Ein Spiel von Tobey Ho

I1lustrationen: Tommy KC.5,
On Tung

Ubersetzung: Daniel Danzer

Im von Neonlicht durchtluteten Hongkong ist ein grausiger Mord passiert. Du erscheinst mit deinen Ermittlerkollegen am Tatort - schnell stellt inr fest, dass der
Tater wichtige Spuren hinterlassen hat. Aus den verstreut herumliegenden Gegenstédnden mlsst ihr per Schlusstolgerung die ,Tatwaffe* sowie den , Beweis®
herauskristallisieren, um den Mérder zu finden und seiner Strafe zuzuflnhren.

Als ob so ein Mordfall nicht schon schwierig genug wéare, wird dieser noch weiter dadureh verkompliziert, dass einer der Ermittler der Téter ist! Wahrend der
Forengsiker den Ermittlern wertvolle Hinweise gibt, wonach sie besonders suchen sollten, versucht der Mdérder Verwirrung zu stif'ten und Misstrauen zu séen, um
seine Tat zu vertuschen.

Sind die Ermittler scharfsinnig genug, um den Fall aufzukliren, oder kommt der Tdter nach einem perfekten Verbrechen ungeschoren davon?

Rollenkarten Indizienkarten Tatwaftfenkarten Hinweistafeln x 32 Polizeimarken x 11 Patronen aus Holz x 6
(schwarz) x 12 (rot) x 200 (blau) x 90 (davon 6 Ereignistafeln)

Forensiker x 1

Der Forensiker fungiert als Spielleiter und kennt als solcher die Ldsung des Falls. Seine Aufgabe ist es, den Ermittlern zu helfen, den
»Beweis* und die, Tatwatfe” zu identifizieren. Gelingt dies einem der Ermittler, ist der Fall geldst und der Forensiker gewinnt gemeinsam mit
den Ermittlern das Spiel.

Dem Forensiker ist es wéhrend des Spiels NICHT erlaubt, mit Worten, Gesten oder Blicken auf die Ldsung hinzuweisen.

e
MOrder x 1

Wenn der Mord geschieht, wahlt der Moérder 1 Indizienkarte und 1 Tatwaffenkarte als Losung des Falls aus. Diese sind ab nun der ,Beweis” bzw.
die ,Tatwaffe".

Der Morder versucht, seine Rolle geneimzuhalten und die Tat einem Slindenbock anzunéngen. Selbst wenn er korrekt als Mdrder identifiziert

.

wird, gewinnt er das Spiel, wenn niemand sowohl den ,Beweis“ als auch die ,Tatwaffe” herausfindet.

Ermittler x 8

Um den Fall zu 1sen, missen die Ermittler die Hinweise des Forensikers analysieren. Sobald einer der Ermittler sowohl den ,Beweis* als auch
die ,Tatwafte* identifiziert, wird der Mérder verhaftet und die Ermittler sowie der Forensiker gewinnen das Spiel

Denkt daran, dass der Morder (manchmal auch der Komplize) einer von euch ist! Als unschuldig verddchtigte Ermittler misst ihr euch vehement
gegen falsche Anschuldigungen wenhren.



Komplize x 1

Der Komplize ist eine optionale Rolle bei 6 oder menhr Spielern. Er kennt den Mdrder und die Ldsung des Falls. Der Komplize gewinnt
z2usammen mit dem Mdrder, wenn dieser ungestraft davonkommt.

Zeuge x 1

Der Zeuge ist eine optionale Rolle, wenn auck: der Komplize mitspielt. Der Zeuge ist ein Ermittler, der die Tdter beim Verlassen des Tatorts
gesenen hat. Er weild aber weder, wer von den beiden der Mdrder ist, noch, wie die Tat verlibt wurde.

Falls der Mbrder vernaftet wird und er den Zeugen identifizieren kann, dann gilt der Zeuge als ermordet. Oine Zeuge £él1lt der Prozess
ing Wasser: MOrder sowie Komplize kommen davon und gewinnen das Spiel.

1. Schauplatz des Verbrechens

Legt alle Ereignistafeln zuriick in die Schachtel - diese werden nur bei einer Variante venutzt (s. ,,Varianten®, S. 4). Teilt an jeden Spieler 4 Indizienkarten und 4
Tatwaffenkarten aus. Jeder Spieler legt seine 8 Karten of'fen vor sich aus, und zwar so, dass die Mitspieler die Texte lesen kdnnen. Die Spieler sollten sich einen
Moment Zeit nehmen, um alle ausliegenden Karten zu studieren.

Die I1lustrationen auf den Indizien- und Tatwaffenkarten dienen nur als Anregung. Die Spieler sollten ihrer Fantasie auf Grundlage der Texte freien Lauf lassen.

2. Die Rollen

Benutzt je nach Spieleranzahl die folgenden Rollenkarten:
4 oder 5 Spieler: 1 Mdrder, 1 Forensiker, alle Uibrigen Spieler: Ermittler.
6 bis 12 Spieler: 1 Mdrder, 1 Forensiker, 1 Komplize (optional), 1 Zeuge (optional, aber nur zusammen mit Komplize), alle Gbrigen Spieler: Ermittler.

Legt Uberzdhnlige Rollenkarten zurilick in die Schachtel Mischt die Rollenkarten und teilt an jeden Spieler verdeckt eine aus. Der Spieler, der die Forensik-
er-Karte ernélt, deckt diese auf und ist ab sofort der Spielleiter. Er legt seine Indizien- und Tatwaffenkarten beiseite, da er ausschlieBlich mit den
Hinweistafeln spielt. Alle anderen Spieler halten inre Rollen geheim.

Bei eurem ersten Spiel empfenlen wir, den Forensiker dem ausdrucksstérksten Spieler zuzuteilen.

3. Die Polizeimarken

Schlief3lich erhélt jeder Spieler auBer dem Forensiker eine Polizeimarke und legt sie offen vor sich aus. Diese signalisiert, dass der Spieler bisher noch
nicht erfolglos versucht hat, den Fall zu 1sen. Legt Uberzdhlige Polizeimarken zuriick in die Schachtel

1. Der Mord
In diesem Abschnitt des Spiels wahlt der Morder die Losung des Falls, indem er die ,Tatwaffe* und den ,Beweis“ festlegt. Der Forensiker leitet diese
Spielphase, indem er folgende Schritte durchflnrt, bzw. Sdtze laut ausspricnt:
la. ,,Schlie3t alle eure Augen.“ Haben alle Mitspieler ihre Augen geschlossen, wird dies vom Forensiker kurz bestétigt.
1b. Mdrder (und Komplize) - 6ffne deine (6£fnet eure) Augen Auch dies bestdtigt er kurz, wenn diese ihre Augen gedffnet haben.
le. ,Morder, zeige auf den “Beweis” und die “Tatwafte”. “ Der Moérder zeigt nun auf eine seiner Indizienkarte sowie eine seiner Tatwaffenkarten.
1d. Der Forensiker gibt nun dem Mdrder mit einem Nicken zu verstehen, dass peide Karten eindeutig festgelegt sind und fordert diese nun auf:
HMoérder (und Komplize), schlieBe deine (schlieBt eure) Augen”
le. (Wur wenn mit Zeuge gespielt wird): “Zeuge, 6ftne deine Augen.” Hat der Mitspieler die Augen gedffnet, zeigt der Forensiker gleichzeitig auf die
beiden Spieler ,Mdérder” und ,Komplize“. Der Zeuge nickt, wenn dies £ir ihn eindeutig war und der Forensiker fordert ihn nun auf: ,Zeuge, schlief3e
deine Augen*
1f. ,0ffnet alle eure Augen®



2. Die Ermittlung

Dies ist der hauptséchliche Abschnitt des Spiels, der Uber 3 Runden gent. Jede Runde besteht aus einer Untersuchungsphase und einer Présentationsphase.
Das Spiel endet vorzeitig, sobald einer der Ermittler sowohl den ,Beweis als auch die ,Tatwatfe” korrekt identifiziert. Andernfalls endet das Spiel nach
der dritten Runde. Die Prasen werden wie folgt abgehandelt:

2a. Erste Runde

Zur Vorbereitung der ersten Runde legt der Forensiker die Hinweis-
tafeln ,Tatort” und ,Todesursache® beiseite. Nun mischt er die
anderen Hinweistafeln und legt sie als verdeckten Zugstapel bereit.

Der Forensiker wahlt aus den 4 beiseitegelegten Hinweistafeln
,Tatort” eine aus, zieht 4 zufdllige Hinweistafeln vom Zugstapel
und legt diese sowie die Hinweistafel ,Todesursache” vor sich aus.

2a-I. Untersuchung
Der Forensiker platziert die 6 Patronen eine nach der anderen auf die vor ihm liegenden Hinweistafeln. Jede Patrone muss dabei auf genau einen
der jeweils 6 Begriffe einer Hinweistafel platziert werden - und genau eine Patrone auf jede Hinweistafel Der Forensiker kann sie nach Belieben
rasch nacheinander oder mit ldngeren Pausen platzieren. Die Reinenfolge der Platzierung ist beliebig,

die Position jeder Patrone darf aber nachtréglich nicht mehr gedndert werden.

Nachdem die erste Patrone platziert ist, kdnnen alle Spieler auller dem Forensiker frei ihre Meinung
dullern und Ideen zum Tathergang diskutieren. Der Forensiker platziert dann die néchste Patrone
aufgrund dieser Diskussion, um die Ermittler in eine bestimmte Richtung zu lenken. Daher kdnnen
sowohl die Reinhenfolge der Platzierungen als auch Anzeichen von Entschiedenheit oder Zdgern

auf Seiten des Forensikers Hinweise darstellen.

Dieser Schritt endet mit der Flatzierung der sechsten Patrone.

2a-1I. Présentation
Nachdem die letzte Patrone platziert wurde, sollte der Forensiker noch eine kurze Diskussion abwarten und die Spieler anschliefend auffordern, inre
Meinungen zum Stand der Ermittlungen zu présentieren. Beginnend mit dem Spieler links vom Forensiker und weiter im Uhrzeigersinn présentiert nun
jeder Spieler seine Meinung zur Frage, welche Karten der ,Beweis” und die ,Tatwaffe” sein kdnnten. Die Spieler sollten dabei jeweils 30 Sekunden nicht
{iberschreiten (inr kdnnt als Spielgruppe natiirlich auch lédngere oder kiirzere Sprechzeiten vereinbaren).

Die Mitspieler dlirfen denjenigen, der gerade seine Meinung dulert, weder unterbrechen noch stéren, AUSSER mit einem Versuch, den Fall zu 18sen (s. S. 4).

2b. Zweite Runde
Nachdem jeder Spieler seine Meinung présentiert hat, geht der Forensiker zur zweiten Runde lber.

2b-I. Untersuchung

Der Forensiker zieht eine weitere Hinweistafel vom Zugstapel und ersetzt damit eine der vier zufédllig gezogenen Hinweistafeln aus der ersten Runde.
Hierzu entfernt er die Patrone und legt die bisherige Hinweistafel beiseite. Die neue Hinweistafel legt er an die freigewordene Stelle und platziert
die Patrone auf einen Begriff seiner Wahl

2b-II. Présentation

Wie in der ersten Runde sollte der Forensiker noch eine kurze Diskussion abwarten, bevor er die Mitspieler auffordert, ihre Meinungen zum Stand der
Ermittlungen zu présentieren.

2c. Dritte und letzte Runde

Nachdem jeder Spieler zum zweiten Mal seine Meinung présentiert hat, geht der Forensiker zur letzten Runde lber.
2c¢-I. Untersuchung: Wie Schritt 2b-1.
2¢-I1. Présentation: Wie Sehritt 20-II1

Wichtig: Das Spiel endet sofort nach der dritten Présentation des letzten Spielers.



Ldsen des Falls

Jeder Spieler auBer dem Forensiker (auch Mérder und Komplize) dart zu einem beliebigen Zeitpunkt, aber nur einmal im Spiel, versuchen, den Fall zu
16sen. Mdchte ein Spieler den Versuch unternehmen, klindigt er dies mit den Worten an: ,Lasst mich den Fall 16sen!” Anschliefend zeigt er auf eine
Indizien- sowie eine Tatwaffenkarte vor einem seiner Mitspieler.

Hat er mit diesen Karten sowonl den ,Beweis” als auch die ,Tatwaffe* korrekt identifiziert, bestdtigt der Forensiker dies,
das Spiel endet sofort und der Forensiker gewinnt das Spiel gemeinsam mit den Ermittlern (sowie ggf. dem Zeugen).

Ist auch nur eine der Karten falsch, sagt der Forensiker schlicht ,nein“, ohne weitere Hinweise zu geben.

Hat ein Spieler erfolglos versucht, den Fall zu 18sen, muss er seine Polizeimarke an den Forensiker abgeben.
Der Spieler spielt normal weiter, er kann lediglich keinen weiteren Versuch unternenhmen, den Fall zu 1ldsen.

Wichtig: Nimmst du deine Gelegenheit, den Fall zu 18sen, bis zur Beendigung der dritten Prasentation des letzten Spielers nicht wahr, hast du sie verschenkt.
Algo: Nutze sie!

3. Das Schlief3en der Akte

Das Spiel endet, wenn eines der folgenden Ereignisse eintritt:
1. Ein Ermittler versucht, den Fall zu 18sen und identifiziert korrekt sowohl den ,Beweis“ als auch die ,Tatwatffe”. In diesem Fall gewinnen der Forensiker
und die Ermittler (sowie ggf. der Zeuge)!

2. Wenn alle Spieler ihre Polizeimarke ertolglos eingesetzt haben oder das Spiel nach der dritten Présentation des letzten Spielers mit ungenutzten
Polizeimarken und okne die Lésung des Falls endet, gewinnt der Mbrder (und ggf. sein Komplize),

Spielt ihr mit der Rollenkarte ,Zeuge", kann der Fall bei Spielende noch eine unerwartete Wendung nehmen. Sind , Beweis® und ,Tatwafte* korrekt identitiziert,
verdédchtigt der Mdrder, nachdem er sich mit seinem Komplizen beraten hat, einen Mitspieler als Zeugen. Dieser wird nock vor dem FProzess vom Komplizen um die
Ecke gebracht. Ist dieser Spieler tatséchlich der Zeuge, entgenen Mdrder und Komplize einer Verurteilung und gewinnen das Spiel. Ist dieser Spieler nicht der
Zeuge, gewinnen Forensiker, Ermittler und Zeuge.

Ereignigtafeln

Um mit den Ereignistateln zu spielen, mischt der Forensiker diese nach der ersten Runde in den Zugstapel der Hinweistafeln ein.
So kann in der zweiten oder dritten Runde statt eines neuen Hinweises auch ein Ereignis gezogen werden. Geschient dies, folgt
einfach den Anweisungen auf der Ereignistafel

Die Sehwierigkeit anpassen

Ihr kbnnt vereinbaren, die Schwierigkeit des Spieles anzupassen:
Um das Spiel einfacher fiir die Ermittler zu gestalten, teilt jeweils 3 anstatt 4 Indizien- und Tatortkarten an jeden Spieler aus.
Um das Spiel schwieriger filir die Ermittler zu gestalten, teilt jeweils 5 anstatt 4 Indizien- und Tatortkarten an jeden Spieler aus.

Es gibt in diesem Spiel nur wenige Beschrénkungen, was die Kommunikation angent:

1. Der Forensiker darf Hinweise ausschlieBlich durch die Flatzierung der Patronen geben. Bei einem Versuch, den Fall zu 18sen, darf er dies nur bestédtigen oder
mit ,nein“ antworten.

2. Die Spieler dlurfen Mitgpieler, die gerade ihre Meinung zum Fall présentieren, nicht unterbrechen - auBer mit einem Versuch, den Fall zu 1dsen.

Wéhrend der Untersuchungsphasen dlirfen die Ermittler frei miteinander sprechen und sich gegenseitig Fragen stellen. Ob und welche Antworten gegeben werden,
ist allerdings optional
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