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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 Schwémmchen 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 kénnt ihr einen anderen Schlissel
auswahlen 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 Lésungsweg 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.
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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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