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  Schwierigkeit:     

DIE BIBLIOTHEK

Dieser Hund sieht sehr hungrig aus!
Er blockiert euren Weg hinein.

+8
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+56
+33

Der Mülleimer ist so voll, dass auf 
beiden Seiten Müll herausquillt.
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Der Mülleimer ist so voll, dass auf 
beiden Seiten Müll herausquillt.
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DAS IST 
LECKER,

WAS?

Der Hund genießt seinen Snack! 
Der Weg hinein ist jetzt frei.

 �Ihr seid spät dran für euer Date mit Camille in der 
Bibliothek. Und dann steht auch noch ein hungriger 
Hund (  28  ) vor der Tür und lässt euch nicht durch.

Ihr durchwühlt den Mülleimer (  0  ) und seht einen 
Knochen, der an der Rückseite herausragt (  +8  ). 
Ihr werft ihn dem Hund (  28 ) zu:  28  +  +8  =  36 .

Nehmt Karte 36 .

Stadtplan

HASSE-MONTAGE-STRASSE

STADTPLAN UNLOCK!-PARTY

JEDEN SAMSTAGCOMIC CON

KONZERT

PROBLEM MIT 
GEGENSPRECHANLAGE.
UM HEREINZUKOMMEN, 
3 MAL HINTEREINANDER 

KLINGELN.ADOPTI
NEN SCHLÜPFER!

HUND VERMISST 
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KONZERT

PROBLEM MIT 
GEGENSPRECHANLAGE.
UM HEREINZUKOMMEN, 
3 MAL HINTEREINANDER 

KLINGELN.ADOPTI
NEN SCHLÜPFER!

HUND VERMISST 

 �Ihr lasst den Hund in Ruhe sein Leckerchen genießen und 
bemerkt das Schwarze Brett (  99  ). Darauf findet ihr eine 
Notiz, dass die Gegensprechanlage kaputt ist. Um in die 
Bibliothek zu kommen, müsst ihr drei Mal klingeln. Wo ihr 
gerade hier seid, nehmt ihr noch den Stadtplan, der unter 
ein paar Zetteln versteckt ist. Er ist wie eine 6 geformt.

Nehmt Karte 6 .

 �Öffnet Maschine 71 , um die Bibliothek zu betreten, und 
drückt drei Mal auf den Knopf der Gegensprechanlage, wie 
auf der Notiz erklärt (  99  ).

Nehmt Karte 60 .
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HALLO!

PS�ST!

Ihr betretet die Bibliothek. 
Es herrscht ohrenbetäubende Stille.
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Ihr betretet die Bibliothek. 
Es herrscht ohrenbetäubende Stille.

 ��In der Bibliothek ist es so still, dass ihr eine Stecknadel 
fallen hören könntet, und die Bibliothekarin mahnt euch zu 
Ruhe (  60  ).

Wenn ihr zu viel Lärm macht, könnt ihr eine Strafe bekommen.

Ein mysteriöses Handy mit 
einer seltsamen Hülle. 

Könnte das von Camille sein? Puh! Camille ist noch da!

16
CAMIL�E, ICH HAB GRAD 
DIESES HANDY GEFUNDEN. 

IST DAS DEINS?

HM� ... NE ...

LAS� 
MAL 

SEHEN.

U�PS!

 �Auf dem Boden der Bibliothek findet ihr ein Handy (  73  ), das 
Camille (  16  ) gehören könnte, also gebt ihr ihr das Gerät: 
73  +  16  =  89 .

Nehmt Karte 89 .
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 ��Camille sagt euch, dass das Telefon nicht ihr gehört. Ihr 
reicht es ihr, damit sie einen Blick darauf werfen kann, 
doch plötzlich wird Camille hineingezogen. Die Bewegung, 
in der sie hineingezogen wird, bildet eine 66.

Nehmt Karte 66 .

16
CAMIL�E, ICH HAB GRAD 
DIESES HANDY GEFUNDEN. 

IST DAS DEINS?

HM� ... NE ...

LAS� 
MAL 

SEHEN.

U�PS!

16
CAMIL�E, ICH HAB GRAD 
DIESES HANDY GEFUNDEN. 

IST DAS DEINS?

HM� ... NE ...

LAS� 
MAL 

SEHEN.

U�PS! 89

O nein! Camille wurde in das Handy 
gesaugt! Jetzt wird es glühend heiß!

60 66 73

Wenigstens ist der Hund verschwunden. 
Ihr beschließt, die Fotos auf dem 

mysteriösen Handy zu durchsuchen; 
vielleicht könnt ihr so den Besitzer � nden.

Ein mysteriöses Handy mit 
einer seltsamen Hülle. 

Könnte das von Camille sein?

Ein mysteriöses Handy mit 
einer seltsamen Hülle. 

Könnte das von Camille sein?

 �Das Handy (  66  ) wird glühend heiß! Öffnet Maschine 66  und pustet auf euer Gerät, um es abzukühlen. Anschließend seht ihr, 
dass das Handy gesperrt ist. Um es zu entsperren, müsst ihr das richtige Muster bilden. Auf der Rückseite der Handyhülle (  73  )  
seht ihr einige Sternenkonstellationen, aber nur eine davon ist aufgebaut wie das 3×3-Raster auf dem Bildschirm. Mit dieser 
Konstellation als Vorlage gebt ihr das Muster auf dem Bildschirm ein. Achtet dabei auf die richtige Ausrichtung des Sterns. 
Sobald ihr das Muster richtig eingegeben habt, entsperrt sich das Handy mit einem lauten Piepen.

Nehmt Karte B .

B

47
8244

21

Die Fotos auf dem Handy führen 
euch direkt in den Park. Dort befragt 
ihr die Leute, in der Hoffnung, den 
Besitzer des Handys zu � nden.

 ��Das laute Geräusch verärgert die Bibliothekarin und sie wirft 
euch raus. Euch bleibt nichts anderes übrig, als den Besitzer 
des Handys zu finden, um Camille zurückzubekommen. 

Als ihr durch die Bildergalerie des Handys scrollt, seht ihr ei-
nige Orte, an denen der Unbekannte war. Auf manchen Fotos 
könnt ihr Zahlen oder mathematische Symbole entdecken.

Wenn ihr die Fotos Reihe für Reihe, von links nach rechts, 
durchgeht, erhaltet ihr diese Gleichung: 230 + 100 + 2 – 300 
(Drihundert) = ?

230 + 100 + 2 – 300 = 32.

Nehmt Karte 32 .

DER PARK
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euch direkt in den Park. Dort befragt 
ihr die Leute, in der Hoffnung, den 
Besitzer des Handys zu � nden.
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euch direkt in den Park. Dort befragt 
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21

Die Fotos auf dem Handy führen 
euch direkt in den Park. Dort befragt 

ihr die Leute, in der Hoffnung, den 
Besitzer des Handys zu � nden.

55

26

Wow! Die „lebende Statue“ eines 
römischen Soldaten!

Welche schauspielerische 
Leistung! Er verdient einen Oscar!

 ��Im Park trefft ihr auf euren Freund Richard. Ihr sprecht mit 
einigen Leuten, um mehr über den Besitzer des Handys 
herauszufinden. Am Eingang des Parks fällt euch außerdem 
auf, dass das Eingangsschild vom Inneren des Parks falsch 
herum zu lesen ist. Wenn ihr es von der anderen Seite 
betrachten würdet, wäre dort eine 81 zu sehen.

Nehmt Karte 81 .
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 ��Vor dem Eingang seht ihr einen Mann als römischen Soldaten posieren. Er hält zwei zerbrochene Schwerter über dem Kopf 
gekreuzt (  26  ). Es scheint ihm unangenehm zu sein, dass sie abgebrochen sind.

Ihr beschließt, ihm zu helfen, und bringt ihm die abgebrochenen Teile der Schwerter (  47  und 55  ), die ihr im Park (  32  und 81  )  
gefunden habt. Setzt sie sorgfältig wieder zusammen, sodass sie nahe der Bruchstellen überlappen. Legt dabei Karte 47  
auf Karte 55  und richtet sie in dem Winkel aus, in dem der posierende Römer ( 26 ) sie hält. So könnt ihr eine 64 auf den 
Schwertern erkennen.

Nehmt Karte 64 .

Ein Mann posiert als Römer 
verkleidet und regt sich nicht. Seine 
zerbrochenen Requisiten sind ihm 

sichtlich peinlich.

47 55 8126

UND IHM ZU SAGEN, DAS� ER 
DIE HAUFEN SEINES HUNDES 

WEGMACHEN SOL�.
ABER ER WAR NICH� DA 
UND ICH WEIS� NICH�, 

WO ER WOHNT.

KENNEN IHN!
IST SO CHAOTISCH!
WENN ER HIER IST.
STORE,
„HÜNDCHEN KLEIN, KACKT SO FEIN“
UM IHN ZU FINDEN

AH, JA, ALLE
ER KOMMT MIT SEINEM HUND. DER

ER MACHT ÜBERALL HIN,
ICH WAR MAL BEI SEINEM

 NACHDEM ER
SANG,
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Ihr � ndet ein abgebrochenes 

Stück eines römischen 

Schwerts am Boden.

 ��In den Gesprächen mit den Leuten im Park (  21 , 64  und 82  ) habt ihr nicht viel Interessantes erfahren. Die Karten sind jedoch 
teilweise eingeschnitten, so könnt ihr sie zusammenstecken, um eine verborgene Botschaft zu entdecken.

47 55 8126
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ABER ER WAR NICH� DA 
UND ICH WEIS� NICH�, 

WO ER WOHNT.

KENNEN IHN!
IST SO CHAOTISCH!
WENN ER HIER IST.
STORE,
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ER KOMMT MIT SEINEM HUND. DER

ER MACHT ÜBERALL HIN,
ICH WAR MAL BEI SEINEM

 NACHDEM ER
SANG,

WIE AUCH IM�ER, WIR 
KÖN�EN DIR LEIDER 

NICH� WEITERHELFEN…

ALLE 
SEIN HUND

ER LÄSST IHN RUMKACKEN,

LIEBEN IHN, ABER 
IST SO UNGEZOGEN!
UND MACHT‘S NIE WEG.

JAU! DIESER TYP KOMMT OFT HIER VORBEI!
ICH WEISS NUR, DASS ALLE IHN WIRKLICH MÖGEN.

GEH ZUM
UND SUCH NACH

ALTEN PÄRCHEN DA VORNE
 ... MIST! SCHON WIEDER VERLOREN.
DAS SPIEL „ROAD TRIPS“ IST SPITZE!
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 ��Ihr folgt dem Rat und geht auf eurem Gerät auf den Store. Dort sucht ihr nach der „Hündchen klein, kackt so fein“-App und 
ladet sie herunter.

 ���Wenn ihr die App öffnet, findet ihr einige Kackhaufen – darunter auch ein paar, die genauso aussehen wie der, den ihr in 
der Bildergalerie des Handys gesehen habt. Wenn ihr dem Pfad dieser Kackhaufen folgt, führt er euch vom Park bis zur 
Umgehungsstraße, wie ihr auf dem Stadtplan ablesen könnt (  6  ). Um auf die Umgehungsstraße zu kommen, müsst ihr die 
Taxi-App öffnen und „Umgehungsstraße“ als euer Ziel eingeben. Ein Taxi bringt euch dann dorthin.

Nehmt die Karten 59 ,  62 ,  65 ,  72  und 76 .

6 21 36 8264 99

Ihr habt die Straße gefunden. Jetzt braucht ihr nur noch das Haus.

BÜROS
ZU VERMIETENWOHNHEIM

BÜROS 
ZU VERMIETEN

Stadtplan

Umgehungsstrasse
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DIR HELFEN? SOR�Y, KAN� NICH� … 
ICH WAR DIE GANZE NACH� AUF UND 

HAB GEZOCKT, UND JETZT BRAUCH ICH 
WIRKLICH WAS ZU FUT�ERN! HM�, WIE

WÄRS MIT 
DIESER TAUBE … 
WOBEI, DIE IST 
EIN BIS�CHEN 
MICKRIG … 
HM�M...

Ihr trefft euren Freund Richard.
Er beschließt, mit euch zu kommen, 
doch solange er so hungrig ist, wird 

er euch keine große Hilfe sein.

Ich sehe schon Camilles lächelndes 
Gesicht vor mir, wenn ich ihr diese 

Schachtel Pralinen gebe!

7 44 D

GEIL! PRALINEN! 
HALT MAL KURZ!

Richard drückt euch sein Buch über 
Videospiel-Lösungen in die Hand.

 �Seit ihr Richard (  44  ) getroffen habt, beklagt er sich, dass 
er Hunger hat. Obwohl die Pralinen (  7  ) eigentlich nicht für 
ihn gedacht waren, gebt ihr sie ihm. Wenn er euch schon 
nicht hilft, hört er so vielleicht wenigstens auf zu jammern: 
44  +  7  =  51 .

Nehmt Karte 51 .

7 44 D

GEIL! PRALINEN! 
HALT MAL KURZ!

Richard drückt euch sein Buch über 
Videospiel-Lösungen in die Hand.

51
 �Richard schlingt die Pralinen gierig runter und gibt euch 
sein Lösungsbuch für Videospiele (  51  ). Auf dem Bildschirm 
beim Spiel „Road Trips“ steht eine ungewöhnliche +18. 
Damit öffnet ihr das Buch auf der richtigen Seite: 

+18 +  51  =  69 .

Nehmt Karte 69 .

6 21 36 8264 99Ihr habt die Straße gefunden. Jetzt braucht ihr nur noch das Haus.

BÜROS
ZU VERMIETEN

WOHNHEIMBÜROS 
ZU VERMIETEN

 �Ihr seid auf der Umgehungsstraße angekommen (  59 ,  62 ,  65 ,  72  und 76  ), doch ihr habt keine Ahnung, in welchem Haus 
der Besitzer des Handys wohnt. Schaut euch die Fotos in der Galerie erneut genau an, dann erkennt ihr, dass sein Zuhause 
ein Fenster mit blauen Vorhängen hat. Das Sprossenfenster hat vier Scheiben, von denen die Scheibe unten links zerbrochen 
ist. Außerdem versperrt nichts den Blick nach draußen. Hausnummer 94 könnt ihr ausschließen, weil dort Hunde verboten 
sind, ebenso wie Hausnummer 88, ein Bürogebäude. Demzufolge ist die einzige Möglichkeit Haus 90B.

Nehmt Karte 90
B .

6 21 36 8264 99 59 6562 72 76

29

 �Als ihr das Haus betretet, begrüßt euch der Hund (  29  ), 
den ihr vorhin getroffen habt. Er rennt ganz aufgeregt 
durchs Haus. Wenn ihr die Aktionen, die er zur Begrüßung 
durchführt, auf den Fotos in der Bildergalerie nachzeich-
net, erhaltet ihr eine 17.

Nehmt Karte 17 .

DAS LABOR

Der Hund von der Bibliothek erkennt 
euch! Er bringt euch sein Spielzeug, 
dreht sich ein paar Mal im Kreis und 

leckt eure Hand ab. Dann frisst er aus 
seiner Schale, legt sich in seinen Korb 

und spielt dann mit seinem Frisbee! 
Er muss wirklich aufgeregt sein, wenn 

er so einen seltsamen Ablauf wählt, nur 
um „Hallo“ zu sagen.

29 90
B

5812

48
22 53

Der Hund führt euch in das 
Labor seines Besitzers.
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 �Das Buch hat einen Tipp für Road Trips für euch (  69  ). Wenn 
ihr in die 4., 5. und 7. orange Wand fahrt, erhält euer Auto 
einen Superbooster. 

Wenn ihr das macht, hängt sich die App jedoch auf und ihr 
landet direkt bei den Highscores. Dort seht ihr, dass der 
Champion den Benutzernamen Turbochad hat.

Passwort
1234

Passwort1234
Passwort

1234

PW
1234

PW
1234

PW
1234

ROAD 
TRIPS

Der Zentralcomputer. Passwort
1234

Passwort1234
Passwort

1234

PW
1234

PW
1234

PW
1234

ROAD 
TRIPS

Der Zentralcomputer.

Passwort
1234

Passwort1234
Passwort

1234

PW
1234

PW
1234

PW
1234

ROAD 
TRIPS

Der Zentralcomputer.

 �Auf dem Schreibtisch neben dem Zentralcomputer (  12  ) seht 
ihr eine Trophäe, die dem Road-Trips-Champion gewidmet 
ist – das Handy muss ihm gehören! Wenn ihr den Compu-
ter startet, fragt er euch sofort nach einem Benutzernamen 
und einem Passwort. Ihr habt schon herausgefunden, dass 
der Benutzername des Road-Trips-Champions Turbochad 
ist. Zum Glück sind starke Passwörter nicht so sein Ding, 
und er hat überall Zettelchen aufgehängt, die verraten, 
dass sein Passwort „1234“ ist.

Gebt also den Benutzernamen Turbochad und das Passwort 
1234 ein.

Nehmt Karte 98 .

12 32 69

43

DAS VIALIBRIS DAS VIALIBRIS 
ANSCHLIESSENANSCHLIESSEN

Ihr habt euch im Zentralcomputer 
eingeloggt. Schließt das Handy 

an, um das System neuzustarten.

1234
TURBOCHAD

 �Der Computer (  98  ) fordert euch auf, das Vialibris anzu-
schließen, was den Notizen (  53  ) zufolge, das gefundene 
Handy ist. Ihr findet auch diverse Kabel und verbindet sie 
wie auf den Bildern hier.

Nehmt Karte 20 .
22 43 48 58

Der Versuch, die ganzen Kabel zu 
verbinden, endet in einem heillosen Kabel-
salat! Vielleicht lieber per Bluetooth …

Das grüne Kabel kann noch 
nicht verbunden werden. 

Das lila Kabel kann noch 
nicht verbunden werden. 

Dieses gelbe Kabel ver-
bindet alle anderen Kabel.

Das orange Kabel kann noch 
nicht verbunden werden.

 �Als der Versuch mit den Kabeln hoffnungslos schei-
tert, kommt euch die Idee, das Handy stattdessen per 
Bluetooth mit dem Zentralcomputer zu verbinden. 

Ihr drückt das Bluetooth-Symbol in der App und ver-
sucht, ein Gerät zu koppeln. Der Zentralcomputer 
taucht nicht unter den gespeicherten Geräten auf, 
also wählt ihr „+ NEUES GERÄT KOPPELN“.

Nehmt Karte 39 .

2017 53 98ALSO, WANN TAUCHT 
CAMILLE WIEDER AUF?

? !!!
SIE WIRD SAUER SEIN, DAS� WIR

SO LANG GEBRAUCH� HABEN … MOTZT 
UNS 

SICHER 
SOFORT 
AN!



6 / 7

2017 53 98ALSO, WANN TAUCHT 
CAMILLE WIEDER AUF?

? !!!
SIE WIRD SAUER SEIN, DAS� WIR

SO LANG GEBRAUCH� HABEN … MOTZT 
UNS 

SICHER 
SOFORT 
AN!

WARTE, ICH HAB NE 
IDE�! MANCHMAL HILF� 
EIN KLEINER TRIT�, 
UND ES KLAP�T AUF 

EINMAL WIEDER.

AAAAH!

VERGISS 
ES EINFACH!

WAS SAGST DU DAZU: WIR GEHEN WAS 
TRINKEN UND GUCKEN, OB WIR NE 
NEUE FREUNDIN FÜR DICH FINDEN?

KAN�ST DU DIE 
FEUERWEHR 

RUFEN?

WARTE,
NE!

MACH DOCH MAL WAS 
LUSTIGES!

TU SO, ALS WÜRDEST DU 
AM RAUCH ERSTICKEN, 

WÄHREND ICH

EIN VIDEO MACHE!

DAS 
GIBT 
LIKES!

KAN�ST DU DIE 
FEUERWEHR 

RUFEN?

WARTE,
NE!

MACH DOCH MAL WAS 
LUSTIGES!

TU SO, ALS WÜRDEST DU 
AM RAUCH ERSTICKEN, 

WÄHREND ICH

EIN VIDEO MACHE!

DAS 
GIBT 
LIKES!

 �In Panik erwägt ihr, wegzurennen, denn das Handy spuckt 
weiter grünen Qualm aus. Auf dem Boden seht ihr ein grünes 
Zahnrad 8 .

All diese Ereignisse bilden eine grüne 85. Da das grüne Zahn-
rad auf dem Boden aussieht wie das Maschinen-Symbol in 
der App, öffnet ihr Maschine 85 .

KAN�ST DU DIE 
FEUERWEHR 

RUFEN?

WARTE,
NE!

MACH DOCH MAL WAS 
LUSTIGES!

TU SO, ALS WÜRDEST DU 
AM RAUCH ERSTICKEN, 

WÄHREND ICH

EIN VIDEO MACHE!

DAS 
GIBT 
LIKES!

2017 53 98ALSO, WANN TAUCHT 
CAMILLE WIEDER AUF?

? !!!
SIE WIRD SAUER SEIN, DAS� WIR

SO LANG GEBRAUCH� HABEN … MOTZT 
UNS 

SICHER 
SOFORT 
AN!

WARTE, ICH HAB NE 
IDE�! MANCHMAL HILF� 
EIN KLEINER TRIT�, 
UND ES KLAP�T AUF 

EINMAL WIEDER.

AAAAH!

 ��Doch das Handy ist noch nicht fertig (  C  )!

Es spuckt einen letzten Hinweis aus und eine rote Flam-
mensäule und grüner Qualm steigen zur Decke. Wenn ihr 
den ersten Qualm mit dem A oben an den grünen Qualm 
anlegt, bildet sich eine 8.

Nehmt Karte 8 .

VERGISS 
ES EINFACH!

WAS SAGST DU DAZU: WIR GEHEN WAS 
TRINKEN UND GUCKEN, OB WIR NE 
NEUE FREUNDIN FÜR DICH FINDEN?

2017 53 98ALSO, WANN TAUCHT 
CAMILLE WIEDER AUF?

? !!!
SIE WIRD SAUER SEIN, DAS� WIR

SO LANG GEBRAUCH� HABEN … MOTZT 
UNS 

SICHER 
SOFORT 
AN!

 ��Ihr verbindet das Handy und anfangs scheint nichts zu pas-
sieren (  39  ). Doch plötzlich steigt grüner Qualm in Form 
eines A aus dem Gerät.

Nehmt Karte A .

 ��Richard steht kurz davor, aufzugeben (  A  ), da ändert der 
Qualm seine Form und bildet nun ein C.

Nehmt Karte C .

WARTE, ICH HAB NE 
IDE�! MANCHMAL HILF� 
EIN KLEINER TRIT�, 
UND ES KLAP�T AUF 

EINMAL WIEDER.

AAAAH!VERGISS 
ES EINFACH!

WAS SAGST DU DAZU: WIR GEHEN WAS 
TRINKEN UND GUCKEN, OB WIR NE 
NEUE FREUNDIN FÜR DICH FINDEN?

 �Das Handy verwandelt sich in eine komplexe Maschine 85  
mit einem leuchtenden blauen Licht. Ihr folgt den Anwei-
sungen, die der Computer ausdruckt F  und aktiviert das 
gelbe Element, indem ihr den Schalter darüber umklappt.

DAS VIALIBRIS

11 LICHTFARBENLICHTFARBEN

•  WENN DAS BLAUE LICHT AN 
IST, AKTIVIERE DAS GELBE 
ELEMENT.

•  WENN DAS ROTE LICHT AN 
IST, AKTIVIERE DAS ORANGE 
ELEMENT.

•  WENN DAS WEISSE LICHT 
AN IST, AKTIVIERE DAS 
KREISFÖRMIGE ELEMENT. 

•  WENN ALLE LICHTER 
AN SIND, AKTIVIERE DAS 
FÜNFECKIGE ELEMENT.

11 LICHTFARBENLICHTFARBEN

•  WENN DAS BLAUE LICHT AN 
IST, AKTIVIERE DAS GELBE 
ELEMENT.

•  WENN DAS ROTE LICHT AN 
IST, AKTIVIERE DAS ORANGE 
ELEMENT.

•  WENN DAS WEISSE LICHT 
AN IST, AKTIVIERE DAS 
KREISFÖRMIGE ELEMENT. 

•  WENN ALLE LICHTER 
AN SIND, AKTIVIERE DAS 
FÜNFECKIGE ELEMENT.

 �Ihr kommt zum nächsten Abschnitt von Maschine 
85  und seht ein weißes Licht und die Zahl 1. Ihr folgt 

den Anweisungen F  und  und stellt die Schieber 
auf den Kreis und das Sechseck ein.

11 LICHTFARBENLICHTFARBEN

•  WENN DAS BLAUE LICHT AN 
IST, AKTIVIERE DAS GELBE 
ELEMENT.

•  WENN DAS ROTE LICHT AN 
IST, AKTIVIERE DAS ORANGE 
ELEMENT.

•  WENN DAS WEISSE LICHT 
AN IST, AKTIVIERE DAS 
KREISFÖRMIGE ELEMENT. 

•  WENN ALLE LICHTER 
AN SIND, AKTIVIERE DAS 
FÜNFECKIGE ELEMENT.

11 LICHTFARBENLICHTFARBEN

•  WENN DAS BLAUE LICHT AN 
IST, AKTIVIERE DAS GELBE 
ELEMENT.

•  WENN DAS ROTE LICHT AN 
IST, AKTIVIERE DAS ORANGE 
ELEMENT.

•  WENN DAS WEISSE LICHT 
AN IST, AKTIVIERE DAS 
KREISFÖRMIGE ELEMENT. 

•  WENN ALLE LICHTER 
AN SIND, AKTIVIERE DAS 
FÜNFECKIGE ELEMENT.

22 ZahlenanzeigeZahlenanzeige
22 ZahlenanzeigeZahlenanzeige
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 ��Im nächsten Abschnitt von Maschine 85  leuchten 
alle Lichter und eine 3 wird angezeigt. Ihr folgt den 
Anweisungen F  und  und verbindet die Kabel 
mit den Anschlüssen Fünfeck und Grau.

11 LICHTFARBENLICHTFARBEN

•  WENN DAS BLAUE LICHT AN 
IST, AKTIVIERE DAS GELBE 
ELEMENT.

•  WENN DAS ROTE LICHT AN 
IST, AKTIVIERE DAS ORANGE 
ELEMENT.

•  WENN DAS WEISSE LICHT 
AN IST, AKTIVIERE DAS 
KREISFÖRMIGE ELEMENT. 

•  WENN ALLE LICHTER 
AN SIND, AKTIVIERE DAS 
FÜNFECKIGE ELEMENT.

11 LICHTFARBENLICHTFARBEN

•  WENN DAS BLAUE LICHT AN 
IST, AKTIVIERE DAS GELBE 
ELEMENT.

•  WENN DAS ROTE LICHT AN 
IST, AKTIVIERE DAS ORANGE 
ELEMENT.

•  WENN DAS WEISSE LICHT 
AN IST, AKTIVIERE DAS 
KREISFÖRMIGE ELEMENT. 

•  WENN ALLE LICHTER 
AN SIND, AKTIVIERE DAS 
FÜNFECKIGE ELEMENT.

22 ZahlenanzeigeZahlenanzeige

22 ZahlenanzeigeZahlenanzeige

 �Maschine 85  geht weiter und zeigt nun ein blaues Licht, eine 2 und das Wort „NEIN“. Ihr folgt den Anweisungen F ,   
und P  und aktiviert den gelben, den pinken und den achteckigen Schalter.

22 ZahlenanzeigeZahlenanzeige

22 ZahlenanzeigeZahlenanzeige 33 GIBT ES EIN 
„VIELLEICHT“?

AKTIVIERE EIN 
ANDERES ELEMENT 

DEINER WAHL.

AKTIVIERE DAS 
ACHTECKIGE ELEMENT.

AKTIVIERE DAS 
DREIECKIGE 
ELEMENT.

BEACHTE DIE 
ANDEREN 

ANWEISUNGEN.

JA NEIN

NEIN

NEIN

JA

JA

GIBT ES EIN 
„NEIN“?

GIBT ES EIN 
„JA“?

33 GIBT ES EIN 
„VIELLEICHT“?

AKTIVIERE EIN 
ANDERES ELEMENT 

DEINER WAHL.

AKTIVIERE DAS 
ACHTECKIGE ELEMENT.

AKTIVIERE DAS 
DREIECKIGE 
ELEMENT.

BEACHTE DIE 
ANDEREN 

ANWEISUNGEN.

JA NEIN

NEIN

NEIN

JA

JA

GIBT ES EIN 
„NEIN“?

GIBT ES EIN 
„JA“?

11 LICHTFARBENLICHTFARBEN

•  WENN DAS BLAUE LICHT AN 
IST, AKTIVIERE DAS GELBE 
ELEMENT.

•  WENN DAS ROTE LICHT AN 
IST, AKTIVIERE DAS ORANGE 
ELEMENT.

•  WENN DAS WEISSE LICHT 
AN IST, AKTIVIERE DAS 
KREISFÖRMIGE ELEMENT. 

•  WENN ALLE LICHTER 
AN SIND, AKTIVIERE DAS 
FÜNFECKIGE ELEMENT.

11 LICHTFARBENLICHTFARBEN

•  WENN DAS BLAUE LICHT AN 
IST, AKTIVIERE DAS GELBE 
ELEMENT.

•  WENN DAS ROTE LICHT AN 
IST, AKTIVIERE DAS ORANGE 
ELEMENT.

•  WENN DAS WEISSE LICHT 
AN IST, AKTIVIERE DAS 
KREISFÖRMIGE ELEMENT. 

•  WENN ALLE LICHTER 
AN SIND, AKTIVIERE DAS 
FÜNFECKIGE ELEMENT.

 �Im nächsten Schritt von Maschine 85  blinkt ein rotes Licht 3 Mal hintereinander auf. Außerdem ist das Wort „JA“ und eine 
1 angezeigt. Ihr folgt den Anweisungen , P  und T  und stellt einen Schieber auf das Dreieck und einen auf die blaue 
Farbe ein. Dann steckt ihr das Kabel in den Anschluss mit dem Sechseck.

22 ZahlenanzeigeZahlenanzeige

22 ZahlenanzeigeZahlenanzeige 33 GIBT ES EIN 
„VIELLEICHT“?

AKTIVIERE EIN 
ANDERES ELEMENT 

DEINER WAHL.

AKTIVIERE DAS 
ACHTECKIGE ELEMENT.

AKTIVIERE DAS 
DREIECKIGE 
ELEMENT.

BEACHTE DIE 
ANDEREN 

ANWEISUNGEN.

JA NEIN

NEIN

NEIN

JA

JA

GIBT ES EIN 
„NEIN“?

GIBT ES EIN 
„JA“?

33 GIBT ES EIN 
„VIELLEICHT“?

AKTIVIERE EIN 
ANDERES ELEMENT 

DEINER WAHL.

AKTIVIERE DAS 
ACHTECKIGE ELEMENT.

AKTIVIERE DAS 
DREIECKIGE 
ELEMENT.

BEACHTE DIE 
ANDEREN 

ANWEISUNGEN.

JA NEIN

NEIN

NEIN

JA

JA

GIBT ES EIN 
„NEIN“?

GIBT ES EIN 
„JA“?

44 BLINKENDE LICHTMUSTERBLINKENDE LICHTMUSTER

WENN DANN

+

-

GESAMTEN VORGANG 
WIEDERHOLEN.

FARBE DES LICHTS 
IGNORIEREN; STATTDESSEN 
DAS QUADRATISCHE 
ELEMENT AKTIVIEREN.

x3

FARBE DES LICHTS 
IGNORIEREN; 
STATTDESSEN DAS BLAUE 
ELEMENT AKTIVIEREN.

1

2

FARBE DES LICHTS 
IGNORIEREN; 
STATTDESSEN DAS GRÜNE  
ELEMENT AKTIVIEREN.

44 BLINKENDE LICHTMUSTERBLINKENDE LICHTMUSTER

WENN DANN

+

-

GESAMTEN VORGANG 
WIEDERHOLEN.

FARBE DES LICHTS 
IGNORIEREN; STATTDESSEN 
DAS QUADRATISCHE 
ELEMENT AKTIVIEREN.

x3

FARBE DES LICHTS 
IGNORIEREN; 
STATTDESSEN DAS BLAUE 
ELEMENT AKTIVIEREN.

1

2

FARBE DES LICHTS 
IGNORIEREN; 
STATTDESSEN DAS GRÜNE  
ELEMENT AKTIVIEREN.

Herzlichen Glückwunsch! Ihr seid endlich mit Camille vereint,  
doch in einer vollständig unbekannten Welt. Vielleicht könnt  

ihr irgendwann gemeinsam einen Weg nach Hause finden!

 �Jetzt zeigt Maschine 85  einen roten Knopf. Obwohl 
die Anweisung  euch zur Vorsicht mahnt, verbie-
tet sie euch NICHT, den Knopf zu drücken. Als ihr 
den Knopf drückt, öffnet sich ein Portal, das euch 
hineinzieht.


