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Das Haus der Ratsel

Fiv | - 4 spieler ab 10 Tahre

Erkldr-App

Die kostenlose Bonus-App*

+ atmosphrischer Soundtrack
+ digitaler Timer

*ab Android 4,105 8 & Fire 05 4.

ACHTUNG: Schaut euch das Spielmaterial (Karten,

i t
w.) noch nicht genauer an! Lest zuerst
I leitung laut vor und fuhrt

gemeinsam die Spielan
alle Anweisungen genau aus.

Ladet die kostenlose
#Erkldr-App“ herunter!

Worum geht's?

Nach langer Fahrt iiber einsame StraRen und durch dunkle

Wadlder sind wir endlich angekommen. Mit mulmigem Gefiihl, rf\\
aber auch voller Erwartung, steigen wir die Treppen zum ‘
mysteriésen ,,Haus der Rdtsel“ hinauf. Was wird uns hier
wohl erwarten? Kaum zu glauben, dass wir bald den echten
drei ??? - Justus, Peter und Bob - gegeniiberstehen werden!

Denn die drei ??? haben uns zu einem geheimnisvollen Treffen
eingeladen. Wir wissen nur, dass sie eigene EXIT-Raume gestaltet
haben - Raume voller Ritsel, die man I6sen muss, um den
Ausgang zu finden. Mit der Einladung haben uns die drei ???
eine merkwiirdige Drehscheibe geschickt. Darauf steht:
»Decodier-Scheibe - hilft euch beim Knacken von Zahlen-Codes*.

Die Fenster des Hauses starren uns an wie gruselige, diabolisch
leuchtende Augen. Kein Mensch ist zu sehen. Etwas zdgerlich,
aber voller Neugier 6ffnen wir die schwere Eingangstiir und
tretenin die finstere Halle. Mit einem lauten Knall fallt hinter
uns die Tir ins Schloss. Ein dumpfes Klicken macht uns klar:
Wir sind eingeschlossen!

KOSMOS



noch kein spielmaterial
das Spiel“ es euch erlaubt. ‘

u Spiel
WICHTIG: Ihr diirft euch vor dem Spie
genauer anschauen! Wartet damit, bis ,,

Spielmaterial
87 Karten

30 Hilfe-Karten

30 Losungs-Karten

19 Ritsel-Karten

8 ,seltsame Karten“——

1 Buch
1 Decodier-Scheibe
3 seltsame Teile

(Lupe, Kugel, Visiten-

karte mit Schlitzen)

Zusatzlich bendtigtes Spielmaterial

Zusdtzlich benétigt ihr Stifte (am besten einen schwarzen Filzstift
und einen Bleistift), mindestens eine Schere und bei Bedarf Papier fiir
Notizen. AuRerdem benétigt ihr eine Uhr, am besten eine Stoppuhr.
Alternativ kénntihr auch den digitalen Timer mit atmosphdrischem
Soundtrack nutzen. Wahlt dazu in der KOSMOS-Erkladr-App das Spiel
aus und driickt auf die Sanduhr.

Fiir ein Ratsel dieses Spiels ist dariiber hinaus ein - noch geheimes -
Objekt hilfreich, das ihrin der Regel im Haushalt findet ...

Spielvorbereitung

Legt das Buch und die Decodier-Scheibe auf dem Tisch bereit.

Lost die Lupe und die Visitenkarte vorsichtig heraus und legt sie mit
der Kugel und den ,seltsamen Karten“ zur Seite, an den Rand des
Tischs. Ihr benétigt dieses Material erst spdter im Spiel.
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Die tibrigen Karten sortiert ihr nach ihren Riickseiten in drei Stapel:
> Ratsel-Karten (rot)
> Losungs-Karten (blau)
> Hilfe-Karten (griin)

Nicht vergessen: Achtet dabei darauf,
dass ihr die Vorderseiten noch nicht seht!

Priift, ob die Rdtsel-Karten und die Losungs-Karten nach ihren
Buchstaben bzw. Zahlen in aufsteigender Reihenfolge sortiert sind.
Die Hilfe-Karten sortiert ihr nach den 10 Symbolen getrennt. Die je
3 Karten mit gleichem Symbol legt ihr so (ibereinander, dass jeweils
die Karte ,AUFLOSUNG* unten liegt, darauf ,,2. TIPP“ und ganz oben
»1. TIPP“ Legt die 10 Hilfe-Karten-Sets dann an den Rand des Tischs.

Wo ist der Spielplan?

In diesem Spiel gibt es keinen Spielplan! Was es im Spiel
zu entdecken gibt und wie die Raume aussehen, misst
ihr selbst herausfinden. Zu Beginn des Spiels stehen euch
nur das Buch und die Decodier-Scheibe zur Verfiigung.

Im Lauf des Spiels kommen Ratsel-Karten hinzu - entweder findet ihr
diese auf Abbildungen oder es wird in Texten darauf hingewiesen. Im-
mer wenn dies der Fall ist, diirft ihr euch die entsprechende(n) Karte(n)
vom Stapel der Rdtsel-Karten nehmen und anschauen.

Beispiel:

Ihr seht Ritsel-Karte A im Buch abgebildet.
Dann diirft ihr die entsprechende Karte sofort
vom Stapel nehmen und anschauen.

Eine Losungs-Karte diirft ihrimmer nur dann anschauen, wenn ihr auf
der Decodier-Scheibe einen Code eingestellt habt und auf die entspre-
chende Losungs-Karte verwiesen wurdet.

Die seltsamen Teile dirft ihr ebenfalls erst dann nutzen, wenn ihr
ausdriicklich darauf hingewiesen werdet, dass ihr sie gefunden habt.
Bis dahin miissen sie am Tischrand bleiben!
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Spielablauf

Euer Ziel ist es, gemeinsam in méglichst kurzer Zeit aus dem Haus der
Ritsel zu entkommen und die drei ??? zu finden. Das wdre sicher ein-
facher, wenn nicht jede Menge Rétsel auf euch warten wiirden, ohne
deren Losung ihr nicht weiterkommt!

Material beschriften, falten, zer;chneiden
s Spiel nur ein einziges Mal spie-
erial nicht mehr!)

u losen, konnt ihr das i
otwendig. (Ihr kdnnt da _
der Ritsel und bendtigt das Spielmat

WICHTIG: Um die Ritsel z
Alles ist erlaubt und manche"s sogarn
len - danach kennt ihr alle Losungen

Ihr rdtselt euch der Reihe nach - von Seite zu Seite - durch das Buch.
Immer wieder stoBt ihr auf verschlossene Tiiren und Gegenstande.
Diese zeigen je ein Symbol und kénnen nur mit einem dreistelligen
Zahlen-Code gedffnet werden. Seht ihr ein Rdtsel, dann schaut euch
die entsprechenden Seiten im Buch und die Rdtsel-Karten genau an.
Uberlegt und kombiniert gemeinsam, wie ihr das Ritsel I6sen kénnt,
um den richtigen dreistelligen Code herauszufinden. Diesen Code
stelltihr dann auf der Decodier-Scheibe ein.

Auf dem duReren Ring der Scheibe sind 10 verschiedene Symbole ab-
gebildet. Jedes Symbol steht fiir einen gesuchten Code. Achtet genau
darauf, welches Symbol auf den Karten und auf den Gegenstdnden im
Buch abgebildet ist! Stellt den dreistelligen Code unter diesem Symbol
auf der Scheibe ein - von auRen nach innen (WeiR, Rot, Blau). Im Sicht-
fenster der kleinsten Scheibe erscheint dann eine Zahl. Diese Zahl gibt
die Nummer der Lésungs-Karte an, die ihr euch dann anschauen diirft.

Beispiel:

Ihr habt als Lésung fiir das Ritsel mit
dem Symbol . den Code 861
ermittelt. Diese Kombination stellt ihr
nun unterhalb des Symbols . auf

der Decodier-Scheibe ein.

Im kleinen Fenster erscheint die Nummer
der Losungs-Karte, die ihr dann aus dem Stapel
heraussuchen und anschauen diirft - hier die 29.




Dann wird euch das auf der Losungs-Karte mit X
mitgeteilt. Uberpriift das Symbol und den Code.
Hilft das nicht weiter, dann schaut euch das Rétsel
noch mal an, um auf einen anderen Code zu kommen.

» Ist der Code eventuell richtig?
Dann erhaltet ihr eine Lésungs-Karte mit Ubersicht.

Worauf ist das Code-Symbol zu sehen?

Auf den Losungs-Karten mit Ubersicht sind die zu
offnenden Tiiren und Gegenstdnde der Reihe nach
abgebildet. Die verschlossenen Tiiren und Gegen-
stdnde sind je mit einem Symbol gekennzeichnet.

In unserem Beispiel wollt ihr die Tiir mit dem
Symbol . offnen. Sucht daher auf der Ldsungs-
Karte die Tir mit dem ‘ -Symbol. Sie verweist
euch dann auf eine weitere Losungs-Karte.

Im Beispiel verweist sie euch auf die Karte 8.
Sucht diese Karte aus dem Stapel heraus. Erst
diese zweite Losungs-Karte verrdt euch, ob der
Code wirklich richtig ist.

» Ist der Code wirklich richtig?
Dann sagt euch die zweite Losungs-Karte, wie es nun weitergeht.
Ihr werdet eine oder mehrere neue Ritsel-Karten finden, die ihr
sofort vom Stapel der Ritsel-Karten nehmen und anschauen diirft.

Tja, dann landet ihr auf einer Lésungs-Karte mit X Uberpriift

die Reihenfolge des Zahlen-Codes und gleicht das Symbol auf der
Decodier-Scheibe mit dem Symbol auf den Ritsel-Karten ab. Ist der
Code trotzdem falsch, dann schaut euch das Rdtsel noch mal genau
an, um auf einen anderen Code zu kommen.



- T a 3 i 0 1 Das heift:
c ( io Ritsel der Reihe nach Ioseq. .
T st mit dem nachsten Ritsel weiter-

Ihr konnt und darftimmer erst mit < w wenn ihr
a0 Buch umblattern,
machen oder auf die niachste Seite Im  im Text erlaubt!

habt und das Spiel es euc

den Code zuvor geknackt

Nicht vergessen!

® Auf den Lésungs-Karten mit Ubersicht sind die
verschlossenen Tiiren und Gegenstidnde der Reihe
nach abgebildet - zuerst in der linken Spalte von
oben nach unten, dannin der rechten.

® Egal ob falsch oder richtig - sortiert alle Losungs-
Karten, bei denen dies gefordert wird,
zuriick in den Stapel der Losungs-Karten.

® Alle Codes sind logisch zu entschliisseln. Es geht also nicht
darum, einfach alle méglichen Kombinationen auf der Decodier-
Scheibe auszuprobieren.

Benaotigt ihr Hilfe?

Falls ihr mal nicht weiterkommt, kann euch das Spiel Hilfestellungen
geben. Zu jedem Code gibt es 3 passende Hilfe-Karten, die ihr an dem
Symbol auf der Riickseite erkennt.

Jede Hilfe-Karte ,,1. TIPP“ gibt euch einen ersten niitzlichen Tipp und
verrdt euch, was ihr benétigt, um das entsprechende Rétsel 16sen zu
kénnen.

Die Hilfe-Karten ,,2. TIPP“ helfen euch konkreter, eine Losung fiir das
entsprechende Rdtsel zu finden.

Die Hilfe-Karten ,,AUFLOSUNG" verraten euch den Lésungsweg und
den richtigen Code fiir das Ratsel.

Scheut euch nicht, Hilfe-Karten zu nutzen, wenn ihr nicht weiterkommt.
Die genutzten Hilfe-Karten legt ihr auf einen offenen Ablagestapel.



Wann endet das Spiel?

Das Spiel endet, wenn ihr das letzte Ratsel gelost, die drei ??? gefunden
und euch aus dem Haus der Rétsel befreit habt. Eine Karte wird euch
dies mitteilen.

Wertung

Alle Rdtsel geldst zu haben, ist ein toller Erfolg! Wer dariiber hinaus
wissen mochte, wie gut er gerdtselt hat, kann in der Tabelle unten

nachschauen. Bei der Anzahl der verwendeten Hilfe-Karten zdhlen
nur die Karten, die euch NEUE Hinweise/Lésungen verraten haben!

Keine 1-2 3-5 6-10 >10
Hilfe-Karten Hilfe-Karten Hilfe-Karten Hilfe-Karten Hilfe-Karten
NCULARNY 10 Sterne
<75 Min.

<50 Min,
>0 Min.

Das Spiel beginnt

Worauf wartet ihr? Startet jetzt die Stoppuhr oder den Timer! Nun
dirftihr das Buch aufschlagen und mit dem Spiel auf Seite 2 beginnen.
Wir wiinschen euch viel SpaR mit EXIT - Das Haus der Ratsel!
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URKUNDE

Die Spieler

erfolgreich aus dem Haus der Rdtsel entkommen.

Was fiir eine herausragende Leistung - die drei ??? gratulieren!

Dafiir bendtigten die Spieler

- .

Insgesamt haben sie Hilfe-Karten verwendet.

Somit wurden in der Wertung Sterne erzielt!

Das coolste Ritsel war

Das kniffligste Ratsel war






