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Nun dürfen nur noch die anderen Spieler weitere Karten ziehen und ebenfalls versuchen, 
den Fall komplett abzuschließen. Denn es gewinnt nicht unbedingt der schnellste Ermittler, 
sondern der effizienteste.

3. Zahlencode generieren

Die Reihenfolge (von links nach rechts) der ermittelten Täter ergibt eine Lösungszahl,  
die du am linken Flügel deines Aktenkoffers ablesen kannst. 
Beispiel: Greta Sable, Rob Gonzales Ortega, Nick Rizzo = 1. Trage diese Zahl in das 
erste Kästchen des Zahlenschlosses in deinem Aktenkoffer ein. Ebenso verfährst du mit 
den beiden nächsten Zeilen für Diebesgut und Flucht. 
Am Ende ergibt sich ein Zahlencode, bestehend aus 3 nebeneinanderstehenden Zahlen.

   Beispiel:

4. Täter hinter Gitter bringen 

Sobald alle Spieler einen Zahlencode generiert haben, überprüft ihr die Ermittlungs-
ergebnisse: 
Nehmt jetzt das Lösungstableau aus der Schachtel und legt es so auf den Tisch, dass die 
Seite mit den vielen grauen Zahlenschlössern nach oben zeigt. 
Der schnellste Ermittler (= der sich den Schlüssel geschnappt hat) darf nun das Schloss mit 
der Nummer suchen, das mit seinem ermittelten Zahlencode übereinstimmt. 
Gibt es ein Schloss, das deinen ermittelten Zahlencode zeigt? 

Nein? Schade, dein Code ist falsch. Falls der im Uhrzeigersinn folgende Spieler einen 
anderen Zahlencode ermittelt hat, darf er nun seinen Code überprüfen usw.  
Ja? Stecke den Schlüssel vorsichtig in das entsprechende Schloss auf dem Tableau. 
Drehe das Tableau nun um. 
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Stimmen Farbe von Schlüssel und Schloss auf der Rückseite überein? 
Nein? Oje! Du hast wohl irgendwo einen Fehler bei deinen Ermittlungen ge-
macht und bist aus dem Rennen. Falls der im Uhrzeigersinn folgende Spieler 
einen anderen Zahlencode ermittelt hat, darf er nun seine Lösung überprüfen 
usw.  
Ja? Super! Du hast den Fall richtig gelöst und die Täter sind  
endlich hinter Schloss und Riegel. 
Doch warst du auch der effizienteste Meisterermittler?

(Hat niemand den richtigen Code? Schaut nach, ob ihr wirklich nur Karten genutzt habt, 
deren Farbcode auch die Farbe eures gewählten Schlüssels enthält. Gegebenenfalls 
müsst ihr noch einmal neue Aussagen und Laborergebnisse zu Rate ziehen. Vielleicht 
kommt ihr auch gemeinsam auf die Lösung.)

5. Wer ist der Meisterermittler? 

Unter allen Spielern, die den korrekten Zahlencode herausgefunden haben, wird über-
prüft, wer am effizientesten ermittelt hat. Dazu zählt jeder Spieler die Ermittlungspunkte 
auf den Rückseiten all seiner gesammelten Karten zusammen. 

Achtung: Hat der Spieler, der den Schlüssel geschnappt hat, den richtigen Zahlencode 
ermittelt? Dann darf er zur Belohnung eine seiner Karten mit dem niedrigsten Wert ab-
geben, die dann nicht mitgezählt wird.

Der Spieler mit der niedrigsten Gesamtsumme an Ermittlungspunkten gewinnt das Spiel. 
Herzlichen Glückwunsch – die Beförderung wartet auf dich! 

Auch die anderen Ermittler, die zur Verhaftung beigetragen haben, verdienen ein großes 
Lob. Denn am Ende siegt die Gerechtigkeit. 

Bei Gleichstand gewinnt der Ermittler, der weniger Labor-Karten genutzt hat. Herrscht 
immer noch Gleichstand, gewinnt ihr gemeinsam. 

Wenn ihr möchtet, könnt ihr eure individuellen Leistungen auch in der Bewertungstabelle 
für die Solo-Variante überprüfen. 

Beispiel: 

Dieser Spieler hat insgesamt 19 Ermittlungs-
punkte. Eine 2-Punkte-Zeugenaussage, die 
er genutzt hat, wird nicht gewertet, da er 
der schnellste war (Schlüssel) und diese  
deswegen abgeben darf. 
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Tipps für die nächste Partie:
Wischt eure Aktenkoffer-Sichtschirme nach jeder Partie mit den Schwämmchen eurer 
Stifte ab, damit die Farbe nicht im Laufe der Zeit antrocknet. 
Ihr könnt natürlich auch gleich noch einmal spielen: Legt alle Karten gut gemischt und 
mit der Farbcode-Seite nach oben in die Tischmitte. Jetzt könnt ihr einen anderen Schlüs-
sel auswählen und somit eine neue Fallvariante spielen. 
Wichtig: Das Spiel ist nach 9 Fallvarianten nicht verbraucht: Da es in jeder Partie darum 
geht, individuell gezogene Hinweise zu kombinieren, lassen sich alle Fallvarianten be-
liebig oft spielen. Der Lösungsweg und die Rätsel sind die wahre Herausforderung – die 
ermittelte Zahlenkombination nur das Ergebnis dessen.

 S O L O -VA R I A N T E

In der Solo-Variante spielst du alleine um die Ehre des besten Ermittlers. Der Zeitdruck 
um die schnellste Lösung und das Gerangel um die besten Karten entfallen hier  
natürlich. Stattdessen geht es darum, die cleversten Karten auszuwählen. 
Die Solo-Variante eignet sich auch gut dazu, das Spielmaterial kennenzulernen und sich 
mit den Gedankengängen der Ermittlung vertraut zu machen. 

Spielaufbau und Ablauf entsprechen dabei der Mehrspieler-Variante.
Wenn du den Fall gelöst hast, überprüfst du wie gewohnt deinen ermittelten Lösungs-
code mit Hilfe des Schlüssels und des Lösungstableaus. 
Anschließend errechnest du, wie effizient du ermittelt hast. Je weniger Ermittlungspunkte 
deine genutzten Karten zeigen, desto besser. Du darfst anders als in der Mehrspieler- 
Variante keine Karte abziehen.   

> 35 Punkte 	� Leider bist du durch die Ermittlerprüfung gefallen. Versuche es 
gleich noch einmal.

32 - 35 Punkte	� Uff, das war knapp! Nächstes Mal musst du effizienter ermitteln.

29 - 31 Punkte	 Gar nicht schlecht, aber du kannst das bestimmt noch besser. 

26 - 28 Punkte	 Du bist ein guter Ermittler.

23 - 25 Punkte	 Sehr gut, du bist eine clevere Spürnase!

20 - 22 Punkte	 Wow, du bist ein wahrer Meisterermittler!

17 - 19 Punkte	� Spitzenmäßig, dein Chef ist begeistert und alle Bösewichte fürchten 
deine kombinatorischen Fähigkeiten.

14 - 16 Punkte	� Du gehörst zu den besten Ermittlern weit und breit. Dir macht  
niemand etwas vor. 

< 13 Punkte	� Wahnsinn, du bist der beste Meisterermittler der Welt. Von dir hätte 
selbst Sherlock Holmes noch etwas lernen können!
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K U R Z A N L E I T U N G

S P I E L Z I E L

Durch cleveres Kombinieren der Hinweise und Zeugenaussagen versucht ihr, die Raub
serie in der Cliffrock Villa lückenlos aufzuklären. Dazu müsst ihr herausfinden, welcher  
Täter zu welcher Uhrzeit was gestohlen hat und anschließend wie geflüchtet ist.  
Es gewinnt der Ermittler, der am effizientesten vorgeht und die Täter mit dem richtigen 
Lösungscode hinter Gitter bringt. 

S P I E LV O R B E R E I T U N G

- pro Spieler einen Aktenkoffer-Sichtschirm, einen Stift und eine Ermittlungsakte nehmen
- alle Karten mischen und mit der Farbcodeseite nach oben in die Tischmitte verteilen
- Lösungstableau in der Schachtel lassen und nicht ansehen
- gemeinsam einen Schlüssel auswählen und ebenfalls in die Tischmitte legen
- nicht benötigtes Spielmaterial zurück in die Schachtel legen

S P I E L A B L A U F

1. Ermitteln:
 �Gleichzeitig Karten aus der Mitte ziehen. 
 �Achtung: Farbcode muss Kästchen in der ausgewählten Schlüsselfarbe zeigen!
 �Genommene Karten hinter Sichtschirm ablegen.  
 �Hinweise und Aussagen auf den Karten, ggf. mit Hilfe der Ermittlungsakte, aus

werten und kombinieren.  
 �Erkenntnisse im Aktenkoffer-Sichtschirm markieren. 

2. Fall abschließen:
 �Wenn einzigartige Kombination von Täter, Tatzeit, Diebesgut und Fluchtweg übrig 

ist: Schlüssel schnappen.
 �Die anderen Spieler dürfen noch weiter ermitteln.

3. Zahlencode generieren:
 �Für die 3 Zeilen Täter, Diebesgut und Fluchtweg jeweils übereinstimmende Zahl  

am linken Flügel des Aktenkoffers ablesen. 
 �Zahlen in das Zahlenschloss im Aktenkoffer eintragen.

4. Täter hinter Gitter bringen
 �Schnellster Ermittler sucht seinen Zahlencode auf dem Lösungstableau und steckt 

Schlüssel in das entsprechende Schloss.
 �Lösungstableau umdrehen: Farbe von Schloss und Schlüssel stimmen überein?  
Täter erfolgreich hinter Gitter gebracht.

 �Es gibt kein Schloss mit dem Zahlencode, auf der Rückseite stimmt Farbe nicht  
überein oder Schlüssel steckt nicht in einem Schloss? 
Falscher Zahlencode. Andere Spieler dürfen im Uhrzeigersinn überprüfen.

5. Meisterermittler bestimmen:
 �Alle Spieler mit richtigem Zahlencode zählen die Ermittlungspunkte auf ihren Karten 

zusammen. Spieler mit dem Schlüssel darf eine seiner niedrigsten Karten abgeben.
 �Gewinner: Spieler mit der niedrigsten Gesamtsumme gewinnt. 
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