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E/NE WEITERE YERSCHLOSSENE TR BAS JCHLISS SIENT LEICNT ZU KNACKEN AUS .. AMIT EINEM
ANSTANDISEN BIET RICH,




Wir benutzen unseren Dietrich u. betreten den Raum.

W, cOMPUT ER-TAST ATUR
2 FELR/FELDER

Hier stecken wir unsdie Tastatur u. den Schraubenschlissal ein.




Nun 6ffnen wir die Bunkerluke mit dem Schalter u. klettern an
diefrische L uft.

Wir schlief3en die Luke u. schneiden das Seil durch.
HAWKER fallt auf den Boden u. wir unter suchen ihn!




VERBAMMYI! BAS 15T GARRIS!

Zu unserem Entsetzen missen wir feststellen dass der Tote
GARRISu. nicht HAWKER ist!

GARKIS . N WERPE PIESES ARScHIOEH AUFHALFEN. DAS VERSPRECHE feH BIR

Aber dann ist HAWKER noch am Leben u. treibt sich irgendwo
herum, aber wo?




Wir nehmen die Speicherkarte u. wenden uns wieder
dem Bunker zu.

E/NE REFERENZMIMMER AlF EINER PLATTE: HOGISIH.

Hier schauen wir unsdie Referenznummer des
Bunkers H061914, an u. steigen wieder nach unten.




Hier gehen wir durch dienéchste Tir, finden unsim ersten

Bunker wieder u. deponieren einige | nventar gegenstande!
Und da wir schon einmal hier sind, sichern wir die
vor handenen Spuren!




Wir sichern die Fingerabdrlicke, scannen sieein u. werten sie aus.
Sie gehtren DAVID KARSON!

Mit den Blichern stellen wir das Gleiche an.
Auch diese Fingerabdrtcke konnen DAVID KARSON
zugeor dnet wer den.




Das Blut kann ebenfalls DAVID KARSON zugeordnet werden.
Was sich hier wohl abgespielt haben mag?

\ R\ SCHIOSSKNACKER nHﬂMTEME
" L

L FELPIFELPER

Jetzt kann ich auch den elektronischen Schlossknacker
mitnehmen (BUG?)!
Wir bestiicken ihn mit Knopfbatterie u. Spanner!




Die Finger abdrticke auf den Magazinen konnen DAVID CURTIS
zugeor dnet wer den!

MHIER /ST DJ/E STANDARKTE E/NEX FINHEIT, BIE DEN HolZ ScHNITZERE/EN ENF SPRICHT, BIE KW SESENEN
HA g E

Die Standarte schauen wir uns auch an u. verlassen den Raum.




Wir sichern die Blutspuren u. analysieren sie.
Siegehdren DAVID KARSON!

Nun gehen wir durch die Tur mit der Referenznr. T082445.




‘

;

EINE REFERENZMIMMER Fiig BIE TR _ ToBI445.

Die Tir hat die Referenznr. T082445.
Wir gehen die Treppe hoch.




EIN ABSPERRWANN ... ARER DER SCHLUIERMECHANISANS WURDE ENTFERNT.

Hier sehen wir einen Absperrhahn dessen Schlieldmechanismus
entfernt wurde.




BIE TUR /ST VERSCHLOSSEN ABER E5 JET KE/N JScH0SS 24 SENEN . WUND BIESES GERAUSCH HERT Skel
NACH EINER KREISSASE AN, DIE TUR MUSE IN DEN KELLER PUNREN.

Hinter der nachsten Tur horen wir das Geréausch einer Kreissage,
konnen sie aber nicht 6ffnen!

R

OIE AUEScHRIET AdE DER TUR IT UNLESBAR.

Das Schild ist unleserlich, wir gehen zur lck.




Hier schauen wir unsdas Gerat an u. stellen fest

BER ANTRIESR Wikd BUREH EIN BIOMETRISEHES GERAN GESTEUERT _ UMD arrENISIENT LN ERKENNT EX
MEINEN FINGERARBDRUCK NIEHT,

dass der Rechner nur auf einen biometrischen
Fingerabdruck reagiert.
Wir verlassen den Bunker u.




DAL JST WIBERLICH . JcH MUSS DENKEN WIE SLAIRE. BIESE JACHEN WHRPEN S/E ToTAL KALT LASSEN.

schneiden dem Killer, mit dem Taschenmesser, einen Finger ab.




Den benutzen wir nun mit dem Scanner u. der Rechner erwacht

zum L eben!




Das Passwort lautet 1884!
Wir geben esein u. der Rechner lasst mit sich reden!

Eﬁ Kameras Gruppe A (EIN mil Ton)
£§ Kemeras Gruppe B (EIN mit Ton)

Kameras Gruppe & (EIN kein Ton)

Kameras Gruppe 4 WERSCHLUBSELT.L

g
cig Kemeras Gruppe O (EIN kein Ton)
e

o

Zurlick zum Heuplment

Wir wahlen das Kamerasystem 4, aber diesesist
leider ver schllisselt!




Also kommt unser Stick zum Einsatz!

Jetzt konnen wir PALOMA u. den Killer erkennen.




WENN BU Mick MIT PER REPOKTERIN NIcHT ALLEIN oELASSEN WATTEST, HWATTE i DIESES KLEINE
TETE-A-TETE MBaiIcHERWEISE NICHT ARRANHEREN KENNEN.

Wir reden mit ihm u. versuchen Zeit zu gewinnen!

i MEUES & ms-tr?_?_.-‘n!‘

LALS SIE JN RUNE, ARScCHLOEHT




Paloma, wenige Minuten zuvor

Nun agieren wir als PALOMA!

http://www.gamepad.de




Wir rollen zur Sage, entledigen unsder Fesseln, holen den

Schltissel u. fliehen!




DAL WAR E/NE NETTE UNTERNALTUNG, MEPHERSON, ABER KN VERLASSE BIcH JETZT .. KH HARE ETWAS
ZUW ERLEDISEN, UND NWERANANDBEF WIRE [ANGSAM UNEDULDIG,

Nun agieren wir alsVICTORIA!

B9 Ii€meras Gruppe A (EIN mit Ton)
I:ﬁ Ketieras Gruppes B (EIN mil Tor)
c Kamaras Gruppe C (EIN kein Ton)
@ Kameras Gruppe D (EIN kein Tog)

Eﬁ Kameras Grippe & (EIN mit Ton)

Wir suchen Paloma mit der Kamer a.




Wir finden sie auch u. versuchen ihr zu helfen.
Nun klicken wir, unter Zugangscodes‘ die 5. Option an.

Die Tur offnet sich u. PALOM A kann fliehen.







Paloma, wenige Minuten zuvor

Nun missen wir uns tGiberlegen wie wir den Killer
aufhalten kénnen.




MET ALLREGSIAL
@ FELDIFELPER

Wir rennen zum Schrank, entfernen einen Einlegeboden u.
verbarrikadieren die Tlr damit.

Bl WAST WUR EIN BISSCHEN ZEIT GEWONNEN, MEINE HiBScHE! KEINE THR DER WELT KANN BEHN
OSTRUSTEN-KNLER AUFHALT ENY

Mit dieser Aktion haben wir etwas Zeit gewonnen!
Wir laufen zum Telefon u. rufen Victoria an.




ES IST MIR SELUNGEN, BIE TR Z4 YERBARRIKADIEREN _. ABER JcH WEIR NICHT, WIE LANGE SIE NALTT
KOMMEN JIE SCHNNELL!

AlsVictorialaufen wir zum Rechner u. sehen wie unser Killer von
HAWKER erschossen wird u. Paloma mitnimmt.




HAWKER LEBT .. UND ER HAT SE/NE RECNNNG MIT KARSoN BELENENT WIELLEKNT aiMMI BAS ALLES
Back NecH EIN clTES ENPE!

Alswir das gesehen haben, hoffen wir dass such alles
zum Guten wendet!

E'a-".l{ﬁr'neras Gruppe A (EIN mil Tan)

cy [ameras Gruppe B (EIN mit Ton)
=g Kameras Gruppe C (EIN kein Tan)

g Kemeras Gruppe O (EIN kein Ton)

Wir wahlen das Kamerasystem 4 u. kdnnen in den
Heizraum schauen.




Der Tank hat die Nummer D090746.
Wir gehen zuriick insHaus.

Wi HIER 1T HAWNKER! Jci BIN BE} HERNANDEZ, Wik SIND |M KEL._

Auf dem Weg dorthin meldet sich unser Handy zu Wort. Esist
HAWKER der uns mittellt dasser ..




SENEIRE, VERBINDUNG UNT ERBEDCHEN'

Leider wird die Verbindung unterbrochen, wir gehen weiter u. in
den Heizungskeller.

MIER IST EIN EiGENART /iGER GERUcH, BERX VoRNER Nock NICHT bA WAR _

Hier riecht eseigenartig u. wir gehen vorsichtig weiter.




v ofFENRAP
2 FELP/FELPER

Wir schrauben dasHandrad ab, schauen unsweiter um u.
nehmen den L étkolben mit.

T\ LT KoLPEN

i FELP/FELPEK




Hier nehmen wir eine Geruchsprobe u. analysieren sie.
Esist Chloroform!

Nun gehen wir zu der, vorher hinter dem Regal versteckten Tar.




Wir gehen hindurch u. sind im 2.ten Bunker!

Hier wird es nun langsam ungemuitlich.

Wir gehen weiter u. stellen mit dem Handrad das Gas ab.




Nun gehen wir zurtck u. zum Labor.

ELEKT ROJISCHER SCHLUSSEL
| FELRIFELPEE

Neben der Tur finden wir KAARSON u. enen
elektronischen Schliissel.
Diesen nehmen wir mit, entfernen die Kugel aus der Wand u.
untersuchen se.




Nun schauen wir unsHAWKERS Pistole an, wollen geradeins
L abor gehen, alsunser Handy bimmelt.

,dh

i

Wic? ik WURDEN UNTERBROCHEN .. DAS WAR WANRSCHEINLICH PIESER YVERDAMMIE STERSENDER.

Esist HAWKER u. wir unterhalten uns mit ihm.
Wir versuchen eine Erklarung fur sein Verhalten zu bekommen u.
fragen wo er u. HERNANDEZ sich befinden.




HERNANBEZ UND [N, WIR NAREN WUR DPARAUF SEWARTET, PASE DU VERSCHWINBEST, WIR Mlssen ...

Er sagt dass sich beide, drauf3en am Elektrozaun aufhalten!
Wir gehen insLabor u. schauen unsden Drucker an.

\ - -..’_
A= pIELES BIATT WURBE EiN SAFZ oD e KF: * LT FIREY g

Hier liegt ein Ausdruck auf dem steht: Die Wahrheit liegt hinter
der Maske!
Wir wollen gerade zum Schrank gehen alssich HAWKER
wieder meldet.




Vic, Vic, Vic . BU WARST ScHON IMMER ETWAS LANGSAM, IST DIR PENN NocH N/E DER GEDANKE
SEXNSMMEN, PASE jcl NINTER ALl DEM STECKEN KENNTED

Er sagt dass er hinter dem Ganzen steckt u. verweist uns
auf den Computer.
Wir gehen zum Schrank u. 6ffnen ihn.

JEMAND HAT BAS WORT 'WERRAT® AdF DJE RUCKSEITE DER MASKE SESCHRIEBEN.

Hier finden wir eine Maske auf deren Riickseite VERRAT steht.
Wir gehen zum Computer u. klicken auf den Bildschirm.




WANHRSEHEINLIEH KoMME IHNEN BIE IMPROVISIERTE STUb/OBEKORAT loN ERBARMLICH VOR, ARER ES PASST
ZU MHEEM AKTUELLEN AUSSENEN.

Nun kénnen wir HERNANDES u. HAWKER erkennen.

Jetzt meldet sch HAWKER per Handy u. wir reden mit ihm.

JeH WARTE AUE BICH, Vic. WENN BU NICNT RECHTZEITia KoMMST, WIRD SIE STERBEMN. BU KANNST
VERSUCHEN, SIE ZU RETTEN. ABER BU HAST NUR EINE CHANCE,

Nach diesem aufschlussreichen Gespréach bemihen
wir den Computer u. wahlen Verrat als Passwort.




ﬁ wistliche Luke (Offnen nichl verfugbary
ﬁ Waeslliche Luke (ffnen nich! verfughiar)

E Ohere Tlr (Ofnen nich wertigharn

E Unilere Tdr {Offnen nicht verflgbar)

Leider konnen wir keine Bunkerluken offnen.
Wir verlassen das Labor u. gehen zum Heizraum.

.

ES MT MIE EISENTLICH ZIEMUICH Ecl, 08 bl VERBRENNST SDER E.ﬂ.ﬂ‘*ﬁﬁ;,.j.‘{ e .L e, K e
« W

BAS SRORE FINALE VORBEREITEN.

Hier treffen wir HAWKER, kénnen aber nicht welter, daunsdie
Gasflammen den Weg ver sperren.

Wieder haben wir eine VISION u. miissen uns aus einer
Feuerfalle befreien.




4
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‘ ¥\ KkeTTE
\ i FELD|FELDER
By | }

Wir heben die Kette u. den Haken auf u. verbinden sie zu
einem Wurfhaken.
Nun feuchten wir den Umhang an u. nehmen die Stange mit.




Jetzt 6ffnen wir das Fenster mit der Stange, werfen den

Wurfhaken tGber den Trager u. hangeln nach oben.




Nun befinden wir unswieder in der Realitét.

http://www.gamepad.de




kH WERBE NocH ERSTIEKEN, WENN kW HIER BLEIRE!

Wir gehen zur Gasflasche, schlief3en sie u. 6ffnen das Fenster.




Das Glaeiche machen wir mit den anderen Fenstern.




Wenn wir den Raum verlassen, beginnt der Count Down
von neuem!

% TAST ATURBOX
| FELB|FELDER

Nun nehmen wir die Tastatur des Destillier ger ates u. gehen
zur Tdar.




Wir setzen die Tastatur ein u. programmieren den Tircode
D090746B2 ein.

Haben wir allesrichtig gemacht, 6ffnet sich die Tlr, wir betreten
den Bunkergang u. gehen zum Computer.




L Zugangekantralle
Ea -

Tw Kamerasystem
ENBE

Wir wahlen das Kamerasystem u. suchen HAWKER.
Mit System ,, C* werden wir in der Ktichefindig!




HAWKER _ EX iAUBT, DASKS EX MicH ERLEDIGT HAT. BER WikD SicH NocH WunbEexi

Also gut, gehen wir auch in die Klche!

HANDE WmER DEN KoPr, JAMES!

Hier stellen wir ihn, er verletzt unslecht u. flieht.




BAS AxScHiacH JST SEFLONEN _ WAL HAT ER WIER SEWaLLT?

EIN cii-Broack, EIN ZUNDER _ DAL 15T GE Milcs, UM DAL cANZ E GERAUDE I BIE [URT ZU SAEN!

Bei seiner Flucht hat er vergessen den Ziinder u.
das C4 mitzunehmen.
Wir stecken allesein u. gehen zur lick.




ICH MUSS IRSENDWIE BIESE TiR SrrNEN, BESTIMMI /ST HERWNANDEZ AUF DER ANPEREMN JEITE.

Nun missen wir der Tur (neben dem Computerraum)
zulelberticken.
Wir kombinieren das C4 mit dem Ziunder u. wenden es auf
die Tur an.

Jetz verbinden wir den L6tkolben mit der Verlanger ungsschnur
u. stecken ihn in das C4.
Nun stecken wir den Stecker in die Dose u. verdricken uns.




Nach erfolgter Sprengung statten wir HERNANDEZ einen
Besuch ab.

WAWKER STECKT HINFER ALL PEM! ER HAT SicH [M NERENRAM EINGESCHLOSSEN . UNB ER /ST
BEWARFNET!

Hernandez sitzt, hinter einer schalldichten Glasscheibe auf dem
elektrischen Stuhl u. wir kénnen uns nur mit Hilfeder
Gegenspr echanlage ver standigen.




Wir wenden unsdem Computer zu, wechseln die defekte Tastatur
aus u. wahlen Kameras aus.

Nun kénnen wir HAWKER, Gber das Kamerasystem ,E“ im
Heizungsraum beobachten u. sehen dass er einen Detektor
in der Hand halt.




WESE GERATE KENNE [¢H .. BAS /ST E/N BETEKTOR.

Wir untersuchen unser Handy u. finden einen
ver steckten Peilsender.

EX HAT ME/NE SEHKITTE YaN ANFANG AN YEXFQ LT, BPANK BES PEILSENBPERS, BEN EX /N MEIN
SMART PHONE E/NGEBAUT HAT!

Wir nehmen den Pellsender mit u. verlassen den Raum.




Wir danken Locke, dass er uns diese hervorragende Losung exklusiv zur Verfiigung
gestellt hat.

Wir machen darauf aufmerksam, dass diese Losung unserem Copyright bzw. dem
Copyright des Autors unterliegt und somit ohne unsere Genehmigung nicht auf
anderen Homepages oder in schriftlicher Form (auch nicht in Ausziigen) in anderen
Medien erscheinen darf. Da in letzter Zeit immer wieder dagegen verstol3en wird, bitten
wir dringend um Beachtung!

In eigener Sache: Sollten Sie die L6sung kostenlos und/oder aus dem Internet erhalten
haben, dann denken Sie bitte daran, dass auch wir Kosten haben (Erstellung der
Losung, Bereitstellung auf dem Server im Netz, Ihr Download von unserem Server, ....)
und gedruckte Losungen auch ihr Geld kosten.

Gerne koénnen Sie uns etwas spenden (z.B. in Briefmarken) an: H. L. Kratz,
Arendsstral3e 4, 63075 Offenbach.




