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CompuServe kostenlos testen: Titel-CD einlegen - los geht’s.
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GO COMMUNICATION. Willkommen in der 40-Millionen-Gemeinde im Internet! Stobern Sie doch mal in unseren umfangreichen
Datenbanken oder jagen Sie in Sekundenschnelle E-Mails rund um den Globus: CompuServe macht's moglich. Sie bezahlen im
1. Monat keine Mitgliedsgebiihr, dazu gibt’s 10 Online-Stunden gratis. Legen Sie einfach die Titel-CD ein und rufen Sie SETUP.EXE
im Verzeichnis D: \DFUEA\WINCIM auf. Wenn Sie Hilfe brauchen, rufen Sie uns an. D: 0130/114678 CH: 1553179 A: 0660/8750.

R

e COIMPUSErve ...




e g =

Verlag:

Trend- Redaktions- und
Verlagsgesellschalt mbH
Am Kalischacht 4
79426 Buggingen

Tel: 07631/ 360-270
Fax: 07631/360-444

Chefredakteur:
Carsten Borgmeier

Redaktion:

Editorial Services

Lange Str. 112

27749 Delmenhorst

Tel: 04221/9345-0

Fax: 04221/17789

Claas Wolter, Frau Jarnecke

Editorial

ES DARF GETEXTET WERDEN!

Wieder einmal haben wir ganz tief in die
Kiste der Spieleschdtze aus den vergan-
genen Jahren gegritfen, und wieder ein-
mal haben wir fiir Sie eine exquisite Mi-
schung zusammengestellt. Diesmal
prasentieren wir [hnen drei Textadven-
tures aus der norddeutschen Soft-
wareschmiede Software 2000. In den Jah-
ren 1991 und 1992 sorgten ihre drei Titel
,Das Stundenglas®, ,Hexuma® und ,Die
Kathedrale“ fir monatelangen Spielspaf$

bei den Spielern und mauserten sich so

-u Kultadventures. Das Genre Textad-

venture hat sowieso schon Kultstatus,
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kommen sind.
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peppt verdichtet Software 2000 die At-
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relativ grofSe Lange wird der Spieler schon
einige Monate vor den Bildschirm gebannt
Seln.
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auch diesmal sagen, denn auch diesmal
halten Sie mit dieser Zeitschrift wieder drei
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schichte in der Hand. Und damit Sie an
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So, langer wollen wir Sie vom Spielen aber
nicht mehr abhalten. Wir wiinschen lhnen

viel Spafs mit den drei Kult-Adventures
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Die drei Spiele ,,Das Stundenglas®, . Hexuma"
und ,Die Kathedrale® konnen sowohl aut
der Festplatte installiert als auch direkt von
der CD-ROM aus gespielt werden.

Systemanforderungen:

Um die Spiele aut dieser CD spielen zu kin-
nen, mussen folgende Voraussetzungen ge-
geben sein:

Bei einer Installation auf Festplatte:
VGA-Gralikkarte

Microsoft kompatible Maus

Adlib kompatible Soundkarte

MS-DOS 5.0 oder hiher

freier Speicher ca. 590 KB

ca. 10 MB freier Speicher auf der Festplatte

Fur das direkte Spiel von CD-ROM:
ca. 2 MB Ireie Festplattenkapazitat

zusatzlich:
CD-ROM-Treiber und
MSCDEX 2.23 oder hiher

Betrifft: Windows 95

Die Spiele ,Die Kathedrale® und ,Das Stun-
denglas“ laufen unter Windows 95 in der
DOS-BOX. ,Hexuma* hingegen ist nur laut-
fahig, wenn Sie Windows 95 beenden und
im MS-DOS-Modus starten. Wahlen Sie dazu
die Meniipunkte ,Start®, ,Beenden“ und
anschlieffend ,Computer im MS-DOS-

Modus starten”.

Konfiguration des PC’s

Die Spiele dieser CD laufen nicht in Verbin-
dung mit Emm386.Exe und Smartdrv.exe.
Um diese Treiber aus der Contig.sys zu ent-
fernen, gehen Sie bitte wie tolgt vor:

Geben Sie am DOS-Prompt EDIT CON-
FIG.SYS ein, suchen Sie den Eintrag
DEVICE=C:\WINDOWS\EMM386.EXE,
bzw. DEVICE=C:\DOS\EMM386.EXE
und die Zeile
INSTALLHIGH=C:DOS\SMARTDRV.EXE,
bzw. INSTALLHIGH=C:WINDOWS\
SMARTDRV.EXE

Setzen Sie nun vor diese Zeile die Buchsta-
ben REM, gefolgt von einem Leerzeichen.
Speichern Sie die dnderungen und starten
Sie anschliefSend den Computer neu.




Sound

Die Spiele unterstiitzen
Soundblaster, bzw. Adlib
kompatible Soundkar-
ten. Sollten Sie keine
Musik horen konnen,
tberpriifen Sie , ob Lhre
Autoexec.bat folgende
Zeile enthalt:
SERBLASTER=A22015D1 T4

Die Werte fir A, I, D und T sind bei vielen
Computern unterschiedlich. Wichtig ist nur,
dafd solch eine Zeile in der Autoexec.bat ein-

getragen 1st.

Installation auf der Festplatte

1. Vergewissern Sie sich, dafS auf Ihrer Fest-
platte mindestens 10 MB freier Speicherplatz
zur Verfugung stehen, z.B. mit dem Befehl
DIR.

2. Wechseln Sie durch die Eingabe des Laut-
werksbuchstaben, getolgt von einem Dop-
pelpunkt (z.B. D:) auf Ihr CD-ROM-Lautwerk
und geben Sie INSTALL ein.

Wihlen Sie den Mentupunkt , Installation aut
Festplatte” aus. Es erscheint ein Fenster, in
dem Sie auswahlen konnen, welches der drei
Spiele Sie auf der Festplatte installieren
mochten. Mit der Return-Taste aktivieren
und deaktivieren Sie die einzelnen Spiele zur
Installation, mit der Esc-Taste gelangen Sie
zuruck ins Hauptmend.

Nachdem Sie ,Installation beginnen” aus-
gewihlt haben, bekommen Sie ein Fenster
mit allen Festplatten Thres Rechners und
deren Kapazititen angezeigt. Wahlen Sie
nun eine Festplatte mit gentigend freiem
Speicherplatz aus (standardmafSig ,,C:“). Als
nachstes werden Sie aufgefordert, den Plad
fir die Programme einzugeben oder den vor-
gegebenen Ptad zu iibernehmen.

Mochten Sie die Vorgabe tibernehmen,
gentigt die Bestatigung durch die Eingabe-
taste. Anderfalls miissen Sie den gewtiinsch-
ten Pfad angeben und diese Anderungen mit
der Eingabetaste bestatigen.

Bitte beachten Sie hierbei, dalS tur die ver-
schiedenen Spiele automatisch Verzeichnisse

mit den Namen ,STUNDEN® (ft

ur
,Das Stundenglas®), ,KAT" (fur
.Die Kathedrale™) und ,HEXUMA"

(fir ,Hexuma*®) angelegt werden.

Installationsanweisung

Direkt von der CD-ROM
aus spielen

1. Vergewissern Sie sich, dafs auf Ihrer Fest-
platte mindestens 2 MB freier Speicherplatz
zur Verfiigung stehen, z.B. mit dem Belehl

DIR.

2. Wechseln Sie auf Thr CD-ROM-Lautwerk
und geben Sie
» STUNDEN ein, wenn Sie

,Das Stundenglas”
» KAT ein, wenn Sie , Die Kathedrale”
» HEXUMA ein, wenn Sie ,Hexuma®
en wollen. Beim ersten Start jedes der
Spiele mul$ ein Save-Pfad aut Ihrer Festplatte
eingerichtet werden, in dem Sie Ihre Spiel-
stdnde speichern konnen. Dazu wird auto-
matischein Ment autgeruien, mit dem die-
ser Save-Plad eingerichtet wird.

spiel

Zuerst werden Sie nach der Zielfestplatte ge-
fragt. Ein Fenster zeigt Ihnen Thre vorhan-
denen Festplatten und deren Kapazitdten
an. Wenn Sie eine Festplatte ausgewahlt
haben (standardmafSig ,C:"), mussen Sie das
Verzeichnis eingeben, in dem der Save-Piad
eingerichtet werden soll. Es emptfiehlt sich,
diese Vorgaben zu tibernehmen.

Sollten sie jedoch ein anderes Verzeichnis
bevorzugen, tragen Sie hier bitte den Laul-
werksbuchstaben mit dem Verzeichnisna-

men ein (Z.B. C:\SAVES).

Wichtig!!

Der Splelstancfpfad wird per Systemva-
riable in die Startdatei AUTOEXEC BAT
eingétragen. Zur Sicherheit wird [hre alte
AUTOEXEC. BAT unter dem Dateinamen
AUTOEXEC.OLD gesu:hert Wenn der
Save-Pfad erfolgreich emgenchtetmﬁrde
miissen Sie Thren Rechner neu starten,
damit die Anderungen in der AUTO-
EXEC.BAT wirksam werden.

Installationsprobleme!

Das Installationsprogramm erstellt vorga-
bemafSig ein Verzeichnis auf Ihrer Festplatte
namens C:\S2000\SAVES)

(Anmerkung: Die folgenden Angaben be-
ziehen sich auf eine Festplatte mit der Laut-
werksbezeichnung ,C:“. Sollten Sie ein an-
deres Laufwerk angegeben haben, verandert
sich dessen Bezeichnung. Bitte beachten Sie
dieses!)

Gleichzeitig wird die lolgende Zeile in der
Autoexec.bat eingetragen:
SET ADVSTR=C:\S2000\SAVES\

Sollte die Installation aus irgendwelchen
Grinden nicht ordnungsgemafs durchge-
fihrt worden sein, gehen Sie bitte folgen-
dermalSen vor:

1. Alternative:
Ersetzten Sie die neue neuen, durch das

Installationsprogramm veranderten Auto-
exec.bat durch Ihre alte. Wechseln Sie

dazu in das Hauptverzeichnis Ihrer Fest-
platte und Geben Sie am DOS—Pmmpt fol-
gendes ein:

RENAME AUTOEXEC.OLD AUTO-
EXEC.BAT

2. Alternative:

Wechseln Sie zu dem Laufwerk, auf dem Sie
das Verzeichnis fiir die Spielstinde angelegt
haben und geben Sie die folgende Zeilen am
DOS-Prompt ein:

DELTREE C:\S2000\ (Bitte die Laufwerks-
bezeichnung beachten!) danach
EDITAUTOEXEC.BAT

Bitte suchen Sie den oben genannten Ein-
trag und loschen Sie diese Zeile. Starten Sie
anschliefSend Ihren Rechner neu.

Betrifft: Zusatzinformationen

Im Hauptverzeichnis dieser
CD finden Sie zwei Dateien,
in denen zusatzliche Infor-
mationen zu finden sind:

WICHTIG.COM
Diese Datei enthalt
weitere Angaben zu
den Spielen und Erlauterun-
gen zu den anderen Programmen, die

auf dieser CD enthalten sind.

Start:

Um diese Datei aufzuruten, brauchen sie
lediglich im Hauptverzeichnis der CD
SWICHTIG" einzugeben.

LIESMICH.TXT

Hier finden Sie weitere Angaben zur Konti-
guration der Spiele.

Start:

Geben Sie am DOS-Prompt folgende Zeile
ein: EDIT D:\ LIESMICH.TXT. Sollte Thr CD-
ROM-Laufwerk uber eine andere Lauf-
werksbezeichnung als ,D“ verfiigen, erset-
zen sie bitte diesen Buchstaben durch Ihre
eigene Lautwerkskennung.
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ALLGEMEINE ANLEITUNG
ZU DEN SPIELEN

Kommunikation mit dem Spiel

Im Folgenden mochten wir lhnen er-
klaren, wie Sie am besten mit dem Spiel
kommunizieren.

Wir haben uns Muhe gegeben, Ihnen
grofStmogliche Entscheidungsfreiheit und
dabei freie Wahl des Ausdrucks zu ge-
wahren. Doch denken Sie daran, dafS ein
solches Abenteuer nattirliche Grenzen hat.
Erfordert die Spielsituation eine Ent-
scheidung von Ihnen, dann tun Sie bitte
nicht etwas vollig Andersartiges:

- Setzt IThnen jemand eine Pistole aut die
Brust, dann versuchen Sie, [hren Gegner
zu besanftigen, ihn zu tiberwéltigen oder
wegzulaufen. Wenn Sie hingegen in die-
ser Situation auf die Idee kommen, sich
zu Boden zu bluicken, um mit den Handen
einen Tunnel nach China zu graben, dann
weifs der Computer nicht mehr, was Sie
von ihm wollen.

Halten Sie sich an diese eintache Regel,
dann durfte der Computer nahezu alles
verstehen, was Sie eintippen. Das tolgende
Beispiel einer Situation wird dies noch
deutlicher machen:

(Ihre Eingabe:) » geh nach Westen.
(Antwort des Computers:) Sie befinden
sich in einer hohen, engen Hohle. Hoch
droben an der Wand wirit die unruhig
flackernde Flamme einer Fackel einen
gespenstischen Lichtschein an die
Hohlendecke. Kaspar der Gnﬂm,/f.s"r |
sitzt in einer Ecke und weint.
Neben ihm liegt ein zerbro-
chener Zauberspiegel. , ,

e : F 4 EJI..-u.__.-. ..1.' .:;;;_:'::l.;.r.,_‘ ,I-T .. -:.IIl -_.. II:__.-"E::I: I:‘ ::5% ;
Plotzlich beginnt sich 7  SSHKCHEERE* SN

weiter vorn in der Hohle
eine eiserne Gittertiire langsam
und quietschend in die Hohe zu
schieben!

(Thre Eingabe:) >untersuche den Spiegel.
(Antwort des Computers...) Das Glas des
Spiegels ist in zwei Teile zerbrochen. Der
grofSere Teil sitzt noch fest im Rahmen.
Die andere Spiegelscherbe liegt auf dem
Boden.

» Kaspar nimm den Spiegel.
_Hat doch keine Sinn mehr", weint der
Gnom. ,,Der Zauberspiegel ist kaputt.
Ohne ihn kann ich die Fackel dort oben
nicht herunterholen!“ Die Gittertiire hat
sich zur Halfte geoffnet. Ein dumpfes, deut-
lich horbares Grollen beginnt die Hohle
zu erfullen.
» nimm den Zauberspiegel und die
Scherbe und setze den Spiegel zusam-
men. Die Scherbe palst! Nach einigen ge-
schickten Handgriffen ist der Spiegel re-
pariert, allein der Spalt im Glas ist noch
sichtbar! Aber vielleicht macht das nichts
aus...? Die Gittertire schiebt sich weiter
quietschend in die Hohe. Ein fauliger Ge-
ruch stromt in die Hohle. Wieder ertont
jenes dumpfe Grollen. Kaspar sitzt am
Boden und weint. , Jetzt scheitern wir doch
noch!“ jammert er. ,So weit sind wir ge-
kommen! Und nun ist alles vorbei!”
» gib Kaspar den Zauberspiegel.
Kaspars Gesicht hellt sich autf. ,Was? - Der
Spiegel.... Der Spiegel ist wieder ganz? Wie
hast Du das geschafft?“ Sein Gesicht zeigt
grofSe Hoffnung. Zum Gluck hat er vor lau-
ter Tranen den feinen Spalt im Glas nicht
entdeckt.
» Kaspar zaubere die Fackel herunter.
Kaspar nickt Thnen mutig zu. Dann sieht
erin den Spiegel... konzentriert sich... und
tber Ihnen knackst die Fackel leise in der
Halterung!
» untersuche die Fackel.
Die Fackel hat sich durch Kaspars
Zauber ein wenig bewegt.
Doch der kaputte Spiegel
kann nicht seine volle
Kraft entfalten. Es
ist fraglich, ob der
Gnom es rechtzeitig
schaffen wird... Die Git-
tertiire ist fast oben. Der fau-
lige Geruch wird beinahe un-

ertraglich und das Drohnen
erfullt inzwischen die ganze Hohle. Die
Fackel sitzt fest in ihrer Halterung. Sie
hangt in etwa zweieinhalb Metern Hohe.

Mit den Fingerspitzen
konnten Sie vielleicht
gerade noch ihr unte-
res Ende erreichen....
> stofde Fackel nach
oben.

Knacks! Die Fackel hat sich durch Ihren
Eingriff aus der Halterung gelost. Nun
schwebt sie langsam durch Kaspars Zau-
ber nach oben... Mit einem Knirschen, das
durch die weiten Hohlengange hallt, ras-
tet die Gittertiire ein. Nun ist sie ganz offen.
Der Gestank ist atemberaubend gewor-
den. Durch das Drohnen hindurch ist
plotzlich das Stampfen von elefantenarti-
gen Beinen horbar geworden...

» schau.

Kaspar hat es geschatit! Langsam schwebt
die hell lodernde Fackel zu Ihnen herab.
Mit gewaltigem Gedrohn und abscheuli-
chem Gurgeln stampft ein riesiges Mon-
ster durch die geoffnete Gitterture in die
enge Hohle. Es bleibt kurz stehen, seine
drei glihenden Augen erforschen den
Raum. und schliefSlich bleibt sein hafSer-
fallter Blick aul Thnen hdngen. Kaspar
schreit auf, rennt zu Ihnen, und verbirgt
sich angstvoll hinter ihrem rechten Bein....

Was das Spiel versteht...
Eingabemoglichkeiten

Wie Sie in der voranstehenden Beispiel-
situation bemerkt haben, fuhrt der Weg
zu einer erfolgreichen MalSnahme tber
eine Eingabe in Befehlsform. Damit das
Spiel Sie auch in schwierigen Situationen
versteht, kann es nahezu 300 unter-
schiedliche Verben verstehen. Es ist also
nicht erforderlich, in einem bestimmten
Fall den Betehl
» untersuche die Fackel

zu benutzen. Sie konnten ebensogut
» betrachte die Fackel genau eingeben.
Dasselbe gilt auch tar
» stof3e die Fackel nach oben
» schiebe die Fackel hinauf oder
» gib Kaspar den Spiegel.
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und starrt angestrengt hinauf zu der esdes ofteren vor, dafS Per- st

» {iberreiche Kaspar den Spiegel

Neben der Vielzahl von Verben (und auch

ein Objekt oder eine Person tatsachlich

meine Sachen? Wer hat Dich

» iiberlasse Kaspar den Spiegel schwarzen Festung, die sich auf dem Gip-  sonen komplexere Ant- :{

Sie konnen auch auf den Artikel verzichten.  fel des Eisensteins drohend dem Nacht-  worten von Ihnen haben E

» untersuche Fackel himmel entgegenreckt. wollen. In diesem Falle .. 1 _
gentigt vollkommen. Wollen Sie nun Niheres tiber die Situa-  formulieren Sie am be- _{_ RS :{
- GroR- oder Kleinschreibung ist nicht  tion erfahren, verwenden Sie beilhren Fra-  sten so einfach wie Vo gus - MNP, Pt “i
wichtig. Sie konnen das nach IThrem Ge-  gendierichtigen Worter. - Biichlein,und moglich. Ein Bei- % \“ Q@ﬁ@' q'i
schmack tun - der Computer versteht Sie  nicht Buch. Hexe, und nicht Zauberin. spiel:  ,Warum N 3
in jedem Fall. Festung, und nicht Burg. Wenn allerdings ~ klaust Du hier ;

anderen Worten wie Bindeworte, Artikel
oder Pronomen) kennt der Computer
natirlich eine sehr grofSe Anzahl von Ob-
jekten.

- Es sind viele Tausend. Allerdings gibt es
viele Hauptworte wie zum Beispiel , Feind-
schaft® oder . Panorama®, die nur einen be-
schreibenden Charakter haben.

Somit konnte es vorkommen, dafS tir den
Fall, Sie wirden eintippen:

» untersuche die Feindschaft

oder

» betrachte das Panorama

Ihnen der Computer mitteilen wiirde, dafs
er diese Objekte nicht kennt. Passiert
[hnen so etwas, durfen Sie davon ausge-
hen, daf diese Dinge unwichtig fir das
Spielgeschehen sind und nur illustrativen
Charakter haben. Das Programm wtirde

aus den Nihten platzen, wollte man all  oder auch men, die herrenlos herumliegen. “f
diese Dinge noch berticksichtigen. » Kaspar erzdahle mir etwas iiber den Tippen Sie beispielsweise: 8
Halten Sie sich bei der Benennung von Ob- Spiegel. nimm den Spiegel. {

zwei Namen tragt, dann konnen Sie diese
auch verwenden.

Wie man mit Personen spricht

In diesem Spiel sind Sie nicht allein. Im
Laufe des Spieles lernen Sie mehr als zwan-
zig verschiedene Personen kennen. So un-
terschiedlich deren Gesinnung, Fahigkei-
ten oder Hilfsbereitschaft sein mag, Sie
konnen sich mit jedem dieser Charaktere
unterhalten. So ist es moglich, diese Per-
sonen um Hilfeleistung oder Gegenstande
zu bitten, Thnen etwas zu geben oder sie
einfach auszufragen. Da Unterhaltung
oder Fragestellung sehr vieldeutig sein
konnen, halten Sie sich bitte bei der Kom-
munikation mit Personen an die folgen-
den, eintachen Formen:

» frage Kaspar nach der Fackel

dazu angestiftet? Was hat man Dir ver-

sprochen?“ schreit Kaspar Sie witend an.

» der Zauberer hat mir einen grofien
Schatz dafiir versprochen.

Wichtige Standardbefehle

Das Wort . untersuche“ werden Sie wahr-
scheinlich relativ hautig verwenden. Es
geniigt vollig, wenn Sie es mit ,,unt’ ab-
klirzen:

» unt Fackel

Falls Sie einen Ort zum zweiten Male auf-
suchen, unterdriickt der Computer die Be-
schreibung des Raumes, denn Sie kennen
ihn ja schon. Wenn Sie allerdings
nochmals eine Beschreibung dieses Ortes
wunschen, dann tippen Sie

» schau

ein. Sie mochten Gegenstande mitneh-

jekten bitte auch an das richtige Wort. ~ Mochten Sie einen Gegenstand von einer Mt dem Betehl
Wenn Sie aus einem . Biichlein® ein ,Buch®  Person haben, dann formulieren Sieesein- ~ » inventur
machen, dann kann Thnen zweierlei pas-  fach so: oder

sieren: 1. An spéterer Stelle spielt tatsach- ~ » Kaspar gib mir Deine Fackel. » i

lich ein , Buch* eine Rolle im Spiel. Dann
meldet sich der Computer mit der Fest-
stellung: ,Das Buch ist hier nicht zu
sehen.“ Letzteres ist vollig korrekt, auch
wenn lhnen diese Antwort sinnlos er-
scheint, da Sie vielleicht in dieser Spiel-
phase noch nichts von der Existenz eines
Buches ahnen. Es wird Ihnen erst spater
begegnen. 2. Ein , Buch® kommt nirgends
im Spiel vor. Dann meldet sich der Com-
puter mit der Feststellung: ,Das Wort

Oder auch

» reiche mir Deine Fackel.

Wollen Sie dagegen einer Person etwas
geben, sagen Sie eintach:

» gib Kaspar den Spiegel.

Sie konnen sich auch nach dem Wohnort
anderer Personen erkundigen:

» Kaspar wo befindet sich der Drache.
» wo wohnt die Hexe.

Es wird Ihnen auch hin und wieder pas-
sieren, dafd Sie selbst von jemandem eine

bekommen Sie angezeigt, welche Gegen-
stinde Sie momentan bei sich tragen.
Wenn Sie sich zu anderen Orten begeben
wollen, dann tun Sie das bitte mit einer
Richtungsangabe. Also:

» Gehe nach Norden.

Oder

» Klettere hinauf.

Sie konnen auch ein Objekt oder einen
Raum angeben, in den Sie gehen wollen:
» Gehein den Laden.

Buch®kenneich leider nicht.“ Halten Sie ~ Frage gestellt bekommen. Oder
sich also bitte an die korrekte Beschrei- Lassen sich diese Fragen » Gehe zum Laden.
bung eines Objektes, sofern im Text die-  bejahen oder verneinen, Oder

ses Objekt durch ein Wortklar beschrie-
ben ist.

dann antworten Sie ein-
fach mit

» gehe hinein (bzw.
» gehe hinaus/raus)

> ja Es gibt sechs Richtungen, in die Sie sich

Ein BEiSPiEI: » sagija bewegen konnen: Nord, Stud, West, Ost,
oder hinauf und hinunter (respektive ,rauf*

Hedwig, die Hexe ist hier. Sie halt das > nein und ,runter”). Es reicht vollig aus, wenn

kleine, magische Buichlein in der Hand

Im Stundenglas kommt
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Der Bildschirmaufbau

Im oberen Teil des Bildschirms wird eine
Gralik eingeblendet, die den Ort und die
aktuelle Situation widerspiegelt. Diese Bil-
der wechseln nattirlich im Verlauf der
Handlung. Direkt unter dem Bild belin-
det sich die Statusanzeige. Dort sind An-
gaben Uiber den derzeitigen Ort, die aktu-
elle Punktzahl, die Anzahl der Spielztige
und die Uhrzeit eingeblendet. Ab einem
bestimmten Punkt tritt aufSerdem ein Ta-
geszdhler hinzu. Im darunterliegenden
Textfenster fliefSt der Text von oben nach

unten. Hier erhalt man u.a. Beschreibun-
gen der Orte und Situationen oder Ant-
worten des Computers aut die eigenen
Handlungen.

Steuerung

Das Stundenglas unterstitzt, im Gegen-
satz zu den beiden anderen Adventures
dieser CD, keine Maus. Damit sich die Tip-
parbeit in Grenzen halt, wurden einige Ta-
sten mit Schltsselbefehlen belegt:

Spiel laden/speichern

Der aktuelle Spielstand wird gespeichert,
indem der Befehl ,SAVE" eingegeben wird.
Im AnschlufS daran erfolgt die Ablrage
nach der gewtinschten Speicherposition.
Moglich sind 26 Positionen, die entspre-
chend dem Alphabet von a bis z belegt wer-
den konnen. Soll ein alter Spielstand ge-
laden werden, erreicht man dies mit der
Fingabe von ,L OAD". AnschliefSend fragt
das Programm nach der gewtinschten Po-
sition, wobei wiederum der gewuinschte
Buchstabe (a-z) eingegeben werden mulS.

Spiel beenden

Das Spiel wird durch
die Eingabe von
SQUIT® beendet.
Die folgende Si-
cherheitsabfrage
braucht dann nur
noch mit dem

Buchstaben ,E” be-
statigt zu werden

TASTATURBEFEHLE

e

(im Volksmund auch
Kopierschutz genannt)

Bitte schneiden Sie den Kopierschutz aus,
und verbinden Sie die beiden Scheiben
mit einer Klammer!

Diesem Helft lege ich auch ein Hilfsmittel
bei, das ich selber konstruiert habe. Es
ist ein kleines Einstellrad aus Pappe, das
den Zugang zu gewissen Informationen
ermoOglichen mufSte. Ich habe es anhand
der Zeichen und Symbole erstellt, die ich
auf der Oberfliche der Truhe tand,
konnte es aber ireilich nie ausprobie-

ren. In der Truhe mulS ein Orakel exi-

stieren. Dieses Orakel kann Auskunft

Gber die zwilt Geheimnisse der Wei-
sen geben, die einst die Geheimnisse

der Zeit bewahrten. Die Schliisselworter
zu diesen Geheimnissen sind die Namen

der zwolf Weisen. Doch auch diese Namen
sind geheim. Nur derjenige, der sie kennt,
kann von dem Orakel die Informationen
erhalten. Mit Hilfe meines Einstellrades

Cursor hoch - SEhE nach Nﬂrde“ | L% sollte es jedoch gelingen, diese zwolf
Cursor runter ’T geht?ﬂath Siiden Namen herauszufinden. Ahnlich der Me-
cursor link gehe nach Weste:{; tallplatten, die auf der groffen Uhr im Fel-
| : > ¥ T i , sendom von Tengah Bukit lagen, miissen
L )i _1’_1’(5 S— — ) ,E_ejhﬁ naCh PSten \ . zwoOll goldene Munzen existieren, aul
e - f_"f-'f:',:?J-:_ | I{E mf J Ejr“;\ denen jeweils eine Uhrzeit eingraviertist.
- / ,‘/ e gehefruntew Vs s Auf der Riickseite jeder

Miunze befindet sich zu-
satzlich noch ein Sym-
bol. Es handelt sich
dabei um Dinge wie
Sterne, Wolken.
Sonne, Mond

F1 iE o nimm ~

untersu'éhe-.'-}’ ,ff

und dergleichen.
Man benitigt
nun diese

Minzen und
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das Einstellrad, um die
Namen herauszufin-
den. Wenn man eine
dieser Muinzen finden
sollte, mufs man fol-
gendermalSen vorge-
hen:

Auf der kleineren, in-
neren Scheibe des Ein-
stellrades befinden
sich Symbole. Hat man
nun beispielsweise die
Miinze mit der Zahl
EINS getunden, und
sollte sich aut ihrer

Ruckseite z.B. eine

WOLKE Dbefinden,
dann drehe man das

innere Rad so, dalS die

EINS und die WOLKE

untereinander stehen.

Nun findet man in
dem grofSeren der bei-
den Fenster eine Vor-
silbe (z.B. KAL) und
ein weiteres Symbol
(z.B. einen MOND).
Man merke sich die
Vorsilbe (in diesem

Fall KAL-) und drehe
nun das zweite Symbol

falls auf die Zifter
EINS. Nun kann man
in dem kleineren Fen-
sterchen die Nachsilbe
ablesen (z.B. -TOR).
Der gesuchte Name
des Weisen lautet also

KALTOR.

Ob es nun den Namen
Kaltor tatsachlich gibt,
weifs ich nicht. Es
hangt davon ab, wel-
che Minze welches
Symbol auf der Rick-
seite besitzt. Da mir die
Konstellationen auf
den Miinzen nicht bekannt sind, mulSte
ich dieses umstandliche Einstellrad kon-
struieren. Ich habe es jedoch mehrfach mit
meinen Erkenntnissen verglichen, und es
miifSte funktionieren. Der ndchste Schritt
ware, das Orakel ausfindig zu machen und
ihm (in diesem Beispiel-Fall) den Namen
KALTOR zu geben. Das Orakel mufSte nun

o R SRR ¢ty R

(den MOND) eben- AN T
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Auskunft tiber ein Geheimnis geben, das
in Verbindung mit dem Weisen KALTOR
steht. Auf diese Weise sollte es gelingen,
die Geheimnisse aller zwolf Miinzen zu er-
fahren. Die Ergrindung dieser Geheim-
nisse ist wahrscheinlich erforderlich, um
das Ratsel zu losen, das die Truhe birgt.
Ich vermute sehr, dalS es sich um das

hl.l'.l.h"l.;h'lr *'.;:h:ut vou 1,
Sie. Peecival Glasposs

al

Auffinden des kleinen Stundenglases
handelt, das den Rhythmus der Zeiten re-
geln soll. Die letzte Hilfe, die ich geben
kann, hangt mit dem Teppich zusammen,
den ich von Yaneth bekam. Alles deutet
darauf hin, dafS in der Welt innerhalb der
Truhe ein zweiter Teppich existiert, der
dem meinen aufs Haar gleicht.
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 Auf geht's!

Hinweise zur Lage der Orte tinden Sie mit
Hilfe der abgebildeten Karte. Richtungs-
angaben entfallen deswegen weitgehend.
AufSerdem verkneifen wir uns die Namen
der zwolf Weisen, die es mit Hilte der im
Spiel gefundenen Miinzen und der Dreh-
scheibe aus der hinteren Umschlagseite
zu entschliisseln gilt. Um Thnen diese Ar-
beit ein wenig zu erleichtern, betindet sich
am Ende des Textes eine Tabelle, die Aul-
schluf$ iber Fundorte und Bedeutung der
Miinzen gibt.

Das Abenteuer beginnt auf einer einsamen
Strafde. Unser Held - nennen wir ihn der
Einfachheit halber John - steht aut der
StrafSe und wartet anscheinend auf bes-
seres Wetter. Doch ganz so einsam ist die
StrafSe dann doch nicht: Plotzlich tauchen
finstere Gesellen auf, die alles andere als
vertrauenerweckend aussehen. John
flichtet nach Westen und sucht im Spiel-
warenladen Zuflucht, dessen Tur er vor-
sichtshalber verriegelt. Bei naherer Un-
tersuchung entdeckt er aut dem Boden

eine Kiste. John drtickt den Stift mit der
Nummer 96. Es offnet sich ein Hohlweg,
auf dem der Schlussel zum Kasten liegt.
Mutig kriecht John in die Kiste hinein und
findet sich in einer seltsamen Phantasie-
welt wieder.

Nordlich vom Funkelsee, aut dem John
bei seiner Ankunft landet, steht ein selt-
sames WasserschlofS. Ein wunderschones
Midchen ladt den verwunderten Aben-
teurer ein, ihr ins Gebaude zu tolgen. Dort
erzahlt sie ihm vom verschwundenen
Stundenglas, das den Gang der Dinge be-
einflufSt. Unser Held soll den Zeitmesser
wiederfinden. Yanyi - so der Name des
Madchens - verspricht, ihm dabei zu hel-
fen, soweit es in ihrer Macht steht.

Fir den Anfang gibt sie ihm
einen Tip mit aut den Weg:
Der weise Magier Kautz, der
das FelsenschlofS aut dem
Fisenstein bewohnt, wiilSte
Naheres tiber den Verbleib

des Stundenglases.

John kehrt zurtick nach Stiden zum Steg,
wo bereits ein Ruderboot bereitliegt. Ver-
wundert erreicht er den Eisenstein, und
dann geht es hinauf zur Burg. Aul keinen
Fall vergessen, die NufSschale am Pier fest-
zubinden! Der Wanderer klingelt, und
nach kurzer Zeit kommt Kautz zum Vor-
schein, dem allerdings der Schliissel zum
Tor fehlt. Er verweist John an den ortli-
chen Pfarrer. Unten im Dort befragt er den
Geistlichen nach dem Eisenschliissel, dem
Stundenglas und seiner Miinze. Ohne Ge-
genleistung hiandigt der Gelragte seinen
Groschen aus, der - soviel sei verraten -
mit dem Weisen Gerreb zu tun hat.
Als nachstes steht ein Besuch im Hexen-
haus auf dem Programm. Den
gesuchten Schlussel gibt
die Magierin nur gegen
ein Blischel Kroten-
wurz her. Vom Piar-
rer ertahrt John,
dalS die Krauter
im Blubbermoor

gedeihen.
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Im Spielwarenladen

Irgenduwo 1n Mitteleuropa, 1n
Kleinstadte des Kontinents,

gluhenden Sonne - 11 Staub und Dunst
Fine einsane, wversandete
Reihen ver lassener und zum Te1ll
Uornittag. Die wenigen Menschen,
vor der sengenden Sonne 1N die Hauser
bBblinkt etwuas 1im Sonnenlicht, seltsanm -
schien es el1gentlich keine
ruest.

Auf der
Links blinkt das
prangt ein schild:
*hbetrete laden.

Im Spielwarenl]aden
S1ie befinden si1ich

und links s1ne gropge
Ueaerkaufstisch
S1e haben auch Gluck: 1nnen an der
In den Begal liegt 21n eilnsaner,

Im Fach darunter liegt
Y

cden

Strage _

Schaufenster i1n

in ei1nem kleinen

Tur

Ruinen einer
beginnt ein welterer
eilner
Sstrage fuhrt von
niedergebrannter
die hier
verkrochen.

intakte Fensterscheibe nehr

es kleinen Ladens
"Spielvaren & Antiquitaten®”.

Haum,
ho lzerne Truhe auf denm ; .
fristet eine ausgeplunderte Registrierkasse

kK leiner
eln winziges Buchlein.

Punkte: 0 Zige: 3

der vielen, wverwusteten

Tag unter der gnadenlos
trostlosen Helt ohne Hof fnung.

Ost nmnach Hest - gesaumnmt uvon

Hauser. Es 1st fruher
haben sich schon wieder
Etwas westlich von hier

verwvwusteten Stadt

zu geben®

hausen,

in dieser

im Sonnenlicht. Dardber

Die Eingangstur ist offen.

Fegal

in dernm Nnur noch ein altes
Boden steht. Auf ei1nem
ithr Dasein. Doch
ist ein schuerer Riegel angebracht?

Teddybar.

[ Gefahr im Hn'l'l_éﬁ_g:' Der 5piélﬁ§1renladen. .

Auch diese Autgabe l6st John ohne grofSere

Schwierigkeiten. Der Tausch Krauter
gegen Schliissel geht tiber die Blihne, und
John legt eine Pause im Wirtshaus ein. Be-
harrlich quetscht er den Wirt nach dem
Stundenglas und seiner Munze aus, die
aber nur im Tausch gegen den Zauberstab
der Hexe winkt. Jetzt ist wieder Kautz an
der Reihe: Mit dem Schliissel 6finet der
Spieler das Tor des Felsenschlosses und
betritt die grofSe Halle. Aut die Frage nach
dem Stundenglas berichtet der Magier von
seinem Erzrivalen Klabautz, der es ge-
stohlen und in eine fremde Welt gebracht
hat. Um dorthin zu kommen, benotigt
man sechs Munzen. Die des Pfarrers ist
die erste. |hr Geheimnis zu entschliisseln.
lautet die nachste Aulgabe. Nach einge-
hender Untersuchung und unter Zuhilfe-

nahme des Drehrads aus der
Packung erfahrt der Ratsel-
freund den Namen des
Weisen Gerello. Das

zu ihm passende Ge-

heimnis verrat Yanyl
bei einem kurzen Ab-

stecher ins Wasser-
schlofs.
Dort, guckt John.in der
Kneipe vorbei, wo nun der

Zuruck 1m

Miiller an einem der Tische sitzt. Er
verspricht, seine Miinze im Tausch gegen
einen Bergkristall herauszurticken. Erst
will allerdings der Wirt bedient sein. Un-
olticklicherweise ertappt die Hexe John
beim Versuch, ihren Zauberstab zu mop-
sen. Zweimal fordert sie den Helden aut,
ihr Handwerkszeug hinzulegen, was er
dann auch sicherheitshalber tut. Neugie-
rig wie alte Frauen nun mal sind, erkun-

digt sich die Krauterhexe eindringlich, was

der Wirt denn fr das Diebesgut verspro-
chen habe. _Er hat mir seine Miinze ver-

sprochen®, lautet die korrekte Antwort.
Soviel Ehrlichkeit verblufft die Dame, John
darf den Stab nun doch mitnehmen. Ihre
Mumnze stellt das Weiblein zur Verftigung,
wenn John dem Troll im Steinbruch seine
bittere Medizin verabreicht. Arzneitlasche
und Zauberstab wandern also ins eigene
Inventar. Im Wirtshaus winkt nun die
zweilte Munze.

Der Wein eignet sich hervorragend, um
den ekligen Heiltrunk zu verstifSen. Zu-
erst fragt John allerdings nach einer Fla-
sche, bevor er die Medizin in den Trunk
tropfelt. Der Trick funktioniert: Der Troll
leert das GefalS in einem Zug. Gleich in
der Nahe des Steinbruchs liegt ein grofSer
Felsbrocken. Aufihm ist der Weg zum Gip-
fel des Zackensteins verzeichnet. John no-
tiert ihn sorgtéltig far spater. Im Norden
des Blaulichsees entdeckt der Held einen
Gletscher. Hier liegt der Bergkristall fiir
den Muller. So wiren vorldufig alle

Glaubten Sie etwa,
vberraschungen zu bieten?®
Lichtstrahl bewegt, schrunpft er
Arme und schlieglich der Kopf.
in den Lichtstrahl hinein®
Ihr Score hat sich um 1
Plaaatsch?
_——

Aufgaben erledigt. Ab zur Hexe und zu
Millers Muhle, Miinze drei und vier ab-
holen!

Der Weg ins Wasserschlof$ fiihrt tiber den
Wurzelwald. Hier steckt John die zweite
Miinze in den zweiten Torbogen, und
schon steht er auf dem Vorplatz des
Prachtbaus. Yanyi liftet nun die Geheim-
nisse um die Miinzen: Als das Stunden-
olas gestohlen wurde, zerbrach die Welt
in zwei Halften. Die zweite, in der sich auch
Klabautz und das Stundenglas befinden,
liegt in einer anderen Zeitphase. Um in
diese Epoche zu wechseln, fehlen noch
zwei Miinzen. Eine davon gehort dem Fi-
scher aus dem Feenwald, der John um
einen kleinen Gefallen bittet: Sir Archibald,
ein Verwandter des Ungeheuers von Loch
Ness, dezimiert unabldssige den Fisch-
bestand im See. Wie die Hexe verrit, lielSe
sich das Monster mit Dudelsackmusik be-
schwichtigen. Flugs zaubert die Gute das
passende Musikinstrument herbei. Im
Blubbermoor wechselt es dann den Be-
sitzer. Glucklich und zulrieden hindigt
der Fischer die Miinze aus. Beim Schmied
liegt der Fall leider etwas anders: An sei-
nen Groschen kommt John nur heran,
wenn er einen neuen Schmiedehammer
auftreibt. Zum Gluck besitzt der Troll -
der sich gerade im nordlichen Finsterwald
herumtreibt - ein solches Werkzeug. Seine
Forderung: ein Straufs Blumen, zu finden
im Wurzelwald unter dem Gestrupp. Erst
bekommt der Troll seine Blumen, danach
wechselt beim Schmied die sechste Miinze
lhren Besitzer. Yanyi deckt die Ratsel der
beiden letzten Goldstiicke aut. Legt John
das halbe Dutzend auf den Teppich im
Wasserschlofs, 6tinet sich der Weg in die
zweite Zeitphase.
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unkelsee Punkte: 2 Ziige: 12 8 Uhr 51
das ginge nicht? Diese Truhe
Kaum haben S1e einen Fug uber
ZUusammnen,
Eine geheimnisvolle Kraft
Doch plsatzlich geht es abwaaaarts.....
Punkt erhoht?

hat noch ganz andere

den glei1l1genden

ganzer Korper, die
saugt Sie formlich

es folgt 1hr
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1 Ein
1 Prograrmmn.:

i (c) 1990 by Heltenschniede.

Inmn Funkel—-3ee

Hier gi1bt es 1n der
erfreulich frisch, weder
kunstlichen Substanz. Aber es
Ihnen ragt ein bezauberndes,
auf. Es besitzt ei1in paar . T
machtige Trauerweide reckt 1hre Aste
?icht welit hinter demnm Hasserschlop

interaktives Text—-Conputerspiel
Andreas Niedermneler,

Hauptsache Hasser

nach Schwefel noch

ist zienmlich kalt.
kleines Hasserschlop direkt aus den Fluten
kleine Turmchen und zweil
hoch uber
liegt das

von Hel tenschmiede 1
Text: Harvry Kruger I
Uertrieb: Software 2000 Il

jede beliebige Menge. Es schneckt
nach sonst einer unguten,
MNicht weilit nordlich wvon
klotz ige Gebaude; eine
das stille Hasser.

flache Ufer des Sees.

Ein schdnes, mﬁrch_e_qhﬁﬁes WasserschloR.
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\é\ Heil angekom-
men? Die Mun-
zen nicht ver-
Damit
wadre gut die
Halfte des Adven-
tures gelost. In der
neuen Zeitzone geht

h

o N/

7 4,
%

John zunédchst zum Kramer, der ihm eine
kleine Denksportaulgabe stellt. Thre L6-
sung lautet 47, als Belohnung erhélt er die

gessen!

. -
T —
IiX

siebte Minze. Beim Schreiner ntitzt alles
Fragen nichts: Dem guten Mann ist seine
Minze in den Bach gefallen, an dem der
Trunkenbold Fridolin kampiert. Axt und

Spéane lafSt John kurzerhand mitgehen.
Ganz wie der Schreiner geraten hat, wiegt
er den Sdaufer mit einem Gute-Nacht-Lied
_ in den Schlat. Dann schnappt er sich Fri-

dolins Flasche und leert sie aus. Was klim-
pert da? Sieh an, Miinze acht! Im Wur-

zelwald hat der Ghom einen Hinweis aut
das verlorene Goldstiuck: Bei seiner letz-
ten Angeltour ling er einen Hecht, in des-
sen Kopf die Miinze liegt. Die sterblichen
Uberreste des Tiers hingen an der Ein-
gangstir der Bauerin Patrizia iber der Tur.
Fischkopl untersuchen, Miinze ein-
stecken!

Auch der Landfrau kann geholfen werden.
Patricias grofSter Wunsch: Das Einhorn
soll aut dem Feld mitarbeiten. Im Feen-
wald halt der Spieler eine Unterredung
mit dem Fabelwesen, das aber erst zur Zu-
sammenarbeit bereit ist, wenn John ihm
seinen Namen verrit. Ein erneuter Besuch
beim Gnom bringt ans Tageslicht dalS das
Zauberwort auf einem schwarzen Stein im
Finsterwald steht - Schneelflocke. Erst
zum Einhorn, den Namen verraten, dann
die Munze am Bauernhot abholen.

_________________
______________________
-----

_____

Bootssteg

ssud.
Yanyilis Blicke haben sich auf eines der

Ss1e spitzt nachdenklich den Mund - und

Auf demnm Pier

Ein kleines Boot dunpelt
Hier in der Nahe steht ein
sgehe 1ns boot.

Im Boot

*binde boot los.

Das Sei1il 1st bereilits losgebunden.
>fahre zum bootssteq.

Nach einer Heil1le sind 12 am Ziel.
Nahe. Si1e brauchen nur
binde boot fes.

E=s wird langsanm hell.
Das Boot kann nman nicht schliepen.
’binde boot fest.

Das Sei1l 1st jetzt am Poller
>rauf.

Bootssteg

Ein kleines Boot dunmpelt

in den lauen
einsamner, S

Der

1N den lauen

,Das Stundenglas*®

Inmn Hasserschlog

>untersuche torbogen.

"Komm doch mit mir ins Schlog,®
recht kuhl?*" Sie dreht sich um,
im Gebaude direkt vor I1hnen.
Der Torbogen 1st
vorgeschichtl icher
eingenelpelt. Darunter
runtersuche schlitz.
Das HMadchen steckt den Kopf zur
Der Schlitz ist micht sehr goropg.
hineinstecken.

>nord.

Das HMadchen steckt den Kopf zur
In Hasserschlop

Ein knisterndes und
Schlosses eine Behagl ichkeit,
aus dunklem Holz, Hegale -
Landschaftftsbhillder
Athmnosphare.
Herkunft die dunklen Steinfliesen.
ranui 1st hier.

e -

Baukunst.

Tiir

Tar

knackendes Feuer

Punkte:

ruft Yanyi mnunter. L5 _
und verschwindet nordwarts durch eine Tur

etwa eineinhalb Meter
LGanz oben
befindet sich ein kleiner

des Schlosses heraus und
Man kennte wohl ein Funfmarkstuck

des Schlosses heraus und

verleiht
die ein Gast zu
voll mit alten Buchern und ei1nige schonea,
an den Handen unterstreichen die ruhige und
Auf dem Boden bedeckt ein kleiner
MNach

17 9 Uhr 22 1.
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& Zuge.

WMind 15t heute

mutet an wie ein Zeugnis
Zuwel

hoch, er
ist die ronmische Ziffer
achlitz.

ruft Si1e.

ruft Sie.

den Gesellschaftsz inner des
schatzen weipg. Schwere Mchel
alte
gemniitliche
Teppich orientalischer
Suden fuihrt eine Tir hinaus.

Das Wasserschlof3, die Anlaufstelle fiir Miinzsammlert

Aul dem Friedhof verlangt der Totengré-
ber nach einem Sarg aus Wunderbaum-
holz. Der passende Baum steht aut der
Spitze des Zackenberges, dessen Be-
schreibung sich John notiert hat. Er
schnault hinauf und versucht sich mit
Hilfe der Axt als Holzlaller. In die Rinde
des Baumes geschnitzt steht das Bannwort
JAbalamahalamatandra®. John benutztes,
um den Greif im Tal von seinem Fluch zu
befreien. Als Gegenleistung fliegt der Vogel
auf den Berg und tragt das Holz samt Spie-
ler automatisch zum Schreiner.

Dort entsteht aul Bestellung der Sarg, den
John dann zum Friedhot schleppt. Die
Schautel des Totengrabers nicht verges-
sen! War bisher Denksport gefragt, hilit
beim Schuster nur harte Arbeit weiter.
Stopft John fir ihn Sacke mit Kartolieln
voll, ist das Dutzend Miinzen komplett.
Jetztist es an der Zeit, Klabautz einen Be-

such am Blaueisgletscher abzustatten.
Dem Dieb des Stundenglases ist der
Schliissel zu seinem SchlolS abhanden ge-

2. Tag

schonen Landschaftsbhilder fixiert.

schaut S1e damnn wieder an.

Fluten des Sees,.

teinerner Torbogen.

Bootssteqg liegt in erreichbarer

hinaufzuspringen.

festgebundaen.

Fluten des Iees.

Am EnﬂtEEteg sollte man nicht vergessen, sein Boot anzubinden!

kommen. Fridolin, der Saufer, erinnert
sich. den Turofiner versehentlich in Adel-
orunds Grab geworfen zu haben.

Also entweiht John kurzerhand den To-
tenacker, buddelt mit der Schaulel den
Sarg aus und kommt so zum Kristall-
schlissel. Da nun alle wichtigen Gegen-
stinde eingesammelt sind, marschiert er
zu Yanyi, um auch die restlichen sechs Ge-
heimnisse zu erfahren. Thren Erzahlungen
entnimmt er, dafS unter dem Donnerlel-
sen eine Grotte liegt, in der das Stunden-
glas von einem Monster bewacht wird.
Den Gerollhaufen am Felsen kann nur der
Troll beiseite schieben, also mulS unser
Held mal wieder die Zeitsphire wechseln.
Zuerst jedoch 1afSt er sich vom Gnom eine
Bombe basteln. Die Zutaten: Most von Pa-
tricia, Sagespdne vom Schreiner, Schwetel
aus der Drachenhohle und Salpeter aus
den Pilzen im Wurzelwald. Vorsicht! Aut
keinen Fall die giftigen Pilze bertihren!
Neben ihnen liegt aul dem Boden ein
Stock. Wer damit mehrmals auf die Ge-
wachse einschldgt, erhélt den Salpeter in
tlassiger Form.

Wieder im WasserschlofS, legt der Held
alle Miinzen in den Teppich. In der ande-
ren Epoche besorgt er sich vom Wirt eine
Flasche Wein. Im Wald rinnt das kostli-
che Getrank in den Magen des Trolls, der
darauthin Hilfe leistet. Hinter dem Stein-
hauten liegt eine Tur, die der Kristall-
schliissel vom Boden des Blaulichsees aut-
schlielSt. Nur dumm. dalS kein
menschliches Wesen je einen
Badeausflug in den See
tberlebt hat. Einzig Sir Ar-
chibald macht die Eises-
kalte des Wassers nichts aus.




,Das Stundenglas”
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Elegung Z LM Hurzeluald
reud.
Auf der

2 Dorfulese —
Hier in der Nahe steht ein einsamer, steinernsr [orbogen.

An der DOstseite der Dorfwiese steht eine kleine, altertiimliche Kirche mit
einen gedrungenen Hauptgebaude und einenm stilistisch arg miggluckten
Zwiebelturn. !

Mitten auf der Dorfuiese steht ein kleiner Ipringbrunnen. Aufr der
Selite des Munterwassers liegt das Hirtshaus.

rsud.

Munterwasserkreuzung

>uecst,

anderen

Biegung zurm Hurzelwald

Nach Morden strebt er denm

Munterwasserkreuzung.

Hier beschreibt der Kiesweg einen scharfen Bogen.
dunk len Hurzelwald entgegen, nach Osten geht’" s zur
Siidlich der Biegung steht eine kleine Muhle. ; :
Vier Hindmiihlenfliigel drehen sich leise quietschend im Hind. Die HMihle
entspricht weniger dem hollandischen Uorbild, denn sie ist aus dem
gezimnnmert, was an Holz gerade da war: Baunstamme, 3Schiffsplanken, Bretter
und Zaunlatten. Hicht, dag sie deswegen hapglich ware, nein, 1in Gegentei1l?
Alles ist ordentlich verarbeitet, und hernach sauberlich angestrichen
worden. In RHBosa. |
> a0 |

LWenn es Nacht wird im‘WurzElwa[dF bt SRR

abwirts fiithrt westlich ein Weg zur Mun-

Fir ihn sprengt John mit der Bombe des
Gnoms den Weg frei, indem er den
Sprengsatz an der ostlichen Mauer der
Grotte ztiindet. Gliicklich, wieder in hei-
matlichen Gewiassern zu tauchen, holt die

Seeschlange den Schliissel. Durch die Ttr

Ecke ein in derartigen Dingen versierter
Drache. Ohne Murren stellt dieser seinen
Atem zur Verliigung.

Sobald der Helm lertig ist, setzt ihn unser
Held auf, klettert zu Kautz auts Felsen-
schloff und nimmt den Quarzsand. Uber
einen kleinen Umweg begibt er sich

terwasserinsel. Dort 6finet der Held das
Stundenglas und leert den viel zu feinen
Sand aus. Er fullt groberen Quarzsand ein
und verschlielSt den Zeitmesser. Dann
stellt er das kostbare Stiick bedéchtig aut

die Pyramide. Oh Wunder! Die beiden

oelangt der Abenteurer in den Felsendom.
[n der Reihentolge , 8, 12,9, 1, 10, 6, 11,
4 2.5 7 3" landen die Miinzen in den
Mulden. Siegessicher betritt John den
Gang Numero Acht und drucktden Hebel.
Die Nebelschlucht tut sich vorihm aul, in

zurtick zum Stundenglas. An der Briicke  Zeitzonen bilden wieder eine Einheit!

TABELLE DER MUNZEN

ihrer Mitte das Stundenglas. Davor kauert Miinze lnhaber ~Aufgabe
das Monster. AT e
AT - ) 1 Pfarrer —  Nach Munze fragen
Unverrichteter Dinge kehrt John tiber das | L e PR { e A L T
WasserschlofS zurtick in die zweite Zeit- - Wm o EHUherStab der Hexe klauen N B e .
zone. Um vor Klabautz magischen Fihig- 3 f -"Mu ler Bergkrlstall aus der SChluCht holen. |
keiten sicher zu sein, mulS das Ziegenle- 4 HEE{@' DE!TI TT'U“ die blttere Mémzm verabremhen |
5 s - T : Scl e Tl S ——— : . |
{__]__Ll" aus {lc}n Steinbruch vom {:Injlztu ZU : Erechar SEES{‘.hlange rmt o Dudelsack
einem schiitzenden Wams verarbeitet wer- . - i
den. Ist das geschehen, ofinet der Kri- s TR -' ,f bESEhWIEhtigEU LA
stallschliissel die Tur zur 6 ——/Schmied Schmnedehammervom Gnomfm
Burg des linsteren Zau- | i Tausch gegen BIUmen besorgen.
}]EI'LETS, Nrr;h.ts wie 7 Kramer Denksportaufgabe losen..
hinunter in die T 'f. -------------- g HiaF m E
Schlucht und den S s auer _- .. In @aen >cha SIHEE“ und riasc &’?’US eeren.
Silberstein mitge- 9 \—= Schreiner 7~ F|5chkopf untersuchen
nommen! Ab in 10 Biuerin ~'Dem Einhorn seinen Namen verraten.
Epoche eins: i‘”‘:h 11 Totengraber Déen Wunderbaum faller, den Greifen
vor Kautz Kkann
. ) entzaubern und das Holz/beim Schreiner
man sich schutzen,
durch einen Helm vom X ”E'E'_'_t_}e'tE” ;s = i
Schmied. Allerdings bringt das Schmie- Schuster SaCkE mtt Kértﬂffe!n flllen. |

defeuer nicht die erforderliche Hitze. Kein
Problem, schliefSlich haust gleich um die




Die Kathedrale

Vorab ein paar Hinweise zur
Bedienung

J':

Die generelle Bedlenuﬂg eines Tﬁxtad~ |

ventures entnehmen 51&3]311{& unserem all-
gemeinen Anlmtqngstg‘nl}((bltte hier in
Klammern die genauen Seitenzahlen ein-
setzen, auf denen 51¢h der Anleitungsteil
befindet)). Spezmlhe Bechenungshmwmse
zum Spiel , Die Kathedrale fmden Sie hier
aufgeftihrt: et it L

Als Bedienungshilfe fmcﬁen Sie in diesem
Spiel eine Icon-Box, dla_._lf_men die Kom-
munikation mit dem Programm erleich-
tern soll. Sie befindet sich in der rechten

unteren Ecke des Bildschirmesund bein-

haltet viele wichtige Verben, die Sie im
Spielverlauf benotigen. Dureh Mausklick

auf das jeweilige Icon iibertragen Sie den

gewlinschten Befehl in das Textfenster und
konnen nun noch eigene Befehle hinzu-
fiigen. Einige Icons sind zudem noch dop-
pelt belegt - Sie erkennen sie an der gelb-
braunen Farbung. Fiir die erste Bedeutung

klicken Sie bitte die gelbe Flache an. Um
die zweite Bedeutung zu erhalten, klicken
Sie bitte aut die braune Flache.

Hier eine Liste der Icﬂnbelegungﬂn Die

Nummern fr die Icons sind so vergébem,'
_als wiirde man sie von links

oben nach rechts unten von
1 bis 25 durchzahlen:

Wie oben schon erwahnt,
sind dies nur die wichtigsten
Verben im Spiel. Das Pro-
gramm versteht noch eine
ganze Reihe weiterer Verben.
Solange Sie sich nichts total
Ausgefallenes einfallen las-
sen, mifSte das Programm-
auch Thre eigenen Satzkrea-
tionen akzeptieren.
Weiterhin konnen Sie einige
Objekte, die sich an Ihrer der-
zeitigen Location befinden, auch mitdem
Mauscursor auf dem Bild aufspiiren. So-
bald Sie mit dem Cursor tiber ein Objekt

fahren das Sie in dleser [.ocation benut-
zen, nehmen ﬂder sonstwie bearbeiten

-kﬂHIIE:Il, erscheint dessen Name im Text-
fenster. Nun kénnen Sie ebenfalls noch ei-
 nige Befehle selbst hinzuftigen.

Um einen Text nochmal zu
lesen, der nicht mehr im
Textfenster enthalten ist,
drucken Sie bitte die F1-
__hTaste um im Textfenster ab-
wirts, bzw. die F2-Taste, um
- im Textfenster aufwarts zu
scrollen.

Mit der F3-Taste konnen Sie
einen gerade benutzen Belehl
wieder in die Eingabezeile
einblenden, um sich die
‘ganze Schreibarbeit zu er-
sparen, den Befehl noch ein-
mal einzugeben.

Die hier aufgetithrten Funk-

tionstastenbelegungen sind auch die ein-
zigen Belegungen, die sich gegentiber der

allgemeinen Bedienungsanleitung gean-
_dert haben. Weiterhin kénnen Sie bei-
spielsweise die Himmelsrichtungen auch

tiber die Cursortasten eingeben.
Zum Speichern des Spielstandes stehen

ﬁ: '. [hnen im Spiel ,Die Kathedrale® 26 Spei-
| Nr. Bedeutung Nr. Bedeutung ; - cherplatze, benannt mit den Buchstaben
= - A" bis ,Z", zur Verfugung. Nachdem Sie
| F das , Speichern“-Icon angeklickt oder den
|1 Offne/schliefe 2 gib 1| _Befehl ,save* eingegeben haben, fordert
E _aufwarts 4 Inventur T | Sie das Programm auf, den gewtinschten
11' 5 ziehe/driicke 6 blendet eine mit der Maus zu || Speicherplatz einzugeben. Dieser wird,
7 e——— e ol SR em | wie gesag(, mit einem Buchstaben aus dem

% : — — | —~Alphabet|  beschrie-

L) mmm/lege weg st 8 _ gehe nach Norden i E=—cn Genad so einfach

19 kietterelﬁpnnge 10 (letztes Wort [schen) [ wie das Speichern ist

| 11 ';ﬁ und/mit | 12 gehe nach Westen | auch das Laden (Text-

| 13 '(Eingabe) T 14 gehe nach Osten E‘?HE“'BE&M paa);

i - ' — B _einfach |Icon | an-

| 15 5;3|elstand laden/spe:chern b g frage Nz B ki¥ken dder|BEfehl
17 13/ nemn SO 18 . gehe nachSUEE” | “eingeben 'und den

| 19 -~;;:;{-biefe§tlgellﬁse 20  zerstore :; Buchstaben des ge-
121 untersuche/schaue e s ; | unscatgy oGy

b e : . platzes nach der'Aul-

|23 abwarts 24  warte - .

i sl | forderung eingeben:

| 25 eﬂtZUﬂ@ﬁﬂiﬁfhe o2 | Vetlassen konnen Sie!

-ﬂ ., DieKathedrale“ tiber
vz e 3 den BEfEhl ,,C[lllit“.
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Dle Kathedrale
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A anfoibca, MmMM%ddc&adifaMé

dem auch die
vier Briefe und
die zahlreichen
Dokumente,
die der Aben-
teurer wahrend des Spie-
lens findet.

Damit Sie sich an den Rat-
seln trotz allem nicht die
Zahne ausbeilSen, stellen
wir die Losungen aller

L I

finfzehn Abenteuer-Aui-
gaben vor und prasentie-
ren aulSerdem die vier Ori-
ginalkarten der St. Pauls
Kathedrale zur besseren
Orientierung.

Mwmwm

MM#M’M&MM&#MWMW
MJ#&CWMMMMMWM
WMM MMM‘MMWM#-
MMMM v

wesSe wens abe Wosislnl abs Sacimeistess %&&phdﬁfm

Die St. Pauls Kathedrale ist
ein grofSer, diister wirken-
der Bau. Umso mehr,
wenn man versehentlich
darin eingeschlossen wur-
de! Die machtige Kathe-
drale birgt viele uralte
und dunkle Geheimnisse.
Glacklicherweise ist
Freundin Dani mit dabei.

Ostlich vom Ausgangs-
punkt entdeckt unser Kir-
chenforscher eine Schrif-
trolle. Sie enthéalt wichtige

&mwﬁwmmwaema

Unscheullpen Gaffin! Das dlnpl cnploccblich ik wesl, abes &k wi
&Mécﬁm MM#@WMM

Informationen zu den er-
sten funf Geheimnissen
der Kathedrale. Minde-
stens genauso nutzlich ist
das Lexikon aus dem
Glaskasten in der Sakristei
und das Talglicht samt
Kerze vom Ostportal. Die

%MMMM#MWMI&MZ;M

Kerze dient dazu, am
Westportal das ewige
Licht zu entfachen. Spater
fungiert die Flamme dann
als praktischer Anziinder.

Nach diesem Crash-Kurs durften Sie nun
keine Probleme mehr mit der Bedienung
haben - los geht’s, knacken Sie nun die
Rétsel.

Komplettlosung

In der Welt der Kathedrale wimmelt es
nur so von Rétseln, die einer nicht gerade

alltaglichen Logik zugrunde liegen. Wich-  [Tefim Keller geht’s los — in der Nahe des West-
tige Hinweise auf die Losung geben zu [ aufgangs.

[ In der Steinfratze.

15




16

Die Kathedrale

Das erste hinweistrdachtige Dokument, das unserem Abenteurer weiterhilft.

Am Ende der Ostbalustrade steigt der Spie-
ler die Stufen hinauf und dreht den tint-
teiligen Kopl der Siaule. Mit Hilte der In-
schrift auf der Steinfratze erfahrt er von
einem Geheimfach hinter der Talel. Darin
liegen ein weilSer Rubin und ein Sttick Per-
gament. Es erzdhlt, wie der Besucher die
Steinfratze zerstoren kann. Folgende
Schritte sind notig: Den Edelstein in beide
Ausbuchtungen legen und mitnehmen.
AnschliefSend den Balkon auf der Haup-
tempore untersuchen und den Knopt
drucken. Dann schnell hinauf, aul zum
Glasmosaik in der Nahe des Rosettenien-
sters und den roten durch den weilSen
Edelstein ersetzen. Soeben haben Sie er-

folgreich das erste Geheimnis gelost!

| Auch dieses schine Glasfenster verwandelt sich

nach einigen kleinen Umbauten in eine steine-

zerstorende Waffe.

L P R ———

Wenn diese Wasserleitung repariert ist, kann sich

der geheime Mechanismus in Gang setzen.

i e TRy B T

Aus dem Pergament weilS der Kirchenbe-
sucher vom Weihwasserbecken am Ost-
portal. Um die kleine Schale dort mit Was-
ser zu fillen, verstopfit er das Loch mit der
Kerze, bendtigt jetzt aber eine neue Licht-
quelle. Sie findet sich in Form einer Fun-
zel in der Kellerwerkstatt. Dort im Schrank
liegen aullerdem ein Schliissel und eine
Kette. So ausgestattet repariert der Kir-
chenkundler durch Einsatz des
Tageslichts die Wasserleitung
bei der neuen Krypta. Siehe da,
ein geheimer Mechanismus
macht den Weg in eine Kammer
frei! Aus den Reliefs erfdhrt der
Spieler von Kathaura, einem bit-
terbosen Grabwachter. Um ihn
zu vernichten, schickt er seine
Begleiterin Dani zum Ostportal. Das kluge
Méadchen entlernt dort selbstandig die
Kerze aus der Weihwasserschale, worauf

sich die Wand zur Grabkammer hebt (stid-
lich des Besuchers). Kathaura schlummert
friedlich in einem Steinsarg. Seine Mumie
zerfallt bei Bertthrung zu Staub. Damit ist
genug Platz fiir unseren Helden im Sar-
kophag. Sobald er den Deckel tiber sei-
nem Kopt zuzieht, geht es in der neuen

Krypta weiter.
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ST

|

J

i v
Z
g

e UL RNV R




Die gt_hedrale
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Fies sieht das Gitter ja aus, aber das soll unseren

| Abenteurer ja nicht hindern...

Die acht Saulen dort verraten Namen und
Geburtsdaten acht heiliger Mdnner. Jeder
von ihnen besitzt einen Gegenstand. Da
unser Held nur eine bestimmte Anzahl an
Objekten mit sich herumtragen kann,
driickt er sein gesamtes Hab und Gut
(aufer der Funzel) dem Midchen in die
Hénde. Hat er alle Gegenstdnde einge-
sammelt. ordnet er die Namen der Heili-
gen nach dem Geburtsdatum. Dadurch
wird klar, dafd sich unter der Ostempore
eine Saule mit Drehfuf$ befinden muls, hin-
ter der ein Geheimgang liegt. Ist er erst ein-
mal in der kleinen Kammer, 6ffnet der
Spieler die Tir mitdem Zep-
ter. Im zweiten Raum nimmt
er das Buch aus der Nische
und untersucht es genau.
Auf Seite 203 des Werkes
steht Ndheres tiber den tod-
bringenden Affenstein.

Das Fallgitter stellt kein grofSes Hindernis
mehr dar, sobald der untreiwillige Kir-
chenforscher es mit dem Stab abstiitzt. Im
Tunnel kappt er das Seil mitdem Schwert
und lauft weiter in den niachsten Raum.
Hier legt er den Hammer aut den Abdruck
beim AmbofS. Jetzt trennt ihn nur noch ein
kleines Kastchen vom Affenstein. Ein

Glick, dals der kleine Schlussel pafSt!

Wieviele Leichen wohl in dies.-e_l-ﬁ Keller liegen..:

Vorsichtig hebt er den Stein mit der Schau-
fel aus seinem Versteck und legt ihn wie-
der zurtick. Sobald das Kistchen wieder
zu ist, ist auch das dritte Geheimnis ent-
schlusselt!

Von Dani holt er sich jetzt Kerze und Kette.
Danach wirft er einen Blick auf die insge-
samt zwoOlf Gemalde am Ost- und West-
portal. Bei Kardinal von Klausenburgs Dar-
stellung handelt es sich offensichtlich um
eine Falschung. SchliefSlich kann der
Mann nicht funf Jahre nach seinem Able-
ben noch die Kathedrale besucht haben.
Fin mehr als deutlicher Hinweis, welcher
Sarg in der Kardinalsgruft noch frei ist!
Unter dessen Deckel offenbart sich eine
Winde. In Verbindung mit der Kette lafdt
sich der Sargdeckel von der vermeintli-
chen Ruhestatte des falschen Kardinals
heben. Durch den Geheimgang gelangt
der Spieler nun in eine kleine Kaverne.
Naturlich entgeht ihm die

Falle nicht, bevor er zweimal
nach Norden, dann west-
warts, gen Stiden, nochmals
westlich und anschliefSend
in die Schlucht im Norden
abzweigt. Wichtig: Auf dem
Weg zum Abgrund muls er
alle Gegenstande untersuchen. Ist auch

dieser Ort inspiziert, lauft bzw. kriecht er

noch zweimal nach Stiden und widmet
seine ganze Aufmerksamkeit dem Koral-
lenbaum. Im Osten versperrt eine Fels-
wand den Weg. Vor ihr steht eine alte Rit-
terrustung, aus der er die Muskete und
das Papier abstaubt.

| ein merkwiirdiger Ort, so eine Kathedrale.

Im Anschlufs geht es dann zehn Meter den
Felsen hinauf, und der Abenteurer depo-
niert Muskete und Papier in der Spalte.
Mit der Kerze enttflammt er das Pergament.
Kurz bevor die Sprengladung am FufS des
Felsens hochgeht, kraxelt unser Held noch
einmal nach oben in Sicherheit. Herab-
stiirzende Felsbrocken zermalmen das
Monster aus der Kaverne, und der Spieler
kann wohlbehalten zur Kathedrale
zuriuckmarschieren.

Was kann man so einem Heiligen wohl alles beichten?
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Dort sucht er den Beichtstuhl
des heiligen Hesekiels auf und
nimmt nacheinander den Sitz
und das Fach unter die Lupe.
Unter der Staubschicht stehen

aul einem Fetzen Papier ein paar Worte,
die der Besucher sich sorgliltig einpragt.
Aus der Chronik der Kathedrale entnimmt
er den Namen des gesuchten Priesters, der
in der neuen Krypta beigesetzt wurde: Bo-
nifatius Harlner. Das Holzbein in seinem
Sarg dient als Versteck fir sein Testament.
Auf Seite 157 gibt der letzte Wille die rest-
lichen Worte der Botschaft aus dem Beicht-
stuhl preis. Vollstandig lautet sie: ,ZIEHE
BONIFATIUS UND ANDREAS UND
LUKAS". Dieses Kommando wendet der

Besucher scharfsinnig auf die Figuren im
Beichtstuh!
stort. Geschatft!

an, bevor er ihre Namen zer-

Auch diese simplen Gebetbdnke bergen ein
Geheimnis
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Hinweise auf die nachsten ftinf Mysterien
erhalt der Spieler aus einem Pergament,
das unter dem Sitz Numero 200 in der
Mitte des Kirchenschills lagert.-Im ersten

Absatz berichtet es von einem dunklen

Ort am Westende der Kathedrale, offen-
sichtlich am Stidende des Kellergangs. In
cder Tat lalst sich der Felsquader dort mit
einem Schraubenschliissel aus dem In-
ventar zur Seite schieben. Eine Untersu-
chung des Fachs férdert einen Fetzen

Mit etwas Gewalt gibt auch bald dieses kleine —l
Kastchen an der Wand einen Schlussel frei.
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Papier mit den Worten ,GROSSER
ANTON" zutage. Niaheres sagt ihm die
Chronik: Dies ist namlich der Spitzname
r die grofSe Kirchenglocke, die dem Hei-

ligen Antonius geweiht ist.

Aul der Stiege beim Glockenturm modert
eine kleine Holzkiste. Das morsche Ma-
terial leistet dem Schraubenschlussel nur
wenig Widerstand und gibt einen kleinen
Schltissel preis. Er dient dazu, im Glocken-
turm die T1r hinter sich abzuschliefSen -

zur eigenen Sicherheit.

Hier oben steht man nicht sehr sicher — deswegen
 ist es wichtig, daf’ niemand das Auffang-Sofa ver-

schiebt.

Auf dem Sofaim Westen entdeckt der Spie-
ler ein Monokel, dann schiebt er die Sitz-
gelegenheit gen Osten unter den Aulstieg
zum Turm. Oben im Geldut macht er das
Seil los und klettert unbektiimmert in die
orolSe Glocke, entternt mit dem Schrau-
benschlissel den Bolzen und steigt vor-
sichtig in Richtung des weichen Canapees
hinunter. Jetzt mulS er noch das Seil ein-

stecken, und weiter geht's zum néchsten
Ratsel.
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| Wahrscheinlich die erste und alteste Cabrio-Kan-

zel der Welt,

Von einem Hebrdischen Buch ist in den
Dokumenten und der Chronik die Rede:
der hebraischen Bibel, die nun in der Vi-
trine in der Sakristei liegt. Gebildet wie
er nun mal ist, vertauscht unser Forscher
deshalb sein Lexikon mit der Bibel aus der
Sakristei und schlagt unter der Jahreszahl
aus der Chronik, 1426 ist es, nach. Der
weitere Weg liihrt ihn aul die Kanzel im
Kreuzgewolbe. Hier legt er die Heilige
Schrilt aut das Lesepult, schnappt sich die
Kordel und verknotet sie am Haken des

Die Hohle des Léwen.
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Kanzeldaches. Bevor er daran hochklet-
t er einen genauen Blick auf Ma-

tert, wirf

lerei und Dachstuhl.

\‘

Der Besucher bittet seinen
Diener Jasper (Anm.: Wir be-
finden uns mittlerweile im
Jahre 1881. Aus unserer
Freundin Dani ist Butler Jas-
per geworden.) Seite 1411
im Buch der Buicher aufzu-
schlagen. Durch zweimali-
ges Warten gelangt er zu
einem Lowenkopt, an des-
sen Horn der Abenteurer zieht. So gelangt
er ins Kapitell, wo ihm die Strophen eines
Gedichts den Weg durch das Labyrinth
welsen.

Die Liste zeigt, welcher Ausgang in wel-
chem Zimmer zum Ziel tiihrt. Dort ange-
kommen, braucht er nur die Wiege mit
dem toten Saugling vom Stern wegzu-
schieben, und auch das siebte Geheimnis
hat seine Schrecken verloren.

Die Kammer des Kals — wenn der Abenteurer vor- |
sichtig vorgeht, braucht er sich vor der mutierten
Baby-Leiche nicht zu fiirchten.

Ottensichtlich wurde in der Kathedrale
nicht nur der Sohn des Antichristen zur
Welt gebracht, sondern zu seinen Ehren
auch eine schwarze Bibliothek angelegt.
Soviel verrat zumindest das Hinweisdo-
kument. Mehr Informationen zum Thema
Satanskult finden sich in der Sakristei in
den Bluichern  Kirchenlieder” sowie . Aber-
glaube® (4. Kapitel) und ,Geheimschrit-
ten” (6. Kapitel). Das Liederbuch und die
Glasscherbe steckt der Besucher.ein. Am
Altar wandert die brennende Kerze in das

rote Gefals.

Setzt er sich jetzt in einen der
Beichtstiithle und dreht die  Kir-
chenlieder um, wird im roten
[icht eine Geheimschrift sicht-
bar. Nach der Lektuire der sechs
Kapitel driickt er an der Ost-
balustrade die Kacheln in der
Reihentolge 4,2 und 7. Nunmehr steht stid-
warts die Tur zur Bibliothek offen. Dort

ruckt unser Held der Figur aus Aspisjade
mit der Glasscherbe zu Leibe. Ist das Got-
zenbild erst einmal zerstort, mulS er noch
die Kerze holen, erneut anztinden und die
Blicherei in Brand stecken.

Um einer Rauchvergiftung vorzubeugen,
macht er sich nach Norden aus dem Staub
und verriegelt die Ttr hinter sich.
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"Mal sehen, was der Kiister so alles in seinem
Schrank versteckt...

Zur Entschliusselung des neunten Ge-
heimnisses benotigt er eine Rauchgquelle,
am besten den Weihrauchschwenker aus
der Kusterkammer. Dorthin fahrt vom
Glockenturm aus eine Tur, dieder Eisen-
schluissel 6finet. Im Schrank wird der For-
scher schnell fiindig. Durch die

Untersuchung von Schwenker
und Deckel kommt er in Besitz -
des Weihrauchs, der sogleich
im Schwenker landet. Runter - 7 Sl /
geht’s in den Gewolbekeller. L’ﬂ-ﬁ
Dort versteckt sich eine uralte Pergamen-
trolle unter einem Haufchen Dreck. Sie
gibt Auskuntft tiber den Offnungsmec:ha*
nismus der Gruft.

Unser Held untersucht den Boden,
entzundet den Weihrauch mit der Kerze
und liest zweimal feinen $Sand vom Boden
auf, bevor er die feinen Korner in die

Die Kathedrale
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Offnungen legt. Noch einmal kratzt er eine
doppelte Ladung Erde zusammen und
schleudert dann den Weihrauchschwen-
ker auf die Offnung in der' Wand.

Jetzt gilt es, das letzte Ratsel des zweiten
Dokuments zu knacken. Dank der Hin-
weise aus der/Chronik gelangt der Spieler
zu einem Gemalde beim Chor: Der Maler
einiger Bilder, Bartholomaus von Olden-
burg, war kurz vor Beginn seiner Arbeiten
aus Afrika zurtickgekehrt. Nachdem er das
Kunstwerk untersucht hat, nimmt er es
mit Hille seines Dieners Jasper von der
Wand. Aus den Hierogly-
phen, die nun zum Vorschein
kommen, wird er allerdings
nicht schlau. Also fragter Jas-
per um-Rat, geht dazu aber
aus Sicherheitsgrinden zur
Ostseite des Glockenturms.
Auf keinen Fall das Buffelleder von der
Rickseite des Meisterwerks vergessen!
Jasper verrdt ihm, dafS der ,steinerne

—

Lowe" im Verlies beim Heizungskeller aul-

~bewahrtwird. Der Schliissel zu diesem Ge-

heimnis steckt im Heizofen. Am Kéfig des
Lowen angelangt, 6tinet er das Gitter und
wickelt.das unheilige Tierin das Leder ein.
Seiner Zerstorung am Altar steht nun
nichts mehr im Weg. Es folgt die dritte und
letzte Vision, die den untreiwilligen
GrofSinquisitor auf Pfeife 113 an der Orgel
verweist. Er schraubt sie ab und ergattert
das Pergament von der Empore.

So eine kleine Léwenstatue kann auch t_ieri.gch-_geféhrlich sein...

In dieser Kathedrale gibt es anscheinend mehr
Geheimraume als geweihten Boden,.

Wehe wenn das Glas zerbricht... ) ‘

Noch ¢inmal wird die Zeit zurtickgedreht
-~ wir befinden uns jetzt im Jahr 1437.

Unser Held macht sich sogleich daran,
auch das elfte Geheimnis zu liften. Mehr
stehtimersten Absatz des Dokuments und
im Lexikon unter dem Stichwort _Moro".
Um auf die geheime Falltir am Ende der
Westbalustrade zu klettern, benotigt er ein
Podest. Der Dicke Schmoker mit den Kir-
chenliedern aus der Sakristei kommt da
cerade recht. Hinter der Falltiir steckt in

der Holztlir ein verrosteter Dietrich. Thn

reibt er am ewigen Licht mit Ol ein und
olinet die Tur. An der uralten Turmuhr un-
tersucht er alle Gegenstinde. Es gilt zu ver-
hindern, dalS der Schlegel das Glas zer-
stort. Dazu geht er wieder hinaus (Ttre

abschliefSen!) und kraxelt hinaut ins
~Gelaut. Dort angekommen, hdangt er die

Stange wieder am Haken ein und geht
zurick. Ohne Sehwierigkeiten kann er
nun aut die Metallstange klettern und den
schweren Kloppel abnehmen.

Sein ndchstes Abenteuer fuhrt unseren
Kirchentorscher zum Brunnen. Ausge-
stattet mit der Petroleumtunzel und einer
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indurch kommen...

Eu_t:'daﬂ unser Abenteuer keine Figur;_jm_lﬁ_léme hat — ansonsten wiirde er durch dieses Tor nicht
h

brennenden Kerze, bringt er das Seil an
der Winde an. Die Funzel wird entfacht
und die Kerze geloscht. Vor dem Abstieg
erkundet er die Tiete des Brunnens,
indem er einen der zahlreichen
Kieselsteine in den Abgrund
wirft. Unten angekommen,
schiebt er die Mauerblocke ein
wenig auseinander und geht
mit Hilte der Karte uber die
Gangabzweigung zum stei-
nernen Tor. Von dort aus
lauft er zum Ende des
Gangs und deponiert
die Lampe im Schacht,
zuindet vorher aber die
Kerze wieder an.

Wieder am steinernen Tor, krabbelt der
Held ins Maul der Monster{ratze. Drinnen
entdeckt er, oh grausiger Anblick, die

Warten auf den beriihmten Fontanen-Effekt.

\ {LEFSrnck!

Mumie des Untiers. Weiter geht’s nach

Osten und Studen, samtliche Objekte in-

spizierend. Sobald sich das Wassermon-

ster verzogen hat, taucht er hinunter in die

Fluten und schlielst die Metallklappe.

| Der Sog reilSt den Helden in

den Schacht. Dort ergreift

er eine weitere Lampe und

" begibt sich ganz zum

Grund des Brunnens. Beim

~ / Versuch hochzuklettern wird

J,"'-' / ihm ungliicklicherweise das
)j Seil entrissen.

/

/ Deshalb macht er sich den stei-

genden Wasserspiegel zunutze,

stopft dazu das Loch in der Wand mit

Steinen und Kkittet die restlichen Rit-

zen mit etwas Lehm. Nach dreimaligem
Warten treibt der Held hoch genug, um

das Seil zu erha-
schen. Kaum istier
wieder  aufgestiegen,
wartet schon das drei-
zehnte Geheimnis, ein
musikalis¢hes Mysterium.

Die Untersuchungen der
Orgel —erpeben; dal dasMu-
sikinstrument mehr Zugriegel als Register
besitzt. Sein Erbauer, ein gewisser Karl
Thalhammer, war laut Chronik selbst ein
grofSer Komponist. Die Zahl seiner Wer-
ke verrat, welcher der 96 Hebel ins Leere
lauft. Es ist derineunte. Betatigt man die-
sen, springt ein Geheimfach aut, welches
die gesuchten Kompositionen beherbergt.
Um' uberhaupt eines der zahlreichen
Stiicke anstimmen zu konnen, mulS der

Besucher erstens wissen, dalS Sechzehn-
teltriolen aus drei Noten bestehen und der
Fachausdruck fir Bindebogen ,Ligatur”
lautet. Doch selbst derartiges Musikwis-
sen nutzt nichts, wenn das Geblédse der

y -

Orgel verstopltist.

Des Pastors Hobby: '-Sterne_gatken.

Also raumt unser Forscher zusammen mit
seinem Weggetahrten Daniel die ausge-
musterten Kirchenbdnke im Lagerraum
zur Seite. Daniel erhalt den Aultrag, die Pe-
dale an der Maschine hinter den Banken
zu betdtigen. Jetzt nix wie raut zur Ostem-
pore, im Buch das Stuck ,Damonenge-
sang‘ aufschlagen und losmusizieren! Hat
er mit dem Lirm den Drachen im Kir-
chenschiff zut Strecke gebracht, nimmt
unser Held Kurs auf das Astrolabium. Dort
schenkt er seine Aufmerksamkeit dem Ge-
stell, den Reflektoren und der Fassung ftr
die Linsen. Seine Kerze plaziert er im Ker-
zenhalter und steckt dasMonokel aul die
Linse. Im Buch .Geheimwelten® aus der
Schreibtischschublade stehtaut Seite 208
ceschrieben, welchen Himmelsquadran-
ten ermit dem Lichtstrahlanzupeilen hat.
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oing. Genau die Figur
mit dieser Nummer
dreht der Forscher am
Altar um und betritt =
die brennende Kerze
fest umklammert - den
Geheimgang.

Ein riesiger Stalaktit
droht die gesamte Mauerkonstruktion
zum Einsturz zu bringen. Mit dem Ba-
saltblock aus der Mauer stutzt der Kir-
chenforscher die Steine zwischen Bassin
und Wassérbecken ab. Jetzt gilt es nur
noch, einen sicheren Ort zu finden. Be-
sonders geeignet:

Thront auf 5_einern Hﬂgel: das Monster von dér. Hﬂchehene.-__

Unverrichteter Dinge verschligt es un-
seren Abenteurer in eine fremdﬁrtige '
Welt. in der es nur so blitzt und ' /
donnert. Alle drei Ztige schlagt:
der Blitz ein, und zwar in der
Reihenlolge Sudwesten,
Norden und Osten. Mit
diesemn Wissen ausgestat-

tet, sollte er sich bis zum Glet-
scherauslauter durchschlagen kon-
nen, ohne atomisiert zu werden.

Wohlbehalten angekommen, nimmt er
den Eiskristall vom Felsen und tastet sich
zur Felsterrasse vor. Er untersucht alle Ge-
genstande und packt schliefSlich den To-
tenkopf ins Inventar. Aut dem Gerollhau-
fen fordert er einen Fetzen Stotl zutage,
der zusammen mit dem Schadel als Mas-
kerade dient.

An der Felswand sammelt der Spieler
einen Felsbrocken auf, der auf magische
Weise Blitze anzieht. Es empfiehlt sich, aut
dem schnellsten Weg den Hiigel zu er-
klimmen, den Felsen am Allerwertesten
ces Dﬁmﬂneﬁgmtes abzustellen und Rich-
tung , Bei der Truhe“ zu verduften. In der
Kiste liegt ein Stern,
nach dessen Zerstor-
ung es zuriick ins Astro-
labium geht. Fehlt das
letzte Geheimnis: Sei-
nen Ursprung hat es in

Beim Gemalde von Bischot Treblos geht
esnicht mitrechten Dingen zu. In der Tat
finden sich in der Chronik unterdem-——{ jm wahrsten Sinne des Wortes...

Stichwort  SOLBERT® (riickwarts
lesen!) einige wichtige Hin-
weise. Jean Solbert, ein
Maler aus Paris, hatte

der Kathedrale
namlich auch drei
Gemalde gestiftet. Zu-
dem hatte er den Altar er-

baut.

60 Jahre hatte Treblos-aul- dem
Buckel! als er ins Totenreich ein-

Der Wandschrank in der Sakristei. Dort
harrt der Forscher aus, bis es
am Sonntag eine halbe w bl
Stunde vor Mitternacht ist.
Wer will, kann dem Kar-
dinal das Kastchen mit
dem Atlenkopt uberge-
ben, das Abenteuer in
der Kathedraleist aber in
jedem Fall zu Ende...

der Sakristei.
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Hexuma laist sich sowohl
mit der Tastatur als auch
mit der Maus spielen,
wobei der letzteren Vari-

ante klar der Vorzug ge-
oeben werden sollte, denn sie stellt einer-
seits mit der sogenannten ,Befehlsbox"

eine sehr hilfreiche Funktion zur Vertii-
oung, andererseits bietet sie eben eintach
mehr Komlort und spart dabei ein wenig
Tipparbeit.

Der Bildschirm

Der Bildschirm gliedert sich in zwei Be-
reiche. Im oberen Bereich ist eine Abbil-
dung zur aktuellen Szene zu finden. Wird
der Cursor durch das Bild bewegt, er-
scheinen einige der aushihrbaren Aktio-
nen, die durch den linken Mausklick aus-
gelost werden konnen.

Der untere Abschnitt beinhaltet das Text-
feld. Hier wird sowohl die Umgebung be-
schrieben, als auch die Folge einer einge-
leiteten Aktion dargestellt. Mit diesem Feld
wird das Spielgeschehen durch die Ein-
gabe entsprechender Belehle gesteuert
Sollte der Bildschirm einmal aus den

Fugen geraten, weil zu viele Gegenstande
tbereinander eingeblendet wurden, kann
die Darstellung mit Hilte der F8-Taste aul-
gefrischt werden.
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Befehlsbox

Die Befehlshox steht, wie gesagt, nur dem
Mausbenutzer zur Verfiigung und wird
mit der rechten Maustaste aulgerulen. Sie
enthalt eine Vielzahl von Icons, u.a. ver-
schiedene Verben, Save/load, eine Kom-
palSrose zur Steuerung, eine Landkarte
und die First-Aid-Box. Damit vereint sie
sowohl die wichtigsten Steuerbelehle als
auch die meisten Optionen in einem klei-
nen Fenster und stellt sie ttbersichtlich
car.

Landkarte

Die Landkarte (Taste: F9) zeichnet alle be-
suchten Raume aul und ermoglicht damit

eine bessere Orientierung in den einzel-
nen Abschnitten des Abenteuers.
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First-Aid-Box

[n Situationen scheinbarer Ausweglosig-
keit leistet die First-Aid-Box (Taste: F1) oft
wertvolle Schiitzenhilfe. Sie enthalt ver-
schiedene Vorschldge fir die zu untersu-
chenden Gegenstidnde. Die darin enthal-
tenen Informationen bringen oft den
miuden Geist aul Trab und damit das Spiel
wieder in Schwung.
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Save-Load-Box

Diese Box ermoglicht das Speichern oder
[aden von bis zu 99 Spielstanden und
wird mit der Taste F4 aulgerulen. Zuerst
wird die gewtnschte Position mit Hilfe der

Cursor-Tasten oder per Mausklick auf +/-
ausgewdhlt. AnschlielSend wird durch ein
Klick auf Laden oder Speichern (Tastatur:
L oder S) der Spielstand geladen bzw. ge-
speichert. Ist die aktuelle Speicherposi-
tion noch unbelegt, erfolgt die Meldung
,Nichts gespeichert”. Zu jedem Spielstand
wird eine verkleinerte Abbildung des ak-

tuellen Raumes erstellt,

damit er sich spater leich-

ter wiederfinden lafSt.
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Die Save-Load-Box.

31




Statusbox

Die Statusbox wird durch
ein Klick auf dem Boller
in der Mitte des Bild-
schirms oder durch die
F5-Taste autgerufen. In
dieser Box werden alle Spieloptionen ein-
gestellt:

Mausgeschwindigkeit

Durch Klick auf die Icons oder Druck aut
die +/- Taste lafSt sich die Mausgeschwin-
digkeit in neun Stulen einstellen.

Weiches Einblenden

Per Mausklick oder durch die Taste B wird
das weiche Einblenden bestimmter Bild-
teile ausgeschaltet.

Kurzinlo

EFin Klick, bzw. ein Druck auf die Taste K

gentigt, und das Kurzinfo wird ausge-

schaltet. Damit fallen automatisch die
Ortsbeschreibungen weg.

Musik

Wem das elektronische Gedudel aut den
Keks geht, der kann sich mittels Mausklick
oder der Taste M von dieser Last befreien.
Maushilte

Der Hardliner, der aul jegliche Unterstiit-
zung verzichten mochte, kann per Maus-
klick oder Taste H diese Hilfsfunktion aus-
schalten.

Textsteuerung

Damit die Tipperei nicht allzu autwendig
wird, gibt es einige Tastenkombinationen,
mit denen man sich eine ganze Menge Ar-
beit ersparen kann.
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 Letzte Warnung'

Textscrolling

Durch diese Funktion kann der gesamte
bisherige Text noch einmal eingesehen
werden. Dazu gentigt ein Klick mit der lin-
ken Maustaste auf die metallischen Rohren
oder ein schlichter Tastendruck auf die
Taste PgUp bzw. PgDwn.

Letzten Befehl zuriickholen

Die Taste F3 erweist sich als ausgespro-
chen hilfreich, wenn eine Eingabe mehrt-
fach wiederholt werden muls.

Einzelne Worte l6schen

Um einzelne Worter der letzten Eingabe
zu loschen. bedient man sich der F2-Taste.
Damit konnen einzelne Worter ruckwarts
aus der Befehlszeile geloscht werden.
Die letzten zehn Befehle zuriickholen
Durch mehrmaliges Driicken der Pleiltasten
rauf und runter kann zwischen den letzten
zehn Befehlen durchgeschaltet werden.
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 Die Statusbox.

Verschieben des Text-Cursors

Die Cursor-Tasten links und rechts ver-
schieben den Cursor in die entsprechende
Richtung und ermoglichen es damit, Tipp-
fehler zu beseitigen oder Teile der Eingabe

zu verandern.
Bewegungsrichtungen

Die ultimative Tippersparnis im Hinblick
auf die Fortbewegung bilden die Tasten-
kombinationen mit der Alt-Taste. Wird der
erste Buchstabe der gewtinschten Rich-
tung in Verbindung mit der Taste Alt ge-
driickt, erspart man sich einige tbertlts-
sige Buchstaben. Druckt
[Alt]+[N], marschiert unser Held nach Nor-
den, bei [Alt]+[H] klettert er hoch, bei
[Alt]+[R] geht's dann wieder runter.

man z.B.

Spielgeschehen mitdrucken

Fiir alle. die es schwarz aul weilS haben
wollen, empfiehlt sich der Befehl ,Drucker
an” bzw. .Drucker aus".

Spiel beenden

Genervte Spieler, denen der Kopf raucht
oder die erst einmal genug davon haben,
sich mit den Problemen computergene-
rierter Personlichkeiten herumzuschlagen,
finden ihre Erlésung in der F7-Taste.
Anschlieffend mulfS diese schicksals-
schwere Entscheidung noch einmal mit
der Eingabe von ,Return” bestatigt wer-
den, bevor man sich wieder der realen Welt
zuwenden kann. Noch ein kleiner Tip zum
Schlufs: Das Speichern nicht vergessen !!
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[ch will heute damit begin-
nen, Auizeichnungen zu ma-
chen, denn meine Nachfor-
schungen treten nunmehr in
eine Phase, in der jeder win-
zlge Hinwels von eminenter
Bedeutung sein kénnte. Lang-
sam beginnt das Haus, seine
erstaunlichen Geheimnisse
preiszugeben. Wohne nun
mit Emily, Harold und dem
Hund seit fast drei Wochen
hier. Der Lone Hill liegt ein
Stiick tiber dem Tal, der nach-
ste Nachbar ist eine gute Meile entfernt.
Um das Haus herum gibt es seltsam ver-
kruppelte Baume, das Gras scheint nicht
so recht wachsen zu wollen, und mir
scheint, dals selbst der Sonnenschein bei
schonem Wetter hier oben ein wenig di-
ster wirkt.

h‘h.—"" B e e s "'_—'Jrﬂl

Aufden H'El_ﬂeﬁ_ln}afi:et: Eine Reise in wilde Zeiten.

Die Versprechungen, die Oates tiber das
Haus machte, sind wahrhaltig nicht tiber-
trieben! Die alten Gemauer sind in der Tat
recht unheimlich, und hier in dieser ab-
gelegenen Gegend finden sich genug alte
Sagen und aberglaubische Uberlieferun-
gen, um reichlich Stoff tir meine Publi-
kation zu liefern. Das Haus selbst ist eine
Fundgrube. In der Bibliothek stehen Un-
mengen von geheimnisvollen Blichern
Uber Zauberkulte, Sekten, Hexenge-
schichten und Mystik. Habe von den Dorl-
bewohnern einiges tiber die alten Ha-
wthornes erfahren. Der ganze Clan war
hier in der Gegend ziemlich verrufen. Da
das Haus schon immer einen unguten Ruf

hat, war es den Leuten ohnehin nicht ge-

heuer, wenn hier jemand ldnger als drei
Tage wohnte. Werde wohl selber bald als
der Hexenmeister vom Lone Hill verruten
sein, haha!
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AUGE DES_KAL

4. Marz 1922

Habe in der Bibliothek Aufzeichnungen
gefunden, die iber den Lone Hill berich-
ten. Das ist sehr interessant! Demnach hat
hier in der unmittelbaren Nahe friiher eine
Burg existiert. Es mufS im Vierzehnten
Jahrhundert gewesen sein, aber von die-
ser Burg ist heute nichts mehr zu ent-
decken.

Auf dieser Eeisg__t[ifft_ man a'u'f'ﬁlt'e_ﬁeséﬁ.

5. Marz 1922

Heute ist Harolds Geburtstag. Wir teier-
ten ihn bescheiden, aber immerhin mit
Kaffee, Kuchen und ein paar kleinen Ge-
schenken. Von Emily bekam er eine kleine

Kinderbibel mit Widmung
und eine wertvolle und alte
Minze aus Silber. Ich
schenkte ihm ein Album mit
anderen Munzen, da das
Miinzensammeln sein er-
klartes Steckenpferd ist.
Meine Miinzen jedoch schei-
nen gegen die eine von Emily
nicht anzukommen. Der
Kleine liebt seine Mutter sehr.
Er baute seiner Silbermunze
sogleich ein besonderes Ver-
steck - im hinteren Buch-
deckel seiner Kinderbibel. |

Habe heute nachmittag noch einmal das
Haus von oben bis unten durchstobert,
tand aber nichts AufSergewdhnliches.
Schitze, dafs die Bibliothek einiges an Ge-
aber um sie zu durch-

heimnissen birgt -
forschen, brauche ich wohl mehrere Wo-

chen Zeit.

7. Mdrz 1922

Bin jetzt tertig mit der Lektiire von P’s Ma-
terial. 1854 starb Charles Hawthorne, zu-
letzt lebte er allein mit Samuel im Hause,
und es war die Zeit, da die Gertuichte im
Tal und im Dorf blithten. Die Umstande
sind ungeklart, unter denen Samuels Vater
verschied. Fur die lolgenden zwanzig Jahre
lebte Samuel sehr zurtickgezogen, eine
seltsame, verkruppelte, langhaarige Ge-
stalt namens Andy erledigte seine Besor-
gungen. Irgendwann im April des Jahres
1883, es waren viele Jahre vergangen, kam
der schauerliche Gehilte des letzten Ha-
wthorne ins Dort gerannt und sabberte
unzusammenhdngende Satze, tiber die
heute nichts Genaues mehr zu erfahren
ist. Einige beherzte Dorfler folgten Andy
auf den Inne Hill und fanden dort den 45
Jahre alten Samuel, der jedoch aussah wie
achtzig. Sein ganzer Korper war ge-
schwarzt, und er phantasierte wildes Zeug
zusammen. Er sprach iiber feme Wﬂlten
clanzende Splitter eines e
Auges und tiber eine
schreckliche Getfahr, die
der Welt drohe.

33|




11. Marz 1922

Es ist wahr! Das Hawthorne-Haus steht
auf den Uberresten der alten Burg! Also
mufd es unter dem Haus einen tiefen Kel-
ler geben, denn ich habe noch nie von
einer Burg gehort, die keine Kel-
lergewolbe und Verliese gehabt
hatte! Doch im ganzen Haus ist
nicht der kleinste Hinweis aut
einen Kellereingang zu ent-
decken! Ich werde mich auf die Suche be-
geben. Moglicherweise finde ich irgendwo
in den Blchern einen Grun'driﬁplan der
Burg. Damit konnte ich die alten Keller
aufbrechen und wieder zuganglich ma-
chen. Dort irgendwo konnte das Ha-
wthornsche Geheimnis verborgen liegen!

| E_ine Reise in fefng_Zeiten._ _

13. Marz 1922

Freitag der Dreizehnte! Fiir mich scheint
es eher ein Gliickstag zu sein! Habe heut
nachts bis gegen vier Uhr gearbeitet, und
verflige nun tiber das komplette Material,
was die Burg betritft! Jedentalls soweit es
aus dem alten Buch ersichtlich ist, dasich
in der Bibliothek fand. Demnach liefS ein
Landgraf um das Jahr 1470 die Burg auf
dem Lone Hill errichten. Ich vermute, dais
sich in den geheimnisvollen Kellern der
Burg, die ja noch immer erhalten sein
kénnten, jene seltsamen Relikte aus dem
letzten Raubzug der Ritter autfinden
lieSen. Vielleicht gibt es hier den Anfang
und die Auflésung des Hawthorne-My-
thos. Ich werde meine Suche nach dem
Keller verstarken!

..haRliche Wesen.

20. Marz 1922

Der grofSe Tag ist da! Endlich habe ich den
Zugang zum Keller gefunden! Ein absolut
raffiniertes Versteck! Hoffnung keimt wie-
der auf, und Emily scheint es heute ein
wenig besser zu gehen!

Aus dem finsteren Kellerloch dringt ein
seltsamer Gestank herauf, ich mulS mir
heute nachmittags erst noch einige Werk-
zeuge und Lampen besorgen, bevor ich
mich dort hinunterwage. Doch die Losung
des Ratsels steht bevor. Werde noch heute
an meinen Verleger schreiben und um Vor-
schuf$ bitten! Nur noch ein paar Wochen
Zeit, und alle Probleme sind gel6st!

22. Marz 1922

[etzte Nacht bin ich hinuntergestiegen. Es
war in der Tat schauerlich. Die schmalen
Stufen fiihren tief hinab, und man gelangt
in einen kleinen Raum, in dem nichts als
ein rechteckiger Felsblock steht. Einen wei-
teren Weg gibt es nicht.

24. Marz 1922

Komme mit dem Geheimnis des Kellers
nicht weiter. Habe dort drunten eine ganze
Nacht bei Kerzenlicht verbracht und hoffte
auf eine Eingebung. Doch aufSer dem
scheulllichen Geruch. der Gott sei Dank
an Intensitat verloren hat, wurde mir keine
Wahrnehmung zuteil. Ich untersuchte die
Winde und den Boden, diesen seltsamen
Steinquader und alle moglichen Ritzen,
doch ich konnte nicht den geringsten Hin-
weis finden.

29. Marz 1922

Der Schnee ist fast weggetaut. Machte
heute einen kleinen Rundgang und ent-
deckte den Kadaver des Hundes. Er war
abscheulich zerfetzt. Ich muf$ heraustin-
den, welches Tier sich hier herumtreibt.
Vielleicht kann es auch uns getahrlich wer-

Eme Reise |r| kalte Z_éiien : ; 3 |

den? Mit meinen Nachforschungen
komme ich augenblicklich uberhaupt
nicht weiter.

Die Situation hier im Haus ist derart ver-
worren. dafd keiner mehr so recht zu-
rechnungsfahig ist. Harold hétte beinahe
Petroleum getrunken, weil er die Flaschen
verwechselte. Da ich uberdies kein Geld
mehr und nur noch sehr wenig kostba-
res Petroleum fur meine Funzel besitze,
habe ich es im Weinkeller in eine alte Fla-
sche von 1896 abgeftillt und versteckt. Ich
hoffe, daf’ der Feuerstein meines alten, gol-
denen Feuerzeugs noch halt, damitich die
Funzel entztinden kann. Ich lege es jetzt
immer auf den Kaminsims im Gesell-
schaftszimmer, der so hoch ist, dalS Ha-
rold nicht hinaufreichen kann.

1. April 1922

Emilys Zustand |
ist alarmierend!
Harold hat Dok-
tor Sutherland
eilends aus dem
Dorf zu uns ge-
holt. Er versucht
nun, sie mit harten Medikamenten vor
dem Schlimmsten zu bewahren! Doch
trotzdem scheint sie vor unseren Augen
-u zerfallen! Oh mein Gott, welch mor-
derisches Ding sitzt nur in ihr? Sollte dies
das grauenvolle Geheimnis des Ha-
wthorne Hauses sein? Ich bin vollig ver-
zweitelt.

3. April 1922

Gestern Nacht ist Emily gestorben. Ich
kann es nicht fassen. Mein Gott, welches
Schicksal ist mir nur zugewiesen worden?
Harold weint seit vielen Stunden. Der Arzt
kann ihr unaufhaltsames Dahinsiechen
nicht erkliaren. Alle Hoffnung auf den
grofSen Erfolg ist dahin. Meine Familie ist
zerstort, Harold redet nicht mehr mit mir.

| ..rostige Wesen.
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juni 1927

Mehr als funf Jahre sind vergangen. Drei-
undsechzig lange Monate voller Qualen,
voll Ungewissheit und Verwirrung. Meine
Gefangnisstrafe dauerte viereinhalb Jahre.
[ch wurde hauptsachlich durch die Zeu-
genaussage von Doktor Sutherland der
fahrlassigen Totung an meiner Frau schul-
dig gesprochen. Habe die Strate wider-
spruchslos akzeptiert.

30. Juni 1927

Gestern hat mich P. besucht. Im Namen
des Clubs tiberreichte er mir einen Scheck
iber 500 Pfund und erteilte mir gewis-
sermalSen den Auftrag, im Interesse des

Clubs und meinem Interesse die For-
schungen wieder aufzunehmen.

3. Juli 1927

[ch habe mich sofort daran gemacht, die
Bibliothek noch einmal grindlich zu
durchforschen. Mein Vorhaben war von
unerwartetem Erfolg gekront! Ich fand ein
kleines, altes Buch, in speckiges Leder ein-
gebunden. Es tragt den Namen , Acoly-
tum®. Ich kann nur schitzen wie alt es ist,
und ich wiirde sagen, es ist mindestens
zweihunderttiunizig Jahre, wenn nicht
alter. Die Seiten sind mit einer archaischen
Handschrift vollgekritzelt, die sich kaum
entziffern 1aiSt. Ich werde mich damit ein-
gehend beschattigen miissen. Es scheint
eine alte Legende zu enthalten, die sich
um ein Goéttertriumvirat dreht.

5. Juli 1927

Nach harter Arbeit habe ich das Meiste aus
dem Buch entschliisselt. Das ,Acolytum”
mufl so etwas wie ein fundamentales Werk
sein, auf dem sich der Glaube einer alten,
langst vergessenen Sekte autbaut. Es er-
scheint mir moglich, dafS es ein Relikt jener
Gruppe von Pilgern ist, die einst von den
Raubrittern niedergemetzelt wurden. In
diesem Falle wére das Alter des Buches
mit mindestens finthundert Jahren zu ver-
anschlagen! Ich will hier den Inhalt der
Legende kurz zusammentassen:

Der GrolSe Gottjener Sekte war
Kal, der Gott der Zerstérung.
Seine Gehillin die Gottin Kha-
lin, wurde von den Sektierern

SHexuma*
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Die kurzsichtige Khalin.

ebenso verehrt wie der dritte im Bunde
dieses Triumvirats, Kathaura, der Wach-
ter zum Tor der Ewigkeit. Diese drei Wesen
sollen einst aus den Weiten des Kosmos
auf die Erde herniedergefahren sein, mit
dem letzten Strahl der Abendsonne, als
die Alten Wesen, die damals aul der Erde
herrschten, unachtsam waren. Es erhob
sich ein grofSer Kampf zwischen den drei
bosen Gottern und dem Hochsten der
Alten Wesen, dem Prie-
ster Lharas. Fur Jahrtau-
sende erzitterte die Welt
unter den furchterlichen
Hieben, die sich die vier
Giganten beibrachten,
bis schliefslich Kal durch den Verrat eines
der Alten Wesen obsiegte und Lharas in
ein schreckliches, augenloses Monstrum

verwandelte.

Von nun an waren die Menschen unter-
jocht und hatten schreckliche Qualen zu
erleiden bis auf'die, die sich dem Gott Kal
und seinen Gehilfen anschlossen. Zu die-
ser Zeit, setzt man einmal voraus, dalS diese
haarstraubende Sage wahr ist, hat sich die
Kal-Sekte entwickelt.

Nach den Berichten im , Acolytum™ hatte
Kal jedoch den endgultigen Sieg noch
nicht davongetragen. Denn Lharas hatte
einen treuen Freund unter den Menschen,
der Tell hiefs. Mit seiner Hilfe gelang es
ihm, seinem unterirdischen Verlies zu ent-
fliehen. Lange Zeit tibte er sich, um ein
letztes Mal dem bosen Gott Kal gegent-
berzutreten. Dies warjedoch nicht leicht,
denn er besaf kein Augenlicht mehr. Doch
sein Menschenfreund fiithrte ihn, und so

begab sich Lharas in das Wagnis.

Als Kal den blinden, verwachsenen Lha-
ras erblickte. lachte er ihn aus und ver-
hohnte ihn. Doch er hatte den Priester der
Alten Wesen unterschatzt. Lharas kampite
wie ein Lowe, und er schien immertfort
starker zu werden. Kal wurde bald ganz
in die Verteidigung gedrdangt, und da
schlug ihm Lharas mit einem gewaltigen
Streich sein einziges Auge aus: Nun war
auch Kal blind! Er erhob ein machtiges Ge-
stohn, und bald wurde Lharas gewahr, dafS
das Auge der Schliissel zu Kals Macht sein
mufSte! Kahn und Kathaura eilten herbei,
doch sie konnten ihrem hochsten Gott
nicht mehr helfen. Tell hingegen bemach-
tigte sich Kals Auge und verschwand, denn
er hatte erkannt, dal§ Lharas sterben
wurde. Er konnte aber dessen Tod nur

dann einen Sinn geben, wenn er dattr
sorgte, dafs Kal sein Auge nicht zurtick-
bekam - denn es war allzu offensichtlich,
dafl es der Schlussel zur Macht des
schrecklichen Gottes war. So floh erin das
tiefe Labyrinth eines Vulkans, in dem Lha-
ras einst eine Schmiede eingerichtet hatte.
In dieser Schmiede zerstorte er in der sen-
csenden Glut des Vulkans das ,Auge des
Kal“, und verteilte seine sechs Bruchstticke
auf die Raume und Zeiten dieser Welt.

Er schwor, in der Vulkanschmiede bis zu
dem Tag zu warten, an dem ein mutiger,
aufrechter und beherzter Mann kame, um
das Auge des Kal endgiiltig zu vernichten.
Aber er wollte nur dem Manne helten, der
sich dieser Autgabe wiir- 5.
dig erwies und ihm alle
sechs Splitter des Auges
brachte, denn wenn Kal
sein Auge jemals durch
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einen Verrater oder einen
unbedachten Menschen
zurtickerhielte, wurde er
sein Reich des Schreck-
ens von Neuem errich-
ten, und dann ware es um diese Welt ge-

schehen.

Khalin und Kathaura jedoch bauten ihrem
blinden Gott einen gewaltigen Tempel, der
verkehrt herum in die Erde zeigte, und
dort soll Kal noch immer in der Dunkel-
heit schlafen, bewacht von Khalin und Kat-
haura, und darauf warten, dafS er eines
Tages sein Auge zurtickbekame. Hier endet
die Sage.

6. Juli 1927

Heute habe ich mich wieder in den Kel-
ler begeben. In einer gewissen Ratlosig-
keit begann ich, die Wande abzuklopten
und den erdenen Boden aufzugraben.
Ganz unversehens wurde meine ziellose
Tat belohnt. Ich fand in etwa 50 Zentime-
tern Tiefe eine schwere Steinplatte im
Boden, die mit beunruhigenden Symbo-
len verbramt war.

8. Juli 1927

Unter Lebensgefahr ist mir heute das un-
falbare Geheimnis des Kellers offenbar
geworden! Es half mir ein unscheinbarer
Eisenring in der Decke des ver-
steckten Kellerraumes, den Zugang
zu Offnen. Es ware reine Spekula-
tion, wenn ich deuten wollte, wer
vor undenklichen Zeiten diese un-
falSbaren Mechanismen einbaute, um den
Zugang zu den tieferen Teilen des Kellers

zu verbergen!
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Doch nachdem ich mit aller gebotenen
Vorsicht schliefSlich weiter vorgedrungen
war, eroffneten sich mir wundersame und
bedngstigende Dinge!

Ich erreichte eine archaische Kultstatte,
die grauenhafte Bildnisse aut den Wan-
den zeigte. Dieser Saal ist das Werk eines
Menschenalters - nicht das Produkt einer
plotzlichen Verrtucktheit.

Ich entdeckte einen Kreis von sechs geo-
metrischen Quadern und in dem Kreis ein
Muster von sechs Feldern in verschiede-
nen Farben. Im Zentrum des Ganzen lag
ein seltsam untérmiger Edelstein von
schwer definierbarer Farbe.

Erst als ich das Ding an mich genommen
hatte, kam mir meine Unvorsichtigkeit
in den Sinn. Doch zum Gliick geschah
nichts. Bevor ich mich nun weiterhin mit
der tiefen, unterirdischen Kultstatte be-
schiftige, werde ich von Neuem die Bi-
bliothek durchforsten. Ich muf$ um mein
Leben furchten, wenn ich zu voreilig
handle - wer weilS, wo tiberall es hier tod-
liche Fallen geben konnte!

12. Juli 1927

Nun steht es fiir mich fest. Wie schon Goe-
thes Faust feststellte: , Es gibt mehr Dinge
zwischen Himmel und Erde, als Eure
Schulweisheit sich traumen lafst!“ Ich bin
auf verschlusselte Hinweise in einem wei-
teren Buch gestofSen, die mir ganz
eindeutig sagen, dalS ich mit jenem
seltsamen Edelstein, den ich im
Keller fand, einen Splitter vom
Auge des Kal in den Hénden hal-
ten mufS!

Der Splitter mufS einer von den sechs sein,
denn alles deutet autf die Zahl sechs hin -
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die Sage, die sechs Stein-
quader, das Reliet an der
Decke des unterirdi-
schen Saales.

Ich kann mich der Ge-
wifSheit nicht mehr erwehren, dafd meine
liebe Emily nicht an den Folgen eines ver-
maledeiten Virus verstorben ist, sondern
dafS sich das Haus mit seinem namenlo-
sen Geheimnis gegen unser Eindringen
wehrte. Im Keller scheint die Sage des Kal
ihren Bezugspunkt zwischen den Raumen
und Zeiten des Universums zu haben, von
hier aus muf$ dieser mutjge und beherzte
Mann, von dem die Sage spricht, begin-
nen, gegen das grauenhatte Unheil zu
Felde zu ziehen, das irgendwo in einem
verborgenen, ghullischen Tempel in der

Gestalt eines blinden Gottes aul den Tag

wartet, an dem es vernichtet wird oder neu
aufleben kann! Sollte ich dieser Mann
sein?

13. Juli 1927

Heute habe ich den Edelstein an P. ge-
schickt, und ihn gebeten, ihn untersuchen
zu lassen und ihn seinen Freunden vom
Club zu zeigen. Obwohl ich mir sicher bin,
dald man das Material, aus dem er besteht,
nirgends einordnen kann, will ich somit
den letzten Beweis zur Richtigkeit meiner

jungsten Erkenntnisse gewinnen.

In den geheimen Buichern, die ich wahr-
scheinlich alle bald vernichten werde, habe
ich den Hinweis gefunden, der meine Ah-
nung bestatigt: Jener Kreis der sechs Qua-
der soll eine Person durch Raum und Zeit
betordern konnen!

15. Juli 1927

Die Buicher gaben Aufschlufs dartber, dalS
der oder die Erbauer dieses unfafSbaren
Saales tief unter dem Haus todliche Fal-
len installiert haben, die einem Uneinge-
weihten das weitere Vordringen unmog-
lich machen sollen. Ich mufS mich mit
aufSerster Vorsicht ans Werk begeben!

Ich fand im Acolytum ein ritselhattes Ge-
dicht. das einen Schlussel zu den Welten
in Raum und Zeit darstellen mufs. Nun-
mehr hat die Zahl Sechs eine mystische
Bedeutung. Doch damit ist eines klar: Es
gibt sechs Splitter vom Auge des Kal und
sechs Welten in Raum und Zeit, in denen
sie versteckt sind. Und in der letzten, der
sechsten... dort schlaft Er, Kal, der Gott
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' Sieht so ein Bdsewicht aus?

der Zerstorung!
Hier das Gedicht, aber seine Bedeutung
ist mir noch ziemlich unklar:

Die ,Sechs’ ist aller Welten Zahl,

doch stets verbunden mit der Qual,
welch’ Farbe durch die Zeiten fithrt,
welch’ Quader Raume auch bertihrt?
Sechs Welten mufdt Du nun bereisen,
Die ,Sechs’ wird auch den Weg

Dir weisen!

Sechs Splitter muiSt Du wiederfinden,
um sie zuletzt dann zu verbinden!
Der Erste sei zu Deinen Hianden,
doch laf8 es nicht dabei bewenden:
Die Zweite unter blut’ger Sonn,

im dritten Stein, wer ahnt es schon?
Der Dritte liegt im ew’gen Eis

im sechsten Stein, was keiner weilS.
Der Vierte, weit verlorn im Meer

im Vierten Stein, es ist sehr schwer!
Der Funfte heifS im Sonnenschein

in friher Welt, im finften Stein!

Die Sechste weit in finst’rer Welt,

im zweiten Stein, wo nichts mehr zahlt!
Wer dient dem Gott der Dunkelheit,
halt’ nun sein Auge ihm bereit.

Doch wem der Gott mit finstrer Macht,
die morgen vielleicht ganz erwacht,
noch nicht den Willen hat betort,

das Auge letztlich doch zerstort!’

Dieses Gedicht hat zweifellos eine ver-
schlusselte Bedeutung tur den, der die
sechs Splitter vom Auge des Kal tinden
will. Ich glaube, es stellt die Raume und
ol Zeiten dar, in denen die
Bewahrer der Alten
Wesen die Splitter ver-

steckten.
Darin sind Steine er-

wahnt, von denen ich glaube, dals es sich
um die sechs Quader handeln muls. Ich
entdeckte, dafs sie mit romischen Zitfern
nummeriert sind. Es scheint mir auch Hin-
weise auf die farbigen Felder zu geben.

16. Juli 1927

Ich bin nun dabei, mit aulSerster Vorsicht
den Mechanismus der sechs Quader zu
erforschen, und ich denke, ich habe her-
ausgefunden, wie man den mystischen
Kreis aktivieren kann. Abermals gab mir
das Acolytum den entscheidenden Hin-
weis. Um den Mechanismus zu aktivieren,
mufd man eines der farbigen Felder be-
treten und auf einen der Quader drucken.
Wie die Kombination ist, kann man dem
Gedicht entnehmen. Es scheint sicher, dalS
man die sechste Welt, die Welt, in der der
bose Gott Kal schlélt, erst ganz zuletzt be-
treten kann. Und ich fand auch Hinweise,
dalS eine falsche Bedienung des Mecha-
nismus den sicheren Tod bedeutet! Noch
wage ich nicht, ihn zu benutzen.

19. Juli 1927

Die Spuren um das Haus werden haufiger.
Das namenlose Wesen scheint zu spuren,
dals ich der Lésung des Geheimnisses

Bevor man sich selber reinwagt, sollte man erst
mal jemanden anderen reinschmeifien!

nahe bin. Ich habe grofSe §
Angst. Hoffentlich schickt P. F&
bald den Splitter zurtck! Ich
flihle, dalS ich mich auf die Reise begeben
mulS!

22. Juli 1927

Heute Nacht sah ich wieder die drei Augen!
Sie starrten mich abartig durch das Fen-
ster der Bibliothek an

- Gott sei Dank sind die Fenster von aufsen
vergittert! Das Wesen stammt nicht von

dieser Welt, so viel ist sicher! Habe mir
heute eine schwere Blichse im Dorl be-

sorgt. Doch ich weif$ nicht, ob ein blof3es
Gewehr gegen eine solche unirdische Krea-
tur etwas ausrichten kann. Ich sitze nun-
mehr da und warte aul Post von P.!

24. Juli 1927

Die Nédchte hier im Haus zernagen meine
Nerven. Die Kreatur dort draufSen beginnt
nun, an den Gittern der Fenster zu zerren
und unirdische Laute auszustofSen.
Manchmal dréhnt das ganze Haus! Lange
halte ich das nicht mehr aus! Wenn nicht
bald Post kommt, mul$ ich irgendetwas
tun! Viele Nachte stehe ich nicht mehr

durch!

Nun ist es Mittag, und der Postbote war
nicht da. Ich bin sicher, dals das Monstrum
jede Nacht wiederkommen wird, und ich
weilS nicht mehr, was ich tun soll. Ich
werde jetzt dieses Tagebuch beenden, ins
Dorflauten und es an P. schicken, mit der
nochmaligen Auftforderung, mir schnell-
stens den Edelstein-Splitter zurtickzu-
senden.

Ohne ihn wire der Antritt der Reise durch
die Raume und Zeiten dieser Welt sinn-
los, denn dann konnte es mir nicht mehr
gelingen, an alle sechs Splitter zu gelan-
gen. Ich kann nur hoften, dalS er schnell
kommt, denn es wird nicht mehr lange

dauern, bis dieses Wesen ins Haus ein-
dringt. Sollte dies geschehen, bevorich die

s
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Gesellschaftszimmer |
42 untersuche den Kammmm&:

43. nimm Feuerzeug

44. geh Ost
Eingangshalle 5
45. gehin den Kamin
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=Chunden! | 46. drick Mauerstein
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oline Flasche
50. full Feuerzeug mit Flasche

Die Odyssee beginnt..

51. entziinde Feuerzeug
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nimm Zettel

lies Zettel

warte

warte

offne Haustur

» Bild eines Postboten
nimm Umschlag
Eingabe: nein

Fingabe: ja (oder nein, egal)
schau in den Umschlag
10. offne Umschlag

11. oOtine Tar zur Bibliothek
12. gehin Bibliothek
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13. nimm Samuraischwert
14. geh West, evtl. 3x, wegen Monster
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15. Stheﬁ Haustiir
» Bild eines Monsters

16. schau Monster an

17. schliefs Haustar

18. offne Umschlag mit Klinge

19. o6fine Umschlag
20. geh in Bibliothek
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Eingangshalle

52. benutze Kerze mit Feuerzeug
53. losch Feuerzeug
Bibliothek 9%
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geh nach Westen
21. ofttne Tar zum Blllardﬂmmm

-22.  geh Billardzimmer Rumpelkammer oy
55. nimm Hacke
Billardzimmer ~~ 56. nimm Haken
23. nimm Billardstock 57. befestige Schalt am Haken
24. zerlege Billardstock 58. geh Ost
25. leg Billardstock zuruck Weinkeller [ i
26. nimm Billardstock 59. geh rauf
27.  zerlege Billardstock Kamin e =
28. leg Billardstock zurtick 60. geh Sud
29. nimm Billardstock
30. zerlege Billardstock Eingangshalle - lrae s
31. zerlege Billardstock 61. gehrauf
32. belestige Gritl an Klinge
33. geh Sud Oberer Flur
62. offne die Tiir zur Kiche
Bibliothek 63. gehein die Kuche

34. geh West
64. untersuche den Tisch

65. o6ftne Schublade
66. untersuche Schublade

35. untersuche Lister
36. schneide Seil mit 67. nimm Tube

Schwert 68. nimm Marmeladenglas
37. nimm Seil 69.
38. nimm Kerze
39. geh nach Westen
40. o6ffne Tur zum Gesellschaftszimmer  70.
41. geh Gesellschaftszimmer il

geh Kinderzimmer

Kinderzimmer
untersuche Regal
nimm Bibel
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72. untersuche Bibel

/3. nimm Munze
74. gehin die Kiiche

Kiiche _
7 faa;hh:-zb den Tlsch nach WES[EI]
Oberer Flur

76. Si;‘hlEb den TlSCh unter dlE Falltur
77. steig aut Tisch

78. oOfine Falltiir mit Haken

79. gehraut

Dachboden &%

80. entziinde Feueﬂ'zeug

8l. benutze Kerze mit Feuerzeug
82. geh nach Westen

Speicher =T VRN
83. untersuche Kuchenbuffet

84. offne Schublade

85. untersuche Schublade

86. nimm Wirfelzucker

87. oOfine Marmeladenglas

88. leg Wirtelzucker ins Glas

89. geh nach Osten

Dachboden
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90. geh runter

Oberer Flur
0l. stell Glas auf den Tisch

02. warte (bis Fliege im Glas ist)
03. schlielSe Glas

04. schau Glas

95. nimm Glas

96. geh nach Stiden
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Siidende des oberen Flurs
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offne Tur zum Schlatzimmer
98. geh ins Schlalzimmer

Schlafzimmer ===
99. steige auls Bett

100. spring auf dem Bett und nimm
Plischtuch
geh nach Osten
untersuche
Pltischtuch
(Note ces)

geh ins Bad

101.
102.

103.

BROC . et Ll
104. ofine Glas

105. nimm Stubentliege

106. wirf Fliege ins Netz

107. nimm Waschlappen

108. geh nach Stiden

T —

SHexuma

Schlafzimmer

109. geh nach Osten

Siidende des oberen Flurs
110. geh nach Norden

Oberer Flur
111. geh runter

Eingangshalle 4 S
112. gehin die Bibliothek

Bibliothek )
| uffne Tube
114. schmiere Bohnerwachs mit

Lappen auf Boden
115. geh nach Westen

Eingangshalle
116. geh raut

Oberer Flur
117. geh nach Studen

Sudende des oberen Flures
118. geh ins Schlaizimmer

Schlafzimmer

e

119. gehins Bad

Bad

e T B e B i el B el e A d

120. drehe L;appen
121. wirt Lappen aut

Badewanne
zerstore Netz
nimm Zahnburste

B0
2%,
125

geh nach Stiden

Schlafzimmer

125. geh nach Osten

Siidende des oberen Flures
126. geh nach Norden

Oberer Flur
127. geh runter

Eingangshalle
128. gehin die Bibliothek

Bibliothek

e ey m e e e ——

129. pc}here Boden mit Zahnbiirste
130. schiebe Couch

131. nimm Papier

[32.
133.
134
135.

lies Papier

betrachte Portrait

untersuche Notenblatt (gis, ges, dis, fis)
geh nach Westen

Eingangshalle
136. untersuche Sthldchcn

137. drehe Schraube mit Miinze
138. untersuche Fach
139. nimm Schltssel
140. geh ins Gesellschaftszimmer

Gesellschaftszimmer
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141. ofine Deckel

142. 6fine Tastenklappe mit Schlissel
143,
I
145.
146.

spiele auf dem Klavier gis ges dis fis ces
untersuche Flugel
nimm Kugel

geh Ost

Eingangshalle

147. geh in die Blbhmhﬂk £

Plan: Hawthorne-Haus




Bibliothek

148.

Billardzimmer

149.

150.
151,

152.

Keller

155,

geh ins
Billardzimmer

untersuche den Umschlag
nimm Edelsteinsplitter
wirf Kugel in Loch

(Zahl zwischen 1 und 6, Angabe

notig, sonst Ruckirage)
geh runter

e N T T I, — =

nimm SplchElEkE

154. benutze Spitzhacke mit Boden

10515%
156.

Schwarze Grube
S8
158.
159.
160.
161.

162.

163.

Geheimkeller

otfne Steinplatte
geh runter

untersuche Wande
untersuche Schlitz

bewege Hebel nach oben

zerlege Schwert
stecke Gritf in Schlitz

bewege Griff nach oben
bewege Grill nach unten

104

165.
166.
167.
168.
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untersuche Vemefung
geh weifSes Feld
geh weilSes Feld
drucke Quader 6
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In der Eiswelt

Felsnische
169.
170.
171.
172. nimm Stietel

173. benutze Stiefel

174. nimm Mantel
175. benutze Mante]

176. nimm Handschuhe

177. benutze Handschuhe

178. nimm Schneebrille

179. benutze Schneebrille

180. untersuche FalS

181. untersuche Fahne

182. nimm Holzkntippel

183. benutze Kapuze

184. geh nach Stiden

e L L e

untersuche Holzkiste

otine Holzkiste
untersuche Holzkiste

Am Schneehang 250 5 el R
185. betrachte Schneehang
186. geh nach Osten

Eiswiste

187. geh nach Westen
188. geh nach Westen
189. geh nach Norden
190. geh nach Suden
191. geh nach Westen
192. geh nach Westen

193. geh nach Westen

Steilhang ===
194. geh raut

Plateaw . .~
195. geh nach Westen
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MittedesPlateaus
196. untersuche Monolith

197. untersuche Relief

198. untersuche Augenhohle
199. nimm Schnee

200. stecke Schnee in Loch

201. nimm Schnee

202. stecke Schnee ins Loch
203. nimm Schnee

204. stecke Schnee ins Loch

205. stecke Steinsplitter ins Loch
206. drehe Steinsplitter

207. geh nach Osten

Plateau
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208. warte
209. geh nach Westen
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Mitte des Plateaus
210. nimm Splitter

211. untersuche den Schacht
212. wirf Schnee in Offnung
213. befestige Seil an Enterhaken

214. belestige Wurtanker an Trimmer

215. geh nach Osten

Plateau

el e eI L =~ S e e e e o e R s — = LT

216. geh nach Stiden

T T e g i e

Steltnang. e
217. geh nach Stiden
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Eiswiiste ot AT S %
218. geh nach Stiden
219. geh nach Stden
220. geh nach Norden
221. geh nach Stden
222. geh nach Osten
223. geh nach Suden
224. geh nach Stiden
225. geh nach Westen

Schneehang
226. geh nach Norden

Felsnische
227. nimm Fahne
228. befestige Fahne an Knuippel
229. lege Kniippel in FalS

230. geh nach Studen
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231. benutze Schneebnllﬂ
(falls noch nicht)

232. benutze Handschuhe
(falls noch nicht)

233. benutze Stiefel
(falls noch nicht)
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FluBmiindung

fahinii e
ST EEHTHY 270. untersuche Blatter
271. nimm Blatter |
272. geh nach Stden |
ARG

bRlUelIgE S o L L e

» Bild eines Brontosaurus

Steilimim 273. untersuche Brontosaurus |
274. geh nach Norden

A Ehimlith Bl P tenn
FluBmiindung

Lo L e o o T T e T T

it S bt & 275. geh nach C'SI'EI{

Aufder Steppe

L b LN Lirtiinl o], Seh. G P
fressenden
Plan: Eiswelt | ~ Sabelzahntigers
276. schau den Sabelzahn-
234. benutze Mantel (falls noch nicht) 259. benutze Fackel mit Eisbar tiger an |

. betrachte Biltel
. geh nach Norden

i~
~
~.]

235. benutze Kapuze (falls noch nicht) 260. nimm den Splitter
236. geh nach Westen

P
~
@ e

Der geheime Keller des
Eiswiste ~~  Hawthorne-Hauses Aufderiine (- S el
237. geh nach Westen 279. betrachte Triceratops
238. geh nach Norden Geheimkeller » Bild eines Triceratops
239. geh nach Westen 261. geh in gelbes Feld 280. geh nach Stden
240. geh nach Stiden 262. geh in gelbes Feld
241. geh nach Westen 263. dricke Quader 5 AufderSteppe
242. geh nach Westen 264. warte 281. geh nach Westen |
243. geh nach Westen | |
244. geh nach Westen TR FluBmiindung |
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282. geh nach Norden |

Slethang. | o o SO

245. geh raut U e S e Bl 8
265. untersuche Fladen

Plateau. = =& o o 706 untersuche Felsen 284. nimm Dungbrocken mit Blatter

246. geh nach Westen 267. untersuche Gebilde 285. geh in den FlulS

247. geh runter 268. geh nach Stiden 286. Eingabe: ja

283. zerschneide Fladen mit Schwert

Im Schacht
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248. runter
249. Eingabe: ja

Am Grunde des Schachts
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256. untersuche S{:hn[‘:ehaﬁfﬁ_{
251. nimm Schlussel
252. geh nach Westen
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254. betrachte den Schrein
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| Plan: Urzeit

Im Uferbereich

e s

287. geh nach Westen

e Bl i T o T ————— N CR— - s

Im Fluf3 i) | 7)o
288. wirf Dungbmckcn nach Kreatur

289. geh nach Westen

Am Findling e _
290. wirf Wurfanker an 1 Baumstamm
291. geh zu Stamm

Auf der Sandbank

g, e e we e e

292. nimm Bananen

293. untersuche Monsterspinne
» Bild einer Spinne

294. nimm Bananen

295. nimm Spinne
» Bild eine Spinne

296. wirf Wurfanker zu Findling

297. geh nach Osten

Im Findling
208 nimm Wurtanker
299. geh nach Osten

IR e o
300. geh ans Uter

Im Uferbereich

e L

301. gehans Ufer

FluBufer P S
302. geh na.::h ‘%udm

FluBmiindung
303. geh nach Osten

Aufder Steppe
304. lege Bananen

305. geh nach Norden

Auf der Diine
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R e e T o

306. geh nach Stden

Auf der Steppe
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307. nimm Fl EtSthIGEkEI‘l
308. geh nach Norden

ImParnwald -
» Bild eines Triceratops

309. lege Fleischbrocken

310. geh nach Stiden

» Bild eines Tyrannosaurus Rex

Auf der Diine
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311. geh nach Westen

T g ™ e T e TR e e Sl

FluBBufer

312. geh nach h Norden

Am Felsen

313. geh raut

Auf dem Felsen
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» Bild eines Saurier babys
314. zeige Saurierbaby die Spinne

e - —

» Bild einer Spinne
» Bild des Splitters
315. nimm Splitter

Der geheime Keller des
Hawthorne-Hauses

Geheimkeller
316. gehins blaue Feld
317. driucke Quader 4

318, warte
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Bildeines Schiffes
319. geh nach Osten

320. untersuche Mann

321. geh nach Osten

An der Kanone
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322. untersuche Pete
323. betrachte Willy
324. untersuche Pete

325. betrachte Willy
326. nimm Pulverstampter

327. nimm Pulver

328. fulle Pulver in Kanone und
stampfe Pulver fest

329. stopfe Kugel fest (von Pete in
Kanone gelegt)

330. springe tiber Bord

Im Meer
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33]. rauf

Auf dem Meer :
332. schwimme Hdth ::rbcn

333. schau Schiff (bis es explodiert)
334. tauche

Im Meer
335, iauf

Auf dem Meer
336. schwimme nach oben
337. klettere aut Planke

L L TP ——— e ——

Auf der Schiffsplanke
338. untersuche Astloch
339. schau

340. paddle zu Stange
341. nimm Stange

342. schau

343. paddle zu Segeltuch
344. nimm Segeltuch
345. zerlege Wurtanker
346. befestige Schaft an Gritt

347. befestige Spitze an Stock

348. dricke Astloch mit Billardstock
340, stecke Stange in Astloch

350. befestige Billardstock mit Kordel an Stange
351. belestige Segeltuch an Stange

352. warte (so olt bis Insel erscheint)

353. schaue

Inselstrand-Westseite

el S e B B i e e Wl S SV L SRR———E

354. nimm Kordel
355. nimm Segeltuch




356. nimm Stange
357. nimm Billardstock
358. geh nach Norden

Inselstrand-Nordseite
359. geh nach Norden
» Bild einer Gestalt

B —— e w e e — — - = o

Hinter dem Felsen R A
360. untersuche die Gestalt

361. rede mit Willy
362. begrabe Willy
363. geh nach Suden

Inselstrand-Nordseite
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364. untersuche den Felskegel
365. geh nach Stden

In5el5trand Westseite

L —— -y e —— - o —— o o

e IR B SRR

366. geh zur Kﬂkﬂspalme
367. klettere aut Palme

368. Eingabe: ja

Auf der Kokospalme

N N L e = e o R LS R B R R B s e o

369. schau
370. zerlege Billardstock
371. zerlege Billardstock

372. befestige Griff an Klinge
373. schneide KokosnulS mit Schwert

374. klettere runter

Inselstrand-Westseite

e e el e o i . e e e B Tl N e B L, L N L T e BT R "R

375. nimm Kokosnufs
376. geh nach Stiden

Inselstrand-Siidseite

ol EL N UEEEESER_ T —

377. schau
378. geh Bucht

In der Bucht

> Bild einer fhitte
379. offtne Tur

380. geh in Hutte

e i i i o iR Rl v B R BT B el e e B R

Inder Blockhitte =~~~
381. untersuche Tisch

382. nimm Papier

383. lies Papier

384. nimm Stein

385. geh nach Westen

Inder Bucht

386. '_geh nach Norden
387. zerschneide Dickicht mit Schwert

388. geh nach Norden

TR e M v o e B D T Mo T e i e R T e e e e ™ e e

Am Palisadenzaun
389. betrachte Dornenbtische

L2Hexuma*“

390. schlage Dornen mit Stein ab
391. geh nach Osten

Am Fuf3e des Felsens

T T e ™l e e, L, R L FEE T L L — e T T

392. befemlgc Dornen an Zaun

Auf dem Felsen

303, untersuche Unterstand
394, nimm Kronenkorken
395, klettere innen runter

Auf der Wiese
396. gﬂh nach Osten

Ostende derWiese
397. untersuche Wiese
398. nimm Pilz
399, warte
» Bild eines Mannes
400. warte, 3x
rede mit Mann
401. Eingabe: ja
402. geh nach Westen

Auf der Wiese

e e g e mmw e e e g e m ey e o e ——— T

403. klettere innen rauf

Auf dem Felsen
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404. klettere aullen runter

Am Fuf3e des Felsens

— . — - e P Ty B i i e e e B

In der Bucht
409. geh nach Westen

Inselstrand-Siidseite

e B e B ELIE WE N RS

410. gf—:h nach Norden

Inselstrand-Westseite
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411. nimm Salz
412. untersuche Gestrupp

413. nimm Rosmarin
414. geh nach Norden

e g - g g e [ e | e e e —— e —— g W - = =

Inselstrand-Nordseite
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415. geh nach Norden

Hinter dem Felsen
416. schau

417. befestige Schaft an Haken
418. zerlege Schwert

419. befestige Griil an Enterhaken
420. nimm Kiste mit Enterstange
421. zerschlage Kiste

422. oftne Kiste

423. untersuche Kiste

424. nimm Pulver

. Eingabe: ja

426. geh nach Suden

Inselstrand-Nordseite

——— L L T R R B B e g ———— g =

427. geh nach Stiden

e e e i

405, geh nach Stiden

In der Bucht
400. Eeh in Blockhtitte

In der Blockhiitte
407. nimm F asche

408. geh Bucht

Inselstrand-Westseite

e — e o i o el G T e s SO S . Sy S S ————
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428. geh nach Studen

g o e s e e e —— e —

Inselstrand-Siidseite
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429. geh zur Bucht

e e o o o T o o oo

In der Bucht
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430. geh nach Norden
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Das waren noch Zeiten!
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Am Palisadenzaun

e e IR B T L e

431. belestige
Dornen an Zaun

Auf dem Palisadenzaun

© ey vy m wom o o e e e R " o7 T - p ey e -

432 klettere innen runter

Palisadenzaun-Innenseite
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433, untersuche Strauch
434. nimm Oregano
435 klettere innen rauf

Auf dem Palisadenzaun

436. klettere aulSen runter

Am Palisadenzaun
437. geh nach Osten

Am Fufle des Felsens

438. klettere aulSen rauf

AufdemFelsen
4390, klettere innen runter

Auf der Wiese

R e e

440. geh nach Osten

Ostende der Wiese
441. schau

442. gib Admiral Pletter

443. gib Admiral Salz

444. gib Admiral Rosmarin

445. gib Admiral Oregano

446. fulle Kronkorken mit Flasche
447. gib Admiral Kronkorken
448. nimm Champignon

449. ifS Pilz und Champignon

450. geh nach Norden

Dberdeck —Kanone

atrand Herd

srhiffeplonkie — [Bhrand ldast
A ear

I Hgar
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Felzan

B Strand Giid

Im Dschungel L1\ S oW iy
» Bild einer Blute
451. geh nach Norden

Tiefer im Dschungel
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452. geh nach Norden

Noch tiefer im Dschungel

B ———— L e T e B L

I N M R N T T L A Y re——

453. geh nach Norden

An der Felskugel

1 T, il e— - ——— . T T i B R R I e e — ——

» Bild eines Felsens
454. geh nach Westen

Auf dem Felspfad

e e B - o e e e T B e e B e W L L

455. geh Felsvorsprung
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Auf dem Felsvorsprung
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456. geh nach Westen

e i R M e i S M. ™ PN R W
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> Bild ciner Zugbru::ke
457. untersuche die Konstruktion
458. wirf Kokosnufs nach Holzkntppel
459. wirf Stein nach Holzkntippel
460. geh nach Westen

An der Steintiir
461. zerlege Enterstange
462. drehe Kurbel

463. stecke Griff in Kurbel

464. geh nach Norden

e i B e e I M T e S S —

ImGang iwe T
465. geh nach Norden

T e ———

Tieferim Gang -~
» Bild eines (Janges und einer

Gestalt
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Hababamibe
ans  Felinadel

Felskarin

aang

Felsvnrepra,

Falstir A Rif:

FElzpfad —AmFelzkal)

| I 1y i I
Dizchungel lzchungel [I hur.:h:l

Migze —jzte M:e

H.d.Zaun

e e T e T e il B

A.d.Fler.

Fal Zaun — (A Felzen

Bkt i Hited

| Flan Ozean um:l einsame InE.eI

466. untersuche Gestalt
467. geh nach Norden

In der Katakombe

» Bild einer Katakﬂmbe uncl eines

Monsters
468. untersuche Kreatur
469. untersuche Felsnadel
470. geh zur Felsnadel

Auf der Felsnadel

e L e e e R L e e

471. gehe zur Katakombe

In der Katakombe

- — e ] e il em—" "

472. geh nach Siden

TieferimGang
473. nimm Kleider

474. zieh Kleider an

475. nimm Augenklappe

476. hinke Nord

Katakombe
477. untersuche Kreatur
478. nimm Edelsteinsplitter

479. geh nach Suden

i e e B i " M i ™ T M TH

Tieferim Gang SREINE .
480. geh nach Studen

ImGang
481. geh nach Stiden

An der Steintiir

= mrmom e e w me om

482. nimm Grlff
483. geh nach Osten

Am Rif3

e o wmn Ti a Ten Bll i M i B R LT R TR T

484. geh nach Osten

Auf dem Felsvorsprung

T — e —— ———— e — el s e o T E

485. klettere aut Felskamiﬁ

Im Felskamin

486. befes tige Kiefer an Seil
487. raut
488. ziehe Seil raut

489. rauf

S e e R e Wi S T ™ "N RS L I S

Aufdem Gipfel o

490. nimm Edelmemsphtter

Der geheime Keller des
Hawthrone-Hauses

Geheimkeller

L o o o o o

491. geh auf das rote Feld




492. drucke Quader 3

Ende einer Strafie

o B Emeel™ T TENIN SRS L

494. betrachte die Slraﬁe £

495. untersuche Absperrbalken

496. untersuche Lack

497. untersuche den Schlepper

498. untersuche Gestrupp

499, nimm Fruhstiicksdose (zerfallt,
ubrig bleibt Ziindschlussel)

500. geh raut -

Im Cockpit e Lo ol e
501. untersuche Aufkleber

502. untersuche Ztndschlof$

503. untersuche das Amaturenbrett
504. betrachte das Diagramm

505. betrachte Sitz

506. untersuche Werkzeugtach

507. 6ftne Werkzeugtach

508. untersuche Werkzeugtach

509. nimm Hammer

. nimm Brechstange

untersuche Werkzeugtach

. nimm Passepartout

. stecke Schlussel ins Ziindschloss

Ut U1 L1 L1 W
B W=

geh nach Osten

Aufdem Schlepper
515. untersuche Hebcvmrrmhtung

516. untersuche Metallchassis

517. otine Abdeckplatte mit Passepartout
518. schau Wartungseinheit

519. zerstore Plastikkasten mit Hammer
520. Eingabe: ja

521. untersuche Sicherung

522. nimm Sicherung

523. geh nach Westen

Im Cockpit PATHR A 2 E
524. drehe Schliissel

525. druicke Schalter nach unten

526. drehe Knopf nach rechts

527. geh runter

Stiitzpunkt

528. untersuche das Tor

529. untersuche Sprechanlage
» Bild einer Sprechanlage

530. driicke Knopt (mehrmals bis Frage
nach kaputtem Fahrzeug kommt)

531. Eingabe: ja

532. Eingabe: bst0423a

533. geh nach Stiden

e e e o e e ——— e

,Hexuma*
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erDihichnierner

chutzzcheibe pappt s

Ein Cuc:kplt - futurlstlﬁch demgnedl

553. bewege Hebel
554. geh runter

lnderHalle "o . o o Vi
534. untersuche Reparatuwchlkel
535. untersuche Tunnel

536. geh rauf In der Halle

L T T T N . W B SR TR N S F B R L

555. nimm Zan ge

Auf dem Fiihrerstand 556. geh nach Norden

537. untersuche Plattform

538. untersuche Zange

539. untersuche Blechverkleidung
540. untersuche Kabel

541. nimm Kabel

542. geh runter

Stiitzpunkt Bosten

L T e LR W R o T T e [ [ s ~on | e s s - = a e S T e

557. klettere ins Cockpit

Im Cockpit

E oo mmmo e m omw == s = o | ——— e e e -

558. geh nach Osten

In der Halle

. AufdemSchlepper
543. geh nach Norden

559. nimm Stecker
560. drehe Schraubgewinde mit Zange

o = - == SRS

StiitzpunktBosten 561. gehe nach Westen
544. klettere ins C{:}ckplt
Im Cockpit PRRIeR L 1. IR
Im-Cockpite SeMIENEESiee L L T ha | 360, dfticke Schalter nach unten
545. geh nach Osten 563. drehe Knopt nach links
564. runter
Aufdem Schlepper
546. stecke Stecker in Sf:hraubgewmde Parkplate vz, o L b PSR S e
547. geh nach Westen 565. untersuche das Tor
566. untersuche die Tur
Im Cockpit =il 567. untersuche die Sprechanlage

» Bild einer Sprechanlage
568. driicke auf die Taste
StiitzpunktBosten ~~  569. Eingabe: Museum (istim 11. Bezirk)
549. gehe nach Stden 570. driicke aut die Taste

571. Eingabe: frage nach Infocenter

InderHalles =~ .. = o (istim 14. Bezirk)
550. geh rauf 572. drtcke auf die Taste
573. Eingabe: irage nach City

(istim 10. Bezirk)
574. driicke auf die Taste
575. Eingabe: frage nach Geheimwort
576. driicke aut den Knopf

548. kleuere aus dem C{::Lkpu

Auf dem Fiihrerstand
551. driicke Knopt
552. dricke Taste und

halte sie
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LSHexuma“

Im Stadtzentrum

e TR T T T p——y e R ———————— = il B T

626. geh nach Osten

10. Bezirk: SRT-Station

- ———— o o ol w——

e ™ R =g gy g e« e - SRR S,

E':{Lli[Llifl:;L -' | RALIR 627. schau Roboter
IRtk B T S S S | 628. gib Codecard
unlf t | 629. Eingabe: Emily (Tagebuch)

630. nimm Codecard
631. klettere in SRT

".I'

T g
i ._L.anil.

1 -_'l.ﬂ. LL'. WG : e Y Im SRT

e o O - o— ol il o L U T, LY

632. dricke Knopf

}

| |
'fH_'uH'n::;t‘HL‘-{"i- | . 538 T
RIS | fERn 634. dricke 14
| | | l'.‘.:qLLLmt 2, e
. | | . driicke Knop
iR T i o R I 636. klettere aus SRT
bRt — et R R
Plan: ife!*ne Zu_i;_ur;f_t- X ek A _ | 2 T Fr il G NSRS f 14. Bezirk: ImLift
637. stecke Codecard in Schlitz
577. Eingabe: ja 600. geh nach Westen 638. geh nach Norden
578. Eingabe: roborap 601. untersuche Automat
579. geh nach Stiden 602. driicke Knopt IneinerHalle
603. nimm Flugsand 639. geh zum Terminal
Morhatle® Se- om0 604 Tepe Blugsarid 640. Eingabe: Museum
580. geh nach Osten 605. nimm Eimer 641. Eingabe: Boston
606. geh zum Springbrunnen 642. Eingabe: Katastrophe
Wartungshalle SRS 5 643. Eingabe: Strahlung
581. betrachte die Maschinen Im Stadtzentrum 644 Eingabe: Lharas
582. untersuche die Fahrzeuge 607. runter (ergibt den Code-Nr 661)
583. geh nach Westen 645. Eingabe: Lift (,Schnuckiputzi®)
ImSpringbrunnen ~ 646. Eingabe: logolt
Vorhalle ==~~~ 0608 legeEimer 647. geh nach Stden
584. geh nach Westen 609. raul
Tl e R T R T
Subwaystation ~~  ImStadtzentrum 00 048 stecke Codecard in Schlitz
585. klettere in SRT 610. untersuche Kasten 649. sage Schnuckiputzi
611. otine Kasten 650. klettere in SRT
ISR = o o - o S R HGED uniersiGhiehasted]
586. driicke Knopt 613. dricke Schalter INESREGEb= o T e TS
587. untersuche Zahlentastatur 614. Eingabe: ja 651. drucke Knopt
588. driicke das X 615. warte 652. dricke 6
589. drucke 14 616. schau | 653. drucke 12
590. drucke Knopl 617. runter 654. driicke 5
591. klettere aus SRT 655. drucke 9
Im Springbrunnen~~ 656. drucke 15
14.Bezirk:ImLift ~~ ~ 618. nimmden Eimer 657. drucke 13
592. driicke Knopt 619. raut 658. dricke 11
593. klettere in SRT 659. driicke den Knopt
mStadtzentrum 660, Klettere aus SRT
JOSRT - eoae e U 6200 geh nach Westen
594. drucke ]{ﬂ{]p[ 11, Bezirk: Historisches Museum
595. driicke 6 Westende des Platzes 661. untersuche Tatel
596. drucke 10 621. driicke Knopt 662. geh nach Stiden
597. drtucke Knopt 622. schutte Eimer
598. klettere aus SRT tiber Robos aus NordendederHalle "
623. driicke Knopt 663. betrachte Szene 1
10. Bezirk: SRT-Station ~~ 624. nimm Codecard 664. betrachte Szene 2
599. geh nach Westen 625. geh nach Osten 665. geh nach Suden




In der Hallenmitte

e B O o B e e o e o e e e

666. betrachte Szene 3
667. betrachte Szene 4
668. geh nach Studen

SiidendederHalle ===
669. betrachte Szene 5

670. betrachte Szene 6

671. untersuche den Terminal

672. untersuche Ausgabeschacht

673. dricke den Knopt

674. Eingabe: sage 661

675. untersuche Ausgabeschacht

676. nimm Edelsteinsplitter

Der geheime Keller des
Hawthorne-Hauses

Geheimkeller

L S T T e e oy B - - -  ——— —— — b o T T

677. geh schwarzes Feld

678. dricke Quader 2
679. warte

Bergwerkshalle

R L R et m — e m m e o e m  m m  m omm m m mon ool

680. geh nach Stden

681. hebe Mann aut
682. nimm Pickel
683. befestige Seil an Hebel
684. wirf Seil in Karre

685. steige in Karre

In der Karre
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686. warte (bis Nachricht)
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Plan: Zeitalter der Legenden

637.
033.
689.
690.

Eingabe: gute
warte

nimm das Seil
ziehe am Seil

Lorenbahnhof

691.
692.
693.

entziinde Feuerzeug
entzunde Kerze an Feuerzeug
geh nach Osten

Im ostlichen Gang

R - g— o e —————— - e e oo

694.
695.
696.
697.
698.
O9Y.
700.

warte
untersuche Mann
Eingabe: nein

Eingabe: ja

Eingabe: tell

zeige Tell die ftini Splitter
geh nach Osten

In der Vulkanschmiede

o e T o cume

701.
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frage nach Problem

702. geh nach Norden
703. nimm Flaschchen
704. geh nach Westen

Ostende des Ganges
705. geh nach Westen

Lorenbahnhof ===
706. geh nach Norden

Nordende der Halle
707. geh nach Norden

- ——— —— e w——— v T ki cn o w o v ol wm w Bl e e Y ™

Plattform
708. geh nach Norden

Am Transportgleis

e T ™l B . T L T

709. gehin Karre

InderKage .. °© o
710. warte
L1, syarte

712. steige aus der Karre

Nordende des Bergwerks

T T . T P Tad WO EE R e e ey p—— i e el iy ™ e s T i i B e T B T T Tl T e R OH SRR

713. geh nach Suden

Im Bergwerk AV T i D ol e s
714. geh nach Studen

SiidendedesBergwerks

715. gib Mann Elixier

. gib Mann Pickel
gib Mann Pickel

. belestige Seil an Hebel

. Steige in Karre

720. warte, 3x

721. nimm Seil

722. ziehe Seil
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Lorenbahnhof
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25
124
(29,
726.
121

Im dstlichen Gang
728.
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entzunde
Feuerzeug
entzinde
Kerze an Feuerzeug
untersuche Steine

nimm Splitter
geh nach Osten

e e e e = i B e R T T T

geh nach Osten

In der Vulkanschmiede
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729.
730.
ol
52
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gib Tell die sechs Splltter
Eingabe: ja

rede mit Tell
rede mit Tell

7/33. nimm Auge

» Bild des Auges

734. geh nach Westen

Im ostlichenGang
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735. geh nach Westen
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Lorenbahnhof
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736. geh nach Norden

Nordende der Halle

——y g —————— e | Rl o e R — e —— - e L o e E——

737. gehnach Norden

Auf der Plattform
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738. geh nach Norden

AmTransportgleis =~
739. geh in Karre

In der Karre
740. warte
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741. steige aus der Karre

Im Lorentunnel
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742. geh nach Osten

Gangabzweigung

L e e 1

743. geh nach Norden
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Sklavenquartier
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744. geh nach Norden

[ L L e e e e

745. rede mit Mann
746. geh zu Tell

747. nimm Amulett
748. geh nach Norden

An der Briicke

L L L

749. geh nach NDI‘dEI‘l
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Auf der Briicke
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750. geh nach Osten
751. geh nach Osten

Jenseits der Schlucht
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752. geh nach Osten
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Auf der Treppe
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753. schau Treppenstute
754. schau Verstarker

755. nimm Lautsprecher
756. geh nach Westen

Jenseits der Schlucht

e g o o o  —— —— e &

759. befestige Lautsprecher an Seil
760. geh nach Osten

Jenseits der Schlucht
ziehe Seil

nimm Seil

nimm Kugel

geh nach Osten

e e e L

761.
762.
763.
764.

AufderTreppe
765. geh raut
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EndederTreppe
766. untersuche Tur

767. untersuche Schlusselloch
768. stecke Kﬁgei in Schlisselloch

769. geh nach Norden
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757. geh nach Westen y

Auf der Briicke

758. lege Lautsprer;her aul Vertlefung
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Nordlicher Gang
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770. geh nach Norden

In der schwarzen Krypta
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nimm Papier
lies Papier
Offne Amulett
frage Pit (im Amulett)
nach Ausgang
» Bild eines
Kobolts

geh nach Westen

InderKrypta

[76.

il

778.
{19.
/30.
/81.
782.
185;
7184
785.
736.
781.
/88.
789.
790.
791.
192,
793.
7194.
193.

frage Pit (819) nach Ausgang
geh nach Stden

frage Pit nach Ausgang
geh nach Suden

frage Pit nach Ausgang
geh nach Osten

frage Pit nach Ausgang
geh runter

frage Pit nach Ausgang
geh nach Westen

frage Pit nach Ausgang
geh nach Norden
frage Pit nach Ausgang
geh nach Westen

frage Pit nach Ausgang
geh nach Norden
frage Pit nach Ausgang
geh raut

frage Pit nach Ausgang
geh nach Osten

Am unterirdischen See

ettt ealll il i R T i B L ——

796.
797.
798.
99,

nimm Pit
wirf Pit in See
warte

warte
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Schlechte Zeiten fiir Monster!

800. springe in den See
801. Eingabe: ja

Im See

802. schwimme nach Nﬂrdén

Mitte des Sees
803. schwimme nach Norden

Nordufer des Sees

g e p——— R S, W, e — g

804. geh ans Uter

Am Ufer
805. nimm Kraut
806. nimm Kraut

807.
308.
809.
810.

orabe im Sand
nimm Holz
befestige Ranke an Holz

geh nach Stiden

Nordufer des Sees
811. tauche

An der tiefsten Stelle

812. untersuche Wurfel
813. drehe Wiirtel

814. halte Whrfel ins Licht
815. schwimme nach Stiden

Am Grund des Sees

816. untersuche Monstrum
817. untersuche die Wunde
819. untersuche Maul

820. tauche Maul
821. Eingabe: ja

Im Inneren des Monsters
822. schau Amaturentatel

untersuche Schildchen
schau Blechverkleidung
schau Schalter
schau Knopt
drehe Schalter
nach rechts

drehe Schalter
nach links

823.
824.
325.
826.
827.

828.

schaue Hohlraum
nimm Sauerstoffgerat
schau Blechverkleidung

829.
830.
831.
o2
833.
834.
835.
8306.

nimm Englander
driicke Knopt
Eingabe: ja
dricke Knopt
raul

Im Tunnel

L o L L L o e R o n _ = P

837. raut

Auf der AuBenhaut
838. schau Schuppe
839. schau Bolzen

840. drehe Bolzen mit Englander
841. raut

P T T TR e

Am Grunde des Sees
842. nimm Schuppe
843. schwimme nach Norden
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An der tiefsten Stelle
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844. halte Schuppe ins Licht
845. runter

In der Schleuse
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846. untersuche Steuereinheit
847. untersuche Gitter
848. gehe durch Gitter

Im Tunnel

R L TN R TR LR B e B L Lo L b

849. untersuche S{eueremheu
850. gehe durch Gitter

In der Schleuse

851. drehe Regler auf Null

852. dricke Taste
853. gehe nach Norden

Kathauras Wache
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854. ziehe am Zugrmgel

855.
856.

schaue Steuereinheit
driicke Taste

857. drticke Knopt

858. drehe Regler auf Eins
859. driicke Knopt

860. drehe Regler auf Null
861. driicke auf Taste
862. geh nach Stden

In der Schleuse

e —— - o

863. belestige Griff an Khnge PR

864. schneide Kabel mit Schwert
865. geh nach Norden

Kathauras Wache

B e L e R o o Tl B —— B - - O e

866. schneide Kabel mit Schwert

867. ziehe am Zugriegel

868. ziehe am Zuriegel und gehe nach
Stiden und gehe nach Westen

In der Schleuse

o e i e ey e e = e s it e e e e e g e e e e i e B e g T E o el &

Im Tunnel
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869. drucke Taste

870. drehe Regler auf Eins
871. drehe Regler auf Null
872. dricke Taste

873. geh durch Gitter

In der Schleuse

e e e e e e e Y R — e e

874. schaue Pl:akette
875. geh nach Norden

Kathauras Wache
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876. geh nach Norden

Auf dem schwarzen Weg

877. zerlege Schwert

878. befestige Schaft an Haken
879. betestige Grilf an Enterhaken
880. offne Tiir mit Enterstange

881. geh nach Osten

Kathauras Wohnung
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882. schau Spruch
883. schiebe Stuhl nach Westen
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F'lan: Kathauras Wa_che ik

Aufdem schwarzenWeg

884. schiebe den Stuhl nach Sudcn i)

Kathauras Wache

885. klettere auf SLuﬁlﬂI

Auf Kathauras Stuhl
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886. klettere auf Lehne

Auf der Lehne _
887. nimm Ruls
888. runter

Auf Kathauras Stuhl

sy o e e e T T TR

889. runter

e - — e = e —— s

KathaurasWache =
890. geh nach Norden

Aufdem schwarzenWeg

o ————— e T S e

891. geh nach Norden

Auf dem Gipfelgrat

A e e e e e e e e

392. geh nach Norden

An der Festungsmauer
893. schau
894. schau durch Fenster
» Bild eines Pavillons
895. driicke Knopt
896. warte
» Bild von Khalin

897. geh nach Norden

Am Festungstor

TR L g e e ——— o — g o L e — . ——— —— e e R e

898. geh nach Norden
899. geh nach Norden

Auf dem Tisch

e e, = e

000. runter

e SR SRS e e e  — o
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001. Eingabe: nein

002. warte

003. nimm Stuhl

004. wirf Stuhl auf Brille
905. geh auf Steinbank

Auf der Steinbank
006. runter

ImPaviton: ~* .~ -
907. untersuche Boden
008. ziehe Platte

Am Pavillon _
009. runter

Kals Tempel-Siidende
010. geh nach Norden

Kals Tempel-Nordende
911. geh nach Norden

LR | ARt ORI R S BTk
912. klopfe an Wand

» Bild eines Mannes
013. untersuche den Mann
untersuche Namensschild
. driicke Knopt

=
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016. Eingabe: ja
017. geh nach Stden

Kals Tempel-Siidende
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018. nimm Sigmazelle
019. geh nach Norden

Kals Tempel-Nordende
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920. gib Sigmazelle
921. Eingabe: ja
022. Eingabe: ja
023. Eingabe: ja

Kals Tempel-Siidende
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Im Raumschiff
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024. schau

ENDE

Schwert:

Griff des Billardstockes mit Klinge des Sa-
muraischwertes

]. befestige Gritt an Klinge

Enterhaken:
Schaft des Billardstockes m. Haken d. Hacke
1. befestige Schaft am Haken

Wurfanker:
Seil mit Enterhaken

1. befestige Seil an Enterhaken

Enterstange:

Griff des Billardstockes mit Enterhaken
1. befestige Schait an Haken

2. befestige Griff an Enterhaken

Billardstock:

Schaft an Griff, Spitze an Stock
1. befestige Schaft an Gritt

2. befestige Spitze an Stock
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STYLE OF THE ARTS Medien Produktions GMBH - Tel.

BORGMEIER’s
OPIELE-HOTLINE

Sie kommen bei einem Spiel nicht mehr weiter?
lhnen fehlt das Godewort zum nachsten Level?

Sie mochten ein wenig ,,schummeln®? C Bmﬁ’?‘/‘" '

SOFORTHILFE GARANTIERT! ™ °

I e aptiencon
gelost und halten die passenden Tips und Tricks  Redaktion und Broduktion von mekr als 180 V-
fiir Sie parat. Rufen Sie an, wir helfen sofort! s ke a8 w ok < et
365 T 3 J h T d N ht SCORE / BG Collection / BG Special / Games lllu

age Im Jahr, 1ag und Nacnt: - Ny '
schnell, kompetent und personlich! 34" 2
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a0 sek. nur DM 1,20 - Ein Service von IN + OUT in Kooperation mit PEARL

Uber 90 Mitarbeiter im Telefonservice-Bereich sorgen fiir einen
reibungslosen und ziigigen Ablauf. In einer umfassenden Experten-
Datenbank halten wir tausende Tips, Tricks, Cheats, Level-Codes
und Komplett-Lasungen zu weit iiber 1.000 Spielen fiir Sie bereit.
Neuerscheinungen nach kiirzester Zeit verfiigbar.




nompiett deutsche
Vollversion
auf

Drei der besten Kult-Adventures aus  des 20. Jahrhunderts ein un glaubli.ch&:?
der bekannten deutschen Softwareschmiede ~ Phinomen erforschte, scheint es moglich, die -
SOFTWARE 2000: Jetzt in uneingeschrank-  Ursache der grofSen Katastrophe im Nach-
ter Originalversion als ,SOFTWARE 2000-  hinein auszuschalten! |
Collection® auf dieser CD-ROM! Doch wer wird es wagen, sich aul die phan-
Spannung, Ritsel und Abenteuer hoch drei  tastische und gefahrvolle Reise zu begeben,
~ blendende Unterhaltung ist bei diesen  um das Ratsel des Stundenglases zu losen?
komplett deutschen Text-/Gralikadventures

fiir viele Wochen garantiert! HEXUMA - DAS AUGE DES KAL

IIII#-‘I‘IIII".."II‘I‘.ll'l-lll'llI-"IIIIII-'l-l

Diese drei Spielehits finden Sie auf der bei-

liegenden CD-ROM (inkl. Anleitung und | Ein Postdampter wird

Knifflige Ratsel, packende

Losung im Heft). | Atmosphére — Hexuma - gehoben. Vor etwa 70
das Auge des Kal bringt's!” [iklsigaiy versank er aus
DAS STUNDENGLAS ASM-Hit, Wertung GUT! |JRSiste(a N Eigisls Ursache
EEEREEEEREEEREEREEREREE RN N N N B NN BB B B BB B uﬂFlL”S-[ﬂ.dETSthI’

y | | | ,Den vorlaufigen Hohe- | ' ¥

i _ Erst wenige Jahr sind ounkt ihres Schaffens hat kammer entdeckt

_...ein fantasievolles Fantasy- _ o : . : ,
Nl vergangen, seit die die Weltenschmiede mit [sstesalisIciateRntpleicsileile

Abenteuer, dessen feine diccar Schriado et s

(aber nicht allzu schwere) orofSen Umweltstn- EENGINILEVRIRRIEY <c|bst nach dieser lan-

.. : | e liefert.”
Ritsel und marchenhafte [INGISsERels S lSskielalslsti PC JOKER - 83%

Charaktere die Abenteurer (ESEe globale Katastro-
im ganzen Land bezauber-

gen Zeit noch unbe-
M| schadigt sind - und

ten.” PC Joker phe auslosten. Binnen  stellt sie nun doch noch zu. In dem Moment, .
LS - kurzer Zeit verwan-  da der Postbote jenen uralten Umschlag zu Rz
delte sich die Erde in eine 6kologische Wiiste  Thnen bringt, erwacht die alte Legende um das s
_es scheint. als hatten die Menschen immer  .Auge des Kal“ wieder zum Leben. Und damit s
noch nichts gelernt. Doch plotzlich ergibt beginnt filr Sie ein gewaltiges Abenteuer, I
sich eine unwiderstehliche Chance! | o — eine unglaubliche Odyssee durch e _
Durch die Aufzeichnungen eines = die Rdume und Zeiten dieser |
Wissenschaftlers, der zu Beginn / N Welt...

DIE KATHEDRALE

S BP0 RGO N0O000E0O00ORRESBERROGRsSEREBDRRRRED

| ,,AnspruM#énture- Wie ein schweigendes, steinernes
| kost fiir Feinschmecker.” Gebirge steht seit Jahrhunderten
; NG mehr 5‘”5”30'3 Nl ie St. Pauls Kathedrale am Dom-
o PSRN . - < s 7o
L einer vorbel—Und WELDichE kirchlicher Tradition und mittel-
aufpalt, kommt lebend nicht [elitagitelas Baukiinste. Doch nie-
mehr raus...". | mand ahnt dald diese Kathedrale
RIS cin furchibares Geheimnis birgt.
Das Geheimnis der Rache ihres Baumeisters,
der im 15. Jahrhundert zum erbitterten Feind
der Inquisition wurde. Und so schlendern
noch heute tiglich viele Touristen an den
alten, grauen Mauern vorbei, nicht ahnend,
daR dahinter ein namenloses Entsetzen lau-
ert - und dal die Gefahr von Tag zu Tag grofser
wird...
FEATURES DER
. COVER-CD-ROM:

ﬂ;&fl::.' ; s e B8R EB00eRBERORESRRROROROESRARRRRARRRBRROD
¥ » Drei uneingeschrinkte Vollver-
* sionen auf der Cover-CD-ROM

» Alle Spiele in komplett
deutscher Version

Systemanforderungen:
Mind. PC 3865X,

| MB EMS-Speichglype.,

600 KB ireier Haupt'spéﬁ:’her,
VGA-Karte, MS-DOS ab 408
Version 5.0, AdLib- und
SoundBlaster kompatiblesuali
Karten werden unterstﬂt’-—ﬁﬁ"‘f_--_ﬁ-iﬂ

» Beschreibung und Komplett-
losung zu jedem Spiel im Heft

ACHTUNG! DIE SPIELE LAUFEN NICHT
UNTER WINDOWS 95 UND AUCH NICHT
IM MS-DOS-MODUS VON WINDOWS 95!







