
EXOTIC  ADVENTURES
LÖSUNG

Schwierigkeit:     

Das Buch ist offen.

5 8

EXPeDIT
ION: CH

ALLENG
ER

 u Lest zuerst das Überlebenshandbuch.

CHALLENGERS BÜRO

 u Benutzt dann Maschine 56 : Ned schreibt, dass der Breiten-
grad im Süden liegt, also „S“. Dann sollt ihr nach unten rechts 
gucken: Auf der Seite steht 34. Für den Längengrad müsst ihr 
den Hasen besiegen, dessen Hand einen Stein formt. Dagegen 
gewinnt Papier. Da Papier links der Windrose auf Karte 89

(also im Westen) abgebildet ist, ist W gesucht. Challengers 
Initialen findet ihr auf der Rückseite des Überlebenshandbuchs: 
G.E. Diese Abkürzung findet ihr auch im Periodensystem mit 
der Ordnungszahl 32. Diese Zahl kommt in der Maschine nach 
W. Gebt also Lat. S34 und Long. W32 ein. Gute Reise! 

Nehmt Karte 1 .

 u Die Seitenzahl ist 34. 

Nehmt also Karte 34 .

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

MEHR WEITERKOMMT!

 u Auf dem Buchdeckel von Alice im Wunderland sind ein rotes F, ein blaues C und eine kleine 
Welle dargestellt. F steht für Fahrenheit und C für Celsius, die Welle stellt Wasser dar. Wasser 
kocht bei 212°F und gefriert bei 0°C. Der richtige Code lautet also 2120. Nehmt Karte 5 .
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 u Haltet das Blatt über die Kerze (aber bitte nicht über eine echte Kerze!), um den 
mit unsichtbarer Tinte geschriebenen Text sichtbar zu machen: 36 + 53 = 89 . 

Nehmt Karte 89 .
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 u Öffnet die Kokosnuss mit dem Schuhlöffel: 14 + 42 = 56 . 

Nehmt Karte 56 .

Die Kokosnuss lässt sich in der 
Mitte öffnen. Sie enthält eine 

mysteriöse Maschine.

56 14 42

 u Legt Karte 89 auf Karte 34 , nehmt dabei die Markierungen 
zu Hilfe. Daraus ergibt sich ein neuer Text!

Cardinalis cardinalis

Dieses Buch enthält, in Form eines Tagebuchs,
die Berichte unserer Expedition sowie einige 
biologische und geologische Notizen,
die für die breite Öffentlichkeit von Interesse sind.

Wir brauchten nur die Landschaft zu studieren  
und den Spuren unserer Vorgänger zu folgen,
damit wir nach dem Tal suchen und unser
Lager aufschlagen konnten. Oft haben wir uns ge-
rettet vor den gewaltigen Kreaturen dieses Landes.

Wir sind ihnen häufig entkommen.

Unser Ziel war es, den uns bekannten Koordinaten 
zu folgen, doch der Kompass zeigte in alle Himmels- 
richtungen. Uns war nicht klar, welche Richtung, 
zudem fehlten in den Aufzeichnungen Zahlen. 
Daher fanden wir nicht den richtigen Breitengrad. 
Schließlich entschieden wir uns für Süden … 
Wir gingen los und nach nur wenigen Sekunden
stießen wir auf die hiesige Fauna. 
Zum Abend jagten wir uns einen Hasen.
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 u Guckt euch das Gemälde genau an. Auf dem roten Kasten steht „Vierzehn“.

Nehmt Karte 14 .
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Cardinalis cardinalis

Dieses Buch enthält, in Form eines Tagebuchs,
die Berichte unserer Expedition sowie einige 
biologische und geologische Notizen,
die für die breite Öffentlichkeit von Interesse sind.

Wir brauchten nur die Landschaft zu studieren  
und den Spuren unserer Vorgänger zu folgen,
damit wir nach dem Tal suchen und unser
Lager aufschlagen konnten. Oft haben wir uns ge-
rettet vor den gewaltigen Kreaturen dieses Landes.

Wir sind ihnen häufig entkommen.

Unser Ziel war es, den uns bekannten Koordinaten 
zu folgen, doch der Kompass zeigte in alle Himmels- 
richtungen. Uns war nicht klar, welche Richtung, 
zudem fehlten in den Aufzeichnungen Zahlen. 
Daher fanden wir nicht den richtigen Breitengrad. 
Schließlich entschieden wir uns für Süden … 
Wir gingen los und nach nur wenigen Sekunden
stießen wir auf die hiesige Fauna. 
Zum Abend jagten wir uns einen Hasen.
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DIE VERLORENE WELT

ZUFÄLLIGE EREIGNISSE
 u Hinweis: Ihr könnt jederzeit während des Abenteuers von diesen Ereignissen überrascht werden!

 u Angriff der Velociraptoren: Feuert das Gewehr ( 21 ) ab, 
damit sie fliehen.

Diplodocus

Enorme Größe, 
trotzdem harmlos. 
Gott sei Dank!

Parasaurolophus

Pflanzenfresser und bevor-
zugte Beute des T-Rex. 
Sein Horn erzeugt einen son-
derbaren Ton, um die anderen 
der Parasaurolophus zu 
alarmieren.

Velociraptoren

Jagen im Rudel.  
Sie scheinen vor 
Roxtons Gewehr 
Angst zu haben, 
zumindest fürs 
Erste ...

 u Triceratops-Nest: Ihr müsst ganz leise sein, damit sie euch in 
Ruhe lassen. Andernfalls greifen sie euch verschreckt an. Das 
Mikrofon eures Geräts darf keinen Mucks hören!

Pteranodonten

Ungefährliche Fisch-
fresser und geschickte 
Diebe!

Tyrannosaurus Rex

Der Gott dieses Landes!
Zumindest huldigen die 
Affenmenschen ihm so. 
Bei solch einer Bestie 
hilft nur beten, dass 
er sich etwas anderes 
schnappt.

Triceratops

Gewaltiger Pflanzen-
fresser. Seine Schreck-
haftigkeit macht ihn 
gefährlich. Beim 
kleinsten Geräusch 
stürmt er mit seinen 
Hörnern drauf los. 
Hier ist absolute 
Stille gefragt.

 u Nehmt das Gewehr ( 21 ). Solltet ihr keine Kugeln mehr haben, drückt das Gewehr, um es nachzuladen.

 u Jetzt seid ihr in der Verlorenen Welt! Durchsucht das Lager und schaut 
noch mal ins Überlebenshandbuch, bevor ihr geht ...

93
45

Die Luft ist feucht 
und stickig.

81

 u Die Erkundung kann losgehen! Geht nach oben und nehmt Karte 82 , wo ihr die 
verborgene 94 erkennen könnt.

Nehmt Karte 94 .
94 7

21

82

Riesige Wesen stapfen und 
waten durch den Sumpf.

 u In Maschine 72  könnt ihr Morsecode hören. Es ist ein SOS-Signal. Bewegt einen Finger über 
den Bildschirm und hört genau hin. Es wird immer lauter, bis ihr ein Bestätigungsgeräusch 
hört. Ihr trefft Professor Summerlee! Der schwere Stein kippt zur Seite 

und gibt ein Loch im Boden frei.

72 4032

 u Geht wieder nach oben und nehmt Karte 10 , wo ihr ein Paddel ( 32 ) 
findet, und füllt eure Flasche mit Wasser: 45 + 10 = 55 . 

Nehmt Karte 55 .
32

10

Dieser riesige See geht in der Ferne
in gefährliche Stromschnellen über.

 u Geht nun nach links und nehmt Karte 52 . Hievt den Stein mit dem 
Paddel hoch: 32 + 40 = 72 .

Nehmt Karte 72 .
Der schwere Stein kippt zur Seite 
und gibt ein Loch im Boden frei.

72 4032

Ein äußerst 
großer Stein.

40



DIE VERLORENE WELT

 u Benutzt Machine 35 , indem ihr die beiden Steine gegeneinander schlagt, um 
Funken zu erzeugen. Schaut euch diese genau an und ihr könnt eine 18 erkennen:

26 + 18 = 44 . Eure Fackel brennt nun. 

Nehmt Karte 44 .
18

 u Geht wieder zurück nach oben (Karte 51 ) und betretet die Höhle mithilfe der 
Fackel: 44 + 13 = 57 . 

Nehmt Karte 57 .

 u Benutzt das Seil, um die Steilwand zu erklimmen: 37 + 51 = 88 .

Nehmt Karte 88 .

13

51

Die umliegenden Steil-
wände sind zu hoch, 
um hinaufzuklettern.

 u Geht wieder nach rechts (Karte 97 ), um den Code der Kreidezeichen zu 
lösen. Wenn ihr den Farben auf der Steintafel ( 88 ) folgt, könnt ihr die 
gleichen Symbole wie auf Karte 75  abbilden. Um das richtige heraus-
zufinden, müsst ihr euch die Farbe der Kreide, die ihr gefunden habt, 
anschauen: die weißen Pfeile sind also die richtigen. Nun müsst ihr die 
Stelle dieses Symbols in jeder Zeile auf Karte 75  herausfinden: 1. Zeile: 
3; 2. Zeile: 6; 3. Zeile: 7; 4. Zeile:4. Der Code lautet also 3674.

Nehmt Karte 31 .

Kürzlich mit Kreide aufgemalte Zeichen.

75

 u Geht ein weiteres Mal nach oben und nehmt Karte 51 .

13

51

Die umliegenden Steil-
wände sind zu hoch, 
um hinaufzuklettern.

 u Geht nach oben und nehmt Karte 29 .

28
Ein imposanter Geysir schießt regelmäßig 

kochendheißes Wasser in die Höhe.

29

 u Geht nach rechts, nehmt Karte 97  und kombiniert die Kralle mit dem Schnürsenkel 
vom Schuh, um eine primitive Angelschnur zu erhalten: 16 + 7 = 23 . 

Nehmt Karte 23 .

 u Angelt mit eurer neuen Schnur im See. (Ihr müsst nicht extra dorthin 
gehen, da die Karte keinen Anker zeigt.) 23 + 10 = 33 . 

Nehmt Karte 33 .
32

10

Dieser riesige See geht in der Ferne
in gefährliche Stromschnellen über.

  Geht nach ganz unten links, nehmt Karte 87 , und 
gebt dem Pteranodon den Fisch (laut Überlebens-
handbuch ist er ein Fischfresser): 33 + 4 = 37 . 
Nehmt Karte 37 .
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Besucht uns auf www.spacecowboys.fr und www.asmodee.de.

DIE VERLORENE WELT

  Ihr konntet mit allen Überlebenden nach London fliehen. 
Gut gemacht! 

 u Ned ist befreit, aber ihr seid umzingelt! Blast in den Parasaurolophus-Schädel, um einen T-Rex anzulocken. Öffnet 
dafür Maschine 19  und pustet so lange in das Mikrofon eures Gerätes, bis ihr etwas hört. Der Tyrannosaurus 
kommt!

 u Ihr befindet euch nun auf einem Schlachtfeld, Karte 79 . Redet mit Zambo und 
gebt ihm Wasser zu trinken. Als Dank erhaltet ihr eine Karte, die euch durch den 
Dschungel führen wird: 25 + 55 = 80 . 

Nehmt Karte 80 .

 u Geht nun in den Dschungel und nehmt Karte 38 . Vertraut auf Zambos Karte, achtet dabei aber immer 
auf die Richtung, in die ihr schaut: geradeaus, biegt links ab, dann rechts, rechts, links, links und rechts.

Nehmt Karte 64 .

38

In diesem Dschungel kann 
man sich leicht verlaufen.

 u Ihr seid an der Siedlung der Affenmenschen. Achtet genau auf die Trommelschläge in der App, 
sie geben euch den Code vor: 3 Schläge, 5, 1, und dann 4. Gebt Code 3514 in der App ein. 

Nehmt Karte 99 .

64

Hinter der Palisade befindet sich 
die Siedlung der Affenmenschen.

 u Öffnet Maschine 86 . Um den richtigen Pfad zu wählen, benötigt ihr die Höhlenmalerei ( 57 ). Stellt euch 
zwischen den Fingern Pfeile wie in der Maschine vor und drückt sie entsprechend der Anzahl an Punkten. Von 
links nach rechts: Der 2., 4., 1., 2. und dann der 3. Pfeil.

Nehmt Karte 79 .

 u Überquert den See ( 10 ) mit dem Kahn: 10 + 76 = 86 . 
Ihr seid in den Stromschnellen!

Nehmt Karte 86 . 
32

10

Dieser riesige See geht in der Ferne
in gefährliche Stromschnellen über.Ein alter Kahn.

76

Die Stromschnellen tragen 
euch davon.

86 76

 u Ihr seid nun im Dorf der Ureinwohner. Benutzt Maschine 90 , um einen Sud  
für Roxton herzustellen. Ned beschreibt das Rezept im Überlebenshandbuch:

- Blutkraut: Die Schüssel mit den roten Pflanzen;

- Goldblüten: Die Schüssel mit den großen, gelben Blüten;

- Pilze: Die einzige Schüssel mit Pilzen;

-  Riesenhirschblüten: Die Schüssel mit violetten Blüten. Diese Blüten findet ihr  
beim Hirsch auf Karte 52 .

Drückt nun den „Kochen“-Button und gebt den Code 0094 ein, um Lord Roxton zu heilen.

40

Ein prächtiger Hirsch steht in der 
Ebene. Er wirkt friedlich.

52


