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üblichen Wcisc übcr dic Flurfelder in eincn Hand hat, so rvird dieser Spieler von allen

andercn Raunr ODER sprecüen Sie solbrt weiteren Untcsuchungen ausgeschlossen. Er

cincn Vcrdacht ftlr diesen Raum aus. Wenn darf sich nicht mclr über das Spielbrett

Sie sich fiiL clen Vetdacht enlschciden, bcw€gen. Verdächtigungen äußern oder.

könncn Sic in tliescnr Zug nicht nrehrririirt'eln Anklage crhcben. Er blcrbt allcrdrngs im

und mit lhrer Spicll'igur u'citcrgchen oder Spirl, um den anderen Detektiven seine i
cinen (ichcimgang bcnutzcr. Kuten zu zeigcn. sobald in eircm Vcrdacht

l(,. Irr (1tu1t R11n,liirlc1 sicI glctchzeitig nach di('scn ge[r'agt uird. tDiese Regelung

/Eti.t i-l vich Vcrdjchrige ultl Wallen .giltnicht, rvenn Sie nrehr als eine Karte in der

bel'inden. Hand hatten, naclr denen in cinem Verdacht

Iz. sotttc ,i.t', hcrausstcllcn. dass ciner der gefragt wurden ln dresem Fall wählcn Sie

a*_,
Spieler aus velsehen cine Kartc nicht gczcig, cinc der Kanen aus, um sic lhrcm Mitspieler

hat. nach dcr gefragt rvuxlc und die er aultlir zu zcigen )

Der Text auf den Spielkarten dient nicht dazu, den

Spielern Hinweise zu den in der Ermittlungsakte
steckenden Karten zu geben. Denken Sie daran,

dass das Spiel in jeder Runde anders ist, da immer
wieder neue Verdächtige, Räume und Waffen in die
geheime Ermittlungsakte gesleckt werden.
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i:.,,".,,.' SONNTAGSECHO
Nr.392l Sonntag,8.Jüni 1926

GRAF ERMORDET. POLIZEI
Heute führen die zuständigen Kriminalbeamten Untersuchungen über den Mord an

Graf Eutin voq der am letzten Donnerstagabend in seinem Landsitz Schloss

Neubrunn tot aufgefunden wurde. Eine Reihe von verdächtigen Personen, die beim

Grafen über das Wochenende zu Gast waren, sollen dabei verhört werden. Weiterhin
werden einige Gegenslände, die als mögliche Tanverkzeuge in Frage kommen, einer
genauen Prüfung unterzogen.

WER? WO? WE?
Jeder Raum des weitläufigen Schlosses wird

von den Detekiven genauestens untenucht.

Dabei will man herausfinden, welcher der

Verdächtigen den Grafen in welchem Raum

des Schlosses und mit welcher Waffe

hinterrücks ermordet hat.

DIE AUSSTAITUNG ZUR ERFÜLLUNG

Pistole, Seil, Heizungsrohr und

Rohrzange), 21 Kaften je eine für die 6

Verdächtigen, 6 Waffen und 9 Räume -, I

Detektiv-Notizblock, I Umschlag für die

geheime Ermittlungsakte und 2 Würfel.

DETEKTIV-WERKZEUG: EINE

SCHERE

Die Detektive nehmen die Kunststoffteile

vorsichtig aus ihren Rahmen. Die jüngeren

Detektive bedienen sich gegebenenfalls

einer Kinderschere oder bitten

eine älrere Person. ihnen t
behilflichzusein. \ t
Die Verdächrigen sowie -- \ f
deren Figurensockel rrrsrn Q6. 

t 
/

\fü.

jeweil: eine Nummer Die Verdächtigen

sollten wie folgt auf die Sockel gesetzt

werden:

l. Oberst von Gatow - gelb

2. Professor Bloom - violett

3. Reverend Grün - grün

4. Baronin von Porz - blau

5. Fräulein Gloria - rot
6. Frau Weiß - weiß.

VORBEREITUNG

Die Detektive sehen vor sich ein Spielbrett,

das die neun Räume im Schloss des Grafen

Eutin zeigt.

ieder Detektiv übernimmt die Rolle eines

Verdächtigen. Sie wählen sich vor

Spielbeginn eine der Verdächtigen-Frguren

aus und setzen sie aufdem Spielbrett aufdas

STARIFeId mit dem Namen des gewählten

Verdächtigen.

Wenn sich in dieser Spielrunde weniger als

6 Detektive um die Auttlärung des Mordes

hemühen. dann setzen Sie die übrigen

Verdächtigen auf ihre jeweiligen STARI-

Felder, Diese Verdächtigen könnten nämlich

ebenfalls in das Verbrechen verwickelt sein

und müssen sich im Schloss befinden!

DIE MöGLrcHEN TATWERKZEUGE

Die verschiedenen Waffen wcrden wie folgt

aufdie Räume des Schlosses verteilt:
. der Dolch gehört ins Musikzimmer,
. das Heizungsrohr in den Wintergarten,
. die Pistole ins Arbeitszimmer,
. das Seil in den Salon.
. der Leuchter ins Speisezimmer und
. die Rohrzange in die Küche.

Wetter: C€witterschauer

DIE GEHEIMAKTE IM

ERMITTLUNGSUMSCHLAG

Legen Sie den leeren Umschlag in die Mitte

des Spielbretts. Nun werden die Kanen in

drei Gruppen sortiert: Verdächtige,

Tatwaffen und Tatzimmer Mischen

Sie jeden Stapel gut durch und

legen Sie sie mit dem Bild
nach unten auf den Tisch.

Danach nehmen Sie von
jedem Stapel eine Karte ab -
aber so. dass sie keiner der

Spieler sehen kann und

stecken sie in den

Umschlag. Nun haben Sie

lhre geheime Ermittlungsakte,

die die Antrvonen aufdie drei Fragen

enthält, um die es hier geht: Wer? Wo?

Welche Waffe'l

Nehmen Sie nun alle restlichen Karten

zu einem Stapel zusammen und mischen Sie

sie gut durch, Danach teilen Sie die Kafien
(verdeckt) gleichmäßig an alle Spieler aus.

Wenn einige Detektive mehr Karten

bckommcn als andcre. so macht das nichts,

Die Detektive sehen sich nun ihre Karten

genau an: Da sich diese Karten in Ihrer Hand

befinden. können sieja nrcht in der geheimen

trmittlungsakte sein.

VERHORT VERDACHTIGE
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SAMMELN SIE BEWEISE

Jeder Detektiv erhäll cin Blatt des Dctektir.
Notizblocks. Damit kcincr dcr rndcrcn

Dctcklirc schcu k.rnn. u;r. Sic Jorr nolierin.

falten Sie den Zcttel einnlalr Jetzt

künncn Sic ungcschcn dic

\trrlichtigcn, Wlrtlcn

und lalzinrnlcr.

dic Sic als

Kiutcn itu f dcr'

llanti habcn. nrit

cincnr Krcuz

in tlcn

.jcueiligcn
FcldcLn

malkicrcn.

Fräulein
(iloria, also

dcr Spiclcr. dcr

dicsc Figur bcnutzt.

ist immer zuerst an del

Rcihc. Danrch ist ilcr

Gloril in dicscr Spiclnrnde kcincn dcr

Spiclcr zugeort rct ist. bcginnt dcr Spicler,

dcr an ihrcl linkcn Scitcn sitzt.

SIE DETEKTIV

Bcvor sie mit ihLen lJntersuchungcn

beginnen können. müssen dic Dclektive ilie

folgendcn Anrvcisungcn gut dulchlcscn. So

cfahren sie. rvic sic sich durch das Schloss

dcs Grafcn Eutin bsvcgcn.

WähLcnd dcs Spicls nriisscn sich tlic
Detcktivc vou cincm Raunr tl* Sclrlo:srs

zum nächstcn belvcgcn. rlcrrn nrrr irr tlt'rr

Räumcn könncr sic ihrc IJnlclsrrclrrrrrllcn

durchlilhrcn. Vclsrrchcn Sic jrtlcsnlrl. ucrrrr

Sic an dcr Reihe sind. einen anderen RaLrnr

zu crreichcn. Sic habcn dic Wahl: Entr.vcdcr

renvendcr Sir'die beiden Wiirlel und gehen

um die gervürltlte Augcnzahl wciter oder

Sir lclrrcr,.lcn cincrr rlcr (ichcrnrg.ilg.' il
tlcn vier llcklliunen tlcs Schlosscs.

DIE WÜRFEL

Wiirtcln Sic nrit bcidcn Wiirlcln und

bclcgcn Sic Ihrc Spieliigur unr dic Anzalrl

, rltl gtrr,rtlctlttt Attt:ttt rirrrrirts.

ly'- Sic tliirlin .ich \ r'r\\;irt. Lrn,l ril,k\ iirl.-' 
5u\\ iJ I(JIrt\ uld lrnl" ..bir die fcl cL tlc'
Schlosscs bcwcgcn. Abbicgcn rvährcnd

cincs Zugcs ist clluubt. diagonalc Schrittc

f sind dagegcn lerboten.

3' st. könrtcn rrtil lhrcr Spreiliurrr,lir
Rirhtrrttg u iilllrnd urtc: Zlr!cs .r\ ,\ll
ündern. rvie Sie möchten. Ilauptsrchc es

uirrl iihcr:,' riilr lcklu g.llLrlcn. rric

i 
' Augcn aul dcn Wiirlchr sind.

/r Feltler. die nrit rndcrcn Spiclligurcn' 
bcsetzt siud. nrüsscn Lrnlgrngcn rveltlcn. Sic

diillin cs rvcder übcnpringcn. noch dürten

2 Figuren gleichzeitig aul einem Feld

slchcn.

DIE GEHEIMGANGE
.lerveils zrvei Riiunle in den

gcgenübcrlicgcndcn Ecken tlcs Schlosscs

sind dLrlch (ichcimgiinue vcrhuntlcn: Kilchc

und Arbeilszimmcr sorvic Wintclgarlen untl

Salon.

Solltc sich Ihrc SpiclligLrr zrr llcginn Ilrrcs

ZLrgr's irr cincrrr rlicscr I(iunrc hclirrrlcn. so

l«irrcn Sic uurtrr Sic miichlcrr ohnc

Wiirlr'ltt rlirL'l't rlu llt rlL'rt ( ichcirttgrrng irt rlctt

rlrirllorrrrl gclrcrriihcrlir:gcrrt|r:rr llaurr gchcn.

\ulr,rlrl Sir eittut l(uun rluttlt citt,rt:
( ichcirrrgurtg brlrrlcrt ltabcn. nriisscn Sic dorl

IüL dcn Rcst Ihrcs Zugcs stchcn blcibcn.

Um einen Gcheirngang zu benutzen.

kiindigen Sie dics ticn andercn Mitspielern

.ur l,nd.Ll/(n lhrc Spicl[igur vorn cincn

Raum in den rlcr gcgcriibcLlicgendcn Eckc.

BETRETEN UND VERLASSEN DER

RAUME

[)ic Dr:teLtrt.'trc{rclcrt [:u *. v(rl:r\seI (il]cn

Ilaunr so. intlcm sic sich cnhveder mit Hillc
tlcr WilLlcl iibcr tlic F'lurJ'cldcL duLch dic Tür

bcwcgcn odcl cincn Gchcinrgang bcnutzen.

\\tnn Sie tlLrrch eine Tiir gehcn. können Sic

das TüLl'eltl sclbst nicht als Würfclleld
zühlen.

Sobald Sie einen Rrum betreten haben.

könncn Sic sich nicht rnchl wciterbcwcgcn.

\\tnn Sic mchr Augcnzahlcn gervürf'clt

haben. rls Sie zuur Elreichen des Raums

bcniitigt haberr. dann vcllnllcn die rcstlichsn

Augcnzahlcn.

SIE AUSSERN EINEN VERDACHT

Urn hcrauszufindcrr. rt,elchc drci Karten

sich in deL geheinren Ermittlungsakte

behnden. miissen Sie so oli r,vic möglich

ciuen Raum encichcn Lrnd einen Verdacht

aussprechcn. Dabci crfahrcn Sic. welche

Karten sich in den Händen der andercn

Dctcktive bcfinden und dahcL nicht Teil der

gehrintin LnttrttlLrng';rklc .ern liinnr.'n.

Fiir das AusspLcchcn cines Vcrdachts

miisscn Sic Ihre SpielfiguL in einen der

RüLurc tlcs Schlosscs bcwegen.

Sic sind am Zug und haben einen Raunr

bclrcten. Wählcn Sie sich nun cincn dcr

scchs Vcrdächtigen sorvie eine tler sechs

\Vaflin aus und lcgen bzw. steller Sic beides

in ilcrr RrLrnr. rn denr 5ie riclr hellntlel

Ein Bcispicl: Nchmcn rvir an Sic spielcn dic

Rollc von Fräulein Gloria und Sie habeu soeben

dcn Salon erreicht. Zunächst wählcn Sic als

Vctiächtigcn Rntrcnd Gnin aus und bewegen

ihr in densclhcn Raum. Dun urihl.n >ic.'rn.'

\liffc, z.B. dic Rohzlngc, und lcgen Sic

cbentälls in dcn Salon. Jctzt lrcndcn Sic sich an

Ihrr \4it:pirlu- urrd lul]cnr llrrcn \trd:rclrt rr ic

lol$: "Revercnd Crün hat den Grafen in Salon

nit dcr Rohzange umgebracht."

Inrmcr dran dcnken: Sic müsscn mit lhrcr

Spiclligur selbst in dcm Raum sein, ilber den

Sie einen Verdacht ausryrechen wollen.

Bcdcnkcn Sic. dass alic scchs Verdächtigen, alle

scchs Wallen sorvic allc neun Räumc an dcm

Vclbrtchen bcteihg.t sern könnten es könnte

sogar lhrc cigcnc Spiclfigur gcuescn sein.

g
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vcrntutcn

Sic, dass sich

dcr MoLd in diesem

Raurn nit dem

govähIten Vcxlächtigcn

sorvie mit der geuählten

Waffc zugctragcn hat.



Die Spielfiguren, die für einen Verdacht

in einen anderen Raum bewegt wurden,

bleiben danach dofi stehen. Wenn die

Spielfiguren von einem der Detektive

bewegt werden, so starten diese bei ihrem

nächsten Zug von diesem Raum aus.

Hinweis: Wenn Sie über einen Rutun nehr
als einmal einen Vexlacht üuflcrn
möchten, dann mässen Sie ihn nach.iedcnt

Zug tt'otzdem trieLler verlassen und clüibn
ihn erst dann wieder betrclen, wenn Sie

das näthste Mal an tler Reihe sind.

DIE MITSPIELER BEANTWORTEN

IHREN VERDACHT

Sobald Sie einen Verdacht geäußert haben,

werden Ihre Mitspieler versuchen zu

beweisen, dass er falsch ist, Der eßte Detektiy

der auflluen Verdacht antworten muss, ist der

Spieler zu llner linken Seite. Dieser Detektiv

vergleicht die drei Elemente Ilres Verdachts

mit den Karten, die er bzw. sie selbst auf der

Hand hat und findet so heraus, ob er/sie eine

Karte davon besitzt.

Sollte dieser Detektiv erne der verdächtiglen

Karten haben, so muss er/sie sie lhnen - und

nur lhnen! zeigen.

Hat der Detektiv mehr als eine der drei

verdächtiglen Kanen. dann wählt er eine

davon aus, die er lhnen zeigt.

Sollte der Detektiv keine der drei

verdächtiglen Karten auf der Hand haben, so

antworlet er entsprcchend und Sie dürfen sich

an den nächsten Detektiv wenden. der

wiederum zur linken Seite des ersten

Detektivs sitzt,

Sobald Ihnen einer der anderen Detektive eine

Karte gezeigt hat wissen Sie, dass sich diese

nicht in der geheirnen Ermittlungsakte

befinden kann und daher nicht an dem

Verbrechen beteiligt ist. Ihr Verdacht hat sich

damit als falsch herausgestellt. Beenden Sie

nun lhren Zug, indem Sie Ihr neues Wissen,

d.h. welche Karte der andere Detektiv Ihnen

gezeigt hat, auf.lhren Notizzettel notieren.

Einigc Dctektive finden es hilfreich, sich

glcich dic lnitialen des Detektivs dazu zu

notiercn, der lhnen diese Karte gezeigt hat.

Wenn lhncn kcincr dcr Dctektive eine der drei

verdächtigtcn Kartctl zcigcn konnte, ist es gut

möglich, dass cs sich bci lhrcn Verdacht um

die Karten in der Ermitllungsaktc handelt.

Sollten Sie sich ganz sichcr scin, aul'dic drci

verdächtigen Karten gcstoßcn zu scin,

können Sie nun "Anklage" crheben.

SIE ERHEBEN ANKLAGE

Sie sind sich also ganz sicher die drei Karten

herausgefunden zu haben, die in der geheimen

Ermittlungsakte liegen. Dies bedeutet, dass

Sie bei lhrem nächsten Zug Anklage erheben

können. Dafiir bewegen Sie sich wie gehabt

mit Ihrer Spielfigur in den Raum, den Sie in

IhrerAnklage nennen möchten. Danach geben

Sie Ihren Mitspielem die drei verdächtigen

Mordelemente, von denen Sie glauben, dass

sie es waren, bekannt. Und das geht so:

Sie wenden sich an Ihre Mitspieler und sagen:

"lch beschuldige den/die (verdächtige

Person), den Mord im (verdächtiger Raum)

mit (verdächtige Waffe) begangen zu haben."

Danach dürfen Sie in die geheime

Ermittlungsakte sehen - aber so dass es keiner

der anderen Detektive sehen kann - und sich

die drei Karten ansehen.

Denken Sie dran: Während eines Spiels darf
jeder Detektiv nur einmal Anklage erheben.

Sic bcteiligcu sich .jcdoch wcitcr an dicscr

Spicl undc, indcnr Sic dcu anderen Dctektivcn

lhrc Kru'tcn zcigcn, sobaltlcinc davon in einem

Vcrdacht angesprochen wird.

Die anderen Detektive dürfen Ihre Spielfigur

wciterhin in einen anderen Raum bewegen,

wenn er dort flir einen Verdacht benötig

werden sollte.

DIE ANKLAGE WAR FALSCH! /i, w.* Sie anfänglich nach allgemeinen

, /Yr*.ir.n suchen. flapen Sie bei Ihrensoltte stcn mrnoeslens etne oer

a,.i u,g,[tugt,n Karten nicht in .Jcr H",il'f#t;l'äliT,[Ttli.;Xi1l
trmrntungsaKte De n0en. 0ann war rnre

Anklage leider falsch. Nun stecken Sie die drei ,Snd 
haben

Karten wieder in den Umschlag zurück - ot,ne /1. Sollten Sie versuchen, eine bestimmte

dass die anderen Detektive einen Blick au161g7 Person. einen Raum oder eine Waffe von

gesuchten Karten werfen könnenl lhren Vermutungen auszuschließen, so

Nach einer falschen Anklage dürfen Sie sich könnten Sie z B bei einem Verdacht eine

nicht mehr weiter durch die Räume des Waffe und einen Raum nennen, die Sie selbst

schlosses bewegen und auch keinen verdacht auf der Hand haben w.enn Ihnen nun keiner

mehr aussprechän bzw Anklage erheben, Dics der anderen Detektive die verdächtigte Person

hcißt leidcr, dass Sie nicht mchr gewiunen zeigen kann, können Sie-ziemlich sicher sein,

könncn. dass es sich bei diesem Verdächtigen um den

Täter in dcr geheimen Ermittlungsakte

handelt.

Kann lhnen jedoch einer der anderen

Deleklive den Verdächrigen zeigen. so

schließen Sie dieses Mordelement von Ihren

Untersuchungen aus, indem Sie den

dazugehörigen Namen auf Ihrem Notizzettel

markieren.

I'lWenn Sie möchten. können Sie rvährend

änes Zuges zunächst einen Verdacht äußem

Um das Verbrechen aufzuklären und so das und danach sofort Anklage erheben.

Spiel zu gewinnen, muss die Anklage eines {4r'Sie können einen Verdacht aussprechen,

Ditektivi perfekt sein: D.h. alle dreilXr einen Verdächtigen oder eine Waffe

Mordelemente lhrerAnklage müssen sich in endrält, die sich bereits in dem betreflenen

der geheimen Ermittlungsakte befinden. Raum befinden. Es ist dann nicht nötig, diese

Sollte dies der Fall sein, nehmen Sie die drei beiden Elemente ln den vedächti$en Raum

Karten zum Beweis für thre Mitspieler aus zu bewegen. Denken Sie daran: Wenn Sie

dem Aktenumschlag und legen Sie offen auf eine Waffe oder einen Verdächtigen lür einen

den Tisch. Sie haben das Rätsel gelöst! Verdacht in einen anderen Raum bewegen,

HTLFRETGHE Trpps FüR bleiben diese beiden Elemente nach Ende

lhres Zuues dort stehen.
ERFoLGREICHE ERMITTLUIIGEN (i. 

wcnn thre soielfirur ftir einen Verdacht in

Die folgenrlen Hinweise werden schlauenlYrnen anderen h.aum"gestellt wird, haben Sie

Detektiven dabeihelfen, dem Verbrechen auf bei lhren nächsten Zug die folgenden

die Spur zu kommen: Möglichkeiten: Bewegen Sie Ihre Figur in der


