Jens Schumacher

Escape (
i

In der Hand des Entfuhrers

»ESCAPE ROOM - In der Hand des Entfiihrers« besteht aus 49
Spielkarten sowie einem Codeheft. Die Spielkarten zeigen Orte,
Gegenstande und Personen, die Sie sehen und z. T. beriihren bzw.
physisch beeinflussen konnen. Das Codeheft verrat Ihnen die
Auswirkungen Ihrer Handlungen.

Lesen Sie den Text auf jeder Karte und befolgen Sie die dortigen
Anweisungen. Neben einer lllustration dessen, was Sie sehen, liefert jede Karte weitere Informationen:

Eine griine Zahl innerhalb einer lllustration 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 beeinflussbar. Stehen Ihnen aktuell mindestens zwei solcher Objekte zur Verfiigung,
konnen Sie versuchen, diese miteinander zu kombinieren. Lesen Sie dazu im Codeheft den Eintrag, der sich ergibt, wenn Sie beide
Zahlen aneinanderhangen - die niedrigere Zahl muss dabei vorne stehen!

Was bisher geschah...

Im Auftrag der Kriminalpolizei suchen Sie nach einem'entfiihrten
Médchen. Doch wéhrend lhrer nachtlichen Ermittlungen werden
Sie hinterriicks niedergeschlagen. Als Sie wieder zu sich
kommen, finden Sie sich angekettet im Keller eines verlassenen
Gebdudes wieder - ohne Lebensmittel oder den geringsten
Hinweis darauf, was man mit Ihnen vorhat. Unter Aufbietung
all lhrer Intelligenz befreien Sie sich aus lhrer Zelle und machen

sich im Innern eines labyrinthischen alten Biirogebaudes auf
die Suche nach dem entftihrten Madchen, den Kriminellen und
einem Weg in die Freiheit ...

Nach einigen Schritten knickt der Korridor nach rechts ab.

Sie durchqueren eine offen stehende Doppeltir aus Glas und
finden sich in einem groBen, halbdunklen Biiroraum wieder.
Dutzende identische Schreibtische liegen im blutleeren Schein
des Mondes verwaist vor lhnen.
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Spielprobe

Die Schublade enthalt eine Auswahl gangiger Biroutensilien:
einen Taschenrechner, einen Abroller mit transparentem Klebe-
band und eine Schere.

Sie picken willkrlich einen Schreibtisch heraus, den Sie
sich genauer ansehen. Neben einem abgeklemmten Telefon
entdecken Sie einen Kugelschreiber sowie ein vor langer Zeit
eingetrocknetes Trinkglas voller Kalk- und Fingerspuren.

Als Sie das Klebeband wieder abziehen, bleibt der Fingerabdruck
einer Person daran haften, die vor Jahren einmal in diesem Biro
gearbeitet und aus dem Glas getrunken haben muss.
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Eine verschlossene Stahltiir. Daneben ist ein Fingerabdruck-
scanner in die Wand eingelassen. Eine leuchtende griine Diode
zeigt an, dass das System noch in Betrieb ist.

Neugierig geworden?

Weitere Ratsel und noch mehr Nervenkitzel gibt es in
den Escape-Krimi-Kartenboxen von arsEdition.
Erhéltlich in Ihrer Buchhandlung. :
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Jens Schumacher / Hauke Kock
Escape Room

In der Hand des Entfiihrers
Ein Escape-Krimi-Spiel
Kartenset mit 50 Karten
10,3x16cm

€12,00* (D) / € 12,00* (A)
GTIN 40-14489-12505-1

GTIN 40-14489-12505-T
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Jens Schumacher

Jens Schumacher erfindet Geschich-
ten, seit er einen Stift halten kann.
Bislang veroffentlichte er ber 90
Blicher und Spiele fiir jugendliche
und erwachsene Leser, darunter
Fantasyromane, Krimis, interaktive
Spielbiicher, Sachtitel sowie inter-
national erfolgreiche Ratselspiele.
Seine Werke sind in 26 Sprachen
Ubersetzt, Texte aus seiner Feder er-
scheinen regelmaRig in einer bekannten deutschen Zei-
tung. Der mehrfach ausgezeichnete Autor lebt im Saar-
land. Mehr Informationen auf www.jensschumacher.eu
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Gerne verbreitet Hauke Kock die
Legende, er sei als Kind in ein
Fass voller Tusche gefallen und
konne seitdem nicht mehr auf-
horen zu zeichnen .. Tatsach-
lich zeichnet und malt Hauke,
solange er denken kann. Nach
dem Abitur zog es ihn nach Kiel,
um dort Kommunikationsdesign
an der Muthesius-Kunsthoch-
schule zu studieren. Schon damals arbeitete er an IlI-
lustrations- und Schreibauftragen fir deutsche Kin-
derbuchverlage, spater kamen Auftrage fir Museen,
Spiele u. a. dazu. Er lebt in der Nahe von Kiel.

Mehr Informationen unter: www.haukekock-fantasyart.com
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