DIE KUNST

DES

MERRENS

L 6sungshilfe by Locke

TAG 5, CUSCO, PERU

Wir freuen uns, dass wir hier weit weg von der disteren
V erbrecherwelt sind.
Die Sonne u. das Wetter |assen dustere Gedanken
schnell verschwinden.
Wir nehmen den Fotoapparat, werden uns wie eine echte Touristin
verhalten u. Fotos von der schbénen Aussicht machen.




Wir unterhalten uns mit DON DIEGO.
Er empfiehlt uns Kokablatter gegen unsere Kopfschmerzen u. ein
vernunftiges Essen.
AulRerdem rét er uns davon ab, ALVARADO zu diesem
Zeitpunkt zu besuchen.

Nun nehmen wir den Fotoappar at von der Anrichte u. schauen uns
auf dem Krautertisch um.
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Hier nehmen wir uns etwas Kreuzdorn u. Kokablatter mit, mischen
sieim Inventar u. verlassen den Innenhof.

—

Wir schauen uns den Geldautomaten, den wir friher oder spéter
sicherlich benutzen missen, an u. gehen zur Autowerkstatt
bzw. dem Schrottplatz.
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Hier reden wir mit JOSE Uber einen Gelandewagen.
Er besitzt einen, dieser ist aber zuféllig bei einer
» 1 echnischen Untersuchung®.
Wir schauen uns noch alles an u. gehen zur PLAZA SAN MARTIN.

Hier steht dass Haus von ALVARADO, die Rollladen sind
geschlossen u. auf unser Klopfen erhalten wir keine Antwort.
Wir gehen zuriick zum Hotel.




Hier reden wir ausfuhrlich mit DIEGO.

Daer Probleme mit dem Autohandler hat, bittet er uns, den
Gelandewagen auszuleihen u. nach unserem Ausflug vor seinem
Hotel abzustellen.

Um den Rest wirde er sich dann schon kiimmern!

Nun verlassen wir den Innenhof u. kontaktieren den Gel dautomaten.

BEUSCO BANK

im Besitz von ener handvoll Geld u. marschieren zur Autowerkstatt.
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Hier schauen wir uns nochmals um, finden aber keinen
Gelandewagen, u. gehen ins Hotel zurlick.
DIEGO gibt uns den Rat, doch einmal in der Garage nachzuschauen.
Wieder gehen wir zurlick u. reden mit JOSE.
Wir kodern ihn damit, ein Foto von ihm machen zu wollen.
Nun durfen wir in die Garage, den Jeep sehen und ein Stativ holen.
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Das, vor der Tur liegende, Kugellager stecken wir ebenfalls ein.
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Nun stecken wir den Fotoapparat auf das Stativ, das Ganze auf den
Gehweg u. machen ein schones Foto.
Jetzt nehmen wir den Fotoapparat wieder mit u. reden mit JOSE.
Er mdchte, dass wir ihm 100 Dollar in seine Hosentasche stecken, was
wir naturlich ablehnen.
Stattdessen Iegen wir das Geld unter das Lager u. auf die Holzbank.
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Das ware geschafft u. wir gehen zuriick ins Hotel.




Hier reden wir ausfuhrlich mit DIEGO.

Er hat um 20 Uhr ein Treffen mit ALVARADO organisiert.
Unser Ausweisist das Foto, welches wir einfach durch den Tirschlitz
schieben sollen.

Nun legen wir (automatisch) den Fotoapparat auf die Anrichte u.
marschieren |os.

Wir schieben das Foto durch den Turschlitz u. ein Mann meldet sich.
Nun erkl@ren wir ihm, wer wir sind u. um was es geht.
Jetzt sollen wir unseren Dienstausweis ebenfalls durchschieben, was
wir aber ablehnen muissen.




Jetzt bemerken wir ein kleines Fenster Uber dem Indio.
Wir geben ihm das Kreuzkraut — Kokagemisch, er nimmt es, steht auf
u. geht weg.

Nun ist der Weg fur unsfrei.
Wir steigen auf die Bank u. halten den Auswelis vor das Fenster.
Unser Ausweis wird akzeptiert u. wir kdnnen das Haus betreten.




Nun unterhalten wir uns aus ausfuhrlich mit ALVARADO Uber die
damalige Expedition.
Jetzt meint ALVARADO ein Gerausch gehort zu haben u. erzahit
welter von der Expedition.




Er erwéhnt eine Karte, die er angefertigt u. in einer
passwortgeschtitzten Truhe verstaut hat.
Wir vereinbaren fur den ndchsten Tag ein Treffen u. schauen uns noch
etwas im Zimmer um.

Uber dem Kamin hangt ein schoner Dolch, den wir aber nicht
bekommen kdnnen, da er noch gebraucht wird.
Wir verlassen das Haus u. gehen zur Autowerkstatt.




http://www.gamepad.de

Hier kann das Spiel auch bezogen werden



