


HALLD,

In dieser Spielanleitung erfahrst du, wie du das Krimidinner ,Tédliches Klassentreffen”
bei dir zu Hause ausrichten kannst. Wir erklaren dir die Regeln und geben dir Tipps, wie
dudich und deine Gaste auf den Abend vorbereiten kannst. Diese Anleitung besteht aus
den folgenden Abschnitten:

1. INHALT DIESES SPIELS
2. (ORBEREITUNG AUF DAS KRIMIDINNER

2.1 Zusatzmaterial und Essen
2.2 Verteilung der Rollen
2.3 Verkleidungen

3. REGELN FUR DEN ABEND

3.1 Ausfiihrliche Anleitung

3.2 Der Ablauf

3.3 Die Objekte

3.4 Der Spielplan

3.5 Die Anklage

3.6 Die Regelzusammenfassung

4. QM SPIELABEND

4.1 Die Geschichte
4.2 Der Prolog

5. AUFLOSUNG
ERSATZTEILSERVICE

Du hast ein Qualitatsprodukt gekauft. Falls ein Bestandteil fehlt oder
ein anderer Anlass zur Reklamation besteht, wende dich bitte an uns:

www.pegasus.de/ersatzteilservice

Wir wiinschen dir viele unterhaltsame Stunden mit diesem Spiel.
Dein Pegasus Spiele Team




1. INRALT DIESES SPIELS:

Insgesamt sollten sich in der Schachtel folgende Gegensténde befinden:

1 Anleitung/Regelheft

10 Spielhefte fiir verddchtige Personen

1 Detektivheft ,, Alex Thiel”

11 Einladungskarten fiir die Gaste

11 Tischkarten mit den Namen der Charaktere
10 Hinweise in Umschldgen

11 Spielfiguren aus Pappe

11 Spielfigurenhalter

11 Kartenhalter

1 Spielplan mit dem Grundriss der Schule

2. \ORBEREITUNG AUF DAS KRIMIDINNER

Da du das Krimidinner organisierst, tubernimmst du im Vorfeld die Planung des Abends.
Dafur das Wichtigste zuerst: Sei entspannt! Deadly Dinner hat Tipps und Vorschlége fir
dich zusammengetragen, die bei der Vorbereitung helfen werden.

2.1 ZUSATZMATERTAL UND ESSEN

Im Netz unter www.deadly-dinner.de findest du jede Menge niitzliches Zusatzmaterial.
Hier erwarten dich Kochvorschldage und Rezepte des Deadly-Dinner-Teams zum
Selberkochen, Verkleidungen und vieles mehr. Falls du das Material nicht per Post ver-
senden madchtest, findest du auf unserer Homepage Downloadlinks zu allen Charakter-
heften. So kannst du jedem Mitspielenden denrichtigen Link oder ein PDF zu den ersten
vier Seiten ihres Spielheftes zur Verfligung stellen. AuBerdem haben wir eine Playlist
erstellt, die du unter www.spotify.de abrufen kannst, um den Abend stimmungsvoll mit
passender Musik zu untermalen.

Das Spiel kann drei bis vier Stunden dauern. Deswegen ist es sinnvoll, fir Essen und
Trinken zu sorgen. Wie genau du deine Géaste versorgst, ist natirlich dir Gberlassen.
Du kannst z. B. Snacks vorbereiten und mit deinen Gasten ein Buffet zusammenstellen,
das thematisch an ein Klassentreffen angepasstist, oder du tischst mehrere Gange auf.
Wahrend des Spiels solltest du nicht mehr mit Kochen abgelenkt sein, damit du dich voll
auf deine Rolle konzentrieren kannst.



2.2 VERTEILUNG DER ROLLEN

Bei der Verteilung der Rollen hast du die freie Auswahl. Schau zuerst nach, welche
Rollen bei der geplanten Personenanzahl iberhaupt am Spiel teilnehmen werden. Seid
ihr 7 Personen, dann blattere vor auf Seite 7, bei 8 Personen auf Seite 8, bei 9 auf Seite 9.
Am Ende der Seite sind die teilnehmenden Charaktere aufgelistet - dreh das Heft um,
damit du den Text lesen kannst. Entnimm dann die entsprechenden Spielhefte der
Schachtel. Bei 10 Personen wéren es alle Spielhefte der verdachtigen Personen (also
nicht ,Alex Thiel"). Solltet ihr 11 Personen sein, nimmst du zuséatzlich Alex Thiel als
unverdachtige Rolle hinzu und gibst sie an einen deiner Gaste. Du kannst dir sowohl
die Illustration auf der Vorderseite als auch die folgenden kurzen Beschreibungs-
texte zu Hilfe nehmen, um die Rollen deinen Gasten und dir zuzuordnen. Auch du wirst
wahrend des Dinners eine Rolle ibernehmen. Du gehdrst also wie alle anderen zu den
verdachtigen Personen und kennst den Tathergang nicht. Lies also nur das Spielheft
deines Charakters.

Tipp fiir den Gastgeber oder die Gastgeberin: Sollte das vorgeschlagene Geschlecht
der Charaktere nicht den Bedirfnissen eurer Gruppe entsprechen, kdnnt ihr dies natir-
lich anpassen. Besonders bieten sich hier Milan Novak und Ronja Jager an.

Ihr kdnnt die Rolle ,,Alex Thiel” ab dem Spiel mit 8 Personen zusatzlich verteilen.

Es gibt also die Mdglichkeit, mit 7 Personen + Alex Thiel, 8 Personen + Alex Thiel usw. zu
spielen. Dies ist sinnvoll, falls eine Person auf keinen Fall verdachtig sein will oder sich
nicht sicher ist, ob sie zum Abend kommen kann. Mit der Rolle als Polizist*in ist sie nicht
verdachtig und der Abend kann auch stattfinden, falls die Person kurzfristig absagen
muss. Verteile in diesem Fall zusatzlich zu Alex Thiel die Anzahl Rollen, entsprechend
der verddchtigen Personen (ohne Alex Thiel).

Das Opfer - René Keller (37): René Keller war in der Schule ein AuBenseiter.
Zwanzig Jahre spater kehrt er als erfolgreicher Geschaftsmann zum Klassentreffen
zurick - fest entschlossen, sich endlich den Respekt zu holen, der ihm damals ver-
wehrt blieb. Doch noch am selben Abend bricht er plotzlich zusammen und stirbt. Was
ist geschehen?

Matthias ,,Matze"” Luchs (39): Wihrend seine Frau Anna vor der Kamera steht,
halt Matze ihr den Ricken frei. Als , Stay-at-home-dad"” kimmert er sich um Familie und
Alltag.

Anna Luchs (38): Als Klassensprecherin hatte Anna schon in der Schule alles fest
im Griff. Heute arbeitet sie als erfolgreiche Familienbloggerin und steht zusammen mit
ihrer Zwillingsschwester Hannah vor der Kamera.



Hannah Luchs (38): Zusammen mit ihrer Zwillingsschwester ist Hannah als
Influencerin erfolgreich. Trotzdem stehtsie selbst eigentlich gar nicht gerne im Mittelpunkt.

Milan Novak (40): Als Schiiler war Milan der Klassenclown der Stufe. Heute ist er
Lehreran seiner alten Schule und bringt nun seine Schiiler zum Lachen.

Thomas ,,Tommy" Moller (38): Als Jugendlicher galt Tommy als echtes FuBball-
talent, doch eine Verletzung beendete seine sportlichen Traume. Heute ist er Blrger-
meister seiner Heimatstadt.

Ronja Jager (40): Ronja war schon damals die Rebellin der Klasse - heute ist sie
freie Kiinstlerin in Berlin und folgt noch immer ihren eigenen Regeln.

Gabi Hammer-Schmitt (51): Die Lehrerin fiir Mathe und Chemie filhrte die ehe-
maligen Schiiler als Klassenlehrerin mit fester Hand zum Abitur.

Dieter Koslowski (68): Seit Jahrzehnten kimmert sich der Hausmeister um alles,
was in der Schiller-Schule quietscht, klemmt oder kaputtgeht.

Deniz ,Denny" Kurt (40): Denny stand friiher lissig an der Raucherecke und
gehorte zu den Coolen der Stufe - heute studiert er im x-ten Semester und nimmt das
Leben offenbar genauso locker wie damals.

Katharina Winzer von Morenfels (39): Sie war das Party-Girl der Stufe und
wusste immer, wo etwas los war. Heute ist sie eine erfolgreiche Arztin, die ihr wildes
Leben von damals scheinbar langst hinter sich gelassen hat.

Die Sonderrolle des Polizisten oder der Polizistin: Alex Thiel - In diesem Deadly
Dinner Fall gibt es eine zusatzliche, unverdachtige Rolle, die zur Aufkldrung des
Falls beitragen kann. Alex Thiel hat niitzliche Infos, kann nicht ligen und scheidet
als tatverdachtige Person aus, denn zum Zeitpunkt des Mordes war Alex nicht auf
dem Schulgelande. Alex ist bekannt fir hervorragende Polizeiarbeit, ein Gesplr
fur Details und groBe Talente zur Befragung von verdachtigen Personen.

Wenn du den eingeladenen Personen je eine passende Charakterrolle zugeordnet hast,
kannst du damit beginnen, die Einladungskarten auszufiillen, die dem Spiel beiliegen.
Trage die Namen deiner Gaste sowie den Ort und die Startzeit des Krimidinners ein und
verschicke die Einladungen an deine Gaste. Zusétzlich solltest du ihnen die ersten 4
Seiten ihres Spielhefts zur Vorbereitung digital zusenden.

Den Download fir die Hefte findest du unter:
deadly-dinner.de/support-download-toedliches-Klassentreffen



Du solltest die Einladungen so verschicken, dass deine Gaste noch ein bis zwei Wochen
Zeit haben, sich auf ihre Rolle vorzubereiten und ein Kostim zu besorgen. AuBerdem
solltest du deine Mitspielenden unbedingt darauf hinweisen, dass sie vor dem Abend
des Krimidinners nicht iiber ihre Rollen und deren Geschichte sprechen diirfen.

2.3 VERKLEIDUNGEN

In jedem Spielheft findet sich eine kurze Beschreibung des Charakters und eines
ublichen Outfits. Verkleidungen sind dabei fiir das Spielerlebnis nicht notwendig,
machen es aber, unserer Erfahrung nach, wesentlich lustiger und lebendiger. Teile
deinen Gasten unbedingt im Vorfeld mit, ob sie kostlimiert oder in Alltagskleidung
kommen sollen, damit es am Abend des Krimidinners nicht zu Unstimmigkeiten kommt.
Wir haben fir alle Rollen passende Kostiime und Accessoires in unserem Webshop
unter www.deadly-dinner.de. Schaut gerne vorbei und lasst euch inspirieren.

3. REGELN FUR DEN ABEND

Denfolgenden Abschnitt kannst du gerne schonim Vorfeld lesen. Esist wichtig, dass du
den Inhalt dieser Regeln allen Gasten mitteilst und falls nétig Unschlissigkeiten klarst.
Eine Zusammenfassung der Regeln und des Spielablaufs findest du ab Seite 10. Sollten
du und deine Gaste bereits Erfahrung mit Deadly Dinner haben, misst ihr die ausfiihr-
liche Anleitung nicht mehr lesen. Beachtet aber die speziellen Regeln fiir diesen Fall
auf Seite 11.

3.1 AUSFUHRLICHE ANLEITUNG:

Bei Deadly Dinner schliipft jeder der Mitspielenden in die Rolle eines Charakters. Jeder
dieser Charaktere (mit Ausnahme von Alex Thiel) ist verdachtig, den Mord an René
Keller, der sicham Abend des Klassentreffens ereignet hat, begangen zu haben. Jedoch
ist nur eine der anwesenden Personen auch tatsachlich schuldig. Es gibt keine Mord-
verschwdérungen, Mitwissende oder Paare als tatverdachtige Personen. Ziel ist es,
den Mordfall aufzukléren. Der Tater oder die Taterin hingegen versucht, ungeschoren
davonzukommen. Alle haben zudem ein persdnliches Ziel, das sie im Laufe des Spiels
zu erreichen versuchen. Uber die persénlichen Ziele darf - damit es spannend bleibt -
bis zum Ende des Spiels nicht gesprochen werden. Das Spiel besteht aus drei Runden,
in denen die Teilnehmenden nach und nach mehr Informationen lber die Geschehnisse
des Tatzeitraums erhalten. Vor einer Runde lesen alle Personen fir sich den Text ihres
Spielheftes fir die jeweilige Runde. Sprecht anschlieBend frei dariber, was ihr gelesen
habt. Diskutiert mit den anderen, fragt nach und versucht herauszufinden, welche
Geheimnisse und Motive die anderen vor euch verbergen.



Wichtig hierbei ist: Du darfst nicht ligen, wenn du nicht der Tater oder die Taterin bist.
Wenndireine Frage gestellt wird, musst du wahrheitsgemafB antworten. Du solltest alle
Informationen, die du iiber andere Personen erfahrst und die dich nicht selbst belasten,
weitergeben. Nur so lasst sich der Mord letztendlich aufklaren.

Beispiel: ,Hast du eine Affare mit Martin?" Solltest du tatsachlich eine Affare mit ihm
haben, so musst du nun wahrheitsgemaf antworten. Es ist dir erlaubt, deine Antwort
auszuschmicken oder Dinge herunterzuspielen, solange sie nicht den Sachverhalt
andern. Als schuldige Person dirftest du diese Affare auch komplett verleugnen,
allerdingsisteshaufigunklug, solche dreisten Ligen aufzutischen - schliefllich kdnnten
andere Charaktere euch gesehen oder gehért haben. AuBerdem weif3 mindestens die
Person, mit der du eine Affare hattest, dass du ligst.

Allerdings gilt nicht: ,Wer einmal gelogen hat, MUSS schuldig sein."” Es steht nicht alles
inden Spielheften. Besonders tiber Ereignisse und Sachverhalte, die in der Vergangen-
heit liegen, wissen die Rollen meistens wenig. Daher misstihrmanchmalimprovisieren
und behauptet dabei vielleicht Dinge, von denen ihr spater erfahrt, dass sie gar nicht
wahr sind. Dann solltest du deine falsche Aussage korrigieren.

Beispiel: ,Ich habe noch mal nachgedacht: Wenn ich es mir recht iberlege, kommt
meine Tante doch nicht aus Florida, sondern aus New York."

Tipp: Versucht, eure Texte nicht abzulesen. Das Spielerlebnis ist wesentlich intensiver,
wenn alle versuchen, ihre Rolle so frei wie mdglich zu schauspielern. Lest am Anfang
jeder Runde die dazugehdrigen Texte. Versucht, euch die wichtigsten Sachen zu
merken, und startet dann die Unterhaltung, indem ihr andere befragt. Solltet ihr nach
Dingen gefragt werden, die ihr nochmal nachlesen misst, so tut das kurz und tragt sie
dann in euren eigenen Worten vor. Wenn ihr nach Sachverhalten gefragt werdet, die
nichtin euren Spielheften stehen, versucht, zu improvisieren.

3.2 DER ABLAUF

Deadly Dinner wird in 3 Runden gespielt. Innerhalb dieser Runden erfahrt ihr Stiick fur
Stuck mehr Gber den Tatabend, aber auch uber Ereignisse, die sich in der Zeit vor der Tat
zugetragen haben. Am Anfang jeder Runde lest ihr gleichzeitig die Texte mit den neuen
Informationen. In Runde 1 dirftihralso nur die Informationen fiir Runde 1 lesen. lhr ent-
scheidet gemeinsam, wann ihr die nachste Runde beginnt. Ihr solltet darauf achten, dass
alle Uberzeugt sind, die ndtigen Informationen mitgeteilt und besprochen zu haben.

Tipp: Wir empfehlen, zwischen den Runden Pausen einzulegen, um zu essen und zu
trinken. Es ist nicht empfehlenswert, eine Runde zu unterbrechen, solange noch nicht
alle Informationen weitergegeben worden sind.
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3.3 DIE OBJEKTE

Innerhalb einer Runde kann es vorkommen, dass ihr ein geheimes Objekt findet. Dies
wird dann in eurem Text explizit erwahnt und fett gedruckt.

Beispiel: ,Du stehst vor dem grof3en Schreibtisch in Martins Biro. Er mustert dich
abschdtzend und gibt dir dann Objekt 3."

Du darfst nun den Umschlag, der mit, Objekt 3" beschrieben ist, aus der Spielschachtel
entnehmen und dir das Dokument darin im Geheimen ansehen. Danach kannst du dich
entscheiden, ob du der Gruppe das Dokument zeigen mdchtest, um die Ermittlungen
voranzutreiben, oder ob du das Objekt lieber geheim haltst. Aber Achtung: Derartige
Geheimniskramerei macht dich natiirlich verdachtig! Jeder Charakter wird im Verlauf
des Spiels mindestens ein Objekt erhalten. Falls ihr mit weniger als 10 verdachtigen
Personen spielt, werdet ihr nicht alle Objekte finden. Lasst diese einfach in der
Schachtel, ihr bendtigt sie nicht.

34 DER SPIELPLAN

Dem Spiel liegt ein umfassender Spielplan bei. Wir empfehlen, diesen Lageplan mittig
zwischen euch auf dem Tisch auszubreiten, sodass ihn alle sehen kénnen. So habt ihr
die Méglichkeit, euch eure Umgebung besser vorstellen zu kénnen. AuBerdem findet
ihr in der Spielschachtel Figuren, die eure Charaktere reprasentieren. Auch das Opfer
hat eine Figur. Lost die Bilder aus dem Stanztableau und schiebt sie in die Plastikfife,
damit ihr sie als Spielfiguren nutzen kdnnt. |hr habt also die Méglichkeit, bestimmte
Momente des Tatabends nachzustellen und zu uberprifen, wo sich jede Person zu
einem bestimmten Zeitpunkt aufgehalten hat. Aber Achtung: Auch hier darf die Taterin
oder der Tater natirlich ligen!

Hinweis: Da sich Alex Thiel zum Zeitpunkt des Mordes nicht auf dem Schulgelénde
befand, bendtigt diese Rolle keine Spielfigur.

Tipp: Am besten verwendet ihr den Spielplan in besonders wichtigen Situationen am
Tatabend. Es ist nicht nétig, jeden Zeitabschnitt des Abends im Detail nachzustellen.
Der Plan soll nur zur Orientierung dienen.
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WiederPlanzubenutzenist: Ineuren Spielheften wirdimmerbeschrieben, anwelchem
Ortihreuch zu einem bestimmten Zeitpunkt aufgehalten habt. Generell gelten folgende
Regeln:

1. Ihr seht und hort alles, was in dem Raum vor sich geht, in dem ihr euch befindet.
Im AuBBenbereich gelten der Parkplatz, der Eingangsbereich, die Fahrradstander
und die Raucherecke als eigenstdndige ,Raume". Das heifit, ihr kdnnt nicht davon
ausgehen, dass ihr vom Parkplatz aus sehen oder héren kénnt, was bei den Fahr-
radstandern vor sich geht.

2. |hr kénnt normalerweise nichts héren, was auBlerhalb eures Raumes passiert.
Wenn ihr dennoch etwas aus einem Nebenraum hért, ist das immer explizit in
eurem Text erwdhnt.

3. Fenster und Tiren gelten dennoch als Begrenzungen des Raumes. |hr kdnnt also
nicht davon ausgehen, dass ihr etwas durch ein Fenster oder eine offene Tir in
einem anderen Raum beobachten kdnnt.

3.0 DIE ANKLAGE

Am Ende der dritten Runde misst ihr einen Tater oder eine Taterin anklagen. Wir
empfehlen, dass alle Mitspielenden eine tatverdachtige Person und das dazugehdrige
MotivverdecktaufeinenkleinenZettelschreiben.DieseZettelwerdeneingesammeltund
von einer Person laut vorgelesen. Die Person mit den meisten Stimmen wird verurteilt.
Bei einem Gleichstand gibt es eine erneute Abstimmung zwischen den Charakteren
mit den meisten Stimmen. Gibt es erneut Gleichstand, gewinnt der Tater oder die
Taterin. Habt ihr eine Person mehrheitlich angeklagt, lest die Auflosung ab Seite 14
dieser Anleitung. Habt ihr die richtige Person angeklagt, hat die Gruppe gewonnen.
Habt ihr eine unschuldige Person angeklagt, gewinnt der Tater oder die Taterin und die
anderen verlieren.

Lest die Auflosung auf keinen Fall, bevor ihr euch auf eine schuldige
Person geeinigt habt!

Nach der Anklage kdnnen alle Mitspielenden ihre persdnlichen Ziele offenbaren.
Bestimmt dann gemeinsam, ob die Ziele der einzelnen Personen erreicht wurden.
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3.6 DIE REGELZUSAMMENFASSUNG
ABLAUF DES SPTELS

LestvorBeginnderersten Runde die Geschichteab Seite 11. Fiihrtdie dortangegebenen
Schritte durch. Uberspringt in der ersten Runde die Schritte 1 und 2 des normalen
Rundenablaufs und fahrt dann ab Schritt 3 von ,Wéahrend einer Runde"” fort. |hr habt
bis zum Ende der dritten Runde Zeit, um euer Charakterziel im Geheimen zu erfillen.

WAHREND EINER RUNDE:

1. Lest den Text der neuen Runde in euren Spielheften.

® Wenn im Text ein Objekt mit Nummer genannt wird, nehmt den Umschlag mit
dem passenden Aufdruck und lest den Inhaltim Geheimen.

2. Diskutiert iiber die neuen Informationen und befragt euch gegenseitig.

e |lhr misst auf direkte Fragen wahrheitsgemdfB antworten, auBer ihr seid die
Taterin oder der Tater.

e |hr dirft Informationen, die euch belasten wiirden, verschweigen.

e |hr dirft euch korrigieren, wenn eine neue Information einer eurer alten Aus-
sagen widerspricht.

e Habt ihr ein Objekt erhalten, dirftihr es allen zeigen.

3. BeschlieBt gemeinsam den Beginn einer neuen Runde.

SPIELPLAN:

e |hr kdnnt den Plan jederzeit nutzen, um nachzustellen, wo sich die Charaktere
aufhalten.

* Charaktere héren und sehen alles, was an ihrem Aufenthaltsort geschieht.

* Charaktere horen oder sehen nicht, was an einem anderen Ort geschieht, auBer
es wird im Text explizit erwahnt.

e Charaktere kénnen Rdume nur durch Tliren wechseln.
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SPEZIELLE REGELN FUR DIESEN MORDFALL

Im AuBenbereich gelten der Parkplatz, der Eingangsbereich, die Fahrradstéander und
die Raucherecke als eigenstandige ,Raume". Das heiBt, ihr kdnnt nicht davon ausgehen,
dass ihr vom Parkplatz aus sehen oder héren konnt, was bei den Fahrradstandern vor
sich geht.

NAGH ENDE DER 3. RUNDE:

1. Schreibt eure verdachtige Person und das vermutete Motiv auf einen Zettel.
2. Zahltdie Stimmen aus. Der Charakter mit den meisten Stimmen wird verurteilt.
3. Blattert auf Seite 14 und lest die Auflésung.

4. Nennt eure Charakterziele und Uberprift, wer sie jeweils erfillt hat.

4. AM SPIELAREND

Lest zu Beginn des Abends die folgenden Texte laut vor. Sag deinen Gasten auBerdem,
welche Rollen nicht besetzt sind, falls ihr nicht mit 11 Personen spielt. Diese Rollen
kénnen zwar im Laufe des Spiels auftauchen, kommen aber automatisch nicht mehr
als Tater oder Taterin infrage.

A1 DIE GESGHICHTE

Nach 20 Jahren kommt der Jahrgang der Schiller-Schule zu seinem Klassentreffen
wieder zusammen. Was ist aus den ehemaligen Sport-Assen, Schulstrebern, coolen
Skateboardern und It-Girls geworden - und welche alten Rollen halten einer zweiten
Betrachtung nicht mehr stand? Zwischen Schulbanken und Erinnerungen an ver-
gangene Tage kommen langst vergessen geglaubte Streitigkeiten und Eifersiichteleien
ans Licht. Am Ende des Abends bricht ausgerechnet René Keller, der seine Vergangen-
heit als uncooler IT-Nerd langst hinter sich lassen wollte, tot unter dem Jubildums-
Feuerwerk zusammen. Was ist geschehen?

Stellt eure Charaktere einmal vor und lest dann Runde 1 in euren Spielheften. Danach
liest Alex Thiel Text A, wenn die Detektivrolle besetzt ist. Falls nicht, liest Anna Luchs
Text B.

1



4.2 DER PROLOG
EINLETTUNGSTEXT A

Wenn die Rolle ,,Alex Thiel” mitspielt:
Liebe ehemalige Mitschilerinnen und Mitschiiler, liebe Mitglieder des Lehrkorpers,

ich hatte nicht vor, meine Schule noch einmal zu betreten und schon gar nicht unter
solch traurigen Umstanden. Doch so ist es nun einmal. René ist nicht unter natirlichen
Umstanden gestorben, und wer auch immer fur seinen Tod verantwortlich ist, muss
sich unter den hier Anwesenden befinden. Es scheint, als konnte uns Frau Hammer-
Schmitts Chemieunterricht doch noch einmal niitzlich sein, denn offenbar wurde René
Keller vergiftet. Unsere Aufgabe besteht nun darin herauszufinden, welches Gift der
Téter oder die Taterin verwendet hat und wie es René verabreicht werden konnte. Ich
schlage vor, dass wir die Ereignisse des Abends in chronologischer Reihenfolge durch-
gehen, damit ich mir ein genaues Bild von der Situation machen kann.

Wie hat der Abend des Klassentreffens denn begonnen?

EINLEITUNGSTEXT B

Wenn die Rolle ,,Alex Thiel" als Polizist oder Polizistin nicht mitspielt:
Halli hallo,

ich denke, es ist angemessen, dass ich als ehemalige Jahrgangssprecherin zuerst
das Wort ergreife. In dieser schwierigen Situation muss jemand einen kiihlen Kopf
bewahren. René war ein geschatzter Mitschiler, aber sicherlich kein einfacher Mensch.
Und jemand hier hat seinen Tod gewollt. Das ist schrecklich. Zudem stellt dies einen
furchtbaren Imageschaden fir die Schule dar, fir alle Anwesenden, mich selbst ein-
geschlossen, ebenso fiir meinen Mann und meine Schwester. Ich werde nicht zulassen,
dass diese Geschichte an die Offentlichkeit gelangt, solange wir nicht geklart haben,
wer von uns dafir verantwortlich ist. Die Presse braucht eine kohdrente Darstellung,
sonst geraten wir alle unter Verdacht. Es scheint offensichtlich, dass René vergiftet
wurde. Wir haben schlieBlich alle gesehen, wie er zusammenbrach, nachdem er an
seinem Inhalator gezogen hatte. Ich schlage daher vor, dass wir die Ereignisse des
Abends in chronologischer Reihenfolge besprechen, um diesen Fall aufzuklaren. Hier-
mit gebe ich das Wort zuriick in die Runde.

Vielen Dank fiir eure Aufmerksamkeit.
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AGHTUNG!

Auf der ndchsten Seite folgt die Auflésung des Krimidinners.

Blattert bitte erst weiter, wenn ihr euch nach Runde 3
gemeinsam auf einen Tater oder eine Taterin geeinigt habt.
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5. AUFLOSUNG

Lies ab hier, wenn ihr mit 10 tatverdachtigen Personen gespielt habt:

Denny Kurt hat scheinbar wenig aus sich und seinem Leben gemacht. Der einst
notorische Kiffer und Skaterboy ist heute ein erfolgloser Langzeitstudent und das tiber-
rascht kaum jemanden. Genau das war jedoch Dennys Ziel: eine méglichst glaubhafte
Fassade fur den eigentlichen Grund seiner Anwesenheit. In Wahrheit ist er mittlerweile
Steuerfahnder und seit Jahren tief in den Fall um René Keller involviert, der sein Geld
mit Cyberkriminalitdt und undurchsichtigen Briefkastenfirmen verdient. Verzweifelt
suchte erden gesamten Abend uUber nach belastbaren Beweisen, getrieben von Rache-
gedanken firalldie Schwierigkeiten, in die Renés standige Petzereienihnin derJugend
gebracht hatten. Doch er konnte ihn nicht erfolgreich festnehmen. Hat er schlieBlich
Selbstjustiz an seinem erklarten Staatsfeind Nummer 1 geiibt?

Lies ab hier, wenn ihr mit 9 tatverdéachtigen Personen gespielt habt:

Ronja Jager hatte schon immer ein Auge fir die schénen Dinge. Es erscheint daher
nur logisch, dass sie nach dem Abitur erfolgreiche Kinstlerin geworden ist - wobei
.erfolgreich” ebenso wie ,Kunst” im Auge der Betrachtenden liegt. Streng genommen
ist sie weder das eine noch das andere. Ronja konnte nie von ihrer Kunst leben. Nach
vielen harten Jahren sah sie sich schlief3lich gezwungen, ihren Traum an den Nagel
zu hdngen und die Schadlingsbekdmpfungsfirma ihres Vaters zu Ubernehmen. Seit
einigen Monaten kampft sie jetzt an der Schiller-Schule inkognito gegen die Nach-
kommen jener Mause, die sie selbst beim Abistreich vor zwanzig Jahren befreit hatte.
Doch damit nicht genug: Schon zu Schulzeiten verteilte sie fir René Drogen auf Partys,
zudenen deruncoole Nerd selbst nie eingeladen war. Auch nach dem Abschluss rissen
diese Geschafte nicht ab. Im Gegenteil: René setzte sie unter Druck, weiterzumachen.
Bis heute fahrt sie regelmaBig mit ihrem Bus in die Niederlande, um Drogen Uber die
Grenze zu schmuggeln, denn andernfalls droht René, sie zu verraten. Hat Ronja sich
schliefilich von der Unterdriickung durch ihren Drogenboss befreit, um endlich ein
selbstbestimmtes Leben fiihren zu kénnen?

Lies ab hier, wenn ihr mit 8 tatverdachtigen Personen gespielt habt:

Milan Novak ist ein echter Scherzkeks. Er hat den Schenkelklopfer im Prinzip erfunden
und kein Dad-Joke ist zu trocken fir ihn. Doch hinter der lustigen Fassade des ehe-
maligen Klassenclowns schlummern Sorgen und Abgriinde. Bevor er selbst Lehrer
an seiner alten Schule wurde, hatte Milan mit einem misslungenen Abi-Streich dafir
gesorgt, dass der Rektor fir Wochen im kiinstlichen Koma lag. Doch das ist langst ver-
gessen, oder? Das dachte Milan, bis er eines Tages einen unmissverstandlichen Droh-
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brief von René Keller zusammen mit der Krankenhaus-Besucherliste seines Rektors im
Briefkasten fand. Nicht nur gefahrdete René damit Milans Job und Lebensgrundlage, es
gab fur Milan noch einen Grund mehr, René zu hassen. Sein Erpresser angelte sich auch
noch die Frau, in die Milan seit seiner Jugend verliebt ist: Katharina. War nun also doch
Schluss mit lustig und hat sich der Klassenclown in einen Horrorclown verwandelt?

Lies ab hier, wenn ihr mit 7 tatverdachtigen Personen gespielt habt:

Gabi Hammer-Schmitt ist seit Jahren unglicklich in ihrem Beruf. Schuld daran gibt sie
vor allem dem Blog ,,Chiller-Gossip”, der vor zwanzig Jahren an der Schule kursierte.
Darin wurde ihr vorgeworfen, im Chemielabor Drogen herzustellen und eine Affére
mit ihrem Schiiler Tommy zu haben. Wahrend die erste Anschuldigung frei erfunden
war, lag der Autor mit der zweiten naher an der Wahrheit, als ihr lieb sein konnte: Eine
Affare gab es tatsadchlich - allerdings mit Tommys Vater. Die Gerlichte fihrten zu einem
langwierigen Uberpriifungsverfahren. Zwar konnte man ihr nichts nachweisen, doch
sie verlor ihre Aufstiegschancen und sogar den Schlissel zu ihren Fachrdumen - eine
Demdiitigung, die sie nie vergessen hat. Fir Gabi steht fest, wer dahintersteckte: René
Keller, der schon damals ein Talent fir Computer und das Internet hatte. Ist ihr Gber
zwanzig Jahre angestauter Hass beim Klassentreffen schlieBlich explodiert - wie das
Wasserstoff-Sauerstoff-Gemisch bei der Knallgasprobe?

Dieter Koslowski ist ldngst zu alt fir seinen Job. Jahrzehnte mit immer vorlauter
werdender Schiilerschaft, verstopften Toiletten und matschigen Fluren haben ihn zer-
muirbt. Trotzdem hort er nicht auf. Denn Dieter ist spielstichtig und chronisch pleite. Seit
Jahren wettet er erfolglos auf nahezu jedes Sportereignis und braucht seine Stelle als
Hausmeister, um sich Uber Wasser zu halten. Zusatzlich verkauft er aus dem Kopier-
raum gestohlene Tests und Lésungen an zahlungswillige Schilerinnen und Schiiler.
Doch das Geld verschwindet schneller, als er es verdient. Vor zwanzig Jahren schien
ihm der grof3e Coup gelungen: Gemeinsam mit Tommy Mdller manipulierte er mehrere
FuBballspiele und gewann betrachtliche Summen. Sie teilten das Geld und schwiegen
Uberihren Deal - selbst nach Tommys verletzungsbedingtem Karriereende. Doch René
kam ihnen auf die Schliche und begann, beide zu erpressen. Seitdem steckt Dieter in
der Zwickmiihle. Hat er sich aus seiner ausweglosen Lage befreit, indem er René aus
dem Weg rdaumte?

Tommy Méller galt einst als perfekt trainiertes FufBball-Jahrhunderttalent. Seine
schulischen Leistungen litten unter dem Trainingsdruck, doch viele Lehrkrafte
driickten ein Auge zu - auch Frau Hammer-Schmitt. Anders als im Blog , Chiller-Gossip”
behauptet, lag das nicht an einer Affare zwischen ihnen, sondern an der Beziehung
seines Vaters zu ihr. Als Tommy davon erfuhr, versuchte er, das Thema aus Scham tot-
zuschweigen. Nach der Schule wollte er mdglichst schnell ausziehen und schlug des-
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halb Dieter einen Sportwetten-Deal vor, der ihm genug Geld fiir ein eigenes Leben
einbrachte. Doch wenige Monate spater zerstérte eine schwere Verletzung seine Ful3-
ballkarriere. Schlieflich wurde er zum jiingsten Birgermeister der Stadtgeschichte
gewahlt. Dann erfuhr René von seinen Betriigereien und begann, Tommy zu erpressen
- ein Problem, das nicht nur persdénlich, sondern auch politisch brisant war. Hat Tommy
Méller seinen politischen Aufstieg auf Renés Leiche gebaut?

Matze Luchs will mehr vom Leben als Windeln, Haushalt und die Rolle des idealen
Vaters. Wahrend seine Frau Karriere macht, traumt er noch immer von seiner DJ-Lauf-
bahn - ein Traum, der schon vor zwanzig Jahren begann. Damals verlor er ein ent-
scheidendes Stipendium knapp an René. Beim Klassentreffen erfuhrer jedoch von Frau
Hammer-Schmitt, dass der Preis eigentlich ihm zugestanden héatte - René hatte offen-
bar betrogen. Als Matze ihn zur Rede stellte, konterte René eiskalt: Er wusste aus der
ausgegrabenen Zeitkapsel von Matzes Ausrutscher im Abiturjahr. Damals hatte Matze
seine jetzige Frau ausgerechnet mit ihrer Zwillingsschwester betrogen. René drohte,
die Wahrheit publik zu machen, sollte Matze weiter nach dem Stipendienbetrug fragen.
Damit saf3 Matze gleich doppeltin der Falle: um seine gestohlene Zukunft gebracht und
nun auch noch erpressbar wegen eines Fehlers, den er zutiefst bereut. Hat DJ-Matze
in seiner Verzweiflung schlieflich beschlossen, fir René das Lied vom Tod zu spielen?

Hannah Luchs stand ihr Leben lang im Schatten ihrer dominanteren Zwillings-
schwester Anna. Um endlich ihren eigenen Weg zu gehen, beauftragte sie René, den
gemeinsamen ,Lux-Twins"-Kanal mit einer Bot-Schmutzkampagne zu sabotieren.
Zunachst funktionierte der Plan - doch dann begann René, sie zu erpressen. Er drohte,
Anna sowohldie Manipulation als auch Hannahs Ausrutscher mit Matze zu verraten. Der
Gedanke, ihre Familie zu zerstdren, hatte Hannah das Herz gebrochen. Brachte sie René
zum Schweigen, bevor erihr gesamtes Leben zum Einsturz bringen konnte?

Anna Luchs war schon immer zielstrebig und organisiert. Die ehemalige Klassen-
sprecherin hatsichin den letzten 20 Jahren ein scheinbar makelloses Leben aufgebaut:
Familie, Villa, Millionen auf dem Konto und ebenso viele Fans auf Social Media. Als eine
massive Hasswelle den ,Lux-Twins"-Kanal trifft, setzt Anna alles daran, die perfekte
Fassade zu bewahren. Beim Klassentreffen erfuhr sie schlieBlich, dass René hinter der
Bot-Kampagne steckte, die ihre Karriere bedroht. Hat Anna den Mann unter die Erde
gebracht, derihr sonst vielleicht ihre Karriere ruiniert hatte?

Katharina Winzer von Morenfels stammt aus einer reichen und erfolgreichen Familie,
von der stets Erfolg erwartet wurde. Doch in der Schule hatte sie Schwierigkeiten und
interessierte sich mehr fur Partys als fir Noten. Um ihre Leistungen zu verbessern,
kaufte sie bei Hausmeister Dieter Koslowski Priifungsergebnisse - doch im Abitur half
ihrdas nichtundsie fieldurch. René, der heimlich in sie verliebt war, falschte ihr darauf-
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hin das Abiturzeugnis, sodass sie Medizin studieren konnte. |hre gesamte Karriere als
Arztin basiert seitdem auf dieser Liige - ein Betrug, der sie Studium, Doktortitel und
Approbation kosten kdnnte, sollte er auffliegen. Genau damit drohte René, der ihre
damalige Zuriickweisung nie iberwunden hat. Statt Geld verlangte er, dass Katharina
beim Klassentreffen als seine Partnerin auftritt, um allen zu zeigen, dass er es geschafft
hat. Diese Demitigung konnte Katharina nicht ertragen und beschloss, René loszu-
werden. Als sie bemerkte, dass er seinen Asthma-Inhalator im Foyer zuriickgelassen
hatte, entwickelte sie einen Plan. Gegen 18:00 Uhr stahl sie den Schlisselbund des
Hausmeisters, gelangte in den Chemieraum von Frau Hammer-Schmitt und ent-
wendete Brom. Den Schlissel platzierte sie spater unauffallig bei der Suche im Foyer,
sodass Dieter ihn selbst fand. Erst gegen 19:30 Uhr bot sich eine Gelegenheit, den
unbeaufsichtigten Inhalator zu manipulieren. Nun musste sie nur noch warten, bis René
ihn wieder benutzte. Diese Gelegenheit ergab sich gegen 20:30 Uhr nach einer kurzen
Prigelei mit Milan - und Katharina konnte scheinbar unbeteiligt zusehen, wie René
seinen letzten Atemzug tat.

LOGISGHE REKONSTRUKTION

Tatwaffe: Die Tatsache, dass sich Renés Zustand nach dem Hub aus seinem Inhalator
nicht verbesserte, sondern sogar verschlechterte, ldsst darauf schlieBen, dass jemand
das Gerat manipuliert hat. Auch der chemische Geruch spricht fir ein Gift. Zumindest
von einer giftigen Substanz, die sogar beim Einatmen gefahrlich fir Menschen ist,
wussten viele der Anwesenden: Es ist das Brom, das Frau Hammer-Schmitt im Chemie-
raum unbedacht hatte stehen lassen. Um den Inhalator zu vergiften, muss die tat-
verdachtige Person also sowohl von den giftigen Eigenschaften von Brom gewusst
haben, als auch dass es davon einen Vorrat in Frau Hammer-Schmitts Fachraum gab
und dass René immer noch auf einen Inhalator angewiesen war. Hannah verpasste die
BegriiBung und die Diskussion um Renés Inhalator und wusste daher vorerst nicht, dass
er einen solchen besal3 und benétigte. Sie erfuhr erst um 19:00 Uhr in der Kantine von
dem Inhalator, aber zum Zeitpunkt des Schlisseldiebstahls fehlte ihr dieses Wissen
noch. lhre Schwester Anna und der Hausmeister waren hingegen nicht dabei, als Frau
Hammer-Schmitt die Eigenschaften von Brom erklarte, und wussten daher nichts von
dem Gift. Diese Personen kénnen also ausgeschlossen werden.

Zugang zur Tatwaffe: Das giftige Brom musste ausdem Chemieraum entwendet werden.
Das klappte nicht, solange alle noch im Chemieraum waren, da Frau Hammer-Schmitt
nachihrerFahrldssigkeitdas BromimAuge behielt. Gegen 17:30 Uhr wurde der Chemie-
raum mit dem Brom darin von Dieter wieder verschlossen. Der Tater oder die Taterin
bendtigte den Schlissel des Hausmeisters, umin den Raum zu gelangen. Es ist der ein-
zige Schlissel zum Fachraum. Der Hausmeister lie den Schlissel nur von 18:00 Uhr
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bis 18:15 Uhr aus den Augen. Als er zuriickkam, war der Schlissel verschwunden.
Man sollte ihm diese Information glauben, da er fir den Zeitraum der Vergiftung des
Inhalators ein Alibi hatte und zusatzlich nichts von dem Gift wusste. Wahrend dieser
Zeit knutschten Tommy und Frau Hammer-Schmitt im Lehrerzimmer und geben sich
damit gegenseitig ein Alibi - sie hatten den Schlissel nicht stehlen kdnnen.

Tatmotiv: Denny wollte René hinter Gitter bringen und glaubte, daflir genug Beweise
gesammelt zu haben. Er hatte keinen Grund, René zu téten. Matze hatte ein Motiv
gehabt, wenn er rechtzeitig gewusst hatte, dass dieser die Stipendiumswahl manipu-
liert hat und ihn mit seinem One-Night-Stand mit Hannah erpressen wiirde. Doch er
erfuhr diese Informationen erst, als der Schlissel bereits gestohlen worden war.
Er hatte also zum Zeitpunkt, als der Mordplan bereits ausgefiihrt worden war, noch
kein Motiv.

Tatzeit: Um das Gift in den Inhalator zu bringen, brauchte der Tater oder die Taterin
einen ungestdrten Moment an der Garderobe im Foyer. Die Mdglichkeit dazu ergab sich
zwischen 19:15 Uhr und 19:30 Uhr. Vorher kann der Inhalator nicht manipuliert worden
sein, denn René setzte ihn um 19:00 Uhr noch ein, ohne medizinische Probleme zu
bekommen. Das nachste Mal, dass er die Jacke ablegte, war um 19:15 Uhr. Um 19:45
Uhr holten alle ihre Jacken bereits wieder ab, um zum grof3en Feuerwerk zu gehen. Fir
diese Zeit haben Dieter und Ronja (bei 9 Personen) ein Alibi, da sie zusammen im Biiro
des Hausmeisters Karten spielten. Milan fuhr das Auto von Denny zweimal zu Schrott.
Beide Knalle wurden von Dieter und Ronja gehort, die seine Geschichte bestatigen
kénnen, auch wenn sie ihn zur Tatzeit nicht gesehen haben. Er hat also ebenfalls
ein Alibi.

Es bleibt

KATHARINA WINZER VON MORENFELS

als einzig mogliche Taterin.
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