Detektive, es gibt drei Mordfalle zu losen. Macht euch also

\ ‘ besser an die Arbeit!
: Versammelt eure Freunde, bereitet Notizbiicher, Stifte, Kaffee
: : und Donuts vor und leitet eure Ermittlerteams!
| B Um den Fall zu losen, miisst ihr Hinweise notieren, Fakten
verkniipfen und es vermeiden, falsche Spuren zu verfolgen.

E | M K R | M | ['j R ETT 5 P | E Bleibt am Ball und lasst die Morder nicht entkommen!

§ ein einer!

T JERSTE
I“.I._ Shiel nicht Detektiv.

ACHTUNG: LEST ZUERST DEN EINLETUNGSBOGEN. it

LEST DIE SEITEN 8—11 DIESER SPIELANLEITUNG NICHT,
BEVOR IHR DEN ENTSPRECHENDEN FALL TATSACHLICH SPIELT.

SPIEI.IUIATEBIAL

Vorderseite Riickseite

01'"11

[

nsé:gf f ND TRANEN

> SPIELBRETT
» 1 HILFSBOGEN / DATENBANK-FUHRER
» SPIELANLEITUNG
» ANTARES-DATENBANK Die Datenbank ’

» 3 KARTENDECKS MIT JEWEILS 1 FALL
Jedes Kartendeck enthalt 23 Spurenkarten
und 1 Abdeckkarte

> Lest keine Karten und blattert

nicht in ihnen, bevor ihr wahrend > 4 SPEZIALPLATTCHEN Werden fiir der Polizei befindet sich auf
des Spiels ausdriicklich dazu verschiedene Zwecke verwendet, antaresdatabase.com.
aufgefordert werdet. die in jedem Fall beschrieben Dort findet ihr Materialien fiir
werden. jeden Fall.
{89 (BN (N (8% (8 { . .
- (B (.
» 7 FERTIGKEITS-PLATTCHEN
ol » 24 FIGURENPORTRAITS
O . Den Fallen entsprechend mit I, Il und Il markiert.
» 1 UHRZEITMAR- » ERMITTLUNGS- » Schaut euch die Portraits erst an,

KER AUS HOLZ TEAM-MARKER wenn ihr sie braucht.




SPIELAUFBAU

D DIE VORBEREITUNG EINES FALLS:

1. Legt das Spielbrett so auf den Tisch, dass alle Spieler es gut er-
reichen konnen.

2. Bereitet das Kartendeck des Falls vor und legt es am oberen
Ende des Spielbretts bereit.

3. Lestdie Einleitung zu dem Fall, den ihr l6sen wollt. Offnet dazu
die Spielanleitung auf der entsprechenden Seite.

» Den Fall ,,Natiirliche Ursachen* findet ihr auf Seite 8.
» Den Fall ,,Blut, Tinte und Tranen“ findet ihr auf Seite 9.
» Den Fall ,Ein wasserdichtes Alibi“ findet ihr auf Seite 11.

4, Jeder Spieler wahlt einen Ermittler und nimmt sich das entspre-
chende Ermittler-Plattchen.

Die einzelnen Ermittler liefern keine Anderungen zur Spielme-
chanik, also wdahlt jeder Spieler einfach den Ermittler, der ihm
am besten gefdllt. Auf der Riickseite der Ermittler-Pldttchen sind

die jeweiligen Rollen beschrieben. So konnt ihr ein Rleines Rol- g ’ i T W | 8—[ _1
lenspiel in euer Spielerlebnis einbauen. 2 EE | 2 ’ 20 . 19 L '
. y e = [ |
5. Lasst viel Raum fiir Notizen. 1413 \ 12110109 | 8
el S | [

6. Meldet euch auf der Seite antaresdatabase.com an, wahlt eure
Kampagne und den aktuellen Fall aus.

7. Inden Einleitungen zu den einzelnen Fallen gibt es ,

weitere Anweisungen. B s
Fall 1
REGGE

» Nun seid ihr bereit
zu beginnen!
r Calvin Higgs im -

. .i 471 3|2 i ] | bechlueberich

noch dazu vertrauen sie der 10 n Polizei nicht
sie der lokalen Polizei
n

WEITERE SPUREN
ichtsmedizin
i i hldElGEflCh(SmE
: berprife denBerichtde!
i ge‘ule‘ - in de': pathologie: #101 - Labor .
Tatort: #102 - Camp
purchsuche den AL
Knnlak(iere das FBI Ill\d.f\“de hfer:::, by
* fr Untersuchungen Higes &€
#103 - Zentrale

; DER ERMITTLUNG
- Stundenfeld 22 auf der

auf dem 5
Finde heraus, was fir ErkeFm‘\\msv:"em?\n
» Fit s, i 7
i i diesem
(o lizei bereits zu dieser
auf dem Ort .S ) Fne o
65l kn“:“' \‘: ! Lonnte: 104 - Polizeire
ahl 6 subtrahiert-

i und
1 gelennzeichnetent portraitstapel

it neben das Spielbrett:



UBERBLICK

» 3 GRUNDREGELN

Wahrend des Spiels folgt ihr 3 Grundregeln: HINWEISE ZEIT ORTE

Hinweise findet ihr auf zwei Arten: ‘
i

" # SPURENKARTEN

Jeder Fall enthalt genau 23 Spurenkarten.
Spurenkarten stehen fiir Tatorte, Zeugen,
gefundene Beweise und andere Informatio-
nen, die im Laufe der Ermittlung gesammelt
wurden. Jede Spur auf einer Karte ist mit
einer Nummer gekennzeichnet (z. B. #103).

» @ ANTARES-DATENBANK

In der Antares-Datenbank (antaresdatabase.
com) findet ihr Informationen, die von
der Polizei, dem FBI, dem Militar oder den
Nachrichtendiensten gesammelt wurden.
Jeder Datenbank-Hinweis ist im Spiel mit
dem Zeichen ,@“ gekennzeichnet (z. B.
AKTE@101).

Einen Fall zu losen, erfordert Zeit. Euch steht eine genau definierte Anzahl von Stunden zur
Verfligung, in denen ihr den jeweiligen Fall losen misst. Ihr konnt Zeit aufwenden, indem ihr
Spuren verfolgt (siehe Spurenkarte, Seite 5) und Orte wechselt (siehe Abschnitt weiter unten).

Jedesmal, wenn lhr Zeit aufwendet, miisst ihr den . auf der Stundenleiste um die Anzahlvon
Stunden (Zeitaufwand) verschieben, die auf dieser Karte angegeben ist. Der Zeitaufwand einer
Spurenkarte ist euch unbekannt, bis ihr die Karte aufdeckt.

Beispiel: Um diese Karte zu l6sen, missen sich die Ermittler im Ort LABOR befinden. Weil sie
schon dort sind, prifen sie die Anzahl von Stunden, die sie bendtigen, um die Spurenkarte
zu losen. Spurenkarte #002 zeigt 2h an, also verschieben sie den § von seiner aktuellen
Position - also Feld ,14" (verbleibende Stunden) — auf das Feld ,12"

Abschlussh ericht
i

Wenn der . die Zusammenfassung (Stunde 5) erreicht oder iliberschreitet, macht ihr ein
abschlieRendes Brainstorming: Jeder Spieler gibt an, was seiner Meinung nach die Losung ist
und warum er so denkt. Welche Beweise wurden gesammelt? Wird eher einem Bauchgefiihl
vertraut oder sprechen die Spieler rational? Sich zu beraten ist eine gute Moglichkeit fiir euch,
Erkenntnisse zu sammeln und sich zu fokussieren, um in den letzten Stunden der Ermittlung
ans Ziel zu gelangen.

Wenn der . auf dem Feld ,1“ ist, diirft ihr eine letzte Spurenkarte losen - unabhangig
von ihrem Zeitaufwand. Sobald die Karte gelost ist, verschiebt ihr den ? auf das Feld
ABSCHLUSSBERICHT. Eure Ermittlungszeit ist vorbei. Geht dazu liber, den Abschlussbericht
auszufillen.




Wenn ihr einer Spur nachgehen wollt, euch aber nicht am richtigen Ort
befindet (die Orte werden euch auf dem Spielbrett angezeigt), miisst ihr:

1. den (.~ auf den entsprechenden Ort auf dem Spielbrett setzen, und

2.den . um 1 Feld nach vorne schieben - dies steht fiir die Fahrt- oder
Flugzeit.

» WICHTIG: Wenn sich der (_.2 bereits auf dem richtigen
ort befindet, wird der ( _..2 nicht verschoben.

Beispiel: Um der Spur der Spurenkarte #105 zu folgen, missen die
Ermittler den ,Campus” aufsuchen. Da sie sich gerade im Labor
befinden, miissen sie sich erst dorthin begeben, also den ET-Marker
(s auf den Ort ,Campus" und den Uhrzeitmarker
nach vorne verschieben.

um 1 Stunde

SPIELABLAUF

Wahrend der Ermittlung diirft ihr verschiedene Aktionen ausfiihren.
Es ist wichtig, als Team darlber zu diskutieren und zu entscheiden,
welche Aktionen ihr ausfiihrt. Denkt daran, dass einige Aktionen Zeit-
aufwand erfordern. Dementsprechend muss der verschoben wer-
den (wie unten in der Liste angegeben).

D> AUFBAU EINER SPURENKARTE
KARTENNUMMER

RECHERTEVOR ORT [] P> AUFZUSUCHENDER ORT
» ZEITAUFWAND

D> ZU LESENDER INHALT
DER SPURENKARTE

Du trittst in einen dunklen, kalten Raum. Dir fallt
sofort auf, dass jemand erst kiirzlich hier war. Er ist
makellos - bis auf einige Dreckpartikel am Boden.

Du durchsuchst den Raum und findest nach ein
paar Minuten einen kleinen Fetzen zerkniilltes
Papier. Es sieht aus wie eine Rechnung. Wer auch
immer hier aufgerdaumt hat, scheint das iibersehen
zu haben. Du glattest das Papier.

Tite Kekse — 14£
221B Baker Street, London

Es steht auch ein alter Computer auf einem
Schreibtisch. Kénnte sein, dass du das Ding an-
werfen kannst.

» ANWEISUNG

> Lies AKTE@200

~+ P> TIEFER RECHERCHIEREN

El Versuche auf dem Computer etwas
zu finden

= o
y B ¥ T - e
x Lass die Rechnung und die Dreckpartikel
im Labor analysieren - #236 - Labor

» WEITERE SPUREN

» IHR KONNT ALS TEAM JEDERZEIT JEDE
DIESER AKTIONEN AUSFUHREN:

» EINER SPUR FOLGEN

» TIEFER RECHERCHIEREN

» DIE ANTARES-DATENBANK DURCHSUCHEN
» EIN FIGURENPORTRAIT NEHMEN

> BESONDERE KARTEN- UND FALL-AKTIONEN
AUSFUHREN




Wahrend des Spiels werdet ihr die Moglichkeit haben, einer
bestimmten Anzahl von Spuren zu folgen - beginnend mit den
~Weiteren Spuren“ und Eintragen der Antares-Datenbank aus den
Einleitungen zu den einzelnen Fallen. Sobald ihr eine Spurenkarte
gezogen habt, MUSST ihr sie l6sen - ihr konnt nicht zuerst den
erforderlichen Zeitaufwand priifen und erst dann entscheiden, ob ihr
die Spurenkarte verwenden mochtet.

> UM EINER SPUR ZU FOLGEN, MUSST IHR:

Im Kartendeck die Spurenkarte mit der entsprechenden Nummer
finden. (Die Riickseite der Karte muss verdeckt bleiben.)

Wenn nétig, den (.2 und den ‘ verschieben (siehe Zeit und
Orte weiter oben).

Den Inhalt der Karte in Anwesenheit aller Mitspieler laut vorlesen.

Alle direkten Anweisungen auf der Spurenkarte befolgen. An-
weisungen sind durch Worter wie ,Fiige hinzu“, ,Lies", ,Wahle®,
~Nimm“ und ,Erhalte gekennzeichnet (siehe ,Anweisungen®).

Falls ihr auf eine Signatur trefft (SD / SM / SDNA), miisst ihr diese
im Bereich ,Signaturen” der Antares-Datenbank eingeben (siehe
,Beweismittel abgleichen“ unter ,,Andere Regeln®).

Entscheiden, ob ihr aufgrund der jeweiligen Spur ,tiefer recher-
chieren“ wollt, falls moglich (siehe Aktion ,Tiefer Recherchieren’,
Seite 6).

Alle eventuell vorhandenen ,Weiteren Spuren“ notieren (Anwei-
sungen ansehen und die Spuren zu den verfiigbaren ,Weiteren
Spuren“ hinzufiigen).

Die jeweilige Karte auf die linke Seite des Spielbretts legen, falls
ihr beide Seiten abgehandelt habt (wenn ihr ,tiefer recherchiert”
habt oder dazu aufgefordert wurdet), oder auf die rechte Seite
des Spielbretts legen, falls ihr nur die Vorderseite der Karte ab-
gehandelt habt.

» WICHTIG: Karten auf die rechte oder linke Seite des

Spielbretts legen ist ein entscheidender Schritt und sollte
jedesmal ausgefiihrt werden, wenn ihr eine Spurenkarte
gelost habt. So wird angegeben, zu welchen Karten ihr
vollen Zugang habt.

D WICHTIG, WENN IHR SPUREN NACHGEHT: '/

» Einige Hinweise und Anweisungen erfordern die Verwendung
von Fertigkeits-Plattchen @ (in seltenen Fallen konnt ihr zu-
sétzliche ()erhalten).

» Das Feld ,WEITERE SPUREN" unten auf der Karte enthalt Spuren,
denen ihr folgen konnt. Ihr misst die aktuelle Karte erst
vollstandig abhandeln, bevor ihr einer weiteren Spur nachgeht.

» Am Ende des Spiels werdet ihr viele Spuren haben, denen ihr
nicht nachgegangen seid. Das ist zu erwarten und es ist vollig
normal. Wegen des Zeitlimits habt ihr nicht die Moglichkeit, alle
Karten aufzudecken und allen Spuren nachzugehen.

» Die Anweisungen auf einer Spurenkarte mussen in der
Reihenfolge befolgt werden, in der sie aufgefiihrt sind. Wenn ihr
angewiesen werdet, eine andere Spurenkarte zu lesen, folgt allen
Anweisungen auf der neuen Karte, bevor ihr zur urspriinglichen
Karte zurtickkehrt.

» WICHTIG: lhr konnt erst dann einer neuen Spur
nachgehen, wenn ihr die aktuelle Spurenkarte vollstandig
abgehandelt habt.

» Das Symbol » bedeutet ,Karte umdrehen und Riickseite le-
sen” Dies kann ,einfach so“ erfolgen, doch in vielen Fallen muisst
ihr dafir 1 @ ausgeben.

» Das Stichwort ,LIES* bedeutet, dass ihr sofort die angegebene
Karte oder den Eintrag in der Antares-Datenbank lesen miisst.
Falls ihr die Anweisung erhalten habt, mehr als einen Hinweis zu
lesen, miisst ihr euch an die Reihenfolge halten.

» Das Stichwort ,WAHLE“ bedeutet, dass ihr euch entscheiden
misst, welche der verschiedenen vorgeschlagenen Optionen
ihr ausfiihren wollt. Nachdem ihr eine Auswahl getroffen habt,
konnt ihr nicht mehr auf die anderen Optionen zuriickgreifen.

» Das Stichwort ,FUGE HINZU“ bedeutet, dass ihr etwas physisches
erhalten habt, das ihr zu eurem Vorrat hinzufiigen konnt und das
euch helfen wird.

» Das Stichwort ,FUGE SD/SM/SDNA HINZU“ bedeutet, dass ihr
eine Beweismaterial-Signatur in die Antares-Datenbank einge-
ben miisst.




SPIELABLAUF

» TIEFER RECHERCHIE

Manche Spurenkarten sind beidseitig mit Informationen versehen. Mit
der Aktion ,Tiefer recherchieren“ konnt ihr zusatzliche Tatsachen er-
mitteln, indem ihr euch die Riickseite der Spurenkarte durchlest. Um
diese Aktion zu nutzen, miisst ihr das im Bereich ,Tiefer recherchieren”
angezeigte @ ausgeben.

Wenn ihr die Gelegenheit erhaltet, tiefer zu recherchieren, miisst ihr
entscheiden, ob ihr das entsprechende ausgeben wollt oder nicht.
Sobald ihr eine Spurenkarte abgehandelt habt, ohne tiefer zu recher-
chieren, konnt ihr dies spater nicht mehr nachholen. Ihr habt nur eine
begrenzte Anzahl von @, die ihr im Laufe der Ermittlung verbrauchen
konnt, also liberlegt es euch gut.

Beispiel: |hr folgt einer Spur, indem |hr einen Verdachtigen vernehmt. Die
Vorderseite der Karte enthalt die Aussage des Verdachtigen. Sie ist nicht
besonders Uberzeugend; ihr seid euch sicher, dass dieser Mensch etwas
zu verbergen hat. Allerdings wurde sein Alibi bestatigt. Das Feld ,Tiefer re-
cherchieren® gibt euch die Mdglichkeit, mehr Druck auf den Verdachtigen
auszutben indem ihr einen ausgebt. Seid ihr zufrieden mit dem, was
Ihr erfahren habt — oder mochtet ihr tiefer recherchieren ...?

#000s

h mal lan

Er war genau, wo du ihn erwartet hat-
test: in der Werkstatt. Du trittst ein
und stellst dich vor. Du machst keinen
Hehl daraus, warum du gekommen
bist und fragst ihn, wo er am Tag des
Mordes war. Er kneift seine Augen ein
wenig zu uns antwortet.

LHey, hort mir zu - ich war's nicht.
Ich hab nen Nebenjob als Paketzu-
steller - ich war unterwegs an dem
Tag. Du kannst meinen Chef an-
rufen. Ich kannte den Typ sowieso
kaum. Alles was ich weiB ist, dass
seine Freundin ihn an dem Tag be-
suchen wollte, aber ihre Karre ist
abgeraucht. Na und deswegen war
sie hier. Das ist alles was ich wei
- echt jetzt!”

N
n ich mich

hilft schon

> LIES PERSON@)enniferOConnor

Quetsch in noch ein bisschen aus "

» WICHTIG: In den seltenen Fallen, in denen ihr mehreren
Spuren gleichzeitig folgt, z. B. aufgrund der Anweisung
sLies®, konnt ihr die Entscheidung, ob ihr tiefer recher-
chieren wollt, solange zuriickstellen, bis ihr alle aktuel-
len Spurenkarten gelesen habt.

» WICHTIG: Falls die Karte nicht mit diesem Symbol “w
versehen ist oder falls ihr nicht ,tiefer recherchiert”
habt, legt die Karte auf die rechte Seite des Spielbretts,
damit ihr nicht vergesst, dass ihr auf die Riickseite dieser
Spurenkarte nicht zugreifen diirft.

» DIE ANTARES-DATENV
DURCHSUCHEN

Wahrend des Spiels misst ihr Informationen in der Antares-
Datenbank recherchieren.

Loggt euch in das System ein und gebt im entsprechenden Abschnitt der
Seite jeweils die Daten ein, wie angegeben. Jedes Dokument ist einer
bestimmten Kategorie zugeteilt. Der Titel besteht aus einem Namen
oder einer Nummer (PERSON@, AKTE@, VERHOR@, ANDERE@).

Beispiel: Ihr erfahrt, dass Robert Boggs ein Zeuge in einem Fallist. Auf
der Karte befindet sich die Anweisung ,Lies PERSON@RobertBoggs".
Nun musst ihr euch auf der Seite der Antares-Datenbank einloggen,
den Tab ,Persdnliche Daten” wahlen und anschliefRend ,Robert Boggs"
in das entsprechende Textfeld eingeben. Daraufhin erscheinen auf
der Internetseite samtliche Informationen, die bei der Polizei und in
anderen Quellen tUber diese Person vorhanden sind.

Beispiel: |hr erfahrt, dass Tabitha Rose am Tatort war. Auf der Karte
#032 befindet sich die Anweisung: ,Sprich mit Tabitha Rose. Lest
VERHOR@032" Ihr loggt euch auf der Antares-Website ein, wahlt
die Option ,VERHOR" und gebt anschlief3end die Nummer 032 in das
entsprechende Feld ein. Auf der Internetseite erscheint das Protokoll
der Vernehmung von Tabitha Rose.

» WICHTIG: Gebt NIEMALS Nummern oder Namen, auf die ihr
wahrend der Ermittlung stoft, in die Antares-Datenbank
ein, solange ihr dazu nicht ausdriicklich durch eine Anwei-
sung mit dem Symbol @ aufgefordert werdet.

» Durch das Durchsuchen der Datenbank werden niemals
Stunden verbraucht.

» lhr konnt auf die Antares-Datenbank wahrend des Spiels
jederzeit zugreifen und sie so oft benutzen, wie es fiir
euch erforderlich ist.

» Manche Dateien in der Antares-Datenbank verweisen
auf andere Dateien. Wenn ihr einem Link begegnet, der
mit dem Zeichen ,@“ gekennzeichnet ist, konnt ihr ihm
“direkt folgen.




J > sTRESS-LEVEL W

Wahrend ihr Personen vernehmt,
oder einfach nur mit ihnen
sprecht, konnt ihr deren Stress-
Level feststellen:

» NSL - Niedriges Stress-Level
» MSL - Mittleres Stress-Level

» NIMM DAS FIGURENP

Wahrend des Spiels weisen euch einige Spurenkarten an: ,Nimm
Figurenportrait #x.“ In diesem Fall nehmt ihr den verdeckten Stapel
mit den Figurenportraits und sucht das entsprechende heraus.
Verschiedene Spurenkarten konnen auf dieselbe Portraithnummer
verweisen. Solltet ihr auf ein Portrait verwiesen werden, das ihr
schon besitzt, ignoriert ihr diesen Schritt. Die Figurenportraits helfen
euch beim Organisieren eurer Notizen wahrend der Ermittlung.

» HSL - Hohes Stress-Level
» Beispiel: Ihrfolgt einer Spurenkarte, die euch anweist: ,Nimm Fi-

gurenportrait #1" |hr sucht das Portrait mit der Nummer #1 auf der
Rickseite aus dem verdeckten Portraitstapel. Am besten integriert
ihr das Portrait sofort in eure Mind Map.

SPIELENDE
UND PUNKTWERTUNG

Je hoher das Stress-Level, um so
wahrscheinlicher ist es, dass der
Befragte liigt, Informationen zu-
riickhalt oder einfach nur emotio-
nal auf das Thema des Gesprachs
reagiert.

Fiir die Losung jedes Falls steht euch eine bestimmte Zeit zur Verfii- Sobald ihr den Abschlussbericht eingereicht habt, berechnet die An-
gung (z. B. 20 Stunden). Sobald der . das Stundenfeld 5 erreicht, ver- tares-Datenbank automatisch euer Endergebnis. Ihr werdet sofort
gesst nicht, ein letztes Brainstorming durchzufiihren. Sobald ihr beim dariiber informiert, ob ihr gewonnen habt.

Feld ,,ABSCHLUSSBERICHT" angekommen seid, endet das Spiel und ihr
miisst euch sofort in die Antares-Datenbank einloggen und im Menii
auf den Button ,Abschlussbericht” klicken. Dort fiillt ihr einen virtuel-
len Bericht aus.

» Falls ja, konnt ihr stolz auf euch sein! Herzlichen Gliickwunsch
zu eurer erfolgreichen Arbeit!
» Falls ihr verloren habt, habt ihr zwei Moglichkeiten: Entwe-

. . . S . der ihr spielt den Fall noch einmal durch, oder ihr beginnt die
Ihr misst gemeinsam uberlegen, wie ihr jede dieser Fragen beant- nichste Ermittlung
worten wollt. "

Eure Antworten sollten aus den Uberlegungen hervorgehen, die ihr-
wahrend des ganzen Spiels angestellt habt - sowohl wahrend als EINEN FALL NEU AUFR
auch nach Ende des Falls. Die Antworten auf diese Fragen befinden

sich nicht auf den Karten; sie sind das Ergebnis eurer Schlussfolge-
rungen aus allen von euch gelosten Karten!

Um einen schon abgeschlossenen Fall noch einmal
aufzurollen, bringt das Kartendeck des Falls wieder in
seine urspriingliche Reihenfolge. Anhand der ersten

Bei jedem Fall ist eine bestimmte Punktzahl erforderlich, um zu gewinnen. Ziffer auf jeder Karte kénnt ihr feststellen, ob ihr alle

> Fiir die Hauptfragen werden die meisten Punkte vergeben. Karten des entsprechenden Falls beisammen habt.

» Fiir die Zusatzfragen werden die wenigsten Punkte vergeben. Wenn ihr zum néchsten Fall wechseln wollt, legt die
» Ihr erhaltet automatisch Punkte fiir passende Beweisstiicke, die nicht verbrauchten Spurenkarten (d. h. die, die ihr
ihr in die Antares-Datenbank eingegeben habt - fiir diese werden nicht aufgenommen habt), zuriick in die Schachtel.

mehr Punkte vergeben als fiir die Zusatzfragen, jedoch weniger als Bereitet nun die neue Spielrunde vor, wie im Spielauf-
fiir die Hauptfragen. bau zum entsprechenden Fall beschrieben.
Es ist praktisch nicht moglich, in jedem Fall die maximale Punktzahl Beispiel: Um den Fall ,Natiirliche Ursachen neu auf-
zu erreichen, da ihr nie genug Zeit haben werdet, um allen Spuren zurollen, nehmt ihr alle Karten, die mit #1XX beginnen,
nachzugehen! Lasst euch nicht entmutigen, wenn euer Ergebnis nied- und ordnet sie nach Nummern in ansteigender Reihen-
riger ist, als erwartet - das Leben eines Detektivs ist nicht einfach! folge. Legt den Stapel mit verdeckten Riickseiten (B-

Seiten) ab.




NATURLICHE Fall 1
URSACHEN

14. April 2019, 08:00 Uhr, Richmond, VA

Als ihr den Besprechungsraum im ersten Stock betretet, wartet euer Boss, Delaware, schon auf euch. Auf den Bildschirmen im Zimmer
erscheinen gerade die ersten Fotos und Dokumente. Der Ordner heiRt Campus19.

+Wir haben einen weiteren untypischen Fall“, beginnt Delaware, als alle eingetroffen sind. ,Dieses Mal hat das FBI Kontakt mit uns
aufgenommen.”

Durch das Zimmer geht ein leises Raunen. Alle sind iiberrascht, aber auch gespannt.

»Genau“, fahrt der Gastgeber fort, ,Interessant, oder nicht? Der Reihe nach. Gestern Morgen wurde die Leiche von Professor Calvin Higgs
im Fachbereich Daktyloskopie an der Virginia Commonwealth University gefunden.”

Auf den Bildschirmen erscheint ein Foto von drei Wissenschaftlern, die in einem Laboratorium posieren.

,Higgs ist der rechts, der Jiingste. Neben ihm sind die Professoren Joel Wolski und Mattias Zellinger. Beide arbeiten ebenfalls in der
Fakultat fiir Biologie. Higgs war ein herausragender Wissenschaftler, dariiber hinaus hat er als Berater fiir das FBI dazuverdient. Sein
Tod lasst auf den ersten Blick keine Zweifel an einer natiirlichen Todesursache aufkommen, doch aufgrund seiner Zusammenarbeit
mit dem Federal Bureau of Investigation wurde vereinbart, sich die Sache genauer anzusehen. Dabei ist herausgekommen, dass Higgs
wahrscheinlich dabei geholfen wurde, von uns zu gehen.”

»,Das FBI hat uns mit diesem Fall betraut, also enttauschen wir die Jungs lieber nicht” Delaware bedenkt alle Anwesenden mit einem
strengen Blick.

Auf den Bildschirmen erscheinen Fotos vom Campus der Universitat und der Umgebung.

sFindet heraus, wer Higgs auf dem Gewissen hat und warum. Ich mdchte so schnell wie moglich den vorlaufigen Bericht bekommen.
Viel Erfolg!“

» ZIEL DER ERMITTLUNG » WEITERE SPUREN

g F'"?T]t hn:ratgs, d wefrr"tPro:e:tsor I CEE [ i » Uberpriift den Bericht der Gerichtsmedizin
S g A Sl Gl in der Pathologie - #101 - Labor
D VORBEREITUNG DER ERMITTLUNG » Durchsucht den Tatort - #102 - Campus

» Platziert den auf dem Stundenfeld 22 auf der > Kontaktiert das FBI und finde heraus, was

fiir Untersuchungen Higgs geleitet hat -

ndenleiste.
Stundenleiste #103 - Zentrale

» Platziert den auf dem Ort ,Campus*. . " . .
- P » Findet heraus, was fiir Erkenntnisse die

» Ermittelt die Anzahl der m die ihr nehmen konnt, indem Polizei bereits zu diesem Fall sammeln
ihr die Anzahl der Spieler von der Zahl 6 subtrahiert. konnte - #104 - Polizeirevier

» Nehmt den mit ,1“ gekennzeichneten Portraitstapel und
legt ihn verdeckt neben das Spielbrett.

» Lest AKTE@100
» Nehmt Figurenportrait #7 ‘




BLUT, TINTE
UND TRANEN

ckend, dass du lieber woanders sein wiirdest. Du hast es berelts geschafft

Besteck zu verwenden, und beinahe deinen Wein auf der schneeweiRen Tlschdecke_(“ 5

Du warst nicht hier, wenn dein Chef hatte teilnehmen kdnnen. Leider hat dein Gastgebg - dicl
Ersatz angesehen. Ben Hampton war ein guter Freund des ehemallgen Chlef Constab[e 'ﬂ.e

gewesen, ein Jahr zu verpassen — auch wenn es eine mehrstiindige Fahrt fiir dlch bedeutete dort lna.'u
langen. Das Herrenhaus ist vollig isoliert, umgeben von dichten Waldern und Sumpfland. Als 55 das,
genug ware, sind die StraBen, die vom Anwesen wegfiihren, wegen eines heftigen Sturms gesperrt. Die C _s~
te konnen deshalb nicht vor morgen abreisen. Zumindest gibt es Essen umsonst. Nach unzahligen Gangen
und Desserts informiert die Dienerschaft, dass es Zeit fiir den Hohepunkt des Abends ist. Ihr werdet in ein
Studierzimmer gebracht, in welchem Ben Hampton, ein leidenschaftlicher Historiker, sich darauf vorberei-
tet, aus einer Auswahl alter Familiendokumente zu lesen. Wie wunderbar.

e, 8

Hampton ist ein Mann in den Siebzigern, doch er genieBt immer noch gute eine Gesundheit und scheint
die lebhafteste Person im Raum zu sein. Als er sich erhebt, verstummen alle Gesprache. Er nimmt einen
Schlussel aus seiner Tasche, verschwindet fiir ein paar Minuten, und kommt dann mit einem groBen, an-
gestaubten Umschlag zuriick. Er hebt ihn hoch, damit alle Versammelten ihn sehen konnen.

+Wir versammeln uns hier, wie jedes Jahr, am Todestag meines Vaters, der — wie sein Vater vor ihm - die Ge-
schichte unserer Familie in Erinnerung behalten wollte, sagt er und halt kurz inne, um den lauen Applaus
ausklingen zu lassen. ,Erinnern wir uns also an die glorreichen Tage dieses alten Herrenhauses.”

Einige Gaste gahnen ungehalten. Dein Boss hat dich gewarnt, dass dieser Abend nicht gerade unterhaltsam
sein wurde. Jedes Jahr prasentiert Ben Hampton historische Familiendokumente aus seinen Archiven, die
niembfden auler ihn selbst interessieren.

Hampton steht neben dem Kamin, gieBt Wein in einen antiken Kelch, stellt ihn auf einen kleinen Tisch
neben den Sessel und offnet vorsichtig den alten Umschlag. Entziickt berlihrt er die Titelseite.

»Besitzurkunde aus dem Jahr 1834, verfasst von Albert Hampton.” Er leckt seinen Finger an und wendet das
Blatt. Konservatorin Loreen Doomstick, eine Frau in ihren Vierzigern, zieht gerauschvoll die Luft ein, ange-
sichts eines so unangebrachten Umgangs mit einem historischen Artefakt.

»~Ahem. Im Namen von ..., sagt Hampton und lost den Kragen seines Hemdes. ,Ahem. Ahem. Bitte entschul-
digen Sie mich. Im Namen ... Ahem. Ahem ..

Die Dokumente rutschen ihm aus den Handen und fallen langsam auf den teuren Perserteppich.

LHerr im Himmel, Ben!*, ruft seine Frau Beatrice Hampton, als sie auf ihn zustiirmt.




Hampton fallt schwer zu Boden, nach Luft ringend. Seine hervorgewolbten Augen starren nach oben zur
Decke.

Der Butler eilt zum Telefon, um einen Krankenwagen zu rufen. Der Chef von Hamptons privatem Sicher-
heitsdienst erscheint an der Tir. Er sieht aus, als ware er gerade aus einem Nickerchen erwacht. Bens
Sohn, John Hampton, scheint der einzige Mensch im Raum zu sein, der Ruhe bewahrt. Loreen Doomstick,
die einzige Person auBer dir selbst, die nicht zum Haushalt gehort, sitzt regungslos da. Ihre Hand bedeckt
ihren Mund.

»Sie ... tatsachlich ... sie sind ... verflucht ..., stottert Ben und umklammert den Umschlag in seiner Hand.
,Ben, das ist kaum die Zeit fiir solche Scherze!“, ruft Beatrice und schiittelt seinen Arm.

Du versuchst, deinem Gastgeber Erste Hilfe zu leisten. Zu spat — noch bevor du dich von deinem Stuhl er-
heben konntest, hustet Hampton ein letztes Mal und fallt vorniiber. Es folgt ein Moment der eisigen Stille,
der nur durch Beatrices leises Schluchzen unterbrochen wird. Alle stehen unter Schock und starren auf
: 51 ks Bens Leichnam. Als wiirden sie hoffen, dass diese dramatische Darstellung einfach ein schlechter Scherz
=g "8 2 ist, um den Abend zu beleben.

SchlieBlich spricht Beatrices Schwester Angelina. ,Unmoglich .., sagt sie. Ihre Stimme zittert. ,Berlihrt die
Dokumente nicht! Oder seine Hande!"

~Angelina hat Recht”, sagt John. ,Fluch oder nicht — es ware besser, diesen Papieren nicht zu nahe zu kom-
- men.”

S Er kickt die Dokumente weg vom Korper seines Vaters. Ein paar Seiten landen im Kaminfeuer. Du ziehst dich
mit Mrs. Doomstick zuriick auf den Flur. Ihr wollt der Familie ihre Privatsphare geben. Doch bevor du gehst,
ziehst du Latexhandschuhe an und holst den Bibliotheksschliissel aus Ben Hamptons Tasche. Anscheinend
ist dein Kurzurlaub vorbei. Du versuchst, dein Telefon zu nutzen, doch es gibt keinen Empfang. Du seufzt
und nimmst dein Notizbuch aus der Tasche. Dein Instinkt und dein gesunder Menschenverstand sagen dir,
dass hier etwas etwas ganz und gar nicht stimmt. Wollte jemand Ben Hamptons Tod? Und wenn ja, warum?

D ZIEL DER ERMITTLUNG > VORBEREITUNG DER ERMITTLUNG » WEITERE SPUREN
» Findet heraus, ob Ben Hampton er- > Platziert den ) auf dem Stunden- » Sprecht mit Bens Familie -
mordet wurde und wenn, dann von feld 14 auf der Stundenleiste. #204
wem mit welchem Motiv. > Fﬁr diesen Fall braucht ihr keine m| . ! > Sprecht mit der Dienerschaft
i » Nehmt den mit Il gekennzeichne- und den Gasten - #208
D REGELANDERUNGEN ten Portraitstapel und legt ihn ver- » Sprecht mit dem Sicherheits-
deckt neben das Spielbrett. chef - #211

- !srlhlcil:jssl?cr: :::ll eiwnee::eter:gl?s:huesr; » In diesem Fall gibt es keine Orte, ihr
Herrenhaus ermitteln. lhr werdet braucht also keinen .
keine Orte wechseln. Dariiberhin- > Lest AKTE@200
aus miisst ihr fiir jede Spurenkarte

cenau Hautwehdon » Nehmt Figurenportrait #10
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EIN WASSER-
DICHTES ALIBI

13. Mai 2020, 09:30 Uhr, Boston, MA

Du kommst verspatet zur Arbeit, betrittst dein Biiro und siehst einen Stapel von Dokumenten auf deinem
Schreibtisch.

,Na endlich.”

Du drehst dich zu deinem Boss Delaware um, der in deiner Tiir steht.

,War die Schlange im Café so lang, oder was?*

Offensichtlich ist er ziemlich schlecht gelaunt. Er wartet nicht auf deine Erklarungen und kommt sofort zur Sache

»Das Opfer ist Robert Parkson, 45 Jahre alt. Er wurde gestern Abend in einem Motel von einem der Angestellten
gefunden. Soweit ich weiB, wurde ihm aus kurzer Distanz zweimal in die Brust geschossen. Unsere Forensiker
sind seit Mitternacht am Tatort. Die Leiche wurde zur Untersuchung in die Leichenhalle geschafft. Ich habe be-
reits einen Anruf aus dem Labor erhalten - sie haben eine Menge Material gesichert. Im Motel gab es nicht sehr
viele Gaste. Es ist nicht das beliebteste Viertel ...

Er wird von einer Polizistin unterbrochen, die noch mehr Papiere in dein Biiro bringt.

,Leider deuten die Beweise darauf hin, dass dieser Fall etwas mit Mafia-Aktivitaten in der Stadt zu tun haben
konnte®, sagt sie. ,Ich hatte einen Anruf aus dem Labor. Am Tatort wurde ein gutes Beweisstiick gesichert.”

,und irgendsoein Vollidiot hat bereits einen Artikel im lokalen Newsblog gepostet, also spricht bereits die ganze
verdammte Stadt dariiber”, fiigt Delaware hinzu.

,Dieser Idiot ist David Howe. Wenn die Mafia nicht ware, hatte der Kerl keine Einkommensquelle. Seit Jahren
fiihrt er einen Blog iiber die Unterwelt der Stadt.”

.Wir miissen den Fall so schnell wie moglich abschlieBen und herausfinden, was vor sich geht, bevor die Medien
erklaren, dass wir hier einen ausgewachsenen Mafiakrieg haben ..., sagt Delaware und kratzt sich am Kopf. Er wen-
det sich an dich und deine Kollegen. ,Es ist euer Fall. Bringt mir innerhalb der nachsten 24 Stunden einen Bericht.*

D ZIEL DER ERMITTLUNG

» Findet heraus, wer Robert Parkson auf dem Gewissen hat und ermittle das
Motiv des Taters.

» VORBEREITUNG DER ERMITTLUNG

» Platziert den auf dem Stundenfeld 24 auf der Stundenleiste.
» Platziert den g#® auf dem Ort ,Polizeirevier*,

der Spieler von der Zahl 6 subtrahiert.

neben das Spielbrett.
> Lest AKTE@300
» Nehmt Figurenportrait #22
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» WEITERE SPUREN

» Lest den Autopsiebericht und
den Bericht der Spurensiche-
rung vom Tatort - #307 - Labor

» Sprecht mit David Howe iiber
seinen Artikel - #320 - Recher-
» Ermittelt die Anzahl der mi die ihr nehmen konnt, indem ihr die Anzahl che vor Ort

» Fahrt zum Tatort - #315 - Recher-
» Nehmt den mit I11“ gekennzeichneten Portraitstapel und legt ihn verdeckt che vor Ort
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