
Helene Slancar 

Alptraum I


Spielvorbereitung: 

Stelle die sechs Spielfiguren zusammen mit allen Waffenfiguren in die Mitte des Spielplans. (Auch 
bei weniger als sechs Spielern. 

Jeder Spieler schlüpft in die Rolle eines Verdächtigen und nimmt sich dessen farblich passende 
Spielfigur. Mit dieser Spielfigur ziehst du durch die Gänge und Räume der Villa. 

Sortieren die schwarzen Hinweiskarten nach Waffen, Verdächtigen und Räumen. Mische jeden 
Stapel gut durch, und lege alle drei verdeckt auf den Tisch. Ohne hinzusehen, gehst du von jedem 
Stapel die Oberst Karte und steckst sie in die Fallakte. Kein Spieler darf die Karten sehen!  
Die drei Karten sind der Verdächtige, die Waffe und der Raum, die den Mordfall bilden. 

Lege die Fallakte neben den Speilplan. 

Jeder Spieler erhält ein Blatt vom Detektivnotziblock und einen Stift. (Stifte nicht enthalten) PST! 
Halte deinen Notizzettel vor anderen Geheim.  Jeder Spieler kreuzt heimlich auf seinem Notizzettel 
seine schwarzen Hinweiskarten an sowie die überzähligen Karten, die aufgedeckt auf dem Tisch 
liegen. Diese Karten stecken nicht in der Fallakte und können daher nichts mit dem Mord zu tun 
haben. 

Während des Spiels wirst du nacheinander die Karten deiner Mitspieler sehen. Kreuze jede 
Hinweiskarte, die dir gezeigt wird, auf deinem Notizzettel an. Denk daran: Die karten die du siehst, 
stecken nicht in der Fallakte und haben daher nichts mit dem Mord zu tun. 

Mische die roten Vorteilkarten und lege den Stapel verdeckt neben den Spielplan. Wenn ihr ds 
klassische CLUEDO ohne die Vorteilhaften spielen wollt, legst du die roten Karten zurück in die 
Box. 

Der Ermittlungsstand. Heute Abend wurde Tom Schwarz tot in seiner Villa aufgefunden. Die 
Polizei fand in den neun Räumen der Villa sechs Verdächtige und sechs mögliche Tatwaffen vor, 
konnte den Fall aber nicht lösen. Nun gehst du der Sache auf den Grund. Um den Mord 
aufzuklären und das Spiel zu gewinnen, musst du drei Elemente herausfinden:  
1. Wer war’s?

2. Welche Waffe wurde benutzt? 

3. Wo geschah der Mord? 


Das sind die Verdächtigen. 

Eine dieser sechs Personen ist der Mörder, finde heraus, wer war. 

Überprüfe die Waffe. 

Der Mörder hat mit einer dieser Waffen zugeschlagen. Welche war es? 

Wo? Sieh dich in allen Räumen um. 

Einer dieser Räume ist der Tatort. Stell fest, wo der Mord geschah. 


Jeder Spieler wirft beide Würfel. Der Spieler mit dem höchsten Ergebnis fängt an. Danach folgen 
die Anderen im Uhrzeigersinn. 

Wenn du am Zug bist: würfeln, ziehen und Raum betreten. 

Wirf die Würfel und ziehe deine Spielfigur um entsprechend viele Felder über den Spielplan (Sollte 
deine Spielfigur in Zwischenzeit von einem anderen Spieler bewegt worden sein, darfst du in dem 
Raum stehen bleiben und deine Mitspieler befragen - mehr dazu später.) 

Du darfst durch die Gänge des Hauses senkrecht und waagrecht gehen. Du darfst hin und her 
gehen und abbiegen, aber diagonale Züge sind nicht erlaubt. Versuche immer einen Raum zu 
erreichen. Du musst nicht mit genauer Augenzahl in einem Raum landen: Sobald deine Spielfigur 
durch die Tür gegangen ist, bleibst du stehen und der Rest deines Würfelwurfs verfällt. 



