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in diesem Krimispiel erwartet dich und deine Géste ein spannender Dinner-
Abend anldsslich des Mittsommerfests im Freizeitpark Asgard. Doch seid
gewarnt: Heute steht Mord auf der Speisekarte!

Ihr schllipft in die Rollen der Hauptverddchtigen in einem mysteriésen Todesfall,
den es aufzukl@ren gilt. Wem kénnt ihr frauen und wer erzéhlt Lugenmdrchen?
Befragt euch gegenseitig und findet es heraus! Wer denkt kreativ genug und
bringt die Wahrheit ans Licht? Wird es euch am Ende gelingen, den Fall aufzu-
kiéren, oder lasst ihr den Téter oder die Tdterin ungeschoren davonkommen?

In diesem Set sind alle Materialien enthalten, die ihr flr eine unvergessliche
Krimi-Party mit finf bis acht Personen bendtigt. Mit den zusdtzlichen Rezepten,
Kostimvorschlégen, Dekorationsideen und der begleitenden Musik wird der
Abend garantiert ein voller Erfolg! Das Krimispiel ist ideal fur einen mérderisch-
lustigen Abend mit Familie und Freunden oder als Event-Geschenk zum Geburtstag.

Bevor der Abend beginnt, solltest du dir die folgende Anleitung komplett durch-
lesen. Keine Sorge — du erfdhrst dabei keine Geheimnisse und kannst, wie alle
anderen Gdste, mitspielen und -rdtseln. Allerdings ist es wichtig, dass du den
Ablauf kennst, um das Spiel an eurem ,Crime & Dine”-Abend zu moderieren.
AuBerdem kannst du so einige Tipps zur Vorbereitung beachten. Es gibt nur
wenige Regeln, die du zusammengefasst am Ende dieser Anleitung findest.

Viel SpaB mit Crime & Dine!
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Als Gastgeber*in ist es deine Aufgabe, alle nétigen Vorbereitungen flr euren
Krimi-Abend zu treffen und das Spiel zu moderieren. Um keinen Punkt zu
vergessen, findest du auf Seite 28 eine Checkliste zum Abhaken.

Bevor ihr euch ins Kriminalabenteuer stiirzt, legst du ein Datum flr den Dinner-
Abend fest und gibst deinen Gdsten friihzeitig Bescheid mit der Bitte um eine
sichere Zusage. Die individuellen Einladungen mit den ersten Rolleninformationen
kannst du ganz einfach tUber den QR-Code herunterladen und verschicken.

Ihr solltet insgesamt mindestens flinf und maximal acht Personen sein, damit
das Spiel funktioniert. Die finf Rollen, die auf jeden Fall vergeben werden
miissen, findest du in der Ubersicht auf Seite 12. Auch die Spielvarianten mit
sechs oder sieben Personen findest du dort erkldrt. Spielt ihr zu acht, verteilst
du alle Rollen. Die Rollen sind zwar allesamt einem bestimmten Geschlecht
zugeordnet, mlssen so aber spdter nicht am Tisch sitzen. Ein Mann kann durch-
aus eine Frau spielen und andersherum. Nicht bendtigte Rollenhefte bleiben
einfach in der Spielschachtel.

Bei der Verteilung der Rollen kannst du es deinen Gdsten leicht machen oder

sie etwas herausfordern. Wenn du es ihnen leicht machen mdchtest, gibst du
ihnen eine Rolle, die ihrem tatséchlichen Charakter nahekommt. Willst du sie

herausfordern, dann teilst du ihnen eine Rolle zu, die am wenigsten zu ihrem
Charakter passt. Du kannst die Rollen aber auch zufdllig verteilen.

Zum Download der Einladungen den QR-Code scannen oder das
Spiel unter emf-verlag.de suchen und dort ,Downloads” anklicken.
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Euer Dinner wird besonders stimmungsvoll und authentisch, wenn alle am
Abend kostumiert erscheinen. Mit der Einladung erhalten die Gdste eine Kurz-
beschreibung ihrer eigenen Rolle sowie Vorschléige zu den passenden Acces-
soires. Der Weg zum Kostimverleih ist nicht unbedingt notwendig. Haufig finden
sich entsprechende Kostlimelemente im Kleiderschrank oder Freund*innen kénnen
einem das eine oder andere Stlick ausleihen. Als Gastgeber*in solltest du auf
jeden Fall vorab festlegen, ob alle kostlimiert erscheinen sollen oder nicht.

Nimm das ,Crime & Dine”-Spiel als Anlass, mit Freund*innen und Familie zu-
sammenzukommen. Sorgt dabei flr euer leibliches Wohl mit einem mehrgdngigen
Men(, welches zum Thema des Abends passt. Du kannst entweder selbst den
Kochloffel schwingen oder du bittest jeden Gast, etwas flir euer gemeinsames
Essen mitzubringen. Wenn du ein wenig Inspiration bendtigst, gibt es ab Seite 15
einige Rezeptideen sowie zwei Men(vorschldge.

Um dem Abend die richtige Stimmung zu verleihen, kannst du ganz einfach mit
ein paar Hilfsmitteln, wie gedimmtem Licht sowie klassischer Musik, fiir eine
authentische Atmosphdre sorgen. Hierzu findest du auf Seite 14 einige Tipps zu
passender Dekorations- und Musikauswahl. Die beiliegenden Tischkarten bieten
dir zudem die Méglichkeit, die Platzwahl am Tisch vorzubestimmen. Schneide
daflr einfach die Tischkarten entlang der gestrichelten Linien auseinander und
falte sie jeweils in der Mitte zusammen, damit sie stehen kdnnen.



Im Folgenden wird der zeitliche Uberblick des Krimi-Dinners gegeben und der
Spielablauf erklért. Beachte, dass alle Mitspieler*innen wdhrend des gesamten
Abends in ihren Rollen bleiben sollten.

Sobald alle Gdste anwesend sind, kdnnen die Vorbereitungen abgeschlossen
werden. Verteile nun die Rollenhefte und Hinweise an deine Géste. Die Hefte
und Hinweise sollten jedoch vorerst noch geschlossen bleiben. Als Gastgeber*in
erkldrst du anschlieBend den Spielablauf und verliest die Regeln. Fur den Fall,
dass ihr euch wdhrend des Abends Notizen machen maéchtet, legt ihr euch am
besten noch Papier und Stifte bereit. Wenn es keine weiteren Fragen mehr
gibt, kann das Spiel starten. ErfahrungsgemdB bietet es sich an, die jeweiligen
Spielrunden in den Pausen zwischen den Gdngen zu beginnen.

Einleitung (ca. 10 Minuten)

Vorstellung (ca. 15 Minuten)

Neue Informationen und Hinweise (ca. 10 Minuten)
Runde 1 (ca. 30 Minuten)

Neue Informationen und Hinweise (ca. 10 Minuten)
Runde 2 (ca. 30 Minuten)

Neue Informationen und Hinweise (ca. 10 Minuten)
Runde 3 (ca. 30 Minuten)

Anklage (ca. 15 Minuten)

Auflésung (ca. 10 Minuten)



Die Rollenhefte drfen nun geéffnet werden. Auf den ersten Seiten findet ihr
noch einmal alle Spielregeln im Uberblick, eine Rollentibersicht sowie die
Vorgeschichte des heutigen Abends. Bitte bléttert noch nicht weiter! Gunnar
Steinar liest euch zundchst die Vorgeschichte ,Was bisher geschah” vor.

AnschlieBend liest jede*r Spieler*in fir sich die Informationen zu ihrer oder seiner
jeweiligen Rolle sowie das dazugehdérige Geheimnis. Wenn alle ihre individu-
ellen Hintergrundinformationen gelesen haben, stellt ihr euch einander in eigenen
Worten vor. Eure Geheimnisse gebt ihr dabei nicht preis! Danach verliest die
oder der Gastgeber*in den Prolog (Gastgeberheft, Seite 13).

Informationen und Hinweise

Zu Beginn von Runde T nehmen alle Spieler*innen ihre Rollenhefte zur Hand
und lesen die Seiten zu dieser Runde, doch nicht weiter. Jede*r erhdlt dabei
pikante Defails Gber die eigene Person, welche in der anschlieBenden Diskussion
nur preisgegeben werden missen, wenn man direkt darauf angesprochen
wird. Dartiber hinaus bekommt jede*r Informationen zu den anderen Gdsten,
die in die Diskussion einflieBen sollen, mit dem Ziel, den anderen ihre pikanten
Details zu entlocken. Zudem erfahren alle etwas dardber, wann und wo sie
sowie andere Charaktere sich befanden. Die Informationen zu den Aufenthalts-
orten sind natrlich nur dann zuverldssig, wenn es dafir Zeug*innen gibt.
Auch die fur die erste Runde vorgesehenen Hinweise werden nun gedffnet.



Die Spieler*innen kénnen diese Informationen entweder gleich mit den ande-
ren teilen oder lassen sie im Laufe von Runde 1 in die Diskussion einflieBen.

Diskussion

Die Informationen aus Runde 1 flieBen nun in die Diskussion ein. Beginnt, euch
gegenseitig Fragen zu stellen, und versucht dabei herauszufinden, wer sich zu
welcher Zeit mit wem wo befand. Nutzt dazu auch den Lageplan des Gebdudes,
den ihr auf der Rlckseite der Rollenhefte findet. Wenn es zu einem Thema keine
vorgegebene Antwort gibt (pikantes Detail), dlrfen alle improvisieren. Generell
sollen die Diskussionsrunden als lockere Unterhaltungen gespielt werden, die
keineswegs auf die vorgegebenen Informationen beschrdnkt sein missen. Be-
richten, Meinungen duBern, nachfragen, verdéchtigen und beschuldigen sind
erlaubt. Alle Informationen, welche die Mitspieler*innen in dieser Runde erhalten
haben, mlssen geteilt werden. Achte als Gastgeber*in darauf, dass alle Fakten
enthullt wurden, bevor ihr die ndchste Runde beginnt. Allein die Informationen
zu den pikanten Details mussen nur preisgegeben werden, wenn jemand einen
direkt darauf anspricht.

Runde 2 Iuft analog zu Runde 1 ab. Die Spieler*innen bldttern zu den relevanten
Seiten in ihren Rollenheften und verwerten die Informationen, wie beschrieben.

Die fur die zweite Runde vorgesehenen Hinweise werden ebenfalls von den ent-
sprechenden Personen ge6ffnet und im Laufe der Runde mit den anderen geteilt.



Runde 3 Iduft analog zu Runde 1 und 2 ab. Die Spieler*innen bldttern zu den
relevanten Seiten in ihren Rollenheften und verwerten die Informationen, wie
beschrieben. Die flr die dritte Runde vorgesehenen Hinweise werden ebenfalls
von den enfsprechenden Personen gedffnet und im Laufe der Runde mit den
anderen geteilt.

Nach der letzten Runde darf jede*r Spieler*in eine Vermutung abgeben, wer flir
das Ableben Jare Sandstréms verantwortlich und was das Motiv gewesen sein
kénnte. Die Angeklagten bekommen danach die Chance, sich zu verteidigen.
AbschlieBend stimmt ihr ab, wen der Verddchtigen ihr der Tat fir schuldig haltet.
Dabei entscheidet die Mehrheit.

Zum Schluss wird von der oder dem Gastgeberin die Auflésung verkindet.
Lagt ihr richtig mit euren Vermutungen?

Wir empfehlen, Getrdnke oder den ndchsten Gang
zwischen den Diskussionsrunden zu servieren,
damit die Aufmerksamkeit ansonsten beim Spiel
und den Informationen bleibt.



. Durch Nachfragen, Kombinieren, Rétseln und aufmerksames Zuhdren werdet
ihr den Tdter und/oder die Taterin (es kann auch mehrere geben) ermitteln.

. Alles, was nicht in den Rollenheften festgelegt ist, darf erfunden und inter-
pretiert werden — Improvisation ist der Schliissel. Im Gegenzug gilt auch alles
als gesetzt, was in den Rollenheften oder den Hinweisen geschrieben steht.

. Flr die Orts- und Zeitangaben bedeutet dies, dass diese Informationen nur
als erwiesen gelten, wenn sie von mindestens einem Zeugen bestdtigt werden
kdnnen. Sollten im Rollenheft keine Zeugen vermerkt sein, dirft ihr Gber
euren Aufenthaltsort lligen. Niemand passiert zu einer der Schlisselzeiten
einen Bereich, in dem ein anderer Charakter steht, ohne dass dies vermerkt ist.

. Der Lageplan auf der Ruckseite der Rollenhefte darf von Spielbeginn an
jederzeit angesehen werden. Er dient sowohl zur Veranschaulichung des
Tatorts als auch zur Uberpriifung der Alibis.

. Alle Informationen und Hinweise, welche ihr in einer Runde erhalten habt,
mussen geteilt werden. Einzige Ausnahme sind die pikanten Charakterdetails.

. Allein wenn ihr auf eure pikanten Details angesprochen werdet, misst ihr
diese preisgeben. Euer Geheimnis musst ihr dagegen nur preisgeben,
insoweit es sich mit den pikanten Details deckt. Das Geheimnis soll euren
Charakter von Anfang an flr euch greifbar machen.

. Wer der oder die Schuldige ist, erfahrt ihr erst in der letzten Runde.
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Ingrid Holmgren — dlteste Mitarbeiterin des Freizeitparks und
Leiterin von ,Friggs Bootsfahrt durch die neun Welten”

Ole Svenson — arbeitet in Asgard und betreibt die Aftraktion
L,Lokis Labyrinth”

Liv Nyberg — Journalistin und Freundin von Ole

Gorm Berglund - arbeitet in Asgard und betreibt die Attraktion
.Thors Donnerbahn”

Alvig Jensen - Kassiererin des Freizeitparks
Gunnar Steinar - einflussreicher lokaler Politiker
Edda Ek - Expertin fur Wikingerarchdologie

Christian Mauk — knallharter Geschdaftsmann

Das Spiel ldsst sich ab flinf Personen spielen. Um zu erfahren, welche Rollen
weggelassen werden kénnen, wenn ihr mit weniger als acht Personen spielt,
liest du im Buchstabensalat jeden dritten Buchstaben. Auch wenn ihr mit weniger
Personen spielt, kommen die nicht verwendeten Rollen in der Geschichte vor.

Wenn ihr zu fnft spielt, I&sst du folgende Rollen weg:
DGCOLHEDRWXICBSNRTMKILPAIZNQAESTDFWDVYAHKGFCORDRONMUE

Wenn ihr zu sechst spielt, Idsst du folgende Rollen weg:
IUEMODFRDSWACHGLIOKNRBVMTZ

Wenn ihr zu siebt spielt, ldsst du folgende Rolle weg:
DFGILOANRUWMFG



Wie jedes Jahr, habt ihr euch alle wieder in Asgard eingefunden, wo ihr mit einem
Mitternachtsschmaus und Umtrunk die vertrauten Mittsommerfeierlichkeiten
ausklingen lassen wollt. Doch plétzlich steht eine der Helferinnen, die fir den
Abend engagiert worden sind, aufgel6st und kreidebleich vor euch. Ihre Stimme
zittert, als sie euch offenbart, dass der Parkbesitzer Jare Sandstrém tot sei und
die Polizei schon auf dem Weg sei. Es mdgen sich alle um die Tafel versammeln,
an der ihr vor Kurzem noch unbeschwert gemeinsam gespeist habt, um auf die
Polizei zu warten. Nach einer gefiihlten Ewigkeit, die ihr in qudlender Stille ver-
bringt, 6ffnet sich endlich die Tlr und ein grimmig dreinschauender Polizist
betritt den Raum.

.50, meine Damen und Herren, nun ist der SpaB endgiltig vorbei ... Wir haben
diesen Park schon Idnger aufgrund des Verdachts auf illegale Akfivitdten im Auge,
daher wundert es mich kein bisschen, jetzt hierher gerufen worden zu sein.
Mein Name ist Eichqvist und ich bin der leitende Inspektor in diesem Fall. Da
es sich bei lhrer Feier um eine geschlossene Gesellschaft handelt, sieht es so
aus, dass unter Ihnen ein Morder oder eine Morderin am Tisch sitzt. Unsere
Ermittlungen haben gerade erst begonnen, aber ich bin mir sicher, diese Unfer-
suchung wird so einiges an Dreck zu Tage férdern. Manches davon wird auch Ihr
Dreck sein, also tun Sie sich selbst und mir einen Gefallen und verklrzen diese
Nacht, indem Sie selbst schnellstens herausfinden, wer von Ihnen den Park-
besitzer Jare Sandstrém unfreiwillig nach Walhalla beférdert hat. Ich halte Sie
wdhrenddessen auf dem Laufenden, was die weiteren Ermittlungen betrifft, da-
mit Sie gentigend Gelegenheit haben, sich gegenseitig auf den Zahn zu fuhlen.
Wenn ich hier allerdings mit allen Untersuchungen durch bin und Sie den
wahren Tater nicht ermitteln konnten, dann nehme ich Sie allesamt mit aufs
Revier! Also halten Sie sich ran ...”
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Das Mittsommerfest bezeichnet seit jeher die Feierlichkeiten zur Sommer-
sonnenwende in den skandinavischen Ldndern. Insbesondere in Schweden hat
das Mittsommerfest eine lange Tradition und wird gemeinsam mit Familie und
Freunden als zweitgroBtes Fest des Jahres (nach Weihnachten) zelebriert.
Neben dem typischen Mittsommerbaum, um den gefanzt wird, gehdren auch
die traditionellen Blumenkréinze dazu, die man auf dem Kopf tréigt.

Um das Mittsommerfest an eurem Dinner-Abend nachzuerleben und eine
authentische Atmosphdre zu schaffen, greifst du bei der Dekoration am besten
auf viele unterschiedliche bunte Blumen fur die Tafel zurtick. Damit die Blumen
nicht in den Hintergrund rlicken, hdltst du Tischdecke, Servietten und Kerzen
besser in WeiB oder Pastellténen. Um die Themen Freizeitpark und nordische
Mythologie ebenfalls einzubringen, bieten sich bunte Lichterketten, stilechte
Trinkhérner und Met an. Dimme das Licht, um eurem Krimi-Dinner eine schum-
merige Stimmung zu verleihen und den Abend zu einem unvergesslichen
Ereignis werden zu lassen.

Bei der Musikauswahl bieten sich vor allem Stiicke von Danheim, Wardruna,
Forndom, Heilung und Nytt Land an, die der Musikrichtung Nordic-Ritual-Folk
zugehorig sind.



REZEPTE

Um ein wenig kulinarische Inspiration zu erhalten, gibt es auf den folgenden
Seiten zwei MenUvorschlége, jeweils mit einer Vorspeise, Hauptspeise und
Nachspeise, die du beliebig miteinander kombinieren kannst.

Menii 1 (vegetarisch)

¢ Lauchsuppe
¢ Plantbullar mit Stampf

¢ Beschwipste Beeren

Menii 2

¢ Lachsschnecken
¢ Kartoffel-Lachs-Suppe

¢ Zimtschnecken
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750 g Lauch

200 g mehlig-
kochende Kartoffeln

1 Zwiebel

3 Zweige Thymian

3 EL Butter

450 ml Gemusebriihe
300 ml Milch

100 g Sahne

Salz, Pfeffer

2 Scheiben Toastbrot
1 Knoblauchzehe

20 g Haselnuss-
bldttchen

frisch geriebene
Muskatnuss

4 Personen

. Den Lauch putzen, ldngs halbieren, gut waschen,

die Halften quer in ca. 5 mm dicke Stiicke schnei-
den. Kartoffeln schdlen, waschen und in ca. Tcm
groBe Wiirfel schneiden. Zwiebel schélen und
klein wirfeln. Thymian waschen, abtrocknen,

1 Zweig beiseitelegen, vom Rest die Bléttchen
abzupfen und grob hacken.

. In einem Suppentopf 2 EL Butter schmelzen, darin

die Zwiebeln andlnsten. Lauch zugeben und
anddnsten, bis er zu bréunen beginnt. Mit Briihe
abldschen, Kartoffeln, Milch, Sahne und den Thy-
mianzweig zugeben, salzen und pfeffern. Zuge-
deckt bei niedriger Hitze ca. 30 Minuten garen.

. DenToast in ca. 1 cm groBe Wiirfel schneiden.

Knoblauch schdlen und fein hacken. In einem
beschichteten Pfdnnchen Ubrige Butter schmel-
zen. Knoblauch, Brot und Haselnussbldttchen
hineingeben und knusprig braun braten. Gegen
Ende die Hdlfte des gehackten Thymians unter-
rihren, leicht salzen.

. Die Suppe mit dem Stabmixer fein plrieren. Mit

Salz, Pfeffer und Muskatnuss abschmecken. Auf
Teller schépfen und die Nuss-CroGtons darauf
verteilen, mit restlichem Thymian bestreuen.

16
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Fiir die Plantbullar

3 Schalotten, 1 Méhre
2 EL Butter

1TL brauner Zucker
1EL Mehl (Type 405)
1,351 GemUsebriihe
je 1 Zweig Thymian
und Lorbeerblatt
1509 Sahne

22 EL Sojasauce

1 EL Aceto balsamico
2 .TL Senf

4 Knoblauchzehen

je 150 g Mandeln
und Gouda

3 Eier (GroBe M)
2 Sténgel Petersilie
100 g Semmelbrésel

1 %TL Krduter der
Provence

1TL geréuchertes
Paprikapulver

1. Fir die Plantbullar Schalotten und Mohre schélen

und hacken. Butter zerlassen und Méhren sowie
ein Drittel der Schalotten darin scharf anbraten.
Y TL Salz hinzugeben und 5 Minuten unter Rih-
ren braten. Zucker unterrithren und 3 Minuten
karamellisieren. Mit Mehl bestduben und in 3 Mi-
nuten goldbraun résten. Mit 350 ml Briihe ab-
l6schen.Thymian waschen. Sahne, Thymian, Lor-
beerblatt, T EL Sojasauce, Essig und Y2TL Senf
zugeben und bei schwacher Hitze 10 Minuten
kécheln lassen. Durch ein Sieb passieren und
mit Pfeffer wiirzen.

. Fr den Stampf Kartoffeln in Salzwasser etwa

20 Minuten garen. Grinkohl waschen, Rispen
entfernen und Bldtter hacken. 25 g Butter zer-
lassen. Griinkohl mit 100 ml Wasser und etwas
Salz zugeben und 8 Minuten garen. Kartoffeln
pellen und mit einem Stampfer zu Plree verar-
beiten. Milch mit der restlichen Butter unter-
rihren. Je nach Konsistenz eventuell etwas mehr
Milch zugeben. Frihlingszwiebeln putzen,
waschen und in Ringe schneiden. Zusammen
mit dem Grinkohl unterheben und mit Muskat-
nuss, Salz und Pfeffer abschmecken.
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Fiir den Stampf

1 kg mehligkochende
Kartoffeln

200g Grunkohl
100g Butter

200 ml warme Milch
2 Frihlingszwiebeln

AuBerdem

Salz, Pfeffer, Muskat-
nuss, Pflanzendl

4-6 EL Preiselbeeren
(Glas)

4-6 Personen

3. 1ELOl'in einer Pfanne erhitzen und die restlichen

Zwiebeln darin glasig dunsten. Den Knoblauch
schdlen, hacken, 30 Sekunden mitgaren und
vom Herd nehmen. Die Mandeln grob mahlen,
den Kése reiben. Die Eier verquirlen, Pefersilie
waschen, frocken schutteln und Bldtter hacken.
Zwiebeln und Knoblauch mit Mandeln, Gouda,
Semmelbrdseln, Eiern, Krdutern, 1 2 EL Soja-
sauce, 2TL Senf, Paprikapulver, Salz und Pfeffer
vermengen. Aus der Masse walnussgroBe Bdll-
chen formen. 11 Briihe in einem Topf zum Kochen
bringen und die Bdllchen darin 6 Minuten kdcheln
lassen. AnschlieBend kurz abtropfen lassen. In
einer Pfanne 2 EL Ol erhitzen und die Plantbullar
darin rundum anbraten. Sauce zugeben und er-
wdrmen. Stampf auf Tellern verteilen, Plantbullar
mit Sauce und Preiselbeeren dazugeben.
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‘BESCHWIPSTE BEEREN |

«— Nachspeise —¢

Zutaten So geht’s

4 500 g gemischte 1. Die Beeren auftauen lassen. Das Vanillepudding-
TK-Beeren pulver nach Packungsangabe mit Milch und

¢ 1 Péckchen Vanille- Zucker glatt riihren. Die restliche Milch auf-
puddingpulver kochen, das angerthrte Puddingpulver einrtih-

ren und unter stdndigem Rihren zu Pudding

4 500 ml Milch
kochen. Den Topf vom Herd ziehen.
@ 1EL Zucker (oder
nach Geschmack) 2. Die Loffelbiskuits flir vier Dessertgldser zurecht-

schneiden. Eine Schicht Loffelbiskuits in die
Gléser geben und mit etwas Likor betrdufeln.
Einen Teil der Beeren darauf verteilen, diese mit
Pudding bedecken. So fortfahren, bis alles auf-
gebraucht ist. Mit Pudding abschlieBen.

¢ 100 g Loffelbiskuits

& 4-6EL Johannis-
beerlikor (z.B. Cassis)

3. Die vier Gl@ser mindestens 2 Stunden in den
Kahlschrank stellen.

4 Personen & TIDD %
e it S
Bestduben Sie das Dessert vor
dem Servieren mit Puderzucker
oder zu gleichen Teilen mit Puder-
zucker und Kakaopulver. Wenn
Kinder mitessen, den Lik6r durch
—| Johannisbeersaft erseizen. |—
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 LACHSSCHNECKEN

«— Yorspeise —<

Zutaten

¢ 4 Tortillas
(Ferfigprodukt)

% 100g Sahne-
meerrettich

4 1 Bund Dill

4 200 g Rducherlachs,

in diinnen Scheiben

4 Personen

So geht’s

1. Die Tortillas auf einer Arbeitsfiiche auslegen,

gleichmdBig mit Sahnemeerrettich bestreichen.
Vom Dill einige Spitzen flr die Garnitur beiseite-
legen, den Rest hacken und die Tortillas damit
bestreuen. Die Réucherlachsscheiben darauf
auslegen. Jede Tortilla fest aufrollen, einzeln

in Frischhaltefolie packen und etwa 1 Stunde

in den Kihlschrank legen.

. Vor dem Servieren die Lachs-Tortilla-Rollen

schrdg in etwa 2 cm lange Stlicke schneiden
und diese mit einem HolzspieBchen fixieren.
Die Lachsschneckchen mit den Schnittfidichen
nach unten auf einer Vorlegeplatte anrichten.

Elasa OB - v 8
Probieren Sie statt der Torfillas
frisch zubereitete Pfannkuchen.
Fiillen Sie sie zur Abwechslung
mit Avocadocreme und klein
gewdirfelten Tomaten.

=
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 KARTOFFEL-LACHS-SUPPE

«— Hauptspeise —»

Zutaten
Fiir die Suppe

¢ 4009 Lachsfilet mit
Haut (wird fUr den
Fond bendtigt)

¢ 1 kleine Stange
Lauch

¢ 1 Mohre

¢ 4509 Kartoffeln
& 50¢ Butter

4 3 Pimentkérner
% 2009 Sahne
& Salz, Pfeffer

¢ %2 Bund Dill (je nach
Vorliebe auch mehr)

& 2-3TL rosa Pfeffer-
beeren

So geht’s

1. Fir den Fond die Haut vom Lachsfilet abldsen

und beiseitelegen. Das Filet in 2 cm breite War-
fel schneiden und bis zur Verwendung im Kihl-
schrank aufbewahren. Die Schalotte schalen
und wrfeln. Méhre, Sellerie und Lauch putzen
und waschen. Méhre und Sellerie wiirfeln, den
Lauch in Scheiben schneiden. Das Ol in einem
Topf erhitzen und die Schalotte darin bei schwa-
cher Temperatur andlnsten. Méhre, Lauch, Sel-
lerie, Lorbeerblatt, Pfefferkdrner, Lachshaut und
1 %21 Wasser zugeben. Alles aufkochen und
45 Minuten kdcheln lassen. Durch ein feines
Sieb in einen sauberen Behdlter gieBen.

. Fir die Suppe den Lauch und die Méhre putzen,

waschen und in Scheiben schneiden. Die Kartof-
feln schdlen und in 2cm groBe Wirfel schneiden.
Die Butter in einem groBen Topf zerlassen. Den
Lauch zugeben und abgedeckt bei schwacher
Temperatur 5 Minuten garen. Die Pimentkérner
leicht andrticken. M6hre, Kartoffeln, Piment und
Fischfond zugeben. Aufkochen und 10 Minuten
kochen lassen. Etwa zwei Drittel des GemUses
mit etwas Brlihe herausnehmen, fein plrieren
und zurlick zur Suppe gieBen.
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Fiir den Fond

Haut vom Lachsfilet
1 Schalotte
1 Mohre

2 Stangen Stauden-

sellerie

1 kleine Stange
Lauch

1EL Ol
1 Lorbeerblatt

5 Pfefferkdrner

4 Personen

3. Den Lachs zugeben und 4 Minuten mitkochen.
Die Sahne zugieBen und die Suppe mit Salz
und Pfeffer wirzen.Vom Herd nehmen und ab-
gedeckt 5-10 Minuten ziehen lassen. Den Dill
waschen, trocken schitteln und fein hacken.
Die Suppe in tiefe Teller oder Schalen gieBen
und, mit Dill und Pfefferbeeren bestreut, servieren.
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250 ml Milch

Y2 Wirfel Hefe
(ca.209)

2009 Zucker

5009 Mehl
(Type 405)

Salz

1 Ei (GréBe M)

2 Eigelb (GroBe M)
1409 weiche Butter
1 EL Zimtpulver
1209 Puderzucker
3-5EL Rum

Mehl zum Arbeiten

8 Personen

1. Fir denTeig 100 ml Milch lauwarm erw@rmen

und in ein Schdlchen gieBen. Die Hefe hinein-
bréckeln, 1TL Zucker dazugeben und alles ver-
rihren, bis sich die Hefe aufgeldst hat. Die Hefe
zugedeckt an einem warmen Ort 15 Minuten
gehen lassen.

. Das Mehl mit 1 Prise Salz und 50 g Zucker in

einer Rihrschissel mischen, in die Mitte eine
Mulde dricken. Ei und Eigelbe in die Mulde ge-
ben. Die Ubrige lauwarme Milch und den Hefe-
ansatz zugeben und alles mit den Knethaken
des Handrlhrgerats auf kleiner Stufe 5 Minuten
vermengen. Dann nach und nach 80 g Butter
in Fléckchen zugeben. AnschlieBend den Teig
auf hochster Stufe weitere 5-6 Minuten durch-
kneten, bis er weich und geschmeidig ist. Den
Teig zu einer Kugel formen und in einer bemehl-
ten Schussel 1 Stunde abgedeckt an einem
warmen Ort gehen lassen, bis er sein Volumen
etwa verdoppelt hat.

. DenTeig anschlieBend auf einer bemehlten

Arbeitsfiiche nochmals von Hand krdftig durch-
kneten, dann zu einem Rechteck von ca.40x 50¢cm
ausrollen. Den Teig mit einem sauberen Geschirr-
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tuch abdecken und weitere 10 Minuten gehen lassen.

. Die Ubrige Butter schmelzen. Restlichen Zucker und Zimt mischen. Eine
Springform (28 cm Durchmesser) dinn mit etwas Butter auspinseln.

. DenTeig lngs halbieren, sodass zwei Rechtecke d 20 x 50 ¢cm entstehen.
Die Ubrige flussige Butter darauf verteilen und mit dem Zimfzucker bestreuen.
Jeden Teigstreifen nun quer in sechs etwa gleich groBe Stlicke schneiden.
Die TeigstUcke von der kurzen Seite her aufrollen und aufrecht nebeneinander
in die Form stellen — es dirfen Licken dazwischen sein, da der Teig beim
Backen stark aufgeht. Das Geschirrtuch Uber die Form legen und den Teig
nochmals 20 Minuten gehen lassen.

. Inzwischen den Backofen auf 180° Ober-/Unterhitze (Umluft 160 °C) vor-
heizen. Die Schnecken im heiBen Ofen (unten) ca. 45 Minuten backen, dabei
nach etwa der Hdlfte der Zeit den Brdunungsgrad kontrollieren und das
Gebdck eventuell mit Backpapier abdecken, damit es nicht zu dunkel wird.
Herausnehmen und etwas abkihlen lassen.

. Den Puderzucker mit dem Rum glatt riihren. Alternativ Rum einfach durch
Zitronensaft ersefzen. Die Schnecken noch warm mit der Glasur bestreichen
und in der Form abkihlen lassen, dann servieren.
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Hier sind noch einmal alle Punkte aufgelistet, die du bei den Vorbereitungen des
Dinner-Abends beachten solltest. Hake sie ab, damit du keinen Punkt vergisst.

Datum fiir das Krimi-Dinner festlegen
Rollen vergeben und Einladungen verschicken
Kostiimfrage kléiren
Dinner-Menii
Vorspeise
Hauptspeise
Nachspeise
Dekoration

Musik

Die Rollenhefte verteilst du erst am Krimi-Abend an deine Gdste.
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TODLICHES
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Crime & Dine — Das Krimi-Dinner-Set: Crime & Dine — Das Krimi-Dinner-Set:

Babylon Berlin — Das offizielle Todliches Bankett — Die Krimi-Party
Spiel zur Serie! fir zu Hause
GTIN 42-60478-34178-4 GTIN 42-60478-34179-1
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Krimi-Spielebox: Unsolved Crime Krimi-Spielebox: Unsolved Crime
Cases — Der Fall Lindberg Cases — Endstation Sri Lanka
GTIN 42-60478-34149-4 GTIN 42-60478-34150-0



Alle in diesem Produkt veréffentlichten Abbildungen sind urheberrechtlich geschitzt und
durfen nur mit ausdriicklicher schriftlicher Genehmigung des Verlags gewerblich genutzt
werden. Eine Vervielféltigung oder Verbreitung der Inhalte des Produkts ist untersagt und wird
zivil- und strafrechtlich verfolgt. Das gilt insbesondere fiir Vervielféltigungen, Ubersetzungen,
Mikroverfilmungen und die Einspeicherung und Verarbeitung in elekfronischen Systemen.

Die im Produkt veréffentlichten Aussagen und Ratschléige wurden von Verfasser und Verlag
sorgfdltig erarbeitet und geprift. Eine Garantie fir das Gelingen kann jedoch nicht ibernom-
men werden, ebenso ist die Haffung des Verfassers bzw. des Verlags und seiner Beauftragten
flir Personen-, Sach- und Vermégensschdden ausgeschlossen.

Bei der Verwendung im Unterricht ist auf dieses Produkt hinzuweisen.
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