Teil 2, mit Max in Petersburg.
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Schen S1¢ die Akte da auf meimem Tisch? Das ast Lhre Steatakie... Und das bedeuter. dass cine

Wergerung rmar 2u hellen, ziembich dramatsche Konsequerizen Lir Sie haben Konmie

Hier werden wir schon ungeduldig erwartet, liebevoll instruiert u.

auf die Eremitage losgelassen!

Auf'dem Tisch liegt ein Passierschein fiir die Fremitage. Tch lnsse das Gebiinde jetzt auch von aublen
bewachen, und zwar von einem jungen Kerl mit dem Temperament einer Bulldogge. Also selen Sic
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esser nett zu ihm., wenn Sie an ihm vorbel wollen! Und sobald Sie drin sind, rufen Sie mich an




Ein Passierschein fiir die Eremitage. Den kann ich bestimmt gut gebrauchen!

Wir stecken uns den Passierschein ein u. klauen das Feuerzeug
vom Tisch!

Mit unserer Beute verlassen wir die Miliz u. fahren zur
Eremitage.




Damn zeigen Sie ihn mir...! [ch stebe doch hier micht die ganze Nacht im Regen und in der Fiseskiilte
herum. nur damit irgendso ein Amerikaner einen nichilichen Privathesuch im Museum machen

Hier zeigen wir dem Gorilla unseren Passierschein, aber leider
akzeptiert er ihn nicht.
Nun meldet sich unser Handy u. wir fiihren ein wenig hilfreiches
Gesprach mit dem Herrn Oberst!




Matiirhich lisst er S1e nicht emfach so durch! Zeigen Sie ithim den Passierschein! Benuizen Sie [hren

Kopi

Und nun?
Wir bemerken dass der Wachmann eine kalte Zigarette in der

Hand halt u. geben ihm Feuer.

S1e kinnen nach Hause gehen und sich ausschlafen, aber ich habe es da micht so einfach! Lassen Sie
mich rein! Sie wissen doch genau, dass der Passierschen echt 1st!




Na gut, dann gehen Sie eben rein... Mann, was fir ein HMundeleben!

Unsere gute Tat zahlt sich aus, denn nun durfen wir die
Eremitage betreten!

Uberall stockdunkel und draullen tobt ein Sturm... Ich kann mir angenehmere Orte vorstellen. Ich
frage mich, was ich hier fiir Ostankovic tun soll... Um das heravszufinden, sollte 1ch 1hn mal anrufen!

Hier gehen wir in die dunkle Halle u. rufen den Oberst an.
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Anrulen

Dann bin 1ch jetzt also s0 etwas wie ein Nachtwiichier? Was soll ich machen? Die ganze Nacht da drin
herumlaufen, mit der Taschenlampe herumleuchten und nach Emndringlingen suchen?

Wir reden mit ihm u. erhalten 2 Auftrage!




I[ch mochte, dass Sie sich heute Nacht iiberall im Museum alles ganz genau ansehen.

Ersparen Sie mir Thren hysterischen Anfall, Durand! Und jetzt zu der zweiten Aufgabe! Sie miissen
alle wertvollen Sticke 1m Museum auf irgendwelche Manipulationen untersuchen! Finden Sie heraus,

ob darunter Filachungen sind

Nun denn, machen wir uns an die Arbeit, schauen uns Uberall um
u. suchen nach Manipulationen an Skulpturen u.
Gemalden!




Wir gehen in den Korridor u. betrachten die Gemalde.

Leider kdnnen wir bei dieser Beleuchtung u. ohne entsprechende
Ausrustung arbeiten.
Nun gehen wir zur Absperrung u. lesen (Rechtsklick) die
Aufschrift auf dem Schild.




Der Rest des Ganges 15t abgeriegelt. Nach dem. was hier steht, wird die Aussiellung in 2 Wochen
wiedererifinet. Die Restaurierung 15t im Gange... Ja, ich sehe da eine leere Wand am Ende des

Ganges

[as 181 doch zwecklos, macht emtach kemnen Sinn! Was glaubt Ostankovic blaB, dass ich luer finde?
s wird hiichste Zen ihn anzurufen und 1hm zu sagen. dass diese schwachsinmige Aktion total absurd
5t

Hier konnen wir nichts beschicken, verlassen den Korridor,
suchen uns eine geeignete Stelle u. rufen Ostankovic an.




[ch bin die Aussiellungssiiicke durchgegangen, aber ohne eingehende Untersuchung habe ich keine
Maglichkeit, irgenderwas herauszufinden. Das Guwige, was mir aufgefallen is1, 151 der abgesperrie
Ciang 1n der [alle Peter des Grolien. Was 15t mit dem Gemiilde da passiert?

Plotzlich horen wir ein Gerausch, drehen uns um u. sehen eine

Gestalt in den Korridor laufen.

Durand...? Hallo, sind Sie noch da...? Was ist los?




Hey! Halt!

Wir laufen der Gestalt hinterher!

Whas? Jemand 15t lner gerade eben entlanggerannt und hat die Absperrung umgeworfen... und jetzi 151
er verschwunden! Dieser Gang fiihrt zur Halle Peter des Grollen, und das 151 doch eine Sackgasse!
Wirklich selisam... Irgendwo dort muss der Kerl verschwunden sein!

Im Korridor wurde die Absperrung umgeworfen, wir gehen hin u.
schauen sie uns genau an.




Wir entfernen den eisernen Haken u. von der anderen Seite
das Seil.

Jetzt gehen wir nach hinten in den Korridor.




Was geht hier vor? Da 15t doch gerade jemand an mir vorbeigerannt, und das war bestimmi kein
Creist, der durch Wiinde geht!

Am Ende des Korridors stehen wir vor einem leeren
Bilderrahmen, sorgen fur Licht u. schauen uns alles genau an.
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Die Flamme... von unten an.der Wand zicht es! Da ist bestummi irgendwo eine Geheimiir! Aber wie
kriege ich die auf?

Die Flamme unseres Feuerzeuges beginnt zu flackern, hier musste
also eine Art Geheimtur sein.




So einfach kriege ich die Geheimitiir nicht auf!

Aber wie kdnnen wir sie 6ffnen?

Wir nehmen unseren Metallhaken, stecken ihn in den Spalt,
kénnen damit die Geheimtur 6ffnen u. benutzen.




Die Tiir hat sich von selbst wieder geschlossen. Wenn mich jerzt hier jemand angreift, dann finden
Ostankovic und seine Leute mich nie!

Die Tur schliel3t sich hinter uns u. wir schauen uns um.
Im Vordergrund bemerken wir eine Leiter, wollen sie benutzen u.
stirzen fast ab.

Puh, das ging noch einmal gut, wir nehmen unser Seil u.
befestigen damit die Leiter.




Da wir nicht wissen was uns da unten erwartet, suchen wir etwas
um uns eine Fackel zu bauen.
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lsalierung

Wir finden einen alten Lappen, der als Isolierung benutzt wurde.
Die Metallschelle konnten wir auch gebrauchen u. suchen etwas
Werkzeug um sie zu losen.




Das Einzige was wir finden ist ein Stein.

Damit schlagen wir ein Stiick der Metallschelle ab u. gehen
zur Bristung.




Hier wickeln wir den Lappen um die Schelle, ztinden unsere
provisorische Fackel an u. werfen sie nach unten.

Auf den ersten Blick sieht es da unten eigentlich sicher aus... Und der Korridor fithrt weiter.

Nun haben wir 2 Mdoglichkeiten:
Wir legen den Stein zwischen die Tur oder lassen es!
Beides wirkt sich auf das Spiel aus!




Jetzt fillt die Tiir micht mehr hinter mar zu!

Wir legen den Stein zwischen die Tur u. steigen die Leiter
nach unten!




Halt! Treten Sie von dem Gemiilde zuriick... oder ich schiefie!

Hier sehen wir wie sich eine Gestalt an einem Gemalde zu
schaffen macht u. sprechen sie an.
Ob diese Idee wohl gut war, denken wir u. gehen auf die
Gestalt zu.




Halt! Keine Bewegung!

Wir sprechen sie nochmals an, gehen weiter u. ....

Lassen Sie das Gemaélde, wo es ist...!

gehen baden!







