
 
 

 
 

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

 

 
 

Von einigen Hippies erhalten wir einen Stadtplan von Rom, einen 
Reiseführer u. ein Zündholz. 

 



 

 
 

Um einen Blick in das Innere des Museum werfen zu dürfen, bedarf es 
aller unserer Überredungskünste. 

 

 



 
 

 
 

Die Aufschrift der Säule 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 Rosenkreuzpalastes. 
Dort wird ein Pfeil dich leiten zu einem der wichtigsten Andenken an 
das alte Rom – dem Auge des Menschen zum Himmel! 



 
 

Auf dem Bild können wir uns 3 Objekte anschauen. 
 

 
 



 
 

Nun ziehen wir den geheimnisvollen Satz auf den Papst u. erhalten 
eine wichtigen Hinweis! 

 

 



 
 

Wir gehen dem Hinweis nach u. finden im Türrahmen ein Loch in das 
wir ein Streichholz stecken. 

 

 



 
 

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

 

 
 

Wir reden mit dem Museumswärter u. erhalten einen wichtigen 
Hinweis, dem wir sogleich nachgehen. 



 
 

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

 

 



 
 

Eine Öffnung tut sich auf u. wir können ihr einen magnetischen 
Kegel entnehmen. 

 

 
 

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



 

 

 
 

Nun wenden wir den Stadtplan auf den Reiseführer an. 



 
 

 
 

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



 
 

Leider lässt uns die Obrigkeit nicht passieren, also gehen wir zurück 
u. bitten den Museumswärter um Hilfe. 

 

 
 

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



 
 

 
 

Wir sehen uns gründlich um u. bemerken ein frisch geschmücktes 
Grab, welches wir uns näher ansehen. 



 
 

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

 

 



 
 

Nun  öffnet sich ein Loch im Fußboden u. wir steigen hinein u. gehen 
ganz nach unten. 
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Wir gehen nach hinten durch u. stehen vor dem Herzstück der Krypta, 
welches wir genau untersuchen. 



 
 

 
 

Wir stecken die magnetische Pyramide in die Aussparung u. stehen 
vor dem nächsten Rätsel. 



 
 

 
 

Endlich, wir haben das Originalgewand der Jungfrau Maria gefunden 
u. können ein Teil einer geheimen Botschaft lesen. 

Wir fotografieren das Gewand und schicken JONATHAN das Bild 
auf seinen Kommunikator. 

Bei dieser Tätigkeit werden wir von einem Mönch überrascht. 
 

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



 
 

Nun da sich unsere Unschuld herausgestellt hat u. COLETTI sich in 
seiner Zelle erhängt hat, erhalten wir Franks Schlüssel u. sind frei. 

 

 
 

Vor Scotland Yard meldet sich der Kommunikator u. wir können uns 
das Bild ansehen. 



 
 

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

 

 
 

Leider können wir die Wohnung nicht betreten, denn sie ist versiegelt 
u. die Putzfrau passt auf. 

Nun müssen wir uns etwas einfallen lassen, wie wir die alte Dame 
loswerden! 



 
 

Wir gehen in den PUB u. geben uns als Journalist aus und bemerken 
einige Oliven mit Beinen! 

Und damit wir nichts davon erwähnen, können wir uns ein 
„Geschenk“ aussuchen. 

Wir überlassen dem Wirt die Wahl, erhalten ein Glas Senf u. gehen 
wieder zu DAMIENS Wohnung u. ins obere Stockwerk. 

 

 
 

Hier kippen wir den Senf auf den Fußboden u. gehen zurück und 
informieren die Putzfrau! 



 

 
 

Mit diesem Trick gelangen wir in DAMIENS Wohnung u. wieder in 
Besitz des Stofffetzens. 

Nun fahren wir zu ARTHUR, um ihm alles zu erzählen u. den 
Stofffetzen zum Entschlüssen zu geben. 

 

 



 
 

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

 

 
 

Mit Blaulicht werden wir zum Flughafen gefahren u. können dem 
Schließfach eine alte Taschenuhr entnehmen. 

Diese wird, zwecks Untersuchung von der Polizei mitgenommen u. 
wir können sie danach wieder abholen. 



 
 

 
 

Nun fahren wir in Franks Wohnung, um uns dort noch etwas 
umzusehen. 



 
 

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

 

 
 

Nun ziehen wir den neuen Text auf die Standuhr, dies wird 
automatisch auf 5: 55 gestellt u. ein Geheimfach öffnet sich. 

Diesem können wir nun ein kleines Schwert entnehmen. 



 
 

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

 

 



 
 

Den Papierfetzen wenden wir auf das Notenblatt an, eine Melodie 
ertönt u. wir können einem Geheimfach das legendäre IMAGO 

SANCTISSIMUS  entnehmen. 
 

 



 
 

Das Telefon meldet sich, wir führen eine längere Unterhaltung mit 
ARTHUR u. fahren zum Flughafen, um nach Venedig zu düsen. 

 

 
 

Am Flughafenschalter klauen wir einen Bleistift. 



 
 

Die im Gepäckwagen steckende Münze können wir  gebrauchen um 
uns am Automaten eine Zitronenlimonade zu ziehen. 

 

 
 

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



 
 
 

 
 

Wir sehen uns um u. gehen in den Innenhof des Dogenpalastes. 
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Hier ist eine Restauratorin mit der Instandsetzung des Brunnens 
beschäftigt u. will uns nicht nach unten lassen. 
Etwas Sandpapier dürfen 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 können mit dem Graphitpulver den Gips verunreinigen. 

Sie verlässt den Ort, um neuen Gips zu holen, wir steigen in den 
Brunnen u. öffnen eine Klappe mit dem Dietrich. 

  

 



 
 

Wir setzen die Zahnräder ein, betätigen den Knopf, eine Tür öffnet 
sich u. wir gehen weiter bis an eine, mit Wasser gefüllte, Grube. 

 

 



 
 

Wir wählen die Reihenfolge : 2 – 1 – 4 – 5 u. 3, gelangen so auf 
die andere Seite u. können den mittelalterlichen Kodex mitnehmen u. 

zurück nach London fliegen. 
 

 

 



 
 
 

 
 

Nun machen wir uns auf den Weg in DAMIENS Wohnung. 



 
 

Die Keksdose nehmen wir ebenso mit wie .... 
 

 
 

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



 
 

Wir füllen die Dose voll Wasser, kippen Ammoniak dazu u. lassen das 
Quecksilber folgen. 

Nun kommt der Stofffetzen dazu u. wir können unser Werk 
bewundern. 

 

 
 



 
 

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

 

 
 

Damit fahren wir nun zu ARTHUR. 



 
 

Wir ziehen den Hinweis auf ARTHUR, er ist begeistert u. sagt uns wo 
wir suchen müssen. 

 

 
 

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



 
 

 
 

Man ist uns zuvor gekommen u. hat KATRIN gefangen genommen. 
Da wir nur noch 12 Std. Zeit haben fliegen wir mit ALAN nach 

CASTEL DEL MONTE in Italien. 
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