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Adventurelosung / Solution - “"The Dunshalt Donut"

Liebe Adventurefreunde!

Das Programm, dem wir heute unsere ungeteilte Aufmerksamkeit widmen wollen,
tragt den Namen "The Dunshalt Donut" und wurde bereits im Jahre 1984 von Ross
Harris mit dem damals wie heute recht beliebten Tool "The Quill" geschrieben.
Veroffentlicht wurde das alles dann von AnubisSoft. Worum geht es bei diesem
Adventure? Wie aus dem Namen nicht unbedingt zu entnehmen ist, spielt sich alles in
einem Ort namens Dunshalt ab. Dieser Ort steht unter dem MachteinfluB des
sogenannten Donut und es ist unsere Aufgabe, diese Macht zu brechen und zu
beseitigen. Noch ein paar zusatzliche Anmerkungen. Die Originalversion des
Programmes hatte einen Fehler. Dieser machte sich so bemerkbar:

Bei diesem Adventure kommt es zu einer Konfrontation mit einem nicht sehr
freundlichen Hund. Dieser muBB mit Hundefutter bestochen werden, damit er uns in
das von ihm bewachte Haus l|aBt. Soweit gab es auch im Originalgame keine
Probleme. Allerdings ist es notwendig, zu einem spateren Zeitpunkt nochmals dieses
Haus zu betreten und hier griff nun der Fehler, d. h. der Hund lieB uns nicht ein
zweites mal ins Haus. Die uns vorliegende Version hatte diesen Bug jedoch nicht
mehr. Soviel nur flUr diejenigen, die eventuell noch die Originalversion dieses
Adventures besitzen. Bevor wir nun zum Plan und seinen Locations kommen, noch
kurz ein paar weitere Hinweise. Am Pool mit den Bienen haben wir maximal vier
Moves bevor wir das Zeitliche segnen. Ebenso kdénnen wir mit der aufgesetzten
Gasmaske nur maximal neun Schritte tun. Die gekauften Zundhdélzer sind nur drei
Stlck, wir sollten sie also restriktiv gebrauchen. Ausserdem gibt es zur Ablenkung
noch folgende sogenannte Red Herrings: coathanger, toilet, potatoes, golden idol und
sword. Kommen wir nun aber, wie ihr es von uns gewohnt seid, zum Plan und seinen
Locations. Auf unserem Losungsweg werden wir insgesamt folgende 77 Locations
durchqueren und die unten genannten Dinge vorfinden:

01) In the living room A / small statue, 15) In the main street outside the End
looked door house

02) In Donuts bedroom / something 16) In the garden of the End house
under the bedcover moving, cupboard, outside a shed

bed, coathanger, crystal 17) In the shed / magnet hanging from
03) In the hall A / Huckle the dog a rope

04) In the kitchen / tin of dogfood, 18) At a footbridge crossing the Eden
hunk of meat 19) On the bank of the river Eden

05) In the porch 20) In a ploughed field / lamp

06) In the hall B 21) In chapel road

07) In the toilet A / bottlen toilet, gas 22) In chapel road outside the school
mask 23) In the village hall / screwdriver
08) In the main street A / Huckle the 24) In the wynd outside a small shop
dog, some yobs 25) In the shop / mars barn, box of
09) In the main street B / two pingers matches

in the phone box 26) In the wynd

10) In the telephonebox / telephone 27) In the wynd outside a council house
directory, 10p coin 28) In ladybank road A

11) In the main street C 29) In ladybank road B

12) In the main street D 30) In the office / silver bar

13) In the main street E 31) In ladybank road C

14) In the main street F 32) In ladybank road D

33) Outside the cottage
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34) In the main street G

35) In the bus shelter / empty bucket,
Vince cleaning the shelter

36) On the main road A

37) On the main road B

38) In the farmyard A / hungry farmer
with gun

39) In the farmhouse kitchen / some
potatoes

40) In the hall C

41) On the landing

42) In the toilet B / toilet, crystal

43) In the strawshed / brush, spade
44) At the flower nurseries outside a
house

45) In the green house / white rose,
bag of lime

46) In a stubble field

47) In the cottage garden / lots of
weeds, pyder

48) In the kitchen

49) In the hall D

50) In the living room B / Sinclair
Spectrum, roaring fire, poker, can
opener

51) In the vault / crystal

52) In regent terrace outside a house
53) At ivy place

54) In queen street

55) In the garage A / some black stuff
cripping from a barrel

56) In the garage B / flooded inspection
pit, crystal

57) In the smiddy / gas cylinder,
hacksaw

58) In the river at the End house

59) Underwater in the river A / some
water weed

60) Underwater in the river B / box
attached to a large chain

61) In the highly vandalised park / cat,
key

62) In a grass field

63) At the top of the tall tree / fuse box
64) In the farmyard B

65) In the toolshed / large tank with a
tap

66) At the farmhouse / large wooden
door, drain

67) In the hall E

68) In the living room C / fire, secret
passage

69) In a corridor / closed door, flashing
red light

70) In a strange room / crystal, some
(dead) rats, faint message, half open
blinds, dead cat, glowing message

71) In a dark cave

72) In a passage

73) In a small cave A

74) In a cave

75) In a small cave B / large stone
door, shield

76) In a cave with a large pool of water
in the centre / hundreds of bees

77) In Donuts' secret lair / The Donut

Soviel zu den Locations des beiliegend abgedruckten Planes. Widmen wir uns nun aber
der Losung dieses Adventures. Wir starten ... In a living room...und machen so weiter:

INVENTORY (wir haben eine kaputte Uhr und eine 20 Pence Minze bei uns), DROP
WATCH, GET STATUE (am Boden festgemacht), EXAMINE STATUE (in sehr schlechtem
Zustand), TURN STATUE (eine Tur offnet sich und gibt den Blick auf einen
Treppenabgang frei - aber hier sollten wir erst runter gehen, wenn wir eine Lichtquelle
dabei haben), W (Donut's Schlafzimmer wo wir etwas unter der Bettdecke sehen, das
sich bewegt - wenn wir an der Decke ziehen oder zu lange hier herumhangen werden
wir angegriffen und das Spiel ist zu Ende ehe es richtig angefangen hat), HIT
BEDCOVERS (Miggles rennt heraus), OPEN CUPBOARD (die Tur ist schwergangig),
SLAM CUPBOARD (wir entfernen einen Kristall), LOOK (jetzt ist er offen und wir sehen
einen Kleiderbugel - wird ignoriert), GET CRYSTAL, E, S (Huckle - der Haushund -
knurrt uns an und will uns nicht passieren lassen), W (die Kiche), GET MEAT (die
Dose lassen wir einstweilen wo sie ist), S (die Veranda), E (die Halle), S (die Toilette),
GET GASMASK, GET BOTTLE, SMELL BOTTLE (Anissamen), FLUSH TOILET, N, NE
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(Huckle knurrt schon wieder), FEED DOG (mit dem Fleisch - er frisst es und wedelt
nun mit seinem Schwanz), W, GET TIN (Hundefutter), E, E (auf der Hauptstrasse -
hier treibt sich allerlei Gesindel herum), OPEN BOTTLE (Huckle verjagt sie), EMPTY

BOTTLE, S (da sind zwei Typen in der Telefonzelle), DROP TIN, TAP WINDOW (sie
rennen schnell weg), IN (in der Telefonzelle - Anmerkung: wenn wir nur W getippt
hatten, um die Telefonzelle zu betreten, ware die 10 Pence Mlnze nicht zu sehen),
GET 10P, EXAMINE DIRECTORY (wir notieren die Adresse), E (die Hauptstrasse), S, S,
S, S, S, W (im Garten des End House), DROP GASMASK, DROP BOTTLE, N (die
Scheune wo wir einen Magneten an einem Seil hdngen sehen), UNTIE ROPE (das ist
ein fester Knoten), UNTIE ROPE (der Knoten geht doch noch auf...), GET ROPE, S, E,
E, E, N (ein gepflugtes Feld), GET LAMP, N, W, W, N, E (das Gemeindehaus), GET
SCREWDRIVER, W, N, N, E, N (ein Laden), BUY MARS (mit der 20 Pence Mlinze), BUY
MATCHES (mit der 10 Pence Mulnze), S, W (wieder auf der Hauptstrasse), DROP
MATCHES (fur spater), E, E, N, N, E, N (Blro), GET BAR (Silber), S, E, E (in der Nahe
eines groBen Baumes), DROP BAR, THROW ROPE (es bleibt in den Asten des Baumes
hangen), N (ausserhalb des Bauernhauses), DROP LAMP, S, W, W, W, W, W, S
(Bushduschen), GET BUCKET, N, W, W (auf dem Gelédnde des Bauernhofes treffen wir
auf den hungrigen Bauern, der ein Gewehr bei sich tragt), GIVE MARS FARMER (er
verschwindet), S (in der Kiche des Bauernhauses - die Kartoffel ignorieren wir), S
(die Diele - wenn wir jetzt versuchen nach oben zu gehen l6sen wir einen Alarm aus),
CLIMB BANISTER (zum Treppenabsatz), W (Toilette), EXAMINE TOILET (die
Schrauben des Wassertanks sind locker), UNSCREW LID, DROP SCREWDRIVER, FILL
BUCKET, GET LID, FLUSH TOILET (als sich der Wassertank leert, finden wir einen
Kristall), GET CRYSTAL (ein blendender Blitz und die beiden Kristalle sind zu einem
geworden), E, DOWN BANISTER (zur Diele), N, N (der Hof, wo uns der Bauer fragt,
was wir in seinem Haus gemacht haben), DROP LID (der Krach erschreckt den Bauern
und er feuert einen Schul3 direkt in den Boden), N (die Strohscheune), GET BRUSH,
SWEEP STRAW (wir finden einen Spaten), DROP BRUSH, GET SPADE, S, E
(Hauptstrasse), E, E, E, E, E, N, N (Gewdchshaus), E, E (der Garten des Bauernhofes,
wo wir eine Menge an Unkraut entdecken), DIG (Pyder 6ffnet die TUr und dankt uns
fir das Umgraben des Gartens), DROP SPADE, IN (Kiche), E, S (Wohnzimmer),
EXAMINE FIRE (da ist was drin), THROW WATER (das Feuer erlischt), DROP BUCKET,
LOOK (der Computer erwartet eine Codeeingabe), TYPE A680 (aus dem Notizbuch -
ein Gewodlbe offnet sich), IN, EXAMINE CRYSTAL (da ist ein dinner Draht dran
festgemacht), REMOVE WIRE, GET CRYSTAL (und wieder der Blitz und es ist nur mehr
ein Kristall), W (zurtck im Wohnzimmer), GET POKER, EXAMINE FIRE (wir finden
einen Dosendffner), GET CANOPENER, N, W, W (die Tur schlieBt sich hinter uns), E
(ausserhalb des Bauernhauses), DROP POKER, W, W, W (Gewachshaus), GET BAG
(Kalk), S, S, W, S, S (ein Platz mit Efeu), W, W, W, W (wo wir die Dose
zuruckgelassen haben), OPEN TIN (wir benutzen den Dosendffner), DROP
CANOPENER, S, E, E (die Garage hat eine Uberflutete Inspektionsgrube), EXAMINE PIT
(riecht nach Chlor), DROP BAG, W, W, S, S, W (die Schmiede), GET GAS (Zylinder),
GET HACKSAW, E, S, S, W (der Garten des End House), GET BOTTLE, BREAK BOTTLE,
GET GASMASK, S (am FluB), WEAR GASMASK, W (wir versinken im Wasser), CUT
WEED (wir benutzen die zerbrochene Flasche - und befreien uns so selbst), W (wir
sehen eine Truhe, die an einer massiven Kette angebracht ist), SAW CHAIN, GET BOX,
E, DROP GAS (Zylinder - wir gelangen wieder an die Oberflache), REMOVE GASMASK,
DROP GASMASK, DROP SAW, E, N, E, N, N, N, N, E, E (Garage), GET BAG, DROP BOX
(sie fallt in die Grube, l6st sich auf und gibt einen Kristall frei), CUT BAG (der Kalk
neutralisiert die Saure), GET CRYSTAL (Blitz usw....das kennen wir inzwischen), DROP
BOTTLE, W, W, N, E, E, E, E, E (der Park), STROKE CAT (sie schnurrt), GET CAT,
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EXAMINE CAT (sie hat einen kleinen silbernen Schllssel um den Hals), GET KEY, E, N
(dort, wo das Seil vom Baum hangt), GET BAR (silbern), CLIMB ROPE (auf den
obersten Baumwipfel wo wir einen Sicherungskasten sehen), UNLOCK FUSE, DROP
KEY, LOOK (wir sehen eine fehlende Sicherung), OFF POWER, INSERT BAR, ON
POWER, D, N (ausserhalb des Bauernhauses), GET LAMP, GET POKER, N, N (der
Gerateschuppen - hier ist ein groBer Tank mit einem Ablasshahn), TURN TAP (Paraffin
lauft heraus), FILL LAMP, S, W (das Farmhaus), EXAMINE DOOR (hier ist ein
Briefkasten aus Blech), OPEN LETTERBOX (dahinter hdangt eine Kordel), PULL STRING
(an der Kordel héngt ein Schlissel), UNLOCK DOOR, S (die Halle), S (das
Wohnzimmer), EXAMINE FIRE, POKE FIRE (der Kamin fahrt zur Seite und gibt einen
versteckten Weg frei ), DROP POKER, IN (im Korridor ist ein rotes Blinklicht), OPEN
DOOR, E (seltsamer Raum mit lauter Spiegeln), READ MESSAGE (schlecht zu sehen),
CLOSE BLINDS, LOOK (jetzt sehen wir eine leuchtende Nachricht), READ MESSAGE
(sie lautet "Dead Donut"), DROP CAT (verjagt die Ratten), W (Korridor), CLOSE DOOR
(das Blinklicht wechselt die Farbe), LOOK (jetzt ist es grin), OPEN DOOR, E (die
Ratten sind jetzt alle tot), GET CRYSTAL (Blitz usw. und schlieBlich halten wir den
Crystal of Time in den Handen), W, W, N, N, E (der Hof der Farm), S, S, S (eine
Wiese), W, W, W, W, W, W (wo wir Dose und Streichhdlzer zuriickgelassen haben),
GET MATCHES, GET TIN, N (ausserhalb Donut's Haus - der Kristall fangt an zu
glihen), FEED DOG (er friBt das Fleisch und wedelt mit dem Schwanz), W (die Halle),
N (Wohnzimmer), LIGHT LAMP, D (da fUhren Treppenstufen in eine dunkle Hoéhle), S,
S, W, W (kleine Hohle), GET SHIELD, TUNOD DAED (Dead Donut rickwarts - der
Zeitkristall verwandelt sich in eine kristallene Axt), E, E (eine Héhle mit einer groBen
Pfitze in der Mitte - ein Schwarm Bienen umkreist uns), DROP LAMP, IN POOL (der
Boden des Pools gibt nach und wir fallen direkt in das geheime Lager von Donut - der
Schild schltzt uns vor seinem Angriff), THROW AXE (die Axt fliegt unaufhaltsam und
totet Donut) - das Adventure ist geldst.

Bleibt uns nur noch euch viel Spal3 beim Nachspielen zu winschen. Bis demnachst an
dieser Stelle.

English summary:

Today we will have a look on another adventure solution. This time we come to ,The
Dunshalt Donut", which has been written back in 1984 using the Quill utility. The
adventure takes place in a town called Dunshalt. Here the so called Donut is spreading
out his power over the people and once again it is our task to break it and bring back
the freedom to everybody. The adventure solution needs some seventyseven locations
and many riddles have to be solved until we will come to the end. So if you have got
stuck in playing this game have a look on our hints and map or just use the complete
walkthrough.
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