Der beriihmte Wiener Milliondr Karl Valten
ist vor wenigen Tagen verstorben. Gestern
Nachmittag kamen die Hinterbliebenen zu-
sammen, um das Testament zu besprechen.
Am Abend bemerkte die Haushdilterin, dass
der Tresor in Valtens Arbeitszimmer aufgebro-
chen wurde. Liiftet die Geheimnisse um diesen
mysteriosen Fall!
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56 Karten, Ermittler, Spielplan & Anleitung

Spielvorbereitung:

Legt den Kartenstapel ungemischt in die
Mitte des Tisches. Legt Papier und Stift be-
reit, falls ihr euch Notizen machen mochtet.
Sobald ihr die Anleitung fertig gelesen habt,
legt ihr die Zeitleiste (auf der Riickseite dieses
Blattes) neben den Stapel und stellt den Er-
mittler auf 8:30.

Spielablauf:

1. Nehmt jetzt Karte 1, dreht sie um und lest
den Text vor.

p Wenn ihr auf einer Karte dieses Sym-

bol seht, nehmt ihr sofort die passende
Karte aus dem Stapel und diirft euch diese
Karte sofort durchlesen. Nehmt also sofort
Karte 2 (und danach auch die Karte 3) undlest
den Text sofort vor.

me S-lory Spielanleitung

2. Auf Karte 3 seht ihr mehrere Spuren. Ab
jetzt miisst ihr euch immer fiir eine Spur ent-
scheiden. Karten, die ihr einmal erhalten habt,
behaltet ihr fiir das gesamte Spiel - ihr kénnt
also spater auch weitere Spuren dieser Karte
wahlen, wenn ihr mochtet.

Beachtet bei der Auswahl der Spuren:

Nehmt diese Karte aus
dem Stapel und lest sie.

b e

Was weif sie iber den Einbruch?

Diese Spur kénnt ihr f

nur dann wdhlen,
wenn der Ermittler
sich gerade in diesem
Zeitrahmen befindet.

Bewegt den Ermittler
so viele Minuten auf
der Zeitleiste weiter
wie angegeben.

Weitere Regeln:

- Ihr duirft keine Spur wahlen, mit der der Er-
mittler Uiber das letzte Feld (17:30) hinweg
ziehen wiirde.

- Bei Spuren mit Zeitbeschrankung zahlt nur

dasFeld, auf dem sich der Ermittler gerade
befindet.
Befindet sich der. Ermittler gerade also z. B.
auf-10:30-und die Spur zeigt den Zeitrahmen
»8:30-10:30"; dann dlirft ihr diese Spur wéhlen
(unabhdngig davon, wie lange es dauert, die-
se Spur zu verfolgen).

3. Ab nun seid ihr auf euch selbst gestellt! Ent-
scheidet euch immer, nachdem ihr eine Karte
vollstindig abgehandelt habt, welcher Spur

4. Immer, wenn
der Ermittler auf
so einem Feld zu
stehen kommt
oder es lber-

ihr als nachstes folgen wollt.
springt, nehmt ihr

09:15 | ¢
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sofort die abgebil-

dete Karte und diirft sie lesen. lhr dirft diese
Karte lesen, ohne den Ermittler bewegen zu
missen. Erhaltet ihr mehrere Karten gleich-
zeitig, diirft ihr selbst entscheiden, in welcher
Reihenfolge ihr sie lesen mochtet.

Erreicht oder tiberschreitet der Ermittler z.B. das
Feld 9:15, dlirft ihr euch sofort Karte 18 nehmen
und durchlesen, ohne dass dies Zeit kostet.

Spielende: ,
Das Spiel endet entweder, sobald deré,‘ )
Ermittler auf dem letzten Feld angekommen rl-
ist (17:30) oder ihr den Fall freiwillig 16sen ¥
mochtet. Ihr erhaltet keinen Bonus dafiir, |
wenn ihr den Fall frither 16st — also lasst euch %A
ruhig Zeit! =
Nehmt dann Karte 53. Dort werden euch @ °
Fragen iiber den Fall und manche Hinter- -

grundinfos gestellt. Sobald ihr die Fragen be- (
antwortet habt, konnt ihr mit Hilfe der Losung R “
eure Antworten kontrollieren. Umso mehr == 2
Fragen ihr richtig beantworten konnt, desto ;!
besser! e

Genug gelabert - schlieBlich habt ihr ja noch £
einen wichtigen Fall zu I6sen! Habt viel Spaf3 |
in Wien, und findet heraus, was passiert ist!
Dreht jetzt diese Anleitung um. Auf der [& =

‘?« < ¥
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