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Es sieht 50 aus, als ob der Leuchtturm unerreichbar ware. Ich misste den Felshang und die eiskalte See dbenwinden.

Hier schauen wir unsum, gehen zur Klippeu. dortin die
kleine Htte.
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Wir schauen unsum u. stecken ein: ein Brett, eine Angelspule, ein
Schwungrad, eine M etallabdeckung u. eine Fligelmutter.
Wir nehmen die Jacke u. den Gurtel von der Wand u. den

Klelder haken kénnen wir auch gebrauchen.
Nun untersuchen wir die Jacke u. finden eine Schachtel
Streichholzer u. eine Packung Zigar etten.
Jetzt setzen wir das Handrad auf den Motor, befestigen es mit der
Fligelmutter u. legen den Gulrtel herum.




Nun nehmen wir den Schaft vom Zylinderkopf ab.

Jetzt drehen wir den Kleiderhaken ins Brett u. angeln den
Ringschltissel aus dem Spalt im Fuf3boden.




Damit lockern wir den Tankdeckel u. schrauben ihn mit
der Hand ab.
Nun verlassen wir die HUtte u. gehen zur Seilbahn.

Und von hier zum Benzintank.




Wir nehmen die Abdeckung, drehen den Tankdecke in die
Offnung u. stellen ihn unter den Tank.

Nun drehen wir den Hahn auf u. erhalten einige
Tropfen Petroleum.
Also entfernen wir die Stiitze u. den Stein, erhalten so eine
L adung Petroleum u. gehen zurtck in die Hutte.




Hier installieren wir die Stlitze als Kupplungshebel u. befestigen
die Angelschnur daran.

Nun fullen wir das Petroleum in den Tank, entfernen den
Tankdeckel ausder Abdeckung u. schliel3en den Tank damit.




Jetzt nehmen wir eine Zigar ette aus der Packung, zlinden sie an u.
stecken siein den Schaft.

Nun stecken wir den Schaft in den Zylinder, ziehen kréaftig am
Guirtel u. der Motor erwacht zum L eben.
Wir verlassen die HUitte, besteigen die Gondel u. fahren los.




Pl6tzlich stoppt die Gondel u. wir gehen Uber Bord.
Wir schwimmen an Land, entledigen uns des dur chnassten
Mantels u. schauen unsdie Gebaude an.

Ein massives Gebaude. Es hat den Wellen Ober sin Jahrhundert standgehalten.

Dann gehen wir zur Plattform.




Hier schauen wir unsdieLeter u. das Stahlsall an.

Wir nehmen den Haken u. befestigen ihn an der Leiter.
Nun springen wir auf die Uberreste der Plattform, gelangen so auf
die andere Seite u. gehen die Stahltreppe hoch.




Nun stehen wir vor der Eingangstir zum Fort.
Da diese abgeschlossen ist missen wir eine andere M 6glichkeit
finden, um in das Gebaude zu gelangen.
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Auf dem kleinen Boot befindet sich ein Paddel, wir nehmen es,
wenden es auf das Seil an u. das Seilende fallt auf die
unter e Plattform.

Nun gehen wir wieder nach unten u. befestigen das Seilende an
der alten Mine.




Ba dieser Aktion |0st sich ein Stahltell u. fallt auf die Plattform.

Wir gehen hin, nehmen es u. beférdern mit seiner Hilfedie Mine
zurtick insMeer.
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Mit dieser Aktion haben wir erreicht dassdie Leater nach oben

gezogen wurde u. wir sie benutzen kénnen.

Dastun wir auch u. steigen dem Fort aufs Dach!




Wir gehen zum Leuchtturm u. versuchen die Tlr zu 6ffnen.

Leider ist sie verschlossen u. die metallenen Steigeisen, an der
Seite des L euchtturms, sind zu verrostet, um unser Gewicht
tragen zu koénnen!

Also mussen wir eine andere M oglichkeit finden, um in den
L euchtturm zu gelangen.

Wir gehen zum Kran, schauen uns seine Steuerung an u. ..




finden die nachste Spielkarte.
Esist der Herz-Joker u. ein Hinwels auf dass nachste Opfer.

Diese Spielkarte symbolisiert das nachste Opfer.

Wir schauen ihn an u. widmen unsdann der Kransteuerung.




Mit dem grinen Knopf schalten wir sieein.

Dann ziehen wir den linken, senkrechten Hebel 1x nach oben.
Dann den oberen waagr echten Hebel 2x nach rechts.
Dann den unteren waagr echten Hebel 1x nach links.
Dann den rechten senkrechten Hebel 1x nach unten.
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Nun sollte der Kran in der richtigen Position stehen!
Jetzt gehen wir zur Luke des L agerraumes.




Wir héangen den Kranhaken ein, gehen zuriick zur Steuerung,
schalten sie ein u. ziehen den rechten senkrechten Hebel
2x nach oben.

Nun sollte die L adeluke offen sein.
Wir gehen hin, springen in den Lagerraum u. schauen, wie es
weiter geht.




Esgeht weiter, aber etwasanders, alswir eserwartet hatten.
Im Lagerraum steht Archie Benson u. bittet uns zu sich.
Da wir seine Einladung schlecht ablehnen kdnnen, folgen wir ihr.

Wir unterhalten unslange mit ihm u. er erzahlt uns so Einiges,
auch, dasser nicht allein ist.
Dann erschiefdt, bzw. will er uns erschief3en!
Aber wir sind etwas schneller u. téten ihn.




Nun gehen wir zur TUr u. héren eine Stimme!

lch bin derwahre Richter.

Nach einem kurzen Gesprach mit ,, unserem Richter® schauen wir
unsdie TUr an u. im Lagerraum um.




Neben der Tur steht eine Werkzeugkiste.
Hier erbeuten wir einen Steckschltissel mittlerer Grof3e u. ein
abgebrochenes Sageblatt (beschadigter Fligel)!

Nun untersuchen wir den ,, Parkplatz des Bootes®.




Zwischen dem ganzen Schrott entdecken wir einen Eimer u.
darunter einen kleinen Steckschliissel.

Hier erbeuten wir einen Besen u. einen grofden Steckschllssal.
Nun gehen wir zur Tur u. kimmern unsum den Schalter.
Wir betatigen ihnu. .....
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estut sich nichtdl
Wir schauen unsdieVerteilerdose an u. 6ffnen sie mit dem
» Beschadigten Flugel“ (Sageblatt)!

Nun missen wir die Vertellerdose neu verdrahten u. den
Schaltplan dazu finden wir auf der Innensaite des Deckels.




Haben wir das geschafft (erst das Kabel u. dann dierichtige
Klemme anklicken) betatigen wir den Schalter.
Wenn wir nichts falsch gemacht haben leert sich die Rohre.




Nun wenden wir den kleinen Steckschlissel auf den Griff an,
heben das Gitter hoch u. steigen nach unten.

Hier versperrt unsdre, hintereinander liegende Propéller
den Weg.
Nun mussen wir jeden Propellerteil so verstellen, dasssich ein
Durchlassflr uns ergibt!

Da hier ein Zufallsgenerator mitspielt, kann ich keinen
L 6sungsweg anbieten!




Beal diesem Vorhaben helfen unsdiedre Steckschliisseal!

Haben wir das geschafft, kriechen wir hindurch u. gelangen in
den nachsten Raum.




Wir stellen den Eimer auf die Plattform u. sein Henkel
bleibt zurck.
Nun nehmen wir den Besenstiel u. verbinden ihn mit dem Henkdl.

Jetzt besteigen wir den Eimer u. 6ffnen die Tlrverriegelung mit
Hilfe dieser Konstruktion.




Dasware erledigt, wir nehmen den Eimer, kriechen wieder

zur tick in den Lagerraum u. gehen durch die Tr.

Nun befinden wir unsim Leuchtturm u. gehen nach oben.




Endeby L ocke

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 offentlicht
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,
........ ).
Gernekonnen Sieuns, und damit die Erstellung weiterer Losungen, durch
Zusendungen von ein paar Briefmarken unterstitzen.

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




Zu beziehen, tUber den Shop oder per Mail, beim
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