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Rache ist Blutwurst

Heute wird kurzer Prozess gemacht!

Ein paar ziemlich iible Schurken sitzen da auf der
Anklagebank. Und was sie alles auf dem Kerbholz haben
sollen: Diebstabl, Filschung, Einbruch, Erpressung und sogar
Mord! Doch jeder versucht sich zu driicken und schiebt die
Verantwortung auf die anderen.

Kommen die Ganoven ungeschoren davon? Oder heifst es am
Ende: Ab in den Knast!?

Spielziel

Die Spieler schliipfen in die Rollen von Ganoven, die sich vor
den strengen Augen des Gesetzes fiir ihre Taten verantworten
miissen. Jeder versucht, den anderen moglichst viele belasten-
de Karten (Verbrechen, Zeugen, Schwarzer Peter) zuzuschie-
ben. Denn je mehr Karten ein Spieler am Ende eines Spiels hat,
desto linger ist die Knastperiode, die er bekommt. Wer nach
drei Spielen die kiirzeste Zeit im Gefingnis verbringen
muss, gewinnt.

Inhalt

»Kurzer Prozess« ist ein Spiel fiir 3 bis 6 Spieler. Es umfasst:

¢ 50 Verbrechenkarten (in5 Farbenje 10 Karten: 3 Karten mit
dem Wert 1, 6 Karten mit dem Wert 2, 1 Karte mit dem Wert 3)

¢ 5 Zeugenkarten (mit dem Wert 1)

* 5 nSchwarzer Peter«-Karten

¢ 15 Knastperioden unterschiedlicher Linge

Beispiele:
Verbrechenkarte,
Zeugenkarte,
»Schwarzer

4 Peter«-Karte,

& Knastperiode (v.1.)
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Spielvorhereitung

Zu Beginn werden die Knastperioden fiir alle drei Spiele
ausgelegt. In jedem Spiel wird eine Knastperiode weniger ver-
teilt als es Spieler gibt — der Beste kommt ungeschoren davon!
Dazu wird fiir jedes Spiel zufillig die entsprechende Zahl von
Knastperioden aus der Schachtel genommen und dann der Grofle
nach ausgelegt. Ubrige Knastperioden bleiben in der Schachtel.

Beispiel: Knastperioden fur fiinf szeler
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Vor jedem Spiel werden alle 60 Karten (Verbrechen, Zeu-
gen, Schwarzer Peter) gemischt und gleichmifiig an
die Spieler verteilt (Bei drei Spielern werden die Karten wie
fiir vier Spieler ausgeteilt. Die 15 Karten fiir den vierten Spieler
kommen ungesehen aus dem Spiel!). Die Spieler nehmen ihre
Karten auf die Hand, so dass nur sie ihre Karten sehen kénnen.

Spielablauf

Der jiingste Spieler beginnt das erste Spiel (Die weiteren Spiele
beginnt jeweils, wer gerade die lingste Knastperiode kassiert hat
— Rache ist siif$!). Danach wird im Uhrzeigersinn weitergespielt.

Wer an die Reihe kommt, wihit eine seiner Handkarten und

legt sie offen vor einen beliebigen Spieler (auch vor sich

selbst) — belastendes Beweismaterial wird enthiillt! Dabei gilt:

¢ Vor jedem Spieler diirfen nur Karten einer Farbe liegen.
Wenn vor einem Spieler bereits eine Karte liegt, dann miissen
alle weiteren Karten von derselben Farbe sein.
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¢ Jeder Spieler muss eine andere Farbe bekommen; ver-
schiedene Spieler diirfen nicht Karten derselben Farbe vor
sich liegen haben.

¢ Sonderkarten:
Zeugenkarten sind Joker, die zu jeder Farbe passen. Sie
diirfen auch als erste Karte vor einen Spieler gelegt werden.
Dessen Farbe ist dann noch nicht festgelegt. Bei sechs Spie-
lern diirfen Zeugenkarten sogar vor den sechsten Spieler ge-
legt werden, wenn alle finf Farben bereits vor den anderen
Spielern liegen.
»nSchwarzer Peter«-Karten werden immer vor sich selbst
gespielt. Dann muss jeder Spieler die Karten, die er vor sich
liegen hat, zum linken Nachbarn schieben — immer alles, nur
einmal, weiterschieben!

Sobald ein Spieler Karten im Wert von mehr als 5 Punkten
vor sich liegen hat, ist er tiberfithrt. Er muss alle ausliegen-
den Karten (von allen Spielern!) nehmen und als verdeck-
ten Stapel vor sich ablegen. Egal, wer die letzte Karte gespielt
hat, es geht anschlieflend mit dem tberfithrten Spieler weiter,
der die nichste Karte spielt — Rache, was sonst! Dann setzt sich
das Spiel wieder rethum im Uhrzeigersinn fort.

Ebenso gilt: Wenn ein Spieler an die Reihe kommt und keine
Karten spielen kann (weil alle Spieler bereits eine Farbe vor
sich haben und er nur unpassende Farben hat), muss der Spieler
alle ausliegenden Karten (von allen Spielern!) aufneh-
men und verdeckt vor sich ablegen.

Wer an der Reihe ist, darf immer auch freiwillig entscheiden,
alle Karten zu nehmen — in den sauren Apfel beiflen, bevor es
schlimmer wird!

Spielende und Spielwertung

Wenn ein Spieler an die Reihe kommt und keine Karte mehr
auf der Hand hat, endet das Spiel sofort (Hinweis: Es wird
empfohlen, dass ein Spieler, der seine letzte Karte spielt, die
letzte Runde ankiindigt!). Die ausliegenden Karten und die
Handkarten der anderen bleiben unberiicksichtigt.
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Jeder zihit nun die Karten, die er im Laufe des Spiels
einsammeln musste. Wer die meisten Karten hat, bekommt
die lingste Knastperiode des Spiels und legt sie offen vor sich ab.
Wer die zweitmeisten Karten hat, erhilt die zweitlingste Knast-
periode usw. Wenn mehrere Spieler dieselbe Anzahl an Karten
haben, gilt Folgendes: Wer im Uhrzeigersinn zuerst auf den
Spieler folgt, der das Spiel beendet hat, erhilt die lingere Knast-
periode. Fiir den besten Spieler oder alle Spieler, die ganz ohne
Karten davongekommen sind, gibt es keine Knastperiode. Even-
tuell Gibrige Knastperioden kommen zuriick in die Schachtel.

Zusatzregel fiir das dritte Spiel (Finalspiel): Der beste
Spieler oder alle Spieler, die ganz ohne Karten davongekommen
sind, diirfen zusitzlich eine threr Knastperioden aus einem frii-
heren Spiel zuriick in die Schachtel legen.

Hinweis: Wihrend der Spiele diirfen die Spieler ihre gesam-
melten Karten nicht zdhlen oder vergleichen. Die vor ihnen
liegenden Knastperioden diirfen auch nicht direkt verglichen
werden — aber seine Kumpanen davon zu iiberzeugen, wer als
Niichstes fillig ist, schadet nicht, denn hetzen ist erlaubt!

Endwertung

Nach dem letzten Spiel vergleichen die Spieler die Gesamt-
lange ihrer Knastperioden. Wer die insgesamt kiirzeste Zeit
in den Knast muss, darf sich als Sieger feiern lassen.

Beispiel: Eymittlung der Gesamtlingen der Knastperioden
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Reiner Knizia dankt allen Testspielern, die zur Entwicklung
dieses Spiels beigetragen haben, besonders Iain Adams,
Chris Bowyer, David Farquhar, Ross Inglis, Kevin Jacklin,
Chris Lawson und Markus Welbourne.
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fir clevere Ermittler
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Reiner Knizia, Sieben unter Verdacht
1-5 Spieler, ab 12 Jahren,

15+ Minuten, 31 Karten + 24 Steine
42 6022058 150 5

Ein Mord ist geschehen. Sieben
Verdichtige, allesamt stadtbe-
kannte Ganoven, wurden fest-
genommen und zur polizeilichen
Gegeniiberstellung ins Kommis-
sariat gebracht. Als erfahrener
Ermittler wissen Sie: Zeugenhin-
weise gibt es viele, doch nur mit
messerscharfem Verstand und ra-
scher Kombinationsgabe kénnen
Sie die wahren Titer iiberfiihren.

Zdgern Sie nicht! Man erwar-
tet von lhnen, dass Sie diesen
mysteridsen Fall schnellstmég-
lich aufklaren ...

Ein fesselndes Krimispiel ans der
Ideenschmiede des vielfach ans-
gezeichneten Spieleautors Reiner
Knizia. Besonderes Plus: Auch
allein zu spielen!

Krimi-Kartenspiel

[l emuimen

Sonja Klein, Krenzverhor
2 Spieler, ab 12 Jabren,
ca. 40 Minuten, 90 Karten
978 389977 679 9

Sie sind einer der besten Ermitt-
ler des BKA. Bei einer Razzia ist
Thnen ein dicker Fisch ins Netz
gegangen. Der mit internationa-
lem Haftbefehl gesuchte Gangster
weify von einem Verbrechen, das
in Kiirze stattfinden soll. Handeln
Sie, bevor es zu spit ist! Verhoren
Sie den Mann und finden Sie her-
aus, welches Verbrechen geplant
ist, wo es stattfinden soll, wer der
mutmaflliche Titer ist und welches
Tatwerkzeug er benutzen will!

»Ein witziges und vor allem sebr
zum Nachdenken anregendes
Spiel fiir zwei Personen«
SpielxPress

»Super-Logikspiel fiir Krimifans«
spielen und lernen
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