3|48

SPELERS

DR.

SWART

VAN
HuizEg
SCHOONzZICHT

3]
ODIGT U vap HARTE urT

VOOR DE v
ZIJN 30e vE
EN

DE HEROPENING
VAN HET Huls

ERING VAN
RIAARDAG

« 1 SPEELBORD * 6 PIONNEN
» 6 MINIATUUR WAPENS © 50 KAARTEN
(6 KAARTEN MET VERDACHTEN,
b WAPENKAARTEN, 9 KAMERKAARTEN en
29 KAARTEN MET AANWUJZINGEN)
« | MOORD-ENVELOP = | BLOCNOTE
MET DETECTIVEBLAADJES
« 7 DOBBELSTENEN

ormatia zodat u
in da ontwerpan k

www.hasbro.nl

www.hasbro.be
5153871255 HASBROGAMING.COM

T L N

De vitnodigingen zijn verstuurd.

De gasten Zijn gekomen.
De gastheer is vermoord!

ic 7
In koelen bloede om het leven gebracht. Gaat het om de erfenis. ..!

Zijn oom had hem kun
maar oom Hu

nen vertellen wie niet fe ueﬂrm:wen was,
go is al lang dood en begraven!

Dit is het moordmysterie dat jij op
moel lossen!

Leg de moord-envelop in het midden
van het speelbord, op de kelderirap.

1. Zet de 6 pionnen op het startvakje
met hun noam rondom het
speelbord.

Alle pionnen moeten op het
speelbord staan, ook als er minder
dan & spelers zijn.

Kies je pion.

2, Leg alle Wapens in verschillende,
willekeurige kamers.

3. Haal de 29 koarten
met aanwijzingen uit de
stapel kaarten. Schud
de aanwijzingkaarten
en leg de stapel [goede
kant omlaag) naast
het speelbord.

4. Sorteer de overige kaarten in
3 stapeltjes: verdachten, wapens en
komers. Schud elk stapeltje en leg
het met de goede kant omlaag op
fafel.

5. Pak de bovenste kaart van elk
stopeltie en stop deze 3 kaarten
zonder dat iemand ze kan
zien in de moord-envelop.

Er zitten nu 3 kaarten in de envelop
die samen het antwoord vormen op
de vragen:

Wie heeft het gedaan? Met
welk wapen? En waar?

7es kleurriike en interessante gosten Zijn de verdachten.

Het is jouw taak om deze klussieke moordzaak op te lossen....

Let op: lees voor een spel (

met 2 spelers blz. 6. Je moet

de kaarten dan namelijk anders ™, /|
delen. 1

6. Schud de overige verdachte-,
wapen- en kamerkaarten door
elkaar en deel ze vit aan de spelers.
Het maakt niet vit als sommige
spelers een kaart meer krijgen dan
andere.

7. Scheur voor elke speler één
blaadje af van de blocnate met
detectiveblaadies. ledereen
heeft ook een pen nodig [niet
inbegrepen).

8. Bekijk je kaarten stiekem en kruis
de verdachten, wapens en kamers
die je hebt gekregen af op je
detectiveblaadje.

Deze kunnen niet in de moord-
envelop zitten|

Hou je blaadje en je kaarten steeds
verborgen voor de anderen.

knarten met
amnwijzingen

Rosa Reodhart

WAARMEE?

i

Prof. Pimpel Mw. Bloouw Kel. Van Geelen Dy, Li-la

|
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3. Spreek een vermoeden uit als je een kamer betreedt of er al staat. .
Vermoedens helpen je vit fe vinden welke 3 kaarten er in de envelop zitten! i
* Als je pion in een kamer staat, spreek je een vermoeden uit over wie het '
deed, woarmee, en in deze kamer.
Zeg: "Ik vermoed dat het [een verdachte] was, met [een wapen), in
[de kamer waarin je pion staat].”
~ Verplaats wanneer je je vermoeden vitspreekt de gencemde verdachte
en het gencemde wapen naar de kamer. I
* De speler links van je loat je stiekem één koart zien die je noemde - als |

Los de moord op!
* Verplaats je pion van kamer naar kamer en spreek een vermoeden uit
over 'A."l"lI:I wWOarmee en Waar.

I
i ! DE BEDOELING

g

* Andere spelers laten je een kaart zien... als ze die hebben!

* Als je denkt dat je het weel, spreek je één beschuldiging uit.

* Kijk stiekem in de moord-envelop om te zien of je het goed hebt. T
Als je het mis hebt, ben je af, dus zorg dot je het zeker weet!

| zﬁ SPEEI_ JE |'|I|,"'ZI| dl(—". hEEﬂ. 4 : g i : : ! |
= _ o Als de spe|f.-r er meer dan één hee{r, kiest |"|||,.l"2|| zelf welke |e mag zien. i
Rosa Roodhart mag allijd beginnen en het spel gaat met de klok mee * Als hij/zij geen genoemde kaart heeft, zegt hij dat en de volgende speler '
I verder. Als niemand Roodhart speelt, dan begint de volgende speler met moet je één in je vermoeden genoemde kaart laten zien. En zo verder. I

de klok mee: Van Geelen, Lila, enz. « Als niemand een kaart hesft, is dat ook prima.

Denk erom dat je pion in de kamer die je noemt moet staan.
Verdachten die in een kamer gezet worden, goan niet terug naar hun cude plek.

Als je aan de beurt bent
1. Gooi de dobbelstenen. Vaardat je je pion 2
i verplaatst: heb je het vergrootglas gegooid? Dan pak : 2
i ie een aanwijzingkaart, je leest hem hardop vooren o ™ SN e, ¢ -
ie doet wat de kaart je vertelt. SA L '
Als je 2 vergrootglazen gooit, pak je 2 kaarten.
~ Als er een kaart wordt getoond, kruis je hem af op je blaadje!
- leg gebruikle o{||'|wii?|'ngk|:'.u::rrr:n onderaan de 51::|pel lerug.

4, Kruis wat je ontdekt af op je blaadije.
Wat de andere spelers je laten zien — of niet! - helpt je bij het vitschakelen
van verdachten, wapens en kamers op je bloadje.
* Noteer elke kaart die je te zien krijgt. Je weet dat deze niet in de envelop |
kan zitten! 1l
» Als niemand je een kaart laat zien, heb je waarschijnlijk iets ontdekil

2. Verplaats je pion het met de dobbelstenen gegooide aantal vakjes

oo BRIBET (Het Gerarootolas telhla asdili] . 5. Dan is je beurt voorbij. De speler links van je is aan de beurt.

E | Je mag niet diagonaal [schuin] verplaatsen. J
E | Je mag niet twee keer in één beurt over hetzelfde vakje goan. s Tips voor het
! Je mag niet op of over een vakije verplaatsen waar een andere pion bijhouden van
staat. je blaadje
OF : A\ }- 1 In dit voorbeeld kun je zien dot je
’ e ' de kaarten met Van Geelen en de

Gebruik een geheime gang. Verplaats je pion

Wan dl!} ene hockkumcr naar df.‘ ermee ver l]cmden Hu“dfluﬂr LU hﬂr |ml§|l” van |"3r Sllﬂl

i hebit gekregen. M et jz Pimpel zien,
. [ Groenewoud en | fiet jo Blaouww
OF van Droet en Roodhart zien. Door

De zitkomer is verbonden
miet de seie.

Blijf in de kamer waar je pion al staat. vermoedens it fe spreken, heb je

ontdekt dot Li-La de moordenadr is.

PEL VOOR 2 SPELERS (OF TEAMS)!

Voor het spel met 2 spelers of teams zul je toch alle spelregels moeten lezen.
(Het spel met teams is superleuk omdat iedereen mee kan doen - b.v. door
jongere en oudere spelers fe combineren.)

MAAK EEN BESCHULDIGING

Als je denkt dat je weet wie het heeft gedaan, met welk wapen en waar, dan
kun je je beschuldiging uitspreken.

Je mag direct na een vermoeden een beschuldiging uitspreken. o}
- Je hoeft niet de dobbelstenen opnieuw te gooien of in de kamer te staan

die je noemt.

Je kunt alleen een beschuldiging uitspreken als je aon de beurt bentf '
- Maor je mag in een spel moar één beschuldiging vitspreken, dus zorg dat

LEG ‘T KLAAR!
De voorbereiding begint precies zoals in het klassieke CLUEDO spel op

ie het zeker weetl

een

1. Zeg: "Ik beschuldig [verdachte], met
wapen|, in [een kamer].”

blz. 2. Volg stap 1-5. Dan pak je - na het bijeen pakken en schudden van
de resterende kaarten - de bovenste 4 kaarten en je legt ze met de goede
kant omlaag in vier kamers naar keuze. De rest van de voorbereiding is net

als anders.

EEN VERMOEDEN UITSPREKEN

Als je een kamer met een kaart erin binnengaat, mag je de kaart stiekem

bekijken (en op je blaadje afkruisen) en vervolgens net als anders een

VCFmQC‘an uirsprl:!k{.‘n. L1
Alle andere regels zijn precies zoals in klassiek CLUEDO. |
Als je de 4 kaarten in de hoekkamers legt, verloopt het spel nog wat sneller. s

2. Kijk stiekem in de moord-envelop.
Zitten alle 3 de door jou gencemde kaarten in de envelop?
JA! Je hebt gewonnen!

Gefeliciteerd, je hebt de moord opgelost. Laat de 3 kaarten aan
iedereen zien.

NEE! Oeps, je had het mis!

Doe de kaarten snel terug in de envelop. Zorg dat niemand ze ziet.

Je mag nu zelf niet meer meespelen, maar je moet wel kaarten laten Voor een traditioneel potje CLUEDO hoet je alleen maar de {,

zien als andere spnhzrs ernaar vragen. 29 llllﬂWlﬂll‘lgl“:InﬂE!‘I vit het 5]!&' te halen. i :

* De andere spelers spelen verder totdat iemand de juiste R e N !
beschuldiging vitspreekt. ) !

e Als niemand de juiste beschuldiging vitspreekt, dan is de .
moordenaar ermee weggekomen en niemand winH!

TOP TIPS

Geel op je detectiveblaadj
heelt laten zien. Je wilt tens
kaart te zien krijgen!

Houd ook bij welke kaarten je aan We
zien, zodat je kunt proberen sommige

te houden!

e aan wie welke kaart aon |€
lofte niet twee keer dezellde

ke spelers laat
kaarten geheim

DE BESCHULDIGING

EXTRA INFORMATIE Als je denkt dat je weet welke 3 kaarlen er in de moord-envelop zitten, mag || |
, e als je aan de beurt bent je beschuldiging vitspreken en wie, waarmee i' ‘
! VERMOEDENS UITSPREKEN en waar noemen. Je moet in een kamer zijn (maakt niet vit welke] om je !} i
; ; beschuldiging vit te spreken. il
Om uit te vinden WIE het WAARMEE en WAAR gedaan heeft, spreek je | « Eerst zeg je: "Ik beschuldig [verdachte], met [een wapen), in [een il
. vermoedens uit! Je vermoedens en de kaarten die spelers je laten zien, maken | kamer]."

dot je verdachten, wapens en kamers kunt afkrisen op je bloadie. | * Dan bekiik je, zonder dat iemand anders het kan, zien de kaarien in de !

W * Om een vermoeden uit e spreken, zeg je hardop wie je denkt dat het gedaan envelop.
I : hEEH. WOaarmee en waoar. .

Als alle 3 de kaarten die je noemde erin zitten, win je het spell Laat de
kaarten aan de andere spelers zien. Het spel is afgelopen.

* Als een van de door jou gencemde kaarten niet in de envelop zit, is je
| beschuldiging fout. Doe alle 3 de kaarten stickem terug in de envelop.

| . vﬁlplﬂﬂri de groene PiCII'I en het touw naar de zitkomer. * g mag nu niet meer 'u"E.I'PlClI:IrSEI'I of vragen 31&”.9”' dus ie kunt niet meer
Jouw pion moet in de kamer staon die je noemt in je vermoeden, winnen.

Let op: Wapens en verdachten die in een kamer gezet worden, gaan niﬂll s Je moet echter wel blijven reageren op de vragen van andere spelers en
terug naar hun oude plek. Het aantal verdachten en wapens dat in ze desgevraagd een kaart laten zien.

(i &één kamer mag staan is onbeperkt. * De andere spelers mogen je pion nog wel naar andere kamers ; |
1
i
|

* Stel dat jij Rosa Roodhart bent en je komt binnen in de zitkamer. Dan kun
i ie bijvoorbeeld zeggen: “Ik vermoed dat het Dominee Groenewoud was,
i met het touw in de zitkamer.”

| Als jij speelt als een verdachte die verpluuts.l mrdf naar verplaatsen wanneer ze een vermoeden uitspreken. |
| een kamer, dan moef je RIS blijven staan. Je mag in je volgende i * Het spel gaat verder toldat iemand de juiste beschuldiging uitspreekt.
beurt de dobbelstenen gooien en verplaatsen, of een vermoeden {

vitspreken over de kamer waarin je staal.

MOGELIJKHEDEN UITSCHAKELEN

Als je een vermoeden vitspreekt, moeten de andere spelers op hun beurt één kaart
_ aan jou (en aan niemand anders) laten zien — als ze er ten minste eentje hebben.
.' » Eerst bekijkt de speler links van je z'n kaarten om te zien of hij één van de
i 3 door jou genoemde koarten heeft.
' ~ Als hij er eentje heeft, moet hij die aan jou [en aon niemand anders) laten
ikl zien.
' ~ Als hij er meer dan één heeft, kiest hij zelf welke hij laat zien. i
~ Als hij geen van de 3 door jou genoemde kaarten heeft, zegt hij dat en de ]
volgende speler bekijkt z'n kaarten en laat jou er één zien - als hij/zij er fen
minste eentje heeft. r
1
i
|
¥

GEHEIME GANGEN

De kamers in tegenover elkaar liggende hoeken van het huis zijn verbonden

door geheime gangen; de keuken en de studeerkamer zijn met elkaar

verbonden en een andere geheime gang gaat van de serre naar de zitkamer.

* Als je aan het begin van je beurt in een van deze kamers staal, mag je als
je wil een geheime gang gebruiken om te verplaatsen. Als je een geheime
gang gebruikt, dan verplaals je niet het met de dobbelstenen gegooide
aantal vakjes.

DE DOBBELSTENEN GOOIEN

Als je besluit het gegooide aantal vakjes te verplaatsen, verzet je je pion één

vakie tegelijk.

* Ga kamers binnen via een deur. Het maakt niet of je meer hebt gegooid -
je stopt gewoon zodra je binnen bent.

* Je mag niet diagonaal (schuin) verplaatsen en niet twee keer in één beurt
over helzelfde vakje goan.

* Je kunt niet door een deur gaan als die geblokkeerd is door de pion van
een andere speler — het maakt niet vit of je naor binnen of juist naar
buiten wilt.

¢ Zodra een speler jou een van de door jou genoemde kaarten laat zien, heb
je het bewijs dat deze kaart niet in de envelop zit. Kruis hem af op je blaadje.
Je hebt nu één verdachte, wapen of kamer vitgeschakeld. Dan is je beurt
voorbij.

e Als niemand een kaart die je noemde kan laten zien, is dat geweldig!
Moteer het op je blaadje.

* Je mag direct na een vermoeden een beschuldiging vitspreken.

* Er mogen meerdere pionnen tegelijk in een kamer staan.

De femme fatale

Bloedmooi. Verleidelijk.
Meedogenloos? Manipulatief?

Rosa Roodhart was allijd al een schoonheid,
maar lijkt de laatste fijd behoorlijk
ongevoelig, Swarl en Roodhart zijn samen
opgegroeid en hebben in hun jonge
i(:l{!l'l ||{:l!:-]{]| wial ovonlturen |)[*|(-"|3FL| M{IUI’
loen ze wal ouder werden, kreeg hun
wriendschop iets geforceerds. Swart
verdacht Roodhart van invieed op de
invesleringen van com Huego. Toen zij
haar vitlnediging voor het feest onbving,
nam Roodhart aon dat alles vergeven
&N vergelen was...

Het alfamannetje

Vaderlandslievend. Menselijk.
Levgenoar? Norcist?

Voor de buitenwereld is Kolonel van Geelen

een populaire held. Hij is vaok onderscheiden
tijdens zijn succesvolle militoire carriére, Maar
achter al zijn medailles goan ook geruchten
schuil over illegale handel en verraad;
geruchien die hij geheim wil houden en doar
betaalt hij iemand al gervime fijd veel geld voor.
Van Geelen vermoedde dat Swarl zijn afperser
was en kon niet wachten om in het landhuis op
zoek te gaan naar bewijs. ..

De Playboy
Charmant. Grappig.
Rancuneus? Decadent?

Groenewoud heeft zich als de beleefde,
beminnelijke |)u{]riug;—:r die hii is, al

voorgedaan als prins, piloot, dokier en
advocaat, Na joren van list en bedrog heeft

de woarheid hem viteindelijk ingehaald en hem
gedwongen onder te duiken - als dominee.

i Omdat hij dacht dat oom Hugo de enige was die
zijn ware identiteit kende, moakte hij zich direct
zorgen loen |1ii een vilnodiging ontving van Dr.
Swart, Vastbeslolen om zijn geheimen niet prijs le
geven, accepleerde Groenewoud de vitnodiging...

De sociale viindery

Flirt. Discreet.
Hebzuchtig? Bedrieglijk?

Haar leeftijd is niet bekend en dat is nog
maar één van de geheimen van Mw. Blaouw
van Draet. Deze dame veranderde in rap
tempao van een eenvoudig dorpsmeisje in een
chigue, graog geziene gast met alle mogelijke
connecties, Men weel niet veel over haar drie
echigenoten, behalve dan dat ze alle drie
nogal plotseling gestorven zijn. Oom Hugo
overleed viak voordat hij nummer vier zou
worden. Blaouw van Droet heeft flink gelobbyd
am deze |_|i1r|rJL|ig':nE] te kriigen_ ‘Wat i5 ze van
plan: een huwelijk of moord. . 2 | e

i Het genie .
5 De intellectueel ! | Mysterieus. Avontuurlijk.
' Moedig. Excentriek. Ambitieus? Crimineel? '

(bsessief? Paranoide?

Professor Pimpel is een archeoloog met
een EJIUUP wrh]n[__]{_!n nacr avanhuur, FE‘H
ontdekkingsreiziger die onbevreesd naar
woestijngraven, oude standbeelden en verloren
steden zoekt, Oom Hugo financierde al zijn
expedifies, loldat een ingrijpend meningsverschil
een einde moakle aan hun relatie. Zonder
opgravingen in het vooruilzicht verveelde
PROF . Pimpel zich. De vitnodiging van Dr. Swart ;
vervulde hem met nievwe hoop. Hij was de |
q eerste gast die op het feest arriveerde. .. :

Li-la, die als tiener door Swart geadopteerd
werd, bezocht Zwitserse privéscholen toldat
1 zij definitief werd weggestuurd no een bijno
fataal geval van narcisvergiltiging. Daarna
kreeg ze thuis les van de oude huishoudster
Mw. de Wit lilo besloot biclogie te gaan
studeren en ontdekle tijdens haar doctoraal
onderzoek noar giftige planten een plant met
nngnknnde medicinale eigerlsch{:ppen; Ben
ontdekking die zij met niemand wilde delen -
en ol helemacl niet met haor pleegvader. ..

PIMPEL




