
Wie ihr das spiel Wieder startklar macht
 Eine kurze Anleitung, wie ihr das Spiel in den Auslieferungszustand zurücksetzt,  

damit es erneut gespielt werden kann:

Nach Sherlock (Mission 1):
Habt ihr nur die erste Mission (Sherlock Holmes) gespielt?  

Dann lest Seite 2.

Nach Kleopatra (Mission 1 und 2):
Habt ihr die ersten beiden Missionen (Sherlock Holmes und Kleopatra) gespielt?   

Dann lest Seite 3.

Nach Leonardo (Mission 1, 2 und 3):
Habt ihr alle drei Missionen (Sherlock Holmes, Kleopatra und Da Vinci) gespielt?

Dann lest Seite 4.
 

ACHTUNG!  So verMeideT iHr SpoiLer:
Geht direkt zur entsprechenden Stelle  

und folgt den Anweisungen.
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1. Legt die einzelkarte „doyle“ zurück unter den Teppich in Schublade A. 
Achtet darauf, dass die Seite mit dem Foto zu sehen ist.
Klappt den Teppich danach wieder herunter.

Nach missioN 1: der falsche sherlock holmes

2. Faltet die Streichholzschachtel zusammen,  
legt die 6 kleinen Würfel ein und legt die geschlossene Schachtel  
auf die Abdeckung (Kleopatra) im hinteren Teil von Schublade A.

3. Sortiert die 24 Nachrichtenkarten  
und die 23 Missionskarten jeweils aufsteigend 
mit der Nummerierung oben rechts:  
Zuerst Karte 1, darauf Karte 2 und so weiter.  
Zuletzt legt ihr die jeweiligen STOP-Karten  
oben auf die Stapel.

Legt dann zuerst den Umschlag,  
dann die Missionskarten,  
die Nachrichtenkarten und die Uhr  
in den vorderen Teil von Schublade A.

VORBEREITUNG

Dreht diese Karte jetzt um. 

Die Missionskarten sind vorsortiert und oben in der Ecke durchnummeriert.

     Wenn ihr diese Anweisung seht, sollt ihr die unterste Karte 

 vom MISSIONSKARTEN-Stapel nehmen und zuerst nur die 

jeweilige Vorderseite lesen. 

Die Zahl in dem Symbol stimmt dabei mit der Nummer der Karte überein, die ihr 

nehmen sollt. So könnt ihr jederzeit kontrollieren, ob ihr die richtige Missionskarte 

genommen habt.

SO BENUTZT IHR DIE MISSIONSKARTEN

Dreht diese Missionskarte jetzt um.

?

1

VORBEREITUNG

Dreht diese Karte jetzt um. 

 Wenn ihr dieses Symbol seht, braucht ihr mehr als nur die Missions- 
 karte selbst, um das aktuelle Rätsel zu lösen. Das kann eine andere  
Karte, Zusatzmaterial oder etwas sein, das ihr an der Schachtel suchen müsst. Es
handelt sich jedoch immer um etwas, das ihr „im“ Spiel findet.

Öffnet aber bitte nur dann die Schubladen, wenn QUIZscape euch eine entsprechen-
de Anweisung gibt!

Solltet ihr eine Missionskarte später im Spiel noch einmal brauchen, ist das aus-
drücklich vermerkt. Ihr dürft euch aber alle alten Missionskarten und das bisherige 
Spielmaterial jederzeit noch einmal anschauen.
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VORBEREITUNG

Dreht diese Karte jetzt um. 

Schon Albert Einstein hat mithilfe seiner Formeln gezeigt: Zeitreisen sind sowohl in die 
Zukunft als auch in die Vergangenheit prinzipiell möglich. Und tatsächlich: Unsere Wissen-
schaftler haben bereits Zeitmaschinen gebaut. Allerdings haben sie direkt mit der ersten 
Zeitreise eine Störung der Zeitlinie verursacht.

Seitdem treten solche Störungen vermehrt auf und 
gefährden Vergangenheit, Gegenwart und Zukunft! 
Die Time Patrol hat es sich zur Aufgabe gemacht, 
diese temporalen Störungen aufzuspüren und die 
Zeitlinie wiederherzustellen. 

Ihr seid die neuesten Rekruten der Time Patrol und 
eure allererste Mission ist für heute geplant.

ZEITREISEN SIND MÖGLICH! 3

VORBEREITUNG

Dreht diese Karte jetzt um. 

 Wenn ihr dieses Symbol seht, braucht ihr mehr als nur die Missions- 
 karte selbst, um das aktuelle Rätsel zu lösen. Das kann eine andere  
Karte, Zusatzmaterial oder etwas sein, das ihr an der Schachtel suchen müsst. Es
handelt sich jedoch immer um etwas, das ihr „im“ Spiel findet.

Öffnet aber bitte nur dann die Schubladen, wenn QUIZscape euch eine entsprechen-
de Anweisung gibt!

Solltet ihr eine Missionskarte später im Spiel noch einmal brauchen, ist das aus-
drücklich vermerkt. Ihr dürft euch aber alle alten Missionskarten und das bisherige 
Spielmaterial jederzeit noch einmal anschauen.

QS
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VORBEREITUNG

Dreht diese Karte jetzt um. Nehmt alle Karten immer von unten!

Mission 1: Der falsche Sherlock Holmes

1  Mission starten: Nehmt die unterste Karte 
von diesem Stapel und lest die Vorderseite.

Lasst die „STOP“-Karte bitte hier als 
Deckblatt liegen.

NICHT MISCHEN! Die Missionskarten 
sind vorsortiert.

MISSIONSKARTEN

So benutzt ihr die 

NACHRICHTENKARTEN
Die Nachrichtenkarten sind  
vorsortiert und in der oberen  
rechten Ecke durchnummeriert.  

Wenn ihr ein solches Symbol seht  
(mit einer Zahl in der Mitte  
der Sprechblase), sollt ihr  
die unterste Karte vom 
NACHRICHTENKARTEN-Stapel nehmen 
und zuerst nur die jeweilige Vorderseite 
lesen. 
Die Zahl in der Sprechblase zeigt dabei 
immer die Nummer der Nachrichten-
karte, die ihr als Nächstes lesen sollt.  
So könnt ihr jederzeit kontrollieren, ob 
ihr die richtige Karte genommen habt.

DrehT diese Karte jetzt um.

1

?

Solltet ihr eine Nachrichtenkarte 
später noch einmal brauchen, ist das 
ausdrücklich vermerkt. Ansonsten 
könnt ihr die Nachrichtenkarten zur 
Seite legen, nachdem ihr beide Seiten 
gelesen habt. Ihr dürft euch aber alle 
alten Nachrichtenkarten und das  
bisher verwendete Spielmaterial 
jederzeit noch einmal anschauen.

Die Schachtel stellt eure Zeitmaschine 
dar. Ihr dürft sie jederzeit anheben und 
euch von außen anschauen. 

Öffnet die Schubladen bitte nur, wenn 
QUIZscape euch dazu auffordert!

2

Startet die Zeitmaschine! 

Ausbilder Steindreher begrüßt euch an 
der Zeitmaschine: „Willkommen auf eurer 
ersten Trainingsmission. Keine Sorge, 
es geht heute nur darum, ein Stück 
Weltliteratur zu retten. Unsere Scanner 
haben eine Anomalie rund um den 
Autor der Sherlock-Holmes-Erzählungen 
festgestellt.“
Er deutet auf das Bedienfeld und sagt: 
„Wählt den Namen des Autors aus, um 
mit der Konfiguration der Zeitmaschine 
zu beginnen.“ 

Wie heißt der gesuchte Autor?

A) Sir Arthur Conan Doyle

B) Edgar Rice Burroughs

C) Robert Ervin Howard

3

Gebt eine Antwort. Dann:

Startet die Zeitmaschine! 

Ausbilder Steindreher begrüßt euch an 
der Zeitmaschine: „Willkommen auf eurer 
ersten Trainingsmission. Keine Sorge, 
es geht heute nur darum, ein Stück 
Weltliteratur zu retten. Unsere Scanner 
haben eine Anomalie rund um den 
Autor der Sherlock-Holmes-Erzählungen 
festgestellt.“
Er deutet auf das Bedienfeld und sagt: 
„Wählt den Namen des Autors aus, um 
mit der Konfiguration der Zeitmaschine 
zu beginnen.“ 

Wie heißt der gesuchte Autor?

A) Sir Arthur Conan Doyle

B) Edgar Rice Burroughs

C) Robert Ervin Howard

3

Gebt eine Antwort. Dann:

NACHRICHTENKARTEN
Mission 1: 

Der falsche Sherlock Holmes

Lasst diese Karte bitte hier  
als Deckblatt liegen.

 
NICHT MISCHEN!

Die Nachrichtenkarten sind vorsortiert. 

Zieht die nächste Karte 
immer von unten!

reset
Wie ihr das Spiel wieder  
startklar macht
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1. Sortiert die 24 Nachrichtenkarten und die 25 Missionskarten jeweils aufsteigend 
mit der Nummerierung oben rechts: Zuerst Karte 1, darauf Karte 2 und so weiter.  
Zuletzt legt ihr die jeweiligen STOP-Karten oben auf die Stapel.

2. Legt die Missionskarten in den  
hinteren Teil von Schublade A.  
Legt die Nachrichtenkarten darauf und 
verdeckt beide Stapel mit der Abdeckung.

Folgt anschließend den Anweisungen auf Seite 2 R  
Nach Mission 1:  der falsche Sherlock Holmes

Nach missioN 2:  
kleopatra uNd die geheimeN schriftrolleN
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reset
Wie ihr das Spiel wieder  
startklar macht

VORBEREITUNG

Dreht diese Karte jetzt um. 

Hinweis: Alle Symbole in dieser Mission funktionieren wie bei Sherlock. 

Die Missionskarten sind vorsortiert und oben in der Ecke durchnummeriert.

     Wenn ihr diese Anweisung seht, sollt ihr die unterste Karte 

 vom MISSIONSKARTEN-Stapel nehmen und zuerst nur die 

jeweilige Vorderseite lesen. 

Die Zahl in dem Symbol stimmt dabei mit der Nummer der Karte überein, die ihr 

nehmen sollt. So könnt ihr jederzeit kontrollieren, ob ihr die richtige Missionskarte 

genommen habt.

SO BENUTZT IHR DIE MISSIONSKARTEN

Dreht diese Missionskarte jetzt um.

?

1

VORBEREITUNG

Dreht diese Karte jetzt um. 

 Wenn ihr dieses Symbol seht, braucht ihr mehr als nur die Missions- 
 karte selbst, um das aktuelle Rätsel zu lösen. Das kann eine andere  
Karte, Zusatzmaterial oder etwas sein, das ihr an der Schachtel suchen müsst. Es
handelt sich jedoch immer um etwas, das ihr „im“ Spiel findet.

Öffnet aber bitte nur dann die Schubladen, wenn QUIZscape euch eine entsprechen-
de Anweisung gibt!

Solltet ihr eine Missionskarte später im Spiel noch einmal brauchen, ist das aus-
drücklich vermerkt. Ihr dürft euch aber alle alten Missionskarten und das bisherige 
Spielmaterial jederzeit noch einmal anschauen.

QS
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VORBEREITUNG

Dreht diese Karte jetzt um. 

Daran, dass Zeitreisen wirklich möglich sind, gibt es keinen Zweifel mehr. Und ihr könnt
definitiv Einfluss auf die Zeitlinie nehmen, auch das steht außer Frage. Ihr fasst es trotz-
dem noch nicht so ganz, dass ihr Sir Arthur Conan Doyle persönlich 
getroffen habt. 

Aber viel wichtiger ist, dass ihr eure erste Trainings-
mission für die Time Patrol erfolgreich absolviert habt 
und die Anomalie beseitigt wurde.

Steindreher, euer Ausbilder, sieht großes Potenzial in euch 
und hat eurem Team die Bezeichnung TP-1 gegeben. Eure 
nächste Mission hat er bereits für heute geplant, denn die 
Scanner haben eine neue Anomalie lokalisiert. Diesmal dürfte 
es anspruchsvoller werden als beim ersten Mal.

ZEITREISEN SIND VERWIRREND! 3

VORBEREITUNG

Dreht diese Karte jetzt um. 

 Wenn ihr dieses Symbol seht, braucht ihr mehr als nur die Missions- 
 karte selbst, um das aktuelle Rätsel zu lösen. Das kann eine andere  
Karte, Zusatzmaterial oder etwas sein, das ihr an der Schachtel suchen müsst. Es
handelt sich jedoch immer um etwas, das ihr „im“ Spiel findet.

Öffnet aber bitte nur dann die Schubladen, wenn QUIZscape euch eine entsprechen-
de Anweisung gibt!

Solltet ihr eine Missionskarte später im Spiel noch einmal brauchen, ist das aus-
drücklich vermerkt. Ihr dürft euch aber alle alten Missionskarten und das bisherige 
Spielmaterial jederzeit noch einmal anschauen.
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VORBEREITUNG

Dreht diese Karte jetzt um. NEHMT ALLE KARTEN IMMER VON UNTEN!

Mission 2: Kleopatra und die geheimen Schriftrollen

1  Mission starten: Nehmt die unterste Karte 
von diesem Stapel und lest die Vorderseite.

Lasst die „STOP“-Karte bitte hier als 
Deckblatt liegen.

NICHT MISCHEN! Die Missionskarten 
sind vorsortiert.

MISSIONSKARTEN

So benutzt ihr die 

NACHRICHTENKARTEN
Alle Symbole funktionieren wie in  
der ersten Mission. Die Nachrichten
karten sind vorsortiert und in der 
oberen rechten Ecke durchnummeriert.  

Wenn ihr ein solches Symbol 
seht (mit einer Zahl in der 
Mitte der Sprechblase),  
sollt ihr die unterste Karte  
vom NACHRICHTENKARTENStapel 
nehmen und zuerst nur die jeweilige 
Vorderseite lesen. 
Die Zahl in der Sprechblase zeigt dabei 
immer die Nummer der Nachrichten
karte, die ihr als Nächstes lesen sollt.  
So könnt ihr jederzeit kontrollieren, ob 
ihr die richtige Karte genommen habt.

DrehT diese Karte jetzt um.

1

?

Solltet ihr eine Nachrichtenkarte 
später noch einmal brauchen, ist das 
ausdrücklich vermerkt. Ansonsten 
könnt ihr die Nachrichtenkarten zur 
Seite legen, nachdem ihr beide Seiten 
gelesen habt. Ihr dürft euch aber alle 
alten Nachrichtenkarten und das  
bisher verwendete Spielmaterial 
jederzeit noch einmal anschauen.

Die Schachtel stellt eure Zeitmaschine 
dar. Ihr dürft sie jederzeit anheben und 
euch von außen anschauen. 

Öffnet die Schubladen bitte nur, wenn 
QUIZscape euch dazu auffordert!

2

Startet die Zeitmaschine! 

Ausbilder Steindreher begrüßt euch an 
der Zeitmaschine: „Willkommen auf eurer 
ersten Trainingsmission. Keine Sorge, 
es geht heute nur darum, ein Stück 
Weltliteratur zu retten. Unsere Scanner 
haben eine Anomalie rund um den 
Autor der Sherlock-Holmes-Erzählungen 
festgestellt.“
Er deutet auf das Bedienfeld und sagt: 
„Wählt den Namen des Autors aus, um 
mit der Konfiguration der Zeitmaschine 
zu beginnen.“ 

Wie heißt der gesuchte Autor?

A) Sir Arthur Conan Doyle

B) Edgar Rice Burroughs

C) Robert Ervin Howard

3

Gebt eine Antwort. Dann:

Startet die Zeitmaschine! 

Ausbilder Steindreher begrüßt euch an 
der Zeitmaschine: „Willkommen auf eurer 
ersten Trainingsmission. Keine Sorge, 
es geht heute nur darum, ein Stück 
Weltliteratur zu retten. Unsere Scanner 
haben eine Anomalie rund um den 
Autor der Sherlock-Holmes-Erzählungen 
festgestellt.“
Er deutet auf das Bedienfeld und sagt: 
„Wählt den Namen des Autors aus, um 
mit der Konfiguration der Zeitmaschine 
zu beginnen.“ 

Wie heißt der gesuchte Autor?

A) Sir Arthur Conan Doyle

B) Edgar Rice Burroughs

C) Robert Ervin Howard

3

Gebt eine Antwort. Dann:

NACHRICHTENKARTEN
Mission 2: Kleopatra  

und die geheimen Schriftrollen

Lasst diese Karte bitte hier  
als Deckblatt liegen.

NICHT MISCHEN!
Die Nachrichtenkarten sind vorsortiert. 

Zieht die nächste Karte 
immer von unten!



2. Sortiert die 21 Nachrichtenkarten jeweils aufsteigend, 
Nummerierung oben rechts: Zuerst Karte 1, darauf Karte 2 und so weiter.  
Zuletzt legt ihr die STOP-Karte obenauf.

Sortiert dann die 30 Missionskarten ebenso und beachtet dabei:

1. versteckt den fehlenden Teil der Zeichnung wieder hinter den Schubladen.
Zieht dazu beide Laden komplett aus der Box und befestigt die Zeichnung 
wieder innen an der Rückwand. 

3. Legt beide Stapel in den vorderen Teil von Schublade B.

ACHTUNG! Wenn ihr Missionskarte 8 
ausgemalt habt,  nehmt sie aus dem Spiel 
und platziert an der entsprechenden Stelle 
im Stapel eine der ersatzkarten.

verbleibende ersatzkarten platziert ihr 
direkt unter der STOP-Karte, die den 
Stapel der Missionskarten abschließt.

Folgt anschließend den Anweisungen auf den vorherigen Seiten: 
zunächst Seite 3 R Nach Mission 2: Kleopatra und die geheimen Schriftrollen
und dann Seite 2 R Nach Mission 1: der falsche Sherlock Holmes

Nach missioN 3:  
leoNardo uNd die uNeNdlichkeitsmaschiNe
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reset
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So benutzt ihr die 

NACHRICHTENKARTEN
Alle Symbole funktionieren wie in 
den ersten beiden Missionen. Die 
Nachrichtenkarten sind vorsortiert 
und in der oberen rechten Ecke 
durchnummeriert.  

Wenn ihr ein solches Symbol 
seht (mit einer Zahl in der 
Mitte der Sprechblase),  
sollt ihr die unterste Karte  
vom NACHRICHTENKARTEN-Stapel 
nehmen und zuerst nur die jeweilige 
Vorderseite lesen. 
Die Zahl in der Sprechblase zeigt dabei 
immer die Nummer der Nachrichten-
karte, die ihr als Nächstes lesen sollt.  
So könnt ihr jederzeit kontrollieren, ob 
ihr die richtige Karte genommen habt.

DrehT diese Karte jetzt um.

1

?

Solltet ihr eine Nachrichtenkarte 
später noch einmal brauchen, ist das 
ausdrücklich vermerkt. Ansonsten 
könnt ihr die Nachrichtenkarten zur 
Seite legen, nachdem ihr beide Seiten 
gelesen habt. Ihr dürft euch aber alle 
alten Nachrichtenkarten und das  
bisher verwendete Spielmaterial 
jederzeit noch einmal anschauen.

Die Schachtel stellt eure Zeitmaschine 
dar. Ihr dürft sie jederzeit anheben und 
euch von außen anschauen. 

Öffnet die Schubladen bitte nur, wenn 
QUIZscape euch dazu auffordert!

2

Startet die Zeitmaschine! 

Ausbilder Steindreher begrüßt euch an 
der Zeitmaschine: „Willkommen auf eurer 
ersten Trainingsmission. Keine Sorge, 
es geht heute nur darum, ein Stück 
Weltliteratur zu retten. Unsere Scanner 
haben eine Anomalie rund um den 
Autor der Sherlock-Holmes-Erzählungen 
festgestellt.“
Er deutet auf das Bedienfeld und sagt: 
„Wählt den Namen des Autors aus, um 
mit der Konfiguration der Zeitmaschine 
zu beginnen.“ 

Wie heißt der gesuchte Autor?

A) Sir Arthur Conan Doyle

B) Edgar Rice Burroughs

C) Robert Ervin Howard

3

Gebt eine Antwort. Dann:

Startet die Zeitmaschine! 

Ausbilder Steindreher begrüßt euch an 
der Zeitmaschine: „Willkommen auf eurer 
ersten Trainingsmission. Keine Sorge, 
es geht heute nur darum, ein Stück 
Weltliteratur zu retten. Unsere Scanner 
haben eine Anomalie rund um den 
Autor der Sherlock-Holmes-Erzählungen 
festgestellt.“
Er deutet auf das Bedienfeld und sagt: 
„Wählt den Namen des Autors aus, um 
mit der Konfiguration der Zeitmaschine 
zu beginnen.“ 

Wie heißt der gesuchte Autor?

A) Sir Arthur Conan Doyle

B) Edgar Rice Burroughs

C) Robert Ervin Howard

3

Gebt eine Antwort. Dann:

NACHRICHTENKARTEN
Mission 3: Leonardo  

und die Unendlichkeitsmaschine

Lasst diese Karte bitte hier  
als Deckblatt liegen.

NICHT MISCHEN!  
Die Nachrichtenkarten sind vorsortiert. 

Zieht die nächste Karte 
immer von unten!

VORBEREITUNG

Dreht diese Karte jetzt um. 

Hinweis: Alle Symbole funktionieren wie in den ersten beiden Missionen.

Die Missionskarten sind vorsortiert und oben in der Ecke durchnummeriert.

     Wenn ihr diese Anweisung seht, sollt ihr die unterste Karte 

 vom MISSIONSKARTEN-Stapel nehmen und zuerst nur die 

jeweilige Vorderseite lesen. 

Die Zahl in dem Symbol stimmt dabei mit der Nummer der Karte überein, die ihr 

nehmen sollt. So könnt ihr jederzeit kontrollieren, ob ihr die richtige Missionskarte 

genommen habt.

SO BENUTZT IHR DIE MISSIONSKARTEN

Dreht diese Missionskarte jetzt um.

?
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VORBEREITUNG

Dreht diese Karte jetzt um. 

 Wenn ihr dieses Symbol seht, braucht ihr mehr als nur die Missions- 
 karte selbst, um das aktuelle Rätsel zu lösen. Das kann eine andere  
Karte, Zusatzmaterial oder etwas sein, das ihr an der Schachtel suchen müsst. Es
handelt sich jedoch immer um etwas, das ihr „im“ Spiel findet.

Öffnet aber bitte nur dann die Schubladen, wenn QUIZscape euch eine entsprechen-
de Anweisung gibt!

Solltet ihr eine Missionskarte später im Spiel noch einmal brauchen, ist das aus-
drücklich vermerkt. Ihr dürft euch aber alle alten Missionskarten und das bisherige 
Spielmaterial jederzeit noch einmal anschauen.

QS
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VORBEREITUNG

Dreht diese Karte jetzt um. 

Daran, dass Zeitreisen wirklich möglich sind, gibt es keinen Zweifel mehr. Und ihr könnt
definitiv Einfluss auf die Zeitlinie nehmen, auch das steht außer Frage. Ihr fasst es trotz-
dem noch nicht so ganz, dass ihr Sir Arthur Conan Doyle persönlich 
getroffen habt. 

Aber viel wichtiger ist, dass ihr eure erste Trainings-
mission für die Time Patrol erfolgreich absolviert habt 
und die Anomalie beseitigt wurde.

Steindreher, euer Ausbilder, sieht großes Potenzial in euch 
und hat eurem Team die Bezeichnung TP-1 gegeben. Eure 
nächste Mission hat er bereits für heute geplant, denn die 
Scanner haben eine neue Anomalie lokalisiert. Diesmal dürfte 
es anspruchsvoller werden als beim ersten Mal.

ZEITREISEN SIND VERWIRREND! 3VORBEREITUNG

Dreht diese Karte jetzt um. 

Daran, dass Zeitreisen wirklich möglich sind, gibt es keinen Zweifel mehr. Und ihr könnt
definitiv Einfluss auf die Zeitlinie nehmen, auch das steht außer Frage. Ihr fasst es trotz-
dem noch nicht so ganz, dass ihr Sir Arthur Conan Doyle persönlich 
getroffen habt. 

Aber viel wichtiger ist, dass ihr eure erste Trainings-
mission für die Time Patrol erfolgreich absolviert habt 
und die Anomalie beseitigt wurde.

Steindreher, euer Ausbilder, sieht großes Potenzial in euch 
und hat eurem Team die Bezeichnung TP-1 gegeben. Eure 
nächste Mission hat er bereits für heute geplant, denn die 
Scanner haben eine neue Anomalie lokalisiert. Diesmal dürfte 
es anspruchsvoller werden als beim ersten Mal.

ZEITREISEN SIND VERWIRREND! 3

VORBEREITUNG

Dreht diese Karte jetzt um.  Neuer Versuch:                             Antwort gefunden:      
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VORBEREITUNG

Dreht diese Karte jetzt um.  Neuer Versuch:                             Antwort gefunden:      
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VORBEREITUNG

Dreht diese Karte jetzt um. 
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VORBEREITUNG

Dreht diese Karte jetzt um.  Neuer Versuch:                             Antwort gefunden:      
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VORBEREITUNG

Dreht diese Karte jetzt um.  Neuer Versuch:                             Antwort gefunden:      

W
as

 is
t h

ie
r z

u 
se

he
n?

 

8

7

VORBEREITUNG

Dreht diese Karte jetzt um. NEHMT ALLE KARTEN IMMER VON UNTEN!

Mission 3: Leonardo und die Unendlichkeitsmaschine

1  Mission starten: Nehmt die unterste Karte 
von diesem Stapel und lest die Vorderseite.

Lasst die „STOP“-Karte bitte hier als 
Deckblatt liegen.

NICHT MISCHEN! Die Missionskarten 
sind vorsortiert.

MISSIONSKARTEN


