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Der alte Dampfer

Wir schauen ihn an u. bemerken, dass sich das Schaufelrad dreht.
Nun gehen wir an Bord u. auf das Mitteldeck.

Dort gehen wir nach rechts auf das Oberdeck u. von hier aus
zur Brucke.
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Wir schauen durch die Glasscheibe u. bedauern dasswir beim
Springen unsere Ausr iistung verloren haben.
Nun drehen wir unsum u. gehen zum Schaufelrad.

Wir sehen, dassder Schriftsteller am Schaufelrad festgebunden
wurde u. zu ertrinken droht.
Wir mussen uns also etwas einfallen lassen, um das
Schaufelrad anzuhalten!
Wir schauen unsum, nehmen den Glockenschwengel u. gehen zur
Bricke zur tick.




Mit dem Glockenschwengel schlagen wir ein Loch in die Schelbe,
ergreifen den Griff u. 6ffnen die Tlr.

Wir treten ein, schauen unsum u. sehen eine Kapitansmitze.
Diese nehmen wir u. finden eine weitere Spielkarte.




“im Spiel!

Mit Hilfe des Schiffstelegrafen halten wir das Schaufelrad an u.
gehen zurick, um den Schriftsteller zu befreien.

Nun treffen auch unsere Kollegen ein, gemeinsam dur chsuchen
wir die Gegend u. finden den Journalisten, der unsschon in der
Bar auf den Wecker gefallen war.




23. Oktober 2009, crtliche FBI-Dienststelle -Bronx, New York

Zusammen mit unserem “Partner” stellen wir dem Journalisten
Jacob Somer sett Rowling einige Fragen.
Er beantwortet sie auch, weigert sich aber seine Fingerabdr ticke
abzugeben u. verlangt stattdessen eine Cola.
Wir gehen los, um ihm eine zu holen.
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Unterwegs erreicht unsein Anruf von Wang, in dem er uns
mitteilt, einen Fingerabdruck auf dem Ger at, welches den Wagen
lahm gelegt hat, gefunden zu haben.

Nun kommt auch unser , Partner”, wir unterhalten uns tiber den
Fall, kaufen eine Cola u. gehen insVerhorzimmer zurck.




Wir kredenzen Jacob die Cola, nenmen dieleere Dose, gehen
zu Wang u. bitten ihn die Fingerabdr licke zu sichern.

In diesem Moment erhalten wir einen Anruf von Ruth.
Sieteilt unsmit, dass sie einen Anruf von unserem Vater
fUr uns hat.

Wir verlassen das Labor, um den Anruf entgegen zu nehmen.

Er telt unsmit, dass Mutter einen Schlafanfall erlitten hat u. sich
Im Krankenhaus befindet.
Wir ver sprechen ihm am nachsten Tag zu kommen, gehen zur Gick
ins Labor, reden mit Wang u. gehen an den Rechner.




Wir Uber prtfen den Fingerabdruck des Journalisten.
Ergebnis. Nichts gefunden!

LIAFDOT Datenbank: Zuariffverweigert

Wir Uberprtfen den Teilabdruck.
Ergebnis: UAFDO7-Datenbank-Zugriff verweigert.
Nun fuhren wir eine Vergleichsanalyse durch.




Ergebnis: Die verglichenen Objekte stimmen nicht Uberein!
Nach einem kurzen Gesprach mit Wang suchen wir den Chef auf.
Er telefoniert kurz, wir erhalten die Zugriffserlaubnis u. gehen
zurtick ins Labor.

Diesmal spielt die militérische Datenbank mit u. prasentiert uns
10 ver schiedene Finger abdr ticke.
Nun missen wir einen Vergleich anstellen.




Wir klicken den 4. Fingerabdruck an u. er erscheint in der Mitte,
Nun ziehen wir den Teilabdruck auf die verdachtige Stelle u.
die Datenbank spuckt einen Namen aus.

Paul Reed

Wir verabschieden unsvon Wang, verlassen das L abor u. treffen
den Chef.
Nach einer wenig erfreulichen Unterhaltung gehen wir zu Ruth.




Diese er zahlt uns, dass Richter Wolsey ver schwunden ist.
Wir verabschieden uns, gehen in unser Blro, reden mit unserem

,Partner* u. fahren gemeinsam nach Norwitch in M aine.

i ﬁ‘fﬁ”‘ :

24, Oktober 2008, NorwitchjMaine!

Hier haben wir ein langer es Gesprach mit unserem , Partner”,
welches durch einen Teefonanr uf unter brochen wird.




Danach fahrt er in die Stadt, um mit dem Richter zu reden u. wir
gehen zum Scheunentor.

Diesen erleichtern wir um eine Luftpumpe, ein Stick Seife u.
einen Beutel mit Streusalz.
Das Scheunentor ist mit einem Vorhangschloss gesichert.
Hier kommen wir nicht weiter, also schauen wir uns hinten um.




Hier entdecken wir ein offenes Fenster u. schauen unsdas
Forderband genau an.

Das Rad wird mit Hilfe des Streusalzes von Eis u. Schnee befr eit.
Nun nehmen wir das Brett, legen es unter das Forderband u.
seifen esgriundlich ein!




Und nun?
Nun gehen wir zurtick an den Zaun u. holen unsdie Luftmatratze,
die neben dem Briefkasten hangt!

Diese legen wir unter das Brett u. pumpen sie auf.




Jetzt driicken wir gegen das Rad u. das Forderband rutscht genau
unter das offene Fenster.

ttp://Iwww.gamepad.de




Uber das Forderband u. durch das Fenster gelangen wir in eine
gut eingerichtete Werkstatt.

Auf der Werkbank liegen viele Geréte, diewir in schlechter
Erinnerung haben.

Somit durften wir die Werkstatt unseresKillers gefunden haben!
Wir schauen unsweiter um u. gehen zum Fahrstuhl.




Hier schauen wir uns das Bedienpanel an u. machen uns
Gedanken Uber den Code.
Dasrechte Symbol ist falsch u. kann mit dem Regler richtig

eingestellt werden.

Wir stellen dasrichtige Symbol ein u. betatigen die Taste.
Bingo, ein grines Lampchen leuchtet auf u. es geht weiter.




Und wieder muss dasrichtige, rechte Symbol gefunden wer den!

Daswaére die nachste L dsung.

Und da aller guter Dinge 3 sind, das Gleiche noch einmal.
Sollte hier ein Zufallsgenerator mitspielen, soist das auch kein
Problem, denn das Spielchen ist leicht zu schaffen!




Wir steigen ein u. fahren nach oben.
Hier befindet sich das,, Konstruktionsbiiro®!




Wir schauen uns alles an u. fahren wieder nach unten.
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Hier werden wir schon erwartet u. liebevoll von Paul Reed u.
seiner Schwester Fanny begr tf3t.

Wir unter halten unslange mit Paul u. er erzéhlt uns, dasser die
verschiedenen Gerate flr einen Fremden konstruiert u.
gebaut hat.

Dieser Fremde hat ihn gut bezahlt, aber gesehen hat er ihn nicht!
Nun kommen noch andere Themen ins Spiel, danach
verabschieden wir uns, verlassen die Scheune u. gehen zum Auto.




sind. lchwerde in irgendeiner Bar sitzen

Wir rufen unseren , Partner® an u. schildern ihm die Sachlage.
Danach fahren wir zur Kirche.
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Eine nett gelegens, keins Kirche mit einem Kirchturm.




Hier reden wir ausfuhrlich mit dem Pfarrer, besuchen

anschliel3end den Friedhof u. suchen das Grab von
Derek Finney.




Wir finden esu. sehen, dass eine Spielkarte, dieHerz 2, in seinen
Grabstein eingeritzt wurde.
Wir gehen zurick, reden nochmals mit dem Pfarrer u.
betreten die Kirche.
In diesem M oment meldet sich unser Handy zu Wort.

Am anderen Endeist unser , Card-Man”“ u. kiindigt eine weitere
Tat an.
Wir schauen unsweiter um.




Auf dem Betstuhl liegt ein Pinsel, wir stecken ihn ein u. ver suchen,
die Tur des Glockentur ms zu 6ffnen.
L eider ist diese verschlossen, wir bitten den Pfarrer um den
Schlissdl, erhalten ihn auch u. steigen auf den Turm.

Daeshier reichlich duster ist, borgen wir unsdie Taschenlampe
vom Pfarrer.

S0 ger Uistet begeben wir uns abermalsauf den Turm u. hier in die
linke, dunkle Ecke.




Hier stecken wir das Kabel in die Steckdose u. esward Licht.

Nun offnen wir das Schrankchen u. schauen unsdas Uhrwerk an.
Wir schauen unsweiter um, entdecken locker e Bodenbr etter u.
stecken unsden Hebel, der an einem Balken hangt, ein.




Damit gehen wir zu den lockeren Bodenbrettern u. entfernen
die Nagel damit.
Nun heben wir das Brett hoch u. legen es an die Seite.

Mit dem Pinsdl entfernen wir die dicke Staubschicht u. ...




zwei eingeritzte Zeichen die wie D-P aussehen!
Konnteesder Name unseres Partners, Dick Parry sein?
Hier kbnnen wir nichts mehr tun u. gehen zum Pfarrer zurlck.
Wir unterhalten uns noch etwas mit ihm, geben die Taschenlampe
zur tick u. gehen zum Auto.

Hier erhalten wir einen Anruf von Ruth.
Sie erzahlt uns, dasswieder ein Paket flir uns abgegeben wurde u.
der Chef es 6ffnen wallte.
L eider explodierte esdabei u. Wang analysierte den traurigen
Rest einer Linsewie siein Leuchttlirmen Verwendung findet.
Zum Abschlussreden wir Uber unseren“ Partner® u. fahren
zum Gericht.




Wir stecken unsden Spatenstiel ein, sehen den Wagen unseres
, Partners‘ u. gehen zur Eingangstur.
Dieseist abgeschlossen u. wir gehen zur Rlckseite des Gebaudes.

Wir sehen, dassin einem Zimmer noch Licht brennt u. gehen hin.
Leider sind wir zu klein um in das Zimmer schauen zu kdnnen.
Also gehen wir zu der angeketteten Reklametafel u. befreien sie,

mit Hilfe des Spatenstielesvon ihrer Kette.







Nun wollen wir mal schauen wer hier eingebrochen ist!
Vorsichtig gehen wir ins Archiv, bemerken eine weitere Person u.
gehen hin.

Esist, wiewir schon vermutet hatten, unser ,, Partner*!
Wir unterhalten unslange mit ihm u. wollen ihn ver haften.




Leider klappt dasnicht u. er kann fliehen.
Wir laufen zum Auto u. esentbrennt eine wilde Verfolgungs agd.

Dabel wird das Auto unseres,, Partner” ausder Kurve getragen u.
landet in einem Abgrund.




Wir klettern nach unten u. wollen ihm helfen.
Aber esist zu spat, er gibt unsnoch einen Hinweis u. ver stirbt.
Wir verabschieden unsu. fahren zum L euchtturm.

Wir danken dem Autor und weisen darauf hin, dass diese 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
er halten haben, dann denken Sie bitte daran, dass auch wir Kosten haben
(Bereitstellung auf dem Server im Netz, |hr Download von unserem Server,
........ ).
Gerne konnen Sie uns, und damit die Erstellung weiterer L 6sungen, durch
Zusendungen von ein paar Briefmarken unterstitzen.

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




