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Sobald Ihnen ein Spieler eine Karte gezeigt hat,
die Sie in Ihrem Verdacht genannt hatten, haben
Sie den Beweis dafiir, dass diese Karte nicht zu
den gesuchten Elementen in der geheimen
Mordakte gehort. Beenden Sie Ihren Zug damit,
indem Sie diesen Hinweis auf lhrem Notizzettel
markieren.

Wenn [hnen keiner Ihrer Mitspieler eine ver-
dachtigte Karte zeigen kann, kdnnen Sie
Ihren Zug entweder beenden oder sofort An-
klage erheben.

Erheben Sie Anklage

Wenn Sie glauben herausgefunden zu haben,
welche drei Karten sich in der Mordakte ver-
bergen, diirfen Sie — wenn Sie am Zug sind —
Anklage erheben. Dabei nennen Sie die drei
Elemente des Mordes. Genauso wie bei einem
Verdacht, muss sich |hre Spielfigur fiir die
Anklage in dem Raum befinden, der zu lhrer
Anklage gehdrt.

Ihre Anklage lautet: .Ich klage (Name des
Verddchtigen) an, den Mord in/im (Raum)

mit (Waffe) begangen zu haben.” Danach sehen
Sie sich heimlich die Karten der Mordakte an.

Wichtig: Sie diirfen im gesamten Spiel nur
einmal Anklage erheben. Sie miissen sich
also absolut sicher sein ...

Wenn sich auch nur eine Karte Ihrer Anklage
nicht in der Mordakte befindet, lagen Sie mit
Ihren Vermutungen griindlich daneben. Stecken
Sie die Karten wieder so in die Mordakte zuriick,
dass Ihre Mitspieler sie nicht sehen kdnnen.

Ihre Aufgabe als Detektiv ist damit fiir diese
Runde beendet. Sie diirfen nicht weiter durch
die Rdume des Schlosses gehen, einen Verdacht
aussprechen oder Anklage erheben: Sie kdnnen
also nicht mehr gewinnen. Da aber lhre Mitspie-
ler noch die Chance haben, dem Geheimnis auf
die Schliche zu kommen, miissen Sie weiterhin
Ihre Karten vorzeigen, wenn sie von lhren Mit-
spielern verdachtigt werden. Auch Ihre Spielfigur
kann immer noch in andere Raume gestellt
werden, wenn sie zu einem Verdacht bzw. zu
einer Anklage gehort.

WER GEWINNT?

Wenn lhre Anklage richtig war und alle drei von
Ihnen genannten Karten in der Mordakte stecken,
haben Sie den Mordfall geldst und das Spiel ge-
wonnen. Zum Beweis zeigen Sie allen Spielern
die drei Karten der Akte.
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Ungliicklicherweise kommen Sie ein
wenig zu spat, um den Grafen Eutin
personlich kennenzulernen. Er wurde
ndmlich vor kurzem ermordet. Der Graf,
der nur 29 Jahre alt wurde, erbte seinen
Titel bereits im zarten Kindesalter,
nachdem seine verarmten Eltern bei
ginem Unfall ums Leben kamen.

Zum Gliick fand sich ein wohlhabender
Onkel, der zwar nicht die Erziehung des
jungen Grafen personlich in die Hand
nehmen konnte, ihn dafiir aber in ein
vornehmes Internat schickte. In den
Ferien kiimmerte sich Frau WeiB um den

Jungen, die sein Onkel als Kindermadchen
gingestellt hatte. So war er zundchst
ginmal versorgt.

Der Graf war ein vorbildlicher Schiiler.

Er promovierte in Anthropologie und

lieB sich danach auf Schloss Neubrunn
hauslich nieder. Zusatzlich verfiigte er
noch iiber ein vornehmes Appartement
in der Stadt. Nachdem auch sein Onkel
gestorben war, hatte der Graf eigentlich
damit gerechnet, dessen umfangreiches
Vermdgen zu erben, doch der Onkel hatte
andere Pldne. In seinem Testament hatte
er angeordnet, dass der Graf erst an
seinem 30. Geburtstag Anspruch auf sein

Vermdgen haben solle. Warum nur?

Schon bald musste Graf Eutin heraus-
finden, dass sein Onkel offenbar ginige
Personen regelmaBig finanziell unterstitzt
hatte. Wer waren diese Personen? Und
warum erhielten sie so viel Geld? Der Graf
kam nicht dahinter, ob sein Onkel erpresst
wurde oder womdaglich irgendein delikates
Geheimnis hatte, das dem Grafen nicht
bekannt war. So kam es, dass der Graf
eine Gruppe von sechs ratselhaften
Personen iibers Wochenende auf sein
Schloss einlud, um das Geheimnis zu
liften. Ein duBerst, duBerst
verhangnisvolles Wochenende, das er
selbst nicht liberleben wiirde ...
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Verdachtiger

Oberst von
‘Gatow

er gute Qberst ist ein

W= alter Freund des

~ Onkels des Grafen Eutin.

. Obwohl man seine Erfolge
- beim Militar wohl nur als

»mittelmaBig" bezeichnen

kann, hélt er sich doch

selbst fiir eine lebende

. Legende. Nachdem er in

den Ruhestand trat, konnte
* der Oberst einen Verlag

~davon iberzeugen, dass
sich seine Memoiren
hervorragend fiir ein Buch
eignen wiirden, was den
Verlag dazu veranlasste,
ihm einige Vorschiisse zu
zahlen. Doch leider, leider
haben sich von Gatow's
schriftstellerische Ambi-
tionen bereits nach einem
Kapitel erschopft. Nun
fordert der Verlag das Geld
zuriick ...

Verdachtiger

Reverend Grin

ereits im zarten Alter

von 12 Jahren fiihite
sich Jakob Griin dazu
berufen, sein Leben Gott
zu weihen. So hielt er bei
jeder Gelegenheit Predigten
und nannte sich bald
»Reverend”. Auf einer
Reise durch England, bei
der er dem Motto .den
Reichen nehmen und den
Armen geben® einen ganz
neuen Sinn gab, begegnete
er dem Onkel des Grafen
Eutin, der ihm gutmiitig aus
gewissen Schwierigkeiten
half. Gerlichten zufolge,
soll Griin wegen Betrug,
Diebstahl und Geldwa-
scherei im Gefdngnis
gesessen haben.

Baronin
von Porz
T
urch verschiedene~
Auftritte an zwie-

~lichtigen Theatern und einer :

_hoffnungslosen Karriere als

~~“§chauspielerin-gilt die Baro-

nin von Porz.in nobleren

Kreisen als .Paradiesvogel.

Nachdem eine heimliche
Affare mit einem
verheirateten Politiker
publik wurde, musste sie
das Land verlassen. Sie
setzte sich nach Amerika
ab, wo sie den Onkel des
Grafen Eutin kennenlernte.
Aus ihren drei Ehen, die
sie jedes Mal zur Witwe
machten, ging eine Tochter
hervor; das bezaubernde
Fraulein Gloria. Aufgrund
ihres aufwéndigen
Lebensstils ist das
Vermdgen ihres letzten
Gatten nun beinahe
aufgezehrt ...
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betreten. Stellen Sie zunéchst die Spielfigur des
Reverend Griin (zum Beispiel) in den Salon.
Dazu legen Sie noch eine verdédchtige Waffe: z.B.
die Rohrzange. Nun duBern Sie thren Verdacht:
Jch verdachtige Reverend Griin, den Mord im
Salon mit der Rohrzange begangen zu haben.*

Sie missen sich selbst in dem Raum befinden,
den Sie in Ihrem Verdacht ansprechen. Achten
Sie darauf, alle Personen mit in Betracht zu
ziehen — also auch lhre eigene sowie diejenigen,
fiir die es keine Spieler gibt. Sie diirfen immer
nur einen Verdacht aussprechen, solange Sie
sich in einem Raum befinden. Fiir Ihren nichsten
Verdacht miissen Sie beim nachsten Zug ent-
weder in einen anderen Raum gehen, oder
denselben Raum verlassen und erneut betreten,
wobei Sie dies nicht in einem Zug tun diirfen —
auch nicht durch eine andere Tiir.

Die Personen und Waffen, die fiir Ihren Verdacht
in einen anderen Raum gelegt wurden, werden
nicht wieder zuriick bewegt. In einem Raum
diirfen sich beliebig viele Figuren und Tatwaffen
gleichzeitig befinden.

Spieler, deren Figuren fiir einen Verdacht in einen
anderen Raum gestellt wurden, diirfen bei ihrem
nachsten Zug diesen Raum fiir einen Verdacht
benutzen (ohne zu wiirfeln), oder von dort aus

in einen anderen Raum gehen.

Der Verdacht wird iiberpriift

Nachdem Sie Ihren Verdacht geduBert haben,
miissen Ihre Mitspieler beweisen, ob der Ver-
dacht zutrifft oder nicht. Der links neben Ihnen
sitzende Spieler ist zuerst dran: Er sieht sich
seine Karten an, um festzustellen, ob er eine der
Karten besitzt, die Sie in Ihrem Verdacht genannt
haben:

= Besitzt der Spieler eine der verdachtigten

Karten, muss er sie Ihnen zeigen — und zwar
nur lhnen! Damit ist Ihr Zug zu Ende.

« Besitzt der Spieler mehr als eine der verdach-
tigten Karten, darf er eine auswéhlen, die er
Ihnen zeigt. Damit ist Ihr Zug zu Ende.

= Besitzt der Spieler keine der verdéchtigten
Karten, ist der ndchste Spieler an der Reihe
Ihnen zu zeigen, ob er eine oder mehrere
der von lhnen verdachtigten Karten besitzt.
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Wiirfeln
Werfen Sie beide Wiirfel und ziehen Sie mit lhrer
Spielfigur um entsprechend viele Felder weiter:

« Sie diirfen vorwirts oder riickwdrts, nach
links oder rechts gehen. Diagonale Ziige
sind verboten.

= Sie diirfen die Richtung so oft wechseln, wie
Sie mochten, aber Sie diirfen wéhrend eines
Zugs nicht zweimal dasselbe Feld betreten.

« Felder, auf denen andere Spielfiguren stehen,
dirfen nicht dbersprungen werden. Auf einem
Feld darf immer nur eine Spielfigur stehen.

Die Geheimgange

Die jeweils diagonal gegeniiberliegenden
Raume des Schlosses sind mit Geheimgangen
verbunden: Kiiche und Arbeitszimmer sowie
Salon und Wintergarten.

Wenn Sie sich zu Beginn Ihres Zugs in einem
dieser Rdaume befinden, diirfen Sie durch
den Geheimgang gehen, anstatt zu wiirfeln.
Die Benutzung eines Geheimgangs stellt lhre
Bewegung in diesem Zug dar, d.h. Sie diirfen
wahrend eines Zugs nicht durch einen
Geheimgang gehen und wiirfeln und ziehen.

Sagen Sie Ihren Mitspielern, dass Sie jetzt
einen Geheimgang benutzen und stellen Sie
Ihre Spielfigur in den entsprechenden Raum
am anderen Ende des Geheimgangs.

Einen Raum betreten oder verlassen

Sie konnen einen Raum betreten bzw. verlassen,
indem Sie entweder wiirfeln und durch die Tiir
gehen oder einen Geheimgang benutzen. Wenn
Ihre Wiirfelzah! hoher ist, als fiir das Erreichen
des Raums notig wére, dann verféllt der Rest
lhres Wurfes in dem Moment, in dem Sie den
Raum betreten haben. Denken Sie daran, dass
Sie einen Raum nicht betreten diirfen, wenn
seine Tiir von einer anderen Spielfigur blockiert
wird — egal, ob Sie den Raum verlassen oder
betreten machten.

Sie haben einen Verdacht?

Sobald Sie einen Raum betreten haben, spre-
chen Sie einen Verdacht aus. Dadurch stellen Sie
im Verlauf des Spiels fest, welche Karten lhre
Mitspieler auf der Hand haben, die sich folglich

nicht in der geheimen Mordakte befinden kénnen.

Zusitzlich zu dem Raum, in dem Sie sich gerade
befinden, muss Ihr Verdacht noch eine Person
und eine Tatwaffe enthalten. Wahlen Sie beides
aus und stellen Sie die entsprechende Spielfigur
bzw. Waffe in Ihren Raum. Sie gehen nun also
davon aus, dass der Mord in diesem Raum
geschah und von dieser Person mit dieser Waffe
veriibt wurde.

Ein Beispiel: Nehmen wir einmal an, Sie sind
Frdulein Gloria und Sie haben gerade den Salon
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Verdédchtiger

Professor
Bloom

S IsExperte fiir nahost-
. 4™ liche Geschichte hat
~Professor Bloom den

Lehrstuhl an seiner Univer-

sitdt aufgegeben und sich

. auf eine abenteuerliche

Reise nach Agypten

* begeben. Dort traf er den
' Onkel des Grafen, der

sl ebenfalls ein begeisterter

* Agyptologe war. Bis vor
- kurzem arbeitete der

Professor fiir ein Museum,
das seine Forschungen
lange gesponsert hatte,
ihn jetzt aber loswerden
waollte: Angeblich habe

er keine eigenen
Forschungsergebnisse
abgeliefert, sondern sich
bei einem Kollegen
~bedient”, der kurz darauf
auf mysteridse Weise
ums Leben kam.

Fraulein
Gloria

ie reizende Tochter

der Baronin von Porz
ist eine duBerst gerissene
junge Dame. Da auch sie

davon traumt, einmal eine .

beriihmie Schauspielerin
zu werden, leben Mutter
und Tochter in standiger
Konkurrenz, wodurch sie
nur selten miteinander
reden. Gloria ist wohl
irgendwann einmal ge-
dammert, dass es mit
inrem schauspielerischen
Konnen 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 langeren Aufenthalt
im Schloss des Grafen
Gesellschaft zu leisten.

@ verdachtige
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N
Frau UWeiB
o

uf seine treue Haus™
halterin und Kochin <48

_~konnte sich der Graf immer
~_verlassen. Schon als er als
“kleiner Junge-das Schloss

Neubrunn bezog, wurde
Frau WeiB als sein
Kindermadchen eingestellt.
Seit dieser Zeit regiert sie
mit eiserner Hand (ber

~ seinen Haushalt und das

restliche Personal. Die
Géste des Grafen wissen
ihre experimentellen
Kochkiinste sehr zu
schétzen. Nun ist sie 63
Jahre alt und fiihlt, dass
sie nicht mehr lange im
Dienste des Grafen stehen
wird. Doch wovon soll sie
ihren Lebensabend
finanzieren? Das Gehalt,
das ihr der Graf und vorher
auch sein Onkel zahlte,
war einfach zu knapp
bemessen, um sich ein
ausreichendes Polster
zuzulegen.
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KRIMINALPOLIZEI | LANDKREIS NEUBRUNN

E Datum |

Samstag, 5. Juni 1926

I Dienst habender Beamter |

Kommissar Braun

Ermittung | Verdacht auf Mord I
Tod des Grafew Viktor Eutin, Alter: 29, Beruf:

Anthropologe
I ratore | Sehloss Newbrunmn,
Wohnsity des Graferw Eutin

E Beweismittel I

Seil, Heigungsrohwr, Dolch, Rohwzange, Lewchter, Pi/mﬂe

i | Verdichtige | Die folgenden 6 Personen hielten sich
qur Tatzeit auf Schlosy Neubrunw auf.

T von i "
obeé:&ow | Reverend Griin
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DAS ZIEL DES SPIELS

Um das Spiel zu gewinnen, miissen Sie als
erster Spieler diese drei Fragen richtig beant-
worten: Wer hat den Grafen ermordet? Wo
geschah die Tat? Und mit welcher Waffe wurde
das Verbrechen begangen? Die Antworten darauf
befinden sich in der geheimen Mordakte in der
Mitte des Spielplans.

SPIELAUSSTATTUNG

1 Spielplan, 6 Spielfiguren, 6 Tatwaffen (Seil,
Heizungsrohr, Dolch, Rohrzange, Leuchter

und Pistole), 6 Karten mit Verdéchtigen,

6 Karten mit Tatwaffen, 9 Karten mit Rdumen,

1 Detektiv-Notizblock, 1 Mordakte und 2 Wiirfel.

SPIELVORBEREITUNG

1. Jeder Spieler wihlt sich eine Spielfigur aus
und stellt sie auf das passende Startfeld
des Spielplans. Im weiteren Spielverlauf
ibernehmen Sie dann die Rolle der Person,
die zu |hrer gewahlten Spielfigur gehort.
Wenn es weniger als sechs Spieler gibt,
werden auch die restlichen Figuren auf ihre
entsprechenden Startfelder gestellt. Jede
dieser Personen konnte in das Verbrechen
verwickelt sein und muss daher im Spiel sein.

2. Die Tatwaffen werden beliebig auf die neun
Rdume 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:
Verddchtige, Riume und Tatwaffen. Mischen
Sie jeden Stapel gut durch und legen Sie sie
verdeckt 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
einige Spieler eine Karte mehr erhalten als
andere. Sehen Sie sich nun lhre Karten an:
Die Karten auf lhrer Hand liegen nicht in
der Mordakte und kdnnen daher mit dem
Verbrechen nichts zu tun haben.

6. Jeder Spieler erhédlt einen Zettel des
Detektiv-Notizblocks und einen Stift (Stifte
nicht enthalten). Haken Sie nun Ihre Karten
auf dem Zettel ab. Achten Sie darauf, Ihren
Zettel immer vor lhren Mitspielern geheim
zu halten!

DER SPIELABLAUF
Fraulein Gloria ist immer zuerst am Zug. Danach
geht es links herum weiter. Wenn Sie am Zug
sind, gehen Sie mit Ihrer Spielfigur {iber den
Spielplan, indem Sie entweder wiirfeln oder

die Geheimgédnge benutzen.

Sie sollten jedes Mal, wenn

Sie an der Reihe sind,

versuchen, einen anderen

Raum des Schlosses zu
erreichen, um dort lhre
Untersuchungen
auszuweiten.




