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S0bald lhnen ein Spieler eine Karte qezeigt hat,

die Sie in lhrem Verdacht genannt hatien, haben

Sie den Beweis dafür. dass diese Karte nicht zu

den gesuchten Elementen in der geheimefl

lMordakte gehört. Beenden Sie lhren Zug damit,
indem Sie diesen Hinweis auf lhrem Notizzettel

markieren.

Wenn lhnen keiner lhrer l\4itspieler eine ver-
dächtigte Karte zeigen kann, können Sie
lhren Zug entweder beenden oder s0f0rt An-
klage erheben.

Erheben Sie Anklage
Wenn Sie glauben herausgefunden zu haben,

welche drei Kart€n sich in der lvlordakte ver-
berqen, dürfen Sie - wenn Sie am Zug sind -
Anklage erheben. Dabei nennen Sie die drei
Elemente des lvl0rdes. Genaüs0 wie ber e,nem

Verdacht, muss sich lhre Spielfigur 1ür die
Anklage in dem Raum befinden, der zu lhrer
Anklage Oehört.

lhre Anklage lautet: ,,lch klaqe (Name des
Verdächtigen) an, den lvlord inlim lBaum)
mil (Waffe)begangen zu haben." Danach sehen

Sie sich heimlich die Kaden der Mordakte an.

Wichlig: Sie dürien im Oesamten Spiel nur
eirlnai Anklage erheben. Sie müssen sich
also absolut sicher sein ...

Wenn sich auch nur eine Karte lhrer Anklaqe
nicht in der l\4ordakte befindet, lagen Sie mit
lhren Vermutungen gründlich daneben. Stecken
Sie die Karten wieder so in die l\4ordakte zurück,
dass lhre lMitspieler sie nicht sehen können.

lhre Aüfgabe als Detektiv ist damit für diese

Bunde beendet. Sie dürfen nicht weiter durch
die Bäume des Schl0sses oehen, einen Verdacht
aussprechen 0der Ankla0e erheben: Sie kdnnen
also nicht mehr gewinnen. Da aber lhre lMitspie-
ler noch die Chance haben. dem Geheimnis auf
die Schliche zu kommen, müssen Sie weiterhin
lhre Karlen v0rzeigen, wenn sie von lhren Mit-
spielern verdächtigt werden. Auch lhre Spielfigur
kann immer noch in andere Bäume gestellt

werden, wenn si€ zu einem Verdacht bzw. zu

einer Anklage Oehört.

WER GEWINNT?
Wenn lhre Anklage richlig war und alle drei von
lhnen genannten Karten in der lvlordakte stecken,
haben Sie den l\,4ordfall oelöst und das Spiel ge-

wonnen. Zum Beweis zei0en Sie allen Spielern
die drei Karten der Akte
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Verdächliger

0beFSt von
Catou

er gute 0berst ist ein
a,ter Freund des

Onkels des Gralen Eutin.
0bwohl man seine Erfolge
beim Militär wohl nur als
,,mittelmäßig" llezeichnen
kann, hält er sich doch
selbst Iür eine lebende
Leoonde. Nachdem er in
den Ruhes'tand kat. konnte
der 0berst einen Verlag
davon überzeugen, dass
sicl'r seine lvlemoiren
hervorragend für ein Buch
eignen würden, was den
Verlag dazu veranlasste,
ihm einige Vorschüsss zu

zahlen. Doch leider, leider
haben sicl.r von Gatow s
schriflstellerische Ambi-
tionen bereits nach einem
Kapitel erschöpft. Nun
fordert der Verlag das Geld
zurück...

ereits im zarien AitBr
von 12 Jahren fühlte

sich Jakob Grün dazu
berulen. sein Leben Gotl
zu weiiren. So hielt er bei
jeder Geleg€nheit Predigten
und nannte sich bald
.,Reverend". Auf einer
Reise durch Enqland, bei
der er d€m l\4oito ,,den

Reichen nehmen und den
Armen geben" einen ganz

neuen Sinn gab, begegnete
er dem 0nkel des Grafen
Eutin, der ihm gutmütig aus
gewissen Schwlerigkeiten
half. Gerüchten zufolge,
soll Grün wegen Betrug,
Diebstahl und Geldwä-
scherei im Gefänonis
gesessen l'raben.

Ss urch verschiedene
KN Auftnlte an 7\rvie-

lichtigen Theatern und einer
hoffnungslosen Karriere als
Schauspielerin gilt die Baro-
nin von Porz in nobleren
Kreisen als,,Paradi€svogei".
Nachdem eine heimliche
Af{äre mit einem
verheirateten Politiker
publik wurde, musste sie
das Land verlassen Sie

setzte sich nach Amerika
ab. wo sie den 0nkel des
Grafen Eutin kennenlernte.
Aus ihren drei Ehen, die
sie jedes Mal zur Witwe
machten, ging eine Tochter
hervor: das bezaubernde
Fräulein Gloria. Aufgrund
ihres aufwändigen
Lebensstils ist das
Vermögen ihres letzten
Gatten nun beinahe
aufgezehrt...

betreten. Stellen Sie zunächst die Spieltigur des
Reverend Grün (zum Beispiel) in den Sal}n.
Dazu legen Sie noch eine verdächtige Waffe: z.B.
die Rohrzange. Nun äußern Sie lhren Verdacht:
,,lch verdächtige Reverend Grün, den Mord im
Salon nit der Bohrzange begangen zu haben."

Sie müssen sich selbst in dem Raum befinden.
den Sie in lhrem Verdacht ansprechen. Achten
Sie daraur. alle Personefl mit in Eetracht zu

ziehen also auch lh,e e,gene sowie diejen;gen.
für die es keine Spieler gibt. Sie dürfen immer
nur einen Verdacht aussprechen, s0lanqe Sie

sich in einem Baum befinden. Für lhren nächsten
Verdacht müssen Sie beim nächsten Zu0 ent-
weder in einen anderen Raum gehen,0der
denselben Baum verlassen und erneut betreten,
wobei Sie dies nicht in einem ZUO tun dürfen -
auch nichi durch eine andere Tür.

Die Personen und Walfen. die für lhren Verdacht
in einen anderen Baum gelegt wurden, werden
niclrt wieder zurück bewegt. lfl einem Raum
dürfen sich belieblg viele Figuren und Tatwaffen
gleichzeitig bef inden.

Spieler, deren FiOuren für einen Verdacht in einen
anderen Raum gesteilt wurden, dürfen bei ihrem
nächsten Zug diesen Baum für einen Verdacht
benutzen (0hne zu würfeln), oder von dort aus
in einen anderen Baum gehen.

Der Verdachl wird überprütl
Nachd€m Sie lhren Verdachl geäußert haben,

müssen lhre lvlitspieler beweisen, ob der Ver-
dacht zutrifft oder nicht. Der links neben lhnen
sitzende Spieler ist zuerst dran: Er sieht sich
seine Karten an, um festzustellen,0b er eine der
Karten besilzt, die Si€ in lhrem Verdacht genannt

haben:

. Besitzt der Spieler eine der verdächtigten
Karten, muss er sie lhnen zeigen - und zwar
nur lhnenl Damit ist lhr Zug zu Ende.

. Besitzt der Spieler mehr als eine der verdäch-
tioten Karten, darf er elne auswählen. die er
lhnen zeigt. Damit ist lhr Zug zu Ende.

. Besitzt der Spieler keine der verdächtigien
Karten, ist der nächste Spieler an der Reihe
lhnen zu zeigen, ob er eine oder mehrere
der von lhflen verdächtioten Karten llesitzt.

t,,r.)'.
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Würleln
Werfen Sie beide Würfel und ziehen Sie mit lhrer
Spielfigur um entsprechend viele Felder weiter:

. Sie dürfen vorwärts oder rückwärts, nach

links oder rechts gehen. Diagonale Züge
sind verboten.

. Sie dürfen die Richtung so oft wechseln. wie
Sie möchten, aber Sie dürfen während eines
Zugs nicht zweimal dasselbe Feld betreten.

. Felder, auf denen andere Spielfiguren stehen,
dürfen nicht übersprungen werden. Auf einem
Feld darf immer nur eine Spielligur stehen.

Die Geheimgänge
Die jeweils diagonal gegenüberliegenden

Räume des Schlosses sind mit Geheimgängen
verbunden: Küche und Arbeitszimmer sowie
Salon und Wintergarten.

Wenn Sie sich zu Beginn lhres Zugs in einem
dieser Räume bsfinden, dürfen Sie durch
den Geheimgang gehen, anstatt zu würfeln.
Die Eenutzung eines Geheimqangs stellt lhre
Bewegung an diesem Zug dar, d.h. Sie dürten
während eines Zugs nicht durch einen
Geheimgang gehen urdwürfeln und ziehen.

Sagen Sie lhren Mitspielern, dass Sie jett
einen Geheimgang benulzen und stellen Sie

lhre Spielligur in den entsprechenden Raum

am anderen Ende des Geh€imgangs.

Ei]len Raum betreten oder verlassen

Sie können einen Raum betreten bzw verlassen,
indem Sie entweder würfeln und durch die Tür
gehen oder einen Geheimgang benutzen. Wenn
lhre Würfelzahl höher ist, als Iür das Erreichen
des Raums nötig wäre, dann verfällt der Rest
lhres Wurfes in dem Moment, in dem Sie den
Raum betreten haben. Denken Sie daran, dass
Sie einen Raum nicht betreten dürfen, wenn
seine Tür von einer anderen Spielligur blockiert
wird - egal, ob Sie den Raum verlassen oder
betreten möchten.

Sie haben einen Vedacht?
Sobald Sie einen Raum betreten haben, spre-
chen Sie einen Verdacht aus. Dadurch stellen Sie

im Verlauf des Spiels test, welche Karten lhre
Mitspieler auf der Hand haben, die sich folglich
nichl in der geheimen Mordake befinden können.

Zusätzlich zu dem Raum, in dem Sie sich gerade

befinden, muss lhr Verdacht noch eine Person
und eine Tatwatfe enthalten. Wählen Sie beides
aus und stellen Sie die entsprechende Spielligur
bzw. Watf€ in lhren Baum. Sie gehen nun als0
davon aus, dass der Mord in diesem Raum
geschah und von dieser Person mit dieser Waffe
verübt wurde.

Ein Beispiel: Nehnen wir einmal an, Sie sind
Fräulein Gloria und Sie haben gerade den Salon

Proressor lür ein Museum,
' das seine Forschungen

lange gesponsert hatte,
ihn jetzt aber loswerden
wollte: Angeblich habe

er keine eigenen
Forschungsergebnisse
abgelielert, sondern sich
bei einem Kollegen
,,bedient", der kurz darauf
aul mysteriöse Weise
ums Leben kam.

ie reizende Tochter
der Baronin von Porz

zu werden, leben Mutter
und Tochter in ständiger
Konkurrenz, wodurch sie

nur selten miteinander
reden. Gloria ist wohl
irgendwann einmal ge-

dämmert, dass es mit
ihrem schauspielerischen
Können nicht weit her ist,
daher hat sie sich darauf
spezialisiert, ihren Lebens-
unterhalt von reichen
Witwern finanzieren zu

lassen. Dummerweise sind
ihre Eskapaden vor kurzem
in der Presse breitgetreten
worden, so dass sie sich
entschloss, ihrer Mutter bei

einem längeren Aufenthalt
im Schloss des Grafen
Gesellschaft zu leiston.

Fnau

Frau Weiß als sein
Kindermädchen eingestellt.
Seit dieser Zeit regiert sie
mit eiserner Hand über
seinen Haushalt und das
restliche Personal. Die

Gäste des Gralen wissen
ihre experimentellen
Kochkünste sehr zu

schälzen. Nun ist sie 63
Jahre alt und tühlt, dass
sie nicht mehr lange im
Dienste des G rafen stehen
wird. Doch wovon soll sie
ihren Lebensabend
finanzieren? Das Gehalt,
das ihr der Graf und vorher
auch sein 0nkel zahlte,
war ein{ach zu knapp
bemessen, um sich ein
ausreichendes Polster
zuzulegen.

ist eine äußerst gerissene r;.;konnte sich der Graf immer
AHH:IIf

iunge Dame. Da auch sie verlassen. Schon als er als

davon träumt, einmal eine kleiner Junge das Schloss
berühmteSchauspielerin Neubrunnbezog,wurde
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DAS ZIEL DES SPIETS
Um das Spiel zu oewinnen, müssen Sie als
erster Spieler diese drei Fragen richtiq beant-
worten: l,yer hat den Grclen ermotdel? Wo
geschah die Tat? Und mit welcher Waffe wurde
das Verbrechen begangen? Die Antworten darauf
betinden sich in der geheimen l\4ordakte in der
lMitte des Spielplans.

SPIETAUSSTATTUNG
1 Spielplan,6 Spielliguren,6 Tatwaffen (Seil,

Heizungsrohr, Dolch, Rohrzange, Leuchter
und Pistole),6 Karten mit Verdächtigen,
6 Karten mit Tatwatfen, 9 Karten mit Räumen,
'1 Detektiv-Notizblock, 1 lvlordakte und 2 Würfel.

SPIELVORBEREITU]'IG
1. Jeder Spieler wählt sich eine Spielfigur aus

und stellt sie au{ das passende Startfeld
des Spielplans. lm weiteren Spielverlauf
übernehmen Sie dann die Bolle der Person.
die zu lhrer gewählten Spielfigur gehört.

Wenn es weniger als sechs Spieler gibl,
werden auch die restlichen Figuren auf ihre
entsprechenden Startfelder gestellt. Jede

dieser Personen könnte in das Verbrechen
verwickelt sein und muss daher im Spiel sein.

2. Die Tatwaffen werden beliebig auf die neun

Räume des Schlosses verteilt.

3. Legen Sie die leere Mordakte auf die Treppe

in der Mitte des Spielplans.

4. Sortieren Sie die Karten in drei Stapel:
Verdächtige, Bäume und Tatwaffen. lvlischen
Sie ieden Stapel out durch und legen Sie sie
verdeckl auf den Spielplan. Nehmen Sie von
jedem Stapel die oberste Karte - und zwar so,
dass niemand sehen kann, um welche Karten
es sich handelt! Die drei Karten werden ver-
deckt in die Mordakte gesteckt, die nun die
Antworten auf unsere drei Fragen verbirgt:
Wer? Wo? Womit?

5. Nun werden die restlichen Karten wieder in
einen Stapel zusammen genommen, gut
gemischt und an alle Spieler verdeckt
ausgeteilt. Es macht dabei nichts aus, wenn
einiqe Spieler eine Karte mehr erhalten als
andere. Sehen Sie sich nun lhre Karten an:
Die Karten aul lhrer Hand liegen nicht in

der lvl0rdakte und können daher mit dem
Verbrechen nichls zu lun haben.

6. Jeder Spieler erhält einen Zettel des

Delektiv-Notizblocks und einen Stift (Stitte

nicht enthalten). Haken Sie nun lhre Karten
aul dem Zettel ab. Achten Sie darauf, lhren
Zettel immer vor lhren Mitspielern geheim

zu halten!

DER SPIELABTAUF
Fräulein Gloria ist immer zuerst am Zug. Danach
geht es links herum weiter Wenn Sie am Zug
sind, gehen Sie mit lhrer Spielligur über den
Spielplan, indem Sie entweder würfeln oder
die Geheimgänge benutzen.
Sie sollten iedes Mal, wenn
Sie an der Beihe sind,
versuchen, einen anderen
Raum des Schlosses zu

erreichen, um dort lhre
untersuchungen
auszuweiten.
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