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Hier unterhalten wir unsausfuhrlich mit Wang.




Dieser berichtet uns, dass an dem Unfallwagen manipuliert
worden war u. sein Fahrer keine Change hatte, diesen verlassen
zu konnen!

Nun erhalten wir noch einen Zettel, der im Unfallwagen gefunden
wurde u. suchen den von Wang erwahnten ,, Experten”.




Wir treffen ihn auf dem Flur, unterhalten unsu. gehen in unser
Blro, um eine Visitenkarte zu holen.

Hier treffen wir Nick, der gerade seinen “Koffer“ packt, um das
FBI zu verlassen.
Wir winschen ihm alles Gute u. gehen zu unserem Schreibtisch.




Wir bemerken dass, Jemand“ an unserem PC rumgefummelt hat,
nehmen unsere M agnetkarte u. schauen sie an.
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Special agent Nicole Bonnet

Gott, sehe ich doof auf diesem Foto aus .

Wasist dasdoch fur ein doofes Bild, denken wir, stecken sieein u.
schnappen unsdie Visitenkarten.
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Dabel bemerken wir, dass esnicht unsere Visitenkarten sondern
Nicks sind.
Wir reden mit Nick Gber unseren Computer, tauschen die
Visitenkarten u. suchen den , Experten®.

Im Foyer finden wir ihn, Gberreichen ihm unsere Visitenkarte,
ver abschieden unsu. gehen zurick ins Labor.




Leider lasst unsWang nur unter einer Bedingung an
sein Terminal:
Wir miussen an seiner Stelle eine Schief3pr Gifung ablegen.
Nach einigem Hin u. Her willigen wir ein, erhalten seine
M agnetkarte, begeben unsins Erdgeschol3 u. nach rechts
zum Schiel3stand.

Hier benutzen wir die Magnetkarte von Wang u. treten ein.




Nun schnappen wir unsdie Waffe u. ballern los.
Dann betatigen wir links den Schalter, holen damit die Scheibe
nach vorn u. begutachten sie.

Nicht besonders, aber flir Wang sollte esreichen!
Wir gehen zuriick, geben Wang die M agnetkarte u. gehen
zum Arbeitstisch.




Hier stecken wir uns den Beweisbeutel mit dem Herzbuben sowie
leer e Beweisbeutdl u. ein Paar Schutzhandschuhe ein.
Damit gehen wir zum Scanner.

Da der Scanner mit der Datenbank verbunden ist, kann ich schnell Informationen Ober die untersuchten Beweisstlicke
abrufen.

Wir offnen ithn u. benutzen die Schutzhandschuhe, um die Notiz
aus dem Beutel zu nehmen.




Wir schauen sie uns genau an, legen siewieder zurtck u. machen
das Gleiche mit der Spielkarte!
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Diese legen wir nun in den Scanner u. schlief3en ihn wieder.




Nun schalten wir ihn an, scannen eine Seite, drehen die Karteum

u. scannen die ander e Seite.
Dann nehmen wir siewieder heraus, tliten sie ein, schlief3en den
Scanner u. widmen unsdem Terminal.




Wir weisen uns Uber den Fingerabdruckscanner aus u. betatigen
die Enter-Taste auf unserer Tastatur!
Links oben erscheinen beide Seiten der Spielkarte.

Mit der Maus ziehen wir sie etwas nach rechts, klicken eine Seite
an u. siewird in der Mitte platziert.
Nun betatigen wir die Analysetaste (Fragezeichen).




Jetzt werden uns 5 Punkte vor gegeben.

Wir markieren die 2 oberen Punkte u. betatigen die Lupen-Taste.

871 Treffer gefunden

Das Gleiche veranstalten wir mit der Ruckseiteder Kartel!
Diesmal wahlen wir den mittleren Punkt aus!




Bingo, mal héren was unser Chef dazu zu sagen hat!

Wir lesen alle 5 Berichte, wenden uns anschliel3end Wang zu,
teilen ihm unser Unter suchungser gebnis mit u. verabschieden uns.
Dann legen wir die Spielkarte auf den Arbeitstisch zurtick u.
statten unserem Chef einen Besuch ab.




Im Vorzimmer unterhalten wir uns ausfuhrlich mit Ruth u.
betr eten anschliel3end das Blr o unseres Chefs.
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Nach einem wenig erfreulichen Gespréach wird unsder Fall
, Card-Men“, wiewir ihn genannt haben, Gbertragen.
Dann verlassen wir sein Bilro, reden nochmals mit Ruth,

verlassen das Sekretariat u. das Gebaude.

Hier konnen wir das Bombenraumkommando u. dem Roboter bei
der Arbet zusehen!




Der ferngesteuerte Roboter nimmt vorsichtig das an uns
adressierte Packchen u. deponiert esim Sprengraum.

Nun unter halten wir uns mit dem Bombenexperten.
Dieser erzahlt unsdassdie Verpackung der Bombe entfernt u. in
Wangs L abor gebracht wurde.

Im Paket befand sich eine Stahlkassette mit einem
K ombinationsschloss, dessen Code er aber nicht knacken konnte.
Wir bieten uns an, es zu versuchen u. bekommen auch die
Genehmigung dazu.

Vorher gehen wir aber zu Wang, bitten um die Ver packung u.
schauen sie uns genau an.




Um diese Kritzelel entschliisseln zu kénnen, bendtigen wir eine
Kopiedieser Verpackung.
Dazu gehen wir ins Sekretariat, reden mit Ruth u. bemihen
den Kopierer!

Esklappt, er spuckt eine Kopie aus.
Nun tUten wir das Original wieder ein, verabschieden unsu.
gehen zum Bombenkommando.
Hier schauen wir unsdie Kopie genau an u. drehen sie (oberen
Pfeil anklicken)!




Vielleicht ergibt sich ein Sinn wenn wir das Papier korrekt falten!
Wir beginnen u. klicken rechts neben das X.

Dann unter XX.




Dann hier u.

Jetzt kann ich es sehen 6, 8, G und ein Harz-Symboll

das Réatsel ware gelost!




Die 68 wéarejaklar, aber was bedeutet Q-Her z?
Die Erklarung liefert unsder Bombenexperte: Q steht im
Kartenspiel fur die Dame u. diese hat einen Wert von 12!

Also miisste der Code 6812 lauten.
Mit diesem Wissen 6ffnen wir mit Hilfe des Roboterar mes
die K assette.

Nach einer kurzen Unterhaltung mit dem Bombenexperten
betreten wir den Raum mit der Sprengkammer.




Hier drin ist es sicher, wenn man sich an die Worschriften halt. Schlieflich arbeiten in der Nahe Leute.

Wir offnen sieu. die Kassette u. sichern deren Inhalt!

Einzerrissenss Ticket in einem Beutel fir Eeweissticks.

Daswaéaren dann; en zerrissenes Ticket u.




eine Wertmarke eines Vergnugungsparks!
Diese sichern wir ebenfallsu. gehen ins L abor.
Hier scannen wir, wie gehabt, beide Seiten der Beweisstiicke u.
wechseln zum Terminal.

Wir untersuchen die Wertmarken u. das Ticket.
Dann markieren den vorletzten Bereich des Tickets u. erhalten ...




einen Vergnugungspark, bei der Ausfahrt 15 des New Jersey State
Highways, angezeigt.
Wir reden mit Wang dar tber, unser , Neuer Partner” erscheint u.
stellt sich alsDick Parry vor.

Nach einer kurzen Diskussion verlassen wir das L abor u.
kiimmern unsum die Operation Vergntgungspark.




20. Oktober 2009, Vergniigungspark - New Jersey

Vergntgungspark New Jer sey

Hier angekommen, reden wir mit dem SWAT-FUhrer u. machen
uns auf die Suche nach Hinweisen, dieder Killer fir uns
hinterlassen hat.




Oh, eigentlich ist es gar nicht so lustig hier!

Wir schauen unsum, gehen links zur Photo-Bude u. entfernen die

Kurbel desRollladen.

Etwas weiter steht eine Schieflsbude.




Hier nehmen wir das Metallgelander, welches am M tllcontainer
lehnt, mit.

Leider ist hier der Rollladenantrieb mit einem Schloss gesichert,
wir gehen weiter zur Geisterbahn u. reden mit dem Beamten.




Links befindet sich ein abgeschlossener Lagerraum
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Rechts kdnnen wir einen Spaten mitnehmen u. die Tur des
K ontrollraumes offnen.
Wir treten en u. seshen unsum.




Am Fensterrahmen hangt ein Schlisselbund, wir stecken esein,
nehmen die M etallstlitze vom Fensterrahmen, verlassen
den Kontrollraum u. sehen unsdie Geisterbahn an.

Rechts des Einganges sehen wir eine Gelander stange u. stecken
seein.




An diesem Wagen fehlt ein Rad.

Aber dawir kein Ersatzrad u. kein Werkzeug haben,
gehen wir wieder zurlick u. begutachten das Wachhauschen.

Wir entfernen den Holzblock u. treten an.




Wir offnen die obere Schublade u. erleichtern sieum:
Eine Dose mit L uftgewehr munition, einigen Wertmarken, einen
Schltissel ohne Nummer u. eine Ener giesparlampe.




In der Ecke des Raumes steht ein durch ein Kombinationsschloss

gesicherter Kihlschrank!
Nun schauen wir uns den Schlisselschrank an.

Zu diesem fehlen uns noch einige I nfor mationen, also verlassen
wir den Raum u. schauen unsdas Fernrohr an, bzw. durch.




Das Fernrohr ist direkt auf die Schief3bude gerichtet,
warum eigentlich?
Soll dasein Hinweisfur uns sein, Gberlegen wir u. gehen in

die Gasse.

Hier finden wir eine Dose mit etwas M otor 6l, schauen uns alles an
u. gehen zur Schief3bude.




Hier stecken wir den einzelnen Schlissal ins Schloss, drehen ihn u.
installieren die Kurbdl.
Nun versuchen wir den Rollladen hochzukurben was uns, da

Irgendwo etwas klemmt, nicht gelingt!
Wir gehen zur Geisterbahn u. hier zum Lagerraum.

Wir 6ffnen ihn mit dem Schlissel aus dem Kontrollraum,
installieren die Energiesparlampe, schalten sieein u. schauen
unsum.




Diese erleichtern wir um en Plastiksell, ein Rad u.
eine Olkanne.
Diese fullen wir u. gehen zur Schief3bude zurtick.




Hier lehnen wir das Gelander an die Wand u. drehen es
nach oben!
Nun kdnnen wir esalsLeiter benutzen, nach oben klettern u. den
Antrieb dlen.

Dann steigen wir wieder nach unten, kurbeln den Rollladen hoch
u. schauen in die Schief3bude.




Wir investieren eine Wertmarke, driicken auf das Knopfchen u.
schnappen unsdieKnarre.




Nun erlegen wir alles, was da kreucht u. fleucht!
Unser Gewinn ist eine kleine Hexe.
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Wir schauen uns das hassliche Hexlein genauer an und kdnnen
von ihrem Rucken einen Anhanger entfernen u. untersuchen.

Der Anhanger an der Hexenpuppe hat irgendeteas mit den Schlusseln aus dem Wachhauschen zu tun.




Nun schnappen wir uns das gelbe Plastiktell vom Tresen, gehen
zum Wachhauschen zur tick u. widmen uns dem Schltsselschrank.

Wir entfernen den Nagel aus dem Scharnier u. kbnnen nun
problemlosdie Tur 6ffnen.




Nun schauen wir unsdie Schliissel an, bemerken dasssienicht in
der richtigen Reihenfolge aufgehangt wurden u. ordnen sie neu.

Haben wir das geschafft, schauen wir unser Werk genauer an.
Dabei fallt uns auf, dass Schliissel 2 u. 9 einen Anhénger haben u.
dass deren Pfeile auf Schltissel 14 weisen!

Dasist der Hinweis auf die Kombination 2914 des Schlosses
am K uhlschrank!




Wir geben die Zahl ein, das Schloss 6ffnet sich, wir entfernen esu.
offnen die Tr.

Ausser dem Schlissdl ist nichtsvon Belang im K iihlschrank.
Wir schlief3en ihn wieder zu u. gehen zur Geisterbahn.




Hier haben wir eine langere Auseinander setzung mit unserem
neuen Partner.
Danach zieht er mit der ganzen Corona ab u. lasst unsallein.
Wir betreten den Kontrollraum u. ziehen mit der Gelander stange
den Nagel, an dem der Lagerschliissel hing, aus dem Holz.
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Dabei verbiegt er sich leider u. wir gehen an die Werkbank
im Lagerraum.




Hier stecken wir die Metallstlitze in den Schraubstock, spannen
den Nagel ein u. richten ihn.
Auf die gleiche Art spannen wir das gelbe Plastikteil ein, u.
versehen es, mit Hilfe des Nagels, mit eitnem L och.
Durch dieses ziehen wir im Inventar die Plastikschnur.
Damit gehen wir zur Geisterbahn, setzen das Rad auf die Achse,
stecken den Nagel in die Achse u. verbiegen ihn mit dem Hammer.

Dasware erledigt u. nun widmen wir unsdem Antrieb.




Wir schieben das Plastiktell als | solierung zwischen Stromschiene
u. Rad.
Jetzt gehen wir in den Kontrollraum.
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Hier stecken wir den Schliissel in das Schloss u. drehen ihn.
Einerote Lampeleuchtet auf u. wir betatigen die Knopfe2 u. 3
um alle 5 Lampen zum L euchten zu bewegen!




Die Anlage in der Kammer lauft - der Zug ist jetzt mit Strom versorgt.

Haben wir das geschafft, gehen wir zum Zug, ziehen an der

Nylonschnur u. genief3en die Fahrt.




Pl6tzlich sehen wir eine Spielkarte u. schnappen sie uns.

Arschlach!

Nun rufen wir unseren Partner an u. melden ihm unseren Fund.
Doch dieses Ar ist arrogant wieimmer u. wir sehen uns
weiter um.




Wir gehen zurick u. treffen Benson, den Wachmann.
Nachdem wir ihn angehalten u. nach Waffen abgetastet haben,
unter halten wir unsausfthrlich mit ihm.

Lelder hat er nichts bemerkt u. wir widmen unsdem 2. Fernrohr.




Mal schauen waswir entdecken kénnen.
Wir kénnen, da unsere Wertmarke nicht passt, nichts erkennen u.
gehen zum Wachmann.
Nachdem wir ihm die Kombination des K tihlschrankschlosses

verraten haben, erhalten wir die gewtinschten Werkmar ken.
Wir flttern das Fernrohr, welches Giber einen Nachtsichtmodus
verflugt u. ....

kdnnen eine Her zdame, welche auf die Fasser weist, er kennen.
Wir gehen hin, legen den Holzklotz auf den Betonboden u. ...




Kippen die Fasser, mit Hilfe des Spatens, um!

Dasware erledigt, wir gehen zurtick zum Fernrohr u. schauen,
auf wasunsdie Fasser die Sicht versperrt hatten.




Im Hintergrund kénnen wir ein grofRes Gebaude erkennen, aber
wasist das?
Wir fragen den Wachmann.

Dieser bestatigt unsere Vermutung, dass essich hier um ein altes
Kraftwerk, welches bald abgerissen werden soll, handelt.
Wir fahren hin.




Kraftwerk
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Wir danken dem Autor und weisen darauf hin, dassdiese L 6sung unserem
bzw. dem Copyright des Autor s unterliegt und somit ohne Genehmigung
nicht auf anderen Pages oder in schriftlicher Form ver 6ffentlicht
werden darf.

In eigener Sache: Sollten Sie diese L 6sung kostenlos aus dem | nter net
erhalten haben, dann denken Sie bitte daran, dass auch wir Kosten haben
(Bereitstellung auf dem Server im Netz, |hr Download von unserem Ser ver,
........ ).

Gernekoénnen Sieuns, und damit die Erstellung weiterer Ldsungen, durch
Zusendungen von ein paar Briefmarken unter stitzen.

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




