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EinladungEinladung

Hallo überlebender Gast,

willkommen im Safehouse. Dein letzter Abend vor der 

Apokalypse steht bevor:

Bitte erscheine zum Dinner am   _______ um 

_________ Uhr in der _____________ Straße, 

_________ PLZ, _______________ 

Ort, Safehouse im Irgendwo

Aufzuklären ist ein mysteriöser Fall. Wenn du 

diese Einladung erhältst, zählst du zum Kreis der 

Überlebenden und Hauptverdächtigen. Erscheine 

pünktlich.
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Beginn des Spiels: Zu Beginn wird dieser Text „So funktioniert es“ 
für alle vorgelesen, so dass alle mit den Regeln vertraut sind. Dann wird 
der Atmosphärentext „Der Anfang vom Ende“ vorgelesen, der euch 
dabei helfen soll, euch in die Apokalypse zu versetzten. Nun schlüpfen 
alle in die ausgewählte Rolle. Lest eure Rollenbeschreibung sorgfältig 
durch und werdet für einen Abend zu der beschriebenen Person.
Wenn sich alle mit ihrer Rolle vertraut gemacht haben, wird mit dem 
Text „Das Szenario beginnt“ das Spiel eingeleitet. Danach solltet ihr 
eine kurze Vorstellungsrunde machen, bei der sich alle mit den offenen 
Informationen und dem Zitat aus ihren Charakterbögen vorstellen. 
Anschließend werden direkt die Anfangsbeweise präsentiert. Sie 
enthalten wichtige Hintergrundinformationen für alle. Dann beginnt 
das Spiel.

Tischgespräch:Um den Fall zu klären, sollt ihr miteinander 
ins Gespräch kommen und beginnen, euch gegenseitig Fragen zu 
stellen. In den Charakterprofilen steht, ob ihr lügen dürft oder nicht. 
Ansonsten müsst ihr, wenn ihr konkret nach etwas gefragt werdet, 
die Wahrheit sagen. Wenn Ihr etwas gefragt werdet, was ihr nicht 
wisst, dürft ihr improvisieren. Bei diesen Tischgesprächen solltet ihr 
nicht durcheinanderreden, denn das kann dazu führen, dass wichtige 
Hinweise übersehen werden.

Hinweise und Beweise: In den drei Runden erhaltet ihr neue 
Indizien, die ihr geschickt einsetzen müsst, um der schuldigen Person 
näher zu kommen. Diese Indizien werden unterschieden in Hinweise 
und Beweise.

Hinweise sind Textabschnitte, die extra für eine Person bestimmt sind. 
Sie sind hinten im Charakterheft bei den entsprechenden Runden zu 
finden. Sie müssen nicht laut vorgelesen werden, sollten aber im Laufe 
der Runde irgendwie eingebracht werden. Nur die Person, für die sie 
sind, darf sie lesen.
Beweise sind Dinge, die an bestimmten Orten gefunden werden. 
Es gibt für sie keine Regel, wer was bekommt. Es ist nur wichtig, 
dass möglichst niemand einen Beweis bekommt, der bei ihm selbst 
gefunden wurde. Wer einen Beweis bekommt, liest ihn im Laufe der 

So funktioniert esSo funktioniert es
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Runde laut vor und legt ihn dann für alle einsehbar auf den Tisch.
Wann eine neue Runde beginnt, entscheidet ihr selbst. Entscheidend 
ist, dass ihr das Gefühl habt, dass in der aktuellen Runde alles Wichtige 
gesagt wurde.

Es wird immer wieder Hinweise geben, die euch belasten. Dann müsst 
ihr spontan reagieren. Es kann auch sein, dass Rundenmaterial auf 
Geheimnisse hindeuten, die ihr bereits gelüftet habt. Achtet aber 
darauf, ob die Indizien noch weitere Informationen enthalten, bevor ihr 
sie als unwichtig abtut.

Abwesende Charaktere: Wird das Krimidinner mit weniger als acht 
Personen gespielt, gelten die weggelassenen Charaktere als tot und sind 
nicht verdächtig. Rundenmaterial, das sich auf sie bezieht, wird zur 
Kenntnis genommen.

Anklage und Auflösung: Wenn alle Beweise und Hinweise 
eingebracht und alle Fragen gestellt wurden, beginnt die Anklage. 
Hierfür lest ihr den Text ‚Die Anklage‘. Die schuldige Person gibt sich 
auch jetzt noch nicht zu erkennen!
Wenn alle ihre Vermutungen geäußert haben, liest eine Person die 
Auflösung vor. Nun erfahren alle, was passiert ist.

Aufträge: Während des Spiels sollt ihr nicht nur herausfinden, 
warum die Zombies bei euch randalieren, sondern auch versuchen, 
die Aufträge zu erfüllen, die in euren Rollenbeschreibungen enthalten 
sind. Nach der Auflösung könnt ihr überprüfen, wer welchen Auftrag 
geschafft hat.

Disclaimer
Die im Krimidinner vorkommenden Charaktere sind bewusst 

überspitzt dargestellt. Sie spiegeln keineswegs die Ansichten der 
Autorin und des Verlags wieder.

Der Anfang vom EndeDer Anfang vom Ende
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Das Wichtigste zum Schluss 
Ein Krimidinner lebt von einer lebendigen Kommunikation und 

aktivem Rollenspiel. Also habt Spaß!

Ihr seid am Arsch. Eigentlich hattet ihr es euch inmitten der 
Zombie-Apokalypse ganz gemütlich gemacht. Als kleine, wild 
zusammengewürfelte Endzeit-WG habt ihr euch die letzten 
zwei Jahre im gut zu verteidigenden Safe House von Überle-
benskünstlerin Ingrid verschanzt. 
Ihre Schwester Wissenschaftlerin Betty hat sich dort ein 
Labor eingerichtet und versucht, die Welt zu retten. Ihr Bruder 
Sozialpädagoge Roger ist für die Work Life Balance zuständig 
und Verschwörungstheoretiker Axel treibt nicht nur seinen 
Sohn, den Studenten Max in den Wahnsinn. Anführerin 
Mara versucht zu verhindern, dass die Zombies euch umbringen 
– oder ihr euch gegenseitig. 
Vor nicht einmal einer Woche ist Soldatin Nina noch zu euch 
gestoßen. 

Doch heute haben die Zombies eure Verteidigung überwunden. 
Im Garten wimmelt es nun von herumschlurfenden, 
menschenfleischfressenden Leichen. 
Für diejenigen, die es nicht ins Haus geschafft haben, gibt es 
wohl wenig Hoffnung. Tja, nicht alle überleben die Apokalypse.
Eigentlich würdet ihr diese Sache gerne gemütlich im Safe House 
aussitzen und auf bessere Zeiten hoffen. Nur leider sind nach 
zwei Jahren Apokalypse eure Vorräte beschränkt. Ohne euren 
Gemüsegarten und die gelegentlichen Plünderungsausflüge
werdet ihr hier nicht mehr lange durchhalten. Noch dazu wächst 
die Horde im Garten immer weiter an. Denn bedauerlicherweise 
sind Zombies Herdentiere. Sie locken durch ihr Gestöhne immer 
Weitere an. Umso länger ihr wartet, umso schlimmer wird es 
also.
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Nun, wenn euch die Apokalypse eins gelehrt hat, dann ist es, das 
Beste aus jeder noch so miesen Situation zu machen. Also habt 
ihr beschlossen, das leckere Essen von Koch und Hausmann 
Bernd nicht verkommen zu lassen. Wenn ihr schon bald von 
Zombies zerrissen und gefressen werdet, dann wollt ihr es vorher 
wenigstens noch einmal so richtig krachen lassen!

Nur eine Frage bleibt offen: Wer hat eigentlich den Mist gebaut 
und die Zombies hereingelassen? 
Diese Person wird später ‚freiwillig‘ die Ehre haben, die Zombies 
abzulenken. Sie wird - ob sie will oder nicht – der Zombiehorde 
im Garten Gesellschaft leisten und sicher ein unwiderstehlicher 
Snack für die hungrigen Toten sein. Der Rest von euch will 
derweil die Gunst der Stunde nutzen, um die Zombies von hinten 
niederzumachen und so euren Garten zurückerobern. 
Doch wird überhaupt jemand überleben oder ist das hier wirklich 
„Der Anfang vom Ende“?
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Offene Informationen: Du bist Ingrid Müller – ehemaliger 
Börsenhai und passionierte Prepperin. Die Apokalypse war für dich 
nie nur ein vages Szenario – du wusstest, dass der Tag kommen würde. 
Und Überraschung – du hattest recht!

Zitat: „Ich habe es doch immer gesagt! Du kannst nie genug 
Dosenravioli haben!“ 

Freue dich auf das komplette 
Rollenheft mit vielen geheimen 
Informationen und Hinweisen.

Ueberlebenskuenstlerin IngridUeberlebenskuenstlerin Ingrid
""InfernoInferno" " Mueller Mueller  

Prepperin aus LeidenschaftPrepperin aus Leidenschaft (38 Jahre) (38 Jahre)


