HERZ DES OSIRIS
Kapitel 2

(Demoanfang)

In diesem Kapitel agieren wir als THARA.
Unser erstes Ziel ist es die, an der Briistung stehende, Tochter des

Pharaos zu vertreiben,
Dann miissen wir noch die, unten stehenden, Wachen irgendwie

ablenken um in den Palast zu gelangen.

Nach einer gefahrlichen Abseilaktion erfolgt eine Lagenbesprechung,
dann sehen wir uns um.




VVom Baum entfernen wir eine Liane u. nehmen den Blumentopf mit.

Nun entfernen wir das vertrocknete Griinzeug aus dem Blumentopf u.
héngen die Liane Uber die Bristung.




Nach einer kurzen Unterredung mit unseren Mitstreitern klettern wir
die Liane hinunter u. gehen nach rechts.

Hier pfliicken wir noch einen Frucht u. gehen dann bis zum Ende des
Mauervorsprunges.

Auf dem Weg dorthin héren wir wie die Tochter des Pharaos von
ihrem ASSIL schwarmt!

Wir nehmen das vertrocknete Griinzeug, ztinden es mit Hilfe der
Fackel an, legen es unter das kaputte Rohr u. der Fledermausmist
fangt zu brennen an.




Der Bewohner dieses Rohres, eine Fledermaus, ergreift ebenso die
Flucht wie die Prinzessin!

Nun gehen wir wieder zuriick, unterbrechen mit Hilfe der Frucht die
Gespréache unser Mitstreiter u. klettern wieder nach oben.

Nach einer kurzen Unterhaltung u. den Erhalt einer Bananenschale
gehen wir weiter.




Wir begutachten die Statue, nehmen das auf dem Boden liegende
Meister Ra Putzmittel mit u. gehen weiter nach rechts.

Hier nehmen wir eine Flasche Campagne mit u. gehen wieder zurlick
zur Statue.

Mit der Campagneflasche zielen wir auf den Kopf der Prinzessin,
schiessen diesen ab u. holen uns eine weitere Flasche Campagne.




Wir reden nun tber den als Abflussrohr fungierenden Elefantenkopf
der Wache ins Gewissen

(Frage 2, 2,u. 1)!

Dann gehen wir wieder zuriick, schauen nach oben u. sehen die an der
Decke hangende Fledermaus.

Diese hangt neben einer Fensterklappe!.

Wir zielen mit der Campagneflasche darauf, die Klappe 0ffnet sich u.
die Fledermaus begrift die Prinzessin.

Deren ,,Freudenschrei* alarmiert die Wachen die nun darum knobeln
wer der Prinzessin zu Diensten sein darf.




Der Gewinner eilt nach oben, befreit die Prinzessin von dem
»,ungeheuer“ u
Der Verlierer wendet sich enttduscht ab u. schaut tber die Bristung.

Nun gehen wir nach unten u. betreten ungesehen den Palast.
Ende der Demo!




Die Kiiche ist abgeschlossen, also gehen wir weiter u. 6ffnen alle
Vorhange.

Hinter einem schnarcht die Kdchin, der wir aber nicht die Schlissel
abnehmen konnen.

Nun gehen weiter u. betreten den Thronsaal, in dem uns eine Wache
aufhalt.

Zum Beispiel ein leckeres Kuskus-Gericht! Das durfte ja dann nicht zuviel
verlangt sein!

Wir stellen uns als Kiichenhilfe vor u. miissen nun, quasi als Beweis
ein leckeres KUSKUS — Gericht zubereiten.

Jetzt nehmen wir noch die Fischgraten u. den gelben Ring mit u.
besuchen die Kdchin.
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Unglaublich§Burgerbraterin Olga wurde zur Palastkochin
befordernt!{Sie hatte sicher schlagende Argumente zur
Hand.

Hier nehmen wir die heiligen zehn Kochverbote , geben Olga den

gelben Ring u. erhalten so ihr Schlisselbund.
Den Bratenwender nehmen wir natirlich auch mit!
So gelangen wir mit unseren Gefahrten in die Kiiche.




Nun nehmen wir uns die zehn Kochverbote zur Hand u. sehen was wir
alles so fur ein leckeres KUSKUS — Gericht benotigen!

Das]sindkdie}Zehn]kochverbote

T —

Du sollst nicht kochen schmutziges Essen!

Du sollst nicht nehmen eine feuchte Grundlage!
Du sollst nicht vertrocknen lassen die saftige Speise!
Du sollst nicht nehmen vom fauligen Feisch!

Du sollst nicht vergessen in Demut zu trauem!

Du sollst nicht libertreiben mit der Gurke!

Du sollst nicht vemachlassigen die Gesundheit!
Du sollst nicht vergessen die Scharfe!

Du sollst nicht rilhren deines Nachsten Topf!

Du sollst nicht vergessen den feinen Geschmack!

-

Als Erstes putzen wir den, auf dem Herd stehenden, Kochtopf mit

Meister RA .

Dann holen wir Sdgemehl u. geben es, als Grundlage in den Topf.

Nun holen wir mit dem Blumentopf, Wasser aus dem Brunnen u.

schitten es in den Topf.

Vom Tisch nehmen wir das Huhnchenfleisch u. geben es ebenfalls

dazu.
Nun suchen wir uns Zwiebeln u. geben sie weinend in den Topf.

Zwischendurch sollten wir mal in die Kochverbote sehen, denn alles
was wir richtig gemacht haben erscheint in griiner Schrift!




Nun suchen wir uns eine Gurke, schneiden sie in Scheiben u. geben
diese ebenfalls dazu.

Und der Gesundheit kann etwas Lebertran nicht schaden!

Um dem Essen noch etwas Scharfe zu verleihen, geben wir noch
etwas Peperoni dazu.

Nun holen wir uns den Léffel u. rihren alles um,

Und nun missen wir uns um den ,,feinen Geschmack* kiimmern.
Nun gehen wir nach oben u. dort zum Delikatessenkiihlschrank.
Leider kdnnen wir ihn nicht 6ffnen, da das bléde Katzenvieh uns zum
fressen gern hat.

Wir gehen wieder nach unten u. an den Lastenkran, dessen Scharniere
aber etwas eingerostet sind.

Das Problem I6sen wir indem wir die Schale, die neben den
Amphoren steht voll Ol fillen u. damit die Scharniere 6len.

Es klappt, wir kénnen den Kran drehen u. einen Sack Himbeeren, mit
einem Ameisenheer, abnehmen.

Diesen Sack hangen wir an den Haken, rechts neben dem Ofen, u.
garnieren ihn mit den Fischskelett.




Die Ameisen befdrdern das Fischskelett nach oben, das Katzenvieh
will es sich schnappen u. holt sich warme Fufe!

Nun konnen wir die Lerchenzungen aus dem Kuhlschrank holen u.
einen Teller vom Brunnen mitnehmen.

Jetzt legen wir noch die Lerchenzungen in den Topf u. dann kommt
das Essen auf den Teller.

In der Hoffnung alles richtig gemacht zu haben bringen wir der Wache
unser ,,Machwerk*




Hervorragend! So etwas Leckeres habe ich ja lange nicht mehr gegessen!

Da wir das super hinbekommen haben, kommt die Wache mit u. hilft
uns, ziemlich unkonventionell, bei unserem Aufzugsproblem!

Wir betreten den Fahrstuhl, kdnnen ihn aber nicht benutzen da die
Antriebskraft fehlt.

Diese bringen wir in Gang indem wir den Hebel am Brunnen umlegen
u. nun in den Keller fahren konnen.

Da stehtGeliefert*vom Arabi§cl1er'1 Botschafter,
offizielleigSponsor’des Endspiels. Wir sind am Ziel!




Die Holzkiste 6ffnen wir mit dem Bratenwender u. heraus rollt ein
schwerer, in Tucher gewickelter Gegenstand den wir nehmen u.
auspacken.

Wir erhalten vier Tlcher u. den Pokal ,fahren wieder nach oben u.
stehen vor einem neuen Problem bzw. dem schlafwandelden Pharao.
Dieses Problem 16st aber die Bananenschale die wir dem Pharao vor
die FUlke werfen.

Oh-oh... das war etwas laut!

Unsere Aktion hat eine umwerfenden Erfolg u. wir kénnen die Kiiche
verlassen u. auf das Dach laufen.




Leider rennen unsere Geféhrten in die falsche Richtung, landen im
Thronsaal u. werden gefangen genommen.
Wir eilen ihnen zur Hilfe u. laufen auf die rechte Seite wo sich drei

Hebel befinden.

Aaaaahh!

Wir betétigen den Mittleren, die Wachen verschwinden in der
Versenkung u. wir fliichten alle auf das Dach.
Hier bekommt jeder ein Tuch u. segelt furchtlos in die Freiheit.




Dinar kommt zu spat, hat aber den Pharao den seine Meuchelmdrder
uber den Jordan befordern sollen!

Ende Kapitel 2
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