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Hier kann das Spiel auch bezogen wer den!

Nach einer kurzen Einfihrung wachen wir in NIKOFORS Haus, oder
was es auch immer ist, auf.

Fir den Anfand kannst du mal nach einem Wed suchen, wie man die 9rofle eiserne Tir da 6ffnet.

Den ersten Auftrag hatten wir schon, also machen wir uns auf die
Suche.
Vorsichtig 6ffnen wir den Schrank u. schauen uns das Buch an.




- Der Friedhof De letzte Treffpuak
McmcszuSrmbddnf-- :

2u sein.

—==.  Der Skorpion. Die Wanden dieser . Di
Mﬂmh&bm&mus&bﬂ 0 A ;
ist. Es heullt, ein Skotpionstich konae \ der Weisheit. Die Gottin der
?M“"dm-mdemnmm Wesshert SAS B iohe pe
hm:pan.urmm@ chlan fitr thre Stimme, sondetn auch fitr

sse, Bienenstiche andes shre weise i

ElfbsenTsummu:dm 15t die Eule ein Nachtvogel, der auch
M‘M%Aﬂhm o : 4

Hier gibt es nichts I nteressantes mehr, also lassen wir NIKOFOR
schlafen, verlassen den Raum u. gehen rechts durch die grof3e Tr.

Nun halten wir uns links, gehen durch diekl. Tar in die Bibliothek u.
schauen uns dort um.




Diekl. Tur des Bucherschrankes 6ffnen wir mit dem Schliissel den
wir rechtsunter den Schriftrollen finden.




Ich bin mir selbst genug. -
Entschiedenheit ist wichtiger als
Beredsamkeit.

Es weint, um sein Opfer

zu verschlingen.

Gehdart dem Weidetier und nicht dem
Sensenmann.

Wir 6ffnen die Schrankttir, sehen uns das Schriftsttick an u. gehen
zum Globus.

Hier missen wir nun die richtigen Symbole einstellen, aber welche?
Wir erinnern uns an NIKOFORS Buch u. bringen dieses mit dem
Schriftsttck in Verbindung!

| ch bin mir selbst nicht genug = Elefant
Entschiedenheit ist besser als Beredsamkeit = Eule
Esweint um sein Opfer zu verschlingen = Krokodil
Gehort dem Weldentier u. nicht dem Sensenmann = Korngar be




Nun suchen wir uns die passenden Symbole u. stellen den Globus ein.
Haben wir alles richtig gemacht, 6ffnet er sich u. wir kénnen ihm

4 Generator raumschlissel entnehmen.

Jetzt wenden wir uns dem Schreibtisch zu u. sehen uns das
Tagebuch des Kapitans an.
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Uberrascht.

Was schniiffels! du denn hier herum? Du hast wohl 3e9aubt, ich wiirde dich nicht im Aude behallen, was?




Nach diesem Intermezzo offnen wir das auf dem Schreibtisch
stehende, kl. Rollschrankchen u. sehen uns alle Dokumente an.
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Wenn wir nun den rechten Button driicken, kdnnen wir .....




die Tursymbole u. die Anzahl der Sicherungen sehen, die zum Offnen
der entsprechenden Tiren bendtigt werden!
Nun verlassen wir die Bibliothek, gehen nach unten u. nach rechts.




Hier benutzen wir die 4 Generatorraumschlissel u. treten ein.
(Schlissd 4, 3,2, 1)
Wir gehen die Treppe nach unten u. stellen den Hebel auf griin.

Nun wenden wir uns nach rechts u. gehen durch die Tdr in den
Pumpenraum.




Rechts, aus dem Regal, nehmen wir den Schraubenschltissel, sehen
uns die Zeichnung an u. gehen nach unten.

Fir den fehlenden Hebel setzen wir den Schraubenschliissel ein u.
stellen die Hebel so ein, wie es uns die Zeichnung vorschreibt.




Die Pumpe erwacht zum L eben, wir gehen zurlick u. stellen den
Hebel, rechts neben der Ttr, auf gelb.




Nun verlassen wir den Pumpenraum u. betreten den gegeniber
liegenden M aschinenraum.

Am anderen Ende 6ffnen wir den Sicherungskasten, aktivieren den
ersten Batteriekristall u. links oben den weil3en Button.




Nun misste diese Tur offnen sain.

Wir gehen zuriick, u. auf den Gang von NIKOFORS Schlafgemach.

Die Tir des Lagerraumesist nun offen u. wir treten ein.




Wir nehmen eine \Wasser lampe mit.

Wir nehmen ein Seail mit.
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Aus dem Stahlschrank nehmen wir eine Kristallkapsel u. eine
Olkanne mit u. 6ffnen das Bullauge.
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Nun befestigen wir das Seil klettern aus dem Bullauge u. seilen uns
ab.




Neben dem Seil finden wir ein Stemmeisen.
Wir nehmen es mit, hangeln uns wieder in den Lagerraum, verlassen
ihn u. gehen links durch die Doppeltr.

Wir betétigen den Fahrstuhl, er funktioniert aber nicht, denn die Luke
Ist irgendwie ver klemmt!




Nun gehen wir nach rechts, betétigen das Drehrad u. betreten einen
Balkon.

Wir schlief3en die Tir u. konnen Uber das Steigeisen nach oben
Klettern.




Wir finden die Ursache der verklemmten Luke, entfernen den
Felsbrocken mit dem Stemmeisen u. begeben uns wieder zurlick, um
den Fahrstuhl auszuprobieren.

Es klappt u. wir konnen dem Teleskopraum einen Besuch abstatten.




Wir sehen uns das Symbol an u. stellen fest, dass wir flr die
Aktivierung drel Batteriekristalle bendtigen.

Nun gehen wir in den Maschinenraum, aktivieren zwei
Batteriekristalle u. driicken, oben rechts, den schwar zen Button.
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Wir gehen zuriick zum Fahrstuhl, dort rechts oder links durch die Ttur
u. betreten die Steuer zentrale.




Hier gehen wir nach unten, schauen uns um u. bemerken eine
Geheimtur in der Blcherwand.

Wir betétigen den Mechanismus.




Nun betreten wir den Gehelmraum u. schauen uns um.

Am Schreibtisch sitzt eine Gestalt, die ihre beste Zeit wohl schon
lange hinter sich hat!
Das auf dem Schreibtisch liegende Fer nglas stecken wir ein u.
driicken auf den Knopf, der nun erscheint.
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Eins Schaltschranktir 6ffnet sich u. wir blicken auf 6 R6hren, von

denen eine falsch herum in der Vorrichtung steckt.
An der anderen Raumseite steht eine Truhe.
Das auf ihr liegende Batteriekristall stecken wir ein, 6ffnen die
Truhe u. entnehmen ein Schriftstiick.
Dieseswird, ebenso wie alle anderen Dokumente, im Tagebuch
hinterlegt.

In diesem sollten wir des Ofteren einmal bléttern!




Hier kbnnen wir z.Zt. nichts mehr tun, also gehen wir in den
Maschinenraum um, mit dem dritten Batteriekristall, den
Teleskopraum zu aktivieren.
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Wir nehmen die Kristallkapsel u. fugen (automatisch) dasdritte
Batteriekristall ein.

Nun aktivieren wir den gelben Button u. begeben unsin den
Teleskopraum.




Hier stellen wir wieder den Maschinentel egraphen ein u. schauen uns
weiter um,




Haber wir es geschafft, kdnnen wir einen T eleskopschltissel
entnehmen.




Wir erstatten NIKOFOR Bericht u. missen nun die Dunkel heit
abwarten, um das Haus verlassen zu kénnen.
Nachdem wir etwas geschlafen haben, gehen wir in den
M aschinenraum, deaktivieren zwel Batteriekristalle u. driicken den
wel3en Button.
Nun gehen wir in den Lagerraum u. klettern durch das Bullauge.




Wir gehen ein Stlick, sehen aber nichts u. benutzen nun unsere
Wasser lampe zur Orientierung.

Sind wir nahe genug am feindlichen Lager, stecken wir die
Wasserlampe wieder ein u. schleichen uns zu den zwel Streitwagen.




Dader Deckel eingerostet ist, benutzen wir die Olkanne u. kénnen
den Batteriekristall entnehmen.

Das andere Gefahrt wird ebenso um sein Batteriekristall erleichtert u.
wir kbnnen nun den Heimweg antreten.
Im Haus treffen wir NIKOFOR, der unsrét, etwas zu schlafen.
Wir tun es u. begeben uns am néchsten Morgen in den
M aschinenraum, um unser Beute zu installieren.




|st das geschafft, aktivieren wir vier Batteriekristalle u driicken,
links unten, den grauen Button.
Nun gehen wir in die Kommandozentrale u. hier auf die Bricke.




Nun stellen wir den Schiffstelegraphen ein u. gehen nach unten zum
Kartentisch.
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Nun stellen wir das Gerédt so ein, wie wir es auf dem Schriftstiick
gesehen haben.

Jetzt dreht sich der Kartentisch.




Nun muissen wie auf dem rechten Display unseren jetzigen Standort
eintragen.
Und diesen finden wir oben auf dem Steuerraddisplay.

Nun betétigen wir den Hebel 3x u. haben dierichtige Karte.




In unseren Unterlagen finden wir den Weg von MANUEL A
VALLEY nach hier.
Aber dawir nun nach MANUELA VALLEY wollen, missen wir die
Himmel srichtungen umgerechnet eingeben.

Dasware nun:

N,O,S O, N, O, O, N, N.




ich hab's HervorraSend Jelzl haben wir de Koordinalen

Bingo, wir haben die Koordinaten!
Diese stellen wir nun auf dem Display des Steuerrades ein.

Nun gehen wir in den Maschinenraum, aktivieren alle
Batteriekristalle u. driicken den gelben Button.




Nun erwacht die Maschinerie zum Leben u. wir krabbeln zum
MANUELA VALLEY.

Leider verklemmt sich unser Gefahrt zwischen den Felsen u. wir
missen uns etwas einfallen lassen, um die dunkele Legion
aufzuhalten.

Wir gehen in den Pumpenraum!




Wir entfernen das Batteriekristall u. gehen in den Maschinenraum.
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Hier installieren wir das Batteriekristall, aktivieren es u. betétigen
den roten Button.

Nun gehen wir zurtick u. in den Geheimraum u. widmen uns dem
Selbstzer stér ungsmechanismus!
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Wir klicken Réhre 2, 5, 6 U. 3 an u. verziehen uns!

Halt den Mund und lauf, verdammt|

NIKOFOR ist von unseren Machenschaften nicht gerade begeistert u.
tritt mit uns den geordneten Rickzug an.




MANUELA VALLEY .iatorgesta

Wir machen darauf aufmerksam, dass diese L 6sung unserem Copyright bzw. dem des
Autorsunterliegt und somit ohne Genehmigung nicht auf anderen Homepages oder in
schriftlicher Form (auch nicht in Ausziigen) in anderen Medien erscheinen darf. Dain
letzter Zeit immer wieder dagegen verstof3en wird, bitten wir dringend um Beachtung!

In eigener Sache: Wir sind auf Ihre Mithilfe angewiesen, denn auch das Bereitstellen,
der Download von Ihnen und die Erstellung von L 6sungen kostet uns Geld. Wer diese
L 6sung kostenlos aus dem Internet erhalten hat, der kann uns gerne zur Deckung
unserer Kosten ein paar Briefmarken senden; gernereichen wir diese auch weiter! - (L.
Kratz - Arendsstr. 4 - 63075 Offenbach).




