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Ein morderischer Geburfstag



[nhalt

1 Anleitung

1 Puzzle mit 408 Teilen

1 Saugnapf zum einfachen Herausheben der Puzzleteile

72 Spielkarten

10 Umschlage mit verschiedenen Inhalten

(Im Losungsumschlag findet ihr auch eine Inhaltsliste zum ,Zurlicksetzen” des Falls.)

Spielvorbereifung

Legt die Spielkarten, den Saugnapf und die Umschlage beiseite.
Puzzelt zunachst gemeinsam das Puzzle.

(Hinweis: Wenn ihr dabei moglichst schnell sein wollt, konnt ihr die Puzzleteile nach
ihren farbigen Riickseiten in zwei Puzzlehalften aufteilen. Die beigen Teile ergeben
die linke und die blauen Teile die rechte Seite des Puzzlemotivs. Sind beide Seiten
fertig, konnt ihr sie einfach zusammensetzen.)




Sobald ihr das Motiv komplett fertig gepuzzelt habt, beginnt das eigentliche Krimi-
Spiel. Hierfiir bendtigt ihr die Karten, den Saugnapf und die Umschldge. Die Karten
legt ihr - ohne sie zu mischen - als verdeckten Stapel mit den Riickseiten nach oben
neben dem Puzzlemotiv bereit. Ihr diirft euch noch keine der Karten ansehen.

Die Umschlage bleiben zunachst ebenfalls verschlossen. Zusatzlich solltet ihr
euch einen Stift bereit legen, um eure verbrauchte Zeit auf der Uhr abzustreichen
(Seite 11). Auf einem Blatt Papier notiert ihr am Ende eure Lésung des Falls.

Spielziel

Ihr schlipft in die Rolle von Ermittlerinnen und Ermittlern, um ein Verbrechen auf-
zuklaren. Dazu nehmt ihr den Tatort genau unter die Lupe und versucht anhand von
verschiedenen Indizien Licht ins Dunkel zu bringen. Wenn ihr am Ende des Spiels
die Taterin oder den Tater benennen konnt, die Tatwaffe ermittelt habt und das
Motiv kennt, habt ihr das Spiel gewonnen.

Allerdings verbrauchen eure Ermittlungen wertvolle Zeit. Je weniger Zeit ihr
bendtigt, um den Fall vollstandig zu 16sen, umso besser féllt eure abschlieRende
Wertung aus.




Spielablauf

Schaut euch gemeinsam das gepuzzelte Motiv an. Darin werdet ihr unterschied-
liche Dinge entdecken, die euch méglicherweise auf die Spur der Taterin oder des
Taters flhren.

Gemeinsam entscheidet ihr euch fiir ein Objekt, das ihr euch genauer ansehen
wollt. Das kann ein Gegenstand, eine Person oder auch ein bestimmter Bereich des
Raumes sein. Dazu platziert ihr den Saugnapf auf einem Puzzleteil, auf dem das
ausgewahlte Objekt abgebildet ist. Dann kdnnt ihr mit Hilfe des Saugnapfes dieses
Puzzleteil einfach aus dem Motiv herausheben. Auf der Riickseite des Puzzleteils
entdeckt ihr eine zweistellige Zahl. Diese Zahl gehort zu einer der Spielkarten,

die ebenfalls alle eine zweistellige Zahl auf ihrer Riickseite aufweisen. Die zum
Puzzleteil gehorende Karte (mit der identischen Zahl) dirft ihr dann aus dem
Kartenstapel nehmen und euch ansehen. Vielleicht bringt sie euch der Losung

des Falls ein Stiick naher.

(Hinweis: Unsere Puzzle zeichnen sich durch eine hohe Qualitat und einen sehr
guten Zusammenhalt der einzelnen Teile aus. Mitunter kann es daher vorkommen,
dass sich mehrere Puzzleteile gleichzeitig aus dem Motiv [6sen. Nehmt in diesen
Fallen eure freie Hand zu Hilfe, damit wirklich nur das anvisierte Teil mit dem
Saugnapf aus dem Motiv gehoben wird.)
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Die Karten

(Hinweis: Die Zahlen auf den Karten gehen von 00 bis 99. Da aber nur 72 Karten im
Spiel sind, sind einige Zahlenwerte nicht vergeben. Zu diesen gibt es keine Karte.)

Jede Spielkarte zeigt auf ihrer Vorderseite eine Detailaufnahme des Objektes, das
ihr genauer betrachten konnt, wenn ihr das entsprechende Puzzleteil aus dem
Motiv genommen habt. Unter der Abbildung befindet sich ein erklarender Text, der
das Bild erganzt. In einigen Fallen enthalt der Text auch eine Handlungsanweisung
(,Nehmt euch Umschlag 1 und &ffnet ihn!“) Unter der Abbildung findet ihr zudem
eine Anweisung, wie mit der Karte weiter zu verfahren ist:

Steht dort ein roter Text, werdet ihr dazu aufgefordert, diese Karte und eventuell
weitere Karten, die ihr bereits untersucht habt, aus dem Spiel zu entfernen. Diese
Karten werden dann nicht mehr benatigt.

Steht dort ein griiner Text, werdet ihr dazu aufgefordert, diese Karte offen vor euch
auszulegen. Das bedeutet, dass diese Karte fiir eure weiteren Ermittlungen durch-
aus noch relevant werden kann (aber nicht muss).

Steht dort ein blauer Text, werdet ihr dazu aufgefordert, diese Karte zuriick in den
Kartenstapel zu sortieren. In der Regel handelt es sich bei diesen Karten um Zeit-
verschwendung, denn sie tragen nicht zur Losung des Falls bei. Allerdings kénnen
diese Karten erneut auftauchen, wenn ihr euch weitere unniitze Stellen im Motiv
naher anschaut.

In der rechten oberen Ecke jeder Spielkarte sind immer 0 bis 3 Sanduhren abgebil-
det. Diese symbolisieren die Zeit, die euch die jeweilige Untersuchung kostet.

Je nachdem wie viele Sanduhren auf der betrachteten Karte abgebildet sind,
streicht ihr entsprechend 0 bis 3 Felder auf der Uhr ab, die ihr am Ende dieser Spiel-
regel findet. Jedes Feld entspricht einer Minute auf der Uhr. Die Anzahl der Felder,
die ihr am Ende des Spiels insgesamt abgestrichen habt, bestimmt eure Wertung.
Je mehr Zeit noch auf der Uhr ist, umso besser war eure Leistung.

Bei einigen besonderen Karten ist in der linken oder rechten unteren Ecke eine
einzelne Ziffer von 0 bis 9 abgebildet. Eine solche Karte konnt ihr mit einer anderen
dieser Karten sinnvoll kombinieren, um eventuell einen Fortschritt bei den Ermitt-
lungen zu erzielen. Dazu miisst ihr eine Karte mit einer Ziffer in der rechten unteren
Ecke an eine Karte anlegen, die eine Ziffer in der linken unteren Ecke aufweist.
Diese Kombination der beiden Ziffern ergibt dann eine neue zweistellige Zahl,

die in der Regel zu einer dritten Karte im Kartenstapel fiihrt. Diese diirft ihr euch
aus dem Stapel nehmen und ebenfalls ansehen.
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. Die Truhe ist verschlossen. Um sie zu 6ffnen, bendétigt ihr einen Schlissel. Die Truhe
zeigt in der unteren rechten Ecke die Ziffer ,6“. Der Schliissel zeigt unten links eine
. »2". Wenn ihr die Karten nun passend aneinander legt, ergibt sich die Zahl ,62".

Diese Karte diirft ihr euch aus dem Stapel nehmen und aufdecken. Sie zeigt die mit
dem Schliissel gedffnete Truhe.

(Hinweis: Es gibt Kartenkombinationen, die absolut keinen Sinn ergeben. In diesen
Fallen ist die sich daraus ergebende zweistellige Zahl nicht vergeben. Entsprechend
ist eine solche Karte auch nicht im Spiel enthalten.)




Die Umschlage

Durch das Aufdecken bestimmter Spielkarten kommen die Umschlége ins Spiel.
Uber die Spielkarten erfahrt ihr, wann ihr welchen Umschlag 6ffnen diirft. Nach dem
Offnen steht euch der gesamte Inhalt des Umschlages bis zum Ende des Spiels

zur Verfligung.

Habt ihr auf die oben beschriebene Weise die Auswirkungen eines untersuchten
Puzzleteils abgehandelt (Karte aufdecken, eventuell Karten kombinieren, eventuell
Umschléage 6ffnen, Zeit abstreichen) puzzelt ihr das Puzzleteil zuriick ins Motiv und
entscheidet euch fiir ein neues Puzzleteil, das ihr euch ansehen wollt.




Spielende

Zu jedem Zeitpunkt im Spiel konnt ihr versuchen, den Fall zu I6sen.
Dazu notiert ihr auf einem Blatt Papier den Vor- und Zunamen der Taterin bzw.
des Téters. Dazu schreibt ihr auch noch die Tatwaffe und das Motiv auf.

Dann konnt ihr Umschlag 10 6ffnen. Er enthélt die Auflésung des Falls.

Dort erfahrt ihr den genauen Tathergang und konnt nachlesen, mit Hilfe welcher
Indizien ihr den Fall hattet [6sen konnen. Stimmen eure drei Antworten beziiglich
Taterin bzw. Tater, Tatwaffe und Motiv mit denen in der Lésung Uiberein, habt ihr
das Spiel gewonnen. Dann konnt ihr die Bewertung eurer detektivischen Leistung
am Ende der Spielregel nachlesen (,Wertung“). Je weniger Felder (Minuten) ihr auf
der Uhr verbraucht habt, umso besser fallt euer Ergebnis aus.

Hattet ihr mehr als 60 Felder auf der Uhr abstreichen miissen oder ist eine der drei
Antworten, die ihr notiert habt, falsch, habt ihr das Spiel verloren. Ihr solltet also
lieber genau uberlegen, wann ihr den Fall I6sen wollt.

(Hinweis: Natrlich konntet ihr auch auf den Einsatz der Uhr verzichten und so
lange ermitteln, bis ihr euch wirklich ganz sicher seid.)

Los geht’s. Viel Spaf3!




Der Fall

Freitag, 20. Marz 2020, 9.45 Uhr. Ihr werdet auf das Anwesen der Industriellen-
Familie Thonbach gerufen. Gestern verstarb durch noch ungeklarte Ursache das
Familienoberhaupt Eduard Thonbach. Da Mord als Todesursache immer wahr-
scheinlicher wird, ist euer Spiirsinn gefragt. Konnt ihr den Fall I6sen und die Taterin
oder den Tater tberfiihren?

Die Kolleginnen und Kollegen hoffen es jedenfalls und haben euch die Ermittlungs-
akte schon mal am Tatort bereit gelegt.

Worauf wartet ihr noch? Legt nun das Puzzle zusammen und startet mit euren
Ermittlungen, bevor die Taterin oder der Tater entwischt.

Puzzlemotiv




Wertung

Habt ihr alle Fragen zum Fall richtig beantwortet? Dann schaut auf der Uhr
nach, wie viele Zeiteinheiten ihr benatigt habt und lest hier, wie gut ihr euch
geschlagen habt.

1-30 Minuten

Das ist ja fast nicht zu glauben. Das diirfte Rekordzeit sein! Bei diesem ausgeprag-
ten Spirsinn solltet ihr unbedingt mal iber eine Karriere als Kommissarin oder
Kommissar nachdenken.

31-35 Minuten

Wahnsinn! Schneller schaffen es die erfahrenen Ermittlerinnen und Ermittler bei der
Kriminalpolizei auch nicht. Gut, dass es so clevere Kopfe wie eure gibt, die das Bose
in der Welt so erfolgreich bekdmpfen kénnen.

36-40 Minuten

Hut ab. Eine wirklich starke Vorstellung. Ihr habt euch nicht ablenken lassen und
alle relevanten Fakten schnell zusammengetragen. lhr kdnnt stolz sein. Vielleicht
geht es beim nachsten Fall sogar noch schneller.

41-45 Minuten
Wirklich ordentlich. In knapp einer Dreiviertelstunde habt ihr den Fall gel6st.

46-50 Minuten
Was will man mehr? Nicht tibermaRig schnell, aber ihr habt den Fall gelost.
Gratulation!

51-55 Minuten

Vielleicht hattet ihr euch an der einen oder anderen Stelle mehr auf das Wesentliche
konzentrieren sollen, statt euch von Nebensachlichkeiten ablenken zu lassen.

Aber am Ende haben eure Ermittlungen ja doch noch zum Ziel gefiihrt.

56-60 Minuten

Ihr habt schon ein bisschen viel Zeit verbummelt. Aber geschafft ist geschafft —
auch wenn es wirklich knapp war. Beim nachsten Fall sollte es aber lieber etwas
schneller gehen, sonst qualifiziert ihr euch doch eher fiir den Innendienst.




(Hinweis: Die Uhr konnt ihr euch auch auf der Ravensburger Homepage herunterladen:
www.ravensburger.de)

Zuletzt noch zwei technische Hinweise:

Unsere Puzzlefertigung zeichnet sich durch hohe Qualitdt und Genauigkeit aus.

Es kann jedoch vorkommen, dass sich ein leichte Verschiebung des Puzzlebilds
ergibt, wodurch abgebildete Gegenstande etwas von den Puzzleteilen ,herunterrut-
schen”. Nehmt euch am besten immer das Puzzleteil zu einem Gegenstand heraus, -
auf dem der GrofRteil des Gegenstands abgebildet ist.

Der Saugnapf kann, wenn zu viel Puzzlestaub an ihm haftet, etwas an seiner Saug-
fahigkeit einbiiRen. In diesem Fall reibt den Saugnapf einfach mit einem Tuch leicht
ab oder wascht ihn mit etwas Wasser ab, damit er wieder einwandfrei funktioniert.
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