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Nun agieren wir in der schönen Haut von Mrs. Mayer, 
nehmen unsere Halskette aus dem Koffer u. begeben 

uns in den Salon! 
 

 
 

Hier hören wir dem Geiger zu, klauen anschließend 
eine hölzerne Salatzange u. unterhalten uns 

ausführlich mit Lady Westmacott. 



 
 

Daraufhin verlässt unser Geiger beleidigt den Salon u. 
wir unterhalten uns weiter mit der Lady! 

 

 
 

Danach verabschieden wir uns, verlassen ebenfalls den 
Salon u. horchen an der Tür der Baronin! 



 
 

Dabei werden wir fast vom Butler erwischt u. gehen 
nach einer kurzen Ausrede auf das Nebendeck. 

 

 
 



 
 

Hier unterhalten wir uns lange mit David Kreutzer, 
der seine Pistole vermisst, verabschieden uns u. gehen 

weiter zum Hinterdeck! 
 

 
 

Den Liegestuhl erleichtern wir um das Badetuch, 
gehen zurück u. nach unten! 



 
 

 
 

Hier legen wir eine Bildungspause ein u. betreten 
anschließend die Krankenstation! 

 

 

 
 

24. September 2013 



 
 

Wir nerven den gestressten Doktor ein wenig, 
verabschieden uns u. gehen wieder an die frische Luft! 

 

 
 

Hier steigen wir die Treppe nach oben u. schauen uns 
vorsichtig um. 



 
 

 
 

Dann erleichtern wir den Fahnenstab um seine Fahne, 
schauen uns die Lüftungsanlage an u. knoten unser 

Badetuch an den Fahnenstab! 



 
 

Jetzt verbinden wir den Penny unserer Halskette mit 
der Salatzange u. sind stolze Besitzerin eines 

provisorischen Schraubendrehers! 
 

 
 

Damit öffnen wir die Abdeckung u.  



 
 

seilen uns ab! 
 

 
 

Nun schauen wir uns das Geschehen unter uns an u. 
betreten, als die Luft rein ist, die Kabine. 



 
 

Hier schauen wir uns alles genau an u. widmen uns 
anschließend dem Schrankkoffer. 

 

 
 

Wir öffnen ihn, bestaunen den Inhalt der „Minibar“, 
ziehen an dem kleinen Lederriemen u. 



 
 

sehen ein schönes Kombinationsschloss! 
Dieses schauen wir uns genau an, lesen was auf dem 

Zettel steht u. machen uns Notizen! 
 

 



 
 

 
 

Da wir hier nicht mehr weiter kommen, verlassen, 
bzw. wollen wir die Kabine wieder verlassen. 



 
 

In diesem Moment hören wir ein Geräusch  an der 
Kabinentür, werfen das Badetuch in den 

Lüftungsschacht u. verstecken uns unter dem Bett. 
 

 
 

Von hier aus beobachten wir das Geschehen u. 
krabbeln, nachdem die Person die Kabine wieder 

verlassen hat, unter dem Bett hervor! 



 
 

Jetzt sehen wir dass das Tonbandgerät eingeschaltet 
wurde, stellen den Sessel unter die Lüftungsöffnung, 

ziehen das Badetuch hervor, stellen natürlich den 
Sessel wieder zurück u. verschwinden! 

 

 



 
 

Auf den Weg in den Salon treffen wir Dr. Gebhard u. 
löchern ihn erneut! 

Aber diesmal mit Erfolg, denn er kann uns Einiges 
über die Abkürzung „AD“ erzählen! 

 

 



 
 

Dann gehen wir nach unten, studieren nochmals  
die Zeitschriften u. haben eine Idee! 
Nofretete – Berlin – Berliner Bär! 

 

 



 
 

Nun gehen wir in den Salon u. unterhalten uns lange u. 
ausführlich mit dem Kapitän. 

 

 



 
 

Buonarroti Adam – Löwe! 
Nun gehen wir zurück in unsere Kabine. 

Hier unterhalten wir uns mit Adil, bringen so Einiges 
in Erfahrung u. begeben uns zur Lady! 

 

 
 

Madrid – Bär! 



 
 

Von ihr erfahren wir dass das  Picasso-Gemälde 
Guernica in New York hängt! 

Wir bedanken uns, verlassen den Salon u. schauen uns 
das Wappen von New York an!  

 

 
 

Guernica – New York – Biber! 



 
 

Mit diesem Wissen gehen wir zurück u. klettern wieder 
in die Kabine der Baronin! 

 

 
 

Diese liegt in einer Blutlache auf dem Bett, wir 
erschrecken u. flüchten! 



 
 

Draußen erwartet uns Adil, hilft uns bei der Flucht u. 
wird selbst verhaftet! 

 

 



 
 

Nun schlüpfen wir wieder in die Haut von Adil u. 
versuchen, nach einigen Gesprächen mit „Freunden“, 

uns aus dieser missligen Lage zu befreien! 
Dann müssen wir Wachtmeister Zöllner warnen, denn 

es darf nicht noch mehr Tote geben! 
 
 

 
 

25. September 2013 



 
 

 
 

Als Ersten untersuchen wir das Schloss unseres 
Gefängnisses u. meinen es knacken zu können! 



 
 

Dann schauen wir uns um, nehmen die Bettdecke u. 
werfen sie zu dem Brett. 

Sie bleibt am Nagel hängen, wir können sie 
zurückziehen u. erhalten so ein Brett u. einen Nagel! 

 

 



 
 

Mit Hilfe des Nagels entfernen wir die Scharnierstifte, 
verlassen unser Gefängnis u. stecken die Stifte wieder 

in die Scharniere! 
 

 



 
 

 
 

Dann schnappen wir uns den Feuerwehrschlauch, 
rollen ihn a u. legen ihn auf die Kiste! 



 
 

Dann untersuchen wir das Regal u. finden 
 eine Umlenkrolle! 

Nun widmen wir uns dem linken Regal, klettern hoch  
u. sehen einen Lichtschein! 

 

 



 
 

Nun klettern wir wieder nach unten, nehmen den 
Schlauch u. befestigen ihn am Gitter. 

 

 
 

Dann befestigen wir die Umlenkrolle an der Halterung  
u. fummeln den Schlauch durch die Umlenkrolle! 



 
 

Nun nehmen wir die Kransteuerung, fahren den 
Haken nach unten, befestigen den Schlauch  
am Haken u. reißen das Gitter, mit Hilfe der 

Kransteuerung, heraus! 
 

 



 
 

So gelangen wir an die frische Luft. 
Nun gehen wir zu Dr. Gebhard, sehen wie er Gendarm 

Zöllner würgt u. können ihn befreien. 
Dr. Gebhard flieht, wir stellen ihn u. unterhalten uns 

mit ihm. 
Nun betritt Inch die Bühne u. nach einer längeren 

Aussprache stürzt er den Doktor in die Tiefe! 
 

 



 
 

Kairo 
 

 
 



 
 

Hier gibt uns Inch neue Anweisungen u. wir müssen 
uns nun überlegen wie wir ungesehen ins Museum 

kommen u. den geheimen Grundriss  vom  
Museum finden! 

 

 



 
 

Als Erstes begutachten wir den abgeschlossenen Lkw 
u. befreien seine Anhängerkupplung von dem 

aufgeschnittenen Tennisball. 
Dann schauen wir uns die Feuerleiter an, durchwühlen 

die Mülltonne u. finden einen alten Regenschirm. 
 

 



 
 

Diesen erleichtern wir um einen Drahtbügel, werfen 
den Rest wieder in die Mülltonne u. gehen zum 

Haupteingang des Museums! 
 

 
 

Hier spielen wir etwas mit dem Dackel u. holen uns 
anschließend eine Abfuhr vom Pförtner! 



 
 

 
 

Wir verlassen das Museum u. widmen uns dem Gully! 



 
 

 
 

Wir nehmen unseren Drahtbügel u. versuchen etwas 
Brauchbares zu angeln! 

Leider finden wir nichts, haben aber den 
 Drahtbügel verbogen u. gehen zurück zum Lkw. 



 
 

Diesen knacken wir mit Hilfe des verbogenen 
Drahtbügels u. durchsuchen ihn! 

 

 
 

Wir lösen die Handbremse, finden eine Malerkluft, 
ziehen sie an u. gehen nochmals ins Museum! 



 
 

Leider steht unsere Firma nicht auf der Liste u. wir 
werden abermals abgewiesen! 

Nun haben wir eine Idee! 
 

 



 
 

Wir spielen mit dem Hund u. lassen unseren 
Tennisball die Treppe herunter rollen. 

Dieser holt ihn u. bringt ihn wieder zurück. 
Beim 2. Mal werfen wir den Ball ins Museum, der 

Hund läuft hinterher u. wird aus dem Museum gejagt! 
 

 
 

Diese Zeit nutzen wir aus um schnell ins Museum zu 
gelangen u. ein Versteck zu suchen. 



 
 

 
 

Jetzt schleichen wir zur Kaffeemaschine u. 
manipulieren sie! 

Dann tragen wir unseren Firmennamen in die Liste ein 
u. warten ab! 



 
 

Bald darauf hat unsere Wache Kaffeedurst! 
Sie geht zur Maschine, nimmt einen kräftigen Hieb u. 

verlässt spuckend das Museum! 
 

 
 

Nun können wir das Museum  auch verlassen u. 
draußen etwas warten! 



 
 

 
 

Diesmal klappt es, wir erhalten einen Anstecker, 
bedanken uns u. begeben uns in die Haupthalle. 



 
 

Hier steht die Begleiterin der Schriftstellerin u. scheint 
auf etwas zu warten! 

Dann werfen wir noch einen Blick in die 
Schatzkammer u.  

  

 



 
 

suchen dann den Plan von „Mister X“! 
 

 
 

Wir finden den Plan an der angegebenen Stelle u. 
studieren ihn! 



 
 

 
 

Plötzlich werden wir von der Seite angesprochen, 
blicken auf u. sehen unsere „Kleine“! 



 
 

Wir unterhalten uns mit ihr, dann verabschieden wir 
uns u. untersuchen den 1. Eingang. 

 

 
 

Leider finden wir keine Möglichkeit ihn zu öffnen u. 
beschließen es über das Dach zu versuchen! 



 
 

Dazu schieben wir den Lkw unter die Feuerleiter u. 
klettern auf das Dach. 

 

 



 
 

Hier gehen wir zum Schornstein u. schauen die Wand 
daneben genau an. 

 

 



 
 

Wir betrachten das Dreieck u. schauen in den Plan! 
Dann drücken wir auf die richtigen Steine  (2 – 6 – 3) 

u. Bingo, die Geheimtür öffnet sich! 
 

 



 
 

 
 

Jetzt werfen wir einen Blick durch das Oberlicht u. 
gehen dann auf  den Dachboden! 



 
 

Hier schauen wir uns gründlich um, schneiden die 
Lampe ab, steigen die Treppe nach unten u. landen im 

dunklen Geheimkeller! 
 

 
 

Wir suchen, finden u. betätigen den Lichtschalter. 
Leider tut sich nix! 

 



 
 

Nun isolieren wir das Lampenkabel u. entfernen die 
Isolierung der Lampe. 

 

 



 
 

Dann rödeln wir die Drähte zusammen u. schalten das 
Licht ein! 

Leider tut sich nichts! 
Also schrauben wir da Leuchtmittel heraus, stellen fest 
dass die Kontakte verdreckt sind, klettern wieder nach 

oben u. reinigen die Kontakte mit Hilfe  
der Dachpappe! 

 

 



 
 

Diesmal klappt es, wir können uns den Raum 
anschauen u. nach links zur Geheimtür gehen! 

 

 
 

Wir öffnen sie ganz langsam u. vorsichtig! 



 
 

Dann erschrecken wir, denn Inch hat Pat als Geisel. 
Wir müssen mit ihm auf den Dachboden gehen u. Pat 

an den Stuhl fesseln. 
 

 



 
 

 
 

Dann unterhalten wir uns mit Inch, werden über 
unsere weitere Vorgehensweise Instruiert, nehmen 

den Beutel u. gehen zurück auf das Dach! 



 
 

 
 

Hier schauen wir was der Beutel zu bieten hat. 
Es ist eine Kletterausrüstung u. ein  

Päckchen Kaugummi! 



 
 

 
 

Dann untersuchen wir die Utensilien der 
Fensterputzer, stecken uns einen Lappen ein u. legen 

uns die Kletterausrüstung an! 



 
 

So gerüstet schauen wir durch das Fenster, entdecken 
seine Sicherung u. machen uns Gedanken über  

seine Abschaltung! 
 

 
 

Als Erstes schneiden wir mit unserem Messer ein Loch 
in die Gummidichtung! 



 
 

Dann wickeln wir unseren Kaugummi aus u. erhalten 
eine Aluminiumfolie, einen Kaugummi u. einen 

Diamanten! 
Nun nehmen wir die Folie u. versuchen damit die 

Kontakte zu überbrücken. 
Leider klappt das nicht, also gehen wir zum 

Wasserhahn, feuchten den Lappen an u. überbrücken 
damit die Kontakte! 

 

 



 
 

Dann öffnen wir das Fenster mit Hilfe der Kurbel, 
holen unser Seil u. steigen nach unten. 

 

 



 
 

Hier machen wir uns so klein wie möglich u. hören zu 
was sich die Beiden zu sagen haben! 

Anschließend schauen wir uns die Kamera an u. 
 

 



 
 

decken sie mit unserem Stoffbeutel ab! 
 

 
 

Dann seilen wir uns ab u. gehen zu Vitrine. 



 
 

Hier versuchen wir das Panzerglas, mit Hilfe des 
Diamanten zu durchschneiden. 
Leider ist dieser zu klein dafür! 

Also pappen wir den Kaugummi an die Scheibe u. 
drücken den Diamanten hinein. 

 

 
 



 
 

Dann schnappen wir uns einen Ständer, schlagen 
damit auf den Diamanten u. die Hölle bricht los! 

 

 
 



 
 

Langsam schälen wir uns aus dem Sarkophag, der 
unser Leben gerettet hat, schauen in das Rieseloch u. 

auf  Constable Oliver. 
 

 
 

Dann schnappen wir uns einen Stein, schicken 
Constable Oliver ins Land der Träume u. klettern in 

das Loch. 



 
 

Dann eilen wir zum Dachboden u. …! 
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