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Nichts passiert.

Nichts passiert.

Nichts passiert.

»Klickl« Der Code war korrekt, die Tor ffnet sich. Rosch treten Sie
hindurch. Decken Sie Karte 41 auf.

Sorry, aber das ergibt keinen Sinn.

Mit den Zindhslzemn setzen Sie das aufgeschichtete Holz in Brand.

Rasch flackert ein heimeliges Feuer im Kamin, das fir viele Stunden
brennen wird. Entfernen Sie Karte 16.

Das Kreuz an der Kette besteht aus massivem Silber. Es brennt nicht.

Sorry, aber das ergibt keinen Sinn.

Klappe und Schloss sind aus Stahl, sie brennen nicht.

Sorry, aber das ergibt keinen Sinn.

Sorry, aber das ergibt keinen Sinn.

Der Zerstduber ist leer, folglich kénnen Sie das Turschloss mit mchfs
einsprihen.

Sorry, aber das ergibt keinen Sinn.

Seien Sie nicht albern! Die S&ure wiirde den diinnen Behlter des
Zerstéubers im Handumdrehen zerfressen.

Sie wringen den Kittel aus und fangen eine ordentliche Flussigkeifs-
menge im Behdlter des Zerstdubers auf. Decken Sie Karte 28 auf.
Sorry, aber das ergibt keinen Sinn.

Der Zerstauber ist leer, folglich kénnen Sie den Laborkittel mit nichts
einsprihen.

Sorry, aber das ergibt keinen Sinn.

So funktioniert es nicht. Die Teile, die Sie gewahlt haben, passen in
dieser Reihenfolge nicht aneinander.

Laut der Anleitung in der Formelsammlung erzielt diese L&sung nur
Wirkung, wenn sie auf einen saugféhigen Untergrund aufgetragen
wird. In einem geschlossenen Gef&f nutzt sie lhnen nichts.

Der Zerstauber ist leer, folglich kénnen Sie den Hocker mit nichts
einsprihen.

Sorry, aber das ergibt keinen Sinn.

Der Zerstauber ist leer, folglich kénnen Sie die Tube mit nichts
einsprihen.

Sorry, aber das ergibt keinen Sinn. .
Sorry, aber das ergibt keinen Sinn.

Wieso sollten Sie sich noch einmal schneiden wollen?

Sorry, aber das ergibt keinen Sinn.

Sorry, aber.das ergibt keinen Sinn.

Sorry, aber das ergibt keinen Sinn.

0321

0322
0325
0328
0330
0332
0335

0341
0351
0368
041

0414
0418

0420
0431

0433
0435

0508
0512

0513

0514
0519

0521

0523
0525
0528
0530
0532
0534

Sorry, aber das ergibt keinen Sinn.

Sorry, aber das ergibt keinen Sinn.

Sorry, aber das ergibt keinen Sinn.

Sorry, aber das ergibt keinen Sinn.

Sorry, aber das ergibt keinen Sinn.

Sorry, aber das ergibt keinen Sinn.

Sie driicken das verbliebene Gel heraus und verteilen es auf lhrer
Waunde. Fast augenblicklich lgsst der Schmerz nach. Die Tube ist jefzt
leer. Entfernen Sie Karte 19.

Sie betdtigen die Kurbel, doch nichts geschieht.

Sorry, aber das ergibt keinen Sinn.

Sie betdtigen die Kurbel, doch nichts geschieht.

Vorsichtig tréufeln Sie die hochprozentige Séure auf das Metall des

Tirschlosses. Es zischi, stechend riechender Dampf steigt auf. Binnen

Sekunden ist von der SchlieBvorrichtung nichts mehr tbrig als ein
graulicher stinkender Brei. Sie verpassen der Tur einen beherzten Tritt,
und sie fliegt auf. Decken Sie Karte 29 auf.

Sorry,aber das ergibt keinen Sinn.

Sie sprithen etwas von der Flussigkeit auf das Turschloss. Nichts
geschieht.

Sorry, aber das ergibt keinen Sinn.

Sie fréufeln etwas von der Lsung auf das Metall des Turschlosses.
Nichts geschieht.

Sorry, aber das ergibt keinen Sinn.

Sie driicken den Rest des Betdubungsgels aus der Tube und verteilen
es auf dem Turschloss. Nichts geschieht. Entfernen Sie Karte 19.
Sorry, aber das ergibt keinen Sinn.

So funktioniert es nicht. Die Teile, die Sie gewahlt haben, passen in
dieser Reihenfolge nicht aneinander.

Mithilfe des Drahtbigels gelingt es lhnen, das Vorhéingeschloss

zu knacken. Decken Sie Karte 6 auf.

Sorry, aber das ergibt keinen Sinn.

Der Drahtbigel ist nutzlos bei dem Versuch, das Stahlband
loszuwerden.

Sorry, aber das ergibt keinen Sinn.

Sie kippen die beiden Substanzen zusammen. Nichts passiert.
Sorry, aber das ergibt keinen Sinn.

Lesen Sie Eintrag 2525.

Sorry, aber das ergibt keinen Sinn.

Sorry, aber das ergibt keinen Sinn.

Sie kippen die beiden Substanzen zusammen. Nichts passiert.
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Der Drahtbiigel passt nicht in die komplexe Schlosskonstrukfion.
Sorry, aber das ergibt keinen Sinn.

Der Drahtbigel passt nicht in die komplexe Schlosskonstruktion.

Die Zeit verrinnt, ohne dass Sie eine Méglichkeit finden, das tadliche
Band zu I6sen. Nach einer Weile féllt hnen das Schlucken immer
schwerer, dann auch das Aimen. SchlieBlich verlieren Sie als Folge
des Saverstoffmangels das Bewusstsein. lhr Glick: So bleibt es
lhnen erspart, dem widerwartigen Knirschen zu lauschen, als Ihnen
die Apparatur wenig spater das Genick bricht. Decken Sie Karte 45 auf.
Sie kippen die beiden Substanzen zusammen. Nichts passiert.

Sie ziicken das Skalpell, um sich zu verteidigen, wobei Sie ahnen,
dass es lhnen gegen einen Verriickten mit einer Axt keine allzu grofie
Hilfe sein wird. Mit mehr Glick als Verstand weichen Sie Rossers
erstem Hieb aus, doch auch er hat keine Mihe, lhrem linkischen An-
griff mit der winzigen Klinge zu entgehen. So ténzeln Sie eine ganze
Weile umeinander, tauschen abwechselnd nutzlose Hiebe und Sti-
che aus. Als lhre Kréfte allméahlich nachzulassen beginnen, versucht
Rosser einen Ausfall - und stolpert! Sofort nutzen Sie lhre Chance
und rammen ihm das Skalpell in die Hand, die die Axt halt. (Entfer-
nen Sie Karte 31.) Brillend lasst er die Waffe fallen. Sie heben sie
auf und ziehen lhrem Gegner den hélzernen Stiel Gber den Schadel,
bevor er sich von seiner Uberraschung erholt hat. Rosser schwankt
und sinkt mit verwirrtem Blick zu Boden. Bevor er das Bewusstsein
verliert, kichert er irr: »Sie kommen hier nie raus. Nie! Fir den Fall ...
dass Sie mich tberwdltigen ... Zeitbombe ... Countdown zehn ...
Min...« Seine Lider flattern, dann ist er weg. Atemlos stehen Sie tber
lhrem Gegner. Die Anstrengung hat die ungesunden Prozesse in
lhrem K&rper weiter beschleunigt — decken Sie eine Giftkarte auf,
anschlieBend Karte 34. !

Sorry, aber das ergibt keinen Sinn.

Sorry, aber das ergibt keinen Sinn.

Sie weichen Rossers Hieb aus, ziehen den Zerstéuber und sprishen
ihm den Inhalt frontal ins Gesicht. (Entfernen Sie Karte 28.) Ob das
Bettiubungsmittel mitlerweile wieder wirkt2 Verwirrung zeichnet sich
auf dem Gesicht lhres Gegners ab. Platzlich verdreht er wild die
Augen, die Axt enfgleitet seinen mit einem Mal krafflosen Hénden.

Sie poltert zu Boden, Rosser folgt ihr nach. Bevor er das Bewussfsein

verliert, kichert er irr: »Sie kommen hier nie raus. Nie! Fir den Fall ...
dass Sie mich tberwdltigen ... Zeitbombe ... Countdown zehn ...
Min...« Seine Lider flattern, dann ist er weg. Decken Sie Karte 34 auf.
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Als Sie mit dem Kanister hantieren, berihren Sie versehentlich mit
dem Ziinder einen anderen Teil des Gerdits. Ein Funke entsteht.
Sofort fangen einige Tropfen ausgelaufener Brennflussigkeit Feuer,
und einen Sekundenbruchteil darauf detoniert der Flammenwerfer
in lhren Hénden in einer grellen, unendlich heiffen Feuersbrunst.
Decken Sie Karte 45 auf.

So funktioniert es nicht. Die Teile, die Sie gewahlt haben, passen in
dieser Reihenfolge nicht aneinander.

Sie betreten einen kleinen, fensterlosen Raum, in dessen Mitte sich
eine sféhlerne Wendelireppe nach oben schraubt. Vorsichtig steigen
Sie hinauf. Decken Sie Karte 14 auf.

Sorry, aber das ergibt keinen Sinn.

~Sorry, aber das ergibt keinen Sinn.

Sie versprihen etwas von der Flissigkeit im Zerstguber. Zum Gliick
hat das Mittel seine betéubende Wirkung noch nicht wiedererlangt,
sonst wirden Sie in der engen Kabine gewiss nicht lange mehr auf
den Fiien stehen.

Sie driicken das restliche Betdubungsgel aus der Tube und verteilen
es auf lhrer Hand. Sie spiren nichts. Da Sie keine Schmerzen hatten,
ist das auch kein VWunder. Die Tube ist jefzt leer. Entfernen Sie Karte 19.
Sie driicken die Taste. Fir einen kurzen Moment tut sich nichts. Dann
féihrt ein Ruck durch die Kabine, und von einer Sekunde auf die
andere haben Sie keinen Boden mehr unter den FiiBen. Sie sfirzen
in einen rund drei Meter tiefen Schacht unter der Aufzugskabine,
dessen Boden mit einem Dutzend senkrecht in die Héhe ragender,
meterlanger Edelstahlklingen versehen ist. lhr Kérper wird an acht
verschiedenen Stellen durchbohrt - ein schnelles und schmerzhaftes
Endel Decken Sie Karte 45 auf.

Sorry, aber das ergibt keinen Sinn.

Sorry, aber das ergibt keinen Sinn.

Die Kabinentir gleitet zu, der Lift beginnt sich-rumpelnd zu bewegen.
Decken Sie Karte 30 auf.

Sorry, aber das ergibt keinen Sinn.

Sorry, aber das ergibt keinen Sinn.

Sie driicken die Taste. Fir einen kurzen Moment tut sich nichts. Dann
fahrt ein Ruck durch die Kabine, und von einer Sekunden auf die
andere haben Sie keinen Boden mehr unter den FiiBen. Sie sfiirzen
in einen rund drei Meter tiefen Schacht unter der Aufzugskabine,
dessen Boden mit einem Dutzend senkrecht in die Hhe ragender,
meterlanger Edelstahlklingen versehen ist. lhr Kérper wird an acht
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verschiedenen Stellen durchbohrt - ein schnelles und schmerzhaftes

Ende! Decken Sie Karte 45 auf.

Sorry, aber das ergibt keinen Sinn.

Sorry, aber das ergibt keinen Sinn.

Sie driicken die Taste. Fir einen kurzen Moment tut sich nichts. Dann

fahrt ein Ruck durch die Kabine, und von einer Sekunden auf die

andere haben Sie keinen Boden mehr unter den FiiBen. Sie sfirzen

in einen rund drei Meter tiefen Schacht unter der Aufzugskabine,

dessen Boden mit einem Dutzend senkrecht in die Hahe ragender,
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meterlanger Edelstahlklingen versehen ist. lhr Kérper wird an acht
verschiedenen Stellen durchbohrt — ein schnelles und schmerzhaftes
Endel Decken Sie Karte 45 auf.

Als Sie mit dem Kanister hantieren, berthren Sie versehentlich mit
dem Ziinder einen anderen Teil des Gerdits. Ein Funke entsteht.
Sofort fangen einige Tropfen ausgelaufener Brennflussigkeit Feuer,
und einen Sekundenbruchteil darauf detoniert der Flammenwerfer
in lhren Hénden in einer grellen, unendlich heiffen Feuersbrunst.
Decken Sie Karte 45 auf.

Sorry, aber das ergibt keinen Sinn.

So funktioniert es nicht. Die Teile, die Sie gewahlt haben, passen in
dieser Reihenfolge nicht aneinander.

Sorry, aber das ergibt keinen Sinn.

Sie betreten einen grofien, rechteckigen Raum. Er scheint leer zu
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sein. Als Sie zégernd einige Schritte hinein machen, zerreiBen Sie 0934
mit dem FuB unbeabsichtigt einen diinnen Draht, der quer tber den
Boden gespannt ist:Uber Ihnen Klickt es, dann stirzt unter enormer
Staub- und Gerduschentwicklung ein groBer Teil der Decke ein. |hr
Schadel tbersteht den Aufprall von acht Zentnern Stahlbetontrim-
men leider nicht. Decken Sie Karte 45 auf. -

Sorry, aber das ergibt keinen Sinn.

So funktioniert es nicht. Die Teile, die Sie gewahlt haben, passen in
dieser Reihenfolge nicht aneinander.

So funktioniert es nicht. Die Teile, die Sie gewahlt haben, passen in
dieser Reihenfolge nicht aneinander.

Sorry, aber das ergibt keinen Sinn.

Sie verpassen dem altmodischen Tonbandgerét einen Schlag

mit dem Hammer. Unvermittelt sefzen sich die Bandspulen in Be-
wegung, und die Stimme Sebasfian Rossers ertént: »Sie sind wieder 0935
wach? Schon! Falls Sie sich wundern, dass Sie noch leben: Das

wird nicht mehr lange der Fall sein. Der Kaffee, den Sie getrunken
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haben, war mit einem Neurotoxin versetzt. Selbst wenn Sie das

kleine Schmuckstiick an lhrem Hals irgendwie loswerden sollten, sind
Sie in exakt 12 Stunden hiniber — sofern Sie sich nicht rechizeitig in
medizinische Behandlung begeben. Letzteres ist allerdings eher un-
wahrscheinlich. Zwar habe ich eine Spur gelegt, die Sie lebend aus
diesem von oben bis unfen préparierten Haus hinausfuhren kénnte ...
theoretisch. Aber die Chance, dass Sie das schaffen, steht bei

1:99. Ob-la-dj, ob-la-dal« Wutentbrannt verpassen Sie dem Gerdit
weitere Hiebe, bis Rossers hamisches Gelachter verstummt. Decken
Sie Karte 7 auf.

Sorry, aber das ergibt keinen Sinn.

Sorry, aber das ergibt keinen Sinn.

Decken Sie Karte 44 auf.

Sorry, aber das ergibt keinen Sinn.

Ein Abfluss fur Flussigkeite Ihnen kommt eine scheuBliche Idee .. und

Sebastian Rosser wére wahnsinnig genug, dass ihm eine solche
Teufelei zuzutrauen ware! Nach kurzem Zégem figen Sie sich mit
dem Skalpell einen langen Schnitt in die Flache der linken Hand zu.
Sofortquillt Blut hervor. Sie halten die Hand tber das Becken, sodass
es durch den Abfluss davonflieRen kann. Decken Sie Karte 32 auf.
Sorry, aber das ergibt keinen Sinn.

Das Skalpell passt nicht durch den Abfluss.

Mit dem Skalpell l&sst sich das Schloss nicht knacken.

Sorry, aber das ergibt keinen Sinn.

Sie entfernen das Pflaster, von dem Sie sich nicht erinnern kénnen,
es angebracht zu haben. Darunter kommt eine frische, mit linkischen
Stichen genshte"Wunde zum Vorschein, unter der sich ein eckiger,
harter Umriss erfasfen |ésst. Rosser muss Sie operiert und etwas
unter lhre Haut verpflanzt haben, wéhrend Sie bewusstlos waren!
Mit zusammengebissenen Zshnen setzen Sie das Skalpell an und
schneiden tief in hren Handriicken. Der Schmerz ist so stark, dass
lhnen schwindelig wird. Dummerweise hat Resser den Schlissel
zwischen zwei Muskelschichten geschoben — Sie mussen einen
weiteren Schnitt setzen! Dieser ist so schmerzhaft, dass Sie in lhrem
ohnehin schon angeschlagenen Zustand das Bewusstsein verlieren.
Sie wachen nicht mehr rechtzeitig auf — der Countdown lguft ab, die
Bombe verwandelt das Haus mit Ihnen darin in einen Trimmerhaufen.
Decken Sie Karte 45 auf.

Sie zerschneiden die Tube mit dem Skalpell. Der Rest des Betéiu-
bungsgels quillt heraus und klatscht nutzlos auf den Boden. Entfernen
Sie Karte 19.

Sorry, aber das ergibt keinen Sinn.
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Sorry, aber das ergibt keinen Sinn.

Sie stochern mit dem Schirhaken in dem aufgeschichteten Holz.
Der Haufen stiirzt in sich zusammen und gibt den Blick frei auf die
ruBbedeckie Rickwand der Feuerstelle. Dort hat jemand einige
Buchstaben in die schwarze Schicht gekratzt: »A = E«.

So funktioniert es nicht. Die Teile, die Sie geWOhH haben, passen in
dieser Reihenfolge nicht aneinander.

Sie kippen die beiden Substanzen zusammen. Nichts passiert.
lesen Sie Eintrag 2525.

Sorry, aber das ergibt keinen Sinn.

Sie befreten einen kleinen Raum mit glattem, wannenartigem Boden.
Als Sie in der Mitte ankommen, donnert vor der Turéffnung eine
Stahlplatte herab und verschlieBt diese hermetisch. Gleichzeitig
stromt aus einer kopfgrofen Rohrsffnung rund zweieinhalb Meter
uber dem Boden eine dampfende, stechend riechende Flussigkeit
in den Raum. Es ist konzentrierte Salzscure! Sie sind tot, bevor der
Raum halb voll gelaufen ist. Decken Sie Karte 45 auf.

Sie tréufeln efwas von der Séure auf den Laborkittel. Es zischt und
dampft, dann hat er ein paar formschéne Locher.

Sorry, aber das ergibt keinen Sinn.

Sie tréiufeln etwas von der Séure auf den Laborkittel. Es zischt und
dampft, dann hat er ein paar formschéne Locher.

Sorry, aber das ergibt keinen Sinn.

Sie kippen die beiden Substanzen zusammen. Es zischt und qualmt,
dann detoniert der Glaskolben mit dem Gemisch in lhren Handen
wie eine Granate. Eine Ladung hochprozentiger Séure trifft Sie ins
Gesicht und frisst sich rasend schnell durch bis zum Knochen. Zum
Glick davern Ihre Qualen nicht lange: Decken Sie Karte 45 auf.
Sorry, aber das ergibt keinen Sinn.

Sie giefen etwas von der Sdure auf den Hocker. Es zischt und stinkt,
doch auBBer ein paar unschénen schwarzen Verférbungen nimmt das
Sitzmébel keinen Schaden.

Sorry, aber das ergibt keinen Sinn.

Sie giefen etwas von der Sdure auf die Tube mit dem Betéiubungs-
gel. Sofort frisst sich die S&ure durch das dinne Material und zer-
setzt das Anasthefikum bis zum letzten Rest. Entfernen Sie Karte 19.
Sie wehren das Ungeziefer lange genug ab, bis lhre Finger einen
alten Drehschalter an der Wand ertasten. Sie betétigen ihn, und an
der Decke erwacht flackerndes Neonlicht zum Leben. Fauchend
weichen lhre Angreifer vor der Helligkeit zurick — die Fledermause
in Lécher in der Decke, die Ratten durch ein Abwassergitter in einer
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der Wande. Sie sind wieder allein. Decken Sie Karte 10 auf.

Sie sprihen thre Hand groBzugig mit der Flussigkeit aus dem Zer-
stauber ein. Dabei steigt hnen etwas von dem Gas in die Nase,
das seine betdubende Wirkung mittlerweile wiedererlangt hat.
Bewusstlos stiirzen Sie zu Boden. Von der wenig spéter erfolgenden
Explosion, die das Haus mit lhnen darin in Trimmer legt, bekommen
Sie nichts mehr mit. Decken Sie Karte 45 auf.

Sorry, aber das ergibt keinen Sinn.

Mit der Hand bekommen Sie das Schloss leider nicht auf.

So funktioniert es nicht. Die Teile, die Sie gewahlt haben, passen in
dieser Reihenfolge nicht aneinander.

Als Sie mit dem Kanister hantieren, berihren Sie versehentlich mit
dem Ziinder einen anderen Teil des Gerdits. Ein Funke entsteht.

' Sofort fangen einige Tropfen ausgelaufener Brennflissigkeit Feuer,

und einen Sekundenbruchteil darauf detoniert der Flammenwerfer
in lhren Hénden in einer grellen, unendlich heiffen Feuersbrunst.
Decken Sie Karte 45 auf.

Sorry, aber das ergibt keinen Sinn.

Als Sie mit dem Kanister hantieren, berihren Sie versehentlich mit
dem Zinder einen anderen Teil des Gerdits. Ein Funke entsteht.
Sofort fangen einige Tropfen ausgelaufener Brennflussigkeit Feuer,
und einen Sekundenbruchteil darauf detoniert der Flammenwerfer
in lhren Hénden in einer grellen, unendlich heiffen Feuersbrunst.
Decken Sie Karte 45 auf.

Sorry, aber das ergibt keinen Sinn.

Sorry, aber das ergibt keinen Sinn.

Sorry, aber das ergibt keinen Sinn.

Urplatzlich wird Thnen schwindelig. lhr Herz stolpert, eine fiebrige
Hitze schief3t Ihnen zu Kopf, lhre Beine verwandeln sich in Pudding:
Sie sfirzen zu Boden wie eine Marionette mit gekappten Féden.
Wahrend Sie keuchend nach Luft schnappen, beginnt Ihr Sichtfeld
zusammenzuschrumpfen. Das Gift in lhrem Kérper hatte genigend
Zeit, seine perfide Aufgabe zu effiillen! Die Welt wird zu einem
winzigen Lichtpunkt und erlischt schlieBlich ganz, als Ihr Herz seinen
letzten Schlag tut. Decken Sie Karte 45 auf.

Sorry, aber das ergibt keinen Sinn.

Auch mit beherzten Hammerschlégen lésst sich das Vorhéngeschloss
nicht nennenswert beschadigen.

Sie betreten einen Abstellraum voller Bretter und Maschinenteile. In
der Ecke gibt es eine Art Materiallift, wie man ihn von Theaterbihnen
kennt. Nach kurzem Zégern stellen Sie sich darauf und betétigen
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einen Knopf. Ratternd setzt sich die Konstrukfion in Bewegung. Uber
lhrem Kopf schiebt sich eine Klappe beiseite, und Sie werden ein
Stockwerk hsher gehoben. Mit einem hallenden Schlag bleibt der
Lif stehen. Sie finden sich in einem geraden, schmucklosen Flur
wieder. Bedienelemente, um den Lift nochmals in Betrieb zu setzen,
sind nicht zu sehen, daher beschlieBen Sie, dem Korridor in eine der
beiden Richtungen zu folgen. Decken Sie Karte 22 auf.

Sorry, aber das ergibt keinen Sinn.

Sorry, aber das ergibt keinen Sinn.

So funktioniert es nicht. Die Teile, die Sie gewahlt haben, passen in
dieser Reihenfolge nicht aneinander.

Sorry, aber das ergibt keinen Sinn.

Sorry, aber das ergibt keinen Sinn.

Sorry, aber das ergibt keinen Sinn. :
So funktioniert es nicht. Die Teile, die Sie gewahlt haben, passen in
dieser Reihenfolge nicht aneinander.

Mit spitzen Fingern manévrieren Sie den blutigen Schlussel ins
Schloss. Er passt! Decken Sie Karte 46 auf.

Wie viel Salpeterstiure geben Sie zur Mischunge Kombinieren Sie
die betreffende Menge in Millilitern mit der erforderlichen Menge
an Salzséure (niedrigere Menge zuerst) und lesen Sie weiter beim
entsprechenden Eintrag. Beginnt der Text dort NICHT mit »Decken
Sie Karte ...« oder existiert gar kein Eintrag zu dieser Zahl, war das
Mischungsverhélinis falsch. Nichts geschieht.

Sorry, aber das ergibt keinen Sinn.

Mit einem der Balken des Kreuzes gelingt es lhnen, das Vierkant-
schloss zu drehen. Nun lasst sich die Klappe &ffnen. Decken Sie
Karte 19 auf.

So funktioniert es nicht. Die Teile, die Sie gewdhlt haben, passen in
dieser Reihenfolge nicht aneinander.

Sorry, aber das ergibt keinen Sinn.

Sorry, aber das ergibt keinen Sinn.

Als Sie mit dem Kanister hantieren, berthren Sie versehentlich mit
dem Zinder einen anderen Teil des Gerdits. Ein Funke entsfeht.
Sofort fangen einige Tropfen ausgelaufener Brennflussigkeit Feuer,
und einen Sekundenbruchteil darauf detoniert der Flammenwerfer
in lhren Hénden in einer grellen, unendlich heiffen Feuersbrunst.
Decken Sie Karte 45 auf.

Sorry, aber das ergibt keinen Sinn.

Sie drehen den Verschluss von der Zerstéuberflasche und kippen
den Inhaltin den Ausguss des Beckens. Die Flussigkeit verschwindet

1829

1833
1834

1835

1837

1840
1848

1851
1854

1869
1870

1921

gluckernd ... und die Weinde kommen knirschend zum Stehen!

Die Flasche ist jetzt leer, entfernen Sie Karte 28. Das Skalpell stecken
Sie fir spater ein (Karte 31 bleibt bis auf Weiteres aufgedeck; falten
Sie sie der Lange nach, sodass nur noch das Skalpell darauf zu sehen
ist). Plotzlich fahrt die VWand gegentber derjenigen, durch die Sie den
Raum betreten haben, in die Hohe ... Decken Sie Karte 33 auf.

Sie sprihen das Schloss groBzugig mit dem Inhalt lhres Zerstéubers
ein. Dabei steigt lhnen etwas von dem Gas in die Nase, das seine
betaubende Wirkung mitlerweile wiedererlangt hat. Bewussflos
stirzen Sie zu Boden. Von der wenig spéter erfolgenden Explosion,
die das Haus mit lhnen darin in Trimmer legt, bekommen Sie nichts
mehr mit. Decken Sie Karte 45 auf.

Sie sprithen etwas von der Flussigkeit auf den Hocker. Jetzt ist er feucht.

 Sie sprithen lhre Hand groBziigig mit der Flissigkeit aus dem Zer-

stauber ein. Dabei steigt hnen etwas von dem Gas in die Nase,
das seine betdubende Wirkung mittlerweile wiedererlangt hat.
Bewusstlos stiirzen Sie zu Boden. Von der wenig spéter erfolgenden
Explosion, die das Haus mit lhnen darin in Trimmer legt, bekommen
Sie nichts mehr mit. Decken Sie Karte 45 auf.

Sie sprihen etwas von der Flissigkeit auf die Tube mit dem Betéiu-
bungsgel. Jefzt ist sie feucht.

Sie sprihen etwas von der Flussigkeit im Zerstéuber auf die Knopf-
leiste. Zum Gluck hat das Mittel seine betéubende Wirkung noch
nicht wiedererlangt, sonst wiirden Sie in der engen Kabine nicht
mehr lange mehr auf den FiiBen stehen.

Sorry, aber das ergibt keinen Sinn.

Sie sprihen etwas von der Flussigkeit im Zerstéuber auf die Knopf-
leiste. Zum Gluck hat das Mittel seine betéubende Wirkung noch
nicht wiedererlangt, sonst wiirden Sie in der engen Kabine nicht
mehr lange auf den FiBBen stehen.

Sorry, aber das ergibt keinen Sinn.

Sie sprihen etwas von der Flussigkeit im Zerstéuber auf die Knopf-
leiste. Zum Gluck hat das Mittel seine betéubende Wirkung noch
nicht wiedererlangt, sonst wiirden Sie in der engen Kabine nicht
mehr lange auf den FiBBen stehen.

Sorry, aber das ergibt keinen Sinn.

Sie sprihen etwas von der Flussigkeit im Zerstéuber auf die Knopf-
leiste. Zum Gluck hat das Mittel seine betéubende Wirkung noch
nicht wiedererlangt, sonst wiirden Sie in der engen Kabine nicht
mehr lange auf den FiBBen stehen.

Sorry, aber das ergibt keinen Sinn.
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Sorry, aber das ergibt keinen Sinn.

Sorry, aber das ergibt keinen Sinn.

Sie kénnen nicht fest genug mit dem Hammer auf das Schloss des
Stahlbandes schlagen, ohne sich dabei selbst zu verletzen. So be-
kommen Sie die Apparatur nicht auf.

Als Sie mit dem Kanister hantieren, berthren Sie versehentlich mit
dem Ziinder einen anderen Teil des Gerdits. Ein Funke entsteht.
Sofort fangen einige Tropfen ausgelaufener Brennflussigkeit Feuer,
und einen Sekundenbruchteil darauf detoniert der Flammenwerfer
in Ihren Hénden in einer grellen, unendlich heiffen Feuersbrunst.
Decken Sie Karte 45 auf.

Decken Sie Karte 25 auf.

So funktioniert es nicht. Die Teile, die Sie gewahlt haben, passen in
dieser Reihenfolge nicht aneinander. :
Sie prigeln mit dem Schirhaken auf das Schloss ein, ohne jedoc

mehr zu bewirken, als das umliegende Metall ein wenig zu verbeulen.

Decken Sie Karte 26 auf. ;

Sie tréinken den Laborkittel mit der Lésung. Dann nehmen Sie ihn in
die Hand und lassen ihn mit gleichmaBigen Bewegungen tber dem
Kopf durch die Luft rotieren. Zuerst scheint nichts zu passieren, dann
fallt Thnen auf, dass die gelblichen Schwaden dinner und durchsich-
tiger werden. Etwa eine Minute spéter verstummt das Zischen der
Dusen an der Decke. Sie schwingen den Kittel weitere drei Minuten,
bis Sie sicher sind, dass sich nichts mehr von dem betdubenden Gas
in der Luft befindet. Decken Sie Karte 27 auf.

Sorry, aber das ergibt keinen Sinn.

Sorry, aber das ergibt keinen Sinn.

Sorry, aber das ergibt keinen Sinn.

Sorry, aber das ergibt keinen Sinn.

Sorry, aber das ergibt keinen Sinn.

Quietschend greifen Zahnréder ineinander, Dréhte spannen sich,
Rollen rofieren ... und mit einem Schnappen lésen sich die Schlief3-
zapfen aus dem Turrahmen. Die Tur 6ffnet sich. Dahinter erwartet Sie
undurchdringliche Finsternis. Im schweéichlichen Licht, das aus dem
Zimmer hinter lhnen nach drauBen fallt, kénnen Sie einen mit dunkel-
griner Samftapete ausgekleideten Korridor erahnen. Vorsichtig”
tasten Sie sich vorwarts. Bereits nach wenigen Schritten kénnen Sie
nicht mehr die Hand vor Augen sehen. Der Flur fuhrt schier endlos
geradeaus. Nach einer Weile l&sst Ihre Aufmerksamkeit nach.

Sie machen gréfere Schritte — und stiirzen prompt durch eine
unsichtbare Offnung im Boden! Decken Sie Karte 9 auf.
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Sie betdtigen die Kurbel, doch nichts geschieht.

Sie tasten den Abfluss ab, stoffen aber auf nichts Besonderes.

Sie verteilen das Betéubungsgel auf Ihrer Hand. Nichts geschieht.
Da Sie keine Schmerzen hatten, ist das auch kein Wunder. Entfernen
Sie Karte 19.

lesen Sie Eintrag 2525.

Als Sie lhr Auge an den Turspion legen, glauben Sie durch die Linse
ein rétliches Flackern wahrzunehmen, wie von einem Bewegungs-
sensor. Im selben Moment |65t sich ein Schuss aus einem auf der
anderen Seite der Tur installierten, grofkalibrigen Revolver. Das
Projektil dringt durch Ihre Augenhshle ein und durchschlagt sauber
lhren Schadel. Decken Sie Karte 45 auf.

Als Sie nach schier endlosem Herumirren endlich wieder auf

einen Raum stofien, missen Sie feststellen, dass er als Folge eines

geplatzten Rohrs oder etwas Ahnlichem hiifttief unter Wasser steht.
Ausgainge sind ebenfalls nicht zu sehen. Was fir ein sinnloser Aus-
flug! Und das Neurotoxin, das Ihr Peiniger Ihnen verabreichte, hatte
inzwischen Gelegenheit, sein unheilvolles Wirken in lhrem Organis-
mus fortzusetzen. Decken Sie eine Giftkarte auf.

Sorry, aber das ergibt keinen Sinn.

So funktioniert es nicht. Die Teile, die Sie gewahlt haben, passen in
dieser Reihenfolge nicht aneinander. :

Das Neurotoxin, das Ihr Peiniger lhnen verabreicht hat, sefzt sein unheil-
volles Wirken in lhrem Organismus fort ... Decken Sie eine Giftkarte auf.
Stisck fur Stick setzen Sie den Flammenwerfer zusammen, die
Zindeinheit an der Spitze des Laufs zuletzt. Als Sie das Regelrad-
chen vorsichtig aufdrehen, ertént ein leises Zischen. Ein Druck auf
den Zinder lgssf die kleine Kontrollflamme auflodern. Sie beziehen
mehrere Meter von der Tur entfernt Aufstellung und driicken ab.
WOOOOSCH! Ein armdicker Feuerstrahl schieft gegen das'Holz
und setzt es augenblicklich in Brand. Sie ziehen sich ans andere
Ende des Raumes zuriick und warten. Als die Flammen eine Weile
darauf langsam verléschen, ist vom Holz der Tir nur noch Asche
ubrig. Mit ein paar FuBtritten lasst sie sich aus dem Rahmen brechen.
Der Tank des Flammenwerfers ist jetzt leer, daher lassen Sie ihn
zuriick. Als Sie durch die Turéffnung in einen gemauerten Korridor
treten, ertént aus dem Nichts platzlich eine bekannte Stimme:
»Erstaunlich! Nach meinen Berechnungen sollten Sie léngst fot sein.
Na ja ... ob-la-di, ob-la-da, wie? Aber kein Grund zur Sorge. Das
Kellergeschoss wird Ihnen den Rest geben.« Rosser lacht meckernd.
»Ach ja: Ihre 1-%-Chance! Also gut, ein kleiner Tipp,
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um es spannend zu halten: Ich an Ihrer Stelle wiirde mich von R&umen
fernhalten, zu denen ich mich mehr als dreimal nach rechts wenden
muss. Viel SpaBl« Decken Sie Karte 13 auf. -

Nach eflichen Kurven und Biegungen erreichen Sie endlich den
Durchgang zu einem gréfBeren Raum. Als Sie hindurchtreten, gibt der
Boden unter Ihrem FuB3 einen halben Fingerbreit nach. Irgendwo ist
ein metallisches Klicken zu héren, dann ein feuchtes Knirschen, als ein
durch eine Druckplatte im Boden ausgelsstes Fallbeil Ihren Schadel
sauberlich in zwei Halften spaltet. Decken Sie Karte 45 auf.

Sie prigeln mit dem Schirhaken auf die Tube ein. Sie platzt auf,

der verbliebene Inhalt verteilt sich tber den Boden und die nachste
Wand. Enffernen Sie Karte 19.

Das gelbliche Gas hat inzwischen das gesamte Labor ausgefillt.
Sie kénnen nicht mehr verhindern, etwas davon einzuatmen. Sofort
schwindelt Ihnen, Sie verlieren das Gleichgewicht und stiirzen
bewusstlos zu Boden. Zwar hat das Gas lediglich eine betéubende
Wirkung, jedoch lésst es Sie so lange schlafen, dass das Neurotoxin,
das bereits in lhrer Blutbahn zirkuliert, in der Zwischenzeit ganze Arbeit
leisten kann. Sie wachen nie wieder auf. Decken Sie Karte 45 auf.
Sorry, aber das ergibt keinen Sinn.

Sorry, aber das ergibt keinen Sinn.

Sie driicken den Rest des Betdubungsgels in den Abfluss.

Es verschwindet, ohne dass etwas geschieht. Die Tube ist jefzt leer.
Entfernen Sie Karte 19.

Mit der Hand l&sst sich das Schloss leider nicht 6ffnen.

Sie driicken das verbliebene Betdubungsgel heraus und verteilen es
groBzigig auf dem Vitrinenschloss. Nichts geschieht, auBBer dass die
Tube jetzt leer ist. Entfernen Sie Karte 19.

Stundenlang — zumindest kommt es lhnen sovor — marschieren Sie
durch dreckige, karge Génge. Irgendwann erreichen Sie einen
leeren Vorratsraum ohne Ausgéinge. Das Neurotoxin, das |hr Peini-
ger lhnen verabreicht hat, sefzt in der Zwischenzeit sein unheilvolles
Wirken in lhrem Organismus fort ... Decken Sie eine Giftkarte auf.
Krrrcks! Mit einem metallischen Schnappen 6ffnet sich der Verschluss,
und das tédliche Halsband féillt polternd zu Boden. Erleichtert atmen
Sie mehrmals tief durch. Dann wenden Sie sich der Tir zu, die Sie
daran hindert, diesen Raum zu verlassen. Decken Sie Karte 8 auf.
Wie viel Essigsciure geben Sie zur Mischung? Kombinieren Sie die
betreffende Menge in Millilitern mit der Menge an Natriumhydro-
gencarbonat (niedrigere Menge zuerst) und lesen Sie weiter beim
entsprechenden Eintrag. Beginnt der Text dort NICHT mit »Decken
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Sie Karte ...« oder existiert gar kein Eintrag zu dieser Zahl, war das
Mischungsverhélinis falsch. Nichts geschieht.

Sie wollen sich Betéubungsgel ins Auge schmieren? Ernsthafte
Tatenlos missen Sie mitansehen, wie die letzten Sekunden auf dem
Display herunterticken. Als die Anzeige auf O springt, vergeht die Welt
in einem grellen Lichtblitz. Sie sterben so schnell, dass Ihr Gehim es gar
nicht registriert, geschweige denn, wie Sie unter Tonnen von Schutt und
Trummerbrocken begraben werden. Decken Sie Karte 45 auf.

Sie betdtigen die Kurbel, doch nichts geschieht.

Sorry, aber das ergibt keinen Sinn.

Sie betdtigen die Kurbel, doch nichts geschieht.

Sie gieflen etwas von der L6sung auf die Tube mit dem Betdubungs-

~ gel. Jetztist sie nass.

Der Hammer hilft Ihnen bei der Reparatur nicht weiter.

Sorry, aber das ergibt keinen Sinn.

Der Hammer hilft Ihnen bei der Reparatur nicht weiter.

Sie driicken den Rest des Betdubungsgels aus der Tube und verteilen
es sorgfdliig auf dem Hocker. Nichts geschieht. Entfernen Sie Karte 19.
Decken Sie Karte 43 auf.

Sie driicken den Rest des Betdubungsgels heraus und verstreichen es
auf dem Knopf. Jetzt ist die Tube leer. Entfernen Sie Karte 19.

Sorry, aber das ergibt keinen Sinn. :

Sie driicken den Rest des Betdubungsgels heraus und verstreichen es
auf dem Knopf. Jetzt ist die Tube leer. Entfernen Sie Karte 19.

Sorry, aber das ergibt keinen Sinn.

Sie driicken den Rest des Betdubungsgels heraus und verstreichen es
auf dem Knopf. Jetzt ist die Tube leer. Entfernen Sie Karte. 19.

Sorry, aber das ergibt keinen Sinn.

Sie driicken den Rest des Betdubungsgels heraus und verstreichen es
auf dem Knopf. Jetzt ist die Tube leer. Entfernen Sie Karte 19.

So funktioniert es nicht. Die Teile, die Sie gewahlt haben, passen in
dieser Reihenfolge nicht aneinander.

»Tutik — der Code war korrekt. Es klickt, dann schwingt die Stahltir
beiseite. Dahinter liegt ein mit dicken Teppichen ausgelegter Flur,
dem Sie nach kurzem Z6gern folgen. Nach ein paar Dutzend
Schritten fuhlen Sie leichten Schwindel, SchweiBperlen treten auf
lhre Stirn. Das Neurotoxin, mit dem Sie vergiftet wurden, fut in lhrem
Innern unaufhaltisam weiter seine Wirkung ... Decken Sie eine
Giftkarte sowie Karte 20 auf.

So funktioniert es nicht. Die Teile, die Sie gewahlt haben, passen in
dieser Reihenfolge nicht aneinander.
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Sorry, aber das ergibt keinen Sinn.

»Sproingggl« Als Sie das Buch etwa drei Zentimeter herausgezogen
haben, ertént von irgendwoher ein metallisches Geréusch, dann
versinkt ein breiter Teil des Regals mitsamt seiner Bicherlast senkrecht
im'Boden. Dahinter kommt eine Wand mit zwei Turen zum Vorschein.
Decken Sie Karte 38 auf.

Sorry, aber das ergibt keinen Sinn.

So funktioniert es nicht. Die Teile, die Sie gewahlt haben, passen in
dieser Reihenfolge nicht aneinander.

Sorry, aber das ergibt keinen Sinn.

Sorry, aber das ergibt keinen Sinn.

Sorry, aber das ergibt keinen Sinn.

Schier endlos wandern Sie durch die staubigen Korridore des Unter-
geschosses. Als Sie Ihr Ziel schlieBlich erreichen, enfpuppt es sich

als leerer Raum mit Weinden aus grauem Beton. Das Neurotoxin,
das lhr Peiniger lhnen verabreicht hat, sefzt in der Zwischenzeit sein
unheilvolles Wirken in lhrem Organismus fort ... Decken Sie eine
Giftkarte auf.

Sorry, aber das ergibt keinen Sinn.
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