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SPIELREGELN
CLUEDO: Dos große Detektivspiel. leder Mitspieler spielt eine Doppelrolle. Er ist
Detektiv und zugleich Verdöchtigter. Aber wos geschoh wirklich? Wer ist der Mörder?
Wo tot er es und womit? Diese drei Frogen slehen im Mittelpunkt des Spiels.

Die Antworl steht - ollen Mitspielern unbekonnt - in den Ermittlungsokten, dem
vertroulichen Umschlog in der Mitte des Spielbretts.
Er enthölt drei Korten: Eine identifizierl den Mörder, die zweite bezeichnet den Tot-
ort und die drilte zeigt die Totwoffe.
Der Spieler, der ols erster den lnholt der Ermittlungsokten nennen konn, ist der Ge-
winner des Spiels.

Der Lösung kommt mon ouf die Spur, indem mon ,,Verdöchtigungen" bezüglich Töter,
Tolort und Totwoffe öußert.
Die dodurch gewonnenen lnformotionen lossen schrittweise erkennen, welche Korten
in der Hond der Mitspieler sind und welche in den Ermittlungsoklen verborgen
sein müssen.

So werden Houptverdcichtige eingekreist, ondere lollengelossen. Einzelne Zimmer
werden ols Totort uninteressont oder der Verdocht konzenlriert sich immer mahr
ouf eine bestimmle Totwofle, , wöhrend ondere Gegenstönde ols Totwerkzeuge
ousscfieiden.
Houptsoche dobei ist obsolule Diskrelion. Wer vorzeitig seine Ermittlungsergebnisse
ouch nur ondeutungsweise preisgibt, schodet sich erheblich.
Gloubt ein Mitspieler die Lösung zu wissen, oder trennen ihn nur noch gonz geringe
Zweifel von der Gewißheit, oder vertrout er blind seinem Kriminolisteninstinkt -donn zögert er nicht mehr lönger und erhebt ,,Ankloge". Dos ist der dromotischste
Moment des Spiels.

Splelbrett, Figuren, Xorlen . . . .

Dos Spielbrett zeigt neun Röume in Grof Eutins Londhous. Sie olle sind verbunden
durch die Mormorlliesen des Flurs.

Die sechs Spieltiguren verkörpern die verdöchtigen Personen, die sich zur Totzeit
im Hous oufholten:

Oberst von Gotow
Fröulein Ming
Protessor Bloom
Herr Direktor Grün
Frou Weiß
Boronin von Porz blou

Dos Spiel beinholtet ferner die sechs Totwoflen und einen Würlel.

Die 21 Bildkorten zeigen die sechs verdöchtigen Personen, die sechs möglichen Tot-
woffen und die neun-ols Totort in Froge kommenden Zimmer.

Der Notizblock hilft bei der systemotischen Ermittlungsorbeit: Jeder Spieler erhölt
ein Blott. Es reicht ous für ocht Spiele.

Dos Spielbrett wird oulgebout
Alle Spielfiguren werden ouf die zugehörigen Stortfelder gesetzt, ungeochtet der
Zohl der Mitspieler. Jeder Spieler nimmt die ihm om nöchsten stehende Figur, die er
wöhrend des gonzen Spiels verkörpert. Die Totwerkzeuge werden beliebig ouf
die Zimmer verteilt.
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Die Korten werden Yerleilt
Die drei Kortengruppen (Personen, Totwerkzeuge und Röume) werden gelrennt ge-
mischt.

Von den einzelnen Stopeln wird jeweils die oberste Korle unbesehen obgenommen
und in den schworzen Umschlog gesteckt.

Der Umschlog mit den Ermittlungsokten (die Person des Mörders, die Totwoffe und
der Totort) liegt wöhrend des gonzen Spiels ouf dem Feld ,,X" in der Mitte des
Spielbretts.

Die übrigen Korten werden sorgföltig untereinonder gemischt und unter die Spie-
ler verteill.
Dobei konn es vorkommen, doß monche spieler eine Korte mehr erholten ols die
onderen.
wöhrend des gonzen spiels hot jeder Spieler seine Korten sorgföltig verdeckt
zu holten.

Dos Spiel beginnl
Der Spieler, der der roten Figur ,,Fröulein Ming" om nöchsten sitzt. beginnt mit Wür-
feln und Ziehen.

Noch ihm würfelt sein linker Nochbor, und so weiter im Uhrzeigersinn.
Um eines der Zimmer zu erreichen, rücken die Figuren ouf den Mormorlliesen des
Flures entsprechend der gewürfelten Augenzohl schrittweise vor.

Es konn gerodeous, seitlich oder rückwörts gezogen werden, jedoch niemols dio-
gonol.

Ein Feld dorf nie von zwei Figuren besetzt werden. Auch Uberspringen oder ijber-
holen einer onderen Figur ouf dem gleichen Feld ist nicht zulössig.
ln einem Zimmer dogegen können sich mehrere Figuren gleichzeitig oufholten oder
ouch mehrere Totwerkzeuge herumliegen.

Ein Zimmer wlrd beueten . . . . . .

Es gibt drei Möglichkeiten, in einen Roum zu gelongen:

1. Durch Würfeln und einloches Vorrücken durch eine der Türen. Wenn dos unmittel-
bor vor der Tür liegende Feld durch eine fremde Figur besetzt ist, ist dos Eintreten
nicht möglich.

2. Durch die Geheimtür der Eckzimmer, d. h. proklisch durch diogonoles ijberspringen
des gonzen Spielbrettes in dos gegenüberliegende Eckzimmer. Dobei ist kein
Würleln nötig.

5. Die Figur wird durch eine ,,Verdöchtigung" von einem onderen Spieler in den
Roum zitiert.

. und wieder verlosten

Auch hier gibt es wieder drei Möglichkeiten:
l.Durch Würleln und Vorrücken durch eine der Türen, vorousgesetzt sie ist nicht

durch eine fremde Figur blockiert.

2. Durch die Geheimtür eines Eckzimmers, in dos diogonol gegenüberliegende Zim-
mer, ohne zu würfeln.

5. Die Figur wird durch eine ,,Verdöchtigung" in einen onderen Rgum zitiert.
Betritt eine Figur einen Roum, so konn dieser nicht mit dem gleichen Zug wieder
verlossen werden. Dos Betreten des Roumes beendet den Zug, ouch wenn die ge-
worlene Augenzohl höher isl ols die bis zum Eingong zurückzulegende Zohl von
Feldern.

Der einmol verlossene Roum kortn ouch nicht mit dem gleichen Zug wieder betreten
werden; der Spieler muß, wenn er sofort in den Roum zurückkehren will, die nöchste
Runde obworten.
Kein Spieler dorl unberechtigt longe in einem Roum bleiben, indem er bei einer
Runde einlqch oussetzt. Er muß entweder würfeln und weiterrücken oder ober den
Roum durch die Geheimtür verlossen.



Elne Yerdöchtigung wlrd ousgetprochen

Wenn eine Figur einen Roum betritt, konn und muß der Spieler eine ,,Verdöchti-
gung" oussprechen.

Eine solche Verdochlsöußerung oder Vermutung besteht in der Benennung einer
verdöchtigen Person, einer vermutlichen Totwoffe und des Zimmers, in dem die
Verdochtsöußerung geschieht.

Sobold der Verdocht ousgesprochen wird, werden die verdöchtigte Person und
dos genonnte Totwerkzeug in dos betrelfende Zimmer gebrocht-

Belrplel:
Der Spieler mit der roten Figur (Fröulein Ming) erreichl den Solon. Fröulein Ming
konn jetzt irgendeine ondere Figur, die sie der Tot verdöchtigt, in den Solon zitieren,
z. B. Herrn Direktor Grün.

Der Spieler nimmt die grüne Figur, Herrn Direktor Grljn, von der Stelle, wo sie gerode
steht, weg und bringt sie in den Solon. Ebenso beordert Frl. Ming eine Totwolle in
den Solon, zum Beispiel den Leuchter. Frl. Ming spricht ihren Verdocht ous: ,,lch ver-
mute, doß die Tot im Solon verübt wurde, und zwor durch Herrn Direktor Grün mil
dem Leuöter".

Widrtig: Alle Figuren, ouch die eigene. können unter Verdocht gestellt werden.
ln unserem Beispiel könnte olso Fröulein Ming onstelle von Herrn Direktor Grün ouch
sich selbst verdöchtigen.

Der Verdocht wird zurückgewiesen oder bestcitigt.

Wenn ein Spieler eine Verdöchtigung geöußert hot, überprüft sein linker Nochbor
onhond seiner Korten, ob er den Verdocht widerlegen konn.

Um den Verdocht zurückweisen zu können, muß er eine oder mehrere der in der
Verdöchtigung genonnten Korten besitzen.

ln unserem Beispiel: Herrn Dir. Grün, den Solon oder den Leuchter. Hot er mindestens
eine dieser Korten, so zeigt er irgendeine (in jedem Folle ober nur eine!) der drei
Korten dem Spieler, der die Verdöchtigung geöußert hot. Dobei dorl die Korre von
keinem qnderen Mitspieler gesehen werden.

Wenn der linke Nochbor keine der drei genonnten Korten besilzt, überprüft der
nöchste Spieler (und so weiler im Uhrzeigersinn) seine Korten.

Jeder Spieler, der noch sorgföltiger Durösicht seiner Korten nicht im Besitz einer
der genonnten Korten ist, erklört, doß er gegen die Verdöchtigung nichts vorbringen
konn.

Wenn sich mindestens eine der drei genonnten Korten in der Hond eines onderen
Spielers befindet, ist offensichtlich, doß sie nicht in den Ermittlungsokten ist.

Der Spieler, der die Verdöchtigung geöußert hot, weiß jetzt, doß sein Verdocht
folsch wo'r.

Die ouf diese Weise ermittelte Korte konn er ouf seinem Notizblock obhoken.
Wenn der Spieler, der den Verdocht öußert (in unserem Beispiel: Frl. Ming) selbst
eine oder zwei der von ihm genonnten Korten besitzt (zum Beispiel den Solon und
Herrn Dir. Grün), konn er mühelos feststellen, ob sich der Leuchter bei einem Mit-
spieler oder in den Ermitllungsokten belindet und somit die totsöchliche Totwolfe
ist. Ein cleverer Spieler mocht oft von diesem Trick Gebrouch, schon um die Mit-
spieler irrezuführen.

Wenn die Verdöchtigung widerlegt wurde, nimmt dos Spiel seinen normolen Fort-
gong, d. h. der linke Nochbor dessen, der den Verdocht geöußert hot, setzt dos Spiel
f ort.

Auch wenn niemond in der Loge ist. die verdöchtigung durch Vorzeigen einer der
genonnten Korten zurückzuweisen, geht dos Spiel normol weiter, oder der Spieler,
der die Verdöchtigung öußert, erhebt Ankloge.


