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EINLEITUNG

Willkommen zur Schule der Geheimagenten! Thr Weg zum Top-
Agenten umfasst acht herausfordernde Szenarien bzw. Fille
im Escape-Room-Stil.

Jeder dieser acht Fille ist in acht verschiedene Herausfor-
derungen unterteilt, es kommen insgesamt also 64 auf Sie zu.
Der Schwierigkeitsgrad variiert von Ré&tsel zu Rétsel, aber im
Durchschnitt steigt er, je ndher Sie dem Status des Eliteagen-
ten kommen. Also sollten Sie mit dem ersten Fall anfangen
und die Falle der Reihe nach durchspielen.

Escape Room?

In Escape Rooms muss man in der Regel seinen Verstand und
sein Urteilsvermd&gen nutzen, um herauszufinden, was genau
getan werden muss, um ein bestimmtes Rétsel zu 16sen. Und
genau so funktioniert auch dieses Buch. Bis auf wenige Aus-
nahmen bekommen Sie keine Anleitung fir das Réitsel, son-
dern miussen selbst herausfinden, was zu tun ist. Hufig ist
das der eigentliche Clou des Réatsels, das sich dann oft — aber
nicht immer! — ganz einfach 16sen 1&4sst. Sie missen nur erst
einmal verstehen, was zu tun ist.

Fast alle Ratsel in diesem Buch haben eine vierstellige Zahl
zur Losung; wenn also zum Beispiel vier von irgendetwas auf
der Seite zu sehen sind, kénnte es sein, dass diese vier Dinge
Sie zu je einer der vier Ziffern fihren werden — dann braucht
es nur noch die richtige Reihenfolge. Gibt das Réatsel selbst
keine Hinweise auf die richtige Reihenfolge, miissen Sie die
Zahlen in der normalen Lesereihenfolge einsetzen: Von links
nach rechts, von oben nach unten. Die Codebox findet sich
jeweils unten rechts.

Lesen Sie die Texte genau

Achten Sie auf die genaue Wortwahl in den R&tseltexten,
besonders auf gefettete Stellen, denn oft liegt genau hier ein
Hinweis (oder mehrere) darauf, was zu tun ist. Die Uberschrift
des Ré&tsels sollte auch nicht aufler Acht gelassen werden.
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In der Codebox steht fast immer dasselbe — passen Sie also
auf, falls dort etwas anderes steht. Und achten Sie darauf, ob
bei der Codebox Symbole zu finden sind, die auf die bendtig-
ten Informationen verweisen kénnten.

Und wenn Sie nicht weiterkommen?

Wenn Sie nicht herausbekommen, was zu tun ist, denken Sie
daran, dass Sie nichts unglaublich Kompliziertes tun mussen.
Meistens suchen Sie nach etwas, das anders oder irgendwie
ungewohnlich ist, auf das gezeigt oder das auf eine andere
Art markiert WIRD, oder nach dem Ergebnis einer Rechnung
oder eines klassischen Rétsels. Sie kénnen auf die Buchseiten
zeichnen, schreiben, Theorien ausprobieren — man weif ja nie,
was dabei herauskommen koénnte, selbst wenn Ihnen die Idee
zundchst abwegig erscheint.

Wissen Sie aber wirklich einfach nicht weiter, sollten Sie
auf die Hinweise zurlickgreifen, die Sie im Teil »Tipps« finden.
Zu jedem Problem gibt es mehrere Hinweise, und zunéchst
sollten Sie nur den ersten Punkt lesen. Wenn Sie dann noch
immer nicht weiterkommen, lesen Sie den zweiten und so
weiter und so fort.

Losungen

Vollstdndige Lésungen finden Sie am Ende des Buchs, als
durchnummerierte Fallakten. Falls die Tipps nicht geholfen
haben, kdnnten Sie vielleicht auch eine befreundete Agentin
oder einen befreundeten Agenten fragen; vielleicht versteht
sie oder er es und kann Ihnen weitere Hinweise geben, bis Sie
es auch ohne Lésungen geschafft haben.

Ritseln soll Spaf® machen!
Wie jedes Réatselbuch soll auch dieses vor allem Spafs machen:
Also benutzen Sie ruhig die Hinweise oder sogar die Lésungen,
wenn Sie sie brauchen.
Viel Erfolg, Agent!

Dr Gareth Moore






Neue Nachricht ... Neue Nachricht ...

Eine verlassene Forschungsstation am
Polarkreis ist IThr erstes Ziel. Wir haben
erfahren, dass sie iiberhastet verlassen
wurde, und alle méglichen Beweise kénn-
ten zurickgeblieben sein.

Verschaffen Sie sich Zugang zur Station
und fahren Sie die Systeme hoch, um moég-
lichst viele Informationen zu erlangen.

Finden Sie moglichst viel heraus, und
dann nichts wie raus, bevor Sie erfrieren —
die Heizsysteme wurden vor einiger Zeit
deaktiviert, und wir wissen nicht, wie viel
Benzin fur die Generatoren zuruckgelas-
sen wurde.

Nach unseren Geheiminformationen
erwarten Sie acht Aufgaben. Jede davon
erfordert umsichtiges Nachdenken und
die gekonnte Anwendung Ihrer deduktiven
Fahigkeiten. Jede der Herausforderungen,
aufler der ersten, wird Sie zu einem vier-
stelligen Zifferncode fiihren.

Viel Erfolg, Agent. Wir verlassen uns auf
Sie. Melden Sie sich, sobald Sie fertig sind.
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Fall: 1 // Code:1 // Ermittlung: Probleme am Polarkeis

pAS POLAR-
rassSworkRT

Es ist kalt hier. Sehr kalt.

Sie mussen so schnell wie mdglich
ins Innere vordringen, also sollten Sie
besser das vierbuchstabige Passwort
herausfinden, und zwar so schnell
wie mdglich.

Hinweis gefillig?
Lesen Sie die Hinweise 1

Brauchen Sie die Losung?
Lesen Sie die Fallakte 1
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Passwort:
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Fall: 1 // Code: 2 // Ermittlung: Probleme am Polarkeis

pAS POLAR-

paSSWORT —
EPISOVE &

Brrrr. Scheint, als brduchten Sie auch
noch einen vierstelligen Zifferncode,
aber Ihr einziger Hinweis ist das
seltsame Raster auf der gegentber-
liegenden Seite.

Welche Ziffernfolge passt nicht zu
den anderen?

Hinweis gefillig?
Lesen Sie die Hinweise 2

Brauchen Sie die Losung?
Lesen Sie die Fallakte 2
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0741 3284 6175
1608 4963 6304
510 5029 7892

Zifferncode:

84356
9357
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Fall: 1 // Code: 3 // Ermittlung: Probleme am Polarkeis

pERSELTSAME
KOMPASS

Sie sind drin, aber wie es aussieht,
kénnen die Systeme nur mithilfe eines
vierstelligen Codes aktiviert werden.

Scheint so, als hdatte der Code etwas
mit der Kompassabbildung zu tun.

{. N — NO —

Hinweis gefillig?

Lesen Sie die Hinweise 3 3 N > S
0

Brauchen Sie die Losung?
Lesen Sie die Fallakte 3
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Zifferncode:
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Fall: 1 // Code: 4 // Ermittlung: Probleme am Polarkeis

Die Systeme sind jetzt online und Sie
mussen sich einloggen.

Sie mussen schon weiter kommen als
bis zum Login-Bildschirm. Zeit, die
richtige vierstellige PIN herauszu-
bekommen!

Hinweis gefillig?
Lesen Sie die Hinweise 4

Brauchen Sie die Losung?
Lesen Sie die Fallakte 4
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Fall: 1 // Code:5 // Ermittlung: Probleme am Polarkeis

EISKRISTALL-
KALIERIERUNG

Dieser Ort ist schon so lange verlassen,
dass sich Eiskristalle auf einigen der
Sensoren gebildet haben, in verschiede-
nen geometrischen Formen.

Konnen Sie den Sensor rekalibrieren?

Hinweis gefillig?
Lesen Sie die Hinweise 5

Brauchen Sie die Losung?
Lesen Sie die Fallakte 5
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Kalibrierungs-Zahler:




