Nehmt die in dieser Runde ausgespielten Karten aus der Mitte der Spielfléche. Die
Verdgchtigen-Karten legt ifir in die Schachtel. Die Hinweis-Karten kommen zuriick
auf die jeweiligen Stapel.

ACHTUNG: Sobald der Stapel mit Verddchtigen-Karten aufgebraucht ist, nehmt ihr
die Verdachtigen-Karten aus der Schachtel, mischt sie verdeckt und legt sie erneut
als Stapel in die Mitte der Spielfldche.

Der Spieler links vom Informanten ibernimmt nun dessen Rolle und eine neue Runde
startet. Es wird gespielt wie oben beschrieben.

- Ende des Spiels
Das Spiel endet sofort, wenn entweder die Spieler oder die Tater fiinf Verddchti-
gen-Karten besitzen. Haben die Spiele zuerst fiinf Verddchtigen-Karten gesammelt,
gewinnen sie alle zusammen! Liegen unter der Tater-Karte fiinf Verddchtigen-
Karten, haben die Spieler leider verloren und die Téter sind ihnen entwischt.

Habt ihr schon Ubung und kiinnt alle Tater mit Leichtigkeit iiberfiihren? Dann
konnt ihr die Schwierigkeit des Spiels erhdhen, indem ir schon nach fiinf oder
vier aufgedeckten Verddchtigen-Karten einen Verdacht dupern miisst.

Es gibt noch weitere spannende Spiele mit den Drei 7?2 Kids!
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Artikel-Nr.: 741693

Bob in ihrem neusten Fall zu tun. Scharfsinniges Kombinieren ist gefragt, bevor ihr die
wahren Téter entlarvt und die Handschellen klicken ...

35 Verddchtigen-Karten, 19 Hinweis-Karten, 1 Tater-Karte

Liel des Spiels
Durch scharfsinniges Kombinieren versucht ihr iiber mehrere Runden hinweg,
jeweils die drei Téter unter den sieben Verddchtigen zu ermitteln. Gelingt
euch das, dann erhaltet ihr zusammen eine Verdachtigen-Karte. Gelingt es
euch nicht, dann erhalten die Tater die Karte. Habt ihr fiinf Verddchtigen-
Karten gesammelt, gewinnt ihr das Spiel. Haben die Téter zuerst fiinf Ver-
ddchtigen-Karten, dann habt ihr leider verloren.

KOSMOS



Sortiert die Karten nach Verdachtigen- und nach Hinweis-Karten:

Eine Verddchtigen-Karte zeigt jeweils drei der sieben Ver-
ddchtigen. Mischt die 35 Verdachtigen-Karten und legt sie

] il als verdeckten Stapel in die Mitte der Spielfldche.

HINWEIS: Jeder Verddchtige halt ein Schild in der Hand. Mithilfe der darauf abgebil-
deten Nummer kdnnt ihr die Verdachtigen im Spiel leicht identifizieren und benennen:

a2 B ] ;

N Sortiert die 19 Hinweis-Karten nach den Ziffern 0, 1und 2 und
il legt sie jeweils zu einem Stapel zusammen. Platziert die drei
il Stapel offen am Rand der Spielfléche. Legt die Téter-Karte
P mit den sieben verschiedenen Verdéchtigen in die Mitte der
Spielfldche, sodass alle Spieler sie gut sehen kdnnen.

HINWEIS: Mithilfe der abgebildeten Ziffern geben euch Justus, Peter und Bob im Spiel
Hinweise, wie viele Téter sich auf einer Verdachtigen-Karte befinden.

Ein Spiel besteht aus mehreren Runden. In jeder Runde iibernimmt ein anderer Spie-
ler, zusammen mit den drei 722 Kids, die Rolle des Informanten. In der ersten Runde
ist dies der dlteste Spieler. Alle anderen Spieler sind die ermittelnden Detektive. Der
Informant nimmt die oberste Verdachtigen-Karte vom Stapel und schaut sie sich an. Er
muss darauf achten, dass seine Mitspieler nicht sehen kinnen, welche drei Verdich-
tigen auf der Karte abgebildet sind: Die Karte zeigt die fiir diese Runde gesuchten
drei Tater. Der Informant legt die Karte verdeckt vor sich ab.
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Die erste Runde kann beginnen und der Spieler links neben dem Informanten erdffnet
den ersten Spielzug. Ein Spielzug besteht aus zwei Schritten:

1. Der Spieler nimmt die oberste Verdachtigen-Karte vom Stapel und legt sie fiir
alle qut sichtbar offen in die Mitte der Spielflache.

~

. Jetzt ist der Informant am Zug! Er priift, wie viele Verddchtige der gerade
aufgedeckten Karte mit denen auf seiner verdeckten Verddchtigen-Karte
iibereinstimmen, und zeigt die entsprechende Anzahl an. Dazu legt er eine
Hinweis-Karte mit der entsprechenden Ziffer 0, 1 oder 2 neben die offen aus-
gespielte Verddchtigen-Karte. Die Verddchtigen- und die Hinweis-Karten
bleiben im Verlauf des Spiels dort liegen.

Beispiele Die Verddchtigen-Karte des Informanten
zeigt die drei Tater. Diese Karte bleibt

wahrend des Spiels verdeckt.

Die Hinweis-Karte zeigt an, dass keiner der
Verdgchtigen auf der aufgedeckten Ver-
ddchtigen-Karte mit einem der Tater auf der
Verdgchtigen-Karte oben iibereinstimmt.

Die Hinweis-Karte zeigt an, dass einer der
Verddchtigen auf der aufgedeckten Ver-
dachtigen-Karte mit einem der Téter auf der
Verddchtigen-Karte oben iibereinstimmt.

Die Hinweis-Karte zeigt an, dass zwei der
Verddchtigen auf der aufgedeckten Ver-
dachtigen-Karte mit zwei der Tater auf der
Verddchtigen-Karte oben iibereinstimmen.

ACHTUNG: Die Position der Verdachtigen auf einer Karte spielt keine Rolle.
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Danach geht das Spiel im Uhrzeigersinn weiter. Der néchste Detektiv deckt die
oberste Verddchtigen-Karte vom Stapel auf und legt sie unterhalb der bereits aus-
liegenden Verdéchtigen-Karte ab. Der Informant priift erneut, wie viele Verdachtige
mit den Tatern auf seiner verdeckt liegenden Karte iibereinstimmen und legt eine
entsprechende Hinweis-Karte aus. Es werden so lange neue Verdéchtigen-Karten
ausgelegt, bis sechs Verdgchtigen-Karten ausliegen. Spatestens dann miissen die
Detektive einen Verdacht dupern.

Alle Detektive diirfen sich wahrend des Spiels jederzeit miteinander beraten.
Wenn ihr glaubt, die drei Tater ermittelt zu haben, dann kbnnt ifr zu jedem Zeit-
punkt innerhalb einer Runde ,Verdacht!" rufen. Ihr miisst aber spatestens nach
der sechsten aufgedeckten Verddchtigen-Karte einen Verdacht dupern. Das Spiel
wird dann sofort unterbrochen. Die Detektive zeigen oder benennen nun die drei
Verddchtigen, die sie fiir die Tater halten. Der Informant prift den Verdacht der
Detektive und sagt: ...

Der Verdacht der Detektive ist richtig, wenn sie ALLE drei Tater richtig benennen.
Als Beweis deckt der Informant seine Verdéchtigen-Karte auf und zeigt sie allen
Mitspielern. Die drei Tater sind geschnappt! Die Detektive erhalten die Verddchti-
gen-Karte des Informanten und legen sie offen vor sich ab.

Der Verdacht der Detektive ist falsch, wenn sie keinen oder nur einen oder zwei der
drei Tater richtig benennen.
Die Tater sind den Detektiven entkommen! Der Informant legt seine Verdachtigen-
Karte unter die Téter-Karte.



