INTSCHEIDUNGEN

DAS ENDE EINER
GESCHICHTE

end des Spiels werdet ihr auch hin

und wieder vor die Wahl gestellt. Manche
Entscheidungen haben nur einen geringen
Einfluss auf das Geschehen, andere kénnen sich
im weiteren Spielverlauf als kritisch erweisen —
also iiberlegt euch eure Entscheidungen gut.

Wenn ihr aufgefordert werdet, eine bestimmte
Karte aus dem Hauptdeck [6¢CC] durch die
Karte mit der entsprechenden Nummer aus

| dem Zusatzdeck [CCCC]| zu ersetzen, sucht
I B diese Karte aus dem Zusatzdeck heraus, ohne
|1
|
|

sie auf die Vorderseite zu drehen. Sucht dann
die entsprechende Karte aus dem Hauptdeck
und legt die Karte aus dem Zusatzdeck an ihre
Stelle. Die Karte aus dem Hauptdeck kommt
aus dem Spiel (seht euch auch diese nicht an).
Empfehlung: Legt alle aussortierten Karten in ein
Tiitchen. Ein paar Entscheidungen kénnen fatal
.| | | sein. Wenn ihr euer Ziel nicht erreicht, verfolgt
| eure Spur zuriick, bis ihr die Stelle findet, an der
[ 1 | ihr die falsche Entscheidung getroffen habt, und
1 versucht es noch einmal.

Sobald ihr eine Karte mit ,,Ende* erreicht, habt ihr
den aktuellen Handlungsstrang beendet - notiert
euch die Zeit auf dem Zeiterfassungsbogen.
Berechnet die Differenz zwischen Start und Ende.
Um zum Gesamtergebnis zu kommen, fiigt

1 Minute fiir jeden Fehler, den ihr gemacht habt,
hinzu sowie 1 Minute fiir jeden HINWEIS 1,

2 Minuten fiir jeden HINWEIS 2 und 3 Minuten
fiir jede LOSUNG. Wenn euer Gesamtergebnis™
unter 60 Minuten liegt, wart ihr herausragend!
Wenn ihr {iber 60 Minuten liegt — habt ihr es auch
geschafft, aber vielleicht seid ihr in den néchsten
Geschichten schneller.

Sobald ihr eine Geschichte beendet habt, legt alle
Karten vom Ablagestapel in ein Tiitchen und legt
sie zuriick in die Spieleschachtel (ihr benétigt sie
im weiteren Spielverlauf nicht mehr). Steckt das
verbliebene Hauptdeck und das Zusatzdeck in
separate Tiitchen. Legt die Objekte, die ihr aus
verschiedenen Rdumen mitgenommen habt, nicht
wieder in die Umschlige zuriick (sondern einfach
lose in die Schachtel).

: BEGINN EINER NEUEN
| GESCHICHTE

ZURUCKSETZEN DES
SPIELS

II
" Um die nichste Geschichte zu beginnen,
nehmt die entsprechende Karte vom

1 ' Hauptdeck (nehmt Karte 0007 fiir die zweite
Geschichte, 0008 fiir die dritte usw.). Nachdem
F ihr Geschichte 5 beendet habt, legt alle

Spielmaterialien zuriick in die Schachtel.

Thr kénnt das Spiel wieder in seinen
Originalzustand versetzen. Um dies zu tun,
legt alles Spielmaterial wieder in die richtigen
Umschlédge zuriick (vgl. Inhaltsliste). Trennt
die Karten mit den roten Zahlen von denen
mit den schwarzen Zahlen und ordnet beide
Kartenstapel in aufsteigender Reihenfolge.
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Box 2 setzt die [mya Schreckensnacht in der psychiatrischen Klinik des Dr. Dark fort,
in der eine Handvoll Patienten ﬂerr[eﬁm von der 4 1gst vor hren Veff[)/ 7 c’r;z von e;z’;m’z
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ﬂcﬁtury, Z?a.f é‘pz&’/ besteht aus 2 Tedlen (Box 1 und Box 2) Die %/zﬂz——//; Jcrn'z’ﬁ ‘(’ die
in Teil 1 z:/zren Anfang genommen haben, werden in Teil 2 ﬁn‘yawrzz‘ zm;? f;z'er n(zr’ ;
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Die oberste Karte trigt die niedrigste
Nummer, die unterste Karte im Deck die
hochste. Legt das Hauptkartendeck auf
den Tisch (Kartenriickseite nach oben).

1 Legt eure Mobiltelefone und anderen
technischen Hilfsmittel beiseite. Thr seid in
der psychiatrischen Klinik und habt keinen
Zugang zum WLAN. Thr miisst euch auf
euer eigenes Konnen verlassen, um aus der

sl the B Nehmt das Zusatzkartendeck (Karten
stalt zu entkommen.

mit dem roten Lesezeichen). Auch hier
befindet sich jeweils eine 4-stellige Zahl auf
der Riickseite jeder Karte. Sie sind ebenfalls
aufsteigend sortiert wie die Karten im
Hauptdeck. Legt auch dieses Deck mit der
Riickseite nach oben auf den Tisch.

Um einige Ratsel zu 16sen, bendtigt ihr
etwas zum Schreiben. Legt euch Stift und
Papier bereit.

Schreibt nie mf den ’Umscﬁﬂzyen

/
oder deren Inhalten: Seht euch nicht die

3 Legtden Evakuierungsplan so auf den Kartenvorderseiten an!
Tisch, dass alle Spieler ihn gut einsehen

konnen 6 Legt die Hinweis- und Losungsheftchen

bereit, aber schaut noch nicht hinein!
4 Nehmt das Hauptkartendeck. Auf der
+ Riickseite jeder Karte befindet sich
eine 4-stellige Zahl. Zur besseren
Handhabung sind die Karten sortiert.

7 Nehmt einen Zeiterfassungsbogen und
tragt eure Startzeit ein.

| $PELABLAUF

ielt die ei i i ichti i -10). Nehmt die Karte mit der

Spielt die einzelnen Geschichten in der richtigen Reihenfolge (6 10). Ay
I\?ummer der Geschichte, die ihr gerade spielt, vom Hauptdeck. Nehmt z.B. Kaﬂe 0006, wenn ihr d:ff
erste Geschichte spielt. Lest den Kartentext und folgt den angegebener} Anyweisungen. Bildet im L'it rff
des Spiels aus allen Karten, die ihr gelesen habt, einen Ablagestapel. Die Karten im Ablagestapel durft

ihr euch jederzeit wieder ansehen.
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UMSCHLAGE

RATSEL

Zu den meisten Riumen der Anstalt gibt es
einen Umschlag mit der entsprechenden Zahl.
Wenn ihr aufgefordert werdet, einen Umschlag
zu 6ffnen, nehmt alle Materialien, die sich
darin befinden, heraus und schaut sie euch

gut an. Wenn ihr einen Raum verlasst, legt alle
Materialien wieder zuriick in den Umschlag -
mit Ausnahme der Dinge, die folgendes Zeichen
aufweisen: Q Lasst diese Dinge bis zum Ende
der jeweiligen Geschichte vor euch auf dem
Tisch liegen.

Einige der Rdume sind verschlossen: Ihr miisst
dann ein Ritsel 16sen und einen 4-stelligen
Zahlencode herausfinden, um die Riume
betreten zu konnen. Wenn euch aufgetragen
wird, einen bestimmten Umschlag zu nehmen,
ihn aber noch nicht zu 6ffnen, untersucht dessen
Vorderseite gut - sie kénnte Hinweise enthalten,
wie sich das Ratsel 16sen lasst.

Lest so lange Kartentexte vor, bis ihr eine
Karte erreicht, die euch nicht mehr vorgibt,
welche Karte ihr als Nachstes nehmen sollt.
Das bedeutet, dass es an dieser Stelle ein Ratsel
zu losen gibt. Die Antwort zu jedem Ratsel ist
ein 4-stelliger Zahlencode, der einer der noch
vorhandenen Karten im Hauptdeck entspricht.
Sobald ihr den Code herausgefunden habt,
nehmt und lest ihr die entsprechende Karte.

Thr diirft euch den Inhalt zuvor gedffneter
Umschlige jederzeit wieder ansehen. Hinweis:
Einige Elemente kénnen benotigt werden, um
ein Ritsel in einem anderen Umschlag zu [6sen,
wihrend manche Elemente falsche Féhrten sind
und euch nicht weiterhelfen.

HINWEISE UND LOSUNGEN

STRAFEN

Wenn ihr einmal nicht weiterkommen solltet,
konnt ihr euch Hilfe holen. Es gibt zu jedem Ratsel
2 Hinweise und 1 Losung. Um einen Hinweis

zu erhalten oder die Losung zu erfahren, nehmt
ihr das entsprechende Heftchen und sucht die
Nummer der Karte, zu der ihr einen Hinweis
méchtet. Die Hinweise sind im jeweiligen Heft
chronologisch sortiert. Beginnt immer mit dem
Hinweis 1 und nehmt erst dann — wenn ihr immer
noch Hilfe benétigt — Hinweis 2 hinzu. Nutzt das
Losungsheft nur im Notfall, wenn ihr gar nicht
weiterwisst.

Seht euch die mz/eren
Hinweise MC?—[T an!

Zdgert nicht, Hinweise zu
sitzen, wenn ihr nicht
weiterkommt. Wenn der
erste Hinweis nicht ﬁz’fﬁ
ﬂﬁ 1t vielleicht der zweite

Jedes Mal, wenn ihr einen Hinweis oder eine
Lésung anschaut, hakt eines der entsprechenden
Kastchen auf dem Zeiterfassungsbogen ab.
Beachtet, dass ihr keine Hinweise iiberspringen
konnt — selbst wenn ihr euch entscheidet, euch
sofort die Losung anzusehen, miisst ihr dennoch
2 Hinweiskastchen auf dem Bogen abkreuzen.
Am Ende des Spiels kostet euch jeder HINWEIS 1
eine Minute, jeder HINWEIS 2 zwei Minuten
und jede LOSUNG drei Minuten - fiigt diese Zeit
eurer Spielzeit hinzu, um zum Gesamtergebnis zu
kommen.

Wenn ein Code, den ihr gefunden habt, keiner
der Karten im Deck entspricht, habt ihr einen
Fehler gemacht. Hakt ein Késtchen unter ,,Fehler*
auf dem Zeiterfassungsbogen ab und versucht es
nochmal. Beachtet, dass die meisten Karten ein
Symbol in der oberen linken Ecke aufweisen, das
dem Charakter entspricht, den ihr gerade spielt.
% Wenn das Symbol auf der Karte, die ihr
aufgedeckt habt, ein anderes ist als das auf der
ersten Karte der Geschichte, habt ihr einen
Fehler gemacht. Am Ende des Spiels kostet euch
jeder FEHLER 1 Minute.

zur Losung.
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