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EINFUHRUNG

Taucht ein in die Machtkampfe zwischen den verfeindeten Banden in Birmingham
nach dem Ersten Weltkrieg und werdet Mitglieder der Peaky Blinders! Schafft ihr
es, gemeinsam als mafiose Gang den Plan von Thomas Shelby umzusetzen und die
Stadt vor den Augen der Polizei und Billy Kimber vollkommen unter eure Kontrolle
zu bringen?

In diesem Escape Game trefft ihr neben zahlreichen Uberraschungen auf die be-
kannten Figuren und erlebt die spannenden Abenteuer aus der ersten Staffel der

Kultserie Peaky Blinders.

©RobertVigIa§ky "

W W



SPIELREGELN

SPIELVORBEREITUNGEN

Besorgt euch mehrere Blatter Papier und Bleistifte. Diese braucht ihr, um
euch wahrend des Spiels Notizen zu machen.

Legt den Stadtplan von Birmingham in die Mitte des Tisches, sodass jeder
Spieler ihn gut sehen kann. Sorgt dafiir, dass ihr alle ausreichend Platz habt.
Legt die Schauplatzkarten (kleine Karten) verdeckt iiber die entsprechenden
Felder auf dem Stadtplan.

Die acht Figurenkarten werden an die Spieler verteilt, entweder zufallig oder
nach Praferenzen der Spieler. Sie konnen frei eingesehen werden und brauchen
nicht verdeckt auf den Tisch gelegt werden. Ihr konnt sie wahrend des Spiel-
verlaufs immer wieder ansehen.

Nur die Person, die die Figurenkarte ,Thomas Shelby“ erhalt, lasst diese zu-
nachst verdeckt vor sich liegen, bis sie dazu aufgefordert wird, sie umzudrehen.

Bei weniger Spielern als Figurenkarten (ihr konnt mit zwei bis acht Personen
spielen) werden alle restlichen Karten so ausgeglichen wie moglich an die
Spieler verteilt.

AnschlieBend sieht sich jeder Spieler seine Figurenkarte an. Auf dieser ist ein
Gegenstand oder ein Hinweis abgebildet, der dem jeweiligen Spieler wahrend
einer der Spieletappen von Nutzen sein wird. Im Laufe des Spiels konnen diese
Karten zusammengelegt werden.

Dann werden noch die Etappen- (groBe Karten) und Hinweiskarten (mittlere
Karten) auf zwei unterschiedlichen Stapeln verdeckt auf den Tisch gelegt.
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Nun gibt es zwei Spielarten:
® mit diesem Heft
® mit dem Smartphone oder Computer

Wenn ihr euch fiir die zweite Spielart entscheidet, miisst ihr die entsprechende
Internetseite offnen: www.peakyblinders.emf-verlag.de

SPIELABLAUF

Das Spiel besteht aus 12 Etappen, die den verschiedenen Phasen des Aufstiegs
der Peaky Blinders beziehungsweise den unerwarteten Wendungen, die die
12 Etappenkarten beschreiben, entsprechen.

Auf jeder Etappenkarte sind folgende Informationen vermerkt:
@ Nummer und Name der jeweiligen Etappe

® Beschreibung der Szene

@ im Kartenstapel enthaltene Hinweise

Jede Etappenkarte umfasst ein Ratsel, das ihr losen miisst, um die folgende
Etappe zu erreichen.

Achtet auf die fettgedruckten Anweisungen: Sie geben an, welche
Information ihr herausfinden miisst.

Immer wenn eine Etappenkarte gezogen wird, muss die entsprechende Schau-
platzkarte aufgedeckt werden. So erfahrt ihr, wo sich die auf der Etappenkarte
beschriebene Handlung abspielt.

Lest die Informationen aufmerksam durch und nehmt euch die auf der Etappen-
karte angegebenen Hinweiskarten aus dem Stapel.



Um das Ratsel zu losen, braucht ihr bestimmte Figurenkarten sowie die Hinweis-
karten, die ihr zu dem jeweiligen Zeitpunkt besitzt.

Achtung! Eine Hinweiskarte, die wahrend einer Etappe aufgedeckt wird, kann
auch erst viel spater im Spielverlauf eingesetzt werden. Jede Hinweiskarte
darf nur einmal benutzt werden. Eine Figurenkarte hingegen darf mehrmals
innerhalb eines Spiels verwendet werden.

DAS RATSEL LOSEN

In jeder Etappe besteht die Losung des Ratsels aus einer vierstelligen Zahlen-
kombination, die auch mit einer 0 beginnen kann.

UBERPRUFUNG DER ZAHLENKOMBINATIONEN

Auf den Seiten 8-9 ist eine Tabelle abgebildet, mithilfe derer die Codes jeder
Etappe uberpriift werden konnen.

Dazu sucht ihr zunachst eure Zahlenkombination in der ersten Spalte der Tabelle.

Steht eure Kombination dort nicht, ist sie leider nicht korrekt. Versucht es er-
neut oder zieht einen Hinweis zurate.

Wenn ihr eure Kombination in der Spalte findet, dann seht euch das zugehorige
Piktogramm in der Spalte der entsprechenden Etappe an.

Zeigt es einen umgedrehten Stapel Geldscheine, habt ihr die richtige Zahlen-
kombination gefunden!

Steht der Stapel Geldscheine allerdings nicht auf dem Kopf, ist die Kombi-
nation leider falsch und ihr miisst es erneut probieren.



HINWEISE

In jeder Etappe konnt ihr einen oder mehrere Hinweise erhalten, wenn ihr das
Gefiihl habt, nicht weiterzukommen. Dafiir schlagt ihr einfach den Abschnitt
~Hinweise® in diesem Heft auf.

Pro Etappe stehen insgesamt drei Hinweise zur Verfiigung, die euch der Losung
des Ratsels Stiick fiir Stiick naherbringen.

Sie sind ein fester Bestandteil dieses Escape Games — zogert also nicht, sie zu
nutzen. Solltet ihr auch nach dem Lesen aller Hinweise nicht weiterkommen,
beinhaltet dieses Heft zudem die Auflosung jeder Etappe sowie die einzelnen
Schritte, die zur Ratsellosung fiihren.

Damit das Spiel einwandfrei ablauft, ist es ratsam, einen Spieler zu bestimmen,
der fiir das Priifen der Zahlenkombinationen sowie das Vorlesen der Hinweise
und Losungen im Heft zustandig ist.

SPIELENDE

Ziel des Spiels ist es, innerhalb von 60 Minuten alle Ratsel zu losen. Bedenkt
jedoch, dass das Spiel nach 60 Minuten nicht auf einmal endet. Wenn noch
Etappen offen sind, dann geht das Spiel weiter.

Wenn ihr bei der letzten Auflosung angekommen seid und somit den Plan erfolg-
reich umgesetzt habt, diirft ihr den Timer stoppen.



MIT DEM SMARTPHONE ODER COMPUTER

Fiir ein interaktives Spielerlebnis konnt ihr statt dem Heft auch die Internet-
seite benutzen, um die Zahlencodes der Etappen zu iiberpriifen, alle Hinweise
und Losungen abzufragen sowie anhand des Timers zu sehen, wie viel Zeit
euch noch bleibt.

Wenn ihr euch fiir diese interaktive Spielart entscheidet, miisst ihr vor Spiel-
beginn diese Internetseite aufrufen:

peakyblinders.emf-verlag.de

Bestimmt den Spieler, der sich um die Eingabe der Zahlenkombinationen
und das Abfragen der Hinweise kimmert. Wenn ihr startklar seid, kann das
Spiel beginnen und der Timer gestartet werden.

SEID IHR BEREIT?

Wunderbar! Dann braucht ihr bloB noch laut den Pitch vorzulesen, den Timer
starten und die erste Etappenkarte umzudrehen.

Viel Erfolg! Die Pferderennbahnen und Birmingham gehoren euch!



PITCH

1919 kehren Thomas Shelby und seine Briider als Uberlebende des Ersten
Weltkrieges zuriick nach Birmingham. Der junge Mann etabliert sich schnell
als der Anfiihrer der Peaky Blinders und ist fest entschlossen, seinem Clan zu
groBem Reichtum zu verhelfen, indem er alle ihm zur Verfiigung stehenden
Mittel und Wege benutzt: illegale Wetten, Raubziige, Erpressungen ... Seine
Bande, deren Name und Ruf auf den Einsatz der in den Schiebermiitzen ver-
steckten Rasierklingen zuriickgehen, hat irrtiimlicherweise eine wichtige
Ladung Waffen der britischen Regierung an sich genommen ...

Winston Churchill beauftragt deshalb seinen besten Inspektor damit, die Waffen
wieder zu beschaffen: Chester Campbell. Die Zeit der Peaky Blinders lauft ab.
Konnt ihr den Einfluss des Clans vergroBern, der Polizei entwischen und
gleichzeitig die Plane von Thomas ausfiihren?
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