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Ein Abenteuer fiir 1 - 4 Spieler ab 10 Jahren

In diesem kooperativen Spiel erkundet ihr eine mérchenhafte Welt voller magischer
Uberraschungen und erlebt als Team eine Geschichte in 3 Kapiteln, die ihr selbst
mitgestaltet. Die Spieldauer pro Kapitel betragt ca. 2 Stunden! Ihr kénnt das Spiel
jederzeit oder am Ende eines Kapitels speichern (siehe S. 8), um das Spiel zu un-
terbrechen und spater fortzusetzen. Ihr konnt das Spiel natirlich auch auf einmal
durchspielen. — ‘
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SPIELAUFBAU

Legt das Abenteuerbuch, das Tagebuch von Amira sowie die Ortskarten und
Abenteuerkarten als Stapel mit der Riickseite
nach oben auf den Tisch.

Achtet dabei darauf,
Prift, ob die Orts- und Abenteuerkarten nach ihren dass ihr noch keine
Buchstaben bzw. Zahlen in aufsteigender Reihen- Vorderseiten seht!

folge sortiert sind (A bzw. 01 ganz oben). VI 22222007

Macht aus den Abenteuerkarten am besten drei Stapel. Einen mit den Karten 01
bis 99, einen zweiten mit den kleinen Buchstaben-Kombinationen a1 bis t5 und
einen dritten mit den groBen Buchstaben-Kombinationen B1 bis B4, C1 bis C4
sowie M1 bis M7. Legt auBerdem die Ubersichtskarte bereit. Denkt daran, dass ihr
euch nur diese Riickseiten der Stapel ansehen dirft, bis euch das Spiel

dazu auffordert, bestimmte Karten zu ziehen!

Entfernt vorsichtig die Plattchen aus Stanzrahmen 1 (Charaktere, Hakchen/Fra-
gezeichen, Eigenschaften). Setzt die 4 Plattchen der Charaktere in die farblich
passenden StandfuiBchen. Das sind eure Figuren. Legt die restlichen

Plattchen als Vorrat bereit.

Achtung: Auf Stanzrahmen 2 sind die Nichtspieler-
Charaktere (NSCs), denen ihr im Spielverlauf
begegnen werdet. Diese dirft ihr nur aus dem
Stanzrahmen nehmen, wenn ihr vom Spiel explizit :
dazu aufgefordert werdet! Die Hakchen/Frage- Vit NICHT UNDREHENS,  NICHT UMDREHER!
zeichen von Tafel 2 dirft ihr natirlich direkt zu den Gbrigen Plattchen legen.

Der Aufbau sollte dann in etwa wie hier unten dargestellt aussehen. Die Orts- und
Abenteuerkarten liegen als verdeckte Stapel auf dem Tisch, die Figuren sind vor-
bereitet, Stanzrahmen 2, Abenteuerbuch und Tagebuch von Amira liegen bereit
und die Hakchen/Fragezeichen- sowie Eigenschafts-Plattchen bilden einen Vorrat.
Im Spiel alleine, zu zweit oder zu dritt, konnt ihr aber auch jeweils mehr als 1 Cha-
rakter spielen. Mindestens 2 Charaktere miissen
aber am Spiel teilnehmen - auch im Solospiel.

Wabhlt jetzt jeweils 1 Charakter
anhand der Charakter-
karten C1 bis C4 und
nehmt auch die ent-
sprechenden Eigen-
schaftskarten B1 bis

B4 sowie die Figuren. m"‘i‘il




Auf den Eigenschaftskarten kénnt ihr im Spielverlauf die Schlaue, Starke und
Heimlichkeit eurer Charaktere verbessern. Zu Beginn liegen die Eigenschafts-
Plattchen noch nicht auf den Karten. Diirft ihr erstmals eine Eigenschaft verbes-
sern, legt das passende Plattchen auf das unterste Feld der jeweiligen Leiste.
Andernfalls schiebt ihr es ein Feld nach oben. Erreicht ihr dabei die legendére
Stufe 7, lest ihr den dort angegebenen Eintrag.

Ein paar Worte vorab

Widerspricht ein Kartentext oder ein Text im Abenteuerbuch den Regeln in
dieser Anleitung, gilt der Kartentext bzw. der Text im Abenteuerbuch!

+ Dies ist ein kooperatives Spiel. Sprecht euch daher ab, wie ihr vorgeht, was ihr
kombiniert und welche Orte ihr euch genauer anschaut.

» Einmal gelesene Eintrdge im Abenteuerbuch durft ihr euch jederzeit wieder
ansehen.

Wir empfehlen euch, dass ihr euch wahrend eures Abenteuers Notizen macht.
Besonders dann, wenn ihr das Spiel speichert und an einem anderen Tag wei-
terspielen wollt. Manche Eintrage stellen euch auch vor eine Wahl, lassen aber
zu, dass ihr spater zurlickkommt und euch anders entscheidet. Oder ihr werdet
nach Abenteuerkarten gefragt, die ihr nicht oder noch nicht habt. Dann kann es
sich lohnen, spater erneut an diese Orte zurlickzukehren.

Alternativ kdnnt ihr dazu auch die Fragezeichen nutzen. Diese Plattchen ste-
hen euch zur freien Verfigung. Ihr kdnnt damit wahrend des Spiels Orte, Aben-
teuerkarten oder andere Plattchen markieren, etwa wenn ihr der Meinung seid,
dass sie fur den Fortgang der Geschichte noch wichtig sein kdnnten, wenn ihr
einen Gegenstand bendétigt, den ihr noch nicht habt, um euch daran zu erin-
nern, etwas damit auszuprobieren etc. Legt dazu einfach eines der Fragezei-
chen neben den Eintrag bzw. auf die Abenteuerkarte. Denkt auch daran, die
Fragezeichen wieder zu entfernen, wenn sie ihren Zweck erfillt haben.

» Wisst ihr einmal nicht weiter, nehmt das Walkthrough zur Hilfe, das ihr auf
unserer Webseite findet. Geht dazu auf www.kosmos.de und gebt ins Suchfeld
»Im Nebelreich® ein. Klickt dann auf ,,PDF Walkthrough®. Oder ihr schaut bei den
Hilfetipps auf den Seiten 9-15 nach der entsprechenden Zahl der Abenteuer-
karte, des Ortes oder Plattchens etc. Fur alle gibt es eine Auflésung, was ihr
damit oder dort machen kdnnt bzw. was dafiir oder dort bendétigt wird, damit die
Geschichte weitergeht.

Achtung: Die Hilfetipps verraten nichts und das Walkthrough nicht allzu viel
Uber die Geschichte! Scheut euch daher nicht, sie zu nutzen und schaut einfach
nach, bevor ihr wegen einer vermeintlichen Sackgasse frustriert sein!

« Ihr kénnt euch die Texte selbst vorlesen oder sie euch mit der KOSMOS-
Erklar-App vorlesen lassen.




SPIELABLAUF

Wer zuletzt ein Tier gestreichelt hat, beginnt mit dem eigenen Charakter den ers-
ten Zug. Ist der Zug abgeschlossen, folgt die im Uhrzeigersinn nachste Person
etc. Sollte jemand mehrere Charaktere spielen, wird flr jeden dieser Charaktere
ein separater Zug durchgefihrt, bevor die nédchste Person ihren Zug beginnt.

In deinem Zug darfst du Abenteuerkarten tauschen, dich bewegen und eine
Aktion durchfiihren.

Abenteuerkarten tauschen
Du darfst jederzeit in deinem Zug beliebig viele Abenteuerkarten mit anderen
Charakteren tauschen. Dabei ist es egal, an welchen Orten sich die Charaktere
jeweils befinden und du darfst auch 0 gegen X Abenteuerkarten tauschen und
umgekehrt. Fir ein wenig mehr Realismus kénnt ihr auch vereinbaren, dass ihr |
nur Abenteuerkarten tauschen dirft, wenn ihr auf derselben Ortskarte steht.
Abenteuerkarten, die zu personlichen Missionen gehéren, dirft ihr niemals tau-
schen. Ihr erkennt sie am selben farbigen Hintergrund, den auch die entspre-
chende Charakterkarte hat.

Bewegen

Du darfst deinen Charakter in deinem Zug zu einem beliebigen Ort auf einer aus-
liegenden Ortskarte deiner Wahl bewegen, sofern keine Abenteuerkarte etwas an-
deres besagt. Das kann auch auf derselben Ortskarte sein, auf der du bereits stehst.
Du darfst auch auf deine Bewegung verzichten, aber wenn du dich bewegst, muss
deine Bewegung vor deiner Aktion stattfinden.

Ortskarten sind die
groBen, mit Buchsta-
ben versehenen Kar-
ten im Ganzen. Orte
sind die einzelnen, mit
dreistelligen ~ Zahlen
markierten  Bereiche
auf den Ortskarten.

An einem Ort diirfen mehrere Charaktere stehen. Achtet aber zur besseren Ubersicht
darauf, dass ihr eure Charaktere nicht direkt auf die Zahlen stellt, sondern stets daneben.

Aktionen
Nach deiner Bewegung darfst du eine Aktion durchfiihren, du kannst aber
auch darauf verzichten. In dem Fall ist einfach der nédchste Charakter am Zug.
Auf jeder Ortskarte gibt es mehrere Orte, die ihr untersuchen kénnt. Jeder Ort wird
durch eine dreistellige Zahl gekennzeichnet.



Jede deiner méglichen Aktionen lasst dich einen Eintrag aus dem Abenteuer-
buch vorlesen, wodurch die Geschichte weitergefiihrt wird, ihr Ortskarten ent-
deckt und Abenteuerkarten erhaltet. Die Eintrdge sind im Abenteuerbuch sor-
tiert. Nach dem Prolog kommen alphabetisch alle Ortskarten-Eintrage (A — T).
Danach folgen in dieser Reihenfolge die drei-, vier-, finf- und schlieBlich sechs-
stelligen Zahleneintrdge. Am Ende findet ihr noch die Buchstaben-Zahlen-Kom-
binationen, ebenfalls alphabethisch sortiert, beginnend mit A70.

Wenn ihr euch die Texte lieber vorlesen lassen moéchtet, wahlt in der KOSMOS-
Erklar-App dieses Spiel und dort dann ,Abenteuerbuch“ aus. Gebt dort den
entsprechenden Eintrag ein und die App liest ihn euch dann vor.

Die Aktionen sind: Untersuchen und Kombinieren.

Untersuchen
Wenn du an einem nicht abgedecktem Ort stehst, kannst du ihn
untersuchen, indem du seine dreistellige Zahl im Abenteuerbuch
nachschlagst und laut vorliest.

Hinweis: Manche Orte mdgen auf den ersten Blick unbedeutend erscheinen. Im
weiteren Verlauf der Geschichte kénnen diese aber durchaus noch wichtig wer-
den! Scheut euch also nicht, zu einem spéteren Zeitpunkt an einen Ort zurlickzu-
kehren und etwas damit zu kombinieren, das ihr zuvor noch nicht hattet.
Bedenkt ebenfalls: Ihr kdnnt nicht jedes Réatsel oder jede Aufgabe sofort in dem
Moment I6sen, in dem ihr darauf stoBt. Haufig benétigt ihr erst bestimmte Gegen-
stdnde und manchmal erstreckt sich eine Aufgabe oder Mission auch Uber meh-
rere Kapitel. Nutzt also die Fragezeichen als Erinnerungsstutze!

Kombinieren

Im Spielverlauf kdnnt und miisst ihr bestimmte Spielelemente miteinander
kombinieren, um weiterzukommen. Was zusammengehért, wird euch manch-
mal offensichtlich erscheinen, manchmal aber auch nicht. Seid also kreativ!

Bei jeder Kombinieren-Aktion werden zwei Spielelemente miteinander kombi-
niert. Daraus entsteht dann eine neue Zahlen oder Buchstaben-Zahlen-Kom-
bination, die ihr im Abenteuerbuch nachschlagen und laut vorlesen misst. Wenn
ihr Zahlen miteinander kombiniert, stellt ihr die kleinere der beiden Zahlen nach
vorne und die groBere nach hinten. |hr z&hlt die Zahlen also nicht zusammen,
sondern hangt sie einfach aneinander! Wenn ihr Buchstaben mit Zahlen kombi-
niert, stellt ihr den Buchstaben nach vorne und die Zahl nach hinten.

Es gibt vier unterschiedliche Arten von Kombinationen:
- Abenteuerkarte mit Abenteuerkarte (Zahl mit Zahl): Hieraus entsteht eine
vierstellige Kombination, die meistens aus zwei Gegenstanden etwas neues schafft.
- Abenteuerkarte mit Ort (Zahl mit Zahl): Hieraus entsteht eine flinfstellige
Kombination, die meistens ein Verwenden oder Untersuchen darstellt.




- Abenteuerkarte mit NSC (Zahl mit Zahl): Hieraus entsteht eine vierstellige
Kombination, die meistens eine Befragung oder Ubergabe darstellt.

- Ortskarte mit NSC (Buchstabe mit Zahl): Hieraus entsteht eine dreistellige

Kombination, die mit einem Buchstaben beginnt. Meistens wird so ein Ge-

sprach mit dem jeweiligen NSC dargestellt. Sollte ein NSC im Spielverlauf auf

eine andere Ortskarte wechseln, entsteht dadurch also eine neue Interaktion.

Vergesst das nicht!

Bei Kombinationen mit einem Ort oder NSC muss eure Figur beim jeweiligen Ort
oder NSC stehen. Ihr kdnnt niemals einen NSC mit einem Ort kombinieren! Das
Spiel sagt euch, wenn Abenteuerkarten nach dem Kombinieren in die Schachtel
kommen. Steht das nicht dort, behaltet ihr die Abenteuerkarten. Gibt es zu einer
Kombination keinen Eintrag, kénnt ihr sie nicht durchfihren. Dein Zug endet
dann trotzdem! lhr kdnnt niemals Spielelemente mit euren Charakteren kom-
binieren.

Es gibt manchmal auch besondere Kombinationen, aber diese werden euch
dann von einem Eintrag oder einer Abenteuerkarte erklart und kdnnen nur in der
jeweiligen Situation verwendet werden.

Beispiel: Du hast die Abenteuerkarten 10 (Dose Katzenfutter) und 11 (Dosenéff-
ner) gefunden. An Ort 106 sind Karotten zu sehen. Du willst versuchen, das Kat-
zenfutter damit aufzupeppen. Davor musst du zuerst die Dose 6ffnen. Du kom-
binierst also Karte 10 mit Karte 11 und schldgst unter Eintrag 1011 nach. Dort
steht: ,Geschafft, du hast die Dose gedffnet. Lege die Karten 10 und 11 zuriick
in die Schachtel und nimm dir dafiir Karte 12.“ Karte 12 zeigt eine offene Dose
Katzenfutter. In deinem nédchsten Spielzug kannst du dann hoffentlich Karte 12
mit der Karotte an Ort 106 kombinieren. Dazu schldgst du unter Eintrag 12106
nach und liest, was dort steht. Du kénntest auch mit NSC 70 auf A sprechen.
Lies dazu Eintrag A70. Um ihm das Katzenfutter (12) zu zeigen, lies Eintrag 1270.




KARTENREGELN

Die Abenteuerkarten sind die kleinen Karten, die entweder eine Zahl oder eine
Buchstaben-Zahlen-Kombination zeigen, die sowohl auf der Vorder- als auch
auf der Rickseite steht. Manche Eintrdge im Abenteuerbuch fordern euch
dazu auf, Abenteuerkarten zu nehmen oder abzugeben. Wirst du aufgefordert

- eine oder mehrere Abenteuerkarten vom Abenteuerstapel zu nehmen
(,nehmt XY*), lies sie vor und lege sie offen vor dich, sofern sie nichts ande-
res besagen. Sie sind nun Teil deines Inventars.

- eine Abenteuerkarte zuriick in den Abenteuerstapel zu legen, sortiere sie
mit der Rickseite nach oben an die urspriingliche Position im Stapel.

- eine oder mehrere Abenteuerkarten zuriick in die Schachtel zu legen,
sind sie aus dem Spiell Dabei ist es egal, wo oder bei wem sich die betroffe-
ne Abenteuerkarte befindet.

Es kann vorkommen, dass ihr eine Abenteuerkarte nehmen sollt, die ihr bereits
besitzt, oder dass ihr eine Abenteuerkarte zurlicklegen sollt, die bereits aus
dem Spiel ist. In beiden Féllen kénnt ihr die Abenteuerkarte nicht erneut er-
halten oder zuriicklegen, auBer der Eintrag erlaubt diese ausdriicklich (z.B.
snehmt XY aus der Schachtel“). Fuhrt alle anderen Anweisungen, zu denen ihr
aufgefordert werdet, dennoch soweit méglich aus.

An mehreren Stellen im Spiel kommen diverse Abenteuerkarten ins Spiel, die
die Regeln verandern. Das Spiel sagt euch jeweils, wann das der Fall ist. Auf
den Karten oder in einem Eintrag wird dann erklart, wie ihr mit diesen Karten
spielt. Folgt einfach den Anweisungen.

PLATTCHENREGELN

Es gibt mehrere Arten von Plattchen. Die 4 Charaktere, verschiedene NSCs,
Hakchen/Fragezeichen (nutzt hier einfach die Seite, die ihr gerade braucht), so-
wie Eigenschafts-Plattchen. Das Spiel sagt euch jeweils, wann und wie diese
ins Spiel kommen.

Wenn ihr angewiesen werdet, ein Hakchen auf einen Ort zu legen, deckt ihr da-
mit die entsprechende Zahl ab, sodass sie nicht mehr zu sehen ist. Dieser Ort
ist dann nicht mehr fiir euch verfligbar und ihr kénnt auch nichts mehr damit
kombinieren. Sollt ihr stattdessen ein Hédkchen neben einen Ort legen, legt ihr
es einfach direkt neben die genannte dreistellige Zahl. Sie bleibt dadurch sicht-
bar und ihr kénnt weiterhin damit interagieren. Der jeweilige Zweck wird sich im
Spielverlauf ergeben.




ABENTEUERBUCH + TAGEBUCH VON AMIRA

Das Abenteuerbuch enthélt die gesamte Geschichte des Spiels und besteht aus
vielen einzelnen Eintréagen, die entweder aus Buchstaben, Zahlen oder einer Kom-
bination daraus bestehen. Fast alles, was ihr im Spielverlauf macht, wird euch auffor-
dern, einen oder mehrere Eintrdge im Abenteuerbuch laut vorzulesen. Wenn ihr euch
die Texte lieber vorlesen lassen mochtet, wahlit in der KOSMOS-Erklar-App dieses
Spiel und dort dann ,Abenteuerbuch” aus. Geht dort den entsprechenden Eintrag
ein und die App liest ihn euch dann vor.

Achtet unbedingt darauf, dass ihr nur den Eintrag lest, den ihr lesen sollt!

Viele Eintrdge im Abenteuerbuch beinhalten neben der Geschichte auch spieltech-
nische Anweisungen. Achtet darauf, dass ihr sie der Reihe nach ausfihrt und seht
sicherheitshalber im Eintrag nochmal nach, ob ihr nichts vergessen habt.

Die Formulierung ,Lest Eintrag XYZ* kiirzen wir wie folgt ab “P>XYZ*. Geht ein Ein-
! trag auf der nachsten Seite weiter, kennzeichnen wir das mit ,, »> B>,

¥ Fur das Tagebuch von Amira gelten dieselben Anmerkungen. Hier erfahrt ihr im
4 Spielverlauf mehr zu den Hintergriinden der Spielwelt.

SPIELSTAND SPEICHERN

Um zu speichern, macht ihr mit einem Mobiltelefon ein Foto des aktuellen Spiel-
aufbaus und eurer bislang gefundenen Abenteuerkarten. Alternativ konnt ihr das
auch mit Stift und Papier machen. Notiert euch, wo eure Figuren stehen, an wel-
chen Orten ihr noch nicht wart, wo ihr lose Enden vermutet, wo und was ihr noch
ausprobieren wollt, etc. Nutzt dazu unbedingt auch die Fragezeichen! Legt dann
alle offenen Ortskarten, eure erhaltenen Abenteuerkarten und Charakterkarten in
eine Ziptute. Noch verdeckte Ortskarten und Abenteuerkarten legt ihr in die andere
Ziptute. Samtliche Abenteuerkarten und Ortskarten, die in der Schachtel sind, lasst
inr dort. Wollt ihr das Spiel fortsetzen? Dann platziert alle Ortskarten und offenen
Abenteuerkarten gemaB eures Fotos bzw. eurer Notizen und stellt eure Figuren auf
ihre vorigen Positionen.

DAMIT BEGINNT DAS SPIEL. LEST NUN EINTRAG 100!
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HILFETIPPS AI.I.GEMEIN o

' Hier findet ihr nacheinander Hilfetipps zu den Abenteuerkarten, Plattchen, Orten, Ortskarten, ', {
NSC-Interaktionen, Tagebucheintragen und Eigenschaften. Sie verraten euch jeweils, wie i

. ihr dran kommt, die Verwendungsmdglichkeiten sowie was ihr machen misst, erhaltet oder .

y  bendtigt. r

’ Achtung: Verweist ein Hilfetipp auf etwas, was euch noch nicht zur Verfigung steht, kénnt + /

’ ihr natdirlich auch bei dessen Hilfetipp nachlesen, um herauszufinden, wie ihr Zugriff darauf ‘.‘

erhaltet. Ihr konnt auch das Walkthrough zur Hilfe nehmen. Geht dazu auf www.kosmos.de,
| < sucht nach ,Im Nebelreich“ und klickt auf der neuen Seite auf ,,PDF Walkthrough®.
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Wie = Wie erhalte ich Zugriff darauf, z.B. durch Untersuchen oder Kombinieren.
Womit = Womit kann ich dieses Element kombinieren und was passiert dann?

Mit // werden weitere Wie- bzw. Womit-Optionen getrennt aufgelistet.

Achtung: Es kann sein, dass ihr nicht alle Kombinationen durchprobieren kénnt!

Beispiel 1:,,10: Wie: A/106. Womit: 11, um 14 zu erhalten.” bedeutet, dass ihr Abenteuerkarte 10 auf
Ortskarte A bei 106 erhaltet und im Spielverlauf mit Abenteuerkarte 11 kombinieren muisst, wofir ihr
dann Abenteuerkarte 14 erhaltet.

Beispiel 2: ,14: Wie: 10 mit 11 bedeutet, dass ihr Abenteuerkarte 14 erhaltet, wenn ihr Abenteuerkarte
10 mit Abenteuerkarte 11 kombiniert und so Eintrag 1011 lest.

Beispiel 3: ,,22: Wie: 17 mit A/104“ bedeutet, dass ihr Abenteuerkarte 22 erhaltet, wenn ihr Abenteuer-
karte 17 mit Ort 104 auf Ortskarte A kombiniert und so Eintrag 17104 lest.

Beispiel 4: ,,Wicky + M6: Wie: K76“ bedeutet, dass nur Wicky bei dieser Interaktion etwas Besonderes
auslésen kann und auch nur, wenn sie M6 besitzt.

HILFETIPPS ABENTEUERKARTEN UND PLATTCHEN
Wie: 55 mit K/453.

01: Wie: q1/881. Womit: 74 und 75 (»017475), um 02 zu erhalten.

02: Wie: 01 mit 74 und 75 (»017475).

03: Wicky + M6: Wie: K76. Womit: 38, um 53 zu erhalten.

04: Sami+ M7: Wie: O/851. Loésung: erste Ziffern der Orte auf T, O, N, L, C (»>58563),
um 06 zu erhalten.

05: Sami: Wie: P/182. Wird mit 04 verbraucht, um 06 zu erhalten.

06: Sami: Wie: Ratsel auf 04 16sen (P58563). Womit: C/303 (Hinweis von »582 »548),
um 07 zu erhalten.

07: Sami: Wie: 06 mit C/303 (Hinweis von »582 »548).

08: Zoey + M4: Wie: g2/707 // 34 mit G/702. Womit: P/181, um 09 zu erhalten.

09: Zoey: Wie: 08 mit P/181. Womit: a2/107, um 98 zu erhalten.

10:  Wie: A/106. Womit: 11, um 14 zu erhalten.

11:  Wie: A/106. Womit: 10, um 14 zu erhalten.

12:  Wie: 14 mit A/104. Womit: 80, um 37 zu erhalten // Schlaue auf a1 (Zat), um B freizuschalten.

13:  Wie: A/103. Lésung: »550, um D freizuschalten.

14:  Wie: 10 mit 11. Womit: A/104, um 12 zu erhalten.

15:  Wie: B/202. Womit: D/404, um 19 zu erhalten.

16: Wie: B/203. Lésung: 20, 26 und 30 kombinieren (»202630), um 31 zu erhalten.

17:  Wie: B/102 und E/501. Womit: 21, um 23 zu erhalten // 104, um 22 zu erhalten und ein

Hékchen neben 104 zu legen // Heimlichkeit auf a1 (Yal), um B freizuschalten.




Wie: B/204. Womit: 80, um 37 zu erhalten // Heimlichkeit auf e1 (Ye1), um 20 und 21 zu

erhalten sowie 71 freizuschalten.

19:  Wie: 15 mit D/404. Womit: N/556, um v11 freizuschalten // F/601, um v4 und v11 freizu-
schalten // Stérke auf e1 (Xel), um 20 und 21 zu erhalten sowie 71 freizuschalten.

20: Wie: Stérke, Heimlichkeit oder Schldue auf el (Xe1, Yel oder Ze1) mit 19, 18 oder 32.
Womit: 26 und 30 (»202630), um 31 zu erhalten.

21:  Wie: Starke, Heimlichkeit oder Schlaue auf el (Xe1, Ye1 oder Ze1) mit 19, 18 oder 32.
Womit: 17, um 23 zu erhalten.

22: Wie: 17 mit A/104. Womit: 80, um 37 zu erhalten // H/154, um v9 freizuschalten // Starke auf a1
(Xat), um B freizuschalten.

23:  Wie: 17 mit 21. Womit: 25, um 24 zu erhalten.

24: Wie: 23 mit 25. Womit: C/301, um 26 zu erhalten.

25:  Wie: D/406. Womit: 23, um 24 zu erhalten.

26: Wie: 24 mit C/301. Womit: 20 und 30 (»202630), um 31 zu erhalten.

27:  Wie: B/208. Womit: 28, um 29 zu erhalten.

28: Wie: D/401. Womit 27, um 29 zu erhalten.

29: Wie: 27 mit 28. Womit: D/402, um 30 zu erhalten.

30:  Wie: 29 mit D/402. Womit: 20 und 26 (»202630), um 31 zu erhalten.

31:  Wie: 20 mit 26 und 30 (»202630). Womit: 70, 71 oder 72, um diese auf A zu legen.

32:  Wie: A/105. Womit: 74 oder H/154, um v9 und v10 freizuschalten // Schlaue auf el (Ze1), um
20 und 21 zu erhalten sowie 71 freizuschalten.

33:  Wie: 35 mit F/603. Womit: G/702, um 1 Schldue zu erhalten.

34: Zoey: Wie: D/403. Womit: G/702, um 08 zu erhalten.

35:  Wie: C/302 mit 2+ Heimlichkeit. Womit: F/603, um 33 zu erhalten.

36: Matti: Wie: B/203. Womit: 02, Hinweis auf »02708.

37:  Wie: 12, 18 oder 22 mit 80. Erlaubt Zugang zu /254, J/352 und L/653.

38: Wicky: Wie: A/104, wenn dort bereits ein Hakchen liegt.

39: Wie: Automatisch, wenn mit Kapitel 2 begonnen wird (»200). Womit: 55 mit K/453,
um 39 loszuwerden.

40: Sami: Wie: C/301. Wird automatisch wéhrend der Mission verwendet.

41:  Wie: Starke, Heimlichkeit oder Schlaue bei O/855. Womit: Schlaue auf r1 (Zr1), um 90
zu erhalten und R/386, v42 sowie v43 freizuschalten.

42:  Wie: 89 mit 90. Womit: Hinweis, um S freizuschalten. Lésung: »2415.

43: Wie: 87 mit P/183. Womit: T/583, um 96 zu erhalten // Heimlichkeit auf r1 (Yr1), um 90
zu erhalten und R/386, v42 sowie v43 freizuschalten.

44: Wie: T/584. Hinweis, um s1 und t1 freizuschalten (Losung: »240), sowie 73 auf N zu legen.

45:  Wie: R/382. Hinweis, um s1 und t1 freizuschalten (Losung: »240), sowie 73 auf N zu legen.

46: Matti + M5: Wie: F/601.

47:  Wie: 57 mit 58. Womit: 74, um 74 auf H zu legen und v22 freizuschalten.

48: Wie: Q/284. Womit: 84, um 87 zu erhalten.

49:  Wie: T/585. Womit: 94, um 69 zu erhalten.

40: Wie: P/182. Womit: R/384, um 63 zu erhalten.

51: Matti + M5: Wie: O/851. Hinweis, um 01 zu reparieren.

52: Matti: Wie: 02 mit G/708.

53:  Wicky: Wie: 03 mit 38. Womit: 38, um 54 zu erhalten.

54:  Wicky: Wie: 38 mit 53.

55:  Wie: J/354. Womit: K/453. Erlaubt Zugang zu Orten und NSCs aus Kapitel 1.

56: Wie: N77. Womit: J/351, um j1 freizuschalten.

57:  Wie: K/456. Womit: 58, um 47 zu erhalten // 75 oder N/556, um v19 freizuschalten.

58: Wie: H/153. Womit: 57, um 47 zu erhalten.

59:  Wie. H/152. Womit: Schldue auf L1 (ZL1), um v27 sowie 76 freizuschalten und auf K zu legen.

60: Wie: i/251 mit 6+ Stérke // 70 mit i/251. Womit: 68, um 60 zu I6sen.

61:  Wie: i/251 mit 6+ Stérke // 70 mit i/251. Womit: 712 (das Flussbett formt die Zahlen 7, 1
und 2 auf i, K und M), um 61 zu l6sen.

62: Wie: i/251 mit 6+ Starke // 70 mit i/251. Womit: 628 (jeweils die obere Zahl jedes Steins; oben

steht immer das Doppelte der unteren Zahl), um 62 zu I6sen.

Wie: 50 mit R/384. Womit: A/106, um a2 freizuschalten und 70, 71 und 72 auf N zu legen.




1 Wie: 69 mit t2/463. Hinweis fur t3/682 (Seitenzahl) und t4/689.

65:  Wie: M/554 oder N/557. Womit: H/155, um Hakchen neben H/155 zu legen.

66: Wie: 74 mit 92 und 93 (»749293), wenn 74 auf H liegt. Womit: Starke auf L1 (XL1), um
v27 sowie 76 freizuschalten und auf K zu legen.

67: Wie: H75. Womit: 74 oder N/556, um v26 freizuschalten // Heimlichkeit auf L1 (YL1), um
v26, v27 sowie 76 freizuschalten und auf K zu legen.

68: Wie: K76. Womit: 60, um 60 zu lésen.

69: Wie: 49 mit 94. Womit: t2/463, um 64 zu erhalten und t3 freizuschalten.

70: Wie: E. Womit: 31, um 70 auf A zu legen // 93, um 1 Stérke zu erhalten // /251, um 60, 61 und
62 zu erhalten // A, um F freizuschalten. 63 mit A/106 kombinieren, um 70 auf N zu legen.

71:  Wie: Starke, Heimlichkeit oder Schldue auf e1 (Xel, Ye1l oder Ze1) mit 19, 18 oder 32.

Womit: 31, um 71 auf A zu legen // 91, um 1 Heimlichkeit zu erhalten // A, um F freizuschalten.
63 mit A/106 kombinieren, um 71 auf N zu legen.

72:  Wie: E. Womit: 31, um 72 auf A zu legen // 80, um 81 zu erhalten und v23 freizuschalten // 92, um 1
Schlédue zu erhalten // A, um F freizuschalten. 63 mit A/106 kombinieren, um 72 auf N zu legen.

73:  Wie: 55 mit K/453. Réatsel von 44, 45, S/482 16sen, um 73 auf N zu legen.

74:  Wie: C/305. Womit: 32, um v10 freizuschalten // 37, um v21 freizuschalten / 47, um 74 auf H zu
legen und v22 freizuschalten // 65, wenn 74 auf H liegt, um Hékchen neben 155 zu legen // 67, um
v26 freizuschalten // Matti: 01 und 75 (»017475), wenn 74 auf H liegt, um 02 zu erhalten // 92 und
93 (»749293), um 66 zu erhalten // H, um einen Hinweis fur 66 zu erhalten.

75:  Wie: H. Womit: J/351, um v14 freizuschalten // H, um 67 zu erhalten.

76: Wie: Starke, Heimlichkeit oder Schlaue auf L1 (XL1, YL1 oder ZL1). Womit: K, um 68
und als Wicky + M6 03 zu erhalten.

77:  Wie: 60, 61 und 62 l6sen. Womit: N, um 56 zu erhalten und v29 freizuschalten.

78:  Wie: N/555. Womit: N, um 78 auf A zu legen.

79:  Wie: R/385, danach 95 mit R/385, um 79 auf N zu legen. Womit: R, um Hinweis fiir 777
zu erhalten und r1 freizuschalten.

80: Wie: J. Womit: 12, 18 oder 22, um 37 zu erhalten und 80 auf i zu legen // 72 oder i mit 6+ Schlaue,
um 81 zu erhalten und v23 freizuschalten // H, um Hinweis auf 37 zu erhalten // J, um 80 auf H zu legen.

81:  Wie: 72 oder i mit 6+ Schlaue mit 80. Womit: Schldue auf j1 (Zj1), um O und v31 freizuschalten.

82: Wie: K/451. Womit: Heimlichkeit auf j1 (Yj1), um O und v31 freizuschalten.

83: Wie: Bei Q/282 nachsehen (»688). Womit: 87, um 83 loszuwerden.

84: Wie: P/182. Womit: 48, um 87 zu erhalten.

85: Wie: O/856. Benotigt 89 zum Entschlisseln. Lésung: Nur jeden dritten Buchstaben lesen.

86: Wie: P/182. Hinweis, um die Briicke auf Q zu Giberqueren. Lésung: »5247.

87:  Wie: 48 mit 84. Womit: 83 oder Q/282, um 83 loszuwerden // P/183, um 43 zu erhalten.

88: Wie: Starke (»461 »371), Heimlichkeit (»361 »771) oder Schlaue (»561 »971) bei
q1/881. Erlaubt Zugang zur Briicke bei Q/283 // schaltet R frei, wenn die Briicke Uberquert
wird // Teil des finalen Ratsels auf t5.

89: Wie: P/183. Womit: 90, um 42 zu erhalten.

90: Wie: Heimlichkeit oder Schlaue auf r1 (Yr1 oder Zr1). Womit: 89, um 42 zu erhalten.

91:  Wie: C/304. Womit: 71, um 1 Heimlichkeit zu erhalten, wenn 39 in der Schachtel liegt.

92: Wie: D/405. Womit: 72, um 1 Schldue zu erhalten, wenn 39 in der Schachtel liegt // 74
und 93 (»749293), um 66 zu erhalten, wenn 74 auf H liegt.

93: Wie: i/255. Womit: 70, um 1 Starke zu erhalten // 74 und 92 (»749293), um 66 zu erhalten,
wenn 74 auf H liegt.

94: Wo: S/483. Womit: 49, um 69 zu erhalten.

95:  Wo: T/582. Womit: R/385, um 79 auf N zu legen.

96: Wie: 43 mit T/583. Womit: N/556, um v48 freizuschalten // t4/689, um t5 freizuschalten.

97:  Wie: B/205. Womit: 77, um v30 freizuschalten. Hinweis fiir t3/682. Hinweise fiir das finale Ratsel auf t5

98: Zoey: Wie: 09 mit a2/107.

: Wie: t5/2222. Teil des finalen Ratsels.

HILFETIPPS ORTE
101: Schaltet al frei.
102: Erhalte 17.

103: Erhalte 13. Kann D freischalten. Losung: »550.



: Womit: 14, um »369 und 12 zu erhalten // 17, um Hékchen neben 104 zu legen, 22 zu

erhalten und als Wicky »111, um M6 und 38 zu erhalten.

: Erhalte 32. Hinweis, um C freizuschalten. Losung: »426.

: Erhalte 10 und 11. Womit: 63, um a2 freizuschalten sowie 70, 71 und 72 auf N zu legen.
: Zoey: Womit: 09, um 98 zu erhalten.

: Schaltet i frei.

: Erhalte 59.

: Erhalte 58. Schaltet v18 und v18 frei.

: Womit: 22, um v9 freizuschalten // 32, um v9 und v10 freizuschalten.

: Womit: 65, Hakchen neben 155 zu legen und »174.

: Womit: 08, um 09 zu erhalten.

: Erhalte 50, 84 und 86. Sami: »448, um 05 zu erhalten.

: Erhalte 89. Womit: 87, um 43 zu erhalten.

: Schaltet Q frei.

: Schaltet v37 frei.

: Infos. Mehr Infos mit 2+ Schléue.

: Erhalte 15.

: Erhalte 16. Matti: »232, um M5 und 36 zu erhalten.

: Erhalte 18.

: Erhalte 97. Wicky + M6: »138, um Infos zu erhalten.

: Infos.

: 1. Charakter: »422 // 2. Charakter: 322.

: Erhalte 27. Schaltet Tagebuch von Amira sowie v1, v2 und v3 frei.

: Schaltet v12 frei. 6+ Stérke oder mit 70 kombinieren, um 60, 61 und 62 zu erhalten.
: Schaltet J frei.

: Schaltet K frei.

: Schaltet v13 frei. Womit: 37, um Hinweis fiir 62 zu erhalten und v21 freizuschalten.
: Erhalte 93.

: Legt ein Hakchen neben 281 und schaltet v40 frei.

» 688, um 83 zu erhalten. Womit: 87, um 83 loszuwerden.

: Mit 88: »781 (Lésung P»5247), ohne 88: »988.

: Erhalte 48. Schaltet v38 und v39 frei.

: Infos.

: Sami: »333, um M7 und 40 zu erhalten. Womit: 24, um 26 zu erhalten.

: Schaltet E frei. // 2+ Heimlichkeit: »245, um 35 zu erhalten.

: Sami: Womit: 06, um 07 zu erhalten.

: Erhalte 91.

: Legt NSC 74 auf C.

: Infos.

: Mit Starke (Xa122), Heimlichkeit (Ya117) oder Schlaue (Za112) abschlieBen, um B freizuschalten.
: 6+ Heimlichkeit oder mit 75 kombinieren, um v14 freizuschalten. Womit: 6, um j1 freizuschalten.
: Womit: 37, um Hinweis fiir 62 zu erhalten.

: Infos.

: Erhalte 55.

: Schiebt Hakchen voran.

: Erhalte 45. Schiebt Hékchen voran.

: Schiebt Hakchen voran.

: Schiebt Hakchen voran. Womit: 50, um 63 zu erhalten und v44 freizuschalten.

: Legt NSC 79 auf R. Schiebt Hakchen voran. Womit: 95, um 79 auf N zu legen.

: Hinweis, um S freizuschalten. Lésung: »2415.

: Erhalte 28.

: Womit: 29, um 30 zu erhalten.

: Schaltet E frei. Zoey: 444, um M4 und 34 zu erhalten.

: Womit: 15, um 19 zu erhalten.

: Erhalte 92.
: Erhalte 25.




: Mit Starke (Xe119), Heimlichkeit (Ye118) oder Schldue (Ze132) abschlieBen, um 20 und

557:
: Infos.

: Erhalte 95. Sami: 548, um Infos zu erhalten.

: Wicky + M6: »438. Losung: »10815. Kombiniere danach 38 und 53, um 54 zu erhalten.

584:
: Erhalte 49. Schaltet v46 und v47 frei.
586:
601:
: Kann G freischalten.

: Schaltet v5 frei. Womit: 35, um 33 zu erhalten.

: Infos.

: Schaltet v25 frei.

: Schaltet L1 frei und legt 76 auf L.

: Womit: 37, um Hinweis fiir 62 zu erhalten.

: Infos.

: Mit Starke (XL166), Heimlichkeit (YL167) oder Schldue (ZL159) abschlieBen, um 76 auf

21 zu erhalten sowie 71 auf E zu legen.

: Erhalte 82. Schaltet v15 frei.

: Infos.

: Womit: 55, um 39 loszuwerden, 00, 70, 71, 72 sowie 73 auf B zu legen und v17 freizuschalten.
: Schaltet M frei.

1 76 auf K: 355, 76 nicht auf K: »655.

: Erhalte 57. Schaltet v16 frei.

: Womit: 69, um 6 4 zu erhalten, t3 freizuschalten und »999.
: Infos.

: Ratsel mit 44 und 45. Lésung: »240.

: Erhalte 94.

: Infos.

: Schaltet T frei.

: Infos.

: Erhalte 17.

: Schaltet el frei.

: Schaltet D frei.

: Schaltet C frei.

: Zoey + M4: »268, um Infos zu erhalten.

: Schaltet v24 frei.

: Infos.

: Schaltet L frei.

: Erhalte 65.

: Legt 78 auf N.

: Womit: 19, um v11 freizuschalten // 57, um v19 freizuschalten // 67, um v26 freizuschalten

// 96, um v48 freizuschalten.
Erhalte 65.

Womit: 43, um 96 zu erhalten.
Erhalte 44. Schaltet v45 frei.

Schaltet v49 frei. Kann t2 freischalten.
Matti + M5: »128, um 46 freizuschalten. Womit: 19, um v4 und v11 freizuschalten.

K zu legen und v27 freizuschalten.

: Hinweis fur t4/682.

: Kann t4 freischalten. Losung: »359.
: Infos.

: Schaltet v50 frei. Womit: 96, um t6 freizuschalten. Losung: YOHA (64 ist seitenverkehrt).
: 3+ Heimlichkeit: Schaltet v6 frei.

: 3+ Schldue: Infos. Womit: 33, um Schlaue zu verbessern // Zoey: 34, um 08 zu erhalten.
: 3+ Starke: Deckt G/703 und G/704 ab und schaltet v7 frei.

: Schaltet G/703 und G/705 frei.

: Kann g1 freischalten und beendet dann Kapitel 1 (»200 fir Kapitel 2).

: Infos.

1 Zoey + M4: »368, um Infos oder 08 zu erhalten.
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: Matti: Womit: 02, um 52 zu erhalten.
: Mit Heimlichkeit (Yr143) oder Schlaue (Zr141) abschlieBen, um 90 zu erhalten und v43

freizuschalten.

: Mit Heimlichkeit (Yj182) oder Schlaue (Zj181) abschlieBen, um O und v31 freizuschalten.
: Infos fiir jeden Charakter sowie 51 fiir Matti und 04 fur Sami.

: Schaltet v32 frei.
: Kann 0/854, 0/855 und O/856 freischalten. Losung: »609853 (Zahl auf Hermines Gasthaus).
: Schaltet mit 10+ Starke, Heimlichkeit oder Schldue v34, v35 oder v36 frei.

: Mit Stérke, Heimlichkeit oder Schlaue abschlieBen, um O/857 freizuschalten und 41 zu erhalten.

: Erhalte 85.

: Beendet Kapitel 2 (300 fur Kapitel 3).
881:

Mit Starke, Heimlichkeit oder Schldaue abschlieBen, um 88 zu erhalten und v41 freizu-

schalten. Matti erhalt 01.

WIE SCHALTE ICH ORTSKARTEN FREI?

Spiel startet mit A.
A/101.

: 63 mit A/106.

Stérke (Xa122), Heimlichkeit (Ya117)
oder Schlaue (Za112) bei a1/321.
A/105. Losung: »>426.

A/103. Lésung: »550 // E/508.
C/302 // D/403.

. E/502.

A70// AT1// AT72.
F/602.it C/111, um H freizuschalten.

1 G/705.
: Beginn von Kapitel 2 (G/705 ... »200).

Beginn von Kapitel 2 (G/705 ... »200).
H/151.

i/252.

56 mit 351.

i/253.

M/553.

L/652.

K/454.

60, 61 und 62 lésen.

Starke (Xj166), Heimlichkeit (Yj182) oder
Schlaue (Zj181) bei j1/821.

1 0/855.

Beginn von Kapitel 3 (0/857 » 300).
P/184.

: Q/283.

Q/283 » 781. Lésung: B>5247.
Hakchen auf R erreicht das oberste Feld
(durch R/381, R/382, R/383, R/384,
R/385 und R79): »387.

R/386. Losung: »2415.

Ratsel von 44, 45, S/482 |6sen. Losung: »240.

S/485.
Ratsel von 44, 45, S/482 |6sen.
Lésung: »240.

t1/586 »363.

69 mit t2/463.

2222: Legt alle NSCs auf T, schaltet t5 frei und erhaltet 99. Losung: »525.

t4:

t5:

t3/682. Losung: »359 (addierte Seiten-
zahlen von 64 und 97).

96 mit t4/689. Losung: YOHA (64 ist
seitenverkehrt).

WIE SCHALTE IGH NSC-
INTERAKTIONEN FREI?

AT70:
AT1:
AT2:
AT78:
B70:
B71:
B72:
B73:
C74:
D71:
D72:
E70:
E71:

E72:
H74:
H75:
H80:

31 mit 70.

31 mit 71.

31 mit 72.
N78.

55 mit K/453.
55 mit K/453.
55 mit K/453.
55 mit K/453.
C/305.

A71.

A72.

E.

Starke (Xe119), Heimlichkeit (Ye118)
oder Schlaue (Ze132) bei e1/432.

E.

47 mit 74.
H.

J80.

i80: 12, 18 oder 22 mit 80.

J8o:

K76:

N70:
N71:

J.

Starke (XL166), Heimlichkeit (YL167)
oder Schlaue (ZL159) bei L1/675.

63 mit A/106.
63 mit A/106.




N72: 63 mit A/106. : Réitsel bei 0/853 Iésen. Losung: 609853 (Zahl
N73: Rétsel von 44, 45, S/482 I6sen. Lsung: 240. auf Hermines Gasthaus).

N77: 60, 61 und 62 Iésen. v34: 10+ Starke bei O/854.

N78: N/555. v35: 10+ Heimlichkeit bei 0/854.

N79: 95 mit R/385. v36: 10+ Schldue bei O/854.
v37: P/185.

R79: R/385.
: Q/284.

v39: Q/284.

WIE SCHALTE ICH e

TAGEBUCHEINTRAGE FREI? v41: q1/881 abschlieBen.

v1: B/208. v42: Schlaue (Zr141) bei r1/777.

v2: B/208. v43: Heimlichkeit (Yr143) oder Schldue (Zr141) bei r1/777.

v3: B/208.
v4: 19 mit F/601.
v5: F/603.

: 50 mit R/384
: T/584.
: T/585.

v6: 3+ Heimlichkeit bei G/701. vaT: T/585.
V7: 3+ Starke bei G/703. v48: 96 mit t4/689.
v8: H/153. v49: t1/586.
vO: 22 mit H/154 // 32 mit H/154. V50: 14/689.
v10: 32 mit 74 // 32 mit H/154.
v11: 19 mit F/601 // 19 mit N/556. WO UND WIE KANN ICH MEINE
::; :ﬁ; EIGENSCHAFTEN VERBESSERN?
v14: 6+ Heimlichkeit bei J/351 // 75 mit J/351. a1: 321 abschliefien.
v15: K/451. e1: 432 abschlieBen.
v16: K/456. C: 24 mit C/301.
v17: 55 mit K/453. -: 20 mit 26 und 30 (202630).
v18: H/153. E: 70, 71, oder 72 mit 31 heilen.
v19: 57 mit 75. G: 33 mit 702.
v20: 57 mit 58. K: 55 mit K/453.
v21: 37 mit 74 // 37 mit i/254. -1 70 mit 93.
v22: 47 mit 74. -1 71 mit 91.
v23: 6+ Schlaue bei i80 // 72 mit 80. -1 72 mit 92.
v24: M/551. C: 47 mit 74.
v25: L/651. L1: 675 abschlieBen.
v26: 67 mit 74 // 67 mit N/556 // Heimlichkeit ( -1 60, 61 und 62 1bsen.
YL167) bei L1/675. j1: 821 abschlieBen.
v27: Stérke (XL166), Heimlichkeit (YL167) oder q1: 881 abschlieBen.
Schldue (ZL159) bei L1/675. 11: 777 abschiisBen.
v28: 60, 61 und 62 losen. A: 63 mit A/106.

:N77.
1 77 mit 97.

: Stérke (Xj166), Heimlichkeit (Yj182) oder
Schlaue (Zj181) bei j1/821.

: 0/852.
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