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Auf der Flucht ...

Samstagabend, im Vernebmungsraum einer értlichen Po-
lizeidienststelle irgendwo zwischen deutscher Kiiste und
Alpen. Ihnen gegeniiber sitzt einer der beiden Millionen-
diebe, denen Sie seit Anfang dieser Woche auf den Fersen
sind.

Gerade haben Sie noch einmal in den Akten alle wich-
tigen Details dieses spektakuliren Falls nachgelesen: Es
war ein diisterer, verregneter Montagmorgen. Der Bank-
angestellte Wolfgang S. traute seinen Augen nicht, als er
kurz vor 8:00 Ubr die Filiale betrat. Die Schalterballe
war verwiistet, die Tiir zum Tresorraum aufgebrochen.
Kurze Zeit spiter stand fest, dass mebr als 1,7 Millionen
Euro gestoblen wurden. Immerbin gab es Aufnahmen
der Uberwachungskameras. Diese zeigten zwei mas-
kierte Téter, vermutlich ménnlich, zwischen 1,70 Meter
und 1,85 Meter grofS. Als einem der besten Ermittler des
Bundeskriminalamts iibertrug man Ihnen den brisanten
Fall. Doch die Fabndung nach den Dieben gestaltete sich
alles andere als einfach. Mit ibrer millionenschweren Beu-
te hatten sich die beiden anf eine halsbrecherische Flucht
guer durch Deutschland, Osterreich und die Schweiz be-
geben — von einer Stadt zur nichsten, mit wechselnden
Fluchtfabrzeugen ...

Erst heute, am spiten Samstagnachmittag, ist Ihnen
endlich einer der Titer ins Netz gegangen. Von seinem
Komplizen hingegen feblt weiterhin jede Spur. Ebenso
von der Beute. Es wird Zeit, dass Sie mit der Verneh-
mung beginnen und schnellstmoglich herausfinden, wie
die Flucht genan verlanfen ist, wo der zweite Téter unter-
getaucht ist und wo das Geld versteckt liegt!
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Spielziel

Beide Spieler ermitteln gleichzeitig in je einem Fall, den
sie im Laufe einer aus mehreren Befragungen bestehenden
Vernehmung 16sen miissen. Dabei schliipfen sie abwech-
selnd in die Rolle des Ermittlers und des gefassten Diebs.

Wer seinen Fall zuerst komplett aufklirt, also die De-
tails der Flucht seines Gegenspielers ermittelt und auf
diese Weise sowohl herausfindet, in welcher Stadt sich
der Komplize aufhilt, als auch in welchem Ort die Beute
versteckt wurde, gewinnt das Spiel und darf sich zu Recht
als cleverster Ermittler des BKA feiern lassen.

Inhalt

»Auf der Flucht« ist ein Krimi-Kartenspiel fiir 2 Spieler.
Es umfasst:
¢ 98 Spielkarten, aufgeteilt in:
- 2 x 1 Groflkarte »Landkarte«
- 2 x 28 Karten »Ort«
- 2 x 5 Karten »Fluchtfahrzeug«
- 30 Aktionskarten (20 Karten »Ermittlung« und
10 Karten »Verteidigung)
¢ 1Block mit Ermittlungsakten (Ausdruck weiterer
Ermittlungsakten unter: www.gmeiner-verlag.de).

Spielvorhereitung

1. Beide Spieler wihlen eine Spielfarbe (griin bzw. rot).

2. Jeder Spieler erhilt die Landkarte seiner Farbe und
legt diese offen vor sich ab.

3. Anschlieffend erhilt jeder Spieler die 28 »Ort«-Karten
seiner Spielfarbe, mischt diese und legt sie in einem ver-
deckten Stapel vor sich ab.
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4.

5.

Daneben legen die Spieler die § »Fluchtfahrzeug«-
Karten ihrer Farbe als verdeckten Stapel ab.

Die 30 blauen Aktionskarten (20 Karten » Ermittlung«
und 10 Karten »Verteidigung«) werden gut gemischt
und in einem verdeckten Stapel zwischen beiden Spie-
lern ausgelegt. Beide Spieler ziehen von diesem Stapel
jeweils 3 Aktionskarten, die wihrend des Spiels ver-
deckt auf der Hand gehalten werden (Handkarten).

. Jeder Spieler nimmt sich eine Ermittlungsakte und

legt einen Stift bereit.

Mochte ein Spieler sich wihrend der Vernehmung auch
seine gestellten Fragen vermerken und/oder sehr aus-
fiihrliche Notizen machen, kann es sinnvoll sein, dass
er sich zusitzlich ein leeres Blatt — quasi als »Verneh-
mungsprotokoll« — bereitlegt.

Konstruktion des Falls fiir den Gegenspieler

Jetzt konstruiert jeder Spieler einen Fall, den der Gegen-

spieler 16sen muss.

1.

Zunichst miissen beide Spieler aus dem Stapel der
verdeckten »Ort«-Karten ihres Gegners jeweils
2 Karten ziehen und offen vor ihrem Gegenspieler
auslegen. Dabei wird die erste gezogene Ortskarte
ganz links (aus Sicht des Gegenspielers) abgelegt; sie
stellt den Ort des am Montag veriibten Diebstahls dar.
Die zweite Ortskarte wird ganz rechts (aus Sicht des
Gegenspielers) abgelegt; sie zeigt den Ort, wo der Titer
am Samstag festgenommen worden ist. Zwischen den
beiden Ortskarten muss Platz fiir 4 weitere Ortskarten

bleiben.

. Nun konnen die Spieler mithilfe ihrer Landkarten,

auf denen alle 28 Orte in einem Planquadrat-System
dargestellt sind, einen geheimen Fluchtweg zwischen
dem Ort des Diebstahls (Montag) und dem Ort der

S

Festnahme (Samstag) definieren. Das bedeutet einer-
seits, dass sie 4 verschiedene Orte bestimmen, durch
welche die Flucht am Dienstag, Mittwoch, Donnerstag
und Freitag gefiihrt hat, und andererseits, dass sie fest-
legen, welches Fahrzeug fiir die Flucht von einem zum
nichsten Ort benutzt worden ist (Montag anf Dienstag /

Dienstag anf Mittwoch / Mittwoch auf Donnerstag /

Donnerstag anf Freitag / Freitag auf Samstag). Jedes der

5 Fluchtfahrzeuge darf dabei nur einmal verwendet

werden. Auflerdem ist zu beachten, dass die Benut-

zung der Fluchtfahrzeuge an bestimmte Bedingungen
gekniipft ist, was zur Folge hat, dass nicht mit jedem

Fluchtfahrzeug jeder Ort erreichbar ist:

* Mitdem Bus ist es nur moglich, ein Planquadrat weit
zu fliehen, aber in jeden beliebigen Ort.

* Auch mit dem Schiff ist die Flucht lediglich in ein
benachbartes Planquadrat moglich, allerdings nur in
einen Ort mit Hafen.

e Mit dem Flugzeug und dem Zug ist die Flucht zwar
iiber beliebig viele Planquadrate erlaubt, jedoch nur zu
einem Ort mit Flughafen bzw. Bahnhof.

e Mit dem Auto wiederum ist jeder beliebige Ort er-
reichbar, egal wie weit entfernt er ist.

Die verschiedenen Fluchtméglichkeiten sind sowohl auf

den einzelnen »Fluchtfahrzeug«-Karten als auch auf der

Landkarte vermerkt. Ebenso ist auf jeder Ortskarte ange-

geben, mit welchem Fluchtfahrzeug der Ort erreicht bzw.

verlassen werden kann.

. Die Spieler suchen die 4 ausgewdéhlten Orte (Diens-

tag bis Freitag) aus ihrem Ortskartenstapel heraus und
nehmen diese zusammen mit ihren »Fluchtfahrzeug«-
Karten verdeckt auf die Hand.

. Dann trigt jeder Spieler alle 6 Orte (Montag bis Sams-

tag) und die 5 Fahrzeuge in seiner Ermittlungsakte im
Abschnitt »Fall des Gegenspielers« in die entspre-
chenden Zeilen (»Fluchtort« und »Fahrzeug«) bei den
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jeweiligen Wochentagen ein.
Die Eintragung der Fluchtfahr-
zeuge kann ganz einfach durch
Markieren (z. B. Einkreisen)
der entsprechenden Symbole
vorgenommen werden.

Jetzt muss der Ort bestimmt
werden, wo sich der Komplize
versteckt hilt. Hierzu wird der-
jenige Wochentag im Feld »Kom-
plize« mit einem »X« markiert,
derauf den 6 »Ort«-Karten unter
der Uberschrift »Verdacht« am
hiufigsten fiir den Komplizen
angegeben ist. Kommen meh-
rere Wochentage gleich hiufig
vor, kann der Spieler einen dieser
Tage auswihlen.

Genauso wird der Ort be-
stimmt, an dem die Beute ver-
steckt worden ist.

Ermittlungen vor Ort erhérten den
Verdacht, dass der

untergetaucht ist und die
versteckt wurde.

ORT

Auf jeder Ortskarte ist unter der Uberschrift
»Verdacht« angegeben, an welchem Wochentag
der Komplize vermutlich untergetaucht ist und
an welchem Wochentag die Beute vermutlich
versteckt wurde.

Abschlieflend wird der Ermitt-
lungsakten-Abschnitt »Fall des
Gegenspielers« nach hinten
umgeknickt, damit der Gegen-
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spieler den zu ermittelnden Fall
wihrend des Spiels nicht sehen
kann.

5. Die 4 geheimen »Ort«-Karten
werden nun verdeckt in der
richtigen Reihenfolge (Diens-
tag bis Freitag) zwischen den
bereits offen daliegenden Orts-
karten (Montag und Samstag)
abgelegt. Dariiber werden die

entsprechenden »Fluchtfahr-
zeug«-Karten verdeckt aus-
gelegt — und zwar um eine
halbe Kartenbreite nach rechts
versetzt, um die Flucht mit dem
Fahrzeug von einem zum nichs-
ten Ort bzw. Tag darzustellen.

Die Vernehmung

Die Spieler losen aus, wer mit der
Vernehmung, d. h. mit der ersten
Befragung, beginnen darf. Immer
abwechselnd fihren sie nun
Befragungen durch, um durch
Ausschlieflen und geschicktes
Kombinieren den Fluchtweg ihres
Gegenspielers von Montag bis
Samstag zu ermitteln und damit
schluflendlich den Ort, an dem
dessen Komplize untergetaucht
ist, und den Ort, an dem die Beute
versteckt wurde.

Da beide Spieler bereits den
Ort des Diebstahls (Montag) und
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den Ort der Festnahme (Samstag) ihres Gegners kennen,
konnen sie diese beiden Orte vor der ersten Befragung
direkt in ihren Ermittlungsakten in der Spalte »Fluchtort«
bei den entsprechenden Tagen (» Mo.« und »Sa.<) eintragen.
In den dazugehorigen Feldern »Komplize« und »Beute«
konnen sie zudem gleich die Wochentage erfassen, die auf
den beiden Ortskarten unter der Uberschrift »Verdacht«
angegeben sind. Wihrend der folgenden Befragungen gilt
es fiir beide Spieler herauszufinden, welche Tage fir den
Komplizen und die Beute auf den noch verdeckten 4 Orts-
karten unter der Uberschrift »Verdacht« aufgefiihrt sind.
So konnen sie ermitteln, welche Wochentage insgesamt am
haufigsten vorkommen und damit diejenigen Tage sind, an
denen der Komplize untertaucht und die Beute versteckt
worden ist. Wer kliren kann, wo sein Gegenspieler an
diesen Wochentagen war, hat den Fall gel6st.

Ablauf einer Befragung

1. Der Spieler, der an der Reihe ist, stellt seinem Gegen-
spieler nacheinander 3 Fragen zu dessen Flucht.
Dieser darf jeweils nur mit »Ja« oder »Nein« antwor-
ten (z. B. »Bist du von Montag auf Dienstag mit dem
Flugzeng geflohen?«, »Warst du am Donnerstag in einer
Grofstadt?«, »Hat dich deine Flucht durch Osterreich
gefiibrti«, » Bist du von Donnerstag aunf Freitag in Rich-
tung Siiden gefloben?«). Wichtig: Nicht erlaubt sind
Fragen zum Aufenthaltsort des Komplizen oder
zum Versteck der Beute (z. B. »Ist dein Komplize
in einem Ort mit Flughafen untergetancht?«, »Wurde
die Beute in einer Kleinstadt versteckt?«)! Gestattet
sind jedoch Fragen mit zeitlichem Bezug (z. B. »War
dein Komplize am Mittwoch noch bei diré«, »Wurde die
Beute am Dienstag versteckt?«).

2. Die dabei gewonnenen Informationen erfasst der Spieler
in seiner Ermittlungsakte:
In der Spalte »Fluchtort« hat er bei den Wochentagen

»Dienstag« bis »Freitag« die Moglichkeit, in den klei-
nen Landkarten Planquadrate, und somit Orte, auszu-
streichen, die er definitiv ausschlieflen kann. Daneben
kann er seine vermuteten bzw. ermittelten Orte eintra-
gen. Hat der Spieler konkret nach einem Ort gefragt
(z. B. »Warst du am Freitag in Berlin?«<) und wurde diese
Frage von seinem Gegenspieler mit »Ja« beantwortet,
muss dieser die entsprechende Ortskarte aufdecken und
dem Spieler die auf der Karte unter der Uberschrift »Ver-
dacht« angegebenen Wochentage mitteilen. Diese beiden
Tage kann der Spieler dann in den entsprechenden Fel-
dern »Komplize« und »Beute« eintragen.

In der Spalte »Fahrzeug« kann der Spieler bei allen
Wochentagen seine Ermittlungsergebnisse zu den ver-
wendeten Fluchtfahrzeugen erfassen. Dazu kann er die
entsprechenden Fahrzeugsymbole durchstreichen (wenn
er ein Fahrzeug definitiv ausschliefSen kann) oder mar-
kieren (wenn er sicher ist, dass ein bestimmtes Fahrzeng
genutzt wurde). Hat der Spieler konkret nach einem
Fluchtfahrzeug gefragt (z. B. »Bist du von Dienstag auf
Mittwoch mit dem Zug geflohen?«) und wurde diese
Frage von seinem Gegenspieler mit »Ja« beantwortet,
muss dieser die entsprechende »Fluchtfahrzeug«-Karte
aufdecken.

Die Spalte »Zusatzinfos« dient zur Erfassung aller
Informationen, die nicht unmittelbar in den Spal-
ten »Fluchtort« oder »Fahrzeug« verarbeitet werden
konnen, weil noch weitere Daten bendtigt werden,
um z. B. einen bestimmten Ort oder ein bestimmtes
Fluchtfahrzeug zweifelsfrei ausschlieflen zu konnen.
Hier kann der Spieler aber auch seine gestellten Fragen
eintragen, um spiter nachvollziehen zu konnen, was er
seinen Gegenspieler im Laufe des Spiels gefragt hat.

. Im Anschluss kann der Spieler aus seinen Handkarten

1 Ermittlungskarte (keine Verteidigungskarte!) aus-
spielen, um vom Gegenspieler weitere Hinweise zur
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Losung des Falls zu erhalten. Die gewonnenen Infor-
mationen (sofern dies vom Befragten nicht durch den
Einsatz einer passenden Verteidigungskarte verhindert
wird!) tragt er in seiner Ermittlungsakte in der entspre-
chenden Spalte ein.

Hat der Spieler keine oder keine passende Ermittlungs-
karte auf der Hand oder mochte er aus taktischen Griin-
den keine Ermittlungskarte ausspielen, kann er — wenn
er will — eine seiner Handkarten (1 Ermittlungs- oder
1 Verteidigungskarte) gegen 1 neue Karte austau-
schen. Dazu schiebt er die Karte verdeckt unter den
Stapel der Aktionskarten zuriick und zieht von oben
eine neue Karte nach, sodass er wieder 3 Aktionskarten
auf der Hand hat.

. Danach hat der Gegenspieler die Moglichkeit, aus
seinen Handkarten 1 Verteidigungskarte (keine Er-
mittlungskarte!) auszuspielen — entweder, um direkt
auf die Ermittlungskarte des fragenden Spielers zu
reagieren (z. B. »Aussageverweigerung«) oder um eine
nachfolgende Verteidigungsaktion (z. B. »Suspendie-
rung«) einzuleiten. Er darf die Verteidigungskarte auch
dann einsetzen, wenn der fragende Spieler zuvor keine
Ermittlungskarte gespielt hat.

Hat der Gegenspieler keine oder keine passende Vertei-
digungkarte auf der Hand oder méchte er aus taktischen
Griinden keine Verteidigungskarte ausspielen, wird das
Spiel direkt fortgesetzt. Im Gegensatz zum fragenden
Spieler darf er keine Handkarte gegen eine neue austau-
schen.

. Abschlieflend werden die gegebenenfalls ausgespielten
Aktionskarten beiseitegelegt und vom Aktionskarten-
stapel Karten nachgezogen, sodass jeder Spieler am
Ende der Befragung wieder 3 Handkarten hat.

. Damitist die Befragung beendet und der Gegenspie-
ler ist mit seiner Befragung an der Reihe.
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Hinweis zum Einsatz der Ermittlungskarten
Wenn laut Anweisung auf der Ermittlungskarte vom Gegen-
spieler bestimmte Einzelheiten des Falls ausgeschlossen oder
bestimmte Fakten genannt werden miissen, darf dieser keine
Informationen geben, die bereits bekannt sind.

Spielende

Ist sich ein Spieler sicher, wo sowohl der Komplize seines
Gegenspielers untergetaucht ist, als auch wo die Beute ver-
steckt wurde, kann er mit den Worten »lch will den Fall
auflésen« das Spiel beenden - allerdings nur dann,
wenn er selbst mit einer Befragung an der Reihe
ist und wenn zu diesem Zeitpunkt mindestens 5 »Ort«-
Karten und 4 »Fluchtfahrzeug«-Karten seines Geg-
ners aufgedeckt sind.

Anschliefend muss er seine ermittelten Orte (es st
auch maoglich, dass es ein und derselbe Ort ist!) nennen.
Handelt es sich um die gesuchten Orte, ist er der Sieger
des Spiels. Anderenfalls hat sein Gegenspieler das Spiel
gewonnen — auch wenn dieser bis dahin seinen Fall noch
nicht gelost hat.
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infatenspe

Stefan Breuer, Dreck am Stecken
3-6 Spieler, ab 12 Jabren,

50+ Minuten, 48 Karten

42 6022058 151 2

Mord im Nachtclub! Ede K.,
Gastgeber allabendlicher Poker-
Runden, liegt tot in seinem Biiro.
Neben ihm eine mysteriése Li-
ste, auf der die Namen von sechs
stadtbekannten Gaunern stehen.
Schnell sind sie aufgespiirt und
hinter Schloss und Riegel ge-
bracht. Doch wer von ihnen ist
der Mérder? Und welcher Ver-
brechen haben sich die anderen
schuldig gemacht?

Schliipfen Sie in die Rolle
eines Ganoven und finden Sie
schnellstmoglich  heraus, wer
welchen Dreck am Stecken hat,
denn nur dann koénnen Sie auf
Strafmilderung hoffen!

Die hobe Kunst des
Kombinierens!

Krimi-Kartenspiel

flir clevere Ermittler

ﬂ GMEIHER

Reiner Knizia, Sieben unter Verdacht
1-5 Spieler, ab 12 Jahren,

15+ Minuten, 31 Karten + 24 Steine
42 6022058 150 5

Ein Mord ist geschehen. Sieben
Verdichtige, allesamt stadtbe-
kannte Ganoven, wurden festge-
nommen und zur polizeilichen
Gegeniiberstellung ins Kommis-
sariat gebracht. Als erfahrener
Ermittler wissen Sie: Zeugenhin-
weise gibt es viele, doch nur mit
messerscharfem Verstand und ra-
scher Kombinationsgabe kénnen
Sie die wahren Titer tiberfiihren.

Zbgern Sie nicht! Man erwartet
von Thnen, dass Sie diesen myste-
riésen Fall schnellstméglich auf-
kliren ...

Ein fesselndes Krimispiel aus der
Ideenschmiede des vielfach ans-
gezeichneten Spieleantors Reiner
Knizia. Besonderes Plus: Auch
allein zu spielen!
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Krimi-Kartenspiel

fiir clevere Kunstdiebe

.¢ ST

Sonja Klein, Kunststiick
2-5 Spieler, ab 10 Jahren,
60+ Minuten, 119 Karten
978-3-89977-787-1

Fiir einen wahren Meisterdieb ist
kein Auftrag zu schwierig. Auch
nicht, wenn es darum geht, in
die grofiten Kunstmuseen einzu-
brechen und deren wertvollste
Gemilde mitgehen zu lassen.

Doch Vorsicht: Auch andere
Diebe haben es auf die kostbaren
Stiicke von da Vinci, Rembrandt,
oder van Gogh abgesehen. Nur
wer seine Beute gut versteckt,
sich vor den Razzien der Polizei
in Acht nimmt und die gestohle-
nen Gemilde clever an seine Auf-
traggeber verkauft, wird am Ende
das beste Geschift machen!

»Ein gutes Spiel mit Krimithema,
welches Familien und Vielspieler
ansprechen wird.«

Spielphase.de

Krimi-Kartenspiel

[ CLLL ]

Sonja Klein, Kreuzverhér
2 Spieler, ab 12 Jabren,
ca. 40 Minuten, 90 Karten
978-3-89977-679-9

Sie sind einer der besten Ermitt-
ler des BKA. Bei einer Razzia ist
Thnen ein dicker Fisch ins Netz
gegangen. Der mit internationa-
lem Haftbefehl gesuchte Gangster
weifl von einem Verbrechen, das
in Kiirze stattfinden soll. Handeln
Sie, bevor es zu spit ist! Verhdren
Sie den Mann und finden Sie her-
aus, welches Verbrechen geplant
ist, wo es stattfinden soll, wer der
mutmaflliche Titer ist und welches
Tatwerkzeug er benutzen will!

»Ein witziges und vor allem sebr
zum Nachdenken anregendes
Spiel fiir zwei Personen«
SpielxPress

»Super-Logikspiel fiir Krimifans«
spielen und lernen



Sie sind einer der erfolg-
reichsten Ermittler des Bundeskriminalamts und
man hat Thnen einen brisanten Fall ibertragen:

Spannendes Krimi-Kartenspiel

die Fahndung nach zwei international gesuchten
Spicerah: 2 Dieben, die sich mit ihrer millionenschweren
(RIS RPNl Beute auf der Flucht quer durch Deutschland,

jel s ca. 1 @ o g . 2
LR Il (Osterreich und die Schweiz befinden.
Spielcharakteristik:

R Nach sechs nervenaufreibenden Tagen ist
Taktik: +++ Thnen endlich einer der Titer ins Netz gegan-
Uberlegung: ++++

Kommunikation: 4+ gen. Doch von seinem Komplizen fehlt weiter-

hin jede Spur. Ebenso von der Beute.
Spielinhalt: Handeln Sie, bevor es zu spit ist! Verhoren

* 56 Ortskarten Sie den Mann und l6sen Sie den Fall!
* 2 landkarten

* 10 Fluchtfahrzeug-Karten »Wer Krimispiele liebt, kommt an diesem
* 30 Aktionskarten definitiv nicht vorbei! Auf der spannenden

[ErmltlIUI!gIVerleldlgung] Suche nach Tiéter und Beute sind Kombi-
* 1Block mit . be. die richtive Taktik und irlich
Ermittlungsakten nationsgabe, die richtige Taktik und natiirlic
1 Spielanleitung iiberzengende Verhérmethoden gefragt.
N Ein echtes Highlight aus der beliebten Krimi-
Autorin: Sonja Klein X . . .
Mlle Rechte vorbehalten. spiel-Reihe von Gmeiner und ein mehr als
Gestaltung: Lutz Everle, Matthias Schatt ¢,y ;06 Nachfolger des seit Jahren erfolg-
TAIESIIEED reichen Krimi-Kartenspiels >Krenzverhor«.«
vorhehalten. Achtung! Nicht geeignet
fiir Kinder unter 3 Jahren: KRIMIJOURNAL

Erstickungsgefahr durch Kleinteile.
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