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Einleitung

Willkommen in meinem Spielbuch ,,Finde das Ziel*!

Wie der Titel schon sagt, ist dein einziger Auftrag, das Ziel zu finden. Das hort
sich gar nicht so schwierig an, aber du wirst schon sehen. Moglicherweise gibt
es auf dem Weg dorthin einige Ablenkungen...

Bevor es jetzt richtig losgeht, muss ich dir zuerst einmal die Spielregeln
erklaren. Also:

Am Ende von jedem Absatz hast du die Wahl zwischen mehreren anderen
Absétzen. Suche dir dann einfach einen aus und lies bei dem Absatz weiter, der
die dazugehdrige Nummer tragt.

Zusatzlich gibt es auch Gegenstande und Miinzen, die du wéhrend deiner Suche
einsammeln kannst. Vermerke diese einfach auf einer Liste, die du immer
griffbereit hast. Solltest du wichtige Informationen sammeln, kannst du sie
selbstverstandlich auch eintragen. Wenn dir der Text mitteilt, dass du versagt
hast, dann musst du von vorne anfangen. In diesem Fall musst du auRerdem alle
gesammelten Minzen von deiner Liste streichen. Doch keine Sorge, alle
anderen Gegenstande darfst du behalten.

Ubrigens, du kannst jederzeit das Menii, welches sich auf Absatz 79 befindet,
aufrufen. Aber vergiss nicht, dir dann den Absatz zu merken, bei dem du vorher
warst. Probiere es gleich mal aus!

Hinten im Buch sind die Besonderheiten der Spezial-Edition zu finden. Mehr
tber dieses Buch findest du direkt danach.

Gut, falls es noch Fragen oder Probleme gibt, rufe einfach das Menu auf und
wahle ,,Hilfe*.

Los geht’s bei Absatz 1.
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Als erstes kannst du dir einen der vier Anfange aussuchen, bei dem du starten
willst. Nur einer fuhrt zum Ziel, also Uberlege es dir gut.
Die vier Anfange sind:
e Du bist in einem kleinen Raum mit Wanden aus Metall eingesperrt.
Weiter bei 34.
e Du bist zu Besuch im Haus deines Onkels. (38)
e Du befindest dich in einem brennenden Zug, der vom Himmel fallt. (69)
e QOder du héngst an einer einzelnen Wurzel, die aus einer Schluchtwand
herausragt. (18)

1a

Hey! Habe ich dir gesagt, dass du die Absatze der Reihe nach lesen sollst?!
Nein!!! Also zuriick zu 1.

1b

Sag mal, bist du wirklich so bl6d? NICHT von vorne nach hinten lesen!!! Gehe
zu Absatz 1.

1c
So, jetzt reicht’s mir aber!!! LIES BEI DEM ABSATZ WEITER, DEN DU DIR

AUSGESUCHT HAST!!I WAAAAAH!!!
Weiter bei Absatz 1!

1d
Ach, mach doch was du willst. Ist mir egal. Ich gebe auf.
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Dir ist langweilig? Also gut, wie kann ich dich unterhalten?
e ,Erzihl einen Witz!* (16)
e ,Stell mir eine Frage!* (57)
e ,Ich will ein Ritsel!* (35)
e Zurlick zum Men (79)

2a

Nach kurzem Suchen findest du 12 Miinzen, die auf einem der gepolsterten
Sitze liegen. (Trage sie auf deiner Liste ein) Als du anschlieRend nach anderen
brauchbaren Gegenstédnden suchen willst, dringen plotzlich ziingelnde Flammen
aus dem hinteren Bereich des Waggons. Es wird hochste Zeit, weiterzugehen!
Weiter bei 56a.

2b
Falsch! Du gewinnst trotzdem 320 Munzen.
e Zurtick zum Menu (79)

2c

Du ziehst die mittlere Schublade heraus und wirfst einen Blick auf den Inhalt. In
der Lade befinden sich unzéhlige Einkaufszettel, Notizzettel, Kugelschreiber —
und ein zusammengefalteter, roter Zettel, auf dem die Zahl 10 geschrieben steht.
(Notiere die Farbe und die Nummer des Zettels auf deiner Liste) Welche
Schublade mdéchtest du nun 6ffnen: Die oberste (31c¢)? Oder die unterste (21b)?
Du kannst auch wieder zuriick in den Flur gehen. (24)
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,,Du entscheidest dich also fiir die erste Karte?*, sagt der Croupier und dreht die
zweite Karte um. Ein Apfel ist zu sehen. ,,Bleibst du bei deiner Wahl?*

o Ja.“(54a)

e Nein, ich nehme doch die dritte Karte!* (66a)

3a

Auf dem silbernen Schlissel ist die Zahl 94 eingepragt. Notiere den Schliissel
sowie die Zahl auf deiner Liste.
e Zurlck (70)

3b

Vorsichtig schraubst du die Glihbirne aus der Fassung und steckst sie ein.
(Trage die Gluhbirne auf deiner Liste ein) AnschlieBend rei8t du die beiden
Kabel aus der Fassung und berihrst einen Draht mit dem anderen. Prompt
entsteht ein Funken, der ausreicht, um den Rauchmelder zu aktivieren. Ein
schriller, gedampfter Alarm dringt aus der stédhlernen Decke. Zu deiner
Uberraschung 6ffnet sich plotzlich das runde Gitter hinter dir. Aus dem Rohr
dahinter kannst du auf einmal ein immer lauter werdendes Rauschen vernehmen.
Was nun? Kletterst du ohne zu zdgern in den Schacht (15a)? Oder wartest du ab,
was passiert (31b)?

3C
Falsch! Du bekommst 40 Minzen.
e Zurlick zum Men (79)
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Ein klickendes Gerdusch ist zu vernehmen, als die letzte Zahl einrastet. Du
ziehst den Metallbiigel aus dem Schloss und Offnest die Tur. Du bist frei! Als
Belohnung erhéltst du einen Gutschein. (Vermerke den Gutschein auf deiner
Liste) Zufrieden begibst du dich zur Innenstadt. Weiter bei 32.

4a

Je tiefer du in den Wald eindringst, umso schattiger und kihler wird die
Umgebung. Wéahrend du auf dem weichen Waldweg marschierst, horst du den
Vogeln bei ihrem Gesang zu. Nach einer Weile kommst du zu einem
Baumstumpf, der sich aul3erhalb des Wegrandes befindet. Einige Pilze wachsen
darauf. Willst du hingehen und ein paar Pilze pfliicken (39¢)? Oder gehst du
unbeirrt weiter (57b)?

4b

Du wirfst dich auf die Sdule mit der Hangebriicke zu, ziehst dich hinauf und
uberquerst die Briicke. Du gelangst auf eine Steinsdule, von der insgesamt drei
Hangebricken wegfiihren. Die Bricke vor dir fihrt zum Rand der Schlucht,
deshalb beschlie3t du, die Schlucht hinter dir zu lassen und gehst hintber. Dort
wartet ein Obstfeld auf dich. Weiter bei 14.

4c

Dieses Spielbuch erfordert leider sehr h&ufiges Wechseln zwischen Absatzen,
die weit entfernt voneinander liegen. Daran kann ich nichts andern. Wenn du die
PDF-Datei dieses Buches besitzt, kannst du die Hyperlinks auf der ersten Seite
verwenden. Driicke die Taste ,,Pos1*, um diese Seite sofort zu erreichen.
Falls du den Luxus hast und die Word-Datei besitzt, gibt es noch eine Methode,
die diesen Vorgang erleichtert. Wenn du die Uberschriften im Dokument an der
Seite auflistest, kannst du durch Anklicken zum gewtinschten Absatz springen.
Direktes Anklicken der Optionen in den Textabschnitten ware natlrlich noch
praktischer, aber dazu mdasste ich unverhaltnisméRig viel Aufwand betreiben.
Ich bitte um Verstandnis!

e Einen Schritt zurtick (11)

e Zurtick zum Ment (79)
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,,Du hast also die zweite Karte ausgewidhlt?*, plaudert der Croupier und deckt
die erste Karte auf. Es ist ein Apfel darauf abgebildet. ,,Bleibst du bei deiner
Wahl?“

o Ja.“(62a)

e _Nein, ich nehme doch lieber die dritte Karte!* (66a)

oa

Kraftig zerrst du an dem massiven Bullauge, doch es rihrt sich keinen
Millimeter. So sehr du dich auch anstrengst, es gelingt dir nicht, das Bullauge zu
offnen. Da es auch keinen Offnungsmechanismus besitzt, siehst du dich nach
anderen Ausgangen um. Du entdeckst eine getarnte Tur, die jedoch mit einer
reifdfesten Eisenkette gesichert ist. Besitzt du ein Messer, mit dem man die Kette
durchtrennen konnte? Wenn ja, weiter bei 24b. Wenn nicht, dann bleibt dir
nichts anderes Ubrig, als zu versuchen, die Tur ohne Hilfsmittel zu 6ffnen.
Weiter bei 56b.

5b
Du sturzt zur Arbeitsflaiche neben dem Kihlschrank und untersuchst die
Gegenstande, die darauf liegen. Schon kommt der Sabelzahntiger wieder auf
dich zu! Entscheide schnell, zu welcher Waffe du greifst:

e Zu einer Tellerscherbe (73b)?

e Einem Tischtuch (22b)?

e Oder zu einem Brotmesser (14b)?

5¢

Ok, einen noch. Das ist aber wirklich der letzte:
,Hast du gewusst, dass es Ungliick bringen soll, wenn man im Tiirrahmen
stehen bleibt?*
,Gewusst? Das kann ich bestitigen! Erst gestern bin ich gemiitlich unter einem
Turrahmen gestanden, als mich plotzlich jemand zur Seite geschubst hat!*

e . HAHAHAHAHAHA- *Hust* *Hust* Keuch*

e Zurtick zum Ment (79)
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Noch ein Witz:
Ein Polizist sagt zu einem Angler: ,,Hier darf man nur mit Anglerschein angeln.*
,Danke fiir den Tipp!“, antwortet der Angler. ,,Ich habe es sonst immer mit
Wiirmern probiert!*

e _Noch einen!* (59a)

o AIt!*

e Langweilig!“ (2)

e Zurtick zum Menu (79)

ba
Falsch!
e Zurtick zum Menu (79)

6b

Immer schneller rast der Zug auf den Erdboden zu. Die lodernden Flammen
hinter dir interessieren dich langst nicht mehr. Augenblicke spéater zerschellt der
gesamte Zug mit einer unvorstellbar gewaltigen Wucht auf dem steinharten
Untergrund. Gnadenlos zerdriicken die Uberreste des Speisewaggons deinen
hilflosen Korper. Schlagartig wird alles um dich herum tiefschwarz.

Du hast das Ziel nicht gefunden.

6C

RICHTIG!! Wahnsinn! Fir dein unglaubliches Wissen erhéltst du 1.280
Minzen. (Trage deinen Gewinn auf deiner Liste ein)
e Zurtick zum Ment (79)
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,Du entscheidest dich also fiir die dritte Karte?*, spricht der Croupier und
wendet die zweite Karte, auf der ein Apfel zu erkennen ist. ,,Bleibst du bei
deiner Wahl?

o Ja.“(66a)

e Nein, ich nehme doch lieber die erste Karte!* (54a)

7a

Blitzschnell fahrst du herum und bist mit einem Satz an der Tur. Du schlipfst
hindurch und lasst sie krachend hinter dir ins Schloss fallen. Gerade als du durch
den Flur hechtest, fallt die Tir hinter dir aus den Angeln und du horst den
Sébelzahntiger bedrohlich brallen. Schon springt er dich von hinten an und wirft
dich zu Boden. Das letzte, was du siehst, sind zwei aufblitzende, messerscharfe
Eckzahne, die sich in deine Schulter bohren. Ein glihender Schmerz durchféhrt
deinen Korper, bevor du dein Leben aushauchst.

Du musst von vorne anfangen.

7b

Du staunst nicht schlecht, als du siehst, dass sich deine Kokosnuss bereits zu
einer riesigen Kokospalme entwickelt hat. Zufrieden sammelst du die
Kokosnusse ein, die unter der Palme im Sand liegen. (Trage 4 Kokosnusse auf
deiner Liste ein) AnschlieRend setzt du deinen Weg fort. Weiter bei 45b.

7c

Notiere den orangen Zettel mit der Zahl 33 auf deiner Liste.
e Zurlick (40)
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Streiche 50 Miinzen von deiner Liste.
,Fur welche Karte entscheidest du dich?®, fragt dich der Croupier. Nimmst du
die erste (3), die zweite (5) oder die dritte Karte (7)?

8a

Wenn du eine Frucht besitzt, kannst du sie entweder verkaufen, oder, wenn du
die Moglichkeit hast, dann kannst du sie eingraben. Wenn du sie eingrabst,
kannst du sehr viel Geld verdienen, glaub mir.

e Zurlick (43)

8b

Du kletterst in die Hohle und starrst ins Finstere. Wie weit sie wohl hineinfihrt?
Du beschlie3t, es herauszufinden und wagst dich tiefer hinein. Nach wenigen
Schritten teilt sich die Hohle in zwei Richtungen. Wendest du dich nach links
(75b)? Oder nach rechts (48b)?

8¢

So schnell du kannst stirmst du Uber den engen Waldweg. Deine Lungen
brennen schon nach kurzer Zeit von der Anstrengung. Du kannst den Fuchs
hinter dir schon kaum mehr horen. Erst als du den Wald vollstandig durchquert
hast, fallt dir auf, dass dich der Fuchs gar nicht mehr verfolgt. Erleichtert setzt
du deinen Weg auf den Hugeln fort, die sich nach dem Wald bis (ber den
Horizont erstrecken. Weiter bei 17a.

8d

RICHTIG!! Gratulation! Fur dein beachtliches Wissen erhaltst du 1.280
Minzen. (Trage den Gewinn auf deiner Liste ein)
e Zurtick zum Men (79)
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Gewinn: 0 Miinzen
1. Frage:
Was ist ,,Esperanto®?
e Eine Inselgruppe (23a)
e Eine Kaffeesorte (58a)
e Eine Sprache (40a)
Du kannst jederzeit aufhoren und den Gewinn behalten. (Zuriick zum Absatz 79)

9a

Falsch! Dein Gewinn betragt 320 Miinzen.
e Zurtick zum Menu (79)

9b

Du betrittst eines der Abteile und findest zu deiner Uberraschung 25 Miinzen
und einen SchlieRfachschlissel mit der Nummer 47. (Notiere die Miinzen sowie
die Zahl auf dem Schlie(fachschliissel auf deiner Liste) Da du sonst nichts
finden kannst, verlasst du das Abteil wieder und setzt deinen Weg fort. Weiter
bei 28a.

ac

Richtig! Gewinn: 80 Miinzen

5. Frage:

Welches dieser Elemente ist nicht radioaktiv?
e Radon (42c)
e Fermium (55c)
e Iridium (38b)
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Hier hast du 10 Minzen. (Notiere sie auf deiner Liste)
e Zurlick zum Men (79)

10a

Zigig marschierst du durch die Wohngegend, ohne einem Menschen zu
begegnen. Du entfernst dich immer weiter von der Innenstadt. SchlieRlich
werden die Gebdude um dich herum weniger und du erreichst das Ende der
StraRe. Hier fiihrt nur mehr ein schmaler Fulweg uber endlose, grasbewachsene
Hugel weiter. Willst du trotzdem weitergehen (17a)? Oder begibst du dich lieber
in die Innenstadt (32)?

10b

Nach wenigen Minuten knickt das Rohr nach rechts ab und eine Turbine, die
den ganzen Platz einnimmt, versperrt dir den Weg. Wegen ihrer GroRe wagst du
es nicht, sie irgendwie zu stoppen. Doch auch wenn es dir gelingen wirde, dann
konntest du trotzdem nicht vorbeikommen, da die Abstdnde zwischen den
Fliigeln zu klein sind. Deshalb kriechst du wieder zurlick zur Gabelung und
wendest dich nach rechts. Weiter bei 44a.

10c

Falsch! Du erhaltst immerhin 160 Minzen.
e Zurtick zum Men (79)

10d

Ist die Frage zu schwierig? Das ist ja schade, denn du hast nur mehr zwei Fragen
vor dir! Aber weilt du was? Ich stelle dir einfach zwei brandneue Fragen. Hier
ist die erste.
7. Frage:
Welcher dieser Knopfe ist nicht auf einem Nintendo DS zu finden?

e X (9a)

e Y (12b)

o Z(24c)
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Wie kann ich dir helfen?

,,Jch bin gerade bei Absatz 1 und kann mich nicht entscheiden® (22)

e . Was ist neu in der Spezial-Edition?* (14c)

e Ich bin schon mindestens zehnmal gescheitert. Gibt es Uberhaupt ein Ziel
in diesem damlichen Buch?* (59)

e ,Das stindige Suchen nach dem néchsten Absatz macht mir keinen Spal3*
(4c)

e . Kann man hier irgendwie cheaten?* (66)

e _Warum hat dieses Buch fast keine Handlung?* (49b)

e  Mir ist langweilig™ (2)

e _Ich habe einen Fehler gefunden!* (17c)

e . Wie rufe ich das Hilfemenii auf?* (31)

e _Haben die Gegenstinde, die ich gesammelt habe, einen besonderen oder
iberhaupt einen Zweck?* (43)

e Ich will mehr Geld!* (62)

e _WIE KOMME ICH HIER RAUS?! HILFE!!! WAH!* (26)

e Zurtck (79)

1la

Du schreist dir die Lunge aus dem Hals, doch es befindet sich niemand in der
Né&he, der dich horen konnte. Frustriert 1&sst du dich gegen die Seitenwand der
Telefonzelle fallen. Dir bleibt jetzt noch die Mdglichkeit, irgendwie die Tur
aufzubekommen. Also wendest du dich ihr zu und Uberlegst, was du tun
konntest. Weiter bei 65b.

11b

Falsch! Du erhaltst immerhin 160 Mlnzen.
e Zurtick zum Ment (79)

1lc

Du drlckst die Taste an der Bedientafel, doch nichts geschieht. Womadglich
besitzt die Lagerhalle gar keinen Keller. Kehre zurlick zu 79a und wéhle ein
anderes Stockwerk.
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Du untersuchst die Tastatur genau. Es ist eine deutsche T1-Belegung. Welche
Taste willst du driicken?

e Enter (22a)

o Feststelltaste (65a)

e Alt(39a)

e Num (65a)

e Einfg (22a)

e Ende (43a)

e Rollen (65a)

e Druck/S-Abf (39a)

e Pause/Untbr (78a)

e Esc (22a)

e Eine beliebige Taste (50a)

12a

Du wirfst dich auf die Steinsdule zu und landest zielgenau darauf. Die nachsten
Séulen sind zu weit weg, weshalb du dich wieder umdrehst. Da entdeckst du,
dass auf der Sdule, auf der du gerade stehst, ein Zettel mit der Kontonummer 39
liegt. (Notiere die Kontonummer auf deiner Liste) Anschliefend springst du
wieder zuriick und danach auf die Sdule genau vor dir. Bis zur Schluchtwand
sind es nur mehr 30 Meter. Links von dir steht eine steinerne Séaule, auf der ein
Baum waéchst. Seine dreckigen Wurzeln ragen aus dem Gestein heraus. Vor dir
befindet sich eine Séule, von der eine H&ngebricke in die andere Richtung
wegfuhrt. Springst du auf diese Sdule (4b) oder auf die S&ule mit dem Baum
(73c)?

12b

Falsch! Du gewinnst 320 Miinzen.
e Zurtick zum Ment (79)
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Du befindest dich im Inneren einer Telefonzelle in der Nahe eines Postamtes.
Als du die Tur 6ffnen willst, stellst du fest, dass sie mit einem Vorhangeschloss
an der AuRenseite abgesichert ist! Du bist hoffnungslos eingesperrt. Und was
jetzt? Rufst du nach Hilfe (11a)? Oder durchsuchst du die Telefonzelle nach
brauchbaren Gegenstanden (75a)? Wenn du Geld hast, kdnntest du auch
uberprifen, ob das Telefon funktioniert. (42a)

13a

Es tut mir leid, aber bei anderen Gegenstanden kann ich dir nicht weiterhelfen.
e Zurlick (43)

13b

Du ergreifst das Nudelholz und schlégst sofort damit zu. Doch das wilde Tier
weicht nicht aus. Stattdessen reif3t es sein grauenvolles Maul auf und schlagt dir
dein Nudelholz weg! Es wird Zeit, etwas zu unternehmen. Flichtest du (7a)?
Oder suchst du in der Kiiche nach anderen Waffen? (5b)?

13c

So schnell wie mdglich stolperst du durch den Wald, zuriick Richtung Strand.
Auf einmal bleibst du an einem grof3en Stlick Holz, das auf dem tberwucherten
Boden liegt, hangen. Prompt fallst du hin und spirst im selben Moment einen
stechenden Schmerz im Bein. Eine riesige Schlange hat ihre Giftzédhne in dich
gerammt!

Starte von vorne.
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Bist du auf diesem Obstfeld schon einmal gewesen? Wenn ja, dann addiere 30
zu der Nummer dieses Abschnittes und lies beim entsprechenden Absatz weiter.
Wenn nicht, dann kannst du die Apfel einsammeln, die unter den Baumen im
Gras liegen. (Notiere in diesem Fall 5 Apfel auf deiner Liste) Das Obstfeld
grenzt direkt an eine Schlucht. Willst du sie erkunden (39b)? Oder gehst du
lieber Gber den Fluss, um in die Innenstadt zu gelangen (32)? Du kannst auch
den Wald erforschen, wenn du méchtest. (4a)

14a

Du gehst die Stufen hinunter, die in den Museumskeller fiihren. Nach der
Treppe taucht vor dir ein Raum auf, der in ein beruhigendes, gelbliches Licht
gehullt ist. Du befindest dich im Museumscafeé, in dem sich auer dir und dem
Kellner hinter der Bar niemand aufhdlt. Aus dem automatischen Klavier im
hinteren Bereich des Cafés dringt leise Musik. Willst du dich an die Bar setzen
und einen Kaffee trinken, wenn du Geld hast (50b)? Oder gehst du lieber zurtick
in die Eingangshalle (68)?

14b

Blitzschnell greifst du zum Messer und stichst damit auf den Sabelzahntiger ein.
Doch das Raubtier lasst sich davon nicht beeindrucken. Verwundet springt es
dich an und wirft dich zu Boden. Geifer und Blut tropfen in dein Gesicht, bevor
die Bestie dein Leben zu Ende bringt.

Unternimm einen neuen Versuch.

14c

Blattere nach hinten, bis die nummerierten Absétze enden. Dort wirst du die
Besonderheiten der Spezial-Edition finden. Hier sind alle Neuerungen dieser
Edition aufgelistet.

e Einen Schritt zurtick (11)

e Zurtick zum Men (79)
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Du oOffnest die Haustlr und gehst nach drauflen. Nachdem du den Garten
verlassen hast, findest du dich in einer Wohngegend in der Nahe der Innenstadt
wieder. Willst du in die Innenstadt gehen (32)? Oder gehst du in die andere
Richtung, um die Stadt zu verlassen (10a)?

15a

Waéhrend du auf den Knien durch das Rohr kriechst, merkst du, dass der Alarm
hinter dir immer weniger zu horen ist. Daflir wird das Rauschen vor dir, das
vermutlich von Wasser erzeugt wird, stdndig lauter. Bald erreichst du eine
Gabelung im halbdunklen Schacht. VVon links kannst du das leichte Flackern
einer Turbine erkennen, die dir schon vorhin aufgefallen ist. Das matte Licht
dringt nur aus dieser Richtung, das Rohr zu deiner Rechten liegt im Dunkeln.
Aus diesem Rohr dringt auch das immer lauter werdende Rauschen — willst du
dennoch in diese Richtung kriechen (42b)? Oder begibst du dich in das andere
Rohr, zur vermuteten Turbine (10b)?

15b

Geschickt springst du zur Seite, bevor dich der Fuchs erreichen kann. Doch er
ist kaum an dir vorbeigerast, als er sich wieder umdreht und dich erneut
attackiert! Wie reagierst du jetzt? Greifst du das wilde Tier an (23b)? Oder
ergreifst du nun die Flucht (8c)?

15¢

Das Innere des Containers ist zu deinem Erstaunen mit Strohballen beftllt. Sie
bedecken samtliche Wande und verleihen dem Raum damit eine ruhige und
natlirliche Atmosphare. Da fallt dir auf, dass sich eine kleine Offnung in einer
der Strohwande befindet. Neugierig spahst du hindurch und erkennst sofort, dass
sich dahinter eine weitere Kammer befindet. Am anderen Ende hangt ein
winziger Bilderrahmen. Ein Stlick Papier scheint darin eingespannt zu sein.
Willst du deine Hand durch die Offnung strecken (60c)? Suchst du nach anderen
Mdoglichkeiten, das Bild zu erreichen (32c)? Oder verldsst du das
Strohballenzimmer und begibst dich zurlick in die Lagerhalle (22c)?
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Ein Witz:
Sagt der Fisch zum Hahn: ,,Kann ich mir deinen Kamm ausborgen?*
Darauf der Hahn: ,,Nein, du hast Schuppen!*
Und?
e Noch einen!* (6)
e _Wie kann ein Fisch mit einem Hahn reden?*
e Einen Schritt zuriick (2)
e Zurtick zum Menu (79)

16a

In der Néhe des Flusses befindet sich ein Obstfeld mit vielen Apfelbdumen.
Willst du es dir genauer ansehen (14)? Oder gehst du in die Innenstadt (32)? Du
kannst dich auch in den Wald begeben. (4a)

16b

Die alte Frau nimmt dein Lebensmittel dankbar entgegen und isst es sofort auf.
,,Jch danke dir von ganzem Herzen!®, krédchzt sie mit zitternder Stimme. ,,Hier
im Wald gibt es in diesem Monat selten viel Essbares. Und mit Geld kann ich
jetzt sowieso nichts anfangen. Hier hast du 100 Minzen. Du brauchst sie
bestimmt dringender wie ich. Und jetzt geh lieber weiter, es ist schon so
dunkel!*

Du bedankst dich und machst dich wieder auf den Weg. (Notiere die Miinzen auf
deiner Liste) Weiter bei 28a.

16¢

Fasziniert wanderst du durch die Gange zwischen den gigantischen Regalen. Sie
beinhalten eine Vielzahnl an Hammern, Schraubzwingen, Zangen, Feilen,
Bohrmaschinen und anderem Werkzeug. Du wirfst deinen Kopf zuriick und
blickst nach ganz oben. Scheinbar haben die Regale unterschiedliche Hohen,
was dir ungewohnlich erscheint. Ein besonders riesiges Regal blockiert deinen
Weg nach rechts. Direkt an der Auenwand steht ein weiteres, dieses ist jedoch
nicht ganz so hoch. Ganz oben befindet sich eine getffnete Luke, durch die
warmendes Sonnenlicht in die Halle einfallt. Willst du hier hinaufklettern, um
die Luke zu erreichen (28c)? Oder wagst du dich das groRere Regal hinauf
(59¢)?
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Mit einer halsbrecherischen Geschwindigkeit, die dir fast den Atem raubt, stiirzt
du neben der tosenden Wand aus Wasser in die Tiefe. Immer schneller rasen die
schaumenden Fluten am unteren Ende des Wasserfalls auf dich zu. Schon
tauchst du in den reil3enden Schwall aus lauwarmem Wasser ein und wirst sofort
mehrere Meter hinunter gedriickt.

Keuchend tauchst du wieder auf und schnappst gierig nach Luft. Wéhrend du
dich vom Fluss weitertreiben lasst, féallt dir der Urwald aus Palmen auf, der dich
umgibt. Bald gelangst du zum Delta des Flusses, wo er ins offene Meer miindet.
Lé&sst du dich weiter hinaus treiben (30b)? Oder rettest du dich ans Ufer, wo ein
Sandstrand auf dich wartet (47a)?

17a

Als du nach einigen Minuten die Spitze von einem gréfieren Hugel erreichst,
fallt dir eine Rlbe auf, die hier im Gras wachst. Falls du eine Schaufel besitzt,
konntest du die Riibe ausgraben. (Weiter bei 63b) Wenn du hier schon einmal
einen Baum gepflanzt hast, dann lies sofort weiter bei 19c. Ansonsten musst du
deine Wanderung tber die Higel fortsetzen. Weiter bei 78c.

17b

Eine Kugel rollt um die Ecke — und fallt um!
o _WAH-HA-HA-HA!!! Noch einen Witz!* (76¢)
e .Das wird ja immer schlimmer!* (2)
e Zurtick zum Menu (79)

17c
Ich finde es sehr lobenswert, dass du so grindlich gelesen hast. Auf gefundene
Fehler kannst du mich jederzeit aufmerksam machen. Ich werde dann
entscheiden, wie ich damit umgehen werde.

e Einen Schritt zurtick (11)

e Zurtick zum Ment (79)
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Deine Handfl&che ist schon vollig taub. Immer wieder rieseln kleine Erdkriimel
von der einzigen Wurzel, an der du jetzt schon seit einer Stunde héngst, auf dich
herab. Du spurst, wie die knochige Wurzel langsam nachgibt und immer mehr
aus der durchgehend senkrechten Wand der Schlucht herausdringt. Es wird Zeit
zu handeln. Hunderte Meter unter dir warten lange, spitze Felsen darauf, deine
Korper aufzuspielien. Also, was willst du tun? Mdéchtest du versuchen, dich an
der Wurzel hinaufzuziehen (63)? Oder willst du nach der Schluchtwand greifen
(41)? Du kannst auch abwarten, was passiert. (19)

18a

Wenn du wenig Geld hast, kannst du mit einer Kontonummer den gesamten
Betrag des dazugehdrigen Kontos auf der Bank abheben. Das bringt meistens
viel Geld.

e Zurlick (43)

18b

Nachdem du die linke Hangebriicke tberquert hast, suchst du nach Saulen, die
nahe genug sind, um hindberzuspringen. Vor dir und weit rechts von dir
befinden sich zwei Saulen. Auf der rechten wdachst ein Baum, aber sie ist zu weit
weg, um sie zu erreichen. Springst du jetzt auf die vordere Steinsaule zu (36b)?
Oder kletterst du an der Sdule, auf der du gerade stehst, nach unten (57a)?

18c

Sobald du den Abstieg beginnst, bemerkst du die Schwierigkeit deines
Vorhabens. Mit dem Besenstiel in einer Hand féllt es dir schwerer als sonst, dich
ausreichend festzuhalten. Da passiert das Ungliick: Deine Hand rutscht aus und
bekommt das Regal nicht mehr zu fassen. Du verlierst das Gleichgewicht!
Reagiere jetzt schnell. Stot du mit deinem Besenstiel ins Regal, um so deinen
Fall zu bremsen (45¢)? Oder lasst du ihn einfach los und héltst dich geschwind
am Regalbrett fest (29b)?
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Du wartest noch ein paar Minuten, doch nichts geschieht. Die Wurzel rutscht
knirschend ein kleines Stiick aus dem briichigen Fels. Es ist an der Zeit, etwas
zu unternehmen! Ziehst du dich an der Wurzel nach oben (63)? Oder greifst du
zur Schluchtwand (41)?

19a

Falsch! Du bekommst kein Geld.
e Zurtick zum Ment (79)

19b

Notiere auf deiner Liste, dass du die griine Flissigkeit mit der roten vermischt
hast. Nun hast du folgenden Vorteil: Wenn du das ndchste Mal scheiterst,
bleiben nicht nur alle Gegenstande, sondern auch samtliche Muinzen auf deiner
Liste erhalten! Doch du musst trotzdem wieder bei 1 beginnen.

e Zurlck (43)

19¢c

Du staunst nicht schlecht, als du deinen Baum siehst, den du hier einmal
eingepflanzt hast. Er ist mehrere Meter hoch und seine Friichte liegen bereits im
Gras darunter. (Notiere 10 Stick der Walnuss oder Eichel, die du hier
eingepflanzt hast, auf deiner Liste) Bevor du deinen Weg fortsetzen kannst, fallt
dir plotzlich ein glanzender, bronzefarbener Schlussel auf, der im Gras liegt. Du
hebst ihn auf und entdeckst, dass die Zahl 17 darauf eingraviert ist. (Vermerke
den Schlussel mit der Zahl auf deiner Liste) Anschliel3end setzt du deinen Weg
uber die endlosen Hugel fort. Weiter bei 78c.
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Um einen deiner Gegenstande zu verkaufen, musst du einfach den Gegenstand
von deiner Liste streichen und stattdessen entsprechend viel Geld eintragen:
e 1 Apfel: je +10 Miinzen
e 1Pilz: je +5 Miinzen
e 1 Ribe: je +12 Miinzen
e 1 Orange: je +10 Miinzen
e 1 Kokosnuss: je +20 Miinzen
e 1 Walnuss: je +2 Miinzen
e 1 Eichel: je +5 Miinzen
e 1 Muschel: je +15 Miinzen
e Zurlck (40)

20a

Du betrittst das Badezimmer und l&sst deinen Blick durch den Raum schweifen.
Auf der Ablageflache neben dem Waschbecken befindet sich seltsamerweise
nichts auRer einem Stlick Seife. Wenn du willst, kannst du die Seife mitnehmen.
(Vermerke sie in diesem Fall auf deiner Liste) Anschlielend verlasst du das
Badezimmer wieder. Weiter bei 24.

20b

Du trittst aus dem machtigen Wasserschwall hervor und tberlegst, was du als
néchstes tun mdchtest. Es reizt dich nicht mehr, den endlosen Strand weiter
entlangzugehen, also beschlieBt du, dich vom Strom des Wasserfalls ins Meer
hinaustreiben zu lassen. Weiter bei 30b.
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Du betrittst das Kasino und entdeckst direkt neben dem Eingang einen Tisch mit
einem Croupier. Er winkt dich herbei und erklart dir das Spiel:
,2Auf dem Tisch liegen drei Karten. Auf der Riickseite von einer Karte ist die
Gewinnsumme von 250 Minzen aufgedruckt. Wenn du diese Karte auswahlst,
bekommst du den Betrag. Ansonsten bekommst du nur einen Apfel als
Trostpreis. Ein Spiel kostet 50 Miinzen. Bist du dabei?*

o Jal“(8)

e Nein.”“ (32)

21a

Besitzt du eine Gliihbirne? Wenn nicht, weiter bei 68a. Wenn ja, dann stellst du
enttduscht fest, dass der Knopf nichts bewirkt. Was untersuchst du nun?

e Die Stahltir (64)

e Den Boden (76)

e Die Decke (51)

e Die Winde (71)

21b

Die letzte Lade I&sst sich nicht 6ffnen, so sehr du auch an ihr ziehst. Doch als du
mit beiden Handen am Griff zerrst, knirscht es plétzlich und die Schublade gibt
sofort nach. Ruckartig springt sie aus dem Schreibtisch heraus und zersplittert
prompt auf deinen Oberschenkeln. Doch auRer der Lade zerbricht auch der
Inhalt: Dutzende Glasflaschchen mit verschiedenfarbigen Flissigkeiten ergiefien
sich Uber dich. Zu deinem Pech sind sie mit &tzenden S&uren geflllt, die sofort
deine Haut von den Knochen frisst! Gnadenlos zersetzen dich die Flussigkeiten,
wahrend du zu Boden sackst.

Beginne noch einmal von vorne.
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Ist es wirklich so schwer, sich einen der vier Anfédnge auszusuchen?
Ja?
Na gut. Ich stelle dir einen Alternativ-Anfang zur Verfligung:
Du liegst in einer duftenden Blumenwiese!
Und, was haltst du davon?
e Hort sich gut an!“ (53)
e _Nih. Ich versuche es lieber mit einem der anderen Anfange* (1)
e _ Mir reicht’s! Ich lese dieses Buch GAR NICHT!*

22a

Du drtickst auf die Taste, aber nichts geschieht. Das gliihend heil3e Feuer ist nur
mehr zwei Schritte hinter dir. Du musst dir eine andere Taste aussuchen!
e Zurlick zu 12.

22b

Du nimmst das Tischtuch von der Arbeitsplatte und lasst es mit einer
schwungvollen Bewegung Uber die Raubkatze fallen. Prompt ist das Tier
orientierungslos und versucht, das Tuch abzuschutteln. Wie nitzt du die
Gelegenheit? Flichtest du jetzt (7a)? Oder attackierst du den Sabelzahntiger
erneut:

e Mit der Tellerscherbe (25b)?

e Oder mit dem Brotmesser (14b)?

22¢C

Du kehrst zu deiner Ausgangsposition zurtick. In dieser Lagerhalle gibt es
bestimmt noch einige spannende Orte zu entdecken.

Willst du in die Géange zwischen den riesigen Regalen eintauchen (16c)?
Betrittst du den Container zu deiner Rechten? (15c¢) Oder untersuchst du lieber
den Aufzug (79a)?
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Nachdem du lange in den Schacht hinter dem Gitter gestarrt hast, fallt dir ein
schwacher Lichtschein auf. Er dringt tief aus dem Inneren und flackert
geringfiigig, aber gleichmé&lig. Es konnte sein, dass sich irgendwo im runden
Schacht eine Turbine befindet. Du bezweifelst, dass es sich hierbei um einen
Bellftungsschacht handeln kénnte. Und wieso ist das Gitter eigentlich rund?
Pl6tzlich denkst du kurz an Wasserrohre. Nein, bestimmt nicht.

Doch als du wieder durch das Gitter blickst, fallt dir ein kleines Kdastchen auf,
das seitlich im Schacht eingebaut ist. Darin befindet sich ein roter Knopf. Willst
du ihn driicken? Wenn ja, weiter bei 21a. Wenn nicht, dann musst du dir die
Stahltiir (64), den Boden (76), die Decke (51) oder die Wande ansehen. (71)

23a

Leider falsch! Du hast nichts gewonnen.
e Zurtick zum Menu (79)

23b

Als der Fuchs nahe genug ist, schleuderst du sofort einen Stein auf ihn und
wirfst dich dann auf das Tier. Doch als du den Fuchs zu Boden drticken willst,
merkst du, dass er starker ist. Sekundenschnell hat er dich abgeschittelt und
schlégt seine Reil’zahne in deinen Oberkdrper.

Du hast versagt.

23¢C

Das spitze Ende des Besenstiels passt genau in die schmale Fuge zwischen dem
Pfeiler und der Trennwand. Du nutzt dein Hilfsmittel wie einen Hebel und
schaffst das blaue Hindernis aus dem Weg. Verwundert blickst du auf die Wand
dahinter. Du hast einen Spruch freigelegt, der als Kunstwerk in die Putzschicht
eingemeilielt ist:

Der Spiegeltrick
eroffnet neue Wege
bdd

Hast du das Ratsel gelost? Dann darfst du beim entsprechenden Absatz
weiterlesen! Ansonsten begibst du dich zurick zum Lift hinunter ins
Erdgeschoss. Weiter bei 22c.
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Du siehst dich im Flur des ersten Stockwerkes um. Insgesamt stehen dir drei
Tdren zur Auswahl, die anderen zwei sind verschlossen. Mdchtest du das
Badezimmer (20a), das Schlafzimmer (73a) oder das Arbeitszimmer betreten
(48a)? Du kannst auch wieder hinunter ins Erdgeschoss gehen. Weiter bei 35a.

24a

Besitzt du beide Flaschchen, also das rote UND das griine? Wenn ja, weiter bei
19b. Wenn nicht, dann gebe ich dir einen Rat: Trinke auf keinen Fall ein
einzelnes Flaschchen! Nur wenn man beide Flissigkeiten vermischt, bewirken
sie etwas Gutes.

e Zurlck (43)

24b

Du ségst hastig mit deinem Messer an der Eisenkette herum. Das diinne Glied
der Kette, an dem du dich zu schaffen machst, scheint immer mehr
nachzugeben. Endlich bricht die Kette auseinander. Du 6ffnest vorsichtig die
schwere Tir, da du die Luft nicht mehr lange anhalten kannst. Auf einmal spdirst
du, wie der Wasserdruck schlagartig zu steigen beginnt. Die Tir fuhrt aus dem
U-Boot heraus, und das Meerwasser vermischt sich mit dem Wasser im U-Boot.
Du fiihlst, wie dich der Druck des Meerwassers immer mehr zusammenpresst,
doch du kannst noch im letzten Moment zum Schlie3fachschliissel mit der
Nummer 61 tauchen und steckst ihn ein. (Vermerke ihn samt der Nummer auf
deiner Liste) Weiter bei 79.

24¢

Richtig! Gewinn: 640 Miinzen
8. Frage (letzte Frage!):
Wie lautet der Vorname der Person, die das Titelbild von ,,Schatzsuche im
Walenseeschloss* gezeichnet hat?
e Alexander (34c)
e Abdulah (8d)
e Michael (67c)
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Wahrend du dich im Waggon umsiehst, kommen die lodernd heil3en Flammen
immer n&her und nehmen dir fast den ganzen Platz. Der einzige Gegenstand, den
du findest, ist eine halb verkohlte Tastatur. Willst du sie dir genauer ansehen
(12)? Oder fluchtest du schnell in den nachsten Raum (73)?

252

Falsch! Du erhéltst nur 20 Minzen.
e Zurtick zum Ment (79)

25b

Blitzschnell stichst du mit der Scherbe mehrmals zu. Jaulend geht das Tier zu
Boden und rihrt sich nicht mehr. Mit einem schlechten Geflhl lasst du die
Katze liegen und durchsuchst die Kiiche. Du findest in einer Bestecklade 40
Minzen. (Notiere sie auf deiner Liste) AnschlieRend verlasst du den Raum und
gehst auf die Haustlr zu. Du hast genug vom Haus deines Onkels gesehen.
Weiter bei 15.

25¢

Du sammelst insgesamt 8 Eicheln ein. (Notiere sie auf deiner Liste) Danach
versuchst du herauszufinden, was der durchgestrichene Wegweiser bedeutet. Er
konnte moglicherweise auf eine Sackgasse aufmerksam machen... Schligst du
dennoch diesen Weg ein (47b)? Oder folgst du dem anderen Weg nach links
(71b)?
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Jetzt beruhig dich doch einmal! Tief durchatmen. Gut.
Also, wo willst du raus? Aus dem Meni oder aus dem Buch? Wenn du aus dem
Buch heraus willst, dann schlag es einfach zu.
Wenn du aus dem Meni heraus willst, dann gehe zuriick zum Absatz, von dem
du kommst. Wenn du den nicht mehr weil3t, dann kann ich dir auch nicht mehr
helfen.

e Einen Schritt zuriick (11)

e Zurlick zum Men (79)

26a

Schneeflocken fliegen in dein Gesicht, als du beginnst, durch den Wald zu
rennen. Nach ein paar Minuten bleibst du keuchend stehen, um neue Kraft zu
sammeln.

,Hunger®, stohnt plotzlich jemand hinter dir. Erschrocken wirbelst du herum.
An dem Stamm einer Fichte sitzt eine zugeschneite, alte Frau, die einen
abgemagerten Eindruck auf dich macht. Hast du etwas zum Essen dabei und
willst es der armen Frau geben? Wenn ja, weiter bei 16b. Wenn nicht, dann
musst du weiterhin ziellos durch den Wald rennen. Weiter bei 62b.

26b

Du steigst die Stufen zum Observatorium hinauf, das sich in einem Turm auf
dem Dach befindet. Neben dem Fernrohr fihrt eine Tlr auf das Dach hinaus.
Doch sie ist von aullen verschlossen. Da es gerade taghell ist, hat ein Blick
durch das Fernrohr momentan sowieso keinen Sinn.

e Zurlick (68)
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Der bronzefarbene Schlissel passt genau in das Schlusselloch. Erwartungsvoll
reif3t du die Tur auf.
Doch dahinter ist nur ein Abstellraum. Auf dem Boden liegt ein kleiner Zettel,
auf dem die Kontonummer 45 notiert ist. (Vermerke diese auf deiner Liste)

e Zurlick (68)

27a

Falsch! Doch dein Gewinn betréagt immerhin 640 Minzen.
e Zurlick zum Men (79)

27b

Du offnest die Flugel des Kleiderschranks und untersuchst die Kleidungsstiicke,
die sich darin befinden. In der Tasche einer Hose findest du 15 Minzen.
(Vermerke sie auf deiner Liste) Willst du jetzt noch das Nachtk&stchen genauer
untersuchen (64b)? Oder verldsst du den Raum und gehst wieder zuriick in den
Flur (24)?

27¢c

Du springst auf die Saule vor dir zu und siehst dich um. Etwas weiter vorne
befindet sich eine weitere Steinsdaule, die etwas tiefer liegt. Willst du darauf
zuspringen (12a)? Oder springst du zu der S&ule hinter dir zurtick, die nicht so
weit entfernt ist (70a)?

27d

Vermerke den gelben Zettel mit der Zahl 60 auf deiner Liste.
e Zurlick (40)
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Der Schlussel passt. Neugierig 6ffnest du das Schliel3fach und blickst ins Innere.
Du findest einen grinen Zettel, auf dem die Zahl 49 aufgedruckt ist. Vermerke
die Farbe sowie die Zahl des Zettels auf deiner Liste.

e Zurlck (55)

28a

Wahrend du durch den engen Gang hetzt, dreht sich der Zug langsam noch
weiter zur Seite. Als du schlieRlich den néchsten Waggon erreichst, hat sich der
Zug Dbereits um 45 Grad seitwarts gedreht. Du dberlegst, wie du dich
weiterbewegen sollst. Gehst du weiterhin auf dem Boden (66b)? Oder kriechst
du auf der Wand weiter (49a)?

28b

Die letzte Ziffer ist kaum eingerastet, als plotzlich ein seltsames, elektronisches
Piepsen aus dem Inneren des Telefons dringt. In dem Moment, als du
bezweifelst, dass dieser Ton vom Telefon stammen konnte, explodiert plétzlich
das ganze Geréat wie ein Feuerball in grell loderndem Licht. Eine Wucht, die aus
dem Nichts auftaucht, schleudert dich durch die Wand der Telefonzelle.
Glassplitter schief’en von allen Seiten in deinen Korper. Ein groRBer Trimmer
aus Metall schléagt heftig gegen deinen Kopf. Du verlierst das Bewusstsein, noch
bevor du auf dem harten Asphalt aufschlégst.

Fang lieber noch einmal von vorne an.

28¢c

Die massiven Regalbretter erleichtern deinen Aufstieg deutlich. Nach einer
kurzen Kletterpartie erreichst du bereits die Oberseite des Regals und damit die
Luke. VVon hier kannst du nach drauRen sehen und das gesamte Industriegelande
uberblicken. Eine Arbeitsplattform ist aufRen direkt unter der Luke angebracht.
Willst du die Lagerhalle verlassen (64c)? Oder kletterst du wieder nach unten
und siehst dir die anderen Regale an (36¢)?
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Mit fliegenden Fingern gibst du den Code in das Eingabefeld ein. Gerade als du
die letzte Ziffer loslasst, stromt das Wasser (iber deinen Kopf. Rasch tauchst du
nach oben, um Luft zu holen — aber der Raum ist schon bis zur Decke mit
Wasser vollgelaufen. Plotzlich vernimmst du ein dumpfes Quietschen unter dir,
dann spurst du einen machtigen Sog. Der Code hat die Stahltir ge6ffnet und das
Wasser fliel3t ab! Sekunden spater wirst du mit tausenden Litern Wasser durch
die Tdr ins Freie hinausgespult. Keuchend landest du im feuchten Gras und
driickst die Tur hinter dir kréaftig zu. Krachend fallt sie ins Schloss. Du bist frei!
Erleichtert marschierst du durch den Garten und findest dich in einer
Wohngegend wieder. Zu deiner Freude befinden sich 4 Silberbarren in einer
Hecke. (Trage sie auf deiner Liste ein) Du trittst hinaus auf die StraRe. Mdchtest
du jetzt in die Innenstadt gehen (32)? Oder gehst du in die andere Richtung, um
die Wohngegend zu verlassen (10a)?

29a

Hastig wendest du dich zum Kiichentisch und siehst dir die Gegenstéande an, die
darauf liegen. Welches dieser Dinge verwendest du als Waffe:

e Eine Pfanne (74b)?

e Ein Nudelholz (13b)?

e QOder ein elektrisches Kiichenmesser (25b)?

29b

Im letzten Moment bekommst du das Brett zu fassen und rettest dich damit vor
dem Absturz. Unter dir horst du, wie der Besenstiel aufprallt und durch den
Raum springt. Als sich dein Herzschlag allmahlich beruhigt hat, kletterst du mit
verscharfter Vorsicht nach unten. Dort angelangt haltst du nach dem kaputten
Besen Ausschau. Doch er ist nirgends zu finden, vermutlich ist er unter eines der
Regale gerollt. Enttduscht setzt du deine Erkundung der Lagerhalle fort. Weiter
bei 22c.
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Frage: Welche Wahrung hat das Flrstentum Liechtenstein?
e Euro (19a)
e Schweizer Franken (71a)
e Liechtensteiner Franken (55a)

30a

Du Uberquerst die Hangebricke und gelangst zur steinernen Sdule. Dort
angelangt siehst du dich nach anderen Sdaulen um, die nahe genug sind, um
darauf zuzuspringen. Du entdeckst eine Sdule, aus der ein Baum waéchst. Seine
dreckigen Wurzeln ragen aus dem Gestein heraus. Willst du zu dieser Séule
springen (73c)? Oder Kkletterst du die S&ule, auf der du dich gerade befindest,
hinunter (57a)?

30b

Wahrend sich der Sandstrand immer weiter von dir entfernt, bezweifelst du, ob
es eine gute Idee war, sich ins offene Meer treiben zu lassen. Da fallt dir ein,
dass du auch einfach untertauchen kdnntest. Also holst du tief Luft und
verschwindest von der Wasseroberflache.

Das Meerwasser ist hier besonders klar, man kann bis zum Grund sehen. Der
Druck steigt zunehmender, je tiefer du tauchst. Auf einmal entdeckst du ein
riesiges Objekt aus schwarzem Metall, das zur Halfte im Sandboden steckt. Es
handelt sich um ein U-Boot! Du kommst ihm immer naher, doch schon musst du
wieder Luft holen. Salziges Meerwasser stromt in deine Lungen, Sterne
zerplatzen vor deinen Augen.

Unternimm einen neuen Versuch.
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Das hast du doch gerade getan, du Trottel!
o ,Ups!“(11)

3la

Né&chster Witz:

,,Herr Ober! Dieses Brot ist von gestern. Ich will eines von heute!*
,, Tut mir leid, aber da miissen Sie bis morgen warten.

,,Noch einen!* (77a)

,,Nicht schon wieder ein Ober-Witz!“

,Laaangweilig!* (2)

Zurick zum Ment (79)

31b

Das Rauschen wird standig lauter. Du vermutest, dass Wasser das Gerdusch
verursacht. Gerade als du ans Rohr trittst, um hineinzuspahen, siehst du es auf
dich zuschieRen. Schon stromt es rasend schnell aus der Offnung. Nach wenigen
Augenblicken reicht es dir schon bis zu den Knien! Schnell, was jetzt?
Versuchst du, durch das Rohr zu entkommen (74a)? Oder wendest du dich der
Stahltiir zu (60b)?

3lc

Die erste Schublade lasst sich nur schwer 6ffnen. Du erkennst auch gleich den
Grund: Die gesamte Lade ist bis oben mit Metallgegenstanden geftllt. Du
findest Locher, Vorhangeschlosser und 10 Minzen. (Notiere die Minzen auf
deiner Liste) Willst du jetzt noch die dritte Schublade 6ffnen (21b)? Oder gehst
du zuriick in den Flur (24)?
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Du befindest dich in der Innenstadt. Welches dieser Geb&ude willst du betreten?
e Geschaft (40)
e Bank (52)
e Kasino (21)
e Museum (68)
e Eisenwarenhandlung (70)
e Bahnhof (55)
Du kannst die Innenstadt auch verlassen und Richtung Wohngegend gehen.
(10a) Oder du begibst dich zum Fluss. (16a)

32a

Das glaubst du doch selber nicht!
e Zurlick zum Men (79)

32b

Hastig drehst du eine Schraube nach der anderen aus dem Bullauge. Sie sinken
lautlos und trdge zu Boden. Endlich kannst du die letzte Schraube aus dem
Metallrahmen drehen. Da du spurst, dass du allmahlich wieder einatmen musst,
ziehst du das Bullauge vorsichtig aus der Verankerung. Pl6tzlich beginnt der
Wasserdruck rasant zu steigen. Das Meerwasser vermischt sich mit dem Wasser
im U-Boot. Du spirst, wie der Druck des Wassers deinen Korper
zusammendrickt, doch du kannst gerade noch rechtzeitig zum
SchlieRfachschlissel mit der Nummer 61 tauchen. (Notiere den
SchlieRfachschlissel sowie die Nummer auf deiner Liste) Weiter bei 79.

32¢

In einem Eck versteckt sich eine Heugabel, die du beinahe tbersehen hattest. Du
nimmst sie an dich und stocherst behutsam durch die Offnung. Da dein
Werkzeug viel Platz bendtigt, kannst du kaum erkennen, ob sich das Bild in
Reichweite befindet. Nach mehreren Minuten gibst du auf und legst die
Heugabel beiseite. Scheinbar lasst sich das Bild nicht so einfach aufspieRen.
Willst du es jetzt noch mit deiner Hand versuchen (60c)? Oder gehst du zuriick
in die Lagerhalle (22c)?
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Lautlos rieseln dicke Schneeflocken auf dich herab. Du stehst kndcheltief in der
dicken, weillen Schneeschicht am Waldboden. Verschneite Nadelbdume
umgeben dich, soweit du blicken kannst. Dein Atem bildet weil3e Wo6lkchen in
der Klirrend kalten Luft. Du schaust in jede Richtung, kannst aber nur endlos
viele Baume erkennen. Es wird langsam dunkel. Was willst du tun? Mdchtest du
auf einen der Baume Kklettern (51a)? Oder laufst du ziellos durch den Wald
(26a)?

33a

Das Gestein, aus dem die Schluchtwand besteht, ist besonders grob und brockelt
unter deinem Gewicht immer wieder ab. Der Abstieg dauert lange, bis du
endlich einen Hohleneingang in der steinernen Wand des Abgrundes erreichst.
Willst du hineinklettern und die HOhle erforschen (8b)? Oder begibst du dich
noch weiter nach unten (65c)?

33b

Wahrend du am Strand entlangschlenderst, sammelst du die Muscheln ein, die
du findest. (Trage 5 Muscheln auf deiner Liste ein) Nach langem Gehen
entdeckst du eine Kokosnuss im Sand, die vom Meer an Land gespuilt worden
ist. Hast du hier schon einmal eine Kokospalme gepflanzt? Wenn ja, weiter bei
7b. Wenn nicht, dann hast du jetzt die Gelegenheit dazu. (Vermerke in diesem
Fall die Tatsache, dass du die Kokosnuss eingepflanzt hast, auf deiner Liste)
Andernfalls steckst du die Kokosnuss ein (Notiere sie auf deiner Liste) und setzt
deinen Weg fort. Weiter bei 45b.

33¢

Der Lift gleitet lautlos nach oben, bis er in mittlerer Hohe stehen bleibt. Die
Tilren o6ffnen sich und du betrittst einen Verbindungsgang, der aus der Halle
hinausfihrt. Du passierst einen halbbogenférmigen Durchgang und findest dich
in einem fensterlosen Raum wieder. Er wird von blauen Trennwénden
eingegrenzt und mit einem weil3 verputzten Gewdlbe Uberspannt.

Eine der Trennwande lenkt deine Aufmerksamkeit auf sich. Sie ist zwischen
zwei Pfeilern in der Wand eingeklemmt. Mit einem geeigneten Hebel konntest
du sie wegstemmen, um zu sehen, was sich dahinter verbirgt. Hast du einen
Besenstiel dabei? Wenn ja, weiter bei 23c. Andernfalls gibt es hier nichts mehr
zu tun und du kehrst mit dem Lift ins Erdgeschoss zuriick. Weiter bei 22c.
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Dunkelheit. Stille. Nichts. Dein Schadel pocht schmerzend. Deine eiskalte
Wange klebt auf dem harten Metallboden. Langsam gewdhnen sich deine Augen
an die Dunkelheit. Vorsichtig streckst du deine verkrampften Glieder, richtest
dich auf und siehst dich um. Du befindest dich in einem kleinen Raum, dessen
Waénde, Boden und Decke aus massivem Stahl bestehen. Vor dir ist eine Tr,
ebenfalls aus Stahl, jedoch ohne Klinke oder Knauf. Hinter dir ist ein Gitter in
Kopfhohe eingelassen. Ein schwacher Lichtschein dringt durch es hindurch.
Willst du das Gitter (23) oder die Tir untersuchen (64)? Du kannst auch den
Boden nach Brauchbarem absuchen (76) oder dir die Decke ansehen. (51)

34a

Erstaunt stellst du fest, dass dein Baum bereits Friichte tragt. (Vermerke 15 Apfel
auf deiner Liste) Wohin willst du jetzt gehen?

e Zur Schlucht (39b)

e In die Stadt (32)

e Inden Wald (65)

34b

Richtig! Gewinn: 20 Miinzen

3. Frage:

Was ist keine erneuerbare Energie?
e Erdgas (58b)
e Erdwarme (25a)
e Sonne (66c¢)

34c

Falsch! Dein Gewinn betragt stolze 640 Miinzen.
e Zurtick zum Ment (79)
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e Einen Schritt zuriick (2)
e Zurlick zum Men (79)

35a
Du gehst wieder zuriick ins Erdgeschoss und Gberlegst, wo du dich jetzt
umsehen willst. Welchen dieser Orte méchtest du untersuchen — sofern du ihn
noch nicht gesehen hast?

e Die Kiiche (46)

e Den Keller (54)

e Den ersten Stock (24)
Du kannst das Haus auch durch die Haustir verlassen. Weiter bei 15.



36

Du stehst auf einer diinnen, steinernen Saule inmitten einer Schlucht. Der Boden
befindet sich unzahlige Meter unter dir, und du kannst dort spitze, lange Felsen
erkennen. Die ndchste Saule ist nur einen Sprung weit entfernt. In der
entgegengesetzten Richtung befindet sich ebenfalls eine Séule, die aber tiefer
und weiter weg liegt. Willst du auf diese S&ule springen (12a) oder auf die
andere, die n&her ist (70a)? Du kannst auch die Saule, auf der du stehst,
hinunterklettern. (57a)

36a

Wahrend du keine hastigen Bewegungen vollfihrst, schleichst du langsam zum
Kchentisch, ohne das Raubtier aus den Augen zu lassen. Zahnefletschend starrt
die Bestie dich an. Du drehst deinen Kopf vorsichtig zu den Gegenstanden, die
am Tisch liegen. Welches Teil verwendest du als Waffe:

e Eine Pfanne (74b)?

e Ein Nudelholz (13b)?

e QOder ein elektrisches Kiichenmesser (14b)

36b

Du wirfst dich auf die steinerne Sdule zu und ziehst dich hinauf. Die Saule mit
dem Baum befindet sich nun rechts von dir. Willst du jetzt hintberspringen
(73c)? Oder springst du auf die Saule vor dir (27¢)?

36¢

Es bereitet dir kaum Schwierigkeiten, am Regal nach unten zu Klettern. Als du
bereits fast den Boden erreicht hast, rutscht deine Hand pl6tzlich ab. Unsanft
landest du mit dem Ricken am harten Boden. Fluchend rappelst du dich auf,
verdrgert Uber dein Missgeschick. Du hast genug Regale gesehen und
entscheidest dich dafir, einen anderen Ort in diesem Geb&ude zu erkunden.
Weiter bei 22c.
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Irgendwie ist die Besenkammer ziemlich uninteressant. Gerade als du den Raum
wieder verlassen willst, féllt dir eine uralte, verstaubte Kiste aus dunkelbraunem,
groben Holz auf, die unscheinbar in einem finsteren Eck steht. Neugierig ziehst
du sie aus dem dunklen Winkel und pustest die zentimeterdicke Staubschicht
vom Deckel. Zu deiner Uberraschung ist die Truhe unverschlossen. Die
verrosteten Scharniere kreischen unangenehm, als du den schweren Holzdeckel
anhebst. Du kannst deinen Augen nicht trauen, als die ersten Lichtstrahlen den
Blick ins Innere ermdglichen: Einer der groRten Diamanten der Welt strahlt in
allen Farben des Regenbogens in dein Gesicht. Dieser Diamant wurde vor langer
Zeit aus dem stadtischen Museum entwendet. Und du hast ihn wieder gefunden!
Herzlichen Glickwunsch, du hast das Ziel meines Spielbuches entdeckt!

ENDE

37a

Dein Onkel wusste angeblich nichts vom Versteck des Diamanten. Vor 30
Jahren haben in seinem Haus auch noch ganz andere Leute gewohnt. Die dein
Onkel, wie er behauptet, gar nicht gekannt hat. Jedenfalls wurde der Diamant
wieder ins Museum gebracht, das Museum hat dir daflir einen Finderlohn von
100.000 Miinzen gegeben.

Dein Onkel versucht immer noch, einen Anteil vom Finderlohn von dir zu
bekommen — aber irgendwie traust du ihm nicht ganz...
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Du sitzt auf dem Sofa im Wohnzimmer deines Onkels. Er ist gerade in einem
Gesprach mit deinen Eltern vertieft, und da du keine Lust mehr auf Fernsehen
hast, beschliel3t du, dich im Haus deines Onkels umzusehen.

Du betrittst das Vorzimmer und Uberlegst, wo du hingehen willst. Méchtest du
in die Kiiche (46), in den ersten Stock hinauf (24) oder in den Keller hinunter
gehen (54)? Du kannst auch die Hausttr 6ffnen und nach drauf3en gehen. (15)

38a

Mit dem richtigen Werkzeug kommst du sicherlich besser voran. Ich wirde dir
empfehlen, alle Werkzeuge zu kaufen, die es gibt. Du wirst sie vielleicht nicht
alle brauchen, aber sie sind billig und sehr praktisch.

e Zurlck (43)

38b

Richtig! Gewinn: 160 Miinzen

6. Frage:

Welchen Durchmesser hat der Planet Neptun?
e Zirka 5.000 km (11b)
e Zirka 50.000 km (78b)
e Zirka 500.000 km (10c)

38¢c

Der Abstellraum ist haufenweise mit Werkzeug und alten Mobeln vollgeraumt.
AuBer 8 Miinzen findest du hier nichts Besonderes. (Trage die Minzen auf
deiner Liste ein) Mdochtest du jetzt noch die Tur unter der Kellertreppe 6ffnen?
(67)? Oder gehst du zuriick ins Erdgeschoss (35a)?
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Der Kontostand betragt:

920 Mlnzen

(Trage sie auf deiner Liste ein)
e Zurick (52)

39a

Du driickst mehrmals auf die Taste, doch es verandert sich nichts. Die lodernden
Flammen befinden sich nur mehr wenige Zentimeter hinter dir Da du die
sengende Hitze schon am ganzen Korper spiren kannst, wirfst du die Tastatur
weg und stolperst hastig in den ndchsten Zugwaggon. Weiter bei 73.

39b

Du gehst bis zur Kante der durchgehend senkrechten Wand des Abgrundes und
blickst in die Tiefe. Weit unten ragen spitze Felsen wie Nadeln aus dem Boden.
Einige Schritte rechts von dir fihrt eine Hangebriicke zu einer einsamen Séaule,
die sich in der Schlucht befindet. Willst du diese Bricke tberqueren (67a)?
Oder kletterst du lieber an der Schluchtwand hinunter (33a)?

39¢c

Du pfluckst die Pilze auf dem Baumstumpf und steckst sie ein. AulRerdem
findest du noch einige Walnusse am Boden. (Trage 4 Pilze und 10 Walnisse auf
deiner Liste ein) Danach gehst du wieder zuriick zum Waldweg und marschierst
weiter. Weiter bei 57b.
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Du betrittst das Geschéaft und siehst dir die Waren an. Wenn du einen dieser
Gegenstande kaufen mdchtest, ziehe einfach die Anzahl der Miinzen von deiner
Liste ab:

e 1 Apfel: je —10 Miinzen

e 1 Pilz: je -5 Minzen

e 1 Ribe: je —12 Miinzen

e 1 Orange: je —10 Minzen

e 1 Kokosnuss: je —20 Minzen

e 1 Walnuss: je —2 Miinzen

e Schaufel: —-30 Miinzen

e Messer: —25 Minzen

e Schraubenzieher: —15 Miinzen

o “EU'Gelber Zettel: —20 Miinzen (Weiter bei 27d)

e Oranger Zettel: —40 Munzen (Weiter bei 7¢)

e Blauer Zettel: -50 Miinzen (Weiter bei 64a)

e Violetter Zettel: -40 Miinzen (Weiter bei 54b)
Falls du einen Gutschein besitzt, kannst du ihn fur eines der aufgelisteten
Produkte einsetzen. Streiche ihn danach von deiner Liste.
Wenn du einen deiner Gegenstande verkaufen mochtest, weiter bei 20.
Ansonsten verlasst du den Laden wieder und gehst zurlick auf die Strale. Weiter
bei 32.

40a

Richtig! Gewinn: 10 Miinzen
Dein Gewinn verdoppelt sich mit jeder richtigen Antwort.
2. Frage:
Was bedeutet das lateinische Wort ,,Auto?
e Fahrzeug (59c¢)
o selbst (34b)
e bewegen (54d)
Nicht vergessen: Du kannst jederzeit deinen Gewinn auf deiner Liste eintragen
und zum Absatz 79 zuriickkehren.
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Die Felswand ist bloderweise zu weit von dir weg. Dein ausgestreckter Arm ist
nur wenige Zentimeter von dem Gestein entfernt. Wenn du dich an der Wurzel,
an der du hangst, hiniiberschwingen willst, weiter bei 53a. Ansonsten kdnntest
du dich an der Wurzel hinaufziehen, wenn du glaubst, dass sie das aushélt. (63)

4la

In dem Raum, in dem du dich befindest, kannst du keine Gegensténde erkennen.
Also tauchst du wieder zum Bullauge und untersuchst es grindlich. Dir fallt auf,
dass der Metallrahmen seltsamerweise nicht vernietet, sondern verschraubt ist.
Insgesamt ist das Bullauge nur an finf Schrauben in der Wand befestigt. Wenn
du einen Schraubenzieher hast, konntest du die Schrauben herausdrehen, um aus
dem U-Boot zu gelangen. (32b) Falls du keinen Schraubenzieher besitzt, musst
du versuchen, das Bullauge ohne Hilfsmittel aufzubekommen. Weiter bei 5a.

41b

Du drehst die Schrauben aus dem Wecker und nimmst das Gehduse ab. Im
Inneren des Uhrwerks findest du seltsamerweise eine kleine Eichel. Ratlos
steckst du sie ein und schraubst das Gehaduse wieder hinauf. (Trage die Eichel
auf deiner Liste ein) Weiter bei 24.

4lc

Mit sémtlicher Kraft rammst du den Besenstiel in die Spitzhacken. Wie durch
ein Wunder verkeilt er sich zwischen den Werkzeugen und wird damit zum
Haltegriff. Dein Fall wird sofort gebremst. Mit schweilliberstromten Handen
klammerst du dich daran fest. Erleichtert fadelst du den Besenstiel aus seiner
Position, als du wieder Halt gefunden hast. (Trage den Besenstiel auf deiner
Liste ein) Bis du den Boden erreicht hast, vergehen Minuten, weil du seit diesem
Vorfall deutlich vorsichtiger geworden bist. Weiter bei 22c.
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Du stehst auf einem kleinen Felsen, der unmittelbar vor einem Wasserfall aus
den Fluten ragt. Die Wassermassen rauschen tosend an dir vorbei und stiirzen
viele Meter in die Tiefe. Anscheinend bleibt dir nichts Anderes Ubrig, als den
Wasserfall hinunterzuspringen. Willst du das wirklich tun (17)? Oder
teleportierst du zu einem anderen Ort (79)?

42a

Streiche eine Minze von deiner Liste. Die Minze verschwindet klickend im
Geldschlitz. Du nimmst den Hoérer ab und lauschst. Aber die Leitung ist tot.
Verdargert knallst du den Horer wieder auf die Gabel und tberlegst, was du tun
mochtest. Willst du nach Hilfe rufen (11a)? Oder suchst du in der Telefonzelle
nach Gegenstanden, die dir helfen kdnnten (75a)?

42b

Du ignorierst das immer lauter werdende Rauschen und kriechst ihm genau
entgegen. Je weiter du dich von der Gabelung entfernst, desto dunkler wird es
um dich herum. Nach einigen Metern entdeckst du einen Zettel, der auf der
Innenwand des Rohres klebt. Darauf ist Folgendes zu erkennen: Code = 29.

Du prégst dir die Zahl ein und kriechst weiter. Weiter bei 44a.

42¢

Falsch! Doch du kriegst wenigstens 80 Miinzen.
e Zurtick zum Menu (79)
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Das kommt darauf an, welchen Gegenstand du besitzt.
Ich erklare dir gerne den Sinn deiner Besitztimer. Zu welchem Gegenstand soll
ich dir Information geben (sofern du ihn besitzt)?

e Ein farbiger Zettel mit einer Zahl darauf (75)

e Ein Apfel, ein Pilz, eine Ribe, eine Orange, eine Kokosnuss oder eine

Walnuss (8a)

e Ein Schliel3fachschliissel (69a)

e Ein anderer Schlussel (76a)

e Eine Kontonummer (18a)

e Eine Schaufel, ein Messer oder ein Schraubenzieher (38a)

e Ein Glasflaschchen mit einer roten oder griinen Flussigkeit darin (24a)

e Etwas Anderes (13a)

e Einen Schritt zuriick (11)

e Zurtick zum Menu (79)

43a

Du hast die Taste mit der Aufschrift ,,Ende* kaum beriihrt, als es unter dir
plotzlich leise zu knirschen beginnt. Auf einmal gibt der Boden unter dir nach
und du fallst rasend schnell aus dem Waggon heraus. Schon befindest du dich
im freien Fall und starrst unglaubig dem brennenden Zug tber dir nach.
Ungewollt schlagst du Purzelbdume in der Luft, wéhrend sich der riesige,
lichtlberflutete Zug von dir entfernt. Du spirst deinen Herzschlag am ganzen
Korper. Schon siehst du den Boden furchterregend schnell auf dich zurasen.
Deine Knochen werden sofort zermalmt, als du auf dem steinharten Erdboden
aufprallst.

Ende



44

Hast du hier einen Apfelbaum gepflanzt? Wenn ja, weiter bei 34a. Wenn nicht,
dann kannst du die 10 Apfel, die unter den Baumen liegen einsammeln. (Trage
sie diesem Fall auf deiner Liste ein) Falls du eine Schaufel hast, kdnntest du
einen deiner Apfel von deiner Liste streichen und ihn einpflanzen. (Vermerke
die Information, dass du einen Apfelbaum gepflanzt hast, auf deiner Liste) Wenn
du willst, kannst du nun die Schlucht erkunden, die direkt an das Obstfeld
grenzt. (39b) Du kannst auch tber den Fluss gehen, um in die Innenstadt zu
gelangen. (32) Oder du gehst in den Wald, um ihn genauer zu erforschen. (65)

44

Das Rauschen wird immer lauter. Sicherheitshalber beschliel3t du, umzukehren.
Doch gerade als du dich umdrehst, erfasst dich plotzlich ein méchtiger
Wasserschwall, der dich sofort mitreiBt. Mit einer unglaublichen
Geschwindigkeit saust du durch den Schacht, bis du schliel3lich wieder aus der
Offnung katapultiert wirst, in die du zuvor hineingeklettert bist. Als du dich
aufraffst, wird dir klar, dass du nun in der Falle sitzt: Aus dem Rohr stromt
immer noch rasend schnell Wasser. Es reicht dir schon bis zur Hufte! Die
Stahltir ist jetzt der einzige Ausweg. Wenn du die Kombination fiir das Display
weildt, dann lies beim entsprechenden Absatz weiter. Wenn nicht, dann musst du
willkirlich einen Absatz auswahlen. Beginnt der Absatz nicht mit den Worten
,,Mit fliegenden Fingern...“, dann lies sofort weiter bei 55b.

44b

Gespannt beobachtest du, wie sich der Hallenboden immer weiter von dir
entfernt. Schliel3lich passiert der Lift den Durchbruch durch die Decke und
kommt in der oberen Verlangerung des Glasschachtes zum Vorschein. Hier
oben ist zwar kein Ausstieg moglich, daflir hast du aber eine atemberaubende
Aussicht. Du kannst von hier oben nicht nur das gesamte Industriegebiet
uberblicken, sondern auch bis zur Innenstadt und der Wohngegend sehen. In der
Ferne kannst du die tiefe Schlucht, die endlosen Higel, den dichten Wald und
den Fluss neben der Stadt ausmachen. Sogar das Haus deines Onkels kannst du
von hier erkennen!

Als du genug gesehen hast, fahrst du wieder zuriick in Erdgeschoss. Zufrieden
verlasst du den Fahrstuhl und tberlegst deinen néchsten Schritt. Weiter bei 22c.
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Der Kontostand betragt:

2.004 Minzen

(Trage sie auf deiner Liste ein)
e Zurick (52)

45a

Du entkorkst das kleine Flaschchen und stiirzt den Inhalt mit einem Schluck
hinunter. Noch wahrend die warme Flissigkeit durch deinen Hals gluckert,
spurst du schon ihre Wirkung. In deinem Brustkorb fiihlst du ein schmerzendes
Brennen, das sich schlagartig in deinem ganzen Korper ausbreitet Gequalt von
dem flammenden Schmerz sinkst du zusammen. Du glaubst, von innen
aufgefressen zu werden. Schon schldgst du auf dem harten Héhlenboden auf und
hauchst dein Leben aus.

Du bist gescheitert.

45b

Nachdem du eine Weile durch den Sand marschiert bist, taucht vor dir ein
Wasserfall auf, der von einem Felsen geradewegs ins Meer stiirzt. Wenn du
willst, kannst du dich von der Stromung des Wasserfalls ins offene Meer treiben
lassen. (30b) Du kannst aber auch den Felsen genauer untersuchen. Hinter dem
Wasserfall scheint sich eine versteckte Hohle zu befinden. Weiter bei 72b.

45¢C

Du holst kréftig aus und hoffst, dass dich dein soeben gefundener Gegenstand.
retten kann. Wie im Zeitlupentempo saust der kaputte Besen auf das Regal zu.
Panisch starrst du auf die Gegenstande am Regalbrett in deiner Nahe. In welche
Richtung willst du mit deinem Besenstiel zielen? In den Freiraum zwischen eng
nebeneinander aufgehéngten Spitzhacken (41c)? Oder in die Fuge zwischen dem
Regalbrett und der Halterung (74c)?
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Als du die Kiche betrittst, bleibt dir vor Schreck das Herz stehen: Ein
lebendiger Sdbelzahntiger sucht zwischen demolierten Toépfen und
zerbrochenem Geschirr nach Essensresten! Schon hat er dich bemerkt, reif3t sein
furchterregendes Maul auf und kommt knurrend auf dich zu. Schnell, was
unternimmst du? Ergreifst du die Flucht (7a), kdmpfst du gegen die Bestie (63a)
oder siehst du dich nach einer Waffe um (36a)?

46a

Falsch! Du gewinnst trotzdem 320 Munzen.
e Zurtick zum Menu (79)

46b

Du verteilst den Kleber gleichmaRig unter dem Knopf und drickst ihn
anschlieRend. (Streiche den Kleber von deiner Liste) Nachdem du kurz gewartet
hast, lasst du den Knopf wieder los. Er bleibt dank dem Kleber in seiner
Position. Nun wendest du dich der leuchtenden Glihbirne zu. Wenn du sie
herausschraubst, konntest du mit den beiden Dréhten einen Kurzschluss
verursachen, welcher womoglich den Feueralarm auslésen wirde. Willst du das
tun (3b)? Oder wendest du dich lieber der Stahltir (64), dem Boden (76) oder
den Wanden zu (71)?

46¢

Falsch! Du bekommst 40 Miinzen.
e Zurtick zum Men (79)
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Du o6ffnest das Schlieffach mit deinem Schlissel und blickst hinein. Doch es
befindet sich nichts darin. Seltsam.

e Zurlick (55)

47a

Du kletterst ans Ufer und trocknest deine Kleidung. Danach siehst du dich am
Sandstrand um, der scheinbar endlos weit nach links und rechts reicht. Wenn du
mdochtest, kannst du den Strand entlanggehen, bis du auf etwas stoft. (33b) Du
kannst dich auch in den Wald aus Palmen begeben, der sich unmittelbar neben
dem Strand erstreckt. Weiter bei 61b.

47b

Der Weg schléangelt sich nach links und rechts, wahrend er immer schmaler und
uberwucherter wird. Schliel3lich verlierst du ihn aus den Augen. Gerade als du
umdrehen willst, siehst du etwas auf dem Boden aufblitzen. Es ist ein
SchlieRfachschlissel, auf dem die Zahl 28 steht. (Notiere den
SchlieRfachschlissel mit seiner Nummer auf deiner Liste) Anschlielend gehst
du zur Weggabelung zurtick und wendest dich nach links. Weiter bei 71b.

4rc

Der kiirzeste Witz der Welt: , Hi!* — ,,Wo?*
e _NOCH EINEN!*“ (17b)
o ....777°(2)
e Zurlick zum Meni (79)
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Zeit (eingefroren):

24. April 2005

13:55 MEZ
e Einen Schritt zuriick (50)
e Zurlick zum Men (79)

48a

Als du das Arbeitszimmer betrittst, fallt dir zuerst ein groRer, antiker
Schreibtisch am Fenster auf. Er besteht aus dunklem Eichenholz und ist mit
unzédhligen Formularen, Rechnungen und sonstigen Zetteln bedeckt, die wild
darauf verstreut sind. Du interessierst dich jedoch nur fur die drei Schubladen,
die sich rechts im Tisch befinden. Welche willst du 6ffnen:

e Die erste (31¢)?

e Die zweite (2¢)?

e Oder die dritte (21b)?
Du kannst auch wieder zurtick in den Flur gehen. Weiter bei 24.

48b

Die Hohle endet schon nach wenigen Metern. Da du jetzt sowieso nichts mehr in
der Dunkelheit erkennen kannst, beschlieBt du, umzukehren. Doch dann
entdeckst du plétzlich ein schwaches, rétliches Leuchten, das aus einer finsteren
Felsspalte dringt. Du greifst hinein und ertastest eine kleine Glasphiole. Sie ist
mit einer roten Fllssigkeit gefillt, die schwach, aber sichtbar leuchtet. Willst du
sie trinken? Wenn ja, weiter bei 45a. Wenn nicht, dann steckst du das
Glasflaschchen ein, gehst zurlick und kletterst die Schluchtwand weiter hinauf.
(Vermerke das Glasflaschchen mit seiner Farbe auf deiner Liste) Weiter bei
72a.
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Aufgeregt steckst du den goldenen Schltssel in das Schlisselloch und drehst ihn
mehrmals herum. Als es ein letztes Mal klickt, ergreifst du mit pochenden
Fingern die Turklinke und drickst sie erwartungsvoll herunter. Du traust deinen
Augen kaum, als du erblickst, was sich dahinter befindet: Zwei glanzende
Goldbarren stehen sduberlich nebeneinander. (Vermerke die beiden Schéatze auf
deiner Liste)

e Zurlck (68)

49a

Als der nachste Waggon nur mehr wenige Meter von dir entfernt ist, Kippt
plotzlich der Waggon, in dem du dich befindest, blitzartig nach unten. Im letzten
Moment kannst du den Ricken eines Sitzes ergreifen und dich daran festhalten.
Angestrengt ziehst du dich von einer Sitzlehne auf die nachste hinauf. Die
Flammen haben die Verbindung zwischen den Zugwaggons hinter dir getrennt —
und sie sind genau hinter dir! Schon spirst du, wie deine Schuhsohlen unter dem
glithend heiflen Feuer schmelzen... Doch du kannst gerade noch rechtzeitig die
rettende TUr erreichen! Mit letzter Kraft ziehst du dich in den Speisewaggon,
welcher der letzte Waggon ist, der auBer der Lok noch vom Zug Ubrig geblieben
ist. Mittlerweile steht der ganze Zug schon auf dem Kopf. Und der Boden ist nur
mehr wenige hundert Meter von dir entfernt. Was willst du jetzt tun? Wartest du
ab, was passiert (6b)? Oder siehst du dich auf der Decke des Speisewaggons um
(52a)?

49b

Dieses Spielbuch besteht aus mehreren kleinen Bereichen, die erkundet werden
konnen. Der Fokus liegt auf Spal und nicht auf mdéglichst viel Handlung. Wenn
du nach Geschichten mit viel Tiefe suchst, wirst du hier nicht fundig werden.
Versteckte Geheimnisse gibt es hier allerdings haufenweise.

e Einen Schritt zurtick (11)

e Zurtick zum Ment (79)



20
Optionen:
e Spracheinstellungen (78)
e Schriftgrofle & Schriftart (78)
e Unterhaltung (2)
e Datum und Uhrzeit (48)
e Uber dieses Buch (77)
e Zurlck (79)

20a

Du schlieft die Augen und drickst willklrlich eine Taste. Als nichts passiert,
offnest du deine Augen wieder und lasst die Taste ,,D* los. Frustriert schldagst du
erneut auf eine Taste ein. Weiter bei 43a.

20b

Du nimmst auf einem Barhocker Platz und bestellst einen Cappuccino.

,,Du bist der erste Gast von heute. Ich bin froh, dass hier wenigstens einmal am
Tag jemand auftaucht”, sagt der Kellner zu dir, wahrend er den Kaffee
zubereitet. Als er fertig ist, schiebt er gelassen die Tasse zu dir auf die Theke.
,Ist in dieser Stadt immer so wenig los?*, fragst du, wihrend du das warme
Getrank schlirfst.

,,Ja, meistens, antwortet der Kellner. ,,Aber seitdem es das neue Spiel im
Kasino mit den drei Karten gibt, kommen etwas mehr Leute in dieses Kaff. Hast
du gewusst, dass man eine 66%-ige Gewinnchance hat, wenn man die Karte
wechselt? Ach, egal. Ich habe das letzte Mal sowieso nichts gewonnen. Drei
Miinzen, bitte.*

Du trinkst aus und bezahlt. (Streiche 3 Miinzen von deiner Liste) Weiter bei 68.
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Von der niedrigen Decke hangt nur eine einzige, nackte Glihbirne. Du schraubst
sie heraus und schiittelst sie. Sie sollte noch funktionieren, doch als du sie
wieder hineinschraubst, leuchtet sie nicht. Aus dem Kabel, das von der Decke
héngt, kommt anscheinend kein Strom. Du kannst dir die Glihbirne einstecken,
wenn du willst. (Vermerke sie in diesem Fall auf deiner Liste) Jetzt kannst du
wieder den Raum unter die Lupe nehmen. Was willst du dir ansehen (sofern du
es noch nicht untersucht hast)?

e Das Gitter (23)

e Die Stahltir (64)

e Den Boden (76)

e Die Wainde (71)

21a

Als du dich auf den untersten Ast einer alten Kiefer hinaufziehst, fallt der
eiskalte Schnee der oberen Aste auf dich hinunter. Vorsichtig und vor Kalte
zitternd kletterst du weiter, um nicht noch mehr vom Schnee zugedeckt werden.
In zehn Metern Héhe erreichst du ein verlassenes Vogelnest. Seltsamerweise
befindet sich darin ein kleiner, schwarzer Zettel. Die Zahl 40 ist darauf zu sehen.
(Vermerke die Zahl und die Farbe des Zettels auf deiner Liste) Anschliel3end
Kletterst du wieder hinunter und beschlie3t, durch den Wald zu marschieren, da
es immer dunkler wird. Weiter bei 26a.
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Du betrittst die Bank. Sie hat zwei Aufgaben:

e Hier kannst du deine Minzen voribergehend lagern. Vermerke die Anzahl
der Miinzen, die du der Bank tberlassen mochtest, auf deiner Liste. Diese
Munzen bleiben erhalten, falls du im Verlauf deines Abenteuers scheitern
solltest. Allerdings kannst du keine Zahlungen damit durchfiihren.

Um die Miinzen wieder verwenden zu kdnnen, musst du sie von der Bank
abholen. Markiere deine Miinzen wieder als normal, falls du welche hier
gelassen hast und wieder an dich nehmen mdchtest.

e Wenn du einen Zettel mit einer Kontonummer hast, lies bei dem
entsprechenden Absatz weiter.

e Zurlick (32)

223

Unter einem der unzahligen Tischticher, die samtliche Lampen des
Speisewaggons bedecken, findest du einen Kochtopf. Doch ehe du ihn néher
bedugen kannst, zerschellt plotzlich der gesamte Zug mit einer unvorstellbar
gewaltigen Wucht auf dem steinharten Untergrund. Gnadenlos zerquetschen die
Uberreste des Waggons deinen hilflosen Korper. Schon wird alles pechschwarz
um dich herum...

Du hast das Ziel nicht erreicht.

22b

Krachend zerschellt die Scheibe vor deinen Augen. Unzéhlige Glassplitter
rieseln zu Boden. Das Loch, das du soeben in die Telefonzelle geschlagen hast,
ist groR genug, um hindurchzugreifen. Nun kannst du das Zahlenschloss
erreichen. Die einzige Moglichkeit, endlich aus der Zelle zu entkommen, ist jetzt
dieses Schloss. Weiflt du die Kombination? Wenn ja, dann lies weiter bei dem
Absatz, dessen Nummer der Ziffernsumme aus der Kombination entspricht.
Wenn der Absatz nicht mit den Worten ,,Ein klickendes Gerdusch...* beginnt,
dann bleibt dir nichts anderes dGbrig, als die Telefonzelle genauer zu
durchsuchen. Weiter bei 75a.
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Du liegst auf einer duftenden Blumenwiese und atmest den angenehm stii3lichen
Geruch der Bluten um dich herum ein. Du glaubst, dass du ewig zwischen den
weichen Grasern und Blumen liegen kdnntest. Doch was du nicht weil3t, ist, dass
du dich gerade auf einem anderen Planeten befindest, dessen Atmosphére
haufenweise Kohlenstoffmonoxid enthalt, das dich schon nach wenigen
Sekunden getotet hat.

Ende.

Was?

Du dachtest doch wohl nicht, dass das alternative Ende wirklich zum Ziel fihrt!
Wie kann man nur so naiv sein!

23a

Langsam beginnst du, an der Wurzel hin und herzuschwingen. Die vertrocknete
Wurzel erzeugt ein unheilvolles Knirschen, aber sie halt dein Gewicht immer
noch aus. Endlich ergreifen deine ausgestreckten Finger die briichige Felswand.
Vorsichtig ziehst du dich an die grobe Steinwand heran. Du lasst die Wurzel los
und fangst damit an, die senkrechte Wand des Abgrundes hinaufzuklettern.
Nach einer Weile taucht tber dir ein H6hleneingang in der Schluchtwand auf.
Kletterst du in die HOhle hinein (8b)? Oder machst du einen Bogen um sie
herum (72a)?

53b
Nein, hier ist NICHT das Ziel.



24

Die Kellertdr ist zugesperrt. Besitzt du einen silbernen Schlissel? Wenn ja, dann
ziehe 20 von der Zahl ab, die auf dem Schlissel steht, und lies beim
entsprechenden Absatz weiter. Besitzt du ihn nicht, musst du zwischen der
Kiiche (46), dem ersten Stock (24) und der Haustir (15) wéhlen.

24a

,,Es tut mir schrecklich leid*, sagt der Croupier, ,,aber fiir die erste Karte gibt es
nur einen Apfel.” Notiere den Apfel auf deiner Liste. Weiter bei 32.

24b

Trage den violetten Zettel mit der Zahl 60 auf deiner Liste ein.
e Zurlick (40)

24¢

Richtig! Gewinn: 640 Miinzen
8. Frage (letzte Frage!):
Was ist eine Karditis?

e Zahnfleischentziindung (76b)
e Hirnhautentziindung (27a)
e Herzentzindung (6c)

24d

Falsch! Du gewinnst nur 10 Miinzen.
e Zurtick zum Men (79)
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Im Eingangsbereich des Bahnhofes befinden sich unzé&hlige SchlielRfacher. Um
eines der F&cher zu 0ffnen, bendtigst du den dazugehorigen Schiltssel. Wenn du
einen SchlieRfachschlissel besitzt, musst du bei dem Absatz weiterlesen, dessen
Nummer mit der des Schlissels Ubereinstimmt.

e Zurick (32)

258

Falsch! Du erhéltst keine Minzen.
e Zurlick zum Men (79)

25b

Da dir das Wasser schon bis zu den Schultern steht, holst du tief Luft und
tauchst unter. Du gibst die Zahl ein, die dir als erstes einféllt und spirst schon,
wie dir der Atem ausgeht. Du schie8t nach oben, um Luft zu holen — doch du
stol3t mit dem Kopf gegen die harte Metalldecke. Der Raum ist bis ganz oben
mit Wasser vollgelaufen! Die Tur macht keine Anstalten, sich zu 6ffnen und
deine Lungen beginnen zu brennen. Schon musst du einatmen und spdrst, wie
kaltes Wasser in dich hineinstromt. Wenige Augenblicke spéter wird alles
schwarz um dich herum.

Du bist gescheitert.

25¢C

Falsch! Aber du kriegst wenigstens 80 Miinzen.
e Zurlick zum Men (79)
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Der Kontostand betragt:
0 Minzen
e Zurick (52)

6a

Ziigig marschierst du zwischen den Sitzreihen nach vorne. Wahrend du dich der
Tir zum néchsten Raum naherst, beginnt der gesamte Zug, sich leicht zur Seite
zu drehen. Du wirfst einen Blick aus dem Fenster und glaubst, schon allméahlich
Teile des standig ndherkommenden Erdbodens zu erkennen. Beunruhigt
beschleunigst du deine Schritte, bis du endlich den n&chsten Zugwaggon
erreichst. Der Waggon hat mehrere Abteile, die jeweils Platz fiir sechs Personen
bieten. Willst du dir eines der Abteile ansehen (9b)? Oder gehst du lieber schnell
weiter (28a)?

26b

Wahrend du versuchst, nicht einzuatmen, rittelst du nervds an der Eisenkette.
Deine Kréfte schwinden immer schneller. Erschopft zerrst du an der Metalltr,
die sich leider auch nicht zu bewegen scheint. Schlief3lich kannst du deinen
Atem nicht mehr anhalten und spurst, wie lauwarmes Wasser in deine Lungen
schieRt. Schon zerplatzen Sterne vor deinen Augen, wenige Augenblicke spater
wird es schwarz um dich herum. Du endest in einem U-Boot irgendwo in den
Tiefen des Ozeans.
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Frage:

Welcher ist der schwerste Frosch der Welt?
e Riesenlaubfrosch (6a)
e Goliathfrosch (61a)
e ULTRAFROSCH (32a)

278

Die steinerne S&ule bietet dir kaum Halt zum Klettern. Du musst sehr vorsichtig
sein, um nicht abzustiirzen. Doch schon nach wenigen Metern verlierst du
plotzlich den Halt und saust in die Tiefe. Die spitzen Felsen kommen rasend
schnell auf dich zu. Sekunden spater wirst du von einer riesigen Felsnadel
aufgespielit.

Du hast verloren, fang noch einmal von vorne an.

57b

Nachdem du ein paar Minuten gegangen bist, taucht vor dir eine groRe,
stdmmige Eiche auf. Der Waldweg teilt sich hier; ein Teil fihrt links um den
Baum und der andere rechts herum. Ein durchgestrichener Wegweiser zeigt in
die Richtung des rechten Weges. Willst du dennoch diese Richtung einschlagen
(47b)? Oder gehst du sicherheitshalber nach links (71b)? Du kannst auch die
Eicheln einsammeln, am Waldboden verstreut sind und anschlie3end
entscheiden, was du tust. Weiter bei 25c.
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LSKYDIVING!! briillst du vollig aus dem Héuschen. Mit groen Spriingen
sturzt du wahnsinnig auf das offene Waggonende zu. Die Hitze der lodernden
Flammen ist fur Sekundenbruchteile Gberall. Doch dann kuhlt dich schlagartig
ein kraftiger, kalter WindstoR. Gierig saugst du die eiskalte Luft ein, die wie ein
eingefrorenes Messer in deine Lungen dringt. Mit einer unglaublichen
Geschwindigkeit saust du in die Tiefe. Deine wilden, aufgerissenen Augen
sehen dem riesigen, brennenden Zug zu, wie er sich immer weiter von dir
entfernt. Ungewollt schldgst du Purzelbdume in der Luft. Du spurst deinen
Herzschlag im ganzen Korper. Schon siehst du den Boden firchterlich schnell
auf dich zurasen. Ob das ein gutes Ende nehmen wird...?

Starte sicherheitshalber von vorne.

o8a

Leider falsch! Du erhéltst keinen Gewinn.
e Zurtick zum Menu (79)

28D

Richtig! Gewinn: 40 Miinzen

4. Frage:

Welches der aufgezahlten Bauwerke ist am grofiten?
e CN Tower (46¢)
e Empire State Building (3c)
e Royal Clock Tower (9¢)
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Ja, es gibt tatsachlich ein Ziel: Finde es selber.
e Einen Schritt zuriick (11)
e Zurtick zum Menu (79)

29a

Und noch ein Witz:
,Herr Ober! Da ist ein Horgerit in meiner Suppe.
,,Wie bitte?

e . Noch ecinen!* (31a)

e _Ich hasse Ober-Witze!*

o Langweilig!“ (2)

e Zurlick zum Men (79)

29b

Interessiert betrachtest du die zahlreichen Ausstellungsstiicke, die das Museum
zu bieten hat: Fossilien, Knochen von langst ausgestorbenen Tieren, Mineralien,
Edelsteine, versteinerte Pflanzen, ausgestopfte Tierpréparate und vieles mehr.
Doch als du zum Hauptausstellungsstiick kommst, verrat dir ein Schild, dass der
Gegenstand, einer der grofiten Diamanten der Welt, vor 30 Jahren aus dem
Museum gestohlen worden ist. Enttduscht kehrst du in die Eingangshalle zurlck.
Weiter bei 68.

29¢

Akrobatisch Kkletterst du an der Regalwand hinauf. Nach einer Weile erreichst du
die Oberseite und ziehst dich vollends hinauf. Du wirst mit einem nitzlichen
Uberblick uber die gesamte Halle belohnt. Der Container wirkt von hier oben
winzig, auch jedes andere Regal befindet sich unter dir. Nur der Aufzugsschacht
uberragt dich deutlich, da er bis Giber das Dach der Lagerhalle hinausragt. Als du
wieder nach unten klettern willst, fallt dir ein abgebrochener Besenstiel auf, der
einsam an der Regaloberseite herumliegt. Willst du ihn nach unten mitnehmen
(18c¢)? Oder l&sst du ihn lieber zurlck (36¢)?
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Du schwebst in einem kleinen, schwarzen Raum und kannst nicht atmen. Durch
das runde Fenster vor dir dringt mattes Licht. Dir wird bewusst, dass du dich im
Inneren eines versunkenen U-Bootes am Grunde des Meeres befindest. Das
Wasser, in dem du schwebst, hat genau Korpertemperatur, weshalb du es nicht
spurst. DrauBen vor dem Bullauge siehst du einen SchlielRfachschlissel
vorbeischwimmen. Und jetzt? Du kannst versuchen, das Bullauge zu 6ffnen.
(5a) Oder du siehst dich nach einem Gegenstand um, mit dem du die Scheibe
einschlagen kannst. (41a)

60a

Auf dem Griff des goldenen Schlussels ist die Zahl 79 eingraviert. Trage den
Schliissel mitsamt der Zahl auf deiner Liste ein.
e Zurlck (70)

60b

In Sekundenschnelle steht dir das Wasser schon bis zur Brust. Du watest zur
Stahltiir und untersuchst das Display daneben. Weit du den Code fir die
Stahltiir? Wenn ja, dann lies beim entsprechenden Absatz weiter. Wenn nicht,
dann musst du willkurlich einen Absatz auswahlen. Beginnt der Absatz nicht mit
den Worten ,,Mit fliegenden Fingern...“, dann lies sofort weiter bei 55b.

60c

Vorsichtig steckst du deine Hand durch das kleine Fenster in der
Strohballenwand. Als du bereits mit der Schulter anstehst, kannst du endlich den
Bilderrahmen ertasten. Er ist fest mit der Wand verbunden und l&sst sich nicht
bewegen. Da féllt dir das Stlick Papier ein und du versuchst, es aus dem Rahmen
zu ziehen. Du bist erfolgreich und kannst es unbeschadet an dich nehmen.
Sobald du deine Hand aus der Offnung entfernt hast, begutachtest du deinen
Fund: Einen Gutschein! (Trage den Gutschein auf deiner Liste ein.) Du
beschliel3t, zurtick in die Lagerhalle zu gehen. Weiter bei 22c.
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Du steckst den Schlissel in das Schlusselloch und sperrst das Schliel3fach auf.
Im Inneren befindet sich nur ein kleiner, zusammengefalteter Zettel. Darauf
steht:

Wenn du in der Besenkammer bist, ziehe 30 von der Nummer des
Absatzes ab.

Du steckst den Zettel ein und sperrst das Schliel3fach wieder zu. Notiere die
Information auf deiner Liste.
e Zurlick (55)

6la

Richtig! Toll gemacht! Wie ware es, wenn ich dir jetzt mehrere Quizfragen
stelle, und dir Geld gebe, wenn du sie richtig beantwortest?

e .Gute Idee!” (9)

e . Lass mich in Ruhe.” (79)

61b

Du dringst ins Dickicht neben dem Sandstrand ein und stolperst durch das
Uppige Unterholz. Schon bist du von fremdartigen Tiergerduschen umgeben, die
von allen Seiten dringen. Wahrend du noch Uberlegst, was du hier eigentlich
suchst, raschelt es plotzlich neben dir und etwas GroRes bewegst sich
schléangelnd auf dich zu! Wie reagierst du? Wenn du eine Schaufel besitzt,
konntest du dich damit verteidigen. (67b) Andernfalls bleibt dir noch die Flucht.
Weiter bei 13c.
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Du willst Geld? Kannst du haben. Mdchtest du 10 Minzen sofort oder 30
Miuinzen, wenn du eine Frage tber Geld richtig beantwortest?

e 10 Minzen (10)

e 30 Minzen (30)

e Einen Schritt zuriick (11)

e Zurtick zum Ment (79)

62a

»Schade®, sagt der Croupier, ,,aber auf der zweiten Karte ist auch ein Apfel.
Hier, nimm ihn.* Vermerke den Apfel auf deiner Liste. Weiter bei 32.

62b

Schon nach wenigen Minuten ist es stockdunkel um dich herum. Die Bdume um
dich herum scheinen nie enden zu wollen. Dein Atem geht nur mehr schwer und
stoRartig. Deine Beine schmerzen schon vor der Anstrengung. Unsichtbare
Schneeflocken peitschen standig in dein Gesicht. Kurze Zeit spater prallst du
immer wieder gegen Baumstliimpfe, die aus dem Nichts auftauchen. lrgendwo in
der Ferne siehst du kurz einen gelben Lichtstrahl aufblitzen. Dann verlierst du
komplett die Orientierung. Du weil3t nicht mehr, ob deine Augen offen oder
geschlossen sind, weil alles um dich herum pechschwarz ist. Es schielt frostige
Nachtluft wie ein riesiger Eiszapfen in deine Lungen. Der schneebedeckte
Waldboden umhiillt dich schlagartig und deckt dich zu. Sekunden spéter fuhlst
du plétzlich keine Kalte mehr und willst nur mehr schlafen. Endlos lange
schlafen.

Fang von vorne an.
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Feine Gesteinsbrocken rieseln in dein Gesicht, als du dich an der staubigen
Waurzel hinaufziehst. Du horst ein leises Knirschen, gefolgt von einem
unheilvollen Schnalzen. Doch bevor du reagieren kannst, ist es schon zu spét:
Schreiend stiirzt du mit den Uberresten der Wurzel in die Tiefe. Rasend schnell
siehst du die messerscharfen Felsspitzen unter dir auf dich zukommen...

Du hast verloren.

63a

Du (berraschst den Sébelzahntiger mit einem blitzartigen FuR3tritt. Das Raubtier
fahrt benommen zurtick — und springt dich kurz darauf an! Geschickt weichst du
aus und siehst dich nach einer Waffe um. Greifst du zum Kichentisch (29b)?
Oder suchst du auf der Arbeitsflache der Kiicheneinrichtung nach brauchbaren
Gegenstanden (5b)? Wenn dir das zu riskant ist, kannst du auch einfach
wegrennen. Weiter bei 7a.

63b

Die Ribe ist besonders tief im Boden verwurzelt, doch es gelingt dir schliel3lich,
sie auszugraben. (Vermerke die Ribe auf deiner Liste) Als du das Loch
betrachtest, das du gerade ausgehoben hast, kommt dir ein Gedanke: Wenn du
eine Walnuss oder eine Eichel besitzt, kénntest du sie hier einpflanzen. (Streiche
in diesem Fall deine Frucht von deiner Liste und notiere stattdessen den Baum,
den du gepflanzt hast.) Danach setzt du deinen Weg tber die Hugel fort. Weiter
bei 78c.
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Nach einer kurzen Untersuchung stellst du fest, dass der einzige
Offnungsmechanismus der Stahltir ein kleines Eingabefeld daneben ist. Kennst
du die Kombination? Wenn ja, dann lies weiter bei dem Absatz, dessen Nummer
der Kombination entspricht. Andernfalls musst du dir das Gitter (23), den Boden
(76) oder die Wéande ansehen. (71)

64a

Vermerke den blauen Zettel mit der Zahl 18 auf deiner Liste.
e Zurlick (40)

64b

In den beiden Schubladen des Nachtk&stchens findest du nichts Brauchbares,
nur ein paar Zeitungen und Socken. Auf dem Nachtkastchen stehen eine Lampe
und ein kleiner Reisewecker. Du nimmst den Wecker und schittelst ihn. Es
scheint, als wirde sich etwas im Uhrwerk befinden, das nicht hineingehort. Hast
du einen Schraubenzieher? Wenn ja, weiter bei 41b. Wenn nicht, dann bleibt dir
nichts Anderes (brig, als den Wecker an Ort und Stelle zu lassen und dich
wieder zurtick in den Flur zu begeben. Weiter bei 24.

64c

Eine Rampe fuhrt von der Plattform nach unten. Du durchschreitest den
AuBenbereich des Firmengeldndes und suchst den Ausgang. Schon bald hast du
das Industriegebiet verlassen und folgst der Stral3e zuriick in die Innenstadt.

Ob du alle Verstecke in der Lagerhalle gefunden hast? Du (berlegst, demnéchst
wieder vorbeizuschauen. Aber jetzt begibst du dich zundchst wieder zuriick ins
Zentrum der Stadt. Weiter bei 32.



65

Du stehst mitten auf einem Waldweg und horst VVogel, die auf den Baumwipfeln
uber dir zwitschern. Hinter dir lichten sich die B4&ume und der Waldweg endet
hier. Mdchtest du den Wald verlassen (16a)? Oder gehst du stattdessen tiefer
hinein (4a)?

65a

Als du die Taste hinunterdriickst, leuchtet eine kleine Leuchtdiode in der
Tastatur auf. Und was jetzt? Kehre zu 12 zurlick und wéhle eine andere Taste.

65b

Du betrachtest das Schloss, das die Tir der Telefonzelle von auf3en versperrt. Es
wirkt sehr widerstandsfahig und unmdglich zu knacken. Um es zu 0Offnen,
bendtigst du die dazugehorige dreistellige Zahlenkombination. Doch zuerst
musst du noch die Scheibe davor einschlagen. Sie sieht sehr massiv aus und
deine gezielten Faustschlédge schaden ihr gar nicht. Wenn du eine Kokosnuss
hast, konntest du versuchen, die Glasscheibe damit einzuschlagen. (52b)
Ansonsten bleibt dir nichts anderes Gbrig, als dich in der Telefonzelle genauer
umzusehen. Weiter bei 75a.

65¢c

Du kletterst an der senkrechten Wand immer weiter nach unten und n&herst dich
langsam dem mit nadelspitzen Felsen bestlickten Boden der Schlucht. Als du
bemerkst, dass sich ein Gesteinsbrocken unter dir 16st, ist es bereits zu spét.
Schon stiirzt du ab und rast auf die Felsspitzen zu. Im ndchsten Moment wirst du
gnadenlos von einer groben, steinernen Nadel durchbohrt.

Du musst von vorne anfangen.
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Ja. Das hier ist zwar kein Videospiel, sondern ein Spielbuch, aber du kannst
trotzdem schummeln. Doch es wird keinen Sinn haben, das verspreche ich dir.

e Einen Schritt zuriick (11)

e Zurtick zum Ment (79)

66a

,,Gute Entscheidung®, sagt der Croupier zu dir und deckt die dritte Karte auf.
,,Du hast gewonnen! Herzlichen Gliickwunsch!“

Nein, du hast nicht das Ziel des Spielbuches gefunden, aber dafiir 250 Miinzen
gewonnen! Notiere sie auf deiner Liste. Weiter bei 32.

66b

Mit einem pl6tzlichen Ruck kippt der Waggon, in dem du dich befindest,
schlagartig nach hinten. Ungewollt purzelst du Uber die Sitzreihen nach unten.
Durch das Feuer hat sich die Verbindung zwischen den beiden Waggons
getrennt — und du kannst nichts dagegen unternehmen! Der Moment, als du
geradewegs durch die feurig heillen Flammen stirzt, ist nur sehr kurz. Denn
unmittelbar darauf befindest du dich im freien Fall! Rasend schnell kommt der
braune Erdboden auf dich zu. Das sieht gar nicht gut aus...

Fang noch einmal von vorne an.

66¢

Falsch! Du erhaltst nur 20 Miinzen.
e Zurlick zum Men (79)

66d

Glickwunsch, du hast das Spiegelratsel gelost! Als Belohnung erhaltst du einen
brandneuen Hinweis:

Hast du das Ziel schon gefunden? Wenn du dort bist und das Wort
ENDE siehst, dann ist es in Wahrheit noch nicht vorbei! Lies in
diesem Fall einfach den Absatz direkt darunter. Der ist Gbrigens
nicht neu, sondern war immer schon da, versteckt in freier Sicht!

Dankbar kehrst du zum Lift zuriick und fahrst zurlick ins Erdgeschoss. Weiter
bei 22c.
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Hinter der mit Spinnweben (bersdten Tur befindet sich eine kleine
Besenkammer. Hier liegen nur einige alte Reinigungsgegenstande und mit
dicken Staubschichten bedeckte Schachteln und Kisten. Gelangweilt schlief3t du
dir knarrende Tur wieder und beschlieRt, dich wieder ins Erdgeschoss zu
begeben. Weiter bei 35a.

67a

Du gehst tber die Hangebriicke und gelangst zur steinernen Sé&ule. VVon dieser
fihren wieder zwei Hangebricken weg, schrdg nach links und schrdg nach
rechts. Gehst du Uber die linke Briicke (18b)? Oder uber die rechte (30a)?

67b

Als du die Riesenschlange vor dir auftauchen siehst, reagierst du blitzschnell.
Mit einer flinken Bewegung lasst du die Schaufel auf die Schlange herabsausen
und spiel3t sie auf dem Uppig bewachsenen Waldboden auf. Als sie sich nicht
mehr rihrt, ziehst du die Schaufel angeekelt heraus und nimmst sie wieder an
dich. Da féllt dir auf, dass neben dir ein weilRer Zettel mit der Zahl 22 auf dem
Stamm einer Palme klebt. Nachdenklich steckst du ihn ein und setzt deinen Weg
am Sandstrand fort. (Notiere die Zahl sowie die Farbe des Zettels auf deiner
Liste) Weiter bei 45b.

67c

Falsch! Doch du gewinnst satte 640 Munzen.
e Zurtick zum Men (79)
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Willkommen im Museum! In der Eingangshalle befinden sich vier Tlren und
ein Durchgang, der zu den Ausstellungsstiicken fiihrt. Was mochtest du dir
ansehen? Lies weiter bei 59b um dir die Ausstellung anzusehen.

Um die Tir links vom Durchgang zu 6ffnen, benétigst du einen bronzefarbenen
Schlussel. Addiere 10 zu der Zahl auf dem Schlussel und lies beim
entsprechenden Absatz weiter.

Fir die Tar, die sich rechts vom Durchgang befindet, brauchst du einen
goldenen Schlissel. Ziehe 30 von der Zahl ab, die im Griff eingraviert ist und
lies bei dem Absatz weiter, dessen Nummer der des Resultats entspricht.

Wenn du durch die Tdr an der linken Wand gehst, gelangst du in den
Museumskeller. Lies weiter bei 14a, wenn du dort hinunter gehen willst. Die
Tir an der rechten Wand fiihrt zum Observatorium hinauf. Wenn du hier
hinaufgehen willst, weiter bei 26b.

Ansonsten kannst du wieder zurlick in die Innenstadt gehen. Weiter bei 32.

68a

Als du den Knopf einmal driickst, flackert kurz ein schwacher Lichtschein hinter
dir auf. Die Glihbirne, die von der Decke hangt, leuchtet anscheinend auf, wenn
man den Knopf gedriickt halt. Hast du etwas Kleber, mit dem du den Knopf
festkleben konntest? Wenn ja, weiter bei 46b. Wenn nicht, dann musst du dich
stattdessen im Raum umsehen. Was willst du untersuchen?

e Die Stahltir (64)

e Den Boden (76)

e Die Wainde (71)
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.WIR WERDEN STERBEN!!! WAH!!! ICH HALT’S NICHT MEHR AUS!
HILF MIR!*, briillt dir irgendein Typ ins Gesicht.

,,Keine Panik®, sagst du gelassen. ,,Es gibt keinen Grund zur Aufregung.*
,DOCH!!! WIR SIND IN EINEM ZUG, DER VOM HIMMEL STURZT,
HINTER UNS STEHT ALLES IN FLAMMEN UND ICH DREH®
KOMPLETT — Huaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaa. . .

Dein Gegenuber saust durch ein Loch, das soeben aufgebrochen war, in die
Tiefe. Schade. Er war eigentlich ziemlich nett.

Du stiitzt dich an der Armlehne deines gepolsterten Sitzes ab und siehst dich um.
Zwei Schritte hinter dir brennen samtliche Bestandteile des Zugwaggons. Die
gluhend heiBen Flammen kommen ziingelnd immer ndher. Dieses Ende des
Waggons ist bereits vollig verkohlt und die Reste werden vom Luftzug nach
draufRen gerissen. Willst du aus dem offenen Ende des Waggons springen (58)?
Oder gehst du lieber in den ndchsten Waggon (73)? Du kannst dich auch in dem
Zugwaggon umsehen, in dem du dich momentan befindest. Weiter bei 25.

69a

Mit einem Schlieffachschlissel kannst du das dazugehoérige Schlielfach am
Bahnhof o6ffnen. In einem Schlieffach befinden sich meistens brauchbare
Gegenstande, darunter auch einige, die dich nédher zum Ziel fihren.

e Zurlick (43)

69b
Hier ist das Ziel nicht.



70

Du siehst dich in der Eisenwarenhandlung nach Gegenstdnden um, die dich
interessieren konnten. Wenn du einen Gegenstand kaufen willst, ziehe einfach
die entsprechende Anzahl der Miinzen von deiner Liste ab:

e Silberner Schliissel: —200 Miinzen (Weiter bei 3a)

e Goldener Schlussel: —400 Miinzen (Weiter bei 60a)

e 1 Silberbarren: je —100 Miinzen

e 1 Goldbarren: je —10.000 Miinzen
Du kannst auch deine Gegenstande verkaufen, indem du einfach den jeweiligen
Gegenstand von deiner Liste streichst und stattdessen den entsprechenden
Geldbetrag eintréagst:

e 1 Silberbarren: je +100 Minzen

e 1 Goldbarren: je +10.000 Miinzen
Wenn du fertig bist, kannst du zuriick auf die StraRe gehen. Weiter bei 32.

10a

Du springst auf die nahe Sdule und héltst anschlieRend Ausschau nach der
Schluchtwand. Sie ist ungefdhr 30 Meter von dir entfernt. Links von dir steht
eine steinerne S&ule, aus der ein Baum waéchst. Seine braunen Wurzeln ragen
aus dem Gestein heraus. Vor dir befindet sich eine Sdule, von der eine
Hangebricke in die andere Richtung wegfihrt. Willst du auf die Steinsdule mit
dem Baum springen (73c)? Oder springst du auf die Sé&ule, von der die
Hangebriicke wegfuhrt (4b)?

70b
Und hier ist es auch nicht.
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Du kreist mehrmals im Raum umher und untersuchst die Wande grindlich.
Nach einigen Minuten féllt dir ein winziger Grat in einem Eck auf, der sich
ungefahr in Kopfhtéhe befindet. Da du eine Geheimtir vermutest, schabst du
erwartungsvoll daran herum. PIlo6tzlich vernimmst du ein kaum horbares
Klicken. Unmittelbar darauf 6ffnet sich eine Falltiir unter dir und du stirzt ins
Bodenlose.

Fang noch einmal von vorne an.

1la

Richtig! Du erhéltst 30 Munzen. (Trage sie auf deiner Liste ein) Das hat doch
ganz gut funktioniert! Wie ware es, wenn ich dir mehrere Fragen stelle, flr die
du mehr Geld bekommst, je schwieriger sie werden? Ich finde die Idee gut. Bist
du bereit fir das Quiz?

o Jal“(9)

e ,Nein, zuriick zum Menii* (79)

71b

Lange marschierst du durch den schattigen Wald, ohne jemanden zu begegnen.
Doch plotzlich springt ein wilder Fuchs aus dem Gebisch neben dir und rast auf
dich zu! Schnell, was unternimmst du? Weichst du dem Angriff aus (15b)? Oder
riskierst du einen Kampf (23b)? Wenn dir das zu gefahrlich erscheint, kannst du
auch versuchen, vor dem wilden Tier zu fliehen. Weiter bei 8c.
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Du stehst auf dem Dach des Museums und geniel3t die Aussicht auf die Stadt.
Hinter dir ragt der Turm des Museums in die Hohe, in dem sich das
Observatorium befindet. Genau davor liegt Uberraschenderweise ein
Silberbarren. (Notiere ihn auf deiner Liste) AnschlieRend betrittst du den Turm
durch eine Tur und steigst die Stufen in die Eingangshalle hinunter. Weiter bei
68.

12a

Der Aufstieg ist mihsam und krafteraubend. Nachdem du viele Meter an der
Schluchtwand hinaufgeklettert bist, gelangst du endlich nach ganz oben. Du
ziehst dich hinauf und ruhst dich kurz aus. Dann wendest du dich dem Obstfeld
zu, das sich direkt neben der Schlucht befindet. Weiter bei 14.

12b

Hinter dem Wasserfall ist tatsachlich eine Hohle. Du schiebst dich vorsichtig am
donnernden Wasserschwall vorbei und siehst dich im Hohlraum um. Aus einer
dunklen Felsspalte dringt ein seltsames, griinliches Licht. Neugierig greifst du
hinein und ziehst ein kleines Glasflaschchen heraus. Die Phiole ist mit einer
schwach leuchtenden, griinen Flussigkeit geftullt. Wenn du sie trinken mochtest,
lies weiter bei 45a. Wenn nicht, dann steckst du das Flaschchen ein. (Trage es
samt der Farbe auf deiner Liste ein) Danach verlasst du die Hoéhle wieder.
Weiter bei 20b.
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Der néchste Wagon ist in einem viel besseren Zustand als der vorige. Willst du
dich zwischen den Sitzreihen genauer umsehen (2a)? Oder begibst du dich
schnell in den néchsten Waggon (56a)?

13a

Du 6ffnest die Tdr, die ins Schlafzimmer fiihrt, und siehst dich darin um. In dem
Raum befinden sich ein Bett, ein Kleiderschrank und ein Nachtkastchen. Willst
du dir den Kleiderschrank genauer ansehen (27b)? Oder nimmst du das
Nachtkastchen unter die Lupe (64b)? Wenn du mdchtest, kannst du auch sofort
wieder zurtick in den Flur gehen. Weiter bei 24.

73b

Du nimmst eine Tellerscherbe, die auf der Arbeitsflache liegt, und lasst sie auf
das Raubtier zusausen. Doch die Grolikatze ist schneller und reil3t wild ihren
Kopf umher. Die Scherbe prallt an einem der Eckzéhne ab, und du bist wieder
unbewaffnet. Schnell, was jetzt? Suchst du auf dem Kiichentisch nach einer
neuen Waffe (29a)? Oder ergreifst du jetzt die Flucht (7a)?

13c

Du machst einen riesigen Satz in die Richtung der Steinsaule mit dem Baum.
Doch sie ist zu weit weg und du verfehlst sie. Schreiend stirzt du in den
Abgrund, wo du die messerscharfen Felsen auf dich zurasen siehst. Schon wirst
du gnadenlos von einer der steinernen Nadeln aufgespielt und hauchst dort dein
Leben aus.

Du hast verloren.



14

Du sperrst die Kellertir mit dem silbernen Schlissel auf und driickst die
Turklinke herunter. Hinter der Tur fuhren glatte Steinstufen in den Keller. Du
steigst sie hinab und findest dich in einem vollgerdumten, staubigen Abstellraum
wieder. Auch die Tur, die sich unter der steinernen Treppe befindet, scheint
lange nicht mehr gedffnet zu worden sein. Willst du dennoch sehen, was sich
dahinter verbirgt (67)? Oder untersuchst du stattdessen den Abstellraum (38c)?
Du kannst auch wieder zurtick ins Erdgeschoss gehen. Weiter bei 35a.

14a

Da die Stromung viel zu stark ist, besteht keine Mdglichkeit, irgendwie in das
Rohr zu gelangen — und der einzige Ausgang ist somit die verschlossene
Stahltiir! Weiter bei 60b.

74b

Du schnappst dir die Pfanne und ziehst sie der Bestie kraftig tber den Schadel.
Das Tier jault auf und weicht zurtick. Pl6tzlich stellst du fest, dass du nur mehr
den Griff der Pfanne in der Hand haltst! Da deine Waffe nun zerbrochen ist,
musst du zu einer anderen greifen. Nimmst du jetzt das Nudelholz (13b) oder
das elektrische Kiichenmesser (14b)? Wenn du schnell bist, kannst du dich auch
zur Arbeitsplatte der Kiicheneinrichtung wenden und dort einen Gegenstand
auswahlen. (5b)

f4c

Dein Besenstiel trifft den Bereich unter dem Regalbrett exakt. Jedoch reicht das
nicht, um deinen Fall zu stoppen. Nur die Spitze des Holzstiels dringt in die
Halterung ein und bricht Augenblicke spater bereits ab. Schreiend stlrzt du in
die Tiefe, den Besenstiel immer noch fest umklammert. Den Aufprall am harten
Hallenboden berlebst du nicht.

Unternimm einen neuen Versuch.
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Wenn du teleportieren willst, benotigst du einen Zettel, auf dem ein Teil des
Teleportcodes steht. Diesen addierst du dann einfach zum zweiten Teil des
Codes, den du hier findest:

o Weiler Zettel: +11

o Gelber Zettel: +20

e Oranger Zettel: +3

e Roter Zettel: +3

o Grlner Zettel: +16

o Blauer Zettel: +24

e Violetter Zettel: +12

e Schwarzer Zettel: +20

e Zurlck (79)

152

Nach langem, grindlichen Suchen findest du zwischen den Seiten des
Telefonbuches einen Zettel, auf dem die Zahl 121 aufgeschrieben ist. (Notiere
die Zahl auf deiner Liste) Und jetzt? Willst du die Zahl in die Tasten des
Telefons eingeben (28b)? Oder wendest du dich nun der Tur zu (65b)?

75b

Je tiefer du in die Hohle eindringst, umso dunkler wird es um dich herum. Bald
kannst du nicht einmal deine eigene Hand vor Augen sehen. Du glaubst, ein
leises Knirschen von oben zu vernehmen. Plotzlich donnern riesige
Gesteinsbrocken auf dich herab. Die Hohle stiirzt ein! Fir eine Flucht ist es
bereits zu spat; die Felsbrocken haben dich schon nach Sekunden unter ihrem
enormen Gewicht begraben.

Du musst von vorne beginnen.
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Nach kurzem Suchen entdeckst du eine kleine Tube mit Klebstoff in einer Ecke.
Es befindet sich nicht mehr viel Inhalt darin, aber du kannst die Tube
einstecken, wenn du willst. (Notiere sie in diesem Fall auf deiner Liste)
Ansonsten findest du auf dem Boden nur einen unscheinbaren, schmalen Schlitz,
der ein regelmaRiges Quadrat bildet. Mdglicherweise eine Falltiir? Da du sie
nicht 6ffnen kannst, musst du dir etwas anderes in diesem Raum ansehen — was
du noch nicht untersucht hast:

e Das Gitter (23)?

e Die Stahltir (64)?

e Die Decke (51)?

e QOder die Wénde (71)?

16a

Jeder Schlissel kann dich ndher zum Ziel fiihren oder dir viel Geld verschaffen!
Versuche, alle drei Schlissel zu finden: Es gibt sie in den Farben Bronze, Silber
und Gold.

e Zurlick (43)

76b

Falsch! Doch dein Gewinn betragt immerhin 640 Minzen.
e Zurtick zum Men (79)

f6¢

Moment mal! Das hier ist kein Witzbuch! Wie wére es, wenn du dich einmal
zusammenreif3t und dich mit sinnvolleren Sachen beschéftigst?

Ok, du willst wirklich noch einen Witz héren? Na gut. Dieser ist ganz neu, ich
habe ich mir selbst ausgedacht:
Was ist braun, steht im Wald und ist eine bequeme Sitzgelegenheit?
Ein Sofa, das mitten im Wald steht!
e _BWAHAHA!!! Mehr! MEHR!!!* (5¢)
e Zurtick zum Ment (79)
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,,JFinde das Ziel“ wurde von Michael Weikerstorfer im November 2012
begonnen und am 29. Méarz 2013 fertiggestellt. Im September 2013 wurde das
handschriftliche Heft in ein Word-Dokument tbertragen.
Die Spezial-Edition ist im September 2018 entstanden.
Im urspringlich 80-seitigen Spielbuch hat man scheinbar endlos viele
Madglichkeiten, sich zu beschaftigen. Alleine das Menl umfasst weit Uber 60
Absétze.
Die Verteilung der Absitze beruht auf dem Prinzip der ,,Schatzsuche 1 im
,2Krimskramsheft 5° von 2005 oder 2006, die Grundidee stammt vom Spielbuch
,,Keine Geschichte* von 2009 oder 2010. Alle aufgezédhlten Hefte habe natiirlich
ich selbst geschrieben.
Personliche Bewertung: (Stand: 2013)
Absatzaufteilung: 4/5
Ausdrucksweise: 5/5
Idee: 5/5
Umsetzung: 4/5
Mehrere Infos befinden sich hinten im Buch:
Besonderheiten der Spezial-Edition
Mehr Uber dieses Buch

e Einen Schritt zuriick (50)

e Zurlick zum Meni (79)

17a

Und schon wieder ein Witz:
Was ist das Gegenteil von ,,Western*?
Ostern!
Und das Gegenteil von ,,Magnet*?
Mag schon!

e _Noch einen!* (47¢)

o . Gahn!“(2)

e Zurtick zum Men (79)
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Zugriff verweigert.
e Einen Schritt zurlck (50)
e Zurtick zum Menu (79)

/8a
Als du die Taste drickst, 6ffnet sich ein kleines Geheimfach an der Unterseite

der Tastatur. Ein Zettel mit der Kontonummer 56 féllt heraus. (Vermerke die
Kontonummer auf deiner Liste) Weiter bei 73.

78b

Richtig! Gewinn: 320 Miinzen

7. Frage:

Wie sieht eine Lenticulariswolke aus?

Wie ein UFO (54c)

Wie ein Schéfchen (2b)

Wie ein Kondensationsstreifen eines Flugzeuges (46a)
,Woher soll ich das bitte wissen?** (10d)

18c

Stundenlang marschierst du durch die Graswuste. Weit und breit siehst du nur
endlos viele Hugel. Irgendwann beschliel3t du, umzudrehen. Doch du gehst noch
langer als vorher und die Hugellandschaft will nicht enden. Du hast dich
hoffnungslos verirrt! Die einzige Mdoglichkeit, von hier zu entkommen, ist
Teleportieren. Rufe dazu einfach das Menl auf Absatz 79 auf. Wenn du keine
farbigen Zettel zum Teleportieren besitzt, dann hast du verloren und musst
wieder bei 1 starten.



79 (Meni)

Menu

Fortsetzen
Neustart (1)
Optionen (50)
Teleportieren (75)
Hilfe (11)
Beenden

Aussichtsdeck (44b)
1. Stock (33c)
Erdgeschoss (22¢)
Kellergeschoss (11c)
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Die Lagerhalle ist riesengrof3. Links von dir befinden sich baumhohe Regale, die
mit verschiedensten Werkzeugen gefillt sind. Auf der anderen Seite ist ein
rostiger Container, der durch eine schlichte Holztlir betreten werden kann. Du
stehst vor einem Lift, dessen glaserner Schacht weit nach oben und sogar durch
die Decke der Halle reicht.

Mdchtest du dich zwischen den Regalen in der Lagerhalle umsehen (16c)?
Offnest du die Holztir zu deiner Rechten? (15c) Oder betrittst du ohne
Umschweife den Aufzug (79a)?

Besonderheiten der Spezial-Edition

Die Spezial-Edition von ,,Finde das Ziel“ verwandelt dieses Spielbuch in ein
neues Erlebnis! Sie ist im September 2018 entstanden. Hier ist eine Liste der
Neuerungen:

e Ein neuer Bereich wurde hinzugefugt! Um ihn zu erkunden, muss der
gelbe Zettel im Geschaft (Siehe 40) gekauft werden. Die Umgebung
wurde inspiriert von einem Traum, den ich am 27.09.2017 hatte.

e Ein neuer Gegenstand wurde hinzugefiigt! Er ist im neuen Bereich zu
finden und kann nur dort verwendet werden.

e Gutscheine wurden hinzugefiigt! Du kannst Gutscheine im Geschéft
(Siehe 40) einlésen, um Minzen zu sparen. Weil du dir die Zeit nimmst,
die Besonderheiten dieser Spezial-Version durchzulesen, erhaltst du einen
Gutschein umsonst! (Vermerke den Gutschein auf deiner Liste)

e Nach dem Scheitern mussen nicht mehr samtliche gesammelten
Gegenstdnde von der Liste gestrichen werden, sondern nur mehr alle
Munzen.

e Die Bank (Siehe 52) hat nun eine neue Aufgabe.

e Die Mischung des grinen und roten Flaschchens hat nun eine andere
Wirkung.

e Neue Fragen wurden im Hilfemen( hinzugefigt.

e Neue Quizfragen wurden im Menu hinzugeflgt.

e Neue Witze wurden im Menu hinzugefigt.

e Die Struktur der Absétze wurde an manchen Stellen verbessert.

e Einige Fehler wurden behoben.

o Weitere Infos Uber dieses Spielbuch wurden hinzugefiigt. (Siehe ,,Mehr
tber dieses Buch®)




Mehr tber dieses Buch
Aus https://buecher-papiergebaeude.jimdo.com/biicher/finde-das-ziel/:

,Finde das Ziel“ ist ein Spielbuch, in dem es scheinbar endlos viele
Madglichkeiten gibt, sich zu beschéftigen. Zu Beginn muss man sich einen von
vier Anfangen aussuchen, von denen aber nur einer zum Ziel fihrt.

Mithilfe von bunten Zetteln mit Teleportcodes kann man alle moglichen Orte
erkunden, wie tiefe Schluchten, endlose Hugellandschaften, Strande, Walder
aller Klimazonen, Hauser, Telefonzellen, brennende Zugwaggons, versunkene
U-Boote und sogar einen anderen Planeten.

Um das Buch zu lesen, bendtigt man eine Liste, auf der man Gegenstande und
wichtige Informationen eintragen kann. AuRerdem befindet sich hinten im Buch
ein ,,Ment“, das einem beim Teleportieren und Verwenden von Gegenstanden
unterstitzt und fur zusétzliche Unterhaltung sorgt.


https://buecher-papiergebaeude.jimdo.com/bücher/finde-das-ziel/

