Ein Spiel von Hervé Marly

e bisschen Mond
MUSS SEIN

Ein verriicktes Spiel liber auBergewohnliche Ermittlungen
fiir 4 bis 7 Spieler ab 13 Jahren

Spielregel
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1 Buch des Inspektors
1 Buch des Gerichtsschreibers
4 Biicher der Unschuldigen
1 Buch des Téters
1 Aufbewahrungsbox mit:
1 Sanduhr mit 30 Sekunden
e 7 Abstimmungskarten,
je eine pro Spieler
¢ 1 Karte des Gerichtsschreibers
o 7 Spielsteine
o 1 Zahlleiste
¢ 1 Spielregel

Spielvorbereitung

Es wird ein Inspektor gewéhlt oder per Zufall bestimmt. Er
erhélt das Buch des Inspektors.

Jeder Spieler erhélt eine Abstimmungskarte und einen Spiel-
stein in seiner Farbe, den er auf Feld 8 der Zahlleiste stellt.

Der Spieler rechts vom Inspektor {ibernimmt die Rolle des
Gerichtsschreibers: Er erhdlt zusétzlich die Karte des Ge-
richtsschreibers und das Buch des Gerichtsschreibers.

Alle anderen Spieler sind die Verdachtigen.

Jeder Spieler findet eine Zusammenfassung
der Regel auf der ersten Seite seines Buchs.




_g"’-ff Spielbeginn

Der Gerichtsschreiber nimmt so viele Biicher, wie es Ver-
déchtige gibt, einschlieBlich des Buchs des Téters. Das Buch
des Taters ist auf jeder Seite mit einem Fleck markiert. H,'

Der Gerichtsschreiber mischt die Biicher und reicht sie
dem ersten Verdachtigen links vom Inspektor. Dieser Ver-
déchtige zieht entweder zuféllig eines der Biicher oder sucht
sich eines aus. Die restlichen Biicher iibergibt er dem Ver-
déchtigen zu seiner Linken, der auf dieselbe Weise verfahrt.
So geht es weiter bis der letzte Verdachtige an der Reihe ist
und das verbliebene Buch nimmt.

Der Inspektor sucht den Fall aus, in dem er ermitteln wird
(es wird empfohlen, nicht den Fall auszuwahlen, der neben
dem vorherigen Fall steht). Jeder Spieler 6ffnet sein Buch auf
der Seite mit dem entsprechenden Datum.

Der Inspektor liest die Zusammenfassung des Falls am An-
fang der Seite vor.

Reihum stellt sich jeder Verdéachtige kurz vor und nennt
seine Identitdt, die am Anfang der Seite unterhalb des Da-
tums steht.

Um es den Verddchtigen zu er-
leichtern, sich ein schdnes Alibi
auszudenken, liest der Inspektor
die Indizien laut vor,
die ihm zu den Anwe- W,
senden vorliegen.




eﬁ Verhore

Erste Verhdrrunde

Der Inspektor verhort die Verdéchtigen in beliebiger Reihen-
folge. Er kann die Indizien, die er zu den Verdéchtigen hat, dazu
benutzen, einen leichteren Einstieg in das Verhdr zu bekommen.

Jeder Verdachtige hat zwei Durchldufe der Sanduhr a 30
Sekunden Zeit, um sein Alibi darzulegen...

In sein Alibi muss jeder Verdachtige die ersten drei Worter
einbauen, die in seinem Buch auf der Seite mit der laufenden
Ermittlung vermerkt sind. Er darf nicht die letzten drei Wor-
ter aussprechen.

Hinweis: Alle Unschuldigen haben dieselben Worter fiir ihr
Alibi und nur die des Téters weichen davon ab.

4 Aufgabe des Gerichtsschreibers

J‘/i
F

7

o

* Er dreht die Sanduhr um, gibt den Verdachtigen Bescheid,
wenn sie das erste Mal durchgelaufen und die komplette Zeit
abgelaufen ist. Sobald die Zeit abgelaufen ist, unterbricht der
Gerichtsschreiber das Verhor.

* Hat der Verdachtige seine 3 Pflichtworter korrekt in sei-
nem Alibi verwendet, teilt der Gerichtsschreiber dem Inspek-
tor dies mit und das Spiel geht weiter.

* Falls der Verddchtige nicht alle seine Pflichtworter
verwendet hat, weist ihn der Gerichtsschreiber darauf hin (im
Fall von Unstimmigkeiten konnen sich der Verdéchtige und der
Gerichtsschreiber im Geheimen besprechen) und bestraft diesen
Fehler. Er zieht den Spielstein des Verdéchtigen um ein Feld auf
der Zahlleiste zuriick und dreht die Sanduhr fiir zuséatzliche 30

, Sekunden um. Der Verdachtige muss wahrend
L Y «F dieser Zeit sein Alibi fortsetzen und das oder
= die fehlenden Worter verwenden. Falls der



Verdachtige immer noch nicht alle seine Pflichtworter verwendet
hat, wiederholt sich diese Phase so oft wie ndtig (mit jeweils
weiteren 30 Sekunden zusétzlicher Zeit) und der Spielstein des
Verdéchtigen wird jedes Mal um ein Feld zuriickgezogen.

Zweite Verhorrunde

Sobald alle Verdachtigen verhort wurden, beginnt der In-
spektor mit einer zweiten Verhorrunde. Diese entspricht im
Wesentlichen der ersten Runde, jedoch mit folgenden Aus-
nahmen:

* Der Inspektor kann sich die Reihenfolge der Verhdre nach
Belieben aussuchen, darf aber nicht erneut denselben Ver-
déchtigen zuerst verhoren.

* Jeder Verdéachtige muss bei seinem Alibi die letzten drei
Pflichtwdrter verwenden.

4 Abstimmung

Die Verdachtigen und der Gerichtsschreiber entscheiden
nun gleichzeitig, ob sie dem Inspektor zutrauen, den Fall zu
lésen oder nicht.

"uigly © *Falls ein Spieler glaubt, dass der Inspektor den Té-
vt | ter entlarven wird, legt er seine Abstimmungskarte mit
der weiBen Seite ,Vertrauen“ nach oben vor sich ab.

* Falls ein Spieler glaubt, dass der Inspektor sich
irren wird, legt er seine Abstimmungskarte mit der
schwarzen Seite ,,Zweifel“ nach oben vor sich ab.

Anschuldigung

Nach der Abstimmung benennt der
Inspektor den Verdéchtigen, den er fiir den




Téter hélt. Der Gerichtsschreiber versetzt die Spielsteine der
Spieler entsprechend den Anweisungen auf der Karte des
Gerichtsschreibers (siehe auch folgende Seite).

‘Versetzen der Spielsteine

Der Gerichtsschreiber ist fiir das Versetzen der
Spielsteine verantwortlich.

Der Téater wurde vom Inspektor ENTLARVT:

* Giiltig fiir alle Verdachtigen (Tater und Unschuldige), wenn sie
wie folgt abgestimmt haben:

H Zeigt die Abstimmungskarte des Spielers die schwarze
Seite, zieht sein Stein 1 Feld zuriick.

Zeigt die Abstimmungskarte des Spielers die weiBe Seite,
zieht sein Stein 1 Feld vor.

* Der Stein des Inspektors zieht 3 Felder vor.

* Der Stein des Téters zieht 3 Felder zuriick.

Der Téter wurde vom Inspektor NICHT ENTLARVT:

* Gilltig fiir alle Verdéchtigen (Téater und Unschuldige), wenn sie
wie folgt abgestimmt haben:

H Zeigt die Abstimmungskarte des Spielers die schwarze
Seite, zieht sein Stein 1 Feld vor.

Zeigt die Abstimmungskarte des Spielers die weiBe Seite,
zieht sein Stein 1 Feld zuriick.

* Der Stein des Inspektors zieht 3 Felder zuriick.

* Der Stein des Taters und des Beschuldigten zieht 3 Felder vor.
(Siehe auch Karte des Gerichtsschreibers)
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Ende der Runde

Wenn die Runde beendet ist:

*wird der Gerichtsschreiber zu einem Verdéchtigen

* wird der Inspektor zum Gerichtsschreiber

*wird der linke Nachbar des Inspektors zum neuen Inspektor
Man beginnt nun eine neue Runde. Die Partie ist beendet,
sobald jeder Spieler einmal die Rolle des Inspektors einge-
nommen hat. Der Spieler, dessen Spielstein sich am Ende der
Partie ganz vorne befindet, hat gewonnen.

Wichtig

Alle Unschuldigen miissen ganz genau die gleichen
Pflichtworter benutzen. Der Tater muss davon abweichende
Pflichtworter verwenden. Wenn Sie eines der Pflichtworter
nicht kennen, bitten Sie den Gerichtsschreiber um Hilfe oder
sehen Sie in einem Worterbuch nach. Die Worter miissen
phonetisch auf identische Weise ausgesprochen werden wie
das Pflichtwort.

Beispiele:
Pflichtwort Pflichtwort
RUHTE FERSE
giiltige Worter giiltige Worter
RUTE VERSE
ROUTE FARSE
nicht giiltige Worter nicht giiltige Worter
RUHESTATTE VERSAMMLUNG:- &
RUHST VERSMASS ™ g e
AUSGERUHT VERSEHEN ) =

] ;‘.'



Wortspiele sind verboten
(es sei denn, die Spieler vereinbaren vor
Beginn der Partie etwas anderes)

Pflichtwort ~
WARTER
nicht giiltig
Lange WAHRT ER, hilf-
reich und gut - P s L9

Pflichtwort ‘
SCHLANGE ‘1 {
nicht giiltig

Also miSCH* LANGE,
dann schmeckt‘s besser

il

<\ Ziel der Spieler

Ziel der Verdéchtigen und des Téters ist es, den Inspektor
mdglichst zu verwirren und aufs Glatteis zu fiihren.

Die Unschuldigen miissen versuchen, die Pflichtworter des
Téters herauszuhéren und diese zusétzlich zu ihren eigenen
Wortern verwenden, um den Tater zu decken.

Ebenso muss der Tater versuchen, die Pflichtworter der
Unschuldigen herauszufinden und zusammen mit seinen ei-
genen Wortern verwenden, um unerkannt zu bleiben.

Wenn sich der Inspektor némlich irrt, dann kann der Beschul-
digte mit einer punktetrachtigen Entschadigung rechnen!

o«
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; ?".‘.f" Erzéhlen Sie die haarstrdubendsten Ge-
 « , Schichten, denn ein Inspektor, der von ihrem
-
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Alibi gefesselt ist, wird weniger auf die Worter Acht geben,
die Sie verwenden.

Nehmen Sie die Hinweise an, die er Ihnen iiber ihre
Person gibt. Wenn er Sie fragt, warum Sie gerne rohe
Goldfische essen, dann verneinen Sie dies nicht, sondern
erkléren es statt dessen und fiigen dariiber hinaus noch
einige schmackhafte Details hinzu. Machen Sie sich diese
Hilfestellung, interessante Personlichkeiten zu erschaffen,
zu Nutze.

Achten Sie darauf, dass Sie nicht kurz vor der Verwendung
eines lhrer Pflichtworter in lhr Buch schauen. Alternativ
konnen Sie auch immer in das Buch schauen oder manchmal
nur so tun als ob, um den Inspektor zu tuschen.

Sie konnen sich auch der Geschichten bedienen, die die
anderen Verdachtigen sich ausgedacht haben, um lhre
Fantasie zu befliigeln.

Vor allem soliten Sie daran denken, Ihr Buch sorgfaltig
zu behandeln, um es nicht zu beschadigen und damit
unbrauchbar zu machen.

f’f’f Varianten

Expertenversion

Sie sind inzwischen versierte Spieler. Es ist Ihnen in Fleisch
und Blut iibergegangen, den Inspektor zu tduschen und die
Liigen der Verddchtigen langweilen Sie zu Tode.

Mit diesen Profiregeln konnen Sie wirklich stolz auf Ihren
Sieg sein!

* Verkiirzen Sie die Zeit, in der die Alibis vorgetragen wer-
den, auf nur einen einzigen Durchlauf der Sanduhr.

* Ziehen Sie den Spielstein fiir jedes verges-
sene Wort in einem Alibi um 1 Feld zuriick.




: Schnelle Partie

Sobald der Inspektor seinen Fall ausgesucht hat, sagt er
,Worter oben“ oder ,Wérter unten®. Es gibt nur eine einzige
Verhorrunde, in deren Verlauf die Verdachtigen die vom In-
spektor festgelegten Worter oben oder unten in ihrer Agenda
verwenden miissen. Die restlichen Regeln bleiben gleich.

Direkte Beschuldigung

Der Inspektor hat die Maglichkeit, eine direkte Beschuldi-
gung am Ende der ersten Verhérrunde zu duBern.

Die anderen Spieler stimmen nicht ab.

* Entlarvt der Inspektor den Téter, ziehen die Spielsteine
aller Verdachtigen um 1 Feld zuriick, der Spielstein des In-
spektors zieht um 3 Felder nach vorne.

* Irrt sich der Inspektor, ziehen die Spielsteine aller Ver-
déchtigen um 1 Feld vor, der Spielstein des Inspektors zieht
um 3 Felder nach zuriick.

Geheime Indizien

Um dem Aspekt der Improvisation ein groBeres Gewicht
zu verleihen, liest der Inspektor die Indizien, die ihm zu den
Verdachtigen vorliegen, nicht zu Beginn der Runde vor.

Jeder Verdachtige hort die Indizien erst in dem Augenblick,
in dem sein Verhdr beginnt.

Partie mit 4 Spielern

Nehmen Sie die folgenden Biicher

* ein Buch des Inspektors

* zwei Biicher der Unschuldigen

* ein Buch des Taters

o F'Jeder Spieler muss ehrlich sein und dem Inspek-
% Jtor enthiillen, falls er nicht alle seine Pflichtworter




verwendet hat. Er zieht seinen Stein um ein Feld zuriick und
fahrt mit seinem Alibi fort.

Einer der anderen Verdéchtigen kiimmert sich um die
Sanduhr. Das Ziehen der Steine erfolgt gemeinsam.

Danksagung
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Besuchen Sie unser Forum unter:

www.petits-meurtres.com
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