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Der zweite Tag in unserem neuen Domizil beginnt mit einem
Unwetter, bei dem man keinen Hund vor die Tar jagt.

Und wir versptiren auch keine Lust dazu.

Wir wollen gerade nach unten gehen, als das Telefon lautet.

Es ist JERRY der uns mitteilt, dass weder ftr ihn noch dem
Elektriker ein kommen mdglich ist, da mehrere StrafRen gesperrt

wurden.



Nun denn, machen wir das Beste daraus u. untersuchen weiter
unsere Bleibe.

Wir gehen wieder nach oben u. dort ins Elternschlafzimmer.
Hier dominiert ein grofRes Himmelbett den Raum.

Wir untersuchen alles ganz genau u. finden hinter einem Bild

wenn wir die Glaskugel anklicken

einen Safe, von dem wir JERRY sofort berichten!
Wir gehen wieder los u. rufen JERRY an.




Dieser nennt uns die Kombination 03 2 11, die wir auch sogleich
ausprobieren.

Wir o6ffnen den Tresor

(geht automatisch), lesen den
Ausbauvertrag u. nehmen einen
Schltssel mit.

Dann verlassen wir das
Schlafzimmer u. gehen am Ende
des Flures (Buntglastir) in ein
Badezimmer.

Das einzige was hier brauchbar aussieht, ist ein Handtuch, was
wir in einer Schublade des Waschtisches finden u. mitnehmen.
Hier haben wir alles untersucht u. gehen nun auf den Dachboden,
um uns nochmals umzusehen.

Aber aul3er einer Petroleumlampe, die wir in der Truhe finden, ist
nichts Natzliches hier.



Wir gehen wieder die Holzstiege hinunter u. nach links zur
nachsten Tdr.

Leider ist sie von innen abgeschlossen u. der Schltssel steckt noch
im Schltsselloch.

Wir nehmen die Zeitung, die neben dem Farbpott liegt u. schieben
sie unter die Tur, um dann mit dem Bohrer den Schlissel auf die
Zeitung zu befordern.

Es klappt auch, aber leider ist der Turspalt zu eng u. der Schltssel
bleibt auf der anderen Seite liegen.

Nun kommen wir auf die Idee, es mal mit dem Schllssel aus dem
Safe zu versuchen.

Siehe da, er passt u. wir kénnen das Atelier betreten.

Wir sehen uns die Bilder an u. fragen uns, wer die wohl gemalt
haben kdnnte.



Auf dem Tisch liegen einige Bauplane die wir uns ansehen u.
feststellen, dass es einen Raum neben dem Elternschlafzimmer
geben muss!

Aber warum wurde er unzugéanglich gemacht?

Wir sehen uns weiter um u. nehmen noch einen Schlissel u. einen
Dosendeckel mit.

Und den Hammer, der auf dem Hocker liegt, stecken wir ebenfalls
ein u. gehen in den Nebenraum.



Wir entdecken ein, von der Decke baumelndes Seil, welches mit
dem Messer abgeschnitten u. mitgenommen wird.

Dann klettern wir die Leiter weiter hoch u. entdecken ein
Olkannchen, was sich noch mal als wertvoll erweisen konnte.
Daneben steht ein verdreckter Kanister den wir mit dem
Handtuch reinigen u. anbohren.

Dann halten wir unsere Lampe darunter u. ftllen sie etwas auf!

Nun gehen wir zurtck, um den Geheimraum zu suchen.



Wir entfernen links der TUr des Elternschlafzimmers, mit dem
Messer, die Tapete.

Nun kénnen wir eine zugemauerte Tur entdecken, aber nicht
einschlagen.

Dann missen wir uns eben etwas Neues einfallen lassen, denken
wir u. gehen nach oben u. versuchen von aul3en die Sache
anzugehen.

Wir gehen an der Ateliertir vorbei u. rechts die schmale
Steintreppe nach oben.




Wir sehen einen Riss in der Mauer, in den wir, mit dem Hammer
ein Loch schlagen.

Dann befestigen wir das Seil an der Lampe u. stecken es hindurch.
Nun gehen wir etwas nach unten u. 6ffnen das Fenster.

Wir sehen oben rechts das Seil hangen u. ziehen es vors Fenster.
Dann ringen wir uns durch, klettern aus dem Fenster u. seilen uns
bis zum Fenster des geheimen Raumes ab.

Neugierig wie wir sind, sehen wir uns erst mal im Zimmer um.



In der Schublade der Kommode entdecken wir eine
Geburtsurkunde, die wir studieren.

Was mag wohl aus dem Kind, welches am 7. August 1961 geboren
wurde, geworden sein u. warum wurde sein Zimmer zugemauert.
Je mehr wir dartber nachdenken, desto mehr Fragen stellen sich
uns.

Im Puppenwagen, sowie auf dem Ful3boden, liegen Baukldtze mit
Buchstaben u. dazugehdrenden Zahlen!



R =5, O =9, B=0, | =9, N=7

Wenn wir die Buchstaben ordnen, erhalten wir den Vornamen des
Kindes, namlich ROBIN.

Und als Zweites, die Zahlenfolge:
59097

Mit dem Namen der Eltern: James u. Lydia Blackwood, dem
Geburtsdatum u. Namen des Kindes, musste es doch moglich sein
noch mehr zu erfahren.

Wir steigen auf den Dachboden, um dort wieder in alten
Zeitungen zu kramen!
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Nach kurzer Suche werden wir auch findig.

Wie wir in der Zeitung lesen kdnnen, ist das Kind bei der Geburt
verstorben.

Irgendwie kdnnen wir den Zeitungsberichten keinen Glauben
schenken u. beschlielRen unsere Nachforschungen auszudehnen.
Wir gehen wieder zurtick u. in den Raum mit den
Kunstgegenstanden.



Hier sehen wir uns grindlich um u. finden links, unter einem

Tropenhelm, einen Brief.
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Dann widmen wir uns der Vitrine mit den Stol3zahnen.

Sie hat einen Griff, um sie bewegen zu kdnnen, was aber nicht
geht.

Wir entfernen, mit Hilfe des Messers, die Abdeckung der Rader.
Nun nehmen wir die Olkanne u. élen beide Rader.



Nun konnen wir die Vitrine verschieben u. sehen eine mit
Brettern vernagelte Tar!

Es ist die, welche wir in unserem ersten Traum gesehen hatten!

Wir gehen hin u. entfernen, mit Hilfe des Hammers, die Bretter u.
betreten den Raum.

Hier ist es reichlich finster, also zinden wir unsere
Petroleumlampe an.

Dann entfernen wir die Bambusstangen vom Fenster u. machen
unsere Lampe wieder aus.




Vor uns sehen wir eine grofRe Maske, deren Anblick uns

erschaudern l4sst!
In der linken Ecke liegen Briefe, die wir lesen aber, noch nicht,

verstehen!

Langsam wird es uns unheimlich u. wir verlassen den gastlichen
Ort, um noch etwas zu arbeiten.

Doch wir kriegen nichts Vernunftiges aufs Papier u. beschliel3en
JERRY anzurufen u. ihm Rapport zu erstatten.

Sehr aufmunternd war das Gesprach nun wirklich nicht u. wir
beschlie3en ins Bett zu gehen,

Nur leider ist unsere Nachtruhe nicht von langer Dauer, denn
irgendwas ist hier passiert, aber was u. wo?

Wir machen uns auf die Suche u. sehen in der ehemals
versperrten Kammer, eine merkwirdige Veranderung!



Das Ratsel konnen wir jetzt nicht I6sen, also beschlieBen wir
wieder ins Bett zu gehen.
Wir verlassen die Kammer und ..................

....... was war das?
Auch das werden wir heute nicht ergriinden kénnen, also
versuchen wir wieder zu schlafen.



Aber das war wohl nichts, denn wie in der letzten Nacht werden
wir durch ein lautes Kratzen geweckt.

Wir stehen auf, gehen in den Keller u. stecken unsere
Petroleumlampe an.

Das merkwurdige Kratzgerdusch scheint aus dem Heizkessel zu
kommen, also 6ffnen wir ihn u. kriechen hinein.




Der ganze Kessel ist also nur Tarnung, denn am Ende befindet
sich ein grol3er Mauerdurchbruch.

Als wir die Offnung genauer untersuchen wollen huscht ein
Schatten am Gitter vorbei.

Nun reicht es aber wirklich ftr heute, denken wir, und gehen
endgultig ins Bett.
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