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hlack Darty

Bei diesem Spiel schliipft ihr in die Rollen von
Figuren, die in einen spektakuldren Mordfall ver-
wickelt sind. Eine oder einer von euch ist die
Morderin oder der Mérder. Aber auch die anderen
haben ihre schmutzigen Geheimnisse - und eine
Extra-Aufgabe, die nur sie kennen.

Die Gruppe entscheidet, wen sie als Morder‘in ver-
urteilen mochte, und erfahrt dann, ob sie richtig
lag. Es geht also darum, sich geschickt aus der
Affare zu ziehen. Denn was niitzt es, unschuldig zu
sein, wenn einen die anderen fiir schuldig halten?

Zusatzlich zur eigentlichen Aufklarung des Mordes
werden am Ende die Oscars fiir das iiberzeugends-
te Spiel, die besten Liigen und die gréBte Nieder-

tracht vergeben.

Fiir das Spiel braucht ihr nichts
als diese Box und eure
Fantasie. Also: Let’s disco!

Inhalt:

1 Spielanleitung (fir den/die Gastgeber’in)

7 Rollenhefte (mit Rollenbeschreibungen
und versteckten Hinweisen)

7 Tischkartchen (mit den Namen der Rollen)

1 kleiner Umschlag (ftr das Spiel zu sechst)

3 groBere Umschldge (mit versteckten Polizei-Hinweisen
und der Auflésung)



GROQVY!

Du hast dich entschieden, eine moérderische
black party auszurichten. Gratulation!

Auch im Spiel bist du der/die Gastgeber*in und
Ubernimmst die Rolle von Jack Kowalski — unab-
hangig davon, welches Geschlecht du selbst hast.

3|1IB|BI‘8IIZH|I| Das Spiel ist auf 7 Spieler’innen

(dich eingeschlossen) ausgerichtet, kann aber auch
nur mit 6 Personen gespielt werden. Wenn ihr zu
sechst seid, sieh im beiliegenden kleinen Umschlag
mit der Aufschrift »6 Spieler« nach, welche Rolle
entfallt.

2 WIBHTIH Offne den Umschlag

Dying at the Discotheque

6 SNELER erst, wenn klar ist, wie viele
Spieler’innen ihr seid. Sonst
wusstest du bereits, wer auf keinen

Fall als Mérder’in infrage kommt.
Die Figur, die nicht mitspielt,
kann beim Splel |gnor|ert
werden.. :

SRR S

ACHT UNG!

Diese Spielanleitung ist nur fiir den/
die Gastgeber‘in der black party bestimmt.

—




DIE STORY

New York, 1980: In der Disco Number One treffen
sich angesagte Popstars, abgefahrene Kiinstler

und korrupte Cops zu Sex, Drugs und Rock 'n‘' Roll.
Unter der beriihmten, riesigen Discokugel, genannt
»The Ball«, mischen sich Glamour, Punk, Geld,
Macht und Drogen zu einem explosiven Cocktail.

Mittendrin der Immobilientycoon Johnny Champ:
Hier fadelt er neue Deals ein, reif3t die heilBesten
Models auf und fihrt sich generell auf wie der
groBe Zampano. Doch heute Abend, als Johnny ge-
rade seinen berthmten Tummy-Swing auffuhrt, 16st
sich »The Ball« aus seiner Verankerung und kracht
direkt auf ihn herunter. Keine Frage: Das war Mord!

Die Verankerung befindet sich im »Heaven, einem
kleinen Bereich Uber der Tanzflache. Ihr alle, die ihr
hier versammelt seid, wart zum Tatzeitpunkt dort.
Pikanterweise gehért auch der beriichtigte Under-
cover-Cop Jack Kowalski dazu, der die Ermittlungen
Ubernimmt. Wie sich herausstellt, genlgt es, einen
Stift aus der Verankerung zu ziehen, damit die Ku-
gel sich |6st.

Wahrend Security-Mitarbeiter die Partymeute auf
den zweiten Dancefloor bugsieren, bittet Kowalski
alle Verdachtigen ins Séparée. Wo normalerweise
hemmungslos geknutscht wird, soll jetzt gnadenlos
ermittelt werden. Findet ihr heraus, wer es war, be-
vor eine Horde »sauberer« Cops auftaucht?



DAS SPIEL

Als Gastgeber®in bist du fur die Vorbereitungen der
black party verantwortlich — und damit auch fir die
Regie und die Rollenverteilung.

Nimm dir idealerweise mindestens ein paar Tage
Vorlauf. Naturlich kann die black party auch spon-
tan gespielt werden, wenn ihr in einer Runde
beisammen seid und plétzlich Lust auf
einen morderischen Abend bekommt.

So oder so: Lies dir als Erstes die
Personenbeschreibungen auf
den folgenden Seiten in Ruhe
durch und entscheide dann, wer
welche Rolle spielen wird. Du selbst
bist als Gastgeber®in Jack Kowalski.

WI[:HTIG Offne keines der Rollenhefte auBer
deinem eigenen: JACK KOWALSKI. Die Informatio-
nen in jedem Rollenheft sind ausschlieBlich fiir den
jeweiligen Spieler bestimmt.

Slllllllﬂllﬂs SI"EI Verteile die Rollen und bitte

jeden Spieler, sich mit dem Rollenheft zurtickzuzie-
hen und den ersten Teil (bis zum ersten versiegelten
Abschnitt »Was zuvor geschah«) in Ruhe zu lesen.
Im Kleiderschrank findet sich bestimmt etwas, das
zu einem Abend in der Disco Number One passt.



DER GRSTGEBER

Jack Kowalski

Der Cop

Jack Kowalski ist ein Cop, der einem Leben mit
Glamour und Rausch selbst nicht abgeneigt ist.
VVom Steuerzahler mit Sportwagen, Hawaiihemd,
Goldkette und Cowboystiefeln aus Schlangenleder
ausgestattet, ermittelt er undercover in der Welt
der Reichen und Schénen. Mit den besten Drogen-
dealern, den hibschesten Popstars und den korrup-
testen Politikern ist er bestens vernetzt. Dabei ist
er aber auch ein verdammt guter Ermittler. Als die
Discokugel auf Johnny Champ herunterkracht,
nimmt Jack die Ermittlungen auf -

ohne seinen Cop-Kollegen
Bescheid zu sagen, das
wirde doch viel zu
viel Staub auf-
wirbeln.




Margarita Max

Der Barkeeper

Was Picasso an der Leinwand ist,
ist Margarita Max an der Bar.
Seine Spezialitat: Er kann einer
Person tief in die Augen schauen und daraufhin
den perfekten Drink flr sie mixen. Meist halt er
seine Mixturen geheim — was vielleicht daran liegt,
dass nicht immer nur legale Substanzen unter den
Zutaten sind. Als Johnny Champ unter »The Ball«
verschwindet, mixt Max erst einmal einen Last Word
(Gin, Limettensaft, Maraschino, Chartreuse) fur alle.

Mr. Fist

Der Tursteher

Ein Berg von einem Kerl, mit
Goldketten behangen und
ganzkoérpertatowiert: Mr. Fist
ist als TGrsteher eine so ein-
drucksvolle Erscheinung, dass er
selten zeigen muss, was er auf
dem Kasten hat. Aber wenn er das tut, ist das doppelt
beeindruckend. Wer in den Club kommt, bestimmt
allein er. Privat kimmert sich Mr. Fist jedoch viel lie-
ber um die Tomaten auf dem Dach des Hochhauses,
in dem er wohnt, oder liest ein gutes Buch.




DIE GASTE

Krazy

Die Pop-lkone

Krazy (wie sie wohl in Wirklichkeit hei3t?)
ist Sangerin, Schauspielerin, Model,
Kinstlerin und Fashion-lkone fir eine
ganze Generation. Egal, was diese Frau anpackt: Es
gelingt ihr. Das, was sie tragt, tragen zwei Wochen
spater alle. Aber auch, wenn Krazy stets entrickt
wirkt und in spirituellen Sphéaren zu schweben
scheint, ist sie sehr geschaftstlichtig. Und naturlich
hat sie eine geheimnisumwitterte Vergangenheit,
die sie versucht, unter dem Deckel zu halten.

Nigiri

Die japanische Designerin

Naoko Matsuburo, bekannt unter
dem Kunstlernamen Nigiri, ist fur
die Inneneinrichtung des Clubs ver-
antwortlich. Die extravagante Tanz-
flache mit vielfach gebrochenen
Spiegeln, Korperteile und Aste, die
aus den Wanden herauszuwachsen
scheinen, und die legendare Discokugel »The Ball«
mit Spiegeln aus Platin — Nigiri hat groBBen Anteil
am Ruhm und an der Verruchtheit des Clubs. Und
obwohl die unnahbare Kinstlerin jede Nacht dort ist,
scheint sie sich nicht im Geringsten zu amusieren.




Wintried Vanilli

Der Politiker

Eines weil3 der Nachkomme
deutscher und italienischer
Einwanderer genau: Er wird
einmal der Kénig dieser Stadt sein. Wenn
nicht als Birgermeister, dann auf andere Weise. Er
kennt alle und jeden, es gibt fast niemanden im
Club, der ihm nicht einen Gefallen schulden wurde.
Winfried hat zwar eine Lizenz als Anwalt, aber er
hat auch schon als Installateur, Inhaber einer Pizze-
ria, Polizist und Heiratsschwindler gearbeitet. Kein
Weg ist ihm zu krumm, keine Machenschaft zu
dreckig, um an sein Ziel zu gelangen -
natdrlich nur far das Wohl der Stadt.

Kentucky Karen

Die Landpomeranze

Es ist ihr erster Tag in New York
und schon landet sie im ver-
ruchtesten Club der Stadt. Was
hat dieses brave Madchen aus dem

Mittleren Westen bloB hierhin verschlagen? Mit
ihren bequemen Schuhen, dem geblimten Kleid
und den Schleifen im Haar kénnte sie inmitten der
gepiercten Individualisten kaum auffalliger sein.
Karen glaubt an die Bibel, frische Luft und Ent-
haltsamkeit vor der Ehe. Und doch scheint sie ein
groBes Geheimnis mit sich zu tragen.
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ROLLENYERT EILUNG

Verteile die Rollen ganz nach Lust und Laune - ent-
weder passend zu den Charakteren deiner Gaste
oder ganz unkonventionell.

Frauen kdnnen Manner spielen — und umgekehrt.
Deine Entscheidung. Fir Anfanger ist es einfacher,
Figuren zu spielen, die ihnen néher sind, fur Fortge-
schrittene ist es eine Herausforderung, auch einmal
einen ganz gegensatzlichen Charakter zu spielen.

Wenn du die Rollen aufgeteilt hast, lass jedem
Spieler sein Rollenheft zukommen und bitte darum,
alle Seiten bis zum ersten versiegelten Abschnitt
»Was zuvor geschah« zu lesen. Die Informationen
in jedem Rollenheft sind ausschlieBlich fur den
jeweiligen Spieler bestimmt.

Bitte deine Mitspieler, piinktlich zum Spielbeginn
zu kommen (obwohl wir in der New Yorker Klnst-
lerszene unterwegs sind), denn ihr kénnt erst

anfangen, wenn alle versammelt sind.

l][lll[lllﬂ| Die Spieler kénnen sich
Verkleidungen fur ihre Figur ausden-
ken. Oft hat ein kleines Accessoire
(angeklebter Schnurrbart, Pailletten,
Cowboystiefel oder Ahnliches) schon eine
erstaunliche Wirkung. Als Gastgeber’in kannst du
solche Accessoires natlrlich auch selbst bereitstellen.




AMBICNT

Wir befinden uns in einer der angesagtesten Discos
im New York der Achtzigerjahre. Als Gastgeber’in
kannst du fiir ein passendes Ambiente sorgen.

|]IB ﬂﬂk[l Back to the 80s! Bestimmt findet sich

im Keller noch so einiges, was hier passen kénnte:
Kassettenrekorder, Monchhichis und Smiley-Aufkle-
ber zum Beispiel. Und natdrlich alles, was glanzt,
glitzert und das Wohnzimmer in eine Disco verwan-
delt — Alufolie hilft. Oder bunte Ticher Gber der
Lampe. Als Inspiration kénnen Filme und Musik-
videos aus den Achtzigern dienen. Gebt euch den
kompletten Retro-Schock!

ﬂIB M“Slk Musik ist natdrlich wichtig — aber sie
sollte nicht zu dominant und laut sein, sondern
eher fur eine Hintergrundatmosphare sorgen. Beim
Zusammenstellen der 80s-Disco-Playlist wirst du auf
jeden Fall in genau die richtige Stimmung fur das
Spiel kommen. Noch besser waren alte Kassetten-
Mixtapes, auf dem Ghettoblaster abgespielt ...

ESSE" llIIII TI‘IIll(HII In der Disco Number One

sorgen Cocktails und Longdrinks fur den besonde-
ren Flair. Denk dir gerne verriickte Mischungen und
Namen aus und mach deine Gaste damit glucklich -
das geht selbstverstandlich auch ohne Alkohol. Zum
Snacken bieten sich Achtziger-Retro-Leckereien an:
Erdnussflips, Eiskonfekt, Mettigel — der Fantasie
sind keine Grenzen gesetzt.
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SPIELYERLAUF

Als Gastgeber*in fiihrst du durch den Abend.

Das passt zu deiner Rolle: Jack Kowalski ist ein Cop
durch und durch, er leitet die Ermittlungen und
hat das Heft in der Hand. Du kannst also durch das
Spiel fiihren, ohne die Rolle zu verlassen.

Das Spiel wird in drei Runden gespielt. In der ersten
berichtet jeder, was er vor dem Mord getan hat. In
der zweiten machen Klatsch und Tratsch die Runde
und in der dritten hat jeder noch
einmal die Gelegenheit, sich zu
verteidigen — bevor es schlieBlich
zur Anklage kommt.

Die Unterhaltungen:

Am meisten Spal3 macht das Spiel, wenn die Unter-
haltung am Tisch frei flieBt. Es gibt keine Regeln,
wann wer etwas sagen muss. Ermuntere die ruhi-
geren Spieler, sich am Gesprach zu beteiligen, zum
Beispiel, indem du ihnen unbequeme Fragen stellst.

Es geht in diesem Spiel nicht um eine technisch-
kriminalistische Auflésung des Falles a la CSI.

Die psychologische Komponente ist viel wichtiger —
und unterhaltsamer. Wer am Tisch hat das starkste
Motiv? Wer ligt? Wer verschweigt eine Wahrheit,
die ihn in Bedrangnis bringen wirde? Nur, wer es
schafft, die anderen von seiner Unschuld zu tber-
zeugen, wandert am Ende nicht in den Knast.



{0S GEHY’S!

Sobald das Spiel beginnt, sollten alle Mitspieler in
ihrer Rolle bleiben: sich mit den Namen ihrer Spiel-
figuren anreden, wie ihre Figur handeln und reden.
Wenn das Spiel unterbrochen wird, wirst du das als
Spielleiter ansagen. Ein »Aus der Rolle fallen« sollte
moglichst vermieden werden.

WIEHTIB Den anderen Spielern muss klar sein,
dass du als Gastgeber’in trotzdem einer der Spieler
bist. Du weif3t genauso viel oder wenig Uber das
Verbrechen wie die anderen, du kdnntest der/die
Morder’in sein, du wirst am Ende deine Verdachti-
gungen aussprechen und musst dich selbst
verteidigen.

Wenn alle Spieler an ihrem Platz Sind:

Du liest die Story laut vor — nur zur Erinnerung, alle
Spieler haben sie auch im Rollenheft.

Daraufhin soll sich jeder in der Runde selbst vor-
stellen. Das ist die erste Gelegenheit, sich im besten
Licht zu zeigen.

Du erinnerst die Spieler daran, dass sie zwar Dinge
verschweigen, aber nicht liigen diirfen — mit Aus-
nahme des Morders oder der Morderin, der/die
Iigen darf, dass sich die Balken biegen.

Du erklarst das Spiel fur er6ffnet und bittest alle,
von nun an in ihrer Rolle zu bleiben.
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RUNDE 1:

WAS ZUVoR

RUNDE i

Was zuvor geschah: i

Du bittest die Mitspieler, zu erkla-
ren, was sie vor dem Mord getan
haben. Dazu 6ffnen alle in ihrem
Rollenheft den versiegelten Ab-
schnitt »Was zuvor geschah« und
lesen ihn still far sich durch.

Du wahlst aus, wer als Erstes berichten soll. Hake
bei der Erzahlung nach und ermuntere auch die
anderen dazu. Es soll kein bloBes Abfragen entste-
hen, sondern eine lebendige Unterhaltung. Habt
Mut zur Ubertreibung, es geht um Sex, Drugs und
Rock 'n'Roll!

Der epste Larry-Report:

Wenn du das Gefuhl hast, dass die Unterhaltung
abflacht oder sich im Kreis dreht, 6ffne den versie-
gelten Umschlag »Larry-Report 1«. Lies vor, welche
Informationen dir dein Kumpel Larry aus
nlackg dem Polizeiprasidium weitergegeben

= hat. Das sollte der Unterhaltung neuen
Zunder geben.

Ay 4t the Discotheque

Wenn alles zum Thema »Was zuvor
geschah« gesagt wurde oder die Unter-
haltung sich erschépft hat, eré6ffnest du
kumle‘ Runde 2. Dazwischen ist auch Zeit fur
eine kleine Pause, wenn ihr mogt.




RUNDE 2:

ui  RUNDE 2

Erstim Spielverlauf &ffnen,
wenn Jack Kowalski (also du

selbst) Runde 2 ankiindigt.

Schmutzige Wasche:

Du bittest die Mitspieler, zu schil-
dern, was sie Uber die anderen
Charaktere wissen. Dazu 6ffnen
alle den versiegelten Abschnitt
»Schmutzige Wasche« und lesen ihn still fur sich
durch. In dieser Runde kann jeder vom Leder ziehen
und die schmutzige Wasche in der Gruppe waschen.
Dabei darf es auch heiB hergehen. Hier festigen
sich die Verdachtsmomente.

Der zweite Larry-Report:

Wenn du das Gefuihl hast, dass die Unterhaltung
abflacht oder sich im Kreis dreht, 6ffne den versie-
gelten Umschlag »Larry-Report 2« und lies vor, wel-
che neuen Informationen aus
dem Polizeiprasidium durch-
gesickert sind, um der Unter-
haltung noch einmal frischen
Zunder zu geben.

Dying at the Diseotheque
HHHHH

Wenn du denkst, dass alles
gesagt wurde oder dass
die Unterhaltung sich er- ,,,,,mez
schopft hat, ero6ffnest du die
Anklagerunde. Dazwischen ist noch
einmal Zeit fur eine Pause.
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ANKLAGERUNDE

Jetzt geht es ans Eingemachte. Jeder Mitspieler
halt reihum ein Pladoyer, um sich aus der Affare zu
ziehen. Dabei sind Zwischenfragen mehr als er-
winscht. Auf den Grill mit den Verdachtigen!
Wenn das letzte Pladoyer gehalten ist, zahlst du:

Eins ... wei ... dreil

Bei »ndreil« zeigen alle gleichzeitig
auf die Person, die heute Abend
der Polizei ausgeliefert wird. Und
die Cops werden nicht mehr groB
nachfragen, wer Johnny Champ denn
wirklich auf dem Gewissen hat ...

Die Auflosung:
Offne anschlieBend den versiegelten Umschlag mit

der Auflésung und lies sie laut vor. Jetzt erfahrt ihr,
ob ihr den oder die Richtige'n verurteilt habt.

Die Spieler kénnen auch noch weitere
Details beitragen, zum Beispiel Ge-
heimnisse, die sie erfolgreich verbor-
gen haben, oder falsche Fahrten, auf
die sie die anderen gelockt haben.

Bis zur nachsten black party!




DIE OSCARS

Im Anschluss an die eigentliche Auflésung werden
noch »Oscars« fiir folgende Kategorien vergeben:

Extra-Aufgabe:

Wer hat seine Extra-Aufgabe am besten gelost?

Beste Darstellung:

Wer bekommt den Oscar fur die beste
Verkdrperung seiner Rolle?

Wer war am kreativsten bei der Kostiimgestaltung?

Beste Spurnase:
Wer hat die besten detektivischen
Fahigkeiten an den Tag gelegt?

Bester Bosewicht:

Wer war am niedertrachtigsten und intrigantesten?

Ganz nach Belieben kannst du dir weitere Katego-
rien ausdenken — und natdrlich die Form, in der die
Oscars verliehen werden. Wie ware es mit einem
berihmt-beriichtigten Cocktail der Achtzigerjahre
wie dem Blue Lagoon oder dem B 52?




LUSY AUF NOCH MEHR
MGRDERISCHE KRIMI-PRRY VS?

Die morderische
Krimi-Party fur zu Hause

Berlin, Ende der 20er Jahre.
Im Cabaret International stirbt die VarietékUnstlerin
Loulou Lalouche auf besonders grausame Weise:
lhre zahme Boa Constrictor, mit der sie einen
verfihrerischen Tanz auffiihrt, er-
drosselt sie auf offener Biihne.

Schafft ihr es gemeinsam bei
dieser black party, dem oder
der Mérder’in von Loulou auf
die Schliche zu kommen?

black party
Varieté des Todes
Artikelnr. 90075

Alle black partys erhaltlich im gut
sortierten Buch- und Spielwarenhandel
oder unter www.moses-verlag.de



Montemare auf Sizilien.

Hier herrscht noch das Gesetz der
Mafia: Der Pate gibt den Ton an.
Doch eines Sonntagmittags wird
er aus einem vorbeifahrenden Fiat
beim Verlassen der Kirche durch-
I6chert wie ein Sieb.

Die morderische
Krimi-Party fir zu Hause

Ein trauriger Tag in der Baker
Street 221b. Der weltberihmte
Detektiv Sherlock Holmes wurde
auf dem Heimweg von seiner
bevorzugten Opiumhdhle in
einer Droschke erdrosselt.

Die mérderische
Krimi-Party fiir zu Hause

black party
Der Tod des Paten
Artikelnr. 90076

black party
Ruhe in Frieden,
Sherlock
Artikelnr. 90077
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