
 
 

Teil 8, mit Max in Finnland. 
 
 

 
http://www.gamepad.de/ 

 
 

 
 

Jetzt betreten wir den dunklen Geheimraum u. sehen uns nach 
etwas Beleuchtung um. 

Wir entdecken eine Stehlampe, gehen hin u. schalten sie ein. 



 
 

Wir schauen uns alle Gemälde an u. stellen fest dass es  
Originale sind! 

 

 
 

Ein Gemälde können wir aufklappen u. sehen dahinter die 
Stahltür eines Safes! 

 



 
 

Diesen können wir, da uns das passende Werkzeug fehlt,  
nicht öffnen u. schauen uns weiter um. 

 

 
 



 
 

Wir finden diverse Bilder aus der Eremitage. 
Da wir sie nicht mitnehmen können u. auch müde sind, 

beschließen wir ins Bett zu gehen. 
Aber vorher schauen wir uns noch die Transportkiste an. 

 

 
 

Hier können wir nichts mehr tun, wir verlassen den Raum u. 
gehen ins Gästezimmer. 



  

Hier wenden wir den Notizblock auf das Tintenfass an u. 
schreiben unserem Helfer eine Nachricht. 

Nun verlassen wir unser Zimmer, gehen zum Schrein u. 
deponieren die Nachricht darin. 

 

 



  

Jetzt gehen wir nach Hause u. legen uns ins Bett. 
Am anderen Morgen. 

 

 
 

Jetzt verlassen wir das Gästezimmer u. treffen Andre. 



  

Wir plaudern etwas mit ihm u. gehen dann zum Schrein. 
 

 
 

Hier finden wir eine neue Nachricht vor u. lesen sie. 



  

Nun, genug Arbeit hätten wir ja, denken wir u. gehen in  
den Garten u. zur Krypta. 

 

 
 

Leider sitzt der Verwalter hier u. beobachtet uns, also müssen wir 
ein Ablenkungsmanöver starten. 
Wir gehen zurück in den Garten. 



  

Hier spielen wir etwas mit den Stützbalken u. locken so den 
Verwalter her. 

Dieser schaut sich den Schaden an u. wir gehen zur Krypta. 
 

 
 

Wir klauen das Schlüsselbund u. gehen Richtung Heuhaufen. 



 
 

Hier nehmen wir die Werkzeugkiste mit u. gehen in die Krypta. 
 

 
 

Wir klappen das Bild zur Seite, öffnen wir den Safe, schalten die 
Alarmanlage aus u. gehen zur Transportkiste. 



 
 

Nun nehmen wir Hammer u. Zange aus der Werkzeugkiste u. 
drehen die Kiste. 

 

 
 

Jetzt können wir die Schubladen öffnen. 
In der Rechten befindet sich eine Blechdose, wir öffnen sie u. 

entnehmen einige Nägel. 
Nun können wir uns der Transportkiste widmen. 



  

Mit Hilfe unserer Zange entfernen wir alle 4 Nägel, nehmen den 
Deckel ab u. inspizieren den Kisteninhalt. 

 

 
 

Das wäre geschafft, nun schnappen wir uns die Gemälde u. 
verstauen sie in der Transportkiste. 



  
 

 



  

Jetzt legen wir den Deckel auf die Kiste, vernageln sie wieder 
fachgerecht u. schreiben dem Oberst eine Mail! 

 

 
 

Nun verlassen wir den Geheimraum u. gehen in den Garten. 



  

Wir legen die Schlüssel wieder auf die Bank u. werden zum 
Abendessen gerufen. 

 

 
 

Hier können wir uns weiter mit dem Abt unterhalten. 



  

Nach einer Weile wird es Andre zu bunt, er verlässt den 
Speisesaal u. wir folgen ihm. 

 

 
 

Während unseres Streitgespräches werden wir Zeuge wie die 
Gemälde abtransportiert werden. 

Wie instruieren Andre u. gehen in den Garten. 



 
 

Hier zünden wir das Heu an u. verdrücken uns eiligst! 
 

 
 



 
 

Es folgt eine längere Videosequenz! 
 

 
 

Nun spielen wir als Larisa weiter. 
 



 
 
 

 
 

Wir unterhalten uns mit ihr u. decken Max`s letzte Karte auf.  



  

 
 

Es ist die Karte des Todes! 
Wir sind entsetzt u. eilen ins Sanatorium. 



 
 

Hier schauen wir in das Auto u. sehen einen Parkausweis, 
ausgestellt auf Dr. Petrov. 

Mit diesem Wissen gehen wir an die Sprechanlage. 
 

 
 



 
 

Unter leichten Schwierigkeiten gelangen wir ins Sanatorium u. 
werden zu Max`s Zimmer geleitet. 

 

Es folgt eine Zwischensequenz aus der Zelle! 
 
 

 
 

Wir hören den Lärm u. sprechen den Arzt darauf an. 
Er beruhigt uns! 



 

 
 

 
 

 
 

 
 

 

 
 



 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

Wir erhalten einen Schlüssel u. versuchen die Tür zu öffnen. 
Leider klappt es nicht! 

 



 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 
 

Nun folgt eine Zwischensequenz mit MAX. 
 
 



 
 

Wir nehmen den Stuhl, besteigen ihn u. greifen nach  
dem Tischbein. 

 

 
 

Wir erwischen es u. stürzen ab. 



  

Jetzt heben wir es wieder auf u. entfernen damit das Fenstergitter. 
Den Lärm hört Lara u. holt die Axt. 

 

 



 
 

Damit schlägt sie die Zellentür ein u. wir können ein von acht 
möglichen Enden miterleben! 
Welches wird es denn sein? 

 
 

Wir danken Locke für diese ausführliche Lösung! 
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