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SPIELVORBEREITUNG

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

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

Sortiere die Karten nach
ihren Riickseiten 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:

Indizkarten,

welche die Geschichte
fortfithren und auflerdem

den Kern deiner Ermittlungen
bilden. Sie enthalten Text-
und Bildritsel.

Dokumentkarten,
die du benstigst, um

die Lésungen der Ritsel
zu kontrollieren.
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Hinweiskarten,

die dir weiterhelfen, solltest du

bei einem Ritsel feststecken.

Aber Achtung: Fiir jeden Hinweis,
den du benétigst, verlierst du eine
Reputationskarte!



Halte das Storybuch bereit.
Im Storybuch erfihrst du den
Grofiteil der Geschichte, die in

mehrere Absitze unterteilt ist. Auflerdem

ist es ein wichtiger Bestandteil fiir deine

Ermittlungen.
g

Lege ein Blatt Papier

und einen Stift bereit.

Moglicherweise méchtest
du dir wihrend der Ermittlungen
Notizen machen.

Reputationskarten,

von denen du am Ende des
Spieles noch méglichst viele tibrig
haben solltest, um die richtige
Entscheidung treffen zu kénnen.




SPIELABLAUF
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Lies Kapitel 1 des Storybuches. Decke dann die oberste ey g i
. . . aus ve: " Mit weige, en :Idd it
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den Beginn deiner Ermittlungen dar. Achte darauf, dass rund
um diese Karte geniigend Platz auf dem Tisch frei ist, um im

Spielverlauf noch weitere Indizkarten offen daran anlegen zu i e :;f,?;,“"’ A’jm ich u,dmnab% g6
kénnen. Dieser Bereich wird fortan Indiztafel genannt. S B ing i Py

Abhingig davon, ob du eine Indizkarte mit einem Text- oder einem Bildritsel aufdeckst,
gehst du unterschiedlich vor. Wihrend Textritsel die Geschichte vorantreiben, musst du die Bildritsel erst

entschliisseln.

TEXTRATSEL
1. Lies den Text zunichst 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 Riickseite der
Indizkarte, diec du nun aus dem Stapel heraussuchen musst, um
voranzukommen.

BILDRATSEL

1. Sieh dir die Karte gut an und versuche, anhand der abgebildeten Spuren die richtige Losung zu finden.
Notiere dir das Ergebnis.

2. Drehe nun die Dokumentkarte mit dem Buchstaben um, der auf dem Bildritsel (A-I) zu sehen ist,
und kontrolliere, ob du deine Lésung unter den Vorschligen A) bis D) findest.

9 NEIN, die Losung ist nicht dabei? Dann versuche es noch einmal. Vielleicht hast du ein wichtiges Detail
tibersehen. Solltest du Hilfe benétigen, darfst du auch die entsprechende Hinweiskarte ansehen (siche ,Du

benatigst Hilfe?*).

9 JA, die Losung ist dabei! Bravo!

Sieh dir den Code an, der rechts neben der Losung 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?

Die erste Zahl bestimmt den Absatz,
die zweite die Zeile, und

die dritte, an wievielter Stelle

das Zielwort steht.

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

3. Finde nun auf dem Szenenbild das Objeke, das dem Zielwort entspriche.

4. Objekt gefunden? Perfekt! Die Feldnummer, auf dem du das Objeket gefunden hast, entspricht der Zahl auf der

Riickseite der Indizkarte, die du nun aus dem Stapel heraussuchen musst, um voranzukommen.

Fithre diese Abfolge so lange aus, bis du das Spiclende erreichst.

DIE INDIZTAFEL

Lege neue Indizkarten immer offen an die zuletzt ausgelegte Karte auf der Indiztafel an. Dabei miissen die
abgebildeten Schnurteile der beiden Karten farblich zueinander passen und in gerader Linie miteinander verbunden
werden kénnen. Die Indizkarten miissen 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 zuriick
in den Stapel und suche das Szenenbild noch einmal genau ab. Vielleicht findest du jetzt die richtige Feldnummer.



SPEZIAL-INDIZKARTEN

Schwarz-weifl-gestreifte Schniire auf einer Indizkarte weisen [
darauf hin, dass du zum Losen des Ritsels zusitzliche UES ZUBRSTK APITEL S
Indizkarten benotigst. Wie viele, verrit dir die Anzahl der LOSE DiﬁiZﬁ'ﬁé';‘Sé‘ RATSEL

schwarz-weifl-gestreiften Schniire, die auf der Indizkarte

abgebildet sind.

Bei einem Textritsel verrit dir die Anzahl der schwarz-weif3-
gestreiften Schniire auch, wie oft das Objekt, das dem Zielwort
entspricht, auf dem Szenenbild vorkommt.

Bei einem Bildritsel folgst du den schwarz-weif3-gestreiften Hier benitigst du drei weitere Indizkarten
Schniiren auf der Karte. Sie zeigen die Objekte, die du im um das Ritsel zu ljsen,

Szenenbild wiederfinden musst.

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

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

" DU BENOTIGST HILFE?
-~ Steckst du mit deinen Ermittlungen fest und
. weiflt bei einem Ritsel nicht weiter? Suche die
Hinweiskarte mit dem Buchstaben (A-I) heraus,
der auf dem aktuellen Ritsel zu sehen ist. Sieh dir
die Hinweiskarte an. Sie enthilt einen Tipp, damit
du das Ritsel 16sen kannst.

Hinweis: Einen vollstindigen Lisungsweg findest du anfunserer Website:
www.piatnik.com/spiele/gesellschafisspiele/crime-scene
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SPIELENDE

Sobald du alle Dokumentkarten (A-I) 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
nebencinander auf. Fiir fehlende Reputationskarten lisst du einen Platz frei.

Die Buchstaben, die du nun sichst, geben dir einen letzten Hinweis. Wahle nun aus den drei vorgegebenen
Optionen jene aus, die du fur richtig hilest. Suche die entsprechende Indizkarte aus dem Stapel heraus.

Lies die Geschichte zu Ende und finde heraus, ob du die Ermittlungen erfolgreich abgeschlossen hast.




re spannende Kriminalfille wart
von dir gelost zu werden!

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

Wenn du zu,,Crime Scene: Lazio 1356“ noch Fragen
oder Anregungen hast, wende dich bitte an:

Piatnik f PiatnikSpiele
Hiitteldorfer StraBBe 229-231

A-1140 Wien o .
oder an info@piatnik.com @ Ll

Ausstattungsanderungen vorbehalten. u PiatnikSpiele
Adresse bitte aufbewahren.




