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SPIELANLEITUNG  

INHALT: 
6 Spielfiguren · 11 Spielbretter 

4 geheime Umschläge · 1 d20 · 1 d6 
298 Karten · 44 Marken aus Karton 

1 geheimes Objekt

EIN

KRIMI & RÄTSEL
SPIEL



STRWEI

KON GES

INTCHA

1 2 3 4 5 6 7 8

3. 

4. LEST EURE KARTEN DER GRUPPE VOR.

•

•

DIE ANTWORT AUF JEDES 
RÄTSEL IST EINE ZAHL. 

•
„GELÖST“

5.

6.

STOPP. LEGT DIE 
ANLEITUNG WEG 
UND BEGINNT MIT 
DEM SPIEL.

Schneller Start
1.

•

•

•
2. AKT 1 BRETT A 

AKT 1 Stapel

SEHT EUCH DIE KARTEN NICHT AN!

1 2

12 x 9 in, fold as 6 x 9 in



SPIELEN 
WENN DU AN DER REIHE BIST

•
•

„KARTEN“

•
•

ABLEGEN

AKTIONRÜCKSEITE 
VORDERSEITE

KARTEN
STORYKARTEN

PUZZLEKARTEN

DENKT DARAN, DASS ALLE 
RÄTSELLÖSUNGEN AUS ZAHLEN 
BESTEHEN.

PUZZLE-SYMBOL

RÜCKSEITE 
VORDERSEITE

3 4

12 x 9 in, fold as 6 x 9 in
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Rot, glitzernd und etwas bitter. 

HEILE 2 TP EINES BELIEBIGEN 

SPIELERS. NACH  

VERWENDUNG ABLEGEN.

2.5 in x 3.5 in 4C2S  

pg #3

Akt 2

Akt 2
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HEILTRANK

Rot, glitzernd und etwas bitter. 

HEILE 2 TP EINES BELIEBIGEN 

SPIELERS. NACH  

VERWENDUNG ABLEGEN.

2.5 in x 3.5 in 4C2S  

pg #4

Während du dich an dem schwach 

flackernden Feuer wärmst, bemerkst 

du einen Zettel im Kamin. Er ist 

stark angesengt, doch man kann auf 

der angekokelten Seite noch einige 

Schriftzeichen erkennen. Du versuchst, den 

Zettel  zu ergreifen, bevor er vollständig in 

den Flammen verschwindet. 

KON

Ziehe die Karte Nr. 10

ERFOLG − Beschreibe, wie du dir den 

Zettel schnappst, ohne dich zu verbrennen.

MISSERFOLG − Du ergreifst den Zettel, 

verbrennst dir dabei aber die Hand. Du 

verlierst 1 TP.

Einzelwurf 8+

Einzelwurf − siehe Seite 6 und 7 der Anleitung.

PUZZLEKARTEN 
(FORTSETZUNG)

•
• „GELÖST“

• „GELÖST“

BEWEISKARTEN

BEWEIS-SYMBOL

RÜCKSEITE 
VORDERSEITE

HINWEISE: Wenn ihr bei einem Rätsel stecken bleibt und nicht 
weiterkommt, seht euch die „HINWEISE“ am Ende dieses Heftes an und 

sucht den Hinweis, der dem Buchstaben oder der Nummer des Rätselteils 
entspricht. Die Lösungen findet ihr auf der Rückseite dieses Hefts.

RÜCKSEITE 
VORDERSEITE

ATTRIBUTSWÜRFE

VORDERSEITE

RÜCKSEITE 

ERGEBNIS

ATTRIBUTSTYP

SCHWIERIGKEIT

BEUTEKARTEN

5 6

12 x 9 in, fold as 6 x 9 in



7 8

KÄMPFEN

DEN KAMPF VORBEREITEN
1.

2. LEBENSMARKEN

3. 

ATTRIBUTSWÜRFE (FORTSETZUNG)

d6 BONUSWÜRFEL

SCHWIERIGKEIT: 

WICHTIG:

• UM ZU BESTEHEN, 
MUSS MINDESTENS DIE HÄLFTE DER SPIELER DIE ERFORDERLICHE ZAHL 
WÜRFELN. 

Kritisch!
Wenn ihr den d20 werft und er die 20 zeigt, bedeutet dies einen 

kritischen Erfolg! In diesem Spiel dürft ihr jedes Mal, wenn ihr eine 20 
würfelt, 1 TP für euch selbst oder ein anderes Mitglied eurer Gruppe 
heilen ODER, wenn ihr euch in einem Kampf befindet, einem Gegner 

einen zusätzlichen Schaden zufügen. Wenn ihr eine 1 würfelt, ist dies ein 
kritischer Fehlschlag. Das hat hier zwar keine Konsequenzen, aber ihr 

könnt euer episches Versagen gerne zur Schau stellen.

ANGRIFFE
Der Würfelwurf des 
Gegners bestimmt, 
welchen Angriff 
er in jeder Runde 
durchführen darf.

AKTION
Dies führt ihr aus, 
wenn der Gegner 
besiegt wurde.

SCHWIERIGKEIT
Um einen Schaden 
zuzufügen, müsst ihr diese 
Zahl oder höher würfeln.

NAME DES GEGNERSLEBEN
Die gesamten 
Trefferpunkte, die 
jeder Gegner hat. ATTRIBUTSTYP

Siehe „ATTRIBUTSWÜRFE“, 
um mehr zu erfahren.

GEGNERMARKELEBENSMARKEN

12 x 9 in, fold as 6 x 9 in
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Rücksichtsloser 

Angriff
Du verlierst sofort 2 TP und 

fügst einem beliebigen Gegner 

einen Schaden von 4 zu. 

Gefahrengespür
Bevor ein Gegner an der Reihe 

ist, breche seinen Angriff 

sofort ab. 

Kampfrausch
Führe einen zusätzlichen  

Angriff aus. 

BARBAR

STUFE 

3

STUFE 

2

STUFE 

1

Verwende jede KAMPFFERTIGKEIT  

einmal pro Akt

K
A

M
P

F
F
E

R
T

IG
K

E
IT

E
N

Wenn du eine normale  

20 wirfst
Wähle eines aus: Heile 1 TP eines 

beliebigen Spielers oder füge einem 

beliebigen Gegner 1 Schaden zu.2020

2.5 in x 3.5 in 4C2S  

pg #37

EIN GEGNER GREIFT AN

1.

2.

• JA

• NEIN

EIN SPIELER GREIFT AN
1.

•

•
•
•

ENDE DES KAMPFES

2.

KAMPFFERTIGKEITEN

•
•
•
•

9 10

12 x 9 in, fold as 6 x 9 in



      ERSCHAFFUNG DES 

Abenteuers 

GEWINNEN

AUFBEWAHRUNG
Um während eurer Spielabenteuer eure 
Charaktere zu bewahren, legt ihr eure 
jeweiligen Volks-, Klasse, Fertigkeits-, 
Waffen- und Beutekarten auf einen Stapel 
und sichert ihn mit einer Büroklammer 
oder einem Gummiband. Bei Beginn 
eines neuen Aktes werden eure Leben 
auf das Maximum zurückgesetzt und eine 
neue Stufe mit Kampffertigkeiten wird 
enthüllt. Während des Spiels erhaltet ihr 
entsprechende Anweisungen. 
 
Nachdem ihr das komplette Spiel 
absolviert habt, sortiert ihr die Karten für 
jeden Akt in numerischer Reihenfolge 
und legt sie in die Vertiefungen in der 
Unterseite der Schachtel. Sortiert die 
Volks-, Klasse-, Fertigkeits-, Waffen und 
Beutekarten nach ihrer jeweiligen Art 
und legt sie in die Vertiefungen. Sortiert 
die Bretter nach Akt und legt sie in 
absteigender Reihenfolge zusammen mit 
allen Umschlägen unter den Aufbau, auf 
dem STOPP steht. 

HINW
EISE

H
IN

W
E

ISE
 ZU

 A
K

T
 1

Puzzle-
Buchstabe

ERSTER H
IN

W
EIS

ZW
EITER H

IN
W

EIS
D

RITTER H
IN

W
EIS

A
D

enkt daran: Seht euch die untere Reihe 
eines jeden Puzzleteils an, um

 zu erfahren, 
w

ie viele Teile zur Lösung benötigt w
erden. 

H
abt ihr alle 3 Teile für dieses Puzzle?

A
nscheinend passen die zw

ei N
otizteile zusam

m
en.  

W
elche W

orte sind unterstrichen?
D

ie unterstrichenen W
orte besagen: „K

lopfe A
nzahl 

x Steine.“ W
ie viele Steine m

it einem
 „x“ könnt ihr 

sehen?  Sobald ihr die Lösung für ein Puzzle habt, zieht 
ihr die K

arte m
it der entsprechenden N

um
m

er.

C
A

us w
elchem

 M
etall besteht der Türgriff?

Ihr m
üsst zw

ei der Substanzen kom
binieren, um

 den 
Türgriff einzuschm

elzen.
D

ie N
otiz des A

lchem
isten besagt, dass Bronze durch 

die K
om

bination von D
rachensäure und W

eihw
asser 

geschm
olzen w

erden kann.

D
Folgt dem

 W
eg des Rätsels von oben zur 

M
itte des Schlosses.

D
er W

eg führt nur über einige der Punkte.  Ü
ber w

ie 
viele Punkte führt der W

eg in jedem
 Farbring?

Im
 unteren Teil des Schlosses w

erden die Farben in 
einer bestim

m
ten Reihenfolge angezeigt.

E
D

as Pergam
entstück enthält drei Reihen von 

Sym
bolen.

Schaut euch jede Sym
bolreihe auf dem

 Pergam
ent 

an und zeichnet die Reihenfolge der Sym
bole auf der 

Vorderseite des Buches nach. 

W
ährend ihr jede Sym

bolreihe auf der Vorderseite des 
Buches m

it dem
 Finger nachzeichnet, erhaltet ihr die 

Form
 einer Zahl.

F
Ihr m

üsst dreim
al am

 H
ebel ziehen, um

 die 
Zahnräder zu bew

egen und die Tür zu öffnen.
Jedes M

al, w
enn ihr am

 H
ebel zieht, bew

egt sich jedes 
Rad um

 einen K
lick in seiner D

rehrichtung.
Verbundene Zahnräder drehen sich in 
entgegengesetzter Richtung. W

enn sich ein Zahnrad 
im

 U
hrzeigersinn dreht, drehen sich alle m

it ihm
 

verbundenen Zahnräder gegen den U
hrzeigersinn.

H
D

er Zettel zeigt drei Reihen m
it Sym

bolen. 
Sucht die gleichen Sym

bole auf dem
 

Spielbrett. Verfolgt die Reihenfolge der 
Sym

bole, um
 die dritte Zeile zu erm

itteln.

In der N
otiz ist das erste Sym

bol jeder Zeile gleich dem
 

letzten Sym
bol der vorherigen Zeile.

Folgt dem
 M

uster „Start, quer, über eins“, um
 die 

Sym
bole für die dritte Reihe abzuleiten.

J
Im

 Spiegel auf der Rätselkarte ist das 
„Spiegelreich“ abgebildet.  W

o seht ihr das 
„w

irkliche Reich“?

Es kann hilfreich sein, Spielfiguren vom
 Brett zu 

entfernen, um
 G

egenstände zu zählen.
Zählt die Totenköpfe im

 Spiegel und die K
erzen auf 

dem
 Brett und notiert den U

nterschied zw
ischen den 

D
rachenköpfen, die ihr im

 Spiegel und auf dem
 Brett 

seht.

K
Eure H

ände sollten sich nicht berühren und 
eure H

andflächen sollten schließlich von euch 
w

eg zeigen.

Schaut euch eure Finger an, um
 das Rätsel zu lüften.

Zählt die Finger, die sich nicht berühren, um
 die 

3-stellige Lösungszahl zu finden.

11 12

12 x 9 in, fold as 6 x 9 in
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W
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A
Ihr könnt auf jedem

 der unteren Felder 
beginnen, doch nur einer der Startpunkte 
w

ird zum
 Erfolg führen.

W
enn der W

eg nach vorne blockiert ist, versucht, 
zur Seite zu gehen.

Ihr bew
egt euch nach oben, zur Seite und w

ieder 
nach oben, um

 die Brücke zu überqueren.

B
Führt eure Finger von Sym

bol zu Sym
bol 

den K
noten entlang.

Ein K
noten kann über den anderen gelegt w

erden.
Zählt die A

nzahl der roten Linien, die eure Finger 
kreuzen, w

enn ihr den K
noten zw

ischen den 
Sym

bolen nachzeichnet.

C
A

lle Fallen m
üssen ausgeschaltet w

erden, 
dam

it ihr sicher den G
ang hinuntergehen 

könnt.

Schaltet jede Falle aus, indem
 ihr den H

ebel auf die 
richtige Farbe stellt.

Zählt die Zahlen für alle Fallen zusam
m

en, um
 das 

Rätsel zu lösen.

D
Für die Lösung dieses Rätsels w

ird ein 
ganz besonderes Teil benötigt. Schaut 
euch das ganze Spielzubehör an. W

o 
könnten diese Edelsteine hineinpassen?

D
ie U

m
risse der Edelsteine stim

m
en m

it den 
A

bbildungen auf der A
ußenseite der Schachtel 

überein.

D
ie Bilder an der W

and zeigen euch, in w
elche 

Richtung ihr zählen m
üsst.

E
D

ie Treppe kann verw
irrend sein! Ihr 

m
üsst sie richtig ausrichten, von unten 

nach oben.

Einige der Pfeile zeigen nach oben und einige nach 
unten.

Zählt die Pfeile, die auf jedem
 der drei 

Treppenabschnitte nach oben führen.

F
D

rei der Finger sollten unten sein.
D

reht die H
andflächen zu euch.

Zählt die Finger, die nach oben ragen, um
 die 

3-stellige Zahlenlösung zu erhalten.

G
Beide Puzzlestücke haben zw

ei richtige 
Zahlen. D

ie Zahl, die auf beiden K
arten 

gleich ist, m
uss richtig sein.

D
as Teil G

1 zeigt, w
ohin die 2 und die 3 gehören.

D
ie Zahl 6 ist nicht richtig.

H
K

om
biniert die K

arten, um
 D

reiecke zu 
bilden.

Jedes D
reieck hat eine unterschiedliche A

nzahl von 
M

arkierungen entlang seiner K
anten.

O
rdnet die Zahlen nach den M

arkierungen an den 
D

reieckskanten.
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