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Teil 4, Ivar Bergens Hutte

Wir stellen die M edizinflasche auf den Tisch, hoffen dass
ARTHUR siefindet, verlassen das Biiro u. fahren zu

VAR BERGENS Htte.




Auf unserer Fahrt dorthin bemerken wir, am Klippenrand, einen
Mann (EDWIN PICKMAN)
Wir halten an, reden mit ihm u. bieten unsere Hilfe an.
Er hat grof3e Probleme lehnt aber unsere Hilfe ab.
Nun drehen wir unskurz um u. er ist ver schwunden!




Wir schauen Uber den Rand der Klippe, kbnnen aber in der
Dunkelheit nichts erkennen.
Das Einzigewaswir finden ist ein Vierzeiler, von EDWIN
PICKMAN, den wir einstecken, lesen u. weiterfahren.
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Das muss die Hitte sein, die n Mr. Fiekls Notizen erwdhnt wird

Nach einem langer en Ful3mar sch stehen wir endlich vor dem alten

Gebaude, betreten esu. gehen linksin den ersten Raum.




Hier liegt ein Pinsel mit getrockneter Erde, wir stecken ihn ein u.
sehen unsweiter um.

Wir entdecken noch eine Falltiir, kbnnen sie aber nicht 6ffnen.
Darum verlassen wir den Raum u. gehen in den
Gegeniberliegenden.




Hier, in der Kiche, schauen wir uns ebenfalls um.

Den Unterschrank erleichtern wir um eine Dose Verdinner.




Den, mit einem M etallhaken besttickten, Holzstab stecken wir ein.
Dann Kippen wir die Verdinnung in die Schissel u. reinigen den
Erdverkrusteten Pinsel darin.

Nun verlassen wir die Klche u. gehen nach oben.

Hier bemerken wir eine Bodenklappe die wir mit Hilfe des
Holzstabes 6ffnen u. die Leiter nach unten ziehen.
Nun konnen wir nach oben in die Kammer u. uns umsehen.




Wir schauen durch das Teleskop u. bemerken eine Hohle!

lch glaube, dieses Teleskop &t auf die Northweood Mountains gerichtet,

Dann schauen wir uns, das auf dem Stuhl liegende, Buch an.
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Nun begutachten wir den Schreibtisch u. sehen unsdas
Schriftsttick an.
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Hier mussen wir wieder einige Hinweise markieren.
| st das geschafft, sehen wir unsweiter um.







Nun schauen wir unsnoch die, hinter dem Vorhang liegenden,
Aufzeichnungen an, verlassen die Kammer, steigen die Treppe
nach oben u. betreten die Dachkammer.




bzw. wollen das Haus ver lassen!

verlassen
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Wir werden gerufen, drehen unsum u. reden mit dem
Unbekannten.




(Mist, ertappt. \Wer &t dieser Mann? Er gibt ver, mich zu kennen, aber ich habe ihn
nech mie gesehen! Marum tut er dann s07 Er meint bestimmit die Nachricht, die ich zu

Hause gefunden habe.)

L etztendlich bekommen wir en Schliisselbund, verdricken unsu.

gehen/fahren nachhause um in der Dunkelheit zur tick zu
kommen.




Wir legen unsins Bett u........




Wir suchen unsden Mond, klicken ihn an, eéne Sonnenfinsternis
entsteht u. wir wachen wieder auf!

Nun fahren wir wieder zu IVAR BERGENS Htte.




Wir gehen wieder in den linken Raum u. 6ffnen, mit Hilfe der
Schllssdl, die Falltir.

Nun steigen wir hinab in die Unterwelt u. schauen uns den rechten
Raum an.




Auf dem Tisch steht eine M aske.




Hier sehen wir en interessantes Ger at, welches auf einem
ver schlossenen Safe steht.
Auf der rechten Seite bemerken wir einen Hangeschrank mit vier

Skulpturen.







Das ganz oben links sicht wie eine Spirake aus,

Eine Skulptur kénnen wir drehen u. entdecken drei Symbole, von
denen wir aber nur Eines erkennen kdnnen!
Nun verlassen wir den Raum, gehen den Gang welter nach hinten
u. am Endedurch die Tdr.




Eine Art Symbel Offenbar soll s ein Auge darstellen

Wir schauen unsdas, Augensymbol“ an u. gehen weliter.




Kurz vor dem Ende des Gangessind zwei TUren.
Wir 6ffnen dieLinke, treten ein u. reden mit dem Verricktenin

saliner Zdlle.




("er auch immer der Mann &t, er st verrdckt. Er kann mir nicht helfen \er st er,

und warum hilt man ihn hier fest?)

Fimstere Ghoule sammel sich, und blasse Schatten fangen sich. Der verfluchte Haufen

singt des ekligen Wurms Gesang,

Jetzt schnappen wir unsdie Kerze u. schauen unsdie andere Zelle
u. deren Inhalt an.




Wir finden einen Mr. FIELDS Mantel untersuchen ihn u. fordern
einen Schlissel u. weitere Notizen zutage.

Wir verlassen die Zelleu. den Raum u. betreten den
Gegeniberliegenden.




Hier 6ffnen wir dieKisteu. erblicken einen Haufen alter
Gewehre.

Alte Gewehre Y




Nun schalten wir den Strom ab, gehen in den Gitterkafig u.
untersuchen dieKiste.

Ganz offenbar wurde hier etwas sehr Wichtiges eder Gefihrliches aufbewahrt.

Jetzt verlassen wir wieder den Raum, gehen nach rechtsu. durch
dienachste Tir.




Sind Sie Loath MNolder?

Hier ist esdunkel, wir wollen schon wieder gehen, alswir eine
Stimme horen.
Wir drehen unswieder um u. reden mit dem Unbekannten, von
dem wir annehmen dasses LOATH NOLDER ist.

Sie kommen Gehen Sie, sie dirfen Sie nicht erwischen

Nun ver schwindet unser Gegentber u. wir schauen wo wir den
Schlissdl, ausMr. FIELDS Mantel, verwenden koénnen.




\i'as mache ich jerzt?

Wir wollen gerade nach oben gehen alswir SIE kommen horen.

Eiligst verstecken wir unsim Zellentrakt u. ver schwinden als SIE
vorbel gegangen sind u. esstill wird.

Jetzt fahren wir nachhause u. gehen ins Bett.




Wir wachen in einer eiskalten Hohle auf u. mussen funf,
gepunktete Steine aufsammeln.

Haben wir das geschafft, setzen wir sie zusammen.
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Wir legen die einzelnen Steinein die Felder, klicken auf das
Zahnradsymbol u. fertigist der , Notenstein®!

Nun schreiben wir unsdie Anzahl der Punkte, je waagrechter
Rehe auf.
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Wir stehen auf, gehen zur Uhr u. stellen fest dasswir drel Tage

geschlafen haben!

lkch habe drei Tage lang schlafen!




