
SPIELMATERIAL

Ermittlungen können zermürbend sein. Tag für Tag begegnet man dem 
Schlimmsten – da hilft es, wenn nach der Arbeit jemand auf einen war-
tet. Und wenn dieser jemand eine feuchte Schnauze, pelzige Pfoten und 
ein Kuschelbedürfnis hat, dann umso besser! In der Zentrale von Antares 
findet eine „Bring dein Haustier mit zur Arbeit“-Woche statt und Richard 
Delawares Moralschub scheint zu funktionieren. Aber selbst ein Tag um-
geben von Fellnasen bleibt nicht stressfrei … 

Schlaue Spürnasen ist eine Erwei-
terung zu Detective: Ein Krimi-Brett-
spiel, entwickelt vom Team von Lone 
Shark Games, das auch hinter Path-
finder Abenteuerkartenspiel, Be-
trayal at House on the Hill: Widow’s 
Walk, Thornwatch und Apocrypha 
steckt. Um diese Erweiterung zu 
spielen, verwendet ihr die Ermitt-
ler und das Spielmaterial aus dem 
Grundspiel und benötigt kein Mate-
rial aus anderen Erweiterungen.

In dieser Erweiterung folgt ihr größ-
tenteils den Regeln des Grund-
spiels. Ausnahmen werden in 
dieser Spielanleitung erklärt. Ihr 
arbeitet immer noch als Team und 
teilt euch alle Stress-, Fertigkeits- 
und Behörde-Plättchen. Ihr werdet 
weiterhin nicht in der Lage sein, alle 
Karten aufzudecken. Eure Aufgabe 
ist es, selbstständig Antworten aus 
den euch zugänglichen Informa-
tionen zu ermitteln. Der Fall besteht 
aus 36 Karten: 1 Abdeckkarte und 
35 Spurenkarten.

Schlaue Spürnasen führt ein neues 
Element ins Spiel ein: die Haustiere 
der Ermittler. Euch stehen also ver-
schiedene dressierte Tiere zur Seite, 
die euch mit dem Fall helfen, indem 
sie andere einschüchtern, Dinge 
aufspüren oder an enge Orte gelan-
gen können. Ihr müsst zwar mehr 
Ressourcen verwalten als sonst, 
aber eure Haustiere sind eine wert-
volle Unterstützung, ohne die ihr 
den Fall nicht lösen könnt!

Also lehnt euch zurück, knud-
delt eure Vierbeiner vor Ort und 
macht euch an die Arbeit. Etwas 
Eigenartiges geht vor sich!

1 Spurenkartendeck (1 Abdeck-
karte und 35 Spurenkarten)

1 Haustier-Täfelchen

1 Spielanleitung

LONE SHARK GAMES TEAM



AUFBAU

Bereitet das Spiel gemäß der Spiel-
anleitung des Grundspiels vor: Legt 
das Spielbrett auf den Tisch (1), 
wählt jeweils einen Ermittler (2) 
und nehmt euch wie üblich Fertig-
keits-Plättchen (3).
Legt das Spurenkartendeck  von   
Schlaue Spürnasen über dem Spiel-
brett bereit (4). 
WICHTIG: Seht euch keine der 
Spurenkarten an, bis ihr dazu auf-
gefordert werdet. 
Nehmt das Haustier-Täfelchen (5), 
auf dem die 5 Haustiere abgebildet 
sind. Diese Haustiere begleiten euch 

bei eurem Fall. Euch stehen immer 
alle 5 Haustiere zur Seite, unabhän-
gig von der Größe eures Teams. 
Legt die 5 Spezialplättchen mit den 
Zahlen von 01 bis 05 auf das Haus-
tier-Täfelchen (6). Das sind eure 
Haustier-Plättchen.
Legt den Tagesmarker auf Tag 1 und 
den Uhrzeitmarker auf 11:00 Uhr 
(7). Beginnt mit 3  im Plättchen-
vorrat (8). 
Wenn ihr aufgefordert werdet, Kar-
ten auf den Inspektionsstapel zu le-
gen, legt sie auf einen Stapel rechts 
neben der Uhrzeitleiste.
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Während des Spiels dürfen alle Er-
mittler jederzeit Haustier-Plättchen 
abgeben. Ihr könnt ein Haustier-
Plättchen auf zwei Arten verwenden:

•  Mit 1 Haustier-Plättchen könnt ihr  
1  Stress  entfernen. Tiere sind 
niedlich und haben eine beruhi-
gende Wirkung. Die Ermittler kön-
nen Stress abbauen, wenn sie mit 
ihnen spielen.

•  Mit 1 Haustier-Plättchen könnt 
ihr eine  Haustieraufgabe   
erledigen. Eure Haustiere helfen 
euch beim Ermitteln. Jedes von ih-
nen hat ein besonderes Talent: Sie 
können Hinweise aufspüren, Zeu-
gen einschüchtern oder betören, an 
kleine Objekte gelangen, die außer-
halb der Reichweite der Ermittler 
sind, oder Gehörtes wiedergeben. 
Diese Haustieraufgaben sind durch 

Während des Spiels folgt ihr den 
Spuren auf verfügbaren Spurenkar-
ten und durchsucht die Antares-Da-
tenbank. Eure Ermittlung beginnt 
um 11:00 Uhr am ersten Tag und en-
det, sobald der Uhrzeitmarker am 
5. Tag 12:00 Uhr mittags erreicht. 

Einer Spur auf der Vorderseite einer 
Spurenkarte nachzugehen, dauert 1–3 
Stunden (in manchen Ausnahmefäl-
len auch 0 Stunden). Wenn ihr „tiefer 
recherchiert“ ( ), also auch die Rück-
seite der Karte ansehen dürft, steht 
dort, ob ihr mehr Zeit dafür benötigt 
(jedoch nie mehr als 1 Stunde). 

Ähnlich wie im Grundspiel verwen-
det ihr die Antares-Datenbank, um 
Informationen zu erhalten. Um das 
Spiel zu beginnen, wählt den Fall 
Schlaue Spürnasen auf der Antares-
Website (antaresdatabase.com) und 
lest die Einleitung.

Um den Fall abzuschließen, müsst ihr 
den „Abschlussbericht“ einreichen 
(und dabei Fragen zum Fall beant-
worten), um euer Ergebnis zu sehen.

WICHTIG: In dieser Erweiterung 
gibt es kein Fallbuch. Die Einleitung 
zum Fall findet ihr auf der Antares-
Website.

eine Pfote auf der Vorderseite man-
cher Spurenkarten gekennzeichnet. 
Bei manchen Karten könnt ihr eure 
normalen Fertigkeits-Plättchen ver-
wenden, bei anderen benötigt ihr 
jedoch Haustier-Plättchen, um eine 
Haustieraufgabe zu erledigen (oder 
Joker-Plättchen, die ihr als Haustier-
Plättchen verwendet). Alle Ermittler 
dürfen Haustieraufgaben erledigen, 
sofern nicht anders angegeben, 
und ihr müsst kein bestimmtes 
Haustier dafür auswählen.

      ●SCHNELLE ENTSCHEIDUNG!

Bei dieser Aktion habt ihr immer die 
Wahl aus mindestens 2 Optionen. 
Müsst ihr eine „Schnelle Entschei-
dung!“ treffen, wählt sofort 1 Opti-
on, bevor ihr mit anderen Aktionen 
auf der Karte weitermacht. Manche 
Optionen führen zu „weiteren Spu-
ren“. Wählt ihr eine solche Option, 
notiert euch die weiteren Spuren, 
um euch daran zu erinnern, dass 
ihr diesen später nachgehen dürft 
(genau wie ihr es mit allen anderen 
weiteren Spuren macht).



Unsere Spiele werden mit größter Sorgfalt zusammengestellt. Sollte in deinem Exemplar dennoch etwas fehlen, 
entschuldigen wir uns vielmals. Wende dich in diesem Fall bitte über das Kundenservice-Formular auf unserer Website 
an uns: https://portalgames.pl/en/customer-service/

Wir unterstützen unsere Spiele auch noch nach der Erstveröffentlichung. Obwohl unsere 
Redaktion und die Mitwirkenden das Spielmaterial sorgfältig prüfen und optimieren, kann es 
manchmal – auch Monate oder Jahre nach der Erstveröffentlichung – passieren, dass Korrekturen, 
Änderungen oder Verbesserungen nötig sind. Um die nötigen Änderungen am Spielmaterial 
vorzunehmen, berücksichtigen wir die Meinungen aus der Brettspielcommunity und die 
Erfahrung der Autorinnen und Autoren. Die aktuellste Version der Spielanleitung und mögliche 
weitere Inhalte (z. B. Mini-Erweiterungen, Promos und FAQs) findest du auf unserer Website:  
https://portalgames.pl/en/petty-officers/ 
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