Everlight —Elfen an die Macht (mit Patch 1.1) — Komplettlosung

von Kerstin Hiantsch

Melvin geht in einen Kerzenladen, weil es zu sehr regnet. In dem Laden ist Mr. Teeth und er unterhilt sich mit
Melvin. Er macht mit ihm das Hiitchenspiel. Unter einem Hiitchen ist eine magische Flamme und Melvin soll
sagen unter welchem. Egal was Melvin sagt, es ist immer richtig. Dann soll er noch einmal raten unter welchem
Hiitchen die Flamme ist. Auch diesmal ist es egal was man sagt. Mr. Teeth fragt Melvin ob er nicht eine
magische Reise antreten will und Melvin stimmt zu. Er landet dann in einer anderen Welt. Hier muss er seinen
spirituellen Fithrer finden und viele Aufgaben 16sen. Die Elfe Fenny ist Melvins spiritueller Fiihrer. Mit der
Taste Esc kommt man nicht nur zu den Optionen wie Spiel speichern, sondern auch zu Fennys Notizen. Hier
kann man immer nachlesen welche Aufgaben zu erledigen sind und welche Aufgaben schon erledigt sind. Wenn
im Bildschirm oben rechts im Spiel ein Buch blinkt, dann stehen wieder neue Sachen in Fennys Notizen. Falls
man mal nicht weiter kommt, dann kann man bei bestimmten Aufgaben eine Kerze anwihlen und Fenny gibt
einen Tipp. Jetzt geht es aber los.

Kapitel 1: Angst vor dem Versagen

Rathausplatz:

- Melvin landet in der Stadt Tallen e(\

- an einem Baum héngt ein Kéifig und in dem Kifig sitzt die Elfe Fenny Qg

- Fenny ruft nach Melvin \)

- Melvin spricht mit Fenny G%

- dann nimmt er den Ast vor dem Baum und klopft damit 3x gegen den @

- der Kaéfig 6ffnet sich und Fenny fliegt zu Melvin

- Melvin spricht mit Fenny und erféhrt das sie seine spirituelle 1st (sie fliegt jetzt immer
neben Melvin her) é\

- von Fenny erfahrt Melvin das auf der Stadt ein Fluch li e soll die Stadt davon befreien

- Fenny gibt Melvin eine Ubersichtskarte (die kan n unten rechts anklicken und so gelangt man
schneller an eine andere Stelle im Ort)

- den Gullydeckel vor dem Rathaus 1st maglsch versiegelt)

- ins Rathaus gehen %

- die Bekanntmachungen anseh

- mit Jorog sprechen (sa er den Stadtrat sprechen will)
- ohne eine Zahlenka \K mt man nicht zum Stadtrat
- Melvin beko arte mit der Nummer 9988

- aufder a%' 1ge steht aber erst die Nummer 13
- das kan uern (laut Jorog 16 Jahre)

- das Rathaus verlassen

- den Rathauskeller rechts ansehen

- der ist verschlossen

- in das Gasthaus gehen

- dort mit Olof sprechen

- die Fischsuppe vom Tisch nehmen

- das Gasthaus verlassen
- rechts vom Rathaus fiihrt eine Weg zur Hauptstral3e

Hauptstralle:

- hier steht ein Kastanienbaum (ansehen)

- den Turm ansehen

- dann gibt es eine Bibliothek, eine Manufaktur (die ist geschlossen) und einen Postkiosk

- vor der Bibliothek ist eine Katze

- Melvin versucht der Katze die Fischsuppe zu geben, aber er meint das wére keine gute Idee, weil die
Katze ihm dann iiberall hin folgen wiirde

- in die Bibliothek gehen

- den Schreibtisch ansehen

- die Bastelschere nehmen
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- die Schale mit den Bonbons ansehen (Melvin will noch keine nehmen)

- mit Jonas sprechen

- dann aus dem Biicherregal die Urkunde nehmen und das Buch iiber magische Kreaturen
- beides im Inventar ansehen

- einige Bonbons nehmen

- das Gift auf dem Boden ansehen

- Jonas nach dem Gift fragen (es ist fiir die Méuse, aber er will sie eigentlich nicht tdten)
- die Bibliothek verlassen

- die Fischsuppe mit der Katze vor der Bibliothek benutzen

- dann wieder in die Bibliothek gehen

- die Katze folgt Melvin

- mit Jonas sprechen und ihm sagen er soll die Fischsuppe nehmen

- damit bleibt die Katze in der Bibliothek und die Méuse verschwinden

- Jonas sagt das Melvin das Gift mitnehmen soll

- das Gift nehmen

- die Bibliothek verlassen

- beim Postkiosk den Aushang ansehen und rechts die Hebel ansehen

- mit Sven sprechen

- die Strafle zum Hang gehen

Strafle zum Hang: 66

- das erste Haus hat jede Menge Einschussldcher (\
- mit Walt sprechen e
- nach rechts gehen g

- hier streiten sich Daphne und Hieronimus wegen eines Mohrenbaumes

- mit Daphne sprechen (sie hat schon eine Nummer fiir das Rathaus wegen de @%m den
Mohrenbaum und zwar die Nummer 13) 6

- dann mit Hieronimus sprechen \

- zu Pimpf gehen und mit ihm sprechen (er fahrt gern mit sein R@: oard den Hang hinunter und
dann schauen alle zu) @

- Melvin fragt Pimpf ob er noch mal den Hang hinunter

- er tut es aber nur fiir SiiBigkeiten und Melvin gi e Bonbons

- Pimpf fahrt den Hang hinunter und Daphne ﬁ ronimus sehen zu und sind abgelenkt

- Melvin benutzt jetzt das Gift mit de aum

- der Baum geht ein und Daphne Wl ft mmer 13 in den Miill

- Melvin holt den Nummernsc it der Nummer 13 aus dem Miill und steckt ihn ein
- zur Miihle gehen ®

Miihle: \\

- die Mﬁ@%ehen und den Briefkasten

- mit Marlene sprechen

- den Werpudel ansehen

- die Siacke mit Mehl vor der Miihle ansehen

- die Bruchbude ansehen und das Haus (ist verschlossen)
- zum Stadttor gehen

Stadttor:

- mit Wulf, Raimund und Simon sprechen

- links neben Raimund steht eine Angel

- die Angel ansehen (nehmen geht nicht)

- noch einmal mit Raimund sprechen (fragen was die Angel kostet, nach der Brosche fragen, sagen die
Brosche hat Flecken)

- Raimund geht die Brosche putzen

- in der Zeit nimmt sich Melvin die Angel

- dann sagt Melvin zu Raimund das die Brosche immer noch Flecken hat und der wirft die Brosche weg

- die Brosche aufheben und einstecken

- rechts vom Schmied Simon ist eine Falltiir

- am Stadttor ist eine Vogelscheuche mit einer Wachuniform

- das Schild iiber dem Magieladen ansehen



- in den Magieladen gehen

- lberall umsehen

- mit dem Kiistenfrosch sprechen

- die Statuette ansehen

- rechts neben der Treppe steht magische Tinte
- die magische Tinte nehmen

- einen Flyer nehmen und im Inventar ansehen
- mit Farida sprechen

- sie sagt das es die magische Tinte gratis gibt, aber fiir das Zauberpulver muss man bezahlen
- den Magieladen verlassen

- zum Rathausplatz gehen

Rathausplatz:

- Melvin geht ins Rathaus und gibt Jorog den Zettel mit der Nummer 13

- nach rechts gehen

- hier sind Valerius, Hokus und Adamus

- mit ihnen sprechen

- Valerius sagt das sie Melvin erst priifen wollen

- er soll herausfinden woher bzw. von wem die Einschusslocher am Haus von Walt kommen
- Melvin darf sich ein Zimmer im Gasthaus zum goldenen Ochsen nehmen

- beim Verlassen des Rathauses sicht Melvin an einem Brett den Schliissel fiir den Keller

- zum Gasthaus gehen
et

Gasthaus (Nacht): g

- Melvin spricht mit Olof und er bekommt ein Zimmer Q

- Melvin schlift eine Weile und wenn er aufsteht ist Nacht (ab jetzt gibt es @ ton mit dem man
zwischen Tag und Nacht wechseln kann) é

- im Gasthaus ist jetzt reger Betrieb

- mit Olof sprechen 6Q

- dann mit Hokus sprechen (fragen ob er sich amus1ert

- Hokus hat Niespulver und Melvin versucht i den, ihm das Niespulver zu iiberlassen

- Hokus will wissen wofiir er das Niespulver @ will und Melvin sagt

Ich mochte Sven das Niespulver ins \6\@ sten wihrend das ahnungslose Opfer Amok liuft, so
das es am Ende im Staub krlecht

- fiir diese Idee beko NL]V]H das Niespulver (man kann auch andere Varianten ausprobieren was
e

man mit de r machen mdchte; Hokus sagt dann entweder das die Idee zu langweilig ist oder
das er sie 1 t (und dann bekommt man das Niespulver)
- mit Ma prechen

- mit Simon sprechen (der wiirde ein Gliicksspiel wagen, aber er hat gerade kein Geld)
- das Gasthaus verlassen

Rathausplatz (Nacht):

- Sven lauft hier herum und schreit was von muss toten

- Melvin versucht mit ihm zu sprechen, aber das bringt nichts

- dann geht er ins Rathaus

- Jorog ist nicht da und der Kellerschliissel fehlt auch

- Valerius und Adamus sind hier (was nachts so aus den Leuten wird)
- das Rathaus wieder verlassen

Hauptstrafle (Nacht):

- vor der Bibliothek sitzt Walt und bettelt

- mit Walt sprechen

- dann in die Bibliothek gehen

- Jonas ist nachts ein Forscher und Erfinder
- mit Jonas sprechen

- das Handy ansehen

A©



- dann die Handyklappe rechts 6ffnen und den Magnet nehmen
- im Inventar den Magnet mit der Angel benutzen

- die Katze hort immer ein Gerdusch und spitzt die Ohren

- die Bibliothek verlassen

Miihle (Nacht):

- der Werpudel sieht nachts auch ganz anders aus als am Tag

Stadttor (Nacht):

- Waulfist immer noch da (er ist jetzt dngstlich)
- auch Raimund ist hier (der spielt Theater)
- der Magieladen ist geschlossen

Strafle zum Hang (Nacht / Tag):

- bei Daphne brennt Licht und ein Fenster steht offen
- in das Haus von Daphne gehen

- die Streichhélzer nehmen

- Uberall umsehen

- das Bild, den Teddy usw. ansehen

- die Duftkerzen ansehen und mit Daphne sprechen (\
- auf Tag umstellen e
- jetzt steht Daphne am Biigelbrett g

- Melvin nimmt die Nadeln, wenn Daphne gerade nicht hinsieht

- dann fragt er sie nach dem Potenzmittel (so etwas hat Daphne gar nicht, wo @%ﬁ:rkommt sie
gibt es Melvin) 6

- das Haus verlassen . \

- zu Walt gehen und mit ihm sprechen \6

- er verdéchtigt Farida (er sagt sie schieft auf ihn) 6Q

Stadttor (Tag): 6’{,\(\6

- in den Magieladen gehen
- mit Farida sprechen (ihr sagen das 1e verdéchtigt)
- Melvin sagt dann er sieht sich und Farida geht nach drauBen (Melvin auch) und sie steigt auf die

Leiter vor ihrem La
- Melvin benutzt dasX& ver mit Fenny und die benutzt das Niespulver mit Farida
- Farida stiirzt v, eiter und reiB3t das Schild mit herunter

- Simon ko sagt das er das Schild reparieren wird (so kommt er zu Geld)

- Melvin t mit Fenny (ich verstehe da was nicht; schiet Farida wirklich auf Walt)
- sie sagt er soll sich den Weg neben Walts Haus genauer ansehen

Strafle am Hang (Tag):

- jetzt fiihrt ein Weg zu einer Eremitenhohle
- der Weg ist rechts von Walts Haus

Eremitenhohle (Tag / Nacht):

- den Miillberg ansehen

- die Spielkarten, das Werkzeug, das Fass, den Weinballon, die Klamotten und die Schilder ansehen
- mit Kalas sprechen

- der behauptet das er Tag und Nacht nur meditiert

- der Miillberg ist angeblich von Touristen

- friither hatte er einen Wachhund (das ist die Statuette bei Farida)

- auf Nacht stellen

- Kalas ist nicht da und die Spielkarten sind weg

- zum Gasthaus gehen

Gasthaus (Nacht):




- im Gasthaus mit Simon sprechen (ob er ein Gliicksspiel wagen will)

- Melvin macht mit Simon das Hiitchenspiel und er gewinnt 40 Goldstiicke
- das Gasthaus verlassen

- auf Tag umstellen

Stadttor (Tag):

- in den Magieladen gehen

- mit Farida sprechen (fragen ob sie Karten spielt)

- bei Farida das Zauberpulver kaufen und den Flaschengeist (ist eher ein Schreckgespenst)
- den Magieladen verlassen

Eremitenhohle (Tag):

- mit Kalas sprechen (fragen ob er nachts Karten spielt; wahrscheinlich hat er den Wachhund bei Farida
verspielt)

- Melvin miisste jetzt beweisen das Kalas nachts immer Karten spielen geht

- dazu miissten die Karten markiert werden

- die Spielkarten ansehen

- noch einmal mit Kalas sprechen (ihm sagen man konnte die Karten mit magischer Tinte markieren)

- er willigt ein

- die magische Tinte mit den Spielkarten benutzen (\

- auf Nacht umstellen e

- Kalas ist wieder weg 0(\@

- er spielt bestimmt bei Farida Karten 6

Stadttor (Nacht):

- im Inventar den Flaschengeist ansehen

- der Magieladen ist geschlossen Q\
- den Flaschengeist mit Wulf benutzen %%:
e

.

- der erschreckt sich und Melvin kann von der Vo%
- dann auf Tag umstellen
- in den Magieladen gehen (6

- mit Farida sprechen (fragen ob si&em\é&alas kommt)
*

die Uniform nehmen

Eremitenhohle (Tag): ®

- Melvin geht mi ag\d\ zu Kalas

- dort be Zauberpulver mit den Héanden der beiden

- essteht ie spielen nachts immer Karten

- es gibt Streit

- Kalas will seinen Wachhund (Statuette) wieder haben

- Farida sagt sie hat den Wachhund fair gewonnne

- Melvin spricht noch mit Kalas

- dann mit Fenny sprechen (verstehe da was nicht; soll Kalas seine Statuette wieder bekommen)

- Fenny sagt das Melvin die Angelegenheit erst kldren muss und das er ein offizielles Schreiben braucht
und eine Uniform um an die Statuette zu kommen

- nach dieser Information von Fenny kann nun Melvin im Inventar die Bastelschere mit der Urkunde
benutzen

- er schneidet die Unterschrift von dem Dokument ab

Rathausplatz (Nacht/Tag):

- ins Rathaus gehen

- auf Nacht stellen

- die bearbeitete Urkunde mit dem Eingangskorb von Adamus benutzen
- dann wieder auf Tag stellen

- das Rathaus verlassen

- neben der Tiir den Aushang ansehen

- hier hingt die Urkunde



- die Urkunde nehmen

Stadttor (Tag):

- die Uniform benutzen

- Melvin geht in eine Seitengasse und zieht die Uniform an

- dann in den Magieladen gehen

- vorher erkldrt Fenny ihm noch einige wichtige Dinge

- im Magieladen mit Farida sprechen

- Melvin muss die richtigen Antworten geben, sonst fliegt er aus dem Laden (er kann dann aber sein
Gliick erneut versuchen)

- hier nun die richtigen Antworten:

1. Ich bin hier um verbotene magische Symbole zu beschlagnahmen

2. Ein Anubis Kopf

3. Ich habe die offizielle Urkunde mit Adamus Unterschrift

4. Es geht um die Sicherheit der Stadt

5. Die Stadtriite vermuten das der Fluch etwas mit einem Totenkult zu tun hat, deshalb ist Anubis
verdichtig

6. Hokus hat in den alten Schriften einen Hinweis gefunden, das es einen Zusammenhang e
zwischen Schakalen und verfluchten Stidten gibt. Das soll jetzt genau untersucht werden. 6

7. Es niitzt angeblich nur etwas, wenn ich wirklich alles konfisziere auf dem ein Anubis Ko

sehen ist

8. Beschwer dich wo du willst. Aber bis dahin muss alles Verdichtige beim Rat ei @Q
werden. 6

9. Ich denke wir konnen uns auf die hochmagischsten Gegenstinde beschr: t@%a ein
Billigzauber mit Anubis Kopf wird sicher keinen Fluch auslosen.

10. Ich konnte mich auf alle Symbole beschrinken, bei denen de @ t besteht, das sie
schidliche Magie heraufbeschworen. Fiele dir da etwas ein Q\

- Farida iibergibt Melvin die Statuette
- Melvin verldsst den Magieladen und zieht die UK
Eremitenhohle (Tag):

- Melvin gibt Kalas die Statue
- dann geht er zum Ra ha

Rathausplatz (T,

ins Rat@ chen

- mit Valerius sprechen

- Melvin sagt er hat den Fall gelost und Kalas hat seine Statuette wieder

- die Stadtrite finden das auf Melvin Verlass ist und das er versuchen kann die Stadt von dem Fluch zu
befreien

Kapitel 2: Angst vor Einsamkeit

Rathausplatz (Tag):

- die Stadtrite erzdhlen von dem Fluch

- Melvin spricht mit Adamus (der sagt Hieronimus weifl noch mehr dartiber), Valerius und Hokus tiber
den Fluch

- dann verldsst er das Rathaus, nimmt aber vorher noch den Kellerschliissel mit

- vor dem Rathaus steht Laura

- Melvin spricht mit Laura (sie ist die Enkelin von Valerius)

- dann zum Rathauskeller gehen

- den Kellerschliissel mit dem Rathauskeller benutzen

- im Keller umsehen (hier liegt ziemlich viel Zeug)

- die Rakete und das defekte Grammofon nehmen

- den Keller wieder verlassen



- den Aushang am Rathaus ansehen (Verbot von Feuerwerk)

Hauptstraflie (Tag):

- hier steht Pimpf
- er verkauft Zeitungen
- mit Pimpf sprechen (er braucht Kaffee)

Strafle am Hang (Tag):

- mit Walt sprechen

- Melvin bekommt eine Tasse mit Kaffe

- mit Hieronimus sprechen (wegen Daphne und Fluch und Geschichte von Tallen)
- in der Bibliothek gibt es Dokumente zur Stadtgriindung

Hauptstraflie (Tag):

- Melvin gibt Pimpf die Tasse Kaffe
- der sagt das er immer gleich auf die Toilette gehen muss, wenn er Kaffee getrunken hat
- Melvin sagt er passt solange auf die Zeitungen auf

- eine Zeitung nehmen 6
- wenn Pimpf wieder da ist, dann in die Bibliothek gehen 6
- Jorog sitzt hier am Schreibtisch (\ .
- mit ihm sprechen (er will in Ruhe gelassen werden) e
- dann mit Jonas sprechen (nach den Dokumenten fragen, Melvin kann sie nicht einseh 1ls
nicht solange Jorog anwesend ist) 66

Stadttor (Tag):

- mit Simon sprechen \
- dann in den Magieladen gehen 6Q
- mit Farida sprechen g

.

- es gibt gerade eine Réucherkerzenaktion ;:(\6

- Melvin bekommt gratis eine Bratfischriuc

- den Magieladen verlassen @
@ :

Rathausplatz (Tag):

- im Rathaus mit V prechen (Laura)

- Valerius hat e dlampe fiir Laura, aber die muss aufgeladen werden
- Melv1 S cht das

- dazum s au den Friedhof gehen

- das Rathaus verlassen

- ins Gasthaus gehen

Gasthaus (Tag/Nacht):

- auf der Theke liegt ein Fisch in eine alte Zeitung eingewickelt

- Melvin kann aber weder den Fisch noch die alte Zeitung nechmen

- Olof will die alte Zeitung nicht hergeben, solange er den Fisch nicht einem Gast gebraten hat
- auf Nacht umstellen

- Melvin spricht mit Simon

- der wiirde gern Fisch essen, aber Bratfisch

- im Inventar die Streichhélzer mit dem Bratfischriucherstab benutzen

- nun hat Simon Lust auf Fisch und bestellt welchen

- Olof wirft die alte Zeitung in den Miill

- Melvin nimmt die alte Zeitung aus dem Miill (die ist ziemlich zerknittert)
- das Gasthaus verlassen

Friedhof (Tag/Nacht):

- Melvin geht zum Friedhof (erst einmal bei Tag)



er sieht sich um

an einem Grab stehen Tagscheinblumen

Melvin kann sie nicht nehmen

vor dem Baum gibt es Johanniskraut

das Johanniskraut nehmen

auf Nacht umstellen

an einem Grabstein gibt es blithendes Nachtddmmerkraut
das bliihende Nachtdimmerkraut nehmen
dann die Mondlampe mit dem Mond benutzen
die Mondlampe ist aufgeladen

den Friedhof verlassen

Strafle am Hang (Nacht/Tag):

Hauptstrafle (Tag/Nacht):

Hieronimus steht am Fenster von Daphnes Haus

Melvin spricht mit Hieronimus (der hat ein kleines Problem)

Melvin gibt ihm den Flyer von Farida (Verjiingungstrank)

dann auf Tag umstellen

in das Haus von Daphne gehen und sie fragen ob sie die alte Zeitung biigeln kann
Daphne tut das und die Zeitung sicht wieder wie neu aus

Melvin verlédsst das Haus von Daphne 6
er geht zum Briefkasten von Hieronimus 6
dort das Pickchen nehmen (\ .

im Inventar das Pdckchen ansehen und 6ffnen e

es ist der Verjiingungstrank 0(\@

zum Kastanienbaum gehen e\e

den Verjiingungstrank mit dem Kastanienbaum benutzen \
es bleibt nur eine Kastanie iibrig 6Q
die Kastanie einstecken

dann zu Pimpf gehen und mit ihm reden (du si
Pimpf trinkt noch etwas Kaffee und dann v
Melvin benutzt die alte Zeitung mlt itigstapel

wenn Pimpf zurtickkommt hest$1 gzeile von der alten Zeitung laut vor (das Rathaus steht in

Flammen)
Jorog kommt aus d gerannt
Melvin geht in dle k und spricht mit Jonas (Dokumente)

jetzt darf er ente ansehen, aber nicht mitnehmen
im Inv okumente ansehen
iin

es gab ungsmitglieder, aber es wird kein Name erwéahnt
Melvin braucht eine Zeitmaschine

wieder mit Jonas sprechen und ihm die Dokumente zuriick geben
dann auf Nacht stellen

mit Jonas sprechen (fragen ob er eine Zeitmaschine bauen kann)
Jonas braucht die Pline fiir die Zeitmaschine und die hat Valerius
die Bibliothek verlassen

auf Tag stellen

Rathausplatz (Tag):

Melvin spricht mit Laura

er fragt ob sie die Plane besorgen kann

macht sie, aber nur fiir eine Gegenleistung

Melvin soll einen Brief an ihren Freund schicken (die Post streikt aber)
im Inventar ist dann der Brief

Hauptstraflie (Tag):

mit Sven sprechen (mdchte Brief abschicken)
Sven sagt die Post streikt, weil die Postkugeln so teuer sind



Strafle am Hang (Tag):

- mit Walt sprechen (nach den Postkugeln fragen)
- Walt will Melvin keine Postkugel als Werbegeschenk geben
- er geht in die Manufaktur, um nach dem Rechten zu sehen

Hauptstraflie (Tag):

- in die Manufaktur gehen

- dort mit Walt sprechen

- der ist aber nur daran interessiert jede Menge Gewinn zu machen

- Walt verlésst die Manufaktur und schliet wieder ab

- mit Sven sprechen (fragen wie man in die Manufaktur kommt; soll einen Geheimgang vom Kerker
aus geben; wichtige Info)

Stadttor (Tag):

- mit Wulf sprechen (ein Toastbrot ist intelligenter als du)
- so cine Beleidigung bleibt nicht ungestraft und Melvin findet sich im Kerker wieder

Kerker:

- das Strohlager ansehen und die Pritsche

- das Buch und die Kerze ansehen \)og

- das Fenster ansehen 6
- da wachsen Radieschen e

- Radieschen nehmen \O

- links neben dem Tisch wachsen Pilze . e\e

- Pilze nehmen \
- die Wache rufen 6Q
- Melvin sagt er hat Hunger und er mochte ein Kisesandwi

- leider bekommt er nur zwei Scheiben Toast (de
- die zwei Scheiben Toast liegen auf der Esse

- eine Ratte ist zu horen, aber nicht zus
- Melvin meint das die Ratte wohl was es gewohnt ist als nur Toast
*

- wieder die Wache rufen §
- nach Schinken frage&{ud \&\ dse (Melvin sagt er geht an die Presse wenn er keinen Kése und

en die Ratten gefressen)

keinen Schinken be N
- Melvin bekqnym{ K¥ide und Schinken
- das Toas }{&5 en
- dann chinken, Radieschen und Pilze mit dem Toastbrot benutzen
- das ergibt ein Gourmet Sandwich
- das Gourmet Sandwich mit der Essensablage benutzen
- jetzt kommt die Ratte und gibt den Geheimgang frei
- den Geheimgang benutzen

Manufaktur:

- Melvin kommt tatsdchlich in der Manufaktur an

- er nimmt den Schliissel, der an der Wand héngt

- dann sieht er sich um

- die Luke, das Kontrollpult, den Maschinenkessel, den Trichter und die Anleitung an der Wand ansehen

- Melvin braucht zur Herstellung der Postkapseln: leere Metallkapseln, magisches Harz und magischen
Lack

- die Feldkiste ansehen

- die leere Lackdose nehmen

- die Manufaktur verlassen

Friedhof (Tag):

- Melvin benutzt das blithende Nachtdimmerkraut mit der Tagscheinblume



- so erhélt er den magischen Lack und muss ihn nur noch abfiillen
- die leere Lackdose mit der Tagscheinblume benutzen
- nun ist magischer Lack in der Dose

Stadttor (Tag):
- in den magischen Laden gehen
- mit Farida sprechen (wegen magischem Harz)

- dafir will Farida die Statuette wieder haben

Eremitenhohle (Tag):

- die Rakete mit dem Weinballon benutzen

- die Streichhélzer mit der Rakete benutzen

- Melvin verschwindet schnell und die Wache kommt und nimmt Kalas fest
- die Statuette nehmen

Stadttor (Tag/Nacht):

- in den magischen Laden gehen
- Farida die Statuette geben
- Melvin bekommt das magische Harz

- den Laden verlassen (\
- mit Simon sprechen (leere Metallkapseln) e
- auf Nacht stellen g

- die Falltiir 6ffnen 6
- Melvin sieht hinein (es gibt keine Leiter, aber jede Menge leere Metallkapsel e
- die Angel mit dem Magnet mit der Falltiir benutzen

- Melvin angelt sich leere Metallkapseln . e\e
Hauptstrafie (Nacht/Tag): 6Q
6/
- Melvin benutzt den Schliissel mit der Manufaw
- die leeren Metallkapseln mit der Luke be
- am Maschinenkessel sind Patronenhalt linken Seite
- das magische Harz mit dem Patrgn er benutzen
- den magischen Lack mit de @h‘ter benutzen

- das Kontrollpult be
- die Produktion lau

u
- ausder Klst Xen Postkugeln nehmen
- die Ma rlassen

- auf Tag t

- mit Sven reden (Melvin bietet ihm die Postkugeln giinstig an)

- Walt kommt dazu und macht Sven ein Angebot das er unterschreibt

- der Poststreik ist beendet

- mit Sven sprechen

- Melvin sagt er mdchte einen Brief abschicken und Sven sagt er macht es gratis fiir ihn
- aber Melvin schickt den Brief doch nicht ab

- Fenny spricht mit Melvin

- Melvin gibt den Brief an Sven und schickt ihn nun doch ab

Rathausplatz (Tag):

- mit Laura sprechen (Brief wurde abgeschickt)
- Laura gibt Melvin die Pline

Hauptstrafle (Nacht):

- in die Bibliothek gehen
- Melvin gibt Jonas die Pliine fiir die Zeitmaschine
- der macht sich gleich an die Arbeit
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Kapitel 3: Angst vor Enttiuschung

Rathausplatz (Tag):

- mit Laura sprechen (nach ihrem Freund fragen, sie hat Schluss gemacht)
- mit Pimpf reden (der verkauft keine Zeitungen mehr)

- Pimpf hat Stinkbomben und Melvin fragt ob er eine bekommen kann

- Melvin bekommt eine Stinkbombe

Hauptstrafle (Nacht):

- in die Bibliothek gehen

- die Zeitmaschine ansehen

- mit Jonas sprechen

- ihm fehlt Bernstein fiir die Zeitmaschine

- der Bernstein muss geschliffen sein

- Kalas kennt sich mit Bernstein aus

- die Bibliothek verlassen

- in die Manufaktur gehen

- den Geheimgang benutzen

- Melvin kommt zu Kalas in den Kerker 6

- mit Kalas sprechen und nach dem Bernstein fragen

- Bernstein gibt es an Gewéssern und ldsst sich am besten mit einem Kristallschwingungsresonator (\ .
finden e

- fiir den Kiristallschwingungsresonator braucht man eine Kastanie, Nadeln mit Kupferko @gen
Goldfaden

- wenn Melvin dafiir sorgt das Kalas wieder aus dem Kerker kommt (Freispruc @%chleift er ihm
einen Bernstein, wenn er einen gefunden hat K&

- Uber den Geheimgang zuriick . 6 e

- die Manufaktur verlassen Q\
)

Rathausplatz (Tag):

- dann mit Valerius sprechen (nach Laur en, sie ist sehr anspruchsvoll)

‘ ?6
- Melvin geht ins Rathaus und gibt Valerius S@ lampe

- Fenny schlégt vor das Melvin Laug em Mitternachtspicknick einlddt
- Melvin fragt Valerius noch wlés (kann 1 bis 2 Jahre dauern bis der Prozess iiberhaupt beginnt)

Strafie zur Miihle (Tg@\:\®

- Melvingwi @r(;n der Maus Larry angesprochen
- die Méu ussen in einem Zelt leben, weil Melvin die Katze in die Bibliothek gebracht hat

- nun soll Melvin den Méausen helfen

- sie wollen in den Rathauskeller ziehen, aber dort gibt es eine Méusefalle mit gut riechendem Kise
- wenn dort Kdse wire, der stinkt, dann wiirden die Méuse nicht in die Falle gehen

- Melvin sagt er hilft ihnen

- mit Marlene sprechen

Strafle am Hang (Tag):

- aufder Treppe von Hieronimus Haus steht ein Vesperteller mit Kise (Harzer Kise)
- den Kise nehmen

Rathausplatz (Tag):

- in den Keller gehen
- hier den Harzer Kiise mit der magischen Mausefalle benutzen
- den Keller verlassen

Strafe zur Miihle (Tag):

- mit Larry sprechen und sagen das die Méuse nun in den Keller kdnnen
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fiir eine "Weile nimmt Melvin die Miuse aber in sein Inventar
auf die Ubersichtskarte sehen (dort gibt es jetzt eine Waldlichtung)

Waldlichtung (Tag):

Melvin sieht sich die Waldlichtung an

Fenny sagt ihm was er alles fiir das Mitternachtspicknick braucht (Tischdecke, Kerzen, Musik und
Essen)

die Steinstiihle und den Steintisch ansehen

die Jagdhiitte weiter rechts ansehen

die Harke nehmen, die dort steht

Strafle am Hang (Nacht/Tag):

die Stinkbombe mit dem Fenster von Daphnes Haus benutzen

dann ins Haus gehen

mit Daphne sprechen (sagen es stinkt bei ihr)

Daphne denkt das es die Duftkerzen sind und Melvin bietet ihr an die Duftkerzen mitzunehmen
nach dem Gespréch die Duftkerzen nehmen

das Haus verlassen

mit Hieronimus sprechen (ihm gehort die Jagdhiitte)

Melvin bekommt den Schliissel fiir die Jagdhiitte

auf Tag umstellen
e

wieder mit Hieronimus sprechen (nach Rezept fragen)

Melvin bekommt ein Hithnchenrezept (\g
in Daphnes Haus gehen 6\)
mit Daphne sprechen (nach Rezept fragen) e

Melvin bekommt das Rezept fiir Brokkoligratin

Rathausplatz (Tag): \
<0

in den Rathauskeller gehen

hier das dreckige Tischtuch nehmen %(\6

Strafie zur Miihle (Tag/Nacht/Tag): 6(6

das dreckige Tischtuch mit d #schekorb benutzen
dann mit Marlene spre

sie wascht das Tisc t[\ it, aber es wird etwas dauern, weil sie gerade erst gewaschen hat
auf Nacht stel .

die sa @he benutzen (Melvin reift die Leine herunter und die Wasche wird dreckig)
auf Tag st

Marlene wischt sofort die Wasche

das saubere Tischtuch von der Leine nehmen

Stadttor (Tag):

mit Simon sprechen

Melvin fragt ihn nach dem Schwert und ob er sich die Sdge ausleihen darf

die Sége kann Melvin ausleihen, aber nur solange er beim Schmied ist, geht er weg, muss er die Sdge
zuriickgeben

Melvin fragt Simon nach einem Rezept und er bekommt das Rezept fiir Bratfisch
den Schmelztiegel nehmen (Melvin benutzt ihn mit der Esse)

die Brosche mit dem Schmelztiegel benutzen

jetzt ist Kupfer im Schmelztiegel

die Nadeln mit dem Kupfer im Schmelztiegel benutzen

nun hat Melvin kupferiiberzogene Nadeln

im Inventar die Nadeln mit der Kastanie benutzen

in den magischen Laden gehen

mit Farida sprechen (Rezept)

Melvin bekommt ein Rezept fiir Tortilla
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Rathausplatz (Nacht):

ins Gasthaus gehen

mit Hokus sprechen

er hat ein neues Instrument (das will er Melvin aber nicht geben)

mit Olof sprechen

der hat ein Problem, weil Simon zuviel trinkt

Melvin sagt er wird mit Simon reden und ihn dazu bringen nach Hause zu gehen
Olof meint ob er das so ganz ohne Gegenleistung macht und Melvin sagt er brauchte jemanden, der ihm
etwas kocht

er bringt spater ein Rezept vorbei

mit Simon sprechen

ihn fragen ab wann er denn aufthoren wiirde zu trinken

Simon meint, erst wenn er weille Miuse sieht, die Polka tanzen

Strafle zur Miihle (Nacht):

die Méuse mit dem Mehl benutzen
Larry beschwert sich, aber Melvin meint das es fiir einen guten Zweck ist

jetzt hat Melvin weile Mause

Rathausplatz (Nacht):

ins Gasthaus gehen

die weiBen Miuse mit Simon benutzen \)(\g

Simon verlésst das Gasthaus und die Méuse gehen in den Rathauskeller 6
vorher gibt Simon Melvin eine Flasche Schnaps e

Waldlichtung (Tag): . e\e

den Schliissel mit der Jagdhiitte benutzen %Q
in die Jagdhiitte gehen und umsehen

den Honig ansehen 5&\(\6

das Jagdhorn nehmen

den Widderschéddel an der Wand ben@(

Melvin nimmt die Horner mit
die Jagdhiitte verlassen !®

Stadttor (Tag): “

mit Simo x%n (die Sdge ausleihen)
im Inve at die Siige mit dem Jagdhorn benutzen

das abgesdgte Jagdhorn dann mit dem Grammofon benutzen (das geht jetzt wieder)

Rathausplatz (Tag/Nacht/Tag):

in das Rathaus gehen

mit Valerius sprechen

Melvin kann Valerius alle Rezepte durchfragen ob das was fiir Laura wire
das Hithnchenrezept ist das Richtige

im Inventar ist nun nur noch das Rezept fiir Hithnchen

das Rathaus verlassen

ins Gasthaus gehen

auf Nacht stellen

mit Olof sprechen (Melvin sagt er hat ein Rezept und Olof will es ihm kochen, aber am Tag)
auf Tag umstellen

mit Olof sprechen wegen dem Rezept

Melvin bekommt das Hiihnchen (erlesenes Mahl)

das Gasthaus verlassen

zu Laura gehen

mit Laura sprechen (Einladung zum Mitternachtspicknick)

Laura und Melvin gehen zur Waldlichtung
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Waldlichtung (Nacht):

- Melvin und Laura unterhalten sich und Melvin sollte die richtigen Antworten geben
- und die lauten:

1. Als ich zum ersten Mal herkam, dachte ich, diesen Ort muss ich dir zeigen.

2. Ist es nicht egal wer die Idee hatte ? Genief3 lieber die milde Abendluft !

3. Ich glaube Fenny trifft sich heute Abend mit einem feschen Elfenmann. Da hat sie natiirlich
keine Zeit fiir uns.

4. Die Magie in meiner Welt ist gut verborgen, aber es gibt sie doch.

5. Das kann ich dir nicht beantworten, Laura. Dazu miisste ich dich besser kennen.

6. Essen ? Ach das Essen ist doch Nebensache ! Das Wichtigste ist, wir konnen hier sein und den
schonen Abend genief3en.

7. Ofter sehen ? Das wiirde ich schon finden !

8. Ich...dh...ich mag dich auch...Lass uns...idh... du weif3t schon...

- das Mitternachtspicknick ist beendet und Melvin bringt Laura nach Hause

- Laura gibt Melvin eine Locke mit Goldfaden

- dann sagt Laura das sie ins Bett geht, aber Melvin kann ja noch die Prozessakte von Kalas suchen und
auf den Schreibtisch legen, damit Valerius sie gleich sicht

Kapitel 4: Angst vor der Angst

Haus von Valerius(Nacht): 066

- im Inventar die Locke mit Goldfaden mit der Kastanie mit den.Né\@enutzen
- damit ist der Kristallschwingungsresonator fertig \
- im Haus umsehen %Q

- das Chaos ansehen und den Sekretir . 6’

- durch die Tiir zur Kiiche gehen )\‘\(\

- auch hier ist iiberall Chaos (6

- die Tiir zur Speisekammer 6ffnen e

- den Kartoffelsack umwerfen *

- ein Stiick zur Seite gehen ‘

- dann sieht man die P ()ﬁ& hinter dem Kartoffelsack liegen

- die Prozessakte ne %

- die Kiiche v n

- die Pr uf den Schreibtisch legen

- dann dmus von Valerius verlassen

- auf Tag stellen

Waldlichtung (Tag):

- hier muss Melvin den Kristallschwingungsresonator benutzen
- er lauft tiberall umher und sucht nach Bernstein

- unter dem Felsen links wird er fiindig

- nun muss Melvin nur noch an den Bernstein rankommen

Strafle am Hang (Tag):

- Jorog steht bei der Griinderstatue und putzt sie

- neben Jororg steht ein Werkzeugkoffer mit Hammer und Meif3el

- den Werkzeugkoffer ansehen (Melvin meint er sollte Jorog helfen die Statue schneller zu putzen)
- mit Hieronimus sprechen (fragen was er tut)

- den Eimer mit Pech ansehen

Hauptstraflie (Tag):
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- Pimpf verkauft wieder Zeitungen
- mit Pimpf reden

Stadttor (Tag):

- mit Simon sprechen
- vor dem Magieladen steht eine einarmige Hexe
- mit ihr kann man sich Zaubertrankrezepte erstellen lassen

Rathausplatz (Tag):

- hier steht jetzt ein Verkaufswagen

- mit dem Héndler sprechen

- er gibt Melvin eine Probe von seinem Wundermittel

- ins Rathaus gehen

- der Prozess gegen Kalas findet gerade statt

- mit Wulf sprechen

- Melvin sagt er soll einen Schluck aus der Pulle nehmen (er gibt ihm den Schnaps)
- Wulf trinkt gleich alles

- dann macht er seine Aussage

- Kalas wird freigesprochen 68
Strafe am Hang (Tag): e(\

- mit Jorog sprechen und ihm die Probe vom Hiindler geben g(\

.

- Jorog ist von dem Mittel iiberzeugt und er geht zum Héandler, um sich noch mehr z

o°
Waldlichtung (Tag): ‘\e\e\

- Hammer und Meifiel mit dem Felsen benutzen %Q
- dann den Bernstein nehmen 6’
A0
- Melvin spricht mit Kalas ! @
*

- Melvin nimmt sich den Hammer und den Meiflel

Eremitenhohle (Tag):

- er schleift ihm den Bernstein

Hauptstrafie (Nacht): \®
*
*

- indieBi )\J chen

- Melvin §ibt Jonas den geschliffenen Bernstein

- die Zeitmaschine benutzen

- aber Melvin will nicht (er hat Angst)

- Fenny gibt Melvin ein Mut-O-Meter (es steht auf Null) und sagt das er kleine Mutproben bestehen
soll

- so soll er erst einmal einen Hund einfangen

Strafle zur Miihle (Nacht):

- der Werpudel ist weg
- auf der StraB3e liegt die Kette fiir den Pudel
- die Kette nehmen

Rathausplatz (Nacht/Tag/Nacht):

- der Werpudel ist hier

- aber wie fingt man ihn am besten ein

- auf Tag stellen

- Laura ist nicht da

- Fenny sagt das Melvin Laura suchen und befreien muss
- ins Rathaus gehen
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- mit Hokus sprechen

- er spielt auf seinem neuen Instrument, aber er hort nichts

- Melvin sagt, dann kann er ihm ja das Instrument geben

- Melvin bekommt das Instrument (Hokusphon)

- das Rathaus verlassen

- auf Nacht stellen

- das Hokusphon mit dem Werpudel benutzen

- der ist ganz benommen von den Tonen

- die Kette mit dem Werpudel benutzen und ihn zur Miihle bringen
- das Mut-O-Meter steht jetzt auf |

Strafle am Hang (Tag):

- an der geputzten Statue steht noch eine Flasche Spezialreiniger

- den Spezialreiniger nehmen

- mit Hieronimus sprechen (er soll mal den Spezialreiniger versuchen)
- den Eimer mit Pech nehmen

Hauptstraflie (Tag):

- mit Sven sprechen (fragen wo Laura ist)
- Sven hat Laura wahrscheinlich in den Abwasserkanal gebracht

Rathausplatz (Nacht):

- den Gullydeckel 6ffnen 6
- Melvin steigt nach unten e
- er findet Laura

- aber da kommt Sven und weil Melvin keine Waffe hat, Verschwingle@@}
Stadttor (Tag): %Q\

te
- mit Simon sprechen (nach dem Schwert fragen), " (\6
inSimon ein

- Melvin kann das Schwert bekommen, wenn
- die einarmige Hexe benutzen (

- Melvin bekommt eine Zutatenliste (i entar lesen)
- er braucht Johanniskraut, Hopig\geimahlenes Widderhorn und Milch
- Johanniskraut hat Miv' vom Friedhof

Kopfschmerzmittel findet

- indas I)@ on Valerius gehen
- in die Kiiche gehen
- die Widderhorner mit der Kaffeemiihle benutzen (Melvin hat Widderhornpulver)

Waldlichtung (Tag):

- den Schliissel mit der Jagdhiitte benutzen
- in der Jagdhiitte das Johanniskraut mit dem Honig benutzen

Rathausplatz (Nacht)

- in das Gasthaus gehen
- mit Marlene sprechen (sie trinkt immer Milch)
- Melvin bekommt ein Glas Milch von Marlene

Stadttor (Nacht/Tag):

- in den Magieladen gehen

- mit Farida sprechen (wegen Trank gegen Kopfschmerzen)
- sie sagt er soll die einarmige Hexe benutzen

- dafiir bekommt Melvin noch eine Miinze mit Loch
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den Magieladen verlassen

auf Tag stellen

alle Zutaten (Johanniskraut mit Honig, Milch, geriebenes Widderhorn) mit der einarmigen Hexe
benutzen

dann noch die Miinze mit der einarmigen Hexe benutzen

es werden alle Zutaten gemixt und eine Zauberampulle kommt heraus

Melvin nimmt die Zauberampulle

er gibt sie Simon

dafiir bekommt er das Schwert

Rathausplatz (Nacht):

Melvin steigt wieder in die Kanalisation (Gullydeckel 6ffnen)

es kommt zum Kampf mit Sven, aber Melvin muss flichen

Fenny sagt das er so wohl keine Chance gegen Sven hat und das er es mal mit Geriichten versuchen soll
Rufmord ist doch auch ein tolles Mittel

also zieht Melvin los und versucht Geriichte iiber Sven zu erfahren

ins Rathaus gehen

mit Adamus sprechen (Sven)

er sagt er hatte mal Steuerschulden

Strafie am Hang (Nacht/Tag):

Stadttor (Tag):

in Daphnes Haus gehen

mit ihr reden (Sven) (\g
Daphne sagt sie verrit nicht fiir wen sie das Potenzmittel da hat 6\)

das Haus verlassen e

auf Tag stellen

mit Hieronimus sprechen (Sven) . e\e

er erzihlt das Svens Eltern ihn tibers Internet verkauft haben Q\

&2
.
mit Wulf sprechen (Sven) 6’\’\(\
Sven soll nachts mal nackt herum gﬁ@

*

mit Simon sprechen (Sven)

der sagt das Sven pleite ist ®
mit Farida sprechen (S
sie sagt das Sven 5‘1“

.

inazauber gekauft hat

Hauptstrafle

mit Pimpf sprechen (Sven)
er sagt das Sven Kinderspiele spielt

Rathausplatz (Nacht/Tag):

Melvin 6ffnet den Gullydeckel und steigt in die Kanalisation
Sven kommt
Melvin sagt ihm die folgenden Geriichte:

Dominazauber
Yutschibutschi Karten
Eltern haben ihn versteigert
Schulden

L S

Sven gibt auf und rennt weg

Melvin befreit Laura von den Ketten

das Mut-O-Meter steht jetzt auf 2

Melvin geht in Richtung Rathausplatz

da sagt Laura das sie weiter hinten in der Kanalisation einen Lichtschimmer gesehen hat und nun
neugierig ist

17



- Melvin geht nach links

- er kommt zu einer Bruchbude (dort wohnt Jorog)

- Melvin sieht sich um

- die magischen Gegenstinde, den Vorhang, die Karaffe, die Biicher und das Fenster ansehen
- Jorog ist vielleicht ein Zauberer

- mit Laura sprechen

- die beiden gehen durch die Kanalisation zuriick

- Laura geht dann nach Hause

- auf Tag stellen

- ins Rathaus gehen

- mit Jorog sprechen (fragen ob er ein verhinderter Zauberer ist)

- diese Frage macht Jorog sehr nervos und er rennt in den Keller und nimmt dort einen Kriutertrunk
- das Rathaus verlassen

- in den Keller gehen

- Fenny meint das wire doch eine tolle Gelegenheit Jorog eine Falle zu stellen

- Melvin sieht sich den Krautersud links neben dem Schrank an

- das Potenzmittel mit dem Kriutersud benutzen

- den Eimer mit Pech auf den Schrank stellen

- die Harke mit der Vertiefung im Boden benutzen

- jetzt ist alles fertig fiir die Falle

- ins Rathaus gehen 8
- mit Jorog sprechen (wegen der Zauberei) 6
- Jorog rennt wieder in den Keller e(\ .

- er trinkt das Potenzmittel, tritt auf die Harke und bekommt den Eimer mit Pech auf den Kopfg

- Jorog flucht und schimpft (\
- er fragt Melvin ob er etwas mit der Falle zu tun hat 6\)

- Melvin sagt ,,Klar wollte ich dir eine Falle stellen....“
- dann sagt er ,,Wasch dich lieber erst einmal....*

- das Mut-O-Meter ist jetzt voll . e\e
auptstrafie (Nacht): 6
”
- in die Bibliothek gehen \\(\6

- die Zeitmaschine benutzen %
- Fenny kommt nicht mit und Melvin W&l ein durchschlagen
*

Kapitel 5: Angst vor dem(\l?&

.

*
Strafle Zur@' i&Q

- Melvin landet in Tallen, aber 500 Jahre frither

- das Haus von Jorog steht schon und die Miihle wird gerade gebaut

- an der Miihle stehen Leute

- das Brecheisen nehmen

- mit dem Hirsch sprechen (er ist in der Falle und Melvin soll ihn befreien)

- das Brecheisen mit der Falle benutzen

- der Hirsch ist frei und Melvin bekommt einen Tarnumhang und ist so unsichtbar
- zuden drei Réten und Jorog gehen (bei der Miihle)

- Melvin belauscht das Gespriich

- Jorog hat einen Mord begangen

- nach dem Gesprich zu Jorogs Haus gehen

- im Haus umsehen

- das Arbeitsbuch auf dem Tisch ansehen (Jorog trinkt das Quellwasser seit 27 Tagen)
- also muss Melvin 27 Tage zuriickreisen um den Mord zu verhindern

- das Haus verlassen

- zur Zeitmaschine gehen

- Melvin belauscht ein weiteres Gespriach

- den Zauberstab nehmen (steht links neben Valerian)

- die Zeitmaschine benutzen
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- Melvin landet an derselben Stelle, aber 27 Tage frither

- mit Tomarak sprechen

- er will aber nicht auf die Warnungen von Melvin héren und geht zu Jorog und den Réten
- Melvin geht zum magischen Brunnen

- er versteckt sich und belauscht das Gespriach

- die Situation spitzt sich zu

- Melvin bekommt drei Moglichkeiten zur Auswahl

- er wihlt ,,Jorog zur Rede stellen*

- Tomarak versteinert Jorog

- nach einem Gespréach geht Melvin wieder zur Zeitmaschine

- Fenny begriif3t ihn und sagt das er alle Priifungen bestanden hat
- Melvin landet dann wieder im Laden von Mr. Teeth

ENDE!!!

Alle Rechte bei Kerstin Hintsch/Schluchsee
Geschrieben am 10.11.2008

eMail: Kerstin Héintsch

Homepage: http://www.kerstins-spieleloesungen.de e(\
Homepage: http://www.kerstins-spieleloesungen.com \)(\g

19


http://www.kerstins
http://www.kerstins
mailto:kerstin@kerstins-spieleloesungen.de
http://www.kerstins-spieleloesungen.de/
http://www.kerstins-spieleloesungen.com/

	Kapitel 1
	Kapitel 1
	Kapitel 1
	Kapitel 1
	Kapitel 1
	Kapitel 2
	Kapitel 2
	Kapitel 2
	Kapitel 2
	Kapitel 2
	Kapitel 3
	Kapitel 3
	Kapitel 3
	Kapitel 4
	Kapitel 4
	Kapitel 4
	Kapitel 4
	Kapitel 5
	Ende

