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Der Marionettenspieler

L 6sungshilfe—Tell 4 by Locke

Marseille, 19. April 2008, 19:33 Uhr.

In Marseille angekommen, gehen wir nach unten an den
Bootsanleger u. erleichtern das kaputte Boot um ein Seil, einen
Eimer, einen Eimer ohne Boden u. ein grlines Brett.

Den Eimer untersuchen wir u. finden einen Schraubendreher.




Wir gehen zum né&chsten Boot u. vertauen es mit unserem Sell.

Nun klettern wir auf das Boot, hieven den Anker u. nehmen ihn u.
unser Seil mit!
Beides verbinden wir nun zu einem Wurfanker u. gehen zum Tor.




Wir klingeln u. reden mit dem Gorillavon Monsieur Carnot.
Dieser lasst sich nicht erweichen, unsohne Termin in Haus zu
lassen, also missen wir uns etwas einfallen lassen.

Wir gehen nach links u. schauen in die Telefonzelle.




Hier finden wir eine Filmdose, einen grof3en u. einen kl. Stein.
Wir offnen die Filmdose u. finden einen Saughaken darin.
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Nun schauen wir unsdie Mauer an, tberlegen wiewir sie
bezwingen kénnten u. gehen zum Bootsanleger.
Hier fallen wir unsere Filmdose mit M eerwasser u. gehen zum
Tor zurtick.




Hier basteln wir uns, aus dem grol3en Eimer, dem kleinen Eimer

u. dem Brett eine kleine Aufstiegshilfe.
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Wir steigen darauf u. legen den grof3en Stein auf den Sims.




Nun legen wir unsere Aspirin in die Filmdose, legen sie neben den
Stein u. laufen zur Mauerlicke.
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Nachdem die Zeit abgelaufen ist, explodiert die Filmdose u. der
Stein betétigt die Klingel.
Nun ist die Wache abgelenkt, wir kbnnen den Wurfanker Uber die
Mauer werfen u. hochklettern.




Wir springen runter, gehen nach rechts zum Haus u. schauen

durch das Fenster der Eingangstuir.




Hier sitzt eine Wache, an der wir wohl nicht vorbei kommen, also
kimmern wir unsum das K ellerfenster.

Wir verbinden den Ring mit dem Schraubendreher u. dem
Saughaken zu einem Glasschneider, kleben ihn auf das Glas
desKeéllerfenstersu. drehen ihn.




Nun schlagen wir mit dem kleinen Stein das Glas her aus, 6ffnen

das Fenster u. klettern in den Kdller.




Hier sitzt Jack, gefesselt u. mit zugeklebtem Mund.
Diesen Zustand andern wir sofort u. unterhalten uns mit
dem Totgeglaubten!

Wir unter halten unsausfihrlich mit ihm u. suchen dann etwas,
um seine Fesseln dur chschneiden zu konnen!

Vorsichtig gehen wir in den Korridor!




Hier sind beide Tlren abgeschlossen, also schleichen wir wieder
nach unten u. kontrollieren hier beide Turen.
Auch hier haben wir keinen Erfolg, wir schleichen zurtck u.
reden mit Jack darUber.




Er erwahnt, dassdie ene Wache einen Schlisseal in der Kiche
verloren hat u. dass er wahrscheinlich unter den
Herd gerutscht ist.
Wir gehen hin u. schauen nach (Zufallsgenerator).

Hier untersuchen wir alles, finden eine M Uinze u. bemerken einen
Spalt im Ful3boden.




Wir rollen die Zeitung zusammen u. schieben damit den Schltissel
unter dem Herd hervor.
Wir nehmen den Schliissal u. schleichen in den Korridor u. von
hier in den 1. Stock.
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Nun offnen wir die Tur, schlief3en sie hinter unswieder ab u.
gehen in die Bibliothek.




Hier sehen wir unsnun grundlich um.

Wir nehmen die kleine Statuette u. das Bild u. dasholzerne Tell
vom Kamin u. sehen unsalles an.




Dann hat Louis also eingn Bruder! Das Armband ... Ich habe ein ahnliches in dem Gulli gefunden. Vielleicht ist es das gleiche.

Nun wenden wir unsder rechten Regalseite zu.

Wir gehen naher ran u. rdumen die Blicher aus.




Dahinter verbirgt sich, wasfur eine Freude, ein Schiebepuzzel!




Haben wir es nach langem Fluchen geschafft, setzen wir dasletzte
Teil ein u. ein Geheimgang 6ffnet sich!
Fur Entmutigte steht, unter http://www.gamepad.de/loesungen
ein Savegame zur Verflgung.

Was fir eine Uberraschung! Eine Gehsimkammer

Neugierig gehen wir in die Geheimkammer u. hier
zum Schreibtisch.




In der Kassette finden wir ein weiteres Kartenteil, nehmen esan
uns, fligen esan das erste Tell u. kleben beide Telle zusammen!
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Nun wickeln wir den Plan um die Statuette, u. befestigen das
Ganze mit Klebeband!
Damit gehen wir zurtck in die Bibliothek u. werfen die Statuette
aus dem Fenster.







Sieh mal, was die Hunde aufgestébert habenl

Wir unter halten uns mit den netten Herren, was aber
nicht viel bringt!
Sielassen unslaufen u. jagen die Hunde hinter unsher.

Wir spurten durch den Garten, heben die Statuette auf u.
springen ans Seil.




Im letzten M oment zieht uns Nick nach oben u. wir sind ger ettet.
Wir unterhalten uns mit ihm u. sagen, dass wir unbedingt nach
Kuba mussen.

Er gibt unseine Telefonnummer u. geht.

Nun gehen wir zur Telefonzelle u. hoffen dass sie funktioniert.




Legen Sie nicht auf ... also gut, ich arrangiere das, aber sagen Sie Nick, wir sind quitt. Kommen Sie zum
Flughafen Marseille Provence. |hr Flug geht in zwei Stunden.

Siefunktioniert, unsere Bitte wird nicht abgeschlagen u. wir

fahren zum Flughafen.
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