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Nach einer kurzen Einführung finden wir uns in der 
abgeschiedenen Hütte eines Einsiedlers wieder u. schauen uns um. 

Links sehen wir eine Laterne u. nehmen sie mit. 
Auf dem Nachtschrank liegt ein Brief, wir nehmen u. lesen ihn. 
Nun nehmen wir den Rotstift (erstes Symbol) u. unterstreichen 

alle relevanten Sätze u. Worte. 
Dann machen wir uns Gedanken (zweites Symbol) über  

das Gelesene! 



 
 

 
 

So sollte das Ganze nun aussehen! 



 
 

Nun untersuchen wir die Schubladen des Nachtschrankes u. 
finden eine Taschenlampe u. ein Portemonnaie mit etwas Geld. 

 

 
 

Den Kleiderschrank erleichtern wir um einen Mantel, ziehen ihn 
über u. schauen uns die Statue an. 



 
 

Irgendwie ist uns die Statue nicht ganz geheuer, wir öffnen die 
Tür zum Vorratsraum, betreten ihn u. schauen uns dort um. 

 

 
 

Wir fingen nichts, verlassen den Vorratsraum, leuchten an die 
Zimmerdecke u. entdecken eine Bodenluke. 



 
 

 
 

Nun holen wir uns eine Kiste, stellen sie unter die Bodenluke. 
Jetzt steigen wir auf die Kiste (Leertaste +W), öffnen die 

Bodenluke u. klettern auf den Dachboden. 



 
 

   

Außer diversen menschlichen Skeletten, Knochen u. Schädeln 
finden wir nichts, klettern wieder runter u. benutzen die Treppe 

ins Erdgeschoß. 
 



 
 

Hier bewundern wir die modischen Gardinen, wärmen uns am 
Kamin etwas auf u. gehen in die Küche. 

 

 



 
 

Hier sieht es nicht besonders hygienisch aus u. wir beschließen, 
das Haus zu verlassen, um nach ARKAMENT zu reisen. 

 

 



 
 

Während der Reise lassen wir unsere Vergangenheit nochmals 
Revue passieren u. machen uns Gedanken über unsere Zukunft! 

 

 
 

An unserem Bestimmungsort angekommen, steigen wir aus u. 
inspizieren den Bahnhof. 



 
 

 
 

Außer diversen Fahrplänen, Graffitis u. einem schnarchenden 
Obdachlosen sehen wir nichts Erwähnenswertes u. verlassen den 

Bahnhof über die Treppe. 



 
 

An den Tunnelwänden befinden sich Furchterregende Graffiti u. 
wir sind froh, den Bahnhof verlassen zu können. 

 

 
 

Wir schauen uns um u. stellen fest, dass uns der Ort merkwürdig 
bekannt vorkommt! 



 
 

Nun nehmen wir unsere Laterne, wenden uns nach links, gehen in 
die finstere Gasse u. finden den Buchladen. 

 

 



 
 

Leider hat das WORM`S FEAST geschlossen, aber uns ist so, als 
ob wir aus dem Inneren einen Schrei gehört haben! 

Aber vielleicht haben wir uns geirrt, denken wir, u. verlassen die 
Gasse, um uns ein Quartier zu suchen. 

Wir gehen zurück u. schauen uns das Standbild an. 
 

 



 
 

Etwas weiter finden wir das CAMPHORWOOD INN  
u. treten ein. 

 

 



 
 

Hier gehen wir an die Theke, bewundern das alte Radio u. 
unterhalten uns mit dem Gastwirt. 

 

 
 

Wir fragen nach einem Zimmer für 2 Tage, allerdings scheint uns 
der Preis doch etwas überhöht. 



 
 

Da uns nichts Anderes über bleibt, nehmen wir das Zimmer, 
bezahlen den geforderten Preis, gehen links durch die Tür u. 

öffnen die Schublade des Schränkchens. 
 

 
 

Hier finden wir einen Zeitungsausschnitt, markieren  
die Hinweise u. gehen nach oben. 



 
 

 
 

Wir finden unser Zimmer, treten ein u. es kommt uns  
merkwürdig bekannt vor! 



 
 

Wir sehen uns alles an u. finden auf dem Nachtschrank  
einen Zeitungsausschnitt. 

 

 
 

Diesen lesen wir genau durch, finden einen Hinweis, markieren 
ihn mit dem Rotstift u. machen uns Gedanken über das Gelesene! 



 
 

Nun untersuchen wir den Nachtschrank, nehmen die 
Taschenlampe heraus u. gehen ins Bad. 

 

 
 

Wir inspizieren es, verzichten auf die Abendtoilette 
 u. legen uns schlafen! 



 
 

Mitten in der Nacht erwachen wir durch ein seltsames Geräusch. 
Wir stehen auf, schauen uns die leuchtenden Bilder an u. wollen 

unser Zimmer verlassen.  
Leider ist es verschlossen! 

Nun gehen wir zur Kommode mit dem Telefon, schieben sie an die 
Seite u. entdecken ein Loch in der Wand. 

 

 
 



 
 

Wir rufen in das Loch u. ein Mann erscheint! 
Nach einem längeren Gespräch erhalten wir einen seltsam 

geformten Schlüssel, verabschieden uns u. können, mit Hilfe des 
Schlüssels, unser Zimmer verlassen. 

 

 
 



 
 

Auf dem Gang schauen wir uns um u. bemerken dass das 
Treppenhaus verschwunden ist! 

 

 
 

Nun gehen wir rechts in den Gang, können dort eine Tür 
 öffnen u. eintreten. 

 



 
 

Am Fenster sitzt ein Mann, der nun beginnt mit uns zu reden. 
Wir gehen hin, der Mann dreht sich um, 

 

 
 

wir werden ohnmächtig u. finden uns in unserem Zimmer wieder! 



 
 

Hier hören wir Stimmen u. Geräusche vor unserer Tür 
 u. gehen hin. 

Aber hier ist niemand! 
Nun gehen wir über das Treppenhaus nach unten u. können ein 

beängstigendes Gespräch verfolgen. 
 

 
 

Da der eine Mann im Besitze eines Messers zu sein scheint, folgen 
wir ihnen nicht u. legen uns wieder schlafen! 



 
 

Am nächsten Morgen lassen wir die Geschehnisse nochmals 
Revue passieren, gehen dann in die Gaststube u. löchern 

 den Wirt mit unseren Fragen! 
 

 



 
 

Danach verabschieden wir uns u. gehen zum Buchladen. 
 

 



 
 

Hier tragen wir unser Anliegen vor u. erhalten, nach einigem Hin 
u. Her das Buch bzw. müssen es uns selbst aus dem Keller holen. 

 

 
 

Wir schauen nach links, finden einen Hebel (Brechstange) u. 
nehmen ihn/sie mit. 



 
 

Nun machen wir uns auf die Suche nach dem Buch u. finden es 
ganz unten im Regal mit dem Spielzeugauto. 

 

 
 

Wir schnappen uns das Buch u. öffnen es, bzw. wollen es öffnen.  



 
 

Leider klappt es, da der Einband verschlossen ist, nicht! 
Wir schauen uns das Buch genau an u. 

 

 
 

finden links unten den Schließmechanismus. 
 

 



 
 

Wir betätigen den rechteckigen Knopf, vernehmen aber 
keinerlei Geräusche! 

Hatten wir im Regal, unter dem kleinen Drachen, nicht ein 
Stethoskop gesehen? 

 

  
 

Wir gehen hin, nehmen es u. beginnen mit der Untersuchung  
des Schlosses! 



 
 

Als Erstes klicken wir das blinkende Gehirn an u. positionieren 
das Buch nebst Stethoskop in der Leiste. 

 

 
 

Nun klicken wir den Denk-Button an u. hören die Klickgeräusche 
des Schlosses. 



 
 

Wir ziehen den Schlüssel heraus, stellen ihn ein 
 (2 – 2 – 0 – 3 – 1 – 1 x drehen)  

u. stecken ihn wieder ins Schloss! 
 

 
 

Haben wir alles richtig gemacht so können wir das Buch öffnen 
 u. studieren! 



 
 

 
 



 
 

Und nun? 
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Wir danken Locke für die Erstellung dieser Lösungshilfe! 
 

In eigener Sache: Wir sind auf Ihre Mithilfe angewiesen, denn auch das 
Bereitstellen, der Download und die Lösungen kosten uns Geld.  

Haben Sie diese Lösung kostenlos aus dem Internet heruntergeladen?  
Dann können Sie uns gerne zur Deckung unserer Kosten ein paar 

Briefmarken zusenden:  
 

H.L. Kratz Arendsstr. 4, 63075 Offenbach.  
 

Herzlichen Dank! 
 

 


