Ein Abenteuerspiel voller
\ A . - Entdeckungen und Rdtsel
sl 25 )= von Antonio Tinto




Das Haus
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Es wird viel gemunkelt tiber das Mystery House. Von auflen mag es wie ein gewodhnliches verlassenes Anwesen
aussehen, aber nur sehr wenige haben es auch wieder lebend verlassen. Die Riickkehrer berichten von unglaublichen,
unvorstellbaren Dingen, und keine Erzihlung gleicht der anderen. Manche sagen, dass das Haus ein Portal zu hunderten
von Parallelwelten sei. Andere, dass es einen eigenen Willen habe und nur diejenigen den Ausgang wiederfinden, die die
Wiinsche des Hauses erfiillen. Was das Haus wirklich ist, weiff niemand. Aber solltet ihr es betreten und wie durch ein
Wunder wieder herauskommen, lasst uns wissen, was ihr dort gesehen habt...

Das Spiel
,, =

Mystery House ist ein App-begleitetes Entdeckungs- und Abenteuerspiel, in dem die Spieler in einem einzigartigen
3D-Szenario in Echtzeit gemeinschaftlich Ritsel 16sen miissen. Dabei erkunden sie das Haus, suchen nach Gegenstinden
und Anhaltspunkten, um die Losung zu finden und das Abenteuer in der festgelegten Zeit abzuschliefen. In der Basisbox
befinden sich das Spielbrett in Form eines 3D-Haus-Modells, auf dem alle Abenteuer spielbar sind, sowie die ersten
beiden Abenteuer. Jeder Spieler kann ein Abenteuer nur einmal spielen, aber die Abenteuer konnen fiir andere Spieler
immer wieder neu verwendet werden.

2 Abenteuerboxen

Jede Abenteuerbox
enthilt eine
unterschiedliche Anzahl
an Ortskarten und
Objektkarten.

Spielbrett _—
Das Haus als 3D-Modell 1 Tutorial- b @ Ortskarten

aus gestanztem Karton mit Abenteuer Um die Geheimnisse

spezieller Kunststoffeinlage bis zum ersten Spiel
zu bewahren, wurden

die Illustrationen hier
durch graue Schlosser
ersetzt.

Objektkarten

Offne die Abenteuerboxen erst, wenn du sie spielen willst.
Um mit dem Spielen zu beginnen, ziehe den Transportschutz aus dem 3D-Haus-Modell. Bei einigen der Ortskarten
miissen vor dem Spiel die Fensterrahmen vorsichtig ausgestanzt werden, Diese werden fiir das Spiel nicht benitigt.




Aufbau
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Der Aufbau 15t fiir alle Abentener identisch. Prife, dass der Inhalt jeder Abentenerbox mit den Angaben
auf der Riickseite dibereinstimmit.

Stelle das Spielbrett mit dem 3D-Haus-Modell in der Tischmitte auf. Du kannst das dreidimensionale Spielbrett auch auf
andere gestapelte Schachteln legen, um das Hausinnere besser im Blick zu haben. Die Spieler nehmen an einer der vier Seiten des
Hauses Platz. Nehmt Papier und Stifte zur Hand, um Hinweise und Bemerkungen wihrend des Spiels zu notieren. Der Raum muss

gut beleuchtet sein. Wenn ihr wollt, konnt ihr auch eine Taschenlampe oder die Handy-Taschenlampe verwenden, um das Hausinnere

zu beleuchten.

ACHTUNG SPOILER!

Nehmt alle Inhalte des Abenteuers, das
ihr spielen mochtet aus der jeweiligen
Abenteuerbox. Versucht beim Aufbau so wenig
wie moglich auf die Abbildungen zu schauen.
Je weniger ihr in der Aufbauphase seht, desto
mehr Spafl habt ihr am Spiel!

Auf jeder Ortskarte sind auf Vorder- und Riickseite
oben Koordinaten zu sehen. Jeder Steckplatz auf der
Oberseite des Hauses hat genau eine Koordinate: Hier
kreuzen sich die Buchstaben der Hausseiten mit den
Zahlen auf der Hausoberseite. Die Buchstaben an der
Seite bilden eine Linie von Koordinaten mit demselben
Buchstaben, aber unterschiedlichen Ziffern (z,B,: Al,
A2, A3, usw...); die Zahlen auf der Oberseite bilden
eine Reihe von Koordinaten mit derselben Ziffern, aber
unterschiedlichen Buchstaben (z.B.: A2, B2, C2 etc.).

Steckt die Ortskarten passend in die oberen
Steckplitze des Hauses entsprechend ihrer
jeweiligen Koordinaten ein. Achtet darauf, die
Karte beim Einsetzen auch in die richtige Aussparung
der Kunststoffeinlage im Hausboden zu stecken.

ACHTUNG! Einige Ortskarten miissen vor dem Einsetzen erst ausgestanzt werden! O Sl
MYSTFRY
Legt die Objektkarten ohne zu mischen mit der Zahlenseite nach oben vor euch ab l”ﬂUSE

(Objektkarte 1 muss oben liegen ).

@ Ladet euch die App ,Mystery House“ auf ein Gerit. Wihlt ein Abenteuer aus und startet das
Spiel. Der jiingste Spieler wird zum ersten Spielleiter, der das Gerit mit der App bedient. Die App

wird zunichst nur von diesem Spielleiter bedient, bis die App den nichsten Spielleiter bestimmt. Der
Spielleiter kann genau wie die anderen Spieler das Hausinnere einsehen. Die Spieler treffen alle
Entscheidungen gemeinschaftlich. Sollten sie sich nicht einigen, hat der Spielleiter das letzte Wort.

ACHTUNG! Uberpriift vor Spielbeginn noch einmal die Koordinaten der Ortskarten.
Sind alle Spieler startklar, tippt der Spielleiter auf die Play-Schaltfldche.
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Das Spiel
Nach dem Driicken der Play-Taste haben die Spieler 60 Minuten Zeit, die Losung des Abenteuers zu
finden. Der Spielleiter liest den anderen Spielern die Einleitung vor. Alle Spieler konnen jetzt das Haus
ihrer Seite einsehen, um gemeinsam und gleichzeitig Hinweise zu finden. Das Haus kann jederzeit
gedreht werden, damit die Spieler durch die Fenster und Offnungen alle Seiten einsehen konnen. Die
Spieler ,betreten” sozusagen das Haus und konnen demnach auch seitlich hinein und natiirlich auch
um die Ecke sehen. Da dies auch in einem echten Haus moglich wire, geht es im Mystery House
natiirlich auch. Alles was man sehen und erkennen kann, konnte von Bedeutung sein. Es ist jedoch
nicht erlaubt, die Ortskarten aus ihren Steckplitzen zu nehmen, um sie genauer zu betrachten!

Mit der App sind verschiedene Aktionen méglich. Bevor eine Aktion ausgefiithrt werden kann,
muss der Ort (mit Koordinaten) eingegeben werden, an dem die Aktion durchgefiihrt werden soll.

Der Spielleiter tippt dazu zuerst auf den Buchstaben und anschliefend auf die Zahl der gewiinschten
Koordinate. Durch Tippen auf die entsprechenden Schaltflichen im unteren Bildschirmteil wird die
gewiinschte Funktion ausgewahlt.

ACHTUNG! Ihr konnt nur Koordinaten von Ortskarten antippen, die auch tatsichlich sichtbar sind.
Das ist natiirlich davon abhdngig, wie weit ihr im Abenteuer bereits gekommen seid.

Erkunden

Sehen die Spieler etwas Interessantes (etwa einen Gegenstand,
den sie an sich nehmen wollen oder ein genauer zu betrachtendes
Element ), miissen sie die Funktion ,Erkunden” auswihlen.
Nach Eingabe der Koordinaten in die App ist die Funktion
yErkunden” bereits standardmiflig aktiviert, da es sich um
die meistgenutzte Funktion wihrend des Spiels handelt.
Die App zeigt eine Liste von moglichen Gegenstinden an ~ Aus dieser Perspektive kann ein Spieler
. . . . . bereits bis zu den Koordinaten B2 und T2
(befindet sich das gesuchte Objekt nicht in der Liste, sucht nach P e
) 2 g : ] . schrig in das Haus ,hinein® sehen und
einem Synonym). Tippt der Spielleiter auf die Schaltfliche eines alles erkennen, was man als echte Person
Elements, wird die App erklédren, was passiert. im Haus auch erkennen kinnte.

Es gibt drei mogliche Resultate:

@ Ist das gesuchte Objekt nicht an diesem Ort vorhanden, verlieren die Spieler 30 Sekunden.
Wihlt also sorgfiltig!

@ Ist der gesuchte Gegenstand am Ort vorhanden, kann aber nicht aufgenommen werden, liefert
die App eine Beschreibung. Der Spielleiter liest die Beschreibung vor. Hort euch die Beschreibung
genau an, sie kann wichtige Hinweise liefern.

@ Kann der gesuchte Gegenstand aufgenommen werden, fordert euch die App auf, die entsprechende
Objektkarte zu nehmen. Legt die Karte mit dem Objekt nach oben auf den Tisch.




Euer Inventar
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Die vor euch ausliegenden Objektkarten sind nun Teil eures Inventars. Einige von
ihnen liefern Anhaltspunkte zum Losen von Ritseln, andere sind Objekte, die ihr
in Kombination mit anderen Gegenstinden im Haus einsetzen konnt. Die Liste der
verfligbaren Gegenstidnde ist ebenfalls in der App gespeichert.

Jede Objektkarte enthilt: Bild
- ein Bild des gerade gefundenen Gegenstands
- die Referenznummer des Gegenstands

- eine Beschreibung Lin hamisch grinsender
- die Angabe des Standorts, an dem ihr das Objekt gefunden habt. Gartenzwerg

Referenznummer
Die App wird sich immer auf die Referenznummer des Objekts beziehen. Beschreibung —

Ortskoordinaten

Objekte verwenden

Wenn ihr denkt, dass ihr herausgefunden habt, wie ihr ein Objekt in eurem Besitz an einem Ort verwenden konnt,
wihlt die Funktion ,Verwenden® Nach Eingabe der Koordinaten fiir den Ort wihlt ihr in der App die Taste
»Verwenden®, und es erscheint die Liste von Gegenstinden in eurem Inventar. Wenn ihr das

zu nutzende Objekt auswiihlt, bietet die App zwei mogliche Resultate an:

@ Kann das Objekt nicht am derzeitigen Ort verwendet werden, verliert ihr 30 Sekunden.

@ Kann das Objekt verwendet werden, erklirt euch die App, was nun passiert. Weist
euch die App an, die Karte nach Verwendung abzulegen, wird sie mit der Zahlenseite
nach oben abgelegt.

ACHTUNG! Die Kombination mehrerer Objekte ist nicht moglich, aber ihr konnt mehrere Objekte
am selben Ort verwenden und sie dort miteinander interagieren lassen. Dazu miisst ihr wie immer
die Koordinaten des Ortes in die App eingeben, das erste zu verwendende Objekt auswihlen,
dann das zweite usw. Die App wird euch mitteilen, ob Interaktionen zwischen diesen Objekten
moglich sind.




Codes eingeben

An einigen Orten ist die Eingabe eines Codes méglich bzw. notwendig (zum Beispiel eine
Kombination zum Offnen eines Schlosses oder die Losung zu einem Ritsel ). Wenn ihr meint,
den richtigen Code fiir einen Ort gefunden zu haben, wihlt den Modus ,Code® aus.
Nach Eingabe der Koordinaten in die App, tippt ihr auf die Taste ,Code“

Nach Eingabe des Codes zeigt die App zwei mogliche Resultate:

@ Ist der Code nicht korrekt, verliert ihr 30 Sekunden.

@ Ist der Code korrekt, verrit euch die App, was als nédchstes geschieht.

Neue Raume betreten

—)

Nach erfolgreicher Verwendung eines Objektes oder Code-Eingabe fordert euch die App eventuell dazu auf, einige
Ortskarten herauszunehmen. Thr kénnt nun einen neuen Raum im Haus betreten und neue Objekte finden und verwenden.
Nach Aufforderung der App zieht ihr die angegebenen Ortskarten aus dem Haus und legt sie zur Seite;
sie werden nun nicht mehr benétigt.

(ot gaTaah B
hust i Tl getena

EMTRERMT D3d GRTERARTEN

Gut gemacht! Ihr habt erfolgreich eine
Tir gedffnet, und die App teilt euch mit,
die Ortskarten D2 und S6 zu entfernen.

Zieht nun diese Karten aus dem Haus.

Um Fehler beim Spiel zu vermeiden, ist es jederzeit wihrend des Spiels moglich die bereits entfernten Ortskarten zu iiberpriifen.
Wenn ihr auf dem Hauptbildschirm der App das Symbol il antippt, wird eine Liste an Ortskarten angezeigt, die zu diesem
Zeitpunkt bereits entfernt sein sollten. Sollte eine Ortskarte auf der Liste stehen, die noch im Haus steckt, entfernt diese
umgehend.




2

Hinweise und Hilfe

Hin und wieder konntet ihr wihrend des Abenteuers Hilfe benétigen. Die App bietet zwei verschiedene Arten von Hinweisen.

Allgemeine Hilfe

Wenn ihr meint, einen Anhaltspunkt zu iibersehen oder nicht mehr weiterwisst,
dann tippt auf die Schaltfliche ,Hilfe” auf der App-Hauptseite. Die App zeigt euch nun
vielleicht einen Ort, den ihr noch besser erkunden solltet.

Hinweis zu einem Ratsel

Nach Eingabe der Koordinaten tippt auf die ,Hinweis“-Schaltfliche und bestitigt,
dass ihr wirklich einen Hinweis benétigt. Es gibt 3 Stufen fiir Hinweise. Geniigt der
erste Hinweis nicht zum Losen des Ritsels, konnt ihr um einen zweiten und dritten bitten.

Bevor ihr die Koordinaten eingebt, konnt ihr in der App auch zunichst die ,Allgemeine
Hilfe“ nutzen.

Gebt ihr die Koordinaten eines Ortes ein, konnt ihr Hinweise zu Gegenstinden und Rétseln
dieses Ortes einholen.

Spielende

Das Spiel endet, wenn die Spieler das letzte Ritsel gelost haben. Die App hilt dann die Uhr an, zeigt euch das Finale des
Abenteuers und das Spielergebnis. Je weniger Zeit, Hinweise und Hilfe ihr benétigt habt, desto hoher eure Punktzahl.
[st die Zeit vor Beendigung des Abenteuers abgelaufen, konnt ihr bis zur Losung des letzten Ritsels weiterspielen.
Eure Punktzahl verschlechtert sich allerdings durch die zusitzlich in Anspruch genommene Zeit.

Tipps

Manchmal kommt es vor, dass ihr nicht mit allem Sichtbaren im Haus interagieren konnt, weil ihr zundchst diese
Riume durch Entfernen weiterer Ortskarten ,betreten” miisst. Dies gilt besonders dann, wenn ihr etwas zwischen
zwei Ortskarten erblickt.

Lest alle Informationen in der App bei den Beschreibungen sorgfiltig, sie konnen wichtige Hinweise enthalten!
Ihr konnt jedoch immer zuriickgehen und etwas erneut erkunden, wenn ihr euch nicht mehr erinnert.

Mystery House macht mit 4 Spielern am meisten Spal. Mochtet ihr zu fiinft oder mehr spielen, teilen sich mehrere
Spieler eine Hausseite. Wenn du dagegen allein spielen willst, musst du das Haus erkunden und gleichzeitig die App
steuern... Hast du das Zeug dafiir?




Kurzfassung des Spiels
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@© Das Spiel beginnt!

Wihlt ein Abenteuer aus, baut das Haus mit allen Ortskarten auf, legt die Objektkarten bereit und startet die App.

@© Orte erkunden und niitzliche Objekte finden!

Gebt die Koordinaten der Orte ein, die ihr erkunden wollt und tippt auf die gesuchten Objekte in der Liste.

© Objekte richtig verwenden!

Gebt die Koordinaten des Ortes ein, an dem ihr ein Objekt verwenden wollt. Wihlt die Funktion ,Verwenden“ und

nutzt das passende Objekt aus eurem Inventar.

@© Nutzt die Hinweise und Hilfe nur, wenn unbedingt notwendig!

Gebt die Koordinaten des Ortes ein, an dem ihr einen Hinweis benotigt. Wihlt das Hinweissymbol und bestatigt
es in der App. Auf der Hauptseite der App konnt ihr auch die allgemeine Hilfe nutzen.

@© Knackt die Codes und lost Ritsel, bis ihr das Finale erreicht!
Gebt die Koordinaten des Ortes ein, an dem ihr einen Code eingeben wollt, wihlt die Funktion ,Code“ und tippt

den Code ein.
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