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

DAS HEFT ()

» Schaut euch, nachdem ihr beide Seiten der Startkarte gelesen habt, das Heft an. Cor =
Auf beiden Seiten sind insgesamt vier Zahlenworter gelb hinterlegt. Um die richtige o e )
Reihenfolge fiir den Code herauszufinden, miisst ihr die 10 Textstiicke chronologisch Sl
zusammensetzen. Dann erhaltet ihr folgenden Text:

1. Hier beginnt es ... Alice fing an, sich zu langwesilen, sie hatte nichts zu tun. Sie blickte
kurz in das Buch, das ihre Schwester las. Was?! Keine Bilder, keine Gesprache? Sie
uberlegte sich eben, ob es der Miihe wert sei, aufzustehen und Gansebliimchen zu
pfliicken, um ZWEI Ketten damit zu machen,

2. als plotzlich ein weiBes Kaninchen dicht an ihr vorbeirannte.
3. Dies war nicht gerade sehr

4. merkwirdig und Alice fand es auch nicht sehr auBerordentlich, dass sie das Kanin-
chen sagen horte:

5. ,,0h weh! Ich werde zu spat kommen! Ist es schon EINS?“

6. Tick tack tick tack. Aber als das Kaninchen auf seiner Uhr nach der Zeit sah und eilig fortlief, weil es sogar schon DREI Uhr war,
sprang Alice auf, rannte ihm nach

7. und sah es in ein groBes Loch schiiipfen

8. Der Eingang zum Kaninchenbau lief erst FUNF Meter geradeaus und ging dann pldtzlich abwérts ...
9. Entweder musste das Loch sehr tief sein oder Alice fiel sehr langsam. Wollte denn der Fall nie enden?
10. Drlickt START, um den ersten Code einzugeben ...

Der richtige Code ist also 2135. Gebt ihn in der App ein.

Dadurch erhaltet ihr Karte ‘€3 .

» Wenn ihr Karte fg dreht, konnt ihr eine
3 erkennen. Allerdings steht auf Karte &3
,Wo Licht ist, ist auch Schatten®. Ihr benétigt
also die Karte 33 (die 3 mitsamt ihrem Schatten).
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Nehmt Karte €&




~ Nehmt Karte (%)

| P Um die seltsame Rechenaufgabe zu ldsen, miisst ihr einfach die logische Reihenfolge fortsetzen:

4x5=12 4x6=13 Ax7=14
Dadurch geht es wie folgt weiter:
4x8=15 4x9=16 4x10=17

4x11=18  4x12=19 4x13=20
Die korrekte Rechnung ist also 4x13. Nehmt die Karten uﬂ und u@

» Die Grinsekatze hat ,zwischen Tiiren und Angeln“ etwas verborgen, das am ,Anfang“ fehlt. Der Raum
zwischen den Tiren bildet ein A. (Auf dem Papier fehlt am Anfang das A von Alice’ Namen).

Nehmt Karte @ die euch erkldrt, wie ihr Karten e und @ verwenden konnt.

> Karte “’@ hat am rechten Rand einen Messstab.
Legt ihn an den Tisch im Heft an, um zu sehen, dass
Alice eine GroBe von ~#55 haben muss, um an den
Schiiissel zu kommen. Laut Karte &% wird Alice
durch Essen groBer kombiniert also den Keks mit der
Modifikation - +55: @ + »55 = @

Nehmt Karte @-.

P Der Schiiissel auf Karte @ hat einen drelecklgen Halm. Es gibt nur eine Tr
mit einem dreieckigen Schloss —Tir 6: @ + l @

Nehmt Karte -@r.

> Alice ist zu groB fiir die Tiir (2)).
Die einzige passende GroBe auf Karte L’@ ist ~#11
Alice muss trinken, um Kleiner zu werden:

O + - =”@
Nehmt Karte @

> |hr habt nun die nchtlge GroBe, um durch die

Tir zu passen! @ + ®-= U
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> Auf Karte C@) steht hinten die 89 und vorne eine 12. Alice
maochte wissen, wie groB der Abstand ist. Bildet also die Diffe-

renz ((5) - %) = @), um Alice’ FiiBe zu finden.
®©-©-@

Nehmt Karte 7

» Alice schaut in Maschine ‘@ in der App stéindig nach oben,
und auf der Karte fragt sie sich, was passiert, wenn sie die
Decke anschaut. Nehmt einfach euer Gerat und zeigt mit der
Kamera nach oben. Zauberei pur! Ihr diirft nun das nachste
Kapitel aufschlagen!

» Das Kaninchen bittet Alice, sich um seine 4 Termine |
zu kiimmern und seine Uhr zu nehmen. Nehmt
die Karten mit den dargestellten Uhrzeiten auf der
Riickseite.

18:00 Unr, Karte 2)

» Der Rauch der Raupe verbigt eine 88.
Nehmt Karte ().

P Auf Karte werdet ihr aufgefordert, einen Pilz und weitere ein-
zigartige Dinge im Wirbelwind auf den Kartenrticken zu suchen.

Der Pilz ist auf dem Riicken von Karteciﬁ.
Nehmt Karte §2).

» Hinweis: Wenn ihr auf dem Pilz nachzgh!t, werdet ihr feststellen, dass er
33 Punkte hat. Ihr habt bereits Karte €& — der Pilz soll euch nur daran
erinnern, dass Alice wieder ihre richtige GroBe hat.
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- > AuBerdem ist auf dem Pilz ein hervorgehobener Text, den es zu vervollstindigen gilt.
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o Wenn ihr euch.die Positionen der Minutenzeiger anschaut, erhaltet

» Wenn ihr die Aufnahme in Maschine G@ offnet, hort ihr ein seltsames Gesprach.
Dabei taucht das EIN oder andere Mal das Wort ,,eins“ auf.

Nehmt Karte 9.

» AuBerdem ist auf dem Umschlag ein hervorgehobener Text, den es zu
vervollstandigen gilt.

17:40 UHR

» Karte @ ist absolut verqualmt. Irgendwas muss doch fir frische Luft sorgen
konnen. Ach ja! Die Raupe hat euch um 15:10 Uhr gesagt, dass ihr immer wieder
einzigartige Dinge nehmen sollt. In diesem Fall ist das der Facher auf Karte“@"-.

Nehmt Karte G@

» Sorgt fir frische Luft: {8 + @8 = ().
Nehmt Karte ‘).

» AuBerdem ist auf der Karte ein hervorgehobener Text, den es zu
vervollstindigen gilt.

18:00 UHR

» Auf Karte Cf@‘, gibt es zwei Dinge zu entdecken: Im Hut des
Hutmachers steckt ein Zettel, auf dem 10/6 steht.
Diese Karte niitzt nicht schrecklich viel, schlieBlich ist der ver-
riickte Hutmacher.... VERRUCKT! Genau wie seine Aussprache
des Wortes Tee.

P Die zweite Information, die ihr entdecken konnt, ist, dass sich Alice etwas vom Tee (,T*) nimmt.
Nehmt Karte @, auf der zwei Teetassen abgebildet sind.

- > Sortiert danach alle Karten mit hervorgehobenem Text in der
richtigen Reihenfolge (Karten ¢3), &%, () und &%), woraus
sich folgendes ergibt: ,,Stunde folgt auf Stunde, doch nur die Zahl
des Zeigers der Minuten zahlt bei den Terminen.”

ihr die Zahlen 2, 5, 8 und 0. Der richtige Code lautet 2580. Gebt ihn
in der App ein.

Dadurch erhaltet ihr Karte ‘&) .
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» Offnet Maschine G@ und scannt ihre Karte mit eurem Gerat. Die
Grinsekatze erscheint und fragt euch, wo ihr lang wollt. Nehmt als
Antwort die ,Hier lang“-Karte. Das EXIT-Schild in der App ahnelt
dem Schild auf dieser Karte.

» Neben dem Schild in der App ist ein Schlosssymbol,
ihr bendtigt also einen Code. Die Farben des Wortes
EX'T geben euch die Schilderfarben auf der ,Hier
lang“-Karte und die richtige Reihenfolge vor.

Verbindet die Schilder der jeweiligen Farbe ent-
sprechend ihrer Anweisungen und ihr erhaltet vier
Ziffer: 5,2, 1 und 0.

Gebt den Code 5210 in der App ein und schlagt das
letzte Kapitel auf.

P Um euren Weg durchs Labyrinth zu finden, kombiniert Karte
(Alice) mit einer der roten Modifikationen.

Um zum Garten zu gelangen: @ - u@

Nehmt Karte 4%}
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» Alice hat das Gefiihl, die Gartner auf Kar’[e“?@: schon einmal gesehen zu haben. Zu diesem
Zeitpunkt gibt es nur noch eine Karte ( @), auf deren Riicken die drei Gartner zu sehen sind,
womit diese aufgedeckt werden darf.

Nehmt Karte &) .

» Der Streifen oben auf Karteci@ ist komischerweise komplett weiB.
We_nn man |hn rot anmalt, kann man die Karte mit Karte @ kombinieren!

®-°

Nehmt Karteuf@.

» Um zum Gericht zu gelangen: €8 x [l ="
. NehmtKarte (%)
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P Unter den einzigartigen Dingen, die ihr immer wieder finden konnt, ist auch ein
gepfefferter Kuchen.
Nehmt Karte ‘&3 .
» Die Kriimel und der Kuchen selbst formen ein Herz.
Nehmt die einzigen zwei Karten, die ein Herz formen:
Die Karten €% und &3 .
» Offnet nun Maschine ). b i%g
Ihr miisst folgende Fragen richtig beantworten: i el W
’ 1 - Die Hutkrempe
Wer hat die Kuchen gebacken? 5 kb tiollabards
- Die Kochin 3 - Der Schnurrbart
4 - Die Handschuhfarbe
Wer hat die Kuchen gestohlen? - 5 - Die Herzfarbe
A ‘ ;, a 6 - Das Herz steht Kopf
- Herzbube s ) sssesist 7 - Der Saum der Weste
Wie viele Unterschiede tberfiihren ihn?
-7
Was war die zweite Frage?
- Wer hat die Kuchen gestohlen?
Dadurch erhaltet inr Karte ‘€73 .
» Um zum Krocketfeld zu gelangen:q@ + : =.
Nehmt Karte 53
» Die Kugeln sind lebendige Igel. Guckt euch ddi‘edKartenr[]cken an. Inzwischen gibt es nur
noch eine Karte mit einem Igel darauf: Karte WO
Nehmt Karte UO
P Ihr miisst mit drei Abprallern gewinnen, wofiir ihr drei Karten benétigt
(die Karten, die ihr am Anfang beiseitegelegt habt). Faltet sie und legt
sie aneinander. Die einzige Mdglichkeit, mit drei Abprallern ans Ziel zu
kommen sind die mit der 4, 7 und 6. Die Flagge tréagt die Zahl 1, der
richtige Code in Abprallreihenfolge ist also 4761.
Dadurch erhaltet ihr Karte ‘(3.
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KAPITEL Il

» Kopft die Charaktere, indem ihr die Karten (%, &3 und (2
ubereinander legt. Eine 54 ist zu erkennen.

Nehmt Karte ).
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on sNDE ICH NS LD DES
LS iGEN YETS, DES WILD
oL, DES VIOLETTEN

o s G0N

(SSIGEN XYLOPHO? INEN!

1 P \FTES MADCHEN!"

» Was die Konigin da ruft, ist reichlich | S Y
seltsam. Tatséchlich benutzt sie alle | |UH SENDE DICH INS LAND pes
Buchstaben auBer R, K und Z. P s ABEALLIGEN YETIS, DES WILDE

ABFALLIGEN YETIS, DES WIL (OLETT ;vN
; Gen O G e el ANS, DES VIOLETTE
Nehmt die Karten @9, @ und §2). | - ggggﬂfﬁ SEI GEPEINIGT VON

Y ANSTOSSIGEN XYLOPHONTONEN!

Eehivgwwwﬂﬁms MADCHEN!"
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» |hr miisst ein Kartenhaus bauen. Faltet die griinen
Karten in einem ungefahren 45°-Winkel.

Schaut euch die Zahlen der Spielkarten auf den
grinen Karten an. Ihr misst sie so zusammenstellen,
wie die Konige es befehlen.

Von unten nach oben und von links nach rechts:
Pik-6, Pik-4.
Der Pikkonig mit dem Gesicht nach unten, sodass

die Pik-8 auf der Vorderseite auf die Pik-8 darunter
schaut. Dann: Herz-6, Herz-4 und Herz-2.

Der Herzkonig mit dem Gesicht nach unten, sodass die Herz-9 auf der
Vorderseite auf die Herz-9 darunter schaut. Zuletzt: Herz-5 und Herz-7.
Schaut nun das Kartenhaus von beiden Seiten an, um im richtigen
Winkel vier Zahlen zu erkennen: 78 in Orange und 32 in WeiB. Achtet
auf die Augenfarbe der Grinsekatze auf Karte '), um die Reihenfolge
dieser Zahlen herauszufinden. Gebt den Code 7832 in der App ein.

War es alles nur ein Traum? Herzlichen Gliickwunsch, ihr habt’s
geschafft!




