."" k grelde
En gyser i DET MYSTISKE TARN for 2-6 spillere fra 10 &r med naese—
for mord. Af Alessandro Zucchini.

Deter nat pd Hotel Arosa, Gulve knirker, skodder klaprer ... szre lyde traenger gennem
de papirstynde veegge. Sa pludselig: Et brag! Et skrig! Og trin, der flygter ud i natten ...

Ingen s& noget, men alle harte hvad der skete. Der er gzester pa alle etager, der ved
noget, men hvilke spor kommer frem, og hvilke vil forblive skjult? En ting er sikker: Hvis
du vil undgé selv at blive anklaget, skal du serge for at fa mistanken over pa nogen
andre, for i sidste endle er der én, der skal stilles til ansvar - og du har vel ikke lyst til, at
det skal blive dig?

Overblik

Spillerne vaekker folks mistanke ved at smide indicier (i form af sma traekuber) i
hoteltarnets skakt. Hvis man lytter godt efter, kan man hgre pa hvilke etager, de
mistaenkelige indicier lander. Og med den viden kan man slare sine egne spor, og
fare mistanken over pa sine modspillere.

Forbryderen er den, som har lagt serligt belastende indicier naer gerningsstedet, og
vinderen, er den som har tiltrukket sig mindst mistanke.




Indhold

120 indicier i

i)
i = ‘ ‘ 6 farver
il - E

3 Saet hotellets 7 etager ovenpa stue-
g 3 etagen, si der skabes en hgj bygning.
=l Leeg efterforskningshogen ved siden
(9L =L af. Hver spiller tager de 20 indicier i
2 ofre (rade)

sin farve, og legger dem som et lager

1 hotel (i 8 dele) 1 efterforskningsbog foran sig.
PROLOG: To drabte pa Hotel Arosa, og indicier overalt ...
Den spiller som sidst har héndteret Hotelskakt Ve AP el

en kniv, kaster begge ofrene (de rede

kuber) i hotelskakten. Derefter kaster

hver spiller to af sine indicier i hotel- >
_ gette, hvor ofr P

skakten - én ad gangen. Tlinder, ire og indicier

_ Bemark: , Aﬂeépﬂl&e_bar E/n‘;
- opmarksomt for at kunne

HISTORIEN: Efterforskningen
Spillets forlab

Historien udspiller sig over to akter. Anden akt starter farst, nar begge ofrene er fun-
det i farste akt. | anden akt begynder spillerne at dackke deres spor og fare mistan-
ken over pa hinanden.
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Forste akt: At finde ofrene

Den som sidst har vaeret i et hotel begynder. Der spilles efter tur i urets retning. Nar
man har tur, er man detektiv. Man undersgger en etage ved at lofte den forsigtigt, sa
man kan se gulvet indeni.

Sa kan der ske én af to ting:
X A A%

- Bemerk: Bryg be ot
gge | haender r nar
_lofteren elage: Den ene hind lafter "N
_ogden, anden holder -fast [ pd etagerne
_under, Huis der : alligevel skulle falde
md:c.'er ud I fra de andre e!ager kastes ]
de u.’bage rhore:'skakten nar tu

I
sluirer o

1. Detektiven finder ikke et offer pa den
loftede etage.

Hvis der er indicier pd etagen, tager de-
tektiven dem ud. Etagen szeftes tilbage pa
plads og detektiven kaster de fundne indi-

cier tilbage i hotelskakten, ét ad gangen.

Sjusket eften‘orskmng Ikke alene ledte de- ————
tektiven efter ofrer pa det helt forkerte sted, han kommer ogsa til at efterlade endnu
et indicie imod sig selv! Detektiven skal derfor kaste endnu et af sine egne indicier
fra sit lager i hotelskakten.

2. Detektiven finder et offer pa den loftede etage. i
Offeret placeres pa den tilsvarende etage i efter- Feiy A

N

: »
forskningsbogen, og markerer derved etagen som w | detteeksempel er

g _ Tl s . & de to gerningsteder
et gerningssted. Hvis begge ofrene |4 pd samme SO | pa3. Eg 5 Eﬁage_
efage, legges de begge i efterforskningshogen - "‘“"“'H“""“;"
der er sa kun ét gerningssted. : 1 a4

& | @
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Ligger der indicier fra andre spillere pd ger-
ningsstedet? Meget mistzenkeligt!
Skriv det straks i efterforskningshogen: For

& 5. etage loftet
e

hvert indicie en spiller har liggende pa

etagen med gerningsstedet, skal han laegge et ¢

indicie fra sit lager pd den tilsvarende etage

i efterforskningsbogen ... bortset fra den som

er detektiven. Detektiven “overser” naturligvis
Efterforskningsbog

sine egne indicier, og legger derfor aldrig sine
egne indicier pa efterforskningsbogen.

Derefter tager detektiven alle
indicier ud af etagen, lukker
hotellet igen, og smider alle

indicierne i hotelskakten indicier fra
igen, ét efter ét. lagere
Gul spiller laagger offeret - men ikke et gult indicie
) - over pé efterforskningshogen. Bl skal legge to
Nar begge ofrene er fundet, slutter forste indicier fra sit lager pa efterforskningsbogen.
ald.

i L At X X X LU,

7§gn1m£k:7 Nar man kaster et indith
i hgtglsﬁalgeg, skal man farst 57'5&7
_ hvilken farve det er, 53 det er nomi
_for de andre at folge med.




Anden akt: Sende mistanken videre eller slore sine spor

Spillet fortseetter efter tur. Nér man har tur, skal man vlge en af falgende handlin-
er:
& Sende mistanken videre

& Slare sine spor ‘

- Sende mistanken videre:

Detektiven siger navnet pa en eller flere spillere, som han mistaenker. Dernaest |ofter
han en etage, hvor han forventer at finde indicier fra de navngivne spillere.
Etagen undersgges:

& For hvert af sine indicier pé etagen, skal hver mistaenkt spiller legge et indicie fra
sit lager pd den tilsvarende etage i efterforskningsbogen.

& Detektiven tager dernast alle indicier fra etagen, lukker hotellet igen, og kaster
dem ét efter ét tilbage i hotelskakten.

& Sjusket efterforskning: For hver misteenkt spiller der ikke havde nogen indicier pa
etagen, skal detektiven kaste et af sine egne indicier fra sit lager i hotelskakten.

i~
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Eksempel: Defektiv (EUJ' 3. etage loflel e e e
mistaenker Gra og Bla, og lofter / k : e

3. etage. Der ligger faktisk to T "_"‘- 1 \31
grd indicier, men ingen bla. . ﬁ (i ! m
Efterforskningsbog

Grd legger to indicier fra

sit lager pa efterforsknings- Gr's lager
bogens 3. etage. Gul misteenkte
fejlagtigt BI3, og for den fejl skal Gul -'

kaste endnu et af sine egne indicier fra sit ﬁ
lager i hotelskakten. Brun er heldig: Han blev

ikke mistzenkt, og skal derfor ikke leegge noget

indicie pa efterforskningsbogen. - /

Gul's lager

SARTILFALDE ”Stueetagen”: Nar detektiven undersager stueetagen, skal mindst
ét af hans egne indicier vaere der. Hvis det er tilfeldet,
foregar underspgelsen som péd enhver anden etage. Men hvis g L g
detektiven ikke har nogen af sine egne indicier pa stueeta-
gen, sker folgende:
% Ingen mistaenkte skal lzegge indicier pa efterforskningsbogen.
% Detektiven kaster et af sine egne indicier fra lageret i hotelskakten, for hver
mistznkt.
%3 Som seedvanlig kastes alle indicier fundet pa etagen (stueetagen) ogsa i hotel-
skakten.

W/ ol
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Slore sine spor:

Hvis detektiven har nogen af sine egne indicier liggende p efterforskningsbogen,
kan han bruge sin tur pa at fierne nogle af dem.

& Detektiven lafter en etage efter eget valg. For hvert af hans egne indicier som ligger
pé etagen, ma han fierne et af sine indicier fra den tilsvarende efage pa efterforsk-
ningsbogen og leegge dem tilbage i sit lager.

& Sa fjerner han alle indicier fra etagen, og kaster dem ét efter ét tilbage i hotel-
skakten.

% Sjusket arbejde: Hvis ingen af detektivens egne indicier findes pd etagen, skal han
kaste endnu et af sine indicier i hotelskakten.

Finalen: Gerningsmand og vinder 7
Spillet slutter

23 ndr en spiller har 10 eller flere af sine indicier pa efterforskningsbogen, eller

% nér en spiller lober ter for indicier i sit lager.
Hvis en spiller skal lzegge flere indicier pé efterforskningsbogen, end han har i sitg
lager, tages de manglende indicier fra den loftede etage.

-

Nu afgares det hvem der er gerningsmanden, og hvem der er vinderen. Indicierne
pd efterforskningshogen giver folgende antal mistanker:

& Hvert indicie pa et gerningssted giver 3 mistanker
% Hvert indicie pa en etage lige over eller under et gerningssted giver 2 mistanker
& Hvert yderligere indicie giver 1 mistanker
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Spilleren med flest mistanker dsmmes som
gerningsmand. Spilleren med feerrest mistanker
udrdbes til vinder.

Der kan godt veere flere gerningsmeend og flere
vindere..

Eksempel: BI3 var morderen! Han endite spillet med 21
mistanker: To bld indicier 13 pa gerningssteder (2x3=6
mistanker), seks bla indicier 14 pa etager lige over eller
under gerningsstederne(6x2=12 mistanker), tre bla in-
dicier 14 p& andre etager (3x1=3 mistanker). Den mest
uskyldige er Brun, der kun har féet 9 mistanker - han
vinder derfor spillet og forfremmes til drabschef.
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