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Diedrel § 5 =
und das leere Grah

SPIELINFO
Spieltyp: spannendes Spieldauer; 20-30 Minuten
Kriminal-Kartenspiel Spielautorin: Barbel Schmidts
Spieleranzahl: 2-4 Spielentwicklung: Bluguy
Altersempfehlung: 8-88

SPIELIDEE

Fassungslos starrt Detektiv Justus auf das Foto, das ein
Freund erst vor wenigen Tagen in Venezuela geschossen hat.
Die Frau auf dem Bild ist Catherine Jonas, Justus' Mutter.
Doch wie ist das mdglich? Seine Eitern sind seit (iber zehn
Jahren tot! Ihr Flu?zeug stirzte vor der Kiste Stdamerikas ins
Meer. Kurz entschlossen bucht Justus einen Flug und landet in
der gefahrlichsten Stadt Venezuelas, um das Ratsel zu l6sen.
Bob, Peter und die Spieler helfen ihm dabei und werden diesen
Fall erstklassig aufklaren. Auf welchen Diamantendealer (Tater)
trifft Justus in Venezuela hinter der falschen Idenditat seiner
Eltern? Wohin (Ort) fiihrt die Spur des Dealers? Welcher
Gegenstand (Mysterium) hilft als Straftatindiz, um den Dealer
dingfest zu machen? Je nach Konstellation der Dinge ergibt
sich jeweils nur eine Lésungsmdglichkeit. Doch die Konstellationen
variieren von Spiel zu Spiel, und so kénnen Sie einen Fall nach
dem anderen l6sen!!! Ein unerschopfliches Detektivspiel der
Extraklasse!

Vor dem Spiel werden 3 Rétselkarten verdeckt beiseite gelegt.
Diese gilt es zu enthiillen. Die Spieler sammeln gezielt Ratseltrios
und kommen so der Lésung auf die Spur. Wer schlieBlich die
meisten Detektivpunkte auf dem Spielplan erzielt, indem er viele
Trios zusammenstellt und die gesuchten Ratselkarten enthiillt,
wird Meisterdetektiv. Viel Spals dabei!

SPIELMATERIAL

1 Spielplan 27 Ratselkarten LE
4 Spielfiguren 3 Detektivkarten \
®

3 Ubersichtskarten

S20092



DIESPIELKARTEN

Wendy Fletcher versierte EDV-Spezialistin
im kriminellen Millieu

Richard Fletcher geféhrlicher Bankrauber
und Schmuggler

Arturo gesetzeshrecherischer
Diamantendealer

ORT UBERSICHTSKARTEN
Canaima venezolanische Stadt mit
Flughafen UBERSICHT 777
Suerte bedrohliches
Diamantendorf
Urwald Dschungel mit

unwegsamer Piste

MYSTERIUM

Passe gefélschte Dokumente
Diamanten Schmuggelware Jede Ubersichtskarte zeigt alle vorkommenden Kartenmotive.

Polizeicomputer von Ganoven manipuliert




SPIELVORBEREITUNG

Jeder Spieler wahlt eine Spielfigur und stellt sie vor das Feld
Nr. 1 auf den Spielplan. Nun werden alle Rétselkarlen ge-
mischt und anhand der 3 verschiedenen Kartenriickseiten eine
Mysteriums-, eine Orts- und eine Téterkarte aussortiert und
unbesehen nebeneinander in der Tischmitte abgelegt. Die rest-
lichen 24 Ratselkarten werden gleichm&Rig an alle Spieler ver-
teilt. Zu jeder der 3 Rétselkarten in der Tischmitte wird offen
eine beliebige Detektivkarte gelegt: Justus, Bob und Peter.
Die 3 Ubersichtskarten werden so in die Tischmitte gelegt,
daf jeder Spieler sehen kann, welche Rétselldsungsmaéglich-
keiten in Frage kommen.

SPIELVERLAUF

Der Jiingste beginnt. Er hélt seine Karten so auf der Hand, dal
die Mitspieler die Kartenvorderseiten nicht sehen kénnen. Er
prift, ob er bereits jetzt ein oder mehrere Trios auf der Hand
hat. Wenn ja, legt er sie offen vor sich ab und riickt fiir jedes
Trio, das er ablegt, ein Feld auf dem ersten Fragezeichen des
Spielplans voran. Dann darf er noch seine Mitspieler nach
einer oder mehreren Karten fragen. Der Spielbeginn ist flr
jeden Spieler der einzige Moment, in dem man zuerst ein Trio
ablegen und dann noch die Mitspieler nach einer Karte fragen
kann.

Ein Trio besteht aus drei Karten, die alle dasselbe Motiv in den
drei Farben: Blau, Wei3, Rot zeigen, z. B. Arturo - blau, Arturo
- weil3, Arturo - rot. Ein abgelegtes Trio bringt sofort 1 Punkt.
Der Spieler riickt seine Spielfigur sogleich auf dem Spielplan 1
Feld voran.

Wenn ein Spieler an der Reihe ist, fragt er einen beliebigen
Mitspieler nach einer bestimmten Karte (z. B.: "Helga, hast du
die blauen Diamanten?"). Hat der Mitspieler diese Karte, muR
er sie abgeben und der Spieler, der gefragt hat, darf erneut
einen beliebigen Spieler nach einer Karte fragen.

Vervollstandigt die Karte ein Trio, darf man das Trio vor sich
ablegen und seine Spielfigur auf dem Spielplan vorriicken,

Der nachste Spieler im Uhrzeigersinn kommt nun mit Fragen
an die Reihe. Hat der gefragte Spieler die Karte nicht, endet
der Zug ebenfalls und der néchste Spieler kommt an die Reihe.

Ein Trio bleibt bis zum Spielende liegen und wird nicht mehr
aufgeldst.

Durch die Fragen ergeben sich mehr und mehr Trios auf dem
Tisch. Dadurch kristallisiert sich heraus, welche Rétselkarten
verdeckt beiseite gelegt wurden.

RATSELKARTEN ENTHULLEN

Wenn ein Spieler an der Reihe ist und glaubt, eine der verdeckt
liegenden Ratselkarten benennen zu konnen, schldgt die Stun-
de der Wahrheit. Der Spieler spricht seine Vermutung aus; z.
B.: "Der Ort des Geschehens ist der weifle Urwald."

1. Stimmt die Vermutung, darf der Spieler die enthiillte Karte
samt Detektivkarte an sich nehmen. Er riickt seine Spielfigur
auf dem Spielplan sofort 3 Felder vorwérts und zusétzlich die
Anzahl der Felder (1, 2 oder 3), die die Detektivkarte bringt.
Hat er auch noch die beiden Karten, mit denen zusammen die
enthillte Karte ein Trio bildet, darf er 1 weiteres Feld voran-
ziehen. Der Zug endet.

2. Hat sich der Spieler getduscht, endet fiir ihn hier die
Spielrunde. Pech gehabt! Seine Spielfigur wandert um 3
Felder flr die falsche Enthillung und zusétzlich um 1, 2 oder
3 Felder gemé&R der Detektivkarte zurlick. Gelangt seine
Spielfigur dabei Uber das letzte Detektivfeld im Minusbereich
hinaus, so darf sie auf dem letzten Minusfeld (-8) stehen blei-
ben. Sherlock Holmes und 007 raten in diesem Falle: Uben,
Uben, tben! Der Spieler legt seine Handkarten offen auf den
Tisch. Die falsch enthillte R&tselkarte bleibt in der Tischmitte
liegen und bringt keinem Spieler mehr Punkte. Die anderen
spielen weiter und versuchen, die verbliebenen Rétseikarten zu



enthiillen. Die Spieler diirfen im Spielverlauf zusétzlich die
offen liegenden Handkarten aufnehmen - innerhalb eines
Zuges jedoch immer nur eine.

Achtung: Wenn ein Spieler ein Trio ablegt, endet sein Zug. Ein
Spieler darf also nicht ein Trio ablegen und eine Karte enthil-
len. Ein Spieler darf ebenfalls keine Karte enthiillen, wenn er in
demselben Zug einen Mitspieler nach einer Karte gefragt hat,
die dieser nicht besitzt. Man darf jedoch einen Mitspieler
erfolgreich nach einer Karte fragen und anschlieBend eine
Ratselkarte enthiillen - und gegebenenfalls sogar mit zweien
seiner eigenen Handkarten und der enthiiliten Rétselkarte ein
Trio bilden.

Wenn ein Spieler eine Rétselkarte enthiillt, von der ein Mitspie-

ler die zugehdrigen Triokarten auf der Hand hélt, hat der Mit-
spieler Pech gehabt - diese Triokarten sind wertlos.

Auf einem Feld diirfen auch mehrere Figuren gleichzeitig stehen.

JUSTUS, PETER UND BOB

Wenn ein Spieler eine Rétselkarte enthiillt hat, missen ihn
seine Mitspieler kiinftig mit dem Namen des jeweiligen
Detektivsansprechen, wennsie eine Karte vonihmwollen
(z. B.: "Justus, hast du die blauen Diamanten?"). Hat ein
Spieler zwei oder drei Karten enthillt, wird er mit allen betref-
fenden Namen angesprochen (z. B.: "Justus und Bob, habt ihr
die blauen Diamanten?"). Vergilit ein Spieler seinen Mitspieler
mit dem entsprechenden Detektivnamen anzusprechen, so
mul er mit seiner Spielfigur sofort 1 Feld riickwérts ziehen.
Danach wiederholt er seine Frage richtig und nennt dabei den
Detektivnamen. Damit die Mitspieler eine kleine Hilfe erhalten,

macht der Spieler sie nach der Kartenenthiillung gleich auf sei-

nen neuen Namen aufmerksam: "Ich bin ab jetzt Detektiv
Justus."

BLUFFEN

Um die Mitspieler zu bluffen, darf man auch nach Karten fra-
gen, die man selbst auf der Hand hat. Das macht das Spiel
noch spannender und undurchschaubarer. Wenn man jedoch
selbst nach einer Karte gefragt wird, mul man stets ehrlich
antworten.

KEINE KARTEN MEHR AUF DER HAND?

Wenn ein Spieler keine Karten mehr auf der Hand hat, bleibt er
weiterhin im Spiel. Er kann schlieBlich noch immer fragen, um
an Karten zu gelangen.

DETEKTIVPUNKTE

1 Punkt: fiir jedes Trio

3 Punkte: fir jede entratselte Karte

1, 2 oder 3 Punkte: fiir den jeweiligen Detektiv bei der
Ratselkarte

1+3 + 1,2 oder 3 Punkte: fiir ein Trio in Form von zwei
Ratselkarten und der enthiilliten Ratselkarte samt Detektivkarte

SPIELENDE

Die Spielrunde endet, sobald die 3 verdeckten Karten enthiillt
und alle mdglichen Trios gefunden wurden. Der Spieler, des-
sen Spielfigur auf dem Spielplan am weitesten vorne liegt, hat
diese Runde gewonnen. Wer nach 3 Runden in Filhrung liegt,
wird zum Ehrendetektiv bei den drei ???, Justus, Peter und
Bob, ernannt.

SPIEL FUR ZWEI SPIELER

Das Spiel zu zweit verlauft nach obigen Regeln. Jedoch wer-
den hier die Karten nicht vollstandig an die beiden Spieler ver-
teilt, sondern 6 Karten werden verdeckt auf den Tisch gelegt.
Jeder Spieler hat also 9 Karten auf der Hand; auf dem Tisch



liegen die 3 zu entratselnden Karlen und weitere 6 Karten -
nach ihren Riickseiten sortiert,

Wenn ein Spieler nun an der Reihe ist, kann er entweder sei-
nen Mitspieler wie gewohnt nach einer Karte fragen oder er
nimmt eine der 6 Karten vom Tisch auf, ohne sie seinem Mit-
spieler zu zeigen. Entscheidet er sich dafir, eine Karte vom
Tisch zu nehmen, endet sein Zug. Er kann gegebenenfalls noch
ein Trio ablegen.

VARIANTE

Fiir jingere Spieler empfiehlt es sich, ohne Bluffen und ohne
Nennung der Detektivnamen zu spielen. Das vereinfacht die
Rétselldsung.

Bei sehr jungen Spielern kdnnen beim Spiel zu zweit auch alle
24 Ratselkarten an die beiden Spieler verteilt werden. Das ver-
einfacht und beschleunigt die Triobildung und Rétsellésung.

WOLLEN SIE NEUE FALLE LOSEN?

Wenn Sie Lust darauf haben, noch mehr Félle zu dsen, dann
empfehlen wir Ihnen, weitere Spiele aus unserer Detektiv-
Spiel-Serie zu erwerben - mit neuen Mysterien, Tatern und
Schauplatzen. Bisher sind erschienen:

Diedrei 277 und der Poltergeist

Die drei 2?7 und das brennende Schwert
Die drei 227 und das leere Grab

Die drei 227 und die Spur des Raben



