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De spannende jacht op Professor Mad!

De gevaarlijk gekke professor Mad wil jullie stad totaal in de war
sturen en alleen jullie kunnen hem met zijn allen tegenhouden.
Ontmasker de saboteur in de TV-studio, knip de goede draad
van de lachgasbom door en kraak de code van de brandkast
van professor Mad om zijn plannen in handen te krijgen. Mooi
meegenomen dat je ook nog heel wat spannende Engelse woorden
leert - én hoe je ze moet uitspreken - met de tiptoi gaat dat vanzelf!
Spannende uitdagingen voor slimme detectives.

Beste Ouders,

Het spel “De Engelse detective” functioneert uitsluitend met de originele
Ravensburger® tiptoi-stift. De stift leidt de spelers door het spel en legt
steeds precies uit wat er gedaan moet worden.

Voordat het spel kan beginnen, moet het bij dit spel behorende audiobestand
op de stift geladen worden.

Het interactieve leersysteem

Mocht u het spel “De Engelse detective” als starterset samen met de tiptoi-stift
gekocht hebben, hoeft u niets te doen. Het benodigde audiobestand is dan al
op de stift aanwezig!

Een vitvoerige handleiding voor het downloaden van een audiobestand en
overzetten op de stift, vindt u bij de stift. Daarom hierbij alleen een korte
samenvatting:

tos

} brengt leren tot leven

Om een audiobestand op de stift over te zetten, heeft u het programma “tiptoi®
Manager” nodig. Daartoe sluit u de stift met het USB-snoer op uw computer

aan. Er verschijnt een verwisselbare schijf met de naam “tiptoi”. Daar vindt u de
installatiebestanden voor de “tiptoi®Manager” (voor Windows-PC resp. Mac),

Als dat nog niet gebeurd is, installeert u de “tiptoi® Manager” op uw computer.
Start vervolgens de “tiptoi® Manager”. Klik in het menu op “producten” om het
audiobestand voor dit spel te downloaden en op uw tiptoi-stift over te zetten.
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@ 1 spelbord %%

10 kleine spelbordies:
@) 8plaatselijke spelbordjes
1 spelbordje “achtervolging”
1 aflegbordje voor professor Mad

&) 4 speelfiguren

4 loopfiches
€ 16 medailles

3 rode ringen (voor de
markering van doelplaatsen)

¢ Leg het spelbord in het midden van de tafel. Gezamenlijk proberen jullie professor Mad te verslaan!
¢ Leg de 16 medailles, de 3 rode ringen, de Hij duikt op acht verschillende plaatsen op het spelbord
8 plaatselijke spelbordjes en het spelbordje op en zaait daar paniek en chaos. Ga naar de

“achtervolging” naast het spelbord, de 8 plaatselijke doelplaatsen en voer de acht opdrachten uit.
spelbordjes met de rugzijde naar boven.

» Het aflegbordje voor professor Mad komt naast het
spelbord, bij zijn laboratorium (rechts beneden).
ledere speler kiest een kleur en neemt het loopfiche
en de speelfiguur van deze kleur.

* De speelfiguren komen op het .
startveld op het spelbord; dat is het
rode veld met de loep in het midden
van het spelbord. Dit veld is ook het
hoofdkwartier van de detectives (de
ernaast staande bouwkeet).

¢ De spelers leggen ieder hun loopfiche voor zich op De spelers winnen als zij aan het
tafel. . eind meer medailles hebben dan

e Schakel nu de tiptoi-stift in. Dat doe je door de professor Mad heeft.
inschakelknop net zolang ingedrukt te houden tot de
starttoon klinkt.

Wie een opdracht met succes heeft uitgevoerd, krijgt een
medaille. Als een opdracht niet goed uitgevoerd wordt,

pikt professor Mad de medaille in.

Voor de speler die alleen tegen professor Mad speelt, is
het hoofdstuk “Het spel voor één speler” op de laatste
bladzijde belangrijk.
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Om het plezier van de kinderen te
bederven, heeft professor Mad al het
speelgoed in de winkel grijs gemaakt! Help de
winkelier om alles weer kleur te geven. Tip daarvoor
eerst op een kleur. De winkelier vertelt dan welk
speelgoed deze kleur moet krijgen. Als je vier dingen
goed hebt gekleurd, is de opdracht volbracht.

Hoofkwartier van de detectives (hier
spelen jullie bij wijze van uitzondering
allemaal mee!) Die verdraaide professor
Mad! Hij heeft ingebroken in het hoofdkwartier en een
microfoon verstopt. Help allemaal mee om hem te
vinden! Wie het hoofdkwartier als eerste bereikt heeft,
mag ook als eerste een voorwerp op het bijbehorende
spelbordje tippen. De tiptoi vertelt of de microfoon
daar verstopt is. Als dat niet het geval is, mag de
volgende speler het proberen en zo verder. Wie de
verborgen microfoon opspoort, krijgt de medaille.

Restaurant

Elke morgen haalt een hulpje het ontbiit
voor de gekke professor. Vermomd als
hulpje in de keuken stel jij voor het hulpje het ontbiit
volgens zijn bestelling samen. Op die manier ben je in
staat om stiekem slaappoeder in het eten te doen.
Maar let op: het hulpje neemt het ontbijt alleen mee
als je de bestelling helemaal correct uitvoert. Tip op
het levensmiddel op het beeldscherm dat het hulpje
bestelt. Als het je lukt om het ontbijt helemaal foutloos
samen te stellen, is de opdracht uitgevoerd.

Als een speler zijn opdracht succesvol heeft uitgevoerd,
mag hij een medaille uit de voorraad pakken en voor

zich op tafel leggen. Als het hem niet lukt, moet hij een
medaille op het aflegbordije van professor Mad leggen.

Tip: voor je aan een opdracht op een plaatselijk
spelbordie begint, kun je op de voorwerpen, dieren
enz. op het bordije tippen om ze beter te leren kennen.
Voorbereiding is het halve werk en dus zal het
gemakkelijker zijn om de opdracht tot een goed einde
te brengen.

Bijzondere opdracht

Tussendoor kan het gebeuren dat de politie je hulp
inroept bij een bijzondere opdracht. Je krijgt die
opdracht per telefoon. De speler moet in dat geval zijn
beurt onderbreken en de opdracht uitvoeren, voor hij
verder kan gaan met waarmee hij bezig was.

Er zijn twee bijzondere opdrachten:
De achtervolging en het vinden van de
stinkbommen.

Achtervolging
Neem het spelbordje
Achtervolging voor je.

Tip op het

@ Go!-symbool — e RS
om de opdracht te starten of eerst op het
e info-symbool om meer over de bedoeling van

de opdracht te weten te komen.

Houd de dief! Een handlanger van professor Mad
heeft iets waardevols gestolen en jij moet hem
achtervolgen. Vanuit een helikopter krijg je informatie
over de richting waarin de dief op zijn skateboard
vlucht. Jif moet op de goede pijl tippen, zodra de tiptoi
je een richting noemt. Maar wees snel want anders is
de dief gevlogen en is de opdracht misluki.

Stinkbommen

Het zoeken naar de stinkbommen gebeurt op het grote

spelbord. Je start de opdracht door op het politiebureau
te tippen. Om de spelregels van deze opdracht te horen,
moet je op het info-symbool op het spelbord tippen.

Professor Mad heeft op verschillende plaatsen in de
stad stinkbommen verstopt. Zoek op het grote
spelbord naar de plaatsen die de helikopterpiloot je
noemt en tip erop. Als je snel genoeg bent, zijn de
bommen onschadelijk. Maar als je te langzaam bent
of op de verkeerde plaats tipt, ontploffen de bommen
en stinkt de stad verschrikkelijk.

Metro

Er zijn twee metrovelden op het
spelbord. Wie deze velden benut
kan grote afstanden afleggen. Een
metroveld telt als een normaal loop-veld. Als je
speelfiguur op dit veld staat, moet je beslissen
dat je in je volgende beurt naar het andere
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metroveld springt of gewoon je weg vervolgt.
Als een of beide metrovelden bezet zijn, kun je
toch de metro nemen en negeer je de
betreffende speelfiguur of

Speelfiguren.




