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Wir schauen auf den Grabstein u. lesen darauf den Namen Fuller.
Pl6tzlich erscheint er, beschimpft unsu. ver schwindet wieder .
Wasist hier |os?

Wir sehen unsden Baum an u. entdecken unsere M utter.
Sieredet mit unsu. sagt: ,, Du bist nicht [anger mein Sohn*“!
Wasist hier los—was passiert mit mir?

Nun gehen wir zur TUr u. ...




wieder tauchen diese unheimlichen Gestalten auf.
Wir schlagen danach, fallen um u. erwachen aus dem Albtraum.

Nun stehen wir auf, sehen unsum u. gehen zum Bretter ver schlag.




Wir erschrecken alswir eine Stimme aus dem Verschlag horen.
Es stellt sich heraus, dass hier Ralph u. Mr. Bubby
thr Heim haben.
Davor waren sieim Sanatorium.

Wir unter halten uns ausftihrlich mit Ralph u. erhalten einige
inter essante | nfor mationen.
Nun gehen wir durch den Torbogen zum L euchtturm zurtick.

Hier schauen wir unsum u. ziehen das M esser aus dem Balken.




Im Turmspalt finden wir eine Schachfigur (K6nig), u. am Baum
hangt eine Notiz, welche die Position der Schachfiguren angibt.
Wir gehen zuriick u. in die Ruinen der Akademie.

Hier befindet sich ein Schachbrett, wir stellen den Kénig in das
obere L och u. esklickt.
Die Dame finden wir neben dem Sockel, stecken siein das
linke Loch u. esklickt.




Den Bauern finden wir zwischen den Steinen, verfrachten ithn in
das untere Loch u. esklickt.
Nun fehlt uns noch das Pferd u. dieses hat Ralph.

Mit Hilfe des M essers schneiden wir ein Aststiick ab u. basteln
elne Pfelfe daraus.
Diese tauschen wir gegen das Pferd ein u. installieren es.




Esklickt wieder, der Durchgang 6ffnet sich u. wir gehen hinein.

Hier begruf3t unswieder der Rabeu. wir finden Angelinas
Rucksack u. Tagebuchseiten.
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Wir lesen alles grindlich durch u. sind witend.
Das ganze Blutver giel3en wegen eines Flucheﬁ?
Wir gehen zum Schlafsack u. untersuchen ihn.




Auch hier ist die von Angelina erwahnte Scheibe nicht zu finden.
Sollte der Rabe die Scheibe geklaut haben?
Dieser ist in die Richtung des Schlosses geflogen u. wir

folgen ihm.

Rechts des Eingangs liegt ein armdicker Ast, wir nehmen ihn mit.
Wir schauen in den Briefkasten, probieren die Klingel aus u.
ver schaffen uns gewaltsam Einlass!




Nun gehen wir durch den Garten zum Eingang u. werden
, freundlich” von Louis, dem Géartner begrfit.

Butler Bates gesellt sich dazu, wir geben uns als Polizeibeamter
aus u. unter halten uns eingehend mit Bates.

Alswir ihm von Angelinas Schicksal erzahlen u. ihm das Foto

zeigen, durfen wir das Schloss betreten u. mit den Ladys reden.




Dastun wir auch u. erhalten die Genehmigung, uns umsehen
zu durfen.
Die Genehmigung schliefdt naturlich die Privatraume aus!

Nun bitten wir von Lady Eleanor, uns einen Wollfaden ausihrem
Strickkdr bchen nehmen zu dirfen u. erhalten die Genehmigung.
Wir schauen uns den monstrdsen Globus an u.




sehen eine grol3e Steinplatte.
In ihr sind diver se Namen eingemeif3elt, auch der Name den
Angelina in ihrem Tagebuch erwahnt hatte.
Dahinter konnte das Versteck einer weiteren Mosaikplatte sein,

aber wie sollen wir daran kommen?
Wir verlassen die Halle, gehen nach rechtsu. landen bei Sally
in der Kiche.

Wir unterhalten unsausfuhrlich mit ihr, erfahren aber nicht
viel Neues u. schauen unsein wenigin der Kiche um.




Hier borgen wir unseinen Teel6ffel ausu. knoten ihn an

Dann gehen wir zu den Stallen, nehmen aber vorher die
Gummistiefel mit.




Hier sehen wir eine Leter u. nehmen sie mit.
Links daneben steht die Werkzeugkiste von Louis.
Diese erleichtern wir um einen Hammer u. unter halten uns mit
L ouis, den wir unter der schwarzen Limousine finden.

Hierbel kommt esunsvor, alsob er der einzige normale Mensch
hier wére!




Nun stellen wir die Leiter an den Brunnen u. ricken vor sichtig
dem Raben auf die Pelle.
Klappt aber nicht, denn seine Verteidigung ist zu gut!

Also lenken wir ihn ab u. binden den glanzenden Teel 6ffel an
das Gelander.




Esklappt u. wir sind stolzer Besitzer der
1. M osaikscheibe!

Hier hatten wir nun alleserledigt, nur unseren Stiefeln fehlt noch
etwas,, Patina“!

Wir lassen sie Bekanntschaft mit dem Matsch machen u. gehen
zurtick in die Eingangshalle.




Diese durchqueren wir u. kénnen an der linken TUr einige Fetzen
eines Telefongesprachesvon Lady Victoria horen.
Ging esin diesem Gespréach um uns?

Unser , Horchposten* wird enttarnt, wir entschuldigen unsbrav
u. gehen die Treppe nach oben.

Hier gehen wir nach rechts u. 6ffnen die nachste Tr.




Wir befinden unsin einem schonen Bad u. sehen unsum.
Hier gibt esnichts|nteressantesfir uns, wir verlassen das Bad u.
gehen zu Bates Zimmer,

Dieses ist abgeschlossen, wir gehen wieder nach unten u. hier in
die Bibliothek.




Wir begutachten den Stammbaum der Gordon's.
Ansonsten gibt es hier nichts Brauchbaresfir unsu, wir
beschlief3en, die alten Ladys zu nerven.

Vieleicht werden wir sie so los u. kdnnen uns dem
Globuswidmen!

Dem ist aber nicht so, also sehen wir unsweiter um u. gehen in die
Klche, um etwas zu trinken.




Hier unterhalten wir unseingenend mit Sally u. gehen
anschliefiend zur Teekanne.
Diese durfen wir nicht berthren u. Teegibt es auch keinen!

Denn dieser ist ausgegangen u. Batesist im Dorf um Neuen
zu kaufen!
Nun gehen wir ins Bad u. sauen den FulRboden, mit Hilfe der
dreckigen Gummistiefel, ein.




Von dieser Sauerei berichten wir Sally u. sierennt losum alles
wieder zu richten!
Wir borgen unsdie Teekanne aus u. stellen siein die Bibliothek.

Nun missen wir den Orden ablenken, ins Dorf gehen u.
Tee kaufen.
Wir rufen im Hotel an, sagen Murrey dasswir abreisen wollen, er
die Rechnung fertig machen soll u. wir in 30 Min. da sein werden!
Nun gehen wir ins Dorf!




-

Hier sehen wir Bateswie er ausder Bibliothek kommt, zu Tom
geht u. sich mit ihm unter héalt.
Nun ver suchen wir irgendwo etwas Tee zu kaufen.
Der einzige Ort ware der Pub, aber dieser hat leider geschlossen.
Also missen wir Tom's Einbruchswer kzeug bemtihen!

Eventuell spielt hier ein Zufallsgenerator mit!
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Wir schnappen unsden Tee u. gehen zum Schloss zur tick.
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Wir stellen den Tee neben die Teekanne u. gehen in die Kliche.
Hier sagen wir Sally, dass sie heute, natirlich im Auftrag von
Bates, die Teatime einlauten soll.

Sielauft losu. wir widmen, bzw. wollen uns dem Globuswidmen,
Aber so ganz ohne Hinweiseist es nicht moglich.

Wir gehen insBad u. schauen in den Spiegel.

Pl6tzlich sehen wir eine Geister gestalt, schlagen zu u. verletzen
unsam Arm.
Ist Wahnsinn ver erbbar ?




Nun schlagen wir die Fliese ein, auf die die geister hafte Gestalt
gedeutet hat u. finden eine Notiz.
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Mit Hilfedieser Notiz sollten wir das Geheimnis des Globus
|Gften kdnnen.




Wir dricken, wie esauch auf der Notiz zu sehen ist, die

2. —4. —5. Pyramide nach unten.
Wir horen zwar nichts, konnen aber ...

das Geheimfach offnen u. die 2. M osaikschelbe unser
Eigen nennen.

Nun statten wir Mr. Bates einen Besuch ab.




Wir unter halten uns ausfuhrlich mit ihm, verlassen anschlief3end
sein Zimmer, Uberlegen wie wir ihn rauslocken kénnten u. haben
eine | dee.

Wir betreten das Badezimmer,

nehmen den Maob u. verstopfen damit den Abfluss
der Badewanne.

Nun drehen wir den Wasser hahn auf, sorgen flr eine
Uber schwemmung u. ver standigen Sally von dieser Schweinerei!




Nun ver standigen wir noch Bates u. haben , Frele Bahn*!
Wir gehen in sein Zimmer u. sehen unsgrindlich um.

Im Schlitz des Bettpfostens finden wir einen kleinen Schltissel.




Damit kénnen wir die Schublade der Kommode 6ffnen, ein Foto
u. Dokumente herausnehmen.

Das Schmuckkastchen stellen wir hin u. schauen esuns an.
Leider ist esmit einem Symbol-K ombinationsschloss gesichert u.
die Kombination kennen wir nicht.

Zwischen den Dokumenten finden wir noch eine Art von
, Esalsbriucke* diewohl ene Kombination beinhaltet:

Auf dem Portrat von Sir Egmont
Die alteste Schwester des Erbauers
Mein Vorname
Die Zahlen der Nymphen

Nun gut, machen wir uns auf die Suche nach den Nymphen.




In der Ecke dieses Nymphen-Bildes entdecken wir eine

rémische 18.
Wir verlassen das Schloss u. gehen zum Haupttor.

Am Sockel der rechten Nympheist nur ein vertikaler Strich zu
sehen, soll daseine 1 sein?

Am Sockel der mittleren Nympheist einerémische 19
zu erkennen.
Am Sockel der linken Nympheist eine rémische 20 zu erkennen.
Und It. Alphabet sind dasdie Buchstaben R —A —-S—-T.

Ordnen wir die Buchstaben so ergeben sie STAR = STERN!




Den Briefkasten kontrollieren wir auch, finden einen Brief an
Bates u. 6ffnen ihn.

Esist die Rechnung des Steinmetzesfur seinen Grabsten.
Darin steht nattrlich auch der Vorname von Bates, namlich
Edward Bartholomes!

Nun statten wir den Ladys einen Besuch ab.

Dabei erfahren wir, dass dem helligen Bartholomes die Haut
abgezogen wurde u. deshalb sein Name fir: M esser, steht!




Wahrend unseres Gespraches mit den L adys hatten wir auch den
Namen des Erbauers, von Black Mirror, erfahren.
Dieser lautet: Frederic Arthur Gordon.
Nun schauen wir uns den Stammbaum genauer an u. entdecken
eine Uber malte Stelle.
Den Erbauer u. seine alteste Schwester finden wir auch.

Sie hatte einen schénen Namen, namlich Rose!
So, nun fehlt uns nur noch Sir Egmont!

Auf dem Portrat von Sir Egmont
Die alteste Schwester des Erbauers
Mein Vorname

Die Zahlen der Nymphen

Wer kdnnte etwas dar Uber wissen, vielleicht Sally?
Wir gehen in dieKche.




Sie kennt Sir Egmont u. wirde uns auch gerne helfen wenn wir,
dawir jabei der Polizei sind, die Strafzettel ihresBruders
ver schwinden lassen wirden.

Sally will uns doch tatsachlich erpressen!

Wir sagen, dasswir esversuchen wollen u. gehen zu Bates.

Wir fragen ihn woher Sally ssammt u. erhalten die Auskunft:
Von einem Bauernhof in Sussex!
Wir gehen zum Telefon u.




lassen uns mit Rupert Wood (Sallys Bruder) verbinden.
Wir tischen ihm ein M archen auf u. erfahren so, dasser
34 Jahre alt ist!
Nun gehen wir wieder zu Sally zurtick.
Wir versichern ihr glaubhaft, dass die Sache mit den Strafzetteln
erledigt ist u. bekommen die gewiinschte Information in Form von
einer Tute Sir Egmonts Frihstiicksflocken!

Und diese Packung ist mit einem KT euz verziert!
Nun haben wir alle Informationen, gehen in Bates Zimmer u.
widmen uns dem Kastchen.
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Wir stellen die Symbole ein u. das Kastchen 6ffnet sich.
Esenthélt ein halbes Medaillon, welchen uns als kleinen Jungen
zeigt u. einen grol3en Schllssel.

Diesen probieren wir sofort ausu. 6ffnen die,, Verbotene Ttr*.

Wir gehen den Gang nach hinten u. betreten daseinzig

| zugangliche Zimmer. |




Rechts, vor dem Bild finden wir ein kleines Holzplattchen.
Wir schauen unsweiter um u. betrachten den grof3en Spiegel.
Er hat ein Loch, in daswohl eine keine Kugel gehort!
Mal schauen, ob unsunser Freund in der alten Akademie
helfen kann!

Uber den Leuchtturm gehen wir zur alten Akademie.

Wir zeigen Ralph das Holzplattchen, er meint es zu kennen u. gibt
uns ein Schiebepuzzle, welches er von einer netten Frau
erhalten hat.




kleinen Kugel.
Wir gehen zum Spiegel zurtick u. probieren die Kugel aus!
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Nach kurzer Zeit ist das Puzzle gel6st u. wir sind im Besitz einer
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Hier missen wir die Einstellungen so vornehmen, dass die Kugel
ins mittlere Loch fallt!
Das gelingt unsauch, der Spiegel fahrt an die Seite u. wir

durchqueren die TUr.

Wir sehen unsum, offnen die Schrebtischschublade u. finden

unter einer Spieluhr die 3. M osaikscheibe!
Nun stellen wir die Spieluhr an,
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