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Kapitel 2, Kairo

Als Erstes versuchen wir uns zu unterhalten, aber leider verstehen wir
die arabische Sprache nicht u. gehen auf den Basar.
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Auch hier geht es uns nicht besser, aber wir kdnnen eine Waage,
einen Flachmann u. Knoblauch klauen.
(Wieso lasst der Handler dieseszu?)




Besuch ab.
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Dieser bietet uns seine Dlenstlelstungen an u. beschreibt uns auch den
Weg zum Agyptischen Museum.




Hier gehen wir nach unten aus dem Bild u. unterhalten uns mit
Lord GROVESNOR'S Assistenten..




Leider ist dieser vollkommen Uberlastet u. wir bieten ihm

unsere Hilfe an.
Mit grof3er Freude nimmt er unser Angebot an, gibt uns eine Liste, wir
borgen uns noch einen Lageplan der Pyramiden von GIZEH u.
machen uns auf die Suche nach den verschollenen Artefakten.
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Wir gehen, rechts vom Schreibtisch in den Gang u. finden in den
Regalen einen K upfer deben, den Stichel des Archivars, ein Papyrus
welches 1852 ausgegraben wurde, einen Wedel, eine kl. Pyramide u.

einen Schllissel.

Hier finden wir 2 Pyramiden, einen kl. Skarab&us, einen

Krummstab u. ene Pharaobuste mit einem beschédigten Kopf.
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Hier finden wir eine weitere Pyramide u. einen
Kopf mit einer Sonnenscheibe.
Nun schauen wir uns die kl. Truhe an u. 6ffnen sie mit
unserem Schliisse.
Wir entnehmen ihr eine weitere Pyramide u. gehen weiter.
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Hier konnen wir einen spanischen Helm mitnehmen.




Wesset i seinem Perimutiai sien e niickent aus

Hier finden wir eine weitere Pyramide u. eéin M esser
mit einem Perlmutgriff,
Mit unseren ,, Fundstiicken* gehen wir zu
Lord GROVESNOR'S Assistenten.
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Dieser gibt uns nun die gewiinschten Informationen u. wir fragen ihn,
was die Pyramiden zu bedeuten haben.




1% 'Ei‘.':‘”:'—.::'ir'l‘-"-' sramiden finden, die dem Direktor ganzlich unbekannt zu seln scheinen

Er erzahlt uns, dass noch weitere 7 Pyramiden existieren u. wir
machen uns auf die Suche danach.
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Wir verzieren den Sarkophag mit unserem Krummstab u. dem Wedd,
er offnet sich u. wir kénnen ihm eine weitere Pyramide entnehmen.

Hier haben wir nun aler erledigt, verlassen das Museum
u. suchen Mustafa.




Dieser hat Probleme mit seinen kranken Kamelen, wir machen uns auf
die Socken, um ihm zu helfen u. gehen links aus dem Bild.
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Wir reden mit dem Priester, er gibt uns den Rat
die Kameéle zu untersuchen u. dann zurtickzukommen.




Hier schnappen wir uns die Heugabel, entfernen damit die Kr auter
aus dem Trog u. gehen zum Priester.
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Wir zeigen ihm die Krauter, unterhalten uns ausfthrlich u.
erhalten ein Gegengift.




Ha. hal Hollengqualen solist du eneiden; und an Hunfger und Burst steroen, Gefangener der Finstermis. Niemand wird
kommen und memand wird deine Schrese/horen, wenn du.dem VWahnsinn verfallst, bevor du stirbst. Ha, ha!

Kaum haben wir ihn betreten, so wird der Eingang, durch einen
Felssturz, verschittet u. wir missen uns etwas einfallen lassen, um aus
dieser Falle zu entkommen.
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Wir nehmen den Tur ban, die defekte Spitzhacke u. einen Balken.
So gertistet gehen wir nun auf Erkundung.

Mit Hilfe des Balkens Uberwinden wir die todliche Falle, nehmen die
L ater ne mit u. gehen rechts in die Grabkammer.




Hier nehmen wir einen Olkrug u. einen L einenstreifen mit.
Den Leinenstreifen verbinden wir mit dem Turban zu einem langen
Seil u. gehen in die gegenlberliegende Kammer.

Hier finden wir eine junge Frau, die Dracula bereits getotet hat,
nehmen ihren Girtel mit u. sehen eine versiegelte T,




Wir schauen sie uns genau an, nehmen den Knoblauch u. stecken ihn
rechtsin die Halterung.

MNa also Perfekt!

Hier konnen wir nichts mehr tun u. gehen zurtick in den Gang.




So, jetzt kann ich runterkiettermn

Hier nehmen wir die Pfahlspitze mit, fullen das Ol auf die Laterne,
zinden siean u. gehen nach hinten in den Gang.




Das Skelett, welches noch nicht lange hier liegen kann, erleichtern wir
um einige Pflanzen.
Es sind die gleichen, mit denen auch Mustafas Kamele vergiftet
worden sind!

Nun verbinden wir die Pfahlspitze mit der Spitzhacke u.
buddeln unsfrei.
Bei dieser Aktion geht sie leider kaputt u. wir behalten den spitzen
Pfahl dbrig.
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emner starken, unhaivollen Aura, die wahrend all der Jahrhunderte nach der Eh_-=L g die Erde diesar Gegend
durchdrang

Wieder an der frischen Luft, treffen wir auf Herodot von Judaa, der
uns alles Uber diese Grabstelle erzéhlt.
AulRerdem erhalten wir noch eine Liste von wichtigen Gegenstanden,
diewir in Kairo besorgen miissen.

lch werde mein BesteX geben
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In Kairo unterhalten wir uns noch etwas mit Mustafa.




Dann nehmen wir noch seine Schmor pfanne mit u.
gehen ins Museum.

Hier entgehen wir knapp eilnem Mordanschlag!
Anschlieffend unterhalten wir uns ausfihrlich mit dem Assistenten u.
legen ihm die Liste des Koptenpriesters vor.

Leider konnen wir die aufgefihrten Artefakte nicht bekommen.
Aber wenn wir den Behorden einige, verloren gegangene Artefakte
wieder besorgen wrden, lief3en sie sicherlich mit sich reden.
Nun gibt uns der Assistent eine Halskette und ein HINU.




Jetzt nehmen wir die Spiegelscher be vom Schreibtisch u. ziehen das

Messer aus der Regalwand.

Mit Hilfe des Messers entfernen wir den Diamanten aus der Hal skette

u. machen uns auf die Suche nach den Artefakten.

Als Erstes fragen wir Mustafa Uiber das Messer aus.
Nach einigem hin u. her verrét er uns den Namen des Besitzers u.
seine Wohnung.
Wir gehen hin!
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Aber esist problemlos zu 6ffnen, wir mussen nur das linke
Symbol nachbilden u. kdnnen das Haus betreten.
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Wir finden ein zerrissenes Per gament u. puzzeln es wieder
zusammen.

Haben wir es geschafft, sollte das Pergament zu lesen sein.




Nun schauen wir uns weiter um u. entdecken eine Axt, eine weitere
Pyramide u. eine gesichtdose Sphinx.

Die Hieroglyphen konnen uns vielleicht weiterhelfen.
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Nun schauen wir uns die andere Seite des Raumes an, kippen eine
Vase um u. machen Bekanntschaft mit einer grof3en Kobra.

Jetzt mussen wir uns etwas einfallen lassen, um das
Tierchen wieder loszuwerden.




Wir legen unsere Krauter in das noch glihende Rauchergefal u.
warten ab.

Das Tierchen bekommt Atemprobleme u. wir konnen weiter agieren.




Nun untersuchen wir die Triimmer der Vase u. finden einen Schlissel.
Damit konnen wir die Tur zum Nebenraum 6ffnen u. uns umsehen.

Hier finden wir einen Beutel mit Goldstaub, eine Sonnenschelbe,
u. Briefe von Graf Dracula.
Nun gehen wir zurtick ins Museum.




lch muss los, Direktor

Nach einer kurzen Unterhaltung erhalten wir einen Beutel mit den
koptischen Artefakten u. zeigen dem Assistenten, Slleymans Notizen.
Er verweist uns auf sein Buch, wir nehmen es u. versuchen die
Notizen zu entziffern.
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Nachdem wir es geschafft haben, zeigen wir dem Assistenten die
schwarze Sphinx.
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:ll Elscn das akt bei der nachstbesten Gelegenheit los2uwerden. Es bringt nur Ungluck: j

Er erklart unsihre Bedeutung, wir verabschieden uns u. statten dem
koptischen Priester einen Besuch ab.
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schnell wi Tul! Se.geaignetes Wasser bringen

Wir Ubergeben ihm die Artefakte u. erhalten eine Hostie.
Leider gibt es ein Problem, denn der Priester hat kein
Weihwasser mehr.

Er kdnnte zwar selbst welches herstellen, aber daflr bendtigt er
Wasser, welches noch nicht die Erde berihrt hat!
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Wir gehen zur Kameltranke, fullen die Schmorpfanne mit Wasser u.
erhitzen sie auf dem Grill.




Nun halten wir die Spiegelscherbe dartiber u. fillen das
Kondenswasser in das Flaschchen.
Dieses tibergeben wir dem Priester, er weiht das Wasser u. wir
erhalten ein Flaschchen Welhwasser zurtick.
Wir zeigen ihm die schwarze Sphinx, erhalten einige Informationen,
reiten zum Grabtempel u. betreten ihn.




Nun installieren wir die Sonnenscheibe, stecken die Hostie in den
oberen Schlitz, fullen das Weihwasser in den unteren Behélter.
Jetzt schneiden wir uns, mit Hilfe des Diamanten, die Spiegelscherbe
zurecht u. stecken siein den linken Schlitz.

S0, alle Artefakte sind eingesetzt. . Jetzl muss ich die Worle sagen, die Herodot mir beigetbracht hat
mmmdelendagrmblrmmmveritasgrmbleblevaderetroorgrmiugnntrem




Nun sprechen wir die magischen Worte, die TUr 6ffnet sich u. wir
treten ein.

Mit Hilfe unserer Laterne schauen wir uns die Saule an u. figen die
Pyramiden richtig ein.




Der Schatten der Pyramiden muss immer genau

ins obere Dreieck passen!




Etwas weiter steht eine Pyramide, die uns an irgendwas erinnert!
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Nun bertihren wir die Hieroglyphen in der vorgegebenen Reihenfolge.




Die Pyramide fahrt an die Seite u. wir konnen einen HINU Blut aus
dem Loch im Boden schopfen.

Die Schale erleichtern wir um einen K upfer deben.




“au fgdtg varziert . und extrem stabil
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Der Statue schlagen wir, mit Hilfe der Axt, den Kopf ab u. erhalten
eine stabile Speer spitze.
Und dawir schon die Axt haben, klopfen wir, im Inventar, die
schwarze Sphinx kaputt u. gehen zur Waage.




Nun legen wir in eine Waagschale die beiden Deben u. in die Andere
den Stichel u. 3 L6ffel Goldstaub.
Das Gewicht passt, wir nehmen den L 6ffel u. schaufeln den
Goldstaub in die Schale.

Jetzt kippen wir das Blut u. den Goldstaub ins Wasser, es
wird zu Sand.




Nun stellen wir unsere 3 verbliebenen Pyramiden in den Sand u. die
Geheimtur offnet sich.

Nun gehen wir nach links.




Mit Hilfe der Axt zerschlagen wir die Halterung des Bootes u. finden
einen Metallstab.




Jetzt legen wir das Saulenteil unter das Boot u. legen
den Metallstab darauf.
Nun konnen wir das Boot in die Unterwelt beférdern.

Wir nehmen unser Kreuz u. gehen hinterher.
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Hinter dem Sarkophag behindert ein magischer Nebel unser
Weiterkommen, wir nehmen die zerbrochene Sphinx u. wenden sie

Der Zauber ist gebrochen, wir kbnnen den Raum betreten, einige
Papyr usrollen mitnehmen u. eiligst verschwinden.
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Leider kann der Priester diese Papyrusrollen nicht Gbersetzen u.
verweist uns an einen Monch der Abtel Sankt Cortunain Wien.
Wir verabschieden uns u. gehen zu Mustafa.
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lhm erzahlen wir ein Marchen Uber seine Nichte u. reisen nach
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