E =zt nach dem
Abenkeus lesen!

LEST DIESEN ABSATZ HUR, HEAN IHR DARS AEERTEUER ER-
FOLGREICH ABGESCHLOSSEN HABT:

SchweilBgebadet seht ihr euch um. Vier tote Monster und ein schwer verwundeter Agent C liegen in der Mitte des Raumes, als das
Leuchten aus dem Tunnel erlischt. Das Portal muss sich gerade geschlossen haben.

Ihr eilt Agent C zur Hilfe, der benommen auf dem Boden liegt. ,Woher wusstet ihr, dass ich hier bin?*, fragt er. Er kann sich wohl an
nichts vom gestrigen Abend erinnern...

,Ohne euch wére ich Monsterfutter geworden. Lasst uns verschwinden, bevor wieder irgendwo so ein Portal aufgeht...”

Gemeinsam schwort ihr euch, dass ihr néchste Woche lieber wieder einen Spieleabend machen werdet!

LEST DIESEH ABSATZ HUR, WERN IHR DAS ABENTEUER HICHT
ERFOLGREICH AEGESCHLOSSEN HAET:

SchweilBgebadet seht ihr euch um. Es ist euch nicht gelungen, alle Monster zu téten, und Agent C geht offensichtlich die Kraft aus. Als
ein dumpfes Gerédusch aus dem Tunnel ertént, werden die Augen der Monster plétzlich breiter als zuvor. Ist das...ist das das Signal,
dass sich das Portal schlie8en wird?

Agent C versucht, sich mit aller Kraft von den Monstern zu befreien, doch diese zeigen kein Erbarmen. Sie schnappen ihn und ver-
kriechen sich wieder zurtick in die andere Dimension. Ihr bleibt mit erschiitternden Blicken zuriick und kénnt nur mitansehen, wie das

Schicksal fiir Agent C seinen Lauf nimmt.

Ihr habt (iberlebt, doch Agent C ward nie wieder gesehen...




E =zt nach dem
Abenkeus lesen!

Konntet ihr Agent C retten? Oder haben die Monster ihn als Mitternachtssnack verputzt? Mit diesen Schritten kénnt ihr die Rétsel

TEIL 1: OFFHET DIE TURE IM LABOR

Ihr seid in Felsmans Labor, und durch eine Tiir erkennt ihr ein grelles Leuchten. Ihr miisst da durch!

BHACHT DAS PASSLORT UM 2UGANG 2L ERHALTEN

Auf dem Computerbildschirm seht ihr vier Fragen. Wenn ihr die Fragen beantwortet, kénnt ihr den Code fiir die Tir finden.

1. HELCHES SUBJEHT TOTETE AGENT A?

Im Protokoll zum ersten Experiment kdnnt ihr herausfinden, was Agent A zugestofen ist. Auf der Riickseite ist seine Leiche abge-
bildet. Seht euch die Wunde genau an - sie besteht aus 6 parallelen Kratzwunden. Auf den Polaroids erkennt ihr, dass Subjekt 54.2
ein ,Beier ist, Subjekt 54.3 hat nur 2 Finger, wahrend Subjekt 54.1 sechs Finger hat. Es muss also Subjekt 54.1 gewesen sein, das
Agent A mit seinen Klauen getétet hat. Das entspricht Antwort A, das ist euer erster Schliissel.

SCHLUSSEL 1: A
2. LIELCHE FAREE HAT DIE FLLUSSIGHEIT, DURCH DEREH EINMAHME AGEHT B WIEDER
HORMAL REDEN HOHHTE?

Im Protokoll zum zweiten Experiment steht, dass die Mission nicht erfolgreich war. Auf der Riickseite spricht Agent B in einer codierten
Sprache. Im Labor seht ihr drei Fliissigkeiten: eine mit der Aufschrift A=A, B-=>B B (blau), eine mit der Aufschrift B=>A, C->B (rot) und
eine mit der Aufschrift A=>B, B=>C (griin). Versucht, die Worte von Agent B zu ,decodieren”. Ihr kdnnt schnell herausfinden, dass alle
Buchstaben um eine Stelle verschoben sind. Wenn er also ,J* sagt, ist das eigentlich ein I, sein ,D* ist eigentlich ein ,C*. Macht ihr
das mit der gesamten Nachricht, erhaltet ihr den Satz:

ICH HATTE DEN KOPF ATTACKIEREN SOLLEN, NICHT DEN SCHWEIF.

Das wird spater wichtig sein. In jedem Fall wisst ihr aber, dass Agent B nun die rote Fliissigkeit trinken muss, um wieder normal reden
zu kénnen, denn dadurch werden seine Buchstaben wieder um eine Stelle zuriickgesetzt. Das entspricht Antwort A.

SCHLUSSEL 2: A

LIAS 15T DER CODE FiiR DEH SAFE?

Felsman hat eine komische Notiz auf dem Safe hinterlassen. Er mag seine Elefantenstatue (und sie ist an der richtigen Position), die
Vogelstatue mag er, aber sie ist a der falschen Position, und den Rest mag er nicht. Auf dem Safe seht ihr auch, dass ihr ein
vier Buchstaben sucht.




Auf einer der Notizen sind Elefanten, VVdgel und mehrere X abgebildet. Auf der Riickseite steht, dass das Passwort aus 4 Buchstaben
besteht, die Felsman mag — das miissen die ,Elefanten” und ,Vogel“ sein. Auf der Vorderseite seht ihr, dass die ,vier Elefanten® fiir
den richtigen Code stehen.

Beim Wort BAND sind 3 Vdgel abgebildet, d.h. drei Buchstaben sind richtig, aber an der falschen Stelle. Das X steht dafiir, dass
einer der Buchstaben komplett falsch ist. Da keiner der Buchstaben des Wortes BIST korrekt ist (wichtig ist dabei das B), missen die
Buchstaben AN und D im Wort vorkommen.

Im Wort DARM sind zwei Buchstaben korrekt — das D und das A (also sind R und M inkorrekt). Einer der Buchstaben befindet sich an
der falschen Stelle, einer an der richtigen Stelle. Da wir schon vom Wort BAND wissen, dass das A nicht an der zweiten Stelle sein
kann, muss das D an der ersten Stelle sein. Der erste Buchstabe des Wortes ist also ein D.

Gehen wir nun zum Wort NEID. Drei der Buchstaben sind korrekt. Wir wissen schon, dass der Buchstabe | nicht vorkommt, also sind
es die Buchstaben N,E und D. Das D ist an der falschen Position (da es ja, wie wir schon wissen, der erste Buchstabe des richtigen
Wortes sein muss). Auch das N muss in der falschen Position sein, also ist das E in der korrekten Position. Der zweite Buchstabe ist
also ein E.

Da im Wort BAND das N an der falschen Stelle ist, muss es der vierte Buchstabe des Codewortes sein. Der letzte ibrige Buchstabe
ist das A, welches sich an der dritten Stelle befindet.

Das Codewort lautet also DEAN — der Vorname des Professors. Er sollte wohl in Zukunft sicherere Passwérter aussuchen...

SCHLUSSEL 3 F

4. HELCHEF ANTEIL DE% BILDES "PROJERT 43" 2EIGT EINE
TEMPERATUR HOHER ALS @ GRAD?

Auf der Skala beim Bild kénnt ihr erkennen, dass alle gelb/rot-gefarbten Teile einen Bereich zeigen,
der warmer als 0 Grad ist, und alle blauen Teile einen kiihleren Bereich. Es ist nattirlich unméglich,
durch alleiniges Hinsehen genau abzuschétzen, welcher Bereich des Bildes welche Farbe hat, doch
es gibt einen Trick: Verbindet gegentiberliegende Pfeile, um das Bild in 10 gleich groBe Bereiche

zu trennen, die alle jeweils 10% des Bildes ausmachen. Wenn ihr diese Bereiche nun genau
betrachtet, erkennt ihr, dass sie sich teilweise ergénzen, so dass blaue und gelbe Teile zusammen
auf genau 10% kommen (z.B. sind die beiden A-Bereiche rechts genau die ,Negative* zueinander).
Also ist genau die Halfte des Bildes gelb/rot, folglich lautet die Antwort C.

SCHLUSSEL 4 ¢




TEIL 2: FINDET AGENT C UND BRINGT IHH 2URLICH!

Die Tiir ist offen. Dahinter findet ihr einen Schacht. Er ist aber so klein, dass ihr nacheinander rein miisst. Doch dass die Tiir hinter
dem ersten zuknallt, damit hétte niemand von euch gerechnet...

FINDET AGENT 14 DER ANDEREH DIMEHSION UMD HOLT DEN GELAHLTEN SPIELER
HWIEDER 2URLUCH!

Da euer Team geteilt ist, ist eine gute Kommunikation der Schiiissel zum Erfolg. Redet dartiber, was ihr seht — und vor allem, was ihr
zu tun habt!

DAS CLIPEOARD

Der gewéhlte Spieler wurde in die andere Dimension geschickt. In seinem Umschlag hat er 8 Rdume und ein Clipboard, auf dem
40 Kommandos abgebildet sind, sowie eine Anleitung ganz oben: ,Du startest beim Eingang. Frag dein Team nach Schritt 1! Berichte
immer von deinen Erkenntnissen!*

DIE PAPIERFETZ2EN

Das Team kann dem entsendeten Spieler helfen, indem sie den Papierfetzen folgen, die sie im Biiro gefunden haben. Dadurch
kénnen sie Schritt fir Schritt vorankommen. In der folgenden Erklérung steht ,G* immer fiir ,Gruppe®, d.h. die zurlickgebliebenen
Spieler und ,S* fiir den Spieler, der in die andere Dimension geschickt wurde.

SCHRITT 1

S: Lege den Eingangsraum vor dich. Dort siehst du auch, wo Norden, Osten, Siiden und Westen ist.

G: Auf einem Papierfetzen seht ihr ,Schritt 1. Dort steht Die Nummer 36. Nennt sie dem gewahlten Spieler.

S: Lies Kommando 36 auf dem Clipboard laut vor. Dort steht ,Geh nach Westen in den gelben Raum.” Nimm den gelben Raum und
lege in westlich des Eingangsraums an.

SCHRITT 2

G: Fahrt mit Sehritt 2 fort: ,Ist der Raum rund?*

S: Da der gelbe Raum, in den du gerade gegangen bist, rund ist, ist die Antwort JA.

G: JAgehért zu Kommando 18.

S: Lies Kommando 18 vor. Dort steht ,Gehe nach Norden in den griinen Raum. Trete auf herausragende Bodenfliesen in der
richtigen Reihenfolge.

SCHRITT =2

G: Nehmt den Papierfetzen, der Schritt 3 beschreibt. Dort seht ihr ein ER-Symbol, sowie ein 5x5-Raster. Es ist das Buchstabenraster,
das ihr auch auf der rechten Seite des Chrono Decoders seht.
: Lege den griinen Raum nérdlich des gelben Raums an. Sag deinem Team, welche Bodenfliesen herausragen:
1: Flinfte Zeile/fiinfte Spalte; 2: Fiinfte Zeile/Zweite Spalte; 3: Erste Zeile/Fiinfte Spalte; 4: Zweite Zeile/Vierte Spalte
: Decodiert diese vier Informationen mit Hilfe des Chrono Decoders:

1:Z,2:W, 3: E, 4: |. Die Buchstaben ergeben das Wort ZWEI. Das ist das néchste Kommando.




SCHRITT 4

S: Lies Kommando 2 vor. Dort steht: ,Geh zurlick zum Eingangsraum. Addiere SI + WAHR + DA.“ Achte dabei darauf, die einzelnen
Worte zu buchstabieren, damit das Team sie nicht falsch interpretieren kann!
G: Findet die Schlagworte in der Liste. Sl steht fiir 14, WAHR fiir 12, DA fiir 7. Das ergibt 14+12+7=33. Nennt also Kommando 33.

SCHRITT 5

S: Lies Kommando 33 vor. Es sagt: ,Gehe nach Norden in den gréRten Raum.
Verbinde rotes und blaues Kabel. Durchgestrichene Buchstaben sind wichtig.”
Lege den groen Raum im Norden vom Eingangsraum an (daftir gibt es nur eine
Maglichkeit). Beschreibe deinem Team, wie das Kabel aussieht, das du siehst.

: Findet den Papierfetzen, der die Kabel zeigt. Verbindet den roten und blauen Draht
so0, wie es der gewahlte Spieler beschreibt. Seht euch dann an, welche Buchsta-
ben durchgestrichen wurden. Folgt ihr der Linie, erkennt ihr, dass sie das Wort
,EINUNDZWANZIG* ergeben. Das néchste Kommando ist also Kommando 21.

SCHRITT &

S: Kommando 21 lautet: ,Frage Team nach Schritt 6. Was fehlt ist wichtig.*

G: Findet die kleinen Papierteile und legt sie zusammen, wie ein Puzzle. Nur auf eine Art und Weise passen die Striche zusammen.
Die Notiz sagt: ,Was fehlt ist sehr wichtig.“ Wenn ihr das Loch anseht, erkennt ihr die Zahl 4, die fehlt. Das ist das néchste Kom-
mando!

|
S— SCHRITT 7

g S: Lies Kommando 4 vor: ,Gehe nach Siiden durch den anderen Tunnel in den blauen
Raum. Berichte Team, dass sie die Felder mit diesen Symbolen ausmalen sollen.”
Lege also den blauen Raum stdlich des groRen Raums an (sodass er auch an den
Eingangsraum angeschlossen ist) und beschreibe deinem Team die Symbole, die
du sehen kannst.

: Nehmt den Papierfetzen, auf dem die Symbole abgebildet sind, und malt die Berei-

che aus, die die vom gewahlten Spieler beschriebenen Symbole enthalten. Habt ihr
alle ausgefiillt, erkennt ihr die Zahl 10. Nennt dem gewahlten Spieler diese Zahl.

SCHRITT &

S: Lies Kommando 10 vor. Gehe nach Osten in einen Raum mit drei Tunneln. A = Taj Mahal, C = Freiheitsstatue.“ Lege den einzig
ubrigen Raum mit drei Tunneln in den Osten des blauen Raumes (die Ausrichtung ist nicht eindeutig) und nenne deinem Team die
beiden Geb&ude, die du siehst.

G: Auf einem Papierschnipsel findet ihr eine Gleichung: A + Schiefer Turm von Pisa — C = ??. Der gewahlte Spieler hat euch schon
gesagt, dass A= Taj Mahal und C = Freiheitsstatue. Wo habt ihr diese schon gesehen? Natiirlich im Biiro von Professor Felsman.
Sucht im Biiro aus Teil 1 diese drei Sehenswiirdigkeiten und rechnet die Hohen zusammen. Die Summe, die ihr erhaltet, ist 12.
Nennt dem gewahlten Spieler die 12 als ndchstes Kommando.

SCHRITT 49

S: Fast geschafft! Lies Kommando 12 vor: ,Gehe nach Norden in einen runden Raum. Beachtet die zweiten Buchstaben der
unpassenden Worte." Lege den runden Raum mit Agent C darin nérdlich an (den roten Raum brauchst du nicht, aber du kannst
ihn natirlich trotzdem anlegen wenn du méchtest).
: Nur ein Papierfetzen ist tbrig. Auf ihm sind 8 Boxen abgebildet. In jeder befinden sich 4 Wérter, von denen jeweils eines nicht da-
zupasst. Kreist die unpassenden Worte ein und notiert die zweiten Buchstaben dieser 8 Worte. Sie ergeben das Wert V&Q‘
Das ist es!




SCHRITT 18

S: Lies Kommando 14 vor: ,Gehe auf kiirzestem Weg zurlick zum Eingang. Die Formen der vier Rdume sind die Schliissel fiir den
Code!" Sieh dir den Weg zurtick zum Eingang an. Wenn du auf dem schnellsten Weg zuriickgehst, haben die Rdume die Formen
Kreis, Kreis, Quadrat, Parallelogramm. Nenn sie deinem Team.

G: Steckt die Schliissel in den Chrono Decoder!!!! Geschafft!

TEIL 32 FINDET DIE SCHIJACHSTELLEN DER MONSTER

Ihr seid wieder ein Team, und Agent C ist gerettet...glaubt ihr zumindest, bis ihr die Monster seht, die aus der anderen Dimension
gekrochen sind!

HELFT AGENT C, INDEM IHR DIE SCHIWACHSTELLEA DER MORSTER RALSFINDET.

Ihr habt die Monster gefunden — oder haben sie euch gefunden?

Drei der vier Monster habt ihr schon auf den Polaroids in Teil 1 ,kennengelernt”, ein viertes ist dazugekommen. Agent C sagt, dass
er die Monster beginnend mit Subjekt 54.1 téten wird; das ist die richtige Reihenfolge fiir den Code. lhr sucht bei jedem Monster eine
Schwachstelle.

1. SUB.JEKT 54.1 .. 2. SUB.JEKT 54.2

Erinnert euch zurtick an das Protokoll zu L) | Oben auf dem Clipboard konnt ihr eine Zeichnung von Subjekt
Experiment 1 aus Teil 1, wo steht, dass 1~ 54.2 sehen — wahrscheinlich von einem Agenten skizziert, um
Agent A von Subjekt 54.1 getétet wurde. ';‘ e nicht auf die Schwachstelle zu vergessen. Es zeigt eindeutig
Das Protokoll sagt, dass Felsman dem ' Subjekt 54.2 mit einem Pfeil, der auf die Zunge des Monsters
Agenten aufgetragen hat, Kommando 34 TN zeigt. Das muss die Schwachstelle sein.

durchzufiihren, was er versuchte, aber :

nicht von Erfolg gekront war.

Lest euch Kommando 34 auf dem

Clipboard aus Teil 2 durch. Es besagt:

,Attackiere das Subjekt mit sechs Fingern

am Unterteil.” Da Agent A allerdings damit

nicht erfolgreich war (obwohl er sein

bestes getan hat), miissen wir davon

ausgehen, dass das Gegenteil zu tun ist.

Also ist die Schwachstelle von Subjekt

54.1 sein Kopf.




3. SUB.JEHT 54.2

Subjekt 54.3 blutet lila auf seiner rechten
Seite. Auf der Riickseite des Computers
von Teil 1 habt ihr eine Kinderzeichnung
gesehen (die auch Felsman zeigt), die
ein blutendes Monster zeigt, mit der Be-
schreibung ,Autsch®. Das muss also die
Schwachstelle des Monster sein. Wir
fragen uns an dieser Stelle mal nicht, was
dieses arme Kind gesehen haben muss...

DIE SCHIACHSTELLEA

Ihr habt alle Schwachstellen gefunden. Doch wofiir sind sie gut? Ganz einfach: |hr kdnnt die Monster als Schlissel verwenden und sie
in den Chrono Decoder stecken! Die korrekte Reihenfolge ist durch die Nummerierung der Subjekte vorgegeben.

Der Kampf ist vorbei. Das Portal ist geschlossen.
Konntet ihr Agent C retten?

4. SUE.JEKT 54.4

Erinnert euch zurlick an Agent B. Die
Nachricht, die ihr decodiert habt, lautete
Llch hatte den Kopf attackieren sollen,
nicht den Schweif.” Das ist ein eindeutiges
Zeichen darauf, dass der Kopf von Subjekt
54.4 seiner Schwachstelle entspricht.




