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Het bekende, spannende spel voor speurneuzen

Helaas zijn jullie net te laat om
 Dr. Rogier

Sw
art in levenden lijve te ontm

oeten. Hij
is nam

elijk zojuist verm
oord. Het 29-jarige

slachtoffer w
as de neef van w

ijlen Baron
Hubertus Sw

art, de voorm
alige eigenaar

van Slot Sw
aenesteyn.

Dr. Sw
art die al op jeugdige leeftijd zijn

beide ouders verloor, w
erd naar Slot

Sw
aenesteyn gebracht om

 verder door
zijn oom

 te w
orden opgevoed. Baron

Hubertus w
ist echter niets van kinderen

en stuurde de jongen naar de beste
kostscholen van Europa. Tijdens de
vakanties zorgde de huishoudster,
M

evrouw
 de W

it, voor het kind.

De jonge Rogier w
erkte hard op school,

ging studeren en prom
oveerde tot doctor

in de antropologie. Na de dood van zijn
oom

 keerde de jongem
an terug naar 

Slot Sw
aenesteyn. De nim

m
er gehuw

de
Baron Hubertus had zijn bezittingen
ondergebracht in een trust, w

aarover zijn
neef en enige erfgenaam

 op z’n dertigste
verjaardag het beheer zou krijgen. 

Al snel ontdekte Dr. Sw
art dat er

regelm
atig om

 onbekende redenen
“betalingen” uit de nalatenschap van zijn
overleden oom

 w
erden gedaan aan

onbekende personen. W
erd Baron

Hubertus gechanteerd? Steunde hij één 
of ander geheim

 doel? Of w
as er sprake

van een schandaal? Dr. Sw
art bezw

oer 
dat hij deze duistere zaak tot op de bodem
zou uitzoeken. M

et dat doel voor ogen
nodigde hij Baron Hubertus' voorm

alige
relaties en com

pagnons uit voor een
w

eekend op Slot Sw
aenesteyn. M

aar
uitgerekend tijdens dit w

eekend,
bijgew

oond door een kleurrijk gezelschap
van gasten, w

erd Dr. Sw
art verm

oord.
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la
a

u
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va

n
 D

ra
e

t

K
olonel van G

eelen, 
een regelm

atige gast
op Slot Sw

aenesteyn, is 
een oude kennis van Baron
Hubertus. Later w

erd hij
een vriend van Baron
Hubertus' neef, Dr. Sw

art.
Hoew

el Van G
eelen tijdens

zijn m
ilitaire carrière 

slechts enkele m
alen w

erd
onderscheiden, beschouw

t
hij zichzelf als een
legendarische oorlogsheld.
N

a zijn pensionering,
overtuigde Van G

eelen 
een uitgever dat uit zijn
krijgservaringen een
spannend boek kon w

orden
sam

engesteld. Hoew
el hij al

verschillende voorschotten
in ontvangst heeft
genom

en, heeft hij tot nu
toe slechts één hoofdstuk
voltooid. Intussen w

ordt 
hij achtervolgd door
schuldeisers die geld van
hem

 tegoed hebben. 

D
e jonge Johan
Groenew

oud voelde
zich al vroeg ‘geroepen’ 
tot het am

bt. Toen hij 12
jaar oud w

as, preekte hij al
op religieuze bijeenkom

sten
en niet veel later begon hij
zichzelf “dom

inee” te
noem

en. Tijdens zijn reizen
door het land w

aarbij hij
zijn eigen versie van het
“stelen van de rijken en
geven aan de arm

en”
verspreidde, ontm

oette 
hij Baron Hubertus en 
diens neef Dr. Sw

art. 
Er gaan geruchten dat 
de politie Groenew

oud
ondervraagd heeft naar
aanleiding van
beschuldigingen van 
fraude, sm

okkelen en 
geld w

itw
assen.

M
evrouw

 Beatrice
Blaauw

 van Draet 
is een sociale “vlinder”. 
Zij liefhebberde w

at in het
theater en droom

de van 
een toneelcarrière. N

adat 
zij betrokken w

as bij een
sm

erige driehoeksverhouding
m

et tw
ee belangrijke

politici, w
as zij gedw

ongen
het land te verlaten. Tijdens
een reis door de Verenigde
Staten, m

aakte ze kennis
m

et M
argareta Sw

art, de
m

oeder van Dr. Sw
art.

Beatrice trouw
de drie m

aal
en alle drie de echtgenoten
zijn overleden. Zij heeft één
dochter, juffrouw

 Rosalinde
Roodhart. H

et fortuin dat
haar laatste echtgenoot
haar naliet, is dankzij de
luxueuze levensstijl van
M

w
. Blaauw

 van Draet
vrijw

el geheel verbruikt. 
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M
w

.
d

e
W

it

P
rofessor Pim

pel is 
een expert in de oude

geschiedenis van het
M

idden-Oosten en gaf zijn
baan aan de universiteit op
om

 te gaan avonturen in
Egypte. Baron Hubertus
financierde verschillende
archeologische expedities
voor Pim

pel en via de
Baron m

aakte de Professor
ook kennis m

et Dr. Sw
art.

Nog m
aar kort geleden is

Pim
pel beschuldigd van

plagiaat en op staande voet
ontslagen uit zijn betrekking
bij het Oudheidkundig
M

useum
. Veel van Pim

pels
geschrijf is verm

oedelijk
“overgenom

en” uit de
aantekeningen van een
collega die om

 het leven
kw

am
 bij een

onverklaarbaar
verkeersongeluk.

D
e verleidelijke Rosa
Roodhart is de enige

dochter van M
w

. Blaauw
van Draet. Aangezien
jaloezie en nijd de
belangrijkste pijlers van hun
relatie vorm

en, spreken de
tw

ee elkaar zelden. Rosa
w

as een am
bitieus actrice,

m
aar haar w

ensen stegen
ver uit boven haar talent.
Nu haar carrière zich in een
neergaande spiraal bevindt,
concentreert ze zich op 
een ander doel - rijke 
oude w

eduw
naars. D

e
roddelbladen beleefden
topverkopen toen haar
pogingen in hun colum

ns
w

erden beschreven. Om
m

eer slechte publiciteit te
verm

ijden, voegde zij zich
m

et tegenzin bij haar
m

oeder voor een lange
vakantie op Slot
Sw

aenesteyn.

M
w

. de W
it is sinds 

jaar en dag Dr. Sw
arts

huishoudster en kok. Toen
hij als kind op Slot
Sw

aenesteyn kw
am

 
w

onen, fungeerde M
w

. de
W

it als zijn kinderm
eisje. 

Zij w
as een van de w

einige
personeelsleden die Dr.
Sw

art in dienst hield na het
overlijden van zijn oom

. 
Als kok experim

enteerde
M

w
. de W

it graag w
aardoor

gasten aan het diner haar
m

enu's vaak m
et groot

w
antrouw

en bekeken. H
aar

jaren trouw
e dienst lijken

M
w

. de W
it, inm

iddels 63
jaar oud, niet al te veel
opgeleverd te hebben. 
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DOEL VAN HET SPEL
Om

 dit spel te w
innen, m

oet je het antw
oord 

op de volgende vragen vinden: w
ie verm

oordde
Dr. Sw

art, w
aar en m

et w
elk w

apen?

INHOUD
Speelbord, 6 pionnen, 6 m

iniatuurw
apens

(touw
, loden pijp, dolk, steeksleutel, kandelaar

en revolver), 6 kaarten m
et de verdachten, 

6 w
apenkaarten, 9 kam

erkaarten, 1 blocnote
m

et detectiveblaadjes, M
oord-envelop en 

2 dobbelstenen.

VOORBEREIDING
1. Elke speler kiest een pion en zet deze 

op het speelbord op de naam
 van zijn 

of haar eigen Verdachte (START-vakje). 
Als er m

inder dan zes spelers zijn, zet je 
de overige pion(nen) ook op de
bijbehorende START-vakje(s) - deze
verdachten kunnen tenslotte ook bij de
m

oord betrokken zijn en m
oeten op de

plaats van de m
isdaad aanw

ezig zijn.

2. Leg alle w
apens in zes verschillende

kam
ers naar keuze. 

3. Leg de lege M
oord-envelop op de trap 

in het m
idden van het speelbord.

4. Sorteer de kaarten in drie stapeltjes:
verdachten, kam

ers en w
apens. Schud 

elke stapel afzonderlijk en leg de kaarten
m

et de goede kant om
laag op tafel. Pak

dan - zonder dat iem
and de kaarten kan

zien - de bovenste kaart van elke stapel en
stop deze in de M

oord-envelop. D
e envelop

bevat nu de antw
oorden op de vragen:

W
ie? W

aar? W
elk w

apen?

5. Schud alle overige kaarten door elkaar en
deel ze m

et de klok m
ee uit aan de spelers.

(H
et m

aakt niet uit als enkele spelers een
kaart m

eer hebben dan de anderen.) 
Bekijk stiekem

 je kaarten; om
dat jij deze

kaarten hebt, kunnen deze niet in de
M

oord-envelop zitten. D
eze kam

ers,
w

apens en verdachten zijn dus niet bij 
de m

isdaad betrokken!

6. Pak een blaadje van de detectiveblocnote.
Zorg dat niem

and kan zien w
at je noteert

en schrap de verdachten, w
apens en

kam
ers die op jouw

 kaarten staan van 
je blaadje.

HET SPEL
Rosa Roodhart m

ag altijd beginnen. H
et spel

gaat verder m
et de w

ijzers van de klok m
ee.

Als je aan de beurt bent, verplaats je je pion
naar aanleiding van een dobbelsteenw

orp, 
of (als je in een hoekkam

er staat) via een
geheim

e gang. Probeer in 
elke beurt een andere 
kam

er van het huis te 
bereiken om

 daar 
onderzoek te doen. 

Politier
apport
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 D
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B
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S
w

a
e
n

e
ste

y
n
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a

n
w

e
z

ig
 te

n
 tijd

e
 v

a
n

 D
r. S

w
a

rts d
o

o
d

.

B
R

A
B

A
N

T
- D

e bekende antropoloog R
ogier S

w
art

w
erd zaterdagavond onder verdachte

om
standigheden dood aangetroffen in zijn kasteel in

B
rabant. D

e doodsoorzaak is vooralsnog onbekend,

m
aar de politie heeft de zaak in onderzoek.

L
even

lo
o

s aan
g

etro
ffen

N
a een verontrustend telefoontje van een niet nader

genoem
de gast op het slot, spoedde de politie zich erheen.

N
aar verluidt, zijn zes verdachten aangehouden voor

ondervraging. 
H

u
is d

o
o

rzo
ch

t
A

genten hebben het pand kam
er voor kam

er doorzocht en

zes voorw
erpen aangetroffen die in aanm

erking kom
en als

m
ogelijk m

oordw
apen.  

G
een

 zich
tb

are sp
o

ren
 van

 b
raak

D
e politie m

eldt geen zichtbare sporen 

van braak. E
en w

elingelichte bron verklaarde dat het

lichaam
 van D

r. S
w

art onderaan de trap is aangetroffen.

M
aar er zijn aanw

ijzingen dat de m
oordenaar het slachtoffer

na de m
oord naar de hal verplaatst heeft.  

D
e p

o
litie vraag

t in
lich

tin
g

en

D
e politie verzoekt het publiek alle inform

atie die enig 

licht op deze zaak kan w
erpen door te geven aan de

agenten die zich op S
lot S

w
aenesteyn m

et het onderzoek

bezighouden. G
ebruik uw

 speurzin en onderzoek de 

negen kam
ers en de geheim

e gangen van het landhuis.

Z
oek aanw

ijzingen en probeer de m
oord op 

D
r. S

w
art op te lossen. W

ie verm
oordde 

hem
, w

aar en w
aarm

ee?

De Standaard
D
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O
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Gooien
Gooi de dobbelstenen en verplaats je pion 
het gegooide aantal vakjes.
• Je m

ag horizontaal, verticaal, vooruit of
achteruit verplaatsen, m

aar niet diagonaal.
• Je m

ag zo vaak als je w
ilt van richting

veranderen, m
aar je m

ag niet in één beurt
tw

ee m
aal over hetzelfde vakje verplaatsen.

• Je m
ag je pion niet op of over een vakje

verplaatsen w
aar al een andere verdachte

staat.

Geheim
e gangen

D
e kam

ers in tegenover elkaar liggende
hoeken van het huis zijn verbonden via een
geheim

e gang; zo zijn de keuken en de
studeerkam

er m
et elkaar verbonden en een

andere geheim
e gang verbindt de serre en 

de zitkam
er.

Als je pion aan het begin van je beurt in een
van deze kam

ers staat, m
ag je (als je dat w

ilt)
een geheim

e gang gebruiken in plaats van de
dobbelstenen te gooien. Als je een geheim

e
gang gebruikt, is dat je verplaatsing voor die
beurt, d.w

.z. je m
ag in één beurt niet via een

geheim
e gang verplaatsen én de dobbelstenen

gooien.

Om
 via een geheim

e gang te verplaatsen, zeg
je dat je dat w

ilt doen en je verplaatst je pion
naar de kam

er in de tegenoverliggende hoek.

Een kam
er binnengaan en verlaten

Je m
ag een kam

er binnengaan of verlaten
door de dobbelstenen te gooien en de deur 
te gebruiken of via een geheim

e gang. H
et

geeft niets als je een hoger getal gooit dan
nodig is om

 binnen te gaan - je stopt gew
oon

zodra je in een kam
er staat. Je m

ag een 
kam

er echter niet binnengaan of verlaten als
de deuropening geblokkeerd w

ordt door de
pion van een andere speler. 

Een verm
oeden uitspreken

Zodra je in een kam
er staat, m

ag je een
verm

oeden uitspreken. Door tijdens het spel
telkens verm

oedens uit te spreken, kun je
erachter kom

en w
elke drie kaarten in de

M
oord-envelop zitten. Je schakelt nam

elijk
telkens kaarten uit. 

Voordat je je verm
oeden uitspreekt, zet je een

verdachte en een w
apen in de kam

er w
aarin

jouw
 pion staat. D

an zeg je dat je verm
oedt

dat de m
oord gepleegd w

erd in deze kam
er,

door deze verdachte en m
et dit w

apen. 

Voorbeeld: stel dat jij Rosa Roodhart bent 
en de zitkam

er binnengaat. Eerst zet je een
andere verdachte - bijvoorbeeld Dom

inee
Groenew

oud - in de zitkam
er. Dan leg je een

w
apen - bijvoorbeeld de steeksleutel - in de

zitkam
er. En tot slot zeg je: “Ik verm

oed dat
de m

oord in de zitkam
er gepleegd is door

Dom
inee Groenew

oud m
et de steeksleutel.”

Als je een verm
oeden uitspreekt, m

oet je 
pion in de kam

er staan die je in je verm
oeden

noem
t. D

enk eraan dat alle gasten de m
oord

gepleegd kunnen hebben - dus ook
verdachten die niet door een andere speler
w

orden gebruikt en je eigen verdachte. Je 
m

ag na het betreden van een kam
er m

aar 
één verm

oeden uitspreken. Om
 in dezelfde

kam
er een ander verm

oeden uit te spreken,
m

oet je de kam
er eerst verlaten en tijdens 

een volgende beurt w
eer binnengaan. Je m

ag
een kam

er niet in één beurt verlaten en w
eer

binnengaan, zelfs niet door een andere deur. 

Pionnen en w
apens die naar een andere 

kam
er zijn verplaatst, w

orden niet teruggelegd
op hun oorspronkelijke plaats. H

et aantal
verdachten en w

apens dat zich in één kam
er

bevindt, is onbeperkt.

Als jouw
 verdachte door een andere speler

naar een kam
er is verplaatst, m

ag je tijdens je
volgende beurt de dobbelstenen gooien en de
kam

er verlaten of er (zonder de dobbelstenen
te gooien) m

eteen een verm
oeden uitspreken.

W
aar of niet w

aar
Zodra je een verm

oeden uitspreekt, m
oeten 

je tegenspelers om
 de beurt proberen te

bew
ijzen dat het niet w

aar is. D
e eerste die 

dit m
ag proberen, is de speurneus die links

van je zit. D
eze detective bekijkt zijn/haar

kaarten om
 te zien of hij/zij een van de drie

door jou genoem
de kaarten heeft. 

• Als deze speler één van de door jou
genoem

de kaarten heeft, m
oet hij/zij de

kaart aan jou laten zien - m
aar aan 

niem
and anders! D

an is je beurt voorbij.
• Als de speler m

eer dan één van de
genoem

de kaarten heeft, kiest hij/zij er 
één om

 aan jou te laten zien. D
an is je 

beurt voorbij.
• Als de speler geen van de genoem

de
kaarten heeft, dan gaat de kans om

 te
bew

ijzen dat jouw
 verm

oeden niet klopt
naar de volgende speler. 
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Het bekende, spannende spel voor speurneuzen
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   Instructions N
L

Zodra een speler je één van de door jou
genoem

de kaarten laat zien, is bew
ezen dat

deze kaart niet in de M
oord-envelop kan 

zitten - oftew
el: je verm

oeden w
as onjuist.

M
aak je beurt af door de betreffende kaart 

te schrappen op je blaadje. 

Als niem
and kan bew

ijzen dat jouw
verm

oeden onjuist is, kun je je beurt
beëindigen, óf m

eteen een “beschuldiging”
uitspreken.

Een beschuldiging uitspreken
Als je denkt dat je w

eet w
elke drie kaarten in

de envelop zitten, m
ag je als je aan de beurt

bent een beschuldiging uitspreken w
aarin je

drie antw
oorden op de vragen W

ie, W
aar en

W
aarm

ee verw
erkt. N

et als bij een verm
oeden

m
oet je pion in de kam

er staan die je in je
beschuldiging noem

t.

Eerst zeg je: “Ik beschuldig (verdachte)van 
de m

oord die gepleegd w
erd m

et (w
apen)

in
de (kam

er)”. Vervolgens kijk je (zonder dat
een van de andere spelers het kan zien) w

elke
kaarten er in de envelop zitten.

Pas op:je m
ag tijdens het spel m

aar één 
keer een beschuldiging uitspreken..

Als een van de door jou genoem
de kaarten

niet in de M
oord-envelop zit, is je

beschuldiging onjuist. Zorg dat niem
and

anders de kaarten kan zien en stop ze alle 
drie w

eer in de envelop. 

Je m
ag nu niet m

eer verplaatsen en ook 
geen verm

oedens of beschuldigingen m
eer

uitspreken. Je kunt het spel dus niet m
eer

w
innen. Als je pion echter na het uitspreken

van je beschuldiging een deur blokkeert, zet 
je hem

 in de betreffende kam
er, zodat anderen

de kam
er kunnen binnengaan en verlaten. 

Je pion blijft op het speelbord staan en je
m

oet desgevraagd bew
ijzen dat verm

oedens
van andere detectives onjuist zijn door je
kaarten te laten zien. D

e andere spelers m
ogen

jouw
 pion naar een andere kam

er verplaatsen
w

anneer zij een verm
oeden w

illen uitspreken.

DE W
INNAAR

Als jouw
 beschuldiging helem

aal klopt en 
alle drie de door jou genoem

de kaarten in de
M

oord-envelop zitten, heb je de zaak opgelost
en je w

int het spel! Je m
oet alle drie de

kaarten open op tafel leggen zodat iedereen 
ze kan zien.
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