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EIN WASSER-
DICHTES  

ALIBI
BLUT , TINTE  
UND TRÄNEN

NATÜRLICHE 
URSACHEN

Detektive, es gibt drei Mordfälle zu lösen. Macht euch also 
besser an die Arbeit!
Versammelt eure Freunde, bereitet Notizbücher, Stifte, Kaffee 
und Donuts vor und leitet eure Ermittlerteams!
Um den Fall zu lösen, müsst ihr Hinweise notieren, Fakten 
verknüpfen und es vermeiden, falsche Spuren zu verfolgen. 
Bleibt am Ball und lasst die Mörder nicht entkommen! 

SPIELMATERIAL

 ▸ 3 KARTENDECKS MIT JEWEILS 1 FALL
Jedes Kartendeck enthält 23 Spurenkarten 

und 1 Abdeckkarte

 ▸ Lest keine Karten und blättert 
nicht in ihnen, bevor ihr während 

des Spiels ausdrücklich dazu 
aufgefordert werdet.

 ▸ 7 FERTIGKEITS-PLÄTTCHEN  

ACHTUNG: LEST ZUERST DEN EINLEITUNGSBOGEN.
LEST DIE SEITEN 8–12 DIESER SPIELANLEITUNG NICHT,  

BEVOR IHR DEN ENTSPRECHENDEN FALL TATSÄCHLICH SPIELT.

Spiel nicht Detektiv. Sein einer!

 ▸ 5 ERMITTLERPLÄTTCHEN

 ▸ 4 SPEZIALPLÄTTCHEN Werden für 
verschiedene Zwecke verwendet, 

die in jedem Fall beschrieben 
werden.

 ▸ 24 FIGURENPORTRAITS
Den Fällen entsprechend mit I, II und III markiert.

 ▸ Schaut euch die Portraits erst an, 
wenn ihr sie braucht.

 ▸ 1 UHRZEITMAR-
KER AUS HOLZ 

 ▸ SPIELBRETT
 ▸ 1 HILFSBOGEN / DATENBANK-FÜHRER

 ▸ SPIELANLEITUNG
 ▸ ANTARES-DATENBANK Die Datenbank 

der Polizei befindet sich auf 
antaresdatabase.com.  

Dort findet ihr Materialien für 
jeden Fall.

 ▸ ERMITTLUNGS-
TEAM-MARKER

In DETECTIVE: SEASON ONE schlüpft jeder Spieler in die Rolle eines Ermitt-lers. Als Ermittlerteam sammelt ihr Informationen und Indizien und ver-folgt Spuren, um einen Fall zu lösen. Am Ende des Spiels beantwortet ihr Fragen, für die Ihr Siegpunkte erhaltet. Die Anzahl der verdienten Punkte ent-scheidet über Sieg oder Niederlage.
 ▶TEAMWORK 

„Detective“ spielt ihr kooperativ – also zu-sammen! Alle Spieler teilen sich die Fertig-keits-Plättchen  in einem gemeinsamen Vorrat. Außerdem benutzen sie gemeinsam den Uhrzeitmarker , um den Ablauf der Zeit zu markieren, während sie alle Aktionen ausführen. Wir verwenden die Anrede „Euch“, um das gesamte Team anzusprechen. Ihr werdet alle Hinweise gemeinsam als Team untersuchen und den Fall gemeinsam lösen!
 ▶EIN FALL – EIN DECK

Jeder Fall besteht aus einem Deck aus jeweils 24 Karten: 1 Abdeckkarte und 23 Spurenkar-ten. Stöbert nicht in diesem Deck herum oder mischt die Karten! Zieht die jeweiligen Karten wirklich nur dann, wenn ihr dazu aufgefordert werdet. Lest immer nur die Vorderseite, sofern es nicht ausdrück-lich anders ange-geben ist. Auf eine einmal aufgenom-mene Spurenkarte könnt ihr während der Kampagne je-derzeit wieder zu-rückgreifen.

 ▶BLEIBT OFFEN FÜR ALLES 
Am Anfang jedes Falles erhaltet ihr einige Spurenkarten und Hinweise, um euch beim Beginn der Ermittlungen zu unterstützen. Denkt gut über alle Spuren nach und folgt nicht voreilig einer bestimmten Spur – oft ist es VIEL besser, sich anhand vieler verschie-dener Hinweise erst ein grobes Bild des Ge-schehens zu verschaffen, als sich nur auf eine einzelne Spur zu konzentrieren.

Willkommen, Detectives!
 ▶FÄLLE LÖSEN – AUCH OHNE  

 VOLLSTÄNDIGES KARTENDECK! 
Jeder Fall lässt sich auf viele verschiedene Wege lösen. Aus Zeitgründen werdet ihr nie-mals das komplette Kartendeck sehen oder sämtliche Hinweise entdecken. Im Durch-schnitt werden pro Fall ca. ein Dutzend Kar-ten gezogen!

Seid also nicht enttäuscht, wenn ihr am Ende eines Spiels nicht das komplette Kartendeck verwendet habt. „Detective“ macht euch zu echten Ermittlern – letztendlich kommt es nur darauf an, wie gut ihr die gefundenen Infor-mationen zu einem Ganzen zusammenfügt, und nicht darauf, wie viele einzelne Spuren ihr entdeckt.

 ▶ EINE KARTE MIT DER AUFSCHRIFT   „GEWONNEN!“ GIBT ES NICHT…
„Detective“ ist kein Spielbuch. Es gibt also kein finales Kapitel, das die ganze Geschichte auf-löst und euch zu Siegern erklärt; es gibt auch keine einzelne Karte, die das Gesamtgesche-hen auf einen Schlag aufklärt. Alle vorhande-nen Informationen sind über viele verschie-dene Karten verstreut. Ihr müsst zwischen den Zeilen lesen, um widerspruchsfreie Theorien zu entwickeln und Antworten auf die Fragen zu finden, die euch am Ende gestellt werden.Denkt daran – ihr seid nicht auf der Suche nach der einen Karte, die euch zum Sieg ver-hilft. Die Antworten im Abschlussbericht müs-sen aus allen Hinweisen gefolgert werden, die ihr im Laufe des Spiels gesammelt habt. Ihr werdet nicht weit kommen, wenn ihr stur Karte um Karte aufnehmt und hofft, dass ihr irgendwann auf die letzte, alles entscheiden-de Karte stoßt, mit der ihr das Spiel gewinnt. Das wird nicht passieren!

Melody Inc.  +  Russ & Sons

Where were
the Simmons?

Who is this guy?
Another one!

Seen:
8 am - 4 pm
8 am - 12 am
10 am - 11 am
11 am - 5 pm?

Marlon Fowles, 27

Grandfather’s?
I don’t buy it!

Ritchie @ PD  We owe him!!!

One of them 

has to lie!!!

Call the architects.
Something’s wrong!

Check for entrances!

Cellar
Roof

Missing discs.
Matching key.

3 bodies
2 sections only!

home at  
10 pm?

 ▶NOTIZEN 
Es ist entscheidend, sich während der Er-mittlung aufmerksam Notizen zu machen. Wenn euch ein Name oder eine Information wichtig erscheint, zögert nicht, sie aufzu-schreiben. Verbindet Namen mit Linien, um die Beziehungen zu anderen Namen, Be-weismitteln, Orten  oder Ereignissen zu ver-deutlichen. Außerdem empfehlen wir euch, eine Mind-Map anzulegen, um eure Ideen und gesammelten Portraitbilder zu organi-sieren. 

Vorderseite Rückseite
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NATURAL 
CAUSES

NATÜRLICHE 

URSACHEN
Zentrale Antares, 14.04.2019, 08:00 Uhr, Richmond, VA

Als ihr den Besprechungsraum im ersten Stock betretet, wartet euer Boss, Delaware, schon auf euch. Auf den Bildschirmen im Zimmer 

erscheinen gerade die ersten Fotos und Dokumente. Der Ordner heißt Campus19.

„Wir haben einen weiteren untypischen Fall“, beginnt Delaware, als alle eingetroffen sind. „Dieses Mal hat das FBI Kontakt mit uns 

aufgenommen.“

Durch das Zimmer geht ein leises Raunen. Alle sind überrascht, aber auch gespannt.

„Genau“, fährt der Gastgeber fort, „Interessant, oder nicht? Der Reihe nach. Gestern Morgen wurde die Leiche von Professor Calvin Higgs im 

Fachbereich Daktyloskopie an der Virginia Commonwealth University gefunden.“

Auf den Antares-Bildschirmen erscheint ein Foto von drei Wissenschaftlern, die in einem Laboratorium posieren.

„Higgs ist der rechts, der Jüngste. Neben ihm sind die Professoren Joel Wolski und Mattias Zellinger. Beide arbeiten ebenfalls in der Fakultät 

für Biologie. Higgs war ein herausragender Wissenschaftler, darüber hinaus hat er als Berater für das FBI dazuverdient. Sein Tod lässt auf den 

ersten Blick keine Zweifel an einer natürlichen Todesursache aufkommen, doch aufgrund seiner Zusammenarbeit mit dem Federal Bureau 

of Investigation wurde vereinbart, sich die Sache genauer anzusehen. Dabei ist herausgekommen, dass Higgs wahrscheinlich dabei geholfen 

wurde, von uns zu gehen.“

Ein weiteres Raunen erfüllt den Besprechungsraum.

„Natürlich möchte das FBI lieber nicht zugeben, dass Higgs in ihren Diensten stand, noch dazu vertrauen sie der lokalen Polizei nicht. 

Deshalb …“ Delaware hält inne und lächelt unbestimmt. „… deshalb übernehmen wir.“

Auf dem Antares-Bildschirm erscheinen Fotos vom Campus der Universität und der Umgebung.

„Wir haben Zimmer für Sie im Buena Vista Motel bei der East 29th Street reserviert, unweit des Campus. Dort werden Sie zeitweilig Stellung 

beziehen. Um dorthin zu gelangen, werden Sie etwa eine Stunde brauchen. Finden Sie heraus, wer Higgs auf dem Gewissen hat. Viel Erfolg!“

Fall 1

 ▶ZIEL DER ERMITTLUNG

 ▸ Findet heraus, wer Professor Higgs getötet hat und 

welches Motiv der Täter hatte.

 ▶VORBEREITUNG DER ERMITTLUNG

 ▸ Platziert den  auf dem Stundenfeld 22 auf der 

Stundenleiste.

 ▸ Platziert den  auf dem Ort „Campus“.

 ▸ Ermittelt die Anzahl der  die ihr nehmen könnt, indem 

ihr die Anzahl der Spieler von der Zahl 6 subtrahiert.

 ▸ Nehmt den mit „I“ gekennzeichneten Portraitstapel und 

legt ihn verdeckt neben das Spielbrett.

 ▸ Lies AKTE@100

 ▸ Nimm Figurenportrait #7

 ▶WEITERE SPUREN

 ▸ Überprüfe den Bericht der Gerichtsmedizin 

in der Pathologie: #101 – Labor

 ▸ Durchsuche den Tatort: #102 – Campus

 ▸ Kontaktiere das FBI und finde heraus, was 

für Untersuchungen Higgs geleitet hat: 

#103 – Zentrale

 ▸ Finde heraus, was für Erkenntnisse die 

Polizei bereits zu diesem Fall sammeln 

konnte: #104 – Polizeirevier

NATÜRLICHE 
URSACHEN
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SPIELAUFBAU

 ▶DIE VORBEREITUNG EINES FALLS: 

1. Legt das Spielbrett so auf den Tisch, dass alle Spieler es gut er-
reichen können.

2. Bereitet das Kartendeck des Falls vor und legt es am oberen 
Ende des Spielbretts bereit.

3. Lest die Einleitung zu dem Fall, den ihr lösen wollt. Öffnet dazu 
die Spielanleitung auf der entsprechenden Seite.

 ▸ Den Fall „Natürliche Ursachen“ findet ihr auf Seite 8.
 ▸ Den Fall „Blut, Tinte und Tränen“ findet ihr auf Seite 9.
 ▸ Den Fall „Ein wasserdichtes Alibi“ findet ihr auf Seite 11.

4. Jeder Spieler wählt einen Ermittler und nimmt sich das entspre-
chende Ermittler-Plättchen.

Die einzelnen Ermittler liefern keine Änderungen zur Spielme-
chanik, also wählt jeder Spieler einfach den Ermittler, der ihm 
am besten gefällt. Auf der Rückseite der Ermittler-Plättchen sind 
die jeweiligen Rollen beschrieben. So könnt ihr ein kleines Rol-
lenspiel in euer Spielerlebnis einbauen.

5. Lasst viel Raum für Notizen.

6. Meldet euch auf der Seite antaresdatabase.com an, wählt eure 
Kampagne und den aktuellen Fall aus.

7. In den Einleitungen zu den einzelnen Fällen gibt es  
weitere Anweisungen.

 ▸ Nun seid ihr bereit  
zu beginnen!
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Labor#116

„Ich teile meinen Desktop mit dir“, meint Philip 
Born aus dem Labor. „Hast du ihn?“
„Ja, ich sehe deinen Desktop.“
„Gut, fangen wir damit an, dass jemand den Brow-
serverlauf gelöscht hat. Zum Glück wusste er nicht, 
wie man das macht, also konnte ich die Daten wie-
derherstellen. Higgs saß vorwiegend an der Seite 
seines Projektes für die Agency. Den letzten gelun-
genen Login gab es am 12. April um 15:32 Uhr. Da-
nach war er fast zwei Stunden online am arbeiten. 
Dann hat ihn das FBI-System um 17:20 Uhr wegen 
Inaktivität automatisch ausgeloggt. Aber schau 
hier …“ Auf dem Bildschirm erscheint ein neuer 
Desktop. „Um 18:02 Uhr gab es zwei misslungene 
Login-Versuche und sechs Minuten später noch 
einen. Beim letzten Versuch hat das System ge-
blockt und eine automatische Warnung an das FBI 
geschickt. Ich habe mit Robert Miller gesprochen 
und er hat mir den Erhalt der Warnung bestätigt.“

2h

 ▸Nimm Figurenportrait #2

ÜBERBLICK
 ▸3 GRUNDREGELN

Während des Spiels folgt ihr 3 Grundregeln: HINWEISE, ZEIT, ORTE. 

 ▸HINWEISE
Hinweise findet ihr auf zwei Arten:

 ▶# SPURENKARTEN

Jeder Fall enthält genau 23 Spurenkarten. 
Spurenkarten stehen für Tatorte, Zeugen, 
gefundene Beweise und andere Informatio-
nen, die im Laufe der Ermittlung gesammelt 
wurden. Jede Spur auf einer Karte ist mit 
einer Nummer gekennzeichnet (z. B. #103).

 ▶@ ANTARES-DATENBANK 

In der Antares-Datenbank (antaresdatabase.
com) findet ihr Informationen, die von 
der Polizei, dem FBI, dem Militär oder den 
Nachrichtendiensten gesammelt wurden. 
Jeder Datenbank-Hinweis ist im Spiel mit 
dem Zeichen „@“ gekennzeichnet (z. B. 
AKTE@101).

 ▸ZEIT
Einen Fall zu lösen, erfordert Zeit. Euch steht eine genau definierte Anzahl von Stunden zur 
Verfügung, in denen ihr den jeweiligen Fall lösen müsst. Ihr könnt Zeit aufwenden, indem ihr 
Spuren verfolgt (siehe Spurenkarte, Seite 5) und Orte wechselt (siehe Abschnitt weiter unten).

Jedesmal, wenn Ihr Zeit aufwendet, müsst ihr den  auf der Stundenleiste um die Anzahl von 
Stunden (Zeitaufwand) verschieben, die auf dieser Karte angegeben ist. Der Zeitaufwand einer 
Spurenkarte ist euch unbekannt, bis ihr die Karte aufdeckt.

Beispiel: Um diese Karte zu lösen, müssen sich die Ermittler im Ort LABOR befinden. Weil sie 
schon dort sind, prüfen sie die Anzahl von Stunden, die sie benötigen, um die Spurenkarte 
zu lösen. Spurenkarte #002 zeigt 2h an, also verschieben sie den von seiner aktuellen 
Position – also Feld „14“ (verbleibende Stunden) – auf das Feld „12“.

Wenn der  die Zusammenfassung (Stunde 5) erreicht oder überschreitet, macht ihr ein 
abschließendes Brainstorming: Jeder Spieler gibt an, was seiner Meinung nach die Lösung ist 
und warum er so denkt. Welche Beweise wurden gesammelt? Wird eher einem Bauchgefühl 
vertraut oder sprechen die Spieler rational? Sich zu beraten ist eine gute Möglichkeit für euch, 
Erkenntnisse zu sammeln und sich zu fokussieren, um in den letzten Stunden der Ermittlung 
ans Ziel zu gelangen.

Wenn der  auf dem Feld „1“ ist, dürft ihr eine letzte Spurenkarte lösen – unabhängig 
von ihrem Zeitaufwand. Sobald die Karte gelöst ist, verschiebt ihr den  auf das Feld 
ABSCHLUSSBERICHT. Eure Ermittlungszeit ist vorbei. Geht dazu über, den Abschlussbericht 
auszufüllen.
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SPIELABLAUF 
Während der Ermittlung dürft ihr verschiedene Aktionen ausführen. 
Es ist wichtig, als Team darüber zu diskutieren und zu entscheiden, 
welche Aktionen ihr ausführt. Denkt daran, dass einige Aktionen Zeit-
aufwand erfordern. Dementsprechend muss der  verschoben wer-
den (wie unten in der Liste angegeben).

 ▸ORTE
Wenn ihr einer Spur nachgehen wollt, euch aber nicht am richtigen Ort 
befindet (die Orte werden euch auf dem Spielbrett angezeigt), müsst ihr:

1. den  auf den entsprechenden Ort auf dem Spielbrett setzen, und 

2. den um 1 Feld nach vorne schieben – dies steht für die Fahrt- oder 
Flugzeit.

 ▸ WICHTIG: Wenn sich der  bereits auf dem richtigen 
Ort befindet, wird der  nicht verschoben.

Beispiel: Um der Spur der Spurenkarte #105 zu folgen, müssen die 
Ermittler den „Campus“ aufsuchen. Da sie sich gerade im Labor 
befinden, müssen sie sich erst dorthin begeben, also den ET-Marker 

 auf den Ort „Campus“ und den Uhrzeitmarker  um 1 Stunde 
nach vorne verschieben.

 ▶ TIEFER RECHERCHIEREN

 ▶ AUFZUSUCHENDER ORT

 ▶ ZEITAUFWAND

 ▶ ZU LESENDER INHALT  
 DER SPURENKARTE 
 

 ▶ ANWEISUNG

 ▶ WEITERE SPUREN

KARTENNUMMER

 ▶AUFBAU EINER SPURENKARTE

Du trittst in einen dunklen, kalten Raum. Dir fällt 
sofort auf, dass jemand erst kürzlich hier war. Er ist 
makellos – bis auf einige Dreckpartikel am Boden.

Du durchsuchst den Raum und findest nach ein 
paar Minuten einen kleinen Fetzen zerknülltes 
Papier. Es sieht aus wie eine Rechnung. Wer auch 
immer hier aufgeräumt hat, scheint das übersehen 
zu haben. Du glättest das Papier. 

Versuche auf dem Computer etwas 
zu finden

Tüte Kekse – 14£
221B Baker Street, London

Es steht auch ein alter Computer auf einem 
Schreibtisch. Könnte sein, dass du das Ding an-
werfen kannst.

 ▸ Lies AKTE@200

Lass die Rechnung und die Dreckpartikel 
im Labor analysieren - #236 – Labor

RECHERTE VOR ORT

2h

 
▶

 

 ▶ IHR KÖNNT ALS TEAM JEDERZEIT JEDE 
  DIESER AKTIONEN AUSFÜHREN:

 ▸EINER SPUR FOLGEN
 ▸TIEFER RECHERCHIEREN
 ▸DIE ANTARES-DATENBANK DURCHSUCHEN
 ▸EIN FIGURENPORTRAIT NEHMEN
 ▸BESONDERE KARTEN- UND FALL-AKTIONEN 
AUSFÜHREN 
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 ▸EINER SPUR FOLGEN
Während des Spiels werdet ihr die Möglichkeit haben, einer 
bestimmten Anzahl von Spuren zu folgen – beginnend mit den 
„Weiteren Spuren“ und Einträgen der Antares-Datenbank aus den 
Einleitungen zu den einzelnen Fällen. Sobald ihr eine Spurenkarte 
gezogen habt, MÜSST ihr sie lösen – ihr könnt nicht zuerst den 
erforderlichen Zeitaufwand prüfen und erst dann entscheiden, ob ihr 
die Spurenkarte verwenden möchtet.

 ▶UM EINER SPUR ZU FOLGEN, MÜSST IHR:

1. Im Kartendeck die Spurenkarte mit der entsprechenden Nummer 
finden. (Die Rückseite der Karte muss verdeckt bleiben.)

2. Wenn nötig, den  und den  verschieben (siehe Zeit und 
Orte weiter oben).

3.  Den Inhalt der Karte in Anwesenheit aller Mitspieler laut vorlesen.

4.  Alle direkten Anweisungen auf der Spurenkarte befolgen. An-
weisungen sind durch Wörter wie „Füge hinzu“, „Lies“, „Wähle“, 
„Nimm“ und „Erhalte“ gekennzeichnet (siehe „Anweisungen“).

5.  Falls ihr auf eine Signatur trefft (SD / SM / SDNA), müsst ihr diese 
im Bereich „Signaturen“ der Antares-Datenbank eingeben (siehe 
„Beweismittel abgleichen“ unter „Andere Regeln“).

6.  Entscheiden, ob ihr aufgrund der jeweiligen Spur „tiefer recher-
chieren“ wollt, falls möglich (siehe Aktion „Tiefer Recherchieren“, 
Seite 6).

7.  Alle eventuell vorhandenen „Weiteren Spuren“ notieren (Anwei-
sungen ansehen und die Spuren zu den verfügbaren „Weiteren 
Spuren“ hinzufügen).

8.  Die jeweilige Karte auf die linke Seite des Spielbretts legen, falls 
ihr beide Seiten abgehandelt habt (wenn ihr „tiefer recherchiert“ 
habt oder dazu aufgefordert wurdet), oder auf die rechte Seite 
des Spielbretts legen, falls ihr nur die Vorderseite der Karte ab-
gehandelt habt.

 ▸ WICHTIG: Karten auf die rechte oder linke Seite des 
Spielbretts legen ist ein entscheidender Schritt und sollte 
jedesmal ausgeführt werden, wenn ihr eine Spurenkarte 
gelöst habt. So wird angegeben, zu welchen Karten ihr 
vollen Zugang habt. 

 ▶WICHTIG, WENN IHR SPUREN NACHGEHT:
 ▸ Einige Hinweise und Anweisungen erfordern die Verwendung 
von Fertigkeits-Plättchen  (in seltenen Fällen könnt ihr zu-
sätzliche erhalten).

 ▸ Das Feld „WEITERE SPUREN” unten auf der Karte enthält Spuren, 
denen ihr folgen könnt. Ihr müsst die aktuelle Karte erst 
vollständig abhandeln, bevor ihr einer weiteren Spur nachgeht.

 ▸ Am Ende des Spiels werdet ihr viele Spuren haben, denen ihr 
nicht nachgegangen seid. Das ist zu erwarten und es ist völlig 
normal. Wegen des Zeitlimits habt ihr nicht die Möglichkeit, alle 
Karten aufzudecken und allen Spuren nachzugehen.

 ▸ Die Anweisungen auf einer Spurenkarte müssen in der 
Reihenfolge befolgt werden, in der sie aufgeführt sind. Wenn ihr 
angewiesen werdet, eine andere Spurenkarte zu lesen, folgt allen 
Anweisungen auf der neuen Karte, bevor ihr zur ursprünglichen 
Karte zurückkehrt.
 ▸ WICHTIG: Ihr könnt erst dann einer neuen Spur 
nachgehen, wenn ihr die aktuelle Spurenkarte vollständig 
abgehandelt habt.

 ▶ANWEISUNGEN
 ▸ Das Symbol  bedeutet „Karte umdrehen und Rückseite le-
sen“. Dies kann „einfach so“ erfolgen, doch in vielen Fällen müsst 
ihr dafür 1  ausgeben.

 ▸ Das Stichwort „LIES“ bedeutet, dass ihr sofort die angegebene 
Karte oder den Eintrag in der Antares-Datenbank lesen müsst. 
Falls ihr die Anweisung erhalten habt, mehr als einen Hinweis zu 
lesen, müsst ihr euch an die Reihenfolge halten.

 ▸ Das Stichwort „WÄHLE“ bedeutet, dass ihr euch entscheiden 
müsst, welche der verschiedenen vorgeschlagenen Optionen 
ihr ausführen wollt. Nachdem ihr eine Auswahl getroffen habt, 
könnt ihr nicht mehr auf die anderen Optionen zurückgreifen.

 ▸ Das Stichwort „FÜGE HINZU“ bedeutet, dass ihr etwas physisches 
erhalten habt, das ihr zu eurem Vorrat hinzufügen könnt und das 
euch helfen wird.

 ▸ Das Stichwort „FÜGE SD/SM/SDNA HINZU“ bedeutet, dass ihr 
eine Beweismaterial-Signatur in die Antares-Datenbank einge-
ben müsst.
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 ▸TIEFER RECHERCHIEREN
Manche Spurenkarten sind beidseitig mit Informationen versehen. Mit 
der Aktion „Tiefer recherchieren“ könnt ihr zusätzliche Tatsachen er-
mitteln, indem ihr euch die Rückseite der Spurenkarte durchlest. Um 
diese Aktion zu nutzen, müsst ihr das im Bereich „Tiefer recherchieren“ 
angezeigte  ausgeben. 
Wenn ihr die Gelegenheit erhaltet, tiefer zu recherchieren, müsst ihr 
entscheiden, ob ihr das entsprechende  ausgeben wollt oder nicht. 
Sobald ihr eine Spurenkarte abgehandelt habt, ohne tiefer zu recher-
chieren, könnt ihr dies später nicht mehr nachholen. Ihr habt nur eine 
begrenzte Anzahl von , die ihr im Laufe der Ermittlung verbrauchen 
könnt, also überlegt es euch gut.
Beispiel: Ihr folgt einer Spur, indem Ihr einen Verdächtigen vernehmt. Die 
Vorderseite der Karte enthält die Aussage des Verdächtigen. Sie ist nicht 
besonders überzeugend; ihr seid euch sicher, dass dieser Mensch etwas 
zu verbergen hat. Allerdings wurde sein Alibi bestätigt. Das Feld „Tiefer re-
cherchieren“ gibt euch die Möglichkeit, mehr Druck auf den Verdächtigen 
auszuüben indem ihr einen  ausgebt. Seid ihr zufrieden mit dem, was 
Ihr erfahren habt – oder möchtet ihr tiefer recherchieren ...?

 ▸DIE ANTARES-DATENBANK   
 DURCHSUCHEN
Während des Spiels müsst ihr Informationen in der Antares-
Datenbank recherchieren.
Loggt euch in das System ein und gebt im entsprechenden Abschnitt der 
Seite jeweils die Daten ein, wie angegeben. Jedes Dokument ist einer 
bestimmten Kategorie zugeteilt. Der Titel besteht aus einem Namen 
oder einer Nummer (PERSON@, AKTE@, VERHÖR@, ANDERE@). 
Beispiel: Ihr erfahrt, dass Robert Boggs ein Zeuge in einem Fall ist. Auf 
der Karte befindet sich die Anweisung „Lies PERSON@RobertBoggs“. 
Nun müsst ihr euch auf der Seite der Antares-Datenbank einloggen, 
den Tab „Persönliche Daten“ wählen und anschließend „Robert Boggs“ 
in das entsprechende Textfeld eingeben. Daraufhin erscheinen auf 
der Internetseite sämtliche Informationen, die bei der Polizei und in 
anderen Quellen über diese Person vorhanden sind.

Beispiel: Ihr erfahrt, dass Tabitha Rose am Tatort war. Auf der Karte 
#032 befindet sich die Anweisung: „Sprich mit Tabitha Rose. Lest 
VERHÖR@032“. Ihr loggt euch auf der Antares-Website ein, wählt 
die Option „VERHÖR“ und gebt anschließend die Nummer 032 in das 
entsprechende Feld ein. Auf der Internetseite erscheint das Protokoll 
der Vernehmung von Tabitha Rose.

 ▸ WICHTIG: Gebt NIEMALS Nummern oder Namen, auf die ihr 
während der Ermittlung stoßt, in die Antares-Datenbank 
ein, solange ihr dazu nicht ausdrücklich durch eine Anwei-
sung mit dem Symbol @ aufgefordert werdet.

 ▸ Durch das Durchsuchen der Datenbank werden niemals 
Stunden verbraucht.

 ▸ Ihr könnt auf die Antares-Datenbank während des Spiels 
jederzeit zugreifen und sie so oft benutzen, wie es für 
euch erforderlich ist.

 ▸ Manche Dateien in der Antares-Datenbank verweisen 
auf andere Dateien. Wenn ihr einem Link begegnet, der 
mit dem Zeichen „@“ gekennzeichnet ist, könnt ihr ihm 
direkt folgen.

SPIELABLAUF

Er war genau, wo du ihn erwartet hat-
test: in der Werkstatt. Du trittst ein 
und stellst dich vor. Du machst keinen 
Hehl daraus, warum du gekommen 
bist und fragst ihn, wo er am Tag des 
Mordes war. Er kneift seine Augen ein 
wenig zu uns antwortet.

„Hey, hört mir zu – ich war’s nicht. 
Ich hab nen Nebenjob als Paketzu-
steller – ich war unterwegs an dem 
Tag. Du kannst meinen Chef an-
rufen. Ich kannte den Typ sowieso 
kaum. Alles was ich weiß ist, dass 
seine Freundin ihn an dem Tag be-
suchen wollte, aber ihre Karre ist 
abgeraucht. Na und deswegen war 
sie hier. Das ist alles was ich weiß 
– echt jetzt!“

„Mach mal langsam“, antwortest 
du. „Was war mit seiner Freundin? 
Kannst du beweisen, dass sie hier 
war? Wann ging sie weg?“
Er kratz sich am Kopf. Er weiß wohl 
nicht, was er antworten soll. „Okay, 
also ich glaube ihr Name war Jen-
nifer. Jennifer O’Connor. (MSL) Ich 
kann nicht beweisen, dass sie hier 
war. Sie müsste aber meine Visiten-
karre in ihrer Karre
haben. (LSL) Sie müsste so gegen 
5 abgehauen sein, wenn ich mich 
richtig erinnere.“ (HSL)
Du nickst. „Danke, das hilft schon 
mal.“

 ▸ LIES PERSON@JenniferOConnor

Quetsch ihn noch ein bisschen aus

recherte vor ort
2h

 ▸ WICHTIG: In den seltenen Fällen, in denen ihr mehreren 
Spuren gleichzeitig folgt, z. B. aufgrund der Anweisung 
„Lies“, könnt ihr die Entscheidung, ob ihr tiefer recher-
chieren wollt, solange zurückstellen, bis ihr alle aktuel-
len Spurenkarten gelesen habt.

 ▸ WICHTIG: Falls die Karte nicht mit diesem Symbol 
versehen ist oder falls ihr nicht „tiefer recherchiert“ 
habt, legt die Karte auf die rechte Seite des Spielbretts, 
damit ihr nicht vergesst, dass ihr auf die Rückseite dieser 
Spurenkarte nicht zugreifen dürft.
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Police Station

Xh

#104

“Right now, we’re interviewing University staff,” Lieutenant Parkson explains. He is investigating the case for the local police. “I can give you access to the files,  including copies of my notes, with the conclusions I’ve reached.”
He jiggles the folder on his desk when he says “files”, then reaches for his notebook.

“I don’t have much yet. We’re just beginning the investigation,” he tells you. “The substance used to kill Higgs suggests that the murderer knew him. We’re looking for someone who knew about his allergies…”
Parkson flips through the notes.

“We know from our first round of interviews that he wasn’t on good terms with his wife, and that he wanted a divorce. He had some side chick…Umm…Oh, Violet Seed, 24. She works at the university.” He points at his notes with a thick finger.
Parkson  turns another few pages in his notebook, reaches for his pen, and writes something on a scrap of paper tucked between two pages.

“Here’s the wife’s phone number. I also have the statements of some students who say they saw him at the Casino Royale, playing poker. If he owed anybody money, I don’t think they’d kill him, just try to intimidate him, get him to pay up. Maybe something went wrong. Anyway, I’ll be looking into... ”

2 hours
Polizeirevier

Xh

#104

„Bis jetzt sind wir dabei, die Hochschul-Mitar-
beiter zu vernehmen“, erklärt Parkson von der lokalen Polizei, der den Fall leitet. „Ich kann die Aufnahmen übergeben und Kopien von meinen Gesprächsnotizen zur Verfügung stellen.“

Der Polizist legt eine Mappe voller Ausdrucke auf dem Schreibtisch ab und greift nach seinem Notizbuch.
„Bis jetzt habe ich nicht sehr viel, aber wir sind erst am Anfang der Ermittlung“, meint er mit ru-
higer Stimme. „Das Mittel, mit dem Higgs erledigt wurde, lässt vermuten, dass der Täter den Profes-
sor gekannt haben muss – wir suchen jemanden, der über seine Allergie Bescheid wusste …“

Parkson blättert in seinem Notizbuch.
„Aus den bisherigen Vernehmungen wissen wir, dass Higgs in seiner Ehe unglücklich war und die Scheidung einreichen wollte. Er hatte eine junge Geliebte … ahja, da ist es. Violet Seed, sie ist 24 Jahre jung und arbeitet hier, bei der Uni.“

Der Mann blättert weiter, greift nach einem Kugel-schreiber und schreibt etwas auf eine leere Seite.
„Hier ist die Telefonnummer von Higgs’ Frau … außerdem habe ich ein paar Aussagen von Stu-
denten, die Higgs im Casino Royale beim Pokern gesehen haben … aber das ist wahrscheinlich eine Sackgasse, denn hätte er Schulden gehabt, hätten sie ihm nur ein bisschen zugesetzt, aber ihn nicht gleich umgebracht. Ich überprüfe das noch …“

2hZentrale#103

Du kontaktierst Robert Miller von der Chicagoer Abtei-
lung des FBI, über eine gesicherte Verbindung. Robert 
hat das Projekt geleitet, an dem Higgs gearbeitet hat.

 ▸Verwende 2  aus dem Plättchenvorrat, um 
Zugang zu detaillierten Ergebnisberichten 
über Higgs Forschungen zu erhalten -  
#106 – Zentrale
 ▸Verwende 1  aus dem Plättchenvorrat, um 
Zugang zu Higgs Antrag auf Personenschutz 
zu erhalten - #109 – Zentrale

1h

 ▸Lies ANDERE@103

Spend to keep looking for clues!

 ▸ Examine security camera footage #111 – Campus
 ▸ Talk to professor Zellinger about Higgs’ final days 

#108 – Campus
 ▸ Go to Higgs’ office and talk to his assistant  
#119 – Campus

#102
“That’s where I found him,” the 
cleaner says. “It was before 7 a.m.”

The woman opens the door and 
leads you to the laboratory. The 
air inside is refreshingly chilly, but  
smells strange.
“It’s all the chemicals,” the 
cleaner explains, noticing your 
expression. “They do some awful 
experiments here! I don’t even 
want to know about it!”

You look around the spacious, well-
lit room. On the huge laboratory 
table, there are microscopes, 
plastic containers for specimens, 
blank monitors, as well as files 
with notes and various smaller 
things. There is a huge freezer in 
the corner, and on the shelves on 
the wall are rows of glass jars. When 
you get closer, you realize that they 
contain preserved human parts—
kidneys, livers, eyeballs, whole 
hands and feet.
“His office is in the north wing, 
but he didn’t spend a lot of time 
there. He spent his days here, 
with professor Zellinger and doc-
tor Wolski, before Wolski moved 
to Chicago.” 
“Which desk belonged to 
Higgs?” you ask, trying to ignore 
the jars and their contents.
“This one!” She points at the 
last laboratory desk, next to the 
window.

You look outside. Students, faces 
glued to their mobile phones, are 
lying on the grass, surrounded by 
flowers. The scene is beautiful, 
calm. 
“Did someone clean here, af-
ter Higgs was found?” you ask, 
drawing a circle with your finger, 
making it clear that you mean 
the whole room.
“I mean… um... At first, I thought 
that the professor had just faint-
ed and that it wasn’t anything  
serious. Once the ambulance 
left, I came back to do the clean-
ing, because they sometimes 
check. It’s not that easy to get a 
job like this…Then I heard that 
it was a heart attack and that 
he died… And now they say he 
was killed and that I shouldn’t 
have touched anything… But how 
could I know that?” She seems 
worried that you’ll reprimand 
her. You reassure her that she 
couldn’t have known.

Unfortunately, you know you’re 
probably wasting your time here. 
You won’t find anything: you’re 
two days late. There are several old 
coffee stains on the desk, but it has 
clearly been cleaned. The trash bin 
is empty. The keyboard is spotless. 
If there was a clue here, it’s been 
swept away with the dirt.

Campus 1 hour

Labor

Befrage Jefferson zu Apitoxin.

#101
1h

Ruhe erfüllt den leeren Sektionssaal, während du auf 

den Autopsiebericht für den Fall Higgs wartest.

„Hier sind alle Unterlagen“, sagt Dr. Jefferson und 

händigt dir eine Akte aus. „Der Tote hatte eine 

schwere Woche.“

„Das heißt?“

Jefferson tritt an eine der Kühlzellen heran, öffnet die 

Tür und zieht die Schublade mit einer Leiche heraus.

„Vor einigen Tagen wurde er übel zusammenge-

schlagen.“ Der Arzt zeigt auf zahlreiche Blutergüsse 

und Kratzer. „Er hat auch zwei gebrochene Rippen. 

Ist alles im Bericht erfasst. Unter uns, der Mörder 

hat außergewöhnlich großes Pech gehabt, dass 

das FBI auf den Fall aufmerksam geworden ist. Auf 

den ersten Blick sieht es danach aus, dass ein ana-

phylaktischer Schock die Todesursache war, aus-

gelöst durch eine allergische Reaktion. Wäre keine 

Autopsie durchgeführt worden, wäre niemand dar-

auf gekommen, dass er vergiftet wurde.“

„Interessant. Gibt es noch etwas?“

„Higgs hatte ein iPhone und einen Geldbeutel mit 

Dokumenten bei sich. Natürlich haben wir die 

Gegenstände gesichert.“

 ▸Lies den Autopsiebericht: AKTE@101

 ▸Überprüfe den Inhalt des iPhones und der   

 Dokumente: ANDERE@101

NATURAL 
CAUSES

 ▸NIMM DAS FIGURENPORTRAIT 
Während des Spiels weisen euch einige Spurenkarten an: „Nimm 
Figurenportrait #x.“ In diesem Fall nehmt ihr den verdeckten Stapel 
mit den Figurenportraits und sucht das entsprechende heraus. 
Verschiedene Spurenkarten können auf dieselbe Portraitnummer 
verweisen. Solltet ihr auf ein Portrait verwiesen werden, das ihr 
schon besitzt, ignoriert ihr diesen Schritt. Die Figurenportraits helfen 
euch beim Organisieren eurer Notizen während der Ermittlung.

 ▸ Beispiel:  Ihr folgt einer Spurenkarte, die euch anweist: „Nimm Fi-
gurenportrait #1“. Ihr sucht das Portrait mit der Nummer #1 auf der 
Rückseite aus dem verdeckten Portraitstapel. Am besten integriert 
ihr das Portrait sofort in eure Mind Map.

SPIELENDE  
UND PUNK TWERTUNG 
Für die Lösung jedes Falls steht euch eine bestimmte Zeit zur Verfü-
gung (z. B. 20 Stunden). Sobald der  das Stundenfeld 5 erreicht, ver-
gesst nicht, ein letztes Brainstorming durchzuführen. Sobald ihr beim 
Feld „ABSCHLUSSBERICHT“ angekommen seid, endet das Spiel und ihr 
müsst euch sofort in die Antares-Datenbank einloggen und im Menü 
auf den Button „Abschlussbericht“ klicken. Dort füllt ihr einen virtuel-
len Bericht aus. 
Ihr müsst gemeinsam überlegen, wie ihr jede dieser Fragen beant-
worten wollt.
Eure Antworten sollten aus den Überlegungen hervorgehen, die ihr 
während des ganzen Spiels angestellt habt – sowohl während als 
auch nach Ende des Falls. Die Antworten auf diese Fragen befinden 
sich nicht auf den Karten; sie sind das Ergebnis eurer Schlussfolge-
rungen aus allen von euch gelösten Karten!
Bei jedem Fall ist eine bestimmte Punktzahl erforderlich, um zu gewinnen.

 ▸ Für die Hauptfragen werden die meisten Punkte vergeben.
 ▸ Für die Zusatzfragen werden die wenigsten Punkte vergeben.
 ▸ Ihr erhaltet automatisch Punkte für passende Beweisstücke, die 
ihr in die Antares-Datenbank eingegeben habt – für diese werden 
mehr Punkte vergeben als für die Zusatzfragen, jedoch weniger als 
für die Hauptfragen.

Es ist praktisch nicht möglich, in jedem Fall die maximale Punktzahl 
zu erreichen, da ihr nie genug Zeit haben werdet, um allen Spuren 
nachzugehen! Lasst euch nicht entmutigen, wenn euer Ergebnis nied-
riger ist, als erwartet – das Leben eines Detektivs ist nicht einfach!
Außerdem müsst ihr die Anzahl der Stress-Plättchen angeben, die ihr 
im Laufe des Spiels gesammelt habt. Für jedes Stress-Plättchen wird 
die abschließende Punktzahl um 1 reduziert.

 ▶STRESS-LEVEL

Während ihr Personen vernehmt, 
oder einfach nur mit ihnen 
sprecht, könnt ihr deren Stress-
Level feststellen:

 ▸ NSL – Niedriges Stress-Level

 ▸ MSL – Mittleres Stress-Level

 ▸ HSL – Hohes Stress-Level

Je höher das Stress-Level, um so 
wahrscheinlicher ist es, dass der 
Befragte lügt, Informationen zu-
rückhält oder einfach nur emotio-
nal auf das Thema des Gesprächs 
reagiert.

Sobald ihr den Abschlussbericht eingereicht habt, berechnet die Ant-
ares-Datenbank automatisch euer Endergebnis. Ihr werdet sofort da-
rüber informiert, ob ihr gewonnen habt. 

 ▸ Falls ja, könnt ihr stolz auf euch sein! Herzlichen Glückwunsch 
zu eurer erfolgreichen Arbeit!

 ▸ Falls ihr verloren habt, habt ihr zwei Möglichkeiten: Entwe-
der ihr spielt den Fall noch einmal durch, oder ihr beginnt die 
nächste Ermittlung. 

EINEN FALL NEU AUFROLLEN
Um einen schon abgeschlossenen Fall noch einmal 
aufzurollen, bringt das Kartendeck des Falls wieder in 
seine ursprüngliche Reihenfolge. Anhand der ersten 
Ziffer auf jeder Karte könnt ihr feststellen, ob ihr alle 
Karten des entsprechenden Falls beisammen habt. 
Wenn ihr zum nächsten Fall wechseln wollt, legt die 
nicht verbrauchten Spurenkarten (d. h. die, die ihr 
nicht aufgenommen habt), zurück in die Schachtel.
Bereitet nun die neue Spielrunde vor, wie im Spielauf-
bau zum entsprechenden Fall beschrieben.
Beispiel: Um den Fall „Natürliche Ursachen“ neu auf-
zurollen, nehmt ihr alle Karten, die mit #1XX beginnen, 
und ordnet sie nach Nummern in ansteigender Reihen-
folge. Legt den Stapel mit verdeckten Rückseiten (B-
Seiten) ab.
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NATURAL 
CAUSES

NATÜR L ICHE  
UR S ACHEN
14. April 2019, 08:00 Uhr, Richmond, VA
Als ihr den Besprechungsraum im ersten Stock betretet, wartet euer Boss, Delaware, schon auf euch. Auf den Bildschirmen im Zimmer 
erscheinen gerade die ersten Fotos und Dokumente. Der Ordner heißt Campus19.
„Wir haben einen weiteren untypischen Fall“, beginnt Delaware, als alle eingetroffen sind. „Dieses Mal hat das FBI Kontakt mit uns 
aufgenommen.“
Durch das Zimmer geht ein leises Raunen. Alle sind überrascht, aber auch gespannt.
„Genau“, fährt der Gastgeber fort, „Interessant, oder nicht? Der Reihe nach. Gestern Morgen wurde die Leiche von Professor Calvin Higgs 
im Fachbereich Daktyloskopie an der Virginia Commonwealth University gefunden.“
Auf den Bildschirmen erscheint ein Foto von drei Wissenschaftlern, die in einem Laboratorium posieren.
„Higgs ist der rechts, der Jüngste. Neben ihm sind die Professoren Joel Wolski und Mattias Zellinger. Beide arbeiten ebenfalls in der 
Fakultät für Biologie. Higgs war ein herausragender Wissenschaftler, darüber hinaus hat er als Berater für das FBI dazuverdient. Sein 
Tod lässt auf den ersten Blick keine Zweifel an einer natürlichen Todesursache aufkommen, doch aufgrund seiner Zusammenarbeit 
mit dem Federal Bureau of Investigation wurde vereinbart, sich die Sache genauer anzusehen. Dabei ist herausgekommen, dass Higgs 
wahrscheinlich dabei geholfen wurde, von uns zu gehen.“
„Das FBI hat uns mit diesem Fall betraut, also enttäuschen wir die Jungs lieber nicht.“ Delaware bedenkt alle Anwesenden mit einem 
strengen Blick.
Auf den Bildschirmen erscheinen Fotos vom Campus der Universität und der Umgebung.
„Findet heraus, wer Higgs auf dem Gewissen hat und warum. Ich möchte so schnell wie möglich den vorläufigen Bericht bekommen.  
Viel Erfolg!“

Fall 1

 ▶ZIEL DER ERMITTLUNG
 ▸ Findet heraus, wer Professor Higgs getötet hat und 
welches Motiv der Täter hatte.

 ▶VORBEREITUNG DER ERMITTLUNG
 ▸ Platziert den  auf dem Stundenfeld 22 auf der 
Stundenleiste.

 ▸ Platziert den  auf dem Ort „Campus“.

 ▸ Ermittelt die Anzahl der  die ihr nehmen könnt, indem 
ihr die Anzahl der Spieler von der Zahl 6 subtrahiert.

 ▸ Nehmt den mit „I“ gekennzeichneten Portraitstapel und 
legt ihn verdeckt neben das Spielbrett.

 ▸ Lest AKTE@100

 ▸ Nehmt Figurenportrait #7

 ▶WEITERE SPUREN

 ▸ Überprüft den Bericht der Gerichtsmedizin 
in der Pathologie - #101 – Labor

 ▸ Durchsucht den Tatort - #102 – Campus

 ▸ Kontaktiert das FBI und finde heraus, was 
für Untersuchungen Higgs geleitet hat - 
#103 – Zentrale

 ▸ Findet heraus, was für Erkenntnisse die 
Polizei bereits zu diesem Fall sammeln 
konnte - #104 – Polizeirevier
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Fall 1 B LUT  ,  T INT E   
UND  T R ÄNEN
11. Oktober 2019. Irgendwo in Großbritannien
Die Wände der ehrwürdigen Residenz knarren mit jeder starken Windböe. Anfangs schien ein offizielles 
Abendessen in diesem antiken Herrenhaus vielversprechend, aber die soziale Atmosphäre ist so ersti-
ckend, dass du lieber gern woanders sein würdest. Du hast es bereits geschafft, mindestens dreimal das 
falsche Besteck zu verwenden, und beinahe deinen Wein auf der schneeweißen Tischdecke zu verschütten.
Du wärst nicht hier, wenn dein Chef hätte teilnehmen können. Leider hat dein Gastgeber dich als würdigen 
Ersatz angesehen. Ben Hampton war ein guter Freund des ehemaligen Chief Constable der Polizei. Seit 
dessen Tod lud er jedes Jahr einen Vertreter der Polizei zu seinen Dinnerpartys ein. Es wäre eine Schande 
gewesen, ein Jahr zu verpassen – auch wenn es eine mehrstündige Fahrt für dich bedeutete, dorthin zu ge-
langen. Das Herrenhaus ist völlig isoliert, umgeben von dichten Wäldern und Sumpfland. Als ob das nicht 
genug wäre, sind die Straßen, die vom Anwesen wegführen, wegen eines heftigen Sturms gesperrt. Die Gäs-
te können deshalb nicht vor morgen abreisen. Zumindest gibt es Essen umsonst. Nach unzähligen Gängen 
und Desserts informiert die Dienerschaft, dass es Zeit für den Höhepunkt des Abends ist. Ihr werdet in ein 
Studierzimmer gebracht, in welchem Ben Hampton, ein leidenschaftlicher Historiker, sich darauf vorberei-
tet, aus einer Auswahl alter Familiendokumente zu lesen. Wie wunderbar.
Hampton ist ein Mann in den Siebzigern, doch er genießt immer noch gute eine Gesundheit und scheint 
die lebhafteste Person im Raum zu sein. Als er sich erhebt, verstummen alle Gespräche. Er nimmt einen 
Schlüssel aus seiner Tasche, verschwindet für ein paar Minuten, und kommt dann mit einem großen, an-
gestaubten Umschlag zurück. Er hebt ihn hoch, damit alle Versammelten ihn sehen können.
„Wir versammeln uns hier, wie jedes Jahr, am Todestag meines Vaters, der – wie sein Vater vor ihm – die Ge-
schichte unserer Familie in Erinnerung behalten wollte“, sagt er und hält kurz inne, um den lauen Applaus 
ausklingen zu lassen. „Erinnern wir uns also an die glorreichen Tage dieses alten Herrenhauses.“
Einige Gäste gähnen ungehalten. Dein Boss hat dich gewarnt, dass dieser Abend nicht gerade unterhaltsam 
sein würde. Jedes Jahr präsentiert Ben Hampton historische Familiendokumente aus seinen Archiven, die 
niemanden außer ihn selbst interessieren.
Hampton steht neben dem Kamin, gießt Wein in einen antiken Kelch, stellt ihn auf einen kleinen Tisch 
neben den Sessel und öffnet vorsichtig den alten Umschlag. Entzückt berührt er die Titelseite.
„Besitzurkunde aus dem Jahr 1834, verfasst von Albert Hampton.“ Er leckt seinen Finger an und wendet das 
Blatt. Konservatorin Loreen Doomstick, eine Frau in ihren Vierzigern, zieht geräuschvoll die Luft ein, ange-
sichts eines so unangebrachten Umgangs mit einem historischen Artefakt. 
„Ahem. Im Namen von ...“, sagt Hampton und löst den Kragen seines Hemdes. „Ahem. Ahem. Bitte entschul-
digen Sie mich. Im Namen … Ahem. Ahem ...“
Die Dokumente rutschen ihm aus den Händen und fallen langsam auf den teuren Perserteppich.

„Herr im Himmel, Ben!“, ruft seine Frau Beatrice Hampton, als sie auf ihn zustürmt.

Fall 2
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 ▶ZIEL DER ERMITTLUNG

 ▸ Findet heraus, ob Ben Hampton er-
mordet wurde und wenn, dann von 
wem mit welchem Motiv.

 ▶REGELÄNDERUNGEN

 ▸ In diesem Fall werdet ihr aus-
schließlich in einem englischen 
Herrenhaus ermitteln. Ihr werdet 
keine Orte wechseln. Darüberhin-
aus müsst ihr für jede Spurenkarte 
genau 1 h aufwenden.

 ▶WEITERE SPUREN

 ▸ Sprecht mit Bens Familie – 
#204

 ▸ Sprecht mit der Dienerschaft 
und den Gästen – #208

 ▸ Sprecht mit dem Sicherheits-
chef – #211

 ▶VORBEREITUNG DER ERMITTLUNG

 ▸ Platziert den  auf dem Stunden-
feld 14 auf der Stundenleiste.

 ▸ Für diesen Fall braucht ihr keine  .

 ▸ Nehmt den mit „II“ gekennzeichne-
ten Portraitstapel und legt ihn ver-
deckt neben das Spielbrett.

 ▸ In diesem Fall gibt es keine Orte, ihr 
braucht also keinen .

 ▸ Lest AKTE@200

 ▸ Nehmt Figurenportrait #10

Hampton fällt schwer zu Boden, nach Luft ringend. Seine hervorgewölbten Augen starren nach oben zur 
Decke.
Der Butler eilt zum Telefon, um einen Krankenwagen zu rufen. Der Chef von Hamptons privatem Sicher-
heitsdienst erscheint an der Tür. Er sieht aus, als wäre er gerade aus einem Nickerchen erwacht. Bens 
Sohn, John Hampton, scheint der einzige Mensch im Raum zu sein, der Ruhe bewahrt. Loreen Doomstick, 
die einzige Person außer dir selbst, die nicht zum Haushalt gehört, sitzt regungslos da. Ihre Hand bedeckt 
ihren Mund.
„Sie ... tatsächlich ... sie sind ... verflucht ...“, stottert Ben und umklammert den Umschlag in seiner Hand.
„Ben, das ist kaum die Zeit für solche Scherze!“, ruft Beatrice und schüttelt seinen Arm. 
Du versuchst, deinem Gastgeber Erste Hilfe zu leisten. Zu spät – noch bevor du dich von deinem Stuhl er-
heben konntest, hustet Hampton ein letztes Mal und fällt vornüber. Es folgt ein Moment der eisigen Stille, 
der nur durch Beatrices leises Schluchzen unterbrochen wird. Alle stehen unter Schock und starren auf 
Bens Leichnam. Als würden sie hoffen, dass diese dramatische Darstellung einfach ein schlechter Scherz 
ist, um den Abend zu beleben.
Schließlich spricht Beatrices Schwester Angelina. „Unmöglich ...“, sagt sie. Ihre Stimme zittert. „Berührt die 
Dokumente nicht! Oder seine Hände!“
„Angelina hat Recht“, sagt John. „Fluch oder nicht – es wäre besser, diesen Papieren nicht zu nahe zu kom-
men.“
Er kickt die Dokumente weg vom Körper seines Vaters. Ein paar Seiten landen im Kaminfeuer. Du ziehst dich 
mit Mrs. Doomstick zurück auf den Flur. Ihr wollt der Familie ihre Privatsphäre geben. Doch bevor du gehst, 
ziehst du Latexhandschuhe an und holst den Bibliotheksschlüssel aus Ben Hamptons Tasche. Anscheinend 
ist dein Kurzurlaub vorbei. Du versuchst, dein Telefon zu nutzen, doch es gibt keinen Empfang. Du seufzt 
und nimmst dein Notizbuch aus der Tasche. Dein Instinkt und dein gesunder Menschenverstand sagen dir, 
dass hier etwas etwas ganz und gar nicht stimmt. Wollte jemand Ben Hamptons Tod? Und wenn ja, warum?
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E IN  WA S SER -
D ICHTE S  A L IB I

 ▶ZIEL DER ERMITTLUNG

 ▸ Findet heraus, wer Robert Parkson auf dem Gewissen hat und ermittle das 
Motiv des Täters.

 ▶VORBEREITUNG DER ERMITTLUNG

 ▸ Platziert den  auf dem Stundenfeld 24 auf der Stundenleiste.

 ▸ Platziert den  auf dem Ort „Polizeirevier“.

 ▸ Ermittelt die Anzahl der  die ihr nehmen könnt, indem ihr die Anzahl 
der Spieler von der Zahl 6 subtrahiert.

 ▸ Nehmt den mit „III“ gekennzeichneten Portraitstapel und legt ihn verdeckt 
neben das Spielbrett.

 ▸ Lest AKTE@300

 ▸ Nehmt Figurenportrait #22

 ▶WEITERE SPUREN

 ▸ Lest den Autopsiebericht und 
den Bericht der Spurensiche-
rung vom Tatort - #307 – Labor

 ▸ Sprecht mit David Howe über 
seinen Artikel - #320 – Recher-
che vor Ort

 ▸ Fahrt zum Tatort - #315 – Recher-
che vor Ort

Fall 3
13. Mai 2020, 09:30 Uhr, Boston, MA
Du kommst verspätet zur Arbeit, betrittst dein Büro und siehst einen Stapel von Dokumenten auf deinem 
Schreibtisch.
„Na endlich.“
Du drehst dich zu deinem Boss Delaware um, der in deiner Tür steht. 
„War die Schlange im Café so lang, oder was?“
Offensichtlich ist er ziemlich schlecht gelaunt. Er wartet nicht auf deine Erklärungen und kommt sofort zur Sache 
„Das Opfer ist Robert Parkson, 45 Jahre alt. Er wurde gestern Abend in einem Motel von einem der Angestellten 
gefunden. Soweit ich weiß, wurde ihm aus kurzer Distanz zweimal in die Brust geschossen. Unsere Forensiker 
sind seit Mitternacht am Tatort. Die Leiche wurde zur Untersuchung in die Leichenhalle geschafft. Ich habe be-
reits einen Anruf aus dem Labor erhalten – sie haben eine Menge Material gesichert. Im Motel gab es nicht sehr 
viele Gäste. Es ist nicht das beliebteste Viertel …“
Er wird von einer Polizistin unterbrochen, die noch mehr Papiere in dein Büro bringt.
„Leider deuten die Beweise darauf hin, dass dieser Fall etwas mit Mafia-Aktivitäten in der Stadt zu tun haben 
könnte“, sagt sie. „Ich hatte einen Anruf aus dem Labor. Am Tatort wurde ein gutes Beweisstück gesichert.“
„Und irgendsoein Vollidiot hat bereits einen Artikel im lokalen Newsblog gepostet, also spricht bereits die ganze 
verdammte Stadt darüber“, fügt Delaware hinzu.
„Dieser Idiot ist David Howe. Wenn die Mafia nicht wäre, hätte der Kerl keine Einkommensquelle. Seit Jahren 
führt er einen Blog über die Unterwelt der Stadt.“
„Wir müssen den Fall so schnell wie möglich abschließen und herausfinden, was vor sich geht, bevor die Medien 
erklären, dass wir hier einen ausgewachsenen Mafiakrieg haben …“, sagt Delaware und kratzt sich am Kopf. Er wen-
det sich an dich und deine Kollegen. „Es ist euer Fall. Bringt mir innerhalb der nächsten 24 Stunden einen Bericht.“
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