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BEIM SPIELEN
80 groBe

Karten

ES WIRD VERRUCKT!

Wir stehen nur wenige Augenblicke
vor dem Weltuntergang ...

Die Zombies haben die Schule unter
ihre Kontrolle gebracht und sind kurz
davor, die ganze Welt zu erobern! Alle
Menschen sind in Gefahr und kénnten
zu Hirnburger-Fressern werden!

80  Erinnerung 1
2 Erinnerung 2

Erinnerung 3

Doch es gibt noch Hoffnung: Die Kidz
haben eine Maschine entwickelt,
mit der ihr in eine Erinnerung reisen
kdénnt. Wenn ihr die Vergangenheit
versteht, konnt ihr die Zukunft
dndern und die Welt retten.

GroBe
Spezialkarten

Flashback ist ein kooperatives
Detektivspiel, bei dem ihr Bilder
untersucht. In dieser Box findet

ihr ein groBes Abenteuer, das

aus 3 Szenarien besteht, die
Erinnerungen genannt werden.

lhr miisst die Erinnerungen in der
vorgegebenen Reihenfolge aufkldren,
um die Welt zu retten.

30 kleine
Spezialkarten

Geheime
Ausriistung

2 geheime Umschldge
1 verschlossene Box




y4 |3 B Lost als Team die Ratsel, die ihr in den Erinnerungen findet.

SPIELVORBEREITUNG

Beginnt mit Erinnerung 1.

* Nehmt die Erinnerungskarten @ bis @ (gelbe Riickseite mit
der Rutsche) und legt sie als verdeckten Stapel auf den Tisch.

* Legt die kleinen und groBen Spezialkarten als Stapel bereit.
+ Lasst die geheime Ausriistung in der Schachtel.

Setzt euch zusammen, lest die Einfiihrung fiir Erinnerung 1
(auf S. 3) und dreht dann Karte @ um (mit dem O-Symbol).
Dies ist die erste Karte der Erinnerung!

SPIELABLAUF

In Flashback reist ihr in Erinnerungen. Jede
Erinnerung stellt eine einzige Sekunde dar, in der die
Zeit eingefroren ist. Alles, was ihr seht, ist bereits
passiert. Dies ist die erste Karte von Erinnerung 1:

Erinnerungskarten

lhr kénnt von einem Blickwinkel zu allen anderen
reisen, die auf der Karte abgebildet und mit einer
Zahl markiert sind. Dann kdnnt ihr sehen, was die
Charaktere sehen, egal ob es ein Kind, ein Zombie
oder ein Tier ist. lhr konnt sogar mithilfe einiger
Objekte wie Kameras sehen! Dafiir miisst ihr einfach
nur die Karte mit der Nummer aufdecken, die an den
Augen steht, durch die ihr blicken wollt.

Um zum Beispiel zu sehen, was das Madchen mit
dem Cowboyhut sieht, deckt ihr Karte @ auf und
legt sie offen auf den Tisch. Nach und nach entdeckt
ihr so die ganze Erinnerung. Aber seid nicht zu
schnell! Nehmt euch genug Zeit, die Szene auf
der Karte zu betrachten und zu verstehen, bevor
ihr eine neue aufdeckt, sonst iiberseht ihr
vielleicht wichtige Details.

Spezialkarten

Manchmal kénnt ihr auch Spezialsymbole sehen. Ihr findet alle Karten mit

Spezialsymbolen in den beiden Stapeln mit den Spezialkarten. Wenn ihr also auf einem
Bild seht, deckt ihr die kleine Spezialkarte auf, die mit £01 markiert ist. Die groBen Spezial-
karten konnt ihr nur mit der richtigen Ausriistung finden (siehe unten). Deckt also niemals eine
groBe Spezialkarte auf, ohne einen Teil der Ausriistung zu benutzen.

.

AUSRUSTUNG: In den Umschldgen und der Box versteckt sich hilfreiche Ausriistung.
Diese hat ganz bestimmte Eigenschaften und hilft euch in den Erinnerungen weiter. Offnet die
Umschlége und die Box aber erst, wenn ihr dazu aufgefordert werdet!




Im Stapel der kleinen Spezialkarten findet ihr

Karten mit einem (2). Auf ihnen stehen Ratsel,

die ihr 16sen miisst. Immer wenn ihr ein Ratsel
entdeckt, lest ihr es laut vor. lhr konnt mit-
einander diskutieren und Theorien aufstellen,
wenn ihr schon Ideen habt. lhr kénntet richtig
liegen, ihr konntet falsch liegen ...
Wahrscheinlich habt ihr aber noch nicht
geniigend Informationen, um das Ratsel
komplett zu losen. lhr miisst euch bei den
Losungen der Ritsel erst am Ende der
Partie festlegen.

ENDE DER ERINNERUNG

Sobald ihr alle Karten einer Erinnerung
aufgedeckt habt (einschlieBlich der kleinen
und groBen Spezialkarten), habt ihr alles, was
ihr bendtigt, um die Ratsel zu l16sen.

Lest die Ratsel noch einmal vor und antwortet
dann als Team. Danach diirft ihr euch die
Losung am Ende dieser Spielanleitung
ansehen. Fiir jede richtige Antwort diirft ihr
einen Haken in das entsprechende Gehirn-
Kastchen malen. Schafft ihr es, alle Kastchen
abzuhaken, habt ihr eine perfekte Partie
gespielt und seid die Flashback-Profis!

Beim nachsten Mal konnt ihr die nachste
Erinnerung erkunden.

gesucht haben!

58 _
¥ wiesind die Zombies

{iber die Mauer des )
schulhofs gekomment |

HINWEISE UND
ERKLARUNGEN

* Dies ist ein kooperatives Spiel. Helft
euch gegenseitig, denn ihr schafft es nur
gemeinsam!

« lhr kdnnt alle Karten aufdecken, deren
Nummern ihr auf bereits aufgedeckten
Karten sehen kdnnt. Die Reihenfolge ist
dabei ganz egal.

* Nehmt euch Zeit! Da die Zeit in der
Vergangenheit stillsteht, konnt ihr alles ganz
genau betrachten und in Ruhe verstehen,
was ihr seht, bevor ihr eine neue Karte auf-
deckt. Sonst verliert ihr den Faden und kénnt
Probleme bekommen, die Ratsel zu lésen.

+ Wenn ihr ein Rétsel entdeckt, habt ihr
manchmal noch nicht alle Elemente, die ihr
fiir die Losung braucht. Ihr kdnnt trotzdem
schon anfangen zu iiberlegen. Aber macht
euch keine Sorgen, wenn ihr jetzt noch keine
Losung findet.

» Am Ende von Erinnerung 3 werdet ihr einen
Weg entdecken, Flashback noch einmal von
vorne zu spielen!

Erinnerung 1: Einfiihrung

Die Zombies sind trotz der hohen Mauer irgendwie auf den Schulhof
gekommen und haben unser Bootshaus angegriffen! Wir miissen
herausfinden, wie sie auf den Schulhof gelangt sind und was sie hier

Erinnerung 2: kinfiihrung

Nach dem Angriff der Zombies ist die Nacht hereingebrochen. Wir

haben uns in die Schule zuriickgezogen, wo wir einige Fallen aufgestellt
und Verteidigungsroboter programmiert haben. Dann haben wir uns
versteckt ... vielleicht ein bisschen zu gut! Wo sind die anderen? Und was
haben die Zombies vor?

Erinnerung 3: Einfiihrung

Mit etwas Gliick konnten wir uns vor der Verwiistung der Schule retten.
Die Zombies haben die Schule durch ein mysteriéses Loch verlassen und
bereiten nun ihren fiesen Plan vor! Wir haben nur wenig Zeit, um den Plan
der Zombie-Kdchin zu verstehen, sie auBer Gefecht zu setzen, unseren
Freund zu retten und den Zombies ein fiir alle Mal das Handwerk zu legen!
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