FALLAKTEN

Die Fallakten geben euch den jeweiligen Schwierig-

keitsgrad, die zur Verfiigung stehende Zeit, die
Regeln des Falls und euer Ermittlungsziel an.

Hier ein paar Erklarungen zu den Fallakten:

m Bestimmte Hinweise finden. In zwei Fallen
musst ihr gewisse Hinweise finden, um
den Fall zu l6sen. Bevor ihr diese Hinweise
gefunden habt, konnt ihr demnach den
Fall auch nicht beenden.

A Zusatzliche Hinweise erhalten. In drei Fallen
erhaltet ihr bestimmte Hinweise als Starthilfe.
Legt diese Hinweise bereit, bevor ihr mit dem
Ermitteln beginnt.

® Mehrere Ubeltiter schnappen. In fiinf Fillen
miisst ihr mehrere Ubeltater schnappen.
Legt bei der Vorbereitung des Falls die
angegebene Anzahl Ubeltater-Plattchen aus.
Dementsprechend miisst ihr auch mehrere
Festnahmen tatigen, um den Fall zu [6sen.

wird euch im Voraus gesagt, welche Ubeltater
ihr schnappen msst. Legt beim Spielaufbau
diese Ubeltater-Plattchen aus. Ihr benétigt
nur deren Verdachtigen-Karten. Die restlichen
Karten konnt ihr beiseite legen. Um diese Falle

zu lésen, misst ihr die passenden Hinweise der

jeweiligen Ubeltater finden.
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Schnappt ihn!

Schaut her! Das konnte ein Hinweis
sein. Da ist noch einer und dort
hinten in der Ecke ...

Dieser Machtegern-Schurke
serviert euch die Hinweise ja
auf dem silbernen Tablett.

Wenn ihr die 5 richtigen Symbole
einer Szene findet, dirft ihr gleich
2 Hinweise nehmen.

Schnappt 1 Ubeltiter
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Die grosse Eroffnung
Doppelt gemoppelt

® Der Gliickshut
Die Detektiv-Dogge

Zwei fiir eins

% B Bestimmter Hinweis

B Das Fundbiiro

Das Verhor

Keine Schuppen!

Die verschollenen Giste
Der gefiedeerte Gauner
Gestapelte Hinweise

% Die vier Verddchtigten

Zusitzlicher Hinweis

Mehrere Ubeltiter

Zwei Drittel

Die dreisten Drei
% Die schweren Jungs

Das schlafende Walross

* Bestimmte Ubeltiter

* Bestimmte Ubeltiter schnappen. In zwei Fallen

| Emm

w




LOST MEHRERE FALLE SOLOSPIEL

Wahre Detektive l6sen nicht nur einen Fall, Du willst alleine ein paar Falle l6sen?

sondern gleich mehrere nacheinander. Dies waren Dazu musst du nur einige Regeln anpassen:

unsere Empfehlungen fiir eine ausgewogene

und spannende Spielrunde: ® Du musst gefundene Symbole selbst auf dem Kodex
. einstellen.

Stellt anhand der folgenden Tabelle einen ) )

Stapel mit fiinf Fallkarten aus verschiedenen ® E£s miissen nur 4 der 5 Symbole passen, damit du

Schwierigkeitsgraden zusammen: einen Hinweis erhaltst.

® Leg die Fallakte ,,Das schlafende Walross“ beiseite.
Daflir werden mehrere Spieler bendtigt.
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CONNOR REID

Das a“umwcasseno[e Museum lsmucwf eure Hijwce!

Mein, werjrvo“er MacGuffin wurde geslcouen, und mein
Museum isk iilsers'd{' von, seltsamen Sym]:ojen. Bi“re fasst den
Ubelliter und ]Jringl( mir meinen MacGuffin zuriickl

Hockacwfungsvoﬂ,

T ke

K,uraj(or des a“umfassenden Museums

Ilréhs!t: 32.grofl.>.formatig:e Szene-Karten, 28 Ubeltater-Plattchen, 28 Verdéchtigen-Karten
inweis-Plattchen (in 4 Farben), 16 Fallakten, 1 Kodex, 4 Ubersichtskarten ’



SPIELYORBEREITUNG

(Aufbau flir zwei Spieler)
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Hinweis-Plattchen

Verdachtigen-Karten

1. Wahlt eine Fallakte, und achtet auf eventuelle
Sonderregeln (siehe ,Fallakten®, Seite 5).

ANMERKUNG: Spielt ihr das Spiel zum ersten Mal, wahlt
die Fallakte ,,Die groRe Er6ffnung®.

2. Mischtdie Szene-Karten und legt sie mit dem
Bild nach oben als Stapel in die Tischmitte,
sodass alle Spieler die Szenen sehen konnen.

3. Sortiert die Hinweis-Plattchen nach Farben in vier
separate Stapel und mischt diese Stapel. Legt die
Stapel mit den Fragezeichen nach oben aus.

4. Mischt die Ubeltater-Plittchen und legt so viele
verdeckt (Farbbalken sichtbar) bereit, wie in der
Fallakte angegeben. Die restlichen Ubeltéter
legt ihr beiseite.

5. Mischt die Verdachtigen-Karten und teilt sie
gleichmaRig an alle Spieler aus. Die Spieler
durfen sich ihre Verdachtigen ansehen.

6. Stellt den Kodex so ein, dass alle leeren Seiten
oben sind.

Ubersichtskarte

7. Jeder Spieler erhalt eine Ubersichtskarte. Sie gibt
einen Uberblick tiber die Hinweise und Symbole.

8. Stelltden Timer so ein, wie in der Fallakte
angegeben. Ihr konnt jeden beliebigen
Timer verwenden, aber wir empfehlen die
atmospharische Timer-App zum Spiel.
Sie steht kostenlos flir i0OS- und
Android-Gerate zur Verfligung!

KOSTENLOSE TIMER-APP
»5 Minute Mystery Timer*
Im App Store und im Google Play Store

SPIELZIEL

Der Schock sitzt tief bei dem alten Herrn Walross -
sein allumfassendes Museum wurde ausgeraubt!
Euer gemeinsames Spielziel ist es nun, den Ubeltater
zu entlarven. Daflir misst ihr die merkwiirdigen
Symbole im Museum richtig deuten und den Hinweisen
nachgehen, um Verdachtige auszuschlieRen ...

und das alles bevor die Zeit ablauft, viel Gliick!



ABLAUF EINES FALLS

FALLAKTE WAHLEN

In der gewadhlten Fallakte findet ihr jeweils den
Schwierigkeitsgrad, die verfligbare Zeit, spezifische
Regeln und das Ziel des Falls.

KODEXBEAUFTRAGTER

Bevor ihr mit dem Fall beginnt, bestimmt ihr einen
Kodexbeauftragten fiir die erste Szene-Karte.
Diese wichtige Aufgabe wechselt nach jeder Szene
im Uhrzeigersinn.

TIMER STARTEN

Startet den Timer, sobald alle bereit sind.

SYMBOLE FINDEN

In jeder Szene sind fiinf Symbole versteckt. Es kommt
immer jeweils eine dieser fiinf Grundformen vor:

Allerdings gibt es fiir jede Form fuinf Varianten. Von
jeder Grundform ist jeweils eine Variante auf der
Szene-Karte versteckt.

Schiebt die oberste Karte des Szene-Stapels zeitgleich

mit dem Starten des Timers unter ebendiesen Stapel;
die Suche auf der nun obersten Szene-Karte kann
beginnen. Sobald ihr fiindig geworden seid, zeigt
und/oder nennt ihr dem Kodexbeauftragten die
Variante der Symbole. Beachtet allerdings, dass nur
der Kodexbeauftragte den Kodex bedienen darf.
Sobald dieser alle fiinf Symbole auf dem Kodex einge-

stellt hat, dreht ihr die Szene-Karte um und uberpriift,

ob ihr die fuinf richtigen Symbole gefunden habt:

® Wenn eines oder mehrere Symbole falsch sind,
erhaltet ihr kein Hinweis-Plattchen (ab jetzt nur
noch Hinweise genannt) und miisst mit einer
anderen Szene von neuem beginnen, wahrend
die Zeit weiterlduft.

@ Wenn jedoch alle Symbole ibereinstimmen, dann
dirft ihr einen Hinweis nehmen.

Ein Volltreffer! Das ist ein Hinweis wert!

HINWEIS AUSWAHLEN

Stimmen die 5 Symbole liberein, misst ihr als Team
entscheiden, von welcher Farbe ihr einen Hinweis
nehmen wollt.

ANMERKUNG: Anfangs spielt es keine groRe Rolle,
fir welche Farbe ihr euch entscheidet, aber bei
spateren Hinweisen solltet ihr Uberlegen, welche
Farbe wahrscheinlich die grofite Anzahl Verdachtige
ausschlief3t.

Nehmt einen Hinweis der gewlinschten Farbe und
dreht ihn um. Ihr seht entweder einen Gegenstand,
beispielsweise eine Taschenuhr oder ein Merkmal
wie Fell oder Federn.

ANMERKUNG: Die violetten Hinweise verraten, ob der
Ubeltéter Fell, Federn, Schuppen oder Haut hat. Wenn
ihr bei einem Verdachtigen nicht sicher seid, achtet
auf den Hintergrund der Karte.
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HINWEIS UBERPRUFEN NEUER KODEXBEAUFTRAGTER

Alle Hinweise verfligen lber einen farbigen Barcode. Sobald ihr bereit flr die nachste Szene seid, gebt
Richtet ihn wie unten abgebildet am gleichfarbigen ihr den Kodex im Uhrzeigersinn an den nachsten
Balken des Ubeltater-Plattchens aus. Spieler weiter. Dieser ist dann flr diese Szene der

Kodexbeauftragte. So [0st ihr Szene flr Szene bis der
Fall endet. Und denkt immer daran, die Zeit [auft!

| hetier == 418 ENDE EINES FALLS

il Monokel
| 4 Die meisten Félle enden auf eine der folgenden zwei Arten:

Ahal Dieser Ubeltdter hat ein Monokel! lhr habt vor Ablauf der  Ihr habt bei Ablauf
. . ' BH Zeit einen Verdachti- der Zeit noch keinen
® Wenn die Balken libereinstimmen, wie sie es in dem v e
S L K gen ausgemacht und Verdachtigen aus-
oberen Beispiel tun, dann hat der Ubeltater den auf . .
diesen festgenommen ...  gemacht. Brecht die

dem Hinweis abgebildeten Gegenstand. Belasst
den Hinweis neben dem Ubeltéter-Plattchen, damit
ihr daran denkt, dass ihr fiir diesen Ubeltater keine

Ermittlungen sofort ab
und tatigt auf gut Gliick
eine Festnahme ...

weiteren Hinweise dieser Farbe bendtigt.
® Wenn die Balken nicht iibereinstimmen, legt ihr \ /

den Hinweis beiseite, aber so, dass ihr ihn noch im Dreht nun das Ubeltater-Plattchen um und

Blick habt. Es ist auch hilfreich zu wissen, dass der vergleicht dieses mit eurem Verdachtigen:

Ubeltater den entsprechenden Gegenstand nicht hat! /

o Stimmt euer Stimmt der Ubeltiiter

VERDACHTIGE AUSSCHLIESSEN Verdachtiger mit dem nicht mit eurem
Mit dem neuen Hinweis solltet ihr einige Verdachtige Ubeltater iiberein, habt Verdachtigen iiberein,
in eurer Hand ausschlieffen konnen. Wenn ihr ihr den Fall erfolgreich habtihr den Ubeltater
beispielsweise wisst, dass euer Verdachtiger ein gelost - Gratulation! Wagt  entkommen lassen und
Monokel hat, dann konnt ihr alle Verdachtigen ihr euch an einen noch verliert. Probiertes am
ausschlieRen, die kein Monokel haben. schwierigeren Fall? besten gleich noch einmal!

Jeder Spieler sollte die Verdachtigen auf seiner Hand
durchgehen und alle entfernen, die durch den neuen

Hinweis ausgeschlossen wurden. ANMERKUNG: Bei einzelnen Fallen gibt es andere
Giuseppe. Anforderungen und somit auch andere Siegbedingungen
ee}ﬁlﬁf i‘e‘;ﬂ" L Eﬁgﬁtf e[:e?r?l] konnte es sein! (siehe ,Fallakten®, Seite 5 und jeweilige Fallakte).

X Kein Monokel X Kein Monokel %HA!

ANMERKUNG: |hr diirft euren Mitspielern eure
Verdachtigen-Karten jederzeit zeigen.




