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KOMPLETTLOSUNG UND ERKLARUNGEN

Auf den folgenden Seiten findet ihr die Losungen und Erklarungen
zu ,QUIZscape 2 - Der goldene Buchstabe”.

Achtung! Wenn ihr noch nicht alle Missionen gespielt habt,
lest bitte nur die Losungen, fiir die ihr eine zusatzliche Erklarung benétigt!

Mission 1:
Gutenberg und die gestohlenen Lettern

-> Seiten 2 bis 3
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Mission 2:
Casanova und der Maskenball
-> Seiten 4 bis 5

Mission 3:
= Die Mondlandung
~MoNDLamDUNG ~ -> Seiten 6 bis 8
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Mission 1: Gutenberg und die gestohlenen Lettern

e Stadt besracht brantas reien:
Hirdher bisten e Waren an, Hilbrer laion
Vrenar ] g o et e osrand

venan Hachttopt auf d Straba. Kanaiaation

vorbaibommt, hort i swes Manmer strecen:
Kannst du sickt zihlen kch hate cessct, disy
fch dies glsich groe Quiadrate am Haus michel
Wl ich el Tochnar hate:

DREI Bringt ds gefalligst in Ordenurey Und e
ek e it einmal in der Mitts angetrechiy!
Benrvession, s ch nicht Lchel”

Ihr sollt drei Balken so versetzen, dass aus der Figur mit vier
Quadraten, die zusammen ein grofes Quadrat bilden, drei
gleich grofe Quadrate entstehen. Da diese mittig auf der
Hauswand sitzen sollen, musst ihr zwei Balken auf der linken
Seite entfernen. Diese legt ihr an der rechten Seite an.

Jetzt braucht ihr nur noch den Balken in der Mitte unten nach
rechts zu schieben.

Natiirlich gilt auch die auf dem Kopf stehende Losung.

EIN'FAGH KLINEELH?

e DasTe
v s Ao hl'idd» e Taded milt view Namen

ool f fl'ﬂ "Gunmarson
P, A Bensticisan

Wo st fhe kbingeln? § ™ nhigel
utenbery
e

#RT [N ATIWGRT, DANT: ¥

Der ,Hof zum Gutenberg” gilt als das Geburtshaus des
berthmten Druckers, den man darum heute unter dem
Namen Johannes Gutenberg kennt.

Seinen burgerlichen Namen habt ihr von der Stadtwache
erfahren: Johannes Gensfleisch.

An der zweiten Klingel von oben steht: Gensfleisch.

BIBT ES EINEN RINWEIS AUF DEN DIES? &3

i i e
S i [

win die 2istroctine Dructpiatie. Dort fabe ich Jueh dieses
sctsame Ding entddsck, s v gerace schon in dor Hand battet.
Ich: habe 50 etwas noch nie gesehen”

b gt nch e e [ —
Was het Gutenizerg noch nle zavor geschen?

sz uroes s (O

Die sechs Teile der Druckplatte waren mit einer
Buroklammer befestigt. Und eine Bliroklammer aus Metall
gab es damals wirklich noch nicht.

Die Losung lautet: Biiroklammer.

DER WEG ZUM DOMSPATZ

Mhmlurﬂﬂwﬂm«mmncmm%

Gerta rach Wieston bis e Buiickn wrdd dnn aaf e andise

A andoren Ufer diekt nach Lives, bis e rer th&mh
leommt, Dieet: biegt e rexches ab wed nehvrt dane die diiste SeraBe

linka, Folgr der Strafle b zur Kische. Gehit rechts an der Kirche.

vorbe Lind waker nach Nosden

Wann i an der grofSen Kreuzung sawd sent ihi rechts snan Placz

mi2 einem grofien nunden Brurnen. Gent bia rum Bansen

und dﬂ'l_lhh-'_-ﬂldie StraBe bix um Ende Links sebt it derm

i sebt e sich den Doraspatz. Garie eirfach migantliche
Bel weicher der neun Zahien Befindet sich socr Ziel?

sz uroes s (O

Auf dem Spielplan findet ihr eine StraBenkarte, auf der neun
Orte mit Zahlen versehen sind. Unten rechts ist Gutenberg
abgebildet und das ist euer Startpunkt. Wenn ihr der
Wegbeschreibung folgt, bewegt ihr euch durch die Straf3en
von Mainz.

Losung: Am Ende erreicht ihr die Markierung mit der
Nummer 9.

DIE TEUERSTE STUBE
Hiates weldher Tor halsen sich die Verdachigen auf?

Beide Schilder sind jeweils nur noch an einer Ecke befestigt
und hangen dementsprechend herab. Urspringlich waren
sie vermutlich horizontal mittig auf den Turen montiert.
Losung: Das Schild auf der rechten Seite

zeigt daher die Zahl 9.

WEIT KONNEN SIE NICHT SEINI

T verkigt die Dicbe und
wsieicht e Fariflache mit
e

Wekchen Weg nebwnt ihe?

Ihr verfolgt zwei Diebe und seht drei Wege mit unterschiedli-
chen FuRspuren. Auf dem rechten Weg ist eine Person alleine
gelaufen. Auf dem mittleren Weg sind zwar zwei Fuf3spuren
zu sehen, aber nur eine fuhrt von euch weg. Die andere
bewegt sich auf euch zu.

Losung: Lediglich auf dem linken Weg fiihren zwei Fuspuren von euch weg.
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Mission 1: Gutenberg und die gestohlenen Lettern

W0 IST NUR DIESE ZEITMASCHINE?

Diie zweie Jeitmaschine muss ehenfalls Uber eine

nagn
st sie der e sebe Shnlich Wie sol1 ite e dann jemals

finden?
Eue 5 2l Kapelle schtieBlich s0 perfehs getarrt,

Abgs 21 muiss doch ok Moglichkait goban, ourm erd

damit such dhe weite Dermvorrichiung 2u orten?

Findet dhe Teireatchin der Dists
Al was it sia getarrt?

1

neze e v, CED

Dies ist bereits das zweite Mal in dieser Mission, dass die
Tarnvorrichtung der Zeitmaschine mit Magnetismus in
Verbindung gebracht wird.

An der Ruckwand der Zeitmaschine befindet sich ein

Bild von Mainz und Umgebung. Um das Magnetfeld der
Tarnvorrichtung zu entdecken, braucht ihr einen ferro-
magnetischen Gegenstand. Zum Glick habt ihrim Laufe der
Mission genau so etwas gefunden: die Buroklammer.

Wenn ihr die Buroklammer Uber das Bild der Landschaft
bewegt, findet ihr zwei verborgene Magneten, an denen die
Buroklammer hangen bleibt. Die erste Stelle befindet sich
links auf der Wiese, genau dort, wo die Kapelle steht. Das ist
eure eigene getarnte Zeitmaschine. Die zweite Stelle befindet
sich auf der rechten Seite und kennzeichnet die zweite
getarnte Zeitmaschine.

Losung: Sie ist als Baum getarnt.

ZEITSPRUNG

Ihr seht eine Maske, ein Holzboot und dazu eine Briicke.
Die Briicke ist die beriihmte Ponte di Rialto (Rialtobriicke)
in Venedig. Das Boot sieht wie eine typische venezianische
Gondel aus. Und dazu passt auch die Maske, die auf den
bekannten Karneval von Venedig hindeutet.

Die Losung lautet: Venedig.

SICHERHEITSVERIFIZIERUNG
Zuriick an Bord ewrer Zekmaschine,

wolll ihr de Riscloweg in die Fentiade
artieton Aber ewes Bord:omputer

mah 3
Scheinber hat die Zentrale e neus
e o

Die Bezeichnung TPTA habt ihr von Steindreher zu Beginn
der Mission gehort, denn genau das seid ihr in diesem Spiel:
Time Patrol Time Agents. Und dieser Titel steht auch auf
eurer Dienstmarke.

Am Rand der Dienstmarke seht ihr die gleiche Anordnung
von acht Kreisen wie auf Missionskarte 18. Zwei der acht
Kreise sind hervorgehoben. Auf der Missionskarte sind
diese blau.

Losung: lhr miisst die beiden blauen Knopfe driicken.
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Mission 2: Casanova und der Maskenball

DIE ZEITMASCHINE MACHT WEITERHIN PROBLEME ﬂ

Trote leumrekter Eingebe scheint
ewas miche i Ornung U sain 7T
sliet ity aigentlich das berukigende
Surmemen des Arvriets horen, bevor
it Hypetraums-Goraaor amgpringt
Aber ales ihr el don Starthnopf druckt,
passiert niches.

Muzs chrs gerade jetzt pessieren?

The schiagt o Harcdboch nach, wan
Tutun &5,

Findet hoeraus, warum die
Zeiwmaschine nicht startet!

e
.

-ﬁ

3 Sichervgen !

T TN ANTWET, DA c-

Den Motor findet ihr auBen am Magnetverschluss der
Schachtel. Der Magnet befindet sich oben auf der Kommaode.
Links daneben seht ihr vier Sicherungen.

Drei Sicherungen stehen auf ,0ON” doch eine ist
ausgeschaltet.

Losung: Die Sicherungen sind nicht in Ordnung

VEREDIG. 1753

U Lt in e e dess Stadizestrums.

D Zeitsprung war sebr wiruhig und auch der
Jeitkorpesmatie hat selzsima Goslsche von sich
gogebsen. kendetveas stimm: irses noch sicke!
mhhmmw

Wa Liegt cas Problem

In der Mitte des Spielplans findet ihr die Form wieder. Dies ist
der Zeitkompensator, bei dem die romischen Zahlen von | bis
XIl wie bei dem Ziffernblatt einer Uhr angeordnet sind. Wenn
ihr die Zahlen am Zeitkompensator jedoch z. B. mit eurer
Zeitsprung-Uhr vergleicht, gibt es einen Unterschied:
Losung: Statt VIl zeigt der Zeitkompensator fiir 7 Uhr”

ein zweites Mal die romische Zahl VI.

WO IST DAS CAFFE FLORIAN?

Enlich erhatint fhr euer Mis: mr‘hmefrg
D Chnertriagung s heiot ol Irqwm
s Das
ine weitcee Sache,um die he cuch giter
biammern st Nichts als Probiee adf
diesar Mission!

BEWAHAT ALF1

Ihr seht den beriihmten Markusplatz in Venedig und sieben
mogliche Orte fur das Caffé Florian. Das Missionsbriefing
liefert euch die notwendigen Hinweise, um den richtigen Ort
ausfindig zu machen:

1) Das Caffe liegt auf dem Markusplatz. Damit scheidet S
Position E aus.

2) Der Palast des Dogen ist U-férmig und blickt nach Siden

auf die Lagune. An Position C befindet sich ein solches
Gebaude und die Lagune seht ihr oben. Damit sind die \ _/ '/I/
Himmelsrichtungen klar. N

3) An der Basilika (unten links) ist keine Gastronomie erlaubt.
Damit scheiden die Buchstaben A und B aus.

4) Der Ort soll etwas abseits des Campanile (freistehender
Glockenturm), aber nicht ganz im Westen des Platzes sein.
Der Campanile befindet sich an Position D und ganz im
Westen liegt Punkt G.

Losung: Als maglicher Ort bleibt nur F iibrig.

KEINE ZEIT ZU SPIELEN

Casnon s wil e o e
Kartentrick s e

Mms«-gmmrhswhuw %3229328

fiogen rsch s dem Tsch. A i

Jetat ke wi gar ich dor

Aufingung! £5 Bt ums gefraqr, welche

der Karterdarben dis hothsia Summs

ergi. Habt hy eine |dee?

Wit gribein scnst dem garizen Fagl®

Hery, Karo, P exder Kirsuz,

‘weiche cieser vier Kartenfarsen

ergibt dic hichate Summe?

it
‘4
\9.

‘©ENT EINE ANTWSET, BAITE

Dies sind keine normalen Spielkarten. Drei Karten zeigen
Farben, die nicht zu den Ublichen Symbolen der Karten
passen: Ganz links seht ihr eine Herz 2, die schwarz statt rot
gefarbt ist. Daneben ist eine Pik 3, die rot statt schwarz ist.
Und auch die Herz 5 in der Mitte ist schwarz statt rot gefarbt.
Fir die vier Kartenfarben (Herz, Karo, Pik und Kreuz)
ergeben sich damit die folgenden Summen:

Herz 15, Karo 13, Pik 10 und Kreuz b.

Losung: Herz hat die hochste Summe.

GONDOLIERE. ICH MUSS NACH MURANDI &

Twischen den Gondolier bricht Streit aus, wer euch hindbersetzen darf, -
Wekhe diever Gondels nehmt ihi? m

Die funf Gondeln haben jeweils eine andere Farbe und zu
einer dieser Farben habt ihr vorher bereits eine Information
bekommen.

Losung: Am Ende des Missionsbriefings

stand, dass ihr bei allen Uberfahrten

stets eine blaue Gondel nehmen sollt.
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Mission 2: Casanova und der Maskenball

o Um das Losungswaort zu finden, benatigt ihr eure Eintritts-
DAS LOSUNGSWORT BITTE

Vrmen b de fsital E karte und das Lowenmaul. Das Lowenmaul findet ihr

Darf e i dhs L seingoncrt biteri?®

o Do ek s et e auf Schublade A. Der Kopf des Lowen geht oberhalb der

e Schublade weiter und im Kopf des Lowen seht ihr vier
i o kleine Locher. Wenn ihr die Eintrittskarte ,in" das
Lowenmaul schiebt und dann passend unter die Locher

haltet, steht in jedem Loch ein Buchstabe.

sarc e, s (D

Losung: Die vier Buchstaben ergeben das Wort ,ciao”.

B = Ihr habt den Professor am Ende der ersten Mission getroffen
Dt v e an o [ und zudem einen interchronistischen Haftbefehl erhalten.

ks et siepriaict Der Professor tragt zwar eine Verkleidung, aber ein
Accessoire ist gleich geblieben:

Losung: Wie zuvor hangt ein gelbes Tuch

aus einer seiner Taschen.

s Auf dem Spielplan findet ihr den Grundriss des
o ot v i s s o B : Gefangnisses. Zelle 4 befindet sich am rechten Rand und der

draufen, mirsy hﬁ-::-zlﬂ mab_mwmlrn vorbed. lhw Nir;!lnn-*h B .
ek Bik s et Bt v i s S 6 oo Weg zum Ausgang fuhrt durch das Blickfeld der Wachen.

der eingednen Waches und e Blicks e dort perfekt markient.

ﬁ:ﬁ“ﬁ’éﬁ%mmhm Casanova hat euch eine Nachricht mitgegeben, die sich jetzt
o s als niitzlich erweist. Wenn ihr die Karte so auf das Gefangnis
ppehen e Aty ekl legt, dass die Mauern passend Ubereinanderliegen, fihrt der

Geheimgang (die rote Linie) von Zelle 4 zu einem unbewach-
ten Raum. Und von diesem Raum aus konnt ihr ungesehen
bis zum Ausgang gelangen.

Losung: lhr miisst den Geheimgang auf der Karte nehmen.

i . Einer der vier lugt, die anderen drei sagen die Wahrheit.
ENTLARVT DEN ASSISTENTEMI . " . .

Corons K v e il Der Adler sagt: ,Ich war es nicht” Der Lowe beschuldigt
o e B ok s i g direkt den Adler. Da sich Adler und Léwe widersprechen,
et ey konnen sie nicht beide die Wahrheit sagen. Einer von ihnen

Lowenmaske:  Glauibt rri, der Adle war esl*

el il muss der gesuchte Liigner sein.

Fischmaske: ch bin urmchuigl”
V!ﬁmdﬂlﬁrmﬂwhm?

Und da es nur einen Lugner gibt, missen Ochse und Fisch
in jedem Fall die Wahrheit sagen. Der Fisch sagt: ,Ich bin
unschuldig!”, der Ochse entlastet sich selbst und auch den
Lowen. Losung: Ubrig bleibt somit der Adler als Liigner.

sarc e, s (D
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Mission 3: Die Mondlandung

WANN IST DER TERMIN?

Der Agent schléigt seinen Kalender auf und sieht euch fragend an:
Das Team von Mr. Bernstein also. Aus Sicherheitsgriinden milssen
Sie uns noch die Uhrzeit Ihres Termins bestatigen”

Die Zentrale versucht euch zu helfen, doch

d instabil.Ihr kénnt nur

ist der Termin von Bernstein?

‘GEBT EINE ANTWORT, DANN: c-

Ihr sollt die Uhrzeit des Termins von Bernstein herausfinden.
Es gibt sechs Termine zur Wahl und Hinweise zu sechs
Personen. Fur den kurzesten Losungsweg braucht ihr nur
die Uhrzeiten der letzten drei Termine betrachten: 14:00 Uhr,
14:30 Uhr und 15:30 Uhr.

.Letzter Termin: Engel”: Engel hat den Termin um 15:30 Uhr
und der letzte freie Termin ist damit 14:30 Uhr.
.Bernstein direkt vor Cooks": Cooks hat seinen Termin
spatestens um 14:30 Uhr und Bernstein muss

seinen Termin direkt davor haben.

LSmith vor 13:15": Smith muss einen Termin

um 13:00 Uhr oder friher haben.

.Tulsa nicht Vorletzte”: Tulsa kann ebenfalls

nicht den Termin um 14:30 Uhr haben.

+Abel vor Tulsa": Abels Termin ist also noch friher.

Fir den Termin um 14:30 Uhr gibt es jetzt nur noch eine
Mdglichkeit: Cooks. Und den Termin direkt davor (14:00 Uhr)
hat Bernstein. Die Losung lautet: 14:00 Uhr.

WELCOME T0 THE WHITE HOUSE

Drinnen werdet ihr freundlich in
Empfang genommen.

.Sie haben Gliick,der Président
erwartet Sie bereits in seinem Biiro.
Sie konnen direkt zu ihm durchgehen.

In welchen der Réume A-G miisst ihr?

Der Besucherpass gewahrt euch den Zugang zu sechs
verschiedenen Raumen im Weiflen Haus. Auf dem Spielplan
findet ihr einen Grundriss des Gebaudes, einige Raume sind
mit den Buchstaben von A bis G versehen. Die sechs blau
gefarbten Raume sind auf dem Besucherpass aufgefihrt.

A: Diplomatic Reception Room
B: Center Hall

C: Library

E: Corner Office

F: Oval Office

G: Press Briefing Room

Zu dem grau gefarbten Raum D habt ihr keinen Zugang.

Die anderen sechs Raume konnt ihr optisch zuordnen.
Das berthmte Oval Office, das Buro des US-Prasidenten,
befindet sich in unmittelbarer Nahe zu den Raumen
seiner direkten Mitarbeiter (Vizeprasident, Stabschef,
Kabinett und Sekretar).

Die Losung lautet: F.

-Q moses. Verlag GmbH - QUIZscape 2 - Der goldene Buchstabe - Komplettlosung und Erklarungen 6



Mission 3: Die Mondlandung

WELCHEN WEG NACH ORLANDO?

Es it jetzt genau 16 Uhr und ihr

miisstecinellsmaglich nach Orlando, | | " <fingisn DL

3 16:30 ~ Richmand
Die Zentrale meldet sich: 1720~ Chanotie
U die Zeitmaschine kiimmern wir uns
danach. Sorgt erstmal dafii, dass ihr

Richmond
: 1745 > Charlotee
schnellstmdglich nach Orlando kommt! | 1.1 2 charons,

Von dort organisieren wir fir euch eine | 1342 - charlotte
Fahrgelegenheit: Charlotte

Wann kénnt ihr friihestens 22:45 - Orlando (via Atlanta)
in Orlando eintreffen? 23:30 = Orlando (via Atlanta)

2020 > Orlando via Jacksonvlle)
ﬁ 030 Orlando wia Jacksonville)

‘GEBT EINE ANTWORT, DANN: c-

Von Washington nach Orlando

Das Logo des Unternehmens
findet ihr auch auf dem
Spielplan wieder und dort sind
mehrere Routen sowie die zu-
gehorige Reisezeit angegeben.

Ihr seid in Washington, D.C.
und es ist 16 Uhr. Euer Ziel ist
Orlando und laut Karte kommt
ihr auf jeden Fall in Charlotte
vorbei.

Ihr sollt schnellstmoglich nach Orlando kommen. 1
Von Washington aus habt ihr zwei Optionen:

1) 17:20 Uhr Richtung Charlotte: Die Fahrt dauert
b,b Stunden, ihr erreicht Charlotte um 22:50 Uhr.

2) 16:30 Uhr Richtung Richmond: Die Fahrtzeit betragt
90 Minuten und ihr erreicht Richmond um 18:00 Uhr.
lhr nehmt den Anschlussbus um 18:10 Uhr und fahrt
4,5 Stunden weiter. Ihr erreicht Charlotte auf diesem
Weg bereits um 22:40 Uhr. Hier habt ihr dann alle vier
Verbindungen zur Auswahl. Ihr braucht nur die jeweils
fruhere Weiterfahrt in Betracht zu ziehen:

o 22:45 Uhr via Atlanta: Die Fahrtzeit betragt
3+ 7 =10 Stunden und ihr erreicht Orlando
frihestens um 8:45 Uhr.

« (00:00 Uhr via Jacksonville:
Die Fahrtzeit betragt 6,5 + 2 = 8,5 Stunden
und ihr erreicht Orlando frihestens um 8:30 Uhr.

Losung: lhr erreicht Orlando friihestens um 8:30 Uhr
und fahrt dazu tiber Richmond und Jacksonville.

WILLKOMMEN IM KENNEDY SPACE CENTER! (@B

In Orlando wartet bereits eine Limousine auf euch und ihr fahrt direkt

weiter zum Startgebiet. Das Areal gleicht einem Volksfest: m
Uberall stehen Menschen mit Kameras und Fernglisern oder lauschen

ihren kleinen Radios. Dutzende von Fernsehteams haben sich ebenfalls

in Stellung gebracht und es wimmelt von Sicherheitskften.

I zeigt der Wache am Eingang euren Besucherpass.
Danke,dann brauche ich noch das Zusatz-Passwort bitte.
Wer sich das wieder ausgedacht hat? Das ist doch sowas von
offensichtlich, dass die da nicht hingehtren!"

Welches Passwort nennt ihr ihm?

‘GEBT EINE ANTWORT, DANN: C-

Die Wache fragt nach einem Zusatz-Passwort und sagt:

,Das ist doch sowas von offensichtlich, dass die da nicht
hingehoren!” Auf dem Besucherpass seht ihr das Logo der
Apollo-Mission und im Rahmen steht der vollstandige Name
der US-amerikanischen Raumfahrtbehorde NASA. Allerdings
wurden hier vier zusatzliche Buchstaben eingefigt:
NATIEONAL ARERONAUTICS AND SPACE
ADDMINISTRATIEON.

Diese Fehler ergeben die Losung: Erde.

BESUCHERPASS

BEWAHRT DEN BESUCHERP,
ASS
GUTAUF, BIS IHR DAS SPACE
CENTER ERREICHT.

@

DER HOCHSICHERHEITSBEREICH (12 ]

Thr wartet,bis eure Besuchergruppe eine Abzweigung erreicht und entfernt
euch unaufflig.Ihr nahert euch ungesehen dem Hochsicherheitsbereich, mi
aber hier geht es nicht weiter. Die Zentrale meldet sich: Wir haben in
den Planen der Anlage ein stillgelegtes Tunnelsystem entdeckt Laut
den Unterlagen hat man diese unteridischen Gange in den 60er Jahren
zugemauert. Als Letztes waren die Luftschéchte Tycho, Sisko, Russel und
Picard dran und einer dieser Zugéinge muss aktuell noch offen sein.
Welcher das ist, milsst ihr vor Ort herausfinden! Eure Zeitmaschine ist
ig mit ein Messgerst ausgestattet, Habt ihr
das Gerét und die Anleitung zufallig mitgenommen?”

Zieht Schublade B vollstindig heraus und benutzt das Messgert gem3
der Anleitung. Welcher der vier besagten Luftschiichte it ,offen‘?

v ‘GEBT EINE ANTWORT, DANN: C-

0000

LUFTSTROM MESSGERAT TYP: Prop LA
1, Steller Sié sicher, dass der zu pridende Korpus auf iner festen Unterlage steht.
2 Platzieren Sie die vier beigefigeen Sonden auf den zu liberprifenden Stellen
3. Vergewissem Sie sich, dass der eechie Ted komplett geschiossen ist.
4, Ziehen Siv den linken Tedl zuerst vorsichti hernis, Schieben Sie ihn dann mis

g Firei, uh der Druck aufzubauen
1en Sie dabei die Sanden,

Minweds: Ui dos optimale Ergebnls 2u eraielen, missen Sie den Wrgong evertuet!
- metmals wiscderfolen, knsbesondene dana, wenn dos Messgendl ldager mioht in
Betrieh gerommen wurde.

Im hinteren Bereich von Schublade B findet ihr eine kleine
Stanztafel mit vier Plattchen. Auf der Tafel steht eine

kurze Bedienungsanleitung, wie ihr das Messgerat ,Prop
LR" benutzen sollt. Die Missionskarte benennt zudem vier
Luftschachte, und diese vier Namen findet ihr auf der
Schachtel wieder. Um den gesuchten Luftschacht zu identifi-
zieren, geht ihr folgendermafen vor:

1) Platziert die ,vier beigefligten Sonden” (Plattchen)
.auf den zu Uberprufenden Stellen”
(Luftschachte Tycho, Sisko, Russel und Picard).

2) Schiebt die rechte Schublade (A) vollstandig in die
Schachtel.

3) Schiebt nun die linke Schublade (B) mit Schwung in
die Schachtel. Dabei entsteht hinter der Schublade ein
Uberdruck, der durch kleine Locher nach oben entweicht
und so eine der Sonden von ihrer Position wegdruckt.
Je nachdem wie schnell ihr die Schublade schiebt,
bewegt sich die Sonde recht weit. So konnt ihr tatsachlich
beobachten, welcher Luftschacht ,noch offen ist”.
Der gesuchte Luftschacht tragt den Namen Tycho.
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Mission 3: Die Mondlandung

W0 MUSST IHR DIE PLATINE EINSETZEN?

Um die Platine einzubauen, misst inr sie mit einem der
vier Mikrochips des Steuercomputers verbinden. Und dieser i
Mikrochip muss sich genau in der Mitte befinden.

Mit welchem Mikrochip verbindet ihr die Platine?

‘GEBT EINE ANTWORT, DANN: c-

An jedem der vier Mikrochips A bis D seht ihr ein Kabel mit
einer anderen Musterung. Dazu passend gibt es vier Stellen
auf der Platine, die jeweils eines dieser Kabel zeigen.

Der Mikrochip gehort in die Mitte der Platine und an dieser
Stelle seht ihr eine Kabelverbindung mit der gleichen
Musterung wie Mikrochip B.

WIR HABEN DIE GROSSERE RAKETE [ 16 |

Der Mechaniker redet munter weiter: ,Und wir bringen jetzt nicht nur den
ersten Mann auf den Mond, sondern unsere Rakete ist auch die grégte. Ich mli
habe letztens ein Modell von dieser sowjetischen N1-Rakete gesehen und

die Saturn Vst definitiv haher. Das sieht man doch sofort! Irgendwo hier

muss es doch auch ein Modell von unserer Rakete geben.

Vielleicht soliten wir die beiden Modelle einfach direkt

nebeneinanderstellen. Dann wére das e fir alle Mal geklart"

Baut das Modell der US-amerikanischen Rakete zusammen

und vergleicht dann die beiden Raketen miteinander.

Ist die Rakete der NASA wirklich haher?

‘GEBT EINE ANTWORT, DANN: C-

Die US-amerikanische Rakete besteht aus insgesamt

funf Teilen, die ihr mit dem Spielmaterial passend
zusammenfugen konnt. Das Triebwerk findet ihr an der
AuBenseite der Schachtel. Darauf stellt ihr Schublade B und
dort hinein die andere Schublade A - hochkant. Die Liicke
zwischen den beiden Teilen fullt ihr mit dem Zettel, den der
Professor in Mainz zurtickgelassen hat. Den Abschluss bildet
oben eure Dienstmarke. So entsteht eine ca. 25 cm hohe
Saturn-V-Rakete.

Die russische N1-Rakete findet ihr auf dem Spielplan
abgebildet. Zum GroBenvergleich konnt ihr den Spielplan
hochklappen: Die US-Rakete ist eindeutig hoher.
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‘GEBT EINE ANTWORT, DANN: c-

Irgendwo in dieser Zelle befindet sich die getarnte Zeit-
maschine des Professors. An mehreren Stellen sind
Buchstaben oder Zahlen zu sehen. Eure eigene Zeitmaschine
wurde zu Beginn der Mission generaluberholt und die
Technikerin erwahnte, dass die Maschine jetzt vom Typ
TIMESHIP V2 sei und die Seriennummer aktualisiert wurde.
Oben auf der Holzflache seht ihr eine Art Plakette, die fast
wie eure Dienstmarke aussieht. Auf der Plakette steht
TIMESHIP V2 und 1701 D. Genau diese Bezeichnung (1701 D)
findet ihr auch in der Zelle auf der linken Seite.

Die Zeitmaschine ist als roter Feuerldscher getarnt.

NICHTS WIE WEG

Der Professor staunt nicht schlecht,als ihr zielstrebig auf den Feuerldscher
zugeht.Ihr deaktiviert die Tarnvorrichtung und schiebt ihn unsanft ins ml
Innere. Ihr tippt auf das Display und gebt euren Zugangscode ein.

Hal Das kbnnt ihr lange versuchen Eure Codes habe ich alle geldscht.

Macht es euch doch mit mir in meiner Zelle gemiltlich. Ich habe gehort,

heute Abend gibt es eine Filmvorfiihrung fir die Gefangenen und ich trete

euch sogar meinen Telefonanruf ab. Haha, wen kanntet ihr schon anrufen?*

Der Start von Apollo 11 steht unmittelbar bevor und mit Sicherheit
‘wimmelt es hier bald von Sicherheitskraften. Viel Zeit bleibt euch nicht.

Was kénnt ihr versuchen, um die Zeitmaschine zu aktivieren?

‘GEBT EINE ANTWORT, DAIN: c-

Die Zeitmaschine des Professors tragt die gleiche
Seriennummer wie eure eigene Zeitmaschine und die
Technikerin hat euch zu Beginn der Mission von einer neuen
Funktion der Zeitmaschine erzahlt:

Die Notfallroutine aktiviert sich, wenn ihr

.E.T. NACH HAUSE" sagt.

Hinweis: Dies ist eine mehr als offensichtliche Anspielung auf den Science-
Fiction-Klassiker. Der namensgebende Auferirdische will in diesem Film
,nach Hause telefonieren” Und der Professor erwahnt - rein zufallig — eine
Filmvorfihrung und einen Telefonanruf.
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