rime Story

Das Krimi-Spiel

Wadhrend der Festlichkeiten um die Nobel-
preis-Verleihung kommt es in Stockholm zu
einem rdtselhaften Mord im Vasa-Museum.
Eine Geschichteprofessorin, die gestern den
Physik-Nobelpreistrdiger*innen eine Fiihrung
durch das Museum gab, wurde ermordet! Liif-
tet die Geheimnisse um den mysteriosen Fall!

Inhalt:
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 7:30.

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 diese sofort
durchlesen.

Nehmt also sofort Karte 2 und lest den Text vor.
Danach verfahrt ihr auch so mit Karte 3.

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 konnt
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.

Gerichtsmedizinerin befragen D
bls | bis 12:00 |
Diese Spur kénnt ihr
nur dann wdhlen, Bewegt den Ermittler
wenn der Ermittler so viele Minuten auf

sich gerade in diesem der Zeitleiste weiter
Zeitrahmen befindet. wie angegeben.

Weitere Regeln:

- lhr diirft keine Spur wahlen, mit der der
Ermittler {iber das letzte Feld der Zeitleiste
hinweg ziehen wiirde.

- Bei Spuren mit Zeitbeschrankung zahlt nur

das Feld, auf dem sich der Ermittler gerade
befindet.
Befindet sich der Ermittler gerade also z. B.
auf 12:00 und die Spur zeigt den Zeitrahmen
bis 12:007 dlirft ihr diese Spur wdéhlen (unab-
hdngig davon, wie lange es dauert, diese Spur
zu verfolgen).

- lhr diirft jederzeit die Ermittlungen verkir-
zen, indem ihr den Ermittler 15 Minuten auf
der Zeitleiste voran bewegt. Das solltet ihr
nur machen, wenn ihr gerade keinen ande-
ren Spuren folgen moéchtet!

3. Ab nun seid ihr auf euch selbst gestellt! Ent-
scheidet euch immer, nachdem ihr eine Karte
vollstandig abgehandelt habt, welcher Spur
ihr als nachstes folgen wollt.

4. Immer, wenn
der Ermittler auf

so einem Feld zu ——>| (08:45 [
stehen kommt

oder es Uber-
springt, nehmt ihr, B O
nachdem ihr die

Karte zur von euch gewahlten Spur gelesen
habt, die abgebildete Karte und lest sie sofort.
Dafiir miisst ihr den Ermittler nicht bewegen.
Erreicht oder (iberschreitet der Ermittler z. B. das
Feld 8:45, diirft ihr sofort Karte 49 nehmen und
durchlesen, ohne dass dies Zeit kostet.

Spielende:

Das Spiel endet entweder, sobald der
Ermittler auf dem letzten Feld angekommen
ist, oder ihr den Fall freiwillig 16sen mochtet.
lhr erhaltet keinen Bonus, wenn ihr den Fall
friher I6st - also lasst euch ruhig Zeit!

Nehmt dann Karte 55. Dort werden euch
Fragen liber den Fall und manche Hinter-
grundinfos gestellt. Sobald ihr die Fragen be-
antwortet habt, konnt ihr mit Hilfe der Losung
eure Antworten kontrollieren. Umso mehr
Fragen ihr richtig beantworten kénnt, desto
besser!

Genug erklart - schlieBlich habt ihr ja noch
einen wichtigen Fall zu l6sen! Viel Spafl in
Stockholm, und findet heraus, was passiert
ist!

Dreht diese Anleitung jetzt um. Auf der
Riickseite findet ihr eine Ubersicht und die
Zeitleiste!
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