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RATSELHAFTE GEHEIMNISSE
Hier ist dein detektivisches Gesplr gefragt! | I“ .
Nutge deine Vorstellungskraft und logisches Denkvermaogen, | |

um diesen 25 Geheimnissen auf die Spur gu kommen.

Spiele allein, mit der gangen Familie oder in Teams - dank der

unterschiedlichen Schwierigkeitslevels kommt garantiert

jeder ins Gribeln! Wer ist fir das Schiffsungliick verantwortlich,

wie kann ein Dieb ein komplettes Haus stehlen und wie konnten

die drei Gefangenen aus ihrer Zelle entkommen?

e

Ratselhafte Geschichte -

Loése 25 spannende Denkaufgaben
64 Seiten; ca. 150 Abbildungen;
24,0 x 29,5 cm; Klappenbroschur

€[D] 17,99 | € [A] 18,50 | sFr 25,50
§ ISBN 978-3-8411-0264-5
! WG 295; ET: Februar 2022
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wir denken und

JERZLICH WILLKONMMEN ZUM BUCU DER o
" AFON] Was & _ | FPTSERRATE
e OESCHICHTE Joun e AIASE .

* Dass im Ratsel eine ungewdhnliche Situation geschildert wird

Die Geschichte steckt voller kurioser Ratsel, auch wenn wir uns die Ratsel in diesem Buch ausge-
dacht, haben. Sie beruhen zwar auf realen Begebenheiten und Personen, sind jedoch hie so passiert.
Wir woliten einfach, dass du dich auf spielerische Weise in andere Epochen hineinversetzen und dabei

und die L6sung Uberraschend ist.

* Du kannst die Antwort nicht aus den Infos ableiten, die in der Geschichte
W

gegeben werden. Kleiner Tipp: Halte nichts fiir selbstverstandlich!
dein logisches Denken und deine Vorstellungskraft nutzen kannst. Gerade diese beiden Fahigkeiten

haben der Menschheit, zu groben Fortschritten verholfen .. und konnen auch dich sehr weit, bringen.

* Diesen Losungsansatz nennt man auch »Querdenken«, denn es geht

darum, das Problem aus einer anderen Perspektive als der gewohnten
zu betrachten ... Ohne Logik!

WIE KANN AN DIE RiTseL LOSEN? it
S PUNKTESYSTET

Die Ratsel in diesem Buch gliedern sich in verschiedene Schwierigkeitsgrade von
| bis 6, die in Form von Sternen auf den Seiten angegeben sind.

Am Anfang jedes Ratsels findest, du ein Symbol, das dir zeigt, wie du zur Lésung
kommst: mit, Logik oder Fantasie.

e

Ty (061K Y FANTASIE
1= LETCHTER b = SCHWTERIGER

@ 1 Die Losung findest duim AuBerdem hat jeder
753 LUDTA ANWENDEN Tt oo ndon B Sosrotiad e
ce Lies alles gut durch und sieh dir »* andere Dunktezahl. I I I % ¥ %

i I
Bei den Ratseln, die mit zwei Radchen gekennzeichnet sind, die Szenen aufmerksam an!

findest du im Text und in den Zeichnungen die Informationen,

die du fur die Losung brauchst. Auch wenn sich nicht alle NIV[AU PUNKT[
Logikratsel auf dieselbe Art 16sen lassen, empfehlen wir dir, 'ﬁi“ .
folgende Schritte zu beachten: %* /—\ _ H]
* Lies alles einmal durch und achte auf die Zeichnungen. A % % ZD
* Lies noch einmal alles durch, achte auf die Details und ana- 0
lysiere die angegebenen Informationen Schritt fiir Schritt. %@ 2 % ¥ * 30
* VerknUpfe Ideen miteinander: Schlieffe von einer L\;tw i~ XX KK [‘U
Information auf die andere. 77
IOJISS’ o ~—
Manchmal musst du vielleicht Dinge wissen, die voraus- N % ¥ 3% ¢ * = h(
Q gesetzt werden (das gibt mehr Punkte!). 3 3 % N ¥ ‘ Y 60
4 & - ~
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Mit diesem Buch kannst du allein oder in einer Gruppe spielen. Je mehr Leute mitmachen,
desto lustiger wird es, doch auch wenn ihr wenige seid, werdet ihr viel Spa® habenl
Allerdings solltet inr euch Zeit nehmen. Es bringt, nichts, wenn ihr euch beeilt.

Es gibt zwei Méglichkeiten, in einer Gruppe zu spielen:

MSFAMILIE

« Wahlt in jeder Runde jemanden aus, der das Spiel anleitet. Nur diese Person darf sich die
Ldsung vorher ansehen.

* Der Rest kann ihr Fragen stellen, um Hinweise zu bekommen, aber sie darf euch nur mit dieser
Art von Antworten helfen:
- Ja oder Nein.
- Denk noch mal lber die Frage nach (wenn klar ist, dass ein Hinweis nicht verstanden wurde).
- Das ist egal (wenn die Frage nicht zur Lésung beitragt).

* Falls ihr nicht weiterkommt, kann euch der Spielleiter dabei helfen, die erhaltenen Tipps noch
einmal zu Uberdenken, und euch auf etwas hinweisen, was ihr bersehen habt.

Um den Spielstand zu tberprufen, kénnt,
ihr die Punkte auf ein Blatt Papier oder
in ein Notizbuch schreiben.

N TEANS

Person, euch anzuleiten.

* Legt von Anfang fest, wie viele Ratsel ihr [6sen wollt.
* Es geht nicht darum, schneller zu sein als die anderen, sondern mehr

Punkte zu erhalten.

* Wenn eine Gruppe die Lésung gefunden hat, teilt sie dies dem Spielleiter
mit. Dieser sagt dann, ob die Gruppe Punkte erhalt und mit dem ndachs-

ten Ratsel fortfahren kann.

+ Jedes Mal, wenn ihr ein Ratsel 18st, schreibt ihr die erreichte Punktzahl
auf ein Blatt Papier. Bei Gleichstand wird ein weiteres Ratsel geldst.

Elementar, liebe Freunde!
leh mache mich auf die Suche nach
den versteckten Zeitfehlern in
diesem Buch.

- »;g,”’;i%\g
s

NICHT VERGESSEN:

LETCHT VOR UND UMGEKEHKT.

 Bildet Teams von zwei oder mehr Teilnehmern und bittet eine andere

FINDE DIE ZEHN OBJEKTE
DIE AUS DER ZEIT GEFALLEN SIND

Sei aufmerksam und lass dich nicht verwirren!
Damit, du dich besser konzentrierst und auf alle Details
in den Zeichnungen achtest, findest du im ganzen Buch
verteilt zehn Gegenstande, die nicht in die Epoche des

Ratsels gehoren.
Suche sie!
Falls du sie nicht, findest, kannst du am Ende des
Buches die Losung in Spiegelschrift, lesen.

WIR DENKEN ALLE UNTERSCHTEDLICH!
MANCHE RATSEL, DIE DIR SCHWIERTG
ERSCHEINEN,, KOMMEN ANDEREN

09.12.21 08:39 ‘
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VORGESCHICHTE X PUNKTESYSTEM ~ NIVEAU / EINFACH o .
Plotzlich schlug eine erschrockene
2500000-4000v. Chr. L0GIK 10 PUNKTE * Frau Alarm

Die Mitglieder der Gruppe waren sehr
verargert, und baten den weisesten
Alten des Ortes, ihnen zu helfen,
den Dieb zu stellen.

Die Altsteinzeit

In steinzeitlichen Gesellschaften waren die Nahrungssuche und die Wahrung des '“:;Q
Friedens in der Gruppe zwei wichtige Prinzipien des Zusammenlebens. Deshalb (pes
wurden Regeln aufgestelit, nach denen der Diebstahl von Lebensmitteln zu den
schwersten Vergehen gehérte. Die Hochststrafe war der Ausschluss aus der

Gruppe, denn es war sehr schwer, allein und ohne fremde Hife zu uberleben. —
! E% (A o In diesem Moment kam ein Kind, das in der

Nahe gespielt hatte, auf den Alten zu und
flusterte ihm etwas Seltsames ins Ohr ..

Jemand hat das
Fleisch gestohlen!

Jetzt
wELSS TCM,
wER Ef WAR/

R NEANDERIALERN ™

WEN METNTE DER

An einem Fruhlingsmorgen gingen einige Neandertaler auf die Jagd, wahrend der Rest der Grup- Lagerfeuer genau an. Dann WHSE AH[ MANN?
beschuldigte er ohne zu zégern

einen von ihnen, das Fleisch
gestohlen zu haben.

Der alte Weise sah sich alle am

pe zuruckblieb und in der Nahe der Hohle arbeitete. Es gab jede Menge zu tun, z.B. musste neben
anderen alltaglichen Aufgaben das Feuer geschurt werden, um das Fleisch fur die nachsten Tage
zu braten. Doch als sie an diesem Tag das Essen holen wollten, erlebten sie eine Uberraschung ...

10 11
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VORGESCHICHTE [©) PUNKTESYSTEM ~ NIVEAU / SCHWILERIG T crih.
= ach einer mehrtagigen
2500000-4000v.Chr. ~ FANTASIE 50 PUNKTE %% % Wanderung durch eme unwirtiche

Gegend kam der Jager zu einer
Hutte, in der ein Schamane lebte.

Die Mittelsteinzeit

Eines der grodten Ratsel, das die Menschen losen konnten, war die Frage, wie man Feuer macht. Als
sich das Klima nach der Eiszeit verbesserte, zogen viele Tiere nach Norden, wahrend die Menschen
an milderen Orten blieben. Sie waren jedoch weiterhin auf groe Tiere angewiesen, um sich erndhren,
sich mit, ihren Fellen kleiden und tberleben zu konnen.

o e
il - :
- LT N
Mt =~ -
- S tee®e - - ’

Der Schamane beschwor in einem
uralten Ritual die Naturgeister und
fragte sie, wohin der Jager gehen musse,
Er fiel in eine tiefe Trance »[m Norden liegt der Grof3e um Beute zu finden

: Fluss. Uberquere ihn innerhalb
und sprach die folgenden von zwei Vollmonden. Am

Worte: anderen Ufer findest du die

Tiere, die du suchgt.« (-
: - 84 Der dager konnte nicht, schwimmen.

=< Als er den GroBen Fluss erreichte, war-
tete er zwei Vollmonde ab und konnte
ihn Uberqueren, ohne zu ertrinken.

Tatsdchlich waren am anderen
Ufer jede Menge Tierel

4 (g f::(tuur A K
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It JAGD

NACH EUTE

\/\Iiejedes dahr musste man vor dem Kalteeinbruch
Vorrate anlegen, um sich wéhrend des Winters warm zu
halten und etwas zu essen zu haben. Daher scharfte der
Jager der Gruppe seine Waffe und seine Steinwerkzeuge
und machte sich auf die Jagd nach groBen Tieren. Zuerst
musste er jedoch herausfinden, wo er sie finden konnte.

WIE GELANG £5 DEM
JHGER, DEN FLUSS 20
UBERQUEREN?

13
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