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{ ‘ Machtet ihr das Spiel erklart bekommen, statt die Regeln zu lesen?
H Dann ladet euch die kostenlose Erklar-App herunter.
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Das Vermachtnis des Weltreisenden
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in Spi i schauen!
noch kein Spielmaterial genauer an
e Vorderseiten der Karten an. Wartet
m diese Spielanleitung laut

- Ihr diirft euch vor dem Spiel . .
i haut euch noch nicht di ¢
erlaubt. Lest zuerst gemeinsa

Offnet noch nichts und sch u
damit, bis es euch ,das §p|e|
vor und fiithrt alle Anweisungen genau aus.

Diana Brixton, die Lebensgefdhrtin von Professor lan Jonasson, hat
euch eingeladen, weil ihr dem Professor schon zu Lebzeiten einmal
zur Hilfe geeilt seid und ihn aus dem verschollenen Tempel befreit
habt. Nun ist der beriihmte Archdologe leider verstorben und hinter-
lasst ... ja was denn eigentlich?

slch danke Ihnen. Sie wissen ja, dass Ihr ehemaliger Professor ein sehr
geheimnisvoller Mensch war. Er war abenteuerlustig, clever, gerissen...
Mein lan liebte Geheimnisse und kommunizierte leidenschaftlich gern
in Ratseln. So kannte er sicher sein, dass die wirklich wichtigen Dinge
nurjene Menschen erfahren wiirden, die sich in seinen Augen als wiir-
dig erwiesen. Es sieht so aus, als wolle er auch nach seinem Tod damit
fortfahren. Leider habe ich nie einen Zugang zu seinen Spielereien
gefunden. Sein Vermachtnis hat er in seinem Safe hinterlegt und

ich stehe ahnungslos davor.

Hier kommen Sie ins Spiel. In einem Packchen mit der Aufschrift

“»,Mein letzter Wille“ fand ich diese merkwiirdige Scheibe, eine Welt-
karte und die Anweisung, die Postkarten von seiner letzten Weltrei-
se zusammenzusuchen. Ich wdre lhnen sehr dankbar, wenn Sie mir
helfen, den Safe zu 6ffnen und sein Vermachtnis zu entschliisseln.”
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U uch vor dem Spiel . .
lh(r)(fjfl:'lr:: ‘ra\och und schaut euch noch die Vorderseiten

t damit, bis es euch ,das spiel” erlaubt.

der Karten an. Warte

86 Karten
30 Losungs-Karten e
30 Hilfe-Karten " ] )| Decodier-
26 Ratsel-Karten . BVA S Scheibe
1 geschlossenes Blatt ,Brief“ : ;i J
1 Poster ,Weltkarte®
11 seltsame Teile
(Bretter & Streifen)
1 Stickerbogen
6 Postkarten
1 Luftballon
1 Decodier-Scheibe Stickerbogen

Brilef 9 Bretter

1Lluft-_
ballon

g

Weltkarte

Zusatzlich benétigt ihr Stifte (am besten Kugelschreiber, Bleistifte
und Radiergummi), ein oder mehrere Blatter Papier, eine Schere
und eine Uhr (am besten eine Stoppuhr), um die Zeit zu messen.
Alternativ konnt ihr den digitalen Timer nutzen. Wahlt dazu in der
KOSMOS Erklar-App das Spiel aus und driickt auf die Sanduhr.

Spi

Schneidet die Postkarten an den Faltlinien auseinander, sodass ihr 6 ein-
zelne Postkarten habt. Legt den Brief, den Stickerbogen, den Luftballon
und die ,seltsamen Teile“ zundchst an den Rand des Tischs. Die Karten
sortiertihr nach ihren Riickseiten in die drei Stapel:

elvorbereitung

S ——

Jedes Exemplar dieses Spiels wird

e [ Achtet dabei daraut, T,
g as; (Ll s erllne dennoch passieren. Bitte tGber-
> Hilfe-Karten Vorderseiten seht. priift vor dem Spielen, ob das
N . e 5 Spielmaterial vollstandig ist. Falls
Priift, ob die Rdtsel-Karten und Lésungs-Karten etwas fehlt, beginnt nicht mit

dem Spiel und wendet euch an:

ersatzteilservic K de

nach ihren Buchstaben bzw. Zahlen in aufsteigen-
der Reihenfolge sortiert sind.

Die Hilfe-Karten sortiert ihr nach Symbolen getrennt. Legt sie dann an
den Rand des Tischs. Karten mit gleichem Symbol legt ihr so iberein-
ander, dass jeweils die Karte ,,1. TIPP“ auf der Karte ,,2. TIPP“ liegt und
diese wiederum auf der Karte ,AUFLOSUNG*.
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In diesem Spiel gibt es keinen Spielplan! Was es im
Spiel zu entdecken gibt und wie die Orte aussehen,
misst ihr selbst herausfinden. Zu Beginn des Spiels
stehen euch nur das Poster ,,Weltkarte®, die 6 Postkarten *
und die Decodier-Scheibe zur Verfiigung. Im Laufe der Partie
kommen dann noch Rdtsel-Karten und andere Dinge hinzu
- entweder findet ihr diese auf Abbildungen oder es wird in
Texten darauf hingewiesen. Immer wenn dies der Fall ist,

dirftihr euch die entsprechenden Dinge nehmen und anschauen.
Die ,seltsamen Teile“ dirft ihr ebenfalls erst dann nutzen, wenn ihr
ausdricklich darauf hingewiesen werdet, dass ihr sie gefunden habt.
Bis dahin miissen sie ungenutzt am Rand des Tischs bleiben!

Beispiel: Wenn ihr eine solche Abbildung seht, dirft
ihr die entsprechende Rétsel-Karte sofort nehmen
und anschauen (hier die Rétsel-Karte J).

Spielablauf

Euer Ziel ist es, in moglichst kurzer Zeit gemeinsam das Vermdchtnis
des Weltreisenden zu entschliisseln.
Das wadre sicherlich einfacher, wenn nicht jedes Schloss mit einem
Rdtsel belegt ware. Sobald das Spiel begonnen hat, dirft ihr euch das
Poster ,Weltkarte“ und die 6 Postkarten anschauen. Im Laufe des
Spiels findet ihrimmer wieder Gegenstande, die mit einem dreistelli-
gen Zahlen- bzw. Farb-Code verschlossen sind. Um sie zu 6ffnen, miisst
ihr den passenden Code herausfinden und auf der Decodier-Scheibe
einstellen. Auf dem dulReren Rand der Scheibe sind 10 verschiedene
Symbole abgebildet. Jedes Symbol steht fiir einen zu I6senden Code.
Welches Symbol allerdings zu welchem Code gehort, miisst ihr selbst
herausfinden. Dafiir ist es ratsam, auf jedes Detail zu achten. Glaubt
ihr, einen Code knacken zu kénnen, stelltihrihn unter dem entspre-
chenden Symbol auf der Scheibe ein. Im Sichtfenster der kleinsten

Scheibe erscheint dann eine Zahl.
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Diese gibt die Nummer der Losungs-Karte an, die ihr euch dann
anschauen dirft. War der Code falsch, miisst ihr weiter nach einer
Lésung suchen oder zundchst an anderer Stelle weiterratseln.

War der Code richtig, verrdt euch die Losungs-Karte, wie es weitergeht.

Beispiel:

Ihr habt als L6sung fiir das Rdtsel mit
dem Symbol (& den Code 831
ermittelt. Diese Kombination stellt ihr
nun unterhalb des Symbols {€ auf

der Decodier-Scheibe ein.

Im kleinen Fenster erscheint die Nummer
der Lésungs-Karte, die ihr dann aus dem
Stapel heraussuchen und anschauen diirft.

Dann wird euch das auf der L6sungs-Karte mitgeteilt.

In diesem Fall sortiert ihr die Karte einfach zuriick in
den Stapel und seht euch das soeben falsch geldste
Rdtsel noch mal an, vielleicht habt ihr etwas libersehen.
Manchmal fehlen auch noch Hinweise, um das Ratsel
tiberhaupt I6sen zu kénnen. Dann misst ihr an einer
anderen Stelle weitermachen.

» Ist der Code eventuell richtig?
Dann sieht die Losungs-Karte z. B. wie folgt aus:

» Worauf ist das Code-Symbol zu sehen?
Gute Frage! Um sie zu beantworten, miisst ihr euch
die Bilder auf den Rdtsel-Karten genau ansehen.
Dort finden sich alle méglichen verschlossenen
Gegenstdnde.

Alle diese Gegenstande sind mit einem Symbol
gekennzeichnet. In unserem Beispiel geht es um
den Safe mit dem Symbol {€ darauf. Ihr schaut also auf der Lésungs-
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Karte neben dem Safe und seht, dass ihr
nun noch Lésungs-Karte 29 aus dem Stapel
heraussuchen sollt. Achtung: Ihr miisst den
Gegenstand mit dem Symbol auf einer Rdtsel-Karte sehen, um ihn
offnen zu kénnen. Ihr kdnnt nichts 6ffnen, was ihr noch nicht gefunden
habt - genau wie in einem echten Escape Room.

» Ist der Code wirklich richtig?
Dann sagt euch die Lsungs-Karte, wie es nun weitergeht. Ihr werdet
z.B. eine oder mehrere neue Rdtsel-Karten finden, die ihr sofort aus
dem Stapel der Ratsel-Karten heraussuchen und anschauen diirft.

Tja, dann habtihr einen Fehler gemacht und miisst noch einmal neu
tiberlegen, um auf einen anderen Code zu kommen.

WICHTIG: ) .
» Egal ob falsch oder richtig - sortiert alle
A e U ht also nicht darum einfach
i i u entschliisseln. Es geht als um,
AR R onen auf der Drehscheibe auszuprobieren.

Losungs-Karten wieder in den Stapel

alle méglichen Kombinati

[BEnotigrinm Hilfe 2

Natirlich kann euch das Spiel auch Hilfestellungen geben, falls ihr mal
nicht weiterkommt. Zu jedem Code gibt es drei passende Hilfe-Karten,
die ihr am Symbol auf der Riickseite erkennt.

Jede Hilfe-Karte ,,1. TIPP“ verrat euch neben einem ersten niitzlichen
Tipp auch, welches Spielmaterial ihr gefunden haben miisst, um das
entsprechende Rdtsel I6sen zu kdnnen.

Die Hilfe-Karten ,,2. TIPP“ helfen euch etwas konkreter, eine Lésung
fiir das entsprechende Ratsel zu finden

Die Hilfe-Karten ,,AUFLOSUNG* geben euch die Auflésung fiir das
Ratsel.




i i itsel-Karte.
ilfe- i r zu einer bestimmten Ragse :
wicHm: bt B Imrm;ymbol (analog zur Decodier-Scheibe)

i E sind meist mit einem . I
Déizenﬁiz?stl\net. Es hilft euch nicht, Hilfe-Karten zuhm;:zen, wenn ihr
Eein Ritsel zum entsprechenden symbol gefunden habt.

Habt also ein wenig Geduld - viele Rdtsel lassen sich nur mithilfe
mehrerer Ratsel-Karten [6sen. Nicht immer habt ihr sofort alles zur
Hand. Manchmal miisst ihr euch erst mit anderen Ratseln befassen,
um an neues Spielmaterial zu kommen. Aber scheut euch auch nicht,
Hilfe-Karten zu nutzen, wenn ihr einmal nicht weiterkommt.
Genutzte Hilfe-Karten legt ihr auf einen offenen Ablagestapel.

ZUsatzliches'Spielmaterial s

Zusatzlich zum enthaltenen Spielmaterial benétigt ihr noch Papier
und Stifte, um euch Notizen zu machen. AuRerdem benétigt ihr eine
Uhr/Stoppuhr und eine Schere.

as Material beschriften, falten o‘:ler ztegsch;\:ii;e:d;
i onnt das
anches sogar notwendig. |.t.1r on Spi
Int:n - danachgkennt ihr alle Rétsel und bendtigt das
durch sind ganz besondere und abwechs-

WICHTIG: Ihr kénnt d
Alles ist erlaubt und

ein einziges Mal spie
Spielmaterial nicht rrleh.r! Da
lungsreiche Ritsel moglich.

\Wannlendet'das Spiel 2

Das Spiel endet, wenn ihr das letzte Rdtsel gel6st und das Vermachtnis
entschlisselt habt. Eine Karte wird euch dies mitteilen.

Startet zu Beginn des Spiels eine Stoppuhr, damit ihr wisst, wie lange
ihr gebraucht habt.

Ihr kénntin folgender Tabelle nachschauen, wie gut ihr gewesen seid.
Bei der Anzahl der verwendeten Hilfe-Karten zdhlen natiirlich nur
die Hilfe- Karten, die euch neue Hinweise/Lésungen verraten haben.
Wenn auf einer Hilfe-Karte nur etwas stand, das ihr sowieso schon
wusstet, zdhlt diese Hilfe-Karte nicht fiir die Wertung.
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Noch'ein letzterTipp

Spielmaterial, das ihr erfolgreich fiir die L6sung eines Ratsels ver-
wendet habt, legt ihr am besten beiseite. So behaltet ihr besser
den Uberblick und kommt weniger durcheinander.

Das Spiel beginnt

Worauf wartet ihr? Startet jetzt die Stoppuhr und entschliisselt

das Vermdchtnis!

Ab jetzt diirft ihr das ge6ffnete Poster ,,Weltkarte“ und die 6 Postkarten
anschauen und mit dem Rdtseln beginnen. Scheut euch wahrend des
Spiels nicht, auch noch mal in der Anleitung nachzulesen, wenn etwas
unklar ist.

Die Autoren und KOSMOS danken allen Testspieler*innen und Regelleser*innen.

Die Autoren:

Inka & Markus Brand leben mit ihren Kindern Lukas und Emely in
Gummersbach. Zusammen haben sie zahlreiche Kinder-

und Familienspiele veroffentlicht und viele Preise gewonnen.
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das Vermdchtnis des Weltreisenden entschliisselt.

Was fiir eine herausragende Leistung und welch Gliick, dass sie wieder
heil von ihrer Weltreise zuriickgekehrt sind.

Dafiir benotigten sie und m
Minuten

Insgesamt haben sie Hilfe-Karten verwendet.

Somit wurden in der Wertung Sterne erzielt!

Das coolste Ratsel war

Das kniffligste Ratsel war

Gelost hat dieses Ratsel



