Baphomets Fluch 2.5 — Riickkehr der Tempelritter — Komplettlosung

von Kerstin Héintsch

gespielt von Uwe Hintsch

George kommt nach Paris, weil er ein Telegramm erhalten hat. Er trifft Nico in ihrer
Wohnung. Sie will George aber nichts zu dem Telegramm erkléren. George steht vor Nicos
Wohnung und muss nun selber herausfinden was los ist. Da der Held in diesem Spiel auch
mal sterben kann, sollte man das Speichern nicht vergessen. Wenn George einen Ort verldsst,
dann erscheint eine Karte. Auf der Karte sind dann die Orte zu sehen, an die George gehen
kann. Es werden mit der Zeit immer mehr Orte. Einfach den Ort auf der Karte anklicken und
schon ist George dort.

Paris :

Rue Jarry: 66

.
- George geht die Treppe nach unten und verldsst das Haus 60
- er hort noch wie Nico mit jemandem spricht g
- vor dem Haus zum Blumenstand gehen %
- mit der Frau vom Blumenstand spreche @ ico, Park Rouge, Blumenfrau,
lange Reise)

- George bekommt ein Stiick Zeitun

Q benutzen (2x)

- die Zeitung im Inventar ans¢h
- ein Umschlag kommt zum(éhem
- im Umschlag sind }v

- nach links geheIQ
- es erscheigt éée arte mit allen moglichen Zielen zu denen George gehen konnte

- denP age anklicken
Paﬁ&ouge:

- hier steht der Eiswagen

- an das Fenster klopfen

- der Eismann erscheint

- mit dem Eismann sprechen und ein Eis fiir 3 Euro kaufen
- dem Eismann die 3 Euro geben

- George hat nun ein Eis

Rue Jarry:

- George geht in Nicos Wohnung

- den Schraubenzieher vom Regal nehmen

- den Zettel auftheben, der auf dem Boden liegt

- den Zettel ansehen

- es steht , MET* darauf

- die Handtasche ansehen und dreimal was aus der Handtasche nehmen
- George hat jetzt eine Schere, eine Haarnadel und einen lila Slip
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- den Anrufbeantworter ansehen

- die Pinnwand ansehen

- da héngt ein Zettel auf dem steht ,,BAPHO*“

- George nimmt den Zettel und setzt ihn im Inventar mit dem anderen Zettel zusammen
- es ergibt sich das Wort ,,Baphomet*

- das ist das Passwort fiir den Computer

- den Computer benutzen (Zettel mit Wort Baphomet mit dem PC benutzen)
- den Pullover nehmen, der auf dem Bett liegt

- die Wohnung verlassen

- auf der Stral3e nach links gehen

- auf der Karte das Cafe anklicken

Cafe de la Chandelle Verte:

- die Litfasssaule 2x ansehen

- indas Cafe gehen

- mit der Kellnerin sprechen

- die Bar ansehen

- den Stuhl benutzen 66

- George setzt sich hin und Andre kommt

- sie unterhalten sich (Andre fragt George ob er wegen Nico da ist;mi éantworten)

- George fragt ob etwas in der Zeitung stand und Andre me'(\ usste er im Archiv
nachsehen e

- das Cafe verlassen \O%

France Nationale: ‘\6\6

- die Eingangstiir ansehen, ’6Q

- da hangt ein Zettel \'\(\%

- den Zettel lesen ﬁ]%

- die Kellerti

- imIny r.die Haarnadel benutzen (biegen)

- di adel mit der Kellertiir benutzen

@3 llertlr ist offen

- George will aber nicht in den Keller gehen, weil es dort zu dunkel ist und er erst eine
Taschenlampe braucht

Rue Jarry:

- George geht in Nicos Wohnung
- er hort ihren Anrufbeantworter ab
- nun ist auf der Karte Mountfacon eingezeichnet

Mountfacon:

- das Cafe ansehen

- den Kanaldeckel ansehen

- den Brunnen und den Stromkasten ansehen

- die Treppe links von den Galgen nach oben gehen
- hier sitzt ein Obdachloser, der eine Taschenlampe hat
- George spricht mit dem Obdachlosen



er fragt nach der Taschenlampe

der Obdachlose wirde sie George fir einen Slip geben
George gibt dem Obdachlosen den lila Slip und bekommt daftir die
Taschenlampe

die Batterien sind aber fast alle

die Treppe wieder nach unten gehen

zum Stromkasten gehen

den Schraubenzieher mit dem Stromkasten benutzen
im Stromkasten sind Batterien

den Pullover mit den Batterien benutzen

die Batterien mit der Taschenlampe benutzen

France Nationale:

zur Kellerttir gehen

in den Keller gehen

das Regal mit den Zeitungen ansehen

dann das Fach ansehen

George findet eine Zeitung mit einem ausfuhrlichen Artikel 6@
kaum hat George den Artikel gelesen, da brennt es im Keller

den Feuerldscher links vom Eingang nehmen 6(\

er klemmt g

den Schraubenzieher mit dem Feuerloscher bep

den Feuerldscher benutzen und das Feuer 16 &euerloscher mit Feuer
benutzen)

George hat eine Zeitung im Inventar Q\e\

die Zeitung ansehen

Rue Jarry: \'\(\%

in Nicos Wo\ﬁ?ge%hen

den C enutzen
det etwas Uber einen Journalisten Irvine, der im Hotel Ubu sein soll
ohnung verlassen

Hotel Ubu:

ins Hotel gehen

da kommen Flap und Guido (sie tragen Waffen)

George unterhalt sich mit den beiden und verschwindet nach dem Gesprach schnell im
Hotel (eine Gruppe Leute kommt gerade aus dem Hotel und das nutzt George)
mit dem Jungen sprechen

es ist der Sohn von Irvine

zur Rezeption gehen

mit dem Empfangschef sprechen (nach Zimmer fragen)

die Treppe nach oben gehen

die mittlere TUr ansehen

da liegt ein Zettel

den Zettel nehmen und ansehen

es ist die Zimmerreservierung

wieder nach unten gehen



- die Zimmerreservierung mit dem Jungen benutzen (sie wollen Vater und Sohn
spielen)

- zur Rezeption gehen

- dem Empfangschef die Zimmerreservierung geben

- George bekommt den Zimmerschlussel

- die Treppe nach oben gehen

- den SchlUssel mit der mittleren Tur benutzen

- ins Zimmer gehen

- den Aktenkoffer ansehen

- die Fotos ansehen

- das Hotel verlassen

Rue Jarry:

- hier findet gerade ein Umzug statt und George kommt nicht weiter

- vor dem abzweigenden Weg stehen Leute

- mit den Zuschauern sprechen

- bei den Zuschauern steht ein Junge mit einem Ballon

- die Schere mit dem Ballon benutzen 6

- die Mutter des Jungen holt einen neuen Ballon und George kann de W@entlang
gehen

- da kommt ein Hund %@
- das Eis mit dem Hund benutzen und an dem I‘—Ju%@&i ehen

- George geht zu Nico in die Wohnung
- Nico erzéahlt George ihre Geschichte \8\0

- Nicos Wohnung und das Haus verlas 'l\e
- auf der Stral3e nach links gehen %
- auf der Karte den roten Pfei @h chts anklicken (ist der Flughafen)

- George fliegt nach Yo \
(&

York: \(\6

Bibli :

- zur stadtischen Bibliothek gehen

- mit der Bibliothekarin sprechen (bei der Frage von ihr als Antwort den Engel
anklicken)

- die Bucherwand ansehen

- mit dem Studenten sprechen (Bibliothekarin, Keller)

- nach vorn gehen

- bei dem Regal liegt ein roter Ball

- den Ball nehmen

- die Treppe nach unten in den Keller gehen

- das FulRballtrikot nehmen (liegt im Regal)

- den Elektrokasten 6ffnen

- er klemmt

- den Schraubenzieher mit dem Elektrokasten benutzen

- Elektrokasten benutzen

- eristoffen

- die Notiz lesen

- die Schalter 1, 2 und 5 (von links nach rechts nummeriert; obere Reihe) benutzen
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die Bibliothekarin verlasst ihren Platz

den Karteikasten ansehen und benutzen
George findet die gesuchte Adresse

die Bibliothek verlassen

3435 Rangersfield:

das Haus ansehen

die Klingel benutzen

George sagt das er mit Mr. Mc Laugh verabredet ist

die Tir rechts am Ende vom Gang benutzen

George hort ein Gesprach mit

Andre kommt aus dem Zimmer

George verlisst das Haus

er wird aber von der Wache geschnappt und in den Keller gesperrt
im Keller gibt es einen Mitgefangenen

mit dem Gefangenen reden

A©

Flughafen (Nico): 80 ’

Nico hat sich Sorgen um George gemacht und ist rﬁq}gork gefolgt (mit der
Maustaste klicken, damit der Text auf dem Bil @%Nelter geht)

sie ist gerade auf dem Flughafen angeko

das Telefon benutzen

Nico ruft Mr. Mc Laugh an

der Flughafen wird gesper nlemand darf den Flughafen verlassen
mit dem POthsten ang sprechen (Nico braucht einen Mitarbeiterausweis
um das Geb&ud zu kdnnen)

mit dem Eh uan und Pearl) sprechen
ten sprechen, der vor der Tiir mit der Aufschrift ,,Nur fiir

steht

uchen durch die Tir zu gehen

Nico bringt den Polizisten zwar dazu in den Raum zu gehen und nach ihrer
Handtasche zu suchen, aber das hilft ihr nicht weiter

mit dem Ehepaar sprechen (fragen ob sie den Polizisten ablenken kdnnen)
das tun sie und wéhrend der Polizist abgelenkt ist, geht Nico in den Raum
den Mitarbeiterpass nehmen (liegt auf dem Tisch)

das Handtuch nehmen (liegt auf der Bank)

den Schliissel nehmen (liegt auf der Bank)

den Schliissel mit der Tiir benutzen

den Raum verlassen

dem Polizisten am Ausgang den Mitarbeiterpass geben

Nico kann den Flughafen verlassen

sie kommt zum Museum

Museum History (Nico):

leider kommt Nico nicht durch die Eingangstur
links neben dem Museum nach hinten gehen



- hier steht ein Fenster offen

- vor dem Fenster ist eine Pfutze

- das Handtuch mit der Pfltze benutzen

- dann durch das Fenster in das Museum einsteigen
- mit der Frau sprechen

- sie bringt Nico zum Haus von Mr. Mc Laugh

- Nico stellt fest das sie zu spéat dran ist

- den LKW vorm Haus ansehen

- den Gartenschlauch nehmen

- links vom Haus liegt ein Schraubenzieher

- den Schraubenzieher nehmen

- das Kellerfenster ansehen

- dahinter ist George

- den Gartenschlauch mit dem LKW benutzen
- den Schraubenzieher mit dem LKW benutzen
- dann den LKW benutzen

- Nico zieht das Kellergitter heraus

- sie kann mit George und dem Mitgefangenen fliehen

U-Bahn: de

.

- wahrend sich die drei gerade in der U-Bahn unterhalten, e %ie U-Bahn und
George ist allein -

- mit dem blinden Mé&dchen sprechen (sie heir\@% a und vermisst ihren
Blindenhund) \j@

- die Hundemarke nehmen, die auf \@0 en liegt

- mit dem jungen Mann spreche t weiter links)

- den Hund 2x ansehen %’

- George findet die Hu ﬁ?&l e und nimmt sie

- das verdéachtige % sehen (fur das sich der Hund so interessiert)

- esisteine B’q&ﬁ

- die Bo%an en

- di ?ﬁw nehmen

- ist mit Klebestreifen festgemacht

- die Hundemarke mit der Bombe benutzen

- George steckt die Bombe eine

- die Hundepfeife so oft mit dem Hund benutzen bis er bei Miranda ist und sie
anspricht

- die Zugtur ansehen

- da gibt es einen Spalt

- mit dem Mann sprechen, der am Boden liegt

- der Mann stirbt

- die Leiche untersuchen

- George findet einen Brief und Fotos

- noch mal die Leiche untersuchen

- George findet noch Klebeband

- das Klebeband mit der Bombe benutzen

- dann die Bombe mit dem Spalt in der Zugtir benutzen

- mit Miranda sprechen und die Hundepfeife ausleihen

- die Hundepfeife mit dem Hund benutzen

- der bellt



- George sagt den Leuten sie sollen das Abteil verlassen
- die Bombe 6ffnet die Tiir

Apotheke:

- George steht auf der Stral3e

- das Haus links oben ist eine Apotheke
- mit dem Apotheker sprechen

- die Flaschen auf der Theke ansehen
die Apotheke verlassen

in das Haus unten rechts gehen

Pub:

- die Pinnwand ansehen

- das Poster ansehen

- mit den Gasten (Mike und Steven) sprechen

- mit dem Barkeeper sprechen (FuBballposter, Nico, Wirt, Templer, Siegel,
Zimmer) d@

- George bekommt einen Schliissel fiir ein Zimmer

- dem Barkeeper das Trikot geben

- dafiir bekommt George die Seife, die auf der Theke liegt QQ

- die Seife nehmen

- die Treppe nach oben gehen \ %

- den Schlissel mit der ersten Tur benutzé@

- die Tiir lasst sich nicht 6ffnen \

- die Treppe nach unten gehen 6Q

- der Wirt ist weg

- mit Mike reden (der W@ t sich eine Zeitung)

- George fragt Wle r zu seinem Zimmer 6ffnen kann

-  Mike Wﬂl 1pp geben wenn George im Armdriicken gegen Mike gewinnt

- Georg% es und verliert

- ob er ein Glas Wasser trinkt

- gt ,ja* (Gesprich beenden)

- auf der Theke steht ein Glas mit Nadeln

- eine Nadel nehmen

- den Pub verlassen

Apotheke:

- in die Apotheke gehen

- mit dem Apotheker sprechen und nach den Flaschen fragen

- es ist ein Abfithrmittel

- da George sich aber mit den Symptomen nicht auskennt bekommt er kein
Abflihrmittel

- im Inventar die Zeitung genauer ansehen

- da gibt es einen Artikel iiber eine Schulklasse

- George liest den Artikel

- den Zeitungsartikel mit dem Apotheker benutzen

- George darf sich nun eine Flasche mit Abfiihrmittel nehmen
- zuriick in den Pub



Pub:

das Abfahrmittel mit Mike benutzen

der verschwindet schnell und Steve geht mit

- im Inventar die Hundemarke mit der Seife benutzen

- das gibt lauter kleine Seifenstiickchen

- das Glas vom Tisch nehmen

- dann das Glas mit dem Tisch benutzen (George giel3t Wasser auf den Tisch)
- die Seife mit dem nassen Tisch benutzen

- nun ist der Tisch rutschig

- den Pub kurz verlassen und dann wieder reingehen

- Mike ist wieder am Tisch

- mit ihm sprechen und Armdrticken machen

- George gewinnt

- Mike verrét wie man die Tur 6ffnen kann

- die Treppe nach oben gehen

- den Schlussel mit der Tir benutzen

- George verbringt die Nacht im Pub und fliegt am n&chsten Tag wieder n6 ris

Paris: geﬁ‘
Rue Jarry: N %\)(\

George ist in der Wohnung von Nico | \G\

er Uberlegt in welchem Museum die \@lung sein konnte
die Wohnung und das Haus verla

auf der Karte das Museum & anklicken

Museum Crune: 6(6\'\

- Georg t er hat sich verlaufen

- e At mit dem gefesselten Mann auf der Bank

- ist Dr. Blackter

- George soll ihm einige Fragen beantworten und dann sagt er ihm wie er zum Museum
kommt

- nach dem Gespréch nach rechts gehen

- auf der Karte das Museum anklicken

- George sagt es ist geschlossen

Cafe de la Chandelle Verte:

- vor dem Cafe stehen zwei Passanten
- das Plakat ansehen
- da steht etwas von einem Priester

Mountfacon:
- die Treppe nach oben gehen zur Kirche

- hier steht der Priester
- mit dem Priester sprechen und nach dem Gétzenbild fragen



- die Fensterscheiben ansehen

- leider kann George nicht genau erkennen was da steht
- die Kirche verlassen

- beim Brunnen stehen jetzt Touristen

- beim Kanaldeckel liegt eine Lupe

- George geht zum Cafe und setzt sich an einen Tisch
- er bestellt sich einen Kaffee und bezahlt

- wenn George mit seinem Kaffee fertig ist, sind die Touristen weg
- die Lupe liegt immer noch beim Kanaldeckel

- die Lupe nehmen

- wieder die Treppe nach oben in die Kirche gehen

- die Lupe mit dem Fenster benutzen

- jetzt kann George lesen das da Sue steht

- die Kirche verlassen

Cafe de la Chandelle Verte :

- mit den Passanten sprechen (3x) und ihnen sagen das, das gesuchte Wort Sue ist
- dann fragt George nach einem Museum und die Passanten nennen ihm d@@tres
- das Museum ist jetzt auf der Karte eingezeichnet (\

AN

Museum Natres:

- mit den beiden Kassierern sprechen

- sie wollen nicht gestort werden, weil 5|e eY% ball gucken
- ohne Eintrittskarte kommt George a ins Museum
- etwas nach rechts gehen %

- dann die Kassierer beobac

- sobald beide zum Fe %@gucken und George nicht beobachten, kann er
weiter nach r

- den Gang e%r%g hen

- da steh chmann

- achmann sprechen

- Raume vom Museum werden gerade renoviert

- George fragt den Wachmann ob er nicht auch gern Fuf3ball sehen wiirde

- der meint das wurde er gern, aber er darf seinen Posten nicht verlassen

- noch einmal mit dem Wachmann sprechen

- George meint vorher das nur ein Trick hilft

- diesmal verl&sst er seinen Posten

- George kann in den Raum gehen

- hier ist ein Arbeiter

- das Magazin nehmen

- das Schild ansehen und lesen

- George weil} jetzt das er nach Portugal muss

- die Vitrine ansehen

- dann das Museum verlassen

- auf der Karte den roten Pfeil oben rechts anklicken (Flughafen)

Portugal:

Brunnen:



mit dem Jungen sprechen

mit dem Arch&aologen sprechen

es ist Professor Arruda

von ihm erféhrt George das in dem Brunnen das Siegel der Templer ist

mit dem Souvenirverkaufer sprechen (er vermisst seine Uhr; alle Themen
ansprechen)

in der Ndhe des Souvenirverkaufers liegt Schokolade auf dem Tisch

am Brunnenrand liegt eine Uhr

die Uhr nehmen

die Uhr dem Souvenirverkaufer geben

George bekommt als Finderlohn einen Schlusselanhénger (sieht aus wie ein
Anker)

mit dem Jungen sprechen (fragen ob er den Professor ablenken kénnte)

der Junge méchte Schokolade

am Souvenirstand steht ganz links ein Besenstiel

den Besenstiel nehmen

noch mal mit dem Souvenirverkaufer sprechen (fragen ob er nicht mehr lesen will;
er hat nichts mehr zum Lesen) 6@
George gibt dem Souvenirverkaufer das Magazin

nun ist er abgelenkt e(\ :

zum Professor gehen (\g

die Tasche neben ihm benutzen o \)

George findet darin einen Bindfaden \106
im Inventar den Bindfaden mit dem Schy{l nhanger (Anker) und dem
Besenstiel verbinden '\6

das gibt eine tolle Angel %

den Besenstiel mit Anlgew t der Schokolade benutzen

George hat nun die Sc \
die Schokoladeé'| gen geben
der Junge le rofessor ab

Georg ttert In den Brunnen
de rstein ansehen
chraubenzieher mit dem Mauerstein benutzen
es kommt die Halfte eines Schltssels zum Vorschein (nehmen)
den Schutthaufen ansehen und durchwuihlen
hier findet George die andere Halfte des Schlissels
rechts unten die Vertiefung ansehen
links das Baphomet G6tzenbild ansehen
in der Mauer ist rechts neben dem Siegel ein Schlitz
den Schlitz genauer ansehen (2x)
George sagt es sieht aus wie ein Schlisselloch
im Inventar den Besenstiel vom Bindfaden und dem Anker l16sen (Doppelklick mit der
rechten Maustaste)
jetzt den Bindfaden mit den beiden SchlUsselhélften benutzen
der Schlussel ist jetzt ganz
den Schltssel mit dem Schlisselloch benutzen
George findet das Siegel
das Siegel nehmen
da tauchen Flap und Guido auf
hier muss man jetzt schnell handeln, sobald man handeln kann, sonst ist man tot
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- sofort das Siegel mit der Vertiefung rechts in der Mauer benutzen
- ein Gang 6ffnet sich und George kann entkommen
- er fliegt wieder nach Paris

Paris:

Rue Jarry:

- George ist in der Wohnung von Nico

- den Brief lesen, der auf dem Tisch liegt

- George soll nach Peking kommen

- Wohnung und Haus verlassen

- auf der Karte den Flughafen (roter Pfeil oben rechts) anklicken

Im Flugzeuq:

- mit dem Passagier sprechen (er heifdt Braun und er hat seine Brille verloren)
- mit dem muskulésen Mann sprechen (er heil3t Armando)

- vom Getrankewagen eine Dose Cola nehmen 66
- die Dose Cola benutzen, aber George kann die Dose nicht 6ffnen (\ .

- erhat nur die Metalllasche abgerissen 6

- den Getrankewagen genauer ansehen (\g

- esgibt eine Luke, die verschlossen ist o %\)

- die Metalllasche mit der Luke (Getrankew nutzen

- das Metall ist aber zu dick . \

- die Metalllasche mit Armando ber@&@

- der mochte was zu trinken

- George gibt Armando di Cola
- er bekommt die Met gebogen zurtick
- die gebogene che mit der Luke (Getrankewagen) benutzen

- alle vier Gelyg nehmen
- mitH Braun sprechen (die Icone rechts benutzen, dann gibt sich George als

aus)
- &r Braun sagt das er gern Saft trinken wirde
- George gibt ihm den Saft
- Herr Braun trinkt den Saft und gibt George die leere Flasche zurlick
- die leere Flasche mit einem der alkoholischen Getranke fillen
- wieder mit Herrn Braun sprechen (als Steward) und fragen ob er noch einen Saft
mdchte
- die Saftflasche an Herrn Braun geben
- das reicht wohl noch nicht

- also noch einmal die leere Flasche mit Alkohol fullen und Herrn Braun geben

- der fallt nun um und George kann im Gang weiter nach hinten gehen
- mit dem Passagier rechts sprechen
- er erzahlt etwas von Vergiftungen

- George geht nun wieder auf seinen Platz in der ersten Reihe (Sitzplatz benutzen)

- der Mann neben ihm sagt er ist Mr. Brai und er bietet George ein Getrank an
- George lehnt aber das Getrank ab (es sieht rosa aus und ist vergiftet)

- Mr. Brai verliert seine Brieftasche und einige Miinzen

- die Minzen nehmen und auch die Brieftasche

- die Brieftasche 2x ansehen
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- es gibt dann ein langeres Gesprach zwischen Mr. Brai und George
- am Ende landen sie in Peking

Peking:

- George trifft Nico wieder

- sie schmieden einen Plan

- die Treppe nach unten gehen

- den Stein nehmen, der links unten auf dem Boden liegt

- im Inventar den Stein mit dem Siegel benutzen (gibt eine scharfe Spitze)
- mit Arruda sprechen

- Mr. Brai schleicht sich an und deponiert eine Bombe

- er wird aber entdeckt

- sobald George wieder handeln kann, benutzt er das Siegel mit Arruda

- das war es dann

ENDE!!!

A©

.
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