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ANLEITUNG

»ESCAPE ROOM - In der Hand des Entfiihrers« besteht
aus 49 Spielkarten sowie einem Codeheft. Die Spiel-
karten zeigen Orte, Gegenstande und Personen, die Sie
sehen und z. T. berlihren bzw. physisch beeinflussen
konnen. Das Codeheft verrét Ihnen die Auswirkungen
lhrer Handlungen. Alle Karten sind nummeriert.

Sie beginnen das Spiel, indem Sie Karte 1aufdecken.
Lesen Sie den Text auf jeder Karte und befolgen Sie die
dortigen Anweisungen.

Neben einer Illustration dessen, was Sie sehen, liefert
jede Karte weitere Informationen:

o Eine durchgestrichenerote-Zaht am oberen
Bildrand bedeutet: Liegt diese Karte gerade offen

vor Ihnen aus, entfernen Sie sie (> Ablagestapel).

Eine griine Zahl innerhalb einer Illustration
bedeutet: Hier gibt es mehr zu sehen - decken Sie
auch die Karte(n) mit der/den entsprechenden
griinen Nummer(n) auf.

Eine graue Zahl bedeutet: Dieses Objekt ist
beeinflusshar. Stehen lhnen aktuell mindestens




zwei solcher Objekte zur Verfligung, kdnnen Sie
versuchen, diese miteinander zu kombinieren.
Lesen Sie dazu im Codeheft den Eintrag, der sich
ergibt, wenn Sie beide Zahlen aneinanderhdngen -

die niedrigere Zahl muss dabei vorne stehen!

Zwei oder mehr bedeuten:
Sie mussen sich fir eine von mehreren Alternativen
entscheiden - decken Sie nur eine der genannten
Karten auf.

Nun starten Sie das Spiel, i
indem Sie Karte 1aufdecken!
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VORGESCHICHTE

Seit funf Tagen versuchen Sie und lhre Kolleglnnen von der
Kriminalpolizei, die Entfihrer von Anne Zuvember ausfindig
zu machen, der Tochter eines schwerreichen GroBindus- 1 T
triellen. In 24 Stunden soll das von den Tatern geforderte ‘
Losegeld Gibergeben werden - eineinhalb Millionen Euro. In

| Ermangelung verwertbarer Spuren haben Sie beschlossen,
 sich den Ubergabeort am Vorabend schon einmal genauer

. anzusehen. Es handelt sich um einen verlassenen Industrie-
| park im Osten der Stadt. Halb verfallene Fabrikanlagen mit
| vernagelten Fenstern wechseln sich mit hdsslichen

. Verwaltungsgebauden ab.

' Als Sie die Stelle erreichen, die der Téter telefonisch be-

| stimmt hat, einen Parkplatz, umgeben von grauen Beton-

' kigtzen, bemerken Sie in den Schatten am FuB eines der
Héuser eine verstohlene Bewegung. Lautlos schleichen Sie

| im Schutz der Ddmmerung naher .. leider nicht unauffallig
genug! Als Sie die Stelle erreichen, wo Sie die verdachtige
Gestalt gesehen haben, ist dort niemand mehr. Dafir horen
Sie plotzlich hinter sich das Knirschen von Kies unter einer
Stiefelsohle. Sie wirbeln herum - zu spat! Etwas Hartes trifft
. |hren Hinterkopf, und alles um Sie herum wird schwarz ..

Decken Sie Karte 2 auf!







Als Sie mit brummendem Kopf wieder zu sich kommen,
befinden Sie sich in einer kleinen, fensterlosen Kammer,
maglicherweise irgendwo unter der Erde. Der Raum ist leer
bis auf eine alte Truhe und einen Teppich auf dem Boden.
Dienstwaffe, Handy und was Sie sonst bei sich hatten, sind
verschwunden. Ihr linkes Handgelenk ist mit einem Paar
Handschellen an ein stahlernes Rohr gekettet, das in einer
Ecke des Raumes von der Decke zum Boden verlduft. Probe-
weise rucken Sie daran. Es ist extrem massiv und riihrt sich
keinen Millimeter. Die Tiir und der Teppich auf dem Boden
befinden sich auBerhalb Ihrer Reichweite.







Der Teppich ist alt und voller Mottenlacher. Als Sie ihn
zurtickschlagen, kommt darunter eine in den Boden eingelas-
sene Luke zum Vorschein.







Die Truhe besteht aus schwerem Eichenholz. Als Sie versu-
chen, den Deckel anzuheben, gibt er ohne Widerstand nach.
Im Innern liegen eine Axt sowie eine Biiroklammer.




