
Das Spiel
Der rabenschwarze Rätsel-, 
Action- und Mordsspaß

black stories
Die Erweiterung

Separat ohne  
„black stories – Das Spiel“ 

spielbar!

Das Spiel mit den  
tödlichen Wörtern

Macht den schwarzen Ratespaß noch schwärzer.

Wer die tödlichen Wörter spricht, muss büßen.

Wer ein tödliches Wort ausspricht, muss dem Spie- 
ler, der als Erster mit der Hand auf den Sensen-
mann klatscht, 2 Chips bezahlen. Und jenem, der  
als Zweiter auf den Sensenmann klatscht, 1 Chip. 
Wer aber versehentlich auf den Sensenmann 
klatscht, muss 1 Chip bezahlen und als Jackpot  
in die Tischmitte legen. Der nächste Spieler, der 
richtig auf den Sensenmann klatscht, erhält  
zusätzlich den Jackpot. Verbrauchte black cards 
werden immer durch neue, vom Gebieter aus- 
gewählte Karten ersetzt.

Die gelöste Storykarte wird weggelegt. Der neue 
Gebieter nimmt die nächste Storykarte und wählt 
wieder 3 (oder mehr) neue black cards aus.

Sollte ein Spieler bankrott gehen, so darf er Schul-
den machen und erhält aus dem Chipvorrat wieder 
frische Chips. Dafür muss er jedoch zuerst eine 
Strafaufgabe erfüllen, die ihm die anderen Mitspie-
ler stellen (zum Beispiel Getränke holen). Spätes- 
tens bei Spielende müssen die Schulden wieder 
zurückgezahlt werden.

Es gewinnt, wer nach der vereinbarten Spieldauer 
die meisten Chips gesammelt hat.

Die Rätsel in black stories – Die Erweiterung beruhen auf 
Filmszenen. Für Filmfreaks ist es eine zusätzliche Herausfor-
derung, den jeweiligen Film herauszufinden. (Alle relevanten 
Infos über Film, Regisseur, Darsteller etc. findet ihr jeweils 
unten auf der Lösungsseite der weißen Storykarten). Um die 
Rätsel lösen zu können, ist es aber nicht notwendig, die Filme 
zu kennen. 

Wenn ihr die 30 Storykarten durchgeackert habt und noch 
am Leben seid, so ist der Spaß noch lange nicht zu Ende: Ihr 
könnt das Spiel mit allen black stories Kartensets weiterspie-
len (am besten eignet sich black stories – Movie Edition) 
und natürlich mit black stories – Das Spiel kombinieren.
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Blu t  ge leck t?
Dann findet ihr hier noch viel mehr rabenschwarze 
Rätsel-Geschichten mit Gänsehaut-Garantie. 

Ideal als klassische black stories oder als Erweiterungs-
Kartensets für black stories – Das Spiel und black 
stories – Die Erweiterung.

Mehr erfahrt ihr unter www.black-stories.de
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für 3 - 13 Spieler ab 12 Jahren ca. 45 Minuten
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Die Polizei hört den Funkverkehr der Einbrecher 

ab. So weiß sie, dass gerade eine Bank ausge-
raubt wird, aber nicht welche. Deshalb lässt die 

Polizei einen Krankenwagen von Bank zu Bank 

fahren und hofft, dass die nervösen Einbrecher 

sich über Funk darüber informieren, sobald der 

Krankenwagen vor ihrer Bank hält. Dann will die 

Polizei die Falle zuschnappen lassen.Der Bankraubfi lm „Bank Job“ beruht auf einer wahren Bege-

benheit im London der siebziger Jahre. Die tunnelgrabenden 

Einbrecher erbeuteten damals vier Millionen Pfund, mehr als die 

Beute beim berühmten Eisenbahnraub. Die Falle der Polizei hätte 

beinahe funktioniert. Aber dem schmierestehenden Helfer der 

Bankräuber fällt ausgerechnet im entscheidenden Moment das 

Walkie-Talkie aus der Hand.
Bank Job (Originaltitel: The Bank Job), Großbritannien 2008, 

Regie: Roger Donaldson, Darsteller: Jason Statham, der als Klein-

krimineller Terry Leather seine Gaunerkarriere mit einem großen 

Coup abschließen will; Saffron Burrows als Bankräuberin Martine 

Love, die in Wahrheit für den Geheimdienst arbeitet

BS Karte 1

Notarz t  f ür  D iebe

Die Polizei weiß, dass gerade ein Einbruch 
erfolgt. Also schickt sie einen Krankenwagen los.
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BS Karte 2

Gra t is zugabe

Ein Mann kauft einen Diamanten. 

Er bekommt von den Händlern noch ein 

zusätzliches Geschenk, über das er sich 

aber schon bald gar nicht mehr freut.
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Der Halbstarke soll fü
r das M

ilitä
r eingezogen 

werden. Um dies zu verhindern, gibt sic
h der 

Jüngling äußerst k
ampfbegeistert u

nd blut-

gierig. Er lechzt danach, den Feinden die Kehle 

aufzuschlitzen und Schrumpfköpfe aus ihnen 

zu machen. Das ist
 selbst d

en Militä
rs zu viel 

und der Halbstarke wird für den Wehrdienst a
ls 

ungeeignet eingeschätzt.

„Harold und Maude“ ist ein großer Kultfi lm
 aus den siebziger 

Jahren. Der unsichere Harold versucht, durch gespielte Selbst-

morde die Aufmerksamkeit se
iner M

utter zu
 erhalten. Aber die 

hat sic
h längst d

aran gewöhnt, dass H
arold sich mal wieder selbst 

erschießt oder erhängt. Da trif
ft e

r bei einer Beerdigung auf die 

quirlig
e Maude, die sein Leben verändert. A

ls M
aude sich das Le

-

ben nimmt, bringt das Harold völlig aus der Fa
ssung. 

Harold und Maude (Originaltite
l: Harold and Maude), USA 1971, 

Regie: Hal Ashby, D
arste

ller: Ruth Gordon als 79-jährige lebens-

frohe Maude, die sich an ihrem 80. Geburtsta
g das Le

ben nimmt; 

Bud Cort a
ls d

epressiver und Leichenwagen fahrender Harold; 

die Filmmusik s
tammt von Cat Stevens

BS K
arte
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Der H
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rke hat e
inen Sc

hrumpfko
pf in

 

der H
and und sc

hlägt a
uf e

ine Fr
iedensaktiv

isti
n 

ein. D
as b

ewahrt i
hn vo

r e
inigen Unannehmlich

-

keite
n.

Der  Trophäen jäger
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tot töten · tödlich

t o t
tö ten  ·  t öd l i ch

Sp ie l z ie l
Nur wer den tödlichen Wörtern widerstehen 
kann, wird das schwarze Genie und gewinnt 
black stories – Die Erweiterung.

1.  Vorbere i t ungen
Entscheidet, wie lange ihr spielen wollt. Beispiels-
weise eine Stunde. Oder so viele Stories, bis jeder 
Spieler einmal der Gebieter war.

Legt den Sensenmann in die Tischmitte und die  
30 weißen Storykarten als Stapel auf den Tisch  
(mit der Lösung nach unten).

2.  D ie  t öd l ichen  Wör ter
Mischt die 37 schwarzen black cards, deckt drei 
Karten auf und legt sie offen auf den Tisch. Zum 
Beispiel sind die Wörter „Polizist /Polizei“, „Mord“, 
„sterben“ zu sehen.

Diese Wörter sind tödlich. Das Ratevolk darf sie 
niemals aussprechen. Nur der Gebieter ist durch 
seine Allmacht geschützt und darf die tödlichen 
Wörter sagen.
Tödlich sind zudem alle Wörter, die ein tödliches 
Wort beinhalten, unabhängig von Groß- oder  
Kleinschreibung, zum Beispiel  „Polizeihund“, 

„Kriminalpolizei“, „Polizistin“, „morden“ usw. Tödlich 
sind auch alle Beugungen, zum Beispiel „starb“, „ist 
gestorben“ usw.

Tipp: Ihr könnt das Spiel einfacher machen,
indem ihr nur die fett geschriebenen 
Wörter berücksichtigt – oder schwieriger, 
wenn ihr mehr black cards offen auslegt. 
Vereinbart genau, was tödlich ist.

3.  Der  Geb iet er
Lost aus, wer der erste Gebieter ist. Als Gebieter 
nimmst du die oberste weiße Storykarte und liest die 
Story auf der Vorderseite laut vor. Lies dann geheim 
für dich die Lösung auf der Rückseite.

Nun muss das Ratevolk die 
Lösung herausfinden. Es 
darf dir laut Fragen stellen, 
die du wahrheitsgemäß 
mit Ja oder Nein beant-
wortest. Das Ratevolk 
darf wild durcheinander 
fragen, es muss keine 
Reihenfolge beachten.

Gib großzügig Lösungshilfen, wenn das Ratevolk  
völlig im Dunkeln tappt. Je nachdem, wie gnädig 
du als Gebieter bist, kannst du die Ratezeit enorm 
verkürzen oder verlängern.

Weise das Ratevolk darauf hin, wenn es falsche  
Annahmen macht. Zum Beispiel wenn ein Spieler 
fragt, ob der Mörder eine Frau war und es in der 
Story weder ein Mann noch eine Frau, sondern ein 
Tier war.

Hat dein geplagtes Ratevolk die Lösung aufgespürt? 
Ja? Ausgezeichnet! Gib die Storykarte jenem Spieler, 
von dem du glaubst, dass er am meisten zur Lösung 
beigetragen hat. Aber natürlich nicht dir selbst. Dein 
Entscheid ist unwiderruflich, denn du bist der allwis-
sende Gebieter!

Ein ausgeloster neuer Spieler ist nun der nächste 
Gebieter und liest eine neue Story vor.

4.  Der  Sensenmann
Spricht aber jemand aus dem Ratevolk  
eines der offen liegenden tödlichen  
Wörter aus, so versuchen alle anderen  
Spieler wie auch der Gebieter, mit  
der Hand auf den Sensenmann zu  
klatschen.

Bist du es, der ein tödliches Wort ge- 
sagt hat, so bist du von nun an ein  
Zombie. Du bist erst erlöst, wenn ein  
anderer Spieler zum Zombie mutiert.

BS Karte 3

Der Halbstarke hat einen Schrumpfkopf in 

der Hand und schlägt auf eine Friedensaktivistin 

ein. Das bewahrt ihn vor einigen Unannehmlich-

keiten.

Der  Trophäen jäger
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1 Sensenmann, den der 
Hauch des Todes umgibt 40 schwarze black 

cards (davon 37 mit 
den tödlichen Wörtern 
und 3 Blankokarten 
zum Selberbeschriften)

30 weiße Storykarten 
mit brandneuen raben-
schwarzen Rätselgeschichten

Spie lma ter ia l Wer als Erster auf den Sensenmann geklatscht  
hat, erhält zur Belohnung die black card. Die ver-
brauchte black card wird jetzt durch eine neue 
ersetzt, so dass wieder 3 black cards mit tödlichen 
Wörtern offen ausliegen.

5.  F iese  Tr icks
Das Ratevolk und der Gebieter versuchen 
natürlich, die anderen Spieler zum Aussprechen 
eines tödlichen Wortes zu verleiten. Nur der 
Gebieter ist vor der Macht der tödlichen Wörter 
geschützt. Er darf sie beliebig aussprechen.

Wer aber versehentlich auf den Sensenmann 
klatscht, obwohl gar kein tödliches Wort ausge-
sprochen wurde – oder weil es vom Gebieter 
gesagt wurde – der wird sofort zum Zombie.  
Die Karte mit dem tödlichen Wort bleibt in  
diesem Fall liegen.

6.  Der  Gewinner
Wer bei Spielende die meisten weißen und  
schwarzen Karten besitzt, ist das schwarze  
Genie und hat das Spiel  
gewonnen. Er oder sie  
verflucht die anderen  
Spieler zu ewiger  
Verdammnis als  
Untote.

Für  b lu t ige  Pro f is :  Das  Sp ie l  mi t  Punkt en 
und  wäh lbaren  b lack  cards
Profis spielen black stories – Die Erweiterung  
mit Punktechips. Nehmt die Blutchips aus black 
stories – Das Spiel oder verwendet alternativ zum 
Beispiel essbare Chips. Ihr könnt die Punkte jeden 
Spielers auch einfach auf einen Zettel schreiben.

Bei Spielbeginn erhält jeder 
Spieler 3 Chips als Startkapital.

Sobald der Gebieter die Story gelesen hat, wählt  
er 3 (oder mehr) black cards aus und legt sie  
offen auf den Tisch. Natürlich sucht der Gebieter 
jene tödlichen Wörter heraus, die inhaltlich mit  
der Story in engem Zusammenhang stehen, ohne 
jedoch dem Ratevolk zu viele Tipps zu geben.

Der Gebieter verteilt nach jeder gelösten Story  
7 Chips, die er aus dem Chipvorrat nimmt: 2 Chips 
behält er selbst. 5 Chips verschenkt er beliebig 
unter das Ratevolk, je nachdem, wer wie viel zur 
Lösung beigetragen hat. Der Entscheid des Gebie-
ters ist unumstößlich. Aber durch erbärmliches 
Jammern und Geheimhalten der bereits gesammel-
ten Chips kann jeder versuchen, den Gebieter für 
sich wohlwollend zu stimmen.


