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mre Hufgabe bei diesem Spiel
ist es, die Spuren einer alten Sa-

ge zu verfolgen und herauszufin-
den ob sich an dieser ein Fink-
chen Wahrheit Tinden lédsst.

Per Rkranke GroBvater erzdhll
seinem EnRkel im Sterben von ei-
nem Tor in eine fremde Pimen-
sion, das er gesucht, doch nicht
gefunden hat.

Es liegt nun an Eueh, ein alfes
fHaus, dessen Umgebung und ein
riesiges Labyrinth nach &nhalt-
spunkten auf das Tor zu durch-
Rémmen. Wird die Suche erfol-

greich sein ?




INHALTSVERZEICHNIS

Losungstips 4
Der Beginn 5
Das erste Zeichen 5
Das zweite Zeichen 7
Das Labyrinth 8
Das dritte Zeichen 9
Das Ende 12

Die Karte 13



%ﬁqgic @F

LGsungstips

Hier ein paar Tips, die Euch den Spielverlanf ein we-
nig etleichteen sollen.

Wichttg bei diesem Spiel ist, daf Dhr &uch alle Sa-
chen anschen und lesen miift. So kinnt Ohe 3. B. aus
elnigen “Teuhen eust ctwas hetausnehmen, wenn Dhe den
Onhalt auvor geschen habt.

Seht Euch auch alle egenstinde genauer an, um even-
‘tuelle Einzelheiten au erfahzen.

Sprecht Sfters mit den Leuten auf die Dhr trefft, da
Dhe auch so an manche Onformationen gelangt.
Durchsucht alle Riume nach Cegenstinden und nehmt alles
mit, was Ohe §indet. Qbwohl Dhr nicht alles braucht,
um das Spiel aun lésen.

Manche Dinge miifit Dhe miteinander oetbinden, um eine
Wickung au etaielen.

Qu Beginn des Spieles bekommt Dhe cinen Brief und
cine Schrifteolle, die den identischen Onhalt haben. Ohe
konnt so alle Reichen und Buchstaben oergleichen und
so cine Aut Ubersetaung anfertigen, mit dex Dhe spéteze
Nacheichten, die in Cehelmschrift abgefasst sind, eben-
falls ibersetaen konnt.

On dieser Ldsung ist nue der dizekte Adsung bescheicben.
&s gibt noch den einen oder andeten Cag, den Dhr je-
doch selbst ausprobiezen kinnt.

Ohe kommt im Laufe des Spleles in ein Labyrinth, das
seht guofp ist. Hier miift Dhr in den dunklen Riumen
cin Streichhola anziinden, um ectwas schen au kidnnen.
Ankand der Karte miifitet Dht jedoch einigermafen klaz-

kommen.




zum Computerspiel

Der Beginn
Ihr beginnt im Schlafzimmer (1) im ObergeschoB. Dort nehmt als
erstes die Kerze mit, die auf dem linken Regal steht. Danach
versucht Thr das Nachtschrinkchen rechts zu 6ffnen, worauf der
uf auf den Teppich plumpst - ebenfalls aufnehmen. Um den
Raum verlassen zu konnen klickt die Tiir hinter Buch an (gehe
zur Tir) - Thr landet auf dem Flur im ObergeschoB. Geht hier
gleich mal die Treppe nach unten und Ihr landet in der Diele des
Erdgeschosses. Es geht hier durch die Tiir (erst 6ffnen, dann hin-
eingehen) links neben der groBen Standuhr (4) ins Arbeitszimmer.

Obergescho3 Erdgescho
BB
6
tel
1) Schlafzimmer 1) Kiiche 4) Arbeitszim.
2) Badezimmer 2) Abstellraum 5) Haustiir
3) Dunkler Raum 3) Keller 6) Kaminzim.

In der rechten Schublade unter dem groBen Regal (erst den
Schubkasten &ffnen) findet Ihr ein paar StreichhOlzer. Um die
Schublade 6ffnen zu kénnen, miiBt Thr jedoch erst das Marchen-
buch vom Boden aufnehmen. Das SChWCI‘t, das an der hinteren
Wand hiéngt, solltet Thr ebenfalls mitnehmen, denn es verleiht
dem Trager magische Krifte. AuBerdem solltet Ihr noch den Feu-
erhaken, der an der rechten Wand lehnt einstecken. SchlieBlich
findet Ihr in der unteren rechten Schublade des Schreibtisches
(erst ffnen) noch eine Buchseite.

Das erste Zeichen

Es gilt nin drei Zeichen zu finden, mit denen Ihr am SchluB eine
magische Tiir 6ffnen konnt. Geht also wieder in das ObergeschoB
und in den dunklen Raum (3). Benutzt hier im Inventar die
Streichhtlzer mit der Kerze, worauf es ein wenig heller wird. Auf
dem Bett findet Ihr ein Kopfkissen, das sich bewegen lasst. Dar-
unter liegt ein kleines Sﬁgkpchm das IThr nehmt und 6ffnet - darin
findet Thr einen Schliissel Nun geht es wieder nach unten und
von der Diele aus nach rechts in den Vorraum. Hier geht es



durch die rechte Tiir in das Kaminzimmer, wo IThr auf dem rech-
ten Tisch einen Nussknacker findet. Weiter geht es in die Kiiche
bei 1. Unter der Spiile findet Ihr zwei Holzklappen, die sich 6ff-
nen lassen. Es offenbart sich ein Rohr, das sich mit dem Nuss-
knacker 6ffnen ldsst (benutze Nussknacker mit Rohr). Aus die-
sem verstopften Rohr fallt ein ein kleines braunes Teil (Rostklum-
pen) heraus - nehmt dieses Ding auf (liegt unter dem nun offenen
Rohrstiick). Seht Euch dieses Teil im Inventar an und Ihr erkennt
eine verrostete Metallplakette - diese gilt es nun irgendwie, von
dem Rost zu befreien.

Es geht dazu in den Abstellraum (4), den Ihr betreten miit, ohne
vorher die Tir zu offnen. Ihr findet dort einen Eimer, den Ihr ein-
steckt. Weiter geht es in den Keller (3) und von dort durch die
linke Tir. Im Weinregal ganz rechts findet Ihr im 3. Fach von
oben ganz rechts ein kleines Fléschchen, nachdem Ihr Euch das
Fach angesehen und das Fldschchen erkannt habt. Es geht zu-
riick in die Kiiche, wo Ihr das Geschirr aus der Spiile herausrdumt
(nimm Geschirr) und dann den Eimer in das leergerdumte
Waschbecken stellt. Offnet nun den Wasserhahn an der Spiile
und der Eimer fiillt sich mit Wasser. Ist der Eimer voll, fiillt den
Inhalt des Flischchens in den Wassereimer - bei der Fliissigkeit
handelt es sich um Siure.

Offnet nun die Tiir, die sich ganz rechts in der Kiiche befindet -
dahinter steht auf einem Regal ein Behélter mit Leim. Benutzt
den Leim im Inventar mit dem Knauf und geht zuriick ins Schlaf-
zimmer (im ObergeschoB). Hier konnt Ihr den préparierten Knauf
wieder in den Nachtschrank stecken und diesen endlich 6ffnen.
Ihr findet darin einen Faden, den Thr im Inventar mit dem Rost-
klumpen benutzen miit. Es geht in die Kiiche zuriick, wo Thr
den Rostklumpen am Faden in den Eimer mit der Saure packt.
Thr erhaltet so eine saubere Metallplakette, die Ihr Buch anseht -
es befindet sich eine Art Kombination darauf.

Weiter geht es ins Arbeitszimmer, wo Ihr in dem linken groBen
Regal einen Tresor erkennt - seht Buch diesen an. Steckt das
Schiiisselchen in die Kiste und bewegt diéses. Gebt nun den Code
ein: 15974438, bewegt den Schiiissel und nehmt die Schriftrollen
heraus, die in dem Fach liegen - diese lassen sich im Inventar
6ffnen und lesen. Verlasst.nun das Arbeitszimmer und geht zur
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Haustiir, wo gleich darauf jemand anklopft - offnet die Haustiir
und Thr begegnet dem Brieftrdger. Sprecht diesen ein weiteres
Mal an und Ihr erhaltet einen Brief, den Ihr 6ffnen und lesen
konnt - Ihr erhaltet so das erste geheime Zeichen. Mit Hilfe des
Briefes konnt Ihr die Schriftrolle entziffern, da der Inhalt des
Briefes mit dem der Schriftrolle identisch ist.

Das zweite Zeichen

Es geht nun zu der groBen Standuhr in der Diele, deren Zeiger Ihr
mit ‘bewege Zeiger® auf acht Uhr einstellen miit - Ihr konnt
dann den Uhrenkasten unten 6ffnen und findet darin den ersten
Teil, einer Steintafel - nehmen und ansehen. Bs ist nun an der
Zeit, fir einen kleinen Spaziergang. Bevor Ihr jedoch das Haus
durch die Haustiir verlasst, solltet Thr noch den Besen mitneh-
men, der neben der Standuhr steht und den ManteL der auf dem
Kleiderstander neben der Haustiir hingt.

Habt Ihr das Haus verlassen geht es nach links und zur Wegga-
belung in der Mitte des Bildes - folgt dort dem Pfad in den Wald
hinein. Hier findet Thr auf der linken Seite eine lichte Stelle -
Unterholz. Dieses Unterholz ldsst sich bewegen und offenbart
Buch einen Sch'aidel, den Ihr mitnehmen solltet. Weiter geht es
den Pfad entlang zur Ruine und in diese hinein. Ihr trefft hier auf
einen seltsamen Mann, den lhr oOfter ansprechen miit - Thr
kommt so an wichtige Informationen. Hat der Mann nichts mehr
zu sagen verlasst die Ruine und Ihr findet auf der Lichtung vor
der Ruine einen Wagen, den Ihr nehmen miit. Nachdem der Wa-
gen steht steckt den Besen hinein und steckt den Schéddel auf
den Besen. Damit der Schéddel richtig halt, mii8t Ihr diesen auf
dem Besen nochmal bewegen. Zu guter letzt kommt der Mantel
auf den Besen. Versetzt dem Wagen nun eine Tritt (bewege
Wagen), worauf sich dieser auf den Weg in die Ruine macht. Der
komische Mann bekommt einen Riesenschreck und verldsst Hals
iiber Kopf den Schauplatz. Geht also in die Ruine zuriick und
nehmt Buch den Zettel auf, der links auf dem Boden liegt. Seht
Buch den Zettel an und Ihr offnet automatisch ein Geheimver-
steck, in dem sich das zweite Stiick der Steintafel befindet -
nehmen. Benutzt nun im Inventar die beiden Steintafeln miteinan-
der und Thr erhaltet ein Stiick. Ihr findet durch Ubersetzung der
Steintafel das Wort “nietoom®. Davor befindet sich ein Zeichen,



das Thr zum Offnen der magischen Tiir braucht - Ihr habt nun al-
so schon zwei Zeichen. Bevor Ihr den Platz verlasst nehmt noch
den Mantel auf, der rechts auf dem Boden liegt - darunter findet
Ihr ein MllSlkbllCh, das spiter noch sehr wichtig wird.

Das Labyrinth

Thr konnt zuriick ins Haus, wo Ihr dem Keller einen Besuch ab-
statten solltet. Hier findet Ihr auf dem rechten Dreckhaufen ein
Stiick H0lZ - nehmen. Geht hier noch durch die rechte Tiir und
Ihr findet in dem Geriimpel ein zweites Stiick Holz. Weiter gehts
in das Ob eschoB und dort in das Bedezimmer, wo Ihr vom
Boden diee%mmg aufnehmt. Im ErdgeschoB geht dann in das
Kaminzimmer, wo Ihr Feuer anmachen miit. Benutzt dazu zwei-
mal Holz und die Zeitung mit dem Kamin und ziindet dann alles
mit einem Streichholz an. Es entriegelt sich ein SchloB von dem
groBen Schrank rechts - Ihr konnt diesen jetzt 6ffnen. Die Falltiir
in dem Schrank ldsst sich mit Hilfe der Teller 6fnen, die sich
iiber dem Kamin befinden, stellt diese so ein: 1. und 3. Teller
oben, 2. und 4. Teller unten (von links nach rechts/die Teller be-
wegen).

Es geht nochmal in die Abstellkammer (ohne Tiir &ffnen betreten),
wo Thr Euch die Lefter herausholt. Zuriick im Kaminzimmer be-
tretet den groBen Schrank und benutzt die Leiter mit dem
Schacht - geht die Leiter hinunter. Thr kommt, wenn Ihr dem
Gang folgt, an eine Wand mit ziemlich vielen Hebeln. Diese He-
bel lassen sich mit Hilfe des Musikbuches einstellen: lest das
Musikbuch und schaut Euch die Noten an. Alle Noten, die nach
oben zeigen bedeuten, daB der jeweilige Hebel nach oben zeigen
muB. Alle Noten, die nach unten zeigen bedeuten, dal der jewei-
lige Hebel nach unten bewegt werden muB: hier die Reihenfolge
von links nach rechts (h bedeutet: hoch, r bedeutet: runter): h,h,
hhrrrhhhhhhhrr. Die Wand 6ffnet sich, nachdem Ihr den
groBen oberen Hebel bewegt habt und Ihr konnt diese durchque-
ren (alles was sich rechts von dieser Wand befindet ist unwich-
tig). Nachdem Ihr in dem Raum hinter der Wand seit, bemerkt
Ihr einen Teleporter mit drei verschiedenen Eingingen. Geht ein-
fach in die jeweilige Scheibe und Ihr landet an einem Punkt des
Labyrinths. Die rechte Scheibe bringt Buch zu dem Teleporter mit
dem Loch, die linke Scheibe zu dem Teleporter mit der Briicke.
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Die erste Aufgabe hier ist, drei Bretter zu finden, die sich inner-
halb des Labyrinths befinden. Seht Ihr einmal in dem Labyrinth
nichts, oder bemerkt Ihr leuchtende Augen, miit Ihr ein Streich-
holz anziinden, um ein wenig Licht in die Sache zu bringen. Soll-
ten Euch die Streichholzer ausgehen, findet Ihr in der Kiiche
oben auf dem Regal neben dem Ofen eine weitere Packung.

In einigen Riumen des Labyrinths befinden sich Fallen, die Ihr
entweder umgehen oder nicht betreten solltet. Macht Euch also
auf, die drei Bretter zu finden - lasst Buch dazu zu dem Telepor-
ter bei der Briicke bringen. Habt Ihr die drei Bretter (seht auf
die Karte und benutzt in den Riumen mit den Brettern ein
Streichholz, da Thr das Brett erst dann aufnehmen konnt) geht
zuriick in den Teleporter und weiter zu dem Teleporter bei dem
Loch im Boden. Hier miiit Ihr nacheinander alle drei Bretter mit
dem Loch benutzen, um dies iiberqueren zu konnen. Hinter dem
Loch ist ein Gang mit zwei Schaltern an der Wand, die nach
oben zeigen. Ihr mii8t nun €MNEN Hebel nach unten bewegen (nie-
mals beide Hebel bewegen, da sonst das Spiel nicht gelost wer-
den kann) und in den Abschnitt des Labyrinths, der mit Kopfbil-
der gekennzeichnet ist. Ziindet dort ein Streichholz an, seht das
Drachenbild und geht zuriick zu dem Gang mit den beiden He-
beln. Stellt nun den einen Hebel wieder nach oben und bewegt
den anderen Hebel nach unten. Es geht dann nochmal zu dem
Kopfbildraum, wo Ihr ein Streichholz anziindet und Euch das
zweite Drachenbild anseht. Danach geht es nochmal zu dem
Gang mit den beiden Hebeln und weiter in den Raum mit dem
Artefakt. Hier benutzt nun das Schwert mit dem Loch im unteren
Teil des Raumes und ein Artefakt erscheint, das Ihr herausneh-
men konnt. '

Nun geht es wieder in den anderen Teil des Labyrinths, wo Ihr in
den Raum mit der Statue miit und dort den Feuerhaken mit der
Statue benutzt - es fallt ein Meta]]nng zu Boden, den Ihr gleich
mitnehmt.

Das dritte Zeichen

Nun geht es zuriick in das Haus, ins Kaminzimmer. Nehmt aus
dem Schacht die Leiter wieder an Euch und geht ins Oberge-
schoB. Dort benutzt die Leiter mit der Dachluke in der Decke
vor dem Schlafzimmer. Nun mii8t Ihr nochmal in das Badezim-



mer und die Pap}i)rolle von der rechten Wand abnehmen. Darunter
kommt ein Nage zum Vorschein, den Thr mit dem Nussknacker
herausziehen konnt. Mit eben diesem Nagel ldsst sich die Dach-
luke offnen. Bevor Ihr den Speicher betretet solltet Thr allerdings
noch schnell das Wandschrankchen aus dem Abstellraum holen.
Mit dem Wandschrank im Gepack geht es iiber die Leiter auf den
Speicher. Dort 6ffnet den groBen Schrank rechts und Ihr findet-
darin einen Haartrockner. Schaut nun durch das Loch im Spei-
cher und Ihr erkennt den FuBboden auf den Ihr das Wand-
schriankchen werft (benutze Schrank mit FuBboden). Verlasst den
Speicher, geht in das ErdgeschoB, wo Ihr auf dem Boden zwi-
schen den Triimmern einen CI' findet.

Es geht weiter in den Keller und von dort in den rechten Raum,
wo Ihr Risse in der Wand seht. Benutzt dort zweimal den Ham-
mer mit den Rissen und es entsteht ein groBes Loch. Geht aus
dem Raum raus und durchsucht im Keller den Gerollhaufen - Ihr
findet auf der rechten Seite eine Keramiksichenmg. Mit dieser
geht es in die Kiiche, wo Ihr auf dem rechten Tisch eine Dose
findet - aufnehmen und offnen. Seht Buch die offene Dose an
und Thr bemerkt darin eine Al-Folie, die Ihr gleich mit der Si-
cherung verbindet. Zuriick im Keller schraubt die praparierte Si-
cherung in die leere Fassung im Sicherungskasten. Einen weiter-
en Abstecher in die Kiiche machen und den Fon mit der Steck-
dose an der linken Wand benutzen. Offnet den Kiihlschrank und
benutzt den auf dem Boden liegenden Fon mit depp Ol im Kiihl-
schrank. Ist das Eis abgetaut, konnt Ihr Euch das | greifen.
Weiter in das Arbeitszimmer und dort das blaug Buch von der
Fensterbank nehmen - éffnet dieses und Thr findet einen SChlis-
sel. Mit diesem geht es auf den Speicher, wo Thr erst das Ol
dann den Schliissel mit der groBen Holztruhe benutzt. Sie 6ffnet
sich und gibt ein Buch und einen weiteren Schliissel preis. Mit
diesem Schliissel 14sst sich die groBe Truhe vor dem Fenster im
Arbeitszimmer 6ffnen. Seht Buch die offene Truhe an und Ihr fin-
det darin einen Draht, den Ihr mitnehmt. Nochmal in die Kiiche
gehen und links vom Schrank das MeSSer aufnehmen - mit die-
sem den Draht bearbeiten - zwei Stiicken Draht. Seht Euch nun
im Inventar die Buchseite an (Herstellung eines Transformators)
und benutzt den Draht mit.dem Metallring - Transformator. Uber
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dem Ofen in der Kiiche seht Ihr ein kleines Gitter, das Ihr 6ffnen
solltet, Bei dem Versuch zerbricht eine Vase, in deren Scherben
Ihr einen Schraubenzieher findet - nehmen.

Bevor es in den Keller geht macht noch einen Abstecher in den
Abstellraum und nehmt Euch das Kabel mit. Vom Keller aus geht
es in den linken Raum. Mit dem Schraubenzieher ldsst sich der
Deckel des groBen Aggregates oOffnen, es offenbaren sich drei
Steckdosen, von denen Ihr irgendeine benutzt, um das Kabel hin-
einzustecken (benutze Kabel mit Steckdose). Nun das andere
Ende des Kabels zur Tir hinaus legen (benutze Kabel mit Tiir).
Im Raum mit der Kellertreppe das Kabel von der linken in die
rechte Tiir verlegen (benutze Kabel mit Tiir (rechts)). Im rechten
Kellerraum schlieSlich miiSt [hr das Kabelende mit dem Messer
abisolieren und dann den Transformator mit dem Kabelende ver-
binden. Benutzt den Transformator mit der Tir in der Wand und
setzt dann das Artefakt in die Vertiefung in der Wand.

Zuriick in den linken Kellerraum und das Aggregat anschalten
(benutze Schalter an dem oberen Rand des Aggregates). Es geht
wieder in den rechten Kellerraum, wo sich nun durch den Strom,
die Tur in der Wand offnet. Thr durchquert die Tiir und landet in
einem Raum mit einem Grab. Die Inschriften konnt Ihr {iberset-
zen - wichtig ist aber nur die mittlere Inschrift, die Euch das drit-
" te Zeichen verrdt. Ihr findet hier auf dem Boden 2 Teile, die Ihr
aufnehmt - eine Platte und eine Eisenstange. Mit Hilfe der Eisen-
stange konnt Ihr den Transxmtter aus der linken Nische heraus-
brechen. Raus aus dem Raum, in den linken Kellerraum und das
Aggregat wieder ausschalten. Es schlieit sich die Tur im rechten
Kellerraum und Ihr kénnt Buch das Artefakt aus der Vertiefung
zuriickholen.

Bs geht wieder nach oben und in das Kaminzimmer, wo Ihr
rechts neben dem Kamin ein groBes Schild bemerkt - seht Euch
dieses an und Ihr bemerkt in dessen Mitte einen groSen Kristall,
den Thr mit Hilfe des Schraubenziehers herausbekommt - dieser
Kristall wird sogleich in den Transmitter eingesetzt. Nun einen
Abstecher ins Obergescho und das Treppengeldnder untersu-
chen. An der Treppe, die nach oben fiihrt ldsst sich der 4. Stab
von unten herausnehmen.



Das Ende

Holt Euch die Leiter und geht ins Kaminzimmer. Dort in den
Schrank und die Leiter in den Schacht einsetzen - herunterklet-
tern. Unten angekommen geht zu dem Teleporter, der zum Loch
filhrt und weiter zu dem Raum mit dem Artefakt, wo Ihr dieses
wieder in die Vertiefung in der Wand einsetzt. Diese schliet
sich und Ihr kénnt Euch vom Boden das Schwert zuriickholen.
Weiter geht es im anderen Teil des Labyrinthes, wo Ihr in den
Raum mit dem Rad (Hebel) mii8t. Benutzt hier den Gelanderstab
mit dem Rad - Hebel - und bewegt dann den Hebel. Ihr geht nun
weiter in den Raum mit dem Gitter, das nun offen ist - durch. Im
dahinterliegenden Raum befinden sich zwei Drachenkdpfe, die
Ihr bewegen miit. Die Kopfe werden automatisch richtig einge-
stellt, wenn Ihr zuvor im Labyrinth die beiden Kopfbilder gesehen
habt. Die Plattform in der Mitte des Raumes ist nun eingeschal-
tet und Ihr koénnt diese betreten - Ihr landet eine Etage hoher,
wo sich ein Loch in der Wand offnet. In dieses steckt Ihr den
kompletten Transmitter (benutze Transmitter mit Loch in der
Wand).

Ihr fahrt wieder nach unten und eine Offnung in der Wand er-
scheint, durch die Ihr hindurchgeht. Ihr geht nun durch alle Ti-
ren, bis Ihr an die groBe magische Tiir gelangt - seht Buch diese
an und Thr miiBt die richtigen drei Zeichen einstellen (bewegen),
sie befinden sich alle in dem oberen Zeichenabschnitt: ; i
Habt Ihr alle Zeichen richtig, geht durch die Tur und das Spiel
wire iiberstanden.

ENDE
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Inhaber: M. Miiller
Liste der erhizltlichen I &« n:;
vom I,

Abandoned Places 1 oder 2
Alone in the Dark 1 oder 2
Amazon

Amberstar

Ambermoon

Betrayal at Krondor

Blue Force

Buck Rogers 2

Challenge of the 5 Realms
Companions of Xanth
Cruise for a Corpse

Curse of Enchantia
Darkseed

Darksun

Daughter of Serpents

Day of the Tentakel
Dungeon Master

Eco Quest 1 oder 2

Elvira 1 oder 2

Eternam

Eye of the Beholder 1, 2 oder 3
Freddy Pharkas

Gabriel Knight

Goblins 2 oder 3

Heimdall

Hook

Inca 2

Indiana Jones 3 oder 4
Innocent until caught
Ishar 1 oder 2

Kathedrale, die

King's Quest 5 oder 6
Lands of Lore

Laura Bow 2 (Dagger of Amon Ra)
Legacy

Legend 1 oder 2

Legend of Kyrandia 1 oder 2 (H.O.F)
Legends of Valour

Leisure Suit Larry 6
Loom

Lords of Doom

Lost in Time 1 oder 2
Lure of the Temptress
Might and Magic 3, 4 oder S
Monkey Island 1 oder 2
Obitus

Peppers Adventure in Time
Plan 9 from outer Space
Police Quest 3 oder 4
Prophecy of the Shadow
Quest for Glory 3 oder 4

tHagte Line

Wilhemshavenerstrasse 58
Tel/Fax.: 03073918495

Return of the Phantom
Return to Zork
Rex Nebular

Schatz im Silbersee
Shadowcaster

Shadow of the Comet

Sherlock Holmes (Lost files...)
Shining in the Darkness (MD)
Simon the Sorcerer

Space Quest 4 oder S

Spirit of Adventure

Star Trek 1 oder 2

Treasures of the sav. Frontier
Ultima 7 (incl. Forgue of Virtue)
Ultima 7 2. Teil

Ultima Underworld 2

Veil of Darkness

Warriors of the eternal Sun (MD)
Waxworks i

Ween

Wizardry 6 oder 7

uheiten:

3’-&'5:% Arena

Ultima 8
Wizard (Hexx)

eri (Erben der Erde)

rid 2
perheroleague of Hoboken

)

Fragen Sie Thren Handler nach den
Neuerscheinungen, da sich die
Liste standig erweitert !

10551 Berlin
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