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DEMOLOSUNG
STORY 1: The Fate of VVandals

Wir befinden uns im dunklen Foyer von Midnight Manor u. und
suchen, mit Hilfe unserer Taschenlampe die Tlr zum Basement um
den Generator in Betrieb zu nehmen.




Nachdem wir die Tur gefunden haben gehen wir weiter bis zum
Generatorenraum.

Leider steht dieser unter Wasser u. wir missen uns erst ein Paar

Stiefel suchen.
Wir wenden uns nach links.

Hier finden wir ein Paar Stiefel.




So gerustet betreten wir den Generatorenraum u. gehen zum
Schaltschrank.

Diesen 6ffnen wir u. sehen uns einen Notizzettel (links in der T0r) an.




Hier bekommen wir einen wichtigen Hinweis auf den Startercode fir
den Generator, namlich 6328

Nun suchen wir den Generator.




Wir betatigen den ON Knopf u. die griine Kontrolllampe beginnt zu
leuchten.

Nun geben wir die Codenummer 6328 ein u. der Generator erwacht
zum Leben.
Jetzt kbnnen wir uns etwas umsehen.




CONMNECT RECORD

Wir finden eine kl. Truhe, dessen Schlissel irgendwo im Haus liegen
muss.
Die verbogene Stahlttr lasst sich auch nicht 6ffnen.




AuBer viel Geriimpel finden wir noch eine Truhe (links), welche wir
aber auch nicht 6ffnen kénnen u. so gehen wir zuriick ins Foyer.

Hier begegnen wir einigen Geistergestalten die aber sofort

verschwunden sind.

Wir sehen uns um.
Auf dem Empfangstresen steht eine alte Pizza, nein danke!

Hinter dem Tresen finden wir nichts.




Der Speiseaufzug funktioniert nicht.

Also gehen wir die Treppe nach oben u. sehen uns um.

Das Griinzeug sieht genauso ungesund aus, wie die Geistergestalten
die uns immer wieder begegnen.




Auch diese beiden Turen lassen sich nicht 6ffnen.
Also gehen wir nach unten u. in den nachsten Raum.

Hier muss wohl eine wilde Party gefeiert worden sein.
Uberall liegen zertrimmerte Mdobelstiicke u. leere Flaschen herum.




An der Bar haben wir wieder eine Vision u. kdnnen einen Ohrring
mitnehmen.

Wir nehmen die TRITTLEITER u. gehen die Treppe nach oben.




COMNMNECT RECORD

Hier sieht es auch nicht viel besser aus!

Nun gehen wir nach unten u. stellen die TRITTLEITER links neben
die BASEMENTTUR u. klimpern hoch.




Der Fahrstuhl geht nicht u. das Treppenhaus ist blockiert.



Wir klappern alle Zimmer ab aber sie sind verschlossen.
Nur die Tur von Zimmer 111 steht offen u. wir treten ein.

Wir sehen uns um u. finden auf dem Bett einen weiteren OHRRING.




Wir legen unseren Ohrring dazu u. eine Geisterstimme bedankt sich,

Auf dem Sofa liegt das Journal v. Heather Malcolm,
wovon wir die Hande lassen sollen.




56 hera uq are at the place they catl
Midniaht Maner, park Irnalcted this
u..u::utd be a wicred place to cragh, bt
this place ¢ creepy. Aunt Carcling
hﬂ_g' Warned me over and over that
this place 15 haunted but che alse says
ghests card harm the livira. Mark
calls me a ‘warrabe geth chick’ for
taling abeut thece cplrits that
Supposedly lve here. But the fact 1,
ne one Crows what happened 1o all
these peaple years age. 1t Kind of
Feels \ite part of them T stTll around
here. Like we're belng watched from
behind the walle. We a very strange
cencation. IF It werent for Liza U'd just
baill now byt | cauldrt leave ber alone
Wwith Mark, He's & jerf. | Know Mark enly
brauaht her here to aet her e cling e
him more. Dizaucting. Speaking of, im
golng te check aut the bacement. Mar
and Lica are down there leakling
threvugh the old junk that's <t here.
Maybe they faund something coel.

EN DE by Locke

Die Vollversion des Spieles kann dann nach Erscheinen
bezogen werden Gber den SHOP auf (Vorbestellung ist
ebenso maoglich!):

http://www.gamepad.de




