Anna Boéck

Mord unter
Schafen

Das geht unter die Wolle
Ein Krimispiel fur Gruppen




In unseren Ver&ffentlichungen bemuhen wir uns, die Inhalte so

zu formulieren, dass sie Frauen und Mannern gerecht werden, dass
sich beide Geschlechter angesprochen flihlen, wo beide gemeint
sind, oder dass ein Geschlecht spezifisch genannt wird. Nicht immer
gelingt dies auf eine Weise, dass der Text gut lesbar und leicht
verstandlich bleibt. In diesen Fallen geben wir der Lesbarkeit und
Verstandlichkeit des Textes den Vorrang. Dies ist ausdrucklich keine
Benachteiligung von Frauen oder Mannern.
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Hallo, ich bin Anna!

Von Beruf bin ich Hirtin. Meine Schafe sind meistens zwischen

13 und 18 Jahren alt, denn ich bin Jugendpfarrerin im Stden
Thuringens. Hier entdecke ich mit Jugendlichen den Glauben und
oft drehen sich dabei die Rollen um und die Jugendlichen erklaren
mir etwas Uber Gott ... Ich liebe Ratsel und Krimis jeder Art. Beim
Tatort weil’ ich oft sehr bald, wer die Taterin oder der Tater ist, und
dennoch wird mir nicht langweilig, Sherlock Holmes’ Abenteuer
zu lesen.

Du bist ein genauso grofRer Krimi-Fan wie ich und méchtest mit
Freundinnen und Freunden oder mit deiner Jugend- oder Freizeit-
gruppe gemeinsam einen Kriminalfall [dsen und dabei einen lustigen
Abend verbringen? Du hast kein Problem damit, fUr eine Zeit lang in
die Rolle von Tieren zu schlupfen und dich dabei ein bisschen selbst
auf die Schippe zu nehmen? Dann bist du hier genau richtig!

Damit alles gut ablauft, lies dir diese Anleitung genau durch. Sonst
kann es sein, dass du dir versehentlich Material anschaust, dass dir
schon etwas Uber die Lésung dieses Falles verrat und dir damit die
Spannung und den SpalR am Knobeln verdirbt. Auf den folgenden
Seiten findest du deshalb eine genaue Anleitung mit Tipps und Tricks
far dich als Spielleitung. Danach erfahrst du, was Uberhaupt auf der
Weide passiert ist, auf der die Schafherde von Schafer Benjamin

lebt. Jetzt musst du aufpassen, denn auf den Seiten danach findest
du die Lésung fur den Mordfall. Lies dort nur dann weiter, wenn du
nicht selbst beim Spiel mitraten mdéchtest! Am Ende dieses Booklets
findest du noch Ideen, wie du das Krimispiel mit deiner Gruppe
inhaltlich etwas vertiefen kannst. Die Vertiefungen bieten einen
biblischen Kontext und dienen dem spielerischen Einstieg oder auch
der ernsthaften Auseinandersetzung mit verschiedenen Themen,

die im Krimi eine Rolle spielen.



Bevor es losgeht

Zuerst solltest du dir Uberlegen, ob du als Spielleitung selbst
mitspielst oder dich ganz darauf konzentrierst, das Spiel zu leiten.
Beides ist moglich. Auch wenn du mitspielst, kannst du dich von
der Lésung des Spiels Uberraschen lassen. Lies dir in jedem Fall
unten den Abschnitt ,Tipps fur die Spielleitung” gut durch, dort
bekommst du Tipps, wie du deiner Aufgabe als Spielleitung am
besten gerecht wirst.

Im Spiel gibt es siebzehn Rollen, von denen funf weggelassen
werden kénnen. Welche das sind, erfahrst du auf Seite 15 im abge-
trennten, auf dem Kopf stehenden Bereich. Lies diese Information
aber nur nach, wenn du sie wirklich brauchst, sonst bekommst du
Informationen Uber die Rollen, die dir den Ratselspall verderben
kénnen! Du solltest vorab schon wissen, wie viele Personen mit-
spielen werden, damit du diese Rollen gut zuweisen kannst. Wenn
inr auf einer Freizeit spielt, ist das ziemlich einfach. Wenn ihr euch
extra trefft, musst du allen Mitspielenden bei der Einladung klar-
machen, dass du verbindliche Zusagen brauchst. Wenn du weift,
wer an dem Abend dabei sein wird, verteilst du die Rollen anhand
der Kurzprofile, die vorn auf den Rollen-Karten stehen. Bitte

offne die Rollen-Karten nicht, wenn du selbst mitspielen und die
Lésung nicht wissen mochtest, denn darin stehen Informationen,
die man erst im Laufe des Spiels erfahrt.

Sollte spontan jemand ausfallen, mussen eventuell Rollen umverteilt
werden. Wenn mehr als siebzehn Mitspielende dabei sein wollen,
sind die restlichen einfach Schafe der Herde. Sie durfen ihre Rolle
frei erfinden. Allerdings ist bekannt, dass sie nicht zum Kreis der
Verdachtigen gehdren.



Wenn du weilt, wer mitspielen wird, kannst du den Mitspielenden
ihre Rollen-Karten im Vorfeld zukommen lassen. Du kannst sie

aber auch erst kurz vor dem Spiel austeilen. Je fruher die Mitspielen-
den ihre Rollen-Karten haben, desto besser kédnnen sie sich darauf
vorbereiten und sich gegebenenfalls entsprechende Kostime
suchen. Weise aber darauf hin, dass sich niemand schon im Vorfeld
Uber Rollen-Wissen austauschen sollte — das nimmt euch sonst
vielleicht den SpielspaR.

Es wird ernst

FUr das Spiel kannst du eine méglichst ,schafige” Atmosphare schaf-
fen, wenn du den Raum zum Beispiel mit Schuppengegenstanden
und Stroh dekorierst. Du kannst auch einzelne Beweise durch echte
Gegenstande ersetzen. Achte aber auf Details: Das Kochbuch ist
zum Beispiel nicht irgendein Kochbuch und eventuell ist es relevant,
welche Wochentage im Pillendéschen wie bestlckt sind.

Wenn nach und nach alle Mitspielende ankommen, ist es wichtig,
dass du darauf achtest, dass nicht schon zu viele Informationen mit-
einander ausgetauscht werden. Wenn alle da sind, begruf3t du sie.
Wichtig ist, dass ab jetzt jede/jeder in ihrer/seiner Rolle ist und nicht
mehr als sie/er selbst agiert. Du beschreibst zum Einstieg noch ein-
mal die Todesszene. Du kannst den Text vorlesen, der hier im Heft
bzw. auf den Karten steht, oder das Geschehen in eigenen Worten
nacherzahlen. Dann bittest du alle, sich einmal mit ihrem Kurzprofil
von der Vorderseite der Rollen-Karte vorzustellen. Hier werden noch
keine Fragen gestellt. Es geht nur darum, einen Uberblick (iber die
anderen Rollen zu bekommen. Empfehlenswert sind auch Namens-
schilder oder dass ihr die Rollen-Karten so hochhaltet, dass man
immer gut die Vorderseite sieht, auf der der Name und ein Bild der
Rolle abgebildet sind. Auf der Ruckseite der Rollen-Karten ist eine
Ubersicht der anderen Rollen zum Nachlesen zu finden.



Nun erklarst du die weiteren Regeln: Es darf nicht gelogen werden,
wenn das nicht eindeutig in den Hinweisen der Rollen-Karte erlaubt
wird. Fragen der Mitspielenden mussen beantwortet werden. Man
darf aber diplomatisches Geschick beweisen, um Fragen eventuell
auszuweichen. Alle sollten die Hinweise auf der Innenseite der
Rollen-Karte irgendwann im Spiel einmal einbringen. Du ladst nun
dazu ein, Fragen zu stellen und erdffnest so das Gesprach. Lass das
Spiel einfach laufen. Wenn du selbst eine Rolle spielst, kannst du
dich mit einbringen. Wenn nicht, solltest du dich zurlckhalten.

Wenn das Gesprach ins Stocken kommt, bringe einen Beweis ein,
indem du einer der anderen Rollen eine Beweis-Karte oder einen
Beweis gibst. Es ist grundsatzlich egal, wem du welchen Beweis wann
gibst. Auch der Fundort, der auf den Beweis-Karten angegeben ist,
muss nicht mit der Rolle Ubereinstimmen, die den Beweis bekommt
und ins Spiel einbringt. Lies dir am besten gut den Abschnitt ,Tipps
fur die Spielleitung” durch, dort findest du noch wertvolle Hinweise
zum Einbringen der Beweis-Karten!

Wenn schlie’lich alle Beweise im Spiel sind und das Gesprach sich
nach 1,5 bis 2 Stunden im Kreis dreht oder abebbt, kiindigst du die
Schlussrunde an und fragst, ob noch jemand etwas klaren mochte.
Das motiviert auch die ruhigeren Mitspielenden, ihre Hinweise

ins Spiel einzubringen. Es kann passieren, dass dann wieder ganz
neue Dinge ans Licht kommen. Wenn wirklich nichts mehr diskutiert
werden muss und die Argumente nur noch wiederholt werden,
ldutest du die Schlussrunde ein. Jede/jeder darf einen Verdacht
abgeben, wer Schafer Benjamin umgebracht haben kdnnte. Fuhre
dabei am besten eine Strichliste, damit du nicht den Uberblick
verlierst. Die Mitspielerin / der Mitspieler mit den meisten Stimmen
wird aus der Herde verstoRen. Nun offnest du die Losung hier im
Heft und liest diese vor. Hat es die Richtige / den Richtigen erwischt?



Schéafer Benjamin ist tot! Er liegt eines schénen Donnerstagsmorgens
auf der Weide, in seinem Bauch steckt ein Messer. Sein Tod war
eindeutig Mord, Messer stecken nicht einfach so in Bauchen!

Das muss da irgendwie hingekommen sein, das ist euch Tieren klar.
Aber wer hat den Mord begangen? Da hier draufien auf der Weide
eigentlich selten Menschen unterwegs sind, kommt nur ihr Tiere als
Verdachtige in Frage.

Was ist passiert? Wer hatte Dreck am Stecken und damit ein Motiv?
Und wer hat diese schreckliche Tat begangen?

Findet es heraus und klart den Mord an Schafer Benjamin!



