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SPIELANLEITUNG

Detectives, willkommen in Antares, der technisch modernsten Ermittlungsbehorde
der Welt! Wahrend der Tatigkeit fiir Antares unterstehen Sie dem FBI - Sie diirfen sich
also als Beamte des Justizsystems betrachten.

Wahrend des ersten Jahres unserer Tatigkeit stehen wir standig im Fokus der
Offentlichkeit, der Medien und des Justizministeriums der Vereinigten Staaten.
Unsere Behorde wurde gegriindet, um die ungewohnlichsten Falle zu losen - mit
den modernsten Methoden der Computertechnik, Kriminalistik und Psychologie. Und
jetzt werden auch Sie Ihren Teil dazu beitragen. Fiir Fehler, fiir Zweifel gibt es hier
keinen Platz. Alles, was Sie sich hier erlauben durfen, sind Professionalitat, Ethik und
Ihre ganz speziellen Fahigkeiten. Lassen Sie sich durch nichts und niemanden davon
abhalten, Ihren Fall zu losen.

Und librigens: Die Mittagspause beginnt um 12:30 Uhr.

— Auszug aus der Begriiffungsrede fiir neue Rekruten von Richard Delaware,
dem Griinder von Antares.
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» WILLKOMMEN IM TEAM!

,Detective” ist ein kooperatives Krimi-Spiel! Jeder Spieler schliipft in
die Rolle eines Ermittlers mit einzigartigen Talenten und Fertigkeiten.
Ihr sammelt Informationen und Indizien und verfolgt Spuren, um einen
Fall zu losen, der jeweils aus einem Kartendeck besteht. Am Ende des
Spiels beantwortet ihr Fragen, fiir die Ihr Siegpunkte erhaltet. Die
Anzahl der verdienten Punkte entscheidet liber Sieg oder Niederlage.

» TEAMWORK

,Detective” spielt ihr kooperativ — also zusammen! Alle Spieler teilen
| sich die Fertigkeits-Plattchen, Stress-Plattchen (@), und Behérden-
Plattchen ( % ) in einem gemeinsamen Vorrat. AuRerdem benutzen Sie
gemeinsam den Uhrzeitmarker, um den Ablauf der Zeit zu markieren,
wahrend sie alle Aktionen ausfiihren. Wir verwenden die Anrede
LEuch®, um das gesamte Team anzusprechen. |hr werdet alle Hinweise
gemeinsam als Team untersuchen und den Fall gemeinsam losen!

» EINE VERSCHLUNGENE HANDLUNG

,Detective” ist ein Kampagnenspiel. Alle fiinf Falle in der Packung sind
durch eine verwobene Handlung miteinander verbunden. Wahrend des
Spiels werdet Ihr vielleicht Hinweise finden, die anscheinend nichts
mit dem aktuellen Fall zu tun haben. Manchmal handelt es sich dabei
um Sackgassen — manchmal jedoch auch um Hinweise, die ihr benotigt,
um andere Falle zu losen. Lasst euch nicht davon entmutigen, wenn ihr
die Bedeutung eines bestimmten Hinweises nicht sofort versteht, wenn
ihr ihm zuerst begegnet. Moglicherweise erweist sich diese Information
schon bald als entscheidend.....

» EIN FALL - EIN DECK

Jeder Fall besteht aus einem Deck aus jeweils 36 Karten: 1 Abdeckkarte
und 35 Spurenkarten. Stobert nicht in diesem Deck herum oder mischt
die Karten! Zieht die jeweiligen Karten wirklich nur dann, wenn ihr dazu
aufgefordert werdet. Lest immer nur die Vorderseite, sofern es nicht
ausdriicklich anders angegeben ist. Auf eine einmal aufgenommene
Spurenkarte konnt ihr wahrend der Kampagne jederzeit wieder
zuriickgreifen.

D BLEIBT OFFEN FUR ALLES

Am Anfang jedes Falles erhaltet ihr einige Spurenkarten und Hinweise,
um euch beim Beginn der Ermittlungen zu unterstitzen. Denkt gut
uber alle Spuren nach und folgt nicht voreilig einer bestimmten Spur
- oft ist es VIEL besser, sich anhand vieler verschiedener Hinweise erst
ein grobes Bild des Geschehens zu verschaffen, als sich nur auf eine
einzelne Spur zu konzentrieren.

» NOTIZEN

In dieser Schachtel befinden sich fiinf miteinander verbundene Falle
- daher ist es entscheidend, aufmerksam Notizen zu machen. Wenn
ihr spater einen neuen Fall beginnt und euch nicht mehr an wichtige
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Namen und Spuren aus fritheren Fallen erinnert, wird es euch sehr
schwerfallen, alle Informationen zu einem Ganzen zusammenzufligen.
Wenn euch ein Name wichtig erscheint, zogert nicht, ihn aufzuschreiben.
Verbinde ihn mit Linien, um die Beziehungen zu anderen Namen,
Beweismitteln, Orten oder Ereignissen zu verdeutlichen. AuBerdem
empfehlen wir euch, eine Mind- Map anzulegen, um eure Ideen zu
organisieren.

» FALLE LOSEN — AUCH OHNE VOLLSTANDIGES KARTENDECK!

Jeder Fall lasst sich auf vielen verschiedenen Wegen losen. Aus
Zeitgriinden werdet ihr niemals das komplette Kartendeck sehen oder
samtliche Hinweise entdecken. Im Durchschnitt werden pro Fall ca. 20
Karten gezogen!

Seid also nicht enttauscht, wenn ihr am Ende eines Spiels nicht das
komplette Kartendeck verwendet habt. ,Detective macht euch zu
echten Ermittlern - letztendlich kommt es nur darauf an, wie gut ihr
die gefundenen Informationen zu einem Ganzen zusammenfiigt, und
nicht darauf, wie viele einzelne Spuren ihr entdeckt.

» EINE KARTE MIT DER AUFSCHRIFT ,GEWONNEN!" GIBT ES NICHT..

,Detective” ist kein Spielbuch. Es gibt also kein finales Kapitel, das die
ganze Geschichte auflost und euch zu Siegern erklart; es gibt auch keine
einzelne Karte, die das Gesamtgeschehen auf einen Schlag aufklart.
Alle vorhandenen Informationen sind liber viele verschiedene Karten
verstreut. Ihr misst zwischen den Zeilen lesen, um widerspruchsfreie
Theorien zu entwickeln und Antworten auf die Fragen zu finden, die
euch am Ende gestellt werden.

Denkt daran - ihr seid nicht auf der Suche nach der einen Karte, die euch
zum Sieg verhilft. Die Antworten im Abschlussbericht miissen aus allen
Hinweisen gefolgert werden, die ihr im Laufe des Spiels gesammelt habt.
Ihr werdet nicht weit kommen, wenn ihr stur Karte um Karte aufnehmt
und hofft, dass ihr irgendwann auf die letzte, alles entscheidende Karte
stot, mit der ihr das Spiel gewinnt. Das wird nicht passieren!

#TippsVonTestern

,Detective” ist ein abendfiillendes Spiel - einen Fall zu l6sen, kann mehr als
drei Stunden dauern. Wenn ihr jeden Fall nur ein einziges Mal l6sen mochtet,
macht euch dieses Erlebnis nicht dadurch kaputt, dass ihr spielt, wenn ihr
in Eile oder ihr schlecht gelaunt seid oder anderes euch den Spielgenuss
verderben konnte. Findet einen guten, ruhigen Ort, lasst im Hintergrund etwas
Musik laufen, entspannt euch — und geht ganz in eurer Rolle als Ermittler auf!
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Das Spielbrett stellt alle wichtigen Orte dar, an Das Fallbuch enthalt einleitende Erzahlungen Die Datenbank der Nationalen Ermittlungsagentur
denen die Ermittler wahrend des Spiels aktiv und die besonderen Regeln fiir jeden der fliinf Antares befindet sich auf der Website

werden. AuRerdem enthalt es eine Tagesleiste Falle in der Kampagne. Offnet das Fallbuch ANTARESDATABASE.COM. Dort findet ihr i
und eine Uhrzeitleiste, um den Zeitablauf erst, wenn ihr das Spiel beginnt! Spielt alle Zeugenaussagen, Verhorprotokolle, zusatzliche
zu markieren. Dies ist besonders wichtig, Falle in der angegebenen Reihenfolge und Materialien fiir jeden Fall und Akten lber alle
weil jeder Fall innerhalb eines bestimmten schlagt den nachsten Fall erst auf, nachdem Personen, denen ihr im Laufe des Spiels begegnet.

Zeitraums gelost werden muss. ihr den aktuellen Fall komplett durchgespielt
habt.
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1 Uhrzeitmarker, 1 Ermittlungsteam-Marker
(ET), 1 Tagesmarker

» 5 ERMITTLERPLATTCHEN Y

lige Ps 1
adetat will er
Gib 1 €Y aus dem Plittchenvorrat ab, um ein ’ wateht erAntares
& - Plattchen elnes anderen Ermittlers zu entfernen. el sodl, ima
BERATER Q Q

Auf der Vorderseite befinden sich die Profile

der Ermittler, auf der Riickseite die der Berater. .. . \u!

Lest das Kartendeck des nachsten Falls nicht,
bevor ihr den aktuellen Fall geldst habt - ihr Plattchen: Behorde (15), Stress (10),
>5 SPEZ|ALPLATTCHEN solltet es noch nicht einmal offnen! verbrauchte Talente (5)

01 02 03 04 05 P 1 WILLKOMMENSSBOGEN/ANTARES D FERTIGKEITS-PLATTCHEN Y
Ermittlungsteam-, Zeit- oder Tagesmarker oder

um fiir euch wichtige Spurenkarten zu markieren).

Ihr konnt sie ganz nach eurem Bedarf einsetzen, Plattchen: Recherche (3), Technik (
solange ihr keine anderen Anweisungen erhaltet. Scharfsinn (3), Vernehmung (3) und Joker—
Lasst eurer Fantasie freien Lauf!! Fertigkeiten (5)

P PLATTCHEN FUR CHARAKTE

Spezialplattchen konnen fiir verschiedene

Zwecke verwendet werden (z. B. als zusatzliche ’[DlESE] ANLEIT
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» SO BEREITET IHR EUCH AUF EINEN FAL

BBST das spiclbrett so auf den Tisch, dass alle Spieler es gut 7. Dgr Plattchenvorrat ist euer gemeinsamer Pool an Fertigkeiten fur
; A diesen Fall.
erreichen konnen.
PBet den Ermittlungsteam-Marker (ET-Marker) auf das Feld 8. Meldet euch auf der Seite ANTARESDATABASE.COM an, wahlt eure
o : Kampagne und den aktuellen Fall aus.
,Zentrale” (Hauptsitz von Antares).
Legt den Uhrzeitmarker auf 8:00 Uhr auf der Uhrzeitleiste. 2 BETCIpel das Kartendeck des Falls vor und legt es iiber dem
Spielbrett bereit.
B <0 ker ayff dasgerste Fel@gdeniTageseiste. 10. Offnet das Fallbuch und lest die Einleitung zum Fall, die
Jeder Spieler wahlt einen Ermittler und nimmt sich das entsprechende Spezialregeln und (falls vorhanden) die Anderungen am
Plattchen. Jeder Spieler legt seinen Ermittler mit der Vorderseite (d. Spielaufbau.
h. d.|e S?'te ot dem Erm|ttler) flachioben " S'C.h und nlmmt‘5|.ch die 11. Lasst viel Raum fiir eure Notizen und die Mind-Map. Falls verfiigbar,
Fertigkeits-Plattchen, die unten rechts abgebildet sind (5a). Legt sie in den : : ' :
e verwendet ein Whiteboard oder eine Pinnwand.
Plattchenvorrat.
12. Vergewissert euch, dass ihr Zugang zum Internet habt, sodass ihr

Legt alle nicht verwendeten Ermittler mit der Riickseite nach oben
(d. h. die Seite mit dem Berater) aus und nehmt euch die darauf
gezeigten Fertigkeits-Plattchen (6a). Legt sie in den Plattchenvorrat.

 DETECTIVE

wahrend der Ermittlung die benotigten Informationen suchen
konnt.

Beispiel flir 3 Spieler:

Richmand, Virginia

Seate capital and indegandent ety

—enER

900 1000 11:00 | 12:00 A 1X00 « 1400 15:00  16:00
UNIEY w
1700 1800 1300 20:00 2100 2200 2300 D00:00

200 300 400 500 ; : I # s Pt

ANTARES N.LA" ANTARES N.LA.
E L




o0 Wahrend eines Tages konnt ihr folgende Aktionen ausfiihren:
> UBERBLICK L » einer Spur folgen,

» tiefer recherchieren,

Ihr habt eine bestimmte Anzahl von Tagen (Runden), innerhalb derer
ihr so viel wie moglich liber einen Fall in Erfahrung bringen und die » die Antares-Datenbank durchsuchen,
angegebenen Ziele erreichen musst. Sobald die Zeit fiir die Ermittlung
abgelaufen ist, begebt euch auf den Tab mit dem ,Abschlussbericht”
auf der Antares-Website. Versucht, die dort gestellten Fragen zu eurem » einen Bericht schreiben,
Fall zu beantworten. Von euren Antworten hangt die erreichte Punktzahl
ab.

» im Internet recherchieren,

» Talente einsetzen,

[)
s ol

St 1 » ein Behorden-Plattchen einsetzen, um ein Ermittler-Talent zu nutzen,

» eine andere Aktion ausfiihren, die in der Einleitung des Falls oder auf

Jeder Tag ist in 8 Arbeitsstunden eingeteilt (8:00 bis 16:00 Uhr), die einer besummisnECRERES SRR

fur verschiedene Aktionen verwendet werden konnen. Dartuiber hinaus
konnt ihr auch Uberstunden schieben - doch Vorsicht: Uberstunden
verursachen Stress, und dieser kann dazu fiihren, dass eure Ermittlung
vorzeitig endet!

Bei jeder Aktion ist angegeben, wie viel Zeit sie in Anspruch nimmt,
d. h. wie weit der Uhrzeitmarker flr sie verschoben werden muss.
Beispiel: Ihr habt euch entschieden, eine Spurenkarte zu ziehen - also
verschiebt ihr den Uhrzeitmarker wie angegeben. Die Spurenkarte bietet
euch Zugriff auf zwei neue Spurenkarten im Bereich ,Weitere Spuren®.
Ihr entscheidet euch, eine der neuen Spurenkarten zu ziehen und den
Uhrzeitmarker erneut zu verschieben. Es gibt die Moglichkeit, etwas in
der Antares-Datenbank zu prifen, was ihr auch tut (ohne dass daflr
Zeit auf der Uhrzeitleiste verloren geht). AnschliefRend zieht ihr eine
: == weitere Spurenkarte — doch diese Spur fihrt an einen anderen Ort. Also

800  9:00 1100 | 1200 1300 = 1. 1500 musst ihr zuerst den ET-Marker verschieben und den Uhrzeitmarker
UBERSTUNDEN um eine Stunde verschieben - dann erst durft ihr die Karte lesen.
Ihr verschiebt den Uhrzeitmarker um die Anzahl der Felder, die auf
200 300 400 500 600 740 der.Karte angeggben ist. An;chlieﬁend entscheidet ihr e.uch, einen
e Bericht zu schreiben, dann eine weitere Spurenkarte zu ziehen usw.

1700 1800 1900 2000 21:00 2200 23:00 00:00

Uhrzeitleister

Tagesleiste

P - | i

Innerhalb eines Tages gibt es keine Runden oder Phasen, in denen nur
ein einzelner Spieler aktiv ist. Ihr agiert als gesamtes Team und fiihrt Wenn der Uhrzeitmarker bei 16:00 Uhr ankommt, konnt Ihr euch
alle Aktionen gemeinsam aus. Ihr miisst unbedingt im Team diskutieren, entscheiden, ob ihr Uberstunden oder Feierabend machen mochtet.
was ihr als nachstes tun solltet. Je nachdem, wie ihr euch entscheidet, Falls ihr Feierabend macht, musst ihr...

misst ihr den ET-Marker und den Uhrzeit- oder Tagesmarker auf den
entsprechenden Leisten auf dem Spielbrett verschieben.

» den Tagesmarker auf der Tagesleiste auf den nachsten Tag setzen,
» den Uhrzeitmarker auf 8:00 Uhr setzen,

» den ET-Marker zuriick auf die Zentrale setzen,

Lol IS » eure Notizen ordnen und zusammenfassen, was ihr im Laufe des Tages

in Erfahrung gebracht habt,

Wir haben die Erfahrung gemacht, dass es wichtig ist, nach jedem ,Arbeitstag”
flinf Minuten Pause zu machen, um die Beine auszustrecken, etwas Kaffee oder » alle moglichen Spuren notieren, um euch zu erinnern, welche davon fiir
Tee zu trinken oder eine Kleinigkeit zu essen — dies wird euch helfen, vor dem . euch verfiigbar sind.
nachsten Tag den Kopf freizumachen. Eine solche kurze Pause hilft sehr dabei,
alle Hinweise zu verarbeiten und halt die Konzentration eures Teams aufrecht.
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» REGEL 1: HINWEISE , E_

Wahrend des Spiels folgt ihr Hinweisen, um einen Fall zu l0sen. Jeder Fall enthalt drei Hauptarten solcher Hinweise: ,Spuren®, ,Antares-Datenbank”

und ,Allgemeinwissen”,
P # SPURENKARTEN P @ ANTARES-DATENBANK
#1008

Spurenkarten stehen fur Tatorte, Biprs s 7t TS T e In der Antares-Datenbank (ANTARESDATABASE.COM) findet ihr
Zeugen, gefundene Beweise und andere e Informationen, die von der Polizei, dem FBI, dem Militar oder den
Informationen, die im Laufe der Ermittlung | e = Nachrichtendiensten gesammelt wurden. Wenn ihr einer Person
gesammelt wurden. Fiir jede Spur gibt es ' begegnet, die mit dem Zeichen ,@"“ gekennzeichnet ist, miisst ihr den
eine einzelne Karte, die mit einer Raute, [ & 2h entsprechenden Bereich im Meni aufsuchen und Name oder Nummer
gefolgt von einer Nummer gekennzeichnet i 2 s e e o e e 4L eingeben. Weitere Details findet ihr im Antares-Fiihrer.
ist (z. B. #103). Wenn ihr einer Spur folgt, QR '€ Anwelsungen. it
dirft ihr zundachst nur die Vorderseite |

(Seite A) ansehen. Erst wenn ihr eine l ' 3
entsprechende Anweisung erhaltet (bzw. | & ' :

Jtiefer recherchiert”), dirft ihr auch die # ! ANTARES N.I.A DATABASE
Seite B der jeweiligen Karte ansehen. Auf __ - L _

jeder Spurenkarte ist angegeben, wie viele | S | | G

Stunden fiir die Beschaftigung mit der
Spur benotigt werden, und wo die Spur zu §  mier kdamt 1ar tiefer

r7e¥ChYelehtife e N M g rer

(@

» DATABASE/ SEARCH

Enter full rare

finden ist. Wl i B [oawe ] I
ulk dannpdiejRiickseite:y : NAME
3 ] ue| .'"L.;_*L_w i W Fil [ seamcw ]
Jeder Fall enthalt genau 35 Spurenkarten. : BiEE v O Qeveas !
g Hier findet ihr Weitere Spuren, also ’ B cacaintimes,
neue Karten, denen ihr nachgehen =
kdnnt.

P HINWEIS 4

Bevor ihr einer Spur folgt, d. h. bevor Ihr eine Spurenkarte
aufnehmt und durchlest, kennt ihr zwar deren Nummer und den
mit ihr verbundenen Ort - nicht aber den mit ihr verbundenen
Zeitaufwand, der von vielen Faktoren abhangt. Nur anhand der
Ortsangabe auf der Karte konnt ihr grob abschatzen, wie lange
es dauern wird, der konkreten Spur zu folgen:

ZENTRALE: Zeitraubende Aufgaben, wie das Suchen von
Informationen und detaillierte Recherchen, werden hier
durch das Antares-System deutlich beschleunigt. Einer Spur
dieser Art zu folgen, dauert meistens eine bis zwei Stunden;
Vernehmungen konnen auch langer dauern.

POLIZEIREVIER RICHMOND & GERICHT: Die Suche im Archiv
ist meistens eine zeitraubende Aufgabe. Spuren dieser Art
erfordern in der Regel zwei bis drei Stunden.

» @ ALLGEMEINWISSEN

Die Handlung von ,Detective” ist in der heutigen Zeit angesiedelt. Als
Protagonisten dieses Spiels konnt ihr daher auf alle Informationen
zurlickgreifen, die im Internet zu finden sind. Ihr diirft Google Maps,
Wikipedia oder jede andere Informationsquelle verwenden, die euch

LABOR: Die technische Ausstattung des Labors und die dort nutzen kann. Wir nennen dies das ,Durchbrechen der vierten Wand*.
anwesenden Wissenschaftler machen eure Arbeit deutlich Allgemeinwissen ist mit dem Symbol @ gekennzeichnet. Wenn ihr
effektiver; trotzdem kann eine Untersuchung von Beweismitteln dieses Symbol seht, konnt Ihr zu dem jeweiligen Thema im Internet
bis zu vier Stunden dauern. Informationen finden, die euch voranbringen. Falls vor dem Internet-

Symbol ein bestimmter Ausdruck steht, solltet ihr diesen in einer
Suchmaschine recherchieren. Mehr Details dazu findet ihr im Kapitel
,Im Internet recherchieren®.

RECHERCHE VOR ORT: Diese Spuren sind sehr unterschiedlich
und konnen euch an viele verschiedene Orte fiihren. Durch die
Stadt zu fahren ist leider zeitaufwendig — darum bedeutet jede
Spurenkarte fur euch einen Zeitaufwand von mindestens zwei
Stunden. Es sei denn, ihr habt es besonders eilig.




» REGEL 2: ZEIT

Einen Fall zu losen, erfordert Zeit. In ,Detective” wird der Ablauf
der Zeit durch den Uhrzeitmarker dargestellt, der sich auf der
Uhrzeitleiste bewegt, und durch den Tagesmarker, der sich auf
der Tagesleiste bewegt. Den Ermittlern steht ein genau definierter
Zeitraum zur Verfugung, in dem sie den jeweiligen Fall losen miissen.
Jede Spurenkarte ist mit einem bestimmten, in Stunden angegebenen,
Zeitaufwand verbunden.

» Wenn lhr eine Spurenkarte aufnehmt, miisst ihr den Uhrzeitmarker auf
der Uhrzeitleiste um die Anzahl von Stunden (Zeitaufwand) verschieben,
die auf dieser Karte angegeben ist.

Beispiel: Um diese Karte zu losen,

musst ihr den Uhrzeitmarker auf der

Zeitleiste um 3 Stundenverschieben.

» FEIERABEND

Wenn der Uhrzeitmarker 16:00 Uhr erreicht, ist euer offizieller
Arbeitstag zu Ende. Sofern ihr euch nicht entscheidet, Uberstunden zu
machen, misst ihr den Uhrzeitmarker wieder auf 8:00 Uhr zuriicksetzen
und den Tagesmarker um einen Tag nach vorn schieben.

g T et v e v g
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8:00 900 1000 1100 | 1200 1300 ¢ 1400 1500 loww

Nehmt alle verbrauchten Talent-Plattchen (0) von euren Ermittlern.
Wenn ihr das Ende des letzten Tag eines Falles erreicht habt, musst ihr
den Fall abschlieBen, indem ihr den Abschlussbericht in der Antares-
Datenbank speichert. AnschlieBend lest ihr den Epilog auf Grundlage
eures Berichts.

Ihr konnt einen Tag jederzeit beenden und so den nachsten Tag
beginnen, solange noch Tage librig sind.

» UBERSTUNDEN UND STRESS

Ilhr konnt die Uberstunden-Felder auf der Uhrzeitleiste benutzen, um
nach 16:00 Uhr weiterzuarbeiten. Wahrend der Uberstunden verschiebt
ihr den Uhrzeitmarker auf der Uhrzeitleiste auf 17:00 Uhr, 18:00 Uhr usw.
Ihr konnt so viele Uberstunden machen, wie ihr benétigt.

UBERSTUND

UNDEN ma
1700 1800 1900 20:00 2160 2200 2300 ©0O:00 100

200 300 400 500 GOD 700

Nachdem ihr den Zeitmarker um die Anzahl der Felder verschoben
habt, der dem Zeitaufwand eurer Aktionen entspricht, konnt ihr euch
entscheiden, Feierabend zu machen. Manchmal seid ihr gezwungen,
Uberstunden zu machen, weil der Zeitaufwand einer Spurenkarte dazu

flhrt, dass der Uhrzeitmarker sich tber 16:00 Uhr hinaus verschiebt. |

Allerdings haben Uberstunden ihren Preis:

> Fiigt fiir jede Stunde, um die ihr 16:00 Uhr iiberschreitet 1 O stress-
Plattchen zum Plattchenvorrat hinzu.

» Falls die Anzahl der gesammelten Stress-Plattchen euer in der
Einleitung des Falls angegebene Stresslimit erreicht oder iiberschreitet,
miisst ihr die Ermittlung sofort abbrechen und euren Abschlussbericht
fiir die Antares-Datenbank einreichen.

» REGEL 3: ORTE

L DREI GRUNDREGELN "

Auf dem Spielbrett von ,Detective” befinden sich fiinf Orte: Die Zentrale
ist euer Arbeitsplatz und Mittelpunkt der gesamten Ermittlung. Auf

dem Polizeirevier von Richmond habt ihr Zugriff auf die Akten und |

Beweismittel aus friiheren Fallen. Im Labor kdnnt ihr die an den
Tatorten gefundenen Beweismittel untersuchen. Am Gericht stehen euch
das Archiv und die Unterlagen alter Prozesse zur Verfiigung. AuBerdem
arbeiten dort verschiedene Berater, die euch wertvolle Hinweise geben
konnen. Die ,Recherche vor Ort“ steht fiir alle anderen Bereiche der
Stadt - Restaurants, Parkplatze, Wohnungen von Zeugen oder beliebige
andere, auf der ganzen Welt verteilte Orte.

Wenn ihr einer Spur nachgehen wollt, euch aber nicht am richtigen Ort
befindet, musst ihr

» den ET-Marker auf den entsprechenden Ort auf dem Spielbrett
verschieben, und

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

#1058

e

ENG 3

BEISPIEL: Um der Spur der Spurenkarte #105 zu folgen, missen die
Ermittler das POLIZEIREVIER Richmond aufsuchen. Falls sie sich gerade
im Labor befinden, missen sie sich erst dorthin begeben. Verschiebt
den ET-Marker auf den Ort ,POLIZEIREVIER Richmond" und den

Uhrzeitmarker um eine Stunde nach vorne.

» WICHTIG:

» Setzt den ET-Marker zu Beginn jedes Tages auf den Ort ,Zentrale“.

» Manche Spurenkarten verweisen nicht auf einen bestimmten Ort
- diesen konnt ihr von jedem Ort aus nachgehen, ohne den ET-

[l

Marker bewegen zu miissen. —



. AKTIONEN

Fiir den Anfang eurer Arbeit an einem Fall ist im Abschnitt ,Weitere
Spuren“ im Fallbuch eine Liste der ersten Spurenkarten angegeben.
Ihr konnt diesen Spuren in beliebiger Reihenfolge nachgehen. Ebenso
konnt ihr Spuren ignorieren, denen ihr nicht nachgehen wollt. Wenn
ihr eine Spurenkarte jedoch erst einmal gezogen habt, MUSST ihr
der Spur auf dieser Karte nachgehen - ihr konnt nicht zuerst den
erforderlichen Zeitaufwand und die zum tieferen Recherchieren
benotigten Fertigkeiten priifen und erst dann entscheiden, dass ihr
die Spurenkarte nicht verwenden mochtet.

DIESER AKTIONEN AUSFUHREN:

Wenn ihr euch entscheidet, einer bestimmten Spur zu folgen, miisst ihr:
1. im Kartendeck die Spurenkarte mit der entsprechenden Nummer finden,

2. den Ort dieser Karte priifen und ggf. den ET-Marker dorthin schieben
(siehe ,Regel 3: Orte“).

3. den auf der Spurenkarte angegebenen Zeitaufwand priifen und den
Uhrzeitmarker um die entsprechende Anzahl Felder verschieben (siehe
~Regel 2: Zeit"),

4. den Inhalt der Karte in Anwesenheit aller Mitspieler laut vorlesen.
Vergewissert euch, dass die Riickseite der Karte verborgen ist!

5. alle direkten Anweisungen auf der Spurenkarte befolgen (siehe
~Anweisungen*),

6. falls ihr auf eine Signatur trefft, miisst ihr diese in den Bereich
~Signaturen” der Antares- Datenbank eingeben (siehe ,Beweismittel
abgleichen“ unter ,Andere Regeln“),

7. entscheiden, ob ihr aufgrund der jeweiligen Spur ,tiefer recherchieren“
wollt, falls moglich (siehe Aktion ,Tiefer Recherchieren®),

8. alle eventuell vorhandenen ,Weiteren Spuren“ notieren (siehe Abschnitt
~Weitere Spuren“ unten),

9. die jeweilige Karte zur Seite legen, da sie nun abgehandelt wurde.
Genauer gesagt:

> Falls die Karte nicht mit diesem Symbol\a 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 dirft.

» Falls ihr die Riickseite der Karte gesehen habt, weil sie mit dem Symbol

, versehen ist, ihr ,tiefer recherchiert” habt oder dazu aufgefordert
wurdet, legt die Karte auf die linke Seite des Spielbretts. Hier konnt ihr
die Karten aufbewahren, bei denen ihr auf die Vorder- und Riickseite
zugreifen durft.

b\
§§ WEITERE SPUREN

Das Feld ,WEITERE SPUREN” enthalt eine Liste weiterer
Spurenkarten, denen ihr im weiteren Spielverlauf jederzeit
folgen konnt. Ihr miisst die aktuelle Karte aber erst
vollstandig abhandeln, bevor ihr einer weiteren Spur
nachgeht.

IHR KONNT ALS TEAM JEDERZEIT JEDE

> EINER SPUR FOLGEN
> TIEFER RECHERCHIEREN

»DIE ANTARES-DATENBANK
DURCHSUCHEN

» IM INTERNET RECHERCHIEREN
» TALENTE EINSETZEN
» EINEN BERICHT SCHREIBEN

» VERFUGBARE AKTIONEN

D AUFBAU EINER SPURENKARTE

KARTENNUMMER (1)
A
P AUFZUSUCHENDER ORT (2)

RECHERCHE \IOR ORT (]

P ZEITAUFWAND (3)

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.

P ZU LESENDER INHALT DER
SPURENKARTE (4)

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 aufgeraumt hat, scheint das.
tibersehen zu haben. Du glattest das Papier.

ditte Kaksel = f 14
221B Baker Street, London

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

anwerfen kannst.

»> LIES AKTE@200

P ANWEISUNG (5)
P TIEFER RECHERCHIEREN (6)

Versuche auf dem Computer etwas ;
q- zu finden

ST R . A -
Lass die Rechnung und die Dreckpartikel
im Labor analysieren - #236 - Labor

> ANWEISUNGEN  \

Dieses Symbol bedeutet ,Karte umdrehen und Riickseite lesen”.
Dies kann aufgrund zusatzlicher Anweisungen oder auch

» ,einfach so“ erfolgen (siehe Beschreibung der Aktion ,Tiefer
Recherchieren®).

P WEITERE SPUREN (7)

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, ist die
Reihenfolge beliebig. .

Das Stichwort ,WAHLE"“ bedeutet, dass ihr euch entscheiden miisst,
welche der verschiedenen vorgeschlagenen Aktionen ihr ausfiihren
wollt. Meist geht es dabei darum, verschiedene Spuren zu verfolgen
oder verschiedene Hinweise zu deuten. Nachdem ihr eine Auswahl
getroffen habt, konnt ihr nicht mehr auf die anderen Optionen
zuriickgreifen; ihr miisst den Rest der Spurenkarte verwenden oder den
weiteren Anweisungen folgen, die im jeweiligen Eintrag in der Antares-
Datenbank stehen.

~FUGE EINE STORYKARTE HINZU*“ - Storykarten sind eine spezielle
Art von Karten, die flir Spuren stehen, die in kiinftigen Fallen verfiigbar
sein werden.

Zusatzlich konnen euch selbsterklarende, einfache Anweisungen

begegnen. " , -
» BEHORDEN-PLATTCHEN VERWENDE

» Fiir manche Hinweise und Anweisungen, denen ihr
begegnet, miisst ihr eine bestimmte Anzahl von €9
Behorden-Plattchen ausgeben.




> TIEFER RECHERCHIEREN

Spurenkarten sind zweiseitig. Mit der Aktion ,Tiefer recherchieren®
konnt ihr zusatzliche Tatsachen ermitteln, indem ihr euch die Riickseite
der Spurenkarte durchlest. Um diese Aktion zu nutzen, miisst ihr aus
dem Plattchenvorrat den im Bereich ,Tiefer recherchieren” angezeigten
Plattchen abgeben konnen — also zuriick in die Schachtel legen.
AnschlieBend konnt ihr die Karte umdrehen, durchlesen, ,Weitere
Spuren” notieren usw. - d. h. die Karte ganz normal weiterbenutzen.

BEISPIEL: Ihr folgt einer Spur, indem Ihr einen Verdachtigen vernehmt.
Die Vorderseite der Karte enthalt die Aussage des Verdachtigen. Sie ist
nicht besonders tUberzeugend; ihr seid euch sicher, dass dieser Mensch
etwas zu verbergen hat. Allerdings wurde sein Alibi bestatigt. Das Feld
.Tiefer recherchieren” gibt euch die Moglichkeit, mehr Druck auf den
Verdachtigen auszuliben. Seid ihr zufrieden mit dem, was |lhr erfahren

habt — oder mochtet ihr tiefer recherchieren...?

Er war genau, wo du ihn erwartet hattest:
in der Werkstatt. Du trittst ein und stellst:
dich vor. Du machst keinen Hehl darum,
warum du gekommen bist und fragst ihn,
wo er am Tag des Mordes war.

Er kneift seine Augen ein wenig zu uns.
antwortet

L Hey, hdrt mir zu - ich war's nicht. Ich:
hab nen Nebenjob als Paketzusteller
~ ich war unterwegs an dem Tag. Du
kannst meinen Chef anrufen. Ich kannte
den Typ sowieso kaum. Alles was ich
weiB ist, dass seine Freundin ihn an
dem Tag besuchen wollte, aber ihre
Karre ist abgeraucht. Na und deswegen
war sie hier. Das ist alles was ich wei
- echt jetzt!*

> LIES PERSON@JenniferOConnor

@  Quetschihn noch ein bisschen aus s

Wenn ihr die Gelegenheit erhaltet, tiefer nachzuforschen, misst ihr
entscheiden, ob ihr das entsprechende Plattchen verwendet wollt oder
nicht. Vergesst nicht — ihr habt nur eine begrenzte Anzahl von Plattchen,
die ihr im Laufe der Ermittlung verbrauchen konnt, also liberlegt es
euch gut. Ihr konnt euch tUberlegen, ob ihr tiefer recherchieren wollt
oder nicht, bis ihr einer weiteren Spur folgt.

In den seltenen Fallen, in denen ihr mehreren Spuren gleichzeitig folgt,
z. B. aufgrund der Anweisung ,Lies*, konnt ihr die Entscheidung, ob ihr
tiefer recherchieren wollt, solange zuriickstellen, bis ihr alle aktuellen
Spurenkarten gelesen habt.

» BEISPIEL FUR DAS LESEN EINER KARTE

Zuerst zieht ihr die entsprechende Karte. Sucht im Kartendeck nach ihr

— dabei dirft ihr nur auf die Kartennummern links oben sehen. In diesem

Beispiel sucht ihr die Karte #336. Pruft euren Standort.

Falls ihr euch nicht bereits am Ort ,POLIZEIREVIER Richmond" befindet,

musst ihr den ET-Marker dorthin und den Uhrzeitmarker um eine

L AKTIONEN 1

Stunde nach vorn verschieben. PUL|ZE|REV|ERR|GHMOND@

AnschliefRend aktualisiert ihr

die Uhrzeitleiste. Seht auf den

Jetzt wird dir klar, warum niemand ans Telefon ging.
Es ist ja Halloween! Wéhrend ein Teil der Belegschaft
eine Partie macht und Rauber und Gendarme
spielt, ist die andere Halfte mit der Abfertigung von
Vampiren und Zombies beschaftigt. Es ist die Holle.

Zeitaufwand der Karte. In diesem

Trotzdem findest du Officer Murtaugh und kannst ihm
einige Fragen zum Fall stellen. Er wiihlt durch seine
alten Akten und findet ein recht altes Notizbuch. Alt
und voller Staub - aber er bietet es dir an.

Beispiel betragt der Zeitaufwand

der Karte zwei Stunden, also

,Nimms. Du kannst vermutlich mehr damit anfangen,
als ich das jemals noch tun werde.”

musst ihr den Uhrzeitmarker der

Du nickst und schlagst das Notizbuch auf.

Uhrzeitleiste um zwei Felder nach

vorn verschieben. > LIES AKTE@336

> Fiige 1 * zum Plattchenvorrat hinzu.

Als nachstes macht ihr euch mit

Analysiere die Beweismittel
dem Inhalt der Karte vertraut. , - al B

Fiihrt die Anweisungen aus, die

Uberpriife die Bilanzen der Galaveranstaltung / #i§
#300 - Zentrale

ihr dort findet. Die erste Anweisung
besagt, dass ihr die AKTE@336 in der Antares-Datenbank einsehen
sollt. Gebt das Aktenzeichen ein und lest den Inhalt der Akte. Die zweite
Anweisung lautet, eurem Plattchenvorrat ein Behorden-Plattchen
hinzufligen - befolgt diese Anweisung sofort. Vergesst nicht, dass ihr
jede Karte nur einmal losen durft; ihr werdet keine zweite Gelegenheit

bekommen, diesen Vorteil in Anspruch zu nehmen.

Auf der Karte befindet sich ein Feld ,Tiefer recherchieren®. |hr kdnnt
ein Scharfsinns-Plattchen verwenden, um die in der Akte erwahnten
Beweismittel zu prifen. Ihr misst euch jetzt entscheiden, ob ihr tiefer
recherchieren wollt oder nicht. Falls ihr euch dazu entscheidet, lest
die Rickseite der Karte, fihrt die dort vorgefundenen Anweisungen
aus und geht zum nachsten Schritt. Falls ihr nicht tiefer recherchieren
wollt, geht direkt zum nachsten Schritt. Denkt daran, alle weiteren
Spuren zu notieren, auf die ihr bei dieser Aktion gestofden seid. In
diesem Beispiel gibt es nur eine Weitere Spur: die Informationen tber
die in der Akte erwahnte Spendenaktion zu Uberprifen. Die Karte gilt
jetzt als abgehandelt. Je nachdem, ob ihr beide oder nur eine Seite der
Karten gelesen habt, konnt ihr sie auf der linken oder rechten Seite des

Spielbretts ablegen.
#TippsVonTestern
Tiefer zu recherchieren ist ein wenig, wie seinem Instinkt zu folgen.

Ihr miisst nicht bei jeder Spur tiefer recherchieren. Manchmal kommt
dabei nur Belangloses heraus, manchmal bestatigt sich nur, was ihr

schon gefolgert habt; manchmal jedoch stofBt ihr auf neue, wertvolle
Informationen!

M‘!""""’"’: == = . S =



. AKTIONEN

» DIE ANTARES-DATENBANK DURCHSUC

Wahrend des Spiels musst 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.
BEISPIEL 1: Ihr erfahrt, dass Rupert Owens Zeuge in einem Fall ist. Auf
der Karte befindet sich die Anweisung ,Lest PERSON@RupertOwens".
Nun musst ihr euch auf der Seite der Antares-Datenbank einloggen,
den Tab ,Personliche Daten” wahlen und anschliefSend den Vor- und
Nachnamen ,Rupert Owens" in die entsprechenden Textfelder der
Suchfunktion eingeben. Daraufhin erscheinen auf der Internetseite
samtliche Informationen, die bei der Polizei und in anderen Quellen tber

diese Person vorhanden sind.

BEISPIEL 2: Ihr erfahrt, dass Tony Russo, der Inhaber eines italienischen
Restaurants, am Tatort war. Auf der Karte #032 befindet sich die
Anweisung: ,Sprecht mit Tony Russo. Lest VERHOR@032". |hr loggt
euch auf der Antares-Website ein, wahlt die Option ,VERHOR" und gebt
anschliefend die Nummer 032 in das entsprechende Feld ein. Auf der
Internetseite erscheint das Protokoll der Vernehmung von Tony Russo.

Gebt NIEMALS Nummern oder Namen, auf die ihr wahrend der Ermittlung
stoBlt, in die Antares-Datenbank ein, solange ihr dazu nicht ausdriicklich
durch eine Anweisung mit dem Symbol @ aufgefordert werdet.

» Durch die Benutzung der Antares-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.

Mehr tiber dieses Thema erfahrt ihr im Antares-Fiihrer.

» VERNEHMUNG: STRESS-LEVEL

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

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

» HSL - Hohes Stress-Level

Wenn ihr Protokolle friiherer Gesprache lest, kann das komplexe Antares-System den Stress
des Gesprachspartners einschatzen und eines der obigen Stress-Levels angeben.

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

BEISPIEL: Ihr beginnt mit dem Verhor eines Verdachtigen:

.Mrs. O'Connor, sagen Sie mir bitte, wo Sie am 17. Marz waren?

Wie gewohnlich auf der Arbeit (NSL). Als ich nach Hause gefahren bin, hatte
ich einen Platten (HSL). Ich bin zur nachsten Werkstatt gefahren und habe

gewartet, bis sie es repariert hatten (MSL).

Aus dem Abgleich der Aussagen der Frau mit Ihrem Stress-Level lassen
sich folgende Schlisse ziehen: Wahrscheinlich ligt sie nicht, was die Arbeit
betrifft. Es hatte keinen Sinn, bei einer so leicht zu Uberprifenden Antwort
zu ligen, was das niedrige Stress-Level zu bestatigen scheint. Auffallig ist
jedoch die sehr emotionale Reaktion auf die Reifenpanne — aufder, es war
wirklich ein nervenaufreibendes Erlebnis flr sie. Das hohe Stress-Level
deutet darauf hin, dass es sich um eine Lige handeln konnte. Dennoch sieht
es danach aus, als habe die Frau wirklich die Werkstatt aufgesucht. Schwer
zu sagen ist jedoch, ob sie sich langer dort aufhielt. AufSerdem ist nicht
bekannt, warum dieses Thema bei ihr so starke Emotionen auslost (mittleres

Stress-Level). Moglicherweise verheimlicht sie etwas...

> IM INTERNET RECHERCHIEREN

Wahrend des Spiels stoBt ihr auf unterstrichene Textpassagen mit dem
Symbol @ Dies konnen Adressen, Aussagen, Namen, Daten oder andere
Informationen sein, die ihr im Internet recherchieren konnt. Keiner
dieser Hinweise ist fiir die Losung des Falls zwingend erforderlich,
sodass ihr das Spiel auch ohne Recherche im Internet beenden konnt.
Allerdings kann es euch helfen, die Handlung und bestimmte Aspekte
des Falls besser zu verstehen, diese Informationen zu beschaffen.

Um den Hinweisen mit dem Symbol @ nachzugehen, diirft ihr beliebige
Informationsquellen benutzen, einschlieBlich Wikipedia, Google oder
Google Maps.

» lhr diirft nicht im Internet recherchieren, um Informationen zu finden,
die nicht mit dem Symbol & versehen sind.

» Wenn ihr die Anweisung erhaltet, im Internet nach Hinweisen auf ein
bestimmtes Thema zu recherchieren, diirft ihr dies wahrend des ganzen
Spiels und beliebig oft tun.

» die Recherche im Internet kostet keine Stunden.

. aber ware Karl Landsteiner
- ® nicht gewesen, hatten wir
~ das nie herausgefunden. Es
- sieht danach aus, dass unser
Opfer und sein Morder doch
verwandt sind. Und da ist
- noch etwas. Ich weill nicht,
ob es ihnen bei irgendetwas
- weiterhilft, aber in seinen
" Haaren haben wir Spuren
von Tetrahydrocannabinol @
- gefunden, also hat der Typ von
- Zeit zu Zeit ganz gerne mal.
- etwas geraucht.




BEISPIEL: Ihr konnt den Namen Karl Landsteiner in eine Suchmaschine

eingeben, aber auch ganz traditionell in einem Lexikon suchen. So
erfahrt ihr, dass es sich um einen osterreichischen Wissenschaftler
handelt, der das heute verwendete System der Blutgruppen entwickelt
halt. Falls es in eurem Fall Verdachtige gibt, deren Blutgruppe ihr kennt,
ware es eine gute Idee, sich etwas tiefer in dieses Thema einzuarbeiten.

Vielleicht konnt ihr ja etwas Interessantes Uber sie herausfinden...

Aufserdem konnt ihr nach der Bezeichnung Tetrahydrocannabinol

suchen und bekommt so bestatigt, dass das Opfer Marihuanaraucher
war. Vielleicht hilft euch diese Information dabei, weitere Theorien zu

entwickeln

» TALENTE EINSETZEN |

Jeder Ermittler besitzt ein spezielles Talent, das er nur einmal pro
Tag verwenden kann. Nachdem ihr euer Talent eingesetzt habt, legt
ein Plattchen @ (Plattchen fiir ein verbrauchtes Talent) auf euren
Ermittlern, damit ihr nicht vergesst, dass dieses Talent an diesem Tag
bereits benutzt wurde.

» WICHTIG::

» Ermittler konnen ihre Talente an jedem Ort benutzen.

» Achtung: Das Talent von Mia Roberts besteht darin, dafiir zu sorg

dass ein anderer Ermittler sein Talent noch einmal einsetzen k .
Dieses Talent kann von Mia selbst nur einmal pro Tag einge: tzt
werden. i [

il

BEISPIEL: Wahrend ihr einer
Spur im Wohnviertel eines
Verdachtigen nachgeht,
hattet ihr die Moglichkeit,

T t
Gib1 o und das entsprechende Fertigkelts-Plattchen
aus dem Plattchenvaorrat ab, um bei einer Spurenkarte, Q
die rechts vom Splelbrett abgelegt wurde, tiefer
zu recherchieren,

tiefer zu recherchieren und

ein Fertigkeits-Plattchen
.Vernehmung" aus eurem Plattchenvorrat darauf zu verwenden,
einen Junkie zu vernehmen, der sich in der Nahe des Hauses des
Verdachtigen herumtrieb. Ihr hattet euch jedoch dagegen entschieden,
weil er wahrscheinlich keine besonders vertrauenswirdige

Informationsquelle gewesen ware.

Die Spur wurde abgehandelt und die Karte rechts vom Spielbrett

_ AKTIONEN

abgelegt. Gerade eben bekommt ihr jedoch die Information, dass der :

Verdachtige gelegentlich Gras geraucht hat. Moglicherweise kénnte der

Junkie also etwas Uber seinen Dealer wissen!

Normalerweise kdnntet ihr bei bereits abgehandelten Spurenkarten
spater nicht mehr tiefer recherchieren. Zum Glick ist jedoch ein Spieler
in die Rolle von Chris Stone geschlipft. Ihr k6nnt sein Talent nutzen und
ein Behorden-Plattchen sowie das entsprechende Fertigkeits-Plattchen
aus dem Plattchenvorrat (in diesem Fall das Vernehmungs- oder das
Joker-Plattchen) verwenden, um bei dieser Karte tiefer zu recherchieren,

obwohl sie schon benutzt wurde.

Ilhr dirft die Rickseite der Karte lesen, um zu erfahren, was der Junkie &

zu sagen hat, die Anweisungen darauf ausfihren und die Karte am Ende . l

auf der linken Seite des Spielbretts ablegen, da ihr jetzt auf beide Seiten :

der Karte zugreifen diirft. 1 y'
B

Aber nicht vergessen: Nachdem ihr Chris' Talent eingesetzt habt, miisst | 5
ihr ein Plattchen fir ein verbrauchtes Talent auf ihn legen. ‘i

» EINEN BERICHT SCHREIBEN

Einmal am Tag konnt ihr 1 Arbeitsstunde dafiir verwenden, einen Bericht
zu schreiben - egal, an welchem Ort ihr euch befindet. Dafiir erhaltet
ihr jeweils ein Behorden-Plattchen. Wenn ihr einen Bericht schreibt,
misst ihr den Uhrzeitmarker um eine Stunde nach vorschieben und
1 % zum Plattchenvorrat hinzufligen. Berichte diirfen nicht in den
Uberstunden geschrieben werden.

'!’11‘*

GERICHTSGEBAUDE




L SONSTIGE REGELN

» FERTIGKEITS-PLATTCHEN

Am Beginn eines Falls legen sowohl die Ermittler als auch die Berater
ihre Fertigkeits-Plattchen in den gemeinsamen Plattchenvorrat des
Teams. Flr einige Charaktere gibt es keine Plattchen. Fertigkeits-
Plattchen werden am Feierabend nicht erneuert — der Vorrat dieser
Plattchen muss fiir die gesamte Ermittlung ausreichen. Es gibt vier
Arten von Fahigkeiten:

RECHERCHE: die Fertigkeit, in alten Archiven und
Dokumenten zu stobern und mit Bibliothekaren zu sprechen;
sie steht auBerdem fiir Allgemeinwissen und fiir die Sorgfalt,
die ihr wahrend der gesamten Ermittlung an den Tag legt.

TECHNOLOGIE: die Fertigkeit, moderne Technik einzusetzen,
um Informationen zu beschaffen, einschlieflich der
Recherche in Datenbanken von Behorden, des Hackens
von privaten Systemen, des Programmierens komplizierter
Suchalgorithmen usw.

VERNEHMUNG: das Talent, Verdachtige zu verhoren, Zeugen zu
vernehmen, Korpersprache zu verstehen, andere um Hilfe oder um
Gefalligkeiten zu bitten usw.

SCHARFSINN: die Fertigkeit, an einem Tatort Details
wahrzunehmen, die dabei helfen, das gesamte Geschehen
zu rekonstruieren, und Beweise oder fehlende Informationen
zu finden. Scharfsinn ist auch im LABOR niitzlich, wo jedes
Detail wichtig sein kann.

JOKER-FERTIGKEIT: kann als Ersatz fiir jede der vier oben
genannten Fahigkeiten eingesetzt werden.

THE LAB

» BEHORDEN-PLATTCHEN

* Behorden-Plattchen stehen fiir den Respekt, den dein Team
bei Antares genieft. Die Ermittler beginnen Ermittlung
- mit einer in der Einleitung genau festgelegten Anzahl von
Behorden-Plattchen in ihrem Plattchenvorrat. Die Ermittler

konnen sie verwenden, um ihre Talente zu aktivieren.

Wahrend der Arbeit an einem Fall erhalten die Ermittler Gelegenheit,
weitere Behorden-Plattchen zu sammeln. Wenn ihr solche Pramien
bekommt, deutet dies darauf hin, dass die Ermittlung in die richtige
Richtung geht.

AuBerdem konnen die Ermittler mit Behorden-Plattchen Vorgesetzte
und Untergebene Uberzeugen, sie auf verschiedene Weise zu
unterstiitzen. Einige Spurenkarten ermoglichen auch die Verwendung
von Behorden-Plattchen, um wahrend des Spiels z. B. einen Haftbefehl
zu erwirken.

» WICHTIG:

» Die Ermittler konnen 1 Arbeitsstunde taglich verwenden, um die
Aktion ,Bericht schreiben* auszufiihren - dafiir erhalten sie ein
Behorden-Plattchen in ihren Plattchenvorrat. Manchmal miisst
ihr ein Behorden-Plattchen verwenden, um eine konkrete Spur
zu verfolgen.

» lhr diirft nicht mehr Behorden-Plattchen besitzen, als sich in
der Schachtel befinden. Falls die Anweisung lautet, Plattchen
aufzunehmen, aber alle bereits verbraucht sind, ignoriert ihr die
Anweisung einfach.

#TippsVonTestern

Behorden-Plattchen konnen in bestimmten
Momenten einer Ermittlung von
entscheidender Bedeutung sein - daher
solltet ihr sparsam mit eurem Vorrat umgehen.



» ABGLEICH VON BEWEISMATERIAL

Wenn ihr auf eine Signatur trefft, besucht ANTARESDATABASE.COM,
klickt auf den Button ,SIGNATUR® ” und gebt dann die 12-stellige
Zeichenkette ein — dabei auf GroR- und Kleinschreibung achten!
Das System erkennt automatisch die Art der Signatur und fiigt eine
kurze Beschreibung hinzu. Ihr konnt auch eine eigene Beschreibung
hinzufiigen, z. B. womit die jeweilige Signatur zusammenhangt (z. B.
Fingerabdriicke, die auf dem Messer von Karte #108 gefunden wurden).

Ihr habt Zugriff auf alle Signaturen, die zu irgendeinem Zeitpunkt
des Spiels in das System eingegeben wurden. Die Signaturen sind
in drei Kategorien unterteilt - Fingerabdriicke (SD), DNA (SDNA) und
Sachbeweise (SM). Diese stehen z. B. fiir untersuchte Fingerabdriicke,
Proben von Blut, Haaren, Boden und Schmutz sowie fiir viele andere
Arten von Beweismitteln.

Die Antares-Datenbank gleicht die gesammelten Beweise miteinander
und mit Verdachtigen ab - so erhaltet ihr wertvolle Daten und konnt
manchmal sogar eine Verhaftung veranlassen.

Beweismaterial - Blut des
Opfers, Alkoholspuren

SDNA: KPUHVS-UDVZCB

BEISPIEL: Wenn ihr Beweismaterial im Labor untersucht oder an einem
anderen Ort auf Untersuchungsergebnisse stof3t, enthalten diese sehr
haufig Signaturen, die ihr dann in die Antares-Datenbank eingeben
konnt. Dort kénnt ihr sie mit anderen gesammelten Beweismitteln
vergleichen und neue Informationen gewinnen — wie etwa die Identitat
eines Verdachtigen! Wenn das Ergebnis eines solchen Abgleichs flir eure
Ermittlung bedeutsam ist, erhaltet ihr automatisch Zusatzpunkte, die

zum Endergebnis hinzuaddiert werden.

» WICHTIG:

» Signaturen stimmen niemals in allen zwolf Zeichen miteinanz

iiberein. e
» Das Zeichen ,x“ steht fiir eine unvollstandige Signatur.

» Die Antares-Datenbank vergleicht Signaturen, um dir dabei zu helfen,
die dazu passenden Eintrage zu finden.

» Gefundene Signaturen MUSSEN in die Antares-Datenbank eingegeben |
werden!

» FESTHALTEN DES SPIELSTANDS

L SONSTIGE REGELN ™

Wenn ihr einen Fall beendet, notiert euch, auf welche der Karten, die F=

ihr im Laufe des Spiels gesammelt habt, ihr teilweise Zugriff habt, d. h. |
dass ihr nur eine Seite aufgedeckt habt, und auf welche Karten ihr
vollen Zugriff erhalten habt, d. h. dass ihr beide Seiten aufgedeckt
habt. Dann legt ihr diese Karten in das dafiir vorgesehene Fach des
Inlays. Ihr konnt auf diese Karten bei der Ermittlung in spateren Fallen
zugreifen, diirft sie allerdings nur als Notizen verwenden und nicht
beim Ausfiihren von Aktionen benutzen! Karten, die ihr bei der Losung
eines Falls nicht benutzt habt, sind im Laufe des Spiels nicht mehr

verfugbar. |

Ihr solltet auch alle Notizen aufbewahren, die ihr im Laufe des Spiels
gemacht habt. Bei ,Detective” ist ein Spiel eine Kampagne - alle Falle
hangen untereinander zusammen, alle Charaktere, Namen, Orte und
Hinweise sind Teil einer einzigen groBen Erzahlung.

#TippsVonTestern

zu verwenden, die wichtigsten Fakten, Namen und Theorien
zusammenzufassen, die sich im Laufe des Spiels ergeben haben.
Dies kann sehr hilfreich sein - vor allem, wenn ihr ein Spiel erst nach
mehreren Tagen oder sogar Wochen fortsetzt. Wenn ihr einen neuen Fall
beginnt, obwohl ihr euch nur schemenhaft an das friihere Geschehen,
die wichtigsten Charaktere oder Hinweise erinnert, ist eine Niederlage
vorprogrammiert.




L SONSTIGE REGELN

» DIE ERMITTLER

,Detective” ist ein Spiel fiir 1 bis 5 Spieler. Jeder Spieler wahlt sich einen
Ermittler aus, in dessen Rolle er schliipft. Die wichtigsten Eigenschaften
eines Charakters sind ihre Talente und Fertigkeiten. Fertigkeiten werden
reprasentiert durch Fertigkeits-Plattchen, die zu Beginn jedes Falls dem
Plattchenvorrat hinzugefiigt werden. Jedes Talent kann nur einmal pro
Tag genutzt werden! Nachdem ihr ein Talent genutzt habt, legt als
Erinnerung daran ein @) Plattchen auf den Ermittler. Zu Beginn eines
Arbeitstags nehmt ihr alle € Plattchen von den Ermittlern herunter.

In dieser Schachtel gibt es flinf Ermittler:
» JACK COLEMAN, EHEMALIGER POLIZIST

'Wenn die Ermittler die Aktion ,Bericht schreiben*
ausfihren, fligt ihr 2 statt 1 % zum Plattchenvorrat
hinzu. Denkt daran, dass ihr nur einmal am Tag
Rinen Bericht schreiben konnt.

» CHRIS STONE, EHEMALIGER PRIVATDETEK

Verwendet 1 ‘% und das entsprechende Fertigkeits-
Plattchen aus dem Plattchenvorrat, um bei einer
Spurenkarte, die rechts vom Spielbrett abgelegt
wurde, tiefer zu recherchieren. Es kommt durchaus
vor, dass ihr aufgrund neuer Erkenntnisse noch
pinmal neu lber eine vermeintlich tote Spur
nachdenkt!

» BEN HARRIS, EHEMALIGER FBI-ANALYTIKE

Verwendet 2 & aus dem Plattchenvorrat,
um 1 Joker-Plattchen @ zum Plattchenvorrat
hinzuzufiigen.

P JULIA JACOBSON, EHEMALIGE INVESTIGATIVE JOURNALIST.

= Verwendet 1 ‘% aus dem Plattchenvorrat, um 1
- Fertigkeits-Plattchen aus dem Plattchenvorrat
gegen 1 Joker-Plattchen @ zu tauschen.

[ R,

» MIA ROBERTS, EHEMALIGE PSYCHOLOGIN

Verwendet 1 % aus dem Plattchenvorrat, um
2in € -Plattchen eines anderen Ermittlers zu
entfernen.

» BERATER .

Je nach Anzahl der Spieler werdet ihr von 0-4 Beratern unterstiitzt.
Zu Beginn des Spiels nehmt ihr alle Fertigkeits-Plattchen auf, die ihr
von den Beratern erhalten habt, und fligt sie eurem gemeinsamen
Plattchenvorrat hinzu.

Hope O'Brien

Investigative Journalistin

s Hope, wird man in diesem
arbeit sie fur eine Zeitung -
verlossen. 5ie kennt
en und lasst sich nie obschutteln.

BERATER

» STORYKARTEN

—

Storykarten stehen fiir Spuren, die nicht
mit dem aktuell von euch bearbeiteten Fall
zusammenhangen. Sie stehen jedoch mit
der Gesamtkampagne im Zusammenhang.
Wenn ihr auf Spuren stof3t, die mit der
Gesamthandlung zusammenhangen, erhaltet
ihr die Anweisung, die Storykarte mit der
Nummer XXX zum Fall Nr. YYY hinzuzufiigen.
Diese Information ist fiir den aktuell von
euch bearbeiteten Fall moglicherweise
nicht sehr wichtig; vor dem Hintergrund
der Gesamtkampagne kann sie aber von
entscheidender Bedeutung sein!

Wenn ihr die Anweisung bekommt,
eine Storykarte zu einem kiinftigen Fall
hinzuzufiigen, dirft ihr den Inhalt dieser  S§F «
Karte nicht lesen. Legt sie unter den Stapel H
des angegeben Falles in der Schachtel.

» WICHTIG:

» Lest die aufgenommenen Storykarten nicht sofort. Wartet ab, bis
der auf der Karte angegebene Fall beginnt.

» Storykarten weisen oft darauf hin, dass eure Ermittlung in eine
falsche Richtung geht. Andererseits sind sie ein guter Hinweis,
dass ihr naher daran seid, die komplizierte Haupthandlung der
ganzen Kampagne aufzulosen.



L SPIELENDE UND PUNKTWERTUNG

» SPIELENDE UND PUNKTWERTUN(C WICHTIC:

Fir die Losung jedes Falls steht euch eine bestimmte Zeit zur Verfiigung

» Nach Spielende diirft ihr keine Spielka
aufgenommen habt!

(z. B. drei Tage). Die Ermittlung endet am letzten Tag um 16.00 Uhr, » Fiir jede Antwort mit ,Ich weiB nicht” erha

sofern ihr nicht entscheidet, Uberstunden einzulegen. Sobald ihr
die Arbeit beendet und Feierabend macht, misst ihr euch sofort

» Fiir jede falsche Antwort wird euch 1 Pun

in die Antares-Datenbank einloggen und im Menii auf den Button > Es ist praktisch nicht méglich, in jedem Fa
JAbschlussbericht” klicken. Dort fillt ihr einen virtuellen Bericht aus zu erreichen, da bei manchen Fallen z. B.
- in Form eines Fragebogens, der sich auf den gesamten Fall bezieht. sind.

Dieser ist in zwei Bereiche unterteilt: Im ersten miisst ihr Antworten
auf die wichtigsten Fragen zu den Zielen des ganzen Falls beantworten.
Der zweite Teil enthalt zusatzliche Fragen, die mit der Handlung der

Gesamtkampagne zusammenhangen. lhr miisst gemeinsam liberlegen, » CREDITS

wie ihr jede dieser Fragen beantworten wollt.

Eure Antworten sollten aus den Uberlegungen hervorgehen, die ihr
wahrend des ganzen Spiels angestellt habt - sowohl wahrend als auch
nach Ende des Falls. Die Antworten auf diese Fragen befinden sich nicht
auf den Karten; sie sind das Ergebnis eurer Schlussfolgerungen aus

allen von euch gelosten Karten!

Bei jedem Fall ist eine bestimmte Punktzahl erforderlich, um zu gewinnen.
» Fiir die Hauptfragen werden am meisten Punkte vergeben.
> Fiir die Zusatzfragen werden am wenigsten Punkte vergeben.

» lhr erhaltet automatisch Punkte fiir passende Beweisstiicke, die ihr
in die Antares-Datenbank eingegeben habt - fiir diese werden mehr
Punkte vergeben als fiir die Zusatzfragen, jedoch weniger als fiir die

Hauptfragen.

» AuBerdem miisst ihr die Anzahl der Stress-Plattchen angeben, die ihr

im Laufe des Spiels gesammelt habt. Fiir jedes Stress-
Plattchen @ wird die abschlieBende Punktzahl um 1
reduziert.

Sobald ihr den Abschlussbericht eingereicht habt,
berechnet die Antares-Datenbank automatisch euer
Endergebnis. Ihr werdet sofort dariiber informiert, ob
ihr gewonnen habt. Falls ja, konnt ihr stolz auf euch
sein! Herzlichen Gliickwunsch zu eurer erfolgreichen
Arbeit!

Falls ihr verloren habt, habt ihr zwei Moglichkeiten:
Entweder ihr spielt den Fall noch einmal durch,
oder ihr beginnt die nachste Ermittlung. Um noch
einmal zu spielen, bringt das Kartendeck des Falls
wieder in seine urspriingliche Reihenfolge. Wenn
ihr zum nachsten Fall wechseln wollt, legt die
nicht verbrauchten Spurenkarten (d. h. die, die ihr
nicht aufgenommen habt), zuriick in die Schachtel.
Bereits geloste Spurenkarten legt ihr in das dafur
vorgesehene Fach des Inlays. In beiden Fallen
bereitet ihr die neue Spielrunde dann, wie im Kapitel
~Spielaufbau” beschrieben, vor.

1
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L HINWEISE DES DESIGNERS *

» DIE ROLLEN DER SPIELER

In diesem Spiel entscheidet ihr euch fiir einen fiktiven Charakter, in dessen
Rolle ihr schliipft - aber daneben ist es sinnvoll, auch die regelmaRig wahrend
des Spiels zu erfiillenden Aufgaben untereinander aufzuteilen. Bei Testspielen
ist uns aufgefallen, dass das Spiel noch mehr Spalt und euch noch mehr in
seinen Bann zieht, wenn ihr die folgenden Funktionen unter euch aufteilt:

» DER PROTOKOLLFUHRER

,lch brauche noch ein Blatt Papier. Nein, das grofiere...”

Du bist dafiir verantwortlich, alles zu notieren, Mind-Maps zu zeichnen,
grofRere Zusammenhange zu erkennen und zu visualisieren. Im Laufe der
Ermittlung erhalten altere Informationen oft eine ganz neue Bedeutung.
Der Protokollfiihrer soll frische Beweise vor dem Hintergrund alter
Spuren prufen und neu bewerten.

» DER COMPUTER-FREAK

,Lasst uns das mal in der Datenbank checken... “

Du bist dafiir verantwortlich, im Internet zu recherchieren, wenn im Text
das entsprechende Symbol erscheint. Du bist derjenige, der das Konto
in der Antares-Datenbank einrichtet, sich einloggt, Datenbankeintrage
offnet und die Signaturen eingibt, auf die ihr gestoRBen seid.

» DER RECHERCHEUR

: .lch glaube, das war auf Karte 203, als der Typ irgendwas von einem
grinen Auto gesagt hat. Ich schau’ noch mal nach...”

Du bist dafiir verantwortlich, alle Spurenkarten systematisch
zusammenzuhalten. AuBerdem sollst du sie immer wieder durchgehen,
um alle enthaltenen Fakten immer wieder zu Uberprifen. Du behaltst
den Uberblick dariiber, welche Spurenkarten ihr schon geldst habt und
auf welche weiteren Spuren ihr zuriickgreifen konnt. Du weiflt genau,
bei welchen Karten ihr tiefer recherchiert habt und auf welche ihr nicht
vollstandig zugreifen konnt, weil nur eine Seite aufgedeckt wurde.

» DER ERZAHLER

,Um 9:15 bin ich am Labor angekommen, habe einen Parkplatz
bekommen und rannte ins Gebaude...“

Du bist daflir verantwortlich, eine spannende Geschichte zu erzahlen.
Du liest alle Karten laut vor, spielst geschickt mit deiner Stimme und
sorgst mit fiir ein groRartiges Spielerlebnis, indem du bei jeder neu
aufgedeckten Karte eine passende Atmosphare schaffst.

» DER FAKTEN-CHECKER

,Das ist unmoglich. Hier steht, dass er 1954 geboren wurde. Er wdre
damals erst sechs gewesen, das kann nicht unser Mann sein...“

Du bist dafiir verantwortlich, alle liber die gesamte Kampagne
verstreuten Details zusammenzuhalten: Blutgruppen, Daten, Adressen,
Namen, Tochter, Sohne, Enkel... all das gehort zu einer riesigen
Kampagne voller Informationen. Du musst immer auf dem Laufenden
sein.

» LASST ALLE ZU WORT KOMMEN

In Kooperationsspielen kommt es immer wieder vor, dass ein Spieler
in der Gruppe dazu neigt, die Fiihrung zu ibernehmen und gleich
fiir alle in der Gruppe zu sprechen. Ich mochte darum alle Spieler
ausdricklich dazu ermuntern, sich mit ihren Ideen und Theorien zu
Wort zu melden. So konnt ihr gemeinsam entscheiden, welcher Spur
ihr nachgehen wollt. Diskussionen und Gesprache sind ein zentraler
Bestandteil dieses Spiels - von der Suche nach der wahrscheinlichsten
Erklarung eines Verbrechens ganz zu schweigen. Wenn einer der
Spieler die ganze Gruppe dominiert, so ist dies nicht nur gegen die
Spielidee - ein solcher Spieler kann auch das ganze Team in die falsche
Richtung fiihren, indem er sie dazu bringt, einen falschen Verdachtigen
zu verhaften und so das ganze Spiel zu verlieren. Lasst also alle zu
Wort kommen. Behandelt alle Ideen mit Respekt und sprecht liber
alle Theorien. AnschlieBend stimmt ihr dariiber ab, welche Spur ihr
verfolgen solltet.

P FOLGT UNS!
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