INTERPOL®

Een taktisch bordspel
Aantal spelers: 2 - 4
Leeftijd: v.a. 9 jaar

Inleiding

In de Tower, de voormalige staats-
gevangenis van Londen, worden de
kroonjuwelen voor het Engelse staatshoofd
bewaard. Jaarlijks trekken honderd-
duizenden toeristen er langs, om ze te
bewonderen.

Op een dag zijn 4 toeristen - Irma uit
Duitsland, Mario uit Italie, Claude uit
Frankrijk en Peter uit Engeland - op weg
naar deze kostbaarheden. Drie van hen
met het doel ze te bekijken, de vierde om
ze te... stelen!

Elke deelnemer aan dit Interpol-spel kan
met zijn Interpol-agent die ene toerist,

de dief dus, ontmaskeren. Hij kan dan het
spel winnen door als eerste de dief met
zijn Interpol-agent (I.A.) te arresteren of
juist de dief de kroonjuwelen te laten stelen.

Beurt

ledere keer dat een speler aan de beurt
komt, moet hij een speelkaart uitspelen
en de hierop vermelde opdracht uitvoeren.
Vervolgens legt hij bedoelde kaart weg.
Hiermede is zijn beurt geéindigd.

De spelonderdelen

C De Tower met de
kroonjuwelen

D De toeristen (Irma,
Mario, Claude en- Peter)

2

- houweel en de sleutel

E De Interpol- F De lijfwacht
agenten (L.As) (beef-eater)
G De ladder, het H De boeien

I Het Interpol-archief  J De speelkaarten
De betekenis van de spelonderdelen

A De dobbelsteen Dit is een normale
dobbelsteen.

B Het speelbord Het speelbord stelt de
omgeving van de Tower voor. De toeris-
ten en .A's moeten via de cirkels
verplaatst worden. De speelrichting is vri).
Alle cirkels, bezet of onbezet, met of
zonder symbool, worden steeds mee-
geteld. Er mag slechts één persoon -
toerist of LA. - op een cirkel staan.

Kan men onmogelijk een onbezette cirkel
bereiken, dan blijft de toerist of L.A. op
zijn plaats staan.

C De Tower Toeristen en |.A's kunnen
de Tower in- en uitgaan via de poorten.
Voor de toeristen zijn de poorten van
buiten- en binnenmuur gesloten als de
beef-eater op wacht staat, dw.z. in de
Tower op zijn plaats staat. l.A.'s kunnep
uit hoofde van hun functie altijd via de
poorten de Tower in- en uitgaan.

Opstelling De verplichte opstelling van de spelonderdelen op en om het speelveld,

bij het begin van het spel. Er worden evenveel | A.

s op de cirkels van dezelfde kleur

opgesteld als er spelers meedoen (iedere speler beschikt over een |.A. van een bepaalde
kleur). Alle toeristen worden opgesteld, ook wanneer er minder dan 4 spelers zijn.
De toeristen behoren niet toe aan de spelers, maar zijn speelfiguren, die door iedere

speler mogen worden verplaatst.

D De toeristen De toeristen zijn arts,
violist, reporter of dief van beroep.
Maar de grote vraag is: wie is wat?
En vooral: wie is de dief? Dat moet
iedere speler voor zichzelf trachten te
ontdekken. Bij sommige gelegenheden
mogen de spelers alle toeristen ver-
plaatsen.

E De Interpol-agenten (LA.'s) ledere
speler beschikt over een |.A. en mag deze
als enige verplaatsen. Als een speler met
zijn I.A. een of meer toeristen passeert,
mag hij over die toeristen inlichtingen
inwinnen bij het Interpol-arc

f. Zie aldaar.

F De lijfwacht (de beef-eater) Als de
beef-eater op de speciaal voor hem
gereserveerde grijze cirkel bij de hoofd-
poort van de Tower op wacht staat,

zijn alle poorten in zowel de binnen- als de
buitenmuur gesloten.

G De ladder, het houweel en de
sleutel Behalve via de poorten kunnen
alle speelfiguren de Tower met de
ladder of het houweel binnendringen en
verlaten. Als ze gebruikt worden moeten
ze op de juiste, op het speelbord aan-
gegeven, plaatsen worden opgesteld.
Om de schatkamer, het binnenste van de
Tower, te bereiken, is het te allen tijde
noodzakelijk, dat de sleutel voor de
schatkamerpoort ligt.

H De boeien Een |A. kan alleen tot
arrestatie overgaan als hij in het bezit is
van de boeien. Hij kan ze bemachtigen
door de ingang van het politiebureau te
bereiken of te passeren. Zijn de boeien
reeds in het bezit van de |.A. van een
andere speler, dan moet eerstgenoemde
|.A. laatstgenoemde passeren.

| Het Interpol-archief Op een
informatie-kaart staan 4 symbolen, t.w.:

De reporter De violist

De arts De dief

Als men zo'n informatie-kaart mag inzien,
kan men het treffen, dat 1 of 2 symbolen
zin doorgestreept. Dat betekent dat de




toerist, uit wiens dossier deze kaart komt,
in ieder geval niet het doorgestreepte
beroep of de doorgestreepte beroepen
uitoefent. Kaarten, waarop een vraag-
teken staat, geven, helaas, geen enkele
informatie. Een speler raadpleegt steeds
de bovenste kaart van een dossier en
legt die onderaan de stapel af.

Het Interpol-archief wordt als volgt
ingericht:

@ Op de beeldziide van de informatie-
kaarten staat een nummer.

@ Leg de kaarten op nummer-volgorde,
met de beeldzide naar boven. tw.:

4 kaarten nr 1, daarop 1 kaart nr 2,
daarop 2 kaarten nr 3, daarop 1 kaart nr
4, daarop 3 kaarten nr 5, daarop 2
kaarten nr 6, daarop 1 kaart nr 7,
daarop 2 kaarten nr 8, daarop 2 kaarten
nr 9, daarop 1 kaart nr 10, daarop 2
kaarten nr 11 en tenslotte 3 kaarten nr 12.
@® Draai de gehele stapel om, zodat de
ruggen boven komente liggen.

@® Coupeer de kaarten, d.w.z. splits de
stapel in 2 (ongelijke) delen en plaats het
onderste deel op het bovenste.

@ Maak nu 4 stapeltjes, door steeds de
bovenste kaart van het pakje te nemen
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en van links naar rechts neer te leggen
(dus 1-2-3-4) en weer vanaf links naar
rechts (1-2-3-4), enz.

Geen der spelers mag nu meer de
kaarten inzien.

@ Elk stapeltje kaarten wordt in een bakje
van de onderste rij in het archief geplaatst.
Uit elk stapeltje wordt de kaart met op-
druk 'top-secret’ gehaald en in het lege
bakje boven het bewuste stapeltje gelegd.

Het combineren van gegevens uit het

Interpol-archief ledere speler krijgt bij
het begin van het spel een notitieblad.
Hierop streept hij de symbolen door,

die doorgestreept waren op de kaart(en)
die hij in het dossier van een toerist heeft
ingezien.

Voorbeeld: Een speler heeft kaarten
mogen zien betreffende Irma, Claude.en
Peter en zijn notities zien er nu als volgt
uit:

IRMA f MARIO CLAUDE PETER
|

n kaart van Petg,
uit blijkt dat deq

Als de speler nu nog ee
zou mogen inzien, waar
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00k al geen violist 1s, dan kan hij uit deze
gegevens afleiden, dat Peter de arts is en
dus Irma de dievegge moet zijn.

J De speelkaarten ledere speler heeft
5 speelkaarten ontvangen, waarvan de
kleur overeenstemt met die van zijn |.A.
ledere keer dat hij aan de beurt komt,
moet hij één kaart uitspelen en volgens
de hierop vermelde opdracht handelen.
Daarna legt hij bedoelde kaart weg en hij
mag er pas opnieuw gebruik van maken,
als hij de opdrachten van alle 5 kaarten
heeft uitgevoerd. De volgorde waarin hij
zin 5 kaarten wil uitspelen bepaalt de
speler zélf.

Aanvankelijk gaat het slechts om 4
kaarten, want dan doet de Tower-kaart
nog niet mee. Pas nadat elke speler zijn
andere 4 kaarten elk tweemaal heeft uit-
gespeeld, wordt de Tower-kaart bij het
spel betrokken.

De mogelijkheden, die de speelkaarten
bieden, zijn de volgende:

U kunt hiermede of
uw LA. of één van
de 4 toeristen ver-
plaatsen.

U kunt hiermede
uitsluitend uw LA,
verplaatsen.

U kunt hiermede
alle toeristen ver-
plaatsen.

U kunt hiermede een
informatie-kaart
over een toerist van
uw keuze in het
Interpol-archief
inzien.
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U kunt hiermede de
ladder, het houweel
of de sleutel op het
bord plaatsen of
van het bord
verwijderen of door
het op wacht zetten
van de heef-eater de
poorten van de Tower sluiten dan wel,
door het verwijderen van de beef-eater,
de poorten van de Tower openen.
Dobbelsteen gooien, één toerist
verplaatsen.

De twee mogelijkheden om het spel
te winnen

Mogelijkheid 1: het arresteren van de
dief Heeft een speler de handboeien in
zijn bezit en wil hij een toerist arresteren,
dan moet hij, terwijl hij de 'verdachte’
passeert dit duidelijk zeggen. Om te
controleren of de speler het bij het juiste
einde heeft, wordt de top-secret-kaart
omgedraaid. Blijkt de verdachte toerist
inderdaad de dief te zijn, dan is die speler
de winnaar van het spel. Maar die speler
kan het ook fout hebben gehad. In dat
geval mag de bewuste speler niet verder
meespelen. Zijn |.A. wordt uit het spel
genomen, de boeien gaan terug naar het
politiebureau en de desbetreffende toerist
blijft op het bord staan.

Mogelijkheid 2: het stelen van de
juwelen De juwelen zijn gestolen als de
speler met de verdachte toerist de schat-
kamer in de Tower heeft bereikt,

wat alleen mogelijk is, wanneer daar de
sleutel aanwezig is. Hij zegt duidelijk dat
hij de juwelen steelt. Een overschot aan
gegooide ogen met de dobbelsteen wordt
verwaarloosd.

Om achter de identiteit van de toerist te
komen wordt diens top-secret-kaart
gedraaid. Blijkt deze toerist inderdaad de
dief te zijn, dan is die speler de winnaar
van het spel. Maar als de verdachte
toerist niet de dief blijkt te zijn, dan mag
die speler niet meer meedoen. Zijn .A.
wordt van het bord verwijderd, de toerist
zowel als de sleutel blijven op het bord
aanwezig.




Begin van het spel en een advies

Wie de hoogste ogen gooit, mag het spel
beginnen, daarna volgt de speler links van
hem, enz.

Tracht in het begin van het spel zoveel
mogelijk over de toeristen aan de weet te
komen. U kunt b.v. de toeristen in de
buurt van uw LA. brengen (toerist-kaart)
en daarna zoveel mogelijk toeristen door
uw LA Taten passeren (.A-kaart).

Daarna mag u de bovenste informatie-
kaart uit het dossier van die toerist(en)
inzien. Hierdoor komt u steeds meer te
weten over hun beroepen. Ook de Interpol
archiefkaart verschaft u de mogelijkheid,
over één van de toeristen inlichtingen te
verzamelen. Houdt datgene, wat u te
weten komt, strikt geheim voor uw mede-
spelers.

Meent u uit uw aantekeningen te kunnen
opmaken, wie de dief is, dan kan uw LA.
hem arresteren; u moet dan wél in het
bezit van de boeien zijn. U kunt hem ook
de kroonjuwelen laten stelen, waarvoor
de sleutel ter plaatse aanwezig moet zijn.
Veel plezier!




