SPIELANLEITUNG

Im Laufe des Spiels werden
verschiedene Orte (Gericht, Archive,
Restaurants...) besucht, an denen
notwendige Informationen zu den
Ermittlungen erlangt werden kénnen.

An jedem Ort warten unterschiedliche
Spielfiguren und interaktive Elemente.

In dieser Anleitung werden die einzelnen
Elemente beschrieben, um den Einstieg in
das Spiel zu erleichtert.
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S[:HA]TENJAGER In der linken oberen Ecke des Bildschirms befindet sich das Navigationsmentdi.
- - Um das entsprechende Meni zu 6ffnen, muss der Spieler auf das Zeichen driicken.

neuer Il Im Notizbuch befinden sich unsere
7 Eintrage den Fall betreffend,

@ é“f" 4 Stadtplan von Flenshurg
I]ie Unterlagen
i die Karte ermdéglicht das Bewegen

Abbrechen und zum Hauptmenii zurtickkehren : zwischen den Orten

und in einer Aktentasche sammeln
wir die Dokumente.

Die Uhr zeigt, wie viel Zeit bis zum Ende des
Tages bleibt (wie viele Aktionen wir noch
durchfiihren kénnen)

und mit dem Meniizeichen gelangen
wir zum Hauptmend.



& 2

&
(?A \?) KARTE

SGHA]TENJAGER Mit Hilfe des Kartenmenus konnen wir uns zwischen den Orten bewegen.

Der aktuelle Standort wird hellblau
markiert

und der Ort, welcher besucht werden
kann, grau.

3 B0 D BUEASSENWALS Im Laufe des Spiels werden weitere Orte
i el angezeigt.

Der Pfeil in der Ecke fiihrt zuriick
zum aktuellen Standort.




Telefon

INTERAKTIVE ELEMENTE

An den Orten befinden sich verschiedene Gegenstiande und Spielfiguren, mit welchen
unsere Hauptfigur interagieren kann.

Beim Anklicken auf die Spielfiguren kénnen
wir mit ihnen sprechen, mit dem Telefon
kdnnen wir alle Personen anrufen, von
denen wir die Telefonnummer besitzen und
Tiren ermoglichen das Betreten eines
neuen Raumes.

Im Schrank sammeln wir Dokumente
und aus der Zeitung erfahren wir
die Neuigkeiten aus der Welt.

Kalender

Der Kalender erlaubt uns einen Teil der
Ermittlungen zu beenden und den neuen
Tag zu beginnen.



ARTEN DER MAUSZEIGER
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SCHATTENJAGER

Beim Bewegen der Maus auf Elemente
verandert sich diese interaktiv. Wodurch
wir gleich zu Beginn wissen, welche
Aktionen wir absolvieren konnen.

Eine Sprechblase weist auf eine
Gesprachsmoglichkeit,

Turen zum Durchgehen zu einem
anderen Raum

und die Hand 6ffnet ein zusatzliches
Mend, z.B. Telefon.



JENS KLiMMT

Nenn mich einfach Jens. Er gibt Thnen zur BegrufSung die Hand. Sein Lacheln wird

s Erwidern Sie sein Lacheln und driicken Sie ihm energisch die Hand. Freut mich Dich
kennenzulernen, Jens.
ledruck. Hans...

o Komumarstig i naher 1 yisch die Hand. Es ist

mir eine groBe Ehre, Herr Staatsanwalt... &hm, Jens. Ich habe schon viel von Dir

gehort.

GESPRACHE MIT SPIELFIGUREN

Wahrend des Spiels fihren wir mehrere
Gesprache. In jedem werden

wir Entscheidungen treffen miuissen,
welche auf den Verlauf des Spiels
Auswirkungen haben werden.

Die Entscheidungen miissen gut Gberlegt
werden, da diese nicht mehr verandert
werden konnen.



JENS KLiMMT

Nenn mich einfach Jens. Er gibt Thnen zur BegrufSung die Hand. Sein Lacheln wird

s Erwidern Sie sein Lacheln und driicken Sie ihm energisch die Hand. Freut mich Dich

kennenzulernen, Jens.

ledruck. Hans...

e Kommen Sie ihr yisch die Hand. Es ist
mir eine groBe Ehre, Herr Staatsanwalt... &hm, Jens. Ich habe schon viel von Dir

gehort.

Um eine Entscheidung zu treffen und eine
Antwort zu wahlen miussen wir wahrend
des Gesprachs mit der Maus eine Antwort
auswahlen und anklicken. Dadurch kann
das Gesprach weitergefiuhrt werden.
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