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Kapitel 2, Lösungshilfe by Locke 
 

Das Geheimnis in den Bergen 
 

 



 
 

Nachdem wir unsere Knochen sortiert haben, suchen wir Kim u. sehen 
sie bewusstlos im Flugzeugwrack hängen. . 

Wir nehmen den defekten Schlitten u. das Propellerblatt.  
Mit dessen Hilfe öffnen wir die Kiste, nehmen den Deckel u. 

reparieren damit den Schlitten. 
In der Kiste finden wir einen Grammophontisch, einen 

Grammophontrichter u. eine zerbrochene Schallplatte. 
 

 
 

Nun benutzen wir den Pfad nach oben. 



 
 

Hier kommen wir nicht weiter, da ein lebender Rammbock sein  
Revier verteidigt! 

Nun untersuchen wir die andere Seite des Weges u. sehen  
 

 



 
 

die abgestürzte Messerschmitt! 
 

 
 

Mit Hilfe des Grammophontrichters holen wir uns Schnee aus der 
Schneewehe u. kippen ihn auf den nackten Felsen. 



 
 

Das wäre geschafft, nun folgen eine rasante Schlittenfahrt u. ein 
halsbrecherischer Flug über die Schlucht! 

 

 
 

Es klappt, wir sind heil auf der anderen Seite der Felsspalte gelandet 
und schauen uns um. 



 
 

Mit Hilfe unseres Propellerblattes lösen wir die Abdeckung der 
Tragfläche u. nehmen die Flügelrippen heraus. 

Das Cockpit erleichtern wir um eine Pilotenjacke u. ein Fernglas. 
Das Jackenfutter trennen wir, mit Hilfe eines Schallplattensplitters 

heraus u. finden einen Passierschein. 
 

 
 

Nun schieben wir die Tragfläche über die Felsspalte u. gehen zurück. 



 
 

 
 

Wir lehnen die Flügelrippen an die Felswand, steigen nach oben u. 
schauen nach Kim. 



 
 

Kim ist ohnmächtig u. droht zu erfrieren. 
Irgendwie müssen wir sie wach bekommen, denken wir u. statten dem 

Argali einen Besuch ab. 
 

 



 
 

Damit er uns nicht umrennt, legen wir das Innenfutter der Jacke auf 
den Schlitten u. stellen diesen auf den Grammophontisch. 

Der Argali kommt angewetzt, rennt die Attrappe um u. verschwindet. 
 

 
 

Wir schnappen uns die Räucherkerzen, das Schlittenhorn u.  
den Kot. 

Den Kot füllen wir in den Grammophontrichter, vom Schlittenhorn 
wickeln wir den Lederriemen ab u. gehen zum brennenden Flugzeug. 



 
 

Hier zünden wir den Kot an u. gehen zu Kim! 
Nun zünden wir ein Räucherstäbchen am Kot an u. erwecken Kim. 

 

 



 
 

Das wäre geschafft, aber wie bekommen wir Kim aus dem Cockpit? 
 

 
 

Unseren Fallschirmrucksack bekommen wir, auch mit Hilfe des 
weichen Lederriemens, nicht herunter! 

Wir gehen zum Wrack der Messerschmitt, machen den Riemen in der 
Pfütze nass, er gefriert u. wir haben eine Lederstange. 



 
 

Damit bekommen wir den Fallschirmrucksack herunter, installieren 
ihn vorsichtig im Cockpit u. ziehen die Reißleine. 

 

 
 

Es klappt, der Fallschirm öffnet sich, fliegt weg u. reißt ein Teil des 
Cockpits ab. 

Nun können wir Kim befreien u. zur Messerschmitt bringen. 
Während Kim einige Stunden schläft befassen wir uns mit den 

Unterlagen ihres Onkels. 



 
 

Nachdem sie u. ihre große Klappe wieder munter sind, arbeiten wir 
gemeinsam die Unterlagen durch. 

 

 



 
 

 
 



 
 

In den Unterlagen steht, dass die Beiden, auf der Suche nach einem 
Unterschlupf eine Höhle mit dem Leichnam eines Mönches gefunden 

u. alles genau untersucht haben. 
Dabei fanden sie auch den Teil einer Karte, auf der ein unbekanntes 

Kloster eingezeichnet war. 
 

 



 
 

Nachdem wir die Unterlagen durchgeforstet haben, beschließen wir, 
das Kloster zu suchen. 

Das ist wohl unsere einzige Chance! 
Plötzlich hören wir ein Motorengeräusch, sehen einen Lastwagen u. 

folgen ihm bis zu einem Feldlager der Deutschen. 
 

 



 
 

Durch das Fernglas sehen wir, wie ein gefangener britischer Soldat in 
ein Zelt gebracht wird. 

Richard ist es nicht, aber vielleicht kann uns der Gefangene etwas 
über Richard erzählen. 

Aber dazu müssten wir erst einmal ungesehen ins Feldlager gelangen! 
 

 



 
 

Nachdem der angesäuselte Wachsoldat seinem kleinen Mann die 
große Welt gezeigt hat, gehen wir zum Lkw, entfernen die Kordel u. 

befestigen sie am Schlittenhorn. 
Nun schauen wir uns das Warnschild etwas genauer an u. rutschen in 

eine Gletscherspalte! 
 

 



 
 

Das ist noch einmal gut gegangen, aber einige unserer Sachen haben 
wir verloren. 

Plötzlich hören wir das leise Rufen von Kim. 
 

 
 

Wir schimpfen sie aus, sind aber froh ihre Stimme zu hören u. nehmen 
gern ihre Hilfe an! 



 
 

Als Kim warten wir ab, bis die Wache verschwunden ist u. erleichtern 
die Kiste um einen Topf mit Deckel, eine Rolle Dichtband u. einen 

kleinen Benzinkocher. 
Eine Zeitung nehmen wir auch mit. 

Diese Utensilien lassen wir Fenton zukommen. 
 

 



 
 

Nun entfernen wir das Warnschild, werfen den Ständer hinterher u. 
gehen zum Wachhäuschen. 

 

 
 

Hier schauen wir uns die Löcher im Schnee an u. wundern uns 
Nun sehen wir, dass Zigarrenstummeln aus dem Fenster geworfen 

werden u. legen das Warnschild in den Schnee.  



 
 

So kommen wir zu einem glühenden Zigarrenstummel u. lassen ihn 
Fenton  zukommen. 

 

 
 

Als Fenton sammeln wir einige kleine Eisbrocken u. legen Einige in 
den Topf. 

Nun kleben wir mit Hilfe des Dichtungsbandes den Deckel fest zu. 



 
 

Jetzt zünden wir den Kocher u. damit ein Räucherstäbchen, stellen es 
in die Mitte des Raumes u. schauen wohin der Rauch weht, 

 

 



 
 

Wir gehen los u. landen vor einer Müllhalde. 
Das einzig Brauchbare ist ein Taschenmesser mit abgebrochenen 

Klingen, aber einem intakten Korkenzieher! 
 

 
 

Nun legen wir die Zeitung auf den Müllhaufen u. zünden sie an. 



 
 

Jetzt stellen wir den Kochtopf auf das Papier u. probieren etwas aus. 
Leider klappt unser Versuch nicht! 

 

 
 

Mit Hilfe des Korkenziehers können wir einen Ast aus dem Holzklotz 
ziehen u. damit das Loch im Deckel des Kochtopfes verschließen. 



 
 

Nun starten wir unser zweites Experiment. 
Es klappt, der Ast fliegt aus dem Topf u. zerstört die Eisschicht. 

 

 
 

Jetzt werfen wir unsere Hakenkordel nach oben, sie verfängt sich am 
Eisrand u. wir könnten daran nach oben klettern. 

Aber vorher sollten wir den Topf vom Feuer nehmen u. einstecken! 
Auaaaaaaaa! 



 
 

Hier untersuchen wir die Kiste, finden eine Stielhandgranate  
ohne Zünder u. gehen zum Generatorenhäuschen. 

 

 



 
 

Hier gehen wir zur Lüftungsöffnung, kippen den Inhalt unseres 
Kochtopfes hinein, der Generator gibt seinen Geist auf u. der 

Schweißer schaut nach, was da schon wieder defekt ist. 
 

 
 

Nun nehmen wir das Kantholz weg, die Motorhaube fällt runter u. 
blockiert die Tür zum Generatorenraum! 



 
 

Die Werkzeugkiste können wir, da der Deckel klemmt, nicht öffnen. 
Jetzt gehen wir zum Zelt u. schauen vorsichtig hinein. 

 

 
 

Mit Entsetzen müssen wir zusehen, wie der britische Offizier gefoltert 
wird u. überlegen, wie wir ihn befreien können. 



 
 

Vorsichtig nehmen wir den Zelthering, öffnen damit die 
Werkzeugkiste u. entnehmen ihr eine Schraubzwinge, Klebstoff u. 

ein  Kreissägeblatt in einer Schutzhülle. 
Wir nehmen es aus der Schutzhülle, versehen sie ebenso mit 

Klebstoff wie die Zeitung, pappen beide zusammen u. haben eine 
leere Schallplattenhülle!  

Nun öffnen wir die Handgranate mit der Schraubzwinge u. erhalten 
etwas Schwarzpulver. 

 

 



 
 

Danach kleben wir die alte Schallplatte zusammen, verbinden sie mit 
Schwarzpulver u. stecken sie in die Hülle. 

 Jetzt könnten wir die Platte als Sammlerstück verkaufen! 
Das machen wir nicht, sondern werfen sie auf den Stapel. 

 

 



 
 

Unser Gorilla nimmt die Platte, legt sie auf, erlebt ein musikalisches 
Feuerwerk u. begibt sich zur Ruhe! 

 

 
 

Nun können wir Thomas von seinen Ohrhörern befreien u. uns lange 
mit ihm unterhalten. 



 
 

Jetzt müssen wir etwas suchen, um Thomas von seinen  
Handschellen zu befreien. 

 

 
 

Wir nehmen die Uniform vom Haken u. finden in ihrer Tasche ein 
Schlüsselbund u. ein Tonband. 



 
 

Nun befreien wir Thomas von seinen Handschellen, ziehen die 
Uniform (automatisch) an u. gehen zu den Lkws. 

 

 
 

Hier ziehen wir das Porträt von Thomas auf die Ladefläche u.  
er ist „verstaut“! 



 
 

Nun kommt ein Soldat, wir unterhalten uns mit ihm, folgen  
seinen Anweisungen, schließen den Funkraum auf u. gehen hinein. 

 

 
 

Wir schnappen uns ein „Sondereinsatzformular“, heben den 
Bleistift auf u. schauen uns die Liste an der Wand an. 



 
 

Dann hören wir uns die Tonbandaufnahme an. 
 

 
 

Nun schauen wir auf die Liste u. da steht das Objekt 28 drauf! 



 
 

Jetzt füllen wir das Sonderformular aus, indem wir das  
„Auge des Kanjur“ mit dem Bleistift anklicken. 

Das wäre erledigt, nun gehen wir zur Wache u. zeigen ihr den Wisch. 
 

 
 

Wir erhalten die Genehmigung, fahren los u. laden Kim am Tor ein. 



 
 

 
 

Weiter kommen wir mit dem Lkw nicht, wir verabschieden uns von 
Thomas u. Kim. 

Den Rest unseres Abenteuers wollen wir allein bewältigen, aber Kim 
ist da ganz anderer Meinung u. kommt mit. 



 
 

Thomas fährt allein weiter u. wir entfernen, mit Hilfe des Herings, 
 alle Straßenschilder. 

 

 
 

Nun bitten wir Kim, sich auf die Hebebühne zu stellen. 
Wir pumpen sie hoch u. sie findet zwei Bretter u.  

ein Päckchen Natron in der Gondel. 
Neben dem Pfeiler bemerken wir einen Fleck mit Motoröl u. machen 

uns dann auf den Weg ins Kloster. 



 
 

Hier schauen wir uns die verminte Brücke an, hören den Soldaten zu 
u. erleichtern das Nest um eine Eierschale. 

Damit gehen wir zurück zum Pfeiler u. fangen etwas Öl auf. 
 

 
 

Nun legen wir die beiden Bretter über die Schlucht, gehen auf die 
andere Seite u. nach links. 



 
 

Mit Hilfe des Herings vergrößern wir den Felsspalt u. sehen  
ein Holzrad. 

Da wir es nicht bewegen können, stecken wir ein Wegweiserschild in 
das Loch u. versuchen es erneut. 

Das machen wir mit allen Schildern u. der Seiteneingang ist offen. 
 

 



 
 

 
 

Rechts des Eingangs sehen wir eine Gebetsmühle, wenden den 
Hering darauf an u. reißen sie los! 



 
 

Hier sind wir richtig, wir bitten Kim, die Klappe zu halten u. 
kümmern uns um Herrn Dobermann. 

 

 
 

Zuerst ölen wir den verrosteten Flaschenzug, ziehen ihn hoch, 
befestigen die magnetische Gebetsmühle daran, angeln eine  

Dose Fleischsülze u. öffnen sie mit Hilfe des Herings. 



 
 

Nun werfen wir die Fleischsülze auf das Brett, Herr Dobermann 
schnappt sie sich u. bekommt dabei den Tornister auf die Nase! 

Beleidigt wendet er sich ab. 
Diesen Tornister angeln wir uns dann u. packen ihn aus. 

Er enthält einen Kompass, eine Feldflasche, eine Gasmaske u. 
 eine Taschenlampe. 

Nun füllen wir unser Natron in die Feldflasche u. schließen sie etwas! 
Jetzt sehen wir uns die Taschenlampe an u. bemerken, dass das 

Schutzglas zerbrochen ist. 
Also schauen wir uns den Kompass an u. sehen, dass er mit einer 

Lupe versehen ist! 
Nun versehen wir die Taschenlampe mit etwas Kleber, pappen sie auf 

die Lupe u. leuchten Herrn Dobermann heim! 



 
 

Jetzt nehmen wir die Feldflasche u. werfen sie auf das Schneebrett. 
 

 
 

Sie explodiert u. das Schneebrett begräbt die Hundehütte unter sich. 
Nun können wir nach unten u. uns die merkwürdige Kiste anschauen. 



 
 

 
 

Lösung: 
Stecker 1 in Buchse 1 
Stecker 2 in Buchse 5 
Stecker 3 in Buchse 3 
Stecker 4 in Buchse 2 
Stecker 5 in Buchse 4 



 
 

Haben wir alles richtig gemacht, wird es hell u. wir können uns auf 
die Suche nach dem versteckten Eingang machen! 

 

 
 

Mit Hilfe der Gebetsmühle können wir eine Verzierung öffnen u. 
schauen, was sich dahinter verbirgt. 



 
 

 
 

Wir knacken das Rätsel u. die Tür zum Geheimraum öffnet sich. 
 



 
 

 
 

Ausser einem toten Mönch u. einer Gürteltasche finden wir nichts. 
Nun schauen wir uns alle Schriftzeichen an. 



 
 

Da wir hier nicht weiter kommen, suchen wir Rat bei Kim. 
 

 
 

Kim hilft uns u. beginnt mit der Übersetzung der Schriftzeichen. 



 
 

Nach einer Weile kommen wir zur Erkenntnis, dass ohne das 
erwähnte Auge, welches sich im Besitz von Professor Hayes befinden 
muss, wir hier nicht weiter kommen u. fragen Kim, wo er wohl heute  

wohnen könnte. 
 

 
 

Diese Frage wird uns umgehen beantwortet! 



 
 

Nach einem wenig erfreulichen Gespräch mit der Gräfin werden wir, 
zwecks Exekution, abgeführt. 

Kim darf, da sie noch gebraucht wird, vorerst am Leben bleiben. 
 

 
 

Da wir am Leben hängen wagen wir einen Fluchtversuch. 
 



 
 

Wir schaffen es auch u. versuchen Kim zu retten. 
Doch leider bereitet ein Lawinenabgang allen unseren Illusionen ein 

jähes Ende. 
Allein machen wir uns auf den Weg nach Marrakesch. 
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Kapitel 3 – Wettlauf gegen die Zeit 
 


