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Gibraltar

Wir verlassen die Yacht u. gehen zu dem M onument.




Hier finden wir einen Metallring, stecken ihn ein u. gehen in die
Richtung des Y achthafens.
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Nun gehen wir, von uns aus gesehen, nach rechts.




Und dann immer geradeaus biszum Friedhof.

Wir begegnen einer Frau u. machen uns Gedanken dar tiber, was
sie zu so spater Stunde hier zu suchen hat!




Jetzt betreten wir den Friedhof, schauen unsum u. gehen rechts
zur Bank.

Unter ihr steht eine Werkzeugkiste, diewir 6ffnen u. eine
Drahtblr ste mitnehmen.
Nun suchen wir das Grab von Kapitan Briggs.




Wir gehen geradeausin die Gasse u. sehen linksvon uns ein
Grablicht leuchten.

Wir gehen hin u. schauen unsdas Grab an.




Nun nehmen wir die Drahtblrste u. reinigen den Grabsten.
Da wir nichts erkennen kdnnen, nehmen wir das Grablicht u.

| stellen es auf den Sockedl. |




Das ist das Grab von Kapitiin Briggs. Das Datum seines Todestages ist in den Stein gemeifelt: 1. Februar 1902.

Bingo, wir haben Kapitan Briggs letzte Ruhestatte gefunden!
Hier kbnnen wir nichts mehr tun u. begeben uns zur Polizel.
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Wir betreten die kombinierte Polizei/Zollstation u.
das Dienstzimmer.

Hier unterhalten wir unseingenend mit den Beamten u.
dem Grafen.
Dieser benétigt dringend seine M edikamente u. wir gehen zur
Y acht, um sie zu holen.




Wir finden das M edikament auf der Bricke u. elen, bzw. wollen
zuriuck elen, alswir ein Gerausch vernehmen u. nachschauen.

Im Zimmer des Grafen befindet sich ein Mann mit einer
Augenklappe!
Nun missen wir uns ganz schnell etwas einfallen lassen!




Ansonsten werden wir, mittels eines Giftpfeils getotet!

Game Over!
Aber keine Bange, das Spiel wird automatisch gespeichert!

So kann man immer wieder einen neuen Versuch starten!

Als Erstes blockieren wir die Tur mit dem Stock des Gr afen.
Nun nehmen wir das Seil u. fertigen einen schonen Knoten an!







Hinweis:
Wenn wir den Knoten erst kntipfen u. dann an die Tir gehen u.
hor chen, haben wie alle Zeit der Welt!




Haben wir den Knoten geschafft, wenden wir ihn auf den Turgriff
an, unser Freund hat das Nachsehen u. wir gehen zur Polizei.
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Wir unter halten uns mit dem Grafen, geben ihm seine
Medikamente u. reden anschlief3end mit den Beamten.

Sie mar schieren zur Yacht, um den Morder zu verhaften u. wir
suchen nach dem Packchen u. der Adresse der Frau.




Wir 6ffnen das Fenster der Zollabteilung u.

Trotzdem konnen wir das Packchen nicht erreichen.
Also schnappen wir unsdie Angel, die rechts neben dem Fenster
liegt, u. angeln unsdas Packchen.




Endlichl Ich habe die Adresse von der Frau auf dem Friedhof

Endlich haben wir die Adresseder Frau.
Wir schliel3en das Fenster u. kimmern unsum den Grafen.
Dieser hat wundersameVisionen —oder ist esdie Realitat?




Wir lassen den Grafen hier u. gehen zu der Frau, die Adresse
haben wir jal

Auf dem Wege dorthin sehen wir, dass die Beamten unseren
Freund geschnappt haben!
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Wir gehen weiter u. rechtszum Tor.

Rechtsdes Tores kdnnen wir einen Stein anheben u. einen
Schlissel unser Eigen nennen.
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Hier lauert also der ber ithmte Hund!
Wir gehen wieder zurtick zum Tor neben der Wache.
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Hier lauert wieder der ber ihmte Hund.
Wir gehen naher u. kredenzen ihm die Fleischdose.

T . r * ..._“w Ll dl—- ém
U
Rk LU T
! \ @-5.‘-—.’”—%
| S
T

st

AP B i

T

Pl

mm&s_ﬂ?

Ml
‘“&,,m-.mmwm j

e P

GO
..= —ﬁ—-mm. aw..h...qrp_p.__

Y

SO o

| ARG,

RN UYL
ﬂ%&mw_ﬁ:

ﬂ.m_a,?d._ _nn .. ﬁmﬂ.J
_,.%*.m_%” fiknsd A

Er nimmt siedankend an u. wir laufen zur tick.




Wir 6ffnen die Tir, gehen hindurch u. sichern siemit
dem Eisenring!
Das war e geschafft u. wir klopfen an der Tur.
Héatten wir vorher den Schliissel nicht gefunden u. das Tor

aufgesperrt, wére esvielleicht eng gewor den!

Sarah erscheint u. wir unterhalten uns eingehend mit ihr.
Dann geht sie mit dem Hund weg u. wir folgen ihr.
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In diesem steht ein grof3es L uftschiff.
Dieseswirde sie dem Grafen fur 1 Million Uberlassen!
Wir gehen zurick zur Wache.

Hier reden wir mit den Beamten u. dem Grafen.
Dieser ist mit dem Deal einverstanden, verrat uns seine
Tresorkombination u. wir mar schieren los.




In der Kabine des Grafen finden wir eine weitere Goldmunze.
Wir nehmen sieu. kimmern unsum den Tresor.

Wie lautete die Kombination nochmal?
Der Graf sagte: Geburtstag, Monat u. Jahr rtckwarts.
Briggs hatte am 24. 04. 1835 Geburtstag.

Also miisste die K ombination 53814042 lauten!

Wir probieren esausu. bestatigen mit der # Taste.




Ich habe den Safe getiffner - was ftir ein Gltick!

Esklappt, wir plindern den Tresor (Blanko-Schecks u. Geld) u.
gehen zurick zum Hangar .

‘ Hier treffen wir Sarah u. den Grafen wieder. \




Nun nimmt der Graf die, geschéaftlichen Sachen* in die Hand
wir kimmern unsum die Beftillung des L uftschiffes
mit Wasser stoff.
Da Sarah keinen hat, mussen wir welchen herstellen.

Da dazu Strom bendtigt wird u. dieser schon vor langer Zeit
abgestellt wurde, missen wir etwas tricksen.

dem Tor des Hangars hangt.




Wir wenden das Kabel auf ihn an.
Dann gehen wir zum Schaltkasten am Tor u. schlief3en dort das
andere Endean.

Diese Aktion war zwar nicht ganz legal, aber notwendig!
Wir gehen in den Hangar u. schauen rechtsunter die Plattform.




Hier finden wir einen Olkanister u. nehmen ihn mit.
Links davon steht ein Kasten, den wir 6ffnen.

Wir nehmen dieleere Olkanne u. fullen siemit Hilfe des
Olkanisterswieder auf.
Dann nehmen wir noch ein Zahnrad mit u. gehen an dielinke
Seiteder Halle.




Hier finden wir ein Kettenglied u. eine Kette.
Nun gehen wir wieder zurtck u. auf die Plattform.

Wir gehen zum , M echanismus* u. schauen ihn uns genauer an.
Nun installieren wir das Zahnrad u. fligen die Kette ein.




Jetzt fligen wir das Kettenglied ein u. 6len das Ganze.
Nun drehen wir an der Kurbel u. das Hangar dach 6ffnet sich!

Dasware erledigt; nun missen wir uns mit der Her stellung von
Wasser stoff beschaftigen.
Dazu gehen wir zum Gasgener ator .
Hier schnappen wir unsdie Schaufel u. fullen das Salz nach.




Ich habe das Salz nachgefiillt - die Elektrolyse sollte jetzt jede Sekunde anfangen.

Nun verlassen wir den Hangar u. reden mit Sarah.

Sie gibt uns etwas Geld, damit wir das Packchen mit dem Ventil
vom Zollamt holen kénnen.
Wir gehen los.




Wir erhalten das Packchen u. den Hinweis dasswir den Ort nicht
verlassen durfen!
Nun gehen wir zurtck auf die Plattform, packen das Packchen
aus u. installieren das neue Ventil.

Dasware erledigt, wir gehen zum Gasgenerator u. schalten
ithn ein.




Die Anlage nimmt ihren Dienst auf u. wir machen uns Gedanken
Uber die Abreise,




Wir verabschieden unsvon Sarah u. finden unsim
L uftschiff wieder!

Bimini - Luftschiff

Wir machen darauf aufmerksam, dass diese L 6sung unseren Copyright
unterliegt und somit ohne Genehmigung nicht auf anderen Pages oder in
schriftlicher/gedruckter Form (auch nicht in Ausztigen) in anderen Medien
erscheinen darf.

Dain letzter Zeit immer wieder dagegen ver stof3en wird, bitten wir
dringend um Beachtung!

In eigener Sache: Wir sind auf Ihre Mithilfe angewiesen, denn auch das
Bereitstellen, der Download von Ihnen und die Erstellung von L 6ésungen
kostet uns Geld.

Wer diese L6sung kostenlos aus dem Internet erhalten hat, der kann uns
gerne zur Deckung unserer Kosten ein paar Briefmarken senden.

L. Kratz—-Arendsstr. 4 — 63075 Offenbach




