MOORMUMM

Wir nehmen unsdie Kindertasse, den Bart des Propheten, die Blumenvase, Pandor as
Buchse u. ausder Schatztruhe einen Sack mit Gold u. Attilas Poesiealbum mit.

Der Herescher Tut Al
Ziemlich lange v. Chr.




Im Bicherregal sehen wir unsdie Blcher etwas genauer an (mehrmals ansehen, denn es
gibt immer etwas Neues zu entdecken).
Aus einem Buch fallt eine zerrissene Seite, welche wir zusammenpuzzlen mussen.

Ausser dem finden wir noch ein Pergament.

Esist scheinbar leer aber wir kénnen die Geheimschrift, an der Kerze, sichtbar machen.
Nur leider sind wir ziemlich ungeschickt u. das Pergament ver brennt bis auf einen
kleinen Rest.

Den mussen wir nun tber setzen (die L 6sungsworte finden wir in den Blchern).
DasersteWort lautet INSHALALALA,

das zweite Wort lautet DER SCHATZ,

dasdritte Wort lautet IN PYRAMIDE.

Die Trompete wird auch noch geblasen u. esféllt ein Schlissel heraus.

Unser Inventar, mit dem wir das Schloss ver |lassen!




Nun machen wir ein kleines Spielchen u. missen mit unserem Flugzeug eine
Gewitterfront, mit moglichst wenig Blitzeinschlagen, durchqueren.

Auf dem Flugplatz legen wir eine saubere Bruchlandung hin.

Quax lasst grissen!

Jetzt wird noch ein wenig gehandelt u. ein Feuer zeug, einen Latschen, eine Karte u. eine
Limo erstanden.

Dem hunger nden, auf seinem Hungertuch knabber nden Bettler kénnen wir noch nicht
helfen, denn wir haben ja keine Suppe.

Mit Hilfe der Karte gehen wir nach INSHALALALA.




Auf der Anschlagtafel lesen wir die neusten Nachrichten.

Dem armen Mann, im Fass, konnen wir noch nicht helfen.

Ebensowenig dem Katzenver kaufer.

Dem stummen Bettler schenken wir den Bart des Propheten (welcher, Allah sei
gepriesen, nun wieder reden kann) u. schauen im Museum vorbei.

Von ALI BEN SHUK, dem Héandler, erhandeln wir Kanonenfutter, Pfanne, Astgabel,
Schaumschléager, Besen, Raspel, Fettndpfchen u. einen Topf.

Nun mussen wir nur noch das Kanonenspiel gewinnen, mit dem Betreiber reden um die
Kanone zu erhalten.

Allerdings mussen wir 240 Punkte erreichen.
Treffen durfen wir nur den Beduinen mit dem Schwert.
Alles Andere gibt Punktabzug.




Jetzt gehen wir nochmal ins Museum.

Hier gehen wir zum Streitwagen u. ber thren ihn.

Dabel wacht der Warter auf und kommt zu uns,

Wir gehen zurtck u. stellen das Fettnapfchen auf den Teppich.

Dann sehen wir unsim

Museum weiter um.

Der Warter geht zurick ,tritt ins
Fettnapfchen u. legt sich recht unsanft
nieder.

Jetzt koénnen wir, der Strohfigur auf dem
Streitwagen, die Weste entwenden.

Wir sind jetzt im Besitz einer ,, weissen
Weste" u. einem , heiligen Strohsack”.

Expedition 1

Hier nehmen wir den Toilettensitz mit u. sind jetzt im Besitz eines
»Heiligen Stuhles.

Die Katze wollen wir mit ,,dem Schussin den Ofen“ herauslocken.
Wir stellen die Kanonevor den Felsen u. flttern siemit Kanonenfutter.
Aber leider fehlt unsnoch Munition, welche wir uns erstmal besor gen muissen.




Expedition 2

Vom Handler erwerben wir Trauerkldsse, Huhneraugen u. Ohrmuscheln.

Expedition 3

Wir reden mit dem Schatzgraber u. kdnnen eine goldene L ampe u. nach nochmaligem
Reden einen , alten Drecksack” unser Eigen nennen.

Neugierig, wiewir nun mal sind, 6ffnen wir den Drecksack u.

finden einen Dreckstecken.

Den Obelisken sollten wir uns auch genauer ansehen (mit der Lampe)!
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NI HAMA WASaDA

Endlich Wasser!

Wir gehen an die seichte Stelle des Teiches, nehmen die
Kindertasse u. genehmigen uns einige Schlickchen Wasser.
Dann fullen wir unseren Suppenpott mit Wasser.
Anschliessend wird der Dreckstecken noch gereinigt.

Das Kamel, am Steg, missen wir erst mit dem Strohsack bestechen, damit wir auf den
Steg u. zum Granatapfel kommen.

Den nehmen wir nattirlich mit (brauchten wir denn nicht irgendwo Munition)?.

Und an der Palme wird etwas Siissholz ger aspelt (natirlich mit der Raspel, womit den
sonst).

Nachdem wir noch mit dem, poetisch veranlagten, Beduinen gesprochen haben, geben
wir ihm Attilas Poesiealbum u. weiter geht es.

Grosse Pyramide

u-*-'”‘ﬁh g K :ll-**'“'ﬂ ool Tty ole e
Hier finden wir einetote Hose (wo der Inhalt wohl ist?).

DieTur der Pyramide lasst sich auch nicht 6ffnen, allso schauen wir uns mal den
Obelisken an.




Wir 6ffnen die Klappe, an der linken Seite, u. kbnnen einen Diamanten entnehmen.
Ausserdem berthren wir die 2 Sternbilder (jeden einzelnen Stern), welche unsja schon
auf dem Obelisken, beim Schatzgraber, aufgefallen sind.

Den Diamanten stecken wir in das L och, links neben der Pyramidentir.

Aber nichts geschieht, wir benétigen noch etwas fir die leere Nische.

Wir watscheln wieder zuriick zur Expedition 1.

Das, in der Kanone befindliche, Kanonenfutter wird mit Hilfe des nun sauberen
Steckens, festgestampft.

Dann kommt der Granatapfel hinzu u. das Ganze wird angesteckt (naklar mit dem
Feuer zeug, womit denn sonst?).

Kabum u. das, ziemlich fette, Katzenvieh fliegt in hohem Bogen aus dem Ofen.
Siewird sofort in den Drecksack verfrachtet.

Dawir nun einen leeren Ofen haben, konnten wir unsja auch gleich etwas kochen.
Wir kramen in unserem Inventar u. legen in unseren Suppenpott,

Trauerkldsse, Ohrmuscheln u. Hihneraugen.

Dann wird die Suppe noch mit dem geraspelten Slissholz verfeinert.

.-

ie @hrmuseheln sind
nicht ganz durch.

Anschliessend kommt der saubere Stecken in den Ofen u. wird angesteckt.

Dann stellen wir den Suppenpott in den Ofen u. warten ab.

Hmm, wie das duftet!

Wen konnten wir damit beglicken?

Naklar, den Bettler am Flugplatz.

Wir geben ihm die Suppe, welche er genussvoll in sich hinein schliirft u. erhalten als
Dank das Hungertuch.

Damit geht’s zur Expedition 2.
Wir werfen das Hungertuch tUber die Nase u. haben so den Zahn der Zeit gefangen.

Nun machen wir uns auf zum Museum.




Dem K atzenver kaufer vermachen wir die Katzeim Sack u. erhalten dafiir sein letztes
Hemd.

Dasletzte Hemd, dietote Hose, die beiden Latschen u. die weisse Weste erhalt der Mann
im Fass.

Er bedankt sich, kleidet sich ein u. schl&ft im Stehen ein.

Nun sehen wir unsnoch etwasin der Gegend um u. kdnnen, bei unserer Rickkehr, das
Fass ohne Boden mitnehmen.

Irgendjemand konnte es doch gebrauchen, oder nicht?

Naklar, daswar doch der Schatzgraber!

Allso machen wir unsauf den Weg zu Expedition 3

Wir Ubergeben ihm das Fass u. erhalten ein geheimnisvolles Artefakt, eine Flasche.
Diese konnte wir doch, wenn wir esuns so recht tberlegen, bei der Nische vor der
Pyramidentir gebrauchen.

Ich bin g.espaﬁ:nt, W
mich in den Pyn;.ahii.‘le e

Wir stellen Siein die Nische, der Diamant beginnt zu leuchten u. ja genau, die TUr
Offnet sich.
Was uns hier wohl erwartet?




Komischerweise treffen wir hier auf einen fliegenden Handler welcher Touristenkram
ver kauft.

Wir gehen nach rechtsu. betreten einen weiteren Raum.

Die Leiter kracht schon beim Ber ihren zusammen, nach oben geht’s also nicht mehr.
Die 3 Ringe interessieren uns noch nicht.

Dann gehen wir weiter in den nachsten Raum.

Hier treffen wir eine Wachtermumie, mit dem wir uns unterhalten.

Er bewacht die Nische in der Wand, welche mit einem Ratsel verbunden ist.Aber der
Mumienfritze last unsnicht dorthin.

Also gehen wir in den nachsten Raum.




Wir klappern noch alle weiteren Raume ab u. sacken diversen Schmuck, Mtnzen u.
Diamanten ein.

| A = Wachtermumie

| S = Spiegelraum
4 o R =Regalraum
M = Mante

G =Verl. Gesicht

M1
R

1
A S

Hier misste mal der Spiegel geputzt wer den, aber womit?

Hier fehlt unsein Schltissel um das Regal zu 6ffnen.




Hier fehlen uns 2 farbige Diamanten.

Hier nehmen wir ein verlorenes Gesicht u. einen Skarabaus mit.
Dann geht’swieder zurick zum Haupteingang.

Vom Haupteingang aus, gehen wir nach linksin den Gang.

Diese Mumie bend¢tigt eine Bannrolle welche wir aus dem Regalraum holen mussen.




Wenn wir hier, mehrmals wechselseitig die Steine ver schieben, erhalten wir
das 2. Kartenteil.

Nachdem wir das Schiebepuzzle geldst haben, kdnnen wir ein
Papyrus, das 1. /andere Kartenteil mitnehmen.




Hier missen wir den Spielautomaten mit dem Skar abausfuttern u. erhalten als Gewinn
einen Schlissel (Regalraum).

Um hier weiter zu kommen, mussen wir das

Kurbelmeister diplom machen.

Wir 6ffnen den Sarkopharg u. der Kurbelmeister erscheint.

Ihm mussen wir eine Frage mit SARG beantworten.

Wir erhalten das Diplom u. nehmen unsdie5 Kurbeln.

Damit gehen wir zum Obelisken u. ziehen ihn auf.

Im Hintergrund horen wir ein Gerausch.

Im Raum, vor der Wachtermumie, hat sich eine Treppe gebildet, welche unsin den
Raum mit den 2 fehlenden Diamanten bringt.

Nun gehen wir wieder zum Regalraum um die Bannrolle zu holen.




Wir stecken den Schlissel insLoch.
Dann sehen unsdie Beschriftungen an u. wahlen Fach 13.

Wir entnehmen die Rolle u. bringen sieunserer Mumie.
Sieist glucklich u. [6st sich in Luft auf.
Dabei hinterlasst sie unsnoch eine Mullbinde.

Dann gehen wir wieder zum Haupteingang u. auf die rechte Seite.
Hier besuchen wir unsere Wachtermumie u. legen ihr den
Mantel des Schweigens um.

Dann gehen wir einen Raum zur tick u. betétigen die beiden Ringe, links u. rechts vom
Eingang.

Ein Gerausch ertont u. wir konnen aus der Nische eine Flasche

(desRétsels L 6sung), mitnehmen.

Damit geht es zum Spiegelraum.

Wir giessen die L 6sung Uber die Mullbind .

Damit putzen wir den Spiegel.

Nun kann die Sonneihr Ubrigestun u. der Statue fallt eine Joldene Fassung aus der
Krone.

Hier haben wir erstmal nichts mehr zu Tun u. besuchen darum unseren Goldgraber,
Expedition 3.
Das verlorene Gesicht wird gegen eine weiter e goldene Fassung eingetauscht.

Dann geht eswieder zur Pyramide.
uUnd hier ganz nach links.




Deann soll der Zahn der

Zeit mal Zeigen, was er kann.

Hier lassen wir den Zahn der Zeit, mal an der schiefen Statue knabbern.
Siefallt um u. gibt einen weiteren Raum frei.
Hier finden wir dielanggesuchten, 2 farbigen Diamanten.

Wir gehen jetzt zum Diamantenraum.

Hier missen wir eine vor gegebene
Tonfolge nachspielen.

(gelb, rot, grin, gran, blau, rot, gelb, grin,
rot u. rot).

Die Tir offnet sich.

Auf dem Thron erscheint der Pharao.

Wir bekommen seinen Schatz, wenn wir
die Mumien 4x austricksen.

Also los geht es.

Wir missen die Mumieimmer in eine Ecke lotsen, wo sie dann nicht mehr weiter kann
u. wir gefahrlos zum Ausgang kommen.

Spiel 1
O,R,U,R,R, O, Ausgang




Spiel 2

(U, o,L,L,0O,L,L,O,L, 0O, O, Ausgang)

Spid 3

(U0,0,RO,RRROR,L,UL,L,L,UL,R,O,U,
,UR,R,UR,R,R, O, Ausgang)
4

(R,O0,0,R,R,R,U,L,U,0,R,O,0,L,0O,L,L,O,L,L,
U, Ausgang)




Spid 5

(U L,URRUURRUQOL,LOOL,L,OU,L,
U, U, U, R, 1x stehenbleiben (selbst anklicken), R, R, R, O,
O, 0,0, R, O, Ausgang)

Wenn wir alle Mumien ausgetrickts haben, stehen wir vor dem Schatzraum
u. dem Phar ao.

ENDE by Locke




Wir danken Locke ganz herzlichst fur die Genehmigung, diese L ésung auf
http://www.gamepad.de vertffentlichen zu dirfen.
Wir weisen nochmals ausdrticklich darauf hin, dass diese Losung
keine Freeware ist
.Sie unterliegt unserem Copyright und darf ohne unsere Genehmigung nicht in
anderen Medien oder auf anderen Homepages erscheinen.
Wir bitten dringend um Beachtung!

Wer diese Komplettlosung kostenlos - z.B. Uber das Internet - erhalten hat,der
darf uns gerne auch ein paar Briefmarken als Unkostenerstattung zusenden,
damit wir Ihnen auch weiterhin Ldsungen anbieten konnen.Wir danken
herzlichst vorab.




