
ACHTUNG: Schaut euch das Spielmaterial (Karten, Buch usw.) noch nicht genauer an!  

Lest zuerst gemeinsam die Spielanleitung laut vor und führt alle Anweisungen genau aus.
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Für 1  – 4 Spieler*innen ab 10 Jahre

Ladet die kostenlose  
„Erklär-App“ herunter!

*für iOS, Android, Fire OS 
   Kompatibilität prüfen im Store

Erklär-App

Spielen ohne Regellesen

atmosphärischer Soundtrack

digitaler Timer

Die kostenlose Bonus-App*

Worum geht’s?
Ihr seid Teil der Crew eines Passagierflugzeugs nach Barbados. Dies  
Strecke seid ihr schon etliche Male geflogen. Natürlich habt ih  
eigentlich schon alles Mögliche (und Unmögliche) auf euren Reisen 
erlebt: Technikpannen, Turbulenzen, Reisegrüppchen, die extra nach 
Hamburg, Berlin, London oder Amsterdam fliegen, um dort sogenan -
te „Escape Rooms“ zu besuchen ...

Doch was euch heute erwartet, wird alles Bisherige in den Schatten 
stellen. Der Wetterdienst hatte bereits angekündigt, dass es  
„etwas unruhig“ werden könnte, doch nun geratet ihr mitten  
in ein Unwetter, das selbst euch als erfahrene Crew leicht  
panisch werden lässt. Die Wolken sind fast schwarz, immer  
wieder erhellen grelle Blitze die Dunkelheit und der Regen prasselt 
auf die Maschine. Plötzlich geht eine Alarmleuchte an ... dann noch 
eine ... und noch eine ... Ihr habt ein ganz mieses Gefühl, dass der Rest 
des Flugs zum größten Abenteuer werden könnte, das ihr jemals 
erlebt habt.

Löst die Rätsel, repariert das Flugzeug und sorgt für eine sichere 
Landung!
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WICHTIG: Ihr dürft euch vor dem Spiel noch kein Spielmaterial  

genauer anschauen! Wartet damit, bis das Spiel es euch im Text erlaubt.

Spielmaterial
87	 Karten

		  30  Hilfe-Karten

		  31  Lösungs-Karten

		  26   Rätsel-Karten

	 1	 Spiegelkarte

	 1	 Buch

	 1	 Decodier-Scheibe

	 1	 Blatt „Safety-Card“

	 4	 seltsame Teile 

		  3  „Platinen“

		  1  „Notausgang-Plan“

Zusätzlich benötigtes Spielmaterial
Zusätzlich benötigt ihr Stifte (am besten einen Kugelschreiber und 
einen Bleistift), mindestens eine Schere und bei Bedarf Papier für 
Notizen. Außerdem benötigt ihr eine Uhr, am besten eine Stoppuhr. 
Alternativ könnt ihr auch den digitalen Timer mit atmosphärischem 
Soundtrack nutzen. Wählt dazu in der KOSMOS Erklär-App das Spiel 
aus und drückt auf die Sanduhr. 

Spielvorbereitung
Legt das Buch und die Decodier-Scheibe auf dem Tisch bereit. 

Löst die 4 seltsamen Teile vorsichtig aus dem Tableau heraus und legt 
sie mit dem Blatt „Safety-Card“ und der Spiegelkarte zur Seite, an den 
Rand des Tischs. Ihr benötigt dieses Material erst später im Spiel.
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„Okay, Leute, wir müssen die Ruhe bewahren. Der Kapitän hat 

mir soeben mitgeteilt, dass große Teile der Technik ausgefal-

len seien. Anscheinend ist durch das Gewitter Feuchtigkeit 

eingedrungen und hat für diverese Kurzschlüsse gesorgt. Die 

Belüftungsanlage hat ihren Dienst quittiert, die Entriegelung 

der Cockpittür ist defekt und die Funkverbindung zum Tower 

ist abgebrochen. Wir müssen sofort handeln, um sicher landen 

zu können. Kapitän Branding und sein Co-Pilot werden uns si-

cher zu Boden bringen, wenn wir dafür sorgen, dass die Technik 

wieder läuft. Der Notfallplan sieht vor, dass wir zunächst die 

Belüftungsanlage aktivieren – mit ausreichend Sauerstoff 

lässt es sich schließlich deutlich angenehmer fliegen. Dann soll-

ten wir uns Zutritt zum Cockpit verschaffen und zuletzt 

dort die Funkverbindung wieder aufbauen. Warum der Kapitän 

das nicht selbst in die Hand nimmt, wollt ihr wissen? Naja, zum 

einen muss er schon bald den Landeanflug einleiten und mir ist 

nicht bekannt, dass es einem Autopiloten schon mal gelungen 

sei, ein Flugzeug zurück auf den Boden zu bringen.

Zum anderen kommt er im Moment genauso wenig aus dem 

Cockpit raus, wie wir hinein. Also, kümmern wir uns um die Tech-

nik und sehen zu, dass wir gemeinsam Flug M9763 sicher zu 

Boden bringen. Worauf wartet ihr? Der Notfallplan befindet 

sich hier in Brandings Pilotenkoffer!

Los geht´s!“

ACHTUNG! Ihr dürft erst umblättern,  

wenn ihr dazu aufgefordert werdet!
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ACHTUNG! Ihr dürft erst umblättern, 

wenn ihr dazu aufgefordert werdet!

„Okay, Leute, wir müssen die Ruhe bewahren. Der Kapitän hat 
mir soeben mitgeteilt, dass große Teile der Technik ausgefal-
len seien. Anscheinend ist durch das Gewitter Feuchtigkeit 
eingedrungen und hat für diverese Kurzschlüsse gesorgt. Die 
Belüftungsanlage hat ihren Dienst quittiert, die Entriegelung 
der Cockpittür ist defekt und die Funkverbindung zum Tower 
ist abgebrochen. Wir müssen sofort handeln, um sicher landen 
zu können. Kapitän Branding und sein Co-Pilot werden uns si-
cher zu Boden bringen, wenn wir dafür sorgen, dass die Technik 
wieder läuft. Der Notfallplan sieht vor, dass wir zunächst die 
Belüftungsanlage aktivieren – mit ausreichend Sauerstoff 
lässt es sich schließlich deutlich angenehmer fliegen. Dann soll-
ten wir uns Zutritt zum Cockpit verschaffen und zuletzt 
dort die Funkverbindung wieder aufbauen. Warum der Kapitän 
das nicht selbst in die Hand nimmt, wollt ihr wissen? Naja, zum 
einen muss er schon bald den Landeanflug einleiten und mir ist 
nicht bekannt, dass es einem Autopiloten schon mal gelungen 
sei, ein Flugzeug zurück auf den Boden zu bringen.Zum anderen kommt er im Moment genauso wenig aus dem 

Cockpit raus, wie wir hinein. Also, kümmern wir uns um die Tech-
nik und sehen zu, dass wir gemeinsam Flug M9763 sicher zu 
Boden bringen. Worauf wartet ihr? Der Notfallplan befindet 
sich hier in Brandings Pilotenkoffer!Los geht´s!“

ACHTUNG! Ihr dürft erst umblättern,  
wenn ihr dazu aufgefordert werdet!

Nicht vergessen: Achtet dabei darauf, 
dass ihr die Vorderseiten noch nicht seht!

Die Karten sortiert ihr nach ihren Rückseiten in drei Stapel: 
>  Rätsel-Karten (rot)
>  Lösungs-Karten (blau)
>  Hilfe-Karten (grün)

Prüft, ob die Rätsel-Karten und die Lösungs-Karten nach ihren  
Buchstaben bzw. Zahlen in aufsteigender Reihenfolge sortiert sind. 
(Wundert euch nicht, dass Rätsel-Karte O fehlt. Dies ist Absicht.)
Die Hilfe-Karten sortiert ihr nach den 10 Symbolen getrennt. Die je  
3 Karten mit gleichem Symbol legt ihr so übereinander, dass jeweils  
die Karte „AUFLÖSUNG“ unten liegt, darauf „2. TIPP“ und ganz oben  
„1. TIPP“. Legt die 10 Hilfe-Karten-Sets dann an den Rand des Tischs.

Wo ist der Spielplan?
In diesem Spiel gibt es keinen Spielplan! Was es im Spiel  
zu entdecken gibt und wie die Räume aussehen, müsst  
ihr selbst herausfinden. Zu Beginn des Spiels stehen euch
nur das Buch und die Decodier-Scheibe zur Verfügung. 

Im Lauf des Spiels kommen Rätsel-Karten hinzu – entweder findet ih  
diese auf Abbildungen oder es wird in Texten darauf hingewiesen. Im-
mer wenn dies der Fall ist, dürft ihr euch die entsprechende(n) Karte(n) 
vom Stapel der Rätsel-Karten nehmen und anschauen. 

Beispiel:
Ihr seht Rätsel-Karte A auf dem Buch abgebildet.  
Dann dürft ihr die entsprechende Karte sofort  
vom Stapel nehmen und anschauen.

Eine Lösungs-Karte dürft ihr immer nur dann anschauen, wenn ihr auf 
der Decodier-Scheibe einen Code eingestellt habt und auf die entspre-
chende Lösungs-Karte verwiesen wurdet.

Die seltsamen Teile, das Blatt und die Spiegelkarte dürft ihr ebenfalls 
erst dann nutzen, wenn ihr ausdrücklich darauf hingewiesen werdet, 
dass ihr sie gefunden habt. Bis dahin müssen sie am Tischrand bleiben!
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Lösungs-Karte

3

WICHTIG: Um die Rätsel zu lösen, könnt ihr das Material beschriften, falten, zerschneiden ... 

Alles ist erlaubt und manches sogar notwendig. (Ihr könnt das Spiel nur ein einziges Mal spie- 

len – danach kennt ihr alle Lösungen der Rätsel und benötigt das Spielmaterial nicht mehr!)

Spielablauf
Euer Ziel ist es, gemeinsam in möglichst kurzer Zeit das Flugzeug zu 
reparieren und sicher zu landen. Das wäre sicher einfacher, wenn 
nicht jede Menge Rätsel auf euch warten würden, ohne deren Lösung 
ihr nicht weiterkommt!

Ihr rätselt euch der Reihe nach durch das Buch. Immer wieder stoßt 
ihr auf verschlossene Türen und Gegenstände. Diese zeigen je ein 
Symbol und können nur mit einem dreistelligen Zahlen-Code geöffnet 
werden. Seht ihr ein Rätsel, dann schaut euch die entsprechenden 
Seiten im Buch und die Rätsel-Karten genau an. Überlegt und kombi
niert gemeinsam, wie ihr das Rätsel lösen könnt, um den richtigen 
dreistelligen Code herauszufinden. Diesen Code stellt ihr dann auf de  
Decodier-Scheibe ein. 

Auf dem äußeren Ring der Scheibe sind 10 verschiedene Symbole ab-
gebildet. Jedes Symbol steht für einen gesuchten Code. Achtet genau 
darauf, welches Symbol auf den Karten und auf den Gegenständen im 
Buch abgebildet ist! Stellt den dreistelligen Code unter diesem Symbol 
auf der Scheibe ein – von außen nach innen. Im Sichtfenster der kleins-
ten Scheibe erscheint dann eine Zahl. Diese Zahl gibt die Nummer der 
Lösungs-Karte an, die ihr euch dann anschauen dürft. 

	 Beispiel:
Ihr habt als Lösung für das Rätsel mit  
dem Symbol          den Code  3 9 1  
ermittelt. Diese Kombination stellt ihr  
nun unterhalb des Symbols          auf  
der Decodier-Scheibe ein.
Im kleinen Fenster erscheint die Nummer  
der Lösungs-Karte, die ihr dann aus dem Stapel  
heraussuchen und anschauen dürft – hier die 3.
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Sortiert diese Karte  
anschließend sofort wieder in  

den Stapel der Lösungs-Karten!
2

Der Code ist eventuell richtig.
Worauf ist das Code-Symbol zu sehen?

Lösungs-Karte

19
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Lösungs-Karte
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1

Lösungs-Karte
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30
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1
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3

Sortiert diese Karte  
anschließend sofort wieder in  

den Stapel der Lösungs-Karten!
3

Was ist denn  
da passiert?

Dieser Code ist leider  
nicht korrekt.

 Ist der Code falsch?
Dann wird euch das auf der Lösungs-Karte mit 
mitgeteilt. Überprüft das Symbol und den Code.  
Hilft das nicht weiter, dann schaut euch das Rätsel 
noch mal an, um auf einen anderen Code zu kommen. 

 Ist der Code eventuell richtig?
Dann erhaltet ihr eine Lösungs-Karte mit Übersicht.

Worauf ist das Code-Symbol zu sehen?
Auf den Lösungs-Karten mit Übersicht sind die zu 
öffnenden Türen und Gegenstände der Reihe nach 
abgebildet. Die verschlossenen Türen und Gegen-
stände sind je mit einem Symbol gekennzeichnet. 

In unserem Beispiel wollt ihr den Koffer mit dem 
Symbol         öffnen. Sucht daher auf der Lösungs- 
Karte den Koffer mit dem        -Symbol. Sie verweist 
euch dann auf eine weitere Lösungs-Karte. 

Im Beispiel verweist sie euch auf die Karte 15.  
Sucht diese Karte aus dem Stapel heraus. Erst  
diese zweite Lösungs-Karte verrät euch, ob der  
Code wirklich richtig ist.

 Ist der Code wirklich richtig?
Dann sagt euch die zweite Lösungs-Karte, wie es nun weitergeht.  
Ihr werdet eine oder mehrere neue Rätsel-Karten finden, die ihr
sofort vom Stapel der Rätsel-Karten nehmen und anschauen dürft.

 Ist der Code doch falsch?
Tja, dann landet ihr auf einer Lösungs-Karte mit        . Überprüft  
die Reihenfolge der Zahlen des Codes und gleicht das Symbol auf 
der Decodier-Scheibe mit dem Symbol auf den Rätsel-Karten ab. 
Ist der Code trotzdem falsch, dann schaut euch das Rätsel noch mal 
genau an, um auf einen anderen Code zu kommen.
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WICHTIG: Ihr müsst die Rätsel der Reihe nach lösen! Das heißt:  

Ihr könnt und dürft immer erst mit dem nächsten Rätsel weiter- 

machen oder auf die nächste Seite im Buch umblättern, wenn ihr  

den Code zuvor geknackt habt und das Spiel es euch im Text erlaubt!

Sortiert diese Karte  
anschließend sofort wieder in  

den Stapel der Lösungs-Karten!
2

Der Code ist eventuell richtig.
Worauf ist das Code-Symbol zu sehen?

Lösungs-Karte

19

Lösungs-Karte

Lösungs-Karte

24

Lösungs-Karte

1

Lösungs-Karte

15

Lösungs-Karte

30

Lösungs-Karte

22

Lösungs-Karte

1

Lösungs-Karte
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Nicht vergessen! 

 �Auf den Lösungs-Karten mit Übersicht sind die  
verschlossenen Türen und Gegenstände der Reihe  
nach abgebildet – zuerst in der linken Spalte von  
oben nach unten, dann in der rechten.

 �Egal ob falsch oder richtig – sortiert alle Lösungs- 
Karten, bei denen dies gefordert wird,  
zurück in den Stapel der Lösungs-Karten.

 �Alle Codes sind logisch zu entschlüsseln. Es geht also nicht  
darum, einfach alle möglichen Kombinationen auf der Decodier- 
Scheibe auszuprobieren.

1. 2.

Benötigt ihr Hilfe?
Falls ihr mal nicht weiterkommt, kann euch das Spiel Hilfestellungen 
geben. Zu jedem Code gibt es 3 passende Hilfe-Karten, die ihr an dem 
Symbol auf der Karten-Rückseite erkennt. 
Jede Hilfe-Karte „1. TIPP“ gibt euch einen ersten nützlichen Tipp und 
verrät euch, was ihr benötigt, um das entsprechende Rätsel lösen zu 
können.
Die Hilfe-Karten „2. TIPP“ helfen euch konkreter, eine Lösung für das 
entsprechende Rätsel zu finden
Die Hilfe-Karten „AUFLÖSUNG“ verraten euch den Lösungsweg und 
den richtigen Code für das Rätsel.

Scheut euch nicht, Hilfe-Karten zu nutzen, wenn ihr nicht weiterkommt. 
Die genutzten Hilfe-Karten legt ihr auf einen offenen Ablagestapel.



		  Keine 	 1 – 2	 3 – 5	 6 – 10	 > 10 
		  Hilfe-Karten	 Hilfe-Karten	 Hilfe-Karten	 Hilfe-Karten	 Hilfe-Karten

	 < 60 Min.	 10 Sterne	 9 Sterne	 8 Sterne	 6 Sterne	 5 Sterne

	 < 75 Min.	 9 Sterne	 8 Sterne	 7 Sterne	 5 Sterne	 4 Sterne

	 ≤ 90 Min.	 8 Sterne	 7 Sterne	 6 Sterne	 4 Sterne	 3 Sterne

	 > 90 Min.	 7 Sterne	 6 Sterne	 5 Sterne	 3 Sterne	 2 Sterne
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Wann endet das Spiel?
Das Spiel endet, wenn ihr das letzte Rätsel gelöst und das Flugzeug 
sicher gelandet habt. Eine Karte wird euch dies mitteilen.

Wertung
Alle Rätsel gelöst zu haben, ist ein toller Erfolg! Wer darüber hinaus 
wissen möchte, wie gut er gerätselt hat, kann in der Tabelle unten 
nachschauen. Bei der Anzahl der verwendeten Hilfe-Karten zählen  
nur die Karten, die euch NEUE Hinweise/Lösungen verraten haben! 

Das Spiel beginnt
Worauf wartet ihr? Startet jetzt die Stoppuhr oder den Timer! Nun 
dürft ihr Seite 1 des Buchs anschauen und mit dem Spiel beginnen.  
Wir wünschen euch viel Spaß mit EXIT – Der Flug ins Ungewisse! 



Die Spielerinnen und Spieler

haben am                                                   in 

 
erfolgreich das Flugzeug repariert und es sicher gelandet.

Herzlichen Glückwunsch zu dieser Leistung erster Klasse!

Minuten Sekunden
	 Dafür benötigten sie	 und

	 Insgesamt haben sie 	 Hilfe-Karten verwendet.

	 Somit wurden in der Wertung 	 Sterne erzielt!

	 Das coolste Rätsel war

	 Das kniffligste Rätsel war


