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Nach unserem Gespräch mit Matt steigen wir in den 
Wagen von Legrand u. fahren zum Hafen. 

Während der Fahrt u. im Hafen führen wir ein 
ausführliches u. ehrliches Gespräch mit ihm! 

 

 



 
 

Nun, da wir wieder allein sind, schauen wir uns etwas 
im Hafen um u. bemerken das schöne rote Cabriolet! 

Unauffällig nähern wir uns ihm, bücken uns u.  
 

 
 



 
 

bekommen die Autotür zu spüren! 
Nun unterhalten wir uns mit der jungen Dame u. 

dürfen ihr, bei ihrem Gepäck, behilflich sein! 
 

 



 
 

Was für eine Unverschämtheit denken wir u. gehen zu 
Dr. Gebhard an die Gangway! 

 

 
 

Mit ihm führen wir ein längeres Gespräch, erhalten 
unsere Herzpillen, welche er am Zug gefunden hat, u. 

spenden sie umgehend den herzkranken Fischen! 



 
 

 
 

Danach gehen wir zum Wagen der Baronin! 



 
 

Diese wartet auf James damit er ihr Gepäck aufs  
Schiff bringt! 

Während dieser Wartezeit unterhalten wir uns lange 
mit ihr u. sie ist empört dass wir nicht mit auf das 

Schiff dürfen! 
 

 
 



 
 

 
 

Nun erscheint James u. die Baronin fällt in Ohnmacht. 
Gemeinsam helfen wir ihr, James bringt sie aufs Schiff 

u. wir machen uns Gedanken über ihre Ohnmacht! 



 
 

Dann bücken wir uns, heben das Opernglas auf  u. 
lassen unseren Blick in die Ferne schweifen! 

 

 



 
 

 
 

Wir haben genug gesehen u. begeben uns aufs Schiff! 



 
 

Freudig werden wir an Bord der MS Lydia begrüßt! 
 

 



 
 

Unser Kapitän will uns sogleich eine Kabine zuweisen, 
aber Kommissar Legrand hat leider etwas dagegen! 

 

 



 
 

Das Einzige was wir dürfen ist, den Frachtraum 
untersuchen u. hoffen dass wir fündig werden! 

 

 



 
 

 
 

Als Erstes schnappen wir uns die Taschenlampe 
(längliches Ding) u. schauen uns weiter um! 



 
 

Der Spind rechts ist leer! 
Nun schauen wir uns das Cabriolet der jungen  

Dame an u. fragen uns warum es unbedingt mit nach 
Ägypten schippern muss! 

 

 



 
 

Jetzt gehen wir nach links, schauen uns die Truhe an 
u. öffnen sie. 

Sie ist leer, aber wir hören ein klirrendes Geräusch im 
Frachtraum u. machen uns bemerkbar! 

 

 
 

Nun gehen wir wieder zurück u.  



 
 

sehen einen Scherbenhaufen. 
Wir bücken uns um ihn zu untersuchen. 

 

 
 

Aber dazu kommen wir nicht denn wir werden 
niedergeschlagen, geknebelt u. an einen  

Stuhl gefesselt! 



 
 

 
 

Wieder erwacht suchen wir nach einer Möglichkeit uns 
aus dieser missligen Lage zu befreien! 



 
 

Die Kransteuerung können wir nicht erreichen, das 
Messer fällt auf den Boden u. 

 

 
 



 
 

die Kiste vor uns können wir auch nicht öffnen! 
 

 
 

Hinter uns sehen wir ein Tuch, wir ziehen daran u. ein 
Stück Flacheisen fällt uns vor die Füße! 



 
 

Wir nehmen es zwischen die Füße u. hebeln damit die 
Kiste auf! 

 

 
 

In ihr befinden sich Sägeblätter, mit deren Hilfe 
befreien wir uns nun von den Fußfesseln! 



 
 

Jetzt können wir die Kransteuerung erreichen u. uns 
mit Hilfe des Krans befreien! 

 

 



 
 

 
 

Dann gehen wir die Stahltreppe nach oben u. 
versuchen die Tür zu öffnen! 

Das klappt leider nicht, also gehen wir wieder  
nach unten. 



 
 

Hier liegt das Stahlrohr welches uns aus dem Verkehr 
gezogen hat! 

Wir schauen es an, stecken es ein, gehen wieder nach 
oben, öffnen die Tür u. schauen in einen Pistolenlauf! 

 

 



 
 

 
 

Nun müssen wir Legrand Rede u. Antwort stehen! 
Dann nimmt er uns mit unter Deck, denn unsere 

Wunde muss versorgt werden! 



 
 

Auf  dem Weg zum Doktor treffen wir die nicht mehr 
ganz nüchterne Baronin im Arm des Kapitäns. 

Wir unterhalten uns etwas u. lassen uns anschließend 
von Dr. Gebhard verarzten! 

 

 
 



 
 

Dabei unterhalten wir uns mit dem Kapitän u.  
Dr. Gebhard. 

 

 



 
 

Unser Gespräch wird jäh unterbrochen, denn auf dem 
Oberdeck wurde ein dunkler Schatten gesehen! 

 

 
 

Schnell trinken wir unser Glas Sekt aus u. lausche 
Legrands Anweisungen! 



 
 

Robert läuft los u. versucht die Baronin zu wecken. 
Aber diese schläft sanft u. selig ihren Sektrausch aus u.  

hört sein klopfen nicht! 
 

 



 
 

Wir unterhalten uns kurz mit Dr. Gebhard u. gehen 
dann aufs Nebendeck um, da wir ein leichtes 

Schwindelgefühl verspüren, etwas frische Luft 
 zu schnappen! 

 

 



 
 

Dr. Gebhard gesellt sich zu uns u. wir unterhalten  
uns kurz. 

Aber unsere Unterhaltung wir durch das Rufen von 
Legrand jäh unterbrochen1 

 

 



 
 

 
 

Dieser hat einen blinden Passagier gestellt u. 
präsentiert ihn uns! 



 
 

Anschließend wird er von Robert, der aufgetaucht ist 
um zu melden dass die Baronin ihre Tür nicht öffnet, 

in die Arrestzelle verfrachtet! 
Wir unterhalten uns noch etwas mit Legrand als 

plötzlich ein Schuss ertönt! 
 

 



 
 

Wir eilen zur Kabine der Baronin, Dr. Gebhard bricht 
sie auf u. kann nur noch ihren Tod feststellen! 
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Gemeinsam mit Legrand machen wir uns auf die Suche 
nach dem Mörder! 

Leider sind wir ihm keine große Hilfe, denn wir kippen 
aus den Latschen! 



 
 

 
 

 



 
 

 
 

Wieder erwacht, unterhalten wir uns ausgiebig mit 
Constabler Oliver! 



 
 

Danach verabschiedet er sich, wir gehen die Treppe 
nach unten u. wir statten Legrand einen Besuch ab! 

 

 
 



 
 

Wir klopfen brav an, werden hinein gebeten u. nach 
unserem Befinden gefragt. 

 

 
 

Unser dicker Kopf stammt von dem Chloralhydrat, 
dessen Spuren er in unserem Sektglas gefunden hat! 



 
 

 
 

Hatten wir das Sektglas vom Kapitän bekommen oder 
vom Tablett genommen? 

Genau können wir das nicht mehr sagen! 



 
 

Also verabschieden wir uns von ihm u. arbeiten seine 
Aufträge ab! 

 

 



 
 

Als Erstes statten wir Dr. Gebhard einen Besuch ab u. 
 

 
 

unterhalten uns lange mit ihm. 
Anschließend überreicht er uns das Projektil, wirft uns 

raus u. geht ins Bett! 



 
 

Nun denn, gehen wir zu Legrand! 
 

 
 

Wir geben ihm das Projektil, unterhalten uns mit ihm 
u. bekommen die Genehmigung uns in der Kabine der 

Baronin umschauen zu dürfen! 
Dann erhalten wir noch ein 

„Beweissicherungsbriefchen“ u. marschieren los! 



 
 

Wir gehen wieder die Treppe hoch u. in den Salon. 
Hier reden wir mit dem Kapitän lange über seine Gäste 

u. den gestrigen Abend! 
 

 
 

Dann verabschieden wir uns, klauen die Eiszange aus 
dem Kübel, hören uns den Spruch des Kapitäns an u.  

 



 
 

gehen zu Lady Westmacott. 
 

 
 

Wir unterhalten uns eingehend mit der alten Dame, 
verabschieden uns u. gehen anschließend zur Kabine 

der Baronin! 



 
 

 
 

Hier brechen wir das Siegel auf u. betreten den ersten 
Mordtatort unseres Lebens! 



 
 

Wir schauen uns um, gehen zum Schreibtisch u. 
 

 



 
 

machen uns an die Arbeit! 
 

 



 
 

Anscheinend hat Legrand diese Nachricht  
nie erhalten! 

 

 
 

Nun werfen wir einen Blick in die Bodenvase, die 
schwerer aussieht als sie ist! 

Wir kippen sie um u. 



 
 

einige Daunenfedern schweben sanft auf  
den Teppichboden. 

 

 
 

Wir heben sie auf, schauen sie uns genau an u. 
verfrachten sie in den Beweisbeutel! 



 
 

Das Gleiche passiert mit den Daunenfedern die wir 
unter dem Bett finden! 

 

 
 

Nun schauen wir uns das Tonbandgerät an, nehmen 
die Spule ab u. mit! 



 
 

Den Blutfleck schauen wir uns genau an u.  
wundern uns! 

Leider können wir z.Zt. keine Probe davon nehmen. 
 

 



 
 

Jetzt untersuchen wir die Handtasche der Baronin u. 
finden ihr Tagebuch! 

Und da wir nicht neugierig sind, werfen wir einen 
Blick hinein! 

 

 
 



 
 

Wir machen uns Gedanken über diese Einträge, legen 
das Tagebuch wieder zurück u. widmen uns nochmals 

der Bodenvase, denn 
 

 



 
 

die Daunenfedern vor dem Bett u. in der Bodenvase 
sind doch reichlich verdächtig! 

Also nehmen wir unsere Eiszange u. fördern mit deren 
Hilfe einen Kissenbezug mit Schmauchspuren zutage! 
Na, wenn das kein Beweis ist, denken wir u. begeben 

uns zu Legrand! 
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Bevor wir die Kabine verlassen schauen wir uns die 
Lüftungsanlage, den Alarmmelder u. die Tür nebst 

Verrieglung, etwas näher an! 



 
 

 
 

Hier treffen wir den Butler der Baronin, unterhalten 
uns kurz mit ihm u. gehen nach unten zu Legrand! 



 
 

Wir betreten sein Zimmer u. erschrecken uns u. ihn! 
 

 



 
 

Anschließend werden wir aus dem Zimmer 
komplimentiert u. Legrand verschwindet! 

Wir machen uns so unsere Gedanken u. gehen zu 
seiner Kabine! 

 

 
 

Wir untersuchen das Schloss u. könnten es mit einem 
Draht knacken, nur leider haben wir keinen! 



 
 

Jetzt schauen wir uns den Blumenpott an, erleichtern 
ihn um einige Steinchen u. gehen nach oben  

in den Salon! 
Hier hat Legrand, gerade Kreutzer in der Mache! 

 

 



 
 

Wir hingegen wenden uns dem Frühstücksbuffet zu! 
 

 
 

Hunger haben wir nicht, aber gegen ein leckeres 
Käffchen haben wir nichts einzuwenden! 

Wir schlürfen ihn genüsslich u. gehen weiter zur Lady. 



 
 

Wir unterhalten uns kurz mit ihr u. gehen dann 
zum Hinterdeck. 

 

 
 

Hier führen wir ein kurzes Gespräch mit Ms. Mayers u. 
gehen weiter zum Nebendeck. 



 
 

 
 

Hier schauen wir uns die Gangway an u. machen uns 
Gedanken über den Waffenfund! 

Dann gehen wir die Treppe nach oben u. schauen uns 
auch hier alles an! 



 
 

Nun gehen wir aufs Vorderdeck. 
Hier wecken wir Constable Oliver u. reden mit ihm! 

 

 



 
 

Nun gut, besorgen wir dem Constable etwas zu essen! 
 

 
 

Wir gehen zurück, hauen einen Haufen  
Ham & Eggs auf den Teller, salzen das Ganze u. 

servieren es dem Constable! 



 
 

Dieser ist begeistert, trinkt noch einen Schluck u. 
schnarcht weiter! 

Wir hingegen gehen zu Matt ans Shuffleboard! 
 

 
 



 
 

Wir unterhalten uns eingehend mit ihm u. spielen 
dann eine Runde Shuffleboard! 

 

 
 

Nach einigen Fehlschlägen gewinnen wir u. erhalten 
die Zwille von Matt! 



 
 

Wir nehmen sie, schießen u. treffen Constable Oliver 
direkt am Bein! 

 

 
 

Dieser schreckt hoch u. wirft seine Getränkeflasche 
dabei um! 



 
 

Nach einigem hin u. her zieht er los um sich eine neue 
Flasche zu holen! 

Das ist die Gelegenheit uns mit dem Gefangenen zu 
unterhalten u. das Projektil zu suchen! 

 

 
 

Als Erstes unterhalten wir uns mit dem Gefangenen, 
können ihm aber nicht so recht glauben! 



 
 

Dann öffnen wir den Spind, untersuchen seinen Inhalt 
u. erleichtern die Werkzeugkiste u. einen 

Schraubendreher u. ein Drahtende! 
 

 



 
 

Mit Hilfe des Schraubendrehers entfernen wir das 
Projektil aus dem Einschussloch, stecken es ein u. 

verlassen den Frachtraum! 
 

 



 
 

Oben werden wir freundschaftlich begrüßt, führen ein 
kurzes Streitgespräch u. gehen dann zu  

Legrands Kabine! 
 

 
 



 
 

Wir schauen uns das Ganze an u. biegen den Draht, 
mit Hilfe der Maus so dass sich die Stifte beim 
Einführen des Drahtes gegenseitig berühren! 

 

 
 

 

Keine Panik, das Spielchen ist einfacher als  
es aussieht! 

 



 
 

 
 

Haben wir es geschafft, treten wir ein u. schauen uns 
auf Legrands Schreibtisch um! 



 
 

Wir  nehmen das Projektil vom Schreibtisch u. gehen 
zum Mikroskop! 

Jetzt legen wir beide Projektile darunter u. stellen 
einen Vergleich an (die rechte Seite kann mit Hilfe der 

Maus verschoben werden)! 
 

 



 
 

Das wäre geschafft u. nun wenden wir uns dem 
„Minilabor“ zu. 

 

 



 
 

Nachdem wir uns alles angeschaut haben, nehmen wir 
das Papierbriefchen u. gehen ins Mordzimmer! 

 

 
 

Hier nehmen wir eine Probe u. gehen wieder zurück! 



 
 

Hier öffnen wir die Schublade u. schauen uns die 
„Gebrauchsanweisung“ im grünen Buch an! 

Wir halten uns genau an die Anweisung u. was stellen 
wir fest …. 

 

 



 
 

Bei unserer Probe handelt es sich nicht um Blut! 
Nun gehen wir zur Krankenstation um mit  

Dr. Gebhard zu reden! 
- Dieses Mal wird das Schloss automatisch geknackt - 

 

 



 
 

Hier gebe ich mal keine Hilfestellung! 
 

Wir schauen uns alles genau an u. kommen zu dem 
Ergebnis dass hier etwas sehr faul ist! 

 

 
 



 
 

Nun verlassen wir die Krankenstation um mit Legrand 
zu reden, aber dazu kommt es nicht, denn … 
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