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Teil 4, Ivar Bergens Hütte 
 

 
 

Wir stellen die Medizinflasche auf den Tisch, hoffen dass 
ARTHUR sie findet, verlassen das Büro u. fahren zu  

IVAR BERGENS Hütte. 



 
 

 
 

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 große Probleme lehnt aber unsere Hilfe ab. 

Nun drehen wir uns kurz um u. er ist verschwunden! 



 
 

Wir schauen über den Rand der Klippe, können aber in der 
Dunkelheit nichts erkennen. 

Das Einzige was wir finden ist ein Vierzeiler, von EDWIN 
PICKMAN, den wir einstecken, lesen u. weiterfahren. 

 

 



 
 

Nach einem längeren Fußmarsch stehen wir endlich vor dem alten 
Gebäude, betreten es u. gehen links in den ersten Raum. 

 

 



 
 

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

 

 
 

Wir entdecken noch eine Falltür, können sie aber nicht öffnen. 
Darum verlassen wir den Raum u. gehen in den 

Gegenüberliegenden. 



 
 

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

 
 

Den Unterschrank erleichtern wir um eine Dose Verdünner. 



 
 

Den, mit einem Metallhaken bestückten, Holzstab stecken wir ein. 
Dann kippen wir die Verdünnung in die Schüssel u. reinigen den 

Erdverkrusteten Pinsel darin. 
Nun verlassen wir die Küche u. gehen nach oben. 

 

 
 

Hier bemerken wir eine Bodenklappe die wir mit Hilfe des 
Holzstabes öffnen u. die Leiter nach unten ziehen. 

Nun können wir nach oben in die Kammer u. uns umsehen. 



 
 

Wir schauen durch das Teleskop u. bemerken eine Höhle! 
 

 
 

Dann schauen wir uns, das auf dem Stuhl liegende, Buch an. 



 
 

Nun begutachten wir den Schreibtisch u. sehen uns das 
Schriftstück an. 

 

 



 
 

 
 

Hier müssen wir wieder einige Hinweise markieren. 
Ist das geschafft, sehen wir uns weiter um. 

 



 
 

 



 
 

 
 

Nun schauen wir uns noch die, hinter dem Vorhang liegenden, 
Aufzeichnungen an, verlassen die Kammer, steigen die Treppe 

nach oben u. betreten die Dachkammer. 



 
 

 
 

Leider ist hier alles verschlossen, wir gehen wieder nach unten u. 
verlassen, bzw. wollen das Haus verlassen! 



 
 

 
 

Wir werden gerufen, drehen uns um u. reden mit dem 
Unbekannten. 



 
 

Letztendlich bekommen wir ein Schlüsselbund, verdrücken uns u. 
gehen/fahren nachhause um in der Dunkelheit zurück zu 

kommen. 
 

 
 



 
 

Wir legen uns ins Bett u........ 
 

 



 
 

Wir suchen uns den Mond, klicken ihn an, eine Sonnenfinsternis 
entsteht u. wir wachen wieder auf! 

 

 
 

Nun fahren wir wieder zu IVAR BERGENS Hütte. 



 
 

Wir gehen wieder in den linken Raum u. öffnen, mit Hilfe der 
Schlüssel, die Falltür. 

 

 
 

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



 
 

 
 

Auf dem Tisch steht eine Maske. 



 
 

Hier sehen wir ein interessantes Gerät, welches auf einem 
verschlossenen Safe steht.  

Auf der rechten Seite bemerken wir einen Hängeschrank mit vier 
Skulpturen. 

 

 



 
 

 



 
 

 
 

Eine Skulptur können wir drehen u. entdecken drei Symbole, von 
denen wir aber nur Eines erkennen können! 

Nun verlassen wir den Raum, gehen den Gang weiter nach hinten 
u. am Ende durch die Tür. 



 
 

 
 

Wir schauen uns das „Augensymbol“ an u. gehen weiter. 



 
 

Kurz vor dem Ende des Ganges sind zwei Türen. 
Wir öffnen die Linke, treten ein u. reden mit dem Verrückten in 

seiner Zelle. 
 

 



 
 

 
 

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



 
 

Wir finden einen Mr. FIELDS Mantel untersuchen ihn u. fördern 
einen Schlüssel u. weitere Notizen zutage. 

 

 
 

Wir verlassen die Zelle u. den Raum u. betreten den 
Gegenüberliegenden. 



 
 

Hier öffnen wir die Kiste u. erblicken einen Haufen alter 
Gewehre. 

 

 
 



 
 

Nun schalten wir den Strom ab, gehen in den Gitterkäfig u. 
untersuchen die Kiste. 

 

 
 

Jetzt verlassen wir wieder den Raum, gehen nach rechts u. durch 
die nächste Tür. 



 
 

Hier ist es dunkel, wir wollen schon wieder gehen, als wir eine 
Stimme hören. 

Wir drehen uns wieder um u. reden mit dem Unbekannten, von 
dem wir annehmen dass es LOATH NOLDER ist. 

 

 
 

Nun verschwindet unser Gegenüber u. wir schauen wo wir den 
Schlüssel, aus Mr. FIELDS Mantel, verwenden können. 



 
 

Wir wollen gerade nach oben gehen als wir SIE kommen hören. 
Eiligst verstecken wir uns im Zellentrakt u. verschwinden als SIE 

vorbei gegangen sind u. es still wird. 
 

 
 

Jetzt fahren wir nachhause u. gehen ins Bett. 



 
 

Wir wachen in einer eiskalten Höhle auf u. müssen fünf, 
gepunktete Steine aufsammeln. 

 

 
 

Haben wir das geschafft, setzen wir sie zusammen. 



 
 

Wir legen die einzelnen Steine in die Felder, klicken auf das 
Zahnradsymbol u. fertig ist der „Notenstein“! 

 

 
 

Nun schreiben wir uns die Anzahl der Punkte, je waagrechter 
Reihe auf. 
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Jetzt machen wir etwas Musik u. wenn alles richtig ist, fällt die 
Höhle zusammen u. wir wachen wieder auf. 



 
 

Wir stehen auf, gehen zur Uhr u. stellen fest dass wir drei Tage 
geschlafen haben! 

 

 
 

 


