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Einleitung

Dieses Escape-Spiel wird euch in ein fantastisches Abenteuer 
inmitten der Welt von Stranger Things entführen.

Die ruhige Kleinstadt Hawkins wird plötzlich von seltsamen über-
natürlichen Phänomenen geplagt und dann verschwindet auch 
noch euer Freund Will Byers …

Wird es euch gelingen, ihn in weniger als 60 Minuten zu finden? 
Und werdet ihr dabei die blutrünstige Kreatur besiegen, die aus 
dem Labor entkommen ist?
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Spielregeln

Für 2 bis 8 Spieler

Spieldauer: 60 Minuten (für erfahrene Monsterjäger) bis 120 Minu-
ten (für angehende Monsterjäger)

SPIELMATERIAL

35 Hinweiskarten, 
nummeriert von 1 bis 35

10 Charakterkarten, 
mit den Namen der 
entsprechenden 
Charaktere

15 große 
Kapitelkarten, 
nummeriert 
von 1 bis 15

1 Stadtplan von Hawkins

V In diesem Auftragsheft findet ihr 
die Spielregeln, eine Lösungstabelle, 
Lösungshilfen und die Lösungen.

1

2

3

4

Hinweiskarten ziehen:

1

Willkommen in Hawkins

Kommunikationskanäle

Diskussion mit Walkie-Talkies

Kassettenrekorder

Mikes Haus

Ihr müsst einen Plan aufstellen, um die 

Suche nach Will zu starten. Ihr habt 

Walkie-Talkies – perfekt, um in der 

ganzen Stadt in Kontakt zu bleiben. 

Jeder benutzt einen bevorzugten 

Kanal, um über Funk zu kommunizie-

ren. Welche Kanäle solltet ihr nutzen, 

um die Diskussion der drei Jungs zu 

verfolgen und einen Plan aufzustellen?

Organisiert euch, um 

einen Plan zu erstellen

Mike
WALKIE-TAL

KIES

WILLKOMMEN IN
HAWKINS

1

1
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Spielvorbereitung

Nehmt euch mehrere Blätter Papier, ein paar 
Stifte und ein Lineal. Diese Gegenstände wer-
den euch im Laufe der Partie helfen. 

Breitet den Stadtplan von Hawkins zwischen 
euch auf dem Tisch aus. Ihr solltet sicher-
stellen, dass ihr genügend Platz zum Spielen 
habt.

Legt die Charakterkarten von Elf und Will 
vorerst verdeckt beiseite.

Teilt die restlichen 8 Charakterkarten so 
gleichmäßig wie möglich unter euch auf: ent-
weder zufällig oder danach, welche Charak-
tere euch am Besten gefallen. 

Jeder von euch schaut sich seine Charakter-
karte(n) an. Auf diesen sind Gegenstände und Hinweise abgebildet, 
die euch im Spielverlauf nützlich sein werden.

Legt die Kapitel- und die Hinweiskarten als zwei 
separate Stapel auf den Tisch. Achtet darauf, die 
Karten nicht zu mischen. Falls sie durcheinander 
gekommen sind, könnt ihr sie einfach wieder von 
1 bis 15 bzw. von 1 bis 35 aufsteigend sortieren. 
Seht euch die andere Seite der Karten dabei 
noch nicht an.

Ihr könnt das Spiel auf zwei Weisen spielen:

V spielt mit dem Auftragsheft; 

V spielt mit einem Smartphone oder Computer.

Wenn ihr mit einem Smartphone oder Compu-
ter spielen wollt, ruft ihr die dafür vorgesehene 
Website auf (siehe S. 8).
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Spielablauf

Das Spiel besteht aus 15 Kapiteln, die durch die Kapitelkarten vor-
gegeben werden und am Ende ein großes Abenteuer ergeben.

Auf jeder Kapitelkarte findet ihr folgende Informationen:

Nummer und Titel der Kapitel

Der Ort

Beschreibung der aktuellen Aufgabe

Am Ort gefundene Hinweise (entsprechende Karten nehmen)

Jede Kapitelkarte entspricht einem Rätsel, das ihr lösen müsst, um 
zum nächsten Kapitel zu gelangen.

Nachdem ihr eine Kapitelkarte gezogen und angeschaut habt, 
nehmt ihr euch die darauf angegebenen Hinweiskarten.

Um das jeweilige Rätsel zu lösen, müsst ihr einige der Charakter- 
und Hinweiskarten verwenden, die ihr in dieser Phase des Aben-
teuers bereits besitzt. 

Achtung! Manchmal ist eine Hinweiskarte, die in einem 
bestimmten Kapitel entdeckt wird, erst im späteren Verlauf 

der Partie nützlich. Jede Hinweiskarte darf während der 
Partie nur ein einziges Mal verwendet werden. Wenn ihr also 
eine Hinweiskarte zur Lösung eines Rätsels verwendet habt, 

könnt ihr diese beiseite legen.

1
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ANTWORTEN

Bei jedem Kapitel ist die Antwort immer eine Kombination aus vier 
Ziffern, die mit einer oder mehreren Nullen beginnen kann. (So 
wäre beispielsweise „0042“ eine mögliche Antwort.)

KOMBINATION ÜBERPRÜFEN

Mit der Lösungstabelle, die ihr auf Seite 10 in diesem Auftragsheft 
findet, könnt ihr eure Kombination bei jedem Kapitel überprüfen.  
Sucht eure Kombination zunächst in der ersten Spalte ganz links.
V Steht eure Kombination nicht in dieser Spalte, dann ist sie leider 
nicht richtig. Versucht es noch einmal oder nehmt einen Hinweis!

V Falls eure Kombina-
tion in dieser Spalte 
steht, dann schaut 
euch das Symbol an 
der Schnittstelle von 
eurer Kombination 
und der Spalte des 
aktuellen Kapitels an.

Richtige Antwort, Glückwunsch! Ihr dürft die nächste Kapitel-
karte ziehen (und ggf. eine zusätzliche Hinweis- oder Charakter-
karte, wenn ihr dazu aufgefordert werdet, siehe Kasten).

Falsche Antwort, versucht es noch einmal oder nehmt einen 
Hinweis!

Wichtig! Bei der Lösung mancher Kapitel werdet ihr 
aufgefordert, eine weitere Hinweis- oder Charakterkarte zu 
ziehen. Dies seht ihr in der zweiten Zeile der Lösungstabelle. 
Vergesst nicht, euch diese Karten zu nehmen, da ihr sie im 

weiteren Verlauf des Spiels brauchen werdet!

Kap. 1 Kap. 2 Kap. 3 Kap. 4 Kap. 5
Bei einer 
richtigen 
Antwort 

erhaltet ihr 
diese Hin-
weiskarte:

5

Ihr dürft 
jetzt Elfs 
Charak-
terkarte 
ziehen.

13 17 21

2452

2576

2635

3229
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LÖSUNGSHILFEN

Falls ihr in einem Kapitel nicht weiterkommt, kann euch der 
Abschnitt „Lösungshilfen“ (ab Seite 12) in diesem Auftragsheft 
weiterhelfen.

Für jedes Kapitel gibt es drei Tipps. Jeder Tipp bietet zusätzliche 
Informationen, die euch helfen, das Rätsel zu lösen. 

Zögert nicht, diese Lösungshilfen zu nutzen, um ein schwieriges 
Rätsel zu lösen. Manchmal hilft ein leichter Denkanstoß dabei, den 
richtigen Weg zu finden.

Als letzten Ausweg findet ihr hinten in diesem Heft auch die Lösun-
gen und Erläuterungen der einzelnen Kapitel (ab Seite 16).

SPIELENDE

Das Spiel endet nicht zwingend nach 60 Minuten. Wenn ihr noch 
ungelöste Kapitel vor euch habt, spielt gerne so lange weiter wie 
nötig.

Sobald ihr Kapitel 15 erreicht, seid ihr am Ende des Abenteuers 
angekommen und könnt die Stoppuhr anhalten. 

In diesem Diagramm könnt ihr nach der Partie nachsehen, wie gut 
ihr euch geschlagen habt:

Profi-
Monsterjäger

Erfahrene 
Monsterjäger

Angehende
Monsterjäger60’ 90’ 120’

HH-260079(4) T-22042842 GER-INT P7
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MIT DEM SMARTPHONE ODER 

COMPUTER SPIELEN

Ihr könnt das Spiel auch ohne Auftragsheft spie-
len und eure Kombinationen in der Web-App über-
prüfen. Dort seht ihr außerdem, wie viel Zeit schon 
vergangen ist, und ihr könnt die Lösungshilfen 
abrufen. Wenn ihr auf diese Weise spielen wollt, 
müsst ihr die entsprechende Website aufrufen, 

bevor ihr das Abenteuer beginnt. Scannt dafür den QR-Code links 
oder öffnet den folgenden Link: 

stranger-things-larousse.asmodee.de
Wenn alle soweit sind, kann es losgehen. 

Seid ihr bereit, Will, Elf und die Kleinstadt 
Hawkins zu retten? Perfekt! Jetzt könnt ihr 

die Einleitung laut vorlesen, die Stoppuhr starten 
und Kapitelkarte 1 umdrehen.

Viel Glück bei eurem Abenteuer!

HH-260079(2) T-22041182 GER-INT P8



9

Einleitung

Hawkins, eine scheinbar ruhige Kleinstadt im Herzen von Indiana, 
an einem Novembermorgen des Jahres 1983 …

Wie jeden Tag trifft sich eure kleine Clique an der Schule, nur 
wenige Minuten vor Beginn von Herrn Clarkes Physikunterricht. Als 
ihr eure Fahrräder abstellt, fällt euch auf, dass einer von euch fehlt: 
Keine Spur von Will … Seltsam …

Neben Mike, Dustin und Lucas ist Will das vierte Mitglied eurer klei-
nen Clique, die sich für Wissenschaft und Rollenspiele begeistert. Erst 
gestern habt ihr den ganzen Tag zusammen verbracht und in Mikes 
Keller euer Rollenspiel gespielt. Eine spannende, über zehnstündige 
Kampagne, die mitten in einem Angriff des grauenerregenden Demo-
gorgon unterbrochen wurde. Da es langsam spät wurde, hat euch 
Mikes Mutter nach Hause geschickt.

Auf eurem Rückweg mit dem Fahrrad haben sich eure Wege getrennt. 
Will fährt auf seinem Heimweg immer durch den Düsterwald. Ist ihm 
dort etwas passiert? Je mehr ihr darüber nachdenkt, desto mehr 
beunruhigt euch sein rätselhaftes Verschwinden. Ihr müsst Nach-
forschungen anstellen, um euren Freund zu finden!

Bei eurer Suche durch die Stadt könnt ihr auf die Hilfe von Jona-
than zählen, Wills älterem Bruder, der introvertiert aber mutig ist. 
Wills und Jonathans Mutter Joyce Byers muss schreckliche Angst um 
ihren Sohn haben und wird ebenfalls alles daran setzen, ihn zu finden. 
Mikes ältere Schwester Nancy und ihr Freund Steve helfen euch eben-
falls. Mit etwas Überredungskunst, und wenn er nicht allzu schlecht 
gelaunt ist, wird Polizeichef Jim Hopper euch zuhören und vielleicht 
könnt ihr ihn dazu bringen, eine Fahndung nach Will zu starten.

Denn ihr habt nicht den geringsten Zweifel: Will lebt! Ihr müsst nur 
noch herausfinden, wo er steckt, und ihn retten.

Nun seid ihr bereit, euch auf eure Fahrräder zu schwingen und das 
Abenteuer zu beginnen. Aber seid auf der Hut: Es wird gemunkelt, 
dass eine seltsame Kreatur aus dem Labor nahe der Stadt aus-
gebrochen ist …

Jetzt seid ihr dran!

HH-260079(2) T-22041182 GER-INT P9



10

Lösungstabelle

Kap. 1 Kap. 2 Kap. 3 Kap. 4 Kap. 5 Kap. 6 Kap. 7
Bei einer 
richtigen 
Antwort 

erhaltet ihr 
diese Hin-
weiskarte:

5

Ihr dürft 
jetzt Elfs 
Charak-
terkarte 
ziehen.

13 17 21 - -

0592

0988

1549

1581

2351

2475

2534

3128

3420

3841

4326

4395

5513

5524

5815

6281

6720

7425

7697

7829

8158

8518

8914

9072

9518

9625
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Kap. 8 Kap. 9 Kap. 10 Kap. 11 Kap. 12 Kap. 13 Kap. 14

27 - 30 32 33

Ihr dürft 
jetzt Wills 

Charak-
terkarte 
ziehen.

-
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Lösungshilfen
KAPITEL 1
1. Ihr müsst herausfinden, welche Funkkanäle die drei Jungs mit 

ihren Walkie-Talkies benutzen. Löst dazu zunächst die Gleichung 
der Kommunikationskanäle, um zu erkennen, welche Zahl zu 
welcher Walkie-Talkie-Farbe gehört.

2. In der rechten Spalte der Gleichung passt nur die Zahl 5. Die Zahl 
5 gehört also zur Farbe Blau. 

3. Jedes Walkie-Talkie kann einer Farbe und einem Besitzer 
zugeordnet werden. Die Reihenfolge der Walkie-Talkie-Diskussion 
gibt euch Aufschluss darüber, wie die Reihenfolge der richtigen 
Zahlenkombination ist.

KAPITEL 2
1. Beginnt damit, den Düsterwald mit den Karten 8 und 9 nachzubauen.
2. Platziert die zwei Taschenlampen an den richtigen Stellen, um 

die Symbole mit den Lichtstrahlen zu „beleuchten“.
3. Am Anfang sind die Batterien der Taschenlampen noch voll 

geladen, aber irgendwann beginnen sie, sich zu leeren …

KAPITEL 3
1. Schaut euch zunächst die Umrisse in der Wand genauer an. 

Erinnern euch die aufgezeichneten geometrischen Formen nicht 
an etwas?

2. Jeder geometrischen Form ist eine bestimmte Farbe zugeordnet, 
die ihr auch an den Glühbirnen der Weihnachtsbeleuchtung fin-
det. Anhand der Anzahl der jeweiligen Form könnt ihr die rich-
tige Lampe identifizieren.

3. Wenn ihr das Wort mit den vier Buchstaben gefunden habt, 
könnt ihr endlich zum Telefon greifen.

KAPITEL 4
1. Jim Hoppers Ausweisnummer befindet sich auf seiner Polizei-

marke, auch wenn sie im Laufe der Zeit etwas verblasst ist.
2. Der Auszug aus dem Polizeihandbuch soll euch die Richtungen 

zeigen, in denen ihr euch auf der Schreibmaschine von Taste zu 
Taste bewegen sollt.

HH-260079(2) T-22041182 GER-INT P12



13

3. Für jede Ziffer von Polizeichef Hoppers Ausweisnummer navigiert 
ihr auf der Schreibmaschine von Taste zu Taste. Die betreffende 
Ziffer ist dabei jedes Mal auch der Startpunkt auf der Tastatur. 
Ihr solltet auf diese Weise eine Gleichung herausfinden, die euch 
Hoppers Dienstnummer verrät.

KAPITEL 5
1. Die chemischen Verbindungen in den Reagenzgläsern können 

mithilfe von Nancys Periodensystem der Elemente in vierstellige 
Kombinationen umgewandelt werden.

2. Vergleicht die Ergebnisse der Experimente mit den Proben C 
und E … Wenn man die Reihenfolge außer Acht lässt, unter-
scheiden sie sich nur in einer einzigen Ziffer und haben dennoch 
ein anderes Ergebnis.

3. Die letzte Ziffer ist eine 1.

KAPITEL 6
1. Sortiert zunächst die Zugangsausweise der Wissenschaftler 

nach ihrer Sicherheitsstufe.
2. Schaut für jeden Ausweis, welche Schubladen ihr durchsuchen 

müsst.
3. Die Namen der Wissenschaftler zeigen euch, welche Schubladen 

ihr öffnen müsst. Buchstabe für Buchstabe könnt ihr aus den 
Schubladen Zahlen formen.

KAPITEL 7
1. Nachdem ihr herausgefunden habt, an welchen vier Kreuzungen 

ihr die Agenten im Blick habt, solltet ihr nachschauen, welche 
wichtigen Orte sich an diesen Kreuzungen befinden.

2. Das Ortsschild, das ihr gleich zu Beginn des Spiels bekommen 
habt, wird euch dabei helfen, die Kombination zu ermitteln.

3. Die Kreuzung der Dearborn Road Ecke Cherry Street müsst ihr auf 
jeden Fall besetzen, um die gesamte Innenstadt im Auge zu behalten.

HH-260079(2) T-22041182 GER-INT P13
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KAPITEL 8
1. Die Frequenzen, die auf dem Monitor angezeigt werden, ent-

sprechen Buchstaben, die in einer Telegrafen bekannten Sprache 
codiert sind.

2. Jeder entschlüsselte Buchstabe entspricht einem der sieben Balken, 
mit denen auf dem digitalen Display Zahlen gebildet werden können.

3. Die Reihenfolge der Zahlen wird durch die Anzahl der Schrauben 
vorgegeben, mit denen die Monitore angebracht sind.

KAPITEL 9
1. Platziert mithilfe der Legende auf dem Hawkins-Plan die 8 vor-

herigen Kapitelkarten an den richtigen Stellen.
2. Von jedem der farbigen Fadenkreuze aus, die in Wills Nachricht 

erwähnt werden, folgt ihr nun der entsprechenden Himmels-
richtung. Die Distanz, die ihr dabei zurücklegen müsst, entspricht 
der Anzahl der angegebenen Pedalumdrehungen. Beachtet: 
Wenn die Pedale von Wills Fahrrad eine Umdrehung machen, 
wie viele Umdrehungen macht dann das Rad, wenn man die 
unterschiedliche Größe der Zahnräder berücksichtigt?

3. Da das Rad einen Umfang von 2 m hat, bewegt jede Pedal-
umdrehung das Fahrrad um 4 m vorwärts. Wenn du von jedem 
Fadenkreuz aus die richtigen Entfernungen auf die Karte über-
trägst, wirst du auf bestimmte Orte stoßen. Welchen Kapitel-
nummern entsprechen diese? 

KAPITEL 10
1. Schaut euch die Symbole auf der Waffelpackung genau an. 
2. Jede Waffel ist mit einem Buchstaben gekennzeichnet: A, B, C 

und D.
3. Jede Zeile auf der Waffelpackung entspricht einer Ziffer der zu 

findenden Kombination. Um die Zahlen herauszufinden, müsst ihr 
die Waffeln entsprechend der Anweisungen drehen und die mit 
Schokolade überzogenen Teile gedanklich übereinander legen.

HH-260079(2) T-22041182 GER-INT P14
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KAPITEL 11
1. Nachdem ihr für das Experiment alle benötigten Bestandteile 

zusammengesammelt habt, analysiert die Zutaten sorgfältig nach 
ihrem Zahlenwert. Schaut euch das Wasser im Pool genau an.

2. Berechnet die Menge der benötigten Salzsäcke, indem ihr das 
Wasservolumen des Pools als Berechnungsgrundlage benutzt.

3. Vergesst auf keinen Fall, auch Elf in die Gleichung einzubeziehen!

KAPITEL 12
1. Versucht in der Spielschachtel einen Blick in die Schattenwelt zu 

werfen.
2. Alle vier Erinnerungen von Elf findet ihr in der Illustration im 

Inneren des Schachteldeckels wieder.
3. Versucht mithilfe von Jonathans Kamera herauszufinden, wo 

genau die Bilder aufgenommen wurden.

KAPITEL 13
1. Drei Waffen müssen nacheinander in der Reihenfolge ihrer 

Waffenstärke eingesetzt werden, um die Kreatur zu besiegen.
2. Jede farbige Waffe wird durch eine Zahl dargestellt, die ein- oder 

zweistellig sein kann. Dabei kann es sich zum Beispiel um die 
Anzahl der Munition handeln.

3. Um die Stärke von Elfs psychischen Kräften herauszufinden, 
betrachtet die Karte aus mehreren Metern Entfernung.

KAPITEL 14
1. Die Spielregeln zeigen euch, welche Platten auf dem Spielbrett 

aufgrund ihrer Farbe und des Würfelwerts Siegessymbole sind.
2. Berücksichtigt für jeden Raum nur den oder die Würfel der ent-

sprechenden Farbe. Bei Räumen mit einer Nebenfarbe addiert ihr 
die beiden Würfel, mit denen diese Farbe erreicht werden kann.

3. Indem ihr alle Felder schwärzt, die den Siegbedingungen ent-
sprechen, sollte die Kombination vor euren Augen erscheinen.

HH-260079(2) T-22041182 GER-INT P15
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Lösungen

KAPITEL 1: 8158

Dies ist die fertige Gleichung für die Kommunikationskanäle:

Nach der Gleichung lassen sich nun die Farben den Zahlen 
zuordnen: Blau = 5, Rot = 8, Gelb = 1.
Außerdem lässt sich jede dieser Farben einem Walkie-Talkie-
Besitzer zuordnen: Blau = Dustin, Gelb = Lucas, Rot = Mike.
Die Reihenfolge der Walkie-Talkie-Diskussion gibt auch die Reihen-
folge der richtigen Zahlenkombination vor: 8158.

KAPITEL 2: 3128

Nachdem ihr den Wald mit-
hilfe der Hinweiskarten 8 und 9 
zusammengelegt habt, könnt 
ihr die beiden Taschenlampen 
auf den Gebieten platzieren, 
an denen sie noch vollen Saft 
haben. Auf diese Weise wird 
ein einzelner Baum hervor-
gehoben.

Wenn ihr mit den übrigen 
Batteriefeldern auf dieselbe 
Weise verfahrt, könnt ihr 
drei weitere Baumarten er-
leuchten. Anhand der Liste 
der bemerkenswerten Bäume 
des Düsterwalds ergibt sich 
dann die Lösung: 3128.

  1 8 5
+ 1 8 5
+ 1 8 5
= 5 5 5

DER DÜSTERWALD 
(1/2)

DER DÜSTERWALD 
(2/2)

HH-260079(2) T-22041182 GER-INT P16
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KAPITEL 3: 7829

Die geometrischen Formen, die an die Wand mit den Umrissen 
gezeichnet wurden, findet ihr auch auf den Tasten des Kassetten-
rekorders. Dort entspricht jedes Symbol einer Farbe: Der Kreis ist 
rot, das Quadrat grün, das einzelne Dreieck blau und das doppelte 
Dreieck gelb. Die Anzahl der einzelnen Symbole an der Wand gibt 
an, auf die wievielte Glühbirne dieser Farbe an der Weihnachtsbe-
leuchtung ihr schauen müsst. So bedeuten die drei Kreise, dass ihr 
auf die dritte rote Glühbirne, also den Buchstaben S, achten sollt. 
Wenn ihr mit den restlichen Symbolen genauso verfahrt, könnt ihr 
das Wort STAY bilden. Auf dem Telefon entspricht dieses Wort der 
Zahlenkombination: 7829.

KAPITEL 4: 3420

Auf Jim Hoppers Polizeimarke kann man noch die verblasste 
Markennummer 38056 erkennen.

Für jede einzelne Ziffer dieser Nummer 
müsst ihr den Pfeilen folgen, die ihr im 
Polizeihandbuch findet. Die Ziffer gibt 
dabei den Startpunkt auf der Tastatur 
vor. Wenn ihr so z. B. den Anweisungen 
für die Ziffer 3 folgt, landet ihr bei der 6. 

Wenn ihr mit jeder Ziffer der Marken-
nummer auf diese Weise vorgeht, 
erhaltet ihr die Gleichung 60 * 57 = 3420.

HH-260079(2) T-22041182 GER-INT P17
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KAPITEL 5: 3841

Wenn man jedes Element durch die dazugehörige Nummer im 
Periodensystem ersetzt, erhält man die folgenden Versuchsergebnisse:

V A: MgZn = 1230: 2 Ziffern richtig, aber falsch platziert
V B: PrLu = 5971: 1 Ziffer richtig platziert
V C: CuAt = 2985: 1 Ziffer richtig, aber falsch platziert
V D: TbYb = 6570: Keine Ziffer richtig
V E: AtPu = 8594: 2 Ziffern richtig, aber falsch platziert

Bei den Kombinationen C und E unterscheidet sich nur eine einzige 
Ziffer: Das bedeutet, dass die richtige Kombination die Ziffer 4 hat, 
aber nicht die Ziffer 2, da bei Probe C entweder die 8 oder die 9 rich-
tig sein muss. Die richtige Kombination hat auch nicht die Ziffern 6, 
5, 7 und 0 (Stichprobe D). In Stichprobe A sind die falsch platzier-
ten Ziffern also zwangsläufig 1 und 3. Da es in Kombination B nur 
ein richtig platziertes Element gibt, muss es sich dabei um die Zif-
fer 1 handeln. Die Ziffer 9 ist also in der richtigen Kombination nicht 
vorhanden, was auf der Grundlage von Stichprobe E bedeutet, dass 
die letzte in der richtigen Kombination vorhandene Ziffer die 8 ist.
Aufgrund der verschiedenen Tests kann man die Reihenfolge der 
Ziffern ableiten: 3841.

KAPITEL 6: 9625

Nachdem ihr die Namens-
schilder nach ihrer Sicherheits-
stufe geordnet habt, identifiziert 
ihr die Schubladen, die ihr für die 
Buchstaben der ganzen Namen 
öffnen müsst. Um beispielsweise 
den Namen von Prof. RYNEDIN 
zu buchstabieren, müsstet ihr 
die Schubladen so wie rechts 
abgebildet öffnen. Dadurch 
ergibt sich die Zahl 9.

Wenn ihr auf diese Weise auch 
mit den Namen der anderen 
Wissenschaftlern vorgeht, 
erhaltet ihr die Kombination: 
9625.
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KAPITEL 7: 4395

Diese vier Positionen ermög-
lichen es, das gesamte Stadt-
zentrum im Auge zu behalten.

Diese Positionen und ihre 
Orte lauten (von Norden nach 
Süden): der Schrottplatz (Maple 
x Kerley), Palace Arcade (Elm 
x Cornwallis), Benny’s Burger 
(Mulberry x Randolph) und das 
Kino (Cherry x Dearborn).

Wenn ihr die Ziffern der ent-
sprechenden Piktogramme vom 
Ortsschild von Hawkins nehmt, erhaltet ihr die Kombination: 4395.

KAPITEL 8: 2475

Die auf den Monitoren angezeigten Frequenzen 
entsprechen Buchstaben, die in Morsecode codiert 
sind, wobei große Ausschläge einem Strich (lang) 
und kleine Ausschläge einem Punkt (kurz) ent-
sprechen. Eine Umkehrung der Richtung zwischen 
dem oberen und unteren Teil des Bildschirms zeigt 
einen Buchstabenwechsel an.

Durch diese Vorgehensweise könnt ihr die Aus-
schläge auf den Monitoren folgendermaßen ent-
schlüsseln: ACDFG, BCFG, ABC und ABDEG.

Bei jeder dieser Buchstabenreihen müssen dann die 
Zahlenfragmente auf der digitalen Anzeige eingeschaltet werden, 
die den jeweiligen Buchstaben entsprechen. Mit der Reihe ACDFG 
kann beispielsweise die Zahl 5 gebildet werden (siehe Abbildung).

Wenn ihr auf diese Weise vorgeht, könnt ihr die Ziffern 5, 4, 2 und 7 
entschlüsseln. Die Reihenfolge der Ziffern in der Kombination wird 
durch die Anzahl der Schrauben vorgegeben, mit denen die Moni-
tore befestigt sind. Dadurch erhaltet ihr die Kombination: 2475.

HH-260079(2) T-22041182 GER-INT P19



S
tr

a
n

g
e
r 

T
h

in
g

s 
: 
T

M
/ 

©
 N

e
tfl

 i
x
. 2

0
2
2
. U

se
d

 w
it

h
 p

e
rm

is
si

o
n

.

S
tra

n
g

e
r T

h
in

g
s : T

M
/ ©

 N
e
tfl ix

. 2
0

2
2
. U

se
d

 w
ith

 p
e
rm

issio
n

.

S
tr

a
n

g
e
r 

T
h

in
g

s 
: 
T

M
/ 

©
 N

e
tfl

 i
x
. 2

0
2
2
. U

se
d

 w
it

h
 p

e
rm

is
si

o
n

.

S
tra

n
g

e
r T

h
in

g
s : T

M
/ ©

 N
e
tfl ix

. 2
0

2
2
. U

se
d

 w
ith

 p
e
rm

issio
n

.

Stranger Things : TM/ © Netfl ix. 2022. Used with permission.

Stranger Things : TM/ © Netfl ix. 2022. Used with permission.

Stranger Things : TM/ © Netfl ix. 2022. Used with permission.

Stranger Things : TM/ © Netfl ix. 2022. Used with permission.

KAPITEL 9: 2351
Positioniert zunächst die 8 bisherigen Kapitelkarten mit den Rück-
seiten nach oben an den richtigen Stellen auf dem Stadtplan. Orien-
tiert euch dabei an der Legende des Stadtplans. Vergesst nicht, 
auch Dustins Kompass an der entsprechenden Stelle zu platzieren, 
um den Stadtplan richtig auszurichten.

Wills Nachricht gibt die Richtungen an, die ihr von den farbigen 
Fadenkreuzen auf vier der Kapitelkarten aus verfolgen könnt, sowie 
die Entfernungen, die in Pedalumdrehungen angegeben sind.

Das Rad von Wills Fahrrad macht aufgrund der unterschied-
lichen Größe der Zahnräder bei einer Umdrehung der Pedale zwei 
Umdrehungen. Da das Rad einen Umfang von 2 Metern hat, wird das 
Fahrrad mit jeder Umdrehung der Pedale 4 Meter vorwärts bewegt.

Beachtet auch den Maßstab des Stadtplans.

Ihr müsst folgendermaßen auf dem Stadtplan messen: 

V 4 x 500 = 2000 m, vom gelben Fadenkreuz aus nach Norden;

V 4 x 625 = 2500 m, vom blauen Fadenkreuz aus nach Nordwesten;
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V 4 x 625 = 2500 m, vom grünen Fadenkreuz aus nach Norden;

V 4 x 500 = 2000 m, vom roten Fadenkreuz aus nach Südwesten.

Wenn ihr diese Entfernungen von jedem Fadenkreuzaus auf den 
Stadtplan übertragt, stoßt ihr auf die Orte E (Düsterwald), B (Das 
Haus der Byers), A (Hawkins National Laboratory) und G (Mikes 
Haus). Die Kapitelnummern dieser Orte bilden die Kombination: 
2-3-5-1.

KAPITEL 10: 4326
Dreht die Waffeln A, B, C und D für jedes 
der Symbole auf der Waffelpackung 
entsprechend der Angaben und orien-
tiert euch dabei an der Ausrichtung des 
kleinen Pfeils. Wenn ihr die mit Schoko-
lade überzogenen Kammern der Waffeln 
gedanklich übereinanderlegt, ergibt sich 
beispielsweise für die erste Zeile die Zahl 
4 (siehe Abbildung).

Geht ihr alle Zeilen auf der Packung nach 
diesem Verfahren durch, ergibt sich die 
Kombination: 4326.

KAPITEL 11: 5524
Um das Experiment zu wiederholen, braucht ihr drei Elemente:
Das Testsubjekt (Elf), den aufblasbaren Swimmingpool und die 
Streusalzsäcke. Im Swimmingpool könnt ihr in den Spiegelungen 
des Wassers die Zahl 2753 erkennen. Der Pool hat ein Volumen von 
1000 Litern. Ihr benötigt also 500 kg Salz, das heißt 20 Säcke à 
25 kg. Die römischen Ziffern auf dem Barcode der Streusalzsäcke 
entsprechen der Zahl 138. Multipliziert mit der Anzahl der Säcke 
ergibt sich die Zahl 2760.

Wenn ihr all diese Elemente für das Experiment zusammenrechnet, 
erhaltet ihr also: 11 + 2753 + 2760 = 5524.
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KAPITEL 12: 1549

Das Innere des Spielschachtel-
deckels gewährt euch einen 
Blick in die Schattenwelt. Wenn 
ihr den Filmstreifen der Kamera 
über die exakten Stellen legt, 
die mit Elfs Erinnerungen 
übereinstimmen, erscheinen 
Zahlen im Sucher. Diese bilden 
die Kombination: 1549.

KAPITEL 13: 9518

Ihr müsst drei farbige Waffen einsetzen, um den Demogorgon zu 
besiegen. In der Reihenfolge ihrer Stärke handelt es sich um Steves 
Baseballschläger, Lucas‘ Zwille und Elfs übersinnliche Kräfte.
V 9 für den Baseballschläger (Anzahl der Nägel);
V 5 für die Zwille (Anzahl der Projektile);
V 18 für Elfs psychische Kräfte: Diese Zahl ist im zickzackförmigen 
Hintergrund von der Hinweiskarte mit Elfs Kräften versteckt. Ihr 
könnt sie erkennen, wenn ihr die Karte aus einer gewissen Ent-
fernung  mit leicht zusammengekniffenen Augen betrachtet.
Die Kombination, mit der die Kreatur besiegt werden kann, ist also: 
9518.
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KAPITEL 14: 2534

Um die Kombination zu finden, müsst ihr in den Räumen die Flie-
sen schwärzen, welche die in den Spielregeln angegebenen Sieg-
bedingungen erfüllen. Für die Räume mit den Farben Gelb, Blau und 
Rot muss nur der entsprechende Würfel berücksichtigt werden. Bei 
den Räumen mit den Farben Orange, Grün und Violett müsst ihr 
die beiden Würfel addieren, mit denen ihr die jeweilige Farbe bil-
den könnt. Wenn ihr diese Regeln befolgt, solltet ihr die Felder wie 
unten abgebildet schwärzen und ihr ehaltet die Kombination: 2534.
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