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ACHTUNG!

Bitte lest zuerst diese Anleitung
und lasst die Karten sunichst in der Schachtel.
Thr diirft euch die Vorderseiten der Karten
erst anschauen, wenn euch das Spiel
dies ausdriicklich erlaubt.

‘Leo Colovini & Dario Zaccariotto

L.




Inhalt

Ritselkartenstapel:
1 Startkarte

52 Raitselkarten
2 Deckkarten

Tippkartenstapel:
18 Tippkarten
2 Deckkarten

Worum geht’s?

Thr wolltet schon immer als Artisten und Artistinnen in einem
Varieté arbeiten. Nun ergibt sich die Chance, denn ihr habt eine
Stellenausschreibung  gefunden. Thr bewerbt euch, doch das
Vorstellungsgesprach lauft ganz anders ab, als ihr es erwartet habt.
Schafft ihr es, alle Ritsel zu [6sen?

So macht ihr das Spiel startklar

Nehmt die beiden Kartenstapel (Rtselkarten und Tippkarten) aus der
Schachtel. Legt Stifte, Notizzettel und einen Timer bzw. eine Stoppuhr
bereit (nicht im Spiel enthalten).
Thr seid ein Team und gewinnt dieses Spiel nur gemeinsam. Thr spielt alle
gleichzeitig. Alle diirfen jederzeit mitrétseln und ihre Gedanken einbringen.
Dafiir habt ihr 75 Minuten Zeit.

RATSELKARTEN:

Legt die beiden Deckkarten (oberste und unterste Karte) zuriick in die
Schachtel. Die Startkarte (die erste Karte) legt ihr in die Tischmitte.
Sortiert die Ratselkarten nach ihren Farben und legt sie als vier Stapel in
die Tischmitte.



TIPPKARTEN:

Legt die beiden Deckkarten (oberste und unterste Karte) zuriick in die
Schachtel. Platziert die iibrigen Karten als verdeckten Tippkartenstapel
zunichst an den Rand des Tisches.

4 Stapel Ritselkarten

So wird’s gespielt
Es gibt Karten in vier Farben: Rot, Lila, Orange und Blau. Jede Farbe hat
eine andere Bedeutung,

Rote Karten: Karten mit rotem Rahmen sind Rétsel, welche ihr losen
miisst. Ein Ratsel wird gelost, indem ihr einen 3- oder 4-stelligen Code
findet. Um ein Ritsel zu 1osen, miisst ihr die Tipps und Informationen
verwenden, die ihr vorher gesammelt habt oder die ihr in Zukunft noch
aufdecken werdet.



Lila Karten: Diese Karten diirft ihr nur umdrehen, wenn ihr ein Ritsel
gelost habt und der Code tibereinstimmt (siehe »Ritsel gelost?«)

Orange Karten: Karten mit orangenem Rahmen kénnt ihr miteinander
kombinieren. Schaut dazu auf die Riickseiten der Karten. Haben die
Karten ein Symbol, welches an derselben Stelle auf beiden Riickseiten ist?
Dann sucht in allen Ritselkarten eine Karte, welche genau das gleiche
Symbol unten in dem groffen Kasten hat. Dreht diese nun um.

Blaue Karten: Diese Karten enthalten Tipps oder Hinweise, welche
Karten als nichstes umgedreht werden miissen.

RATSEL GELOST?

Die Losung eines Ritsels besteht immer aus einem 3- oder 4-stelligen Code.
Glaubt ihr, den Code gefunden zu haben? Dann schreibt ihn auf ein
Blatt Papier. Dreht die rote Karte um. Die Zahlen eures Codes stehen an
bestimmten Positionen. Nehmt euch nun den Stapel mit den lila Karten
und sucht dort euren Code. Die Zahlen miissen auf der lila Karte genau an
derselben Stelle stehen wie auf der Riickseite der roten Karte.




Habt ihr eine Karte gefunden, auf deren Riickseite der
Code iibereinstimmt?

Super, dann habt ihr den richtigen Code ermittelt. Dreht die lila
Karte um und rétselt weiter.

Thr habt keine Karte mit iibereinstimmendem Code
gefunden?

Dann habt ihr leider den falschen Code ermittelt. Versucht es
nochmal!

Holt euch ein paar Tipps!

Solltet ihr bei einem Ritsel mal vollig auf dem Schlauch stehen, konnt ihr
euch Tipps geben lassen. Sucht dafiir die zum Riitsel passenden Karten aus
dem Tippkartenstapel heraus. Entscheidet gemeinsam, ob ihr eine oder
mehrere Tippkarten umdrehen und laut vorlesen machtet.

Falls ihr trotz des letzten Tipps nicht auf die Losung kommt, findet ihr
auf der letzten Tippkarte die Losung des Réitsels. Die Losung ist zwischen
Buchstaben versteckt. Sucht die drei oder vier Zahlen dort heraus. Nun
konnt ihr weiterratseln.

Achtung: Fiir jede verwendete Tippkarte miisst ihr am Ende des Spiels
2 Strafminuten zu eurer Losungszeit addieren. Fiir jede Losung, die ihr
euch anschaut, miisst ihr 5 Minuten hinzuaddieren.

Wollt ihr das Spiel beginnen?

Nehmt die Startkarte und lest sie laut vor.
Deckt nun, wie auf der Karte beschrieben,
alle Karten mit »SEER W« auf.




Ende des Spiels

Habt ihr den Ausgang gefunden? Dann haltet die Stoppuhr an und priift,
wie lange ihr gebraucht habt. Zahlt zu dieser Zeit 2 Minuten fiir jede verwen-
dete Tippkarte und 5 Minuten fiir jede nachgeschaute Losung hinzu. Nun wird

es spannend.

65 Minuten  Ganz starke Leistung! Ihr habt es geschafft zu entkom-

oder weniger men! Das war ein Bewerbungsgesprach der Extraklasse.
Arbeiten wollt ihr hier aber nicht. Nun nichts wie weg hier!

66-70 Sehr gut! So schnell sind nur wahre Kénner. Thr kénnt stolz

Minuten auf euch sein!

71-75 Gerade noch mal gut gegangen! Das war knapp. Es

Minuten war ein Wettrennen gegen die Zeit. Fast hittet ihr es nicht
geschafft. Wer weif§ was dann passiert wire ... Gut, dass ihr
dem Clown entkommen seid!

76 Minuten ~ Verdammt! Thr habt es zwar ins Freie geschafft, aber der

oder mehr  Clown ist hinter euch her.
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Lust auf mehr
Knobel-Escape-Abenteuer?

Schuber auf, Karten raus
und abtauchen in ein
Escape-Abenteuer mit
viel Atmosphare!
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