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Der verlorene Piratenschatz

HANDBUCH

fur Heroes

Anleitungen und Texte
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WICHTIG: Schaut euch das Spielmaterial und die Schachtel noch nicht genauer a

in di fithrt
Lest zuerst gemeinsam die Spielregeln in diesem Handbuch Laut vor und
alle Anweisungen genau aus.
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Worum geht’s bei diesem Spiel?

»Hi = Hi = Heroes!!!®, schallt es immer wieder durch die Stadt
- denn das ist der Powerspruch der Heroes. Finf besonders
mutige Tiere haben sich zum total geheimen Geheimclub der
Heroes zusammengeschlossen. Wie echte Superhelden gehen
sie den unterschiedlichsten Geheimnissen auf den Grund und
Losen dabei jedes Rdtsel ...

In diesem Abenteuer endet ein harmloser Museumsbesuch fiir
die Freunde plotzlich auf dem offenen Meer und sie missen
sich gegen eine echte Piratencrew beweisen. Gelingt es ihnen,
die réuberischen Piraten auszutricksen und den verloren ge-
glaubten Schatz zu retten?

Helft den Heroes und lost gemeinsam als Team alle Rétsel!

Dieses Handbuch fiir Heroes erkldrt euch die Spielregeln
und enthdlt Texte, die ihr fiir euer Abenteuer benétigt.

Die EXIT-Heroes
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Spielmaterial ‘
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it i in Spielmate
B euch vor dem Spiel noch kein
s I e Wartet damit, bis das Spiel es euch erlaubt.

1 Drehscheibe
36 Karten:
13 Abenteuer-Karten
21 Ratsel-Karten
2 weitere Karten
1 Handbuch fiir Heroes
mit Hilfe-Teil (Riickseite)
1 Insel (in Schachtelunterseite)
1 Schnur e~

1 Aufkleberbogen
(mit 7 Aufklebern)

23 seltsame Teile:
6 Steuerrad-Karten
15 Piraten-Teile
1 Fernrohr-Blatt
1 Tischplatte
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Zusatzlich benotigtes Spielmaterial

Zusatzlich benétigt ihr mindestens eine Schere, ein Lineal,
einen Stift, und bei Bedarf Papier fiir Notizen.



Spielvorbereitung

Legt die Drehscheibe auf dem Tisch bereit. Lost alle Stanzteile
vorsichtig aus der Stanztafel. Legt sie zusammen mit den Auf-
klebern, der Schnur, und dem Fernrohr-Blatt zur Seite, an den
Rand des Tischs. Ihr bendétigt dieses Material erst spdter im Spiel.

[ Achtet darauf, dass ihr die Vorderseiten der Karten noch nicht seht! ]

Die Karten sortiert ihr nach ihren Riickseiten:
- Die Abenteuer-Karten legt ihr nebeneinan-
der mit der Rlickseite nach oben am Rand
des Tischs aus, sodass ihr die Symbole gut

erkennen konnt.

- Die Ratsel-Karten legt ihr als kompletten Stapel in die | A
Mitte des Tischs. Brlngt den Stapel nicht durcheinander. Mw

Wo ist der Spielplan?

In diesem Spiel gibt es keinen Spielplan! Was es im Spiel zu
entdecken gibt, erfahrt ihr Gber die Karten. Am Anfang des
Spiels lest ihr die Einfiihrung zu eurem Abenteuer in diesem
Handbuch (Seite 10). Dort erfahrt ihr, mit welcher Abenteuer-
Karte ihr starten dirft. Auferdem steht euch die Drehscheibe
zur Verfiigung.

Im Lauf des Spiels stof3t ihr auf weitere Ratsel-Karten und
bekommt Spielmaterial wie seltsame Teile und weitere
Abenteuer-Karten. Auch andere Teile des Spiels kénnen zur
Lésung eines Rdtsels wichtig sein — zum Beispiel die Schachtel
oder der Kartoneinsatz. Immer wenn der Text es euch erlaubt,
nehmt ihr euch die entsprechenden Karten und Teile und diirft
sie anschauen.

Um ein Rdtsel zu losen, miisst ihr einen dreistelligen Zahlen-
Code finden. Diesen Code stellt ihr auf der Drehscheibe ein. Eine
weitere Abenteuer-Karte dirft ihr immer nur dann anschauen,
wenn ihr auf der Drehscheibe einen richtigen Code eingestellt
habt und die Drehscheibe eine passende Symbolfolge anzeigt.
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Spielablauf

Euer Ziel ist es, gemeinsam als Team alle Ratsel zu lésen und
so Rdtsel fiir Rdtsel in eurem Abenteuer voranzukommen.
A
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Ihr rdtselt euch der Reihe nach durch die Karten. Bekommt ihr
Karten und seltsame Teile, schaut sie euch alle genau an und
lest die Karten laut vor. Uberlegt und kombiniert gemeinsam,
wie ihr das Rdtsel Ll6sen kénnt. Die Losung ist ein dreistelliger
Zahlen-Code. Stellt diesen Code dann auf der Drehscheibe ein.

Auf dem duferen Ring der Drehscheibe sind sieben Felder in
verschiedenen Farben mit Fragezeichen zu sehen. Jede Farbe
steht fiir ein Rdtsel. Achtet genau darauf, welche Farbe auf
den Rdtsel-Karten abgebildet ist! Stellt den dreistelligen Code
unter dieser Farbe auf der Drehscheibe ein. Dabei ist wichtig,
dass ihr den Code immer VON AUBEN NACH INNEN einstellt.

Dreht dann die Drehscheibe um, also auf ihre Riickseite. Dort
befindet sich ein kleines Lésungsfenster. Das Losungsfenster sagt
euch, ob ihr mit eurem Code falsch oder vielleicht richtig liegt.

Beispiel:

Ihr habt als Lésung fiir das
Rdétsel in der Farbe Lila
den Code 12 3
ermittelt. Diesen Code stellt ihr
unterhalb der lila Fragezeichen
auf der Drehscheibe ein,

von auf3en nach innen.

Dreht dann die Drehscheibe
auf ihre Riickseite, um den
Code zu Uberprtifen.




» |st der Code FALSCH?

Dann wird euch im Losungsfenster auf der
Riickseite der Drehscheibe ein X oder eine
andere Farbe als die Farbe eures Rdtsels
angezeigt.

Uberpriift die Rétsel-Farbe und den Code
auf der Vorderseite der Drehscheibe. Hilft
das nicht weiter, dann schaut euch das
Rdtsel noch einmal genau an, um auf
einen anderen Code zu kommen. Oder
habt ihr die Ziffern des Codes vielleicht
nur in einer falschen Reihenfolge einge-
stellt? Immer von auf3en nach innen!

» |st der Code VIELLEICHT RICHTIG?

Dann wird euch im Losungsfenster auf der
. Riickseite der Drehscheibe die Farbe des

Rdtsels angezeigt, das ihr l6sen mochtet.

Schaut nun auf der Vorderseite, welche
drei Symbole in den drei Sichtfenstern
zu sehen sind. Wenn ihr die Symbole von
aufen nach innen ablest, erhaltet ihr
eine Symbolfolge.

Sucht genau diese Symbolfolge auf den
Riickseiten der ausliegenden Abenteuer-
Karten!

Beispiel:

Ihr méchtet das Rdtsel Lila lbsen. Ihr habt den
Code 12 3 auf der Drehscheibe eingestellt und
im Lésungsfenster auf der Riickseite wurde
euch ebenfalls die Farbe Lila angezeigt. Auf
der Vorderseite der Drehscheibe erhaltet ihr in
den Sichtfenstern dann - von aufen nach innen
gelesen - die Symbolfolge (Y& we .

Sucht nun die ausliegende Abenteuer-Karte mit
dieser Symbolfolge.




» Ist der Code WIRKLICH RICHTIG?

X JAE JAE JB Findet ihr eine Abenteuer-Karte miF der
Symbolfolge, wie auf der Drehscheibe

;i A angezeigt, ist euer Zahlen-Code RICHTIG!

Nehmt euch sofort diese Abenteuer-Karte
und Llest sie laut vor!

® Findet ihr keine Abenteuer-Karte mit der entsprechenden
Symbolfolge? Dann ist euer Code DOCH FALSCH!

Uberpriift noch einmal folgende Punkte:

- Habt ihr den Zahlen-Code in der richtigen Reihenfolge
eingestellt - von aufen nach innen auf der Drehscheibe?

- Habt ihr den Zahlen-Code unterhalb der Farbe des Radtsels
eingestellt, das ihr gerade l6sen méchtet?

- Habt ihr die Symbolfolge in der richtigen Reihenfolge
auf den Abenteuer-Karten gesucht?

Falls ihr alle diese Punkte erfiillt, aber trotzdem keine
Abenteuer-Karte mit genau dieser Symbolfolge gefunden
habt, dann schaut euch das Ratsel noch einmal genau an
und versucht, auf einen anderen Code zu kommen.

Ubersicht Spielablauf:

1) Ratsel loésen und dreistelligen Code finden.

2) Dreistelligen Code auf Drehscheibe unter entsprechender
Rdtselfarbe einstellen (von aufen nach innen).

3) Drehscheibe umdrehen und die Ratselfarbe in Losungsfenster
prifen.

4) Symbolfolge auf Vorderseite der Drehscheibe finden
(von aufen nach innen).

5) Abenteuer-Karte mit dieser Symbolabfolge nehmen und
weiterrdtseln.
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Benotigt ihr Hilfe? Dann greift zum Hilfe-Teil!

Falls ihr beim Rdtseln mal nicht weiterkommt, kann
euch das Spiel weiterhelfen. Auf der Riickseite dieses
Handbuchs findet ihr den Hilfe-Teil. Dort kénnt ihr
flr jedes Ratsel 2 Tipps und die Auflésung nachlesen:

- Jeder Tipp 1 erinnert euch noch einmal daran,
was ihr alles flr dieses Ratsel bendtigt. Aufer-
dem weist er euch darauf hin, worauf ihr achten solltet.

- Jeder Tipp 2 hilft euch konkreter, wie ihr das Rdtsel losen
kénnt.

- Die Auflésung verrdt euch den Lésungsweg und den richtigen
Code fiir das Ratsel.

Scheut euch nicht, die Hilfen zu benutzen, wenn ihr mal nicht
weiterkommt. Wie genau ihr die Hilfen benutzen kénnt, wird im
Hilfe-Teil im Abschnitt Wie funktionieren die Hilfen? erklart.

Wann endet das Spiel?

Das Spiel endet, wenn ihr das letzte Rdtsel eures Abenteuers
geldst habt. Dann wird euch das Spiel darauf hinweisen, dass
ihr das Ende eures Abenteuers in diesem Handbuch lesen diirft.
Lest das Ende auf keinen Fall vorher!

LOS GEHT’S!

Worauf wartet ihr? Die Heroes brauchen euch! Lest jetzt den
Anfang eures Abenteuers Der verlorene Piratenschatz auf der
ndchsten Seite: Das Abenteuer beginnt!

Folgt den Anweisungen, die ihr dort erhaltet.



Text zum Anhoren
in der App [

Das Abenteuer beginnt!
Hamster Ham sitzt gemdutlich in seinem Ohrensessel der EXIT-
Hero-Hauptzentrale und studiert keksknabbernd die Zeitung.
Auch seine Freunde und Detektivkollegen Bella, Milo, Nele und
Luis sind vor Ort und vertreiben sich die Zeit.

Hindin Bella pruft die Fanpost mit ihrer Spiirnase, wahrend
Papagei Nele ihr buntes Gefieder putzt, Wanze Luis sein Abhor-
gerdt sdubert und der rastlose Kater Milo seine Glieder streckt.

Auf der Suche nach einem neuen Fall fur die stadtbekannten
Tierdetektive sto3t Hdm auf einen Artikel Gber ein Museums-
schiff, das im Hafen der Stadt anliegt. ,,Piraten der Meere heif}t
die Ausstellung, die dort gezeigt wird®, liest er den anderen vor.
»Piraten? Das klingt spannend. Mein Urururgrof3vater war
Pirat! Die Ausstellung muss ich mir unbedingt mal anschauen®,
krdchzt Nele. ;

,Da musst du aber schnell sein®, erwidert Ham, ,,das Schiff
liegt ndmlich nur noch bis heute Abend im Hafen.*

Aufgeregt flattert Nele mit den Fligeln ,Worauf warten wir
dann noch? Das Piratenabenteuer ruft!*

»Ahoi!“, stimmen die anderen ihr zu und schnappen sich ihre
Sachen. Doch H&m unterbricht ihre Vorfreude.

~Wartet mal! Nicht so schnell! Das ist interessant!“ Er hdlt sich
die Zeitung ndher vors Gesicht.

LWas ist?*, will Luis ungeduldig wissen.

»Gleich neben dem Artikel tiber das Museumsschiff ist eine
Meldung Uiber einen Diebstahl im Rathaus. ,Eine Schatzkarte ...
setzt Him an, doch schiittelt dann enttduscht den Kopf.
sVergesst es — da scheint die Polizei schon zu ermitteln.”
Erleichtert schnappen sich die Freunde ihre Sachen und Nele
krdchzt: ,Yo-ho-ho! Keine Landratte kann uns jetzt noch auf-
halten! Hier kommt die Hero-Crew!*




Nehmt euch JETZT die Abenteuer-Karte mit der
Symbolfolge O {"0 und lest sie laut vor.
Dann startet euer Abenteuer!

Los geht’s ihr
Landratten! Startet
mit uns in ein
neues Abenteuer!

— A A ._
WICHTIG! Nicht umblattern'.

findet sich das Ende eures Abenteuers.

Auf der Riickseite be
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Text zum Anhéren %ﬁg ;

Das Ende eures Abenteuers

Noch bevor die Heroes richtig durchschnaufen kénnen, holt Skip
das Fernrohr hervor, das sie zuvor gemeinsam repariert hatten.
Aufgeregt schaut er hindurch ,,Das kann doch nicht wahr sein!®
~Was ist?, fragt Luis.

,Schau mal - in den Baumen®, er halt ihm das Fernrohr hin.
Luis blinzelt fragend hindurch ,,Sind das Affen?“

~Jetzt weif3 ich, wieso mir die Insel so bekannt vorkam. Calob ist
meine Heimatinsel, von der ich vor Jahren von den Piraten ver-
schleppt wurde! Ich muss zurlick!* Ohne zu z6gern, setzt Skip
zum Sprung ins Meer an, doch Bella schnappt ihn am Hemd.
~Warte! Was machen wir denn mit dem Schatz?“

Mit einem kraftigen Schubs schiebt der Affe die schwere
Schatztruhe ins Meer. Er zwinkert den verblifften Heroes zu:
»Nun ist er wirklich verloren.”

Noch wdhrend sie dem versinkenden Schatz hinterherschauen,
springt Skip ins Meer. Bevor er in Richtung Insel schwimmt,
dreht er sich noch einmal zu den Heroes um und verabschiedet
sich: ,Ahoi, meine heldenhaften Freunde! Es war mir eine Ehre,
euch kennenzulernen!*

Die Heroes winken ihm nach. ,Was fiir ein mutiger Affe!®,
schwdrmt Nele. ,Aber schade, dass wir nicht einmal einen Blick
in die Truhe geworfen haben!®

Hdm Léchelt und zieht ein kleines Tuch hervor. Darin glitzern
ein paar Minzen. ,Ganz leer gehen wir nicht aus®, sagt er und
verteilt eine Miinze an jeden ,als Andenken®. Die Freunde werfen
strahlende Blicke auf ihre Beute.

Milo nimmt das Fernrohr, das Skip dagelassen %

hat, und schaut hindurch. ,Ich sehe am e\
Horizont eine Insel! Von dort aus
schaffen wir es bestimmt nach Hause
~Perfekt, dann heif3t es jetzt zurtick-
lehnen und endlich etwas mampfen.
Das haben wir uns verdient!*

Mit einem Hupfer springt er in eines

~ der Proviantfdsser.
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Auch ihr wart Teil der Crew und habt
heldenhaft gerdtselt! Schneidet euch
die Miinzen als Andenken aus.
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