
S E C R E T  A D V E N T U R E S
LÖSUNG

SCHWIERIGKEIT:    

Ein seltsames Portal blockiert euren 
Weg. Es ist aus gelbem Buntglas, 
das über blauem Buntglas liegt.

52 DIE SMARAGDSTADTNOCH IMMER WACH BITTET SIE DIE FELDMÄUSE UM HILFE. „auf In dIe smaragdstadt!“

eIn wIndstoss wIrft dIe vogelscheuche Ins wasser. „DIESER GELBE ZIEGELSTEINWEG FÜHRT QUER DURCHS REICH.“

Ihr stroh Ist weg und Ihr kopf entzweI... eIn krähenschwarm flIegt über den berg.

„ICH HATTE ANGST, NIE MEHR RAUSZUKOMMEN.“ „Ich weIss mIt solchen vögeln umzugehen.“

eIn dumpfes geräusch Ist zu hören. doch der blechmann schläft nIe ...…

der blechmann tötet dIe wölfe mIt seIner axt. EIN FLOSS IST SCHNELL GEBAUT.

DIE AXT TRIFFT MIT VOLLER WUCHT ... der blechmann bleIbt lIegen, völlIg verbeult ...

dIe wespen stossen auf blech ...… „der wald erscheInt endlos ...“

„dIese berge sInd alles andere als eInladend.“ schlIesslIch sInd sIe alle wIeder vereInt.…

„lIeber storch, bItte hole unseren freund heraus ...“ „der wald erscheInt endlos ...“

„eIn krähenschwarm kommt aus dem norden!“ „das reIch wäre ohne dIese hexe besser dran!“

EINE FRISCHE BRISE WECKT DOROTHY AUF ... dIe hexe hetzt Ihre geflügelten affen auf euch.

NOCH IMMER WACH BITTET SIE DIE FELDMÄUSE UM HILFE. „auf In dIe smaragdstadt!“

eIn wIndstoss wIrft dIe vogelscheuche Ins wasser. „DIESER GELBE ZIEGELSTEINWEG FÜHRT QUER DURCHS REICH.“

Ihr stroh Ist weg und Ihr kopf entzweI... eIn krähenschwarm flIegt über den berg.

„ICH HATTE ANGST, NIE MEHR RAUSZUKOMMEN.“ „Ich weIss mIt solchen vögeln umzugehen.“

NOCH IMMER WACH BITTET SIE DIE FELDMÄUSE UM HILFE. „auf In dIe smaragdstadt!“

eIn wIndstoss wIrft dIe vogelscheuche Ins wasser. „DIESER GELBE ZIEGELSTEINWEG FÜHRT QUER DURCHS REICH.“

Ihr stroh Ist weg und Ihr kopf entzweI... eIn krähenschwarm flIegt über den berg.

„ICH HATTE ANGST, NIE MEHR RAUSZUKOMMEN.“ „Ich weIss mIt solchen vögeln umzugehen.“

„dIese berge sInd alles andere als eInladend.“ schlIesslIch sInd sIe alle wIeder vereInt.…

„lIeber storch, bItte hole unseren freund heraus ...“ „der wald erscheInt endlos ...“

„eIn krähenschwarm kommt aus dem norden!“ „das reIch wäre ohne dIese hexe besser dran!“

EINE FRISCHE BRISE WECKT DOROTHY AUF ... dIe hexe hetzt Ihre geflügelten affen auf euch.

ANKUNFT IN OZ

Wohin wird dich der Wirbelsturm tragen?
Nehmt die Karte 

DOROTHY UND TOTO und legt sie 
vor einem von euch aus.

25

1 IM AUGE DES 
WIRBELSTURMS

Dein Haus ist in einem fremden Land 
namens Oz gelandet und hat die Hexe 
des Ostens zerquetscht, die über die 

Einheimischen geherrscht hatte.

Entfalte die KARTE DES REICHES OZ.

14

4325 1 DIE TOTE HEXE 
DES OSTENS

Wohin wird dich der Wirbelsturm tragen?
Nehmt die Karte 

DOROTHY UND TOTO und legt sie 
vor einem von euch aus.

25

1
IM AUGE DES 

WIRBELSTURMS

uu Im Auge des Wirbelsturms könnt ihr eine 25 sehen.

Nehmt Karte 25 .

Ihr betretet das Spiegelschloss.  
Die Gute Hexe des Nordens versteckt 
sich hinter einem der Spiegel, aber 

hinter welchem?

7 56 DAS 
SPIEGEL SCHLOSS

NOCH IMMER WACH BITTET SIE DIE FELDMÄUSE UM HILFE. „auf In dIe smaragdstadt!“

eIn wIndstoss wIrft dIe vogelscheuche Ins wasser. „DIESER GELBE ZIEGELSTEINWEG FÜHRT QUER DURCHS REICH.“

Ihr stroh Ist weg und Ihr kopf entzweI... eIn krähenschwarm flIegt über den berg.

„ICH HATTE ANGST, NIE MEHR RAUSZUKOMMEN.“ „Ich weIss mIt solchen vögeln umzugehen.“

eIn dumpfes geräusch Ist zu hören. doch der blechmann schläft nIe ...…

der blechmann tötet dIe wölfe mIt seIner axt. EIN FLOSS IST SCHNELL GEBAUT.

DIE AXT TRIFFT MIT VOLLER WUCHT ... der blechmann bleIbt lIegen, völlIg verbeult ...

dIe wespen stossen auf blech ...… „der wald erscheInt endlos ...“

NOCH IMMER WACH BITTET SIE DIE FELDMÄUSE UM HILFE. „auf In dIe smaragdstadt!“

eIn wIndstoss wIrft dIe vogelscheuche Ins wasser. „DIESER GELBE ZIEGELSTEINWEG FÜHRT QUER DURCHS REICH.“

Ihr stroh Ist weg und Ihr kopf entzweI... eIn krähenschwarm flIegt über den berg.

„ICH HATTE ANGST, NIE MEHR RAUSZUKOMMEN.“ „Ich weIss mIt solchen vögeln umzugehen.“

„dIese berge sInd alles andere als eInladend.“ schlIesslIch sInd sIe alle wIeder vereInt.…

„lIeber storch, bItte hole unseren freund heraus ...“ „der wald erscheInt endlos ...“

„eIn krähenschwarm kommt aus dem norden!“ „das reIch wäre ohne dIese hexe besser dran!“

EINE FRISCHE BRISE WECKT DOROTHY AUF ... dIe hexe hetzt Ihre geflügelten affen auf euch.

NOCH IMMER WACH BITTET SIE DIE FELDMÄUSE UM HILFE. „auf In dIe smaragdstadt!“

eIn wIndstoss wIrft dIe vogelscheuche Ins wasser. „DIESER GELBE ZIEGELSTEINWEG FÜHRT QUER DURCHS REICH.“

Ihr stroh Ist weg und Ihr kopf entzweI... eIn krähenschwarm flIegt über den berg.

„ICH HATTE ANGST, NIE MEHR RAUSZUKOMMEN.“ „Ich weIss mIt solchen vögeln umzugehen.“

DOROTHY UND TOTO werden als 
Helden gefeiert: „Du solltest die Gute 
Hexe des Nordens um Hilfe bitten.“ 

Auf deinem Weg begegnest du 
der VOGELSCHEUCHE, dem 

BLECHMANN und dem LÖWEN. 

Nimm diese Sonderkarten und 
verteile sie an deine Mitspieler.

56 25 IM DORF DER 
MUNCHKINS

uu Schlagt die Karte auf und geht zum Dorf der Munchkins. 

Nehmt Karte 56 .

uu Um zum Spiegelschloss zu gelangen, nutzt die Rückseiten der Charakterkarten 
( 0 , 8 , 80  und 88 ). Das erste Symbol, das Schloss, zeigt zur Straße, die 
wiederum zum Fluss zeigt usw. Der Storch am Ende zeigt auf die 7. 

Nehmt Karte 7 .

7DAS SPIEGELSCHLOSS

Ihr betretet das Spiegelschloss.  
Die Gute Hexe des Nordens versteckt 
sich hinter einem der Spiegel, aber 

hinter welchem?

7 56 DAS 
SPIEGEL SCHLOSS

„Ich habe nicht die Macht, dich nach 
Kansas zurückzubringen, DOROTHY.  

Verzweifle jedoch nicht! Suche den 
mächtigen Zauberer von Oz auf.“

Nehmt den SPIEGEL DER WAHRHEIT. 
Er wird euch EINIGE MALE nützlich sein.

Nehmt außerdem Karte 77 .

86 7 DIE HEXE DES 
NORDENS

uu Sucht im Kartenstapel nach einer Karte, deren Anordnung der Farben der im Spiegel­
schloss entspricht. Nur eine Karte hat oben einen roten Edelstein, oben links einen 
blauen, oben rechts einen violetten, unten links einen grünen und unten rechts einen 
gelben: Karte 86 .

Nehmt Karte 86 .

uu Das Schild zeigt in Richtung der Smaragdstadt. Verwendet wie zuvor die Rückseiten der Charakterkarten und folgt dem Weg. 
Dabei müsst ihr sowohl dem linken Weg ( ) bis zur 5 folgen als auch dem rechten Weg ( ) bis zur 2. 

Nehmt Karte 52 .

SPOILER-WARNUNG:
LEST DAS DOKUMENT NUR, 
WENN IHR WIRKLICH NICHT 

MEHR WEITERKOMMT!



eIn dumpfes geräusch Ist zu hören. doch der blechmann schläft nIe ...…

der blechmann tötet dIe wölfe mIt seIner axt. EIN FLOSS IST SCHNELL GEBAUT.

DIE AXT TRIFFT MIT VOLLER WUCHT ... der blechmann bleIbt lIegen, völlIg verbeult ...

dIe wespen stossen auf blech ...… „der wald erscheInt endlos ...“

„dIese berge sInd alles andere als eInladend.“ schlIesslIch sInd sIe alle wIeder vereInt.…

„lIeber storch, bItte hole unseren freund heraus ...“ „der wald erscheInt endlos ...“

„eIn krähenschwarm kommt aus dem norden!“ „das reIch wäre ohne dIese hexe besser dran!“

EINE FRISCHE BRISE WECKT DOROTHY AUF ... dIe hexe hetzt Ihre geflügelten affen auf euch.

„dIese berge sInd alles andere als eInladend.“ schlIesslIch sInd sIe alle wIeder vereInt.…

„lIeber storch, bItte hole unseren freund heraus ...“ „der wald erscheInt endlos ...“

„eIn krähenschwarm kommt aus dem norden!“ „das reIch wäre ohne dIese hexe besser dran!“

EINE FRISCHE BRISE WECKT DOROTHY AUF ... dIe hexe hetzt Ihre geflügelten affen auf euch.

eIn dumpfes geräusch Ist zu hören. doch der blechmann schläft nIe ...…

der blechmann tötet dIe wölfe mIt seIner axt. EIN FLOSS IST SCHNELL GEBAUT.

DIE AXT TRIFFT MIT VOLLER WUCHT ... der blechmann bleIbt lIegen, völlIg verbeult ...

dIe wespen stossen auf blech ...… „der wald erscheInt endlos ...“

NOCH IMMER WACH BITTET SIE DIE FELDMÄUSE UM HILFE. „auf In dIe smaragdstadt!“

eIn wIndstoss wIrft dIe vogelscheuche Ins wasser. „DIESER GELBE ZIEGELSTEINWEG FÜHRT QUER DURCHS REICH.“

Ihr stroh Ist weg und Ihr kopf entzweI... eIn krähenschwarm flIegt über den berg.

„ICH HATTE ANGST, NIE MEHR RAUSZUKOMMEN.“ „Ich weIss mIt solchen vögeln umzugehen.“

eIn dumpfes geräusch Ist zu hören. doch der blechmann schläft nIe ...…

der blechmann tötet dIe wölfe mIt seIner axt. EIN FLOSS IST SCHNELL GEBAUT.

DIE AXT TRIFFT MIT VOLLER WUCHT ... der blechmann bleIbt lIegen, völlIg verbeult ...

dIe wespen stossen auf blech ...… „der wald erscheInt endlos ...“

Alle werden in den Kerker geworfen, 
außer DOROTHY, die als Dienstmagd der 
Bösen Hexe des Westens arbeiten muss.

68

57 84

15 45
DIE DÜRREN 

HÜGEL

NOCH IMMER WACH BITTET SIE DIE FELDMÄUSE UM HILFE. „auf In dIe smaragdstadt!“

eIn wIndstoss wIrft dIe vogelscheuche Ins wasser. „DIESER GELBE ZIEGELSTEINWEG FÜHRT QUER DURCHS REICH.“

Ihr stroh Ist weg und Ihr kopf entzweI... eIn krähenschwarm flIegt über den berg.

„ICH HATTE ANGST, NIE MEHR RAUSZUKOMMEN.“ „Ich weIss mIt solchen vögeln umzugehen.“

eIn dumpfes geräusch Ist zu hören. doch der blechmann schläft nIe ...…

der blechmann tötet dIe wölfe mIt seIner axt. EIN FLOSS IST SCHNELL GEBAUT.

DIE AXT TRIFFT MIT VOLLER WUCHT ... der blechmann bleIbt lIegen, völlIg verbeult ...

dIe wespen stossen auf blech ...… „der wald erscheInt endlos ...“

52DIE SMARAGDSTADT

Ein seltsames Portal blockiert euren 
Weg. Es ist aus gelbem Buntglas, 
das über blauem Buntglas liegt.

52 DIE SMARAGDSTADT

+83
+11

+3
+91

Wen werdet ihr nach dem Weg 
zum Palast von Oz fragen?

29 52 IN DER STADT

Ein seltsames Portal blockiert euren 
Weg. Es ist aus gelbem Buntglas, 
das über blauem Buntglas liegt.

52 DIE SMARAGDSTADT

Ein seltsames Portal blockiert euren 
Weg. Es ist aus gelbem Buntglas, 
das über blauem Buntglas liegt.

52 DIE SMARAGDSTADT

uu Gelb und blau werden grün, wenn man sie übereinander legt. Die gelben Buntglas­
scheiben würden also ohne die blauen Scheiben eine 2 bilden, die blauen eine 9. 

Nehmt Karte 29 .

+83
+11

+3
+91

Wen werdet ihr nach dem Weg 
zum Palast von Oz fragen?

29 52 IN DER STADTuu Jede der folgenden Kombinationen ergibt 91: Ihr könnt entweder Dorothy den 
Hund fragen lassen, die Vogelscheuche den Bauern, den Blechmann die Wache 
oder den Löwen den Zähmer.
Nehmt Karte 91 .

Ein Wächter begrüßt euch:  
„Der Große Oz wird euch nun 
nacheinander empfangen.“

Lest diese Karten in Reihenfolge:

M A G I C

36uu Die Füße der Taube auf Karte 91  bilden eine 44. Nehmt Karte 44 , die euch erklärt, 
wie der Spiegel der Wahrheit zu verwenden ist. Wenn ihr damit Karte 91  abdeckt, 
erscheinen 4 Zahlen. Die Farben der Edelsteine auf dem Spiegel sind identisch 
mit denen des Regenbogens. Gebt die Zahlen entsprechend der Reihenfolge des 
Regenbogens von blau nach rot als Code in der App ein: 3412.

Nehmt Karte 36 .

Die Böse Hexe des Westens hat 
nur ein Auge und doch sieht 
sie alles! Sie hetzt ein Rudel 
hungriger Wölfe auf euch.

45 36 C ZU DEN 
HÜGELN

DER VERBOTENE WALD
(HINWEIS: 121)uu �Platziert die Aufgaben unter die Charaktere und geht dann weiter zum Verbotenen 

Wald ( C ): Folgt von oben rechts an den immer gleichen 3 Baumarten: Wenige 
Blätter, viele Blätter, dunkle Blätter, wenige Blätter, viele Blätter ... Es gibt auf 
diese Art nur einen Pfad, der euch nach oben links führt. Er formt eine 45. 

Nehmt Karte 45 .

Folgt dort wie gewohnt dem Pfad auf den Charakterkarten, beginnend beim Wolf. 

Nehmt Karte 15 .

15DIE DÜRREN HÜGEL

Die Wache scheint von deiner Geste 
beeindruckt zu sein: „Unter der Hexe 
arbeiten wir uns zu Tode und nur an 

Regentagen bekommen wir eine Pause. 
„Du bist ein guter Mensch, also lasse ich 
dich deine Gefährten sehen, auch wenn 

sie schwer zugerichtet sind.“

76 57
DIE 

KERKERZELLE

ÖL

Die Küche. Sonderbarerweise der einzige 
Raum, wo euch die Böse Hexe alleine lässt.

+19
+10

+3
+8+62

84

Eine übelriechende Wache mit 
rußbedecktem Gesicht versperrt den 

Eingang des Kerkers. Sie scheint 
nicht feindselig zu sein, sondern 

gelangweilt von ihrem Dienst für die 
Böse Hexe des Westens.

57 DER KERKER

ÖL

Die Küche. Sonderbarerweise der einzige 
Raum, wo euch die Böse Hexe alleine lässt.

+19
+10

+3
+8+62

84

58 / 60

80 DER 
BLECH MANN

58 / 60

ÖL

Die Küche. Sonderbarerweise der einzige 
Raum, wo euch die Böse Hexe alleine lässt.

+19
+10

+3
+8+62

84

ÖL

Die Küche. Sonderbarerweise der einzige 
Raum, wo euch die Böse Hexe alleine lässt.

+19
+10

+3
+8+62

84

uu Bietet als Erstes dem verrußten Wächter Wasser ( 84 ) an: 19  + 57  = 76 . 
Vergesst nicht, dass die Böse Hexe Angst vor Wasser hat.

Nehmt Karte 76 .

Kombiniert dann den Schürhaken mit dem Blechmann: 10  + 80  = 90 . 

Nehmt Karte 90 .



15DIE DÜRREN HÜGEL

ÖL

Die Küche. Sonderbarerweise der einzige 
Raum, wo euch die Böse Hexe alleine lässt.

+19
+10

+3
+8+62

84

„DOROTHY, es obliegt dir. Überzeug’ die vier

„Ich übernehme die erste glatz­
köpfige Wache von rechts und 
die zu ihrer Linken“, sagt der 

BLECHMANN.

93 90

ÖL

Die Küche. Sonderbarerweise der einzige 
Raum, wo euch die Böse Hexe alleine lässt.

+19
+10

+3
+8+62

84

Er benötigt noch etwas Öl: 3  + 90  = 93 .

Nehmt Karte 93 .

ÖL

Die Küche. Sonderbarerweise der einzige 
Raum, wo euch die Böse Hexe alleine lässt.

+19
+10

+3
+8+62

84

übrige Wachen, von niedrig nach hoch,

„Ich lenke die Wache 
in der Mitte ab,“  

sagt die VOGELSCHEUCHE.

70

57 / 60

8 DIE 
VOGELSCHEUCHE

57 / 60

ÖL

Die Küche. Sonderbarerweise der einzige 
Raum, wo euch die Böse Hexe alleine lässt.

+19
+10

+3
+8+62

84
Flickt die Vogelscheuche: 62  + 8  = 70 .

Nehmt Karte 70 .

ÖL

Die Küche. Sonderbarerweise der einzige 
Raum, wo euch die Böse Hexe alleine lässt.

+19
+10

+3
+8+62

84

„Ich erschrecke die 
zweite schnurr bärtige 
Wache von links und 
die zu ihrer Rechten“, 

sagt der LÖWE.

sich uns anzuschließen“, sagen alle unisono.

96

59 / 60

88 DER FEIGE 
LÖWE

59 / 60

ÖL

Die Küche. Sonderbarerweise der einzige 
Raum, wo euch die Böse Hexe alleine lässt.

+19
+10

+3
+8+62

84Gebt dann dem Löwen die Lammkeule: 8  + 88  = 96 .

Nehmt Karte 96 .

„DOROTHY, es obliegt dir. Überzeug’ die vier

„Ich übernehme die erste glatz­
köpfige Wache von rechts und 
die zu ihrer Linken“, sagt der 

BLECHMANN.

93 90

übrige Wachen, von niedrig nach hoch,

„Ich lenke die Wache 
in der Mitte ab,“  

sagt die VOGELSCHEUCHE.

70

„Ich erschrecke die 
zweite schnurr bärtige 
Wache von links und 
die zu ihrer Rechten“, 

sagt der LÖWE.

sich uns anzuschließen“, sagen alle unisono.

96

1
2 3 4 5 6 7 8

9

Die Wachen versperren dir den Weg! Deine Freunde müssen dir helfen!

68

1
2 3 4 5 6 7 8

9

Die Wachen versperren dir den Weg! Deine Freunde müssen dir helfen!
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Die Wachen versperren dir den Weg! Deine Freunde müssen dir helfen!
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Die Wachen versperren dir den Weg! Deine Freunde müssen dir helfen!

68

1
2 3 4 5 6 7 8

9

Die Wachen versperren dir den Weg! Deine Freunde müssen dir helfen!

68
Legt nun die Karten 93 , 70  und 96  aneinander, damit ihr wisst, 
welche Wachen vom Blechmann, von der Vogelscheuche und vom 
Löwen außer Gefecht gesetzt werden. Der Blechmann kümmert sich 
um die 8 und 9, die Vogelscheuche um die 5 und der Löwe um die 
2 und 1. Die restlichen Wachen bilden den Code 3467. 

Gebt ihn in der App ein und nehmt Karte 24 . 

Die Böse Hexe des Westens löst sich 
auf, sobald das Wasser sie berührt. Von 

ihr bleibt nichts übrig, außer einigen 
grünen Rauchwolken.

Nehmt Karte 31  .

85

73

39

43 2415 76 84

ÖL

Die Küche. Sonderbarerweise der einzige 
Raum, wo euch die Böse Hexe alleine lässt.

+19
+10

+3
+8+62

84
ÖL

Die Küche. Sonderbarerweise der einzige 
Raum, wo euch die Böse Hexe alleine lässt.

+19
+10

+3
+8+62

84
uu Um die böse Hexe zu besiegen, müsst ihr ihre Schwachstelle aus­
nutzen – Wasser: 19  + 24  = 43 . 

Nehmt Karte 43 .

Die Bücher tragen die WAHRHEIT.

85

Die Bücher tragen die WAHRHEIT.

85

Die Bücher tragen die WAHRHEIT.
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Die Bücher tragen die WAHRHEIT.
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Die Bücher tragen die WAHRHEIT.
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Die Bücher tragen die WAHRHEIT.

85

Die Bücher tragen die WAHRHEIT.

85

Die Bücher tragen die WAHRHEIT.

85

Die Bücher tragen die WAHRHEIT.

85

MAGIE  
LAIEN NUR 

RICHTIGE FÜR 
GEFLÜGELTEN 

NEHMT BEIDEN 
DER KAPPE 

UND WERDEN
FOLGEN.

GRIMOIRE
(HINWEIS: 111)

SCHWARZE
FÜR ERFORDERT

DIE FORMEL.
DIE AFFEN

DIE ZIFFERN
GOLDENEN

ZUSAMMEN
SIE EUCH

GRIMOIRE 
(HINWEIS: 111)

60 / 60

uu Ihr benötigt für Karte 85  den Spiegel der Wahrheit,  
den ihr viermal auf das Bücherregal legen müsst.

In der Reihenfolge der römischen Zahlen links könnt ihr  
dadurch folgende Zahlenwörter lesen:

VIER

NULL (Rückseite)

NEUN (Kopfüber)

FUENF (Rückseite kopfüber)

Der richtige Code lautet 4095!

Nehmt dann das Grimoire, das ihr am Anfang beiseite gelegt habt. Lest abwechselnd die 
Wörter auf beiden Seiten der Karte: 

„Schwarze Magie für Laien erfordert nur die richtige Formel. Für die geflügelten Affen 
nehmt die beiden Ziffern der goldenen Kappe zusammen und sie werden euch folgen.“ 

Addiert also die 3 und 9 der goldenen Kappe ( 39 ) und nehmt Karte 12 .



Die Vogelscheuche: Auch auf Karte 17  zeigt der Spiegel auf die 
Hexe (was wieder 8 ergibt)

	� Der Löwe: Der Spiegel zeigt auf Karte 97  auf den Storch, der 
wiederum auf Karte 8  auf die 7 zeigt.

„VOGELSCHEUCHE, du 
musst sehr klug gewesen 

sein, um die Böse Hexe des 
Westens auf diese Art zu 

besiegen, findest du nicht?“

„VOGELSCHEUCHE, du 
musst sehr klug gewesen 

sein, um die Böse Hexe des 
Westens auf diese Art zu 

besiegen, findest du nicht?“

„dIese berge sInd alles andere als eInladend.“ schlIesslIch sInd sIe alle wIeder vereInt.…

„lIeber storch, bItte hole unseren freund heraus ...“ „der wald erscheInt endlos ...“

„eIn krähenschwarm kommt aus dem norden!“ „das reIch wäre ohne dIese hexe besser dran!“

EINE FRISCHE BRISE WECKT DOROTHY AUF ... dIe hexe hetzt Ihre geflügelten affen auf euch.

„dIese berge sInd alles andere als eInladend.“ schlIesslIch sInd sIe alle wIeder vereInt.…

„lIeber storch, bItte hole unseren freund heraus ...“ „der wald erscheInt endlos ...“

„eIn krähenschwarm kommt aus dem norden!“ „das reIch wäre ohne dIese hexe besser dran!“

EINE FRISCHE BRISE WECKT DOROTHY AUF ... dIe hexe hetzt Ihre geflügelten affen auf euch.

NOCH IMMER WACH BITTET SIE DIE FELDMÄUSE UM HILFE. „auf In dIe smaragdstadt!“

eIn wIndstoss wIrft dIe vogelscheuche Ins wasser. „DIESER GELBE ZIEGELSTEINWEG FÜHRT QUER DURCHS REICH.“

Ihr stroh Ist weg und Ihr kopf entzweI... eIn krähenschwarm flIegt über den berg.

„ICH HATTE ANGST, NIE MEHR RAUSZUKOMMEN.“ „Ich weIss mIt solchen vögeln umzugehen.“

NOCH IMMER WACH BITTET SIE DIE FELDMÄUSE UM HILFE. „auf In dIe smaragdstadt!“

eIn wIndstoss wIrft dIe vogelscheuche Ins wasser. „DIESER GELBE ZIEGELSTEINWEG FÜHRT QUER DURCHS REICH.“

Ihr stroh Ist weg und Ihr kopf entzweI... eIn krähenschwarm flIegt über den berg.

„ICH HATTE ANGST, NIE MEHR RAUSZUKOMMEN.“ „Ich weIss mIt solchen vögeln umzugehen.“

„Es war sehr mutig, 
deine Freunde zu retten.  
Doch es ist nicht meine 
Hilfe, die du brauchst, 
es ist der Glaube an 

dich selbst …“

„Es war sehr mutig, 
deine Freunde zu retten.  
Doch es ist nicht meine 
Hilfe, die du brauchst, 
es ist der Glaube an 

dich selbst …“

Dorothy: Der grüne Kreis ist auf Karte 9  außerhalb der Karte. 
Die Hand zeigt auf den Berg, welcher wiederum auf die 6 auf 

Karte  O  zeigt.

Der Blechmann: Die Hand auf dem Spiegel zeigt auf Karte 89  auf 
die Hexe, die wiederum auf die 8 auf Karte O  zeigt.

„dIese berge sInd alles andere als eInladend.“ schlIesslIch sInd sIe alle wIeder vereInt.…

„lIeber storch, bItte hole unseren freund heraus ...“ „der wald erscheInt endlos ...“

„eIn krähenschwarm kommt aus dem norden!“ „das reIch wäre ohne dIese hexe besser dran!“

EINE FRISCHE BRISE WECKT DOROTHY AUF ... dIe hexe hetzt Ihre geflügelten affen auf euch.

„dIese berge sInd alles andere als eInladend.“ schlIesslIch sInd sIe alle wIeder vereInt.…

„lIeber storch, bItte hole unseren freund heraus ...“ „der wald erscheInt endlos ...“

„eIn krähenschwarm kommt aus dem norden!“ „das reIch wäre ohne dIese hexe besser dran!“

EINE FRISCHE BRISE WECKT DOROTHY AUF ... dIe hexe hetzt Ihre geflügelten affen auf euch.

„Du kannst stolz sein, BLECHMANN, 
solch gute Freunde gefunden zu haben.  
Dies zeigt, dass du ein großes Herz hast, 

selbst wenn es nicht schlägt.“

„Du kannst stolz sein, BLECHMANN, 
solch gute Freunde gefunden zu haben.  
Dies zeigt, dass du ein großes Herz hast, 

selbst wenn es nicht schlägt.“
„dIese berge sInd alles andere als eInladend.“ schlIesslIch sInd sIe alle wIeder vereInt.…

„lIeber storch, bItte hole unseren freund heraus ...“ „der wald erscheInt endlos ...“

„eIn krähenschwarm kommt aus dem norden!“ „das reIch wäre ohne dIese hexe besser dran!“

EINE FRISCHE BRISE WECKT DOROTHY AUF ... dIe hexe hetzt Ihre geflügelten affen auf euch.

„dIese berge sInd alles andere als eInladend.“ schlIesslIch sInd sIe alle wIeder vereInt.…

„lIeber storch, bItte hole unseren freund heraus ...“ „der wald erscheInt endlos ...“

„eIn krähenschwarm kommt aus dem norden!“ „das reIch wäre ohne dIese hexe besser dran!“

EINE FRISCHE BRISE WECKT DOROTHY AUF ... dIe hexe hetzt Ihre geflügelten affen auf euch.

74DER ZAUBERER VON OZ

uu Addiert bei jedem der Charaktere 9 zur Kartennummer und benutzt den Spiegel der Wahrheit auf der neuen Karte. Ihr könnt ihn meist 
so platzieren, dass die Löcher die passende Farbe abdecken.

NEHMT DIE FOLGENDEN 
KARTEN NOCH NICHT.

ACHTET AUF 
ANWEISUNGEN (FETT UND 

GROSSGESCHRIEBEN), WELCHE 
KARTEN IHR NEHMEN SOLLT, 
WENN ES AN DER ZEIT IST.

ACHTUNG:
BEACHTET, DASS DIESE 

KARTEN DOPPELSEITIG SIND.
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uu Gebt den Code 6887 in der App ein und nehmt Karte 21 .

Öffnet Maschine 73  in der App: die wiederholenden Farben lila, blau, gelb, rot, 
blau, lila, rot und blau findet ihr auf der Karte von Oz: Lila ist Norden, blau ist Osten 
usw. Drückt also N, O, W, S, O, N, S und O in Maschine 21 , um Glinda zu treffen. 
Wie könnt ihr „den falschen Weg“ nehmen? Ganz einfach, dreht die Karte mit dem 
Verbot der Einfahrt um.

Nirgendwo ist es 
schöner als zu Hause.

53 EINE VISION 
VON KANSASuu Um nach Kansas zurückzukehren, müssen die Hacken der Silberschuhe dreimal 

aneinander geschlagen werden 53  + ( 14  x3) = 95 . 

Nehmt Karte 95 .

Ihr könnt das Abenteuer jetzt beenden, indem ihr den Code 1111 in der App 
eingebt und euren Freunden nicht helft – oder ihr helft ihnen bei ihren optionalen 
Aufgaben.



Besucht uns auf www.spacecowboys.fr und www.asmodee.de.

uu Zusammen ergeben diese Aufgaben den letzten Code: 1939. 

Gut gemacht! Ihr habt gemeinsam dieses große Abenteuer gemeistert.

Die Vogelscheuche: 

Schaut euch die Rückseiten der Medaillen an. An 
jeder Stelle, an der ein Juwel ist, kommt jeweils 
eine Farbe auf keiner der sechs Karten vor. Es gibt 
zum Beispiel keine, auf der oben ein grüner Edel­
stein ist, oben rechts kein blauer usw. Die einzige 
Karte, die die Zusammenstellung der fehlenden 
Farben an den Positionen hat, ist Karte 50 .

Der Blechmann:

Drückt in der Maschine die Kartennummern der 
6 Medaillen und der 4 Freunde, um ein Herz zu 
formen. 

Nehmt Karte 66 .

Der Löwe:

Legt die Medaillen so über­
einander, dass ihr die zwei 
Wege im Fadenlabyrinth 
nachverfolgen könnt.

Nehmt Karte 75 .

Da der BLECHMANN nun ein Herz 
hat, kann er über den westlichen 

Teil des Reiches herrschen.

Ziffer 3.

66 DER GROSSHERZIGE 
BLECHMANN

G

Nun, da der LÖWE seinen Mut 
wiedergefunden hat, ist er zum  

KÖNIG DER TIERE gekrönt worden.

Ziffer 9.

75 DER MUTIGE 
LÖWE

I

OPTIONALE AUFGABEN

uu Ihr braucht noch drei Medaillen, um euren Freunden zu helfen:

- �Legt den Spiegel der Wahrheit so auf die Karte von Oz, dass die Löcher über 
den glänzenden Flecken der jeweiligen Farbe liegen. Im blauen Loch findet ihr 
dann eine 59 im blauen See. 

Nehmt Karte 59 .

- Daneben könnt ihr bei den kämpfenden Bäumen eine 33 sehen. 

Nehmt Karte 33 .

- „OZ” in der Kartenecke lässt sich umgedreht als 20 lesen! 

Nehmt Karte 20 . 

Ihr habt die 6 Medaillen: Karten 31 , 77 , 87 , 59 , 33  und 20 .


