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Wir weisen darauf hin, dass diese L 6sung einem Copyright unterliegt und somit ohne unsere
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Vorbemerkung: Immer alles genau untersuchen und ansehen, mittels Links- und Rechtsklick.
Ab einem gewissen Zeitpunkt kann die Karte im Spiel benutzt werden. Das Spiel ist nicht
linear angelegt, also kann man u. U. auch eine andere Reihenfolge der Handlungen wéahlen.

Kapitel 1.

Nach dem Intro stehen wir vor dem Kloster und betétigen mit dem Sell die Glocke und
werden eingel assen.

Empfangszimmer, Arbeitszimmer:
Wir haben zunéchst ein Gesprach mit dem Abt und dem Prior und erfahren vom Tod des
Torwéachters Anselm. Dann schauen wir uns etwas um und gehen in die

Klche:
Esfolgt eine Unterhaltung mit dem Koch (die Frage nach den Krautern kdnnen wir noch nicht
beantworten) und das Nudel holz wandert in unser Inventar. Wieder drauf3en gehen wir in den

Weinkeller:
Unser Held untersucht die Brennblase und stellt fest, dass sie repariert werden muss. Jetzt zur

Bibliothek:

Wir suchen das Gespréch mit Gottfried, der sich hinter einer Saule versteckt, gehen dann
weiter und nehmen Papier beim Verzeichnis mit. Dann durch den Torbogen und mit Umberto,
reden und danach die Treppen hoch zum Scriptorium und mit Marcellus reden. Nun nehmen
wir unter die Lupe:

Stallungen:
Vorgehen, das Seil nehmen und mit Agidius reden. Das WeihrauchgefaR und das Seil ansehen
und rote Tinte am Seil entdecken. Jetzt zum



Hospital:

Ein Gesprach mit Eladius, einem alten Freund fiihren und auch etwas Uber die Krauter
erfahren, die gerade in der Kiiche benutzt wurden. Die Pfanne nehmen (neben der Tur an der
Wand).

Bibliothek:

Wieder mit Gottfried reden und nach der Tinte fragen, dann noch mal mit Marcellus reden.

Bruno soll Kopist werden, daftr braucht er eine Ubersetzte Kopie von Seite 1, Hortus tuus®

und eine Feder, Gottfried nach dem Buch fragen und einen Tipp bekommen. Nun nochmals
ins

Hospital:
Mit Eladius reden und dann in die

Kirche:

Im Turm ein Nest mit Feder entdecken, die aber vorerst nicht zu ergattern ist. In den
Klausengarten und mit dem Gértner reden.

Zuriick in die Kirche und ganz hinten rechts vorm Bild die K erze nehmen. Jetzt zum Gértner
durch dieKirchein den

Klausengarten:
Er gibt zu, das Buch zu haben und wiirde es gegen Bitterwurzsamen eintauschen.

Hospital:

Mit Eladius reden und ein Topfchen mit Bitterwurzsamen bekommen, leider geht es nicht auf.
Hhmmmm, wir brauchen unbedingt das Buch und die Feder. Kimmern wir uns also um die
Feder und gehen in den

Weinkeller:
Agidius wecken, indem man den Verschluss des Fasses 6ffnet und ihn mit Wein begief, er
rennt los und lautet die Glocke. Jetzt wieder zum Glockenturm in die

Kirche:
Hier die Feder ergattern. Nun zur

Klche:

Mit Martin Uber das Essen reden. Wir sollen die Frage nach dem Suppengewiirz beantworten,
was wir durch die Information von Eladius (Thymian und Oregano) auch korrekt erledigen
und kdnnen dort jetzt jederzeit etwas zum Essen ergattern.

Friedhof:
Mit Agidius reden und er 6ffnet uns schliefflich Anselms Klause

AnsaimsKlause:
Das Buch nehmen, ein Schliissel fallt raus und den Schliissel vom Boden mitnehmen. Nun
Zum



Brunnen:
Beim Versuch, Wasser zu holen, fallt Bruno in den Brunnen; ihn mit dem Seil rausholen und
er geht sich umziehen

AnselmsKlause:

Hoch in unsere Klause und tropfende Kutte ansehen, Pfanne darunter stellen und die mit
Wasser gefillte Pfanne dann mitnehmen. (Jetzt sollte man mit ,M* die Karte 6ffnen kdnnen
und so sollten die Laufwege erspart bleiben). Nunin die

Klche:
Jetzt die Pfanne voller Wasser auf den Herd stellen, das Topfchen mit den Bitterwurzsamen
Uber den heil3en Wasserdampf halten und nun ist es offen. Zur

Kirche/Klausengarten:
In den Garten und dem Gartner den Samen geben, wir haben nun das Buch und das leere
Topfchen.

Bibliothek:

Das Buch Umberto geben (er soll die Ubersetzung anfertigen, die Bruno braucht, um Kopist
zu werden) und ein kurzes Gesprach mit ihm fiihren und dabei erfahren, dass er hat Hunger
hat und vorerst nicht Ubersetzt. Also muss Essen her und das gibt esin der

Klche:

Das Topfchen auf den Kessel anwenden, klappt aber nicht, wegen der Sache mit der Segnung;
also den Koch ablenken, dazu Bruno ansprechen, kurz mit ihm reden und Bruno lenkt den
Koch ab. Jetzt noch mal das T6pfchen aus dem Inventar (in dem die Samen waren) auf den
Suppentopf benutzen und wir haben die Suppe. Zuriick in die

Bibliothek:

Die Suppe Umberto geben, wir bekommen den leeren Topf zurtick. Jetzt das Buch Umberto
geben und nach kurzer Diskussion haben wir die Ubersetzung; dann zu Marcellus und mit
ihm reden. Wir haben alles, was Bruno braucht und so bekommt Bruno eine Prifung zur
Eignung als Kopist; sie verlauft nicht ganz erfolgreich, doch nach einem weiteren Gesprach
zwischen Marcellus und Leonardo ist der Weg ins Scriptorium endlich frei.

Scriptorium:

Hier angelangt, einen Pult mit rotem Fleck entdecken. Nun ein Gesprach mit Thomas fihren,
dann den Schlissel aus Anselms Buch benutzen und das Pult mit dem Fleck 6ffnen; den
Inhalt nehmen (u.a. ein Pergament).

Esfolgt dann eine Zwischensequenz mit dem Abendessen.

Wir fuhren ein Gespréch mit dem Abt und anschlief3end ein Gesprach mit dem Schmied
Nicolas.

Esfolgt eine kurze Sequenz Uber die Nacht und im Gesprach mit Bruno stellen wir fest, dass
das Pergament aus dem Pult und Gottfried verschwunden sind.



Kapitel 2
Nach dem Gesprach mit dem Abt ist unser Auftrag: Gottfried suchen! Wir gehen ins

Refektorium:
Hier sprechen wir mit Martin und gehen dann zum

Friedhof/Hutte:
In der hinteren Ecke hinter der Holzplatte den toten Gottfried finden und dann landen wir
automatisch im

Hospital:

Wir fuhren das Gesprach mit Eladius und merken uns ein Buch tber Gifte ,Herbula
venenosa'.

Den Thymian mitnehmen (auf dem Tisch ganz rechts neben der Kerze) und zum

Brunnen:
Das Topfchen mit Wasser fullen und dann in den

Klausengarten:
Nach dem Gespréach mit Arcadius die Sichel nehmen (sollen wir schérfen lassen) und jetzt zur

Bibliothek:

Ein Gesprach mit Thomas fuhren.

Das Buch Uber Gifte nehmen, das Rezept finden und es abschreiben, dieses mitnehmen.

Mit Umberto reden und das verschwundene Pergament in dem Buch entdecken, das wir aber
(noch) nicht bekommen. Zum

Friedhof/Hutte:
In der Ecke neben der Holzplatte den Spaten finden und das Tatwerkzeug mitnehmen und
dann zur

Klche:
Mit Martin reden und danach ins

Zimmer desAbts:
Nach einem kurzen Dialog mit ihm landen wir in der

Krypta:
Hier das Flachrelief ansehen, mit dem Abt mehrmals reden, den Kryptaschllissel kurzzeitig
bekommen und mit Kerze heimlich einen Abdruck davon machen. Nunin den

Hof vor AbtsZimmer:
Das Gesprach mit Agidius bringt nicht viel, also mal wieder in das

Hospital:
Eladius nach Belladonna fragen und der schickt uns zum Gértner, welil ...... ; also zunéchst
zur



Schmiede:
Den Blasebal g vom Fass am Eingang nehmen, mit dem Schmied reden, die Sichel scharfen
lassen und wieder mitnehmen und vom Fass neben Schmied K ohle mitnehmen. Jetzt in den

Klausengarten:
Mit der Sichel ein Blatt von Clothilde abschneiden (dasist die Pflanze, die wir brauchen!) und
einstecken und mit Arcadius reden. Dann zum

Hof /Empfangszimmer:

Die Tar zum Zimmer des Abtsist verschlossen. Das Fenster anklicken (Rechtsklick), Bruno
ansprechen und er spielt ,, Treppe” und so geht es ab ins Zimmer vom Abt.

Den Tisch ndher ansehen, Schublade finden und 6ffnen.

Einen Schitussel in der Schublade finden und einstecken. Jetzt rechts den Schrank ansehen,
offnen und dort Schnupftabak finden und etwas davon mitnehmen. Dann mit Schlissel aus
der Schublade die Zimmertir 6ffnen und wir sind wieder bei Bruno. Nun ins

Hospital:

Den Thymian, das Blatt von Clothilde und den Schnupftabak in den M6rser und zerkleinern,
dann das Gemisch zum Wasser in das Topfchen und mitnehmen. Falls noch nicht geschehen:
die Pipette bel der Kerze mitnehmen. Zuriick zum

Weinkeller:

Hier zur Brennblase und den Inhalt des Topfchens in das Gerét schitten, die Pipette in den
defekten Audlauf/Entnahmehals der Brennblase stecken, Kohle unter die Brennblase legen
und fertig ist die Destille. Die Fackel von der Wand neben Eingang nehmen und die Kohle
unterm Gerét anziinden, dann anfachen mit dem Blasebal g, das fertige Gebrau ins Tépfchen
und einstecken. Jetzt zur

Bibliothek:
Der Versuch, das Gebrau Umberto zu geben, klappt nicht; es muss ,, getarnt” werden. Wieder
indie

Kche:

Erneut das Topfchen auf den Suppenkessel anwenden; klar, es geht nicht und so wieder
Bruno ansprechen. Dieser lenkt den Koch wieder ab und wir fllen das Gebrau mit Suppe auf.
Zuruck indie

Bibliothek:

Suppe Umberto geben, mit ihm reden und er schl&ft ein. Jetzt alles untersuchen und nach
rechts hinten zum Regal mit der Mariastatue gehen, diese nehmen, genauer untersuchen, dann
das Pergament finden und Statue und Pergament einstecken. Jetzt wieder in die

Schmiede:
Die Kerze mit Schltisselabdruck dem Schmied geben, der aber braucht eine ,, Orientierung”.
Also zum

Stall:
Die Satteltasche neben dem Esel, ansehen und einen Kompass erhalten; zuriick zur



Schmiede:

Den Kompass dem Schmied geben und der macht die Schltissel kopie. Wir reden mit Bruno,
dann noch mal mit dem Schmied und wir haben die Schliisselkopie.

Eine kurze Filmseguenz mit einem weiteren Mord schliefdt das Kapitel ab und wir landenin

Kapitel 3

Wir reden mit Bruno und gehen dann in die Kirche und zur

Krypta:

Wir 6ffnen sie mit der Schltisselkopie, sehen uns das Flachrelief an und wenden das
Pergament auf das Relief an. Das Pergament im Inventar genauer ansehen, dann das
Pergament mit jedem einzelnen Motiv der Flachreliefs vergleichen.

Auf dem Relief:

links oben Figur mit den zwei Kdpfen anklicken (Rechtsklick)

mittige Figur Maul des Teufels anklicken

dann rechts unten die laufenden Menschen anklicken;

unbedingt jeden Unterschied genau anklicken, nur auf die Figur klicken, das klappt nicht.
Eine Geheimtir offnet sich.

Beinhaus:

Links oben den Oberschenkel knochen mitnehmen und dann ganz rechts an dem Torbogen die
Ritzung ansehen; Bruno ansprechen, Tinte und Papier erhalten.

Die Tinte auf die Ritzung und danach den Papierstapel darauf anwenden; das Nudelholz
darauf benutzen und eine lesbare Inschrift erhalten - Moses 10 und erster Vers merken. Jetzt
den linken Ausgang benutzen, dort die Statue und die Uhr untersuchen und dann die Hand der
Statue benutzen und Uhr auf , 1 stellen.

Zuruck und gegentber durch die Tir. Auch hier die Statue und die Uhr untersuchen, einen
Spalt finden, den Oberschenkelknochen darauf anwenden und dann die Uhr auf ,,10“ stellen -
ein schleifendes Geréusch ist zu horen.

Durch den Ausgang mit der Ritzung gehen und hinten an der Wand den Stein genauer
ansehen. Den Stein bertihren, eine neue Geheimtur ist offen und wir sind im Freien und gehen
zur

Bibliothek:

Dort Licht sehen. Die Tur ist offen, hinein, die Treppe hoch ins Scriptorium und das Gitter
untersuchen. Dann rechts vom Gitter zur Séule, sie untersuchen und feststellen, dass es der
Offnungsmechanismus ist; leider fehlt eine Anleitung und hat die Anselm mit ins Grab
genommen? Also zum

Friedhof:

Anselms Grab untersuchen, Spaten anwenden und Grab 6ffnen, rein und toten Mdnch
untersuchen und mit Brunos Hilfe Pergament unter den Handen vorholen,

Pergament ansehen



Bibliothek:
Hoch ins Scriptorium und die Saule nochmals ansehen und dann das Pergament aus dem Grab
auf die Saule anwenden. Das Gitter ist offen

Treppenhaus:

Rechts oben zur TUr, gleich wieder rechts, dann néchste TUr rechts.

Wir landen in einem hellen Raum mit vielen Blichern, Blicher genauer untersuchen und wir
reden automatisch mit Bruno: In der folgenden kurzen Filmsequenz flieht jemand und unser
Held nimmt die Verfolgung auf, doch letztendlich landen wir in einem Raum mit einem
Pentagramm.

Es genauer untersuchen, dann das Pult und das Buch genauer untersuchen und wieder reden
wir automatisch mit Bruno. Es gibt neue Erkenntnisse und wir wollen dann die Bibliothek
verlassen und stellen fest, dass die Tur ist verschlossen. So gehen wir in

Marcellus Arbeitszimmer:

Unter der Treppe das Laken genauer untersuchen, ein kleines Plattchen finden und
mitnehmen. Jetzt in der unteren Etage neben dem Verzeichnis das Flachrelief ansehen und
das Pléttchen aus Marcellus Zimmer einsetzen. Es entpuppt sich als Schiebepuzzle, das den
Gang in die Freiheit verbergen konnte. Schiebepuzzle sind schwer zu beschreiben. Es mag
einen kirzeren Weg geben als den von uns aufgeschriebenen (bitte dann mitteilen)!

Wir nummerieren die Plattchen von links nach rechts mit 1 bis 16, also

o N
w
© A

[

1
5
9
13

Dann driicken wir:

12,8,7,11,10,6,2,3,4,8,7,3,4,8,7,6,5,1,2,3,4,8,7,6,51,2,3,4,8,7,6,5, 1, 2,
31 71 81 41 31 21 11 51 61 71 31 21 11 51

6,7,11, 12,8, 7, 11, 10, 9, 13, 14, 15, 16, 12, 11, 10, 9, 5, 6, 7, 11, 10, 9, 5, 6, 7, 11, 10, 6,
7,11,12,8,7,11,12,8, 7,6, 5,

9,10, 11, 12, 16, 15, 14, 13, 9, 10, 11, 12, 16, 15, 14, 13, 9, 10, 11, 15, 14, 13, 9, 10, 11, 15,
16, 12, 11, 10, 9, 13, 14, 10, 11, 12, 16,

15,14, 13,9, 10, 11, 12, 16, 15, 14, 13, 9, 10, 11, 15, 16, 12, 11, 10, 9, 13, 14, 15, 16, 12,
11, 10, 9, 13, 14, 15, 16,
12,8,4,3,2,1

Nach einer Filmsequenz ist das Kapitel beendet und wir landen im



Kapitel 4

Wir werden bestellt in das

Biro des Abts:
Esfolgt dann ein Gesprach mit dem Abt, dem Prior und Nazario, dann reden wir mit Bruno
automatisch. Nunin die

Bibliothek:
Mit Thomas und Marcellus reden und danach zur

Kliche/Refektorium:
Mit Martin reden (in der Kiiche und im Refektorium). Jetzt auf den

Friedhof:
Gesprach mit Nicolas, Arcadius und Agidius. Jetzt zu

Segundos Arbeitszimmer:
Den Brief auf Schreibtisch finden, einstecken und im Inventar den Brief lesen. Wir waren
doch verabredet, also zum

Klausengarten:
Arcadiusist nicht da, also zuriick zum

Friedhof:
Nochmals mit Arcadius reden und sich dann mit ihm treffen oben in der

Eigenen Klause:
Nach dem Gesprach mit Arcadius drauf3en kurz mit Bruno reden und Leonardo geht alein
zurlck in die Klause und redet ausfuhrlich mit Arcadius. Dann zur

Klche:
Im Korb links vom Herd unter Salat ein Sackchen finden, esim Inventar genauer ansehen und
die Tarotkarten erhalten. Im

Refektorium:
Mit Martin reden und am Ende nur eine Tarotkarte mit einem Pentagramm behalten.

Esfolgt eine Filmsequenz im Kapitelsaal und ein Gespréch mit Nazario und den Mdnchen.
Wir mussten nun eigentlich ins Hospital, doch die Tar ist verschlossen. Hhmmm, gibt es eine
Moglichkeit sie mit Gewalt zu 6ffnen? Jetzt zunéchst mal in die

Schmiede:

Den Hammer neben dem linken Pfosten einstecken, Brechstange neben der Tur nehmen und
das Fass mit Schwarzpulver mit der Stange 6ffnen und Pul ver mitnehmen.

Mit Nicolas reden und den Kompass zurtickbekommen. Nun zur

Kirche:
Die Kerze vom Altar nehmen und dannin die



Klche:
Die Kerzein die Pfanne auf dem Herd legen und den Docht bekommen. Jetzt zum

Hospital:
Das Schwarzpulver ins Schloss und Docht dazu, er ist aber zu trocken. Also zum

Weinkeller:
Topfchen auf Verschluss des Fasses anwenden und dann den Docht im Wein baden. Zurtick
zum

Hospital:
Den nassen Docht zum Schwarzpulver ins Schloss stecken, aber es hilft nicht viel, weil wir
etwas zum Anziinden brauchen. Nochmals zum

Friedhof:
Mit Agidius reden und ihn mit dem Brief aus Segundos Zimmer Agidius erpressen, so dass er
uns schliefdlich Umbertos Klause 6ffnet.

Umbertos K lause:

Das Bett untersuchen und wegschieben. Ein Loch im Boden finden und dies genauer
untersuchen. Ein kleines Loch wird entdeckt, aber es zu klein fir eine Hand.

Den Kompass mit Hammer zerstoren, den defekten Kompass im Inventar untersuchen und
einen Magneten bekommen. Den Magneten mit dem Kruzifix benutzen und beides auf das
Loch im Boden anwenden und wir erhalten einen Schllssel. Drauf3en zu

EladiusKlause:
Hier ein Gesprach belauschen und in der

Kirche:
Wieder eine Kerze vom Altar nehmen und nochmals zur

Kuche:
Die Kerze am Feuer entziinden und zuriick zum

Hospital:

Mit der Kerze die Lunte anziinden, eine Explosion erfolgt und wir kdnnen rein und alles
untersuchen.

In den hinteren Teil zum Schrank und Umbertos Schliissel benutzen und offen ist er.
Das Blatt nehmen, lesen und die Truhe mitnehmen.

Ein Gesprach mit Bruno fihren und wir machen gezwungenermal3en allein weiter. Wir
brauchen die offene Truhe und gehen zur

Schmiede:
Den zerknillten Zettel am Boden beim rechten Pfosten finden und lesen schnell ins

Refektorium:
Hier finden wir den toten Nicolas. Esfolgt eine Filmsequenz und ein Gesprach mit Nazario.
Dennoch landet unser Held auf dem



Scheiter haufen:

Das Kruzifix auf die Fessel anwenden und es gibt eine weitere Filmsequenz, nachdem wir mit
Bruno reden. Jetzt zurlick ins

Hospital:
Mit Thomas reden, dann das Buch in die Flammen werfen und den Abspann genief3en.

Wir danken nochmals Joana Horn fir dieimmense Unter stiitzung.
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