L Osu ngshl Ife, by Locke

Im alten Moorhuhn, Familienschloss, spukt es!

Ein Fluch ist aul3er Kontrolle geraten und stellt unser Federvieh auf eine
harte Probe.

Also los, helfen wir ihm, diese erste Hiirde zu meistern.




Als Erstes watscheln wir zum Bucherregal u. lesen in der
Familienchronik.

Hier sind einige interessante Dinge, niedergeschrieben.
Dann sehen wir uns weiter um u. 6ffnen die Schreibti schschublade.

Wir kénnen einen Dolch u. ein Feuerzeug mitnehmen.
Zum Offnen der Kassette, fehlt uns noch ein Schliissel.
Den Tresor konnten wir 6ffnen, aber ohne Code?




Dadie Standuhr sowieso im Eimer ist, wird Sie
gepl Uindert!

Nun sind wir um eine Sprungfeder u. einen
Aufziehschllssel, reicher.

Auf dem Bild ist ,, OPA“, mit einem 4 blttrigen
Kleeblatt, zu sehen!

Was das wohl mit dem geGffneten Tresor, im
Hintergrund, zu Tun hat?

Jetzt 6ffnen wir die Truhe u. rauben eine Sage, Kreide u. einen Geldsack
und gehen auf den Flur.
Halt, Stopp, wir haben unsere K affeetasse vergessen!
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Nun watscheln wir zu Raum 2 u. sehen uns um.
Das ist doch wieder dasselbe Zimmer, oder?

Also am Kaffee kann es nicht liegen, das wir alles doppelt sehen.
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Auf dem Sims, steht ein komisches ,, Griinzeug“, welches sich ,, Bonsai“
nennt u. ein ,, Aul3erirdischer” sein will.

Ein Gesprach mit dem Totenkopf bringt auch nichts ein, dawir seinen
Namen nicht kennen.

Wir ziinden noch die Kerze an u. gehen zur Standuhr.




In das Uhrenwrack werden der SchllUssel u. die
Feder eingebauit.
Dann sehen wir uns das Bild genauer an.

Man konnte es , Opa u. die / Weltwunder*,
nennen.

Bevor wir zum Zimmer 3 watscheln, nehmen wir
noch, den tUber dem Kamin hangenden, Knoblauch,
mit.

Nein, das kann nicht sein, auch dieses Zimmer kdnnte unser
Arbeitszimmer sein,

Wir sollten doch lieber ins Bett gehen u. uns ausruhen!

Hier kbnnen wir ein Fledermausglas mitnehmen.
Den, unter den Teppich gerutschten, Schitissel, sacken wir ebenfalls ein.




Den Uhrzeiger u. das Gewicht, braucht der Wecker eh nicht mehr, also
wird Beides eingesteckt.
Auf dem Bild ist wieder Opa zu sehen.

Diesma ist er mit einem 5 armigen Leuchter
bewaffnet.

Merkwardig, oder?

Nun reden wir noch mit der ,Kristallkugel®.
Dann machen wir uns auf um Raum 4 einen
Besuch abzustatten.

Langsam wird es wirklich unheimlich, auch dieser Raum konnte unser
Arbeitszimmer sein.

Aber was will der Spiegel da?

Und einen Holzhammer, hatten wir auch nicht liegen lassen.




Hier bewundern wir Opa, wie er stolz einen

3zack tragt.

Dann entfernen wir noch Zeiger u. Gewicht, von
der Standuhr.

Dawir das,,Uhrenkram® nicht rumschleppen
wollen, wird esgleich in die Uhr (Raum 2),
eingebali.

So, daswére erledigt.

Einen Probelauf kdnnen wir spéter noch starten.

Jetzt gehen wir in unser vertrautes Arbeitszimmer.

Hier 6ffnen wir die Kassette, in der Schreibtischschublade, u. entnehmen
einen Siegelring.

http://www.qamepa.de/




Nun kiimmern wir uns um den Tresor.
Ob wir den wohl knacken kénnen?

Naklar, oder nicht?

Nachdem wir Opas Tresor geknackt haben, klauen wir einen Hol zpflock
und Weihwasser.

Der Holzpflock wird im Feuer angekokelt u. die Kreideim

Weihwasser geweiht.

Dann lesen wir im Notizbuch u. kénnen uns den Fragen des Totenkopfes
stellen.




Der ,, Wéchter der Schatten* stell uns Fragen u. wir antworten:

ALT - TOTENGRABER - BUCH

Nun wéaren wir bereit, einen Bucheintrag vorzunehmen!
Aber wir statten zuerst dem Spiegel einen Besuch ab.

Wir unterhalten uns mit Ihm!

Er verlangt ,, Wegezol|* u. wir geben Ihm den Siegelring.

Jetzt konnen wir einen dunklen Durchgang benutzen, der uns direkt ins
Arbeitszimmer des Todes fiihrt.

Ich bin hier um cine Seele zu befreien!

Weas muss ich tun, um eine Scele zu crnweoceken?
Wic ist es denn so als '%J?

Ich sollte gchen ...
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Hier fUhren wir eine langere Unterhaltung, welche, beim 2. Anlauf dazu
fuhrt, dass wir ein Hitchenspiel wagen.
Hierbel missen wir 5x, in Folge, gewinnen!

- a -

Beccher

Spidl, links.
Spidl, links.
Spiel, Mitte.
Spidl, links
Spidl, rechts

Nachdem wir gewonnen haben, bekommen wir die Zusage, dass Opa fir
kurze Zeit, uns zur Verfligung steht.

Nun gehen wir und beehren den Totenkopf.

Wir gehen zur Standuhr u. stellen die Zeiger, auf 12 (automatisch).
Dann wird Sie aufgezogen u. schléagt 12x.

i uch’f_ geschricbken.

Nun zticken wir die Kreide u. dirfen ins Buch schreiben.

Danach nehmen wir den angekokelten Holzpflock u. schreiben auch
damit.

Nun erscheint Opal

Das Demospiel, wirde hier fast zu ENDE sein!
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O pa - du bist's. LeibEhaftig als
Soist. Freust du dich mich zu schen®

1o

Ich hebke hier cin neues Fuhause Mit Opau. dem

gefunden, DU sclbst Fluch unterhalten
hast mich hergebracht ... . . s
wir uns ausgiebig.

Wir unterhalten uns
ausfuhrlich mit Opa.
Dann schaltet sich
unser ,, Mitbringsel®,
en. - Wir erfahren,
dass uns nichts mehr
gehort u. dasswir hier bestenfalls als,, Diener” geduldet sind.

Na, bravo!

Wir unterhalten uns weiter u. raspeln
Finde die 938 Unterschicde SUBhOIZ

zwischen den Bildern!

Nun erhalten wir einen

e |, Prufungsauftrag.

88 \Vir sollen 938 Unterschiede, zwischen
‘ den Bildern im Speisesaal, feststellen.
Der Weg wére nun frei!

(Die Zeitmaschine kdnnen wir erst mitnehmen, wenn wir einen Hinwels,
in einem Buch, gelesen haben)!

Nun denn, watscheln wir |os.

Gesagt, getan, wir 6ffnen die TUr u. stehen?




Wir stecken die Mausefalle ein u. 6ffnen die Truhe, welche 2 Schltissel
enthalt.
Dann offnen wir die T(r.

Nun erfasst uns das Sammelfieber u. wir sacken ein.

Einen goldenen Kelch, griine Nudeln, Chili, Banane, braune Flasche,
Tafelbesteck, Paprika u. einen Apfel, der sogleich probiert wird.
Dann werden die Bilder betrachtet!




Dawir keine 938 Unterschiede feststellen kdnnen, missen wir den Fluch
so lange nerven u. Uberreden, biswir ein Suchbild bekommen.




Auf dem linken Bild konnen wir 9 Unterschiede (ich jedenfalls) feststellen
u. damit den Fluch befriedigen.
Nun bekommen wir den Hinweis, dass es dem Fluch zu kalt ist.

Wir reden mit dem Grundstein, was aber nicht viel einbringt!
Nun geht es zurtick u. in den Raum mit der ,, Geheimen Klappe®.
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Hier nehmen wir den Hut, Regenschirm, Sicherung, Schmierfett u.
Weinflasche, mit.
Dann wird die Truhe gedffnet.

Hinter dem Vorhang ist eine geheime Klappe u. im Ful3boden eine Falltdr.
(Wenn wir die Sicherung eingebaut haben, konnen wir die ,, Geheime
Klappe*), mit dem Lichtschalter 6ffnen u. einen Schitissel nehmen).




Studier zimmer

Wir nehmen das Schwert, leeres Pergament, Entenblimchen und ein Tuch,
aus der Truhe, mit.
Dann informieren wir unsim Buch.
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Vorraum des Helzungskellers

Wir nehmen ein Weichbell u. sehen uns das Gitter u. den Schrank an.
Dann gehen durch die Tir und befinden unsim Heizraum.

Mit dem losen Flaschenetikett, konnen wir nichts anfangen.

Dann wird der Schaufelstiel, Kohle, Holzscheit u. Kupferdraht eingesteckt.
Den leeren Fassungen, im Schaltschrank, kénnen wir nicht helfen.

Eswird noch Kohle, die vor dem Kessel
liegt, eingesteckt.

f Dann wollen wir den Hebel, am
Helzkessel, betétigen, verbrennen uns aber
die Flossen.

~ Dann sehen wir uns den, wie verriickt
brennenden, Ofen an u. Opa erscheint.
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Wir Geistwesen fihlen uns immer
zu Warme und hohen 5chwingungen
hingezogen ... wir mdgen das.

Er gibt uns einige
Informationen, mit denen wir
klarkommen mussen.

Dann wird noch die Sicherung
eingesetzt!

(Nun funktioniert auch die

, Geheime Klappe)!

Wir gehen weiter zum

Hier 6ffnen wir die Truhe u. enthehmen einen Schitssal.

Die Kassette konnen wir nicht 6ffnen, die Tlr ebenso wenig!

Wir nehmen, aus den Vasen, eine Pergamentrolle u. einen Schitssel, von
der Wand.

Den Haken, auf dem der Schltissel hang, wird auch eingesackt.

Und ein ,alter Schinken®, zerfallt zu Staub.

Nun begeben wir uns an die frische L uft!
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Neben der Tur Ilegen Kanonenkugel n, “wovon eine & ngesteckt wird.

Das, am Brunnen wachsende, Feuerkraut, kdnnte man vielleicht einmal
gebrauchen.

Nun werden wir mal unsere Ahnen besuchen, denken wir uns u. gehen nach
rechts.

Wir pfllcken die blaue Nachtlupine, einen Flammenwurz u. das
Finsterblatt.
Dann sehen wir uns die Grabsteine an.
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An dieser Grabplatte bemerken wir einen dicken Riss!
Mit dem Dolch entfernen wir das magische Amulett.

In die Familiengruft, bringen uns keine ,, Zehn Pferde"!

... habe ich in den Mauern des AUf dem RUCkweg St0|pern
Schlosses mein geliebtes Schwert wir noch Uber Opa, der uns
"GUNTWARD DER UNZERBRECHLICHE" noch e|n|96|nformat|onen

i +T. '
TR e zukommen | 4sst.

Nun geht’ s wieder in den

Vorraum des Heizungskellers
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"Sag' Schrank
und tritt cin"?

Mit der Lupe untersuchen wir den Schrank und
finden eine winzige Inschrift.
Wir rufen ,, Schrank® aber der ist wohl alt u.
schwerhorig.
Er reagiert nicht, was nun?

= Nun versuchen wir es mit dem Schltissel, aus der
gehe| men Klappe u. es klappt, der Schrank ist offen und wir sind im

LABOR

Im Bucherregal, finden wir interessante L ekture.
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Lichtwesen. Tch bin |
Mmich, denn der Behdlter ist sehr hand.
“EI’I und w
formschén und zeitlos. Man ot
om tiefsten Punkt der
starken, hellen, sehr heiflen Eﬂll'!l:

meine Arbeit daran einstellen, denn

L
;'w!mmmmnmm

eicht habe fch &iick und finde
ch eine gbtliche Figung eines

‘einen grofien lupenreinen
Diamanten, den ich als
: einbouen kann, und 50

erst einmal ruhen,
Jqu

'ﬁiﬁf PN
S Bl ?

' Somit habe ich olso erst einmal ein
Zeit, mich einem anderen

abschliefien zu kénnen, fehlt mir ein
wichtiges Bauteil und ich habe keine
sall

AMr “khﬂ

Ohne dieses Bauteil funktioniert das |

Projekt zuzuwenden - ich werde es
. Fertigpizza® nennen -
cht ohne viel MUhe und Arbeif ...

Gerdt aber nicht - ich habe schon

alles mégliche aurprobiert,

und neben dem Kamin




und neben der Tlr
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dann nehmen wir noch Zundschnur, dicke Luft, Salpeter, Holzkohle,
Schwefel, Zange mit.

Dann ziehen wir noch einen Holzsplitter, aus dem Tisch.

Die Holzwurmdose vor dem Biicherregal, konnte auch niitzlich sein!

Wir bilden uns weiter

Ith habe vor Monaten beschiossen
den uralten Legenden und Sagen um
den sogenannten .GOLEM® ouf den
Grund zu gehen und vor i
Togen war mein Experiment geqliickt,
Es stimmt also. was man - g5 ist
maglich, einen perfekten Diener aus
Toter Materie 20 erschaffen, Tch
méchte nicht zu sehr auf die Details
eingehen denn ich habe festgestelir,
dos mein GOLEM nicht grade mit viel
Intelligenz gesegnet ist. Einerseits
ist das natirlich ein toller Vorteil, so
stellt ein GOLEM keine Fragen und
fuhrt offenbar die Befehle seinos
J-f:rm treu ous, andererseits ist so
ein GOLEM ober ouch ganz schén
gefahrlhich, Mein Exemplar hat das
halbe Labor verwiistet und hat ver-
sucht, aus der Burg zu entkommen,

‘des Wortes

dieser Macht ist derart durchschi
meinem Labor die halbe Wand der
m--nichr die ganze Burg

un

Werk voliendet. Das vorlie

begabten Alchemisten ermag
herzustellen, um
Hier nun also die Zutaten, die, in
Zusamme
~Es braucht eine Prise Sal
-Dazu gebe man ein wenig

dies,

zabsic Flammen

Verheerend wirken, doch kann sie, sinnvoll i
versetzen. Leider

htsam vom einen zu viel

r Wunsch nach Freiheit schent:
;l.:ﬂﬂl hier vorhanden zu sein.
Alles zusammen betrachte? hat so ein
GOLEM mehr Nachteile als Vorteile,
‘weshalb ich beschlossen hobe, ihn an
einem sicheren Ort zu verwahren,
Ich hatte das Experiment lieber
riickgingig cht, aber ich hatte
vor Beginn iibersehen, dass eine
salehe Kreatur nur vernichtet werden
kenn, wenn sie mit ihrem Schopfer
vereint wird. i
bazu habe ich momentan allerdings
wenig Lust und niemand enders auler

.~ MIR kommt als Schopfer in Froge.
MNaja - vielleicht fdilt mir in den
ndchsten Jahren noch eine Losung zu
diesem heiklen Problem ein und bis

_ dahin erzahle ich von dem Experi-

A .

I e ich hobe einen W n, eine schier unglaubliche Mae!
ederzeit herbeizurufen. ?h ﬁn Hénden des Fn:.dﬂ'ﬁ. 1:‘#

tzt, im wa

konnte ich meine Experimente daran
nur weit entfernt in eben jenen Bergen durchfihren, denn die Wirkung

, dass bei ersten Versuchen in
Enmauer Nn#mgg:f? wurde,
er Zutaten

einstirzt, habe ich die Menge
d bin zu einem alten Stollen gefahren. Dort habe ich mein
R‘uw a
lichen, dieses
damit, so wie auch ich, GroBes zu vollbringen.
der richtigen Konzentration
ngefihrt, Macht Gber den Zorn des Donners verleihen:
ter, nicht zu viel und nicht zu wenig
hle von Holz - fein gerieben
darf es nicht an Schwefel fehlen
d:jnrﬂmmt. urgd!gr ein schwarzes Pulver, welches niemals
en rlassen werden darf. Doch wehe, man
oder vom anderen zu wenig. ;
onnte einstirzen und das Ende der Welt ware N

zolite es jedem nur mittelmédssig
re Pulver
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Das war doch lehrreich, oder nicht?

Also folgen wir den Anweisungen u. werfen Schwefel, Salpeter u.
Holzkohle in den Morser.

Dann wird Alles, mit dem Schaufelstiel zerstampft u. in die Kanonenkugel
gefllt.

Dann kommt noch eine Lunte dran u. fertig ist unsere Bombe.

Ob die Holzwiirmer dic er VerlaS%n daS Labor u. geben
Kiste wohl aufbekommen? unseren Holzwirmern, etwas zu kauen!
Aus den Trummern, nehmen wir
einen Kronungsmantel, der mit
g Schere, in einen Lappen verwandelt
wird.

Dann watscheln wir in den

Wappenraum

Wir legen die Bombe unter das Schild u. ztinden Sie an.
Nun hat unsere Bleibe einen neuen Ausgang, und wir ein Schwert.

CD RO

http://www.gamepad.de/
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Rostigese
Schwert “

L ——

In das Loch im Knauf stecken wir das magische Amulett u. haben nun das
legendere Geisterschwert.
Nun kdnnen wir auch in die Familiengruft (siehe Buch)

' Da liegt oifg Nach einem erfolgreichen
Ligeim, o Geisterkampf, 6ffnet sich der Sarg u.
wir kdnnen eine Urne mitnehmen.

Nun werden wir den Grundstein
=% besuchen und ausfragen.
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A|5¢.-L‘i ihr erkennt den STEIN DER WEISERN
aghkklecinen dunklen Sprenkeln ...

Wir unterhalten uns mit dem Grundstein und erhalten einen Hinwel s auf
den , Stein der Weisen“.

Der wird nun gesucht!

Auf dem Weg, zum Burghof, raumen wir noch die Truhen aus und
erbeuten, Schltissal Flasche, Schltissel Feuerstein.

BURGHOF

S e e Hier finden wir einen Kieselstein,
der Weisen scin. der sich, bei ndherer Untersuchung,

. mit der Lupe (falls schon gefunden),

als der Gesuchte, heraus stellt.

Nun sind wir im Besitz des Steins

der Weisen!

Nun begeben wir unsin den Heizraum u. nehmen. mit der Zange, den
, otein der Weisen“, der dann ins Feuer gehalten wird.
Hiermit haben wir die Zange vergol det!

Den ,, Steln der Weisen*, nehmen wir und
gehen nebenan zum Gitter.

Wir halten den Stein ans Gitter, welches nun
aus Gold ist u. sich mit Hilfe der Sége,
entfernen | asst.

Wir krabbeln hindurch u. tasten uns, durch die Dunkelheit, bis zum
Ausgang.




28

Hier finden wir einen Golem u. ein Brecheisen.

Wir sehen, dass wir uns unterhalb des Brunnens befinden und gehen
dorthin.

Der Brunnen wird mit dem Brecheisen getffnet u. der Golem mit der
Urne erschlagen!

Dann geht es wieder zurtick.

Jetzt feuchten wir die Reste des Kronungsmantels an u. laufen zum
Heizungskeller.

Bin gespannf-, was dieser Fluch

Der Lappen ist wohl deazu sagen wird ...

Jet=zt ganz ness.

Mit dem nassen ,, Kronungsl appen” bedienen wir den Hebel und hoffen

dass unser Fluch kalte Fife bekommt.

Wir gehen zuriick u. nehmen die kaputte Statue u. die Zeitmaschine mit
ins Labor!

Hier entwenden wir Ihr einen Diamanten u. bestiicken die Zeitmaschine
damit.

Dann stellen wir Sie auf den Tisch und driicken auf den Knopf.

Nun ist das Teil verschwunden u. I&sst ein Buch zurtick.
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Wir lesen alles und stecken die Geisterfalle ein.
Diese wird mit Chili, Paprika u. Tabasco, scharf gemacht.

Aacahhh.

Hoffentlich funktioniert Saka S ek .

siec auch ...

Dann gehen wir in den Turm u. laden die Geisterfalle auf.
Anschlief3end bringen wir Sie an den , Tiefsten Punkt”, das ware der
Brunnen.

Das waére geschafft, wir haben den Fluch in der Falle.

Nun erscheint Opa.




30

Das bedeutet wohl, ich
mufl noch cinmal nach

Agypten, oden?!

Anschlief3end besteigen wir unsere gute, alte,, X“ u. fliegen, durch eine
Gewitterfront, nach

Agypten

Nach einer, wie gewohnt, guten Landung, sehen wir uns um.
Wir treffen wieder AL- DHI, bei dem wir einkaufen.
Wir erstehen Karte, Kartenspiel, Lowenzahn, Eselsohr u. ein Blasrohr.
Dawir jabisher in jede Pyramide gekommen sind, wird auf eine
Eintrittskarte verzichtet.
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B ch Wit nagicn

alle rmotc

Hiift e

Wir unterhaten uns mit dem Wéchter u.
erbitten Einlass, der uns aber verwehrt wird.
Hier kommen nur , Freunde* hinain.

Na gut, mtssen wir uns halt etwas einfallen
lassen.
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Wir reden, ohne Erfolg, mit dem Handler.
Ein Gesprach mit dem Propheten, bringt auch nicht viel ein.

Das Museum ist geschlossen.
Also wird sich weiter umgesehen u. die Spielholle betreten.
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Im Memen Allahs - dreche er das
Red, wenn er 25 wiinscht ...

Nach einem langeren Gespréach,
durfen wir, nattrlich erfolglos, das
GlUcksrad drehen.

Dawir hier nicht mehr machen
konnen, geht es nach der

AUSGRABUNG




Nun reden wir lange mit dem
Goldgraber u. erhalten einen
Kummerkasten.

Einen Schluck Wasser, gibt es nicht, da
| irgendwelche Typen ..

- Also geht es weiter nach

AT

T e m— Wir reden mit dem Wachter u.

v ol et dem Mechnchenss  erfahren, dass er der Bruderschaft
. =y fiinden rrEnEn el LielhrEe e deS F|SChesangehort

el = \Wasser bekommen wir nicht, da
Alles fur den, bald kommenden,

, Gesandten” reserviert ist.

Also ziehen wir weiter.

GROSSE PYRAMIDE




Das Sandhaufchen, auf dem Stein, wird in die Kaffeetasse geflillt.
Dann reden wir mit dem Mann in der kleinen Bude u. betreten die
Pyramide.

Hier wecken wir den Wachter u. reden ausfihrlich mit [hm.
Dann gehen wir nach rechts u. finden einen Forscher.

Hier flhren wir ebenfalls, eine ausfiihrliche Unterhaltung u. erfahren,
dass er ein Werkzeug benétigt.




Hier sehen wir unsdie,, Pyramide®*, welche wir beim letzten Besuch
entscharft hatten, an.

Wir lesen die Infotafel u. bedugen den zugemauerten Durchgang.
Dann geht es weiter.

LA \/\/ir bewundern den Thron des
zingefangen, unbeabsichtigt,

T e T TUT —A —TUT, lesen die Infos u. reden
wiceder loswerden ... mlt dern TouriSten.
- ?5 Dieser schreibt ein interessantes Buch!
Nun geht es zurtick zum Forscher u. dort in
den Gang.




Da hatten wir doch, beim letzten Mal, lange dran gezockt!

Hier wird sich mit dem Touristen unterhalten.

Eine heilige Yase aus
auserlesenem Ton.

Die Klappe u. der Sarkophag werden untersucht.
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An dleVase kommen wird mit dem Blaseohr, zerschossen u. en
' iy ety J wertvoller Diamant gehort uns.
il Wir verlassen die Pyramide.
Der Besuch beim Schatzgraber
bringt uns ein Brett mit einem Stein
. an.
. Nun haben wir
,Einen Stein im Brett”.

Blick e5 in der Waacge, war dic

SELLIELR T S TLEEEEELEUE  Dieses Brett erhdlt unser Forscher,
und somit der Géitter wiirdig. .. . . . .
der nun glicklichist u. uns eine Flote
2 vermacht .

Den Kummerkasten, bekommt HABIB im Casino!

Was ein Wunder, wir gewinnen den Hauptpreis was normalerweise
unmaoglich ist.

Nun bekommt HABIB Probleme mit der Auszahlung u. gibt uns
Foto, Gebiss, Kamm, Sandale.

Her mit dem Haouptpreis.

. 020w

Das Foto zeigen wir dem Propheten, der uns einen Namen nennt.
Nun machen wir uns auf den Weg zur Oase.

Einauft: s [emoagemial.  Der Wechter erhdlt das
e = . Kartenspid , Z&hl die Schafe'
Dann entfernen wir uns um aber

Wir finden Ihn schnarchend vor
u. ,borgen” uns einen Lageplan.




39

Wir pfllcken den Gllckspilz
Und treten gegen den Obelisken.
Das Tell kippt um u. wir finden
ein Sell.

Mit dem Einlochbohrer machen wir Locher in die ,, Keinlochflote".
Dann betreten wir das Gebaude.

Irgendwie musste man an

Qh, um meine Ahnen zu beldstigen dieKonsoIegeIangen aber
miiftest du nur cine Runde gegen wie?

den Tod spielen, aber das fiihrt

jetzt wohl zu weit ... Wir gehen zum Handler.

4

F-_F_

—




Nach endlosem Reden, erstehen
wir eine Sackpuppe.
Diese wird dem Propheten
gezeigt.
Er identifiziert Seads
V oodoopuppe.
= 4 Damit geht es zurlick in den
Tempel.
Hier wird die VVoodoopuppe mit dem Foto, kombiniert.
Nun mtssen wir den Wachter noch bewegungsunfahig machen.

Also begeben wir uns zur Oase.

Wir legen die Puppe unter den Stein u.
hoffen, dass es klappt.

" Nun geht es wieder zurtick zum Tempel.
Hier liegt nun der Wéachter, regungslos,
auf dem Boden.

pl6tzlich steht ein UFO in der Halle.
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Das macht Spafi, das kinnte ich
glatt den genzen Tag leng machen ...

Also das sind die Typen mit den roten Mtzen!

Wir werden begrufit.

Die unterwtrfigen Diener erhalten einen Auftrag u. wir die Pyramide.
Damit geht es wieder zum UFO, wo wieder gespielt werden muss.

Haben wir das geschafft. schiefdt eine
L aserkanone ein Loch in die Tempelwand.

Wir gehen durch das Loch in den néchsten

y Raum.

Hier sehen wir ein Loch, oben in der Wand.
Darunter finden wir einen Korb.




42

In diesen Korb, wird unser Seil gelegt u. die Zeichnung studiert.
Dann gehen wir in den Nebenraum.

Das sieht janicht gut aus, eine Falle!
Wir gehen zurtck.

In dem Loch scheint cine Arnt
von Getricke zu sein.

Jetzt wird die Fl6te genommen u. ein

Lied gespielt.

Das Sell strafft sich u. wir klettern

daran hoch.

Nun sehen wir ein Getriebe in dem

Loch.

Wie war das mit dem Spruch, Sand im
Getriebe haben?
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Wir klettern nach oben u. leeren unsere K affeetasse mit dem Sand.
Nun kommen wir gefahrlos weiter.

Hier stellen wir uns auf die Druckplatte u. das

Gitter 6ffnet sich u. wir werfen die Pyramide,

in den Gang.

. Nun zurick zum UFO.

SN Dann wird gebeamt u. wir befinden uns hinter
= dem Gitter u. gehen in den Gang.

Bay

Wir stellen die Geisterfalle auf den Podest u. verziehen uns.

ENDE by Locke
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