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Nachdem wir in den Kanal gestiegen sind, gehen wir nach links u.
dann Uber die kleine Briicke auf die andere Seite.
Hier gehen wir immer weiter, kommen an einer zerstorten Bricke
vorbei u. spater an eine Helle.




Wir Uberqueren sie, gehen nach links u. an der zerstorten
Bricke vorbeli,
Nun gehen wir nacheinander an 3 Bricken vorbei, Uberqueren die

Vierte u. gehen rechtsweiter.

Hier wechsaln wir wieder die Seite u. sehen linkseine TUr.




Wir 6ffnen sie, gehen weiter bis zur nachsten Bricke, tberqueren
auch sie, gehen nach rechts u. sehen einen Wanddur chbruch.
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Sieht so aus, als hitte jemand diese Mauer mit Absicht durchbrochen.

Hier gehen wir durch, schauen unsum u. sehen dasswir in einem
alten, nicht mehr genutzten Pflegeheim gelandet sind.




Altersheim Rokland.
Es st offensichtlich seit Jahren nicht genutzt worden.

Vorsichtig gehen wir weiter, die Treppe hoch u. bisan die Tur

hinter der wir Stimmen horen.
Hier kbnnen wir nicht weiter, wir kehren um, gehen bis zum
Mauerdurchbruch u. rechtsdie Trepperunter.




Linksu rechtssind die Raume voller M{ill, also gehen wir auf das
blaue Licht zu.

Rechtsist die Tur verrammelt, also gehen wir linksin das
, Vitrinenzimmer“!




Oh, das Ding, das von der Biiste des (orillakopfes hdngt ..
Das ist es, was aus meiner Familiengruft gestohlen wurde!

Wir schauen unsden Gorillakopf an u. sehen dasser ein weiteres
Amulettteil an seiner Kettetragt.

Ein weiterer Teil des mysterifsen Zeichens.

Jetzt nehmen wir ihm das 2. Amulettteil weg, gehen zuriick u.
kriechen bzw. wollen durch den Mauer durchbruch.
Da horen wir ein Gerausch, drehen unsum u. wir schalten ab!







Alswir wieder zu uns kommen, kénnen wir ein Gesprach
verfolgen u. wollen anschlief3end den Raum verlassen.
Da hdren wir ein furchterliches Gepolter u. Schreie.
Nachdem wieder etwas Ruhe eingekehrt ist, gehen wir auf den
Flur u. finden den Leichnam einesder Grabrauber.

Achhh, das war einer der Mdnner, die ich im Gasthof gesehen habe.

Wir gehen zur Treppe u. finden hier den Anderen u. ein seltsames
metallenes Obj ekt.




fhm scheint die Flucht ebenfalls nicht gelingen zu sein.

Schnell kriechen wir durch den Durchbruch, gehen zurick u. in
den Gasthof.

Hier gehen wir, dader Wirt nicht daist, zum Schliisselkasten u.
nehmen die Schltssel fur die Zimmer 101 + 201 heraus u. gehen
auf den Flur.




Wir nehmen den Zeitungsausschnitt aus der Schublade, lesen u.
markieren ihn.

Hinweise: 1/1




Dann offnen wir Zimmer 101 u. betreten es.
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leh bin mir sicher, dass die Frau, die in der Geschichte des Gastwirts vorkam, meine
Grolfmutter war.

Nun stellen wir das ganze Zimmer auf den Kopf u. finden,
nachdem wir das Bett auf dielinke Seite befordert haben, u. in die
Hocke gegangen sind, eine hohle Stelle unter den Dielenbr ettern.




Unter diesem Fulboden scheint eine Aussparung zu sein.

Wir nehmen die Brechstange, diewir im Buchladen gefunden
hatten, u. demolieren die Dielenbretter damit!




\Wie ich's mir gedacht hatte: [hr blieb keine andere \a/ahl, alks das Objekt irgendwo in
diesem Raum zu verstecken.

Bingo, wir haben das 3. Amulettteil gefunden u. kdnnen es
zusammensetzen.
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Nun sind wir im Besitz des Zeichens der Seelenverwandlung,
verlassen das Zimmer u. gehen nach oben zum Zimmer 201.




Uhhh, dieses Zimmer stinkt erbarmlich!

Wir offnen die TUr, unskommt en erbarmlicher Gestank
entgegen u. wir bemuihen unseren Flaschengeist.

Wirst du mir die "\#/ahrheit’ zeigen?

Er zeigt unsdie Wahrheit, indem er die Badezimmertir 6ffnet.




AuBerdem hat er gesagt, dass der vorherige Gast sich umgebracht habe. Hatte er
damit auch etwas zu tun?

Im Badezimmer finden wir einen Leichnam, untersuchen ihn u.
finden einen Presseausweis.
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Was geht hier vor, hat der Wirt uns belogen?
Wir gehen zurick in die Gaststatte, um den Wirt zu befragen.




Dieser ist weder in der Gaststatte noch im Lagerraum zu finden.
Das Einzige, was uns auffallt ist ein komischer Ton hinter
dieser Tar.

Ob der Wirt hier wohl heimlich Schnaps braut.

Wir besteigen unser Auto, fahren wieder zu Opas Haus u. gehen
in die Bibliothek.

Hier liegen 2 Blicher auf dem Schreibtisch, die vorher nicht
hier waren.




Ich habe von dem Buch gehdrt. Es erzihlt die Geschichte eines Kriminalkommissars, der
bei seinem letzten Fall auf dunkle Geheimnisse stolt, die mit seiner Vergangenheit zu
tun haben.

Nun gehen wir ins, Statuen-Zimmer“ u. bewundern die
Zeichnung auf dem Tisch.




Ich glaube, das hier st eine der Zeichnungen meines Grovaters.

Wir klappern nochmals das ganze Haus ab, finden aber nichts
Neues u. gehen zum Brunnen.

Ok, er ist entriegelt.

Mit dem metallenen Objekt des Grabraubersentriegeln wir den
Deckel, 6ffnen ihn u. steigen in den Brunnen.




\Wie konnte ich einen Sturz aus solcher Hohe tiberleben?

Auf halber HOhe lOst sich die Leiter ausdem Mauerwerk u. wir
fallen in den Brunnen.

Wir rappeln unswieder auf, wundern unsdasswir noch leben u.
gehen welter bis zu einem Fahrstuhl.

Hier schieben wir die markierte Platte an die Seite.




Nun sehen wir 4 Ventileu. 5 Manometer u. missen ver suchen,
durch dasVerstellen der 4 Ventile einen maximalen Druck
zu erreichen!

Wir betatigen alle Ventile 2x!

Diese Anzeigen weisen darauf hin, dass Hochdruckdampf durch diese Rohre schielst.

Da ein Rohr leck ist kénnen wir nicht mehr Druck aufbauen u.
hoffen dass er reicht.




Nun klicken wir auf die Armaturen, die Fahrstuhlttr schliefdt sich
u. wir fahren ins Ungewisse.

Alsder Fahrstuhl endlich anhalt, 6ffnen wir die Tur und sehen,
dasswir unsin einem , Unterwassertunel“ befinden.
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Wir gehen den Gang entlang u. spuren starke Erschitterungen,
die eventuell durch ein Erdbeben ausgel 6st wurden.
Am Ende des Ganges gehen wir durch eine verrostete Eisenttr u.
sehen etwas weiter ein Gittertor.

Auch dort gehen wir durch u. wieder erschiittert ein Beben
das Gewdlbe!
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Hier scheint alles in die Briiche zu gehen.

Vorsichtig gehen wir weiter, gehen nach links, sehen den
ver schollenen Dichter.
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Er sieht aus wie .. [a, das st Edwin Pickman, der Dichter! Sicher ist er das. Aber ich
dachte, er wdire tot ..

Wir unterhalten, bzw. wollen uns mit ihm unterhalten, aber der
Gang wird durch ein weiter es Beben ver schiittet!




Nun gehen wir wieder zuruck, links durch das Gittertor u. stehen
vor einer Tur diewir mit unserem Amulett 6ffnen.




Oder das, was von seinem menschlichen Korper noch iibrig ist?

Vor unssehen wir Loath Nolder u. gehen weiter nach links.

Wir klicken den Stein an u. befinden uns kurzzeitigin der Welt
der Kreatur aus dem Brunnen u. reden mit ihr.




Wieder zuriick kénnen wir uns mit Loath Nolder unter halten.

Loath Nolder.

Danach haben wir 2 M dglichkeiten das Spiel zu beenden.
Die Qual der Wanhl lberlasseich Euch.
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Spielergebnisse

Gesamtzeit: 7h 49min
Gefundene Dokumente: 20/ 21
Gefundene Hinweise: 45 / 45
Gefundene versteckte Hinweise: 9 / 11
Gefundene Geheimnisse: 10/ 10
Gefundene Easter Eggs: 4/ 4

Endstand:
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Verwandlung

Und was habeich Uber sehen?
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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.

Herzlichen Dank!
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Zu beziehen, Uber den Shop oder per Mail, beim

http://www.gamepad.de




