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Spielanleitung

Material

m 1Spielplan

m 16 Raumkarten (Vorratskeller, Waschkiiche, Fahrrad-
keller, 2 Arbeitszimmer, 3 Kiichen, 3 Schlafzimmer,
3 Badezimmer, 1 Kinderzimmer, 1 Wohnzimmer)

m 32 Lesekarten

m 4 Spielfiguren

m 1Zahlenwiirfel

m 1Spielanleitung

Spielidee

In einem friedlichen vierstdckigen Haus passiert eine Serie
von Verbrechen, die aufgeklart werden soll.

Die Kommissare bekommen fiir jeden der Falle schriftliche
Hinweise auf einen Raum, in dem sie Indizien finden, die sie
in ein weiteres Zimmer (L&sung) fiihren, wo dann der Ver-
brecher verhaftet werden kann.

Dabei werden Lesesinnverstandnis, Lesetempo und ein-
zelheitliches Lesen gefdrdert, letzteres durch das Lesen
der Namen, die nicht ganzheitlich lesend erfasst oder
erraten werden konnen. Aber auch logisches Denken und
Argumentieren werden trainiert, da von den Indizien auf
den Verbrecher geschlossen und die Entscheidung fiir die
Losung begriindet werden muss.
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Hinweise

m Die Nummerierung der Raumkarten dient nur der
Losungszuordnung zu den Indizien und Tatern und
nicht der Festlegung einer Reihenfolge beim Einsor-
tierenim Spielplan, weil diese frei gestaltbarist.

m Dadas Spiel auchim Ausland vertrieben wird, wurden auf
den Bildkarten der Rdume englische Bezeich-
nungen verwendet, die international gebrduchlich
sind (,Top Secret”, ,Password”, ,Top Ten”). Dies sollte den
Mitspielern erklart werden, vor allem die dem Deutschen
nicht entsprechende Schreibweise von ,Password” im
Vergleich zu ,Passwort”.

Spielziel

Es gibt zwei Spielvarianten:

m Variante 1, kooperatives Spiel: Jeder versucht, so
schnell wie moglich das Dachzimmer zu erreichen.

m Variante 2, Wettspiel: Jeder versucht, so viele Karten
wie méglich zu gewinnen, bis ein Mitspielerim Dachzim-
mer ankommt.

Vorbereitung

Zuerst wird das Spielhaus von den Mitspielern mit den
Raumkarten eingerichtet. Die Wohnungen konnen dabei
nach Lust und Laune abwechslungsreich zusammengestellt
werden. So kénnen die Krimis auch mehr-

mals gespielt werden, da die Suche immer wieder in andere
Richtungen geht. Die Lesekarten werden mit der Schriftsei-
te nach oben als Stapel neben das Haus gelegt.

Tipp: Die Spieldauer kann durch die Anzahl der Lesekarten
variiert werden!



Variante 1: , kooperatives Spiel”

Spielverlauf: Zu Spielbeginn wird reihum gewiirfelt; wer
die hochste Zahl hat, darf mit dieser beginnen. Die Spiel-
bahn beginntim Erdgeschoss vor der unteren Wohnung.
Die Spieler wiirfeln sich entlang des Parcours vom linken
Zimmer der unteren Wohnung bis hinauf zum Dachboden.
Trifft ein Spieler mit seiner Spielfigur auf ein bereits
besetztes Feld, geht er zum néchsten freien Feld.

Wer eine ungerade Zahl wiirfelt, zieht eine Lesekarte, die
er, ohne die Riickseite anzuschauen, vor sich ablegt. Er liest
die Aufgabe vor und darf dann das Indizienzimmer und von
dortaus das Losungsbild mit dem Tater suchen. Wenn er es
nicht findet, darf er sich einen Assistenten aus der Spiel-
gruppe wahlen und diesen mitsuchen lassen. Nur dieser
darf dann helfen. Bei Erfolg darf er als Belohnung wiirfeln
und so viele Punkte vorriicken, wie der Wiirfel zeigt.

Wenn der Verbrecher gefunden ist, wird die Lsung mit
der Kartenriickseite verglichen. Stimmt die Lésung, setzt
der Spieler seine Spielfigur auf den roten Punkt unter der
Losung.

Variante 2: ,Wettspiel”

Spielverlauf: Zu Spielbeginn wird reihum gewiirfelt; wer
die hochste Zahl hat, darf mit dieser beginnen. Die Spiel-
bahn beginntim Erdgeschoss vor der unteren Wohnung.
Die Spieler wiirfeln sich entlang des Parcours vom linken
Zimmer der unteren Wohnung bis hinauf zum Dachboden.
Trifft ein Spieler mit seiner Spielfigur auf ein bereits
besetztes Feld, geht er zum néchsten freien Feld.

Wer eine ungerade Zahl wiirfelt, zieht eine Lesekarte,

die er, ohne die Riickseite anzuschauen, vor sich ablegt.
Er liest die Aufgabe vor, wahrend die Mitspieler sich um-
drehen, um keinen Suchvorteil zu haben. AnschlieRend
suchen alle um die Wette den Verbrecher. Falls es dabei
zu verschiedenen Ergebnissen kommt, sollte jeder seines
begriinden, bevor die Lesekarte auf die Losungsseite um-
gedreht wird.

Ist die Losung falsch oder der Lésungsweg unklar, wird in der
Spielanleitung nachgesehen. Die Lesekarte scheidet dann
aus und der Spieler darf seine Spielfigur nicht verriicken.

Losungswege zu den Lesekarten

Lesekarte 1 Neuer Auftrag!

Dieb Stibitzky wurde auf der Flucht beobachtet. Er war mit
einem Fahrrad unterwegs und hatte dabei einen Unfall.
Jetzt hdlt er sich im Haus auf. Findetihn und haltet ihn auf,
bevor er seine Beute wegschleppen kann.

Wenn er dazu zuriicklaufen miisste, wiirfelt er noch ein-
mal. Wiirfelt er eine ungerade Zahl, bleibt der Spieler auf
seinem Platz. Bei einer geraden Zahl muss er leider zuriick.
Der Spieler sollte den Mitspielern erkldren, wie er zu seiner
Losung gekommen ist. Ist die Losung falsch oder der L&-
sungsweg unklar, wird in der Spielanleitung nachgelesen.
Die Lesekarte scheidet dann aus und der Spieler darf seine
Spielfigur nicht verriicken.

Fiir manche Losungen werden mehrere Indizien bendtigt,
manche findet man auch ohne das Indizienzimmer. Dieses
sollte dann aber trotzdem als zweite Aufgabe mitgesucht
werden.

Wichtig: Die Lésung (der Téter) istimmer in einem anderen
Zimmer zu finden als die Indizien!

Spielende: Wer mit direktem Wurf das Dachzimmer erreicht,
ist Sieger. Wenn der Kartenstapel aufgebrauchtist, bevor
man das Dachzimmer erreicht, hat der schnellste Kommis-
sar, d.h. der, der am weitesten gekommen ist, gewonnen.

Wer als erster die richtige Losung gefunden hat, darf die
Karte behalten und auf den roten Punkt unter der Lsung
riicken.

Flir manche Losungen werden mehrere Indizien benétigt,
manche findet man auch ohne das Indizienzimmer. Dieses
sollte dann aber trotzdem als zweite Aufgabe mitgesucht
werden.

Wichtig: Die Losung (der Tater) istimmerin einem anderen
Zimmer zu finden als die Indizien!

Spielende: Das Spielist zu Ende, wenn ein Spieler mit
direktem Wurf das Dachzimmer erreicht hat. Siegerist der
Spieler, der die meisten Félle geldst und damit die meisten
Karten gewonnen hat. Das Spielziel ist auch erreicht, wenn
der Kartenstapel aufgebraucht ist.

Indizien: Am Fahrrad in Raum 1 (Fahrradkeller) hdngt ein
blauer Stofffetzen.

Losung: In Raum 2 (Kiiche) fehlt dieses Stiick Stoff an der
Hose von Stibitzky, der einen Fahrradhelm trégt.

Lesekarte 2 Achtung!

Der Einbrecher Erich Knacklust wurde bei seiner Arbeit
gestort. Er konnte ein wichtiges Papier mit der Aufschrift
JTop Secret!” nicht mehr mitnehmen. Findet den Ein-
brecher und erklart der Polizei, warum er es sein muss.

Indizien: In Raum 3 (Arbeitszimmer) liegt das Blatt mit der
Aufschrift ,Top Secret!” und einem griinen Handabdruck.
Losung: In Raum 4 (Schlafzimmer) hat Erich Knacklust die-
selbe griine Farbe an den Fingern.



Lesekarte 3 An die Arpeit!

Der beriihmte Dieb Enno Klaufroh hat sich als GroBmutter
mit Sonnenbrille verkleidet und ist dabei, sich im Haus
umzusehen. Er hat schon etwas aus einem Bad mitgehen
lassen. Findet ihn schnell, damit er nicht noch mehr steh-
len kann. Was hat er wo gestohlen?

Indizien: In Raum 5 (Bad) trdgt das zahneputzende
Madchen nur noch einen karierten Pantoffel.
Losung: In Raum 2 (Kiiche) hat die alte Frau mit

der Sonnenbrille auf der Stirn den zweiten Pantoffel
in der Hand.

Lesekarte 4 {0s geht's!

Ein Uberfall wurde im letzten Moment verhindert. Der
Verbrecher Egon Langfing konnte jedoch entkommen.
Sucht diesen Verbrecher, der sich gerade unter einem Bett
verstecken will. Er hat unterwegs im Kinderzimmer ein
Kleidungsstiick verloren.

Indizien: In Raum 6 (Kinderzimmer) liegt eine rote Socke
am Boden.

Losung: In Raum 7 (Schlafzimmer) schauen unter dem Bett
zwei Beine hervor, an einem FuR die gleiche Socke wie in
Raum 6.

Lesekarte 5 Helft dem Kommissar!

Eddi Wiistling will seine @ngstliche GroRmutter zu Tode
erschrecken, um an ihr Erbe zu kommen. Er hatihr Kiichen-
messer dazu mit roter Farbe beschmiert, damit es aussieht,
als ware es voller Blut. Versehentlich hat er seinen Hand-
schuh daneben vergessen. Er kann sich nicht erinnern, wo
erihn verloren hat und suchtihn jetztim ganzen Haus.
Findet das Messer und findet Eddi.

Indizien: In Raum 2 (Kiiche) liegt ein rot verschmiertes
Messer auf der Spiile, daneben ein schwarzer Handschuh.
Losung: Im Raum 8 (Wohnzimmer) sucht Eddi gerade
den verlorenen Handschuh unter dem Sofa. Den zweiten
Handschuh halt erin der Hand.

Lesekarte 6 Auf die Suche!

Auf der Flucht hat der Einbrecher Ernst Schmucklieb seine
Werkzeuge in einem Schrank versteckt. Dabei hat er nicht
gemerkt, dass er einen Teil seiner Beute verloren und ein
rotes Kleid in der Schranktiir eingeklemmt hat. Findet ihn!

Indizien: In Raum 4 (Schlafzimmer) ist ein rotes Kleid im
Schrank eingeklemmt. Auf dem Boden liegen zwei Perlen-
ketten.

Losung: In Raum 9 (Kiiche) geht Ernst Schmucklieb mit ei-
nem Sack vorbei, aus dem eine dhnliche Perlenkette hdngt.

Lesekarte 7 Aufgepasst!

Um keine Fingerabdriicke zu hinterlassen, hat Ede Tascher
bei seinem Diebstahl weille Handschuhe getragen. Einen
davon hat er bei seiner Flucht verloren. Haltet den Dieb!

Indizien: In Raum 10 (Bad) liegt ein weiBer Handschuh
neben Geldscheinen am Boden.

Losung: In Raum 11 (Bad) hélt Ede hinter seinem Riicken
Geldscheine versteckt. An der rechten Hand tragt er den
zweiten Handschuh.

Lesekarte 8 Ruf die Suche!

Im Haus wurde von Bewohnern ein lautes Klirren wie von
einer zerbrechenden Fensterscheibe gehdrt. Schaut nach,
ob eine eingeschlagen wurde und wer der Téter war.

Indizien: In Raum 9 (Kiiche) ist das Fenster eingeschlagen,
Blut klebt an den Glassplittern.

Lésung: In Raum 12 (Waschkiiche) verbindet sich ein Mann
den blutigen Arm. Auch hier liegen blutverschmierte Glas-
splitter neben ihm auf dem Tisch.

Lesekarte 9 Neuer Auftrag!

Eine Bande mochte ins Haus kommen und fiir einen
Periickenmacher heimlich Leuten Haare abschneiden.

Die Bandenmitglieder dringen fiir gewShnlich durch

eine offene Tiir oder ein offenes Fenster ein. Enzo Mafione
hat es schon geschafft. Schaut nach, wo Gefahr besteht
und schnappt den Banditen.

Indizien: In Raum 8 (Wohnzimmer) steht ein Fenster offen,
Wind bewegt die Gardine. Auf der Fensterbank ist ein
Handabdruckin der Erde des umgefallenen Blumentopfes
zu sehen.

Losung: In Raum 13 (Kiiche) sitzt ein Mann, dessen rechte
Hand mit Blumenerde beschmutztist. In der linken Hand
halt er eine Schere.

Lesekarte 10 Achtung!

Mit vorgehaltenem Revolver wurden mehrere Bewohner
gezwungen, ihre Ersparnisse dem Rauber Emil Habmichgern
zu geben. Dieser hat die Waffe anschlieRend versteckt.

Er hdlt sich noch im Haus auf. Findetihn! Erklart auch,
warum er seitdem leicht humpelt!

Indizien: In Raum 14 (Schlafzimmer) liegt ein Revolverin
der Nachttischschublade, auf dem Boden sieht man einen
schwarz-weilen Schuh.

Losung: In Raum 15 (Vorratskeller) betrachtet ein Mann
ein Bild. Aus seiner Jackentasche hdngen Geldscheine, er
trdgt einen schwarz-weilRen Schuh, der andere fehlt.



Lesekarte 11 An die Arpeit!

Der Giftmdrder Erwin Arsenzy hat eine Flasche mit giftiger
Fliissigkeitim Haus abgestellt. Findet sie, bevor jemand
vergiftet wird und sucht den Verbrecher!

Indizien: In Raum 5 (Bad) steht eine Giftflasche (mit
Totenschadel) auf der Ablage. In einer Biirste daneben ste-
cken rote, lockige Haare.

Losung: In Raum 16 (Arbeitszimmer) schaut sich Erwin
eine zweite Giftflasche an. Er hat rote, lockige Haare.

Lesekarte 12 {ns geht’s!

Elke, ein Mddchen im griinen Schlafanzug, putzt sich
gerade die Zdhne. Sie hat einen der Zwillinge Eberhard
und Wunibald Mummenschanz gesehen, die gerade einen
Uberfallim Haus vorhaben. Sie kann der Polizei jetzt ein
Phantombild beschreiben. Ihr misstihr zu Hilfe kommen,
bevor sie verfolgt wird, und auch den zweiten Verbrecher
finden, der sich im Haus versteckt.

Indizien: In Raum 5 (Bad) sieht Elke beim Z&hneputzen
den vermummten Verbrecher Eberhard Mummenschanzim
Spiegel und kann ihn der Polizei beschreiben.

Lésung: In Raum 3 (Arbeitszimmer) versteckt sich der
gleich gekleidete Wunibald Mummenschanz.

Lesekarte 13 Neuer Auftrag!

Ein Bewohner des Hauses hat euch am Telefon gesagt,
dass sein Tresor aufgebrochen wurde. Sucht den Tresor und
das Einbruchswerkzeug. Natiirlich sollt ihr auch den Tater
finden!

Indizien: In Raum 16 (Arbeitszimmer) liegtim gedffneten
Tresor eine Zange sowie ein rot-blau gestreifter Schal.
Losung: In Raum 14 (Schlafzimmer) 6ffnet gerade ein Mann
mit rot-blau gestreifter Miitze das Fenster, um zu fliehen.

Lesekarte 14 Rufgepasst!

Ihr habt wichtige Hinweise auf einen geplanten Raubiiber-
fall bekommen. Sucht ein blaues Telefon, um die Polizei
zuinformieren. Neben dem Telefon soll ein Hinweis auf
den Tater Eduard Leckermaul liegen, der sich noch im Haus
befindet. Suchtihn!

Indizien: In Raum 16 (Arbeitszimmer) liegt neben dem
blauen Telefon eine Bananenschale.

Losung: In Raum 1 (Fahrradkeller) isst Eduard Leckermaul
gerade eine Banane.

Lesekarte 15 Auf die Suche!
Emmis Teddybdr ist verschwunden. Sieist sicher,
dass ein Einbrecherihn gestohlen hat. Man erkennt

Indizien: In Raum 6 (Kinderzimmer) sitzt Emmis Teddybdr
in einer Ecke des Hochbettes. Der Dieb musste ihn dort
aufder Flucht liegen lassen. Er hat Spuren hinterlassen:
die Abdriicke seiner Schuhsohlen.

Losung: In Raum 11 (Bad) klettert der Dieb gerade zum
Badezimmer hinaus. Er hat dasselbe Schuhsohlenmuster,
wie es auf dem Bett zu sehen ist.

den Béren an einem fehlenden Ohr. Wer kénnte
der Dieb sein? &
Lesekarte 16 Auf die Suche!

Im Haus soll der bése Zauberer Ekelinius sein Unwesen
treiben. Sein Spezialgebiet ist der Gr6Renzauber, das
heilt er kann sich oder andere mit Zauberkraft verkleinern
oder vergroRern. Auf seinem Nachttisch steht ein Toten-

schddel. In welchem Zimmer wohnt er und wo hat er sich
gerade jetzt versteckt?

Indizien: In Raum 14 (Schlafzimmer) wohnt er, denn er hat
dort seinen Zauberstab auf dem Nachttisch liegen lassen.
Losung: In Raum 10 (Bad) hat er sich versteckt: Er hat sich
klein gezaubert und istin ein Zahnputzglas gesprungen.
Sein Zaubermantel hat die gleichen Farben wie der Zauber-
stab.

Lesekarte 17 Helft dem Kommissar!

Bankrduber haben einen Geldsack in einem Raum ver-
steckt. Eine vonihnen, die Bankrauberin Ella Bliimelein,
konnte das Haus noch nicht verlassen. Sucht sie!
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Indizien: In Raum 12 (Waschkiiche) liegt ein Geldsack

in der Waschmaschine. Daneben hat Ella Bliimelein ihre
Handtasche vergessen.

Losung: In Raum 6 (Kinderzimmer) sitzt Ella Bliimelein auf
dem Bett. Ihr Kleid hat dasselbe Muster wie die Handtasche.




Lesekarte 18 Achtung!

Ein Hund versucht, einen Schinken zu stehlen. Findetihn,
bevor er damit verschwinden kann. Seine Besitzerin Erynia
PlattfuR hatihn damit beauftragt und wartetin einem an-
deren Raum aufihn. Haltet sie auf, bis die Polizei kommt.

Indizien: In Raum 15 (Vorratskeller) versucht ein Hund
mit rotem Halsband zum Schinken zu springen.

Losung: In Raum 7 (Schlafzimmer) sitzt Erynia Plattfu
mit einer roten Hundeleine in der Hand auf dem Bett.

Lesekarte 19 Rn die Arpeit!

Ein sprechender Wellensittich soll Geheimbotschaften
zwischen Verbrechern hin- und hertragen. Anwohner be-
haupten, dass er durch ein Fensterins Haus geflogen ist.
Findetihn! Die Katze Emily hatihn bereits gerupft. Sucht
sie, bevor sie weitere Vogel jagt!

Indizien: In Raum 13 (Kiiche) sitzt ein blauer Wellensittich
auf der Gardinenstange, der schon etwas zerrupft aussieht.
Losung: In Raum 5 (Bad) sitzt die Katze Emily mit ein paar
blauen Federnim Maul.

Lesekarte 20 {0s geht’s!

Ein Bund mit fiinf Schliisseln wird vermisst. Sein Besitzer
hat eine hohe Belohnung ausgesetzt, wenn erihn wieder-
bekommt. Sucht den Schlisselbund! Der Dieb Ekbert

von Klauenstein hat mit einem der Schliissel schon eine
Tiir gedffnet, hinter der sich etwas Wertvolles verbirgt.
Haltet ihn auf!

Indizien: In Raum 11 (Bad) liegt ein Schliisselbund mit
flinf Schlisseln auf dem Boden.

Lésung: In Raum 8 (Wohnzimmer) zieht Ekbert von
Klauenstein gerade eine goldene Krone aus dem Schrank.
Auf das Schliisselloch der Schranktiir passt einer der
fiinf Schlissel.

Lesekarte 21 Und los!

In einem Kellerraum lagert eine Kiste mit Rauchbomben.
Elsbeth Moderstank will gerade eine davon ziinden.
Haltet sie auf!

Indizien: In Raum 1 (Fahrradkeller) steht eine Kiste mit
Rauchbomben, die rot-weilk gestreifte Ziindschniire haben.
Losung: In Raum 4 (Schlafzimmer) ziindet Elsbeth
Moderstank gerade eine Rauchbombe (mit rot-weiller
Ziindschnur), die sie unter den Nachttisch geschoben hat.

Lesekarte 22 Achtung!

Der Erpresser Edgar Haltefest hat Lisas Katze schon
gefesselt, um sie zu entfiihren. Er will gerade einen
Erpresserbrief ablegen, in dem steht, dass Lisa ihm ihr
Sparschwein geben muss, wenn sie die Katze wiederhaben
will. Suchtihn!

Indizien: In Raum 2 (Kiiche) sitzt Lisas gefesselte Katze.
Der Erpresser Edgar Haltefest hat ein weiR-griines Seil um
sie geschlungen.

Losung: In Raum 8 (Wohnzimmer) tragt Edgar iiber der
Schulter ein weil-griines Seil, in der Hand den Erpresser-
brief mit dem Sparschwein.

Lesekarte 23 Aufgepasst!

Erna Herzeklein versucht, in einem Arbeitszimmer das
Passwort des Computers herauszufinden. Beim Kaffee-
trinken in einer Kiiche hat sie dummerweise eines ihrer
Lieblingstaschentiicher liegenlassen. Haltet sie auf!

Indizien: In Raum 9 (Kiiche) liegt neben einer halb-
gefiillten Kaffeetasse auf dem Tisch ein Taschentuch mit
roten Herzen.

Losung: In Raum 16 (Arbeitszimmer) sitzt Erna Herzeklein
am Computer. Auf dem Bildschirmist ,Password” zu sehen.
Aus Ernas Hosentasche hdngt ein Taschentuch mit roten
Herzen.

Lesekarte 24 Helft dem Kommissar!

Eleonore Kunstverstand will ein kostbares Gemélde gegen
eine Falschung umtauschen. Findet heraus, in welchem
Badezimmer sie vorher war und erwischt sie dann auf
frischer Tat!

Indizien: In Raum 10 (Bad) hat Eleonore Kunstverstand
einen pinkfarbenen Schniirsenkel verloren.

Losung: In Raum 7 (Schlafzimmer) steuert Eleonore Kunst-
verstand mit einer gefdlschten Mona Lisa unter dem Arm
auf das echte Gemalde (iber dem Bett zu. Ihr rechter Schuh
steht offen und hat einen pinkfarbenen Schniirsenkel, am
linken fehlt dieser.



Lesekarte 25 Neuer Auftrag!

Walter PausegroR ist ein erfolgreicher Geldfélscher.
Findet seinen Spezialkopierer und ihn selbst, bevor er das
Geld in Umlauf bringen kann!

Indizien: In Raum 3 (Arbeitszimmer) kommen aus dem
Kopierer Blatter mit 7$-Scheinen.

Losung: In Raum 6 (Kinderzimmer) sitzt Walter Pausegrof3
am Tisch und schneidet 7$-Scheine aus.

Lesekarte 26 An die Arpeit!

Verliert keine Zeit, denn der Schwerverbrecher Willi
Wendehals hatim Haus schon eine Giftschlange versteckt.
Suchtihn, bevor er auch die zweite aussetzen kann!

Indizien: In Raum 14 (Schlafzimmer) liegt eine griine
Schlange mit roten Punkten im Bett.

Losung: In Raum 6 (Kinderzimmer) kommt Willi Wendehals
mit einem verhdngten Kéfig herein. Ein griiner Schlangen-
schwanz mit roten Punkten hangt heraus.

Lesekarte 27 Rufgepasst!

Wunibald Dunkelzahn willim ganzen Haus die Zahnpasta
gegen schwarze Schuhcreme austauschen. In einem
Badezimmerist esihm schon gelungen. Findetihn, damit
er nicht weitermachen kann!

Indizien: In Raum 11 (Bad) liegt eine Tube mit schwarzer
Schuhcreme auf der Ablage.

Losung: In Raum 14 (Schlafzimmer) sitzt Wunibald
Dunkelzahn auf dem Bett und hdltin der einen Hand eine
Zahnpastatube, in der anderen eine Tiite mit Schuhcreme-
tuben.

Lesekarte 28 Ruf die Suche!

Die Spionin Walli Wissliwich will ein Abhérmikrofon
aufstellen. Sie hat sich durch die Waschkiiche herein-
geschlichen. Findet sie!

Indizien: In Raum 12 (Waschkiiche) hat Walli Wissliwich
FuRspuren hinterlassen. Sie muss spitze Schuhe mit
Pfennigabsdtzen tragen.

Losung: In Raum 13 (Kiiche) stellt Walli Wissliwich gerade
ein Mikrofon in einen Schrank. Hinter ihr sind dieselben
FuRspuren zu sehen wie in der Waschkiiche.

Lesekarte 29 {os geht's!

Wendelin Fischfeind hat einen Hai ausgesetzt. Rettet
die Fische vorihm! Einen zweiten Hai will Wendelin

ins Nachbarhaus bringen. Stopptihn, bevor er das Haus
verlassen kann!

Indizien: In Raum 8 (Wohnzimmer) schwimmt ein Hai
zwischen den Goldfischen.

Losung: In Raum 15 (Vorratskeller) tragt Wendelin Fisch-
feind einen Haiin einer Tiite.

Lesekarte 30 Rchtung!

Werner Wunderlich kdmpft gegen die Sommerzeit und

dreht iiberallim Haus die Uhren zuriick. Findet heraus,
in welchen Zimmern er schon war und wo er gerade ist!

Indizien: In Raum 2 (Kiiche), 8 (Wohnzimmer) und

7 (Schlafzimmer) stehen die Uhren auf 17.00 Uhr,

in Raum 13 (Kiiche) und 6 (Kinderzimmer) hat er sie schon
auf16.00 Uhr zuriickgedreht.

Losung: In Raum 9 (Kiiche) dreht Werner Wunderlich
gerade die Uhr auf 16.00 Uhr zuriick.

Lesekarte 31 Helft dem Kommissar!

Waldemar Wiinschdirwas hatin einem Kellerraum Giftpilze
geziichtet. Helft der Polizei, sein Vorratslager zu finden!
Haltet ihn auf, damit er keine weiteren mehr einpflanzen
kann!

Indizien: In Raum 1 (Fahrradkeller) steht eine Kiste mit
Fliegenpilzen.

Losung: In Raum 12 (Waschkiiche) pflanzt Waldemar
Wiinschdirwas gerade einen Fliegenpilz ein.

Lesekarte 32 Auf die Suche!

Wilhelmine Wurschtig will Giftmdill tiber die normale Mall-
tonne entsorgen. Einen Sack hat sie schon weggeworfen.
Findet sie, bevor esihrauch mit dem zweiten gelingt!

Indizien: In Raum 15 (Vorratskeller) sieht manin der Mill-
tonne einen gelben Miillsack mit Totenschadel.

Losung: In Raum 3 (Arbeitszimmer) tragt Wilhelmine
Wurschtig einen weiteren gelben Miillsack mit Toten-
schadel zur Tiir hinaus.



