The Eas

Losungshilfe by Locke

Still Life 2 enthullt das lang erwartete Ende von Still Life und
liefert so einen neuen Fall fur Victoria McPherson.

Im Herbst 2008, wird Victoria nach Maine geschickt, wo
AUDREY DUNNIGANS Korper gerade gefunden worden ist.
Die Vorgehensweise und das Video, dass der Polizei und der
Presse geschickt wurden, lassen in ihr keinem
Zweifel aufkommen.

Das Ostklisten-Phantom hat wieder angeschlagen!

Keine Anhaltspunkte gab es durch die Autopsie, weil der
Serienmorder sorgfaltig den Korper des Opfers gewaschen hat.
Wieder einmal hat der Mdrder wohl keine Fehler gemacht.
Von ihrem Motelzimmer aus stolpert Victoria Gber eine
Reportage von PALOMA HERNANDEZ, dem Journalisten, der
alles zu den Verbrechen des Ostkisten-Maorders
zusammengetragen hat.

HERNANDEZ war wegen des sehr zahen Fortgangs der
Ermittlungen durch den FBI und Victoria aufRerst kritisch.
Das hindert HERNANDEZ jedoch nicht daran mit
Victoria zu telefonieren und mit ihr ein Treffen
am Abend zu vereinbaren.

HERNANDEZ behauptet, einige Anhaltspunkte auf dem Maorder
im Besitz zu haben.

Victoria lehnt strikt ab.

Etwas spater fallt Paloma in die Hande des Morders......

Nach einem kurzen Prolog begeben wir uns in die Haut von
Victoria McPherson!




MACH BIR KEINE JORGEN UM MIcH, BER ZUAANGSCODE WURDE VoK EIN PAAK TASEN GEANDERT. IcH WERDE
IHN URERPRUFEN UND IHN BIR PER QM ScHickEN, akay?

Wir unterhalten uns mit Claire tber alles M0ogliche u. bitten sie
um das Passwort fur den FBI-Computer.
Sie verspricht es uns per Mail zu senden.
Nun machen wir uns Uber unsere Unterlagen her!

Diese schauen wir uns genau an u. gehen anschlielend zu unserem
Lappi um einen Datenabgleich vorzunehmen.




Q\ TEANSFORMATOR MIT KAPEL

1 FELD/FELPER

Nattrlich ist der Akku wieder leer, wir suchen das Netzgerat,
finden es auch u. erwecken unser Lappi zum Leben.

Wir beginnen mit der Suche im Internet, mussen dann aber unser
Handy bemuhen u. Claires Mail lesen.




Sie hat uns das Passwort fiir den FBI-Computer Ubermittelt u.
wir kdnnen unsere Recherchen fortsetzen.

by

MEIN GOTT, RICHARD _. WENN U BER ENKEL DIESER KRANKENSCHWESTER BIST, WARUM HAST DU MIR BAS
NE ERZANLTD

Das Ergebnis tberrascht uns u. wir diisen nach Chicago!




Unser Handy erweckt uns aus dem Fernsehschlaf u. wir
unterhalten uns mit Claire die uns die letzten
Untersuchungsergebnisse mitteilt!

ABSOINT MICHTE . VE LENKNE WURDE SORGFALT ior VON ALLEN HINWE/SEN CERE/NIGT, PIE UNS MIF DIE
CEUR DES MILERS MATTEN FUvREN KENNEMN,

Danach verabschieden wir uns von Claire u. widmen uns dem
aktuellen Fernsehprogramm.




BIE FURCHT BAR ENTSTELLTE LEICHE voN ELLEN BUNNIGAN WURDE HEWTE MoRGEN AUFSEFUNDEN.

Der ,,Ostkisten-Killer* hat wieder einmal zugeschlagen, berichtet
die Reporterin PALOMA HERNANDEZ u. lastert Uber
unsere Ermittlungserfolge!

SPECIAL ASENT McPHERSON, PIE VoN ANFANS AN AUS "PEN FALL ANGESETZT WURPE, ScHEINT ARSeluT
UNEAK e 20 SEIN, IN DIESER SACHE IRGENPWELCHE FORTSCHRITTE ZUW MACHEN.,

Nach Beendigung der Reportage meldet sich unser Handy zu
Wort u. PALOMA HERNANDEZ unterbreitet uns ein Angebot!




4

S/E HABEN INFORMATIONEN (BER PEN K/LLER? DANN HER PAMIT. KE/NE WEI/TEREN BED/NGUNGEN.

Sie hat angeblich einen Informanten, méchte sich mit uns in
einem Hotel treffen u. einen Deal abschliefl3en!
Wir weisen sie darauf hin dass das Zurtckhalten von
Informationen strafbar ist u. lehnen dankend ab.
Einen erneuten Anruf nehmen wir nicht entgegen, was wohl ein
Fehler war!

http://www.gamepad.de

Nun spielen wir in der Haut von PALOMA HERNANDEZ weiter!




Als wir versuchen Victoria McPherson nochmals zu erreichen,
klingelt es an unserer Haustur.
Wir 6ffnen sie u. erschrecken furchterlich, denn vor uns steht der
,,Ostkusten-Killer !

Er schlagt uns das Handy aus der Hand u. wir fliehen in
panischer Angst um uns irgendwo im Haus zu verstecken.
Aber unser Versteck wird aufgespirt u. ein Betdubungsgas
hinein geleitet.

Nach einer Weile erwachen wir u. sehen unseren Freud mit einer
Videokamera in der Hand!




Haus des Mdrders, 23. Oktober 2008, 22:30

AL BEZWEIFELE KN, kW Wikl PIE BESEITIGEN, PIE MIR AUF BEN FERSEN SIND . JHR STEREN
AMUSIERT MICH NIEHT MEHR BUcH PU SEHSRST 24 PIESEM PERSONENKRELNS, NERNANPEZ,

Wir versuchen uns mit ihm verninftig zu unterhalten, aber leider
ohne viel Erfolg.
Nach dieser kurzen Unterhaltung verlasst er den Raum, um sich
um unseren Informanten zu kiimmern u. wir sehen uns um.




Im Spiegel sehen wir dass ein ,,Schmucksttick* unseren Hals ziert.
Wir 6ffnen die Schublade u. entnehmen ihr eine Nagelfeile.

RosTI16E TELESKOPANTENNE
1 FELD/FELDER

Nun erleichtern wir den Fernseher um seine Antenne u. reif3en
das stromfuhrende Kabel aus dem Fernseher.




Jetzt entfernen wir, mit Hilfe der Nagelfeile, die Platte u. eine
Schalttafel kommt zum Vorschein!
Nun schnappen wir uns die Antenne u. betatigen den

Lichtschalter damit.




Jetzt stecken wir das stromfuihrende Kabel in die Schalttafel u.
haben ein Problem weniger!
Nun gehen wir zum Herd, 6ffnen ihn u. entdecken einen
halbverbrannten Prospekt.

Wir nehmen den Schirhaken mit u. entfernen damit die Bretter
vom Fenster.
Durch diese Aktion haben wir
die Fahigkeit ,,demolieren* bekommen!




GANZ SEHON HOCH . ARER DOKT KOMME MK WAHRSCHEINLICH NACH PRAUREN.

Das Fenster ware nun freigelegt u. wir midssen uns nun Uberlegen
wir heil nach unten gelangen.

Dabei kdnnte uns die Matratze helfen, aber dazu missen wir
unser Inventar im Kleiderschrank zwischenlagern!




Nun schnappen wir die Matratze, werfen sie aus dem Fenster u.

springen hinterher.




Wieder an der frischen Luft, gehen wir zum Lkw u. sehen unser
Handy auf dem Vordersitz liegen.

BA LEST ME/N TELESeN Alls bEM VoRDERSITZ! N MUSE DA |RSENDWIE bRANKOMMEN.

Aber wie kdnnen wir es erreichen?
Die Werkzeugkiste, welche wir auf der Ladeflache entdecken,
kdnnen wir nicht 6ffnen.
Wir schauen uns weiter um.




P LETER
16 FELB/FELDER

Neben dem Haus finden wir eine Leiter, wir stecken sie ein u.
schauen die Bahnschwelle an.

SESES STUck HolZ SIENT WIE EINE EJSENBANNSCHWELLE AUS, ES STENEN BUcHSTAREN PARAUF .. BAR.

Auf ihr kdnnen wir die Buchstaben B.A.R. entdecken!
Was sie wohl zu bedeuten haben?




Mit Hilfe der Leiter klettern wir wieder in unser Gefangnis u.
holen unsere Habseligkeiten aus dem Kleiderschrank.

Mit Hilfe des Schurhakens 6ffnen wir die Tur des Lkws u. kbnnen
unser Handy wieder in Besitz nehmen.
Leider nutzt es uns wenig, da sein Akku leer ist!




B KENER ScHUSSEL

| FELP/FELPER

Unter dem Fahrersitz hat sich ein kl. Schlissel verkrochen, wir
nehmen ihn u. 6ffnen damit die Werkzeugkiste.

LADESERAT UND DIKT Arop
L FELPfFELDER

Wir schauen uns den Inhalt genau an, nehmen Ladegeréat u.
Diktafon u. begeben uns wieder in unser Gefangnis.




Hier trennen wir das Ladegerat vom Diktafon, verbinden es mit
unserem Handy u. laden es etwas an der Steckdose auf.

ANTWORTEN J/E, McPHERSEON .. MEIN &oTT, ANTWeRTEN /&S

Nun rufen wir Victoria McPherson an u. berichten ihr, soweit es
uns moglich ist, von unserem Aufenthaltsort.




Die Tur 6ffnet sich u. wir sind wieder in der Hand des Killers!

Jackman, 23. Oktober 2008, 21:00

Nun schlipfen wir wieder in die Haut von
Victoria McPherson.

BANKE, GARRIS. IN ©RBNUNG, MACHEN WIR UNS AN BIE ARBEIT! WiR MUSSEN S0 VIELE WINWEISE WIE

Mclich ZUSAMMENT RASEN, S
T

Mit unserem Kollegen Garris schauen wir uns das Hotelzimmer
von PALOMA HERNANDEZ genau an.




SE KENNEN JETZT BIE ERMITTUNSEN B ERNEHMEN, AcENT McPHERSON. WIER IST BAS :.d,u-mq

Wir erhalten das neue CSIA-Kit u. machen uns auf um alle
Raume grundlich zu untersuchen.

Mit Hilfe des 3D-Scanners tibernehmen wir
den FulRabdruck in die Datenbank.




FEH HARE BIR E/NEN PLATZ IN MEINEM KALTEN 2/MMER FREJGENALTEN, MEPHERSON,

Wir horen Telefon u. Anrufbeantworter ab u. bei uns kommt
Freude auf!




L i
Mit Hilfe der elektronischen Nase tbernehmen wir den Duft aus
dem LUftungssystem.

Mit Hilfe der Pinzette entnehmen wir eine Faserprobe.




EIN BIUTPFLESK . ALLERDINGS NICHT YIEL WANRSCNEINLICH YON E/NER HMTHWUNPE,

Mit Hilfe des Spurensicherungssprays entdecken wir

einen Blutfleck u. entnehmen, mit einem Tupfer, eine Probe.

Die, unter dem Bett liegende, Fernbedienung bearbeiten wir mit
Fingerabdruckpulver u. sichern die Abdriicke mit dem Scanner,




EMSENT LICH NICHT . IcH HAR'S ENER MIT ELEKTRONIK .. IKH HABE ALLERDINGS E/NEN ELEXKT RISCHEN
SEMIASSNNACKE R HIER BITTE,

Nun borgen wir uns von Garris den elektrischen Schlossknacker
u. rucken damit dem Koffer zuleibe!

Es klappt u. wir kdnnen ihm eine Mini-DVD entnehmen u. in den
Rekorder legen.




'\

— ERLAUTERN SJE UNS IWRE THEORIE. SIE . WEKHT YoM DPEN SPUREN, DIE DAL FBI /M MOMENT
FERFOLLGT, EXRNERLICH AR,

Wir sehen u. horen unseren ehemaligen Kollegen HAWKER u.
beauftragen GARRIS ihn ausfindig zu machen.

http://www.gamepad.de




JAMES HAWKER .. WURDE ER NICHNT VoM FBI GEFEUERT, WEIL ER EINEN 2EUSEN ERSCHOSSEN HATZ

Nun suchen wir weiter nach Beweisen u. schauen uns das
Labtop an.

BER IAPTap ScHEINT HINIBER =W SEMW _ ABER WELLENHT IASSEN SicH ENIE BATEIEN MiF BER
FESTPIATTE WIEPERNERST ELLEN.

Wir nehmen den Computer-Schlussel u. versuchen damit
einige Daten zu retten.




Paloma Hernadez® Notizen zum Mordfall

Meun Opfer alles Frausn

Gibt &% noch weiters Opfer?

Cherl Medien Zugespienss ViOeo, AUGendmmen mil einem oygitaen Camoose
beamet Dl Ayl AL

AACH AR qIFiEREn Muster ¢

'ﬂ'ir .'r lr.blm.t lil.: h hinter dieser Maske?

Da wir schon einmal dabei sind, Uberprtfen wir auch die
restlichen Spuren.










Nun tbertragen wir noch die aufgezeichnete Stimme u.
analysieren sie.




Wir wenden uns GARRIS zu u. unser Handy meldet sich zu Wort.

HitrE! HELFEN SIE MIRS BER K/LER HAT MicH ENTFUHRET

Es ist PALOMA HERNANDES in deren Haut wir nun
weiter spielen!




ol IN MEINEM kopPr DRENT SicH ALLES. JeH PUNLE MicH . ko MIScH.

Durch das klingeln unseres Handys werden wir wach u.
gehen hin.

Da es mitten zwischen Glasscherben liegt, miussen wir etwas
vorsichtig sein um es zu erreichen.




DU SOLITEST ScHoN BIE ERSTEN SyMPToME SPUREN: ScHWINDEL, SchwAcHESEFUNL, BRELKEIT .. UND
SEHLIEpLIEH BEN Tob,

Leider ist nicht das FBI am anderen Ende, sondern unser Killer.

Dieser erlaubt uns zu gehen, hat uns aber eine Dosis Gift

verabreicht u. einige Fallen gebaut.

Wir legen das Handy in den Wandschrank, schnappen uns die
Matratze u. legen sie ebenfalls in den Wandschrank.




Nun schieben wir das Bett unter den Arzneischrank u. entnehmen
ihm ein Flaschchen u. 4 Reagenzglaser.

Wir nehmen die Reagenzglaser aus dem Stander u. kombinieren
den Inhalt des gelben Reagenzglases in das Flaschchen.

Das Flaschchen kdnnen wir, um eine Testmdglichkeit mehr zu
haben, mit Wasser auffillen!

Bei der Farbe ist ein Zufallsgenerator im Spiel!

Der Inhalt des richtigen Reagenzglases muss eine schwarze
Farbe annehmen!




BRAYS, DUl HAST GEWSNNEN . UND ZWAR PAS RECHT, AM LEREN ZU BLE/BEN, VORERST.

Nun wenden wir das Reagenzglas auf den Presseausweis an, es
geht uns besser u. unser ,,Freund* begltickwinscht uns.

Nun stellen wir unsere ,,Chemikalien* in den Wandschrank u.
nehmen wir die Matratze wieder ins Inventar auf.




SECHSECKIOER ScHLUSSEL
| FELBIFELPER

Nun kénnen wir dem Kasten eine Speicherkarte (Inhalt wird
tubernommen) u. einen sechseckigen Schlissel entnehmen.




Den Spind 6ffnen wir mit dem sechseckigen Schlussel u.
entnehmen einen Pulverldscher.

Damit 6ffnen wir die Tur zum Nebenraum, betreten ihn u. werden
wieder begruft.




BRAYS, DU HAST ES NACH DRAUBEN SESCHAFET _ MACHEN WIK WEITER MIT UNSEREM SFP/EL. DIESES MAL
MUSET bl LEPIGiicH EINE TUR EFFNEN, ARER ZUERST MUSST U HERAUSFINDEN, WELEHE,

Wir schliel3en die Tar, stellen den Schalter auf,,0“ u. gehen,
nachdem wir am Schaltkasten eine gewischt bekommen haben,

wieder zuruck.




Hier benutzen wir den Feuerldscher, sorgen flr einen
Kurzschluss, gehen wieder in den Nebenraum u. stellen den
Schalter auf ,,1*!




Nun gehen wir hinter den elektrischen Stuhl, schieben ihn nach
vorn u. setzen uns darauf.




':"-\:‘ wﬁ -7
)

DAS 15T MEIN WORNAMES _ WND DIE NIMMER [25.

Jetzt betatigen wir den Hebel solange bis wir eine Tur mit
unserem Namen entdecken u. uns ansehen.

MESER SicHERUNSIKASTEN REGELT BEN STRoM, PER bdRcH BEN ELEXT RIScHEN STUNL FLIERT _ ER 15T
AUSE SCHNALTET .

Neben unserer Hand ist ein graues Kastchen das wir 6ffnen.




Wir stellen 129 Volt (50, 50, 20, 5, 5 u. -1)ein, betatigen den roten
Button, bekommen einen geflimmert, unser ,,Freund meldet sich
wieder u. die Tur 6ffnet sich.




' NEUES EINSAT ZZIEL!

Wir gehen hindurch u. 6ffnen den Spind.

LEERES SPRAY
H FELPIFELPER

Die leere Sprayflasche nehmen wir mit u. gehen nach oben.




WiLLkoMMEN /N DER LE/CHENNALLE! BIE [EfCHEN BER VERURTENTEN WERDEN NACH [HRER WINRICHTUNG
HIE RHE R BRACHT. S0 IST ES VoRScHRIET _ Wik bliRFEN SIE NicHT IN FRAGE STELLEN.

Hier werden wir abermals begrif3t u. schauen uns um.

MELE KACHELN MUSSEN bock EINEN SINN HABREN _

Was mag es wohl mit den Kacheln auf sich haben, denken wir u.
gehen weiter.




Hier nehmen wir das Spurensicherungspulver u. ein chirurgisches
Instrument mit.

Nun Kkippen wir das Spurensicherungspulver in die Sprihflasche,
gehen zurick u. ftllen sie mit Wasser auf.




Jetzt versuchen wir uns, vor dem Spiegel u. mit Hilfe des Drahtes,
von unserem Halsschmuck zu befreien!

Der Losungshinweis befindet sich auf der Tafel (2324)!

Es klappt u. wir schauen uns den Gully an.




Leider konnen wir ihn nicht 6ffnen u. suchen uns etwas
Passendes.

P\ METALLRDHRE
Y FELR/FELPER

Wir schieben das Bett wieder auf die andere Seite, finden eine
Metallrohre u. 6ffnen damit den Gully.




Den Schltssel, der auf der abgeschnittenen Hand liegt, wird von
einer Armee von fetten Ratten bewacht u. ohne Hilfsmittel fassen
wir ihn nicht an.

Wir gehen zurick u. 6ffnen die Turen der 3 Leichenschréanke,




i

D inlirea voem 08,13

Der jeweilige Code ist die Datumsangabe auf dem Rekorder.

1022 - 0229 - 0113




EINE ScHAMEEN. THRE M Fufs HANGT &N ScHih.

Jede Schaufensterpuppe hat ein Namensschild an ihrem Ful3, bei
dem jeweils ein Buchstabe hervorgehoben ist.

p-e-h




Nun besprihen wir die Fliesen mit unserer Flussigkeit.

Nun kdnnen wir die Worte PRESS HERE erkennen u. unser
., Freund“ meldet sich wieder.




DAL MT ALLES EIN BISSENEN ZW EINFACKH . JoM WERDE DAS SPIEL EIN WENKy INT ERESSANTER
GESTALTEN, DU NAST E/l PAAR MINNTEN ZEIT, UM HERAISZUFINDEN, WIE 64 DIE TUR AM ENDE PES
RAUMES SrppyEN KANNST,

Nach seiner Rede beginnt ein Count Down, wir drucken die
Buchstaben p — e — h, der Count Down bricht ab u. die nachste

Tur 6ffnet sich.




i ONNE DIR EINE KLEINE VERSCHNAIEPAUSE . IcH MUSS DIE NACHSTE SZENE YORBERETEN.

Wir werden wieder begrif3t u. da unser ,,Freund* noch mit seinen
Vorbereitungen beschaftigt ist, gehen wir wieder zurick!

Hier bearbeiten wir die Kuh mit dem Feuerléscher u. steigen in
den Laftungsschacht.




ES IST zW DUNKEL _ Jci kANN UBERNAUPT NicHT S SENEN.

Leider ist es hier ziemlich duster u. wir missen uns etwas
einfallen lassen!

Wir gehen zum Schaltschrank des elektr. Stuhles.

"\ KLEINE GLIHBIRNE
| FELDIFELPER

Diesen erleichtern wir um eine Glihbirne u. gehen zurick.




Wir installieren sie u. es werde Licht u. wir kbnnen, mit dem
chirurgischen Instrument, den Sicherungskasten aufschrauben.

Nun klemmen wir unseren Draht ein u. unterbrechen den unteren
Stromkreis mit dem chirurgischen Instrument u. fahren mit dem
Speiseaufzug in die Kiiche.




E/HE ZEITUNG MIT EJNEM ARTIKEL URER DEN KILLER . WANRSCHEINLIEN WERDE IcH NICHT S NEMES DARIN
ERFANREM,

Ausser einer Zeitung, mit einem Artikel Gber den Killer gibt es
nicht viel zu sehen.




Wir gehen durch die nachste Tur, gelangen an die frische Luft u.

I0sen eine Falle aus.




Nun schltpfen wir wieder in die Haut von Victoria McPherson




