Stelle dir vor, du nimmst deine Kuscheltiere und verdeckst mit ihnen die 8 Albtraume rechts daneben.
Deine Kuscheltiere haben vier verschiedene GriBen (von groB nach klein: Bar, Panda, Hase, Einhorn).

- Wenn du den Albtraum komplett mit dem Kuscheltier abdeckst, hast du ihn besiegt.
- Ist ein Albtraum nicht komplett von einem Kuscheltier abgedeckt, musst du es noch einmal versuchen!




BANANAGRAMS.

male die Kastchen dann in der passenden Farbe aus.

00000®

Welches Wort suchen wir? Verbinde die Buchstaben mit = \
den richtigen Kastchen, trage den Buchstaben ein und ~ o 6
\




Ein Bild sagt mehr als tausend Worte Der Erzihler sagt
Kannst du die drei richtigen Bilder finden? Lies zunachst s()mmerfe rien“
die Hinweise des Erzahlers. Jeder Hinweis hat etwas » _

mit einem der Bilder zu tun. Schau dir die Bilder dabei
ganz genau an, jedes Detail konnte wichtig sein.

Bilde anschlieBend ein Wort aus den Buchstaben,
die neben den richtigen Bildern stehen.

Der Erziihig, sagt-
»Einsamygjge

per Erzahler sagt:
Wasser"
_Suche nach
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Ein Herrenhaus ... Ein Geist ... Ein Mysterium, das es zu losen gilt!

Es sind die 1920er Jahre. Der brillante Hellseher Mr. MacDowell begegnet einer iibernatiirlichen Prasenz in
dem Herrenhaus, in das er erst kiirzlich gezogen ist. Dieser Geist, dessen Ermordung nie aufgeklart wurde,
versucht nun Kontakt mit euch aufzunehmen. Hilf Mr. MacDowell, die Visionen richtig zu deuten, die der
Geist iibermittelt. Betrachte die Visionen dabei ganz genau. Finde den Morder und die Tatwaffe, indem du dir
die Elemente (z. B. Farben, Objekte usw.) auf den Visionen anschaust. Mr. MacDowell zéhlt auf deine Hilfe!

Finde den Morder oder die Morderin:

Verdachtige:

Visionen, die du vom
Geist empfangen hast:

Finde die Tatwaffe:

Visionen, die du vom Gegenstande:

Geist empfangen hast:

13




Versucht mithilfe der Symbole die Tiere zu
erraten und gewinnt alle gemeinsam!

@ |-
+ = \
Es istOrange, gestreift, lebtim Dschungel  und frisst Fleisch ... Ein Tiger!

@

Wasser ' orange Scheren

Fleischfresser

kann fliegen

mehr als 4 Beine

?.aa

schwarz




Spiel mit uns das kooperative Spiel Just One !

 Welches Wort verbirgt sich hinter diesen Hinweisen?

Beispiel:
/\BELGISCH /\ ESSEN MILCH KAKAO A
- o =
R 7 N
~ Antwort: Schokolade J ‘ |
etzt bist.
ZRUNE d I
A e ) du dran!,
[\ “ KLO Asmesz“‘
L. - 2. 2" Slpgy, A
____________ ocrelN T
L\/ VOGEL A
ﬁ
WSIK T T T N e Wi s L T
5. A"

/\ MEER
J-

——

____________ L\w HANDTUCH A




Du bist in einem Escape-Room der Firma ,,Unlock!“
eingesperrt (du weiBit schon, ein Raum, aus dem
man innerhalb einer Stunde fliehen muss)!

7

Ldse die Aufgaben, um zu entkommen! A

b

grﬂ‘?._‘

@ Zuerst musst du einen vierstelligen Code herausfinden -

mithilfe dieser zwei Karten! ﬁ ﬁ ﬁ r

@ Jetzt musst du Objekte kombinieren, doch nicht einfach
irgendwie! Lies dir die Kartentexte gut durch, um
Hinweise dafiir zu bekommen. Was wire hier die beste
Kombination? Blaue Objekte konnen nur mit roten

vs, Objekten kombiniert werden (und umgekehrt). Quarskisallebegimnen,
\ Kreuze die beiden Karten an, die du kombinieren willst:

zu leuchten.

/
T |

Ein Brecheisen. Ein Portrait, das mit einem Alarm gesichert

Der Tresorraum ist offen. Fine Haarnadel, | Denkt dran: Hinterlasst keine Spuren! ist, der auf Beriihrung reagiert.

Drinnen steht eine Holzkiste. & | {

v, 4 J J

L] ] ]

@ Zuletzt musst du ganz genau hinschauen. Auf dieser Karte hier ist irgendwo eine Zahl verborgen.

Findest du sie? |

l Ein schwerer Sarkophag. I
-




Magen die Spiele beginnen!
Kannst du die 7 Unterschiede Zwischen
den zwei Bildern finden?




Lésungen!

Seiten 4-5: Dobble Seite 14: Concept Kids
Form 3 1. Krabbe
Weg B 2. Leopard

. 3. Wolf
Seite 7: Cortex 4. Marienkiifer W
1. Der Bér i C Ny
2 A Seite 15: Just One g ///\%ﬁ
3. Red (Rot) 1. Biirste oy
4. Wiirfelzahl 5 2. Friihling

. o 3. Sanger/Sangerin
Seite 9: Twin it 4 Stra?ld !
N ‘ﬂ' 5. FuBball
7 Seite 16: Unlock!

1. Die Statue an der Wand ist ein Lowe, deshalb musst du die

Seite 10 Traumféinger Sternenkonstellation ,,Lowe“ finden. Dann musst du die

Buchstaben so sortieren, dass sie das Wort CODE hilden
und die passenden Zahlen auf der linken Karte finden.
Der Code ist 5082.

2. Mit dem Brecheisen kannst du die Holzkiste dffnen: 22+8 = 30

3. Ganz rechts am
Sarkophag versteckt
sich eine 23.

Seite 17: 7 Wonders

Seite 11: Bananagrams

Sommer

Seite 12: Dixit
,Einsamkeit*“: Karte E
»sommerferien“: Karte E
»suche nach Wasser*: Karte T
Das gesuchte Wort lautet ,, Tee®.

Seite 13: Mysterium

Die Schneiderin ist die Morderin.
Das Rasiermesser ist die Tatwaffe.



News!

Alle Neuigkeiten v urv\
Asmodee uwna umseve sme\.e
Sudet thr aund Social MeAlan:

Asmodee.Deutschland
Asmo_dee

asmodee_germany

DO ¢

Asmodee Germany




Wevdet Zugtihvey, Forscher
und Weltenentdecker.
Evzihlt Geschichten, feievt Partys und
tultelt eure eigenen Strategien aus.

-
| asmodee www.asmodee.de



