
In einem Bergsee nahe der deutsch-österreichischen Grenze treibt die Leiche  eines 

Informatikers, der sich so gut wie jedes zweite Wochenende am See vom Wiener 

Großstadtleben zu erholen pflegte. Aber möglicherweise war dies nicht der einzige 

Grund für seinen Aufenthalt in den Alpen …

Der Tote wurde übel zugerichtet und nach Jägerart ausgenommen. Daher zieht 

die örtliche Polizei lieber den Ermittler Gedeon Winter hinzu. Und weil das Opfer 

Deutscher war, stellt sich auch seine deutsche Kollegin Ellie Stocker ein.

Willkommen  
in den



»Der Pass – Tatort: Bergsee!« ist ein Koopera tions spiel. So wie 
Ellie Stocker und Gedeon Winter gemeinsam ihr Abenteuer 
bestehen müssen, sollt auch ihr bei der Lösung der Rätsel des 
Spiels zusammenarbeiten. Es wird also am Ende weder Sieger 
noch Verlierer geben. 

Die Box enthält alles, was ihr zum Spielen benötigt. Falls ihr 
euch beim Lösen der Aufgaben Notizen machen möchtet,  
solltet ihr noch Papier und Stift bereit legen. Euer Spieltisch 
sollte gut ausgeleuchtet sein, damit ihr alle Details der Rätsel 
erkennen könnt. 

Das Spielheft enthält alle Rätsel,  
Hinweise und Lösungen.

Eine von acht Personenkarten enthüllt 
am Ende des Spiels den Täter oder die 
Täterin. Darum liegen diese Karten bis 
zum Ende in einem Stapel mit den Rück-
seiten nach oben auf dem Tisch.

Der achtseitige Würfel entscheidet mit 
seinen vier Farben, welches Rätsel zu 
lösen ist.

Der Decoder hilft bei der Überprüfung 
der Lösungen. Wie er funktioniert, steht 
auf der nächsten Seite.

Die sechs Teile des Rahmens werden 
zum Spielbrett zusammengesteckt. In 
diesen werden die Umgebungskarten 
eingesetzt.

18 unterschiedliche Situationen sind zu 
meistern. Die Umgebungskarten geben 
vor, in welcher Reihenfolge die Rätsel 
gelöst werden müssen.

Das Spiel besteht aus folgenden Teilen:

ANLEITUNG



Zur Spielvorbereitung müsst ihr nicht 
viel tun: Steckt zuerst die sechs »Puzzle-
teile« des Rahmens zusammen, sodass 
sie ein Spielbrett wie auf der Abbildung  
ergeben. 

Dann bildet ihr aus den 18 Umgebungs-
karten drei Stapel: Wasser, Hütte und 
Wald. Mischt jeden Stapel gut durch und 
legt die Karten in beliebiger Reihenfolge  
so in den Rahmen, dass drei separate 
Felder wie auf der Abbildung entstehen: 
Wasser, Hütte und Wald. 

Jetzt kann es auch schon losgehen: Dreht 
als Erstes die Karte mit der Wasserleiche 
um. Ist diese gespielt, dreht ihr eine be-
liebige weitere Wasserkarte um und spielt 
das nächste Rätsel. Sind alle Wasser-
karten gespielt, folgen die Hüttenkarten. 
Zuletzt werden die Waldkarten gespielt, 
wobei die Karte mit dem Felsen als aller-
letzte Karte umgedreht wird.

Spielvorbereitung: Rahmen und Umgebungskarten

Spielverlauf: Spielheft und achtseitiger Würfel

Wenn ihr eine Umgebungskarte aufge-
deckt habt, wird gewürfelt. Der acht-
seitige Würfel bestimmt durch die ge-
worfene Farbe, welches Rätsel gespielt 
werden soll. Dieses muss im Spielheft ge-
sucht und gelöst werden. Falls ihr einmal 
nicht weiterwisst, findet ihr Hinweise und 
Lösungen ganz am Ende des Hefts.

Das Rätselbild, das es zu lösen gilt.

Hier wird die Story weitererzählt.

In der Box wird die eigentliche Aufgabe 
formuliert.

Der Unterhaltung könnt ihr erste  
Hinweise auf das Rätsel entnehmen.

Der Code zur Überprüfung der Lösung.



Der Decoder

Die Lösungen bestehen in der Regel aus einer dreistelligen Zahl. 
Solltet ihr also zu einem Ergebnis kommen, das mehr oder weni-
ger Stellen hat, wird es wohl nicht richtig sein. Eine Ausnahme 
bilden die Rätsel 21 bis 24, 45 bis 48 und 69 bis 72. Hier ist das 
Ergebnis zweistellig.
Um zu überprüfen, ob ihr mit eurem Ergebnis richtig liegt, 
verwendet ihr den Decoder. Stellt dazu euer Ergebnis in der 
Farbe eures Rätsels ein und vergleicht die Zahlen in den weißen 
Feldern mit dem Code unten auf der Rätselseite. Stimmen die 
Zahlen überein, ist das Rätsel richtig gelöst und ihr könnt mit 
der nächsten Umgebungskarte fortfahren.

Ist das Ergebnis zweistellig, müsst ihr nur die beiden 
ersten oder letzten Ziffern überprüfen.
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Immer, wenn Ellie Stocker und Gedeon Winter auf einer der 
Um gebungs karten zu sehen sind, steht eine »Zeugenbefragung« 
an. Dabei begegnet ihr mindestens zwei von acht Zeugen. Sie 
sind zugleich Verdächtige, doch in dieser Rolle begegnen sie 
euch erst am Ende des Spiels.

Ein Tipp: Wenn ihr öfter mit denselben Personen zusammen 
spielen wollt, könnt ihr pro Session nur die Rätsel einer Farbe 
spielen oder ihr würfelt erneut, wenn ihr ein Rätsel bereits kennt, 
um Wiederholungen zu vermeiden.

In der »Befragung« muss ein Rätsel gelöst werden, das euch die 
Zeugenaussage stellt. Das zweistellige Ergebnis dieses Rätsels  
korrespondiert mit einigen der Zahlen auf den Rückseiten der 
Personenkarten. Nach dem ersten Befragungsrätsel (Nr. 21 
bis 24) werden alle diejenigen Karten, die die Lösungszahl auf-
weisen, aus dem Spiel genommen. Es verbleiben vier Karten. 
Nach dem zweiten Befragungsrätsel (Nr. 45 bis 48) werden 
wieder diejenigen Karten aus dem Spiel genommen, die die  
Ergebniszahl aufweisen. Am Ende des Spiels wird ein letztes  
Befragungsrätsel gelöst (Nr. 69 bis 72). Die Lösung dieses  
Rätsels nimmt dann eine der beiden verbliebenen Karten aus 
dem Spiel. Dreht nun die Karte um, die übrigbleibt. Sie zeigt 
den Täter oder die Täterin.
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Bei der Lösung der Rätsel dürft ihr alle Hilfsmittel verwenden, 
die euch einfallen. Mit dem Smartphone könnt ihr verschiedene 
Codetabellen finden – oder einfach einmal etwas ausrechnen. 
Papier und Bleistift sind immer eine gute Idee. So kann man   
gerade bei visuellen Rätseln erst einmal verschiedene Lösungen  
ausprobieren.

Auch wer nicht online ist, kann mitspielen. Hier sind einige der 
geläufigsten Codes und Verschlüsselungen, die aber nicht unbe-
dingt im Spiel Verwendung finden müssen. Umgekehrt könnten 
dafür auch sehr einfache, naheliegende Codes fehlen:

Periodensystem der Elemente

Morse-Alphabet Braille-Schrift

Hilfsmittel

Binärcode: 8 4 2 1
Null: 0 0 0 0
Eins: 0 0 0 1

Zwei: 0 0 1 0
Drei: 0 0 1 1
Vier: 0 1 0 0



Alle in diesem Produkt veröffentlichten Abbildungen sind urheberrechtlich geschützt und dürfen nur mit ausdrückli-
cher schriftlicher Genehmigung des Verlags gewerblich genutzt werden. Eine Vervielfältigung oder Verbreitung der 
Inhalte des Produkts ist untersagt und wird zivil- und strafrechtlich verfolgt. Das gilt insbesondere für Vervielfälti-
gungen, Übersetzungen, Mikroverfilmungen und die Einspeicherung und Verarbeitung in elektronischen Systemen.

Die im Produkt veröffentlichten Aussagen und Ratschläge wurden von Verfasser und Verlag sorgfältig erarbeitet 
und geprüft. Eine Garantie für das Gelingen kann jedoch nicht übernommen werden, ebenso ist die Haftung des 
Verfassers bzw. des Verlags und seiner Beauftragten für Personen-, Sach- und Vermögensschäden ausgeschlossen.

Bei der Verwendung im Unterricht ist auf dieses Produkt hinzuweisen.   

Die automatisierte Analyse des Werkes, um daraus Informationen insbesondere über Muster, Trends und Korrela-
tionen gemäß § 44b UrhG („Text und Data Mining“) zu gewinnen, ist untersagt.
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