SPOILER-WARNUNG:
LEST DAS DOKUMENT NUR,
WENN IHR WIRKLICH NICHT
MEHR WEITERKOMMT!

P Schaut euch zunéchst Karte @ an. Hinter der Tapete ist ein Safe (Q) in die
Wand eingelassen. Dort findet ihr auch ein Stiick Stoff (@) Dieses Stiick Stoff
« eignet sich hervorragend dafir, den Staub vom Gemélde auf Karte @ wegzu-
W wischen: @ + @ .

Nehmt Karte €4 .

M

; > Achtet auf die pyramidenartigen Formen am Tiirknauf des Schranks (@).
Nutzt die Pyramide auf Karte @ und gebt die Werte ein — von der Kleinsten zur
groBten Form — indem ihr sie addiert: 1, 1+2, 1+2+1 und 1+2+1+4.

1348 ist der richtige Code. Gebt ihn in der App ein und nehmt Karte @

} Kombiniert die Karten @ @ und Q die alle ein Pentagramm zeigen. Der
Stein auf dem Stoff ist der Startpunkt. Bewegt |hr ihn nun nach Stiden, dann Osten
- und wieder Stiden (“S”,“0” und “S” auf Karte ), bekommt ihr die Zahlen 6, 8
und 12. Gebt den Code 6812 ein, um den Safe zu 6ffnen.

W Nehmt Karte &).

. Nehmt euch nun den neuen Schilissel (@) und kombiniert ihn mit dem
- sae @)+ @)=

- Nefmit Karte (58).

"' '»f . Der Schlussel passt nicht ... Wahrscheinlich wegen der seltsamen Form
! - seines Schitisselbarts: Es sind 4 Zahlen. Gebt den Code 1243 ein.

# ',g‘i Nehmt Karte ).




AN

DIE EINGANGSHALLE / »)
| o

» Nutzt den Hammer (€5)), um die Scheiben des verschiossenen Biicher-

schranks (@) zu zerschlagen: @ o @ = @

Nehmt Karte @

P> Haltet das Blatt Papier von Karte @ tber die Flamme der Kerze:

©) + @ = €). Nehmt Karte €. Die so aufgetauchten Buchstaben
OPUS entsprechen den Buchstaben, die auf den Buchrticken im Schrank

((0)) stehen.
Ihr miisst nun die passenden Zahlen eingeben. Karte @ gibt euch die

richtige Reihenfolge vor: gelb, blau, rot und zuletzt griin. Gebt den Code
7361 ein und nehmt Karte €.

DER GEHEIME RAUM (38

» Schaut euch alles genau an, besonders den unteren Teil des Kamins (@), um
das verborgene Loch zu finden ().

Nehmt Karte @

> Schraubt das alte Transistorradio @) auseinander, um die Batterien zu

entnehmen: @ 3 @ @

Nehmt Karte @

> Legt sie direkt in die Taschenlampe ein: €9 + €3 = &).
Nehmt Karte @

> Ihr kénnt nun in das Loch im Kamin leuchten: @) + @) = @.
Nehmt Karte @
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DER GEHEIME RAUM_(38)

B9 Schaut such diearen €)/und € genau an. Die Symbole der einen Karte

stehen filr die fiinf Sinne: [ ¢ nnun
- Parftiim fir Riechen; | il
\ r:‘ ) IR EW RE TH 1

- Gemuse fur Schmecken; poAamun RM{
" " _] OR ON NG CE I

- Grammophon fiir Horen; ) g1

- Rasierpinsel fur Fihlen;
- Brille fiir Sehen.
Die Stecknadelkdpfe in den Korperteilen auf Karte @ haben dieselben Farben

- (rot, blau, griin und schwarz) wie die Buchstaben neben den Sinnen (@).
Wichtig sind die Stecknadeln in Nase, Mund, Ohr, Hand und Auge.

~ Notiert euch nun die zwei blauen Buchstaben von ,Riechen® (da die Steck-
nadel in der Nase blau ist), die zwei griinen Buchstaben von ,,Schmecken®
(griine Stecknadel im Mund) und so weiter bis hin-zu den schwarzen Buch-
staben von ,Sehen*. So erhaltet ihr das Wort TEMPERANCE.
Auf Karte @ verbindet das Tarot-Spiel die , Temperance mit der romischen
Ziffer VIII: Auf dieser Seite musst ihr den Terminkalender (@) offnen.

~ Nehmt Karte €.

A Nutzt das VergroBerungsglas, um die Nachricht auf der Seite der Maske anzu-
sehen: Q @ Q Nehmt Karte Q Um die Zeichen zu entschliisseln,
musst ihr sie in einem bestimmten Winkel halten: SchlieBt ein Auge und kippt
die Karte, dann konnt ihr die Nachricht ,Gode 3728 offnet das Buch“ lesen.
Wenn ihr euch also nun wagt, das Buch der Toten (Q) zu Offnen ..

Um die richtige Formel zu finden und das Buch (@) zu zerstoren, musst ihr
die Symbole auf dem Amulett (@) mit denen auf dem Kalenderblatt auf Karte
& @ vergleichen (Mond und Mondsicheln). Folgt dem Farbmuster der ,,666" i
im Buch und seht euch die geschriebene Anweisung ,,REHAD THCERPS“ an, 1
“was ,,Daher sprecht” riickwérts (von rechts nach links) heiBt.

Die Tage auf dem Kalenderblatt geben euch folgenden Code:
¥ - Die schwarze Mondsichel auf der rechten Seite: 15;
. _Derweie Vollmond: 8:
- Die schwarze Mondsichel auf der linken Seite: 1.

N Der Code 1581 schidgt den D&mon Pazuzu in die Flucht und befreit euch aus
dlesem verfluchten Haus!

Ihr habt es geschafft!




