Charlie Holmes braucht eure Hilfe, um
Y 4 den Fall zu 16sen! Seltsame Dinge gehen
S,okelulxerw& vor in Ratselstadt und die Ubeltater
R S mussen gefasst werden! i
Gehe zu den Einwohnern der Stadt und befrage sie. Jeder hat &,:_,;,-.;
einen Hinweis, der euch hilft, den Fall zu 16sen. Aber behaltet 3
die Uhr im Auge und verliert keine Zeit: Detektivin Charlie
versucht, genau um 5 Uhr wieder auf der Polizeiwache sein. Sie
will doch die Teestunde nicht verpassen!
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In jedem der 6 Fall-Kartenstapel:
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Wichtig: Dreht die Karten noch nicht uml!

Sohaut sie euch vor dem Spiel nicht anl
Alle Fall-Kartenstapel werden auf dieselbe o5
Bt

Weise gespielt. BROSSS
= S
Wahlt einen Fall-Kartenstapel aus der

Spielschachtel und entfernt dessen Folie.

Die Félle sind nach steigender Schwierigkeit
nummeriert. Am besten spielt ihr sie in dieser
Reihenfolge. Jeder Fall kann nur einmal gespielt
werden.

In der Reihenfolge, wie die Karten im Deck liegen,
legt ihr sie auf den Tisch.

( 1: Die Fallkarte legt ihr in die Mitte des Tischs.
Die 8 Zeugenkarten legt ihr verdeckt in einem

2 Kreis um die Fallkarte, in der Reihenfolge der
Nummern auf ihren Ruckseiten.

@ Schiebt die Beweiskarten unter die
Zeugenkarten mit der passenden

Nummer. Das Symbol auf der Beweiskarte zeigt

die passende Zeugenkarte.

( 4:1 Steckt die 8 Verdachtigenkarten in die

. Schlitze der Polizeiwache. Die Unterlagen

zu jedem Verdachtigen werden némlich von der
Polizei untersucht und die Polizisten warten auf
Detektivin Charlies Anweisungen, sie sich genau
anzusehen!

( 5 , Stellt den Aufsteller von Detektivin Charlie
vor die Zeugenkarte Nummer 1.

6 Legt den Wirfel und die Taschenuhr in
die Nahe des Kreises der Zeugenkarten.

Stellt den Zeiger der Uhr auf die 12.

( t?‘ Der &alteste Spieler liest beide Seiten der
. Fallkarte laut vor. Er beginnt mit dem Titel

des Falls. Jetzt kann es losgehen!



SPLe.btui (((\ @
Detective Charlie ist ein Spiel, bei dem ihr al}e
gemeinsam einen Fall 16sen IIlflSSTf. Thr sel.d
abwechselnd am Zug, um Detektivin Charlie
mit dem Wirfel zu bewegen und Zeugen .zu
befragen. Zeugen helfen euch dabei, Verda.,cht.lge
nacheinander auszuschliefien, bis s?hheﬁhch
nur 1 iibrig bleibt: der Ubeltéter! Ihr komt eure
Losung am Schluss ﬁberprpfen, indem ihr die
im Umschlag versteckte Ubeltaterkarte lest.
Der Umschlag hat die Nummer eures Falls.

¢
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Das Spiel verlauft iber mehrere Runden, bis nur
noch 1 Verdachtiger in der Polizeistation tibrig ist.
Beginnend beim ersten Spieler und dann weiter
im Uhrzeigersinn seid ihr nacheinander am Zug,
wurfelt und macht das, was der Wiirfel vorschreibt.
Der Spieler, der am Anfang die Fallkarte
vorgelesen hat, ist der erste Spieler.

Wenn du am Zug bist, wiirfelst du und befolgst,
was der Wiirfel zeigh:

A ———
——

- 1 oder 2: Bewege Detektivin
1 Charlie so viele Zeugenkarten weiter,
wie die Zahl auf dem Wirfel zeigt. Die
Richtung darfst du dir aussuchen.
2 Decke anschlieRend die Karte auf,
vor der Detektivin Charlie angehalten
hat, und lies den Text auf der Karte
laut vor.

Gemeinsam musst ihr dann Uberlegen, ob ihr
einen oder mehrere Verdéachtige ausschliefien
koénnt (das wird auf der néchsten Seite erklart).
Dann legst du die Zeugenkarte wieder verdeckt
an ihren Platz.

Beende deinen Zug, indem du den Wiirfel an den
Spieler zu deiner Linken gibst.

é Uhr: Eure Untersuchung kommt

ins Stocken! Bewege den Zeiger auf

der Uhr um 1 Stunde vorwérts. Dein
Zug ist beendet. Gib den Wiirfel an den Spieler zu
deiner Linken weiter.

é Uhr + ?: Bewege den Zeiger der
é+? Taschenuhr um 1 Stunde weiter und

setze dann Detektivin Charlie vor

eine Zeugenkarte deiner Wahl. Decke
die Karte auf und lies den Text darauf laut vor.
Danach durft ihr einen oder mehrere Verdéchtige
ausschlieRRen. Beende deinen Zug, indem du den
Wiirfel an den Spieler zu deiner Linken gibst.

Nachdem du gewtirfelt hast, machst du also, was
der Wiirfel sagt, und vielleicht kénnt ihr danach
einen oder mehr Verdachtige ausschlieRen.
Anschliefdend ist der nachste Spieler zu

deiner Linken an der Reihe. Jetzt

darf dieser Spieler wiirfeln!



é Eine Aussage vorlesen: Wenn ihr eine
Zeugenkarte nach dem Lesen zurticklegt, solltet
ihr euch die Nummer der Karte merken, damit
ihr nicht versehentlich wieder dort hingeht und
dieselbe Aussage lest. Manchmal wird euch das
Spiel aber auch auffordern, zu einem bestimmten
Zeugen zuruckzukehren, den ihr vielleicht schon
befragt habt (zum Beispiel, um eine Beweiskarte
anzuschauen, die unter ihm liegt).

—> Einen Verdschtigen ausschliefen: Nachdem

eine Zeugenkarte vorgelesen wurde, konnt ihr

Uberlegen, ob ihr einen oder mehrere Verdéchtige

fur unschuldig haltet. Entfernt ihre Karte aus
der Polizeiwache und legt sie beiseite. Gute
Arbeit, denn jetzt seid ihr dem Ubeltater etwas
naher gekommen! Nicht jede Aussage wird dazu
fiihren, dass ihr Verdachtige ausschliefien kénnt,
manchmal musst ihr sogar mehrere Aussagen
lesen, um einen oder mehrere unschuldige
Verdéchtige zu finden.

Aiele Eltern, zoqert nicht,
ngjen 2u stellen, damit
sae dde Assungen seller
herausfinden ksnnen!
Crinnert die Kinder daran,
dass eine Aussm(x}e wde ,der
Tater” auch Awamer ,die

Taterin" ledeuten ’“‘”‘“-\/ ;

Hinweds

Wenn der Wirfel Charlie vor einer Zeugenkarte

anhalten [3sst, bei der ihr schon wart und die ihr nicht
erneut lesen wollt kénnt ihr gemeinsam entscheiden,
den Uhrzeiger um 1 Stunde vorzuschieben, um
stattdessen die Karte links oder rechts von Charlies
Ort zu lesen. Das diirft ihr mehrmals in einem Fall
machen, aber ihr miisst nicht.

Spieleyw(a

Wenn nur noch 1 Verdachtiger in der Polizeiwache
{ibrig ist, haltet ihr ihn oder sie fiir den Ubeltater
und das Spiel ist vorbei.

Habt ihr den richtigen Ubeltéiter gefunden?

Um das herauszufinden, 6ffnet ihr den Umschlag
mit der Nummer des Falls, den ihr gerade spielt,
und lest die Ubeltéterkarte gemeinsam. Wenn ihr
recht hattet: gut gemacht! Wenn ihr nicht recht
hattet, drgert euch
nicht, beim néchsten

Fall wird es besser! s
Bevor ihr den néchsten \“‘:E\:‘Kﬁfx})@
Fall auspackt, misst Py
ihr jetzt nur noch euer

Detektiv-Notizbuch
ausfillen ...



e fille ich das Dekelibiv-Mobizbuch aus?

Sucht die Seite, di
, die zu eurem gespielt =
aus. Tragt die Stunde ein, di Dielten Fall gehort, und fullt si i
N I?éiiglri,edle auf Charlies Taschenuhr am Spie)i eigfgmemSam
Punktzahl, die auf der Liste auf dieser Seit;?;fslslzeut

KXoy Sobald ihr alle 6 File gels
: e gel6st habt, fillt ihr di ;
Notizbuchs aus und erfahrt, wie gut ihr ge$:sf§?§ c?lelte des
id!

Thr habt den Ubeltater rechtzeitig zur Teestunde mit Charlie und
den Polizisten auf der Wache gefunden, toll gemacht! (5 Punkte)

Alsihraufder Polizeiwache eintrefft, sind die meisten Polizisten

noch da, aber der Tee ist leider kalt. (4 Punkte)

ache kommdt, gind leider keine Platzchen

Als ihr zur Polizeiw:
7 Uhr mehr da. Die Polizisten haben gie alle aufgegessen, wahrend sie

quf euch gewartet haben. (3 Punkte)

Alg ihr die Polizeiwache petretet, ist sie ziemlich leer. Charlie ist

Zwischen 8
die Teestunde verpasst hat! (2 Punkte)

und 11 Uhr enttauscht, dass sie

Mitte ht Thr kommt vollig auRer Atem auf der Polizeiwache an. Alle
oder spéter sind emgesohla;fen, wahrend sie auf euch gewartet haben.
Charlie muss bis zum nachsten Tag warten, pis sie den

Tbeltater nennen kann. (1 Punkt)

Als ihr den Namen des Verdachtigen sagen wollt, kommt ein

Falscher - - > i ..
Dibeltater Wachtmeister herein, der eme andere Losung hat. Thr misst
die Hinweise missverstanden haben. Ihr habt den falschen

tpelsater ... (O Punkte)
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