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Wir betreten das Gebaude, merken unsdie | D-Nummer der
Waffenkammer, klicken den Bildschirm an u. bekommen enen
L ageplan geliefert.
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Nun gehen wir nach rechtsu. 6ffnen die Tar.




Wir horen unsden Vortrag an u. gehen nach rechtsin den

nachsten Raum.




Nun durch den Mauer spalt ins Treppenhaus.

Und von hier ins Foyer.




Hier mussen wir auf die Wachen aufpassen.

Wir gehen nach links.




Die Eisenstange stecken wir ein u. héren wiesich eine Tur 6ffnet.
Wir verstecken unsim Schrank, warten bisdie
Wachevorbe u. Ruhe eingekehrt ist!

Danach verlassen wir den Schrank u. gehen in den gegentiber
liegenden Raum.




Und durch die nachste Tur ins Kontrollcenter.




Hier lauschen wir der Stimme, stecken unsdas Funktelefon ein u.
klicken den Monitor an.
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Wir schauen uns den Kontrollgangsverlauf an, rufen vom
anderen Monitor die Mail ab u. verlassen den Raum.
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Hier mussen wir unsere | D-Card auf die Waffenkammer
umprogrammieren.




Haben wir das geschafft, widmen wir unsder Tur.




Wir schneiden das Signalkabel durch, 6ffnen die Tlr u.
gelangen ins Foyer.




Von hier gehen wir geradeausins Treppenhaus u. sehen durch

den Spalt eine Wache.




Diese missen wir loswer den, also gehen wir wieder zurtick u.
programmieren die Kontrollgadnge der Wache neu.

= -7
N
Hial o
|
~ ( b
- i
— X

Surveillance Hall - north H
= i

Sun/oflance Hall - south

PatrolA-B-C =

Nun gehen wir wieder zum Spalt zur tck.




Wir beobachten die Wache u. betreten den Raum wenn sieihn
verlassen hat.

Hier mussen wir warten bisdie Wache den nachsten Raum
verlassen hat u. folgen ihr.
(Am Besten den Knopf bearbeiten bissich die Tlr offnet!)




Nun gehen wir hinten durch die TUr u. verbarrikadieren sie mit

dem Schrank.




Jetzt haben wir etwas Ruhe u. konnen unsdem
W affenschrank widmen.

Mit der ID-Card offnen wir die Waffenkammer u. sehen unsdie
Beschreibung der Waffen an.
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Wir wahlen dielinke Waffe aus, verlassen die Waffenkammer u.
gehen die Treppe nach oben.




Mit unserem provisorischen Messer machen wir unsden
Durchgang frel.

Die verklemmte Tlr offnen wir mit der Eisenstange u. gehen
nach drauf3en.




Gegentiber sehen wir 3 Fenster!
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Nun rufen wir das Apartment 1 an, legen das Telefon an die Seite
u. greifen zur Waffe.




Wenn der Angerufene zum Telefon geht, drticken wir ab!

Jetzt gehen wir zurick, schnappen unsdie Matratze u. befordern
sie auf den Hof!




Nun greifen wir zum Telefon, locken die Wachen weg u. springen

nach unten.

Wir Uberqueren den Platz u. betreten das Gebaude.




Dadie Turen eine DNA-Erkennung haben, ver schaffen wir uns
mit der Feder Einlass.




Nun tritt HORUS auf den Plan u. wir wehren ihn mit dem
ANKH ab.




Jetzt verlassen wir wieder das Zimmer, kdnnen aber nicht das
Gebaude verlassen!

Wenn wir das versuchen, werden wir getotet!




Also l6sen wir doch einfach mal den Alarm aus!
Dadurch werden alle Turverriegelungen getffnet.

Wir gehen nach hinten, arbeiten uns durch das Gebaude bis zur
Treppe bei der Waffenkammer .




Jetzt gehen wir die Treppe hoch u. gelangen tber die Stahlleiter
nach oben.

Hier wenden wir das ANKH auf die schwebende Pyramide an!




Nun schaut Euch in Ruhe den Abspann an.
Fur mich ist das Spiel zu

EN DE by Locke




S IVIHONWNI dHL 40 S13403S

FB I]\ll]

—_—

FPt oM rH
G Fu.ler

Zu beziehen, Uber den Shop oder per Mail, beim

CD RON

http://www.gamepad.de




Wir danken Locke ganz herzlichst fur diese Losung.

In eigener Sache: Sollten Sie diese L6sung kostenlos aus dem Internet
erhalten haben, dann denken Sie bitte daran, dass auch wir Kosten haben
(Erstellung der Ldsung, Bereitstellung auf dem Server im Netz, Ihr
Download von unserem Server, ........ ).

Und hier unsere Bitte: Gerne kénnen Sie uns und damit die Erstellung
weiterer Losungen, durch Zusendungen von ein paar Briefmarken
unterstitzen
(H.L. Kratz, Arendsstr. 4, 63075 Offenbach).




