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Hinweiskarten

68 Siegpunktpldttchen
8 Abstimmungslupen
8 Spielerpléttchen
7 Blocke
1 Bleistift -

(als Kennzeichen fur
den aktiven Spieler)

alte

Spielvorbereitung |

1. Legt die Siegpunktplittchen und den Stapel Hinweis-
karten (mit der Riickseite nach oben) so aus, dass sie
fiir jeden gut erreichbar sind.

2. Jeder Spieler nimmt sich ein Spielerplattchen in
der Farbe seiner Wahl und legt die passende
Abstimmungslupe darauf.

3. Entscheidet euch, wer der erste aktive Spieler wird. Dieser
Spieler bekommt den Bleistift (der anzeigt, dass er der
aktive Spieler ist) und nimmt sich einen Block fiir jeden
anderen am Spiel teilnehmenden Spieler (in einem Spiel
zu siebt nimmt der aktive Spieler also z.B. 6 Blocke).

4. Jeder Spieler (auch der aktive) zieht 6 Hinweiskarten.

™ Spielaufbau fiir 4 Spieler.

Spielablauf |

Eine Partie Detective Club wird iiber mehrere Runden

! gespielt. In jeder Runde spielen alle Spieler jeweils zwei

Karten. Das Spiel endet, nachdem jeder Spieler einmal der
aktive Spieler gewesen ist (bei 6-8 Spielern) oder wenn
jeder Spieler zweimal der aktive Spieler gewesen ist (bei
weniger als 6 Spielern).

In jeder Runde werden die folgenden 5 Schritte ausgefiihrt:

Wort ausdenken

Als aktiver Spieler schaust du dir deine Karten an und
denkst dir ein Wort aus, das du dir geheim merkst.
Dieses Wort muss zu zwei deiner Karten passen, so dass
du mit diesen Karten das Wort beschreiben kannst.

Spiele anschlieBend eine deiner Karten offen in die
Tischmitte. Diese Karte sollte dein ausgedachtes Wort in
irgendeiner Form widerspiegeln. Ziehe sofort eine neue
Hinweiskarte vom verdeckten Stapel nach.

Hinweis: Immer wenn ein Spieler eine
Hinweiskarte ausspielt, muss er sofort eine
neue Karte nachziehen. Jeder Spieler muss
immer 6 Hinweiskarten auf der Hand haben.
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Beispiel: Max ist der aktive Spieler. Er hat sich das
Wort ,,thur“ausgedacht. Er legt dazu passend eine
Karte mit einer roten Rose aus.
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@ Rollen festlegen

Als aktiver Spieler schreibst du jetzt dein ausgedachtes Wort
auf jeden Block bis auf einen. Achte darauf, dass die
anderen Spieler nicht sehen, was du aufschreibst. Mische |
anschlieBend alle Blocke und gib jedem Spieler verdeckt
einen zufillig ausgewihlten Block.

Ein Spieler hat nun den leeren Block erhalten: Dieser
Spieler ist der Verschworer. Die anderen Spieler sind
die Detektive. Die Detektive miissen versuchen, den
Verschworer ausfindig zu machen. Der Verschworer spielt
auf der Seite des aktiven Spielers und versucht, die Detektive
in die Irre zu fithren.

Hinweis: Alle Spieler miissen ihre Blocke zu
Jeder Zeit geheim halten! Niemand weif3, wer
der Verschworer ist ... aufer thm selbst.

ﬁ‘} Karten ausspielen

Beginnend mit dem Spieler links vom aktiven Spieler legt
nun jeder im Uhrzeigersinn eine Karte aus seiner Hand vor
sich ab. Diese Karte soll moglichst gut zu dem Wort, das der
aktive Spieler auf die Blocke geschrieben hat, passen.

Bgzspiel :Annaist der Verschworer. Es steht nichts aufihrem Block.
Sle versycht, die beiden bisher ausgespielten Karten miteinandet:
in .Verblndung zu bringen, und sucht nach einem Wort das zu
b('alde1‘1 passen konnte. Auf beiden Karten ist Wasser zu ’sehen -
vielleicht ist das gesuchte Wort , Wasser*? Sie entscheidet sich fiir

eine Karte mit einer grofien blauen Welle.

Haben alle Spieler eine Karte ausgespielt, spielt der aktive
Spieler eine zweite zum Begriff passende Karte aus. So wird
weitergespielt, bis alle Spieler zwei Karten gelegt haben.

Beispiel: Max und Anton haben bereits ihre zwveite
Karte gespielt. Anna ahnt nun, dass das Wort wohl
doch nicht ,,Wasser_‘f‘ ist. Vielleicht stattdessen ,Natur?
Oder irgendetwas Ahnliches? Sie legt die Karte mit der
Sonnenblume und hofft, dass sie damit das Wort trifft.

Beispiel: Anton ist ein Detektiv. Er hat auf seinem Block
gelesen, dass Max das Wort ,,Natur® aufgeschrieben hat. Also

Wiahrend der aktive Spieler seine Karten immer in die
Mitte des Tisches ausspielt, legen die anderen Spieler ihre
Karten immer vor sich selbst ab.

« Bist du ein Detektiv, versuche moglichst gut passende
Hinweiskarten auszuspielen, damit du wéahrend der
Abstimmung nicht versehentlich verdachtigt wirst, der
Verschworer zu sein!

o Bist du der Verschworer, versuche Informationen aus
den ausgespielten Karten der anderen Spieler zu ziehen.

spielt er eine Karte, die das Meer zeigt. Das sollte reichen.
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V4! piskutieren und abstimmen

Haben alle Spieler zwei Karten ausgespielt, gibst du
als aktiver Spieler jetzt das Wort bekannt, das du
aufgeschrieben hast. Erkldre anschlieBend, warum du die
beiden Karten, die du ausgespielt hast, zu diesem Thema
ausgewahlt hast.

Alle anderen Spieler folgen nun im Uhrzeigersinn und
erklaren, warum sie ihre Karten ausgespielt haben. Haben
alle Spieler ihre Griinde genannt, stimmen die Spieler
jetzt ab, wer ihrer Meinung nach der Verschworer ist.
Der aktive Spieler darf nicht an der Abstimmung
teilnehmen. Beginnend beim Spieler links vom aktiven
Spieler legt nun jeder seine Abstimmungslupe neben das
Spielerplattchen seiner Wahl, auBer neben sein eigenes.

Beispiel: Anton und Paul denken, dass Anna der Verschwarer
ist, weil sie thre Kartenwahl nicht eindeutig erkldren
konnte. Anton legt seine Abstimmungslupe neben Annas
Spielerpldttchen. Anna dagegen legt ihre Lupe neben
Antons Spielerpldttchen und hofft, dass Paul sich nun
falsch entscheiden wird.
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Haben alle Spieler abgestimmt, werden alle Blocke

aufgedeckt und die Punkte verteilt.

+ Jeder Detektiv, der seine Abstimmungslupe neben das
Spielerplattchen des Verschworers gelegt hat, bekommt
3 Punkte.

« Liegt 0 oder 1 Lupe neben dem Spielerplattchen des
Verschworers, bekommt der Verschworer 5 Punkte
und der aktive Spieler 4 Punkte.

« Liegen 2 oder mehr Lupen neben dem Spielerplattchen

des Verschworers, bekommen der Verschworer und

der aktive Spieler keine Punkte.

Beispiel: Anton und Paul lagen richtig und
bekommen jeder 3 Punkte. Anna und Max
bekommen in dieser Runde keine Punkte.
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Die Spieler bewahren ihre Siegpunktplattchen verdeckt auf.
Sobald die Wertungsphase abgeschlossen ist, beginnt eine
neue Runde: Der aktive Spieler gibt den Bleistift an den
links von ihm sitzenden Spieler weiter. Dieser Spieler ist nun

. der neue aktive Spieler und nimmt alle Blocke zu sich. Um
. Verwirrungen zu vermeiden, sollte der alte Begriff auf allen fd

Blocken durchgestrichen werden.

Ende des Spiels ’ (. )

Das Spiel endet, wenn jeder Spieler einmal der aktive Spieler ("
war (bei 6-8 Spielern) oder wenn jeder Spieler zweimal der
aktive Spieler war (bei weniger als 6 Spielern).

Deckt nun alle eure Siegpunktplattchen auf und zihlt eure
Punkte zusammen. Der Spieler mit den meisten Punkten
gewinnt. Bei einem Gleichstand gewinnt derjenige von den
am Gleichstand beteiligten Spielern, der die grofere Anzahl
an Siegpunktplattchen erspielt hat. Besteht weiterhin ein *,
| Gleichstand, haben alle am Gleichstand beteiligten Spieler (v‘
gemeinsam gewonnen. \
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VARIANTEN
Thematisches Spiel

Vor der ersten Runde einj i i i
\ einigen sich die Spieler auf ein best;
;I‘elgtegrgﬁég?eer Ta}}l;tlve Spieler denkt sich ein Wort aus dasS ;{lmtliletrerf
N Thema passt. Die The 0 ’
»Space Opera®, ,die USA* e

ganze Spiel mit demselben Thema zu spielen! ’

o h/{memsm e
asst emfach bei Phase 4 die Diskuss i
Verander't ihr einen entscheidenden Tesifuc)llelzs aSIIS{ells)E:Jmng
;ve.rcllet ein ganz anderes Spielgefiih]l haben. Nachdem alle
dge ;tl)‘ zwei Karten ausgespielt haben, startet ihr sofort mit
il stlmmqng. Der aktive Spieler gibt sein Wort nicht
ekannt und die Spieler erkliren nicht ihre Karten.
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