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Du betrittst den vermeintlichen Tatort und spürst es sofort. Hier ist etwas Schreckliches passiert.
Während du dir einen ersten Überblick verschaffst, bemerkst du schnell, dass der Ort mit Hinweisen übersät

ist. Manche scheinen nützlich zu sein, andere wirken konstruiert und fehl am Platz.
Sollen sie dich in die Irre führen? Du versuchst einen kühlen Kopf zu bewahren und betrachtest jedes Detail.

Ein ungutes Gefühl macht sich in dir breit. Du ahnst, dass du kurz davor bist, in eine dunkle und
verstörende Geschichte einzutauchen…

* * *
SPIELINHALT

1 Spielanleitung

Zusätzlich benötigst du einen Stift und Papier
1 Fallakte 1 Storybuch

1 Szenenbild

60 Karten
· 31 Indizkarten
· 9 Reputationskarten
· 10 Dokumentkarten
· 10 Hinweiskarten

SPIELZIEL
Das Ziel ist es, die Ermittlungen Schritt für Schritt voranzutreiben, Rätsel zu lösen
und dabei die Geschichte hinter dem Verbrechen zu entdecken, um so bei Spielende
die richtige Entscheidung treffen zu können.
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Sortiere die Karten nach
ihren Rückseiten und bilde
daraus vier verdeckte Stapel.

Wichtig: Du darfst dir die Vorderseiten
nicht ansehen!

Ordne die Karten jedes Stapels entweder
den Zahlen nach aufsteigend bzw. bei
Buchstaben in der Reihenfolge des
Alphabets.

Die oberste Karte der Indizkarten
zeigt die Aufschrift „Start“, die oberste
Karte der Dokumentkarten zeigt die
Aufschrift „A“ usw.

Lege alle Stapel neben dem Szenenbild
bereit.

Es gibt:

Lege das Szenenbild in die
Tischmitte.
Das Szenenbild ist in 30

nummerierte Felder unterteilt.
Während deiner Ermittlungen musst du
Hinweise und andere Details auf dem
Szenenbild finden, deren Feldnummern
dich zu den richtigen Indizkarten
führen, auf denen du wiederum neue
Hinweise findest, usw.

SPIELVORBEREITUNG

Indizkarten,
welche die Geschichte
fortführen und außerdem
den Kern deiner Ermittlungen
bilden. Sie enthalten Text-
und Bildrätsel.

Hinweiskarten,
die dir weiterhelfen, solltest du
bei einem Rätsel feststecken.
Aber Achtung: Für jeden Hinweis,
den du benötigst, verlierst du eine
Reputationskarte!

Dokumentkarten,
die du benötigst, um
die Lösungen der Rätsel
zu kontrollieren.

1.

2.
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Halte das Storybuch bereit.
Im Storybuch erfährst du den
Großteil der Geschichte, die in

mehrere Absätze unterteilt ist. Außerdem
ist es ein wichtiger Bestandteil für deine
Ermittlungen.

Reputationskarten,
von denen du am Ende des
Spieles noch möglichst viele übrig
haben solltest, um die richtige
Entscheidung treffen zu können.

3.

Lege ein Blatt Papier
und einen Stift bereit.
Möglicherweise möchtest

du dir während der Ermittlungen
Notizen machen.

4.
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Dein Auto schiebt sich über den nassen Asphalt.

Du bist erschöpft, aber der unordentliche Tatort

mit dem Telefon, den Plastikbehältern im Badezimmer

und dem Koffer auf dem Bett spukt dir immer noch

durch den Kopf.Du weißt mittlerweile, dass der Name der Frau, die in der

Badewanne gefunden wurde, Maria Helen Whitman ist. Eine

27-jährige Kellnerin vom Rooftop Breakfast, die vor vier

Tagen als vermisst gemeldet wurde. Du hattest das Glück,

ihren Namen auf dem Kragen ihres Mantels zu finden.

Dieses Detail hatte der Mörder wohl übersehen. Und wo ein

Fehler ist, gibt es sehr oft auch einen zweiten.

SPIELABLAUF
Lies Kapitel 1 des Storybuches. Decke dann die oberste
Indizkarte „Start“ auf und lies sie ebenfalls.
Lege die Karte anschließend offen auf den Tisch. Sie stellt
den Beginn deiner Ermittlungen dar. Achte darauf, dass rund
um diese Karte genügend Platz auf dem Tisch frei ist, um im
Spielverlauf noch weitere Indizkarten offen daran anlegen zu
können. Dieser Bereich wird fortan Indiztafel genannt.

Abhängig davon, ob du eine Indizkarte mit einem Text- oder einem Bildrätsel aufdeckst,
gehst du unterschiedlich vor. Während Texträtsel die Geschichte vorantreiben, musst du die Bildrätsel erst
entschlüsseln.

TEXTRÄTSEL
1. Lies den Text zunächst aufmerksam durch.

Suche dann nach dem unterstrichenen Wort, dem Zielwort.

2. Suche nun auf dem Szenenbild nach dem Objekt,
das dem Zielwort entspricht.

3. Objekt gefunden? Perfekt! Die Feldnummer, auf dem du das
Objekt gefunden hast, entspricht der Zahl auf der Rückseite der
Indizkarte, die du nun aus dem Stapel heraussuchen musst, um
voranzukommen.

BILDRÄTSEL
1. Sieh dir die Karte gut an und versuche, anhand der abgebildeten Spuren die richtige Lösung zu finden.

Notiere dir das Ergebnis.

Wichtig:
Die Lösung ist immer eine Zahl, und kann auch eine Kombination oder das Ergebnis mehrerer Zahlen sein!

2. Drehe nun die Dokumentkarte mit dem Buchstaben um, der auf dem Bildrätsel (A-J) zu sehen ist,
und kontrolliere, ob du deine Lösung unter den Vorschlägen A) bis D) findest.

NEIN, die Lösung ist nicht dabei? Dann versuche es noch einmal. Vielleicht hast du ein wichtiges Detail
übersehen. Solltest du Hilfe benötigen, darfst du auch die entsprechende Hinweiskarte ansehen (siehe „Du
benötigst Hilfe?“).

JA, die Lösung ist dabei! Bravo!

Sieh dir den Code an, der rechts neben der Lösung steht. Der Code besteht immer aus drei Zahlen, die durch
Bindestriche (XX-XX-XX) voneinander getrennt sind. Diese drei Zahlen geben an, welches Zielwort du
entweder im Storybuch oder auf einer bereits aufgedeckten Indizkarte finden musst. Das Zielwort ist immer
ein Objekt oder eine Zahl.
Wie wendest du den Code an?

4



Dein
Auto

schie
bt sich

über
den nasse

n Aspha
lt.

Du bist
ersch

öpft,
aber

der u
norde

ntlic
he Ta

tort

mit dem Telef
on, d

en Plast
ikbeh

älter
n im 

Badez
immer

und dem Koffe
r auf dem Bett

spukt
dir immer

noch

durch
den K

opf.

Du weißt
mittl

erwei
le, d

ass d
er Name

der Frau,
 die

in der

Badew
anne 

gefun
den wurde

, Mar
ia Helen

Whitm
an ist.

Eine

27-jäh
rige

Kelln
erin

vom R
oofto

p Break
fast,

 die
vor v

ier

Tagen
als v

ermis
st gemel

det w
urde.

Du hatte
st das Glück

,

ihren
Namen

 auf
dem K

ragen
ihres

Mante
ls zu fi

nden.

Diese
s Det

ail hatte
 der

Mörde
r woh

l übe
rsehe

n. Un
d wo ein

Fehle
r ist

, gib
t es se

hr oft auch
einen

zweit
en.

Hundemüd
e sitzt 

du in deinem W
agen, während

es draußen

schon wieder hell wir
d. Der Regen trommelt

 gegen

die Windschu
tzscheib

e, während
die Sche

ibenwisc
her

quietsch
end über

das Glas
 gleiten.

 Zwei gr
elle Lichtstra

hlen

schießen
aus dem Herzen M

anhattan
s wie knochige

 Finger
in

den schw
arzen Nachthim

mel. Ist es wirkl
ich scho

n ein Jahr her,

seit die Türme eingestü
rzt sind? Das war

ein dunkler
Tag für

Amerika.
Du hast damals s

echs Kollegen
verloren

. Ihre Namen

zieren j
etzt den Zaun, der das riesige

Loch im Boden umgibt.

Warum hast gerade d
u überle

bt, während
so viele an

dere

sterben
mussten?

Nur noch
eine Woche bis zum

Ruhestan
d, denkst d

u. Die

tätowier
te Frau in der Badewann

e ist dein letzter 
Fall. Dann

wirst du mit Linda in eine Hütte in Greenbay
 ziehen,

genau wi
e

du es geplant
hast. Du wirst in

 den Wäldern
wandern

und jeden

Tag am M
ichigans

ee fischen
gehen. Und du wirst versuche

n,

all die
Grausamk

eiten zu vergesse
n, die du i

n deinem Job erlebt

hast.

Szenenbild

Feldnummer

Indizkarte
Bildrätsel

Dokument

Code

Storybuch / Indizkarte

Texträtsel

Zielwort

14

15

6

7

angelehnt. Du gehst zum Tisch und streichst mit deinem Finger

über die Tischplatte. Auf dem weißen Handschuh ist kein

einziges Staubkörnchen zu sehen. Erneut runzelst du die Stirn.

Einer der Techniker sieht das und kommt auf dich zu:

„Jemand hat alle Oberf lächen mit Desinfektionsmittel

gereinigt.”

Du nickst, denn jetzt verstehst du, warum der Raum so

durcheinander ist. Es gab keinen Kampf. Alles hier wurde

absichtlich so hergerichtet. Du bist dir sicher, dass man auf dem

Teppich oder im Bett keine Spuren finden wird. Der Killer

hat sich Zeit gelassen, seine Spuren verwischt und dann jeden

Gegenstand sorgfältig platziert. Genau wie diesen geöffneten

Briefumschlag, der bloß dazu dient, die Polizei in die Irre zu

führen. Doch du weißt aus Erfahrung, dass die Täter immer

etwas übersehen.Du durchsuchst den Koffer. Er ist brandneu und war bestimmt

teuer. Gleiches gilt für die Kleidung darin – alles von Dior, Prada

und Chanel. Das kommt dir seltsam vor. Das Night Inn ist kein

Ort, an dem sich wohlhabende Leute auf halten.Du breitest die Kleidung auf dem Bett aus. In einer Seitentasche

des Koffers findest du einen teuren Lippenstift, eine silberne

Puderdose, einen Taschenspiegel mit Titanrahmen und eine

Straßenkarte von Brooklyn. Neben dem Koffer liegt ein

Regenschirm auf dem Bett. Er ist trocken. Auf dem Boden liegt

ein roter Stöckelschuh, das passende Gegenstück dazu fehlt. An

der Garderobe hängt ein langer, abgetragener Damenmantel

aus Wolle, darunter steht ein Paar alte Stiefel. Über dem

Mantel hängen ein Hut und ein Schal. Du durchsuchst die

Die erste Zahl bestimmt den Absatz,
die zweite die Zeile, und
die dritte, an wievielter Stelle
das Zielwort steht.

Beispiel: 15-3-5 bedeutet, dass das Zielwort
im Storybuch im fünfzehnten Absatz, in der
dritten Zeile, an fünfter Stelle steht.

3. Finde nun auf dem Szenenbild das Objekt, das dem Zielwort entspricht.

4. Objekt gefunden? Perfekt! Die Feldnummer, auf dem du das Objekt gefunden hast, entspricht der Zahl auf der
Rückseite der Indizkarte, die du nun aus dem Stapel heraussuchen musst, um voranzukommen.

Führe diese Abfolge so lange aus, bis du das Spielende erreichst.

DIE INDIZTAFEL
Lege neue Indizkarten immer offen an die zuletzt ausgelegte Karte auf der Indiztafel an. Dabei müssen die
abgebildeten Schnurteile der beiden Karten farblich zueinander passen und in gerader Linie miteinander verbunden
werden können. Die Indizkarten müssen dabei immer im Querformat, in gleicher Ausrichtung, angelegt werden.
Manchmal musst du die Karten dazu leicht versetzt anlegen. Indizkarten ohne Schnurteile legst du zur Seite.

Passen die Schnurteile nicht zusammen? Dann ist etwas schiefgelaufen. Lege die Indizkarte wieder verdeckt zurück
in den Stapel und suche das Szenenbild noch einmal genau ab. Vielleicht findest du jetzt die richtige Feldnummer.
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SPEZIAL-INDIZKARTEN
Schwarz-weiß-gestreifte Schnüre auf einer Indizkarte weisen
darauf hin, dass du zum Lösen des Rätsels zusätzliche
Indizkarten benötigst. Wie viele, verrät dir die Anzahl der
schwarz-weiß-gestreiften Schnüre, die auf der Indizkarte
abgebildet sind.

Bei einem Texträtsel verrät dir die Anzahl der schwarz-weiß-
gestreiften Schnüre auch, wie oft das Objekt, das dem Zielwort
entspricht, auf dem Szenenbild vorkommt.

Bei einem Bildrätsel folgst du den schwarz-weiß-gestreiften
Schnüren auf der Karte. Sie zeigen die Objekte, die du im
Szenenbild wiederfinden musst.

Alle Objekte gefunden? Die Feldnummern, auf denen du die Objekte gefunden hast, entsprechen den Zahlen auf
den Rückseiten der Indizkarten, die du nun aus dem Stapel heraussuchen musst.

Wichtig: Im weiteren Ermittlungsverlauf werden auf der Indiztafel keine Indizkarten an schwarz-weiß-gestreifte
Schnurteile angelegt! Diese bleiben bis zum Spielende „offen“ auf deiner Indiztafel liegen.

Findest du dieses Symbol auf einer
Indizkarte, musst du den Spuren
im Bild- oder Texträtsel folgen und
die entsprechenden Feldnummern
im Szenenbild zusammenzählen.

DU BENÖTIGST HILFE?
Steckst du mit deinen Ermittlungen fest und
weißt bei einem Rätsel nicht weiter? Suche die
Hinweiskarte mit dem Buchstaben (A-J) heraus,
der auf dem aktuellen Rätsel zu sehen ist. Sieh dir
die Hinweiskarte an. Sie enthält einen Tipp, damit
du das Rätsel lösen kannst.

Aber Vorsicht: Für jeden Hinweis, den du nutzt,
musst du die oberste Reputationskarte des Stapels
aus dem Spiel entfernen! Lege sie unbesehen zurück
in die Schachtel.

Hinweis: Einen vollständigen Lösungsweg findest du auf unserer Website:
www.piatnik.com/spiele/gesellschaftsspiele/crime-scene

Hier benötigst du drei weitere Indizkarten,um das Rätsel zu lösen.

6



SPIELENDE
Sobald du alle Dokumentkarten (A-J) durchgespielt hast, wirst du im Storybuch dazu aufgefordert, eine
Entscheidung zu treffen.

Drehe alle verbliebenen Reputationskarten auf die Vorderseite um und lege sie numerisch aufsteigend
nebeneinander auf. Für fehlende Reputationskarten lässt du einen Platz frei.

Die Buchstaben, die du nun siehst, geben dir einen letzten Hinweis. Wähle nun aus den drei vorgegebenen
Optionen jene aus, die du für richtig hältst. Suche die entsprechende Indizkarte aus dem Stapel heraus.

Lies die Geschichte zu Ende und finde heraus, ob du die Ermittlungen erfolgreich abgeschlossen hast.
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Weitere spannende Kriminalfälle warten darauf,
von dir gelöst zu werden!

www.piatnik.com/spiele/gesellschaftsspiele/crime-scene

Ihr findet uns auf:

PiatnikSpiele

piatnik_spiele

PiatnikSpiele

Wenn du zu„Crime Scene: Brooklyn 2002“ noch Fragen
oder Anregungen hast, wende dich bitte an:

Piatnik
Hütteldorfer Straße 229-231
A-1140 Wien
oder an info@piatnik.com

Ausstattungsänderungen vorbehalten.
Adresse bitte aufbewahren.

EB
23

/2
4-
01
83

P0
02

85
91


