Kapitel 5

“Der Schleier liiftet sich”

Nun Ubernehmen wir wieder den Part von KATRIN u. durchstreifen
die Museen des Vatikan!

Von elnigen Hippies erhalten wir einen Stadtplan von Rom, einen
Reisefthrer u. ein Zindholz.
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Es ist gar nicht so einfach, Sie zu verstehen. Kann ich denn wenigstens in die alte
Vatikanbibliothek?

Um enen Blick in das Innere de_s_: Museum werfen zu durfen, bedarf es
aler unserer Uberredungskiinste.




Die Aufschrift der Saule besagt:

Beginne deine Reise im Gedenken an den Brand des Borgo in Rom.
Versenge die Hand Gottes u. folge seinem Zeichen zu den letzten
Steinen des Rosenkreuzpal astes.

Dort wird ein Pfeil dich leiten zu einem der wichtigsten Andenken an
das alte Rom — dem Auge des Menschen zum Himmel!




Mann Kapirelle Pﬂpst Leo

Auf dem Bild kdnnen wir uns 3 Objekte anschauen.
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Nun ziehen wir den geheimnisvollen Satz auf den Papst u. erhalten
eine wichtigen Hinweis!

neben der verschlosserren Haolztiir,




Wir gehen dem Hinwels nach u. finden im Turrahmen ein Loch in das
wir ein Streichholz stecken.




Magrnerz ylinder

Nun kénnen wir einer kleinen Lade einen magnetischen Zylinder
entnehmen u. das Museum verlassen.

Wir reden mit dem Museumswarter u. erhalten einen wichtigen
Hinwels, dem wir sogleich nachgehen.




Wir gehen zu der Alchimistenpforte, nehmen sie genau unter die Lupe
u. stecken den Magnetzylinder in die Mitte des Kreises.
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Mitte des Krelses




Ein kleiner Magnetkegel, dhnlich dem Zylinder, den ich schon habe.

Eine Offnung tut sich auf u. wir kénnen ihr einen magnetischen
K egel entnehmen.
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Pfeil

Nun halten wir den Stadtplan an den Pfell u. ziehen, mit dem
Lippenstift (automatisch), eine Linie.




ITch habe mit meinem Lippensiift cine Linie gezogpen, in Richiung des Pfeils auf der
"Magischen Pforre”,

aber ex gilh zu viele Bauwwerke awf dieser Linie. Ich muss einen anderen Hinweis [inden,

in dem Sarz ".. zu cinem der wichiigsien Andenken an das alre Rom: dem Auge
Menschen zum Himmel”

Nun wenden wir den Stadtplan auf den Reisefihrer an.




Das "Auge des Menschen zuwm Himmel™! Es ist so simpel! Das Pantheon hat ein Loch in
der Mitte der Kuppel!

Jetzt haben wir das PANTHEON als neuen Ort im Stadtplan und
besuchen es sofort.




Leider l&sst uns die Obrigkeit nicht passieren, also gehen wir zurtick
u. bitten den Museumswaérter um Hilfe.

Hier wenden wir die Schrift auf den Museumswarter an, er lenkt den
Polizisten ab u. wir kdnnen das PANTHEON betreten.




ITrrercssant. Das Grab st relariv new. Das heillt, dass der Orden der Tempelritter

hewtzutase

selbsi

Wir sehen uns grindlich um u. bemerken ein frisch geschmuicktes

Grab, welches wir uns naher ansehen.




Loch

Wir stecken den magnetischen Kegel in das Loch, eine Lade 6ffnet
sich u. wir sind um eine magnetische Pyramide reicher.

Magnerpyramide




Nun 6ffnet sich ein Loch im Ful3boden u. wir steigen hinein u. gehen
ganz nach unten.

http://www.gamepad.de/
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Und hier ist das Herzstiick der Krypta.

Wir gehen nach hinten durch u. stehen vor dem Herzstlick der Krypta,
welches wir genau untersuchen.




Gur! Ulmdd jerze zum ndchsren Rirsel!

Wir stecken die magnetische Pyramide in die Aussparung u. stehen
vor dem néchsten Rétsal.




Endlich, wir haben das Originalgewand der Jungfrau Maria gefunden
u. kénnen ein Teil einer geheimen Botschaft lesen.
Wir fotografieren das Gewand und schicken JONATHAN das Bild
auf seinen Kommunikator.
Bei dieser Tétigkeit werden wir von eéinem Monch Uberrascht.

Nun tbernehmen wir wieder (automatisch) den Part von
JONATHAN!




I

urnd einen Blick hineinwerfen kénnen, um zu sehen, ob unzs der Tnhalr moglicherweise

hil fr, den Morder Thres Onkels =u [inden

Nun da sich unsere Unschuld herausgestellt hat u. COLETTI sichin
seiner Zelle erhéngt hat, erhalten wir Franks Schltissel u. sind frei.
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Teh muss das Gewand [fragment zuriackholen, Wir haben ex Damien gegeben, Hof fen wir

dass ex noch in seiner Wohnung izt .

Vor Scotland Y ard meldet sich der Kommunikator u. wir kdnnen uns
das Bild ansehen.




Wir gehen zu DAMIENS Wohnung, um das Gewandfragment zu
suchen.

ein! Sehen Sie denn nichr, dass die Polizei alles

versiegelr har!

Leider kdnnen wir die Wohnung nicht betreten, denn sieist versiegelt
u. die Putzfrau passt auf.
Nun mussen wir uns etwas einfallen lassen, wie wir die alte Dame
loswerden!
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Earnais

Wir gehen in den PUB u. geben uns als Journalist aus und bemerken
einige Oliven mit Beinen!
Und damit wir nichts davon erwadhnen, konnen wir uns ein
, Geschenk” aussuchen.
Wir Uberlassen dem Wirt die Wahl, erhalten ein Glas Senf u. gehen
wieder zu DAMIENS Wohnung u. ins obere Stockwerk.

Gidnzender Fulfboden

Hier kippen wir den Senf auf den Ful3boden u. gehen zuriick und
informieren die Putzfrau!




Der Hinweis, den Frank uns hinreriassen har.

fch glawbe, ich sellte jetzdé wirklich zu Arthur gehen und ihm alles zu erzdahlen!

Mit diesem Trick gelangen wir in DAMIENS Wohnung u. wieder in

Besitz des Stofffetzens.
Nun fahren wir zu ARTHUR, um ihm alles zu erzahlen u. den
Stofffetzen zum Entschltissen zu geben.




Dag izt ein mittelalterlicher Schiliissel, der die meisten Schlisser der Templer Gf fnen
diirf re.

Im Gegenzug erhalten wir einen alten mittelalterlichen Schltissel.
Nun wird es Zeit an unsere Verabredung am Flughafen zu denken!

Mit Blaulicht werden wir zum Flughafen gefahren u. kdnnen dem
Schlief¥fach eine ate Taschenuhr entnehmen.
Diese wird, zwecks Untersuchung von der Polizel mitgenommen u.
wir konnen sie danach wieder abholen.
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Nun fahren wir in Franks Wohnung, um uns dort noch etwas
umzusehen.




« Franks alre
Sranduhr war
imner scliow
ka pure

Zweite Hilfte
von Franks
Hinweis, den
Kar aul” dem

Gewand der
Jung frau
Maria fand

Komisch, dasy Frank diese Uhr nie reparieren lassen wollte . Warnm vigentlich niche?

Wir schauen uns die alte Standuhr an u. ziehen dann den Text auf die
Taschenuhr aus dem Schliel3fach u. erhalten einen neuen Text.

Die Sranduhr und dic Taschenuhr zind beide srehen geblicben, Die muszs ich mir mal

naher anschauen.

Nun ziehen wir den neuen Text auf die Standuhr, dies wird
automatisch auf 5: 55 gestellt u. ein Geheimfach 6ffnet sich.
Diesem konnen wir nun ein kleines Schwert enthnehmen.




Dieser arme Kitter hat sein Schwert verloren.

Dieses geben wir nun dem armen Ritter, ein Geheimfach 6ffnet sich
uns u. wir entnehmen ihm einen Papierfetzen mit Noten darauf.

Awf dicesem kleinen Papierfeétzen stehen ein paar Nolten ..
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Norenblar

Den Papierfetzen wenden wir auf das Notenblatt an, eine Melodie
ertont u. wir kénnen einem Geheimfach das legendéare IMAGO
SANCTISSIMUS entnehmen.

Daz legenddre Medaillon, das den "Sinn des Lebens” enrhalien soll ...




Das Telefon meldet sich, wir flhren eine langere Unterhaltung mit
ARTHUR u. fahren zum Flughafen, um nach Venedig zu disen.

Ein typischer Flughafenschalter .. Oh da liegr cin Bleisiifi!

Am Flughafenschalter klauen wir einen Bleistift.




Die im Gepackwagen steckende M tinze kdnnen wir gebrauchen um
uns am Automaten eine Zitronenlimonade zu ziehen.

lig ixr am Gare 5 zum Einsteigen berelrn.

In diesem Moment wird unser Flug ausgerufen u. wir diisen nach
Venedig.




Wir sehen uns um u. gehen in den Innenhof des Dogenpal astes.
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http://www.gamepad.de/




Hier ist eine Restauratorin mit der Instandsetzung des Brunnens
beschaftigt u. will uns nicht nach unten lassen.
Etwas Sandpapier dirfen wir aber mitnehmen.
Dieses benutzen wir im Inventar mit dem Bleistift u. erhalten etwas
Graphitpulver.
Nun geben wir der Restauratorin die Limonade, sie ist abgelenkt u.
wir kdnnen mit dem Graphitpulver den Gips verunreinigen.
Sie verlasst den Ort, um neuen Gips zu holen, wir steigen in den
Brunnen u. 6ffnen eine Klappe mit dem Dietrich.

Sreim mir cinem kleinen Lock




Wir setzen die Zahnréder ein, betétigen den Knopf, eine Tur 6ffnet
sich u. wir gehen weiter bis an eine, mit Wasser gefiillte, Grube.
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Die sehen aus wie eine Art rovierende, runde Steine . st vermutlich frgendein alres
Riatsel . oder cine Falle.
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I'm das Rirsel zu ldgen, muss ich garancierr die richtige Kombination [inden,

Wir wahlen die Reihenfolge: 2 —1 —4 — 5 U. 3, gelangen so auf
die andere Seite u. kdnnen den mittelalterlichen K odex mitnehmen u.

zurtick nach London fliegen.

Ein mirrelalterlicher Kodex, mir vielen alchimistischen Feichen drauf

Teh muss schnellsrens nach London zurick wnd anfangen. das verdammire Pergament zu

tiberserzen.




Arthur sagre, ich solle dicse Elemernrte in genau dieser Rethenfolge benurzen, wmn die

Botschaft zu entschiliisseln, die in Franks Pergamenistick verborgen isi.

Nun machen wir uns auf den Weg in DAMIENS Wohnung.




Keksdose

Die K eksdose nehmen wir ebenso mit wie ...

Thermomerer

das Thermometer u. gehen, da hier das Wasser abgestellt ist, zum
Trinkwasserspender.




Trinkwasserspender

Wir fillen die Dose voll Wasser, kippen Ammoniak dazu u. lassen das
Quecksilber folgen.
Nun kommt der Stofffetzen dazu u. wir kdnnen unser Werk

bewundern.

Die erxte arfr}'ff'h' des Hinweises, den Onkel Frank wnxs hinterliel




Wir ziehen wir den Text auf den Stofffetzen u. erhalten enen zweiten
Text!

Damit fahren wir nun zu ARTHUR.




Arthur MoK endal

Wir ziehen den Hinweis auf ARTHUR, er ist begeistert u. sagt unswo
wir suchen mussen.

Nun meldet sich unser Kommunikator u. zeigt uns ein Bild.




Man ist uns zuvor gekommen u. hat KATRIN gefangen genommen.
Dawir nur noch 12 Std. Zeit haben fliegen wir mit ALAN nach
CASTEL DEL MONTE in Italien.




