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Sofort nach Angelinas Hilferuf lassen wir alles stehen u. liegen u.
dusen nach England.
In Willow Creek betreten wir dasHotel u. erkundigen uns
nach Angelina.

Leider erhalten wir nur als Gast eine Auskunft Uber andere
Gaste, also checken wir fur 2 Nachte ein.
Wir erhalten einen Zimmer schltissel u. die Auskunft, dass
Angelinadas Zimmer Nr. 13 bewohnt, aber heute noch nicht
aufgetaucht ist.




Zimmer 12 W

Wir gehen in unser Zimmer, legen den Rucksack ab, verlassen es
wieder u. Uberlegen, wiewir in Angelinas Zimmer kommen!

Hier schauen wir unsdie Blicher an u. bemerken die schéne Uhr.
Dieseist aber nur ein billiges Imitat u. fest angeschraubt!
Und ohne Schraubendreher bleibt sie es auch!

Vom Rauchertisch nehmen wir diealte Zeitung u. aus dem
Aschenbecher eine Schachtel Streichhdlzer mit.




In einem unbeobachten Moment klauen wir die Schnapsflasche u.
ein Messer.
Wir kaufen noch eine Postkarte, sieist nicht schon, zeigt aber eine
Karte der Umgebung u. weist die,, Mordplatze* aus!




Angelinas Zimmerschiissel

Nun unter halten wir unsausgiebig mit dem Portier u. bitten ihn,

uns Angelinas Zimmer schllissel auszuhandigen.
L eider bekommen wir ihn nicht u. verlassen das Hotel.

Wir stecken die alte Zeitung in den Laubhaufen u. ziinden sie an.




Der Laubhaufen kokelt still vor sich hin u. wir ver stadndigen
den Portier!

Dieser eilt nach drauf3en, um den ,, Grol3brand* zu l6schen.
Nun konnen wir hinter den Tresen gehen u. uns Angelinas
Zimmer schlssel ausborgen!

Der Portier kommt zuriick u. wir gehen ins Zimmer von Angelina.




AngelinasKleiderschrank ist leer u. blitzblank!
Nun erleichtern wir die Uber decke um einen Wollfaden, kippen
das Glas halbvoll mit Schnaps u. wundern uns tber
die Zitronenscheiben!

—
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Wir nehmen Angelinas Bild ab u. finden dahinter
2 leere Bogen Schreibpapier!

Nun legen wir den Wollfaden in das Schnapsglas u. ziinden
ihn an.
Jetzt halten wir vorsichtig das Briefpapier dariber u. kénnen nun

‘ Angelinas, Tagebuchseiten” lesen. \
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I n welche Gefahr habeich Angelina gebracht, mit welchen Leuten
haben wir eshier zu tun?

N

I m Fernsehschr ankchen finden wir ein Schlafmittel, nehmen
esmit u. schauen ins Badezimmer .
Hier finden wir nichts | nteressantes mehr u. gehen nach

Willow Creek.




Auf etwas unkonventionelle Weise lernen wir die Bibliothekarin
kennen, unterhalten unsausfuhrlich mit ihr u. begleiten sieein
Stiick ihres Weges.

Alswir auf den Orden u. das Baumsymbol zu sprechen kommen,
wird sie pl6tzlich einsilbig u. eilt davon!
Und da wir schon eéinmal hier sind, schauen wir uns
das Museum an.




Wir unterhalten uns mit Bobby, dem geistig etwas
zur ickgebliebenen Bruder von Tom, dem Gastwirt, gehen weiter
ins Museum hinein u. schauen unsdie Familienchronik der

Gordon 'san.

Leider konnen wir nur lesen was auf diesen beiden Seiten steht.
Schon waér e es, wenn wir dasBuch in die Hande
bekommen kdnnten!




Nach einem kurzen Plausch mit dem Touristenehepaar schauen
wir unsden Sekretar u. seinen I nhalt an.
Hier konnen wir etwas Uber die Kanalisation u. den alten

Weltkriegsbunker lesen.

Im Nebenzimmer kdnnen wir zwei nachgestellte M or dszenen
bewundern u. dar tGiber lesen.
Wir werfen noch einen Blick auf das durch eine Alarmanlage
gesicherte Kippfenster u. gehen wieder zurlick.




Nun werfen wir noch einen Blick in den Putzmittelschrank, reden
nochmals mit dem hungrigen Bobby u. gehen auf den Jahrmarkt.

Hier betreibt Tom einen Chilistand, wir gehen hin u. unterhalten
unsausfiahrlich mit ihm.




Danach kaufen wir eine Portion Chili fir Bobby u. gehen zurtick.
Wir schenken Bobby das Chili, erhalten als Dank
eine Wunderker ze u. entfernen uns dezent.

Nachdem Bobby gegessen hat, sprechen wir ihn wieder auf sein
leer es Seifenblasenspiel an.
Nun hat er wieder Lust zum Spielen, wir nehmen das
leer e R6hr chen u. gehen zum Putzmittelschrank.
Wir fiullen FlUssigseife in das R6hrchen u. gehen zum Hotel.




Am Vogelbad (es gibt mehrere Moglichkeiten) fullen wir das
Rohrchen auf u. gehen
wieder zur lck.

Wir geben Bobby das Seifenblasenspiel, er steht auf, wir klauen
ihm den Vitrinenschllssel ausder Jacke u. versuchen die
Vitrine zu 6ffnen.

In diesem Moment verkiindet ein Lautsprecher, dass das Museum
geschlossen wird u. wir missen es verlassen.




Vor der Tur erfahren wir, dasswir der Tod sind u. machen uns
Gedanken, wiewir ins Museum kommen!
Dawir keine M 6glichkeit sehen, gehen wir insHotel zur tick.

Hier treffen wir die ziemlich nervdse Bibliothekarin Valley, reden
kurz mit ihr u. gehen an die Rezeption.
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Unser Portier hat einen Brief fr Angelina erhalten, will ihn uns
aber nicht geben, sondern deponiert ihn im Schliel3fach.
Wir gehen in Angelinas Zimmer u.

bemerken, dassihr Bett ver schoben wurde.
Unter dem Bett wurde der Teppich aufgeschlitzt u. eine Art
Metallabdeckung ist zu sehen.
Wir schieben das Bett an die Seite u. schauen unsdas Tell
genauer an.




Hier missen einige Einstellungen vorgenommen wer den, aber da
wir die Kombination nicht kennen, haben wir keine Chance den
Deckel zu 6ffnen.

Wir gehen wieder ins Foyer.
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Wir Kippen dem Portier etwas Schlafmittel in seinen Tee u.
kdnnen wenig spater die Schliel3facher begutachten.
L eider ist denen ohne Einbruchswer kzeug nicht beizukommen.
Wir gehen in den Pub.




Hier reden wir mit Tom, machen ihn betrunken u. erhalten
letztendlich sein Einbruchswerkzeug.
So ger Ustet, mar schieren wir zur tick u. knacken

Angelinas Schlief3fach.

Hier spidt ev. ein Zufallsgenerator mit!




Bingo, das Sc_hlierach ist offen u, wir sind im Besitz des Briefes
Wir verlassen das Foyer u. lesen den Brief. |

Wenn s fiter ijm—md fiest, dann iso_‘ efwas sf.tﬁie'{’ gegengen,
Wein Name ist Angeling Margan and ich versuche Tanf ormetionen
[ dber dus Geflaes @lack Mirrar, die Familic der gardans and einen
_gcﬁcr‘mﬁunﬂ 20 scommeln,
| Tehi fuhle wich Gedrofit und ver{olgt van cinem Wann Heemens
Reginel) Gorris.
(. @itve Komfaktieren Gie die Palizei und Aarren Wichaels in Fiddefard,
Weiine, UG A, {ir weitere Tnf ormartianen. Tehi fabe unter meinem Kimmer
?iafzgrr&uscﬂe- gehdrf, Tch habe Angst. Teh hiabe eime Luke im Boden
 entdeckt und fomnte den Code entschlisseln, van i
| Die Ldsung hammfen awei geschichfen erzdflende @rider aus Deutschland. |
Tam 62/17/1/25,
Tch werde diesen Grief cimwerfen und Murroy um ein anderes
Simmer Oiften,
Derren, {’1‘((’(’5 du diesen Brief liest.
ek habe mich Gomiht! Toh waltie mich fiermit {ir deime Jilge Gedanhen.

Tch.. Ciebe dich,

In diesem Brief werolllen zwei geschichtener zahlende
_ Bruder erwahnt! |
Wir schauen unsdie Blucher an u. ...




finden an
M ar chenbuch der Gebriuder Grimm!

@%Eali

Per Froschkonig oder der eiserne Heinrich
Rapunzel

Dic weife Schlange

ie sicben Raben
Rotkippchen

Pie Premer Stadimusikanten
Kénig Drosselbart 2
Rumpelstilzchen

Die Pienenksnigin

Ffans im Glack

Diie Goldkinder

Dom klugen Schneiderlein
Pie Sterntaler

‘]):r. Faunkinig

Per Hase und der Ggel
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Nun schauen wir wieder in den Brief.

.E:;Q-Tiﬁ)t’cﬁl_" und Kammte
,""Thie L dsung Roannfen aw

KIM 62/17/1/25.
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den Cove entschlisseln
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Per Froschkonig oder der eiserne Heinrich
Rapunzel

Pie weife Schlange

Pie sichen Raben
Rotkdappchen

Pie Premer Stadimusikanien
‘Kgnig PDrosselbart i
Rumpelstilzchen

PDie Bienenkonigin

Hans im (Flick

Die Goldkinder

Qom klugen Schneiderlein
Die Sterntaler

Per Faunkanig

Per Hase und der gel

Wir reifden das | nhaltsver zeichnis heraus u. ermitteln die
M &r chen:

Seite 62 = Die Bienenkonigin.
Seite 17 = Die weil3e Schlange.
Seite 01 = Der Froschkonig.
Seite 25 = Die sieben Raben.

Mit diesem Wissen gehen wir in Angelinas Zimmer u. widmen uns
dem komischen Deckel!

http://www.gamepad.de




Wir nehmen die Einstellungen vor u. wenn wir allesrichtig
gemacht haben, ver schwindet der komische Deckel!

Da esda unten ziemlich duster ist, gehen wir ins Foyer.




] |

Hier erstehen wir ein geschmackvolles Souvenir einen in 3 Farben
leuchtenden Seelenschllssel, ohne Batterien!
Wir gehen zuriick u. erleichtern, mit Hilfedes Messers, die Uhr

um ihre 2 Batterien.

Diese basteln wir in den Seelenschliissal u. klettern in die

‘ stinkende Unterwelt. \




um die Ecke

1

Wir gehen in den Gang u. dann ,,um die Ecke".

da hinten lang

]

Dann ,, da hinten lang“!




hinten links

Dann , hinten links*!

nach hinten

|

Dann ,, nach hinten“!




Hier finden wir einen, ca. 50 cm langen, Holzbalken u. gehen
, hach vorn“!

Dann ,, zur tick"!




vorne rechts

Dann , vornerechts*!

nach rechts

| Dann , nach rechts’! |




Hier finden wir eine Eisenstange u. nehmen sie mit.
Nun gehen wir den Weg zur tick, aber nicht nach , hinten links"*.
Sonder n nach ,, hinten rechts*!

Wir stehen vor einem grofden Gitter u. 6ffnen es mit Hilfe der
Eisenstange u. des Holzklotzes als Sicher heit!
Ansonsten: GAME OVER




Nun kénnen wir gefahrlos unten durchkrabbeln u.
nach “hinten links* gehen!

hinten links

A

Dann immer nur nach rechts!




Vor dem grof3en Gitter bemerken wir einen Stofffetzen an einem
dicken Ronr.
Ob der wohl zu Angelinas Kleidung gehort, denken wir, u.
inspizieren das Rohr.

Dann klettern wir hinein u. rutschen ins Ungewisse!




Wir landen recht unsanft, unser Seelendingsbums gibt seinen
Geist auf u. eswird stockdunkel.
Nun haben wir eine glorreiche I dee u. ver suchen, mit dem
Blitzlicht unseres Fotoappar ates (im Inventar dierechte
Maustaste benutzen) etwas Licht ins Dunkle zu bringen!

Danach aktivieren wir (L eertaste) die Hotspot-Anzeige) u.
untersuchen alle Fragezeichen!




Wir finden ein Metallrohr u. einen L appen.
Beides verbinden wir im Inventar, tunken esin den Olbehalter u.
erhalten eine Facked, die wir nun anziinden kénnen/mussen!




Nun stecken wir dielosen Kabedl in den Schaltkasten u. nehmen
die M etallstange, welche die Schiebettir blockiert, weg u. legen sie
an die Saite.

Wir schauen uns den Schaltkasten an, schalten die
Bunkerbeleuchtung ein u. 6ffnen die Schiebetr.




| m nachsten Raum werden wir schon erwartet u. eingesperrt!
Hier sollen wir nun so lange warten, biswir abgeholt werden!
Wir schauen unsum u. stecken den Schraubendreher en.

Dann noch einen Gasanzinder, eine 2m-K ette, u. eine Alu-Schale.
Und nun stellen wir Schweil3pulver her!




Mit dem Messer kratzen wir den Rost von den Gitter staben.
Das Gleiche veranstalten wir mit der Alu-Schale, erhalten
Aluminiumpulver u. vermischen es (automatisch) mit dem Rost

zu Schweil3pulver u. Kippen esins Schloss!

Nun zinden wir den Camping-K ocher an u. entziinden daran
die Wunderker ze.




Vorsichtig halten wir die brennende Wunderker ze an das
Schweil3pulver, es zlindet u. das Vorhangeschloss fallt ab.
Wir treten gegen die Zellentlir, sie springt auf u. wir schalten das

Licht en.

Mal sehen wasdieser Raum zu bieten hat!




Hier sehen wir 3 Hebel u. stellen den Linken auf die
obere Position.
| blauen Behéalter, befindet sich ein selbstaufblasbar es
Schlauchboot, wir stecken esein.
Den Karton mit M agnesiumfackeln koénnen wir auch gebrauchen.

Spind mit Ka'srchg:i 1
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Reginald Borris!
Er spricht noch einige Worte mit unsu. verstirbt!
Wir untersuchen ihn u. finden I solierband u. ein Zettelfragment.
Im linken Spind sind Dynamitstangen gelagert, wir nehmen eine
Stange Dynamit mit.
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Im Gerimpel liegt ein altmodischer Zindappar at.
Nun 6ffnen wir die Luke u. steigen nach unten.
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Hier finden wir einen Gabelschlissal u. ein Paar Handschuhe.
Die néchste L uke bekommen wir nicht getffnet!




Jetzt klemmen wir die Dynamitstange hinter den Griff, schlief3en
vorsichtig das Zundkabel an u. klettern nach oben.

Hier verbinden wir das Kabel (aus dem Inventar) mit dem
Zundapparat u. l6sen die Sprengung aus.
DieBudeerzittert u. wir klettern wieder nach unten, begutachten
unser Werk u. stellen fest, dassdie Luke, aul3er dassder Griff
weggeflogen ist, kaum einen Kratzer abbekommen hat.

Nun denn, versuchen wir es nochmals.




Wir sammeln unsere Utensilien zusammen, befestigen aber
diesmal die Dynamitstange am Deckentrager etc. u. [6sen wieder
die Zindung aus.

Diesmal hat es geklappt u. den Lukendeckel hat es erwischt!
Wie aber kommen wir an dem Deckentrager vorbei?
Bewegen konnen wir ihn nicht.

Wir haben aber eine Kette, dielegen wir um den Deckentrager u.
verbinden sie mit dem Schlauchboot.
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Nun l6sen wir den M echanismus des Schlauchbootes aus u. wir
kdnnen weiter nach unten klettern.

So welt waren wir nun gekommen u. wie geht esweiter?
Wir gehen wieder zuriick u. sehen dieroten Kabel.
Nun umwickeln wir (im Inventar) unsere Handschuhe mit
| solier band klettern nach oben u. beférdern die Kabel nach oben.
Wir klettern noch eine Etage héher u. schnappen unsden
gelben Wasser schlauch.




Nun gehen wir weiter in den Tankraum u. nenmen den anderen,
gelben Wasser schlauch mit.

Jetzt kuppeln wir beide Schlauche zusammen u. verbinden sie mit
dem Ablassventil des Tanks.




Das andere Ende stecken wir in die Luke, gehen zuriick u. drehen
das Ablassventil auf.
Jetzt ellen wir zurick u. stirzen unsin die Fluten.




Gitter

Nun missen wir uns sputen, schnell den Gabelschliissel ausdem
Inventar zerren u. das Gitter abschrauben.

Ansonsten: GAME OVER!

Jetzt schauen wir uns hier um, begutachten diealte Lore, den

Steinhaufen, die Erdspalte u. gehen auf den Podest.

Hier stecken wir unseine schwere, 5m lange, Eisenkette ein.
Links neben der Tur befindet sich ein Knopf, wir betatigen ihn,
die TUr zum Hauptraum 6ffnet sich u. wir gehen
zum Kompressor.




Den befreien wir, mit Hilfe des Gabelschllissels, von seinem
Schwungrad u. montieren esan dieLore.

Die L ore schieben wir halbwegs auf die mor schen Bretter.
Nun befestigen wir die Kette an der Lore u. dem
schwer en Eisengitter.

Jetzt raumen wir die Bohlen an die Seite u. fullen dieLore
mit Steinen.




Wir versuchen siein den Abgrund zu schieben, schaffen es aber
nicht ohne ein Hilfsmittel!
Nun denn, schnappen wir uns eine Bohle u. ver suchen das

Ganze nochmals.

Esklappt u. wir kénnen schauen was sich hier verbirgt!
Wir kriechen in den Spalt u. landen im Versammlungsraum
des Ordens!




CHRENEAET AN

Nun 6ffnen wir die Holztlr u. fangen unseinen
Betaubungspfeil ein!

http://www.gamepad.de

Wir weisen auf unser Copyright hin und bitten, dieses zu beachten!
Falls Sie uns unter sttitzen wollen: gerne kdnnen Sie unsein paar
Briefmarken als Unkostener stattung zusenden.

H.L. Kratz Arendsstr. 4 — 63075 Offenbach




