DAS GEHEIMNISYOLLE

HAUS

-RATSEL-ABENTEUER
FUR 1 BiS 4 SPURNASEN AB 8 JAHREN

DAS iST DRiN:

3 Geheim— 3 Tipp— und
botschaften 3 Liisungskarfen

24 Ratselkarten
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Sﬁ',/fe ’[dr Notizen.




EiNES ABENDS ...

.. geht ihr mit eurem Hund Schniiffel spazieren. Da rennt diese
neugierige Fellnase plétzlich davon und verschwindet durch das halb
offene Tor eines geheimnisvollen Hauses. Wer wohl in so einem
Haus wohnt? Ihr lauft Schniiffel sofort hinterher. Noch bevor ihr durch
das Tor geht, fallen euch drei ratselhafte Botschaften auf dem
Gehweg auf. Ihr iiberlegt nur kurz und nehmt sie mit. Endlich habt ihr
Schniiffel eingeholt. Doch was hat es mit den Botschaften auf sich?

DAS iST EURE MiSSiON:

In dem geheimnisvollen Haus sind drei wertvolle Gegenstande
verborgen. Zusammen mit Schniiffel macht ihr euch auf den Weg,
sie zu finden. Eure Mission besteht aus drei Teilen. Zu jedem Teil
gibt es eine Geheimbotschaft. Die Geheimbotschaften spielt ihr
in dieser Reihenfolge:

Erste Geheimbotschaft: Der goldene Schliissel
Lweite Geheimbotschaft: Der blaue Hund
Dritte Geheimbotschaft: Die griine Krone

Lu jeder Geheimbotschaft gehdren mehrere Rédtselkarten. Lost
gemeinsam die Rétsel und findet so die verborgenen Gegenstande.

DiE DREi TEiLE BAUEN AUFEINANDER AUEF.

ABER iHR MUSST SiE NiCHT ALLE AUF EiNMAL SPiELEN.
NACH JEDEM TEiL KONNT iHR EiNE PAUSE MACHEN UND
U EiNEM BELIEBIGEN ZEiTPUNKT WEITERSPIELEN.




MACHT EUCH FUR DAS ABENTEUER BEREIT:

» So baut ihr das Haus zusammen:

o SCHIEBT DIE WANDE ZUSAMMEN. eSCHiEBT DIE ZWEi
DiE DUNKELBLAUEN TUREN DACHTEILE ZUSAMMEN.
GEHOREN ZU EiNEM ZIMMER.
»
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e STELLT DIiE WANDE AUF 0 STELLT DAS DACH AUF DIE
DAS GRUNDSTUCK. WANDE. DER VOGEL SiTZT
DiE BUNTEN STABE LiEGEN UBER DEM ZIMMER MiT

iN DEM ZiMMER MIT DEN DEN DUNKELBLAUEN TUREN.
HELLBLAUEN TUREN. :




> |egtalle blauen Ratselkarten als Stapel mit der Buchseite nach
oben auf dem Tisch ab. Die Buchseite zeigt immer das Buchsymbol.
Schaut euch die Riickseiten noch nicht an!

Schniiffel hat eine Fa
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die. burten Fliesen auf dem
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> Nehmt die erste lila Geheimbotschaft ,,Der goldene Schliissel”
und legt sie in die Tischmitte.

Das geheimnisvolle Haus
steht schon seit Jahren
verlassen dla und Keiner findet
dlen (goldenen Schliissel”
Ew:g!ﬂ{e wird dringendl
benitigt! Dreht

die Geheimbotschaft

um und findet
den Code fir dic
erste Ratselkarte.

Denkt daran: Fiir
manche Ratsel benstigt
ibe die UV-Lampe.
Diese erkennt ihr an

dem Lampen-Symbol.




> |egt die passende griine Tippkarte und die passende rote
Losungskarte daneben. Ihr erkennt sie an dem Schliissel.
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Der goldene Schlussel 3  Der goldene Schiissel
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Dreht diese Karte nur um, p———- =
wenn ihr nicht weiterkommt _ Dreht diese Karte nur um,
und Hilfe braucht. . wenn ihr nicht weiterkommt
Versucht dann noch einmal, - >~ und die Ldsw;g des Ratsels
| das Rafsel zu losen. = erfahren wollt

v~ Dreht die Karte danach

. wieder auf diese Seite um!

Dreht die Karte danach
wieder auf diese Seite um. =

... mit der ersten Geheimbotschaft. Doch leider ist sie mit einem
Zahlenschloss verschlossen. Um den Zahlencode dafiir zu finden,
misst ihr euch von Karte zu Karte rétseln.
Jede Losung ergibt einen Zahlencode aus

drei Ziffern. Dieser Code verrat euch, mit ”‘Z‘;m‘;”’;;::‘*i”“
welcher Karte ihr weitermacht. e Sl
_ o
1. Lest die Vorderseite der ersten - pena
Geheimbotschaft. Sie wird euch B

verraten, was ihr machen miisst.




2. Jetzt geht es weiter mit den Ratselkarten!

Die Geheimbotschaft verweist euch auf eure erste Ratselkarte.
Sucht sie aus dem Kartenstapel heraus. Der Zahlencode steht
immer oben in der Mitte der Karte. Mit dieser Karte rétselt ihr weiter.

Lest immer zuerst den Text auf der Buchseite laut vor. List dann
das Ratsel auf der Riickseite. Das ist immer die Rétselseite.

Auf diese Weise spielt ihr euch von Karte zu Karte und kommt den
Geheimnissen auf die Spur.

Dreht die Karte

um auf die Ratselseite.

Schniffel hat eine Fahrte
aufgenommen lhr fog ibm
dutch dlas Tor in den schinen
griinen Garten. Euch falln
die. bunten Fliesen auf dem
Weg auf. Merkairaly, e
zeigen ein bestimmies Muster.
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IHR FiINDET KEIiNE PASSENDE RATSELKARTE?

Ihr habt einen Zahlencode ermittelt, aber findet keine passende
Rétselkarte? Dann gibt es nur zwei Maglichkeiten:

1. Der Zahlencode ist falsch. Schaut euch das Rétsel noch einmal
genau an und tberpriift eure Losung.

« lhr braucht ein bisschen Hilfe? PRSI )
Dann nehmt die passende Tippkarte, dreht sie um
und sucht den Zahlencode der aktuellen Ratsel- :
karte. Versucht dann, mithilfe des Hinweises das
Rétsel zu ldsen. Ihr schafft es bestimmt. elatel

« lhr kommt nicht auf die Losung? LOsuncen
Wenn ihr wirklich nicht weiterwisst, dann nehmt  [Foe smoe e
die passende Losungskarte. Dreht sie um und
sucht den Zahlencode der aktuellen Rétselkarte.
Jetzt konnt ihr die richtige Losung nachlesen

und damit weiterspielen.

2. Der Zahlencode ist der Schliissel zur Geheimbotschaft!
Das letzte Ratsel jeder Geheimbotschaft dffnet ihr Schloss.

« |hr seid euch mit der Losung sicher, aber findet keine
Karte? Dann leuchtet das Zahlenschloss auf der Vorderseite der
Geheimbotschaft mit der UV-Lampe an.

« Zeigt das Schloss euren Zahlencode? Dann habt ihr diesen
Teil eures Abenteuers erfolgreich abgeschlossen. Gut gemacht!
Offnet nun die Geheimbotschaft.



ES SiND NOCH RATSELKARTEN UBRiG?

Ihr habt die erste Geheimbotschaft geldst und es sind noch
Ritselkarten iibrig?

Keine Sorge! Sie gehdren zu einer anderen Geheimbotschaft.
Wenn ihr weiterspielen wollt, dann nehmt jetzt die zweite
Geheimbotschaft ,Der blaue Hund™ und lest die Vorderseite.

Wenn nicht, dann kénnt ihr euer Abenteuer zu einem spéteren
Leitpunkt fortsetzen.

DAS ABENTEVER GEHT ZU ENDE

Habt ihr alle Ratsel rund um das geheimnisvolle Haus geldst?

Bravo! Jetzt konnt ihr mit Schniiffel wieder nach Hause gehen und
euren Eltern von den groBartigen Abenteuern erzahlen.
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