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Kommst du mit Mord davon?
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Mordverdächtige angeklagt!

Gerade hat ein Mord stattgefunden und ihr seid von der Polizei als Hauptverdächtige festgenommen worden!

Die Polizei nimmt eure Alibis auf, dann werdet ihr auf Kaution freigelassen während sie ihre Morduntersuchung durchführt.

Zeit ist nun von essentieller Bedeutung! Eile durch die Stadt und verwische alle möglichen Spuren deiner Schuld, während du gleichzeitig Beweise deiner Unschuld zusammenträgst.

Kannst du dein Alibi rechtzeitig zum Beginn der Verhandlung wasserdicht machen? Wird dein Fall vor Gericht Bestand haben? Wird Gerechtigkeit geübt, oder handelt es sich nur um einen weiteren Mordfall vor Gericht...

Kommst du mit Mord davon?

Spielbeginn:

1. Breite das Spielbrett aus. Lege den Block mit den Zeugenberichtsbögen daneben. Dann nimm den Einsatz mit den Karten und dem Geld aus dem Karton und lege ihn an die Ecke des Spielbretts mit der Polizeistation. Während des Spiels abgeworfene Unschuld-Karten werden neben dem Unschuld-Deck abgelegt.

2. Mische die Schuld- und Unschuld-Decks und gib danach jedem Spieler einen Spielernotizblock und einen Stift.

3. Teile drei (3) Unschuld-Karten verdeckt an jeden Spieler aus.
Nun sieht sich jeder Mitspieler seine Karten an. Zu Beginn muss jeder Spieler drei unterschiedliche blaue Alibi-Karten in seinem Besitz haben. Wenn sich unter diesen Karten eine Freund-Karte (hellviolett) oder eine doppelte Alibi-Karte befindet, wird die Karte so lange ausgetauscht, bis jeder Spieler drei Alibi-Karten hat, wobei jede von einer anderen Örtlichkeit sein muss.

Diese drei Orte in der Stadt sind die Stellen, an denen du laut deiner Polizeiaussage die letzte Stunde, als der Mord geschah, verbracht hast.

Wähle eine Reihenfolge für die drei Alibi-Karten und schreibe sie auf deinem Spielernotizblock in der entsprechenden Reihenfolge auf. Nun schreibe eine kurze Geschichte, die erklärt, warum du jeden Ort aufgesucht hast. Je kreativer du bei dieser Geschichte bist, desto besser!

Nun werden alle Karten wieder zurück in das Unschuld-Deck gesteckt, das Deck gemischt und dann in den Einsatz zurückgelegt.
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4. Nun wählen alle Spieler ihre Spielsteine und stellen sie in die Polizeistation. Jeder Versuch, einen anderen Spieler in der Polizeistation auszurauben, führt zu einer sofortigen Verhaftung!

5. Ein Spieler muss zusätzlich den Block mit den Zeugenberichtsbögen verwalten. Während des Spiels wird jedes Mal, wenn ein Zeuge bestochen oder umgebracht wird, entweder der Name des Spielers, der ihn bestochen hat ODER die Waffe, die verwendet wurde, um ihn umzubringen, aufgeschrieben. Wird keine Waffe verwendet, wird „mit bloßen Händen“ aufgeschrieben.

6. Jeder Spieler würfelt mit einem Würfel, um den Startspieler zu ermitteln. Danach wird im Uhrzeigersinn weiter gespielt.

Das Ziel des Spiels

Das Ziel des Spiels ist, zum Zeitpunkt der Verhandlung so unschuldig wie möglich zu erscheinen.

Je weniger Schuld-Karten du am Ende besitzt (besonders Schuld-Karten, die mit dem Mordopfer zu tun haben) desto besser ist deine Verteidigung. Um deine Schuld-Karten loszuwerden, reise zu der Örtlichkeit, die unten auf der Schuld-Karte angegeben ist.

Tipp: Versuche Schuld-Karten derselben Örtlichkeit zusammen zu stecken, um diese gemeinsam in einem Schritt abwerfen zu können.

Während du die Spuren von Schuld entfernst, versuchst du gleichzeitig, die Geschichte deines Alibis zu beweisen. Die wichtigsten Möglichkeiten, dies zu tun, bestehen darin, Alibi-Karten zu finden, zu kaufen oder zu stehlen, die zu den drei Örtlichkeiten passen, die du in der Geschichte deines Alibi angegeben hast.

Eine Alibi-Karte bedeutet, dass jemand glaubt, dich am angegebenen Ort gesehen zu haben und du nichts getan hast. Zwei gleiche Alibi-Karten zählen als ein „volles Alibi“ und beweisen, dass dieser Teil deiner Alibi-Geschichte wahr ist.

Ein bestochener Zeuge fungiert als ein „volles Alibi“ und unterstützt deine Aussage für einen beliebigen, von dir gewählten, Ort. Beweismaterial von einem deiner  für dein Alibi angegebenen Orte kann ebenfalls zu deinem Vorteil genutzt werden, denn es beweist, dass Du irgendwann in der fraglichen Stunde des Mordes an diesem Ort gewesen bist.

Wenn du ein „volles Alibi“ für jeden der drei Orte in der Geschichte deines Alibis hast und keine unerledigten Zeugenkarten mehr besitzt, hast du ein wasserdichtes Alibi und solltest zur Polizeistation zurückkehren, um dich für unschuldig zu erklären.
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Das Mordopfer

Jeder notiert die Ergebnisse auf seinem Spielernotizblock.
Der Fundort des Mordopfers

Jemand rollt einen der Würfel.
1 – 3

Ostseite der Stadt


4 – 6

Westseite der Stadt

Würfle einen weiteren Würfel,

um den Tatort zu bestimmen.

1 - Würfle noch mal

2 - Bank

3 - Bar

4 - Laden
5 - Park

6 - Rathaus

1 - Würfle noch mal

2 - Wald

3 - Bibliothek

4 - Schule

5 - Kirche

6 - Doktor

Platziere den Kreideumriss des Opfers am Tatort.
Tipp: Wenn der Tatort identisch mit einer der Örtlichkeiten aus deinem Alibi ist, solltest du besser sicherstellen, dass der Rest der Verteidigung so gut wie möglich ist.

Die Tatwaffe

Würfle ein Mal.
1 - Pistole
2 - Kricketschläger


3 - Seil

4 - Radkreuz

5 - Spritze

6 - Hammer

Der Tatort und die Tatwaffe sind jetzt „heiß“. Daher wiegen Schuld-Karten, die dazu gehören, während der Verhandlung schwerer.
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Verteilung der Wahrheits-Karten *

Ihr benötigt so viele Wahrheits-Karten wie Mitspieler vorhanden sind. Stellt sicher, dass die „Du bist der Mörder“-Karte im Stapel vorhanden ist. Die überzähligen „Du bist unschuldig“-Karten werden in die Schachtel zurückgelegt.

Mische die Karten und verteile eine an jeden Mitspieler.

* Spieler dürfen ihre Wahrheits-Karten keinesfalls vor dem Ende der Verhandlung ansehen.
Verteilung von Karten und Geld

Die einzelnen Kartenstapel werden separat gründlich gemischt, und den Mitspielern werden die in der folgenden Tabelle angegebenen Mengen an Karten (verdeckt) und Geld verteilt.

Spielerzahl

3

4

5

6

7

8


Schuld-Karten

13

12

11

10

9

8


Unschuld-Karten

1

2

2

3

3

4


Startgeld

200

300

400

500

600

700

Die Ereignis-Karten

Es gibt 16 Ereigniskarten, die jede Runde das Spielgeschehen für jeden Mitspieler verändern. Mische die Ereigniskarten und lege sie auf dem dafür eingezeichneten Platz neben der Polizeistation ab.

Für die erste Runde wird noch keine Karte umgedreht. Mit der zweiten Runde beginnend und jede weitere Runde danach ist es die Aufgabe des jeweils ersten Spielers, eine Karte herumzudrehen, laut vorzulesen und mit dem Text nach oben in der Polizeistation abzulegen.
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Spielablauf:

Wenn du deinen Spielernotizblock komplett aufklappst, findest du die fünf (5) verschiedenen Arten von Aktionen, die du während des Spiels ausführen kannst. Du kannst wählen, ob du eine, mehrere, keine oder alle dieser Aktionen in jedem Spielzug ausführst.

Beginnend mit der oberen linken Ecke sind dies:

Nummer 1.

Erklärt dir, wie du dich in der Stadt bewegen kannst.

Lies den gelben Zettel, um die Preise für den Einkauf von zusätzlichen Bewegungen zu erfahren.

Nummer 3.

Wie man mit anderen Spielern handelt.

Überall in der Stadt kaufe, verkaufe und tausche Unschuld-Karten.





Nummer 2.

Erklärt, wie man Karten vom Kartenstapel kauft und verkauft. Beachte wiederum den gelben Zettel für die Kosteninformation.

Nummer 4.

Wie man andere Spieler ausraubt. Wenn du am gleichen Ort stehst, musst du kämpfen, um den Ausgang des Kampfes zu bestimmen.

Die letzte und wichtigste Aktion: Nummer 5

Schuld-Karten abwerfen.

Während des Spiels möchtest du jede mögliche Spur deiner Schuld durch den Besuch der einzelnen Orte auf den Schuld - Karten ausräumen. Schuld-Karten kommen in vier verschiedenen Typen vor: 

Beweise, Waffen, Zeugen und Motive. Benutze das einfache Ablaufdiagramm, um abzulesen, wie du jede einzelne Sorte an Schuld-Karten los wirst und was für Vorteile oder Konsequenzen sich daraus ergeben.

Wenn du eine oder mehrere Schuld-Karten abwerfen möchtest, lese erst vor, was für eine Karte du ablegen willst, und dann lege die Karten auf einen Stapel abseits des Spielbretts ab.

Wirfst du Schuld-Karten ab, endet damit dein Zug! Stelle sicher, dass du vorher alles getan hast, was du tun wolltest, bevor du die Karten ablegst.

Tipp: Versuche so viele Karten wie möglich mit jedem Zug abzuwerfen, denn dies ist deine wichtigste Verteidigungsstrategie.
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Wenn jeder Mitspieler die fünf hauptsächlichen Aktionen gelesen und verstanden hat, klappt ihr das linke Faltblatt wieder zu und seht drei weitere Bereiche mit Anleitungen.

Oberer Bereich: Erklärt die Auswirkungen der Polizeisperren, wenn du eine Abkürzung um die Stadt herum nehmen möchtest.

Mittlerer Bereich: Er erklärt den Kampfablauf, den Du benötigst, um Zeugen umzubringen und andere Spieler auszurauben.

Unterer Bereich: Er listet die möglichen Ergebnisse für deine Versuche, Zeugen zu töten, auf und die Strafen oder Belohnungen, die sich daraus ergeben.

Bewegung in der Stadt

Jedes Quadrat auf den Straßen, jedes Feld mit einem Pfeil und jeder Ort zählt als jeweils ein Feld. Bitte beachte, dass die Hauptstrasse in der Mitte geteilt ist. Auf der jeweiligen Fahrbahn kannst du dich nur in Pfeilrichtung bewegen, aber du kannst an jeder Stelle, an der der Mittelstreifen eine Öffnung aufweist, die Fahrbahn wechseln.

Du kannst das Spielbrett an jeder möglichen Ausfahrt verlassen und an einer beliebigen anderen Einfahrt wieder hereinkommen. Die Polizei hat allerdings an allen Ausfahrten Straßensperren errichtet, daher musst du deine Bewegung an der jeweiligen Straßensperre unterbrechen und einen Würfel werfen. Schau auf deinem Notizblock nach dem jeweiligen Ergebnis.

Tip: Wenn du nachsiehst, wirst du feststellen, dass am Wald keine Polizeisperre steht, so dass du dort nicht aufgehalten wirst. Der doppelte grüne Pfeil zählt als ein Feld.

Du musst einen Ort mit deiner Spielfigur betreten, um ihm einen Besuch abstatten zu können. Einen Pasch (zwei gleiche Würfelwerte) zu werfen, erlaubt dir nicht, noch einmal zu würfeln. Für dieses Privileg musst du schon Kohle abdrücken.

Seine Unschuld beteuern

Wenn der erste Spieler denkt, dass sein Alibi gut genug ist und er keine unbearbeiteten Zeugenkarten mehr hat, kann er zur Polizeistation zurückkehren und offiziell seine Unschuld beteuern. Die normale Zugfolge endet damit, und alle kommen vor Gericht.
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Welche Karten lassen Dich vor Gericht schuldig erscheinen?

1. Zeugen sind die vernichtendsten Karten, die man auf der Hand behalten kann. Sie werden vor Gericht bezeugen, dass sie dich das Opfer töten sahen! Kannst du erklären, warum sie lügen?

2. Waffen, die verwendet wurden, um entweder das originale Mordopfer oder Zeugen umzubringen, lassen dich offensichtlich sehr schuldig erscheinen. Du solltest besser eine gute Begründung dafür haben, dass du sie hast!

3. Beweise vom Ort des originalen Mordes oder einer Örtlichkeit, an der später einer der Zeugen ermordet wurde, könnten der Nagel zu deinem Sarg werden. Kannst du die Kriminaltechniker überlisten?

4. Motive können sehr schädlich sein, wenn sie im Zusammenhang mit dem Mordopfer oder den ermordeten Zeugen stehen. Benutze Freunde und einfallsreiche Erklärungen, um den Motiven entgegenzutreten.

5. Falsche Alibikarten sind Plätze, bei deren harmlosen Besuch du gesehen wurdest, die aber nicht in deiner Alibi-Geschichte stehen. Dies kann deine Glaubwürdigkeit beschädigen, weil sie signalisieren, dass du die Polizei angelogen hast.

Welche Karten lassen dich vor Gericht unschuldig erscheinen?

1. Alibi-Karten, die zu den Orten deiner Alibi-Geschichte passen, zeigen, dass du der Polizei die Wahrheit gesagt hast. Eine einzelne Alibi-Karte ist stark, ein passendes Paar an Karten gibt Dir ein „volles Alibi“ für diesen Teil deiner Geschichte. Drei „volle Alibis“ bedeuten, dass deine Geschichte wasserdicht ist und du deshalb unschuldig sein musst.

2. Bestochene Zeugen werden vor Gericht schwören, dass sie dich an einem beliebigen Ort deiner Wahl sahen und geben dir damit ein „volles Alibi“ für diesen Teil deiner Geschichte.

3. Ein Beweis von einem Ort aus deiner Alibi-Geschichte kann ähnlich wie eine einzelne Alibi-Karte verwendet werden. Aber sei vorsichtig! Einige Beweise bedürfen vielleicht weiterer Erklärungen darüber, wie sie an den Ort kamen.

4. Freunde sind Personen aus der Stadt, die deine Unschuld untermauern, indem sie sich persönlich für deinen guten Ruf verbürgen. Obwohl einige wertvoller als andere für dich sind, kann jeder Freund dazu beitragen, mögliche Motive zu entkräften und grundsätzlich deine Verteidigung zu unterstützen.
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Lies diese Seite zu Beginn Der Verhandlung laut vor.
Verteidige dich

Beginnend mit dem Spieler in der Polizeistation, muss jeder von euch in der entsprechenden Reihenfolge Folgendes tun:

1. Lese deine gesamte Alibi-Geschichte laut vor und zeige jedem gleichzeitig die Beweise deiner Unschuld, die du gesammelt hast und die deine Geschichte unterstützen.

2. Zeige und erkläre alle verbleibenden Karten (außer der Wahrheits-Karte).
Tipp: Sei kreativ! Eine kluge Erklärung der verbliebenen Karten die du noch auf der Hand hältst, insbesondere der Schuld-Karten, kann den Unterschied zwischen der Freiheit und der Verurteilung zu einer Gefängnisstrafe bedeuten.

Verfolge jeden Fall

Während ein Spieler seine Verteidigung vorträgt, darf er nicht unterbrochen werden, aber sobald er fertig ist, steht es dir frei, seine Erklärungen der Tatsachen zu hinterfragen.

Verurteile den Schuldigen

1. Wenn alle Verteidigungen und die Argumente der Anklage gehört wurden, müssen die Spieler eine Jury bilden.

2. Überdenkt die Fälle und denkt darüber nach, wer der als der Schuldigste erscheint.

3. Wenn du eine Entscheidung getroffen hast, schreibe den Namen desjenigen, der den Mord gestehen soll, auf den unteren Teil Deines Notizzettels, reiße ihn vom Block ab und lege ihn mit dem Gesicht nach unten in die Mitte des Spielbretts.

4. Wenn alle Juroren ihre Wahl getroffen haben, muss der Spieler an der Polizeistation diese Namen laut vorlesen. Um einen Spieler zu bestrafen, muss er die Mehrheit aller Stimmen auf sich vereinigen. Wenn die Stimmen gleichmäßig verteilt sind, werden die Beratungen so lange fortgesetzt, bis eine Lösung gefunden ist.

Eröffne die Wahrheit

Wenn die Jury ihre Beratungen abgeschlossen hat, muss jeder Spieler seine Wahrheits-Karte umdrehen.

Hast du die richtige Person verurteilt, oder wird der Killer ... mit dem Mord davonkommen?
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Anfängerzug Beispiel 1

In diesem Beispiel startet ein Spieler, indem er eine seiner überflüssigen Unschuld-Karten zurück ins Spieldeck verkauft, um ein wenig Geld zu bekommen.

Beide Würfel werfend startet der Spieler in Richtung der Stadthalle, um einige Beweise abzuwerfen. Der Wurf des Spielers ist nicht hoch genug, um ihn bis zur Stadthalle zu bringen, daher zahlt er 200, um beide Würfel noch einmal werfen zu dürfen. Immer noch nicht ganz da, zahlt er weitere 100, würfelt eine 1 und begibt sich hinein.

Sobald er in der Halle ist, wirft er schnell zwei Beweis-Karten ab. Im Gegenzug nimmt er eine neue Karte für die eine abgeworfene auf und Geld für die andere.

Mit dem Abwerfen von Schuld-Karten beendet er seinen Zug.


Der Zug beginnt – Er möchte zur Stadthalle.

· Verkauft eine Unschuld-Karte für 300.

· Wirft beide Würfel, um sich zu bewegen.

· Zahlt 200 für den erneuten Wurf beider Würfel, um sich weiter zu bewegen.

· Zahlt 100 für den erneuten Wurf eines Würfels, um sich weiter zu bewegen.

Kommt an der Stadthalle an.

· Wirft ein Beweisstück ab und bekommt im Gegenzug eine neue Unschuld-Karte.
· Wirft ein Beweisstück ab, um 500 einzunehmen.

Ende des Zuges

Anfängerzug Beispiel 2

Dieser Spieler hat zwei Alibis, die nicht zu seiner Geschichte passen. So beginnt er seinen Zug mit dem Angebot, die Karten blind mit anderen Spielern zu tauschen. Hoffentlich sind die eingetauschten Karten hilfreicher.

Beide Würfel werfend, geht der Spieler geradewegs auf eine Ausfahrt zu, um eine Abkürzung um die Stadt herum zu nehmen. Der Spieler stoppt an der Polizeisperre und wirft einen Würfel, um mit der Polizei zu reden. Der Wurf ist hoch genug, sodass er einen Wurf mit einem Würfel machen kann, um weiterzukommen. Er bezahlt dann, um beide Würfel noch einmal zu werfen und schlussendlich die Bibliothek zu erreichen, wo er einen Zeugen und einige Beweise zu beseitigen hat.

Er entscheidet sich dafür, den Zeugen zu töten. Der Spieler zeigt eine Waffe und wirft einen Würfel, um anzugreifen. Mit Hilfe der Waffe greift er den Zeugen an und wirft diese Karte ab. Schließlich wirft der Spieler eine Beweis-Karte ab und nimmt eine neue Unschuld-Karte.

Das Abwerfen der Schuldkarten beendet seinen Zug.
Der Zug beginnt – Er möchte zur Bibliothek

· Tauscht ungesehen eine Unschuld-Karte.
· Tauscht ungesehen eine Unschuld-Karte.
· Wirft beide Würfel, um sich zu bewegen.
· Verlässt die Stadt, stoppt an der Straßensperre.
· Wirft einen Würfel für die Bewegung.
· 4-6 Wirft einen Würfel für die Bewegung.
· Zahlt 200, um beide Würfel für die weitere Bewegung zu werfen.
Erreicht die Bibliothek

· Wirft eine Zeugen-Karte ab – Tötet den Zeugen.
· Zeigt die Waffen-Karte und rollt einen Würfel für den Kampf.
· 5-6 Ermordet – Zeuge tot. Nimm eine Schuld-Karte.
· Wirft eine Beweis-Karte ab.
· Nimmt dafür eine neue Unschuld-Karte auf.
Ende des Zuges.
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Beispiel fortgeschrittener Zug 

Dieser Spieler nutzt alle Möglichkeiten seines Zuges.
Während des Zuges eines anderen Spielers hat er mit dem Spieler neben sich einen Handel um eine benötigte Alibi-Karte für das Kaufhaus abgeschlossen. Er beginnt seinen Zug mit der Ankündigung und der Durchführung dieses Handels.

Er rollt beide Würfel für seinen Zug und kauft dann einen weiteren Wurf, um das Feld eines weiteren Spielers mit der Absicht zu erreichen, ihn zu überfallen. Die beiden Spieler zeigen ihre Waffen und werfen jeweils einen Würfel zum Kampf. In diesem Fall gewinnt der angreifende Spieler, stiehlt 1000 in bar und wirft wieder einen Würfel, um weiterzuziehen.

Mit dem Extra-Geld kauft der Spieler zwei Unschuld-Karten. Diese Karten passen nicht zu seinem Alibi, also tauscht er eine Karte blind mit einem anderen Spieler und verkauft die andere zurück an den Stock.

Er geht ein Risiko ein und kauft zwei (2) neue Schuld-Karten in der Hoffnung, sie gegen weiteres Geld und Unschuld-Karten abwerfen zu können.

Dann kauft der Spieler einen weiteren Bewegungs-Wurf mit zwei Würfeln und bewegt sich auf eine Ausfahrt zu. Er stoppt an der Polizeisperre und wirft einen Würfel, wird durchgelassen und wirft wieder einen Würfel für die Bewegung.

Der Wurf war nicht hoch genug, um ihn bis zum Kaufhaus zu bringen, also kauft er noch einen Würfelwurf. Dieser Wurf bringt ihn nur bis zum Eingang, also kauft er einen weiteren Wurf, der ihn in das Kaufhaus bringt. Einmal drinnen, zahlt der Spieler 1500, um den Zeugen im Kaufhaus zu bestechen. Dadurch verwandelt sich dieser in ein sehr nützliches Alibi für einen beliebigen Ort nach Wahl des Spielers.

Er wirft dann zwei Beweisstücke und eine Waffe ab, die aus dem Kaufhaus stammt. Im Gegenzug nimmt er 1000 in bar und eine Unschuld-Karte.

Mit dem Abwurf einer Schuld-Karte beendet er seinen Zug.


Der Zug beginnt

· Handel: Schließe einen verhandelten Austausch ab.
· Wirft beide Würfel, um sich zu bewegen.
· Zahlt 100, um einen weiteren Würfel für eine Bewegung zu werfen.

Holt einen Spieler ein, um ihn zu überfallen.
· Zeigt Waffen und kämpft.
· Raub von 1000 in bar.
· Zahlt 100, um einen weiteren Würfel für eine Bewegung zu werfen.

· Kauft zwei neue Unschuld-Karten für je 500.

· Handel: Tauscht blind eine Unschuld-Karte.
· Verkauft eine Unschuld-Karte für 300 in bar.
· Kauft zwei neue Schuld-Karten für jeweils 200 in bar.
· Zahlt 200, um beide Würfel für die weitere Bewegung zu werfen.
· Verlässt die Stadt, stoppt an der Polizeisperre

· Rollt einen Würfel für das Ergebnis.
· 4-6 Rollt einen Würfel für die Bewegung.
· Zahlt 100, um einen weiteren Würfel für eine Bewegung zu werfen.

· Zahlt 100, um einen weiteren Würfel für eine Bewegung zu werfen.

Erreicht den Laden
· Besticht den Zeugen – Behält ihn als „volles Alibi“.
· Wirft eine Waffe ab.
· Erhält dafür 500 in bar.
· Wirft ein Beweisstück ab.
· Erhält dafür 500 in bar.
· Wirft ein Beweisstück ab.
· Erhält dafür eine neue Unschuld-Karte.
Ende des Zuges
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