VARIANTE - KEMPETITIVES SPIEL
Bei 6 und mehr Spielern ist die Variante ,,Kompetitives

Spiel“ besser geeignet. Mit folgenden Ausnahmen ist
sie mit dem normalen Spiel identisch:

Die Spieler teilen sich in zwei Teams auf. Es werden
mehrere Ermittlungen gespielt.

Das Team, das als Erstes eine bestimmte Punktzahl
erreicht, hat das Spiel gewonnen.

Die nétigen Siegpunkte werden vorab gemeinsam
festgelegt (10 Punkte fUr ein schnelles Spiel, 15 flr
ein mittleres und 20 fir ein Iangeres Spiel).

Jedes Team wahlt seinen Zeugen. Die Zeugen
zichen gemeinsam eine ,,Schuldig“-Karte und
schauen sich diese geheim an. Beide Teams
suchen nach demselben Schuldigen. Die Zeugen
tragen abwechselnd die Zeugenkappe, wenn sie
sich die Verdachtigen ansehen.

Es wird ein Start-Ermittlerteam bestimmt, welches
die Befragungs- und Prozessphase wie gewohnt
durchspielt. Die entlassenen Verdachtigen werden
allerdings vom Tisch genommen und gesammelt
anstatt umgedreht. Jede gesammelte Karte zahlt
als 1 Siegpunkt.

Beendet ein Team seine Prozessphase, ist das
andere Team an der Reihe.

Das Spiel wird auf diese Weise fortgefihrt, bis die
laufende Ermittlung beendet ist. Eine Ermittlung
ist beendet, sobald ein Team den Schuldigen
entldsst oder alle Unschuldigen entlasst und so
den Schuldigen findet.

DAS ENDE EINER ERMITTLUNG
(@) Entl&sst ein Team den Schuldigen, erhélt dieses
Team keine Punkte. Alle wahrend der Ermittlung

gesammelten Karten missen abgelegt werden.
Das andere Team erhélt 3 zusétzliche Siegpunkte

(8 zusétzliche Verdachtigenkarten vom Stapel
ziehen). Falls ein Team den Schuldigen findet,
erhédlt es 1 zuséatzlichen Punkt (eine zusétzliche
Verdachtigenkarte vom Stapel ziehen).

Sobald ein Team die nétigen Siegpunkte erlangt
hat, ist das Spiel zu Ende und das Team gewinnt.
Falls beide Teams die nétigen Siegpunkte erreicht
haben, gewinnt das Team mit den meisten Sieg-
punkten. Bei einem Gleichstand wird noch eine
weitere Ermittlung durchgefuhrt.

Hat kein Team die nétigen Siegpunkte erreicht,
wird eine weitere Ermittlung durchgefihrt. Es
werden 20 neue Verdachtigenkarten gezogen,
das Start-Ermittlerteam wechselt und es werden
neue Zeugen bestimmt.
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Ein Spiel von Paolo Mori

Fiir 3-16 Spieler, die gerne nach dem AuBerlichen

urteilen und mindestens 8 Jahre oder alter sind. /
\

SPIELIDEE - DER FALL

Seit Monaten ist die Polizei auf der Jagd nach einem un-
bekannten Dieb. Endlich hat jemand den Schuldigen bei
einer Straftat erwischt. Allerdings hat der Zeuge ein selt-
sames_Erinnerungsvermégen: Er kann nichts Uber das
Aussehen des. Diebes sagen, daflir.aber alles. Giber._seine
Gewohnheiten, Meinungen und seine Vorlieben. Die Po-
lizei hat 12 Verdachtige voriibergehend festgenommen:
Werden die Ermittler-in-der Lage sein, den-Kriminellen-zu
identifizieren? Die Unublichen Verdachtigen ist ein ko-
operatives Partyspiel: Die Spieler gewinnen oder ver-
lieren zusammen. Ein Spieler Ubernimmt die Rolle des
Zeugen, die anderen werden Ermittler. Der Zeuge ist der
Einzige, der die Identitat des Diebes kennt. Er wird hel-
fen die unschuldigen Verdachtigen aus der Ermittlung zu
verbannen, indem er die Fragen der Ermittler beantwor-
tet. Aber Achtung! Die Fragen werden sich niemals um
das Aussehen des Schuldigen drehen, also wird die An-
twort niemals offensichtlich sein. Du wirst dir den Chara-
kter, die Gewohnheiten und die Vorlieben des Schuldigen
vorstellen muissen, indem du ihn dir einfach nur ansiehst!




INHALT
53 VERDACHTIGENKARTEN
78 FRAGEKARTEN

12 ,SCHULDIG“-KARTEN
1,JA“-KARTE
1,NEIN“-KARTE

1 BLOCK ERMITTLUNGS-
PROTOKOLLE

1 ZEUGENKAPPE
1 REGELHEFT
VORBERE{TUNG - DIE RAZZIA

(©) Die Fragekarten werden gemischt und als
verdeckter Stapel auf den Tisch gelegt.

@) Die ,,Schuldig“-Karten werden gemischt und als
verdeckter Stapel auf den Tisch gelegt.

L]

(© Die Verdachtigenkarten werden gemischt,
12 Karten gezogen und in einem 3x4 Raster offen
auf den Tisch gelegt. Die Ubrigen Verdachtigen-
karten werden zurlck in die Schachtel gelegt. Sie
werden fUr dieses Spiel nicht mehr benétigt.

Es wird ein Spieler gewéhlt, der die Rolle des
Zeugen Ubernimmt. Dieser Spieler hat folgende
Aufgaben:

® FErlegt die ,Ja“-/,Nein“-Karten vor sich.

¢ Er nimmt ein Blatt vom Ermittlungsprotokoll und
tragt die Spielernamen ein.

* FErtragt die Zeugenkappe: Niemand kann M

wo der Zeuge hinschaut.

e Er zieht verdeckt eine ,Schuldig“-Karte und
schaut sie an. Die Karte zeigt die Position des
Schuldigen im Raster.

SPIELABLAUF
Das Spiel wird in mehreren Runden gespielt. Es

endet nach maximal 11 Runden. Jede Runde hat
3 Phasen: die Befragung, der Prozess, das Urteil.

DIE BEFRAGUNG

() Ein Spieler des Ermittlerteams zieht eine Fragen-

" karte und liest sie laut vor,

(&) Der Zeuge muss JA oder NEIN antworten und

i legt dementsprechend die Fragenkarte offen
unterhalb der ,,Ja“- oder ,Nein“-Karte ab.

ACHTUNG: DER ZEUGE DARF NUR MIT ,JA“ ODER ,NEIN®
ANTWORTEN. ANDERE WORTER, BEWEGUNGEN ODER ZEICHEN
SIND NICHT ERLAUBT.

DER PROZESS

Die Ermittler diskutieren, welche Verd&chtigen
zur Antwort passen. Sie miissen MINDES-
TENS einen Verdachtigen entlasten, der
nicht zur Antwort passt, und dessen Karte
dann umdrehen. Um einen Verdachtigen zu
entlassen, muss sich die Mehrheit der Ermittler
einig sein.

ACHTUNG: NACH EINER FRAGE MUSS DAS TEAM MINDESTENS

EINEN VERDACHTIGEN ENTLASTEN.

Ist der entlastete Verdachtige unschuldig,
passiert nichts weiter. Ist es der Schuldige,
muss der Zeuge dies den Ermittlern umgehend
mitteilen, indem er die ,Schuldig“-Karte zeigt.
Das Spiel ist vorbei (siehe ,,Ende des Spiels*).

Wahrend dieser Phase kdnnen die Ermittler
so viele Verdachtige entlassen, wie sie wollen,
jedoch immer mindestens einen.

Entlasst das Team keine weiteren Verdach-
tigen, endet diese Phase.

DAS URTESL

Die Spieler notieren in der entsprechenden
Zeile des Ermittlungsprotokolls, wie viele
Verdachtige sie in dieser Runde entlassen
haben (nur die Karten, die in dieser Runde
umgedreht wurden).

Die Rundennummer wird mit der Anzahl der
entlassenen Verdachtigen multipliziert und
das Ergebnis in das nachste Feld eingetragen.
Dieses Ergebnis stellt die Ermittlungsdauer dar.

ACHTUNG: JE MEHR FRAGEN GESTELLT WERDEN, UMSO

GROSSER IST DIE ERMITTLUNGSDAUER!
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Beispiel:

Der Zeuge hat auf die Frage ,,Lebt er/sie noch bei seinen/ihren Eltern?* mit
»Nein“ geantwortet und die Fragekarte unterhalb der ,Nein“-Karte abge-
legt. Die Spieler des Teams beschlieBen 3 Verdéachtige zu entlassen, die
ihrer Meinung nach immer noch bei ihren Eltern leben, und drehen ihre
Karten um. Keiner von ihnen ist der Schuldige, also tragen sie auf ihrem
Ermittlungsprotokoll die Punkte ein: Sie haben 3 Verdachtige nach der
ersten Frage entlassen und somit 3 Minuten benétigt.

ENDE DES SPiELS
Falls die Ermittler den Schuldigen entlassen, verlieren

sie das Spiel. Die Niederlage wird auf dem Ermittlungs-
protokoll eingetragen.

Entlassen die Ermittler die 11 unschuldigen Verdach-
tigen und der Schuldige ist der Letzte, der noch im
Raster liegt, ist die Ermittlung erfolgreich beendet und
das Spiel gewonnen.

Alle Zahlen aus der letzten Spalte des Ermittlungsproto-
kolls werden nun addiert. Je weniger Zeit fur die Ermitt-
lung gebraucht wurde, umso besser haben die Spieler
abgeschnitten.

Um sich auch spéter noch an seine besten Ermittlungen
erinnern zu kénnen, werden die Bégen aufgehoben.



VARIANTE - KOMPETITIVES SPIEL
Bei 6 und mehr Spielern ist die Variante ,Kompetitives

Spiel” besser geeignet. Mit folgenden Ausnahmen ist
sie mit dem normalen Spiel identisch:

Die Spieler teilen sich in zwei Teams auf. Es werden
mehrere Ermittlungen gespielt.

Das Team, das als Erstes eine bestimmte Punktzahl
erreicht, hat das Spiel gewonnen.

Die nétigen Siegpunkte werden vorab gemeinsam
festgelegt (10 Punkte flr ein schnelles Spiel, 15 fir
ein mittleres und 20 flr ein langeres Spiel).

Jedes Team wahlt seinen Zeugen. Die Zeugen
Ziehen gemeinsam eine ,Schuldig“-Karte und
schauen sich diese geheim an. Beide Teams
suchen nach demselben Schuldigen. Die Zeugen
tragen abwechselnd die Zeugenkappe, wenn sie
sich die Verdachtigen ansehen.

Es wird ein Start-Ermittlerteam bestimmt, welches
die Befragungs- und Prozessphase wie gewohnt
durchspielt. Die entlassenen Verdachtigen werden
allerdings vom Tisch genommen und gesammelt
anstatt umgedreht. Jede gesammelte Karte z&hlt
als 1 Siegpunkt.

Beendet ein Team seine Prozessphase, ist das
andere Team an der Reihe.

Das Spiel wird auf diese Weise fortgeflihrt, bis die
laufende Ermittlung beendet ist. Eine Ermittlung
ist beendet, sobald ein Team den Schuldigen
entldsst oder alle Unschuldigen entldsst und so
den Schuldigen findet.

DAS ENDE EANER ERMATTLUNG
Entlésst ein Team den Schuldigen, erhalt dieses
Team keine Punkte. Alle wahrend der Ermittlung

gesammelten Karten mussen abgelegt werden.
Das andere Team erhalt 3 zusatzliche Siegpunkte

(8 zusétzliche Verdachtigenkarten vom Stapel
ziehen). Falls ein Team den Schuldigen findet,
erhalt es 1 zusatzlichen Punkt (eine zusatzliche
Verdachtigenkarte vom Stapel ziehen).

Sobald ein Team die nétigen Siegpunkte erlangt
hat, ist das Spiel zu Ende und das Team gewinnt.
Falls beide Teams die nétigen Siegpunkte erreicht
haben, gewinnt das Team mit den meisten Sieg-
punkten. Bei einem Gleichstand wird noch eine
weitere Ermittlung durchgefihrt.

Hat kein Team die nétigen Siegpunkte erreicht,
wird eine weitere Ermittlung durchgefihrt. Es
werden 20 neue Verdachtigenkarten gezogen,
das Start-Ermittlerteam wechselt und es werden

neue Zeugen bestimmit.
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VORBERE{TUNG - DIE RAZZIA

(@) Die Fragekarten werden gemischt und als
(@) Die ,,Schuldig“-Karten werden gemischt und als

(@ Die Verdachtigenkarten

Es wird ein Spieler gewahlt, der die Rolle des
Zeugen Ubernimmt. Dieser Spieler hat folgende
Aufgaben:

DER PROZESS

Die Ermittler diskutieren, welche Verdachtigen

SPIELABLAUF

ii L - — Das Spiel wird in mehreren Runden gespielt. Es
53 VERDACHTIGENKARTEN endet nach maximal 11 Runden. Jede Runde hat zur Antwort passen. Sie miissen MINDES-
78 FRAGEKARTEN 3 Phasen: die Befragung, der Prozess, das Urteil. TENS einen Verdichtigen entlasten, der
u i Karte
12 . SCHULDIG“-KARTEN . R nicht zur Antwort passt, und dessen
. DiE BEFRAGUNG dann umdrehen. Um einen Verdachtigen zu
1, JA°-KARTE BiE o - . entlassen, muss sich die Mehrheit der Ermittier
Ein Spieler des Ermittlerteams zieht eine Fragen- - -
1, NEIN“-KARTE karte und liest sie laut vor. einig sein.
1BLOCK | Der Zeuge muss JA oder NEIN antworten ;“d ACHTUNG: NACH EINER FRAGE MUSS DAS TEAM MINDESTENS
ERMITTLUNGSPRUTUKULLE 0 legt dementSpreChend d|e. Fragenkarte orren EINEN VERDACHTIGEN ENTLASTEN.
T unterhalb der ,Ja“- oder ,Nein“-Karte ab.
1 ZEUGENKAPPE Ist der entlastete Verddchtige unschuldig,
1 REGELHEFT ACHTUNG: DER ZEUGE DARF NUR MIT ,JA“ ODER ,NEIN“ passiert nichts weiter. Ist es der Schuldige,

muss der Zeuge dies den Ermittlern umgehend
mitteilen, indem er die ,,Schuldig“-Karte zeigt.
Das Spiel ist vorbei (siehe ,,Ende des Spiels®).

Wahrend dieser Phase kdnnen die Ermittler
S0 viele Verdachtige entlassen, wie sie wollen,
jedoch immer mindestens einen.

Entlasst das Team keine weiteren Verdach-
tigen, endet diese Phase.

DAS URTE{L
Die Spieler notieren in der entsprechenden
Zeile des Ermittlungsprotokolls, wie viele
Verdachtige sie in dieser Runde entlassen
haben (nur die Karten, die in dieser Runde
umgedreht wurden).

@ Die Rundennummer wird mit der Anzahl der
entlassenen Verddchtigen multipliziert und
das Ergebnis in das ndchste Feld eingetragen.
Dieses Ergebnis stellt die Ermittlungsdauer dar.

ANTWORTEN. ANDERE WORTER, BEWEGUNGEN ODER ZEICHEN
SIND NICHT ERLAUBT.

verdeckter Stapel auf den Tisch gelegt.

verdeckter Stapel auf den Tisch gelegt.

werden  gemischt,
12 Karten gezogen und in einem 3x4 Raster offen
auf den Tisch gelegt. Die Ubrigen Verdachtigen-
karten werden zurlick in die Schachtel gelegt. Sie
werden fur dieses Spiel nicht mehr benétigt.

Er legt die ,Ja“-/,,Nein“-Karten vor sich.
Er nimmt ein Blatt vom Ermittlungsprotokoll und

tragt die Spielernamen ein. \‘Z

Er tragt die Zeugenkappe: Niemand kann sehen,
wo der Zeuge hinschaut.

Er zieht verdeckt eine ,Schuldig“-Karte und
schaut sie an. Die Karte zeigt die Position des
Schuldigen im Raster.

ACHTUNG: JE MEHR FRAGEN GESTELLT WERDEN, UMSO

GROSSER IST DIE ERMITTLUNGSDAUER!
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Beispiel:
Der Zeuge hat auf die Frage ,,Lebt er/sie noch bei seinen/ihren Eltern? mit
»Nein“ geantwortet und die Fragekarte unterhalb der ,Nein“-Karte abge-
legt. Die Spieler des Teams beschlieBen 3 Verdachtige zu entlassen, die
ihrer Meinung nach immer noch bei ihren Eltern leben, und drehen ihre
Karten um. Keiner von ihnen ist der Schuldige, also tragen sie auf ihrem
Ermittlungsprotokoll die Punkte ein: Sie haben 3 Verdachtige nach der
ersten Frage entlassen und somit 3 Minuten benétigt.

ENDE DES SPIELS

Falls die Ermittler den Schuldigen entlassen, verlieren

sie das Spiel. Die Niederlage wird auf dem Ermittlungs-
protokoll eingetragen.
Entlassen die Ermittler die 11 unschuldigen Verdach-
tigen und der Schuldige ist der Letzte, der noch im
Raster liegt, ist die Ermittlung erfolgreich beendet und
das Spiel gewonnen.

Alle Zahlen aus der letzten Spalte des Ermittlungsproto-
kolls werden nun addiert. Je weniger Zeit fUr die Ermitt-
lung gebraucht wurde, umso besser haben die Spieler
abgeschnitten.

Um sich auch spéter noch an seine besten Ermittlungen
erinnern zu kénnen, werden die Bégen aufgehoben.



