Spielanleitung

-Bitte aufbewahren!!-



Kommissar Rex

Das Kriminalspiel fiir Spiirnasen

Fiir 2 - 4 Detektive ab 8 Jahren

Ein mysteriéser Mord ist geschehen! Die Stadt Wien ist in heller
 Rufregung und die Menschen rétseln:

Wer ist der Moérder? Wo wurde dem Opfer das Leben genommen
und warum geschah dieses schreckliche Verbrechen?
Auch von der Tatwaife fehlt bisher jegliche Spur.
Die brennenste Frage ist jedoch: Wer kann solch einen Fall l6sen?
Dafiir kommt nur ein Team in Frage:

Kommissar Rex, Du und Deine Mitspieler!!!

Spielziel: Finde heraus, wer der Morder war und aus welchem
niederen Beweggrund heraus er handelte.
Um den Fall vollsténdig zu losen, miissen auch Tatort und
Mordwaife ermittelt werden.

Spielmaterial: 1 Spielplan (Stadtplan von Wien)
33 grofe Strafenkarten (Ausschnitte aus dem
Stadtplan)
45 kleine Indizienkarten (je 8 Téiter, Tatwafien, Tatorte
und Motive, sowie 13 Falsche Féahrte-Karten)
20 Antwortkarten (gleiche Kartengréfie wie Indizien-
karten)
2 Blanko-Wiirfel
1 Kommissar Rex - Spielstein (weil})
4 Detelktiv - Spielsteine (griin, blau, rot, gelb)
1 Block mit "Geheimen Ermittlungsformularen”
1 Rufklebeblatt fiir Blankowiirfel und Spielsteine
1 Spielanleitung

Beispiel: Dein Mitdetektiv hat folgende Punkte bei sich angekreuzt:
Helga Riedel, das Seil und im Park.
Er zeigt Dir verdeckt die Karte, auf der eine 3 steht.

Das Ermittlungsformular fiillt sich mit Kreuzen, bis einer zweifels-
freien Ermittlung nichts mehr im Wege steht.

Sobald dies geschehen ist, nennst Du Deinen Mitdetektiven diese
Indizien. Der Detektiv, der den Verdacht ausgesprochen hat, darf sich
die Karten auf dem Spielfeld verdeckt ansehen.

Stimmt sein Verdacht mit den Karten iiberein, deckt er die Karten fiir
jeden gut sichtbar auf und das Spiel ist beendet.

Dieser Detektiv ist der Sieger.

Falls der gedubBlerte Verdacht mit den Karten nicht itbereinstimmt,
werden die Karten fiir die anderen Detektive verdeckt wieder
zuriickgelegt.

Dieser Detelktiv, der sich geirrt hat, darf nun an der Lésung des Falls
nicht mehr teilnehmen.

Er legt seine beiden personlichen Indizienkarten offen in das
Kommissariat und scheidet aus.

Ist der Fall geldst, zeigt sich, wer neben Kommissar Rex der beste
Detektiv ist.
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Stehst Du schon in der Strafle, in die Kommissar Rex léuft, darfst Du
Dir, auch wenn Du nicht an der Reihe bist, sofort die Karten ansehen,
ohne wiirfeln zu miissen. Auch bei dieser Méglichkeit mufit Du eine
Karte offen ins Kommissariat legen und entsprechend viele Karten
wieder an den Ort zuriick. Danach wird eine neue StraBenkarte
aufgedeckt und der Detektiv, der eigentlich an der Reihe gewesen
wére, darf wiirfeln und ziehen.

Eine weitere Moglichkeit an Informationen zu kommen, besteht
darin, auf einen Punkt, auf dem bereits ein Mitdetektiv mit seiner
Spielfigur steht, zu zichen.

Dieser mufl Dir dann seine persénlichen Karten zeigen (fiir die
anderen verdeckt).

Falls zwei Detektive dort stehen, und Du kommst hinzu, miissen
beide Dir ihre Karten zeigen.

Achtung: Die Karten werden nicht getauscht.
Dies geht natiirlich nur, wenn der gewiirfelte Wurf dies zuldaBt.

Die letzte, aber nicht die schlechteste Moglichkeit weitere Kreuze
auf Dein Ermittlungsformular zu bekommen, ist die, auf die

Wiirfelméglichkeit zu verzichten und einem Mitdetektiv eine Frage zu

stellen. Dies bietet sich z.B. an, falls Kommissar Rex sich an einem
Ort aufhélt, den Du bereits untersucht hast. Hierbei ist natiirlich
darauf zu achten, daff die Informationen an diesem Ort durch einen
Mitdetektiv nicht verédndert wurden und Du die Karten Deiner Mit-
detektive kennst.

Wenn Du an der Reihe bist, wéhlst Du einen Mitdetektiv aus und
stellst ihm eine Frage beziiglich seines Ermittlungsformulares, die
natiirlich wahrheitsgeméB beantwortet werden mubB,

Einzige Bedingung:

Die Antwort muBl in Form einer Zahl von 0-4 erfolgen kénnen.
Die Frage kénnte z.B. lauten:

"Bufgrund wievieler Informationen kannst Du ausschlieflen, dall
Helga Riedl die Téterin, die Tatwatfe das Seil, das Motiv Rache
und der Tatort der Park war?"

Der Mitdetektiv vergleicht nun die Frage mit seinem Informations-
stand auf seinem Ermittlungsformular und zeigt Dir, fiir die
Bnderen verdeckt, die Antwortkarte mit der richtigen Zahl.

Spielvorbereitung: Vor dem ersten Spielen mufit Du die Wiirfel und die

Spielsteine wie folgt mit den Rufklebern bekleben:
Buf jeden Wiirfel werden je 3 Tatzen geklebt.
Danach werden auf den einen Wiirfel die Zahlen
von 1-3 und auf den anderen Wiirfel die Zahlen
von 4-6 geklebt.

Die letzte Tatze wird auf den weiflen Spielstein
geklebt. Dieser Spielstein ist "Kommissar Rex".
Buf die anderen Spielsteine werden die farblich
dazu passenden Lupen geklebt.

=M= Deanach erhdlst Du ein Ermittlungsformuler, auf
welchem Du wéhrend des Spieles ankreuzt, welche
Indizien Du bereits gesehen hast. Auflerdem ist noch
| Platz fiir weitere Notizen vorhanden.
Folglich solltest Du darauf achten, daff Du im
Spiel die Rufzeichnungen vor Deinen Mitdetektiven
geheim hdalst.
Buf beliebige Weise wird ein Kartengeber bestimmt.
Er sortiert die Karten nach Ihren Riickseiten.
Es sind 3 verschiedene Kartentypen vorhanden.

Die 33 Strafenkarten werden griindlich gemischt
und auf das Feld "StraBenkarten-Ziehstapel"
verdeckt gelegt.

Jeder Spieler erhdlt fiinf Antwortkarten mit den
Zahlen von 0-4 entsprechend der Farbe seines
gewdhlten Spielsteines (rot, gelb, griin, blau).

Die Indizien-Karten werden nach den 4 vor-
handenen Indizien sortiert, die 13 Falsche Féahrte
Karten werden herausgenommen und die restlichen
Indizienkarten werden getrennt gemischit.

Der Kartengeber nimmt dann eine Karte von jedem Stapel und legt
diese verdeckt auf das entsprechende Feld des Spielplanes.

Dabei ist darauf zu achten, dafl weder der Kartengeber noch die
anderen Detektive die Kartenvorderseite mit den Informationen sehen
koénnen. Diese Karten geben die Lésung des Falles bekannt.

Die Indizien-Karten werden nun alle in einen StoB gebracht, die
Falsche Féhrte-Karten kommen hinzu und dann wird der Stapel
griindlich gemischt. ' 3



Der Kartengeber teilt verdeckt an jeden Mitdetektiv - einschlieflich
sich selbst - zwei Karten aus. Die weiteren Karten werden wie folgt
verteilt:

Jeweils 3 Karten kommen verdeckt auf jede StraBle (jeden Ort) auf
dem Spielplan.

Der verbleibende Rest wird offen ins Kommissariat gelegt. Die ange-
gebenen Indizien werden von allen Detektiven sofort auf ihrem
Formular angekreuzt, was bedeutet, daf} diese nicht mehr gesucht
werden miissen.

Anmerkung: Bei 4 Detektiven bleiben keine Karten fiir das
Kommissariat iibrig!"

Danach nimmst Du die Dir zugeteilten Karten auf und kreuzt auch
diese Informationen auf Deinem Formulear an.

Dies sollte geheim passieren, denn die Mitdetektive diirfen nicht
sehen, welche Informationen die persénlichen Karten verraten.
Diese Karten legst Du verdeckt vor Dich, aber so, daBl die Mit-
detektive die Riickseiten genau sehen kénnen.

Nachdem nun schon einige Indizien bekannt sind, kann die
Fahndung beginnen.

Die Ermittlung: Alle Spieler starten vom Kommissariat aus.
"Kommissar Rex" ist immer eine Schnauzenlédnge
voraus und fiihrt Dich an die verschiedensten Orte
in Wien. Dort findest Du einzelne Indizien, die zur
Losung des Falles notwendig sind.

Die oberste Karte der verdeclkt liegenden Strafien-
karten wird aufgedeckt und auf das Feld Ablege-
stapel gelegt. Der Spielstein "Kommissar Rex"
wird nun in die entsprechende Strafie gesetzt.

Das ist der farbige Punkt, der auf der Karte zu
sehen ist.

Ziel der Detektive ist es nun, als erste zu Rex zu
gelangen, um die dort befindlichen Informeationen

zu bekommen. Der Jiingste beginnt mit dem Wiirfeln.

Danach wird im Uhrzeigersinn reihum gewiirfelt.
Beim Ziehen muB eine einmal eingeschlagene
Richtung beibehalten werden.

Es gibt mehrere Moéglichkeiten, wie der Wurf aussehen kann:
i o ~ Du kannst auf dem Spielplan entweder 2
i e | _e oder 3 oder sogar 5 Punkie (Strafen) entlang der
®* |'|® grauen Linie zichen, je nach dem, was Du fiir
\' S ~ sinnvoll erachtest.

® Du darist Deine Spielfigur nur um 2 Punkte
® _ (StraBen) versetzen.
B T Z.B. Deine Figur steht in der Friedrichstrale.
Du kannst folgende Punkte (Strafien) erreichen,
Entweder Schmerling Platz, Stephansplatz oder
Bm Heumarkt.

Mit diesem Wurf darfst Du nur auf den Punlt
(in die Strafie) ziehen, wo sich Kommissar
— Rex aufhdlt.

Erreichst Du Kommissar Rex, so darfst Du Dir die Indizien, die in
dieser Strafle liegen, verdeckt ansehen.

Hierzu nimmst Du die Karten zu Deinen eigenen verdeckt auf die

Hand.

Du mufit dann eine beliebige Karte, fiir jeden sichtbar, ins Kommis-
sariat legen.

Zudem muBt Du nun noch soviele Indizien-Karten Deiner Wahl verdeckt
zuriick in die StraBe (an den Ort) legen, dafl Du nur noch zwei Karten
auf der Hand behdlst.

Achtung: Wenn Du nur noch eine Indizienkarte in der Strafe findest,
legst Du nur noch eine Karte offen ins Kommissariat und
in der Strafle befinden sich dann keine Indizien mehr.

Beispiel: Du hast zwei Karten auf der Hand und erhdélst 3 neue
Indizien.
Von den 5 Karten legst Du eine offen in das Kommissariat
und zwei verdeckt dorthin, wo Du vorher 3 Karten aufge-
nommen hast.

Welche Karte(n) Du zuriicklegst und welche Karte Du offen ins
Kommissariat legst, bleibt Dir iiberlassen.

Es koénnten z.B. auch eine oder beide Karten, die Du zu Spielanfang
erhalten hast, sein.

Jeder Detektiv hat also nach jedem Spielzug immer nur 2 Karten, wie
zu Anfang, vor sich liegen.

Jetzt sind Dir natiirlich mehy Indizien, die nicht zutreffen bekannt, als
Deinen Mitdetektiven. Diese Indizien kreuzt Du geheim auf Deinem
Ermittlungsblock an.

Als Néichstes wird wieder eine StraBBenkarte aufgedeckt und Kommis-
sar Rex in diese Strafle gesetzt. Die Detektive versuchen wieder ihn
zu erreichen.



