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EINER GEGEN ALLE. GANZ LONDON AUF DER JAGD NACH MISTER X.
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SPIELREGEL SCOTLAND YARD

ZIEL DES SPIELS

Im nachtlichen London versucht Mister X, seine Verfolger abzuschiit-
teln. Nur den cleversten Képfen von Scotland Yard gelingt es, Mister X
so einzukreisen, daB er ihnen ins Netz geht.

Ziel far Mister X ist es, bis zum Ende des Spiels unentdeckt zu bleiben.

Die Detektive haben die Aufgabe, Mister X zu finden, indem sie auf das
Feld des Spielplans ziehen, auf dem sich Mister X gerade versteckt halt,

VORBEREITUNG

Die Spieler entscheiden, wer Mister X sein soll. Unser Tip: fur diesen Job
sind gute Nerven gefragt!

Jeder der restlichen Mitspieler ibernimmt die Rolle eines Detektivs.

Wie wird das Material verteilt?

Vor dem ersten Spiel werden alle Karten aus den beiden Stanztafeln
gedruckt.

Mister X erhalt:  die farblose Spielfigur
die Fahrtentafel (mit eingelegtem Papier)
und einen Bleistift
die , Tarnkappe” (damit seine Augen ungestort
auf dem Spielplan hin- und herwandern kénnen)
4 Taxi-Tickets
3 Bus-Tickets
3 U-Bahn-Tickets
die beiden Doppelzugkarten
soviele Black Tickets,
wie Detektive am Spiel teilnehmen
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SPIELABLAUF

Ein kompletter Spielzug besteht darin, daB3 zuerst Mister X zieht
und anschlieBend nacheinander im Uhrzeigersinn alle Detektive.
Dazu muB jeder ein Ticket einsetzen bzw. abgeben.

Mister X schreibt seine Zuge in seine Fahrtentafel, die Detektive
bewegen ihre Figuren auf dem Spielplan.

Wie wird gezogen?

Jeder Zug ist eine Fahrt mit Taxi, U-Bahn oder Bus von einer Haltestelle
entlang der Farblinie zur nachsten Haltestelle.

Dafiur muB mit einem entsprechendfarbigen Ticket bezahlt werden.
Jeder Punkt ist Haltestelle fur eines oder mehrere Verkehrsmittel.
Die Farben der Haltestellen geben an, welche Verkehrsmittel

dort halten: b Taxi
"-' -¥ Bus

Punkte mit verschiedenen Farben sind
Haltestellen fur mehrere Verkehrsmittel.
Dort kénnen die Spieler beim nachsten Zug
in ein anderes Verkehrsmittel umsteigen.
Beispiel gefallig?
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Eine Taxi-Fahrt von Punkt
153 kann zu einem der
Punkte 139, 154, 167, 166
oder 152 fihren. Sie kostet
ein weilles Taxi-Ticket.
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SPEZIELLE ZUGE VON MISTER X — @

Doppelzug

Mister X hat die Méglichkeit, in einem Zug mit einer beliebigen
Kombination von Verkehrsmitteln zwei Haltestellen weiterzuziehen.
Er notiert beide Haltestellen (zwei Fenster!) und legt zwei Tickets ab.
Die , 2x"- Karte wird beiseite gelegt. Fuhrt der erste Zug auf eine
Auftauch-Station, muB er sich dort zeigen, verschwindet aber gleich
wieder mit dem zweiten Zug.

Black Tickets
Mister X kann jederzeit statt eines normalen Tickets ein

Q Black Ticket abgeben und darf damit jedes Verkehrs-
mittel benutzen. Die Detektive erhalten in diesem
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.y Fall keinen Hinweis darauf, mit welchem Verkehrs-
@ mittel Mister X gerade gefahren ist.
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AuBerdem kann Mister X — und nur er — mit einem
~ Black Ticket ein Boot auf der Themse nehmen und da-
Q mit die Felder 108, 115, 157, und 194 ansteuern.

ENDE DES SPIELS

Damit haben die Detektive gewonnen.

Bleibt Mister X allerdings bis zum 22. Zug unentdeckt oder

Mister X muB sich zeigen, wenn ein Detektiv mit seiner Figur auf die _
Haltestelle zieht, an der Mister X sich zu dieser Zeit versteckt halt. '
kénnen die Detektive nicht mehr ziehen, hat er das Spiel gewonnen. ’

Auf jeden Fall gilt: Herzlichen Gltickwunsch dem oder den Gewinnern!
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DIE BESONDERS RAFFINIERTEN FEINHEITEN

Diirfen mehrere Figuren auf einer Haltestelle stehen?
=» Auf einer Haltestelle dirfen nie zwei Detektiv-Spieffiguren stehen.

Ist Hin- und Herfahren erlaubt?

= Eine gezogene Strecke kann im darauffolgenden Zug auch
wieder zuruckgezogen werden. Natirlich nur gegen Abgabe
des entsprechenden Tickets.

Dirfen sich die Detektive miteinander absprechen?
=» Absprachen zwischen den Detektiven sind jederzeit erlaubt
und kénnen beim Einkreisen von Mister X sehr hilfreich sein.

Diirfen die Detektive untereinander Tickets tauschen?
=» Jeder Detektiv muf3 mit seinem eigenen Ticketvorrat auskommen.

Darf die Reihenfolge der Detektive verandert werden?

=» Die Detektive mussen immer nacheinander im Uhrzeigersinn
ziehen. In kniffligen Situationen kann das die Rettung fur
‘Mister X bedeuten.

Sind die Auftauch-Stationen fiir Mister X gefahrlich?

= Mister X muB3 hier darauf achten, daf keiner der Detektive ihn
im ndchsten Zug erreichen kann,
Die Detektive sollten sich vor einer Auftauch-Station zu einem
gunstigen Verkehrsknoten begeben, damit sie im nachsten Zug
(mit U-Bahn oder Bus) eine groBe Entfernung in Richtung Mister X
zurdcklegen kénnen.

Wann sollten die Black Tickets eingesetzt werden?

= Direkt nach einer Auftauch-Station kénnen die Black Tickets
besonders wirkungsvoll den Aufenthaltsort verschleiern. Genauso
sind sie in allen Situationen, in denen Mister X von den Detektiven
bereits eng umstellt ist, oft die entscheidende Hilfe fur Mister X.



Was ist, wenn ein Detektiv nicht mehr ziehen kann?
=» Das Spiel lauft weiter, indem die dbriggebliebenen Detektive
versuchen, Mister X dach nach zu schnappen.

VERSION FUR 3 SPIELER

Treten nur zwei Spieler gegen Mister X an, spielt jeder von ihnen Q
fir zwei Detektive. Beide Spieler erhalten also zwei Spielfiguren ~  —

und die doppelte Menge an Tickets, wobei die Tickets fir die

beiden Detektive getrennt aufbewahrt und eingesetzt werden

mussen. Wichtig ist, daf die Zug-Reihenfolge der 4 Detektiy-

Figuren eingehalten werden mubB.

Mister X erhdlt in dieser Version 4 Black Tickets.
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