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Mit dr bhnendem Schadel erwachen wir in?
Hinter unssteht eine Flasche Petroleum, wir schieben sie
ins Licht.
Daneben liegt eine Glasscher be, die wir aufnenmen u. auf die

Flasche anwenden.

Diedinne Holzleiste nehmen wir ebenfalls.
Und den alten Putzlappen, der links neben dem Schreibtisch liegt,
findet ebenfalls Gefallen!




Nun wenden wir den Lappen auf die Petroleumpfltze an, nehmen
die Glasscherbe als Brennglas u. zinden so den Lappen an.

Diesen nehmen wir mit der Leiste auf u. befrelen unsvon
den Fessan.




Der Perlckenkopf, der im Regal steht, wird auch unser Eigen.
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Daslange Seil werfen wir tUber den Deckenbalken, bemerken ein
Geheimfach, 6ffnen esu. sind nun stolzer Besitzer
eines Spielzeugautos!

Wir nehmen das L aken von der Wand u. kGnnen nun den
Stammbaum der Gordons bewundern,
Den Klelderstander kénnen wir ebenfalls gebrauchen.
Mehr kénnen wir, jedenfallsim Moment, nicht tun, schauen
vorsichtig ausder Zimmertir u. haben eine Vision.




Wir sehen u. horen eine Frau am Fllgel, sie ver schwindet u. wir
sind wieder in der Realitat.
In dieser sehen wir Bobby u. hoéren, wie er telefoniert.
Bobby fungiert also als Wache fiir unsu. Tom ist auch nicht
weit weg.

Jetzt gehen wir wieder insZimmer u. basteln ein wenig!

Das sient doch gut aus, oder?
Nun knoten wir das Seil am Stoffballen fest u. wenden das
Spielzeugauto auf die Tur an.




Das Auto poltert die Treppe nach unten u. Bobby poltert
nach oben!

Nun I6sen wir die Falle aus u. Bobby versinkt im Land
der Traume!
Jetzt nimmt er unseren Platz ein u. wir gehen nach unten.




1 Butterbrotpapier
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Hier stecken wir das Spielzeugauto u. das Butter brotpapier ein.
Ausdem Kamin nehmen wir ein verkohltes Holzstuick.
Nun schauen wir unsdie schone, alte Truhe an.




Sieist voll mit schénen Schnitzereien.
Wir nehmen das Butterbrotpapier u. pausen, mit Hilfe der
Holzkohle, die Deckelschnitzerelen ab.
K onnten dass Noten sein, denken wir, gehen an den Fltgel u.
wenden sie auf ihn an.
Wenn unser e Uber legungen richtig sind, misste die Tonfolge so

Wir probieren esaus, esklappt u. der Fltigel antwortet mit einer
Melodiein der 3 Noten mehrmals vorkommen!
Daswaredann 3—2-5.

Ob dasdie Kombination fur die Truheist?




Bingo, sieist es!
Wir offnen die Truheu. sind wieder im Besitz aller unserer
| nventar gegenstande!

Nun verlassen wir das Gebaude u. schauen unsum.




Wir entdecken einen kleinen, etwa 12j&hrigen Vampir-Jager u.
unter halten uns eingehend mit ihm.
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Was er uns erzahlt, kénnen wir kaum glauben.
Wir bitten ihn, etwas aufzupassen, wahrend wir uns
hier umsehen.
Er lasst ein kleines Bell fallen, wir borgen es uns aus,
, Mini-Van-Helsing* steht Wache u. wir gehen in den Garten.




Den defekten Gartenschlauch stecken wir uns ein u. sehen uns
allesan.
Um zum Gebaude zu Gelangen, mussen wir tber den
Baumstamm klettern.

Dastun wir auch, stiirzen fast in den M atsch, sehen uns
weiter um u. betreten die Gr uft.




Auf dem Boden liegen Tragegurte, wir stecken sie ein u. schauen
uns den Sarkophag an.

Nach der Rede des Jungen u. den frischen Steinsplittern nach zu
urteilen, muss Angelina den Sarkophag gedffnet haben!
Aber wie bekommen wir ihn auf, Tragegurte haben wir ja schon.
Wir verlassen die Gruft, heben den alten Flaschenzug auf
u. gehen weiter.




Wir legen die 3 Baumchen um, stutzen sich auf ca. 1,5m, binden
sie zu einem Dreibaum zusammen u. schleppen ihn in die Gruft.




Wir positionieren den Dreibaum Uber dem Sarkophag, hangen
den Flaschenzug ein, befestigen die Tragegurte am Deckel, hangen
siein den Haken des Flaschenzuges u. betatigen ihn!

Nun schauen wir, was der Sarkophag zu bieten hat.
Wir entdecken eine Offnung u. zwéangen unsdurch.




Nun befinden wir unsim Inneren eines Turmes u. schauen uns
alles genau an.
Dem Krater nach zu urtellen, muss hier eine Explosion
stattgefunden haben!

Hier finden wir eine Mappe, nehmen sie u. studieren ihren Inhalt.
Essind Zeitungsartikel Gber die Gordonsu. die Mordserie!
An der Wand hangt ein Poster, dieses zeigt u.a. die Haufigkeit der
einzelnen Blutgruppen!




Demnach haben die meisten Menschen die
Blutgruppe AB,dann B — A —O.
Nun schauen wir unsden Tresor an.
Dieser sollte wohl geknackt wer den aber, wie es aussieht,
ohne Erfolg!

Jetzt versuchen wir unsdaran, geben die Haufigkeit der
Blutgruppen ein u. haben Erfolg!
Der Tresor enthalt Blutproben der Gordons!
War Angelina hinter den Blutkonserven her, konnen wir ihr denn
jetzt noch trauen?
Wir mussen unbedingt zuriick nach Willow Creek!




Mit Hilfe des Beils entfernen wir den defekten Teil unseres
Gartenschlauches u. haben nun 2 kur ze Schlauche.
Wir heben das Plastikrohr auf u. verbinden, bzw. wollen damit
die beiden Schlauche verbinden.
Leider klappt es nicht, wir gehen zum Schwell3brenner u.
erwar men das Plastikrohr.
Nun stecken wir beide Schlauchenden hinein, lassen das Ganze ein
wenig abkuhlen u. haben nun einen langen Schlauch.
Jetzt kriechen wir zuruck in die Gruft.
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Hier wartet unser kleiner Freund u. teilt uns mit, dass Tom
gekommen ist.

Wir schicken ihn nachhause zu seinen Eltern u. gehen nach vorn
zum verfallenen Gartenhaus.

Den Haken entfernen wir mit Hilfe des Beiles.
Nun gehen wir nach vorn u. schlief3en den Gartenschlauch an.




Morast

Nun drehen wir den Wasser hahn auf, setzen den Morast unter
Wasser u. stellen ihn wieder ab.
Hoffentlich klappt unser Vorhaben, denken wir, rufen Tom u.
rennen in den Garten.




Tom sprintet hinterher u. versinkt biszum Bauch
im Matsch.
Nach einer kurzen Unterhaltung gibt Tom auf, wirft seine Waffe
weg u. wirft uns seine Autoschltissel zu.
Nach einer kurzen Unterhaltung landen wir (automatisch) vor
dem Hotel u. betreten es.
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Aber nun muissen wir ins Museum.




Dieses hat getffnet, aber so lange die Touristen hier rumlatschen,
kommen wir nicht an das Buch.
Also ver stecken wir unsim Putzmittelschrank u. warten, bis das
Museum geschlossen wird!

Gegen 21.00 Uhr verlassen wir den Schrank, schlief3en die Vitrine
auf u. blattern die Seite um.




Unglaubig lesen wir, was hier geschrieben steht.
Nun mussen wir uns tberlegen wie wir, ohne den Alarm
auszul6sen, aus dem M useum kommen.

Im Mulleemer finden wir enen, in
Alufolie gewickelten Kaugummi.

Die N&dhmaschine erleichtern wir um eine Holzplatte.

Hacksler

Diese legen wir auf den Hackder u. stellen uns dar auf.




Mit Hilfe des Kaugummis u. der Alufolie Gberbrtcken wir die
Fensterkontakte, 6ffnen das Fenster u. steigen nach drauf3en.

Hier erschreckt unswieder der Penner mit seinen Versen.
Aber heute kommen sie uns seltsam bekannt vor.
Essind dieVerse, diewir bei dem toten Reginald

gefunden hatten!
Wir fragen ihn u. er erzahlt uns etwas von Personen im Wald u.
welil3en M asken!
Wir gehen zum Versammlungsraum!




Hier schauen wir unsdie wenigen Mantel an, finden aber keine
Hinwe se, die uns weiter helfen konnten.
Wir horen Stimmen u. verstecken uns hinter dem Fahrstuhl.

L angsam fullt sich der Saal u. wir schleichen unsvorsichtig néher.
Dabel sind wir unvorsichtig, werden erwischt u. mtssen fliehen.
Wir kriechen in die Spalte.
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Hier schieben wir das Tor zu u. verrammeln esmit unserer
Eisenstange (I nventar)!

Und wenn wir zu langsam sind,
GAME OVER!
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Nun verstellen wir die 3 Hebdl: oben —unten —unten u.
rennen weiter.

Diese TUr verriegeln wir Uber den Schaltkasten!
Nun schnappen wir uns die Eisenstange u. den Schlauch.
Wir verbinden die Telle u. werfen sieins Rohr.




Im letzten Moment klettern wir in die Rohre u. sind wieder in
der Kanalisation.

Nun rennen wir zum Tunneél u. dann immer nur unten nach linksl!




Am Gitter angekommen, nehmen wir den Holzklotz weg u. gehen
zum Tunnel.
Dann haben wir es nicht mehr weit u. sind in Angelinas Zimmer .
Hier werden wir schon erwartet u. aus dem Hotel gewiesen.

L eider haben wir keine Zeit fur Diskussionen, denn wir mussen
schnellstens zum L euchtturm.




Hier rufen wir Angelina, erhalten aber keine Antwort.
Nun beginnen wir sie zu suchen u. machen im hohen Gras eine
furchterliche Entdeckung!

Um unsbeginnt esdunkel zu werden u. wir haben wieder einevon
unseren Visionen!
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Wir weisen auf unser Copyright hin und bitten, dieses
zu beachten!

Falls Sie diese L dsung kostenlos er halten haben und uns
unterstitzen wollen: gerne kdonnen Sie unsein paar Briefmarken
als Unkostener stattung zusenden.

H.L. Kratz Arendsstr. 4 — 63075 Offenbach




