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Inhalt: 1 Spielplan
4 Spielfiguren (Tim, Struppi, Kapitdn Haddock

und die Detektive Schulze & Schulze)

2 Figuren (Professor Bienlein, 1 Polizist)

6 AufstellfiBe 5 Beweiskarten
13 Hauskarten 1 Wirfel
13 Spurenkarten 1 Briefumschlag

Bitte lesen Sie diese Spielregel vor der ersten Spielrunde in Ruhe
bis zu Ende durch. Nur dann kann sich der richtige SpielspaB bei
diesem unterhaltsamen Spiel einstellen.

Ziel des Spiels

Die Spieler ziehen (iber den Plan und jeder versucht, so viele
Informationen wie méglich zu sammeln.
Ziel des Spiels ist es herauszufinden, in welchem Haus Professor

Bienlein von seinem Entflihrer versteckt wird und wer sein Entfiih-
rer ist.

Vorbereitung

Vor der ersten Spielrunde sind s&mtliche Teile vorsichtig aus der
Stanztafel herauszuldsen.:Die Figuren werden zusammengeklappt
und in die AufstelifiBe gesteckt.

Jetzt werden die Informationskarten (Haus-, Beweis- und Spuren-
karten) ausgelegt: Zun&chst werden alle Hauskarten (Riickseite:
oliv) verdeckt auf den Tisch gelegt und gemischt. Dann wird eine
dieser Karten gezogen und in den Briefumschlag gesteckt. Dies
geschieht so, daB niemand sieht, welches Haus auf der Karte
abgebildet ist. Der Umschlag wird beiseite gelegt. Die (ibrigen
Hauskarten werden als Rechteck (3 x 4 Karten) verdeckt neben
den Spielplan gelegt.



Nun werden die Beweiskarten (Riickseite: orange) verdeckt
gemischt. Zwei dieser Karten werden verdeckt auf die beiden
orangefarbenen Felder des Spielplans gelegt.

Die restlichen 3 Karten werden verdeckt in die Schachtel zurlick-
gelegt, ohne daB sie jemand angesehen hat.

Dann werden die Spurenkarten (Riickseite: gelb) verdeckt auf
dem Tisch gemischt und danach verdeckt auf die gelben Felder
gleicher GroBe auf dem Spielplan verteilt.

Nun wahlt jeder Spieler seine Spielfigur. Die beiden Figuren, die
Professor Bienlein und den Polizisten zeigen, bleiben in der
Schachtel. Sie sind keine Spielfiguren und kommen erst spater
zum Einsatz.

Die Spielfiguren werden auf einen der beiden Helikopter-Lande-
pléatze gestellt. Hierbei kann sich jeder Spieler aussuchen, in wel-
cher der beiden Ecken des Spielplans er das Spiel beginnen will.

Spielregel
Der jingste Spieler beginnt. Gespielt wird im Uhrzeigersinn.

Die Figuren werden mit Hilfe des Wirfels bewegt, Eine festgelegte
Laufrichtung gibt es nicht; innerhalb eines Zuges darf eine Figur
allerdings nur in eine Richtung gezogen werden.

Kommt ein Spieler auf einem Hauseingang (dunkles Lauffeld) zu
stehen, darf er eine der neben dem Plan liegenden Hauskarten
(vgl. S. 5) nehmen, sie sich ansehen und verdeckt an ihren Platz
zuriicklegen. Diese Karte gibt ihm die Information, daB Professor
Bienlein in diesem Haus nicht versteckt sein kann. Deshalb sollte
der Spieler, der die Karte gezogen hat, diese so betrachten, dai
seine Mitspieler keine Einsicht haben. Jeder Spieler darf sich
Notizen machen, welche Hauskarten er bereits gesehen hat.
Uber andere Infonna‘llonskarten die man eingesehen hat, darf
man sich keine Notizen machen!

Kommt ein Spieler auf einem Feld zu stehen, neben dem eine
Spuren- oder Beweiskarte (vgl. S. 5 u. 6) liegt, so darf er sich
diese ansehen und daraus seine Schllsse ziehen. Das Betrach-
ten dieser Karten soll ebenfalls so geschehen, daB die Mitspieler
nicht sehen, was auf der Karte abgebildet ist.

Die Informationskarten werden im Voriibergehen angesehen. Die
Spieler missen also nicht mit einem exakten Wurf auf ein Feld
kommen, das zum Betrachten einer Informationskarte berechtigt.

Beispiel: Hat ein Spieler, der drei Felder vom nachsten Hausein-
gang entfernt steht, eine ,5" gewirfelt, so zieht er drei

Felder, betrachtet eine Hauskarte und zieht dann die
restlichen zwei Felder weiter.

Es ist somit mdglich, wahrend eines Zuges mehrere Informationen
zu sammeln.

Es dirfen auch zwei Figuren auf einem Feld stehen. Nach einer
,0" darf nicht noch einmal gewtrfelt werden.

Abkiirzungen:

Normalerweise ziehen die Figuren auf den StraBen, da sie von
diesen aus zu den Informationen gelangen. Es befinden sich
auBer den StraBien aber auch noch eine Bahnlinie, ein FluB und
die beiden Helikopter-Landepléize auf dem Plan. Diese ermdgli-
chen folgende Abklirzungen:

1, Die Bahnlinie

Kommt ein Spieler auf der StraBe an einen Bahniibergang, so darf
er auf den Schienen bis zu einem der anderen Bahniibergénge
ziehen, ohne daB er dafiir Wirfelaugen benétigt. Von dort zieht er
dann normal weiter. Es kosten also alle Lauffelder Wiirfelpunkte,
nicht aber die Abklrzungsstrecken.

Beispiel: Ein Spieler steht ein Feld vor einem Bahniibergang und
worfelt eine ,,4". Dann kann er ein Feld vorrr.'lcken Nun
befindet er sich auf den Schienen.

Auf diesen zieht er zu einem der anderen Bahniiber-
gange. Dort kommt er auf einem Lauffeld an, das den
zweiten Wiirfelpunkt kostet. Also darf er noch um zwei
weitere Felder vom Bahniibergang herunterziehen.

2. Der FluB
Kommt ein Spieler auf eine der beiden Briicken tiber den FluB, so
darf er sich von dort bis zur anderen Brilcke im Wasser treiben
lassen, ohne daB er dafir Wuirfelpunkte benétigt. Von dort kann er
\};.reiterziehen. wenn er noch nicht alle Wiirfelpunkte verbraucht

at. :

3. Die Hellkopter-LandepIatze ;

Kommt ein Spleler auf einen der Helikopter- Landeplaize so darf
er von dort zu einem beliebigen Feld fliegen und die dort vorhan-
dene Information zur Kenntnis nehmen oder er kann zu dem
anderen Helikopter-Landeplatz fliegen. In beiden Fallen werden fir
den Flug keine Wiirfelpunkte angerechnet. Er kann von dort
jeweils weiterziehen, wenn er noch nicht alle Wirfelpunkte ver-
braucht hat.



Der Fall Bienlein wird gelost

Wenn ein Spieler herausgefunden hat, in welchem Haus der Pro-
fessor versteckt wird und wer sein Entflhrer ist, kann er das Spiel
beenden, Er zieht mit Hilfe des Wirfels zu dem Haus, von dem er
zu wissen meint, daB der Professor dort verborgen wird. Kommt er
dort an, dann stellt er die Figur, die Professor Bienlein zeigt, auf
dieses Haus und die Figur, die den Polizisten zeigt, auf die Spu-
renkarte, die seiner Meinung nach den Entfiihrer zeigt.

Zum Beweis vergleicht der Spieler die beiden Beweiskarten mit
der Spurenkarte, die den mutmaBlichen Entfihrer zeigt. Tragt der
abgebildete Mann die auf den Beweiskarten abgebildeten Gegen-
stdnde nicht, ist er der Tat tiberfiihrt. Ist die Vermutung falsch,
werden die Karten an ihre Platze verdeckt zurlickgelegt und der
Spieler mit dem falschen Verdacht scheidet aus. Die Uberprifung
des Hauses findet statt, indem der Spieler, der meint, die Lésung
gefunden zu haben, in den Briefumschlag schaut. Enthélt dieser
die Karte mit dem Haus, auf das er die Figur des Professor Bien-
lein gestellt hat, zeigt er die Hauskarte als Beweis den anderen
Mitspielern. War der Verdacht falsch, bleibt die Karte im Umschlag
und der Spieler mit dem falschen Verdacht scheidet aus. Die
anderen Spieler spielen weiter, bis einer von ihnen den Fall I6sen
kann.

Ende des Spiels

Derjenige Spieler, der gleichzeitig den richtigen Entfihrer findet
und das richtige Haus bestimmt, ist der Gewinner und beendet
das Spiel, :

Die Bedeutung der Karten im Spiel

Die Hauskarten  Auf den Hauskarten sind alle Hauser abgebil-
det, die auch auf dem Spielplan zu sehen
sind. In einem dieser Hauser wird Professor
Bienlein versteckt gehalten. Diese Hauskarte
steckt in dem Briefumschlag. Nur dadurch,
daB ein Spieler alle anderen Hauskarten gese-
hen hat, kann er mit Sicherheit sagen, in wel-
chem Haus Professor Bienlein versteckt ist.

(Ruckseite: orange) Auf den Beweiskarten
sind Gegenstande abgebildet: Der Hut, die
Brille, der Bart, die Brechstange, die Schuhe.
Die zwei Beweiskarten, die auf dem Plan lie-

gen, zeigen, was der Entflihrer bei seiner
Flucht verloren hat. Diese beiden Gegenstéan-
de kann der Entfiihrer also nicht bei sich
haben.

Die Spurenkarten (Rickseite: gelb) Zehn Spurenkarten zeigen
verdéchtige Personen, die als Entfilhrer in
Frage kommen. Diese Personen &hneln sich,
doch nur eine kommt als Entfithrer von Pro-
fessor Bienlein in Betracht.

Beispiel:

Liegen die beiden Beweiskarten auf dem Plan,
auf denen der Hut und die Schuhe abgebildet
sind, dann muB der Mann der Entfiihrer sein,
der weder Hut noch Schuhe (er tragt rote
Socken) hat. In diesem Fall hat er die drei
Gegensténde, deren Beweiskarten nicht auf
dem Plan liegen, bei sich: Er tragt also eine
Sonnenbrille, einen Bart und hat die Brech-
stange in der Hand.

Die beiden Spurenkarten, auf denen ein Wir-
fel abgebildet ist, bedeuten; daB der Spieler,
der eine dieser beiden'Karten umdreht, noch
einmal wurfeln darf. Die Karte wird danach
verdeckt an ihren Platz zurlickgelegt.

Die Karte, auf der alle funf Gegenstande (Hut,
Brille, Bart, Brechstange, Schuhe) abgebildet
sind, bedeutet, daB der Entfiihrer Gelegenheit
gehabt hat, sein Aussehen zu ver&ndern. Wird
diese Karte von einem Spieler aufgedeckt,
dann missen die flinf Beweiskarten erneut
verdeckt gemischt werden und zwei werden
wiederum ins Spiel gebracht, indem sie ver-
deckt auf die orangefarbenen Felder gelegt
werden. Die restlichen drei Beweiskarten wer-
den wieder verdeckt in die Schachtel zuriick-
gelegt.
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