Die kostenlose
Erklar- App*

DASWMSPIEL,

: TAH
Das geheime Labor _.X;“Xﬁ/

Fiir 1-4 spieler®innen ab 1z Tahren

uer an!
Karten, Buch usw.) noch nicht genal
Jaut vor und fiihrt alle Anweisungen genau aus.

ACHTUNG: Schaut euch das Spielmaterial (
Lest zuerst gemeinsam die Spielanleitung

Worum geht's?

sLeicht verdientes Geld“ denkt ihr euch, als ihr eine Zeitungsanzeige
entdeckt, in der Probanden fiir eine medizinische Studie gesucht
werden. Da zégert ihr nicht lange und meldet euch fiir den nachst-
moglichen Termin an.

Pinktlich trefftihr bei der Adresse ein, die euch telefonisch mitgeteilt
wurde. lhr betretet ein modernes Labor mit allerlei merkwiirdigen
Gefdlen und Vorrichtungen. Aber irgendetwas stimmt hier

nicht. AuBer euch scheint niemand hier zu sein. l_]

Plotzlich steigt Dampf aus einem Reagenzglas

empor und euch wird schwindelig ...

Als ihr wieder aufwacht, brummt euch der Schadel

und ihr stellt fest, dass die Tir hinter euch verschlossen ist.
Auf einem Tisch entdeckt ihr ein Notizbuch und eine seltsame
Drehscheibe, die vorher ganz sicher noch nicht dort lagen.

Das Labor scheint komplett mit Rdtseln tibersdt zu sein.

Nur wenn ihr rechtzeitig alle Ritsel gemeinsam I6sen kénnt,
werdet ihr entkommen.

Wenn nicht, werdet ihr wohl Teil eines unheimlichen Experi-
ments, dessen Folgen ihr euch lieber nicht ausmalt.
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Ladet die kostenlose
»Erkldr-App“ herunter!
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el noch kein Spielmateri;l g.erlzttzjgr
und schaut euch noch nichtdie
o ,das Spiel“ erlaubt.

WICHTIG: lhr diirft euch vor d:n_\ S%i
a ichtim

anschauen! Blattert noch nic und s

Vorderseiten der Karten an. Wartet damit, bis es euch

ff Kot —
Spielmaterial sl
85 Karten A o
24 Rdtsel-Karten ‘é :
30 Losungs-Karten

31 Hilfe-Karten
2 seltsame Teile

1 Buch
1 Decodier-Scheibe

e |
(

Zusdtzlich benétigt ihr Stifte (am besten Kugelschreiber, Bleistifte und
Radiergummi), ein oder mehrere Bldtter Papier und eine Uhr (am besten
eine Stoppuhr), um die Zeit zu messen. Am besten benutzt ihr auRerdem
eine Schere. Falls ihr keine parat habt, konnt ihr aber auch ohne spielen
und per Hand ,reillen“.

Spielvorbereitung

Legt das Buch und die Decodier-Scheibe auf dem Tisch bereit.
Die ,seltsamen Teile“ lasst ihr zundchst in der Schachtel.

Die Karten sortiert ihr nach ihren Riickseiten in O e dieseabp e

die drei Stapel: mit groRer Sorgfalt konfektio-
niert. Einzelfehler konnen leider
> Ritsel-Karten Achtet dabei darauf, dennoch passieren. Bitte tiber-
. dass ihr noch keine prift vor dem Spielen, ob das
> Lésungs-Karten Vorderseiten seht Spielmaterial vollstindig ist. Falls
. . etwas fehlt, beginnt nicht mit
> Hilfe-Karten dem Spiel und wendet euch an:

Priift, ob die Ratsel-Karten und Lésungs-Karten nach (e sV IEEROSmosEe

ihren Buchstaben bzw. Zahlen in aufsteigender Reihenfolge sortiert sind.
Die Hilfe-Karten sortiert ihr nach Symbolen getrennt. Legt sie dann an
den Rand des Tischs. Karten mit gleichem Symbol legt ihr so Giberein-
ander, dass jeweils die Karte ,, 1. TIPP“ auf der Karte ,,2. TIPP“ liegt und
diese wiederum auf der Karte ,AUFLOSUNG*.

Ausnahme: Fiir das Symbol ) ¢ gibt es nur 1 Hilfe-Karte.
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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 Laufe der Partie kommen dann noch Ratsel-Karten hinzu
- entweder findet ihr diese auf Abbildungen oder es wird

in Texten darauf hingewiesen. Immer wenn dies der Fall ist,
dirftihr euch die entsprechenden Karten aus dem Stapel
der Ratsel-Karten heraussuchen und anschauen.

Die ,,seltsamen Teile“ in der Schachtel diirft ihr ebenfalls erst dann nut-
zen, wenn ihr ausdriicklich darauf hingewiesen werdet, dass ihr sie ge-
funden habt. Bis dahin miissen sie ungenutzt in der Schachtel bleiben!

Beispiel:

Wenn ihr eine solche Abbildung findet, diirft
ihr die entsprechende Rétsel-Karte sofort aus
dem Stapel heraussuchen und anschauen.

Spielablauf

Euer Ziel ist es, in méglichst kurzer Zeit gemeinsam aus dem geheimen
Labor zu entkommen.

Das wadre sicherlich einfacher, wenn nicht jedes Schloss im Raum mit
einem Rdtsel belegt wdre. Sobald das Spiel begonnen hat, dirft ihr
euch alle Seiten des Buchs anschauen. Im Laufe des Spiels findet ihr
immer wieder Gegenstande, die mit einem dreistelligen GefaRe-Code
verschlossen sind. Um sie zu 6ffnen, misst ihr den passenden Code
herausfinden und auf der Decodier-Scheibe einstellen. Auf dem duRe-
ren Rand der Scheibe sind 10 verschiedene Symbole abgebildet. Jedes
Symbol steht fiir einen zu I6senden Code. Welches Symbol allerdings
zu welchem Code gehort, miisst ihr selbst herausfinden. Dafiir ist es
ratsam, auf jedes Detail zu achten. Glaubt ihr, einen Code knacken zu
kénnen, stelltihrihn unter dem entsprechenden Symbol auf der Schei-
be ein. Im Sichtfenster der kleinsten Scheibe erscheint dann eine zahl.
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Diese gibt die Nummer der Losungs-Karte an, die ihr euch dann
anschauen dirft. War der Code falsch, miisst ihr weiter nach einer
Losung suchen oder zundchst an anderer Stelle weiterratseln.

War der Code richtig, verrdt euch die Losungs-Karte, wie es weitergeht.

Beispiel:

Ihr habt als Lésung fiir das Rédtsel mit
dem Symbol € ) die Gefake € & L
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 e <
Stapel heraussuchen und anschauen diirft. s

Dann wird euch das auf der Lésungs-Karte mitgeteilt.
In diesem Fall sortiert ihr die Karte einfach zuriick in

den Stapel und seht euch das soeben falsch gelgste s i
Ratsel noch mal an, vielleicht habt ihr etwas libersehen.
Manchmal fehlen auch noch Hinweise, um das Ratsel
tiberhaupt I6sen zu kénnen. Dann misst ihr an einer
anderen Stelle weitermachen.

» Ist der Code eventuell richtig?
Dann sieht die Losungs-Karte z. B. wie folgt aus:

» Worauf ist das Code-Symbol zu sehen?
Gute Frage! Um sie zu beantworten, miisst ihr l—
euch die Bilder im Buch oder auf den Ratsel-Karten ‘
genau ansehen. Dort finden sich alle méglichen
verschlossenen Gegenstdnde. —JL
Alle diese Gegenstdnde sind mit einem Symbol
gekennzeichnet. In unserem Beispiel geht es um
die Flasche mit dem Symbol € ) darauf. Ihr schaut
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also auf der Losungs-Karte neben der Flasche
und seht, dass ihr nun noch Lésungs-Karte 18
aus dem Stapel heraussuchen sollt.

Achtung: Ihr miisst den Gegenstand mit dem
Symbol auf einer Rdtsel-Karte oder im Buch sehen, um ihn 6ffnen zu
kénnen. Ihr kdnnt nichts 6ffnen, was ihr noch nicht gefunden habt -
genau wie in einem echten Exit-Raum.

» Ist der Code wirklich richtig?
Dann sagt euch die Lésungs-Karte, wie es nun weitergeht. Ihr werdet
eine oder mehrere neue Ratsel-Karten finden, die ihr sofort aus dem
Stapel der Ratsel-Karten heraussuchen und anschauen diirft.

Tja, dann habt ihr einen Fehler gemacht und miisst noch einmal neu
tiberlegen, um auf einen anderen Code zu kommen.

n Stapel

L chtig - sortiert alle Losungs-Karten wieder in de

» Egal ob falsch oderri
der Losungs-Karten.

® Alle Codes sind Iogisc_
alle mbglichen Kombina

h zu entschliisseln. Es geht also nicht dargm, einfach
tionen auf der Drehscheibe auszuprobieren.

Benatigt ihr Hilfe?

Natirlich kann euch das Spiel auch Hilfestellungen geben, falls ihr mal
nicht weiterkommt. Zu jedem Code gibt es drei passende Hilfe-Karten,
die ihr am Symbol auf der Riickseite erkennt.

Jede Hilfe-Karte ,,1. TIPP“ verrdt euch neben einem ersten niitzlichen
Tipp auch, welche Ratsel-Karten ihr gefunden haben miisst, um das
entsprechende Rdtsel I6sen zu kdnnen.

Die Hilfe-Karten ,,2. TIPP“ helfen euch etwas konkreter, eine Ldsung
fir das entsprechende Rdtsel zu finden.

Die Hilfe-Karten ,,AUFLOSUNG“ geben euch die Auflésung fiir das
Ratsel.



en Ritsel-Karte oder einem

u einer bestimmt _
nd mei bol (analog zur Decodier-

: Hilfe-Karten i er L
e Bath. d meist mit einem Sym

Ritsel im Buch. Diese Ritsel sip
Scheibe) gekennzeichnet. Es hilft eu
noch kein Ritsel zum en

ch nicht, Hilfe-Karten zu nutzen, wenn ihr
tsprechenden Symbol gefunden habt.

Habt also ein wenig Geduld - viele Rdtsel lassen sich nur mithilfe
mehrerer Rdtsel-Karten l6sen. Nicht immer habt ihr sofort alle Karten
zur Hand. Manchmal miisst ihr euch erst mit anderen Ritseln befassen,
um an neue Karten zu kommen. Aber scheut euch auch nicht, Hilfe-
Karten zu nutzen, wenn ihr einmal nicht weiterkommt.

Genutzte Hilfe-Karten legt ihr auf einen offenen Ablagestapel.

Zusatzliches Spielmaterial

Zusatzlich zum enthaltenen Spielmaterial benétigt ihr noch Papier
und Stift, um euch Notizen zu machen.
Aulerdem bendtigt ihr eine Uhr/Stoppubhr.

ften, falten oder zerreil&en_...
twendig. 1hr kénnt das Spiel nur

i ihr alle Ritsel und bendtigt da_.s
i aioioes Mal spielen - danach kennt Inr alie R ’
glpnieellr?\;&?ial nichl: mehr! Am besten benutzt ihr eine Schere, um Materl

zu zerschneiden, statt zu zerreifRen.

WICHTIG: Ihr kénnt das Material beschri
Alles ist erlaubt und manches sogar no

Wann endet das Spiel?

Das Spiel endet, wenn ihr das letzte Ratsel geldst habt und aus dem
geheimen Labor entkommen seid. Eine Karte wird euch dies mitteilen.
Startet zu Beginn des Spiels eine Stoppuhr, damit ihr wisst, wie lange
ihr gebraucht habt.

Ihr kénnt in folgender Tabelle nachschauen, wie gut ihr gewesen seid.
Bei der Anzahl der verwendeten Hilfe-Karten zdhlen natiirlich nur die
Karten, die euch neue Hinweise/Lésungen verraten haben. Wenn auf

6



einer Hilfe-Karte nur etwas stand, das ihr sowieso schon wusstet, zahlt
diese Hilfe-Karte nicht fiir die Wertung.
@ Keine 1-2 3-5 6-10 >10
Hilfe-Karten Hilfe-Karten Hilfe-Karten Hilfe-Karten Hilfe-Karten
<60 Min.
\LLULNEN  osterne J  7sterne [ 6sSterne L 4sterne J - 3Sterne J
LU 5 Sicrne 1 6sterne 1. sSterne ] 3sterna’ ] 2Sterne
SR 7 stene § Gstene | ¢sterme § 2sterne | istern

Noch ein letzter Tipp

Spielmaterial, das ihr erfolgreich fiir die Losung eines Ratsels ver-
wendet habt, legt ihr am besten beiseite. So behaltet ihr besser den
Uberblick und kommt weniger durcheinander.

Nur die Abbildungen der Riume benétigt ihr fiir mehrere Rétsel.

Das Spiel beginnt

Worauf wartet ihr? Startet jetzt die Stoppuhr und entkommt aus dem
Labor, bevor es zu spat ist!

Ab jetzt dirft ihr euch alle Seiten des Buchs anschauen und mit dem
Rdtseln beginnen. Scheut euch wahrend des Spiels nicht, auch noch
mal in der Anleitung nachzulesen, wenn etwas unklar ist.

Inka & Markus Brand und KOSMOS danken allen Testspieler*innen und Regelleser*innen.
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’i ‘ Inka & Markus Brand leben mitihren Kindern Lukas und Emely
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S
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R
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Folgende Spieler*innen

5.

erfolgreich aus dem geheimen Labor entkommen.

Was fiir eine herausragende Leistung und welch Gliick, dass sie nun
doch nicht firimmer im Labor eingeschlossen sind!

-

Hilfe-Karten verwendet.

Dafiir benétigten sie

Insgesamt haben sie

Somit wurden in der Wertung Sterne erzielt!

Das coolste Ritsel war

Das kniffligste Ratsel war

Geldst hat dieses Ratsel



