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Wertes Ermittlerteam,
wir wenden uns an Sie, um Ihnen den aktuellen Ermittlungstand mitzuteilen:

Im Royal Star Casino - Magnet fiir adrenalinhungrige Nachtschwérmer - ist eine
schlimme Einbruchsserie veribt worden. Gleich drei Besuchern gelang es, das
Casino mit grofen Summen Bargeld zu verlassen. Der Zeitpunkt des Einbruchs
wurde mit Bedacht gew&hlt: Schon seit Wochen hatte das Casino eine attraktive
und nur an diesem Tag geltende Bonusauszahlung beworben. Diese sorgte fir hohen
Andrang aber leider auch fir ausgelastetes Sicherheitspersonal.

Glicklicherweise war eine Polizeistreife wegen einer streng geheimen Ermittlung
in der Nahe des Royal Star Casinos unterwegs. Diese konnte die Tater schon nach
kurzer Verfolgungsjagd stoppen. Trotz vieler Zeugenaussagen und zahlreicher
Laboruntersuchungen konnte die Polizei aber bislang noch keinem der Tater einen
klaren Tathergang nachweisen. Fur eine Verurteilung muss ermittelt werden,
welcher Tater bei welchem Tresor wann welchen Code eingegeben hat. Erst, wenn
Sie das wissen, kénnen die T4ter hinter Schloss und Riegel gesetzt werden.

Hierbei hoffen wir auf Ihren unvergleichlichen Spirsinn und Ihre Hilfe, die Hinweise
entsprechend zu analysieren und die Zusammenhinge unwiderlegbar zu klgren.

Wir danken Ihnen fiir die Unterstiitzung!

SPIELMATERIAL

&%
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' i T 4 Aufzug-
4 Akienkoffer (Sichtschirme) 4 Ermittlungsakten 1 Lésungstableau Marker
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9 Holzschlissel 20 Poker-Chips 17 Schqblonen-Schni[;sel Schwémmchen
140 Karten:

89 Zeugenaussagen-Karten 51 Labor-Karten

18 Banderolen- 18 Aufzugs- 15 Code-
Karten Karten Karten
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SPIELAUFBAU

@ Jeder Ermittler nimmt sich einen Aktenkoffer [1], steckt ihn, wie abgebildet, zusammen
und stellt ihn vor sich auf.

# AuBerdem nimmt sich jeder Ermittler einen Stift [2], eine Ermittlungsakte [3], einen
Aufzugs-Marker [4] und 5 Poker-Chips [5] .

# Mischt alle Karten [é] miteinander und verteilt sie mit der Riickseite nach oben
(Farbcode sichtbar) in der Tischmitte. Die Karten dirfen sich Gberlappen. Alle Spieler
missen sie gut erreichen kénnen.

@ Das Lésungstableau lasst ihr zunéchst in der Schachtel und seht es euch nicht an.
Ihr braucht es erst am Spielende.

¢ Wahlt gemeinsam einen Schlissel [Z] aus und legt ihn in die Tischmitte zwischen
die Karten. Die Farbe des Schlissels zeigt, welche konkrete Fallvariante ihr in dieser
Runde spielt.

@ legt alle 17 Schablonen-Schnipsel 18] neben dem Schlussel in der Mitte aus.
Achtet darauf, dass die graue Seite immer nach oben zeigt.

Das restliche Spielmaterial kommt in die Schachtel zuriick.

Poker-Chips: Diese kleinen Marker haben keinen festen Nutzen, kénnen aber auf viele
Arten helfen. Nutzt die unterschiedlich bedruckten Seiten, wann immer ihr Elemente ab-
decken oder markieren wollt. Ihr werdet innerhalb dieses Falles viele M&glichkeiten finden,
sie zu verwenden!
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Jeder Ermittler versucht, die Zeugenaussagen und Laboruntersuchungen schnell und korrekt
zu kombinieren und so den Fall lickenlos aufzuklaren. Es gewinnt derjenige, der schnell
den richtigen Schlisselcode ermittelt und dabei maglichst wenig Hinweise benétigt.

Wichtige Informationen fir die Fallermittlung:

Tresornummern: Die geleerten Tresore tragen folgende Nummern:

* Tresor2 1
* Tresor 5 2 @
* Tresor6 3 @

Tater: Die drei Einbrecher sind:

Gilbert O‘Sullivan, 56 Jahre alt - Sein freundliches Lécheln 14sst
Gilbert oft als netten und harmlosen Herren erscheinen. Und doch: Seit
Jahren ist er hochaktiv im politischen Untergrund und beschafft dort
Finanzspritzen in Gréfenordnungen, bei denen man lieber nicht nachfragt.

Janina Ulla Jah, 47 Jahre alt - Seit ihrem abgebrochenen Studium in

Psychologie berét sie wohlhabend aussehende Fremde auf der Strafie zu @
Glick, Liebe und beruflichem Erfolg. Doch auch Janina muss von Zeit zu

Zeit einen wirklich grofen Fisch an Land ziehen.

Moritz Lindquist, 25 Jahre alt - Ein Leben in Glanz und Gloria war im-
mer Moritz‘ Bestimmung. Der Look ist on Point, das Lacheln sitzt, doch
die groRen Auftrage bleiben aus. Im Glauben an den baldigen Erfolg will
er den kurzen finanziellen Engpass kreativ iiberbricken.

Codes: Diese Codes entsperrten die einzelnen Tresore:

1] ()
Ko

Tatzeiten: Die Tresore wurden zu folgenden Uhrzeiten gedffnet:

* 21:50 Uhr * 22:10 Uhr
= D D = D

* EHK

* 32:50 Uhr
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Trotz all dieser Informationen tappen wir immer noch komplett im Dunkeln! Ihnen steht

Casinos aufzukldren.

Es wurden Zeugen befragt und deren Zeugenaussagen auf Karten dokumentiert und
kategorisiert. Auch das forensische Labor hat hilfreiche Indizien zu den Téatern zu Tage

gebracht und auf gesammelt. Neben aufgelesener Geldbindel-Banderolen

lieBen sich auch die Fahrstuhlbewegungen der Tater auslesen. Zuletzt bringen vielleicht
sogar zerrissene Schnipsel aus den Milleimern des Casinos Licht ins Dunkel.

Zeugenaussagen
Kartenwert
Zeugenaussagen haben immer
@tlungspunkte, 4 Ermittlungspunkte.

~— Farbcode

Der individuelle Farbcode jeder Karte zeigt, fir
welche Fallvarianten diese Karte nitzlich ist. Nur
Karten, die ein Kastchen zeigen, das zur Farbe des
zu Beginn des Spiels ausgewdahlten Schlissels passt,
helfen euch weiter! Alle anderen Karten bringen
euch auf ein falsches Ermittlungsergebnis.

Kategorie-lcons

Auf jeder Karte zeigen Téiter Es gibt 3 Arten von
zwei lcons an, zu welchem
Aspekt des Falls diese Karte B0 . offenbaren etwas iiber Téter und

0]
=[]

Aufschluss gibt.

Die hier abgebildete Karte ) . Uber Tdter"und
liefert also eine Aussage, die Tatzeit Tatzeit und . iber
den Tater und den von ihm Code und Tatzeit.

eingetippten Code betrifft.

.ﬁ

Fall1,2,3
oder
generelle
Information
zu den
Féllen

Y
=~ N
W

aber eine Vielzahl verschiedener Quellen zur Verfigung, um die Vorgénge des Royal Star

Fallzugehdrigkeit (Tresornummer),
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SPIELABLAUF

1. Ermitteln

lhr spielt alle gleichzeitig. Es gibt keine festgelegte Reihenfolge. Auf das Kommando
,Ran an die Ermittlungen!” zieht ihr alle gleichzeitig Karten aus der Mitte. Du darfst frei

entscheiden, welche Karte du ziehen und anschauen méchtest. Ausgewertete Karten
legst du hinter deinen Aktenkoffer ab.

Wichtig!

Du darfst nur Karten nehmen, deren Farbcode
die Farbe des ausgewdhlten Schlissels zeigt!

Die anderen Karten sind nutzlose Zeugenaus-
sagen oder falsche Untersuchungsergebnisse,
die dich in die Irre fihren wirden.

Sollte dir auffallen, dass du eine falsche
Karte genommen hast, darfst du zwar weiter
ermitteln, die falsche Karte z&hlt aber am
Ende zu deinen benutzten Karten.

AuBerdem solltest du im Verlauf der Ermittlungen auf die L E 5 -

Kategorie-lcons auf den Karten achten.

Zu welcher Kategorie fehlen dir noch Hinweise? Ist dir zum Beispiel noch unklar, welcher @
Tater wann einen Tresor &ffnete2 Dann suche nach Karten mit den Symbolen Téter und
Tatzeit darauf.

Hast du eine Karte gezogen, ausgewertet und zu dir genommen?2 Du darfst nun sofort
die ndchste Karte aus der Tischmitte ziehen. Ausgewertete Karten darfst du nicht mehr
zuriicklegen. Es kann also durchaus sein, dass du eine Info bekommst, die du schon
hast. Dieses Pech kann jeden Ermittler treffen.

Alle Karten, die du gezogen hast, legst du einfach verdeckt hinter deinen persénlichen
Aktenkoffer ab. Du kannst sie immer wieder anschauen und darauf zuriickgreifen.

Die Erkenntnisse aus deinen persénlichen Ermittlungen dokumentierst du mit dem Stift in
deinem Aktenkoffer. Dazu nutzt du den unteren Bereich des aufgestellten Sichtschirms.
Ergebnisse, die du ausschlieBen kannst, markierst du dort mit einem X. Du kannst Er-
gebnisse, bei denen du sicher bist, dass sie zur Ldsung gehdren, einkreisen.

Hast du zum Beispiel bei Tresor 5 einen Tater zweifelsfrei ermittelt2 Dann kannst du
diese Person fiir die anderen beiden Tresore ausschlieBen und durchstreichen.

So kannst du mit Hilfe der Zeugenaussagen und Laboruntersuchungen immer mehr
Optionen ausschliefen, bis du alle drei Einbriiche eindeutig aufgeklart hast. Es bleibt
also fir jede Tresornummer eine einzigartige Kombination von Tater, Code und Tatzeit
tbrig.
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Informationen auswerten:
Hast du eine Karte mit einer Zeugenaussage genommen, kannst du versuchen, die dort
getroffene Aussage direkt auf deinem Ermittlungstableau zu verwerten. Manchmal ist
dir die Karte aber auch erst spater nitzlich und du benétigst zundchst noch andere Hin-
weise, um etwas ausschlieBen zu kénnen.

Beispiel fiir eine Zeugenaussage:

Gilbert O’Sullivan kann Tresor 5 nicht gedffnet haben, da er
56 Jahre alt ist. Er kann dort durchgestrichen werden und muss
Eine Person, die

unter 50 Jahre somit entweder
alt ist, 6ffnete
A person under Tresor 2 oder

50 Id .
opened Tresor 6 gedffnet

g haben.
=

Es gibt einige Zeugenaussagen,

die sich auf die Aktivitaten der Tater
(Akte Seite 1) am Tattag beziehen.
Diese erkennt ihr am gelben Papier auf
® einer Zeugenaussagenkarte.

Manchmal ist hier auch der Ubersichts-
plan der Spieletage (Akte Seite 2) mit-

einzubeziehen.

r
spielte um 11:45
ein Kartenspiel
This perpetrator
played a card

game at 11:45

N

1(
voocetoene

Auf der gezeigten Karte erfahrt ihr, dass der Téter, der um 21:50 Uhr einen Tresor
Sffnete, um 11:45 Uhr ein Kartenspiel spielte. Ein Blick in die unterschiedlichen
Bewegungsprotokolle wird hier weiterhelfen.

Die Karten geben (je nach Symbol oben) Informationen zu den Tétern oder zu den
Tatzeiten.

17.06.22 17:02
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Hast du eine Karte mit einem genommen, nimm dir deine Ermittlungs-
akte zur Hand und versuche, die Hinweise entsprechend zu analysieren.

» Jeder der Téter riss die Banderole
() eines erbeuteten Bargeld-
biindels auf, um die Geldscheine .
zu Uberprifen. Ihr konntet kleine nﬁ
Fetzen davon sicherstellen.
Schau genau hin und gleiche
die Fingerabdriicke der Tater
(Akte Seite 1) und die Risskanten
(Akte Seite 3) der Banderolen mit-
einander ab. So stellst du
eine Verbindung zwischen Téter
und Tresornummer her.

» Das Treppenhaus des Casinos ist nur im Notfall zugénglich, sodass fir jeden
Etagenwechsel der Fahrstuhl (2) genutzt wurde. Aus dem Zimmerchip konnten die
gefahrenen Strecken (z.B. 2 Etagen nach oben) als auch die Eingabezeiten
(z.B. 22:10) ausgelesen werden. Zu welcher Uhrzeit welche Eingabe getdtigt
wurde, ist jedoch nicht bekannt.

Wichtig:
Ein Beutezug beginnt und endet immer im Zimmer auf Etage IV. @
Doch um wieviel Uhr war der Téter auf Etage VIl mit den Tresoren (Akte Seite 2)2

Meist gab es auch Aussagen von Augenzeugen, die gewisse Etagen im Blick
hatten:

Hier wurde der Tater Hier wurde der Tater nicht
@ gesehen. Irgendwann % gesehen. Er hat dieses Stock-

innerhalb der gesamten werk in der gesamten Zeit-

Zeitspanne war er hier. spanne nicht betreten.

Tipp: Nutze deinen Aufzug-Marker, um dir immer das aktuelle Stockwerk zu
markieren.

» Die Tresore des Casinos verfiigen iber eine hochmoderne Verschlisselungs-
technologie: In kurzen Intervallen verdndert sich der einzugebende Code (3) .

Um dieses System zu knacken, hat jeder Tater eine Art Schablone genutzt, die
die einzutippenden Tasten zu einem ganz bestimmten Zeitpunkt zeigten. Nach
dem Einsatz rissen die Tater diese in 4 kleine Sticke und warfen sie in den Mll.

Richtig zusammengepuzzelt (der rot leuchtende Schnipsel ist bereits korrekt
ausgerichtet!) ist neben dem ,OK"-Knopf nur der eingegebene Code sichtbar
(Akte Seite 3).

306848,AnI,TheKey-RoyaIStarCasin078223797DEU-ENG?TeiLDEU.in@s 17.06.22 17:02



2. Fall abschlieBen
Hast du in jeder der 3 Spalten 3 unterschiedliche Ergebnisse eingekreist, schlie}t du
den Fall ab.

Bist du der schnellste Ermittler, schnappst du dir den Schlissel aus der Mitte.

Nun dirfen nur noch die anderen Spieler weitere Karten ziehen und ebenfalls ver-
suchen, den Fall komplett abzuschlieBen. Denn es gewinnt nicht unbedingt der
schnellste Ermittler, sondern der effizienteste ...

3. Zahlencode generieren

Die Reihenfolge (von links nach rechts) der ermittelten Téter ergibt eine Lésungszahl, die
du am linken Fligel deines Aktenkoffers ablesen kannst.

Beispiel:

Moritz, Janina, Gilbert = 4. Trage diese Zahl in das erste Kastchen des Zahlenschlosses
in deinem Aktenkoffer ein. Ebenso verfdhrst du mit den beiden néchsten Zeilen fir Code
und Tatzeit.

Daraus ergibt sich ein Zahlencode, bestehend aus 3 nebeneinanderstehenden Zahlen.
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4. Tater hinter Gitter bringen

Sobald alle Spieler ihren Stift in die Mitte gelegt haben, Gberprift ihr die Ermittlungs-
ergebnisse:

Nehmt jetzt das Lésungstableau aus der Schachtel und legt es so auf den Tisch, dass
die Seite mit den vielen grauen Zahlenschléssern nach oben zeigt.

Der schnellste Ermittler (= der sich den Schliissel geschnappt hat) darf nun das Schloss
mit der Nummer suchen, das mit seinem ermittelten Zahlencode iibereinstimmt.

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 Gberprifen usw.

Ja? Stecke den Schlissel vorsichtig in das entsprechende Schloss auf dem Tableau.
Drehe das Tableau nun um.

Stimmen Farbe von Schliissel und Schloss auf der Riickseite iiberein?

Nein? Oje! Du hast wohl irgendwo einen Fehler bei deinen Ermittlungen gemacht
und bist aus dem Rennen. Falls der im Uhrzeigersinn folgende Spieler einen
anderen Zahlencode ermittelt hat, darf er nun seine Lésung
Uberprifen usw.

Ja? Super! Du hast den Fall richtig gel6st und die Téter sind
endlich hinter Schloss und Riegel.
Doch warst du auch der effizienteste Meisterermittler2

(Hat niemand den richtigen Code? Schaut nach, ob ihr wirklich nur Karten genutzt habt, @
deren Farbcode auch die Farbe eures gewdhlten Schlissels enthélt. Gegebenenfalls

misst ihr noch einmal neve Aussagen und Laborergebnisse zu Rate ziehen. Vielleicht

kommt ihr auch gemeinsam auf die L5sung.)

5. Wer ist der Meisterermittler?

Unter allen Spielern, die den korrekten Zahlencode herausgefunden haben, Gberpriift
ihr, wer am effizientesten ermittelt hat. Dazu zahlt jeder Spieler die Ermittlungspunkte
auf den Rickseiten all seiner gesammelten Karten zusammen.

Achtung: Hat der Spieler mit dem Schlissel den richtigen Zahlencode ermittelt? Er darf
zur Belohnung eine seiner Karten mit dem niedrigsten Ermittlungswert abgeben. Diese
wird dann nicht mitgezahlt.

Der Spieler mit der niedrigsten Gesamtsumme an Ermittlungspunkien gewinnt das Spiel.
Herzlichen Gliickwunsch - die Beforderung wartet!

Auch die anderen Ermittler, die zur Verhaftung beigetragen haben, verdienen ein grofies
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.

306848,AnLTheKey-RoyaIStarCasin078223797DEU-ENG?TeiLDEU.in@1 0 17.06.22 17:02



Wenn ihr mdchtet, kénnt ihr eure individuellen Leistungen auch in der Bewertungstabelle
fir die Solo-Variante Gberprifen.

Beispiel:

Dieser Spieler hat insgesamt
20 Ermittlungspunkte. Eine
2-Punkte-Zeugenaussage,

die er genutzt hat, wird nicht
gewertet, da er der schnellste
Ermittler war (Schlissel) und
diese Karte deswegen abgeben

darf.

Tipps fir die ndchste Partie:

Wischt eure Aktenkoffer nach jeder Partie mit den Schwammchen eurer Stifte ab, damit
die Farbe nicht im Laufe der Zeit antrocknet.

lhr kénnt natirlich auch gleich noch einmal spielen: Legt alle Karten gut gemischt und mit
der Farbcode-Seite nach oben in die Tischmitte. Jetzt kdnnt ihr einen anderen Schlissel
auswdahlen 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 Losungsweg und die Rétsel sind die wahre Herausforderung — die
ermittelte Zahlenkombination nur das Ergebnis dessen.

SOLO-VARIANTE

In der Solo-Variante spielst du alleine um die Ehre des besten Ermittlers. Der Zeitdruck
um die schnellste Lésung und das Gerangel um die besten Karten entfallen hier
natirlich. Stattdessen geht es darum, die Karten clever auszuwdahlen. Die Solo-Variante
eignet sich auch gut dazu, das Spielmaterial kennenzulernen und sich mit den Gedanken-
gdngen der Ermittlung vertraut zu machen.

Spielaufbau und Ablauf entsprechen dabei der Mehrspieler-Variante.

Lése zuerst den Fall und Gberprife danach wie gewohnt deinen ermittelten Lésungscode
mit Hilfe des Lésungstableaus.

17.06.22 17:02
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AnschlieBend 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.

> 33 Punkte Leider bist du durch die Ermittlerprifung gefallen. Versuche es gleich
noch einmal.

30 - 33 Punkte | Uff, das war knapp! Néchstes Mal musst du effizienter ermitteln.

27 - 29 Punkte | Gar nicht schlecht, aber du kannst das bestimmt noch besser.

24 - 26 Punkte | Du bist ein guter Ermittler.

21 - 23 Punkte | Sehr gut, du bist eine clevere Spirnase!

18 - 20 Punkte | Wow, du bist ein wahrer Meisterermittler!

16 - 17 Punkte | SpitzenmafBig, dein Chef ist begeistert und alle Bésewichte firchten
deine kombinatorischen Fahigkeiten.

14 - 15 Punkte | Du gehérst zu den besten Ermittlern weit und breit. Dir macht
niemand etwas vor.

< 13 Punkte Wahnsinn, du bist der beste Meisterermittler der Welt. Von dir hétte
selbst Sherlock Holmes noch etwas lernen kénnen!

KURZANLEITUNG

Durch cleveres Kombinieren der Hinweise und Zeugenaussagen versucht ihr, die Ein-
briche im Royal Star Casino aufzukléren. Dazu misst ihr herausfinden, welcher Tater
welchen Tresor mit welchem Code zu welcher Uhrzeit &ffnete. Es gewinnt der Ermittler,
der am effizientesten vorgeht und die Tater mit dem richtigen Lésungscode hinter Gitter
bringt.

SPIELVORBEREITUNG

- pro Spieler einen Aktenkoffer, einen Stift, eine Ermittlungsakte, einen Aufzugsmarker
und 5 Poker-Chips nehmen
- alle Karten mischen und mit der Farbcodeseite nach oben in die Tischmitte verteilen
- Lésungstableau in der Schachtel lassen und nicht ansehen
- gemeinsam einen Schlissel auswahlen und ebenfalls in die Tischmitte legen, die
17 Schablonen-Schnipsel dazu legen
- nicht bendtigtes Spielmaterial zuriick in die Schachtel legen
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SPIELABLAUF

1. Ermitteln:

Gleichzeitig Karten aus der Mitte ziehen.

Achtung: Farbcode muss Késtchen in der ausgewdhlten Schlisselfarbe zeigen!
Genommene Karten hinter Aktenkoffer ablegen.

Hinweise und Aussagen auf den Karten (ggf. mit Hilfe der Ermittlungsakte) aus-
werten und kombinieren.

Erkenntnisse im Aktenkoffer markieren.

2. Fall abschlieBen:

Wenn einzigartige Kombination von Téter, Tresornummer, Code und Tatzeit Ubrig
ist: Schlussel schnappen.
Die anderen Spieler diirfen noch weiter ermitteln.

3. Zahlencode generieren:

Fir die 3 Zeilen Tater, Code und Tatzeit jeweils ibereinstimmende Zahl am linken
Flugel des Aktenkoffers ablesen.
Zahlen in das Zahlenschloss im Aktenkoffer eintragen.

4. Téter hinter Gitter bringen

Schnellster Ermittler sucht seinen Zahlencode auf dem Lésungstableau und steckt
Schlissel in das entsprechende Schloss.

Lsungstableau umdrehen: Farbe von Schloss und Schlissel stimmen Gberein?
-Tater erfolgreich hinter Gitter gebracht.

Es gibt kein Schloss mit dem Zahlencode, auf der Riickseite stimmt Farbe nicht
Uberein oder Schlissel steckt nicht in einem Schloss?

- Falscher Zahlencode. Andere Spieler dirfen im Uhrzeigersinn Gberprifen.

5. Meisterermittler bestimmen:

Alle Spieler mit richtigem Zahlencode zéhlen die Ermittlungspunkte auf ihren Karten
zusammen. Spieler mit dem Schlissel darf eine seiner niedrigsten Karten abgeben.
Gewinner: Spieler mit der niedrigsten Gesamtsumme gewinnt.
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