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Hier kann das Spiel auch bezogen werden!

Wir geniel3en gerade die schone Aussicht auf das Eismeer als
wir von zwei Mitreisenden angesprochen u. niedergeschlagen
werden.




Als wir mit drohnendem Kopf aufwachen, sind wir allein in der
Lounge u. sehen uns um.

Was ist passiert u. wo sind alle unsere Mitreisenden geblieben?
Wir beschliel3en die Lage zu sondieren.

Im hinteren Teil ist auRer Gepackstucken u. sonstigem
Krimskrams nichts Brauchbares zu finden.

Im vorderen Teil finden wir eine Mlunze, eine Krabbenzange u.
einen grolRen Aschenbecher.

Mit dem Aschenbecher zerschlagen wir die Scheibe u. erbeuten
einen Nothammer.

Hier kdbnnen wir nichts mehr ausrichten, wir gehen nach rechts
u. die Treppe nach unten.




Nun gehen wir nach links u. betreten den verwiusteten
Funkraum.

Die elektrischen Zuleitungen des Telegraphen sind zerstort u.
dieser somit unbrauchbar.

Wir raumen noch die Schublade aus u. kommen so in den
Besitz von einem Satz Schrauben.

Wir verlassen den Raum u. gehen nach hinten.

Hier kbnnen wir eine Leiter von der Wand nehmen, einstecken
u. etwas weiter den Tankraum betreten.




Hier finden wir einen LOU GARETTI mit einem gebrochenen
Bein vor.

Wir unterhalten uns ausfiuhrlich mit ihm, gehen dann nach
hinten u. drehen alle 4 Ventile zu.

Nun kénnen wir mit Hilfe der Krabbenzange den linken
Rohrbogen ausbauen u. mitnehmen.

Wir gehen zurick u. einen Schritt in den Mittelgang.

Hier lehnen wir die Leiter an den rechten Tank u. steigen nach
oben.

Wir legen den Hebel um, I6sen mit der Krabbenzange die
Schrauben u. schlagen sie mit dem Nothammer heraus.




Nun konnen wir den defekten Rohrbogen entfernen, den
anderen daflr einsetzen u. mit den Schrauben befestigen.
Wir legen den Hebel um, gehen zuriick u. drehen die beiden
rechten Ventile wieder auf.

Bingo!

Wir reden nochmals mit LOU GARETTI, gehen dann den
Mittelgang nach hinten u. nach rechts.

Hier legen wir den Hebel um u. die Pumpe, zu unseren FulRen
nimmt ihren Betrieb auf.

Leider geht dabei der Treibriemen in die Bruche, wir fragen LOU
GARETTI u. erhalten seinen Gurtel.




Wir legen den Hebel um, installieren den Gurtel u. legen den
Hebel abermals um.

BINGO, hier waren wir auch erfolgreich.

Wir reden wieder mit LOU GARETTI, gehen nach oben u. nach
links zu den Passagierkabinen.

Hier hangt ein Telefon.

Die Befestigungsschrauben des Kabels I6sen wir mit der Miinze
u. gehen damit zum Funkraum.

Hier I6sen wir mit der Hand die Kabel vom Fernschreiber u.
vom Schaltschrank.

Nun nehmen wir das Telefonkabel u. verbinden (automatisch),
den Telegraphen mit dem Schaltschrank.




Der Telegraph ist wieder betriebsbereit u. wir kénnen ihn

benutzen.

Wir rei3en das Lochband ab u. zeigen wir unserem Freund.
BINGO, nun geht unsere Reise weiter nach NEW YORK u. zum

EMPIRE STATE BUILDING

Wir betreten den 82. Stock u. reden mit ELMER, dem Pagen.
Leider durfen wir den Lift, in den 14. Stock nicht benutzen.
ELMER erklart uns den Sachverhalt u. auch, dass wir uns im
Gebaude nur mit einer Ausweismarke frei bewegen durfen!




In dem kleinen Aufenthaltsraum steht ganz hinten ein
feuerfester Mulleimer, den wir gebrauchen kénnen.

Links neben dem Eingang steht ein Tischchen, aus dessen
Schublade wir ein Feuerzeug mitnehmen.




Hier, neben den Dienstbriefkasten steht ebenfalls ein
feuerfester Mulleimer aus dem wir eine Handvoll Papier nehmen
u. damit unseren Miulleimer bestuicken!

Dann 6ffnen wir den Briefkasten von ELMER MITCHELL,
entnehmen eine Dienstanweisung u. lesen sie.
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Wir bringen ELMER die Nachricht, er ist besturzt u. will kiinftig
die Sicherheitsanweisungen auf das Genauste befolgen!

Das nutzen wir nun aus, stellen den Papierkorb auf den Flur
(es gibt 2 Stellen), zinden ihn an u. der Feueralarm wird
ausgelost.

Wir gehen zu ELMER u. durfen, tGber die Notfalltreppe nach
unten.




Kurz vor dem Empfang reden wir mit JACK MURRAY, dem
Reporter.

Er wartet hier auf eine BerUhmtheit, um sie zu interviewen.
Aullerdem ist er im Besitz der letzten Ausweismarke die
vergeben wurde!

Wir gehen weiter zum Empfang u. unterhalten uns ausfihrlich
mit der Empfangsdame.

Sie erwahnt, dass GRETA GARBO hier wohnt u. sie ein grof3er
Fan von ihr ware.

Neulich hatte sie sogar einige Worte mit ihr wechseln durfen,
aber leider hat die Inkompetenz des Pagen HARRY ? MITCHELL
alles verdorben.

Er hat namlich einige Gepéacksticke von ihr verloren!

Wir verabschieden uns u. gehen zu den Fahrstuhlen.
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Hier unterhalten wir uns mit HARRY MITCHELL Uber den
Fahrstuhl u. seinen Bruder ELMER.

Dabei erfahren wir, dass die GARBO in einer Stunde erscheinen
in der Halle erscheinen wirde.

Nun gehen wir zu Jack u. teilen ihm diese Neuigkeit mit.

Er ist erfreut, wir erhalten seine Ausweismarke, gehen zum
Fahrstuhl, fahren in die 18. Etage u. gehen nach links.

Nun gehen wir nach rechts u. an der Feuertreppe vorbei in den
Gang.




Aus dem Rollschrank nehmen wir die Lupe u. betreten das Buro
gegenuber.
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Wir schauen uns das Namensschild an (anklicken!) u. reden mit
ELLEN.

Das Thema kommt auf die strenge Sicherheitsleiterin Fr.
HATCHET u. auf die Haare von ELLEN.

Nun verlassen wir das Buro u. gehen weiter.

Von diesem Schrank nehmen wir eine Akte u. lesen siel
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Wir gehen weiter u. hinter der nachsten Biegung in den Raum
von Fr. HATCHET.

Da Sie so hartnéckig sind ... der Defekt ist wahrscheinlich auf Sabotage durch einige Gauner
zuriickzufihren. Ich kiimmere mich gerade um die Reparaturen im Erdgeschoss, damit man
wieder in die 14. Etage kommt. Dann kénnen Sie sich um lhre Geschéfte mit Herrn Foster
kiilmmern. Darf ich nun weiterarbeiten?

Nach einer ziemlich frostigen Unterhaltung verlassen wir den
Raum u. gehen Uber die Feuertreppe in die 19. Etage.

Hier residiert das CINEWORLD MAGAZIN.
Wir unterhalten uns u. durfen das neuste Magazin mitnehmen.

Geben Sie ihr unsere neueste Ausgabe. Dort ist ein interessanter Artikel liber die Frisuren der
kommenden Saison. Einige Filmstars sagen, dass lange Haare wieder in Mode kommen. Bis
liber die Schulter, wissen Sie? Das kénnte Ellen gefallen!




Tia ... sie ist mir aufgefallen. Wenn sie Filme mag, dann wirde sie sich Uber ein signiertes Fole
von Friuleln Garbo sehr freuen, ader? Kennen Sle lhren YVornamen?

Nach einer kurzen Unterhaltung mit dem Leibwé&chter der
GARBO gehen wir weiter u. benutzen den linken Fahrstuhl in
die 12. Etage.

Hier reden wir mit der jungen Frau u. gehen weiter.

milssen.

Wir schauen den Dienstplan an u. merken uns die 91

Etwas weiter hangt ein Foto von der Einweihung des
EMPIRE STATE BUILDING, welches wir uns mit der Lupe
anschauen.

hung des Empire State
lding, die am 1. Mai 1231
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Nun geht es wieder zurick in die 18. Etage u. zu ELLENN.

Wir geben ihr das Modemagazin, sie 6ffnet ihre Haare u. legt
die Haarnadel neben ihr Namenschild.

Wir nehmen sie mit u. gehen weiter.

Jetzt besuchen wir die Empfangsdame u. bitten um ihren
Vornamen, den sie uns auch gern nennt.

Mit diesem Wissen geht es wieder in die 19. Etage.

Wir reden abermals mit dem Leibwéachter u. bekommen eine
interessante Information, die uns sofort nach unten eilen lasst.

r Hm ... vor zwei Stunden begleitete ich Fraulein Garbo in die 12. Etage ... sie wollte einen Freund
M begriifien ... mir fielen ein paar verdichtig aussehende Kerle auf, die im Korridor rumhingen.
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Hier reden wir mit der jungen, auf der Bank sitzenden, Frau
Uber LANSKY u. sie nennt uns sein Biro.

Es soll sich gegenuber des Mitteilungsblattes befinden.

Mit Hilfe der Haarnadel verschaffen wir uns Zutritt u. schauen
uns um.

In der Manteltasche finden wir einen Zettel den wir lesen u.
einstecken.

dem Blatt steht eine
flistung. An erster Stelle
sht "Mit Elliot klaren™:
rtungstruppuniformen
Karte Antiquitatenraum, 14.
[Etage

E@hﬁltplan Fahratuhl




Hier kbnnen wir ein Bild verschieben u. ein wichtiges Gesprach
belauschen u. uns Notizen machen.
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Nun wollen wir uns mal als Panzerknacker versuchen u. diesen
Safe offnen.
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Haben wir das geschafft, kbnnen wir einen Schliussel
entnehmen u. uns in die 18. Etage begeben.

Hier gehen wir zur Sicherheitschefin, u. finden ihr Buro
verwuistet u. sie am Boden liegend vor.

Wir laufen zu ELLEN u. melden ihr den Vorfall.

Sie kommt mit u. meldet den ,Unfall“ der Notfallzentrale, die
sich auch sofort um Mrs. HATCHET kiimmert.

Wir flirten noch mit ELLEN u. gegen dann zuriick zum Tatort.




Mrs. HATCHET wurde bereits abgeholt u. wir sehen uns um.
Dort wo sie lag finden wir eine Notiz u. lesen sie.

Auf die erste Seite des
[Motizblocks =ind folgende
[Wérter geschrieben:
| Fahrstuhltiren
:fartungsetage

Ankunftszelt Angestellte
Eiag der Einwelihung des Empilre
fE8tate Building
PEtage Betriebsmitteldienst

Fahrstuhltiren = 8
Wartungsetage =
Ankunft =
Einweihung =
Betriebsmittel =
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Mit diesem Wissen gehen wir zum Koffer u. 6ffnen ihn.

Der Inhalt besteht lediglich aus einem Sicherheitsschlissel den
wir mitnehmen, Uber die Treppe nach unten gehen u. mit dem
rechten Fahrstuhl in den Keller fahren.

Wir nehmen einen Feuerldscher von der Wand, 6ffnen eine
Stahltir u. stehen im Fahrstuhlraum.

Mit dem Feuerldéscher 6ffnen wir den Wandschrank u. kdnnen
einige Brucken entnehmen.




Nun stecken wir den Sicherheitsschlissel ins Schloss, drehen
ihn u. installieren die Brucken so wie wir es gehort hatten.

Die letzte Brlcke installieren wir in der 14, besteigen den
Fahrstuhl u. sind am Ziel.




Wir reden kurz mit der Vorzimmerdame, um dann von Mr.
FOSTER empfangen zu werden.
Nach einer Begriullungszeremonie mussen wir das Skarabaus

Spiel spielen u. natlrlich auch gewinnen (Einen Spielstand danach
gibt es hier: http://www.gamepad.de/loesungen/files/Skarabaeus.rar).

http://www.gamepad.de




Jetzt haben wir gewonnen u. unterhalten uns ausfuhrlich mit
Mr. FOSTER.
Wir erhalten das Medaillon von unserem Vater u. wichtige
Informationen!
Nun verabschieden wir uns, reden nochmals mit der
Vorzimmerdame u. fliegen nach

MACAO

um hier Frl. SULLIVAN zu suchen.




Uber einen Bambussteg betreten wir die Dschunke u. reden mit
dem Rausschmeil3er LI TANG

Aber er kennt kein Frl. SULLIVAN.

Nun reden wir mit dem Spieler, der unsere Fragen erst
beantwortet, wenn wir fur ihn wetten.

Wir erhalten etwas Geld u. gehen zum Wettschalter.

Sehen Sie nur, sind sie nicht sii? Niedliche kleine Wesen, bereit, alles zu geben! Und diese
Nummer Sechs ... reines Dynamit! Los, tun Sie mir ‘nen Gefallen! Nach dem Rennen beantworte
ich alle Ihre Fragen!

Aber leider schlaft der Herr u. wir missen uns etwas Anderes
einfallen lassen.




Jetzt gehen an die andere Seite um dort den Eingang zu
suchen.

Wir ziehen den Vorhang auf die Seite u. erblicken ein
Schiebepuzzle.

Auf diesem muss das Motiv des Vorhanges nachgebildet
werden.

Das wurde ja kein Problem darstellen, wenn LI TANG nicht jede
Minute ein Auge auf uns werfen wirde.




Da hilft nur spielen, abspeichern u. wenn der Knabe wieder
wegschaut, weitermachen! (Wenn wir beobachtet werden,
kénnen wir auch einfach einen Schritt zuriickgehen und danach
wieder mit dem Puzzle weitermachen).

Wenn wir es geschafft haben, treten wir ein, klauen dem
Schlafenden einen Zettel u. schauen auf den Kalender.

Heute ist also Samstag der 10. April!

Wir wecken den Herren, versprechen, nichts zu erzahlen u.
geben unseren Tipp ab.

Nun erhalten wir einen Wettschein, gehen zu unserem
Rattenfreund u. geben ihm den Wettschein.

Das Rennen beginnt, unser Freund gewinnt u. wir erhalten als
Dank etwas Geld.

Er beantwortet uns alle Fragen u. gibt uns noch einen Tipp zu
einer Pokerrunde auf dem Oberdeck.

In diesem Moment erscheint ISCHTAR auf dem Parkett!




Wir unterhalten uns ausfuhrlich mit ihr u. versuchen nun ihren
Wunsch zu erfullen.

E= ist zu hell an diesem Ort, Ich brauche es etwas ... intimer flir den Moment. Wenn
o | beispielsweise der Generator ausfallen wiirde, kime mir das sehr gelegen.

Dazu begeben wir uns nun an die Bar, reden ausfuhrlich mit
CHUN YIN u. dem Barkeeper.

CHUN YIN erhalt noch einen Cocktail u. sie ist bereit, uns zu
helfen.




Hm ... ich bin etwas enttduscht. Aber okay ... kinnte lustig werden. Bestellen Sie eine Flasche,
ich kiimmere mich um den Rest.

Wir geben dem Barkeeper etwas Geld, er trinkt mit CHUN YIN
ein Glaschen u. schlaft ein.

Nun gehen wir hinter die Theke u. in den Generatorenraum.
Hier schalten wir den Generator ab u. verstecken uns sofort
rechts hinter dem Vorhang.

Nachdem LI TANG den Generator wieder gestartet hat,
verlassen wir unser Versteck, bedanken uns bei CHUN YIN u.
gehen zu ISCHTAR.

Wir unterhalten uns u. es stellt sich heraus, dass sie die
gesuchte KATE SULLIVAN ist.

Sie erzahlt uns alles, gibt uns noch etwas Spielgeld u. wir
gehen zu LI TANG, der uns einige Fragen stellt.

B ng: Tiger
Drache
i Affe
in Hund
eumond: Vierling
B i-rtcl: Drilling
Zwel Paare




Wir wahlen den Tiger, den 3. Kdnig u. das As.

War es richtig, bekommen wir einen Zettel mit einer Hilfe fur
das Segelspiel.

Jetzt gehen wir, gemeinsam mit KATE, nach oben.

sigche Ideogramme
m kurzen Satz neben
mbol:
hung weniger nach
rd alz das zZweite

ﬁé mehr Drehungen nach
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Endstellung

Nachdem wir diese kleine Hurde geschafft haben treten wir ein,
reden mit KATE u. setzen uns.

Am Tisch sitzt u. a. JAMES ELLIOT. Mit ihm u. den Anderen
unterhalten wir uns u. spielen dann.

Wir mussen versuchen den SKIPPER soweit zu bringen, dass er
das BASRELIEF als Einsatz auf den Tisch legt.




Einzaiz wrhlen (205}

Bei Einsatz glelchziehen (10%)

Pazzen

Bwi Einzatz gleichzieh

F'nr,'.‘_n

erhdhen.

en {105]

In der 2. u. 3. Runde mussen wir passen.




Einsatz arhilhen (3[)*,
Bei Einzatz gleichzishen {205}

Passen

In der 4. Runde mussen wir 3x gleichziehen, erhdhen u. wieder
gleichziehen.

Elliors bel Einsarz glelchzlahen (10

Pazzen

In der 5. Runde mussen wir gleichziehen, erhdhen, gleichziehen
u. wieder gleichziehen.

Nun haben wir gewonnen u. das BASRELIEF geht fur einen
Moment in unseren Besitz Uber.




Aber wie gesagt, nur fur einen Moment!

Wir verlassen die Dschunke u. treffen auf BLACKWOOD.

Ich bin Captain Nathaniel Blackwood.

Wir unterhalten uns, besteigen das Luftschiff u. fliegen nach

INndien




Wir unterhalten uns mit BLACKWOOD u. gehen dann nach
unten in den Tankraum.

Hier kobnnen wir das Messer von LOU GARETTI mitnehmen u.
aus dem Funkraum noch Papier u. Bleistift.

Nun verlassen wir das Luftschiff u. sehen KATE gefangen in
einem Kafig.
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Wir unterhalten uns mit ihr, gehen dann in den Palast u. die
Treppe hoch.




Durch die Tur durfen wir nicht gehen, da sich unsere
Widersacher im Nebenraum befinden.

Links der Tur bemerken wir eine Inschrift, die wir kopieren u.
damit zu KATE gehen.

"Wer die Wahrheit sucht, muss den Pfad der Erleuchtung gehen, dessen Ausgangspunkt
Gleichgewicht ist. Wenn er das Siebte Buch der Wahrheit aufschlagt, wird der Unwissende mit
Weisheit gesegnet. Dieses Verstindnis wird ihm die Stédrke geben, Reinheit zu erlangen. Nur
dann wird sich ihm die Wahrheit offenbaren.”

Hier wird ein ,,Buch der Wahrheit” erwahnt, vielleicht finden wir
es in der umfangreichen Bibliothek.
Wir gehen zurick u. machen uns auf die Suche danach.

Wir finden es auch u. entnehmen ihm einen Saphir u. lesen in
einem weiteren Buch.




Auf der rechten Seite, neben BLACKWOOD, finden wir ein
weiteres Buch mit seltsamen Bildern.

=
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AulRerdem finden wir noch ein Buch Uber Edelsteine u. deren
Lichtreflexionen.




Wir sehen uns weiter um u. bemerken einen wunderschonen
Rubin, den wir aber nur bekommen, wenn unsere Arbeit am
Sockel erledigt ist!
Von links nach rechts:

15,11,1, 7,3, 13,9, 10, 9, 15.
Haben wir es geschafft, verneigt sich die Gottin u. wir kénnen
den Rubin nehmen.
Bevor wir weiter gehen, wird sich noch die Stellung der
Gliedmalfien gemerkt! Diese mussen wir rechts auf einer Kiste
einstellen.




Nach dem Offnen kdnnen wir einen Smaragd entnehmen u.
zum Elefanten gehen.

Mit dem Messer entfernen wir eine Perle von seinem RuUssel u.
gehen weiter zum Bucherregal.

Mit dem Messer entfernen wir das Griunzeug, stellen den
Smaragd auf den Sockel u. gehen weiter.




Hier schneiden wir wieder das Grunzeug ab, stellen den Saphir
auf den Sockel u. gehen zum nachsten Sockel.

)
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Und wieder wird das Grunzeug abgeschnitten u. der Rubin auf

den Sockel gestellt.
Nun gehen wir zu BLACKWOOD, zeigen ihm die Perle u.
erhalten einen Mondstein, mit dem wir nun an die Tur gehen.




Wir stecken ihn ins Schlisselloch u. der nun reflektierte Strahl
fallt auf eine Saule in der Halle.

= - L "'.lrldpr. .

Das Licht fallt auf eine Steinplatte, die wir 6ffnen u. ein
Fragment des BASRELIEFS entnehmen kénnen.
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Kaum im Besitz des BASRELIEFS, werden wir von BLACKWOOQOD
nieder geschlagen u. wachen, mit drohnendem Kopf in einem
Verlies auf.

Wir kénnen die feinen Herrschaften noch etwas beobachten u.
kimmern uns dann um unsere Freiheit.

Das ist nicht schwer, wenn man sich schon einmal mit SUDOKO
beschaftigt hat!




Nachdem wir uns nun befreit haben, nehmen wir den Dreizack
u. gehen zu KATE, um sie damit zu befreien.




Es hat geklappt u. wir gehen gemeinsam zurtck in den Palast.
KATE stellt sich auf die Druckplatte u. wir betatigen die halben
Reliefs.




Die LOosung dieses Ratsels ergibt sich aus der Laufrichtung der
Elefanten!

Gemeinsam verlassen wir den Palast u. sehen uns die
Wandmalereien an.
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Ja, Howard! Das atlantische Rellkt, das wir suchen ..., Ist die Arche! Das Schiff, das wir als die
Arche Noah kennen!

Hier kbnnen wir nichts mehr ausrichten, also begeben wir uns
zum Luftschiff u. fliegen ins alte Mesopotamien.

Jotzt wiseen wir, wo wir hin missan! Auf zu den Bargen des antiken Mesopotamien!




Hier, auf dem Berg NISIR, treffen wir den Krauterkenner ZIREK
u. unterhalten uns mit ihm.

Dann tauschen wir unsere Perle gegen ein Krauterglas ein.
Diese Krauter sollen bei Schlangenbissen verabreicht werden!
Wir gehen weiter u. kommen in ein Dorf, welches unterhalb des
MARDUK Tempels liegt, u. schauen uns um.

Vor dem 1. Haus an der rechten Seite steht eine grol3e
Holzkiste aus der wir das Weinen eines Kindes vernehmen
kénnen.




Im Haus gegenuber finden wir BLACKWOOD, der nur wirres
Zeug redet.

Wir sehen uns um, nehmen das Sieb, eine Schere u. verlassen
das Haus.

Die am Haus lehnende Hacke nehmen wir ebenfalls mit u.
gehen weiter zur ndchsten Tur.

Diese ist leider verschlossen, wir nehmen das Gitter von der
Wand u. gehen weiter.

Wir unterhalten uns mit AZADE, die fur ihre hungernden Kinder
Brot backt.

Sie erzahlt uns von den fremden Mannern, die im Tempel ein
grol3es Sakrileg begangen haben u. dem Atem des Drachen.
Dann unterhalten wir uns noch tber den alten blinden Heiler
OMARIM.

Dieser liebt Honigbrote u. konnte uns vielleicht nutzlich sein.
Aber dazu mussen wir uns zuerst etwas Honig besorgen.

Wir nehmen noch die Streichhdélzer mit u. machen uns auf die
Suche nach einem Rauchgerét.

Dabei finden wir an der Seite des nachsten Hauses einen
Holzeimer, eine Eisenstange und befreien das weinende
Madchen welches unter der umgestiurzten Kiste gefangen war.




Wir unterhalten uns ausfuhrlich mit JYAN, nehmen das
Rauchgeréat hinten mit u. gehen dann zum Tempel u. den
Bienenstocken.

Rechts neben dem Tempeleingang kénnen wir eine Pflanze
ausbuddeln u. deren rote Wurzeln mitnehmen.

Von dem Steinhaufen, der an der Mauer liegt, nehmen wir noch
4 Steine mit.

Nun schauen wir uns noch im Tempel um u. bemerken ein
BASRELIEF in dem 4 Steine fehlen.

Wir nehmen unser Gitter u. messen damit die Gro3e der
fehlenden Steine aus.
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Hier konnen wir nichts mehr tun also kimmern wir uns um die
Bienen u. deren sufRes Produkt.

Wir zinden unser Rauchgeréat an, verscheuchen die Bienen vom
Dach u. 6ffnen den Bienenstock.

Nun mussen wir mit dem Rauchgerat die gelben Bienen dazu
Uberreden, mit den orangefarbigen Bienen die Seiten zu
tauschen. (G = gelb, O = orange)




LOosung mit 7 Wabenrahmen:
G1-01-02-G1-G2-G3-01-02-03-G1-G2-G3-02-03-G3
Losung mit 9 Wabenrahmen:
G1-01-02-G1-G2-G3-01-02-03-04-G1-G2-G3-G4-01-02-03-
04-G2-G3-G4-03-04-G4
Losung mit 11 Wabenrahmen:
G1-01-02-G1-G2-G3-01-02-03-04-G1-G2-G3-G4-G5-01-02-

03-04-05-G1-G2-G3-G4-G5-02-03-04-05-G3-G4-G5-04-05-
G5

Nun entnehmen wir einen Rahmen, gehen ins Dorf, geben ihn
AZADE u. machen einen Rundgang.

Nach einer Weile kommt OMARIM, nimmt sein Honigbrot u.
setzt sich auf die Bank, um es genusslich zu verzehren.




Ry U M .
Sie sind die Erben, die Nachkommen der Atlanter. In Ihren Adern flielt das Blut von Atlantis. Die |
Medaillons, die Sie tragen, sind das Symbol Ihrer Pflichten. Seien sie nun aus Bronze, Zinn oder
Orichalcum, die Medaillons sind die Schiliissel zu den geheimen Heiligtiimern. Die Heiligtiimer
beschiitzen das Erbe vor den Begierden der Menschen mit schlechten Absichten.

-

Wir unterhalten uns ausfuhrlich mit ihm (auch das Amulett
zeigen!) u. erfahren, das BLACKWOOD geheilt werden kann.
Allerdings mussten wir Aloeblatter besorgen.

In diesem Moment horen wir JYAN rufen, denn ihre Puppe ASKA
iIst in den Brunnen gefallen.

Wir gehen den Weg nach unten, schneiden ein Stiuck. Draht aus
dem Zaun u. gehen weiter zum Krautersammler.
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Leider hat er keine Aloeblatter, aber er gibt uns den Rat, es mal
bei den Bienenstdcken zu versuchen.




Wir pflucken einige Blatter u. stéren dabei eine Giftschlange die
sich racht u. uns in den Arm beisst.

Aber Dank den Krautern ist es nicht so schlimm u. wir kdnnen
zum Brunnen gehen.

Wir nehmen den Holzeimer u. den Draht als Henkel u. retten
damit ASKA.
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Wir reden nochmals mit ihr u. sie verrat uns, wo ihr Onkel den
Hausturschliussel versteckt hat.

Nun gehen wir zu OMARIM, geben ihm die Aloeblatter u.
erhalten eine Tinktur, die wir sofort BLACKWOOD kredenzen.




Jetzt gehen wir zur Werkstatt, nehmen den Schllssel, 6ffnen
die Tdr u. treten ein.

Auf der Fensterbank liegen ein Hammer u. ein Meil3el.

Wir nehmen das Werkzeug mit, gehen vor die Tur u. meif3eln
unsere Steine zu der richtigen Grof3e zurecht.

2 Steine 7 Schlage, 1 Stein 4 Schlage u. 1 Stein 2 Schlage!

Damit gehen wir nun zum Tempel u. fullen damit die Locher im

BASRELIEF aus!




Sie passen wunderbar, nur an der farblichen Gestaltung
mussen wir noch arbeiten.

Wir gehen wieder in die Werkstatt, legen das Sieb auf den
Stander u. nehmen den StéRRel aus der Schale.

 J

Dann legen wir die rote Wurzel hinein u. zerkleinern sie.
Die Stucke legen wir in das Sieb u. ritteln es.

Wir erhalten ein rotes Pulver welches wir in die Schale des
Farbkochers Kkippen.




Nun zunden wir den Ofen an u. kdénnen, je nach Ventilstellung,
verschiedene Farben kochen u. entnehmen.

Wenn wir 4 Farben (hellgelb, gelb, blau u. hellblau) haben,
gehen wir zum Tempel u. malen die Steine an.

Das sieht doch nicht schlecht aus, denken wir, u. halten unser
Bronzemedaillon dem Lama vors Auge.

Das Wasser fliel3t ab, wir kbnnen einen atlantischen Kristall aus
dem Trog nehmen u. auf die andere Seite gehen.




Hier benutzen wir unser Bronzemedaillon 2x mit dem Dreizack
u. ein Mauerteil 6ffnet sich.

Wir gehen hin, aktivieren das Ratsel mit dem Kristall u.
versuchen nun das Schiff auf die andere Seite zu bekommen.

900, 7r,3uu,Srrr,2rr,1r,4000,500,61,3u, 7l 3o0,
80,6rrrr,3u,8uU, 7rrr,4uuu, 3uuu, SII, 11,211, 71,
8 0000, 61. 121, 11 u.




Haben wir das geschafft, fallt das Ganze um u. wir gehen
weiter.

In der Halle finden wir eine Tasche u. entnehmen ein Tagebuch
unseres Vaters, lesen darin u. gehen weiter.




Wir nehmen das falsche Medaillon vom Sockel u. ersetzen es
durch Unseres.

Die Tur offnet sich u. wir kbnnten eintreten, wenn nicht

plotzlich ELLIOT aufgetaucht ware u. uns in die Unterwelt
beférdert hatte.




Wir finden einen leeren Fackelhalter, lassen uns von KATE ihren
Schal geben u. stopfen ihn hinein.

Dieser wird nun angeziundet u. es werde Licht!

3 mal drehen wir den Ring, wie es im Tagebuch erw&hnt war u.
eine Saule erscheint.

Dieser Ring u. die Saulen wurden ja in den Aufzeichnungen
unseres Vaters erwahnt!
Wir kramen sie hervor u. lesen sie nochmals.




',e handgeschriebense ZSeite

- dem Datum 11. Marz 19Z21.

- Text 1zt =ine kurze
eschreibung =ines Traums von
antis;

meinem Traum sehe ich die
igin wvon Atlantiz neun

ﬁ tufen emporsteigen und auf
ihrem Thron Platz nehmen. Sie
‘fichtet ihre Augen auf mich.
" Sie zagt, dass =zie mich wvon
Schatten befreien will,
mich gefangen halten.

mal dreht sie eine
zeschlange, die ihren

- zlert. Unter ihrem

&n mir nun

ol

Neun Stufen emporsteigen, damit sind 9 Sdulen gemeint.
Die 4te ist uns ja schon erschienen, also benoétigen wir noch
8 Saulen usw.

Die Reihenfolge der zu drickenden Platten ware dann :

48531

Wir steigen die Treppe nach oben, betédtigen mit Hilfe der
Stange den Offnungsmechanismus u. gehen zur Arche.




Mit unserem Kristall aktivieren wir das Paneel u. missen nun
versuchen, zwischen beiden Polen eine Verbindung zu schaffen.
Das Problem ist nur, dass die Roten etwas dagegen haben!
Es gibt viele Moglichkeiten zum Erfolg zu kommen, u. da der
Gegner immer anders agiert kann keine Hilfe angeboten
werden!




Beispiel:




Wenn wir diese letzte Hurde geschafft haben kdnnen wir uns
den Abspann anschauen!

Wir danken Locke fur die Erstellung dieser L6sung ganz
herzlichst!
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Wir machen darauf aufmerksam, dass diese Lésung unserem Copyright
unterliegt und somit ohne Genehmigung nicht auf anderen Homepages oder in
schriftlicher Form (auch nicht in Auszligen) in anderen Medien erscheinen darf.
Da in letzter Zeit immer wieder dagegen verstol3en wird, bitten wir dringend um
Beachtung!

In eigener Sache: Wir sind auf IThre Mithilfe angewiesen, denn auch das Bereit-
stellen, der Download von Ihnen und die Erstellung von Ldsungen kostet uns Geld. Wer
diese Losung kostenlos aus dem Internet erhalten hat, der kann uns gerne zur Deckung
unserer Kosten ein paar Briefmarken senden
(L. Kratz - Arendsstr. 4 - 63075 Offenbach).




