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

von Dr. Gebhard überwältigt u. auf einem  
Rollstuhl festgebunden! 

Dann erhalten wir eine Morphiumspritze u. versinken 
in einen Halbschlaf! 
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In diesem können wir Dr. Gebhard beobachten, uns 
mit ihm über die Baronin unterhalten u. so von  

uns ablenken! 
 

 



 
 

Vorsichtig klappen wir die Fußstützen hoch, 
schnappen uns die Schere aus der Schale u. schneiden 

unsere Armfesseln durch. 
Dann stehen wir langsam auf u. gehen zu Dr. Gebhard. 

 

 



 
 

Leider sind wir zu schwach um viel unternehmen 
 zu können. 

 

 
 

Wir fallen um, können uns eine Spritze schnappen u. 
Dr. Gebhard außer Gefecht setzen! 

 



 
 

Wieder munter, werden wir mit Fragen gelöchert u. 
erzählen was unsere Ermittlungen ergeben haben! 

Nun taucht Constable Oliver auf u. 

  

 
 



 
 

übergibt dem Inspektor das Geständnis von  
Dr. Gebhard, er liest es u. verlässt den Salon. 

Wir folgen ihm u. unterhalten uns ausführlich  
mit ihm. 

 

 



 
 

Nach diesem Gespräch verlassen wir den Inspektor, 
passen auf den Safe auf u. gehen in Kairo von Bord. 

Hier marschieren wir auf direktem Wege zum 
Museum, werden sogleich erkannt u. begrüßt! 

 

 



 
 

 
 

Nach einer ausführlichen Unterhaltung mit Direktor 
Mokhtar wollen wir gerade das Museum betreten, als 



 
 

der Butler der Gräfin es verlässt! 
Freudig wird er vom Direktor begrüßt u. wir können 

dann endlich das Museum betreten! 
 

 
 



 
 

Hier sehen wir Mrs. Miller, gehen zu ihr u.  
reden mit ihr. 

Anschließend werfen wir einen Blick in die Wachstube 
u. gehen dann in die Haupthalle. 

 

 



 
 

Hier bilden wir uns ein wenig u. plaudern 
anschließend lange mit Lady Westmacott! 

 

 
 

Dann verabschieden wir uns u. gehen zu Matt. 



 
 

Dieser erzählt uns dass diese Statue soeben zu ihm 
gesprochen hat! 

Dann schildert er uns seine Probleme u. gemeinsam 
gehen wir wieder in die Halle zurück. 

 

 



 
 

Hier redet Matt mit seiner Mutter u. langsam verlassen 
alle Anwesenden das Museum! 

 

 
 

Wir hingegen begeben uns zum Tresorraum u. harren 
der Dinge die da kommen! 



 
 

Verwundert schauen wir dem Geschehen zu u. 
unterhalten u anschließend mit dem Professor, der 

sobald verschwindet u. Direktor Mokhtar. 
 

 



 
 

Diesen löchern wir eingehend u. schauen uns 
anschließend weiter um. 

 

 



 
 

Wir schauen uns die Kamera an u. lassen uns die 
Videoüberwachung erklären! 

Anschließend gehen wir gemeinsam zum 
Überwachungsraum. 

 

 



 
 

Auf dem Wege dorthin lassen wir uns die ganzen 
Sicherheitseinrichtungen erklären, schauen uns alles 

an u. stutzen! 
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Dann geben wir dem Direktor einige Anweisungen u. 
laufen zu dem sich schließenden Tor! 

 

 
 

Leider schaffen wir es nicht rechtzeitig, gehen zurück 
u. beruhigen den Herrn Direktor! 



 
 

 
 

Wir fragen ihn nach dem Zugang zur Schatzkammer, 
aber leider steht er unter Schock u. antwortet nicht! 

Wir verlassen ihn u. gehen in die Wachstube. 



 
 

Hier werden wir von Constabler Oliver mit der  
Waffe empfangen! 

Nun müssen wir alle Überredungskünste aufbieten um 
ihn halbwegs von unserer Unschuld zu überzeugen! 

 

 
 



  
 

Es gelingt uns auch! 
Nun durchsuchen wir die bewusstlose Wache, finden 

ihr Schlüsselbund u. nehmen es an uns. 
Dann werfen wir einen Blick auf die Kaffeemaschine. 

 

 



 
 

Anschließend gehen wir zum Schaltpult, spielen etwas 
daran herum, schauen uns die Aufzeichnungen an u. 

beschließen in die Schatzkammer zu gehen! 
 

 
 

Gemeinsam verlassen wir die Wachstube u. suchen 
einen Weg in die Schatzkammer! 



 
 

Das Tor lässt sich nicht öffnen, also gehen wir zurück 
in die Wachstube. 

Mit Hilfe des Schlüsselbundes öffnen wir den 
Schaltkasten u. entriegeln das Tor. 

 

 



 
 

Leider können wir es, auch mit vereinten Kräften, 
keinen Millimeter nach oben schieben. 

Also reden wir mit dem Herrn Direktor. 
 

 



 
 

Aber leider gibt es nur diesen einen Weg. 
Also müssen wir uns etwas einfallen lassen! 

Wir gehen nach unten zum Schaukasten, öffnen ihn 
mit Hilfe des Schlüsselbundes u.  
schnappen uns die Holzstange! 

 

 



 
 

Damit gehen wir zurück u. versuchen gemeinsam das 
Tor aufzuhebeln! 

Leider klappt das nicht so ganz u. wir machen uns auf 
die Suche nach einem zweiten Hebel. 

Diesen finden wir in Gestalt einer Fahnenstange. 
 

 



 
 

Mit Hilfe des Konstablers können wir die Tür etwas 
anheben u. der Herr Direktor sichert sie provisorisch 

mit dem Mülleimer. 
Dann zwängen wir uns durch den Spalt u. staunen! 

 

 



 
 

jetzt schauen wir uns alles genau an u. fordern den 
Konstabler auf in das Loch zu leuchten. 

Wir sehen die Vitrine, aber von dem Stein ist  
nichts zu sehen! 

 

 



 
 

Nun reden wir nochmals mit dem Konstabler u. 
schauen uns weiter um! 

Wir schnappen uns die beiden Kordeln, verbinden sie 
u. betrachten unser Werk. 

 

 



 
 

 
 

Mit Hilfe des Konstablers klettern wir nach unten u. 
schauen uns dort um. 



 
 

Wir finden einen Stadtplan von Kairo u. einen Haufen 
Briefe Landkarten usw. 

 

 



 
 

Nun gehen wir nach rechts zur Wand, sehen 
Schleifspuren u. einige Scheiben. 

Aber ohne Licht können wir hier nichts beschicken. 
Also reden wir mit dem Konstabler, aber dieser ist 

nicht gewillt uns zu helfen! 
 

 



 
 

Wir suchen weiter, finden eine Klappe, lassen uns 
leuchten u. öffnen sie. 

 

 
 

Es ist der Ausgang zur „sprechenden Statue“! 



 
 

Nun schauen wir ns die Schriftzeichen an, können aber 
nicht viel erkennen u. überreden den Konstabler uns  

seine Taschenlampe zu geben. 
 

 



 
 

Nach einigem hin u. her erhalten wir die 
Taschenlampe, legen sie auf die Kiste u. 

 richten sie aus. 
 

 
 

Nun können wir uns die Scheiben genau anschauen, 
werden aber nicht schlau daraus u. malen sie ab! 



 
 

Dann verlassen wir den Keller, gehen zum Direktor u. 
zeigen ihm unsere Skizze. 
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Wir bedanken uns u. gehen zurück. 
 
 



 
 

 



 
 

 
 

Hier bilden wir uns etwas, gehen zurück in den 
Geheimkeller u. nehmen die entsprechenden 

Einstellungen vor! 



 
 

 
 

Bingo! 



 
 

Diese Hürde hätten wir gemeistert, wir reden kurz mit 
Robert u. quälen uns ächzend nach oben! 

 

 
 

Wir schauen uns alles an, hören ein Geräusch u.  



 
 

 
 

Mr. Inch – „Der Rabe“ - taucht auf! 
Wir unterhalten uns lange über die Vorfälle der letzten 

Zeit u. uns wird so Einiges klar! 



 
 

Nun gesellt sich Mr. Inch`s Helfer, Adil zu uns u. die 
Lage eskaliert! 

 

 
 

Zum Glück versagt Adils Waffe, aber 



 
 

 
 

Mr. Inch`s Waffe erfüllt ihren Zweck u. wir …. 
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