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as letzte, an das ich mich erinnere, bevor mich

die Dunkelheit tiberfiel, war, dal mein Bruder
anfing zu weinen. Ich schaffte es gerade noch um
den Schatten, der plétzlich auf der Strafle auftauch-
te, herumzufahren, als ich die Kontrolle iiber den
Wagen verlor, iiber die Boschung flog und frontal
gegen einen Baum knallte.

Meinen angeschlagenen Kopf reibend mache ich
mir ein Bild von dem Ungliick. Ich stelle fest, dafl
ich alleine bin: mein kleiner Bruder ist wohl aus-
gestiegen, um Hilfe zu holen. Als ich mich von der
Umklammerung des Lenkrads befreit habe, bemerke
ich den Geruch von auslaufendem Benzin aus dem
wohl beschéidigten Tank.

Verehrter Meister. Bitte vergeben Sie mir. Mei-
ne Gesundheit hélt mich davon ab, ihnen in dem
Kampf gegen das Bose beizustehen. Sie unterrich-
teten IThre Studenten gut; sie sind zu mdéchtig fiir
ihr eigenes Wohlergehen geworden. Beigelegt ist ein
Amulett, das Ihnen bekannt vorkommen sollte. Tra-
gen Sie den Zauber und denken Sie an mich. Die Un-
toten fiirchten die Symbolik. Auch das Bose; befreie
es fiir das Wohl der Familie.

Abbildung 1: Diesem Brief aus dem Briefkasten lag
ein Amulett bei, das vor ,,Untoten* schiitzen soll.

Ich offne die Tiir und stiirze aus dem Wagen.
Im nichsten Moment explodiert das Auto — ,,Das
war knapp!“ Ich befinde mich vor einem alten Her-
renhaus. ,,Ob mein Bruder wohl in dieses Haus ge-
gangen ist, um Hilfe zu holen?, frage ich mich und
will hineingehen. Zuvor werfe ich einen Blick in den
Briefkasten des gespenstischen Hauses. Ich finde eine
Brief, adressiert an ,,Master Crowley, 666 Blackwell
Road, Loch Ness, Scotland“. Ich 6ffne ihn und finde
ein Amulett (mitnehmen) sowie einen begleitenden
Brief, den ich lese (sieche Abbildung 1). Dann betrete
ich das Haus.

Kaum stehe ich in der Eingangshalle, fillt auch
schon die Tiir hinter mir ins Schlofl. Sie 148t sich
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nicht mehr 6ffnen. Ich bin gefangen. Also beginne
ich meine neue Umgebung zu untersuchen. In der
Eingangshalle entdecke ich nichts Interessantes.

Im néchsten Raum (Tiir rechts hinten) ist ei-
ne Bibliothek. Dort liegt ein altes magisches Buch
mit merkwiirdigen Worterkldrungen, die ich mir
sorgfiltig notiere (siehe Abbildung 2).

o Instantum: Pl6tzlich und momentan; hier und
verschwunden in einem Augenblick.
Illuminaris: Ein helles, weifles Licht.
Projectum: Der Antrieb eines Wesens.
Spearca: Eine kleine Flamme oder ein Funkeln.
Specan: Reden, redend.

Heafod: Der Kopf, der Schidel, etc.
Magisterium: Geheimnis.

Abraxas: Es ist ein magisches Wort: Ein Fahr-
zeug, durch das die Magie geleitet wird.
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Abbildung 2: Worterklidrungen. Die habe ich mir aus
dem Buch, das auf dem Tisch in der Bibliothek lag, no-
tiert.

Durch die Eingangshalle weiter zur linken Tiir
raus treffe ich auf einen Flur. Sobald ich eine der
Tiiren 6ffnen will, erscheint eine unheimliche Gestalt
(dies nur mit abgespeicherten Spielstand ausprobie-
ren, da man dabei stirbt). Sie erinnert mich unsanft
daran, daf} ich nicht eingeladen bin. Ich muf} etwas
finden, das die Figur vernichtet. Daher laufe ich die
Treppe hinauf und untersuche die oberen Réaume.

Das erste Zimmer auf der rechten Seite ist ei-
ne Abstellkammer. Hier steht eine Flasche ge-
gen Polter- und sonstige Geister (,Aha“) und ei-
ne Spraydose gegen Spinnen und anderes Ungezie-
fer (beides mitnehmen). Die anderen Gegenstéinde
erscheinen mir unwichtig.

Die néchste Tiir auf dieser Seite fiithrt mich in
einen Raum mit einer Wendeltreppe. Unter ihr fin-
de ich eine schwere, scharfe Axt. Die Wendeltreppe
hochgegangen und festgestellt, daf es hier nicht viel
zu tun gibt.



Und schlieB8lich noch die dritte Tiir auf der rech-
ten Seite: es ist ein Schlafzimmer. Auf dem Nacht-
tisch liegt ein Stern mit einem Pentagramm.

Ich habe die Kontrolle iiber Dracan verloren. Mein
Stern-Student kann sich nun selbst als ,,Meister“ be-
zeichnen. Obwohl seine Macht grof ist, ist sein Geist
schwach. Er wurde leicht bestochen von den dunklen
Geistern der Gier und Macht. Mein Diener, geistes-
gegenwértiger wie ich, hat seinen Stern in meiner
scharnierlosen Schachtel versiegelt. Sie sind hinter
diesem Schrank eingesperrt. Ich habe den Schliissel
versteckt, ein Stuhl weill wo.

Abbildung 3: Tagebuch des Meisters.

Im Schlafzimmer des Meister (erste Tiir rechts)
finde ich einen verschlossenen Kleiderschrank. ,Ich
mufl erst einen Schliissel dazu finden, um hier weiter-
zukommen.“ Auf dem Nachttisch finde ich das Tage-
buch des Hausherrn. Ich lese es (siche Abbildung 3)
aufmerksam. ,Ein Stuhl weifl wo? Ich hatte doch
zwei in der Eingangshalle gesehen!?“ Ich renne hin-
unter in die Eingangshalle und schlitze die Stiihle
mit der Axt aus dem Wendeltreppenzimmer auf.
Im linken finde ich auch tatséchlich einen Schliissel.
Also wieder in das Schlafzimmer des Hausherren.
Mit dem eben gefundenen Schliissel 6ffne ich den
Kleiderschrank und finde zwei Schriftrollen (siehe
Abbildung 4) sowie das erwihnte Holzkéstchen. Das
Késtchen hat tatséchlich keine Scharniere und ich
weifl im Moment nicht, wie ich es 6ffnen soll. Also
nehme ich es einfach mit und untersuche die restli-
chen Réume. (In dem Bad des Meister [Tiir links]
gibt es nicht interessantes.)

o Gold, Silber und Quecksilber. Zusammen bilden
sie einen Schliissel.

o Das Herz des Irrgartens enthélt den ,Blothry
Gem“. Es gibt Orte, an die Du nicht gehen
kannst, bevor Du nicht das Rétsel gelost hast.

Abbildung 4: Die beiden Schriftrollen aus dem Klei-
derschrank des Meisters.

Im n#chsten Schlafzimmer (linke Seite hinten)
entdecke ich auf dem Nachttisch noch eine Schrift-
rolle (siehe Abbildung 5). Auf ihr stehen zwei Zau-
berspriiche, die ich sofort mit Hilfe meiner Notizen
aus dem Zauberbuch (siehe Abbildung 2 auf der Sei-
te vorher) iibersetze. Aulerdem finde ich hier noch
das Tagebuch von Dracan, welches ich ebenfalls le-
se (siche Abbildung 6). Meine Untersuchungen auf
diesem Stockwerk sind nun abgeschlossen, also gehe
ich runter und mache dort weiter.

Im Flur 6ffne ich meine Flasche gegen Polter-
und sonstige Geister. ,Mal sehen, ob wir damit

»Specan Heafod Abraxas“
,Instantum Illuminaris Abraxas‘

Abbildung 5: Diese Schriftrolle lag auf dem Nachttisch
in Dracans Zimmer. Mit den Aufzeichnungen aus der
Bibliothek (siche Abbildung 2 auf der vorherigen Seite)
kann man sie {ibersetzen.

nicht dem Geist zu Leibe riicken kénnen ... “ Wei-
ter 6ffne ich eine der Flurtiiren. Sobald der Geist im
Flur steht, schiitte ich ihm die Flasche iiber, und er
zerfillt vor meinen Augen. Ich kann mich nun auch
im Erdgeschof} frei bewegen.

Durch den Raum rechts vorne geht es durch ein
Wohnzimmer auf die Veranda. Beim Betreten die-
ser lauft eine Spinne iiber das Geldnder. Sie jedoch
zu schnell, als dafl ich sie mit der Hand fangen
kann, und so spriihe ich das Insektenmittel auf das
Geldnder. Wenn ich den Raum erneut betrete, bleibt
die Spinne auf dem Mittel kleben, und ich kann sie
mitnehmen.

Hinten links (vom Flur aus) geht es in den Spei-
sesaal. Ein Straufl frischer Blumen weckt meine
Aufmerksamkeit, und ich nehme ihn mit. Von hier
aus gelangt man in zwei weitere Rdume. Der eine ist
das Arbeitszimmer (Tiir hinten), wo ich im Schreib-
tisch einen Karteikasten mit der Beschreibung eini-
ger chemischer Elemente finde. Die Ziffern auf den
Karten ergeben fiir mich im Moment keinen Sinn,
so daf ich sie mir vorsichtshalber notiere (sieche Ab-
bildung 7 auf der gegeniiberliegenden Seite).

Die andere Tiir (links) fithrt in die Kiiche. Von
dort geht es links in ein kleines Schlafzimmer, das
sehr sauber und ohne eine einzige Spinnwebe ist. Ich
schalte das Licht ein, damit ich mich besser umse-
hen kann, als sich plotzlich das Bild an der Wand
zur Seite bewegt. Es gibt eine kleine Nische frei, die
von einem Geist bewacht wird. ,,Da hier alles so frei
von Spinnweben ist, wird der Geist wohl vor Spinnen
Angst haben ...“ Laut kreischend nimmt er Reif3-
aus vor dem Ungeziefer, und ich kann in Ruhe das

Mein Stern ist verschwunden, aber nicht verloren.
Der Diener des Meisters wird fiir seine Indiskretion
biien. Der Trdger meiner Macht hat noch nicht sei-
ne Zwecke erfiillt. Wenn er mich befreit, werde ich
die Chance haben eine unbegrenzte Macht zu be-
sitzen. Die Méchte der technologischen Gesellschaft
werden unvorbereitet meinem Willen gegeniiberste-
hen. Ich werde nicht verleugnet werden. Meine un-
eingeschriankte Macht wird unsterblich sein.

Abbildung 6: Dieses Tagebuch fand ich ebenfalls in
Dracans Zimmer. Es ist offensichtlich seines.
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# 80 Hg Quecksilber
# 47 Ag Silber

# 88 Ra Radium

# 92 U Uran

# 1 H Wasserstoff
# 29 Cu Kupfer

# 82 Pb Blei

# 79 Au Gold

# 6 C Kohlenstoff
# 8 0 Sauerstoff

Abbildung 7: Elementliste. Ich habe mir die Num-
mern der Karteikarten aus dem Schreibtisch im Arbeits-
zimmer zusammen mit den chemischen Elementen auf-
geschrieben.

in der Nische befindliche Tagebuch lesen (siche Ab-
bildung 8).

Der Meister will, oder kann nicht, so habe ich Dra-
cans Stern gestohlen. Er ist eine teuflische Seele. Im
Gegensatz zum Meister benutzt er seine Macht zur
Unterhaltung und aus Profit. Er ist nicht mit geisti-
ger Erleuchtung gesegnet. Es gibt kein Mitleid mit
seiner Macht. Ich werde schwécher. Ich sterbe. Ich
habe den Stern in dem Spezial-Késtchen des Mei-
sters versteckt. Es wird niemals sich 6ffnen, es hat
keine Verriegelungen. Dracans Stern wird nie mehr
sichtbar. Im Feuer gefriert er. Im Eis brennt er.

Abbildung 8: Das Tagebuch stammt zweifellos von dem
Diener des Meisters, dessen Geist man gerade vertrieben
hat.

Von der Kiiche geht es noch in eine Speisekam-
mer (rechte Seite), in der ich Streichhélzer und eini-
ge andere Gegenstinde entdecke, die mir jedoch un-
wichtig erscheinen. Sogleich kommt mir eine Idee:
ich konnte das Késtchen verbrennen, um an seinen
Inhalt zu gelangen. Ich laufe in die Eingangshal-
le und entfache mit einem Streichholz ein Feuer im
Kamin, mit dem ich das Holzk&stchen verbrenne. So
gelange ich an den in den drei Tagebiichern erwahn-
ten Stern.

Die letzte Tiir im Flur (vorne links) fithrt mich
ins Spielzimmer. Weiter geht es in den Trophden-
raum. Der Kéfig hier wird mir bestimmt noch niitz-
lich sein. Den kleinen roten Teufel, der mir die gan-
ze Zeit vor den Fiilen herumlduft und mit einem
Schliissel winkt, kann ich damit leider nicht fangen.
Ich versuche ihm spéter den Schliissel abzuknopfen.
Eine weitere Tiir im Trophdenraum fithrt mich aus
dem Haus heraus.

Hinter dem Haus stehen drei Geb#ude. Zuerst
gehe ich in das Gewichshaus (mittleres Gebdude).
Dort finde ich einen Blumentopf nur mit Erde
gefiillt. Ich giefle ihn mit der ebenfalls im Raum be-
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findlichen Gielkanne — vielleicht wéchst ja was. Ich
schaue spéter noch mal vorbei.

Jetzt gehe ich zur Kapelle (rechtes Gebdude),
deren Eingang von zwei Hunden bewacht wird. Die
Hunde fiirchten sich bestimmt vor einem Gewit-
ter, und so wende ich den ersten Zauberspruch aus
Abbildung 5 an, der die beiden das Weite suchen
1a83t. Ich betrete die Kapelle. Im Innern steht ne-
ben einem Altar ein steinerner Kopf auf einer Séule.
Sein Mund ist wie zum Reden gebffnet. Die Uber-
setzung des zweiten Zauberspruchs (Abbildung 5)
weist mich auf dessen Anwendung hin. Der Kopf
beginnt zu reden und warnt mich, nicht ohne Licht
zu gehen. Schliellich 6ffnet er mir einen Geheim-
gang in den Garten. Ich ziinde mir also mit einem
weiteren Streichholz den Kerzenleuchter (neben dem
Steinkopf) an und nehme ihn mit, nachdem ich aus
Platzgriinden die Axt abgelegt habe.

Kaum im Garten angekommen, will sich auch
schon ein Gespenst auf mich stiirzen; es sucht aber
wegen dem Licht das Weite.

In dem nun folgenden Irrgarten (sieche Abbil-
dung 9) suche ich das Grab mit dem grofien Kreuz
auf und lege davor den Blumenstraufl aus dem Spei-
sesaal ab. Meine Tat wird mit einem geheimen
Durchgang belohnt. (Im Labyrinth trifft man immer
wider auf einzelne Zombies, die man mit dem Amu-
lett leicht vertreiben kann. An einigen Stellen befin-
den sich Gruppen von Zombies, gegen die man keine
Chance hat. Man kann das Bild nur auf dem Weg
wieder verlassen, auf dem man es betreten hat. Da
diese Stellen aber immer gleich sind und die Grup-
pen sich nicht bewegen, kann man sie leicht umge-
hen; siehe Abbildung 9.)
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Abbildung 9: In diesem Garten-Labyrinth finde ich
einen geheimen Durchgang, der durch Ablegen des ge-
fundenen Blumenstraufl vor dem Kreuz gedffnet werden
kann.
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Hinter dem Durchgang stehen drei Kéfige, die
sich mit dem Schiissel aus dem Stuhl 6ffnen lassen.
Es werden ein Vogel, eine Schlange und eine Kat-
ze freigelassen. Den Vogel fange ich mit dem Kéfig
aus dem Trophdenraum, wihrend die Katze von
der Schlange gefressen wird. Ich kann gefahrlos nach
Siiden weiter und finde den Stein, von dem in der
Schriftrolle aus Abbildung 4 auf Seite 2 die Rede
war. Allerdings schwebt ein seltsamer Ball iiber dem
Stein. Ich lasse den Vogel frei, worauf der Ball hin-
ter dem davonfliegenden Vogel herschwebt. Ich kann
den Stein nehmen und zuriick in die Kapelle gehen.

Hier lege ich den Leuchter und den Kéfig ab und
nehme die Axt und das Kreuz vom Altar auf. Das
Loch im hinteren Bereich der Kapelle wird von einer
riesigen Spinne bewohnt, die ich besser nicht store.
Also raus aus der Kapelle und rein ins Gewéchs-
haus.

In dem Blumentopf, den ich zuvor begossen ha-
be, ist tatséchlich ein Pflainzchen gewachsen, welches
bereits Friichte tragt (mitnehmen).

Es geht zum dritten Gebdude (Magisterium,
links). Die Tiir ist verschlossen und so schaue ich
mir den Eingang genauer an. Oberhalb der Tiir ist
eine Vertiefung, die die Form des eben gefundenen
Steines hat. Ich stecke den Stein also in die Offnung
— die Tiir o6ffnet sich und ich kann hineingehen. Im
Innern versperrt mir ein blauer Ddmon den Weg.
Ich gebe ihm die Friichte/Pflanze zu Essen, worauf
er verschwindet. Die rechte Tiir fithrt in das Tele-
skopzimmer (unwichtig), die linke ist verschlossen.
Durch die Tiir vor mir komme ich ins Laboratori-
um. Nebst einigen Chemiker-Apparaturen und einer
verschlossenen Tiir im Boden gibt es einen eben-
falls verschlossenen Wandsafe. Der Hinweis aus der
Schriftrolle im Kleiderschrank (Abbildung 4 auf Sei-
te 2) und die Worterkldrungen aus der Bibliothek
(Abbildung 2 auf Seite 1) lassen mich die Num-
mern 79 47 80 fiir die ,,Schliisselelemente* eingeben.
Es funktioniert. Der Safe 6ffnet sich und ich erhal-
te eine Dose, die sich nicht 6ffnen 148t. Hier hilft
nur rohe Gewalt: ich zertriimmere die Dose mit der
Axt und finde in ihr einen Keks. Der Keks konnte
den kleinen Teufel starken, der vom vielen Hin- und
Herrennen bestimmt schon ganz erschopft ist.

Ich gehe in den Trophdenraum und lege den
Keks auf den Boden. Schon nach kurze Zeit kommt
der kleine Teufel, nimmt den Keks und vergifit da-
bei seinen Schliissel (einstecken). Im Laboratorium
6ffne ich mit dem Schliissel die Tiir im Boden.

Unten angekommen, gibt es nur einen Weg, da
ich nach oben nicht zuriick kann und im Norden
die riesige Spinne sitzt. Ich gehe nach links in eine
Eishohle. Dort erscheint ein Geist, der mir einen
Ratschlag gibt. Dem Eintragung aus dem Tagebuch
des Dieners (Abbildung 8 auf der Seite vorher) fol-
gend, schmelze ich das Eis mit dem Stern. Es tut
sich ein Gang auf, dem ich folge.

Erneut gelange ich in eine Hohle, in der der halb
gefrorene Korper Dracans liegt. In dem Brief aus
dem Briefkasten (siehe Abbildung 1 auf Seite 1)
stand etwas davon, den Korper freizulegen. Das ha-
be ich mit dem Schmelzen des Eises gemacht, denn
offensichtlich war Dracan dort eingefroren und ver-
sucht sich selbst zu befreien. Ich stofle den Korper
in den Schacht.

Hinten in der Hohle fithrt eine Treppe nach oben
zu einer Tir. Ich 6ffne sie mit dem Schliissel des
Teufelchens und gelange in das Arbeitszimmenr.

Plotzlich hore ich das Weinen meines kleinen
Bruders. Er scheint {iber mir zu sein. Ich renne nach
oben ins Bad von Dracans Zimmer (links hinten).

Wieder hore ich das Weinen, diesmal lauter. Ich
bin auf dem richtigen Weg. Die Tiir des Badezim-
mers féllt hinter mir ins Schlofl und sperrt mich ein.
Das Weinen scheint direkt iiber mir zu sein. Bei ei-
nem Blick nach oben féllt mir die Deckenlampe auf,
die wie ein Ausstieg aussieht. Sie hidngt jedoch zu
hoch, als daf} ich sie erreichen kénnte. Mir kommt ei-
ne Idee: ich kénnte den Badewannenabflufl verstop-
fen und dann das Zimmer iiberschwemmen, um so
schwimmend die Decke zu erreichen. Gesagt getan.
Ich drehe den Wasserhahn auf, und gerade als ich
das Handtuch aus dem Waéischebehilter zum ver-
stopfen des Abflusses holen wollte, stelle ich fest,
dafl Abflul bereits verstopft ist. Ich probiere immer
wieder die Lampe zu erreichen, wihrend das Was-
ser steigt. [rgendwann gelingt es. Ich hantiere an der
Lampe herum und tatsichlich — sie 143t sich 6ffnen.

Ich steige in den dariiberliegenden Raum und
verschliele die Luke gleich wieder, damit das Wasser
nicht hochsteigt. Als ich mich umsehe, entdecke ich
meinen Bruder. Doch er sieht benommen aus; wie
unter Drogen oder Hypnose. Ich gebe ihm eine Ohr-
feige, und er kommt wieder zu sich. Ein roter Ddmon
kommt zum Vorschein, der offensichtlich Besitz von
meinem Bruder ergriffen hatte, und stiirzt sich auf
mich, widhrend mein Bruder den Raum durch das
Fenster verlafit. Schiitzend halte sich das Kreuz aus
der Kapelle vor mich (Kreuz auf den Démon anwen-
den). Das ist zuviel fiir den bdsen Geist. Er scheidet
dahin und ich kann meinem Bruder durch das Fen-
ster folgen. Dieser sitzt auf der Veranda und liachelt
mich unschuldig an.

j; Congratulations!

9| Bu defeating the ewil entities that had taken possession
Bl of boththis mansion and your litthe breother, you, the &

ELECTROMIC ADVEMNTURER

has proven yourself Master of
the House of Abraxas! (1989)
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