CLUE

ledereen sterft van verlangen
om naar dit feestje te yaan!

LEEFTLID: 9+ 3-6 SPELERS

LEER HOE HET GESPEELD WORDT! Vind de sleutel

Inhout: speelhord, 6 pionnen (gasten), 6 Gastkaarten, stapeltie Geruchtkaarten, stapeltie Iot su cces
Verwikkelingkaarten, notitiehlok, Schandaalenvelop, 2 dobhelstenen, 9 wapens.
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ledereen weet dat er misdaad in het spel moet zijn. Nu moet
ii . Verplaats je door het landhuis en
bekiik de kaarten die de andere spelers hebben. Alsjij erachter
komt en je kunt
vertellen welke drie kaarten er in de envelop zitten, dan win
ie het spel!
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Sorteer de Geruchtkaarten in 3 stapelties: Gasten, Kamers en Wapens. Pak zonder te
kiiken één kaart van elk stapeltie en doe ze in de gele envelop. Leg de envelop 0pZI|

Schud de overige Geruchtkaarten weer
door elkaar en deel er (goede kant
omluag) aan alle spelers evenveel

uit. Leg eventueel overbliivende
Geruchtkaarten (goede kant omlaag)
in het zwembad.

Wie heeft het gedaan, in welke kamer en
met welk wapen?
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Elke speler krijgt een aanwiizingenblaadje. Vink (zonder dat iemand het kan zien) Schud de kaarten mef Verwikke]ingen en leg ze opzii
op je blaadje af welke Geruchtkaarten je hebt gekregen. g oo

VINK NIET JE GAST AF, BEHALVE
WANNEER JE ZIIN/HRAR

GERUCHTKARRT HEBT.
( _4

Zie blz. 7 om te zien wanneer je een Verwikkeling mag pakken.




Zet de pionnen (de gasten) op de startvakies van hun eigen kleur. Kies welke

gast jij wilt spelen. . %
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Pak de bijbehorende gastkaart van je
pion en leg hem met de krachtkant
naar boven voor je op fafel.

Zie blz. 7 voor meer informatie.

Leg de wapens in het zwembad. Gooi de dobbelstenen. Wie het hoogst gooit begint.
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ALS JE AAN DE
BEURT BENT

Als je aan de beurt bent, verplaats je je pion door het landhuis en je
verspreid een gerucht om erachter te komen wat de andere gasten
weten. Zo kun je namelijk vitvinden welke kaarten zij hebben. Als
ie denkt dat je weet welke kaarten er in de envelop zitten, ga je
naar het zwembad en je beschuldigt iemand.
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GOOI DE DOBBELSTENEN
Gooi de dobbelstenen. Verplaats het gegooide aantal vakjes. Als een van de le hoeft NIET je "ﬂllellige
dobhelstenen een vraagteken toont, pak je direct een Verwikkeling. te ge'll'lliken worp

Alsje in een kamer met een geheime gang bent (keuken, werkkamer, bubbelbad
of gastenverblf), mag je de gang gebruiken om naar de kamer aon de andere
kant van de gang fe gaan.

Als je op een vakje met een
vra_agteken komt, STOP JE DIRECT
en je pakt een Verwikkeling.

r ]
mag le er- L]

één of alle geruchtkaarten bekijken, OF iemand beschuldigen
(zie blz. 6).

& ‘AL] een van Ae
Aobbelstenen cen
vraagteken toont, Als i een kamer

hinnengaat, STOP JE

fm# e Aurect een
Verwikikelung 29
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Een gerucht
verspreiden

Door een gerucht te verspreiden, probeer je erachter
te komen welke drie kaarten er in de envelop zitten.

Als je na het verplaatsen in een kamer staat (niet bij het zwembad), mag
ie een gerucht verspreiden. Dit doe je z6: noem een gast, een wapen en de
kamer waarin je staat. Verplaats die gast en dat wapen naar de kamer waar
jii staat (als ze er niet al zijn).

Zodra je een gerucht hebt verspreid, proberen de andere spelers te bewijzen
dat je gerucht niet waar is. De eerste speler die dit mag proberen zit links
van jou.

Als deze speler een van de genoemde Geruchtkaarten heeft laat hij hem
alleen aan jou zien. Als de speler meer dan één van de genoemde kaarten
heeft, kiest hij er één (niet meer) om aan jou te laten zien. Vink deze kaart
of op je aanwijzingenblaadje — dit is het bewijs dat de kaart niet in de
envelop kan zitten. Je beurt is voorbij.

Als de speler links van jou geen van de genoemde kaarten heeft, mag de
volgende speler (met de klok mee) proberen te bewijzen dat je gerucht niet
waar is. En zo verder.

Als niemand kan bewijzen dat je gerucht niet waar is, is je beurt voorbij.

ALS JE DOOR EEN GERUCHT NAAR
EEN KAMER BENT VERPLAATST

Als de gast die jij speelt in het gerucht beschuldigd werd en je pion
wordt van een andere plek naar de genoemde kamer verplaatst,
mag je vanwege de overlast één Verwikkeling pakken.

Als jouw gast al in de kamer stond, of als er een gast die niet van
een speler is wordt verplaatst, dan wordt er geen kaart gepakt.
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De Wit vertelt een gerucht aan Pimpel

Met behulp van
geruchlen fun e
moqgelyke Aaderf,
wapenS en RamerS

ullfchatelen.
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Als je denkt dat je erachter bent welke drie kaarten in
de envelop zitten, ga je naar het zwembad om iemand
te beschuldigen.

Als je bij het zwembad bent, beschuldig je een gast, je noemt het wapen en
je noemt de kamer. Voorbeeld: “Ik beschuldig Roodhart — ze deed het in
de eetkamer met het vergif”. Dan mag je stiekem de kaarten in de
envelop bekijken.

Je wint het spel als jouw beschuldiging klopt — dat wil zeggen dat je in de
envelop alle drie de door jou genoemde kaarten vindt. Als dit gebeurt, pak
ie de kaarten uit de envelop en je laat ze aan iedereen zien.
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LEES hoe de

VERWIKKELINGEN het spel
spannender maken!

ALS JE BESCHULDIGING NIET KLOPT

e Doe de drie kaarten zonder ze aan de anderen te
laten zien terug in de envelop.

* Je mag niet meer zelf verplaatsen en je kunt niet
winnen.

e Je moet wel blijven bewijzen dat geruchten van
je tegenspelers niet waar zijn door desgevraagd
kaarten te laten zien.

o Je kunt zelf nog in een gerucht genoemd worden,
maar je mag geen Verwikkelingen meer pakken.




KANRTEN

Verwikkelingen

Er zijn twee soorten
Verwikkelingen:

KLOKKEN. Er zitten 8 klokkaartenin 3
de stapel. Bij de eerste 7 gebeurt er niets.
Als ze gepakt worden, steek je ze (goede
kant omhoog) onder het speelbord zodat
iedereen weet hoeveel klokkaarten er al

2
manierenjom een
Verwikkeling te pakken:

Als je een vraagteken gooit:

gepakt zijn. Maar als jij de 8e klokkaart
pakt, betekent dit dat jouw gast ook gedood is door de moordencar!

BEWAARKAARTEN. Als je een bewaarkaart paki, mag je hem houden.
Deze goede kaarten worden fijdens het spel op verschillende manieren
gebruikt. Als je aan de beurt bent, kunt je zoveel bewaarkaarten als je wilt
(en hebt) vitspelen.

Als je de 8¢ klokkaart pakt, ben je of — je mag niet meer meespelen.

Leg je kaarten met de goede kant omhoog zodat alle spelers ze
kunnen zien. Je speelt niet meer mee en mag geen Verwikkelingen
meer pakken. Je kunt wél nog genoemd worden in een Gerucht.

MOET je een Verwikkeling pakken.

Als je pion op een vraagteken eindigt:
MOET je een Verwikkeling pakken.

Als je naar een kamer bent verplaatst omdat
iemand je in een gerucht noemde:
MAG je een Verwikkeling pakken.

Leg de 8¢ klokkaart terug op de stapel Verwikkelingen — zelfs als het
de enige kaart is in dat stapeltje. Dit betekent dat de 8¢ klokkaart
telkens weer gepakt kan worden.

Let op: het is dus mogelijk dat alle gasten door de moordenaar
gedood worden. In dat geval is er geen winnaar.

De KRACHTKANT toont een kracht die deze gast bezit. Deze kracht kun
ie één keer per spel gebruiken. Na gebruik draai je de kaart om naar de

karakterkant.
De karakterkant geeft wat informatie over het karakter van de gast maar

heeft geen invloed op het spel.
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