Milspieler 6 Korlen dovon.
7. Die restlichen üei Vehrecher-Korlen werden schließlich unler die
übrigen Korten gemischl und ols verdeckter Stopel in die Tischmitte
gelegt.

Durch diese Vorbererlungen hoben Sie gewöhrleislel, doß sich unler
den onfongs verteilten Korten goronliert die 'Dos Spiel ist efiffneff'-
Korte und einer der vier Verbrechet belindet. Welcher dies isl und wer
ihn hot, bleibt einsflveilen unbekonnt.

SpIeIveRLAUF
Der Spieler mit der "Dos Spiel ist eölfneil"-Korle beginnl, indem er sie
ousspielt. Es wird pro Spieler immer nur eine Korte obgelegt. Dos Spiel
löufl im Uhrzeigersrnn weiter. Der Spieler, der on der Reihe isl legl eine
possende Korte offen ouf die zuvor gespielte Korte 0b, oder er zieht
eine Korfe vom Slopel, lst die gerode gezogene Korte spielbot dorf sie
sogleich ousgespielt werden. Donn ist der linke Nochbor 0m Zug.



Spieltyp: detektivischesKortenspiel l

Spielerzohl: 3 - 8
Altersempfehlung: I - 88
Spieldouer: co. 60 Minulen
Toktik , .: .: ) Glück 

l

ln Anlehnung on die Kriminolgeschichten von A. Conon Doyle schlüp-
fen die Spieler in die Rollen von Sherlock Holmes und Dr, Wolson.
Durch dos Ausspielen von Korten wird wie vor hundert Johren einer der

berühmten Fölle gelösl.

Dos Spiel beginnt im House 22lB Boker Street, ols Holmes gerode

eMocht (dies stellt die Korte "Dds Spiel ist efiffneil" d0r). Wie ihre
Vorbilder reisen die Spieler mit det Kutsche oder dem Zug umher. Sto-
lionen sind dobei dos Umlond, London, Scotland Yotd oder wieder die
Boker Slrce| Auf dem Wege ergeben sich Hinweise, Verdöchtigungen
werden ousgesprochen, Telegrumme treffen ein, und Geslolten schlei-
cnen in Ver4leidungen umher. Hin und wieder ist ouch der lnspeklorim
Spiel. Donn kommt es zu Verhoflungen, sofern kein /4rDl vorgebrocht
werden konn odet Dichter NeDel ollgemeine Ven/irrung stiftet.
Schließlich endet eine Runde, indem ein Vebrccher dingfesl gemocht
wird oder entkommen konn.

SprelzrEu
Die Spieler versuchen olle ihre Korten ouszuspielen, um bei der Ab.
rechnung keine lvlinuspunkte zu erholten, und gleichzeiiig den Spieler
zu entlorven, der eine Verbrecher-Korle ouf der Hond höll.

SpIEI-URTERIAL
I 04 Spielkorten
I Wertungsblock

I Anleitung mit detoillierten Hintergrundinformofionen

:X J;iffff#rfrierer muß rhnen seheim o,e seine*-rlffitj
zeigen, es sei denn, er hot ein /4/l
. lsl ein Verbrecherdobei. donn wird der Milspieler verhoftet. ,.;::,..1
die Runde isl beendel, und es wird obgerechnet. ::g,l
. lst kein Verbrccher dobei, muß der verhoft€nde Spieler olle
Korten seines zu Unrechl beschuldigten 0pfers behollen.
Dos "opfef' zieht sich so viele neue Korten vom Stopel, wie
es zuvor hotte. Dos Spiel gehl zur Linken des verhoftenden
Spielers weiler.

Wird noch London, Scoilond Yotd, Umlond, lch vedöchti-
ge oder /nspeklor gespiell.

6 x Alibirlr5't
Diese Korte hebl die Wirkung der vorherigen Korte ouf. Sie

ist die einzige Korte, die gespielt werden dorf, wenn mon
nichl 0n der Reihe ist. Zusötzlich schiebl jeder Spieler eine
beliebige seiner Korten verdeckt on den linken Nochborn.
Dos Spiel gehl zur Linken desjenigen weiler, der die vorher
gehende Korte ousgespielt hot.

Wird unmillelbor nocn Vehoflung, lnspeklor, lch verclächli-
ge odet Woßon von dem Verdöchliglen zur Abwehr gespielt.

Deteklive (Lilo)

txuotnesi.$) d e ?l
Ein beliebiger l\,4itspieler muß lhnen oeheim 0lle seine Korlen I t, llzeigen Die Gegenwehr durch eine itiOi-Xorte ist nicht mög-]: e, :lich. ,i.*rrlr.r.-,i.. lsl ein Vefurecher dobei, wird der Mitspieler vernotef, Oieiffii
Runde ist beendet, und es wird obgerechnet.
. lst kein Verbrecher dobei, behölt der Beschuldigte seine
Korten und dos Spiel geht zur Linken weiter, ols wöre keine
H o I mes - Ko fte gespiell worden.

Konn noch jeder Korle außet Dichter Nebel, Zug oder
ltu scre gespiell werden.

Possende Korten: Jede Korte trögl unten die Bezeichnungen und Fol

ben der im Anschluß spielboren Korten.

Beispiel: Auf die "Das Spiel isl eöffne['-Kofie konn der nöchsle Spieler

eine bloue Korte ousspielen, die eine Bewegung signolisiert: olso Zug

odet Kutsche. Wird nun z. B. Kutsche ousgespiell, dorf der ncichste

Spieler entweder eine grüne Korte, die einen ort bezeichnet (London,

Scotlond Yotd,22lB Boker Sreer) ousspielen oder die oronge Korle

Dichtet Nebel. Spiell der nöchste Spieler Dichtet Nebel ous, so dorf

onschließend wieder ein beliebiger Ot (Unland; London, Scotllnd
Yotd, 221 B Boket Slreel), gekennzeichnet durch die Forbe Grün, 0us-
gespielt werden usw.

Lediglich die Spielborkeit der Delektive Holmes, Wllson und Mycroflisl
ouf den Korten nichl ousgewiesen. (Siehe hiezu die Beschreibung der

Delektiv-Korten weiter unten. Auch die restlichen Spielkorten werden im
einzelnen weiter unten beschrieben.)

Dos Ausspielen der Korlen

Umlond bzw.
- London, Blker Slreet, Scotlond Yord

höngt nicht nur dovon 0b, ob eine grüne Orlskorte gespiell werden

dorf, sondern ouch d0von, welches Verkehrsmifiel (Zug odet Kutsche)

zulelzl benulzt wurde (siehe ouch Zug, Kulsche, London/Umlond unlet
"Die Korten im einzelnen").

Bewegung/0fi (Oronge)

2 x Dichter Nebel aS)
Sorgl für toiole Venruirrung! Die Korlen oller Spieler werden
gemischi und wieder verteilt, wobei jeder dieselbe Anzohl
erhölt, die er zuvor hotte.
Jeder beliebige 0rt konn donoch gespielt werden.

Wird nur noch Zug oder ,(ursche gespielt.

orr (Grun)

sx rcnaon(l)

Konn noch ,(ursclre gespielt werden, wenn der Aufentholts-
oi in London log oder noch Zug, wenn der Aufenlholtsort
zuvot Umlondwor sowie noch Dichten Nebel.

3 x 221B Bdket StrceI (.r)

Venrvendung genou wie oben, do die Bokq Sr/ee, ein Teil

Londons isl.

3 x Scotlond Yorcl (§)
Der folgende Spieler muß - bevor er ousspiell - zwei Korlen
vom Slopel ziehen.

Ansonslen VeMendung wie oben, do oucn Scollond Yord
ein Teil londors ist.

1l x llmlontt(!
Wird noch l(urscre gespiell wenn der Aufenlholtsort zuvor
Umlond wor oder noch Zug, wenn der Aufenthollsorl in
lordo, (einschließlich Boker Slrcel und Scoflond Yord)
log sowie noch Dichtem Nebel,

ffiI
l-!-l



Slorl

1 x Dos Spiel ist eröfineil
Mit dieser Korte wird dos Spiel begonnen.
(Holmes weckf Wolson, um dos Spiel zu beginnen.)

Bewegung (Blou)

11 x zug tJ_)

Wird gespielL um einen Orlswechsel im Spiel zu bewirken
Von london ins Umlond odet umgekehrt.

Diese Korte wird noch folgenden Korten gespiell: Dos Spiel
isl efiffnel!, Ort, Verhoflung, lch vediichlige, Telegrumm,
lnspeldotodet Alibi.

11 x Kutsche(..1

Wird gespielt, um innerholb des Ortes zu reisen: von einer 1i.4fo^ ii

"ixiil:;'il,';tr:,.'$xTil:iJl',1.f#i,i':üä'J:'f :',#[Hril
Slölleim Unlond /u einer onderen Slöite im Umlond. 

-gDiese Korte wird noch folgenden Korten gespielt: Das Spiel
ist efifineil, Ort, Vehottung, lch verdöchtige, Telegrumm,
Inspel(totodet Alibi.

1 x London/Umlond (ohne Forbe)

Diese Korte stelll lediglich eine Spielhilfe dor. Sie soll
jeweils onzeigen, ob die Hondlungen gerode in London
oder ober im Umldrdstottfinden.
Die Benulzung eines Zuges bewirki stets einen orlswechsel,
Befindel mon sich z. B. in London und benutzt donn den
Zug, so dürfen nochlolgend ols Ort nur noch Umlond-
lfuren ousgespielt werden. (Auf den London-Korten bleibl
mon 0lso vorlöufig silzen.) Die London/Umllnd-Kafiezeigl
von nun on Umlondon - so longe, bis es (2. B. durch die

nochsle Zugfohrt) wieder zu einem Ortswechsel komml,
woroufhin die London/Unlond-Korre erneul gewendet wird.

tffil
l^"..-,"1
l=El

,ffil
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Ein Spiel endel wenn:
1) ein Verbrechetin der Hond eines Spielers enldeckl und verhollel

wurde, oder

2) det Verbrechq flüchlen Ronnte, indem er ols lelzle Korte eines
Spielers obgelegt wurde.

g l) Verhoflung

ffi Es komml zu einer Verhorlung, wenn:

[§ 0) eine Vehoftungs-, Holmes-, Wotson- oder bedingl lnspektot-

# Korre gespiell wurde, oder
H U; ein Spieler seine lelzte Korle (kein VehrccherD oblegen konnle.

o) Noch dem Ausspielen einet Verhoftungs-, Holmes-, Wolson- und
bedingt lnspeklot-Karte muß ein Mitspieler bezichtigt werden, einen
Verbrecher ouf der Hond zu hoben, (Ein Spieler konn sich ollerdings
nichl selbst verhoften.)
. Hol der Verdöchligte fotsöchlich einen Verbrecher ouf der Hond, isl
dos Spiel beendel und es wird obgerechnet.
. Hot der Verdöchtigte jedoch keinen Veturechet out der Hond, gibt er

seine Korten dem Beschuldiger und ziehl selbst soviel neue Korten
vom Stopel, wie er zuvor hotle. Dos Spiel geht weiter - mit dem linken
Nochborn des Beschuldigers,

b) Gelingt es jemondem, seine lelzte Korle obzulegen, endet dos Spiel.

Der betreffende Spieler hot dos Rechl einen Milspieler ols Verbrechet
zu bezichligen.
. Sollte er recht hoben, wird obgerechnet.
. Andernf0lls hot nun der zu Unrechl Verdöchligte seinerseits dos
Recht, jemonden zu benennen, bei dem er einen Vehrcchet uetmulel.
Auf diese Weise geht es weiter, bis ein Verbrecher gefunden ist. Donn
wird obgerechnet. Eine folsche Verdöchtigung hol hier keine Folgen.
. Sollte die lelzle obgespielte Koie ein Verbrechergewesen sein, so ist
diesem die FIuchl geglückt (siehe "Fluchf).

Ein Spieler, der verhoftet werden soll, konn sich ollerdings mittels /4/lD,-

Korte dq Verhoftung enlziehen. Lediglich Holmes lößt dos Vorbringen
eines /4/rb,s nichl zu (siehe "Die Korten im einzelnen").

M

,m,



2) Fluchl
Wenn ein Spieler ols lelre Kode(n) eine (oder mehlere) Vebrcchet-
Kole(r) ousspielt (die einzige Möglichkeil, Vehrecher ouszuspielen)

endel dos Spiel ebenfolls. Dem Vefurccher (bzw. den Vefircchen)
isl es gelungen zu enlkommen. Es wird obgerechnel.

Abrechnung

I ) Noch elner Verhoflung
. Jeder ermittelt den Punkfwerl seiner noch ouf der Hond befindlichen

Korten. Nichl verh ollele Verbreche r zöhlen nichl.
. Der verhoftende Spieler ziehl von seiner Summe den Wert der von

ihm entdecklen Vefircchet ob.
. Der Spieler, in dessen Hond der (die) Vefurccher entdeckt wur-

de(n). rechnet seinen Wert (ihre Werle) seiner Summe hinzu,

2) Noch elner Fluchl
. Jeder ermitteli den Punklwert seiner noch ouf der Hond beJindlichen

Korlen. N ichl verh otlele Verbrechet zöhlen nichl,
. Der Spieler, dessen Vehtechq entkommen konnte(n), zieht seinen

Wert (ihre Werte) von seiner Summe ob, (Mußte er bisher keine

Punkte oufschreiben, so bleibt sein Punktesiond bei 0.)

Die Punktestönde werden ouf dem Wertungsblock notlerl olle Korten

werden gemischt und noch oben ongegebenem Schemo neu verteilt -

für dos nöchsie Spiel, (Die Punkte stellen Minuspunkte dor.)

SpletEruoe
Der Spieler, der noch einer vorher feslgelegten Anzohl von Spielen die

wenigslen Punkle hol ist Sieger. Vier Spiele ergeben eine ongemesse-

ne Lönge,

DIE KARTEN IM EINZELNEN
.Jede Korte enthölt grundsötzlich die folgenden lnformolionen:

Punklwert

. Titel

Wirkung

Korten, die im Anschluß gespiell werden dürfen

. Die Korlen lossen sich in lhemotische und forbliche Kotegorien unler-

teilen:

KATEGORIE

Slort
Bewegung Blou
Bewegung/Ort Oronge
Orl Grün

lnformolion

Aklion
Deteklive

Verbrecher

Dos Spiel ist efitlneil
Zug, Kulsche
Dichter Nebel
Umlond;
London, Scotlond Yotd, 221 B Boker grcel

lch veftlächlige Hinweis, febgrumm,
Ve*leidung
Vehotlung, lnspeldot, Alibi
Holmet Wotson, Myctofr
Vehrecher (Moriofly, Moron, Cloy,

Milverton)

Pink

Gelb
Lilo
Schwoz

. Der Spieloblouf folgl einer logischen Sequenz: Slort-Bewegung-Ort-

lnformotion-Akfion-Bewegung usw.

o Der Punklwert einer Korte entspricht den Möglichkeilen, die sie einem

Spieler bietet. Je nützlicher die VeMendung, deslo herber die Slrofe
wenn sie nicht gespiell wurde.

(Die Korle Unlond/London dienl den Spielern lediglich zur Orientierung,
siehe unten,)


