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Achtung! Wegen verschluckbarer Kleinteile ist dieses Spiel für Kinder unter 3 Jahren nicht geeignet. 
Wir empfehlen Ihnen, die Spielschachtel aufzuheben. 
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MORD IM GREENROCK VILLAGE HOTEL 

Greenrock Village ist ein kleines Dorf, von de- 
nen es so viele gibt. So ein Dorf, in dem jeder 
seinen friedlichen Gang geht und eigentlich nie 
etwas Besonderes passiert. Bis plötzlich diese 
entsetzlichen Morde geschehen! 

MORD IM GREENROCK VILLAGE HOTEL IST EIN 
BRETTSPIEL MIT 15 UNGELÖSTEN MORDFÄLLEN. 
Sind Sie klug genug, die Täter zu entlarven? 
Oder sind Sie vielleicht sogar ein Handlanger? 

INHALT DER SPIELSCHACHTEL: 
1 Spielbrett 
4 Figuren 
4 Kartenstander 
15 Mordgeschichten. Jede Mordgeschichte 
besteht aus 27 Karten: 
e 1xArzt 

+ 8 x Verdachtige 
* 10 x Hotelrdume 
+ 6 x Personal 
+ 2 Supertipps 
6 Handlangerkarten 
1 Opferkarte 
4 x 3 Tippmarker 
1 Notizblock 

ZIEL DES SPIELS 
Jeder Spieler versucht herauszufinden, wer von 
den 8 Verdächtigen der Mörder ist. Gewonnen 
hat, wer dabei die meisten Punkte erzielt. 

SPIELMATERIAL UND VORBEREITUNGEN 
Wählen Sie einen Mordfall. Die Mordfälle sind 
von 1 bis 15 nummeriert. Am besten spielt 
man sie in dieser Reihenfolge. Jeder Mordfall 
wird mit einem eigenen Set aus 27 Spielkarten 
gespielt. Achten Sie darauf, sich den Inhalt der 
Karten nicht vorher anzusehen! Er muss streng 
geheim bleiben! 
Das gesamte Spielmaterial wird genauso ausge- 
legt, wie es die Abbildung 1 zeigt. Legen Sie 
die Spielkarten des Personals, der Verdächtigen 
und der Hotelräume verdeckt um das Spielbrett 
herum zu dem entsprechenden Symbol und 
der entsprechenden Nummer. Mischen Sie die 
Handlangerkarten, und legen Sie den Stapel 
auf das Handlangerfeld. Die Karte des Arztes 
wird an eine Seite angelegt. Jeder Spieler wählt 
eine Farbe, stellt die entsprechende Spielfigur 
an den Start und legt den Kartenständer und 
die Tippmarker dieser Farbe vor sich. Schieben 
Sie den Kartenständer ineinander, wie es 
die Abbildung 2 zeigt. Jeder Spieler nimmt 
einen Notizzettel und einen Stift. Schneiden 
oder reiBen Sie für jeden Spieler drei kleine 
Tippzettel von etwa 3 x 3 cm aus. 

Opferkarte 

Handlangerkarte 

Auf den Notizzettel schreiben Sie alle Namen 
der Spielkarten, die sie im Spiel bekommen, 
mit den entsprechenden Nummern und dem 
Kartentyp auf. Die Einteilung des Spielbretts 
und der Spielkarten entnehmen Sie bitte der 

Abbildung 1. 

WER GEWINNT DAS SPIEL? 
Der Spieler mit den meisten Punkten gewinnt 
das Spiel. Man kann auf zwei Weisen Punkte 
erzielen. Erstens, indem man den Tater errat und 
2zweitens, indem man wichtiges Beweismaterial 
sammelt. 

1. Den Verdéchtigen erraten 
Man errät den Téter, indem man dreimal auf 
einen der Verdächtigen tippt. Jeder Tipp auf 
den Tater bringt Punkte. 

(Abbildung 2) 
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2. Beweismaterial sammeln 
Die Spielkarten der Verdachtigen, des Hotels 
und des Personals bilden das Beweismaterial. 
Diese Karten enthalten Informationen, mit 
denen man den Mordfall Isen kann. Ist eine 
Karte zur Entlarvung des Morders wichtig, 
ist sie mehr wert als eine andere Karte. Der 
Punktwert einer Karte liegt zwischen null 
und drei Punkten und ist streng geheim. Erst 
am Ende des Spiels nach der Rekonstruktion 
wird er enthüllt. Jeder der Ermittler steht 
somitvor der schwierigen Aufgabe, den Wert 
der Informationen auf dem Beweismaterial 
einzuschatzen. Wahrend der Punktzahlung 
kann jeder Spieler höchstens drei Karten mit 
Beweismaterial besitzen. Sorgen Sie dafür, 
dass Sie die wertvollsten Karten haben. 



WER VERLIERT DAS SPIEL? 
Eskann passieren, dass einer der Spieler während 
des Spiels zum Handlanger des Mörders wird. 
Ein Handlanger gewinnt, wenn er bei der 
Punktzählung das Beweismaterial (die Karten) 
mit den höchsten Punkten besitzt. Obwohl die 
anderen Spieler womöglich den richtigen Täter 
erraten, kann dieser aus Mangel an Beweisen 
nicht bestraft werden. Tja, die Arbeit einer 
echten Spürnase bringt Frustrationen mit sich! 

WIE ENTLARVT MAN DEN MÖRDER? 
Wenn man die Informationen und das 
Beweismaterial scharf analysiert und kombi- 
niert, kann man herausfinden, wer der Täter ist. 
Die beiden Supertipps liefern zusätzlich äußerst 
brauchbare Informationen. Machen Sie sich wie 
ein echter Ermittler sorgfältig Notizen auf ihrem 
Notizzettel! Halten Sie Ihre Aufzeichnungen 
vor ihren Mitspielern geheim. 
Zu Beginn des Spiels lesen Sie immer zunächst 
den Autopsiebericht des Arztes. Die darin 
enthaltenen Hinweise bringen Sie auf die 
richtige Spur. Bestimmen Sie danach selbst, 
welchen Verdächtigen oder welchen Zeugen 
Sie verhören wollen. Sie durfen ebenfalls selbst 
bestimmen, welchen Beweis Sie naher untersu- 
chen mochten. 

DAS SPIEL BEGINNT! 
Der jiingste Ermittler darf anfangen. Lesen Sie 
erst die Karte mit dem Autopsiebericht des 
Arztes laut vor, und legen Sie die Karte danach 
offen auf das Spielbrett. Legen Sie das Opfer 
an die Stelle auf den Plan des Hotels, die im 
Autopsiebericht als „Tatort“ bezeichnet wird. 
Jeder Spieler darf den Autopsiebericht jederzeit 
lesen und sich hierzu Notizen machen. 

WENN SIE AN DER REIHE SIND 
Entscheiden Sie sich zunachst immer für eine 
der Spielhandlungen. Eine Spielhandlung 
„bezahlen“ Sie, indem Sie Ihre Figur zunachst 
ein paar Schritte verschieben. Fihren Sie 

danach die gewahlte Spielhandlung aus. Am 
Anfang oder am Ende Ihrer Runde dürfen Sie 
einmal tippen. 
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DIE VERSCHIEDENEN SPIELHANDLUNGEN 
Karte ziehen (Kosten: 1 Schritt): Schieben Sie 
Ihre Spielfigur einen Schritt weiter. Nehmen 
Sie eine der Spielkarten, die um das Spielfeld 
liegen. Bei der Karte kann es sich entweder 
um die Karte eines Verdachtigen handeln, eine 
Karte des Hotels oder eine des Personals. Lesen 
Sie die Karte erst selbst und entscheiden Sie 
sich, ob Sie diese offen an die Vorderseite oder 
verdeckt an die Riickseite in den Kartenstander 
stellen. Wenn Sie die Karte an die Vorderseite 
offen aufstellen (also sichtbar für die anderen 
Spieler), lesen Sie den Inhalt der Karte zunachst 
laut vor. AnschlieBend dürfen die anderen 
Spieler die Informationen auch lesen und sich 
eventuell Notizen machen. Wenn Sie die Karte 
an die Ruckseite stellen, ist der Inhalt für die 
anderen Spieler geheim. 
HINWEIS: 
Sie kénnen eine Karte mit einem Beweis, der 

Ihnen nicht so wichtig vorkommt, dennoch an 
die Rilckseite Ihres Kartenstéinders stellen, um 
die anderen Spieler in die Irre zu fiihren. 

Sie dirfen hochstens 2 Karten offen an die 
Vorderseite stellen und 1 Karte an die Rückseite. 
Ihr Kartenstander ist dann voll. Der noch tbrige 
Platzan der Rückseite ist für die Handlangerkarte 
bestimmt, die später ins Spiel kommt. Wenn Ihr 
Kartenstander voll ist und Sie eine neue Karte 
ziehen, müssen Sie zunächst eine Karte aus 
ihrem Kartenstander zurdcklegen. Legen Sie 
diese Karte verdeckt an ihren Platz neben dem 
Spielbrett. Wahrend Sie dran sind, darfen Sie 
Ihre Karten beliebig auf Ihrem Kartenstander 
verschieben, also Karten der Vorder- und 
Rilckseite gegeneinander austauschen. 
HINWEIS: 
Machen Sie sich sofort Notizen, wenn ein 
Spieler eine Karte an die Vorderseite seines 
Kartenständers stellt. Im weiteren Verlauf des 
Spiels kann die Karte nämlich wieder verdeckt 
zuriickgelegt werden. 

Spielhandlung - Karte ansehen (Kosten: 3 
Schritte): Schieben Sie Ihre Spielfigur drei 
Schritte weiter, und wahlen Sie einen Spieler 
aus. Verlangen Sie von diesem Spieler die Karte 

(Abbildung 3) 

(keine Handlangerkarte), die an der Ruckseite 
seinesfihres Kartenstanders steht. Lesen Sie die 
Karte, und machen Sie sich Notizen. Sorgen Sie 
dafir, dass die Informationen, die auf dieser 
Karte stehen, vor den anderen Spielern geheim 
bleiben. Wenn Sie fertig sind, geben Sie die 
Karte wieder zuriick. Wenn Sie einen Spieler 
auswahlen, der keine Karte an die Rückseite ge- 
stellt hat, haben Sie Pech gehabt. 

Spielhandlung - Karte tauschen (Kosten: 5 
Schritte): Schieben Sie Ihre Spielfigur 5 Schritte 
weiter, und wahlen Sie einen Spieler aus. 
Verlangen Sie von diesem Spieler eine Karte 
(von der Vorder- oder Riickseite), und tauschen 
Sie diese Karte gegen eine Ihrer Karten. Eine 
Handlangerkarte darf nicht getauscht werden. 

Spielhandlung — Passen (Kosten: 0 Schritte): 
Sie dirfen erst passen, nachdem Sie dreimal 
getippt haben. Wenn Sie passen, horen Sie 
auf, aktiv am Spiel teilzunehmen. Nachdem 
Sie gepasst haben, dürfen sich die anderen 
Spieler Ihre Karten noch ansehen (mittels der 
Spielhandlung ,Karte ansehen” — 3 Schritte), 
aber nicht mehr tauschen. 
ERRATEN: 
Vor oder nach einer Spielhandlung dürfen 
Sie einen Tipp abgeben. Nehmen Sie Ihren 
Tippmarker, und legen Sie ihn auf das Tippfeld 
neben Ihre Spielfigur (Abbildung 3). Nehmen 
Sie einen der drei Zettel, die Sie vorbereitet 
haben. Schreiben Sie Ihren Namen darauf, 
sowie 1., 2. oder 3. Tipp und den Verdachtigen, 
der Ihrer Meinung nach der Mérder ist. Halten 

Sie Ihren Tipp den Rest des Spiels sorgfaltig 
vor den anderen Spielern geheim, und legen 
Sie den Zettel in die Zwischenablage Ihres 
Kartenstanders. Der Wert eines richtigen Tipps 

NN 
(Abbildung 4) 

in Punkten wird von der Zahl bestimmt, die im 
Tippfeld steht. 
Wenn Sie einen zweiten oder dritten Tipp 
abgeben, legen Sie wieder einen Tippmarker 
neben Ihre Spielfigur, füllen den zweiten oder 
dritten Zettel aus und legen auch diesen in 
die Zwischenablage Ihres Kartenstanders. Sie 
darfen Ihren Tippmarker auf die der anderen 
stapeln. Sie dürfen nicht tippen, wenn Ihre 
Spielfigur auf den Feldern ,Supertipp” oder 
„Handlanger“ steht. 
HINWEIS: 
Uberlegen Sie sich gut, ob Sie schon friih im 
Spielverlauf raten méchten. Vielleicht bringt 
das zwar mehr Punkte, aber Sie verfiigen erst 
über wenige Informationen. Warten Sie auch 
nicht zu lange. Am Ende knnen Sie damit nur 
noch einen Punkt verdienen. 

DIE SUPERTIPPS 
Wenn Ihre Spielfigur auf dem Feld „Supertipp” 
landet oder an diesem Feld vorbeikommt 
(Abbildung 4), nehmen Sie auBer der Karte 
fur die geplante Spielhandlung auch den 
entsprechenden Supertipp. Halten Sie die 
Informationen auf der Karte mit dem Supertipp 
vor den anderen Spielern geheim. Lesen Sie den 
Supertipp, und machen Sie sich Notizen dazu. 
Danach muss der Supertipp wieder verdeckt auf 
das Spielbrett zuriickgelegt werden. Der letzte 
Spieler, der den Supertipp liest, darf ihn offen 
auf das Spielbrett legen. 
HINWEIS: 
Wenn Sie den Supertipp als Erster lesen, haben 
Sie einen Informationsvorsprung vor Ihren 
Mitspielern. 

DER HANDLANGER: 
Wenn Ihre Spielfigur auf dem Feld , Handlanger” 



(Abbildung 5) 

landet oder an diesem Feld vorbeikommt 
(Abbildung 5), nehmen Sie sich außer der Karte 
für die geplante Spielaktion auch die obere 
Handlangerkarte. 
Stellen Sie die Handlangerkarte verdeckt an 
die Rückseite Ihres Kartenständers, sodass Ihre 
Mitspieler den Inhalt nicht sehen können. Es 
gibt 6 Handlangerkarten, von denen nur eine 
Einzige angibt, dass der betreffende Spieler 
Handlanger ist. Es ist also möglich, dass keiner 
der Spieler zum Handlanger wird. 

Sollte ein Handlanger im Spiel sein, gewinnt 
dieser das Spiel, wenn er die höchste Punktzahl 
für die Beweise hat, wenn alle Punkte zusam- 
mengezählt werden. Die durch die Tipps 
erzielten Punkte werden dann nicht berück- 
sichtigt. Der Punktwert der Beweiskarten ist 

geheim und wird bei der Rekonstruktion in 
dieser Spielanleitung genannt und erst am Ende 
des Spiels bekannt gemacht. Sie müssen den 
Wert der Karten also selbst einschätzen! Wenn 
Sie auf einem Handlangerfeld enden, können 
Sie nicht tippen, da sich dort kein Tippfeld 
befindet. 

HINWEIS: 
Um die Mitspieler in die Irre zu führen, sollten 
Sie auch als Handlanger tippen. 

SPIELENDE 
Das Spiel ist sofort zu Ende, wenn die Spielfigur 
eines Spielers das Ziel erreicht hat (Abbildung 6). 
Jetzt folgt die Punktzahlung. Sie brauchen mit 
Ihrer Spielfigur nicht genau am Ziel ankommen. 
Sind Sie zum Beispiel 2 Schritte von dem Ziel 
entfernt, kénnen Sie sich auch einfach für die 
Spielhandlungen ,Karte ansehen” (3 Schritte) 
oder ,Karte tauschen” (5 Schritte) entscheiden. 

(Abbildung 6) 
HINWEIS: 
Wenn Sie schnell zum Ziel gelangen, ge- 
ben Sie den anderen Spielern weniger Zeit, 
Informationen zu sammeln und zu tippen. 

DIE PUNKTZAHLUNG: 
BESTIMMEN SIE DEN ENDSTAND ANHAND DER 
FOLGENDEN SCHRITTE 
1.Lesen Sie die „Rekonstruktion“: Die 

Rekonstruktionen stehen zum Schiuss der 
Spielregeln. Lesen Sie die Rekonstruktion 
Ihres Mordfalls laut vor. 

2. Tipps zählen: Alle Spieler nehmen nun ihre 
Tippzettel und lesen in der Reihenfolge der 
Abgabe laut vor, auf wen sie getippt haben. 
Der Spieler, der dem Zielfeld am nachsten 
steht, beginnt, dann der Zweitnachste usw. 
Auf jedem Tippfeld steht, wie viele Punkte 
ein Tipp auf den Täter bringt. Es zählen natar- 
lich die Tipps auf den richtigen Täter. Jeder 
Spieler notiert sich die erzielten Punkte. 

w
 

. DieBeweisezählen: Hinter der Rekonstruktion 
nach den Spielregeln steht, wie viele Punkte 

jeder Beweis wert ist. Die Spieler stellen den 
Wert der Karten in ihrem Kartenstander fest 
und notieren die Punktzahl. 

| Den Gewinner bestimmen: Der Handlanger 
gibt seine Identität nun preis. Wenn er die 
meisten Punkte fur das Beweismaterial 
erzielt hat, ist er der Gewinner. Ist das jedoch 
nicht der Fall oder gibt es keinen Handlanger, 
bestimmt die hochste Gesamtpunktzahl der 
Punkte der Tipps und des Beweismaterials 
den Gewinner. Bei Gleichstand gewinnt der 
Spieler, der als Erster einen Tipp abgegeben 
hat. 



1 EINE EXPLOSIVE NACHT Danach überkam ihn eisige Selbstbeherrschung. Er spülte das Huhn ab und legte es in die Mikrowelle. 
Er legte den Fischkoch in die Tiefkühltruhe, wischte das Blut auf, nahm eine saubere Kochuniform 

Dave Backham hat einmal einen Amerikaner namens Ryder in den Selbstmord getrieben. Ryders aus dem Schrank und zog sich um. Die Mikrowelle klingelte: Das Huhn war aufgetaut, ebenso wie 
Tochter schwor Rache. Jahrelang hatte sie auf die richtige Gelegenheit gewartet, die sich nun bei i zuvor seine drei Vorganger. In aller Gemütsruhe bereitete Galliano seine vier gefüllten Hühner zu. 
dem Schachfrauentreffen im Greenrock Village Hotel ergab. Sie gab sich fir die steinreiche Russin Als er fertig war, schaute er, ob die Luft rein war, huschte mit seinen besudelten Klamotten zur 

Olga Rasputin aus und hatte ein Zimmer für sich selbst und ihre Kammerzofe Tina gebucht, die Wascherei und stellte die Maschine auf Kochwasche, 90 Grad, ein. Kein Hahn, der danach krahte 

sich als russische Martina einschrieb. Sie wusste, dass Vicky Backham nicht ohne ihren Mann Dave f 

\;r:;?is;rc\h\züz‘eiusieu;l;\ivssä;zuch‚ dass Dave, konfrontiert mit der Fascher-Spissky-Stellung, den DAS HOTEL ~ DAS PERSONAL! „ DIE TATVERDACHT z‘ 

sie bgmeneg SIa Sprengsatz, der in dem Moment explodieren sollte, wenn ein bestimmt ) DR [} | e J 
Schachfeld — das Feld für den richtigen Zug - berührt Wirde, St hat den Sprengsatz gegen halb drei ! A R | MeeTcoeT S 
des Nachts im Greenrock Salon installiert. Gegen drei Uhr lief sie von der King e In die Ka L) 3 RA n 

N N . ! g Suite in die Küche 4 RESTAURANT o 3 VERKAUFERIN KAREN _ 3 SALATKOCH HOLLY GREENLEAF 1 
und rief von dort aus bei den Backhams an, um Dave in den Greenrock Salon zu locken. Sie wusste, 5 WÄSCHEREI 1 4 EMPFANGSDAME ROSE 3 4 RISOTTOKÖCHIN 
dass die misstrauische Vicky den Anruf entgegennehmen und später bezeugen würde, dass sie eine 6 POLIZEILABOR , 5 KOCHANTON ; | CATHERDEE DE OE o 

normale, d. h. akzentlose Stimme gehort habe. Alles verlief nach Plan. Dave lief zum Greenrock Salon 7 ZIMMER 178 1 ® ZIMMERMÄDCHEN BETTY 1 5 GEFLUGELKOCH 
und sprengte sich selbst in die Luft. Nur ... Frau Ryder hat nicht begriffen, dass das „R” von Rasputin 8 BAR A S T RUSTY GALLIANO 2 
im Russischen als „P” geschrieben wird. Das hiibsche „R“ auf ihren Koffern wurde ihr Untergang. 9 LOUNGE . —— — 6 FLEISCHKOCH BEEFY 

10 INTERNETCAFE 0 BOCKWURST 2 

DAS HOTEL ” DAS PERSONAL! „ | DIE TATVERDÄCHTI 1‘ . Z fääs:gks::é"A 5 

1 TATORT: 4 7 OBER FRED 5 1 SIMONABOLLACK 14 n 

DER GREENROCK SALON 1 2 BARKEEPER FRANK 2 SILVANA VAN DER VOORT 3 8 KULINARECHECIOEE 

2 POLIZEILABOR R j KOCH ANTON 3 FRAU RASPUTIN 0 = _ WE ® 

3 KORRIDOR 5 S ;:MMERMADCHEN BETTY 4_ MARTINA, DIE ZOFE 3 EINE ZIEMLICH UNGEWOHNLICHE SCHÖNHEITSKUR 
2 REZEPTION 5 JANAGERIN FIONA | VON FRAU RASPUTIN 0 

5 INTERNETCAFE : STAPLETON-FORD , 5 VICKYBACKHAM 2 Teri Blair, die in Wirklichkeit Toni Brown heiBt, wollte ihr Leben lang nur eines: Kinder. Viele Kinder. 

& HOTELLADEN . 6 EMPFANGSDAME ROSE 16 VERONICAZIDANO 1 Leider war sie unfruchtbar. Eines Tages übermannte sie ihr wahnhafter Kinderwunsch. Vor den 

7 KÜCHE 3 _ 7 COLEENROONIE 1l Augen einer einkaufenden Mutter riss sie ein Zwillingspaar aus ihrem Kinderwagen und rannte mit 

8 KING SUITE . 8 ILARY BLESI-TOTTI 1 den Kindern aus dem Laden. Sie wurde zwar nicht verurteilt, landete jedoch auf der Schwarzen Liste 

9 BÜRO 1 aller Adoptionsbiiros. 

10 ZIMMER 178 Ihr Kinderwunsch wurde zur Besessenheit. Sie nahm einen anderen Namen an, setzte eine blonde 
Periicke und eine Brille auf und adoptierte sechs Kinder aus Afrika. Aber sie wollte ohne Perücke und 

2 HEUTE KEIN FISCH Brille leben und dennoch nicht als Zwillingsdiebin erkannt werden. Geld für eine Schonheitsoperation 

hatte sie nicht. Als sie von dem Mutterwettbewerb horte, bei dem der Hauptpreis eine komplette 

Kein Wunder, dass die Polizei die Mordwaffe nicht finden konnte. Die wurde namlich in aller Schonheitskur war, meldete sie sich sofort an. 

Seelenruhe in den Bauchen der Kéche verdaut. Es war das Huhn. Ein einziges Huhn, genauer gesagt. 5 
Ein steinhartes Tiefkahlhuhn der Marke Coldchicks (Cooler als nur tiefgekühlt!). Die Plastikverpackung DAS HOTEL ~ 1 Zu ihrem groBen Schrecken zeigte sich, dass eine ihrer 

landete mit drei weiteren im Küchenabfalleimer. m. TATORT: DIE WÄSCHEREI = 1 | Konkurrentinnen Angela Murckle war - die Mutter der gestohlenen 
3 POLIZEILABOR 1 Zwillinge. Zum Glück erkannte diese Ter nicht, bis Angelas Armband 

Der arme Fischkoch schlenderte wieder mal zerstreut in die Kiiche, wo der Gefligelkoch gerade . 3 GREENROCK SALON 3| an Teris Perücke hangen blieb und ihr kurzes braunes Haar zum 

sein letztes Tiefkihlhuhn zum Auftauen in die Mikrowelle legen wollte. Erwischt! Der Gefligelkoch 2 KING SUITE 2 Vorschein kam. Ab diesem Moment war Teri von Angst besessen 

sah die Schlagzeilen in der Zeitung schon vor sich: , Galliano: Eiskalt der Beste!”; , Galliano taut drei s HOTELLADEN 0 - der Angst, Angela warde sie verraten und ihre Adoptivkinder 

Sterne auf”. Futsch der gute Ruf, futsch das furstliche Gehalt, futsch die hübschen Frauen, die wie 6 LOUNGE &} wrden ihr weggenommen. 
heiBe Hennen um ihn herumscharren. In blinder Panik schlug er dem Fischkoch mit dem Huhn den 7 ZIMMER 182 3 
Schadel ein. & ZIMMER 185 2 Wit einer kurzen Nachricht lockte sie Angela in die Wäscherei, 

9 INTERNETCAFE 5 erwirgte sie und stopfte ihre Leiche in eine Waschmaschine. Erst 
10 KORRIDOR O als Angela schon vor dem Sichtfenster ihre Runden drehte, merkte 



| GREENBDCK VILLAGE _ GREENROCK VILLAGE | TATORT: ~TRTOIT: H 
I|||'|'El. HOTEL 

DAS PERSONAL! ÄCHTIGI TATVERDACHTIGEN - 
1 ZIMMERMÄDCHEN nEr” Teri, dass einer ihrer Pumps in der ‘““u'lfi:msm 1 5 EIN BOSER WOLF 
2 BARKEEPER FRANK 1 Maschine gelandet war. Sie ging ! VDE 0 
3 KOCH ANTON 2 zum Greenrock Salon, warf ihren 2 ERICA YOUNG 3 Schlaggitarrist Rick war bis über beide Ohren verliebt. Nora versicherte ihm, er sei der Einzige, aber 
4 MANAGERIN O anderen Pump ins Kaminfever 3 MARGARET HATCHER 0 ] dann erwischte er sie mit Robert. Er verstand sofort, dass sie noch genau so ziigellos war wie früher, 

FIONA STAPLETON-FoRp und zog sich andere Schuhe an. 4 it 1} und konnte nicht ertragen, hintergangen worden zu sein. Als er an der Rezeption stand, horte er, 
5 VERKAUFERIN KAREN Qi Sarn meldete sla sich wieder in : INDIRA CANDY o ] dass Nora sagte, sie werde um fünf Uhr nachmittags ein Bad nehmen. Daraufhin war Ricks Plan 
6 EMPFANGSDAME RosE ä der Bar. 7 CORNELASMITHCROSS 0 schnell geschmiedet. 

i 8 BILLY JEAN CLINTON 1 
Er stahl Franks Handy, das immer auf dem Tresen lag, ging heimlich in die Küche, nahm drei Flaschen 
Abflussreiniger und leerte das Spaghetti-Vorratsglas in den Abfalleimer. Er fiillte den Abflussreiniger 
in das Vorratsglas und stellte es in den Schrank neben Noras Bad. Von der Badewanne aus würde sie 

4 KEINE ROLLE FUR NORMA JEANE die Flasche mühelos erreichen kénnen. Wahrend der Probe der Wolves schickte Rick seine Mord-SMS 
an Nora, und sie reagierte ganz wunschgemas ... 

Jim Dougherty, der Mann von Marilyn 1, hatte ein Problem. Sie wurde immer verriickter, genau wie 
die echte Marilyn Monroe. Sie trank zu viel, nahm Schlaftabletten und glaubte, ein Verhaltnis mit Sein Plan schien perfekt zu sein, aber er vergaB, an diesem Tag sein eigenes Handy einzuschalten. So 
dem Présidenten von Amerika zu haben. Als Jim kurz nach EIf nach ihr sehen wollte, war sie tot. verriet er, dass er das Handy einer anderen Person - Franks Handy - benutzt hatte. 
Auf dem Nachtschréinkchen lag eine leere Packung Schlaftabletten. Sie hatte auf die gleiche Art 
Selbstmord veriibt wie die echte Marilyn Monroe. Ein Strich durch Jims Rechnung! Ade Hauptrolle 
im Film! Und wie war das auch wieder mit der Lebensversicherung? Zahlt die bei Selbstmord über- DIE '“"VEBMCIITIGß‚ 
haupt? Er rief sofort seine Sekretarin an, die ihm die Police mit den Versicherungsbedingungen faxte: pAS HOT ~ ,|  DASPERSONAL ' 1 SOLOGITARRIST RONNI 3 
Kein Geld bei Selbstmord! 1 TATORT: KING SUITE 186 77 *] 1 KocH ANTON 1 2 PIANIST ROBERT | 

2 POLIZEILABOR o 2 ZIMMERMÄDCHEN BETTY 03 SCHLAGGITARRIST Rick 3 
Jim handelte schnell. Er schlug mit einem Aschenbecher auf den Kopf der toten Marilyn, rannte 3 KOCHE 3 3 BARKEEPERFRANK 3 4 BASSIST CHARLIE 2 
ungesehen in die Küche, schnappte sich dort ein Messer und bohrte es in ihre Brust. AnschlieBend 4 KORRIDOR |4 MANAGERIN 5 SCHLAGZEUGER Mick 1 

nahm er Bettys Generalschliissel aus ihrer Schürze im Besenschrank. Er hatte am Nachmittag zufällig 5 ZIMMER 180, ol FIONASTAPLETON-FORD 2 6 KEYBOARDSPIELERpAUL ı 
ein Schwatzchen mit Betty gehalten, als sie ihre Sachen in den Besenschrank legte. Jim ging in alle PIANIST ROBERT 5 EMPFANGSDAME ROSE - 7 SAXOFONIST OTIS 1 { 

Zimmer: Er riss ein Büschel Haare aus der Birste von Marilyn 2 (Dabei wurde er von ihrem Mann 6 ZIMMER 181, , 6 VERKAUFERIN KAREN 0 8 SANGER CLIFF 8 
erwischt.), nahm einen Ohrring vom Nachtschränkchen von Marilyn 3 und grabschte sich im Zimmer BASSIST cHARUE - e 
von Marilyn 4 ein Paar Handschuhe vom Bett. 7 ZIMMER ¥ 
Ersorgte dafir, dassalle ,Beweise” an Ort und Stelle gelangten und steckte die leere Tablettenpackung scm_m;fimkms! RICK 4 } 

und den Generalschlüssel in seine Jackentasche. Natürlich sorgte er dafür, nirgendwo Fingerabdrücke 8 mfifiufiurt 5 
zu hinterlassen. 9 HOTELLADEN 9 
Nachdem er wieder in die Bar zurückgekehrt war, stellt er sich hinter die Theke und mixte gut gelaunt 10 GKEENROCK SALDN 
Cocktails. Dort warf er die Tablettenschachtel und den Generalschlüssel heimlich in den Abfalleimer. 
AnschlieBend ging er zu seinem Zimmer und ,entdeckte” dort seine ,ermordete” Frau. 

~ DAS PERSONAL! DAS HOTE “ | DE TATVERDÄCHTIG 
6 AUS, COCO, AUS! 

IER 179. A 1 
‘2 L‘gfi;gfl':ä 3 :’m:fisfim&muvmm e 21 JIM DOUGHERTY ol ı Er hatte ein Hundeleben, seit er, Orson Welsh, vor zehn Jahren durch einen schweren Autounfall 
Z mEPTION 2 ) BARKEEPER FRANK E A 1} gelähmt wurde. Zwar lernte er, mit seiner Behinderung zu leben, konnte aber nicht verkraften, dass 
E 2 3 ZımMERMÄDCHENBETTY 1 3 JOHN DIMAGGIO 3| seine erste Frau und sein Téchterchen bei dem Unfall ums Leben gekommen waren. Sein Hass auf 

5 cmnnocl( SALON O 4 OBERFRED 0 i MARILYN 3 1l den unbekannten Verkehrsrowdy, der ihm das mit einem silbergrauen Bentley angetan hatte, wurde 

mmngcm 1 5 EMPFANGSDAME ROSE 0 MARILYN 4 il immer starker. Sein Bodyguard/Privatdetektiv fand den Namen des Fahrers heraus: Ben Leet. Als der 

6 2 —6 VERKÄUFERIN KAREN o& ARTMILLER ol Bodyguard entdeckte, dass Leet eine Woche Urlaub im Greenrock Village Hotel gebucht hatte, war 

3 KING SUITE g ; JOHN F. CANDY o Orson Welshs Plan schnell geschmiedet. 
B : ROBERT CANDY 2 Er programmierte seinen Computer so, dass er auf einen bestimmten Befehl hin das Handy von Ben 

Leet anrufen und eine automatische Nachricht vorlesen würde: „Rosenknospe ... Rosenknospe ... 
10 HOTELLADEN Py Py 5 " " Rosenknospe.” Er richtete Coco so ab, dass sie eine Person, die das Wort aussprach, totbeiBen wirde. 



\ ATONT 
X-HoteEL____ 

(Natürlich nahm er ein Wort, das selten oder nie ausgesprochen wird.) Er sorgte dafür, dass sein 
Physiotherapeut und der kleine Billy Gates zum Zeitpunkt des Mordes in seinem Zimmer waren und 
nichts Verdächtiges bemerken würden. Orsoh Welsh wandert in eine behindertengerechte Zelle, und 
Coco braucht nicht eingeschläfert zu werden. Sie muss wohl umerzogen werden, denn stellen Sie sich 
nur vor, ihr neuer behinderter Besitzer spaziert mit ihr durch den Park und sagt plötzlich: „Schau nur, 
Coco, welch schöne Rosenknospe ...” / 

DIE TATVERDÄCHTI ‘ m\sn('‚:‚räomnuk ~ o b < ' | 2 omovm Z | 

pas mor z a
 2 ORSON WELSH 

v „oumL:“ A 3 FLOWER LEET 
z RmpnncAFE A 2 nn 4 PHYSIOTHERAPEUT A INTERN o 1 4 VERKAUFERIN KAREN o OO 5 Klmssu‘uM 1 5 ZIMMERMADCHEN BETTY S i SE 

5 En “ B 
7 ANNA GATES 

5 mauu B 
8 BILLY GATES X 

o 
9 ZIMMER 183 o 
10 HGYELWACHD

IENS‘ . 0” 

7  MIT HEISSER NADEL 

Bill dachte wirklich, er hatte Chancen bei Bob. Nicht, dass er seine Frau Viola nicht geliebt hatte, 
aber seine wahre Liebe galt Bob. Jahrelang spielte der sadistische Bob mit seinen Gefuhlen, bis vor 
einigen Wochen vor diesem fatalen Wochenende im Greenrock Village Hotel. Bob hatte von einer 
goldenen Zukunft getraumt. Er wiirde mit Busters Frau Carola durchbrennen und mit dem Leucht- 
Tattoo Furore machen, dessen Geheimnis ihm Carola verraten hatte. Und da ein Extra-Taschengeld 
immer willkommen war, gab er Bill den GnadenstoB: Er schickte ihm einen Brief, in dem er drohte, 
alles zu verraten, wenn Bill ihn nicht bezahlte. Erpressung! 

Bill hatte kein Geld und sah keinen anderen Ausweg, als - ~ 
Bob zu ermorden. Er hatte ein paar Wochen Zeit, seinen  DAS BOTE! i X 
Plan zu schmieden. Bei einem zwielichtigen Handler im 1 “‘“’R”'MOR 3 
Internet bestellte er die todliche Spritze, die er mit der Post 2 P""ZE"AE_AFE 1 
bekanı. Am Samstag der Tattoo-Show verlie er die Bargegen 3E 0 

3 
0 

Mitternacht und schlich sich ins Zimmer des schlafenden Bob, 4 GREENROCKZSN-O“ 
der auf Ramonas Bitte die Tir nicht abgeschlossen hatte. Dank 5 ZMMER 's“ 
Ramona brauchte Bill den Zimmerschlassel des Paares nicht 6 HOTELLADE 
zu stehlen. Er spritzte das Gift in Bobs Hintern, fand seine 7 REZEPTION 

Liebesbriefe im Nachtschrankchen, riss sie aus dem Ringbuch ® BAR 
und verbrannte sie im Kamin des Greenrock Salons. 9, KINGSUIE 10 BURO 
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\::'l' \ DIE TATVE) Y zrı S PERSONAL! 

r MMERMÄDCHEN BE A 2 CAROLA 
1 3 TATT00-BUSTER 

2 OBERFRED 4 TATTOO-BILL NAGERIN 8 
2 Zfimsupmw-ww : : o 
4 HOTELKOCH ANTON N 7 TE EORT. 

EMPFANGSDAME ROSE MIRANDABRAD 
5 BARKEEPER FRANK 1 NEEDLEPOINT 6 BARK n 8 BRAD NEEDLEPOINT 

8 DAS SPEED-DATING 

Hören Sie vielleicht auch manchmal Stimmen im Dunkeln? Carla Ricci ist eine freie Journalistin. 
Vom Greenrock Chronicle erhält sie den Auftrag, eine Reportage über das so beliebte Speed-Dating 
zu schreiben. Sie beschließt, sich anonym bei einem Speed-Dating im Greenrock Village Hotel 
einzuschreiben. 
Da ihr Freund, Tom Mulligan, ein ziemlich eifersüchtiger Typ ist, beschlieBtsie, es ihm zu verschweigen. 
Tom schreibt sich als fünfter Mann unter einem anderen Namen ein. Es ist deutlich, dass er der 
Mörder ist. Die Frage lautet also: „Wer ist Tom Mulligan?” 
Die Damen singen alle in der Gruppe The Happy Voices und können Männerstimmen richtig beur- 
teilen. Das Opfer wird von seinem Besucher in der fünften Runde gefunden; wir suchen also die 
Besucher der vierten Runde. Das Polizeilabor gibt an, dass es sich um zwei Bässe, zwei Tenöre und 
einen Bariton handelt. Dame 1 (Lisa Yates) und Dame 2 (Carla Duarte) erhalten in der vierten Runde 
Besuch von einem Bass. Dame Nummer 3 (Raquel Kent) trifft einen Bariton. John Mitchell saß in der 
Bar und ist nach Aussage des Polizeilabors ein Tenor. Dann bleibt nur noch ein Tenor übrig. 
Tom Mulligan alias Robert Keane hat entdeckt, dass seine Freundin sich zum Speed-Dating einge- 
schrieben hat. Eifersucht trieb ihn zu diesem Mord aus Leidenschaft. 
Dank Ihres Spürsinns wird er in den nächsten Jahren keine großen Sprünge machen können. 

L 

gt TAURANT 0 DAS PERSONAL! ' DIE TATVERDACHTIG! 

} E SALON 0 1 HOTELMANAGERIN 1 LISAYATES 

2 GREE"RO“D\ENST 1 FIONASTAPLETON-FORD 12 NAOMIDUARTE 
3 HOTE 1 2 BARKEEPER FRANK 2 3 RAQUELKENT 
4 KOCHE 1 3 ZIMMERMADCHENBETTY 1 4 JOHN MITCHELL 
5 KORRIDON 2 4 EMPFANGSDAME ROSE 1 5 ROBERTKEANE 
6 RET 0 5 POLIZEILABOR 3 6 MICKDAVIES 
7 W 1 6 OBERFRED 1 7 KENNETHRICHARDS 
8 ;‘.‘‚“‚.?„2‘;1153 2 o BEN HOOVER 
9 = 
10 LOUNGE i 
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9 DER „ZEHNTE“ 

Wenn Sie als Vorsitzender eines Vereins planen, eine zusätzliche Gebühr für die Mitglieder 
einzuführen, sollten Sie sich nicht zusammen mit den Vereinsmitgliedern in einem abgelegenen 
Hotel aufhalten; dort sind Sie Ihres Lebens nicht mehr sicher. Für Alfredo Ganociano kommt dieser 
Tipp zu spät. Nichts vermutend betritt er das Zimmer 184 und hat dort einen heftigen Zusammenstoß 
mit einem Kerzenleuchter. Auf einem Hocker steht ein kleiner Boxer 

Weil Boxer so deutlich in Gewichtsklassen eingeteilt sind und die Eigenschaften des Hockers — oder 
besser gesagt des Beistelltischs — gut zu messen sind, können Sie fünf Tatverdächtige sofort streichen. 
Die Frauen und Weltergewicht Sylvester Gallone sind zu schwer. Der sechste Tatverdächtige ist Bert 
Meulensteen, der mit seinen 52 kg offensichtlich ein Auge auf die 70 kg der verheirateten Nicole 
Duchamps geworfen hat. Nummer 7 wiegt 55 kg, ein Federgewicht also, und weiß viel über den 
Boxeraufstand. Er heißt Gianni Feltrinelli. Wer bleibt dann noch übrig? Er muss in der ersten ,Runde” 
gegessen haben. Seine Frau verschafft ihm kein Alibi, denn sie geht einkaufen und liest. Genau! 
William Gray hat den Vorsitzenden seines Vereins ermordet. Dank Ihrer guten Spürnase ist William 
wohl vorläufig ausgeknockt. 

DAS HOTEL ~ 
DOR 1 DAS PERSONAL! * DIE TATVERDÄCHTIGEN 

1 O SEMME 2 1 BARKEEPER FRANK 1 1 SYLVESTER GALLONE 
2 \BOR 3 2 VERKAUFERIN KAREN 1 2 VANESSA MILLER 
3 ROZELS 0 3 KOCHANTON 4 3 BERTMEULENSTEEN 
4 BAR 0 4 OBERFRED 2 4 SOPHIA GANOCIANO 
2 mu“fiimm 3 5 EMPFANGSDAME ROSE 1 5 GIANNI FELTRINELLI 

5 mTER"EnE 3 6 HOTELMANAGERIN 6 WILLIAM GRAY 

; ‘Sä'äi" 14 FIONA STAPLETON-FORD 0 ; ;:‘cmsnmam 
- Ol 

9 RESTAURANT 12 LE DUCHAMPS 

10 HOTELWACHDI
ENS‘ 

10 DAS SCHACHTURNIER 

Gut! Wie ist der Spielstand nach der zweiten Runde? Wenn wir das wissen, kénnen wir feststellen, 
wer gegen wen in der dritten Runde gespielt hat. Der Gegenspieler von Duncan Porter ist der Mörder. 
Im Restaurant hangt der Spielstand nach Runde 1, und die Ergebnisse von Runde 2 konnten Sie im 
Korridor finden. 

Paul Corphy 6 Wesley Briggs 3 
NaomiNing 6 CarlyKnox 1 
Duncan Porter 4 Luca Zanetti 1 
Sally Ashcroft 3 PattiBates O 

Das Opfer spielte also in der dritten Runde gegen Sally Ashcroft. Sally Ashcroft konnte ihre Liebe 
nicht vergessen und erschoss ihn. Die Pistole warf sie danach in den Abfalleimer im Restaurant. 
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„ IATONT: 
PAS HOTEL ' 

S DIE TATVERDACH . GREENROCKSALON 0 DAS PERSONAL! ‘ 
CHTIG 

ß V::KT'GREE 0 1 BARKEEPER FRANK 3 ; ::I“BMES 

Z 2 2 ZIMMERMÄDCHEN BETTY 0 LY ASHCROFT ENST 
2 ng;wlzfinm 13 KOCHANTON 1 3 WESLEYBRIGGS 

P IDOR 3 4 MANAGERIN |4 Weazanem 

3 mmueme 3 5 FIONA STAPLETON-FORD 3 > NAOMINING 

& Immmm 1 6 OBERFRED 6 NANETTE PORTER 

2 i‘mäsm 0 7 VERKÄUFERIN KAREN ; Z:l;tcokpny 

5 
—_ Y Kı 

9 POLIZEILABOR ‘3 ARy RO 

10 RESTAURANT 
c 

11 EINE VERKNÖCHERTE ANGELEGENHEIT 

Dr. Payne war in der medizinischen Gesellschaft nicht gerade bliebt. Er schmähte die Mühen anderer 
und war ein Selbstdarsteller und Tyrann, der sich gerne im wissenschaftlichen Rampenlicht sah. 

Obgleich Dr. Adams sehr gekränkt in ihrer Position bei der Arbeit für Dr. Payne war und ihm eine 
Dosis Rapilax verpasste, damit er kurzfristig krank wurde und sie die Möglichkeit in Aussicht bekam, 
ihr Knochenheilungsprojekt persönlich zu präsentieren, so war sie doch nicht der Mörder. 

Ohne dass Dr. Payne und sie es wussten, arbeitete Dr. Bones an genau dem gleichen Projekt, ein 
gelehrtes Werk namens Knochenrekonstruktion. Als Dr. Bones von Professor Pimple erfuhr, dass Dr. 
Payne im Prinzip das gleiche Projekt präsentieren würde, ging er auf ihn zu und sprach ihn auf eine 
Zusammenarbeit als Co-Autor an. Dr. Payne wies ihn unwirsch ab, begann aber schon, unter den 
Auswirkungen von Rapilax zu leiden. Er brach das Gespräch unvermittelt ab, da er sofort sein Zimmer 
aufsuchen müsse. 

Dr. Bones war aufgebracht, dass seine Arbeit nun wertlos werden würde, und suchte Mr. Burns auf, 
um die Reihenfolge der Tagesordnungspunkte am Nachmittag zu ändern, so dass er seine Arbeit 
zuerst auf der Sitzung präsentieren konnte. Als Mr. Burns ihn abwies, sah er seine letzte Chance 
darin, noch einmal das Gespräch mit Dr. Payne zu suchen. Dr. Bones ging zu Dr. Paynes Zimmer, 
um es zu versuchen und ihn umzustimmen, aber Dr. Payne beachtete ihn in seinem geschwächten 
Zustand durch Rapilax gar nicht. In einem Wutanfall ergriff Dr. Bones den nächsten Gegenstand in 
Reichweite, der sich dann als der ,geheilte” Knochen für Dr. Paynes Präsentation erwies, und schlug 
ihm damit auf den Kopf. 

Nach dem fatalen Schlag wischte Dr. Bone den „geheilten” Knochen mit den Hemdärmeln von 
Dr. Payne sauber und ließ ihn neben der Leiche liegen. Als er das Zimmer verließ, benutzte er die 
Schlüsselkarte von Dr. Payne, um es abzuschließen. Er wischte sie sorgfältig ab und schob sie dann 
unter der Tür durch, in der vergeblichen Hoffnung, dass die Leiche erst sehr viel später entdeckt 

werden würde, 

Da alle anderen Ärzte ein Alibi für den Zeitraum zwischen 13.00 und 14.00 Uhr haben, hatte Dr. 

Bones sowohl die Gelegenheit als auch ein Motiv für den Mord. 
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DAS HOTEL 1| DAS PERSONAI ' DIE TATVERDÄCHTIGEN 
1 LOUNGE “ - W 1 DR.ADAMS 
2 “5"‘"“‘;‘“ 2 FIONASTAPLETON-FORD 12 DR.CHAPMAN 

1 mwmm 1 2 EMPFANGSDAME ROSE 1| 3 DR.BONES 
4, WIERERL 3 3 BARKEEPER FRANK 1 4 DR NIGHTINGALE 
5 Kmesul“m 1 4 OBERFRED 3 5 DR. LIVINGSTONE 

o e 182 1 5 ZIMMERMADCHENBETTY 2 © PROFESSORAIKENHEAD 
7 ZMMER 0 6 KOCHANTON 1 7 PROFESSOR PIMPLE 
8 ZIMMER 181 Z B : MR S0n 
9 ZIMMER 185 2 i 

10 ZIMMER 184 

12 EINE GRIECHISCHE TRAGODIE 

Das ist eine wahre Griechische Tragédie aus wiederholt verlorener Liebe und Ungliick! Helen ist als 
Aphrodite unsere Morderin. Und hier ist ihre traurige Geschichte. 

Auf dem College ging Helen öfter mit James aus. Doch am Abend, bevor er den Innovationspreis 
verliehen bekommen sollte, verführte Pip ihn ricksichtslos. Selbstsiichtig wollte sie im Abglanz seines 
Rampenlichts leuchten und sich an seinem zukünftigen Reichtümern gütlich tun. Im Laufe der Zeit 
versuchte Helen, ihr gebrochenes Herz zu heilen und lieB sich auf eine Beziehung mit Will ein. 

Als Helen mitbekam, wie Pip und Will miteinander auf dem Klassentreffen flirteten, obwohl sie 
beide verheiratet waren, bekam sie Angst, dass die Geschichte sich wiederholen würde. Sie konnte 
sich nicht langer zurückhalten. Die ,Gotter im Himmel“ waren ihr wohl gesonnen und sandten 
ihr ein Gewitter, das den ganzen Salon in Dunkelheit hüllte. Helen nutzte die Gelegenheit, ergriff 
den Dolch einer nahen Statue und stieB zu, um Pip zu erledigen. Durch eine grausame Fagung des 
Schicksals aber passten sich Helens schwache Augen nicht schnell genug an die Dunkelheit an, und 
5o erstach sie tragischerweise ihre alte Liebe James. 

Während der Untersuchung beschreibt Helen Merkmale, die auf ihre eigene Maske und die anderer 
Gaste zutreffen. Durch eine sorgfaltige Analyse der Beschreibungen der goldenen Masken aller 
Gaste bleibt Helen als einzige Verdachtige übrig. 

DIE FATVERDAC
HTIGE 

2 DAS HOTEL „ DAS PERSONAL! ‘ 
1 "'-“”AEV 2 1 ZIMMER 178 2 1 MANAGERIN 
2 nomlw:“ . B 2 aM 5 FIONA STAPLETON-FORD 
3 ““E"Bc“m 2 3 ZIMMER 180 3 2 EMPFANGSDAME ROSE 
4 PIPB\"DA' OE 2 3 BARKEEPER FRANK 

Dn LHAM 2 5 ZIMMER 184 2 4 OBERFRED 
6 WILLPU i 2 6 ZIMMER 185 3 5 ZIMMERMÄDCHEN BETTY 
7 ’A("uu:MM 2 7 KING SUITE 2 6_ KOCHANTON 
8 W — 8 GREENROCK SALON 1 

’ 9 INTERNETCAFE 3 
10 REZEPTION ail 
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TORT: 
X HOTEL 

13 BERUHIGUNG BIS ZUM ABLEBEN 

Sie könnten auf den Gedanken kommen, dass Jaz Maz der Mörder ist, weil es ihm um den 
Championtitel geht. Zum Zeitpunkt von Daisys Tod sollte er das Kamel reiten, das wahrscheinlich 
den 4. Platz machen würde, Es war sehr unwahrscheinlich, dass er den Camel Cup als Gesamtsieger 
gewinnen würde. Selbst wenn er die Punkte noch gewonnen hätte, hätte er sich den Titel mit Daisy 
teilen müssen. Außerdem wollte er ganz und gar aufgrund seiner eigenen Leistungen gewinnen, 
wie Willy es sagte. 

Moe Zaic scheint auch so ein Kandidat zu sein, da er für den gleichen Stall wie Daisy ritt. Er war 

immer sehr zuversichtlich, dass seine Zeit kommen wiirde; für den Fall hielt er sogar ein zweites, 

frisch gewaschenes Trikot bereit. Er war bekannt dafür, sich selbst zu überschätzen und hatte mit 

Wiistensand niemals den Sieg erstritten. 

Beim Erstellen der Wettquoten zur Zeit von Daisys Tod standen die beiden Kamele von Khayyam, 
Ein-Oder-Zwei-Höcker mit 9:4 und Oase mit 5:2, auf dem zweiten und dritten Platz. Ohne Daisys 
bezaubernden Einfluss auf Kamele ware Wastensand wohl aus dem Rennen. Der geldgierige Binn 
Dunnin würde zweifellos das Preisgeld gewinnen und seinen Stall an die Spitze der Tabelle kata- 
pultieren. Ware Wiistensand ins Rennen gegangen, hätte der Stall Long Reach ihn um Haaresbreite 
geschlagen! 

Binn Dunnin benutzt QuietusDromedarius, um seine Kamele auf Uberfahrten ruhigzustellen. Er inji- 
zierte Daisy Darling das Mittel, als sie auf die Bühne gingen. Verhangnisvollerweise dachte sie, Binn 
Dunnin hätte sie wieder in den Hintern gekniffen! Niemand beachtete das, da sowas eine seiner eher 
geschmacklosen Angewohnheiten war! Zusammen mit seinem chauvinistischen Verhalten konnte in 
seinen Augen eine Frau weniger in diesem Sport nur gut sein ... 

DAS HOTEL ~ 1 DAS PERSONAL! „ DIE TATVERDÄCHTIGEN 
1 LOVNGEFS 1 1 MANAGERIN 1 Mok 2aic 
2 “5“““&' 3 FIONA STAPLETON-FORD 22 ABUHASSAIN 
3 REZERTION A 2 2 EMPFANGSDAME ROSE 1 3 KITTY RYDER 
4 INTERNETCAF B e 1 4 BINNDUNNIN 
5 :S‘ELWE 0 4 OBERFRED 1 ä JCA";\““ESTUBS 
6 3 5 ZIMMERMÄDCHEN BETTY 1 Maz 
7 GREENROCK SALON 06 KOCHANTON 17 MADAMAISHA 
8 WÄSCHEREI A 8 WILLY MAKIT 
9 KUCHE - 0
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14 TEMPOTEUFEL 

Nicht alle Fernsehpersdnlichkeiten sind beliebt. Dicky Diamond zum Beispiel schien sich gern überall 
unbeliebt zu machen. Fast alle Mitarbeiter von Wild Wheels sahen ihn lieber von hinten als von 
vorne, allen voran Co-Moderator Tony Marcello. 

Tony fand sich selbst mehr als geeignet für die Rolle des Hauptmoderators. Er versuchte standig, 
Dicky aus dem Scheinwerferlicht zu schubsen. Tonys Auto war standardmaBig mit Nops-Reifen 
ausgerüstet. Er konnte das fur einen tédlichen Unfall erforderliche Tempo in 7.8 Sekunden errei- 
chen. Aber damit nicht genug. Er sah die Gelegenheit, Dicky im Beschleunigungstest 0 bis 100 km/h 
von den Socken zu fahren. Tony wusste, dass er Dickys Zoom-Vector besiegen könnte, wenn er seinen 
Buzz-Blast mit anderen Reifen ausstatten würde. Also tauschte er die Standard-Nops-Reifen aus und 
legte die besseren Zipp-Reifen auf. 

Die polizeilichen Untersuchungsergebnisse bestatigen, dass das Killer-Auto mit Zipp-Reifen ausge- 
stattet war. Obwohl Amber in die Angelegenheit verwickelt zu sein scheint, ist sie nicht schuldig. 
Sie hat Tony nur beim Reifenwechsel geholfen, um jemandem einen Streich zu spielen. 

Als Tony in seinem silbernen Buzz-Blast zum Hotel zuriickkehrte, sah er Dicky vom Parkplatz 
kommen. Sein Tempoteufel Gbermannte ihn plétzlich: er drickte das Gaspedal und beférderte 
seinen Erzrivalen zu den himmlischen Schrotthalden! 

&
 

DAS HOTEL 2 lm PERSONAL! ” DIE TATVERDÄCHTIGEN ‘ 
ME 3 HOTELMANAGERIN FION/ 1 ROGER HERMSEN 1 
2 IR 2 STAPLETON-FORD o 2 MAXKÖPP i 
3 Z‘M"'E“‘m 0 2 EMPFANGSDAME ROSE 2 3 TONY MARCELLO ; 
4MM 3 3 BARKEEPER FRANK o 4 NICOLE LAUDA 2 
5 ZWMER 181 e O0R 2 5 AMBER GREVE 5 
o ME 2 5 ZMMERMADCHENBETTY 1 © ED MAXWELL ° 
4 Zzllmä‘m 2 6 KOCHANTON o J’g"ANPITS 2 
8 } Y RIDER 
o ZIMMER 185 2 o 1 
10 RESTAURANT 

TATORT: 
HOTEL 

15 DA STEHT EIN PFERD AUF’M FLUR 

Der Ober und der Koch sind hilfreich. Sie nennen Ross und Reiter, so dass Sie auf jeden Fall erfahren, 
wer zu wem gehért. AuBerdem ist es praktisch zu wissen, dass wir auf der Suche nach dem Reiter 
eines braunen oder weiBen Pferdes sind, wie es die Managerin erwahnt. Jockey 4 hat ein braunes 
Pferd, beteuert jedoch seine Unschuld, indem er darauf hinweist, dass auch Planeto Terror braun 
und Jolly Jumper weiB ist. Der Rest kommt also nicht in Frage. Jolly Jumper fallt weg, weil er nicht 
die richtige Schweiffarbe und sein Besitzer nach Angabe des Hotelwachdienstes keine Waffe hat. 

Andererseits kommt ausgerechnet Martin Chesswood als Verdéchtiger in Frage. Der Besitzer des 
Opfers hat ein Motiv, weil Dodden Schein an einer unheilbaren Krankheit litt und Chesswood 
bei einem unnatirlichen Tod eine hahere Versicherungssumme kassieren würde. Trotzdem ist er 
unschuldig, weil das Zimmermadchen in der King Suite erklart, er ware kurz nach dem Schuss aus 
der Toilette gestürmt. Der Bon in der Lounge beweist, dass Jockey 4 ein Alibi hat: Schwitzen in der 
Sauna. Bleibt der eifersiichtige Jockey 7 mit Planeto Terror übrig. Er heißt übrigens Adam Curry und 
war auch mal Discjockey. 
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3 1 MANAGERIN 1 JOCKEY 1 
2 KING SUITE 1 FIONA STAPLETON-FORD 3 2 JOCKEY 2 
3 POLIZEILABOR 0 2 BARKEEPER FRANK 0 3 JOCKEY3 
4 KUCHE 2 3 VERKAUFERIN KAREN 3 4 JOCKEY 4 
5 LOUNGE 1 4 ZIMMERMADCHENBETTY 1 5 JOCKEYS 
6 WASCHEREL 0 5 KOCHANTON 3 6 JOCKEY 6 
7 RESTAURANT 0 6 OBERFRED 2 7 JOCKEY7 

BAR 8 JOCKEY 
i HOTELWACHDIENST : 8 . 
10 REZEPTION 


