
 
 

 
 

 
 

Nach einem kurzen Vorwort betreten die 
 

Psychiatrische Klinik von Wellsmoth 
 

Wir untersuchen alle Türen und gehen den Flur bis nach hinten 
durch. 

 
 



 
 

Hier schauen wir uns das Graffiti an u. betreten den linken Raum. 
 

 
 

Wie erstarrt stehen wir vor einer, auf dem Zellenboden liegenden, 
männlichen Person u. werden im nächsten Moment ..... 



 
 

vom Klingeln unseres Handys geweckt. 
Wir nehmen es vom Nachtschrank, schalten es an u. hören zu, was 

uns Arthur zu sagen hat. 
 

 



 
 

 
 

Arthurs Nachricht beunruhigt uns u. wir schauen auf den 
Anrufbeantworter. 

Aber dort ist nichts gespeichert, komisch! 
Wir rufen Arthur an, sagen es ihm u. er ist verwundert. 

Sollte das Gerät defekt sein? 
 



 
 

Wir schalten das Radio an, hören leise Musik u. schauen uns das 
Buch an. 

 

 
 

Hier fällt uns besonders „Die Zeit der siegreichen Hexe“ auf!  



 
 

 
 

Wir lesen die Geschichte, klappen das Buch zu u. sehen uns weiter 
um. 



 
 

Nachdem wir uns alles (Uhr, Bilder Mobile, Gedichtband etc.) 
angesehen haben, schauen wir in die Umkleidekammer. 

 

 



 
 

Hier schauen wir uns die Pistole u. den Wappenring, den wir von 
unserem Vater geerbt haben, an u. verlassen die Kammer. 

Wir gehen in den Flur u. ins Bad. 
 

 
 

Wir öffnen den Spiegelschrank, bemerken die Medikamente u. 
gehen zurück auf den Flur. 



 
 

Hier öffnen wir die Schublade u. die Kassette, nehmen unsere 
Autoschlüssel, verlassen das Haus u. fahren ins Büro. 

 

 



 
 

Wir sehen uns die Ablage an, entnehmen einen Totenschein u. 
Polizeibericht u. lesen sie uns durch. 

 

 



 
 

 
 



 
 

Hier liegen noch einige Fotos, wir stecken sie ein u. schauen sie 
uns an. 

 

 
 

Das können u. sollten wir mit allen Gegenständen machen, 
ansonsten bekommen wir bei manchen Rätseln Schwierigkeiten! 

Wir verlassen unser Büro! 



 
 

Nun steht uns eine Karte zur Verfügung. 
Mit dieser können wir bequem alle Örtlichkeiten erreichen! 

 
Wir fahren in das Büro von LOATH NOLDER. 

 

 



 
 

 
 

Wir sehen uns den Kalender an, gehen zum Schreibtisch u. 
untersuchen die Schubladen. 

 



 
 

 
 



 
 

Hier finden wir eine Tabelle u. ein Buch. 
Beides schauen wir uns an.  

 

 
 

Der Brieföffner wird auch eingesackt u. bemerkt das dass 
Telefonkabel kaputt ist. 

 



 
 

Wir werfen noch einen Blick in die Zeitung u. kümmern uns dann 
um die Tatortaufnahmen. 

Diese vergleichen wir nun mit der vorgefundenen Realität. 
 

Wir stellen uns hinter den Schreibtisch, wählen ein Foto aus u. 
sehen es uns an. 

Dann stellen wir uns genau in de Position die dem Foto entspricht. 
Nun klicken wir das „Gehirnsymbol“ an u. legen das Foto in einen 

Rahmen. 
Jetzt klicken wir auf das „Zahnradsymbol“ u. der Vergleich 

startet! 
 
 

 
http://www.gamepad.de/ 

 
 
 



 
 

 
 

Hier stellen wir einen Unterschied fest u. sehen nach. 



 
 

Wir stellen fest dass Jemand das Gemälde verschoben hat, gehen 
hin u. sehen es uns an. 

 

 
 

Vorn ist nichts zu entdecken, also drehen wir es um. 
 



 
 

Jetzt entdecken wir eine kleine Unebenheit u. fördern mit Hilfe 
des Brieföffners ein Briefkuvert zutage. 

Wir öffnen es u. können einen Schlüssel u. einen Brief entnehmen. 
 

 
 

Nun schauen wir uns den Brief an, unterstreichen die relevanten 
Stellen u. überprüfen sie mit dem „Zahnradsymbol“. 

Jetzt haben wir die Adresse von CLARK FIELDS geheimen Haus 
u. fahren hin! 

 
 



 

 
 

Clark Fields Haus 
 
 

Das Spiel kann bezogen werden per Mail oder über den Shop von 
 

 
http://www.gamepad.de 

 
bestellung@gamepad.de 

 
 

 

 


