
/34 8

SPIELANTEITUNG

SPIETAUSSTATTUNG
1 Spielplon

2l Korten

6 Spielfiguren

I Notizblock

6 Totwoffen

1 Umschlog

1 Spielonleiiung

I Würfel

DAS ZIEL DES

-dPIELS
Der detektivische Spürsinn oller
Spieler ist ouf die
Ermittlungsokte gerichtet.

Dieser schworze Umschlog

enthôlt drei geheime

Korten, deren lnholt
herouszufinden isi.

Eine Korte zeigt den

Tôter, eine zweiie Korte

die Totwoffe und die
driite Korte den Totori
Die restlichen Korten

befinden sich im Besitz der Spieler Die

eigenen Korten kennt mon; sobold mon ouch

die Korten der Mitspieler kennt, ist die

Ê

i



Aufgobe gelôst

Auf ieweils eine Korte eines Mitspielers konn

mon einen Blick werfen, wenn mon mit seiner

Spielfigur ein Zimmer betriit und dorl einen

Verdocht ciuBert. So sommelt mon lnformotion

um lnformotion, bis schlieBlich die drei

gesuchien Korten ideniifiziert sind.

DIE VORBEREITUNG
DES SPIETS
o) Alle sechs Spielfiguren werden ouf ihre

gleichnomigen Stortfielder om Rond des

Spielplons gesetzi. Diese Spielfiguren stellen

die Tot erdôchtigen dor:

Oberst von Gotow

Frôulein Glorio
Professor Bloom

Reverend Grün

Frou WeiB

Boronin von Porz

b) Jeder Spieler

übernimmt die

Figur, die ihm

om nôchsten

sieht. Bei

weniger ols 6

gelb

rot
violett

grun
weiB

blou

Spielern *erden nicht olle Figuren von

Spielern geführt; dos spielt ober keine Rolle.

Die sechs Toiwoffen werden beliebig ouf

die neun Zimmer verteilt, pro Zimmer ober

hôchstens eine

Jeder Spieler erhôlt ein Blott, ouf dem er

fortloufend sei ne Ermiitlungsergebnisse

notiert. Siehe Abschnitt 6.

Die "geheime" Ermittlungsokte

Zunôchst wird der schworze Umschlog

ge[üllt: mit drei Korten, deren lnholt die

Spieler herousfinden müssen!

Die 2l Korten werden in drei Gruppen (

getrennt:
- 9 Korten mit den Totorien;
- 6 Korten mit den Totwoffen;
- 6 Korten mit den Totverdôchtigen

Jeder der drei Stopel wird für sich gemischt

und ,erdeckt obgelegt

Donn wird von iedem der drei Stopel die

oberste Korie weggenommen und verdeckt

in den schworzen Umschlog

"Ermittlungsokte" gelegt

Wichtig: Kein Spieler dor[ sehen, wos ouf

den drei Korten obgebildet ist Denn: Dos

sind die Korten, die von den Spielern

identifiziert werden müssen !

o Die Ermitilungsokte wird ouI ihr Feld

in der Mitte des Spielplons gelegt

fl Die übrigen 3 Kortenstopel werden (
oufeinondergesetzt; donoch wird zweimô'

obgehoben. Jetzt werden die Korten reihum

einzeln on olle Spieler verteilt. Es spielt

keine Rolle, wenn einige Spieler eine Korte

mehr erholten.

Wîchtig: Jeder Spieler muB seine Korien

streng geheim holten.

DER SPIETABTAUF
Es beginnt der Spieler, der "Frl Glorio" [ührt,

die roie Spielfigur. Donoch folgen die onderen

Spieler im Uhrzeigersinn.

Die Spieler versuchen, eines der Toi-Zimmer zu

erreichen, um dort einen "Verdocht"
oussprechen zu kônnen

Denn: Nur dodurch erhôlt ein Spieler die

Môglichkeit, Korien onderer Spieler onsehen

zu kônnen!

l. Bewegen der Spielfiguren

Jeder Spieler, der on der Reihe ist,

wirh einen Würfel. Donn bewegt er

seine Spielfigur um die gewürfelte

Augenzohl - in Richtung eines

beliebigen Zimmers.

. Gezogen wird von Feld zu Feld in

woogrechier oder senkrechter Richtung

Abbiegen im rechten Winkel ist erloubt,

diogonole Züge sind verbolen.

. Auf einem Feld dorf immer nur eine Figur

stehen. Geschlogen wird nicht

. Figuren onderer Spieler dürfen nicht

übersprungen werden: mon muB um sie

herum ziehen

2. Belreten eines Zimmers

. Die Zimmer kônnen durch die Türen

betreten werden Dos lnnere eines Zimmers

gilt ols ein Feld, ouf dem sich ober beliebig
viele Figuren oufholten kônnen

Betritt eine Spielfigur ein Zimmer, verfollen

die restlichen Würfelougen Dos heiBt, dos

Verlossen des Zimmers im gleichen Zug ist

nicht môglich.

Wichtig: Sobold eine Spielfigur ein Zimmer

betreten hot, muB der Spieler einen

"Verdocht" oussprechen. Siehe Abschnitt 3.

o Dos Betreten eines Zimmers ist nicht

maglich, wenq dos Feld, dos direkt ror
der Tür liegt, von einer onderen

Spielfigur besetzt ist.

Beispiel: Rotwürfelt 5 Augen und "Frl.

Glorio" konn mit 4 Schritten dos ncichste

Zimmer (Wintergorten) erreichen. Der

restliche Würfelpunkt verfôllt Rot isi donn

weiter on der Reihe; er konn sofort einen

Verdocht oussprechen

Es gibt zwei weitere Môglichkeiten, wie

eine Spielfigur in ein Zimmer gelongen konn:

Durch dos Aussprechen eines Verdochts

wird die verdôchtige Person in dos Zimmer

gebrocht, in dem der Verdocht geôuBert wird.

Durch Benuizung der "Geheimtüren".



Die Geheimtüren

Die vier Eckzimmer entholten

Geheimtüren. Jede Geheimtür lührt in

dos schrôg gegenüberliegende Zimmer

o Wer eine Geheimtüre benutzen will,
würfelt nicht. Er setzt seine Spielfigur
direkt in dos diogonol gegenüberliegende
Zimmer.

. Der Spieler muB donn sofori einen Verdocht
ôuBern.

3. Einen "Verdochl" oussprechen

o) Wer einen Verdocht ôuBern konn

. Der Spieler, dessen Spielfigur ein Zimmer
durch die Tür oder Geheimtür belreten hoi,

muB sogleich einen Verdocht oussprechen.

o Grundsôtzlich gilt, do8 ein Spieler nureinmol

einen Verdocht ôuBern konn - sofort, wenn

er ein Zimmer betritt. ln der dorouffolgenden
Runde muB er dos Zimmer verlossen

. Wird die Figur eines Spielers durch einen

ousgesprochenen Verdocht in ein Zimmer

befôrdert, so konn der Spieler einen

Verdocht erst oussprechen, sobold er on

der Reihe ist. Will er keinen Verdocht
ôuBern, so dorf der Spieler dos Zimmer

verlossen - durch Würfeln oder, folls

vorhonden, durch die Geheimtüre.

b) Wie ein Verdocht ousgesprochen wird
Ein Verdocht wird geôuBert, indem

der Spieler drei Vermutungen lout

ousspricht - Totort, Tôter, Totwoffe:

l) Dos Zimmer, in dem sich seine

Spielfigur gerode befindet. Hierbei

muB es sich immer um dos Zimmer
hondeln, in dem der Verdocht
ousgesprochen wird

2) Eine beliebige Person.

Der Spieler konn jede beliebige Person

nennen und sie so der Tot verdôchtigen;
notürlich ouch die Spielfigur, die er selbst

führt. Der Spieler nimmt die Spielfigur, die
er der Tot verdôchtigt, und setzt sie sofort in

dos Zimmer, in 
(

dem der Verdochi
ousgesprochen wird.

3) Eine beliebige Tol.woffe.

Der Spieler konn iede beliebige Totwotfe

nen nen.

Der Spieler nimmt die Toiwoffe, die er
,erdôchtigt, und setzt sie sofort in dos

Zimmer, in dem der Verdocht
ousgesprochen wird

Auf diese Weise kônnen mehrere Totwolfen

in einem Zimmer versommelt werden.

Totwoffen werden nur oufgrund eines

Verdochts bewegt.

Beispiel: "Frl. Glorio" betrittdie Küche.

Spieler Roi ôuBert folgenden Verdocht: "lch
denke, doB in der Küche Frou WeiB mit

dem Leuchter zugeschlogen hot" Spieler

Rot setzt donn die weiBe Spielfigur und de1

Leuchter in die Küche. i' r(

Spiehip: Der Verbleib einer bestimmten

Korte laBt sich sicher ermitteln, wenn mon

einen Verdocht ôu8ert und zwei der
verdôchtigen Korten selbst besiizt. Hot

keiner der Mitspieler diese Korte, so muB

sie in der Ermittlungsokte liegen

Wie ein Verdocht überprüft wird
Befinden sich die verdôchiige Person und

die vermutete Totwoffe in dem Zimmer, in
dem der V.erdocht ousgesprochen wurde,
folgt die Überprüfung des Verdochts:

Der /inl<e

NocÂbor des Spielers, der den

Verdocht geôuBert hoi, beginnt. Er

überprüft olle seine Korten.

Besitzt er eine (oder mehrere) der unter

Verdocht stehenden Korten, so muB er den

Verdocht zurückweisen

Er nimmt die unter Verdocht stehende Korte

und zeigt sie dem Spieler (ober nur ihm),

der den Verdocht ousgesprochen hot.

Besiizt der Spieler mehrere der unter

Verdocht stehenden Korten, so zeigt er

trotzdem nur eine (noch seiner Wohl)

do von vor.

Spiehip: Wenn es der ousgesprochene

Verdocht erloubt, sollte môglichst hôufig die

gleiche(n) Korie(n) vorgezeigt werden - um

die eigenen Korten môglichst longe

geheimzuholten.

Domit ist die Runde des Spielers beendet,

der den Verdocht geôuBert hot.

Besitzl er keine der unter Verdocht

stehenden Korten, so muB er erklôren,

doB er den Verdocht bestôtigt.

Jetzt isi sein linker Nochbor on der Reihe.

Er muB ietzt seine Korten überprüfen

Diese Überprüfung wird reihum fortgesetzt,

bis ein Spieler den Verdocht zurückweisi,

bzw. ouch der letzte Spieler den Verdocht

bestôtigt hot.

Die Runde des Spielers, der einen

Verdochi geôuBert hot, endet,

sobold der Verdocht überprüft ist -

olso zurückgewiesen oder
bestôtigt

Nun isi sein linker Nochbor mit

Würfeln on der Reihe. Es sei denn,

der Spieler entschlieBt sich, "Ankloge
zu erheben". Siehe Abschnitt 5.

4. Verlossen eines Zimmers

Zimmer kônnen durch die Türen verlossen

werden, sofern dos Türfeld nicht durch eine

ondere Spielfigur blockiert wird.

Hot ein Spieler in der vorherigen Runde

einen Verdocht geôu8ert, so muB seine

Figur in dieser Runde dos Zimmer verlossen

Wer ein Zimmer verlôBt, konn

in dieser Runde, wenn es

seine gewürfelte Augenzohl
zulôBt, ein onderes

Zimmer betreten und

dort einen Verdocht
oussprechen.

o Wer ein Zimmer verlôBt,

konn ober nicht in

der gleichen Runde in

dieses Zimmer

zurückkehren.

Ein Eck-Zimmer konn ouch

durch einen Geheimgong
verlossen werden, ohne zu

würfeln. Der Spieler konn,

wenn er in dem diogonol
gegenüberliegenden

Zimmer onkommt,

sofort einen

Verdocht ôuBern

5. Erheben einer

"Ankloge"

Hot ein Spieler

so viele

lnformotionen
gesommelt,



o)

on - ohne doB seine Mitspieler Einblick

nehmen kônnen

Trifft die Ankloge des Spielers zu, dos heiBt

er hot olle drei Korten richtig
herousgefunden, so legi er die drei Korten

offen ouf den Tisch. Dos Spiel ist beendet,

er hot gewonnen

lst ouch nur eine Korte [olsch genonnt, so

schiebt der Spieler die drei Korten

wieder in den Umschlog und legt ihn

zurück

Wichtig: Der Spieler dor[ übe. den

totsochlichen lnholt der Akte nichts ( r

verlouien lossen!

Der Spieler nimmi weiter om Spiel

teil, ober nur noch, um

7
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doB er gloubt, den lnholt der Ermifilungsokte

zu kennen, so dorf er "Ankloge erheben".

Jeder Spieler dorf nur einmo/ im Spiel

Ankloge erheben.

Ankloge erheben dorf ein Spieler, wenn

er on der Reihe ist. Eine Ankloge wird
erhoben, wenn der Spieler einen Verdocht
geouBerl hot und nochdem dieser Verdochi
überprüft wurde Die Ankloge konn ober ouch

erhoben werden, sobold ein Spieler on die
Reihe kommt.

Es spielt keine Rolle, wo sich seine

Spielfigur bei der Anklogeerhebung befindet

. Will ein Spieler Ankloge erheben, so gibt er
dos lout bekonnt.

o Donn nennt der Spieler lout die drei Korten,

die er in der "Ermittlungs-okie" vermutet

. AnschlieBend überprütt der Spieler den

lnholt der Ermittlungsokte Er ollein sieht

sich die drei Korten in dem schworzen

Umschlog

(

(

Verdôchtigungen, die von onderen

Spielern geôuBert *erden, zu überprüfen.

Er selbst konn nichi mehr oktiv werden und

er konn ouch nicht mehr gewinnen.

. Folls seine Spielfigur eine Tür blockiert,

muB er sie beim nôchsten Zug in dos

Zimmer stellen

Donn setzt sein linker Nochbor dos

Spiel fort.

6. lnformotionen noiieren

Die lnformotionen, die die Spieler sommeln,

*erden ouf dem Noiizblott oufgezeichnet

Es ist iedem Spieler freigestellt, wie er seine

Notizen onlegt. Die lolgenden

Empfehlungen kônnen hilfreich sein:

Zuerst gibt mon ollen Spielern einen festen

Kennbuchstoben: Mon bezeichnet sich mit

A, den linken Nochborn mit B usw.

Für iedes Spiel sollten olle vier

senkrechten Spolten benutzt

werden.

ln der ersten Spolte trôgt

mon olle sicheren

lnformotionen ein:

Die Korten, die ein

Spieler zu Beginn

erhôlt, werden

sofod morkiert

(Kennbuch-

siobe "A");
sie kônnen

notürlich nichi

in der

Ermittlungsokte /
setn (

Korten, die mon

ou[grund eines

geciuBerten

Verdochts zu sehen

bekommt, werden mit

dem Kennbuchstoben

(2.B. "8") des

Besitzers notiert.

ln den onderen drei

- Welchen Spieler mon noch welchen Korten

befrogt hot; z B mit dem Kennbuchstoben

in Kleinschrilt ("c?") und einem Frogezeichen.

- Welchem Spieler mon welche Korte gezeigt

hot; Kennbuchstobe in Kleinschrift "b!" mit

Ausrufezeichen

. Viele lnformotionen erhôlt mon, indem mon

dos Spiel oufmerksom verfolgt. Wer z.B.

noch drei Korten gefrogt wird und keine

dovon vorzeigen konn, besitzt keine dovon.

Mon muB ihn olso selbst nicht mehr donoch

befrogen. Der Kennbuchstobe des Spielers

wird bei diesen drei Korten notiert und

d u rchgestrichen.

DAS ENDE DES SPIETS
Dos Spiel endet, wenn ein Spieler Ankloge

erhoben hot und olle drei Korten in der

Ermitflungsokte richtig herousgefunden

hot Dieser Spieler gewinnt sofort dos

Spiel
§

(

Spolien sollte mon notieren


