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Wir schauen uns um, verlassen das Zimmer u. gehen auf den Flur 
um wieder zu Ivar Bergens Hütte zu fahren. 

Nun fällt uns unsere Medizin ein u. wir rufen ARTHUR an. 



 
 

Er teilt uns das Ergebnis der Analyse mit u. wir fahren los. 
In IVARS Haus gehen wir die Treppe nach oben u. ins 

Bodenzimmer. 
 

 



 
 

Mit Hilfe des Schlüsselbundes öffnen wir den Schreibtisch. 
Wir nehmen die alte Karte u. schauen sie an. 

 

 



 
 

Nun nehmen wir alle Notizen, lesen u. markieren sie bei Bedarf! 
 

 
 

Hier markieren wir das Datum, es wird akzeptiert aber erst 
später aktiviert!! 

 



 
 

Nun nehmen wir den ersten, weißen Brief u. markieren E.B. 
 

 



 
 

Es erscheint ein Fragezeichen, d.h. E.B. ist noch nicht bekannt u. 
wird ebenfalls später übernommen. 

 

 
 

Dafür wird der Code  KD78GT8 übernommen! 
 



 
 

Aus dem Glas entnehmen wir drei Stäbchen, schauen uns weiter 
um, können aber nichts finden. 

Also beschäftigen wir uns mit dem Code. 
 

 
 

Wir geben den Code in unser Handy ein, der Ruf geht raus aber 
der Teilnehmer nimmt nicht ab.  

Nun rufen wir ARTHUR an u. bitten ihn den Teilnehmer zu 
ermitteln. 



 
 

Er sagt zu u. verspricht uns anzurufen wenn er die Adresse 
herausgefunden hat. 

Nun widmen wir uns dem Schreibtisch. 
 

 
 

Wir öffnen ihn mit Hilfe des Schlüsselbundes u. untersuchen 
seinen Inhalt. 



 
 

Im halbvollen Tintenfass tränken wir unseren Pinsel. 
Den Schlüssel nehmen wir mit u. die Notizen lesen wir uns durch. 

Hier finden wir nichts mehr, also verlassen wir den Raum u. 
gehen nach unten in den Keller. 

 

 



 
 

Wir öffnen den Safe u. sehen eine Menge Karten. 
Jede ist mit einer Seriennummer versehen, aber welche sollen, 

bzw. müssen wir uns ansehen? 
Das wissen wir noch nicht! 

Also kümmern wir uns zunächst um die Skulpturen. 
 

 
 



 
 

Nun machen wir einen Kittabdruck den Symbolen. 
Den Kitt hatte ich übersehen! 

 

 



 
 

 
 

Diesen legen wir, ebenso wie den Tintenpinsel, in ein Fenster u. 
klicken das Zahnradsymbol an. 

Nun gehen wir wieder nach oben. 



 
 

 
 

Hier benutzen wir den eingefärbten Kittabdruck mit dem Papier, 
erhalten einen schönen Abdruck, stecken ihn ein u. fahren in  

LOATH NOLDERS Büro. 
 



 
 

 
 

Wir öffnen den Schreibtisch u. sehen uns den Titel  
WELLSMOTH 
des Buches an. 

Diesen bringen wir nun in Verbindung mit der Liste! 
 



 
 

Hier unterstreichen wir nun alle WMT Nummern u. fahren 
wieder zurück. 

 

 
 

Hier suchen wir nun  die richtige Karte heraus u. legen sie auf den 
Kartentisch. 



 
 

Wir stellen die Koordinaten ein u. klicken in die Mitte des 
Kreuzes. 

 

 
 

Nun werden wir gefragt ob alles richtig ist. 
Wenn ja, bestätigen wir unser Werk! 

 



 
 

 



 
 

 



 
 

 



 
 

 
 

So verfahren wir 4x u. wenn alles richtig ist, können wir die Karte 
entnehmen u. einstecken. 

Nun fahren wir zu CLARK FIELDS Haus. 
 

 



 
 

 
 

Wir wenden uns nach links, öffnen den Raum, schauen uns um u. 
gehen weiter in den Nächsten. 



 
 

Hier schauen wir uns den Kamin an, sehen verkohlte Papier u. 
Plastikreste u. wenden uns dem Tisch zu. 

 

 
 

Wir lesen den Zeitungsausschnitt u. gehen in die Abstellkammer. 



 
 

 
 

Links bemerken wir eine Holzstatue u. drehen sie um. 



 
 

Dann stecken wir unsere Metallstäbchen hinein, es klickt, wir 
können die kleine Klappe öffnen u. Blatt u. Insekt entnehmen. 

 

 



 
 

 
 

Wir betrachten den schönen Käfer u. das eingerollte Blatt, 
welches uns an eine Spirale erinnert! 

 
Es geht uns nicht gut u........... 

 



 
 

Wir gehen nach vorn, öffnen die linke Tür u. treten ein. 
 

 
 

Irgendwie kommt uns der Raum bekannt vor! 
Wir schauen aus dem Fenster, sehen aber nur Wolken. 

Nun gehen wir nach hinten u. kümmern uns um das kleine 
Schränkchen. 



 
 

 
 

Nun bringen wir die drei Markierungen, mittels der Einstellringe, 
in eine senkrechte Position. 



 
 

 
 

Jetzt können wir das Schränkchen öffnen, unseren (?) 
Traumfänger entnehmen u. ins gegenüberliegende Zimmer gehen. 



 
 
 

 
 



 
 

Hier schauen wir aus dem Fenster u. bemerken ein großes, alles 
verschlingendes „Schwarzes Loch“. 

Wir wenden unseren Traumfänger an u...... 
 

 



 
 

Haben wir, oder nicht? 
Wir stehen auf u. schauen auf die Uhr. 

 

 
 

Fortsetzung folgt! 
 


