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Das mysteridse Museum

Fiir | - & spieler ab 10 Tahren

Karten, Buch usw.) noch nicht genauer an!

ACHTUNG: Schaut euch das L (lautvor und fithrt alle Anweisungen genau aus.

Lest zuerst gemeinsam die Spielanleitung

Worum geht's?

Euer letzter Urlaubstag in Florenz! Frohlich schlendert ihr durch die
kleinen Gdsschen der Stadt, als pl6tzlich ein Platzregen auf euch
niederprasselt. Hektisch wollt ihr fliichten, da stoRt ihr mit einem
wunderlich gekleideten Mann zusammen. Verschworerisch driickt er
euch eine seltsame Marmorscheibe sowie eine Museumsbroschiire
in die Hand, grummelt etwas von ,,Schatz der Santa Maria“, ,,Frei-
karten“und ,viel Spak“ und verschwindet wieder im dichten Regen.
Ein Schatz? Freikarten? Das lasst ihr euch nicht zweimal sagen!

Doch als ihr das imposante Museum betretet, ist weit und
breit keine Menschenseele zu sehen. Selbst der Ticket-
schalter ist geschlossen! Enttduscht wollt ihr umkehren, als
plétzlich die riesige Eingangstiir vor eurer Nase zuschldgt. lhr
seid eingeschlossen! Panisch schaut ihr euch um. Der scheinbar
einzige weitere Ausgang ist durch ein Drehkreuz mit einem
seltsamen Symbol blockiert. Wartet! Habt ihr dieses Symbol
nicht schon einmal gesehen?

Da wird euch klar: Nur wenn ihr gemeinsam die Ritsel des
Museums lost, werdet ihr entkommen. Wenn nicht, werdet ihr
bald selbst zu Ausstellungsstiicken ...

KOSMOS



uch vor dem Spiel noch kein Spielmaterial

wicHTIG: lhr i o Wartet damit, bis das Spiel es euch im Text erlaubt.

genauer anschauen!

Spielmaterial

85 Karten
30 Hilfe-Karten
30 Lésungs-Karten
25 Rdtsel-Karten
1 Buch
1 Decodier-Scheibe

Zusatzlich bendotigtes Spielmaterial

Zusatzlich bendtigt ihr Stifte (am besten einen Kugelschreiber und
einen Bleistift), mindestens eine Schere und bei Bedarf Papier fiir
Notizen. AuRerdem benétigt ihr eine Uhr, am besten eine Stoppuhr.
Alternativ kénnt ihr auch den digitalen Timer mit atmosphdrischem
Soundtrack nutzen. Wahlt dazu in der KOSMOS Erklar-App das Spiel
aus und driickt auf die Sanduhr.

Spielvorbereitung

Legt das Buch und die Decodier-Scheibe auf dem Tisch bereit.

Lost das seltsame Teil ,,tot“ vorsichtig aus dem Tableau heraus und
legt es mit der Schnur zur Seite, an den Rand des Tischs. Ihr bendtigt
dieses Material erst spdter im Spiel.




Die Karten sortiert ihr nach ihren Riickseiten in drei Stapel:
> Ratsel-Karten (rot)
> Losungs-Karten (blau)
> Hilfe-Karten (griin)

Nicht vergessen: Achtet dabei darauf,
dass ihr die Vorderseiten noch nicht seht!

Prift, ob die Rdtsel-Karten und die Lésungs-Karten nach ihren
Buchstaben bzw. Zahlen in aufsteigender Reihenfolge sortiert sind.
Die Hilfe-Karten sortiert ihr nach den 10 Symbolen getrennt. Die je
3 Karten mit gleichem Symbol legt ihr so tibereinander, dass jeweils
die Karte ,AUFLOSUNG*“ unten liegt, darauf ,,2. TIPP“ und ganz oben
»1. TIPP“ Legt die 10 Hilfe-Karten-Sets dann an den Rand des Tischs.

Wo ist der Spielplan? 1!

In diesem Spiel gibt es keinen Spielplan! Was es im Spiel ‘,
zu entdecken gibt und wie die R&éume aussehen, misst :
ihr selbst herausfinden. Zu Beginn des Spiels stehen euch
nur das Buch und die Decodier-Scheibe zur Verfiigung.

Im Lauf des Spiels kommen Ratsel-Karten hinzu - entweder findet ihr
diese auf Abbildungen oder es wird in Texten darauf hingewiesen. Im-
mer wenn dies der Fall ist, diirftihr euch die entsprechende(n) Karte(n)
vom Stapel der Ritsel-Karten nehmen und anschauen.

Beispiel:

Ihr seht Rétsel-Karte A im Buch abgebildet.
Dann diirft ihr die entsprechende Karte sofort
vom Stapel nehmen und anschauen.

Eine Losungs-Karte diirft ihrimmer nur dann anschauen, wenn ihr auf
der Decodier-Scheibe einen Code eingestellt habt und auf die entspre-
chende Losungs-Karte verwiesen wurdet.

Die seltsamen Teile diirft ihr ebenfalls erst dann nutzen, wenn ihr
ausdriicklich darauf hingewiesen werdet, dass ihr sie gefunden habt.
Bis dahin miissen sie am Tischrand bleiben!



Spielablauf

Euer Ziel ist es, gemeinsam in moglichst kurzer Zeit aus dem mysteri-
6sen Museum zu entkommen. Das wdre sicher einfacher, wenn nicht
jede Menge Ratsel auf euch warten wiirden, ohne deren Lésung ihr
nicht weiterkommt!

Material beschriften, falten, ;er.schneiden
hr kénnt das Spiel nur ein einziges Mal spie-
d benétigt das Spielmaterial nicht mehr!)

WICHTIG: Um die Ratsel zu losen, kénnt ihr da.ts I
Alles ist erlaubt und manches sogar notwepdug. (
len - danach kennt ihr alle Losungen der Rétsel un

Ihr ratselt euch der Reihe nach durch das Buch. Immer wieder stofRt

ihr auf verschlossene Tiiren und Gegenstdnde. Diese zeigen je ein
Symbol und kénnen nur mit einem dreistelligen Zahlen-Code gedffnet
werden. Seht ihr ein Rdtsel, dann schaut euch die entsprechenden
Seiten im Buch und die Rétsel-Karten genau an. Uberlegt und kombi-
niert gemeinsam, wie ihr das Ratsel I6sen konnt, um den richtigen —
dreistelligen Code herauszufinden. Diesen Code stellt ihr dann auf der
Decodier-Scheibe ein.

Auf dem duReren Ring der Scheibe sind 10 verschiedene Symbole ab-
gebildet. Jedes Symbol steht fiir einen gesuchten Code. Achtet genau
darauf, welches Symbol auf den Karten und auf den Gegenstdnden im
Buch abgebildet ist! Stellt den dreistelligen Code unter diesem Symbol
auf der Scheibe ein - von auBen nach innen. Im Sichtfenster der kleins-
ten Scheibe erscheint dann eine Zahl. Diese Zahl gibt die Nummer der
Losungs-Karte an, die ihr euch dann anschauen diirft.

Beispiel:

Ihr habt als Lésung fiir das Rdtsel mit
dem Symbol [la den Code 861

ermittelt. Diese Kombination stellt ihr
nun unterhalb des Symbols [ auf

der Decodier-Scheibe ein.

Im kleinen Fenster erscheint die Nummer
der Losungs-Karte, die ihr dann aus dem Stapel
heraussuchen und anschauen diirft - hier die 3.
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Dann wird euch das auf der L6sungs-Karte mit 53
mitgeteilt. Uberpriift das Symbol und den Code.
Hilft das nicht weiter, dann schaut euch das Ratsel
noch mal an, um auf einen anderen Code zu kommen.

» Ist der Code eventuell richtig?
Dann erhaltet ihr eine Lésungs-Karte mit Ubersicht.

Worauf ist das Code-Symbol zu sehen?

Auf den Losungs-Karten mit Ubersicht sind die zu
offnenden Tiiren und Gegenstdnde der Reihe nach
abgebildet. Die verschlossenen Tiiren und Gegen-
stdande sind je mit einem Symbol gekennzeichnet.

In unserem Beispiel wollt ihr die Holzkiste mit dem
symbol g 6ffnen. Sucht daher auf der Losungs-
Karte die Kiste mit dem L-Symbol. Sie verweist
euch dann auf eine weitere Losungs-Karte.

Im Beispiel verweist sie euch auf die Karte 15.
Sucht diese Karte aus dem Stapel heraus. Erst
diese zweite Losungs-Karte verrdt euch, ob der
Code wirklich richtig ist.

» Ist der Code wirklich richtig?
Dann sagt euch die zweite Losungs-Karte, wie es nun weitergeht.
Ihr werdet eine oder mehrere neue Rétsel-Karten finden, die ihr
sofort vom Stapel der Rdtsel-Karten nehmen und anschauen diirft.

Tja, dann landet ihr auf einer L6sungs-Karte mit X( Uberpriift

die Reihenfolge der Zahlen des Codes und gleicht das Symbol auf
der Decodier-Scheibe mit dem Symbol auf den Rdtsel-Karten ab.
Ist der Code trotzdem falsch, dann schaut euch das Ratsel noch mal
genau an, um auf einen anderen Code zu kommen.



¥ je Ra Reihe nach lésen! Das heilt:
TIG: Ihr miisst die Ritsel de.r n N 5
m:ﬁ:;nnt und diirft immer erst mlt FierrB\ nicE;cE?aFt{?;:r?lv\\l/V:rllzeirhr
) oder auf die nachste Seite Im uc : b !
gnee:‘cggge zuvor geknackt habt und das Spiel es euch im Text erlaubt!

Nicht vergessen!

® Auf den Lésungs-Karten mit Ubersicht sind die
verschlossenen Tiiren und Gegenstdnde der Reihe
nach abgebildet - zuerst in der linken Spalte von
oben nach unten, dann in der rechten.

® Egal ob falsch oder richtig - sortiert alle Losungs-
Karten, bei denen dies gefordert wird,
zuriick in den Stapel der Losungs-Karten.

® Alle Codes sind logisch zu entschliisseln. Es geht also nicht
darum, einfach alle méglichen Kombinationen auf der Decodier-
Scheibe auszuprobieren.

Benaotigt ihr Hilfe?

Falls ihr mal nicht weiterkommt, kann euch das Spiel Hilfestellungen
geben. Zu jedem Code gibt es 3 passende Hilfe-Karten, die ihr an dem
Symbol auf der Karten-Riickseite erkennt.

Jede Hilfe-Karte ,,1. TIPP“ gibt euch einen ersten niitzlichen Tipp und
verrdt euch, was ihr benétigt, um das entsprechende Ratsel |6sen zu
konnen.

Die Hilfe-Karten ,,2. TIPP“ helfen euch konkreter, eine Losung fiir das
entsprechende Rétsel zu finden.

Die Hilfe-Karten ,,AUFLOSUNG* verraten euch den Lésungsweg und
den richtigen Code fiir das Ratsel.

Scheut euch nicht, Hilfe-Karten zu nutzen, wenn ihr nicht weiterkommt.

Die genutzten Hilfe-Karten legt ihr auf einen offenen Ablagestapel.



Wann endet das Spiel?

Das Spiel endet, wenn ihr das letzte Ratsel geldst habt und aus dem
Museum entkommen seid. Eine Karte wird euch dies mitteilen.

Wertung

Alle Ratsel gelost zu haben, ist ein toller Erfolg! Wer dariiber hinaus
wissen mochte, wie gut er gerdtselt hat, kann in der Tabelle unten
nachschauen. Bei der Anzahl der verwendeten Hilfe-Karten zdhlen
nur die Karten, die euch NEUE Hinweise/Losungen verraten haben!
@ Keine 1-2 3-5 6-10 >10
Hilfe-Karten Hilfe-Karten Hilfe-Karten Hilfe-Karten Hilfe-Karten
NCUULNR 10sterne J  9sterne J  8sterne [ 6Sterne ] 5sterne
<75 Min.
<90 Min.
590 Min.

Das Spiel beginnt

Worauf wartet ihr? Startet jetzt die Stoppuhr oder den Timer! Nun
diirftihr das Buch aufschlagen und mit dem Spiel auf Seite 2 beginnen.
Wir wiinschen euch viel SpaR mit EXIT - Das mysteriose Museum!

Die Autoren und KOSMOS danken allen Testspielern und Regellesern.

Die Autoren:

Inka und Markus Brand leben mitihren Kindern Lukas
und Emely in Gummersbach. Zusammen haben sie
zahlreiche Kinder-und Familienspiele veroffentlicht
und viele Preise gewonnen.

Ralph Querfurth ist Spieleredakteur. Er hatte
zusammen mit Sandra Dochtermann die Idee fiir

die EXIT-Spiele und fragte Inka und Markus 2015,
obsiesolche Spiele entwickeln méchten. Die beiden
zogerten keinen Moment.

EXIT-Konzept: KOSMOS, © 2018 Franckh-Kosmos Verlags-GmbH & Co. KG

Ralph Querfurth, Sandra Dochtermann Pfizerstr.5-7,70184 Stuttgart
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Redaktion: Katja Ermitsch Art.-Nr. 694227 FSC FSC® C111559
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URKUNDE |

Die Spielerinnen und Spieler

erfolgreich aus dem mysteriésen Museum entkommen.

Was fiir eine herausragende Leistung und welch Gliick, dass sie nicht
in fremden Zeiten fir immer verschollen sind!

Dafiir benétigten sie

g und
= Minuten

Insgesamt haben sie Hilfe-Karten verwendet.

Somit wurden in der Wertung Sterne erzielt!

Das coolste Radtsel war

- Das kniffligste Ratsel war






