


Ravensburger Spiele Nr. 26 201 . für 3 - 6 Spieler ab 1 0 Jahren

1 Spielplan
6 Spielfiguren
1 Hu bsch ra ube r-Sp i e lstei n
3 Sperren-Spielsteine
137 Tickets f ür Taxi (61),

Bus (47), Subway (24)

und Black Tickets (5)

1 I Startkarten
2 Doppe lzu g ka rte n (,, 2x" )
3 Hubschrauberkarten
5 Farbkarten
1 Fahrtentafel mit
eingelegtem Papier
1 Blickschutz

Mister X, der ja schon Scotland Yard in Atem gehalten
hatte*), treibt seit neuestem sein Unwesen in
New York. Er ist schon mehrfach in Manhattan auf-
getaucht, und die New York Police hat nun ihr bestes
Detektiv-Team aufgeboten, um ihn zu fassen.

*) Millionen konnten dies miterleben - mit dem Ravensburger Spiele-
Klassiker ,,Scotland Yard", Artikel Nummer 01 034 Jetzt auch als CD-ROM
Abenteuer, Artikel Nummer 27 838!

Einer der Spieler ist Mister X. Er zieht ,,unsichtbar"
und versucht, seinen Verfolgern zu entkommen und
bis zum Ende des Spiels unentdeckt zu bleiben. ln
diesem Fall hat Mister X gewonnen.

Alle anderen Spieler sind die Detektive. Sie versuchen,
gemeinsam Mister X einzukreisen und auf das Feld zu
ziehen, auf dem er sich gerade versteckt hàlt. Gelingt
dies, haben die Detektive gewonnen.

) Die Spieler entscheiden, wer Mister X sein soll.
Unser Tip: Für diesen Job braucht man gute Nerven!

) Jeder der restlichen Mitspieler übernimmt r-ÿ;e Rol

eines Detektivs (oder auch mehrerer). t'
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Vor dem ersten Spiel werden alle Karten aus den
StanztafeIn gedrückt.

die weiBe Spielfiguç die Fahrtentafel (mit eingeleg-
tem Papier) und einen Bleistift, den Blickschutz (damit
seine Augen ungestôrt über den Spielplan wandern
kônnen), 11 Taxi-Tickets, 7 Bus-Tickets, 4 Subway-
Tickets, die beiden Doppelzugkarten und so viele
Black Tickets, wie Detektive am Spiel teilnehmen.

1 farbige Spielfigur; 10 Taxi-Tickets, I Bus-Tickets,

4 Subway-Tickets.

Die Detektive benützen ihre Tickets als gemeinsamen
Vorrat! Das Abzàhlen und die Handhabung sind aber
einfacher, wenn jeder mit seinem eigenen Ticket-
Vorrat anfàngt! Wenn ein Detektiv eine Sorte nicht
mehr hat, /àsst er sich das Ticket von einem anderen
geben - solange Vorrat reicht!

Die Detektive legen die drei Hubschrauberkarten,
den Hubschrauber-Spielstein und die Sperren bereit.

Treten drei Detektive an, erhalten sie drei Sperren;
bei vier und fünf Detektiven sind nur zwei Sperren
im Einsatz!

Die Farbkarten kônnen von den Detektiven als
Gedàchtnisstütze für die Reihenfolge ihrer Züge ein-
gesetzt werden (siehe ,,Version für drei Spieler").

Die Startkarten werden verdeckt gemischt und jeder
zieht eine Karte. Die Nummer auf der Startkarte gibt
die Nummer des Startpunkts auf dem Spielplan an.
Die Detektive ste//en ihre Figuren auf die gezogenen
Startpunkte und geben ihre Startkarten wieder ab.

ACHTUNG! Mister X hàlt seinen Startpunkt geheim
und stellt seine Figur nicht auf ! Er hebt seine Start-
karte verdeckt auf.



Eine komplette Spielrunde besteht darin, dass zuerst
Mister X ,,zieht" und anschlie&end nacheinander im
Uhrzeigersinn alle Detektive. Mister X schreibt seine
Züge in seine Fahrtentafel, die Detektive bewegen

ihre Figuren auf dem Spielplan.

Jeder Zug rst eine Fahrt mit Taxi, Bus oder
Subway und zwar immer nur von einer

Station, entlang der entsprechenden
Linie, bis zur nâchsten Station des

g ewà h I te n Ve rke h rsm itte I s. Daf ü r
muss mit einem entsprechen-

den Ticket bezahlt werden.

Mit dem Taxi kann man jede
Station benützen. Viele Punkte sind auBer-

dem Stationen für Bus oder Subway. Die Farben
der Stationen geben an, welche Verkehrsmittel dort
halten. An Stationen mit mehreren Farben konnen
die Spieler beim nâchsten Zug in ein anderes
Ve rke h rsm ittel u mstei ge n.

+ Subway I)Bus I

-t

Beispiel:
Von Punkt 100 kann der
Spieler mit dem Subway
entlang der roten, unter-
brochenen Linien zu einem
der Punkte 65, 104 oder 124
fahren Ein,,Aussteigen"
unterwegs ist nicht môglich
Der Spieler kann aber auch
von Punkt 1O0 mit dem Bus
entlang der blauen Linien
auf 98, 102 oder 132 fahren
oder mit dem Taxi entlang
der gelben Linien auf 88,
101, 111 oder 99.

Mister X macht immer den ersten Zug einer Spiel-
runde. Er macht seine Züge generell ,,unsichtbar".
Dazu schreibt e4 ohne dass es seine Mitspieler sehen
kônnen, in das nàchste Fenster der Fahrtentafel die
Nummer des Punktes, auf den er in diesem Zug fah-
ren môchte. Seine Eintragung deckt er mit dem ent-
sprechenden Ticket zu. Die Detektive wissen jetzt



zwar, mit welchem Verkehrsmittel Mister X gefahren
ist, aber nicht wohin! Bei seinem ersten Zug wâhlt
Mister X eine der Stationen, die er von seinem Start-
punkt aus erreichen kann. Er tràgt die Nummer dieser
Station in das erste Fenster auf der Fahrtentafel ein,
und verdeckt es mit dem Ticket, das er für diesen Zug
verbraucht hat. Wenn er wieder an der Reihe ist,
zieht er von dieser notierten Station aus weiter zur
nàchsten Station seiner Wahl, usw.

Nachdem Mister X seinen Zug gemacht hat, kommen
nacheinander im Uhrzeigersinn die Detektive zum
Zug. Jeder gibt ein Ticket ab und setzt seine Spielfigur
auf die nàchste Station des von ihm gewàhlten Ver-

kehrsmittels. Die benutzten Tickets gehen aus dem
Spiel.

Die verfügbaren Tickets müssen offen vor den Detek-
tiven liegen, so dass Mister X immer weiB, womit die
Detektive noch lagd auf ihn machen konnen.

ACHTUNG! Die Menge der Tickets für jedes Verkehrs-
mittel ist begrenzt! Schon aus diesem Grund mùssen

die Detektive Runde für Runde absprechen, wer mit
welchem Verkehrsmittel wohin fâhrt. Wenn sie von
einem Verkehrsmittel kein Ticket mehr haben, kônnen
sie es nicht mehr benützen!

Sind die Taxi-Tickets zuende, müssen die Detektive,
die nicht auf Bus oder Subway umsteigen kônnen, ste-
hen bleiben!

Mister X muss sich in regelmàBigen Abstânden zei-
gen, und zwar bei seinem 3.,8., 13. und 18. Zug. Die
Stellen, an denen er auftauchen muss, sind auf der
Fahrtentafel durch ein grôBeres Fenster zu erkennen
(Auftauch-Station).

Wie sonst auch, macht Mister X seine Eintragung auf
der Fahrtentafel und legt sein Ticket darüber. Dann
stellt er seine Figur tatsàchlich auf dem Punkt auf,
an dem er angekommen ist. Nun haben die Detek-
tive die groBe Chance, ihm auf die Pelle zu rücken.
Aber schnell, denn beim nàchsten Zug taucht Mister X
schon wieder im Gewühl der City unter und nimmt
seine Figur vom Spielplan.



Doppelzug:
Mister X hat zweimal im Spiel die
Môglichkeit, in einer Runde mit zwei Zügen zwei
Stationen weiter zu ziehen; er darf dabei die Ver-

kehrsrnittel beliebig kombinieren. Er notiert beide
Stationen (zwei Fenster!) und legt die zwei ent-
sprechenden Tickets ab. Zur Kontrolle gibt Mister X
eine ,,2x Karte" ab. Führt der erste Zug auf eine
Auftauch-Station, muss er sich dort zeigen, ver-
schwindet aber gleich wieder mit dem zweiten Zug.

Black Tickets:
Mister X kann jederzeit statt eines
normalen Tickets ein Black Ticket
abgeben und darf damit jedes
Verkehrsmittel benützen (au Ber den
Hubschrauber). Die Detektive erhalten in
diesem Fall keinen Hinweis, mit welchem Verkehrs-
mittel Mister X gerade gefahren ist. AuBerdem kann
Mister X - und nur er - mit einem Black Ticket ein

Boot nehmen und auf dem Hudson River bzw. dem
East River folgende Punkte ansteuern: 49, 98, 145,

1 97, 1 90, 1 77, 1 1 0, 95, 60, 2.

Black Tickets kônnen auch bei einem Doppelzug ein-
gesetzt werden.

Hubschrauber:
Die Detektive kônnen dreimal
im Spiel einen ihrer Kollegen
mit dem Hubschrauber einfliegen -
aber pro Spielrunde nur einmal. Sie ent-
scheiden, wann und für wen sie einen Hub-
schrauberflug einsetzen. Dieser Detektiv fliegt, wenn
er an der Reihe ist, neben einen beliebigen Zielpunkt.
Er setzt den Hubschrauber-Stein mit seiner Figur als

,,Passagier" so auf einen benachbarten Hâuserblock,
dass er auf die Station zeigt, die der Detektiv errei-
chen will - er ist damit zwar angekommen, aber noch
nicht ausgestiegen.
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Für den Flug gibt der Detektiv ein beliebiges Ticket ab
und auBerdem, zur Kontrolle, eine der Hubschrauber-
ka rten.

Erst wenn der Detektiv das nàchste Mal an der Reihe
ist, steigt er aus dem Hubschrauber aus und besetzt
die gemeinte Station. Für das Aussteigen gibt er ein
weiteres, beliebiges Ticket ab. Er darf von dem Punkt,
den er betreten hat, erst im nàchsten Zug weiter-
ziehen.

Der Hubschrauber kann erst dann wieder von einem
anderen Detektiv verwendet werden, wenn der vor-
herige Benutzer ausgestiegen ist.

Sperren:
Jeder Detektiv kann auf einer Station eine Sperre
hinterlassen, d.h. er setzt auf den Punkt, den er so-
eben verlâsst, einen Sperrstein. Die Station ist damit
für Mister X gesperrt - nicht aber für die Detektive.
Die Sperre kann im weiteren Verlauf des Spiels zur
Sperrung einer anderen Station wiederverwendet
werden.

kann Mister X auf einer vorbeiführenden Bus- oder
Subway-Linie an der Sperre vorbeifahren. lst eine Bus-

Mister X muss sich zeigen, wenn ein Detektiv mit
seiner Figur auf die Station zieht, auf der sich
Mister X zu dieser Zeit versteckt hàlt. Damit haben die
Detektive gewonnen. Sie haben ebenfalls gewonnen,
wenn Mister X so eingeschlossen ist, dass er nicht
mehr ziehen kann.

Bleibt Mister X allerdings bis zum 22. Zug der
Detektive unentdeckt, oder kônnen die Detektive
nicht mehr ziehen, hat er das Spiel gewonnen.



) Auf einer Station dürfen nie zwei Detektiv-Figuren
stehen.

) Eine gezogene Strecke kann im darauf folgenden
Zug auch wieder zurück gezogen werden
(auch bei einem Doppelzug). Natürlich nur gegen
Abgabe des entsprechenden Tickets!

) Absprachen sind nicht nur jederzeit erlaubt
sondern auch âuBerst wichtig beim Einkreisen von

Mister X. Man kann aber keinen Detektiv zwingen,
sich der Taktik der Mehrheit anzuschlieBen.

t Die Detektive müssen immer im Uhrzeigersinn
nacheinander ziehen, auch wenn sie sich dabei
unter Umstânden selbst behindern. ln kniffligen
Situatlonen kann das die Rettung für Mister X
bedeuten.

) Mister X muss hier besonders darauf achten, dass

keiner der Detektive ihn im nàchsten Zug erreichen
kann. Die Station sollte auch môglichst vielfiiltige
Verbindungen haben, die es erlauben, den
Detektiven wieder zu entwischen.Die Detektive
sollten sich vor einer Auftauch-Station zu einem
günstigen Verkehrsknoten begeben, damit sie im
nàchsten Zug (mit Subway oder Bus) eine groBe
Entfernung in Richtung Mister X zurücklegen
kônnen.

) Nur dann, wenn Mister X tatsâchlich die Wahl
zwischen mehreren Verkehrsmitteln hat! Direkt
nach einer Auftauch-Station kônnen die Black
Ti ckets beso n d e rs w i r ku n g svo I I d e n Auf e nth a ltso rt
verschleiern. Genauso sind sîe in Situationen, in
denen Mister X von den Detektiven bereits eng
umstellt ist, oft die entscheidende Hilfe für ihn -
vielleicht sogar zusammen mit einem Doppelzug.



) Er bleibt stehen und die anderen, die noch ziehen
kônnen, versuchen, Mister X doch noch zu schnap-
pen. Die Station ist für die übrigen Detektive
besetzt, aber Mister X kann sie benützen.

+ Er teilt den Detektiven nur mit, dass er nun stehen
bleiben muss. Die Detektive müssen ihn immer
noch finden, um zu gewinnen. Mister X streicht die
restlichen Stationen auf seiner Fahrtentafel nach-
einander durch, wenn er an der Reihe rst. Bleibt er
bis zum 22. Zug der Detektive unentdeckt, hat er
gewonnen!

) Wenn die Detektive eine grôBere Herausforderung
meistern wollen, kônnen sie Mister X mehr Chancen
geben, indem sie nur eine Sperre oder gar keine
Sperre zum Einsatz bringen.

Treten nur zwei Spieler gegen Mister X an,

übernimmt jeder von ihnen zwei Detektive. Diese
beiden Spieler erhalten also zwei Spielfiguren und
die doppelte Menge an Tickets. Mister X erhàlt in
dieser Version 4 Black Tickets.

Wichtig ist, dass die Zug-Reihenfolge der vier
Detektive abgesprochen und eingehalten werden
muss. Als Gedâchtnisstütze kônnen die Detektiv-
Spieler die zu ihren Figuren passenden Farbkarten
in der richtigen Reihenfolge neben den Plan legen.



Ein Hinweis für die New York Kenner:
Der Spielplan lehnt sich zwar an die Gegebenheiten

von Manhattan an, ist aber ganz bewusst keine
detailgetreue Wiedergabe. Die Gebàude würden

sonst sehr oft die Spielbahnen und Stationen
überdecken und die Spielbarkeit beeintràchtigen!

Trotzdem werden Sie einige der bekanntesten
und markanten Sehenswürdigkeiten wiederfinden

kônnen, wenn auch nicht immer ganz an

der richtigen Stelle.

Aus spieltechnischen Gründen haben wir auch das

Ein bahnstra Ben-System von Ma nhattan vernach-
làssigt, Bus-Linien etwas veràndert und eine Subway-

Linie eingezeichnet, die es gar nicht gibt!
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