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Nach einer kurzen Intro klingelt esan unserer Tr.
Ein Bote bringt unsein Packchen, wir quittieren den Empfang u.
legen es auf den Schreibtisch.




In diesem M oment meldet sich unser Telefon, wir fihren ein
kurzes Gesprach mit Ruth, der guten Seele des FBI u. widmen uns
dem Schreibtisch.

Wir stecken das Packchen u. den grinen Notizblock ein.
Nun 6ffnen wir die Schublade des Stuhles, erleichtern sleum eine
Stadtkarte, gehen nach rechtsu. legen sie auf den Arbeitstisch.




Hier nehmen wir das Vergrol3erungsglas von der Kommaode,
gehen zum Bett u. begutachten unsere Utensilien.




Unser Handy ist nicht dabei, aber die Nagelfeile u. die Alka Selzer
stecken wir ein u. gehen in die Kliche.

Wir nehmen das Glas, packen die Alka Selzer aus, legen sie hinein
u. haben nun ein Glas mit einem prickelnden I nhalt.
Nun schauen wir uns das Packchen an.




Die Verpackung 6ffnen wir mit der Nagelfeile u. begutachten
das Symbol.
Diesesist wichtig u. wird unsim L aufe des Spieles, immer
wieder begegnen!
Die Kassette 6ffnen wir ebenfalls mit der Nagelfeile.




Der Inhalt der Kassette besteht aus einer Zeitung, in der unser
Name u. dasWort Serienmérder eingekreist sind, einer
Projektorbirne u. einem rostigen Bolzen!

Wir haben eine Vision u. unter suchen anschlief3end

die Projektorbirne mit der Lupe.

Mehr alsDXDET 110 konnen wir nicht erkennen u. widmen uns
dem Bolzen.




Leider ist der Bolzen zu verrostet, um die Aufschrift erkennen
zu kénnen.
Also greifen wir zu einem Trick u. legen den rostigen Bolzen in

das Glas mit Alka Selzer!

Dann nehmen wir ihn wieder heraus u. kbnnen nun die
Aufschrift, nattrlich mit Hilfeder Lupe, erkennen.




Diese lautet: ABF B412.
Damit konnen wir nichts anfangen, bemiihen
das Telefon u. rufen Wang, unseren FBI-Techniker, an.

h._
Wir bitten ihn um die Uber priifung der Objekte u. erwarten
seinen Ruckruf.

Dieser erfolgt nach kurzer Zeit, wir notieren (automatisch)
Wangs I nfor mationen u. gehen zum Stadtplan.




Hier schauen wir unsjeden Zettel an u. pappen ihn, natdrlich
richtig, auf den Stadtplan.




N

Meben dem Kino verlautt eine Bahnstreckel Das Ratsel weist auf die Gegend um die Elake Avenue in Queens hin.

Haben wir das geschafft, verlassen wir das Zimmer u. gehen an
den kleinen Tisch.

Wir nehmen den Briefoffner, das Katzenfutter von der
Bohrmaschine u. statten unserem Zimmertiger einen Besuch ab.




Wir futtern ihn, verlassen unser Heim, fahren zur ....
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und schauen uns alles an.




Vor dem Eingang des Kinos liegen zwei Batterien, wir stecken sie
ein, schauen unsdie Motorrader an u. gehen in die Bar.

Hier gehen wir an den Tresen u. lassen, an dessen Ecke, eine
Gabel mitgehen!




Wir setzen unsan den Tresen, bestellen unsein Getrank u.
verfolgen das Gesprach des Jour nalisten Jack mit Patti.
Nach einer Welle geht sie zur Toilette, wir reden noch etwas mit
dem Jour nalisten u. folgen ihr.




Nach einem kurzen Gesprach verlasst sie wieder die Toilette u.
wir sehen unsum.

Wir nehmen die Papierhandticher u. die Spriuhflasche mit u.
offnen das Fenster.




Nun kénnen wir auf den Hinterhof des Kinos blicken.
Leider ist das Fenster vergittert u. dieses mit einem
Vorhangschloss gesichert.

Wir gehen zurick u. reden ausftihrlich mit dem Keeper.

Danach schauen wir unter den Tresen u. ,, gabeln” einen
herrenlosen Kaugummi auf!




Erwarstackts ihn immer unter der Stange, auf der Sie lhre Flke haben - genaud vor der Mase des Barkespers Er hat
= sich so darilber amisiert.

Nun unterhalten wir uns ausfuhrlich mit Patti, schenken ihr die
Batterien u. erfahren, wo der Schliissal fur das Toilettenfenster
ver steckt saein konnte.

Wir blcken uns, nehmen den Knauf der Ful3stiitze ab u. angeln
unsden Schltssal.




Mit unserer Beute gehen wir in die Toilette u. 6ffnen bzw. wollen
das Vorhangschloss 6ffnen.
Leider ist eseingerostet u. wir machen uns auf die Suche nach

etwas Ol.

Auf dem Tisch der Rocker steht eine leer e Flasche.
Wir nehmen sie u. bitten den Keeper um etwas Ol fir unser
klemmendes ,, K offerraumschloss’!




Nein, danke. Wissen Sie, das Schloss an meinem Kofferraum klemmt. Vielleicht hilft etwas Ol




Damit kénnen wir das Vorhangschloss 6ffnen u. in den Hinter hof
des Kinosklettern.

ttp://Iwww.gamepad.de

Hier gehen wir linksausdem Bild u. ....




nehmen einige Steine, einen Stab u. einen Eimer mit.

Die Steine verfrachten wir in den Eimer u. gehen zurick.

Nun erklimmen wir die Aul3entreppe, ver suchen vergebensdie
Tar zu 6ffnen, gehen zurlck in die Bar u. auf die Stral3e.




Hier hat wohl einer der Rocker einen Schraubendreher verloren!
Wir nehmen ihn u. gehen zurick.

Nun stecken wir den Schraubendreher in die Offnung der
fehlenden Turklinke, wenden den Stab auf das Fenster an,
klettern nach oben u. fixieren es.




Jetzt kbnnen wir uns nach oben hangeln u. insKino klettern.




Das war e geschafft, wir atmen tief durch u. sind gespannt, was
uns hier erwartet!
Als Erstes schauen wir uns genau um.
Wir schnappen unsden Schraubendreher u. eineleere Filmspule.
Dann nehmen wir einen Schliissel vom Bord u. gehen in den

Control Room.

Hier gehen wir nach links zur Werkbank u. schauen unsdie
Rickspulmaschine an.




Wir nehmen die Filmrolle u. den Filmcontainer.
Den Filmcontainer packen wir aus u. legen den Film u. die Spule
in die Maschine.

Nun installieren wir den Schraubendreher als Kurbel, spulen den
Film zurick u. nehmen ihn ausdem Ger at.




Haben wir das erledigt, gehen wir zum 1.Projektor.

Wir legen oben den Film u. unten dieleere Spuleein.




Nun gehen wir zum hinteren Telil u. 6ffnen die Abdeckung
der Projektorlampe.




Wir installieren die Projektorlampe (aus dem Inventar), schlief3en
die Abdeckung u. 6ffnen daskleine Fenster an der Wand.

Da es ziemlich verdreckt ist, nehmen wir die Spruhflasche u.
feuchten ein Papiertuch an.
Damit putzen wir das Fenster, haben wieder einen
guten ,, Durchblick® u. gehen zum Verstarker.




Wir schalten ihn en, er erwacht zum L eben u. wir wenden uns
wieder dem Projektor zu.




Wir schalten ihn ein, die Projektionslampe leuchtet kurz auf, um
dann ihr Leben auszuhauchen.
Nun gehen wir zum 2. Projektor, bauen dort die Lampe aus u.
hier wieder ein.
Nun missen wir unsum die Leinwand kimmern.
Wir verlassen den Raum u. gelangen, tber die Treppe,
in den dunklen Zuschauer saal.

Von hier austasten wir unsbiszum Hinterzimmer durch.




Hier finden wir ein gusseisernes Rad u. eine Taschenlampe.
Wir stecken beides ein u. wenden uns dem blauen K asten zu.
Leder ist dieser defekt so, dasswir etwas tricksen mussen.

Wir installieren das gusseiser ne Rad u. drehen solange an der
Kurbel biswir ein lautes Gerausch horen.
Schnell hangen wir den Eimer an die Kurbel, der Vorhang 6ffnet
sich, wir gehen zurtick in dieHALLE u. von hier in den

CONTROL ROOM




Hier starten wir den Projektor u. sehen unsden Film an.
Dieser beinhaltet Szenen aus friiheren Ermittlungsar beiten!




Ausserdem sehen wir das geheimnisvolle Zeichen auf einem Blatt
Papier u. auf dem Sitzplan desKinos.
Wir gehen in den Zuschauerraum u. dann zum

KINOAUSGANG




Der Sitzplan . In dem werstdrenden Film ist ein ahnliches Symbolwie das dort unten erschiensn.

Hier finden wir den Sitzplan mit dem geheimnisvollen Zeichen.
Wir schauen ihn an u. versuchen anschlief3end die Ausgangstur
zu Offnen.

Leider ist diese verrammelt u. wir gehen in den
Zuschauer saal zurtick.

RUHWEHGITIPS BTt
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Hier haben wir das komische Gefuhl beobachtet zu wer den,
schauen uns zwischen den Stuhlrethen um u. finden ....

ein Metallstiick.
Wir schauen es genau an, sehen einen gultigen Fahrschein fir
den 19°° Zug u. entfernen ihn.




Ich habe etwas gefundenl Es ist ein giltiger Fahrschein fir den heutigen 19.00 Uhre-Zug!

Nun gehen wir zum Kinoausgang, 6ffnen ihn mit dem M etallstlick
u. gelangen so an die frische L uft.




Hier sehen wir unsum u. erschrecken, denn mitten auf dem
Bahntbergang steht ein Auto u. die Schranken schlief3en sich!

Wir laufen losum dem Fahrer, der die Tur nicht 6ffnen kann,
zu helfen.
L eider schaffen wir es nicht mehr rechtzeitig!




Der Zug erfasst den Wagen u. schleift ihn mit.
Kurz danach beginnen die Ermittlungsar beiten u. wir gesellen
uns dazu!

Ende der Demo

Wir unter halten uns mit Williams, Patti u. Wang.
Von diesen ist nicht viel Neues zu erfahren, daher machen wir uns
selbst auf die Suche.




Am Ende des Bahnsteiges finden wir ein Kupferrohr, verlassen
den Bahnsteig u. gehen zum Bahntber gang.

Hier schauen wir unsdie Schranken genau an u. ..




sehen an der Schrankenober saite ...

Eine Spislkarte in der Schranke. Wis ist sie hisrher gekommen?

eine Spielkarte klemmen.
Dawir sie nicht in die Hand nehmen u. dadurch eventuelle
Spuren zer stdren wollen, gehen wir zuriick zu Wang.




Wir reden mit ihm u. dirfen die Kamera u. Beweisbeute
mitnehmen.
Vor dem Absperrband finden wir ein Betonstiick, stecken esein u.
gehen zurick zur Schranke.

Nun machen wir ein Foto von der Spielkarte u. titen sieein.
Nun gehen wir nach links u. schauen uns den Schaltkasten an.




Von dem geheimnisvollen Zeichen, welches auf seiner Ober seite
zu sehen ist, fertigen wir ein Foto an u. ver suchen den Schrank
mit dem Kupferrohr zu 6ffnen.

Leider klappt das nicht u. wir wenden uns dem Gullydeckel zu.

Wir stecken das Kupferrohr hinein, bearbeiten esmit dem
Betonstiick, nehmen es u. 6ffnen damit den Schaltschr ank.




Dieser enthalt einetote Ratte u. einen Zeitungsausschnitt.
Von diesem fertigen wir ein Foto an u. titen ihn en.
Nun gehen wir zurtck insKino.

Hier fertigen wir ein Foto des Symbols auf dem Sitzplan an u.
gehen, bzw. wollen in den Hinter hof gehen.




Leider hat der alte Bretterful3boden etwas dagegen u. wir mussen
uns etwas einfallen lassen.

Wir legen diealte Tur auf das L och, schlief3en die TUr auf u.
gelangen so nach drauf3en.
Hier schauen wir uns nochmalsum, finden aber nichts Neues,
gehen in den Kontrollraum, entfernen Film u. Projektorlampe.
Hier haben wir alleserledigt u. gehen zurtick auf den Bahnsteig.




Wir legen die Kamera sowie die unbenutzten Beweisbeutel wieder
zur tck, reden mit Wang u. tibergeben ihm die Beweisstlicke.
Nun schnappen wir uns Patti, setzen sie bel ihrer Wohnung ab u.
fahren ins L abor.
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