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Dieses Spiel enthalt zwei Geheimnisse,
jedes mit eigenen Verdachtigen und Orten,
verteilt auf den beiden Seiten des Spiel-
bretts - Meereen und Der Rote Bergfried.
Starten Sie, indem Sie
sich eln Szenario aussuchen.

MEEREEN
SEITE 4

DER ROTE BERGFRIED
SEITE 2




© DER ROTE BERGFRIED Lo ler”

Ml — Legen Sie alle sechs Waffen und Charaktere in die Mitte des Spielbretts.
Hochverrat! Der Kommandant der Goldenen Kompanie wurde ermordet im Roten Bergfried aufgefunden. ‘ﬂ AL ) P e (Auch wenn es weniger als sechs Spieler gibt)

Ein ambitionierter und méchtiger Adeliger hat diesen niedertrdchtigen Anschlag geplant, 1 |
(1) WAHLEN SIE EINEN CHARAKTER &

um seinen Einfluss zu stdrken. Aber wer ist der Schuldige? Die Spieler missen die
hrhei Licht brii Mach hafi in E ; i I
WA= e BRI Y e iac oS Challpale i ERge 20 setzen Suchen Sie sich ihren Lieblingscharakter von der Verdachtigenliste des
Roten Bergfrieds aus und nehmen Sie die passende Charakterkarte (Seite 10).

Um dies zu erreichen, missen sie herausfinden:

1. Wer steckt hinter dem Anschlag?
2. Wo wurde der Mord veriibt?
3. Was fiir eine Waffe wurde benutzt?

verdeckt und legen Sie diese drei Karten in den Umschlag. Legen
Sie diesen neben das Spielbrett - dies sind der Verdéachtige,
die Waffe und der Ort, welche in den Mord verwickelt sind!

Verdachtige, Waffen und Orte. Nehmen Sie jeweils eine Karte

(2) VERTEILEN SIE DIE KARTEN o
DIE VERDACHTIGENLISTE DES ROTEN BERGFRIEDS "]1

Mischen und sortieren Sie die Karten fUr den Roten Bergfried in [] i“y
2.

maBig zwischen den Spielern aufteilen lassen, legen Sie die Ubrigen
Karten mit der Vorderseite nach oben neben das Spielbrett.*
Jeder Spieler muss seine Karten geheim halten!
|

— Mischen Sie den Rest der Gerlchtekarten und teilen Sie
n diese mit der Vorderseite nach unten an jeden Spieler aus, so dass jeder d) .
‘ die gleiche Anzahl an Karten hat. Wenn die Karten sich nicht gleich- f“‘M
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FUr noch mehr Action mischen Sie die Intrigenkarten und legen Sie
diese mit der Vorderseite nach unten neben das Spielbrett (Seite 10).

KONTROLLIEREN SIE DIE WAFFEN

~ \ k\
Dolch des Mabn.ohfe
Armbrust Giftflaschchen Arakh Catspaw Streitaxt Gesicht

Assassinen INTRIGENKARTEN @ DAS SPIEL BEGINNT

Weiter auf Seite 6.

(3) ERMITTLUNGSBOGEN

Halten Sie den Bogen mit Ihren Hinweisen immer geheim!
Streichen Sie heimlich alle Gerlichtekarten, die Sie bekommen
haben, die neben dem Spielbrett liegen und die Sie im Verlauf
@ E des Spiels von ihren Mitspielern sehen.




© MEEREEN AUFBAU
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Legen Sie alle sechs Waffen und Charaktere in die Mitte des Spielbretts.
(Auch wenn es weniger als sechs Spieler gibt.)

(1) WAHLEN SIE EINEN CHARAKTER

Suchen Sie sich Ihren Lieblingscharakter von der Verdachtigenliste
von Meereen aus und nehmen Sie die passende Charakterkarte (Seite 10).

Verrat im Inneren Zirkel! Ein GroBmeister wurde ermordet. Jetzt steht der zerbrechliche Frieden,
der mit der Eroberung der Stadt durch Daenerys begonnen hat, auf der Kippe.
Ein Unbekannter hat sich auf die Seite der Harpyie geschlagen und arbeitet
daran, die gesamte Sklavenbucht ins Chaos zu stlrzen.

Sie mussen die Wahrheit herausfinden und weiteres Unheil verhindern,

indem Sie ans Tageslicht bringen:

(2) VERTEILEN SIE DIE KARTEN

1. Wer ist fiir den Mord verantwortlich?

2. Wo wurde das Verbrechen begangen? Mischen und sortieren Sie die Karten von Meereen in Verdachtige, - 1’5‘
3. Was fiir eine Waffe wurde benutzt? Waffen und Orte. Nehmen Sie jeweils verdeckt eine Karte und A 1 y A
legen Sie diese drei Karten in den Umschlag. Legen Sie diesen \ | =
.- neben das Spielbrett - dies sind der Verdéachtige, die Waffe o :’Q:&
D I E VE RDAC HTIG E N und der Ort, welche in den Mord verwickelt sind! - R
Mischen Sie den Rest der Gerlchtekarten und teilen Sie

diese mit der Vorderseite nach unten an jeden Spieler aus, so dass jeder d’. .
die gleiche Anzahl an Karten hat. Wenn die Karten sich nicht gleich- f“w

maRig zwischen den Spielern aufteilen lassen, legen Sie die Ubrigen e

Karten mit der Vorderseite nach oben neben das Spielbrett.*
Jeder Spieler muss seine Karten geheim halten!
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FUr noch mehr Action mischen Sie die Intrigenkarten und legen Sie
diese mit der Vorderseite nach unten neben das Spielbrett (Seite 10).

KONTROLLIEREN SIE DIE WAFFEN

K3t \" ©

Dolch des Magh ohis
Armbrust Giftflaschchen Arakh Catspaw Streitaxt Gesicht

Assassinen

(3) ERMITTLUNGSBOGEN

Halten Sie den Bogen mit Ihren Hinweisen immer geheim!
Streichen Sie heimlich alle Gerlchtekarten die Sie bekommen
haben, die neben dem Spielbrett liegen und die Sie im Verlauf
des Spiels von ihren Mitspielern sehen.

(4) DAS SPIEL BEGINNT

Weiter auf Seite 6.

INTRIGENKARTEN



SPIELABLAUF/WER GEWINNT

Jeder Spieler wirft zunachst beide Wiurfel. Der Spieler mit der héchsten Augenzahl beginnt, danach wird im Uhrzeigersinn weitergespielt.
Das Spiel gewinnt, wer zuerst herausfindet, welcher Verdachtige mit welcher Waffe an welchem Ort das Verbrechen begangen hat.

Mehr Details, wie man eine Verdachtigung ausspricht und das Spiel gewinnt, gibt es auf Seite 9.

SPIELZUG

Wenn Sie am Zug sind, bewegen Sie sich Uber das Spielbrett und verbreiten Gerlchte, um herauszufinden, welche Karten ihre Mitspieler
auf der Hand halten. Wenn Sie glauben zu wissen, welche Karten sich im Umschlag befinden, bewegen Sie sich in die Mitte des Spielfelds

und erheben Anklage.

s .“‘.-'

BEWEGUNG

SIE WERFEN IN
JEDEM ZUG MIT
BEIDEN WURFELN
UND ZIEHEN UM DIE

ENTSPRECHENDE
AUGENZAHL

-.._____.."'

EIN GERUCHT
VERBREITEN

AM ENDE VON JEDEM
ZUG MUSSEN SIE EIN
GERUCHT VERBREITEN,
FALLS SIE SICH
IN EINEM RAUM
BEFINDEN

"i.___.#"l

BENUTZEN SIE
IHREN
NOTIZZETTEL

WIE BENOTIGT

o Ry,

ES GIBT ZWEI ARTEN DER BEWEGUNG
(1) WURFELN

Wairfeln Sie mit beiden Wurfeln. Bewegen Sie sich um die Summe beider Wrfel.
Wenn einer der Wurfel ein Fragezeichen zeigt, ziehen Sie sofort eine Intrigenkarte. -
Danach bewegen Sie sich um die gewdrfelte Augenzahl auf dem anderen Wirfel.

@NUTZEN SIE EINEN GEHEIMGANG

Wenn Sie sich an einem Ort mit einem Geheimgang befinden, dirfen Sie sich
direkt an den verbundenen Ort begeben. Wenn Sie dies tun, durfen Sie nicht wirfeln.

REGELN ZUR BEWEGUNG

4 Sie mdssen NICHT mit der genauen Augenzahl auf einem Ort landen.

4 Sie didrfen NICHT den gleichen Ort betreten, den Sie in diesem Zug
verlassen haben.

ANKLAGE

EINMAL PRO
SPIEL IN DER
MITTE DES
SPIELBRETTS

¥ Wenn Sie auf einem Feld mit einem Fragzeichen landen,
BEENDEN SIE IHRE BEWEGUNG und ziehen eine Intrigenkarte.

4 In lhrem Zug MUSSEN Sie einen Ort verlassen, auBBer Sie wurden
durch ein Gerdcht dorthin gebracht (siehe Seite 8).

4 Sie durfen sich horizonal und vertikal, aber NICHT DIAGONAL bewegen.
4 Wenn Sie einen Ort betreten, BEENDEN SIE SOFORT IHRE BEWEGUNG.

4 Sie kénnen sich durch andere Spieler hindurchbewegen,
lhren Zug aber NICHT auf einem bereits besetzten Feld beenden.




SPRECHEN SIE EIN GERUCHT AUS

Ein Gerlcht zu verbreiten hilft Ihnen herauszufinden, welche drei Karten sich im Umschlag befinden.

Nach Ihrer Bewegung, auBer diese endet im Thronsaal (Roter Bergfried) oder der GroBen Pyramide (Meereen),
starten Sie ein Gerlcht: Nennen Sie einen Verdachtigen, eine Waffe und den Ort, an dem
Sie sich derzeit befinden. Bewegen Sie den Charakter und die Waffe an den gleichen Ort,
an dem Sie stehen (wenn dieser nicht bereits dort ist).

Sobald Sie ein Gerlcht ausgesprochen haben, versuchen die anderen Spieler,

dieses als falsch zu entlarven. Der Spieler links von Ihnen fangt damit an. 3
Sollte er eine der genannten Gerlichtekarten auf der Hand halten, zeigt er sie nur Ihnen. ‘
Wenn dieser Spieler mehr als nur eine der Karten auf der Hand hat, sucht er sich eine aus.

BEWEISEN, OB EIN GERUCHT WAHR ODER FALSCH IST ‘ @

WAS PASSIERT, WENN EIN SPIELER KEINE KARTE ZEIGEN KANN?
Wenn der erste Spieler links von Ihnen keine der genannten Gerlchtekarten hat,

ist der nachste Spieler links davon an der Reihe. Dies geht so lange weiter,

bis ein Spieler Ihnen eine Karte zeigen kann. Wenn kein Spieler beweisen kann, Beispiel:
dass |hr Gerucht 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.

Sie sind Tyrion und betreten den Ubungsplatz.
Sie sprechen ein Gerlcht aus: ,,Ich glaube

es war Cersei mit der Streitaxt auf dem
Ubungsplatz.“ Bewegen Sie Cersei und die
Streitaxt zu Ihnen auf den Ubungsplatz.

WENN SIE ALS TEIL EINES GERUCHTS ZU EINEM ORT BEWEGT WURDEN

Wenn Sie Teil eines Gerlichts waren und von einem Ort an einen anderen bewegt wurden, durfen Sie als Ausgleich
eine Intrigenkarte ziehen. Wenn |hr Charakter bereits an dem Ort war oder der Verdachtige nicht von einem Spieler
kontrolliert wird (bei weniger als 6 Mitspielern), wird keine Karte gezogen.

In Ihrem nachsten Zug durfen Sie auf diesem Ort stehen bleiben und ein Gerlcht starten.

HINWEISE AUF DEM NOTIZZETTEL ANKREUZEN

Kreuzen Sie die Karten, die Innen gezeigt wurden, auf ihrem Notizzettel an - dies beweist, dass diese Karten nicht im Umschlag stecken
kénnen. Wenn Sie die Karten aller Spieler auf Inrem Zettel markiert haben, kbnnen Sie einen Verdacht aussprechen und versuchen,
das Geheimnis zu l&sen.

WIE GEWINNT MAN -
DIE VERDACHTIGUNG

Wenn Sie denken, Sie kennen alle drei Karten, die sich im Umschlag befinden,
kdénnen Sie in die Mitte des Spielbretts gehen und eine Verdachtigung
aussprechen. Dazu sagen Sie laut (zum Beispiel): ,Ich beschuldige Tyrion mit
der Armbrust im Turm der Hand.“ Danach sehen
rrrrrrr - Sie sich verdeckt die Karten im Umschlag an.

HATTEN SIE RECHT?

Gluckwunsch, Sie haben den Mord aufgeklart und gewinnen das Spiel! s Lennjstep
Zeigen Sie die Karten aus dem Umschlag den anderen Spielern. Trion Lennig,
" L1

cr

Jaime Lepp:

SIE LAGEN FALSCH? P i
Oje! Sie haben einen Fehler gemacht und sind damit aus dem g 4
Spiel. Stecken Sie die Karten zuriick 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 f'x;lmn-.cr Jes
diirfen keine weiteren Geriichte aussprechen oder g

nochmals Anklage erheben.

WAS PASSIERT, WENN KEIN
SPIELER RICHTIG LIEGT?

Wenn alle Spieler falsch liegen, bleibt der Fall
ungeldst - nehmen Sie die Karten aus dem
Umschlag und zeigen Sie allen Spielern, wer der

Moérder ist, der ungestraft entkommt.

Kleinen Rats
Qyburn, Labor

? Tarm g
&"ullﬂ]cm er K



2-SPIELER ODER TEAMREGELN

Flr ein 2-Spieler- oder Teamspiel mussen Sie die folgenden
kleinen Anderungen einhalten:

INTRIGENKARTEN

¢ MEISTER DER FLUSTERER

Wenn Sie eine ”"Sofort ausspielen“-Karte ziehen, missen Sie den Anweisungen auf der
Karte sofort Folge leisten. Wenn Sie eine andere Karte ziehen, kdnnen Sie diese behalten

” und ausspielen wann Sie wollen. Sie kdnnen so viele Meister der Fliisterer-Karten MOGLICHKEITEN’ AUFBAU

besitzen und pro Zug spielen, wie Sie mdchten. Legen Sie alle genutzten Meister der INTRIGENKARTEN e AU RS Sof - S -

) ; ] .. - . piels ist genau wie im normalen Spiel,
Flustergr-Karten zur Seite. Diese kénnen nicht nochmal benutzt werden und sind aus 7U ZIEHEN: auBer dass, bevor die Gerlichtekarten ausgeteilt werden, die
dem Spiel. . 5 : ersten vier Karten mit der Vorderseite nach unten neben

. Ein?wirfeln: das Spielbrett gelegt werden.

WEISS E WANDERER Sie MUSSEN ceine Karte ziehen.

Es gibt 8 WeiBe Wanderer innerhalb der Intrigenkarten. Die ersten sieben WeiRen Auf einem ? auf dem [ S PI E LAB LAUF

Wanderer stellen noch keine Gefahr dar. Diese werden offen neben das Spielbrett gelegt, __Spielbrett landen: Stellen Sie ganz normal ihre Fragen. Der andere Spieler/das
i damit Jgdgr Spieler sehen kann, wie viele bereits gezogen V\_/urden.' B Sie MUSSEN ceine Karte ziehen. andere Team muss immer versuchen, zu antworten.
—ammm—-  Wenn Sie jedoch den achten WeiBen Wanderer ziehen, verlieren Sie sofort das Spiel! Als Teil eines Geriichts an einen Wenn Sie dies nicht kénnen, schauen Sie geheim unter eine

anderen Ort versetzt werden: der vier Gerluchtekarten neben dem Spielbrett.

DEN ACHTEN WEISS EN WANDERER ZIEHEN Sie KONNEN eine Karte ziehen. Nachde'm S_ie diese Kar"te von _Ihrem Notizzettel gestrichen haben,
Wenn Sie den achten WeiBen Wanderer ziehen, sind Sie aus dem Spiel. Legen Sie lhre Karten so “-ﬁ“ - legen Sie die Karte zurlck an ihren Platz.
ab, dass alle Spieler diese sehen kénnen. Sie nehmen nicht mehr am Spiel teil und ziehen auch 13, 3

Immer wenn der andere Spieler/das andere Team nicht

antworten kann, schauen Sie sich geheim eine

andere Karte der Karten neben dem Spielbrett an. M
Merken Sie sich also, welche dieser Karten Sie bereits

gesehen haben.

keine Intrigenkarten. Dennoch kann Ihr Charakter noch Teil von Verdachtigungen sein.

Mischen Sie den achten WeiBen Wanderer wieder zurlck in den Intrigenkarten-Stapel, selbst, wenn es die einzige Karte im gesamten Stapel
sein sollte. Der achte WeiBe Wanderer kann also mehrmals im Spiel gezogen werden. Es kann passieren, dass alle Spieler eliminiert werden,
bevor der Mord aufgeklart ist, und damit alle Spieler verlieren.

Ansonsten folgt das Spiel

CHARAKTERKARTEN oo e Rl e S

. normale Cluedo! e
Diese Karte zeigt eine spezielle Fahigkeit, die Sie genau W Conser LuNNISTER = Der Rote Bergfried auf Seite 2 &
einmal im gesamten Spiel einsetzen kénnen. 1‘,!6 L m Meereen auf Seite 4
Wenn die Fahigkeit genutzt wurde, drehen Sie die Karte um. . 7 " K @ A

10 11



SPIELAUSSTATTUNG:
ZWEISEITIGER SPIELPLAN

6 TURME ALS HALTER FUR DIE SPIELFIGUREN
12 SPIELFIGUREN

12 CHARAKTERKARTEN

38 GERUCHTEKARTEN

21 INTRIGENKARTEN

ZWEISEITIGER CLUEDO NOTIZBLOCK
UMSCHLAG

6 WAFFEN

2 WURFEL

SPIELREGELN
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