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Nachdem wir uns Gedanken tiber das Offnungssystem gemacht u.
keine L 6sung gefunden haben, sehen wir unsweiter um.




Wir nehmen den M o6rser, nebst StolRel aus dem Schrank u.
erinnern uns an das Schreiben vom Professor:

Was den Effekt ihres Giftes angeht: Ein einzelner Biss
totet niemanden, auber es kommt zu einer allergilschen
Reaktion. Aber eine hohe Dosis ihres Giftes kann zu
'ﬁelirium, heftigen Krampfen, und sogar zum Tod fuhren.
Zum Glic 2L ez mir nach mehreren Versuchen gelungen,
etwas zuzubereiten, das sie abwehrt. Ich habe Taubnessel,
Weinraute, Myrtenaster, Basilikum und Storchschnabel im
Morser zerstoben und dann Wasser, LIKOhol und Niemol zur
Mixtur hinzugefugt. Wenn wan die InsSekten mit dileser
Hschung besprunt, fliegen sie sofort davon. Der Effekt
ist nur: voribergehend, aber es die einzige Lisung, bis
wir etwas Besseres gefunden haben.

Prof. Jacob Herbert.

Nun suchen wir unsdie Ingredienzien zusammen u. 6ffnen die
ober ste Schublade.




Wir nehmen den Mdrser aus dem Inventar u. geben etwas
Taubnessel, Basilikum u. Myrtenaster hinein!
Nun 6ffnen wir die 2. Schublade.

Hier finden wir die Weinraute (Raute) u. den
Stor chenschnabel (Geranie)!
Nun bendtigen wir noch Wasser, Alkohol u. Niemal!




"

Wasser

Wir finden diese Ingredienzien im Regal u. fullen siein
die Spruhflasche!
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Nun legen wir Spriuhflascheu. Moérser insFeld u. dricken den
Denken/K ombinieren-Button.
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® pas Alte Gebsude

lch habe die Mischung aus dem Morser in den Zerstiduber getan

Und fertig ist eine kleine Waffe gegen ungebetene | nsekten.
Hoffentlich brauchen wir sie nicht, denken wir u. verlassen das
Gebaude, um unsdrauflen kalte Fuf3e zu holen.

Dies muss einer der Steine sein, die im Buch erwidhnt wurden.

Einige Meter vor der Tir liegt ein Stein!




Wir wenden die Kamera dar auf an u. kdnnen nun
ein Symbol erkennen!

Nun klicken wir den Kompass an, er erscheint im Bild u. dient uns
alskleine Orientierungshilfe.
Jetzt laufen wir ums Haus, suchen alle Steine u. wenden die
Kamera darauf an!




Dieser Stein befindet sich an der Ostseite des (ebdudes.




Dieser Stein befindet sich auf der Stidseite des (ebdudes.

Dieser Stein befindet sich auf der \i/estseite des Cebdudes.

Damit die Orientierung leichter fallt, gibt esauch Hinweise auf
die4 Himmelsrichtungen!
Haben wir alle Symbole gefunden, so kénnen wir unsdem
Code widmen.




Die Richtungsfarben hat sich das,, Gehirn“ gemerKkt:
OST =ROT
NORD = WEISS
WEST = SCHWARZ
SUED = GELB

Anhand der Linienfihrung auf unserem , Puzzle", unserer
Steinsymbole u. der Himmelsrichtungen kénnen wir nun den
Code ermitteln u. eingeben!




Haben wir den Coderichtig eingegeben, so konnten wir den Hebel
betatigen u. in die Unterwelt fahren.
Aber war e das ohne Schutzanzug ratsam?
Also gehen wir zum Spind u. versuchen ihn zu 6ffnen.

Ich bin nicht sicher, aber das sieht aus wie eine Art SchhieRmechanismus.

Wir sollten 3 Metallstdbe im Inventar haben!
Diese stecken wir nacheinander ins Schloss.




Nun missen wir die 3 Riegel auf dierechte Seite bekommen!

Haben wir das geschafft, so konnen wir die Tur 6ffnen, den Spind
um einen Schutzanzug erleichtern u. mit dem , Fahrstuhl* nach
unten fahren.

Den Anzug konnen wir jetzt oder bael Bedarf anziehen!




Nun gehen wir geradeaus, rechtsdurch dieerste Tur u. landen in

einem L abor!

Mal schauen wasuns hier erwartet!







lch brauche einen Zylinder.

Hier steht ein schoner, alter Phonograph.

Aber wo sind die Zylinder daftr?

Dawir im Labor nicht weiter kommen, verlassen wir es,




gehen nach rechtsu. dann geradeaus durch die nachste Holztlr.

Rechtsim Regal steht ein Mikroskop u. geradeaus ein Schrank.




Mit Hilfe des Spraysvertreiben wir die | nsekten, 6ffnen alle
Turen, finden 2 Zylinder, eineleere, stinkende Metallkapsal u.

verlassen den Raum wieder.

Die néchste Tur 6ffnen wir dasVorhangschloss mit dem
gefundenen Schllissel u. treten vorsichtig ein.




Hier 6ffnen wir alle Schubladen u. schauen unsdas
M or sealphabet an.




Nun 6ffnen wir die Tlren des grof3en Schrankesu. kénnen einen
vollen Benzinkanister mitnehmen u. den Raum verlassen.

Hier gehen wir die Treppe nach unten u. um den Abgrund herum.




Vorsicht Bug—Ich bin in den Abgrund fallen!
Hinten sehen wir eine Tur, 6ffnen sie u. betreten enen
dunklen Raum.
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Am Ende des Raumes sehen wir eine Decke, legen sie an
die Seite u. finden




einen angeknabberten L eichnam!

Nun lassen wir uns solange von den Insekten stechen, bisuns
schwindlig wird!
Jetzt unter suchen wir nochmalsden Leichnam u. er beginnt
Zu sprechen!




Ich wiirde diese \iorte ernst nehmen, wenn ich du wire,

Wir gehen zurick insLabor u. hier zum Phonographen.

Wir legen einen Zylinder in den Phonographen u. betatigen
den Knopf.




Nun missen wir mit Hilfeder 3 Regler die Anzeige in den grlinen
Bereich bekommen!
Hat das geklappt, so leuchtet der rote Knopf u. wir kénnen eine
Stimme horen.
Fur diese ganze Prozedur haben wir leider wenig Zeit!

Haben wir es geschafft so horen wir wertvolle Tippsu.
lebenswichtige Verhaltensmaliregeln!

M aschinencode = 51637

Nun veranstalten wir die ganze Prozedur mit dem 2. Zylinder!




Das war e geschafft u. wir gehen zum Generator u. beflllen ihn
mit Benzin.

Jetzt drehen wir uns zur Seite, 6ffnen die kleine Klappe u.




stellen den Code, den wir soeben ver nommen haben, ein.

Nun schauen wir uns das Ganze nochmals an, klicken auf das
Zahlenfeld u. esdreht sich.




Hier ist ein Loch, in das etwas reingesteckt werden kann.

Jetzt sehen ein Loch in das etwas gesteckt werden kann!
Nur was?
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Wir legen die stinkende Kapsel u. Shneidders Uberrestein die
Spalte u. kombinieren beides!
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lch habe die Asche in die Kapsel getan.

Nun ist die Aschein der Kapsal, aber esfehlen uns noch
welter e I nfor mationen!

lch muss mehr dariiber in Erfahrung bringen. Ich werde Henry bitten, die Seiten
zu entziffern, die mit dem Bild dieses Cerdtes zu tun haben.

Vielleicht bekommen wir diese von Henry, dem Bibliothekar!
Wir verlassen den Raum, nahern unsden I nsekten an der Wand
u. lassen uns absichtlich stechen.




Wir gehen wieder zurick u. vernenmen in der Naheder Treppe
Gerausche, die sich wie M or sezeichen anhdr en!
Nun nehmen wir unser Mor sealphabet u. Ubersetzen die Zeichen

in Buchstaben u. erhalten dasWort AUSI R
Hatten wir nicht eine Tlr mit einem Codeschloss gefunden u. es
nicht 6ffnen kdnnen?
Wir begeben unsdorthin.




M al schauen was uns hier




Hier kdnnen wir uns ein Dokument anschauen.




Wir lesen das Dokument, verlassen das Lager u. gehen zu dem
kleinen Schrankchen!




Nun konnen wir es, mit Hilfe des Schllissals 6ffnen u. die
Glasflasche in die Hand nehmen.

A

lch habe das Gefiihl, dass er mit mir sprechen will lch kann seine Stimme in meinem
Kopf hdren!

Wir statten Henry einen Besuch ab.
Dieser hat bisher nur das | nhaltsverzeichnis tber setzt u. gibt
es uns.
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Um unsdie Wartezeit zu verkiir zen, gehen wir in den Keller u.
schauen uns nochmals alles an.
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Dabel fallt uns auf dasssich die Kiste ver schieben |asst.
Wir tun esauch u. eine Falltir wird sichtbar.

Wir offnen sieu. dieKiste.
Nun kénnen wir eine M etallstatue u. eéin Buch unser
Eigen nennen!




Konnte dies tatsdchlich das berfichtigte Buch Necronomicon sein, das von Abdul Alhazred verfasst wurde?!

Dasist jaein toller Fund, denken wir u. gehen wieder

Dies ist der Abschnitt iiber die Sprachmaschinen.

/

Dieser tbergibt unsden Abschnitt Gber Sprachmaschinen, wir
lesen u. markieren ihn!




ilber die Maschinen
Sprachmaschinen

Es gibt Apparate, die wegen ihrer besonderen Funktionen
"Sprachmaschinen” genannt werden. Niewand weil genau, wann
oder von wem sie geschaffen wurden. AMber wir wissen aus den
Aufzeichnungen frither Alchemisten und Damonologen, dass sie
fiir Eeschwirungen benutzt wurden, und dass einige sogar
henutzt wurden, wn mit den beschworenen Wesen zu
kommunizieren. Es ist miglich, dass einige Eulte und
Organisationen noc@ immer im Besitz dieser Maschinen sind.

Es gibt zwei Arten won Maschinen:

1. Das Modell, das ausschlieBblich fiir Beschwirungen benutzt
wurde: Mit diesen Maschinen ist es dem Beschwirer nicht
mhglich, mit dem beschworenen Wesen zu kompmunizieren. Die
Stimme des beschworenen Wesen kann allerdings vernommen und
mit einem Ivlinderphonographen aufgezeichnet werden. Einige
Hystiker halten es fir moglich, dass diese Maschinen nur
won Menschenhand gefertigte Hopien worsintflutlicher
Originale sind, die es schon gsb, bhevor der erste Mensch
auf Erden wandelte. Diese Maschinen gikbt 23 bhis heute, und
Sie werden insgeheim von einigen Eulten benutst.

Eine solche Maschine funktioniert mit hesonderen fherresten
d.h. Salzen der Wesen, die aus dem Jenseilts
heraufbeschvoren werden sollen. Diese lberreste sollten in
eine Metallkapsel in 2inem geheimen Fach der Maschine
untergebracht werden. Unter der bbdeckung dieses Fachs
hefindet sich ein Schliebmechanismus. Du musst den
erforderlichen Code-eingeben, wn an die eigentliche Kapsel
zu gelangen. Machdem du die Kapsel wieder 1in die Maschine
EEE;E“E;EET passe die Schieberegler des kleinen Gerates an,
das die Hintergrundgersusche herausfiltert, bis du den
Klang des Beschworenen vernimmst. Stelle das Gerat an und
wersuche, die Hintergrundgerausche miglichst leilse zu
stellen.

Der Eest ist einfach. Lls Lecztes musst du die Maschine
mit Strom wersorgen, dann funktioniert sie automatisch. Du
solltest die Stromzufuhr erst aktivieren, nachdem du die
wvorhergehenden Schritce erledigt hast, da die Zeance Sonst
scheicern wird.

—57_333-3?T§TEElmaschinen: Diese uralten Maschinen werden
in den bekannten Werken der Alchemie und DEmonologie nur
sehr selten erwahnt. S&mtliche Eezugnahmen heschreiben
diese Maschine als entsetzliche, dawmonische Vorrichtungen,
die den EBeschuwirer mit der Holle werbinden. Einige wenige
DEmonologen hehaupten, eine won ihnen benutzt zu hsben,
aber das Verfahren wurde nie detailliert heschrichen, so
dass nur sehr meniq iber sSie bekannt ist. In hufzeichhungen
wird erwahnt, dass sie mit einer der Menschheit unbekannten
Energiequelle arbeiten. Es gibrt keine EBelege, dass es
heutzutage noch eine dieser Maschinen gibt.

Nun begeben wir unswieder zur Maschine.




Automatisch wenden wir unsder Maschine zu u. da es zu hdl
wird, wieder ab.
Dann wenden wir unsihr wieder zu u.




wer den ohnméchtig alswir das entstellte Gesicht sehen!

Wir danken Lockeflr die Erstellung dieser L 6sungshilfel!

In eigener Sache: Wir sind auf Ihre Mithilfe angewiesen, denn auch das
Bereitstellen, der Download und die L 6sungen kosten uns Geld.
Haben Sie diese L 6sung kostenlos aus dem Inter net heruntergeladen?
Dann kénnen Sieuns gerne zur Deckung unserer Kosten ein paar
Briefmarken zusenden:

H.L. Kratz Arendsstr. 4, 63075 Offenbach.

Her zlichen Dank!




