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SPIELREGELN

CLUEDO: Das groBe Detektivspiel. Jeder Mitspieler spielt eine Doppelrolle. Er ist
Detektiv und zugleich Verddchtigter. Aber was geschah wirklich? Wer ist der Morder?
Wo tat er es und womit? Diese drei Fragen stehen im Mittelpunkt des Spiels.

Die Antwort steht — allen Mitspielern unbekannt — in den Ermittlungsakten, dem
vertraulichen Umschlag in der Mitte des Spielbretts.

Er enthdlt drei Karten: Eine identifiziert den Mdrder, die zweite bezeichnet den Tat-
ort und die dritte zeigt die Tatwaffe.

Der Spieler, der als erster den Inhalt der Ermittlungsakten nennen kann, ist der Ge-
winner des Spiels.

Der L8sung kommt man auf die Spur, indem man ,,Verddchtigungen” beziglich Tater,
Tatort und Tatwaffe duBiert.

Die dadurch gewonnenen Informationen lassen schrittweise erkennen, welche Karten
in der Hand der Mitspieler sind und welche in den Ermittlungsakten verborgen
sein mussen.

So werden Hauptverddchtige eingekreist, andere fallengelassen. Einzelne Zimmer
werden als Tatort uninteressant oder der Verdacht konzentriert sich immer mehr
auf eine bestimmte Tatwaffe, wdhrend andere Gegenstdnde als Tatwerkzeuge
ausscheiden.

Hauptsache dabei ist absolute Diskretion. Wer vorzeitig seine Ermittlungsergebnisse
auch nur andeutungsweise preisgibt, schadet sich erheblich.

Glaubt ein Mitspieler die L&sung zu wissen, oder trennen ihn nur noch ganz geringe
Zweifel von der Gewif3heit, oder vertraut er blind seinem Kriminalisteninstinkt —
dann zogert er nicht mehr langer und erhebt , Anklage”. Das ist der dramatischste
Moment des Spiels.

Spielbrett, Figuren, Karten . . . .

Das Spielbrett zeigt neun Rdume in Graf Eutins Landhaus. Sie alle sind verbunden
durch die Marmorfliesen des Flurs.

Die sechs Spielfiguren verkérpern die verddchtigen Personen, die sich zur Tatzeit
im Haus aufhalten:

Oberstvon Gatow . . . . . . . . . . . gelb
Frgulein Ming . . . . . . . . . . . . . rot
Professor Bloom . . . . . . . . . . . . \violett
Herr Direktor Grin . . . . . . . . . . . grin
Frau WeiB . . . . . . . . . . ... wei}
BaroninvonPorz. . . . . . . . . . . . blau

Das Spiel beinhaltet ferner die sechs Tatwaffen und einen Wirfel.
Die 21 Bildkarten zeigen die sechs verddchtigen Personen, die sechs mdéglichen Tat-
waffen und die neun_als Tatort in Frage kommenden Zimmer.

Der Notizblock hilft bei der systematischen Ermittlungsarbeit: Jeder Spieler erhdlt
ein Blatt. Es reicht aus fir acht Spiele.

Das Spielbrett wird auvfgebaut

Alle Spielfiguren werden auf die zugehdrigen Startfelder gesetzt, ungeachtet der
Zahl der Mitspieler. Jeder Spieler nimmt die ihm am ndchsten stehende Figur, die er
wdhrend des ganzen Spiels verkdrpert. Die Tatwerkzeuge werden beliebig aut
die Zimmer verteilt.



Die Karten werden verteilt

Die drei Kartengruppen (Personen, Tatwerkzeuge und Rdume) werden getrennt ge-
mischt.

Von den einzelnen Stapeln wird jeweils die oberste Karte unbesehen abgenommen
und in den schwarzen Umschlag gesteckt.

Der Umschlag mit den Ermittlungsakten (die Person des Mérders, die Tatwaffe und
der Tatort) liegt wdhrend des ganzen Spiels auf dem Feld ,,X” in der Mitte des
Spielbretts.

Die Ubrigen Karten werden sorgfdltig untereinander gemischt und unter die Spie-
ler verteilt.

Dabei kann es vorkommen, da manche Spieler eine Karte mehr erhalten als die
anderen.

Wdhrend des ganzen Spiels hat jeder Spieler seine Karten sorgfdltig verdeckt
zu halten.

Das Spiel beginnt

Der Spieler, der der roten Figur ,Fraulein Ming” am ndchsten sitzt, beginnt mit Wir-
feln und Ziehen.

Nach ihm wirfelt sein linker Nachbar, und so weiter im Uhrzeigersinn.

Um eines der Zimmer zu erreichen, ricken die Figuren auf den Marmorfliesen des
Flures entsprechend der gewirfelten Augenzahl schrittweise vor.

Es kann geradeaus, seitlich oder rickwdrts gezogen werden, jedoch niemals dia-
gonal.

Ein Feld darf nie von zwei Figuren besetzt werden. Auch Uberspringen oder Uber-
holen einer anderen Figur auf dem gleichen Feld ist nicht zuldssig.

In einem Zimmer dagegen kénnen sich mehrere Figuren gleichzeitig aufhalten oder
auch mehrere Tatwerkzeuge herumliegen.

Ein Zimmer wird betreten . . .. ..

Es gibt drei Moglichkeiten, in einen Raum zu gelangen:

1. Durch Wirfeln und einfaches Vorricken durch eine der Tiren. Wenn das unmittel-
bar vor der Tir liegende Feld durch eine fremde Figur besetzt ist, ist das Eintreten
nicht moglich.

2. Durch die Geheimtiir der Eckzimmer, d. h. praktisch durch diagonales Uberspringen
des ganzen Spielbrettes in das gegeniberliegende Eckzimmer. Dabei ist kein
Wiirfeln notig.

3.Die Figur wird durch eine ,Verddchtigung” von einem anderen Spieler in den
Raum zitiert.

..... . und wieder verlassen

Auch hier gibt es wieder drei Moglichkeiten:

1. Durch Wirfeln und Vorricken durch eine der Tiren, vorausgesetzt sie ist nicht
durch eine fremde Figur blockiert.

2. Durch die Geheimtir eines Eckzimmers, in das diagonal gegeniberliegende Zim-
mer, ohne zu wirfeln.

3. Die Figur wird durch eine ,Verddchtigung” in einen anderen Raum zitiert.

Betritt eine Figur einen Raum, so kann dieser nicht mit dem gleichen Zug wieder
verlassen werden. Das Betreten des Raumes beendet den Zug, auch wenn die ge-
worfene Augenzahl hoher ist als die bis zum Eingang zuriickzulegende Zahl von
Feldern.

Der einmal verlassene Raum kann auch nicht mit dem gleichen Zug wieder betreten
werden; der Spieler mu3, wenn er sofort in den Raum zuriickkehren will, die ndchste
Runde abwarten.

Kein Spieler darf unberechtigt lange in einem Raum bleiben, indem er bei einer

Runde einfach aussetzt. Er mufl entweder wirfeln und weiterriicken oder aber den
Raum durch die Geheimtir verlassen.



Eine Verddchtigung wird ausgesprochen

Wenn eine Figur einen Raum betritt, kann und muf3 der Spieler eine ,Verddchti-
gung” aussprechen.

Eine solche VerdachtsduBerung oder Vermutung besteht in der Benennung einer
verddchtigen Person, einer vermutlichen Tatwaffe und des Zimmers, in dem die
Verdachtsduflerung geschieht.

Sobald der Verdacht ausgesprochen wird, werden die verddchtigte Person und
das genannte Tatwerkzeug in das betreffende Zimmer gebracht.

Beispiel:

Der Spieler mit der roten Figur (Frdulein Ming) erreicht den Salon. Frdulein Ming
kann jetzt irgendeine andere Figur, die sie der Tat verdd&chtigt, in den Salon zitieren,
z. B. Herrn Direktor Grin.

Der Spieler nimmt die grine Figur, Herrn Direktor Grin, von der Stelle, wo sie gerade
steht, weg und bringt sie in den Salon. Ebenso beordert Frl. Ming eine Tatwaffe in
den Salon, zum Beispiel den Leuchter. Frl. Ming spricht ihren Verdacht aus: ,,Ich ver-
mute, daf3 die Tat im Salon veribt wurde, und zwar durch Herrn Direktor Griin mit
dem Leuchter”.

Wichtig: Alle Figuren, auch die eigene, kdénnen unter Verdacht gestellt werden.
In unserem Beispiel konnte also Frdulein Ming anstelle von Herrn Direktor Griin auch
sich selbst verddchtigen.

Der Verdacht wird zurickgewiesen oder bestatigt.

Wenn ein Spieler eine Verddchtigung geduflert hat, Uberprift sein linker Nachbar
anhand seiner Karten, ob er den Verdacht widerlegen kann.

Um den Verdacht zurickweisen zu konnen, muf3 er eine oder mehrere der in der
Verddchtigung genannten Karten besitzen.

In unserem Beispiel: Herrn Dir. Grin, den Salon oder den Leuchter. Hat er mindestens
eine dieser Karten, so zeigt er irgendeine (in jedem Falle aber nur eine!) der drei
Karten dem Spieler, der die Verddchtigung gedufiert hat. Dabei darf die Karte von
keinem anderen Mitspieler gesehen werden.

Wenn der linke Nachbar keine der drei genannten Karten besitzt, Uberpriift der
ndchste Spieler (und so weiter im Uhrzeigersinn) seine Karten,

Jeder Spieler, der nach sorgfdltiger Durchsicht seiner Karten nicht im Besitz einer
der genannten Karten ist, erklart, dat er gegen die Verddchtigung nichts vorbringen
kann.

Wenn sich mindestens eine der drei genannten Karten in der Hand eines anderen
Spielers befindet, ist offensichtlich, daB3 sie nicht in den Ermittlungsakten ist.

Der Spieler, der die Verddchtigung geduBlert hat, weifl jetzt, dafl sein Verdacht
falsch war.

Die auf diese Weise ermittelte Karte kann er auf seinem Notizblock abhaken.
Wenn der Spieler, der den Verdacht duflert (in unserem Beispiel: Frl. Ming) selbst
eine oder zwei der von ihm genannten Karten besitzt (zum Beispiel den Salon und
Herrn Dir. Grun), kann er mihelos feststellen, ob sich der Leuchter bei einem Mit-
spieler oder in den Ermittlungsakten befindet und somit die tatsdchliche Tatwaffe
ist. Ein cleverer Spieler macht oft von diesem Trick Gebrauch, schon um die Mit-
spieler irrezufihren.

Wenn die Verddchtigung widerlegt wurde, nimmt das Spiel seinen normalen Fort-
gang, d. h. der linke Nachbar dessen, der den Verdacht geduBert hat, setzt das Spiel
fort.

Auch wenn niemand in der Lage ist, die Verddchtigung durch Vorzeigen einer der
genannten Karten zurickzuweisen, geht das Spiel normal weiter, oder der Spieler,
der die Verddchtigung duBert, erhebt Anklage.



