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Mordsgeschichten

Ein Mord erschiittert die Stadt. Ibr seid gefragt, als Ermittlerteam
griindliche Arbeit zu leisten und die Einzelbeiten der Tat
ausfiihrlich zu besprechen. Findet die norwendigen Beweise,
um gemeinsam alle Fragen zum Tathergang beantworten
zu konnen! Eurer Kreativitit und Fantasie sind dabei keine
Grenzen gesetzt, denn jeder Fall hat seine eigene Geschichte!

Liel des Spiels

Als ebenso clevere wie wortgewandte Ermittler sammelt ihr
Beweise und beantwortet die ausliegenden Fragen
zu einem Mordfall! Beantwortete Fragen bringen euch
Punkte. Gefragt sind moglichst einfallsreiche und unterhalt-
same Antworten, um gemeinsam einen besonders spannend
erzahlten Fall zu »erfinden«. Im groflen Finale gibt es zusatz-
liche Punkte fiir alle, die sich besonders gut an die be-
antworteten Fragen erinnern. Wer insgesamt die meisten
Punkte erzielt hat, gewinnt das Spiel und wird zur neuen Lei-
tung der Mordkommission ernannt.

Spielmaterial

»MordsStory!« ist ein Spiel fiir 2 bis 4 Personen ab 14 Jahren.
Es umfasst:

¢ 50 Beweis-Karten (aus zehn verschiedenen Kategorien)
| Verdachtige Bsp.:

Beweis-Karte der
Kategorie » Verdichtiger«
(Vorder- und Riickseite)

BEWEIS
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¢35 Frage-Karten (bestehend aus 1-Punkt-Fragen, 1-Punkt-
Tausch-Fragen und 2-Punkte-Fragen — sortiert in drei Kate-
gorien: A (12 Karten), B (13 Karten) und C (10 Karten))

Bsp.: 1-Punkt-Frage der Kategorie A, 1-Punkt-Tausch-Frage der Kategorie B und
2-Punkte-Frage der Kategorie C (jew. Vorder- und Riickseite)

¢ 4 Charakter-Karten

Charakter-Karten (Vorderseiten und Riickseite)

Spielaufbau

e Mischt alle Beweis-Karten.

¢ Anschlieflend nehmt ihr euch jeweils 4 Beweis-Karten,
die ihr offen vor euch auslegt.

¢ Die restlichen Beweis-Karten legt ihr verdeckt als
Nachziehstapel bereit.

e Sortiert nun die Frage-Karten nach den Buchstaben
auf ihren Riickseiten in drei Stapel (A, B und C) und
mischt jeden Stapel. Nehmt verdeckt von jedem Stapel
6 Karten und legt die restlichen Frage-Karten zuriick in die
Schachtel. Sie werden in dieser Partie nicht benétigt.

* Legt die 6 Karten vom Stapel A fiir alle sichtbar offen
in der Tischmitte aus.



Nachziebstapel
Beweise

Nachziebstapel
Fragen (B + C)
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Dann legt ihr die 6 Karten vom Stapel B auf die 6 Kar-
ten vom Stapel C und platziert diesen verdeckten
Nachziehstapel neben den offenen Frage-Karten.

Sieht euer Spielaufbau ungefihr so aus? Dann seid ihr nun start-
klar!

Auslage

Spieler 1

n
Verdichtiger

Auslage
Spieler 2

LAY 4

1eBauPEPPN

Auslage Spieler 3

Charaktere — Wer seid ihr?

Bevor es losgeht, zieht jeder von euch noch eine der 4 Cha-
rakter-Karten. Im Verlauf des Spiels habt ihr jeweils eine

S

Besonderheit beim Erziahlen und eine Spezialfihigkeit:

eTom erzihlt besonders blutig. Er hat 3 seiner Beweis-Karten
verdeckt vor sich liegen, die er sich jederzeit anschauen darf. Nur
sein offener Beweis kann von anderen Spielern ertauscht wer-
den. Zu Beginn des Spiels und wenn er Beweise nachzieht, darf
Tom sich aussuchen, welche seiner Beweis-Karten er verdeckt.

e Dario erzihlt besonders absurd. Er darf immer 2 gleiche Bewei-
se (=2 Beweis-Karten einer Kategorie) als 1 beliebigen anderen
Beweis (= 1 Beweis-Karte einer anderen Kategorie) verwenden.

® Anna erzihlt besonders blumig. Sie darf nach dem Beant-
worten jeder Frage 1 ihrer Beweise mit 1 Beweis eines Mit-
spielers tauschen.

e Selina erzihlt besonders griindlich. Wenn sie Beweis-Karten
nachzieht, darf sie immer 1 Karte zusitzlich ziehen und aus
den gezogenen Beweisen auswihlen. Die nicht gewihlte
Beweis-Karte legt sie wieder auf den Nachziehstapel zuriick.

RAblauf des Spiels — Wie wird gespielt?

Das Spiel verlauft im Uhrzeigersinn. Wer zuletzt einen Krimi
gelesen oder gesehen hat, beginnt.

In deinem Zug kannst du
entweder A. Eine der ausliegenden Fragen beantworten
oder B. Einen deiner Beweise austauschen

A. Eine der ausliegenden Fragen beantworten

Um eine der offen ausliegenden Fragen zu beantworten,
nimmst du von deinen Beweis-Karten diejenigen, die zu den

auf der Frage-Karte geforderten
Dario darf z.B. 2»>Handy«-Kar- . 9 9 . d
ten als 1»Zeuges-Karte benutzen. Beweisen passen. Dles.e zeigst du

den anderen und erzihlst ihnen mog-

lichst kreativ, wie die Antwort auf die Frage lautet und wie sich
somit euer gemeinsamer Fall entwickelt. Dabei baust du die von
dir verwendeten Beweise in deine Erzihlung ein.

Die beantwortete Frage-Karte legst du dann verdeckt vor
dir ab. Du erhiltst am Ende des Spiels die auf der Karte angege-
benen Punkte (1 oder 2).



Anschlieflend legst du eine neue Frage-Karte vom Nach-
ziehstapel offen aus, so dass sich wieder 6 Fragen-Karten
nebeneinander auf dem Tisch befinden. Ist der Nachziehstapel
aufgebraucht, wird keine Frage-Karte mehr nachgelegt.

Danach legst du deine verwendeten
Beweis-Karten offen auf den Ab-
lagestapel und zichst die gleiche
Anzahl Beweis-Karten vom Nachziehstapel nach. Die
neuen Beweis-Karten legst du vor dir aus. (Hinweis: Bist du
»Tome, kannst du frei entscheiden, welche 3 deiner 4 Beweis-
Karten du verdecken mochtest!)
War die beantwortete Frage eine Tausch-Frage (Symbol: ()),
kannst du zusitzlich noch 1 deiner
Beweis-Karten gegen 1 Beweis-Karte
eines beliebigen Mitspielers tauschen.

Dann ist dein Zug beendet und es geht im Uhrzeigersinn weiter.

Beispiel: Frage beantworten
Mit den Beweisen »Handy« und »Fingerabdruck« kannst du die Tansch-Frage »Wo
ist die Beute?« kliren.

Mit Spiirnasen-Stimme erliuterst du dem Ermittlerteam, dass mit dem Fingerabdruck

das Handy eindeutig der Tatperson zugeordnet werden konnte. Durch die Ortungs-
daten des Handys wurde schliefSlich die Klospiilung als Versteck der Beute ermittelt.

Dann legst du die beiden verwendeten Beweis-Karten auf den Ablagestapel und
ziehst 2 neue Beweis-Karten, die du offen vor dir auslegst, so dass wieder 4 Beweis-
Karten vor dir liegen.

Weil die beantwortete Frage eine Tausch-Frage war, darfst du 1 deiner Beweis-
Karten gegen die eines Mitspielers tauschen.

Die von dir beantwortete Frage-Karte legst du vor dir ab. Am Spielende ist sie

1 Punkt wert.

B. Einen deiner Beweise austauschen

Ziehe 1 Beweis-Karte vom Nachziehstapel und lege sie
anstelle 1 deiner 4 Beweis-Karten vor dir aus. Die ausge-
tauschte Beweis-Karte legst du offen auf den Ablagestapel.
Liegen bereits Beweis-Karten auf dem Ablagestapel,
kannst du stattdessen auch die oberste Karte von diesem Stapel
nehmen und gegen 1 deiner Beweis-Karten austauschen.
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Alternativ kannst du auch 1 deiner

Beweis-Karten gegen 1 beliebige Be-

weis-Karte, die vor jemand an-

derem ausliegt, tauschen (Hinweis:

Lediglich »Toms« verdeckte Beweis-Karten sind gegen einen
Tausch geschiitzt!).

Dein Zug endet nach dem Austausch; du kannst in diesem Zug
keine Frage beantworten.

Spielende und Schlussphase

Das Spiel endet:

ebei 2 Personen, wenn nur noch 4 Fragen ausliegen.
ebei 3 Personen, wenn nur noch 3 Fragen ausliegen.
ebei 4 Personen, wenn nur noch 2 Fragen ausliegen.

Reihum im Uhrzeigersinn miisst ihr euch nun an die beant-
worteten Fragen der anderen erinnern. Es beginnt, wer
als nichster am Zug gewesen wire.

Du wihlst jemanden aus der Spielrunde aus und musst ge-
nau eine der Fragen benennen, die diese Person in ihrem Sta-
pelbeantworteter Frage-Karten hat. Schaffst du es,bekommstdu
2 Punkte. Wessen Frage richtig benannt wurde, erhilt ebenfalls
1 Punkt.

Waren alle einmal an der Reihe, wird eine zweite Fragen-
Erinnerungsrunde gegen den Uhrzeigersinn gespielt. Es be-
ginnt diesmal, wer in der ersten Runde zuletzt dran war.

(Tipp: Schreibt am besten anf, wer wie viele Punkte in den bei-
den Runden bekommen hat.)

Wertung

Nach Abschluss der Fragen-Erinnerungsrunden, wird gewer-
tet: Zu den soeben erlangten Punkten addiert ihr die
Punkte auf euren beantworteten Frage-Karten. Wer ins-
gesamt die meisten Punkte erzielt hat, gewinnt das Spiel.

Bei Gleichstand gewinnt, wer mehr Fragen beantwortet hat.
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