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DIE HANDLUNG
Etwas Schreckliches ist in Alexandria passiert! Sie sind gerade von einer Plünderung außer-
halb der Mauern zurückgekehrt, als Sie sehen, dass Streuner die Gemeinschaft überrennen! 

wer Alexandrias Sicherheit und das Leben seiner Bewohner in Gefahr gebracht hat:

1. Wer hat die Wachen getötet? 
2. Wo fanden die Morde statt?
3. Welche Waffe wurde bei diesen kaltblütigen Morden benutzt? 
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AUFBAU
Legen Sie alle sechs Waffen und Charaktere in die Mitte des Spielbretts
(auch wenn es weniger als sechs Spieler gibt).

WÄHLEN SIE EINEN CHARAKTER
Wählen Sie einen Charakter, mit dem Sie spielen möchten,
und nehmen Sie sich die passende Charakterkarte. (Seite 6)

VERTEILEN SIE DIE KARTEN
Sortieren und mischen Sie die Karten in Verdächtige, Waffen und Orte. Nehmen Sie 
jeweils eine Karte verdeckt und legen Sie diese drei Karten in den Umschlag. Legen 
Sie diesen neben das Spielbrett. Dies sind der Verdächtige, die Waffe und der Ort, 
welche in den Mord verwickelt sind!

Mischen Sie den Rest der Gerüchtekarten und teilen Sie diese mit der Vorderseite nach 
unten an jeden Spieler aus, so dass jeder die gleiche Anzahl an Karten hat. Wenn die 
Karten sich nicht gleichmäßig zwischen den Spielern aufteilen lassen, legen Sie die 
übrigen Karten mit der Vorderseite nach oben neben das Spielbrett. *  
Jeder Spieler muss seine Karten geheim halten!

*Machen Sie das Spiel noch geheimnisvoller, indem Sie die übrigen Karten mit der 
Vorderseite nach unten in die Mitte des Spielbretts legen. Wenn ein Spieler am Ende 
eines Zuges in der Mitte steht, kann dieser entweder irgendeine dieser Karten
anschauen oder eine Verdächtigung aussprechen (Seite 5).

Für noch mehr Action mischen Sie die Intrigenkarten und legen Sie den Stapel mit
der Vorderseite nach unten neben das Spielbrett (Seite 6).
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der Vorderseite nach unten neben das Spielbrett (Seite 6).
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ERMITTLUNGSBOGEN 
Halten Sie den Bogen mit Ihren Hinweisen immer geheim!
Streichen Sie heimlich alle Gerüchtekarten, die Sie bekommen haben, die neben
dem Spielbrett liegen und die Sie im Verlauf des Spiels von ihren Mitspielern sehen. 

SPIELABLAUF/WER GEWINNT?
Jeder Spieler wirft zunächst einen Würfel. Der Spieler mit der höchsten Augenzahl beginnt, 

welcher Verdächtige mit welcher Waffe an welchem Ort das Verbrechen begangen hat. Mehr 
Details, wie man eine Verdächtigung ausspricht und das Spiel gewinnt, gibt es auf Seite 5.
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Legen Sie alle sechs Waffen und Charaktere in die Mitte des Spielbretts

und nehmen Sie sich die passende Charakterkarte. (Seite 6)

Waffen und Orte. Nehmen Sie 
jeweils eine Karte verdeckt und legen Sie diese drei Karten in den Umschlag. Legen 
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SPIELZUG

Wenn Sie am Zug sind, bewegen Sie sich über das Spielbrett und verbreiten Gerüchte, 

Spielfelds und sprechen eine Verdächtigung aus. 
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ES GIBT ZWEI ARTEN DER BEWEGUNG 

WÜRFELN
Würfeln Sie mit beiden Würfeln. Bewegen Sie
sich um die Summe beider Würfel. Wenn einer
der Würfel ein „?“ zeigt, ziehen Sie sofort eine
Intrigenkarte. Danach bewegen Sie sich um die
gewürfelte Augenzahl auf dem anderen Würfel.

NUTZEN SIE EINEN GEHEIMGANG
Wenn Sie sich an einem Ort mit einem

an den verbundenen Ort begeben. Wenn Sie
dies tun, dürfen Sie nicht würfeln.

REGELN ZUR BEWEGUNG:

        SPRECHEN SIE EIN GERÜCHT AUS

außer diese endet in der Mitte des Spielbretts, starten Sie 
ein Gerücht: Nennen Sie einen Verdächtigen, eine Waffe und 

Charakter und die Waffe an den gleichen Ort, an dem Sie 
stehen (wenn dieser nicht bereits dort ist).

BEWEISEN, OB EIN GERÜCHT WAHR ODER FALSCH IST
Sobald Sie ein Gerücht ausgesprochen haben, versuchen 
die anderen Spieler, dieses als falsch zu entlarven. Der 
Spieler links von Ihnen fängt damit an. Sollte er eine der

nur Ihnen. Wenn dieser Spieler mehr als nur eine der Karten

WAS PASSIERT, WENN EIN SPIELER KEINE KARTE ZEIGEN KANN?
Wenn der erste Spieler links von Ihnen keine der genannten Gerüchtekarten hat, ist der 
nächste Spieler links davon an der Reihe. Dies geht so lange weiter, bis ein Spieler Ihnen 
eine Karte zeigen kann. Wenn kein Spieler beweisen kann, dass Ihr Gerücht falsch ist, ist 
ihr Zug vorbei. Lassen Sie den Charakter und die Waffe dort, wo Sie sie hingestellt haben. 
Der Spieler links von Ihnen ist nun am Zug.

BEISPIEL:
Sie sind Rick und betreten die Kirche. Sie ver-
breiten das Gerücht: „Es war Negan, mit dem 

BEWEGUNG EIN GERÜCHT VERBREITEN NUTZEN SIE IHREN ERMITTLUNGSBOGEN DIE VERDÄCHTIGUNG

REGELN ZUR BEWEGUNG:

• Sie müssen NICHT mit der genauen Augenzahl 
auf einem Ort landen.

• Sie dürfen NICHT den gleichen Ort betreten, 
den Sie in diesem Zug verlassen haben.

• Wenn Sie auf einem Feld mit einem Fragezei-
chen landen, BEENDEN SIE IHRE BEWEGUNG 
und ziehen eine Intrigenkarte.

• In Ihrem Zug MÜSSEN Sie einen Ort verlassen, 
außer Sie wurden durch ein Gerücht dorthin 
gebracht (siehe Seite 5).

• Sie dürfen sich horizontal und vertikal, aber 
NICHT DIAGONAL bewegen.

• Wenn Sie einen Ort betreten, BEENDEN SIE 
SOFORT IHRE BEWEGUNG.

• Sie können sich durch andere Spieler hindurch-
bewegen, Ihren Zug aber NICHT auf einem 
bereits besetzten Feld beenden.    
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        HINWEISE AUF DEM ERMITTLUNGSBOGEN ANKREUZEN  
Kreuzen Sie die Karten, die Ihnen gezeigt wurden, auf ihrem Bogen an – 
dies beweist, dass diese Karten nicht im Umschlag stecken können. Wenn 
Sie die Karten aller Spieler auf Ihrem Bogen markiert haben, können Sie 
einen Verdacht aussprechen und versuchen, das Geheimnis zu  lösen.  

können Sie in die Mitte des Spielbretts gehen und eine Verdächtigung aussprechen.   

• Dazu sagen Sie laut (zum Beispiel):

• Danach sehen Sie sich verdeckt
die Karten im Umschlag an.

HATTEN SIE RECHT?
Glückwunsch, Sie haben den Mord aufgeklärt und gewinnen das Spiel!
Zeigen Sie die Karten aus dem Umschlag den anderen Spielern.  

SIE LAGEN FALSCH?
Oje! Sie haben einen Fehler gemacht und sind damit aus dem
Spiel. Stecken Sie die Karten zurück in den Umschlag und
sagen Sie den anderen Spielern nicht, mit was Sie falsch lagen.

Halten Sie Ihre Karten geheim und beantworten Sie weiterhin
die Fragen der anderen Spieler. Sie selbst dürfen keine weiteren
Gerüchte oder Verdächtigungen aussprechen. 

WAS PASSIERT, WENN KEIN SPIELER RICHTIG LIEGT?
Wenn alle Spieler falsch liegen, bleibt der Fall ungelöst – nehmen
Sie die Karten aus dem Umschlag und zeigen Sie allen Spielern,
wer der Mörder ist, der ungestraft entkommt.

dies beweist, dass diese Karten nicht im Umschlag stecken können. Wenn 

WENN SIE ALS TEIL EINES GERÜCHTS ZU EINEM ORT BEWEGT WURDEN
Wenn Sie Teil eines Gerüchts waren und von einem Ort an einen anderen bewegt wurden, 
dürfen Sie als Ausgleich eine Intrigenkarte ziehen. Wenn Ihr Charakter bereits an dem Ort 

war oder der Verdächtige nicht von einem Spieler kontrolliert wird (bei weniger als
6 Mitspielern), wird keine Karte gezogen. In Ihrem nächsten Zug dürfen Sie auf diesem

Ort stehen bleiben und ein Gerücht starten.

BEISPIEL:
Sie sind Rick und betreten die Kirche. Sie ver-
breiten das Gerücht: „Es war Negan, mit dem 

Danach sehen Sie sich verdeckt

die Fragen der anderen Spieler. Sie selbst dürfen keine weiterendie Fragen der anderen Spieler. Sie selbst dürfen keine weiteren

DIE VERDÄCHTIGUNG

„ES WAR

RICK,

MIT DEM

REVOLVER,

IN DER

KIRCHE.“
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INTRIGENKARTEN
GELEGENHEITSKARTEN
Manche Karten müssen Sie sofort ausspielen, andere können Sie für später 
aufheben. Sie können so viele Gelegenheitskarten besitzen und pro Zug spielen, 
wie Sie möchten. Legen Sie alle genutzten Gelegenheitskarten zur Seite.
Diese können nicht nochmal benutzt werden und sind aus dem Spiel.

STREUNERKARTEN
Es gibt 8 Streuner innerhalb der Intrigenkarten. Die ersten sieben Streuner 
stellen noch keine Gefahr dar. Diese werden offen neben das Spielbrett gelegt, 
damit jeder Spieler sehen kann, wie viele bereits gezogen wurden. Wenn Sie 
jedoch den achten Streuner ziehen, verlieren Sie sofort das Spiel!

DEN ACHTEN STREUNER ZIEHEN
Wenn Sie den achten Streuner ziehen, sind 
Sie aus dem Spiel. Legen Sie Ihre Karten so 
ab, dass alle Spieler diese sehen können. Sie 
nehmen nicht mehr am Spiel teil und ziehen 
auch keine Intrigenkarten. Dennoch kann 
Ihr Charakter noch Teil von Verdächtigungen 
sein. Mischen Sie den achten Streuner wieder 
zurück in den Intrigenkarten-Stapel, selbst, 
wenn es die einzige Karte im gesamten Stapel 
sein sollte. Der achte Streuner kann also 
mehrmals im Spiel gezogen werden. Es kann
passieren, dass alle Spieler eliminiert werden,
bevor der Mord aufgeklärt ist, und damit alle Spieler verlieren.

CHARAKTERKARTEN
Jede Charakterkarte besitzt eine spezielle Fähigkeit, die Sie genau einmal im gesamten 
Spiel einsetzen können. Wenn die Fähigkeit genutzt wurde, drehen Sie die Karte um.

EIN „?“ WÜRFELN:
Sie MÜSSEN eine Karte ziehen.

AUF EINEM „?“ AUF DEM
SPIELBRETT LANDEN:

Sie MÜSSEN eine Karte ziehen.

ALS TEIL EINES GERÜCHTS AN EINEN
ANDEREN ORT VERSETZT WERDEN

Sie KÖNNEN eine Karte ziehen.

MÖGLICHKEITEN, INTRIGEN-
KARTEN ZU ZIEHEN:3

SPRINGEN 

SIE AN EINEN 

BELIEBIGEN 

ORT!

SPIELEN SIE DIESE
KARTE SOFORT.

LEGEN SIE

DIESE KARTE NEBEN

DAS SPIELBRETT.

Sie können sich
einmal pro Spiel an 
einen beliebigen Ort 
begeben, der keinen 
Geheimgang hat.

Drehen Sie diese Karte
um, nachdem Sie sie
benutzt haben.
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Drehen Sie diese Karte 
um, nachdem Sie sie 
benutzt haben.

Sie können pro Spiel
ein Gerücht mit einem 
Ort, an dem Sie sich nicht 

Drehen Sie diese Karte 
um, nachdem Sie sie 
benutzt haben.

GLENN

Sie können sich einmal 
pro Spiel ein zweites Mal 
bewegen. Dazu werfen 
Sie die Würfel nach Ihrer 
ersten Bewegung erneut.

MICHONNE

Drehen Sie diese Karte 
um, nachdem Sie sie 
benutzt haben.

Sie können sich einmal 
pro Spiel eine zufällige 

Mitspieler ansehen, 
dem Sie gerade eine 

Karte zeigen mussten.
 Drehen Sie diese Karte 

um, nachdem Sie sie 
benutzt haben.

DARYLDARYL

Sie können sich einmal 
pro Spiel eine Karte 

ansehen, die ein Spieler 
gerade einem anderen 

Spieler gezeigt hat.

RICK

 Drehen Sie diese Karte 
um, nachdem Sie sie 

benutzt haben.
um, nachdem Sie sie 

benutzt haben.

Sie können einmal pro 
Spiel zwei Gerüchte im 

NEGAN

Drehen Sie diese Karte 
um, nachdem Sie sie 
benutzt haben.
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Für ein 2-Spieler- oder Teamspiel müssen Sie die folgenden kleinen Änderungen beachten:

AUFBAU
Der Aufbau des Spiels ist genau wie im
normalen Spiel (Seite 3), außer dass, bevor
die Gerüchtekarten ausgeteilt werden, die
ersten 5 Karten mit der Vorderseite nach
unten neben das Spielbrett gelegt werden.

SPIELABLAUF
Stellen Sie ganz normal ihre Fragen.
Der andere Spieler/das andere Team muss
immer versuchen, zu antworten. Wenn Sie
dies nicht können, schauen Sie geheim
unter eine der 5 Gerüchtekarten neben
dem Spielbrett.

Nachdem Sie diese Karte von Ihrem
Notizzettel gestrichen haben, legen Sie
die Karte zurück an ihren Platz. Immer
wenn der andere Spieler/das andere
Team nicht antworten kann, schauen
Sie sich geheim eine andere Karte
neben dem Spielbrett an.
Merken Sie sich also, welche dieser
Karten Sie bereits gesehen haben.

INTRIGENKARTEN
GELEGENHEITSKARTEN
Manche Karten müssen Sie sofort ausspielen, andere können Sie für später 
aufheben. Sie können so viele Gelegenheitskarten besitzen und pro Zug spielen, 
wie Sie möchten. Legen Sie alle genutzten Gelegenheitskarten zur Seite.
Diese können nicht nochmal benutzt werden und sind aus dem Spiel.

STREUNERKARTEN
Es gibt 8 Streuner innerhalb der Intrigenkarten. Die ersten sieben Streuner 
stellen noch keine Gefahr dar. Diese werden offen neben das Spielbrett gelegt, 
damit jeder Spieler sehen kann, wie viele bereits gezogen wurden. Wenn Sie 
jedoch den achten Streuner ziehen, verlieren Sie sofort das Spiel!

DEN ACHTEN STREUNER ZIEHEN
Wenn Sie den achten Streuner ziehen, sind 
Sie aus dem Spiel. Legen Sie Ihre Karten so 
ab, dass alle Spieler diese sehen können. Sie 
nehmen nicht mehr am Spiel teil und ziehen 
auch keine Intrigenkarten. Dennoch kann 
Ihr Charakter noch Teil von Verdächtigungen 
sein. Mischen Sie den achten Streuner wieder 
zurück in den Intrigenkarten-Stapel, selbst, 
wenn es die einzige Karte im gesamten Stapel 
sein sollte. Der achte Streuner kann also 
mehrmals im Spiel gezogen werden. Es kann
passieren, dass alle Spieler eliminiert werden,
bevor der Mord aufgeklärt ist, und damit alle Spieler verlieren.
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ZU NIEDRIGE ZAHL GEWÜRFELT, UM EINEN RAUM ZU BETRETEN?

Wenn Ihr Wurf zu niedrig ist und Sie in diesem Zug keinen Raum betreten können, 

Wenn Sie auf einem  landen, nehmen Sie die oberste Intrigenkarte und wenn 
es eine Gelegenheitskarte ist, folgen Sie den Anweisungen. Wenn es sich um einen 
Streuner handelt, legen Sie ihn vor allen anderen Spielern an die Seite des Spielbretts.

Sobald Sie die Karte benutzt haben, legen Sie sie auf den Ablagestapel.

betreten möchten.

DAS SPIEL GEWINNEN?
Sie gewinnen, wenn Sie die richtige Verdächtigung aussprechen, welcher Verdächtige, welche 

MÖGLICHKEITEN, INTRIGEN-
KARTEN ZU ZIEHEN:

1
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INHALT:
6 Charakterkarten, 21 Gerüchtekarten, 21 Intrigenkarten, 

1 Ermittlungsbogen-Block, 1 Umschlag und 2 Würfel.

in Irland
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