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SPIELZIEL

Lost die Ratsel und helft Max und Hugo dabei, noch vor Mitternacht aus
dem Schloss zu entkommen!

*Auf der Spiegelkarte ist eine Schutzfolie angebracht. Entfernt diese vor eurem ersten Spiel.




SCHLOSSAUFBAU

= Vor eurem ersten Spiel misst inr das Schloss zusammenbauen. Lasst euch dabei von einem
Erwachsenen helfen!

* Alle Wande und Béden des Schlosses sind nummeriert. Um zusammengehoérige Wande und
Bdden zu finden, sucht in den Ecken nach deren Nummer. Gleiche Nummern gehéren zum
gleichen Raum!

Beginnt als Erstes mit dem Boden des Erdgeschosses

(mit den Zahlen 9, 8 und 7). Findet die zugehdrigen Wande,
steckt diese mit dem Verbindungsteil ("Y)in der Mitte
zusammen und die Wande dann in den Boden. Achtet dabei

darauf, dass die Wande und der Boden mit der gleichen
Zahl zueinander zeigen.

I
TR Sucht als Nachstes den Boden und die Wande des ersten

0 Stocks (mit den Zahlen 4, 5 und 6) zusammen mit dem
R Warw Verbindungsteil filr den ersten Stock (¢8) ). Passt auf, dass
das Verbindungsteil mit dem O nach oben zeigt und steckt die
Wande passend zusammen. Auch hier sollten die Wande mit
gleicher Nummer zueinander zeigen.

Steckt dann die Wande durch den Boden des ersten Stocks,
so dass auch hier die Nummern zusammenpassen. Die Wande
ragen hier etwas tiefer durch den Boden als beim Erdgeschoss.

Setzt jetzt den ersten Stock so auf das Erdgeschoss, dass
Zimmer 6 (mit dem Loch) Gber Zimmer 7 ist. Achtet dabei darauf,
dass die Uberstande der Wénde des ersten Stocks stets rechts
von den Wanden des Erdgeschosses im Boden des ersten
Stocks stecken.

Nehmt nun die Gbrigen Wande und den letzten Boden
und setzt diese mit dem Verbindungsteil () passend
zusammen.

Steckt diese so auf den ersten Stock, dass Raum 3 (mit
dem Loch) iber Raum 4 ist.

Achtet dabei darauf, dass die Uberstande der
Wande des zweiten Stocks links von den
Wanden des ersten Stocks eingebaut werden.

Das Schloss ist jetzt fertig! Priift noch mal, ob das
Schloss so aussieht wie auf Seite 1dieser Anleitung,
bzw. ob die Rdume so aussehen wie auf Seite 4. Dann
habt ihr die Stockwerke richtig zusammengesetzt.



Ihr kdnnt es noch zusatzlich mit den grauen Plattchen (&) fixieren, damit das
Schloss noch stabiler wird. Und um besser von einem Raum zum nachsten zu
gelangen, konnt ihr die Leitern noch durch die Locher in den Stockwerken stecken.

SPIELVORBEREITUNG

« Sortiert flir euer erstes Spiel aus den Réatselkarten die Karten mit einem Sternin ABC-Code
der rechten oberen Ecke heraus. Diese sind schwieriger und ihr konnt sie ver- s
wenden, wenn ihr schon ein paar Partien mit den Karten ohne Stern gespielt wsm5s "

habt und gerne etwas schwierigere Ratsel [l6sen mochtet.

- Sortiert die Ratselkarten nach den farbigen Randern, so dass 9 Stapel zu 20 Karten entstehen. Die
farbig umrandete Seite zeigt die Aufgabe. Die Seite mit der roten Flache zeigt die Losung.

- Die Farben der Ratsel gehdren zu den Raumenim Schloss:

- KINDERZIMMER - BADEZIMMER - DACHBODEN
- WOHNZIMMER - BIBLIDTHEK - ELTERNSCHLAFZIMMER
- ESSZIMMER @ KiCHE - EINGANGSHALLE

- Nehmt euch von jedem Stapel (auBer der Eingangshalle!) eine zuféllige Karte, schaut euch diese
aber nicht genauer an und schiebt sie in den farblich passenden Umschlag. Dabei sollte die Rat-
selseite nach oben zeigen.

- FUr die Eingangshalle legt ihr eine zufallige Karte (mit rotem Rand) umgedreht in den Umschlag,
so dass eine Pfote durch das Lochim Umschlag sichtbar ist.

« SchlieBt die Umschlage und platziert sie in den entsprechenden Raumenim Schloss, mit der
Namensseite nach oben.

- Legt die Sanduhr, die Uhr, die Lupe, die Spiegelkarte und die rote Decodierkarte bereit.
» Stellt den Zeiger der Uhr auf 12, und stellt Max und Hugo in das Kinderzimmer im Schloss (Raum 1).

SPIELABLAUF

Alle Spieler spielen zusammen mit Max und Hugo gegen die Zeit.

Sobald Max und Hugo einen Raum betreten, 6ffnet ihr den Briefumschlag in diesem Raum.
Nun gilt es, das Ratsel auf der Karte gemeinsam zu lesen und zu I6sen!

Je nachdem, in welchem Raum sich Max und Hugo befinden, habt ihr 1,2 oder 3 Minuten Zeit,
das Ratsel des Raumes zu Idsen. Messt dies mit 1, 2 oder 3 Durchlaufen der Sanduhr. Auf der
néchsten Seite und auf dem Boden des Raumes findet ihr die Angaben, wie viele Minuten ihr Zeit
habt, das Ratsel zu I6sen.

Sobald ihr euch flir eine Antwort entschieden habt, dreht ihr die
Ratselkarte um und konnt auf der Rickseite die Antwort mithilfe der
roten Decodierkarte lesen.

Wenn eure Antwort richtig ist, konnt ihr mit Max und Hugo einen
Raum weiter gehen und versuchen, das nachste Ratsel zu I6sen.
Die Nummer des nachsten Raumes ist dabeiimmer um 1 hoher als
die Nummer des Raumes, in demihr gerade das Ratsel gelost habt.

Wenn die Antwort falsch ist oder die Zeit fiir das Ritsel abgelaufen ist, diirftihr auchin

den nachsten Raum gehen, miisst aber die Uhr 3 Stunden vorstellen! Steht die Uhr danach
wieder auf 12 Uhr, so ist es zu spét! Max und Hugo sind im Schloss eingesperrt undihr habt
verloren! Uberlegt daher gut und sprecht euch miteinander ab, bevor ihr eine Antwort gebt!




RATSEL

+In jedem Raum sind die Réatsel anders und die Spieler miissen manchmal Hilfsmittel nutzen, um
sie zuloésen! Tipps zum Losen der Réatsel findet inr am Ende der Anleitung.

« Hier habt ihr ein Uberblick (iber die jeweiligen Rétsel, zusammen mit der Anzahl an Sanduhr-
durchlaufen, die ihr fiir das Ratsel Zeit habt:

1. KINDERZIMMER 2. BADEZIMMER 3. DACHBODEN
Verdrehte Worter Spiegelratsel Wortschlange
(Notizblock) (Spiegelkarte) (Notizblock)

I I

4. WOHNZIMMER 5. BIBLIODTHER 6. ELTERNSCHLAFZIMMER
Ratselsprache Lupenratsel Morsecode
(Info zur Ratselsprache + Notizblock) (Lupe) (Morsetabelle + Notizblock)

1l I

7. ESSZIMMER 9. EINGANGSHALLE
Alphabetcode Scherzréatsel Suchen und Finden
(Alphabettabelle + Notizblock) (Ohne Hilfsmittel) (Ohne Hilfsmittel)
- -



SPIELENDE

Wennihr das letzte Ratsel in der Eingangshalle (Suchen und Finden) 16st und die Uhr danach
nicht auf 12 Uhr steht, dann habt ihr gewonnen!
Max und Hugo sind dank eurer Hilfe noch rechtzeitig aus dem Schloss entkommen!

Aber: Wenn ihr euch viermal geirrt habt, habt ihr das Spiel verloren!

Max und Hugo haben es nicht rechtzeitig aus dem Schloss geschafft: Es wird abgesperrt.
Und jetzt um Mitternacht soll der gruselige Geist des Wilhelm von Rehzelt dort sein Unwesen
treiben!

WAS PASSIERT WENN ...?

«...ihr das Spiel vereinfachen méchtet? Dann solltet ihr ohne Sanduhr spielen. Damit habt ihr
alle mehr Zeit, die Ratsel zu verstehen und zu I6sen. lhr kdnnt auch die Uhr nur 2 Stunden statt
3 Stunden vorstellen, wenn ihr euchirrt. Dadurch habt ihr erst verloren, wenn ihr 6 Ratsel nicht
|6sen konntet.

-...ihr das Spiel schwieriger machen mochtet? Dann kdnnt ihr die schwierigen Rétselkarten
(mit %) dazunehmen. Indem ihr schrittweise immer mehr davon verwendet, findet inr das fir
euch passende Schwierigkeitsniveau. Ist euch das immer noch zu einfach? Dann gebt euch fir
jedes Ratsel nur 1 Minute (also einmal die Sanduhr durchlaufen lassen) Zeit zum Losen.

Wollit ihr nochmal spielen? Dann tauscht einfach die
Ritselkarten in den Umschlagen aus.
Wird es Max und Hugo diesmal gelingen, mit eurer Hilfe aus
dem Schloss zu entkommen?




WIE LAST IHR
DIE RATSEL?

1. VERDREHTE WORTER
Das gesuchte Wort wurde durcheinandergewirbelt! E | I_V R LG F E O
Sortiert die Buchstaben um, so dass sie wieder einen
Sinn ergeben. VIEL ERFOLG
2. SPIEGELRATSEL
Spiegel
Der Text ist spiegelverkehrt geschrieben.
Haltet die Spiegelkarte aufrecht an die Seite nsszigdnrsS slow oIl

Sremmissbs8 mi brie

des Ratsels, dann kénnt ihr das Ratsel
im Spiegel lesen. Lost das Ratsel,um
weiterzukommen!

2. WORTSCHLANGE

Das gesuchte Wort ist auBer Form geraten und hat ein Rechteck gebildet. Findet den richtigen Weg
durch das Rechteck, so dass die Buchstaben ein Wort ergeben.

Tipp: Der Buchstabe mit dem Schlangenkopf istimmer der Anfangsbuchstabe. Der Endbuchstabe
stehtimmer auf dem Schlangenschwanz.
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4. RATSELSPRALCHE

Der Text istin Ratselsprache geschrieben. Findet den richtigen Text heraus!

Inder Rétselsprache wurde jeder Selbstlaut (A,E,1,O,U)
und jeder Umlaut (A, O, U) durch eine
Wiederholung mit eingefligtem berganzt. A -} Aba; E -} Ebe;| -} Ibi; usw.

Tipp: Die zusatzlichen Buchstaben sind lila, nicht schwarz. Wenn ihr euch die schwarzen
Buchstaben auf dem Notizblock notiert, kommt ihr schnell an die Losung!

Vibiebel Eberfobolg bebeibim Ubiibebersebetzeben! -} Viel Erfolg beim Ubersetzen!

5. LUPENRATSEL

Der Text ist winzig klein geraten. Verwendet die Lupe, um die Ratselfrage lesen zu konnen.
L6st das Ratsel, um weiterzukommen!



6. GEHEIMSCHRIFT

Die Buchstaben wurden durch Morsezeichen verschltsselt!
Wenn ihr die Originalnachricht wiedergeben kdnnt, habt ihr das Ratsel geldst.
Die Tabelle unten sagt euch, wie jeder Buchstabe codiert wurde.
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7. ABL-CODE

Die Buchstaben wurden durch Zahlen verschlisselt.
Wenn ihr die Originalnachricht wiedergeben kénnt, habt inr das Ratsel geldst.
Die Tabelle unten sagt euch, wie jeder Buchstabe codiert wurde.
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Lost das Ratsel auf der Karte.
Aber Achtung! Manchmal musst ihr dazu etwas um die Ecke denken!

Macht den Umschlag nicht auf! Wenn ihr auf der Rickseite durch das Loch im Umschlag schaut,
sehtihr einen farbigen Pfotenabdruck von Hugo. Dieser ist irgendwo auf dem Schloss zu finden.
Nennt den Raum, in dem der Pfotenabdruck sichtbar ist, um dieses Ratsel zu I6sen.

Schaut genau! Manche Farben sehen sich ahnlich und es gibt viele farbige Pfotenabdriicke im
Schloss!
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