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SPIELREGELN

SPIELREGELN

SPIELAUFBAU

Herzlich Willkommen zu Unsolved Crime Cases - Spurlos verschwunden!

Bevor das Spiel beginnt, nehmt zunachst die verschiedenfarbigen Kartenstapel aus
der Schachtel und kontrolliert, ob sie aufsteigend sortiert sind. Schaut euch dabei
nicht die Riickseiten der Karten an.

Legt die drei Kartenstapel auf dem Tisch bereit. Offnet das groRe Poster und legt
es aufgefaltet mit der Vorderseite nach oben zeigend fiir alle Spielenden gut sicht-
bar vor euch.

Offnet nun noch die spielbegleitende Website https:/www.unsolvedcrimecases.de
auf einem Smartphone oder Laptop.
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SPIELREGELN

WIE WIRD GESPIELT?

Unsolved Crime Cases ist ein kollaboratives Ratselspiel, in welchem ihr gemeinsam
als Gruppe versucht, einen Kriminalfall zu I6sen.

Dabei werdet ihr immer wieder vom Spiel aufgefordert, Karten von den verschie-
denen Stapeln zu ziehen. Sobald ihr eine Karte ziehen diirft, dreht sie um und legt
sie auf den Tisch, sodass alle Spielenden sehen kénnen, was darauf abgebildet ist.

Damit ihr wisst, welche Karten ihr ziehen diirft, sind diese farblich unterschiedlich
gestaltet und nummeriert. So bedeutet z.B.

ZIEHT

dass ihr die blaue Karte mit der Nummer 3, die schwarze Karte mit der Nummer 12
und die orange Karte mit der Nummer 5 ziehen diirft.

Karten, die ihr erfolgreich fiir die Lésung eines Rétsels verwendet habt und nicht
mehr fiir den weiteren Spielverlauf benétigt, diirft ihr ablegen, wenn ihr dazu auf-
gefordert werdet. So bedeutet z.B.

LEGT AB
12

dass ihr die blaue Karte mit der Nummer 3, die schwarze Karte mit der Nummer 12
und die orange Karte mit der Nummer 5 ablegen diirft.

Dadurch behaltet ihr einen besseren Uberblick und kommt weniger durcheinander.

Hinten im Aktionsheft findet ihr auBerdem genligend Platz, um euch Notizen zum
Fall zu machen.
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WIE WERDEN DIE RATSEL GELOST?

Sobald ihr auf einer der Karten rechts oben ein Rétselsymbol seht, gehort diese
Karte zu einem Ratsel.

Die Zahl daneben gibt an, wie viele Karten fiir das Losen des Ratsels bendtigt
werden. Nur, wenn ihr alle dazugehérigen Karten gefunden habt, ist das Ratsel
auch |6sbar.

Wenn auf einer Karte links oben zudem dieses Symbol zu sehen ist, bedeutet
dies, dass ihr euch zum Losen des Ratsels zunidchst die Audio-Dateien anhdren
musst, die ihr auf der Website findet, wenn ihr auf das entsprechende Rétsel-
symbol der Karte klickt.

BEISPIELKARTE:
Avelio Processing Unit (APU:
e a.na..-’yeierf’ Ten/agen Ratselsymbol
ZImage Processing Unit (ZPU: und Anzahl der
> analysiert Mikromimik bendtigten
Ratselkarten
LED Control Unit (LCUD:
> sievert mehrere LE Ds
Nachdem ich Spannung (5V) und Er-
dung (GND) angelegt hatte, musste ich
nur noch-alles richtig anschlieflen. Eine
Kamera wire zu auffillig, ein Mikrofon
und zwei kleine LEDs mussten daher ge-
niigen. Aber dies reichte in den meisten
Féllen bereits aus, um eine Liige zu iden-
tifizieren.
An welchen Anschluss musste das Mikro-
fon und an welchen die LEDs angeschlos-
sen werden?
Karten ——— ZIEHT
ziehen/ablegen 28

\ 1éj— Kartennummer




SPIELREGELN

WIE WERDEN DIE ANTWORTEN UBERPRUFT?

Wenn ihr die Losung fiir ein Réatsel herausgefunden habt, klickt das entsprechende
Symbol der Ratselkarten auf der Website an. Gebt anschlieBend eure Lésung in
das Eingabefeld ein und klickt auf ,,Priifen“. Achtet darauf, die L6sung genau in der
Form einzugeben, die auf der Website im Lésungsfeld angegeben wird.

Ist eure Losung korrekt, wird euch auf der Website angezeigt, was als Nachstes zu
tun ist. Ist eure Losung falsch, konnt ihr einen Tipp zurate ziehen.

TIPPS UND LOSUNGEN

In diesem Aktionsheft befinden sich alle Tipps und Lésungen zu den Rétseln.
Solltet ihr bei einem Rétsel nicht weiterkommen, sucht auf den folgenden Seiten
nach dem Réatselsymbol, das ihr auf den Ratselkarten sehen kdnnt, um einen
ersten Tipp zu bekommen.

Die Tipps sind in drei Stufen aufgeteilt und werden dabei immer spezifischer.
Solltet ihr nach drei Tipps immer noch nicht auf die Lésung kommen, schaut im
Kapitel ,,L6sungen® nach dem Rétselsymbol und euch wird der Lésungsweg erklart.

Wichtig: Auch wenn ihr die Losung nachgelesen habt, miisst ihr sie auf der Web-
site eingeben, um im Spiel weiterzukommen.

WIE ENDET DAS SPIEL?

Das Spiel ist beendet, wenn ihr das letzte Rétsel und somit den Kriminalfall erfolg-
reich gel6st habt. Dies wird euch vom Spiel mitgeteilt.

Zum Schluss kénnt ihr noch mit dem erhaltenen Passwort auf der Website nach-
schauen, wie gut ihr euch geschlagen habt und wie viele Punkte ihr wahrend des
Spiels erreicht habt.

se. 7igHT JETZT T
LOS GEHT : AUS DEM STAPEL




IMPRESSUM

Alle in diesem Produkt veroffentlichten Abbildungen sind urheberrechtlich geschiitzt
und diirfen nur mit ausdriicklicher schriftlicher Genehmigung des Verlags gewerblich
genutzt werden. Eine Vervielfaltigung oder Verbreitung der Inhalte des Produkts ist
untersagt und wird zivil- und strafrechtlich verfolgt. Das gilt insbesondere fiir Verviel-
faltigungen, Ubersetzungen, Mikroverfilmungen und die Einspeicherung und Verarbei-
tung in elektronischen Systemen.

Die im Produkt veréffentlichten Aussagen und Ratschlage wurden von Verfasser
und Verlag sorgfaltig erarbeitet und gepriift. Eine Garantie fiir das Gelingen kann
jedoch nicht ibernommen werden, ebenso ist die Haftung des Verfassers bzw. des
Verlags und seiner Beauftragten fiir Personen-, Sach- und Vermégensschaden ausge-
schlossen.

Bei der Verwendung im Unterricht ist auf dieses Produkt hinzuweisen.
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