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Wir schlief3en den Bunkerdeckel u. schauen unsvorsichtig um.




o NEIN . NAWKER!

Wir finden Hawker am Baum hangend.
Nun schauen wir unsweiter um (immer auf3en herum gehen)!

WESER KASTEN WAR VORHER NicHT HIER .. EK MT VERScH{OSSEN, ISOU/ERTE STROMSAREL VEKR/NPEN
N M/T PEM &ITTER

Hier hangt ein neuer, verschlossener Stromkasten.




Nachdem wir die Blendgranate heil Giber standen haben, gehen wir
in die Kiche.




Im KUhlschrank finden wir einen roten Umschlag mit einer
Speicherkartedarin,

Wir lesen die Nachricht auf der Zeitung u. verlassen die K(iche.

Vor der Wohnzimmertir liegt eine tote Ratte.
Was hat sie wohl getttet, dasriecht nach einer Fallel
Nun gehen wir nach oben.




f

IN BIE WANE WUKBEN [BCHER SEROHRT _ IcH Sl MIBRE NIcHT, BASS SIE NUR ZUR ZIERDE SEMACHT WURDEMN.

Wir bemerken die Locher in der Wand!

Dasriecht nach einer Falle!
Wir verlassen das Haus u. bemerken ein Einschussioch im Pfeiler!

EIN EINSERUSSLocH _ BAS PROJERT /L /ST IMMER NocH BPA, ARER IcH HARE MEIN KIT NiHT BAREI.




Wir schauen uns den toten Polizisten an, finden en

Taschenmesser u. gehen weiter.

TASCHENMESSER

e
| FELRIFELPER o




KAPUTTE GUARZUHR MIT BATTERIE 9

&

| FELDIFELPER

Hier finden wir eine kaputte Quartuhr mit Batterie.
Mit Hilfe des Taschenmesser s entfer nen wir die Batterie.

Wir schauen in den Kofferraum des Wagens u. finden den
toten Sheriff.




MILT ISPEKT RAL-LAMPE 3
1 FELD/FELPER

Wir nehmen die Multispektral-L ampe mit.

Der Zaun summt, also sollten wir ihn besser nicht ber thren!




Auch hier sollten wir tunlichst nicht weiter gehen.
Wir gehen wieder in die Kiiche u. durch den Hintereingang
in den Garten.

% GITTER-TEIL
[1]

FELPIFELDER

Hier nehmen wir das Gitterteil mit u. suchen die Mine.




ES ool BF ARSOIUT KRE/MNEN EWEIFEL BAS IST EINE LANDMINE!

Wir stellen den Metalldetektor auf 1, werden hier fiindig u. legen
das, Gute Stuck“ vorsichtig mit den Handen frai.

Nun untersuchen wir die Mine u. legen vorsichtig das
Gitterteil darauf!




Puh, daswar e vollbracht!

POMENSLHIEP-RIELSCHEIBE

O FELPIFELPER

Wir gehen zur Zielscheibe, schauen sieunsan u.
nehmen sie mit.




Nun orten wir die2te Mine, legen siefrel u. decken sie mit der

Zielscheibe ab.

Hier orten wir Teile enes Fahrrades.
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el U FE(B/FELBER

Wir nehmen sie u. haben einen provisorischen Dietrich u. gehen
wieder insHaus.

Hier machen wir, mit Hilfe des Desinfektionssprays die feinen
Schniresichtbar.




Wenn wir hier weiter gehen, ware dasreiner Selbstmord!

Nun stellen wir das Gleiche mit der Wohnzimmertir an.




Auch dieseist gesichert, u. nun?

Wir gehen zum Stromkasten fur den Elektrozaun u. 6ffnen ihn
mit dem provisorischen Dietrich.




BIESER SOCKEL MT MIT BER TASTATURBOX FERBUNBEN. e BRAUCHE NUK Nock EFWAS ZU FINBEN, WAL
fel POKT EI/NSTECKEN KANN,

Mit Hilfe der Gabel entfernen wir die Abdeckung u. entfernen

die Tastatur.

M\ TASTATURBOX

| FELR/FELDER




UNFER PEM GITTEX BEFINDEN SicH STROMKAREL _ e WEXE KEIN KNISTERN. NICHT X

Wir kontrollieren unser Werk, Bingo esknistert nicht mehr!
Die Falle hatten wir auch besiegt.

Wir gehen insHaus.

Mit dem Messer schneiden wir die feinen Schnure durch u. hatten
auch diese Falle besiegt.




Auf die gleiche Weise entscharfen wir die Fallevor dem

Wohnzimmer u. gehen hinein.

\

S\ RerfiExTOR
R L

Wir nehmen den Reflektor u. schauen in den Fernseher.




Hier sehen wir ein Video einer gequélten Frau!

LASER-SENDER
O FELPIFELPER

Den Laser-Sender nehmen wir ebenfalls mit u. gehen nach oben.




Im Badezimmer finden wir im Medizinschrank enen
Erste Hilfe K offer.

Im ver qualmten Raum finden wir eine weiter e Speicherkarte.




B\ FERNPEDIENUNG (NICHT AKTIVIERT )
| FELR{FELPEE

Auf der Dachterrassefehlt der Storsender aber dafur finden wir
eine Fernbedienung.
Wir gehen in den Kéeller.

Hier kommen wir nicht mehr in den Speiseaufzug, denn
er wurde ver schweil3t!
Wir gehen in den Computerraum.




EiN PRAR STANBREFLEKTOREN. BIE WAREN YORNER NIEHT BA,

Hier entdecken wir einen Standreflektor u. einen Gas-Container!

Nun ist Vorsicht angesagt!

BIESER cONTAINER STANE vaRHIN NIcHT HIER _ WoRSIEHT.




Wir installieren unsere Spektrallampe u. kdnnen nun die einst
unsichtbaren Strahlen sehen.

N KOMME AN PIESEN LASERST RANLEN NISHT WORRE).




Nun stellen wir unseren L aser-Sender auf.

Jetzt suchen wir uns en Platzchen fur den Reflektor!




Wir finden das Platzchen u. stellen den Reflektor auf.




Nun drehen wir den Sender.




Nun drehen wir den Sender desgriinen Lasers.




Jetzt schalten wir, linksunten, das blinkende Ger at ab.

Nun konnen wir den Gascontainer deaktivieren u. hatten eine
weitere Falle Uberwunden!




Bravo Victoria!

T = — E
MILT "DAS PASSWORT WURPE SEANPERT!

Nun widmen wir unsdem Computer.
L eider ohne Erfolg denn das Passwort wur de geandert.




DU YERSCHWENDEST KEINE ZEIT, ARSCHLOCH. FRUHER ODER SPATER WIRD DAS FBJ HIER SEIN.

Jetzt meldet sich unser Handy zu Wort u. am anderen Endeist

unser Killer u. will unstéten.
Schnell missen wir uns ein passendes Versteck suchen.

Unsfallt nichtsandereseln alsesunsbel der leicht unterkthlten
Dame gemditlich zu machen!




0 VERITECKST Bl BickH, MEFHERSON? IN DIESEM SCHUBEACH? NEIN, BAS BIST BU NICHT. DIE HIER IST

ScheN rer.

el MUSS BIESES ARScHLGEM EXLEDIGEN & ﬂ:f-.ﬂ&ﬁ-jff*,rh PESERLLE WAT, KANN tcti SIE
AR AUCH lE/EH ZUNITZE MACKEN, oMo AMUSS £'.J'N.l'-h_”l" -ﬁ"l".tﬁiﬂ'_«!‘)‘ﬂ ALS ER .

oy ]
Nachdem wir lebend u. etwas unterkihlt aus dem K ihlfach
gekrochen sind, werden wir unseren Freund mit seinen eigenen
Waffen schlagen!
Hoffentlich klappt es!




Wir gehen zum Schaltkasten u. installieren die Fer nbedienung.

KN BRAUWCHE MR PAS ToUcHPAD, UM DIE FERNSTEVERUNG ZU AKT V/EREMN.

Nun installieren wir das Touchpad.




Und welche Zahl geben wir nun ein?
Wir schauen uns das untere Zeichen an u. geben 8541 ein!




Esklappt u. nun haben wir, zur Abwechslung, mal
eine Falle gebastelt!

P\ AKTVIERTE FERNPEDIENUNG
| FELM/ FELPEER

Wir nehmen die aktivierte Fernbedienung wieder mit u. gehen
hinter dasHaus.




Von hier ausrufen wir den Morder an.

ket @il BRAUSEN, HINTERM HAUS KoM UMD Hor MicH, WENN bU BicH TRAUST.




Esklappt wie wir gehofft haben, der MOrder tappt in seine
eigene Falle.

IeH KANN AdcH GLElCH ZN HEXNANBEZ GENEN, WENN SIE SKH AMIRER GEFANR BEFINDET, WERBE N
FERSUCHEN, SARRIE ZU FINDEN,

Wir entfernen seine Maske u. schauen ihn uns grtindlich an.




AUE PER INNENSEITE SE/NES HARDSCHUNS BEFINPEN SN KAUM LESBARE TNITIALEN: OUF . SCHON
WI/IEDER BIESE BUCHITABREN
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EIN GEFAITETES STlick PAPIER, AlE BAS EFWAS GEXKRITZELT WURBE: NAMLEKCS,

Wir finden enen Zettel mit dem Wort NAMLEKCO.

ELEKT RONISCHER SCHUNSSEL PES MORPERS

| FELPIFELPER

Wir nehmen seinen elektronischen Schliissel u. gehen, bzw. wollen
in den Bunker.




LHSST Siel NieHT SFFENEN.

Dieser lasst sich leider nicht mehr 6ffnen.
Wir gehen zurick in den Keller.

OckELMAN
JAVY5E
i -;?_E"'J'::d‘":":"'
- NAMIEKCOy,
NOMLECKA

ENBE

Hier klicken wir dasrichtige Passwort an u. weiter geht’s!
Wir klicken die Akte KARSON an.




Dasist also das Gesicht hinter dem Namen KARSON.

veraly of Southen TS

EINSCHREIBEFORMULAR
AkTe N™1930-00485-C1
Name
Warson
Varname
Ceburtsdatum
1. Mai 1871

Gewunschter Studisngang
i

Bewnrbungsdatum

Einschatzung
viel verjprecend

DESES ARSCHipEH HAT VoRSESEBEN, EINES BER OPFER BES KINIERS ZUW SEIN. WENN ol NUR BAZAN
BENKE, PASSE IcH IHN MIT HERNANBPEZ ALLEIN hELASSEN WARE!

Esist der angeblich Gefangeneim Bunker.
Hoffentlich hat er PALOM A nichts getan!




KARSON
REFDSS

- ,‘{'{?E?I_A?‘B}E':
HI03/ 305,
Hio3/ a3

ZURlck ZUM MHAUET MENG

Wir offnen die 6stliche Luke u. ellen hin!

NESER BASTARD .. EX WAT MITGESPIELT, BAMIT WIR INM YEAT RMIEN.

Hier schauen wir uns KARSONS Zelle genau an.
Um das L tftungsgitter missen wir uns spater kiimmer n!
Die Unter suchungen mussen wir, da unsdie Ausristung fehlt, auf
spater verschieben.




ES BESTEANT ARSoLUT KEI/N EWEIFEL BDIESER KERKL /ST EIN WIRKLUEHER PderﬂH.rH.

Wir verlassen die Zelle u. suchen weiter nach Paloma.

SIENT S0 AUS, ALS WARE DIESES GITTEK ALE WAFFE BENUTZT WORDEN .

Im Gang liegt ein blutver schmiertes Gitter, welches wir spéter
unter suchen mussen.




Nun offnen wir das Zimmer des Killersu. schauen uns um.

Dem Radio entlocken wir Militarmusik.




ELEKT RISCHES VERLBNGERUNBSKABEL
1 FELD/FELDER

Das Verlangerungskabel sient ganz brauchbar aus, also stecken
wir esein.

Wir offnen die Kiste, entnehmen ihr eine Entlastungsmine,
Patronen u. ein M ediapack.

Unser e Pistole wird automatisch geladen!




Nun nehmen wir das Testkitt u. schauen unsden Arbeitsplatz an.

P\ KLEBEBAND
| FELPIFELPER

Diesen erleichtern wir um Klebeband, Nylonschnur u.
Taschenmesser.




~V

‘E\ MlHLSdHLﬂSSHE
| FELPIFELPEER

Jetzt schauen wir uns den Schreibtisch genau an.
Wir nehmen den Stahlschliissel mit u. durchforsten
alle Unterlagen.

MAUIMMY PAEKCHEN . ALLE VON PERSELPEN MARKE: 'BRAIN JAcKk, SEIT 1284,

Im Schubfach finden wir Kaugummipackchen mit dem Aufdruck:
Brain Jack, seit 1884!

Den Polizeibericht schauen wir uns ebenfalls an.




Palizeibericht

NYPD

15 Batirk

Berichtender OMcer

inCent Guaiten, ID 13674
Datum

Batroffens Personen
ey iR S

ane ry STAEWE

Zustand des Verfahrens

2115658425-564

Dasist also der Mann den wir gegrillt haben!




MEIN ELEKT RISEHER SCHLOSSKNACKER _ ARER BIE SPANNFEBER FENLT, UNBIBIE BATTERIE ST WEG

Der Schlossknacker ist defekt, wir verlassen den Raum u.

kimmern uns um das zugeschweil3te L tftungsgitter in
,Andersons* Zimmer!

Wir kleben sie, mit Hilfe des Klebebandes an das Gitter.




Nun kommt noch ein Nylonfaden daran u.

es macht bumm!




Jetzt betatigen wir uns sportlich u. landen im nachsten Bunker.

V11




