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ZIEL DES SPIELS 5. Jetzt werden die verbliebenen Karten alle
Um das Spiel zu gewinnen, miissen Sie gemischt und im Uhrzeigersinn verdeckt
hepausfinden’ wer Paul Birkenhofen umge- an die Mitspieler verteilt. Lassen sich die
bracht hat, wo in Miinchen das Verbrechen Karten nicht gleichméBig auf alle Spieler
begangen und welche Tatwaffe benutzt verteilen, werden die zwei oder drei iber-
wurde. z&hligen offen neben den Spielplan gelegt.
Schauen Sie heimlich auf Ihre Karten:
SPIELAUSSTATTUNG da Sie sie halten, kénnen sie nicht in der
Spielplan, 6 farbige Spielfiguren, 6 Miniatur- Fallakte stecken, sind also nicht in das
waffen (Seil, Bleirohr, Dolch, Rohrzange, Verbrechen verwickelt.
Kerzenleuchter und Pistole), 6 Verdéchtigen- 6. Nehmen Sie ein Blatt des Detektiv-Notiz-
Karten, 6 Waffen-Karten, 9 Miinchen-Karten, blockes. Achten Sie darauf, dass keiner
1 Detektiv-Notizblock, Fallakte und 2 Wiirfel. Threr Mitspieler Thre Notizen sehen kann

und streichen Sie die Gegensténde, Orte

AUFBAU und Verdéchtigen, die Sie auf der Hand
1. Jeder Spieler wéhlt sich eine farbige Spiel- halten und diejenigen, die offen liegen aus.
figur und platziert diese auf dem Spielfeld
auf dem passenden Namens-/Startfeld. Bei SPIELVERLAUF

weniger als sechs Mitspielern werden die Gloria Hermann ist immer die Erste. Die
verbliebenen Figuren auf die zugehorigen  Reihenfolge ist gegen den Uhrzeigersinn.

Namens-/Startfelder gestellt - sie konn- Wenn Sie am Zug sind, ziehen Sie Ihre
ten unter Umsténden in das Verbrechen Spielfigur entweder nach dem Wiirfelergeb-
verwickelt sein und diirfen die Stadt nicht  nis, oder Sie benutzen das Taxi, wenn Sie
verlassen. auf einem Eckfeld stehen. Versuchen Sie mit
2. Platzieren Sie die Waffen an sechs ver- Jedem Zug eine andere Ortlichkeit Miinchens
schiedenen der neun Ortlichkeiten. zu erreichen, um Ihre Ermittlungen voran zu
3. Legen Sie den leeren Umschlag der Fallak- bringen.
te in die Mitte des Spielplans. WURFELN
4. Die Karten werden in drei Stapel aufge- Wiirfeln Sie und ziehen Sie ihre Figur um so

teilt: Verdéchtige, Ortlichkgiten und.Wa,f- viele Felder, wie die Wiirfel zus en anzeigen.
fen. Jeder Kartenstapel wird nun einzeln - Ziehen Sie waagerecht oder senkrecht

gemischt und verdeckt auf den Tisch nicht aber diagonal.

ESEDL N s b1 - Sie diirfen die Richtung sooft wechseln,

oberste Karte verdeckt gezogen und ohne wie Sie méchten. diirfen aber in einem %

AV AN e & 5] nicht zweimal tber dasselbe Feld ziehen.u\

in die Fallakte gestecks. Der Umschlag Sie diirfen nicht auf einem Feld landen oder 5
enthélt nun die Antworten auf die Fragen: es tiberqueren, wenn dort schon ein Ver- .

Wer? Wo? Welche Waffe? dichtiger steht.
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TAXI

Die Orte an den gegeniiberliegenden Ecken
sind tiber Taxis verbunden.

Wenn Sie sich auf einem dieser Felder befin-
den, kdnnen Sie, wenn Sie wollen, Taxi fahren,
anstatt zu wiirfeln. Wenn Sie ein Taxi benut-
zen ist das Ihre Bewegung fiir diesen Zug. Sie
diirfen nicht noch wiirfeln.

Um Taxi zu fahren, kiindigen Sie Thre Absicht
an und ziehen dann ihre Figur an den gegen-
iiberliegenden Ort.

EINEN ORT BETRETEN ODER VERLASSEN

Sie kdnnen einen Ort entweder durch den
Eingang ,zu FuRR“ oder mit dem Taxi errei-
chen und verlassen. Es spielt keine Rolle, ob
Sie eine hohere Zahl gewtirfelt haben, als
Sie zum Erreichen des Ortes bendtigen - Sie
stoppen, sobald Sie die Ortlichkeit erreicht
haben. Ist der Eingang durch einen ande-
ren Spieler blockiert, kdnnen Sie ihn nicht
passieren und den Ort weder betreten noch
verlassen.

EINEN VERDACHT AUSSERN

Wenn Sie einen Ort betreten, miissen Sie
einen Verdacht duflern. Indem Sie Verdédch-
tigungen aussprechen, kénnen Sie durch
das Ausschlussprinzip herausfinden, welche
Karten in der Fallakte stecken.

Um einen Verdacht auszusprechen, bewegen
Sie die Figur eines Verd4chtigen und eine Waffe
an den Ort, den Sie gerade betreten haben.
Dann vermuten Sie, dass das Verbrechen

an diesem Ort von diesem Verdéchtigen mit
dieser Waffe begangen wurde.

Beispiel: Angenommen, Sie sind Gloria Hermann und
betreten das Hofbréuhaus. Zuerst stellen Sie eine
Spielfigur - Kevin Buschinski zum Beispiel - im Hof-
bréuhaus ab. Dann Iegen Sie eine Watte - vielleicht die
Rohrzange - daneben. Danach sagen Sie: ,Ich verdéch-
tige Kevin Buschinski das Opfer Paul Birkhofen mit der
Rohrzange im Hofbrauhaus ermordet zu haben.

Betrachten Sie alle Charaktere - Reserve-
Verdéchtige und Sie selbst eingeschlossen -
als verdéchtig. Sie diirfen nur einen Verdacht
gufern, wenn Sie einen Ort betreten haben.
Um einen weiteren Verdacht zu dufiern, gehen
Sie an einen anderen Ort oder verlassen Ihren
jetzigen Ort und betreten ihn erneut. Sie
diirfen einen Ort nicht im selben Zug verlas-
sen und wieder betreten, auch nicht durch
verschiedene Tiiren.

Figuren und Waffen, die im Zuge der Ermitt-
lungen an einen Ort gebracht wurden, werden
nicht an ihren Ursprungsort zurtick transpor-
tiert. Es konnen sich beliebig viele Verd4chtige
und Waffen an einer Ortlichkeit befinden.

Wenn Ihre Figur als Verdichtiger an einen Ort
gebracht wurde, kénnen Sie in Threm néchsten
Zug entweder wiirfeln (oder das Taxi nehmen)
und weiter ziehen oder einen Verdacht dufiern,
ohne zu wiirfeln.

EINEN VERDACHT
BESTATIGEN ODER ENTKRAFTEN

Sobald Sie Thren Verdacht gedufiert haben,
versuchen Thre Mitspieler ihn der Reihe nach
gegen den Uhrzeigersinn zu entkréften. Der
erste dabei ist Thr Mitspieler zu Ihrer Linken.
Dieser Spieler schaut in seinen Karten, ob
eine von Thnen genannte dabei ist.
- Wenn Ihr Mitspieler eine von IThnen genann-
te Karte hat, zeigt er sie nur Thnen. Damit
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ist ihr Zug beendet.

+ Wenn Ihr Mitspieler mehr als eine der von
Thnen genannten Karten hélt, sucht er sich
eine aus und zeigt Thnen nur diese. Hiermit
endet Ihr Zug.

+ Wenn Ihr Mitspieler keine der von Thnen
genannten Karten hélt, iberpriifen Sie IThren
Verdacht an dem Spieler links von Ihm.

Wenn ein Spieler Thnen eine von Ihnen
genannte Karte zeigt, kann sich diese nicht
in der Fallakte befinden und Ihr Verdacht
war falsch. Beenden Sie Thren Zug, indem
Sie diese Karte auf Threm Ermittlungsbogen
ausstreichen.

Wenn niemand Thren Verdacht entkréften
kann, beenden Sie ihren Zug oder Sie tragen
Thre Anklage vor.

ANKLAGE ERHEBEN

Wenn Sie denken, dass sie herausgefunden
haben, welche Karten in der Fallakte stecken,
konnen Sie, wenn Sie an der Reihe sind,

Thre Anklage vorbringen und drei beliebige
Elemente nennen. Ziehen Sie dazu in den
CLUEDO-Raum in der Mitte des Spielfeldes.
Sie sagen (zum Beispiel): ,Ich klage
(Verdéchtiger) an, das Verbrechen in/an
(Ortlichkeit) mit (Waffe) begangen zu haben.*
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Danach schauen nur Sie heimlich in
den Umschlag, so dass die Mitspieler die
enthaltenen Karten nicht sehen kénnen.

Wichtig: Sie diirfen nur einmal pro Spiel
Anklage erheben, also sollten Sie es nur tun,

wenn Sie ganz sicher sind, dass Sie Recht
haben!

Wenn eine der von Ihnen genannten Karten
nicht im Umschlag steckt, war Thre Anklage
unzutreffend. Alle drei Karten werden nun
verdeckt zuriick in den Umschlag gestecks.
Verraten Sie nicht, in welchem Punkt Sie sich
geirrt haben. Sie diirfen keine Ziige mehr
machen oder Verddchtigungen vorbringen
oder Anklage erheben, Sie konnen nicht
mehr gewinnen. Sie entkréften weiterhin die
Verdéchtigungen IThrer Mitspieler indem Sie
Karten zeigen, wenn Sie gefragt werden. Ihre
Mitspieler bringen Ihre Spielfigur weiterhin
in die Rdume, in denen sie Verd4chtigungen
aussprechen oder Anklage erheben.

DAS SPIEL GEWINNEN

Wenn Thre Anklage komplett zutrifft und
alle drei genannten Karten in der Fallakte
stecken, haben Sie das Spiel gewonnen. Alle
drei Karten werden zum Beweis offen auf
das Spielfeld gelegt und der Fall ist gelost.
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