Das Geheimnis der Druiden - Komplettlosung

von Kerstin Héintsch

Detektiv Brent Halligan bekommt von Chief Inspektor Miller den Auftrag einen Mord
aufzukliren. Wie in jedem Adventure sollte man sich iiberall genau umsehen, alles
einstecken was einzustecken geht und mit allen Personen ausfiihrlich iiber alle Themen
sprechen. Mitunter muss man ein Gesprich mehrmals fithren wenn man mal nicht
gleich alle Fragen in der richtigen Reihenfolge gestellt hat. Also, dann stiirzen wir uns
mal ins Abenteuer.

Scottland Yard

Biiro von Inspektor Miller:

- Halligan bekommt seinen Auftrag und er unterhiilt sich ausfiihrlich mit Miller

- es geht um einen Mord im Epping Forrest

- Halligan nimmt nach dem Gesprich noch die Streichhoélzer vom Tiscl»des Chefs bevor
er das Biiro verliisst und sich erst einmal umsieht

- gegeniiber ist eine Tiir

- das ist das Labor

- vor dem Labor steht ein Kopierer an der Wand

Labor:

- hier arbeitet Chris

- Halligan spricht kurz mit €h¥Fi§ und Chris fragt ob er denn schon am Tatort war
- das Biiro verlassen und\den Gang nach vorn gehen

- auf der linken Seite ist eine Tiir

- die fithrt zur Dateninformationsstelle

- auf der rechten Seite ist eine Tiir zum Biiro von Detektiv Lowry

- die Tiir geradeaus fiihrt zu Halligans Biiro

Halligans Biiro:

- auf dem Schreibtisch steht ein Telefon und ein Anrufbeantworter

- Halligan benutzt das Telefon (Lautsprechertaste driicken und dann 0) und stellt fest
das er keine Amtsleitung bekommt

- auf der rechten Seite steht ein Schrank mit 4 Schubladen

- jede Schublade 6ffnen und hineinschauen

- aus den Schubladen nimmt Halligan das Tuch, die Handschuhe, die Plastiktiiten und
den Apfelsaft mit

Lowry's Biiro:

- Halligan geht zu Lowry und spricht mit ihm
- Lowry ist sauer weil der Chief ihm den Mordfall entzogen hat
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- Halligan fragt ihn ob er seine Brieftasche gesehen hat und was er ihm iiber den Fall
erzahlen kann

- Halligan erfihrt noch das sein Telefon nur mit der Amtsleitung funktioniert und das
die Durchwahl zu Lowry's Biiro 196 lautet

- das Biiro verlassen und Halligan steht wieder auf dem Gang

- die Tiir gerade hin fithrt zu Halligans Biiro

Dateninformationsstelle:

- Halligan spricht mit Janet

- sie sagt das er nur Auskunft bekommt, wenn er ein unterschriebenes Formular
vorlegen kann und sie gibt ihm auch gleich ein Formular

- in dem Raum umsehen

- ganz hinten unter der Pinnwand ist ein Schrank

- auf dem Schrank liegen verschiedene Dinge

- Halligan nimmt sich das Kohlepapier, den Materialantrag und eine Klemmmappe

- nun benutzt er den Antrag fiir Janet mit der Klemmmappe, dann das Kohlepapier mit
der Klemmmappe und zum Schluss den Materialantrag mit der Klemmmappe

- Halligan sieht sich das Ergebnis an und stellt fest das dass Kohlepapier noch zu sehen
ist und der Chief darauf wohl nicht reinfallen wird

- das Biiro verlassen und zum Fahrstuhl rechts in der Ecke gehen

- auf der Karte Epping Forest anklicken

Epping Forrest

- Halligan geht zu dem Officer und unterhéiltsich ausfithrlich mit ihm

- dann sieht er sich den Tatort an

- er sieht sich die Knochen an und beénutzt eine seiner Folietiiten mit dem Knochen vorn
rechts

- es ist ein Beinknochen

- aullerdem benutzt er\die Tiite noch mit dem Gras und steckt etwas davon ein

- das Gras ist angesenkt

Scottland Yard

Labor:

- mit Chris sprechen und ihm den Knochen zeigen und das Gras

- er meint er kann zu dem Knochen nicht viel sagen, aber es gibt im Museum of Oxford
einen Professor Turner, der vielleicht mehr dazu sagen kann

- zum Fahrstuhl gehen und auf der Karte das Museum anklicken

Museum of Oxford

- Halligan geht zur Museumstiir und muss feststellen das dass Museum geschlossen ist
- rechts vom Museum ist eine Telefonzelle, aber Halligan hat kein Geld
- links vom Museum sitzt ein Bettler auf dem Weg und trinkt



- Halligan spricht mit dem Bettler und der erzihlt das eine Frau ins Museum gegangen
wire und das er eine neue Flasche Alkohol braucht
- Halligan nimmt sich den Flachmann neben dem Bettler und geht zu

Scottland Yard

Labor:

- im Labor sieht sich Halligan erst einmal um

- im Regal links stehen mehrere Flaschen

- auf einer steht Ethanol

- Halligan benutzt das Tuch mit der Flasche

- dann spricht er mit Chris und erzihlt ihm das dass Museum geschlossen sei und das er
kein Geld zum Telefonieren hat

- Halligan spricht Chris auf die Flaschen im Regal an und erfihrt das dort auch Alkohol
dabeli ist

- jetzt das Gesprich so lenken das Halligan sagt das wiire ja ein toller Job, immer
Alkohol und noch ganz legal dazu

- Chris fragt dann ob er mal den Alkohol probieren mochte und Halligan sagt ja

- wenn er dann wieder zu sich kommt, geht er zum Regal rechts und nimmt sich’dort die
Flasche mit dem Fingerabdruckpulver (es ist eine schwarze Flasche)

- nun geht er zum Regal links und benutzt dort das Fingerabdruckpulver mit der
Ethanolflasche

- nun ist sicher das Chris diese Flasche genommen hat

- Halligan fiillt etwas von dem Apfelsaft in den Flachmann und dann nimmt er die
Ethanolflasche und fiillt den Rest damit auf

- die Flasche stellt er wieder ins Regal damitcChris es nicht merkt

- das Labor verlassen

Museum of Oxford

- zum Bettler gehén*und ihm den Flachmann geben mit dem Gemisch aus Apfelsaft und
Alkohol

- der Bettler schlift dann kurz darauf und Halligan nimmt sich das Geld, das vor dem
Bettler in einer Miitze liegt

- zur Telefonzelle gehen

- die Telefonzelle betreten und den Horer abnehmen

- dann das zweite Telefonbuch von links anklicken (2x) und Halligan findet die
Telefonnummer des Museums

- jetzt die Miinzen mit dem Telefon benutzen und auf das Zahlenfeld klicken

- dann wiihlt Halligan die Nummer und bekommt eine Frau an den Apparat

- sie sagt ihm aber nur das Professor Turner nicht da ist und Halligan in 8 Wochen
wieder kommen soll

- die Telefonzelle verlassen

Scottland Yard

Labor:



- mit Chris sprechen und ihm sagen das der Professor nicht da ist und nur eine Frau
erreichbar ist im Museum
- Chris erzihlt das dass die Tochter ist und das sie Melanie Turner heif3t

Museum of Oxford

- wieder zur Telefonzelle gehen und noch einmal im Museum anrufen
- diesmal verlauft das Gesprich anders und Halligan soll zum Museum kommen
- zum Museum gehen und dort 6ffnet Mrs. Turner die Tiir und léisst Halligan ein

Museum:

- Halligan erzihlt warum er gekommen ist und gibt Mrs. Turner den Knochen

- jetzt steuert man Mrs. Turner

- in dem Raum umsehen

- auf den Tischen liegen verschiedene Dinge von Ausgrabungen

- auf einem Tisch liegen verschiedene Sicheln

- aullerdem liegt auf einem Tisch eine Zeitschrift

- auf dem Tisch rechts steht ein Mikroskop

- neben dem Mikroskop steht noch ein Ger:iit

- den Knochen mit dem Geriit benutzen und eine diinne Scheibe wird\von dem Knochen
abgehobelt

- dieses Stiick Knochen mit dem Mikroskop benutzen

- das Mikroskop scharf einstellen (am rechten Rad),und den Knochen ansehen

- Mrs. Turner sagt das im Knochen ein Metall ist thd dann sagt sie (beim zweiten Mal
anklicken) das es Gold ist

- zu dem Tisch mit den Sicheln gehen un@d-den Knochen mit der Sichel ganz vorn
benutzen und Melanie stellt fest das'di¢ Kerbe im Knochen mit der Sichel
iibereinstimmt

- die Zeitschrift auf dem Tisch-ansehen und Mrs. Turner erzihlt von Druiden und
Morden mit einer goldérnen Sichel

- jetzt mit Halligan\Sprechen und ihm alles erzihlen

- Mrs. Turner erzihlt ihm von Arthur Blake, der sich mit den Druiden und ihren
Ritualen beschéftigt

- Halligan soll mit Mr. Blake sprechen

- Halligan fragt noch nach der Adresse und spricht noch mal mit Mrs. Turner, die gern
auf dem Laufenden gehalten werden mochte und gern behilflich wiire

- Halligan verliisst das Museum und geht zu Arthur Blake

Arthur Blake

- zum Haus gehen und klingeln

- Halligan darf ins Haus und er spricht mit Blake

- Blake erzihlt von einem Amulett der Transformation und er sagt das dieses Amulett
gefunden werden muss

- er erzihlt von den Erben der Druiden und von einem Schloss, wo das Amulett zuletzt
aufbewahrt worden sein soll

- Halligan verliisst das Haus und geht nach



Portsmouth

- mit der Fahre fihrt er nach Carmor

- hier spricht er mit dem Kapitin, aber der ist nicht gerade gesprichig

- Halligan spricht mit dem Angler

- nach dem Schloss von Carmors fragen und auch nach dem Kapitin

- dabei erfihrt Halligan das der Kapitin mit seinem genauen Titel angesprochen werden
mochte und das er viele Sachen zu erzihlen hat

- mit dem Angler auch iiber das Angeln sprechen

- mit dem Kapitiin sprechen

- er erzihlt viel iiber das Schloss, iiber den letzten Schlossherren und das er angeblich
bei der Inquisitation umkam

- Halligan fragt nach weshalb angeblich und der Kapitin erziahlt die Geschichte von
einem Salzverkéufer, der das Schloss mit Salz beworfen haben soll und das Schloss fiel
zusammen

- das soll ein Druidenzauber sein

- nach dem ausfiihrlichen Gesprich mit dem Kapitin sieht sich Halligan die Fahre
genauer an und entdeckt das sie knapp iiber dem Wasser Salzablagerungen am Rumpf
hat

- noch mal mit dem Angler sprechen und ihn fragen ob er und der Kapitin Fxéunde
sind

- Halligan erfihrt das die Katze vom Kapitin immer in der Nihe des‘Xnglers
herumstreunt und schon so manches Mal den Eimer mit den Kédern-umgeworfen hat
- irgendwann kommt immer die Katze angelaufen

- Halligan muss sich hinter die Kisten stellen (also auf-de¢m Bildschirm steht er ganz
vorn und hinter ihm sind die Kisten und die Fisser)

- wenn nun die Katze kommt, bleibt sie immex \kurz hinter den Kisten stehen

- sobald die Katze den Weg zwischen, deri-Kisten und den Fissern zuriicklegt, kann
Halligan schnell das Tuch iiber die-Katze werfen

- die Katze befindet sich jetzt im Inventar

- zum Angler gehen und dortdie Katze mit dem Kodereimer benutzen

- die Katze wirft den.Eimer um und der Angler flucht

- Halligan bietet sich an auf die Angel aufzupassen, wihrend der Angler neue Koder
holt

- wenn der Angler weg ist nimmt sich Halligan die Angel und den Eimer

- er benutzt den Eimer mit der Angel und geht damit zur Fihre

- hier sieht er sich den Rumpf mit dem Salz an und benutzt die Angel mit dem Eimer
daran mit dem Salz

- er hat dann etwas Salz im Inventar

- jetzt geht Halligan zum Auto und von dort weiter nach rechts

- er kommt zum Schloss

Schloss:

- Halligan sieht sich iiberall um und geht dann den Weg links neben dem Turm vorbei
- er kommt zu einer Treppe, die zum Friedhof fiihrt

- das Tor ist aber verschlossen

- er benutzt seine Fallakte mit dem Tor und bekommt es so auf

Friedhof:



- auf dem Friedhof sieht sich Halligan erst einmal genau um

- es gibt mehrere Griber mit einer Mulde und er findet das Mausoleum des
Schlossherren

- Halligan benutzt das Salz mit einer Mulde von einem der Griber und dann benutzt er
den Knochen mit dem Salz und zerbrockelt es zu feinem Salzstaub

- den Salzstaub nimmt er und benutzt ihn mit dem Mausoleum

- das Mausoleum zerfillt und Halligan findet in einer Kiste das Amulett

- er steckt das Amulett ein und verlisst den Friedhof

- allerdings ist er beobachtet worden

- Halligan geht zur Fihre

- er fragt den Kapitin wann die Fihre wieder abfiahrt und der Kapitiin fragt ob er
mitfahren will

- Halligan sagt ja und befindet sich an Bord der Féhre

- in seiner Kajiite sieht sich Halligan nach einem geeignetem Versteck fiir das Amulett
um

- auf der rechten Seite gibt es an der Decke einen Luftschacht

- die zweite Platte von links lésst sich 6ffnen und Halligan versteckt dort das Amulett
- dann geht er an Deck

- kurze Zeit spiiter ist bereits die ganze Kajiite auf den Kopf gestellt und das Amulett ist
weg

- Halligan sieht auf dem Boden, neben dem Hocker, Tannennadel liegen

- er verpackt sie in einer Plastiktiite als Beweismaterial

- Halligan verliisst die Kajiite und die Fahre legt gerade an

Arthur Blake

- Halligan geht zu Blake und erzihlt jhm&on dem Amulett und das es gestohlen wurde
- er erfihrt von den Neo-Druiden unid\das es in London eine Gruppe geben soll

- die Gruppe nennt sich "Der, Zirkel"

- Halligan verliisst Blake und sagt ihm vorher noch er soll Mrs. Turner anrufen, damit
noch jemand Bescheid\weil} iiber die ganze Sache

Scottland Yard

- Halligan betritt das Gebiude und der Chief schreit das er sich sofort im Biiro sehen
lassen soll

Biiro des Chief:

- Miller fiithrt ein unmissverstindliches Gesprich mit Halligan
- Miller will endlich Ergebnisse sehen

- nach dem Gesprich ins eigene Biiro gehen

Halligan's Biiro:

- der Anrufbeantworter blinkt

- es gibt 6 Nachrichten
- Halligan hort sich alle Nachrichten an (dazu erst den zweiten Knopf von oben driicken



und dann den ersten von oben um die Nachricht anzuhoren)

- die Nachricht 5 enthilt die Aufforderung zum Chief ins Biiro zu kommen, ohne das ein
Name genannt wird

- diese Nachricht ist perfekt

- Halligan driickt bei seinem Telefon auf den Lautsprecher, wihlt die 196 von Lowry
und dann spielt er die Nachricht 5 ab

- Lowry geht zum Chief und Halligan geht schnell zu Lowry ins Biiro und holt sich die
Schere von dessen Schreibtisch

- dann geht er in sein Biiro zuriick

- dort benutzt er die Schere mit der Klemmmappe und schneidet das iiberstehende
Kohlepapier ab

- nun kann Halligan zum Chief gehen

Biiro des Chief:

- Halligan gibt dem Chief die Klemmmappe und der unterschreibt das Papier
- nun hat Halligan die Unterschrift fiir Janet
- das Biiro verlassen

Labor:
- Halligan zeigt Chris die Tannennadeln, aber er meint damit konne er nichts’anfangen
Informationsstelle:

- zu Janet gehen und ihr das unterschriebene Formular\geben

- Halligan sagt das er Daten zu einer Gruppe suchf’di¢’sich '""Der Zirkel" nennt

- Janet findet etwas und druckt es aus

- der Chef der Gruppe ist ein Lord Sinelaiy

- Halligan sagt er mochte gern einen\Ausdruck haben

- Janet sagt sie druckt ihm die@Daten aus

- Halligan sieht sich den Drucker links neben Janet an und nimmt sich den Ausdruck
- auf dem Ausdruck steht auch die Adresse von Sinclair

- Biiro verlassen und zum Kopierer auf dem Gang gehen

- den Ausdruck kopieren und zum Fahrstuhl gehen

- auf der Karte ist jetzt das Anwesen von Lord Sinclair, aber wenn Halligan dort hin
will kommt der Hinweis das er erst einmal Mrs. Turner eine Nachricht zukommen
lassen sollte

Museum Oxford

- Halligan geht zur Tiir und wirft die Kopie des Ausdruckes durch den Briefschlitz
Lord Sinclair

Vor dem Haus:

- Halligan geht nach rechts

- dort ist aber nur Zaun und Hecke zu sehen

- nun geht er vom Tor aus nach links
- dort ist der Giirtner dabei die Hecke zu schneiden



- an einer Stelle liegt ein Haufen Gras

- eine Schubkarre steht auch auf dem Rasen

- Halligan geht zum Giirtner und spricht mit ihm

- er erfihrt das der Lord ein Wildchen hat und das dort nur er selber und enge Freunde
Zutritt haben

- Halligan erfihrt auch wie der Girtner zu seinem Job gekommen ist und wie grof§ das
Anwesen ist und das der Lord zu Hause ist und das er Giste hat und selber kocht

- Halligan geht zum Tor und betitigt die Klingel

- aber egal was er auch sagt er bekommt keinen Zutritt

- wieder zum Giértner gehen

- den Haufen Gras ansehen

- das Gras ist getrocknet

- Halligan benutzt die Streichhélzer mit dem trockenen Gras und wihrend der Girtner
wegrennt nimmt sich Halligan die Heckenschere und geht damit nach rechts vom Tor
aus gesehen

- hier benutzt er die Heckenschere mit dem Draht

- die Heckenschere geht aber dabei kaputt

- jetzt die andere Schere (von Lowry) mit dem Draht benutzen

- die geht auch kaputt, aber das Loch diirfte ausreichend sein

- Halligan benutzt 2x die Handschuhe mit dem Draht (der steht unter Strom) und 6ffnet
so einen Durchgang

- allerdings muss er den Draht noch isolieren

- dazu benutzt er das Tuch mit einer Plastiktiite und dann das Ganze'mit dem Loch

- nun geht Halligan durch das Loch

- allerdings spiirt er kurze Zeit spéter eine Pistole an seinemp Kopf

- er wird zu Lord Sinclair gebracht und dieser lidt ihn zum Essen ein

- bis es soweit ist wird er in einem Zimmer eingesc¢hlossen

Zimmer:

- im Zimmer umsehen

- an der Wand hangt ein Bildiiber dem Bett

- das Bild nehmen

- dann die Stelle iach mal ansehen

- da hangt noch der Nagel

- das Bild mit dem Nagel benutzen und er ist im Inventar

- unterdessen ist es dunkel geworden

- unter der Tiir ist ein Lichtstrahl zu sehen

- die Tiir ansehen

- das Schliisselloch ist dunkel und es steckt etwas drin

- die Tiir unten ansehen

- es gibt einen Spalt unter der Tiir

- den Nagel mit dem Bild benutzen und das Bild wird vom Rahmen getrennt

- unten vor der Tiir (mit Lupe ansehen; Spalt) benutzt Halligan den Nagel mit 2 Fliesen
- diese 2 Fliesen nimmt er weg und dafiir legt er das Bild an diese Stelle und schiebt es
unter dem Spalt durch

- jetzt den Nagel mit dem Schliisselloch benutzen und der Schliissel fillt auf das Bild
- das Bild zuriickziehen und den Schliissel nehmen

- den Schliissel mit dem Schloss benutzen, die Tiir 6ffnen und das Zimmer verlassen
- die Treppe nach unten gehen und zwischen den beiden Treppen nach hinten gehen
- hier ist ein Saal mit einem gedeckten Tisch



- Halligan geht nach drauflen und sieht etwas schreckliches

- er fillt in Ohnmacht und findet sich spiter am gedeckten Tisch wieder

- Sinclair fordert ihn auf zu essen und Halligan isst das Menschenfleisch und ger:it so in
den Bann von Sinclair

Melanie:

- Melanie findet im Museum den Zettel von Halligan und sie macht sich auf den Weg zu
Lord Sinclair

- Melanie kommt zu dem Loch im Zaun

- da liegt noch ein verbogener Draht, den sie mitnimmt (liegt etwas versteckt im
Griinen)

- sie geht durch das Loch und versteckt sich hinter einem Busch

Hier unbedingt vorher Speichern !!! Falls es namlich nicht beim ersten Mal klappt
landet Melanie beim niachsten Festmahl.

- es laufen zwei Wachen umher (das heif3t einer steht links und der andere lduft rechts
immer auf und ab)

- Melanie findet hinter ihrem Busch kleine Steine und steckt sie ein

- rechts neben Melanie ist ein weiterer Busch und ein offenes Fenster‘za/sehen

- links (in der Nihe des Einganges) ist auch ein Busch

- wenn beide Wachen ihr den Riicken zudrehen wirft Melagi¢-Steine auf den Busch
neben den Eingang

- die Wachen rennen zu dem Busch und wenn beideé, fast beim Busch sind, rennt Melanie
los und steigt durch das offene Fenster ein (eventuell auch erst den Busch anklicken und
dann das Fenster)

- Melanie befindet sich im Zimmer+von‘'Lord Sinclair

- sie sieht sich erst einmal um

- an der Wand ist ein Pentagramm

- das Pentagramm wird so eingestellt das ganz unten eine Figur mit ausgebreiteten
Armen steht (einfach die Figuren anklicken, dann bewegen sie sich weiter und das so
lange bis die Figur ganz unten in der Mitte steht)

- dann muss die schwarze Kugel nach unten in die Mitte

- es macht Klack und der Tresor hinter dem Bild an der Wand (links neben dem
Pentagramm) offnet sich

- Melanie geht zum Tresor

- am Bild kann sie den Code ablesen (und zwar an den Symbolen Stern, Sonne und
Schédel)

- wenn man das Bild als Uhr sieht dann steht der Stern auf 10:00 Uhr, die Sonne auf
1:00 Uhr und der Schidel auf 6:00 Uhr)

- wenn man am Tresor links klickt (linke Seite) dreht sich der mittlere Knopf nach links
und wenn man rechts klickt (rechte Seite) dann dreht sich der Knopf nach rechts

- jetzt stellt sie am Tresor folgendes ein:

- nach links auf 10 stellen und eckigen Knopf driicken
- nach rechts auf 1 stellen und eckigen Knopf driicken
- nach links auf 6 stellen und eckigen Knopf driicken



- der Tresor ist auf und Melanie nimmt sich das Amulett und das Pergament
- dann kommt Halligan ins Zimmer und erst nach einem Schlag auf den Kopf sieht er
wieder klar und verschwindet mit Melanie zu Arthur Blake

Arthur Blake

- Melanie und Halligan geben Blake das Amulett und das Pergament

- Blake ist begeistert, aber um den Text des Pergamentes iibersetzen zu konnen braucht
er ein bestimmtes Buch aus der Bibliothek

- Blake erzahlt noch einige interessante Dinge

- z.B. von einem Ort namens Twelve Bridges

- von dort aus sollen Zeitreisen moglich gewesen sein oder auch noch moglich sein

- aber um noch mehr dariiber sagen zu konnen braucht Blake erst das Buch

- Halligan geht zur Bibliothek und Melanie zum Museum

Library of Oxford:

- vor der Bibliothek steht ein Auto

- das Auto ansehen (2x mit Lupe)

- es ist alarmgesichert und die Scheibe steht ein kleines Stiick offen

- durch das Tor gehen und durch die Magnetschranken

- geradeaus gehen bis zum Schreibtisch

- hier mit der Dame am Schreibtisch sprechen

- viel Hilfe ist von ihr nicht zu erwarten

- Halligan geht nach rechts und findet dort Biicher auf.einem Tisch

- er nimmt sich ein Exemplar und geht dann auf dié gegeniiberliegende Seite

- hier sitzt ein Professor am Computer und sieht'sehr beschiftigt aus

- den Professor ansprechen

- er sagt das er den Computer noch-Tanger brauchen wird

- Halligan fragt ihn ob das Auto wor der Bibliothek ihm gehort

- es ist das Auto des Professors, aber egal was Halligan sagt, er schafft es nicht den
Professor vom Computter' wegzulocken

- Halligan gibt es auf mit dem Professor zu reden

- er steckt ihm das Buch, das er auf der anderen Seite vom Tisch genommen hat, in die
Jacke und geht dann nach draufien

- zum Auto gehen

- das Auto ansehen (1x Lupe)

- den Draht mit dem etwas gedffnetem Fenster benutzen und die Alarmanlage geht los
- der Professor will nun nach seinem Auto sehen, aber das Buch in seiner Jackentasche
schligt auch Alarm und die Dame am Schreibtisch findet das gar nicht gut und der
Professor muss zu ihr kommen

- Halligan geht nun wieder ins Gebiude und an den Computer

- der Computer gibt die Position 48/3-C-B fiir das gesuchte Buch an (1x klicken um den
Computer zu verlassen, wenn man alles gelesen hat)

- zum mittleren Gang gehen

- dort zum Buchstaben C gehen (rechte Seite) und dort das Regal mit der Nummer 3
anklicken

- Halligan steigt auf die Leiter und holt das gesuchte Buch

- jetzt geht er noch mal zum rechten Gang und benutzt dort das Buch mit den Biichern
auf dem Tisch



- Halligan nimmt einen Schutzumschlag von einem der Biicher auf dem Tisch und
benutzt den Umschlag dann mit dem Buch fiir Blake

- er geht zum Schreibtisch und zeigt der Dame das Buch

- er darf es ausleihen und Hallgan verlisst die Bibliothek und geht zu Blake

Arthur Blake

- Halligan gibt Blake das Buch

- Blake sagt das Melanie ihn schon sucht und das sie jeden Moment kommen miisste
- sobald Halligan vom Schreibtisch weggeht kommt Melanie

- nach einer kurzen Unterhaltung fingt plotzlich das Haus an zu wackeln

- Halligan und Melanie stiirzen aus dem Haus bevor es in Flammen aufgeht

- zum Gliick haben sie das Pergament mit der Ubersetzung und auch das Amulett

- sie gehen zu den Twelve Bridges

Twelve Bridges:

- Halligan und Melanie stehen ein Stiick von den Briicken entfernt und unterhalten sich
- Halligan sieht sich das Pergament an

- dann geht Halligan zu dem Schild und nimmt die beiden Bretter von dem Warnschild
mit

- dann gehen beide zu den Briicken

- die linke Briicke sieht noch ziemlich intakt aus

- fast am Ende ist die Briicke aber doch briichig

- Halligan nimmt ein Brett und benutzt es rechts von sich mit-der Briicke (mit der
Briicke auf der er steht und der Briicke rechts nebenan)

- er stellt sich auf das Brett und nimmt dann das,andere Brett und legt es vor sich hin

- nun steigt er auf das Brett vor sich und nimmt/das Brett hinter sich um es wieder
davor zu legen und das macht er so langé-bis uber die Briicke ist

- das letzte Brett steckt er ein

- Melanie rennt einfach iiber die Briicke (sie ist leicht, aber trotzdem fillt dann das
letzte Stiick ein)

- die beiden sind jetzt auf der Felsinsel

- sie gehen zu der'Waage und dem Turm

- Halligan legt das Amulett in den Korb der Waage und die Tiir im Turm offnet sich

- das Brett mit der Tiir benutzen und dann das Amulett wieder aus dem Korb nehmen
- den Korb genauer ansehen (Lupe) und die Schraube rausdrehen und einstecken

- den Haken auch einstecken

- in den Turm gehen

- das Brett von der Tiir wegnehmen und eine Sanduhr taucht auf

- die Sanduhr ansehen (kann man von allen Seiten ansehen)

- auf einer Seite sieht man eine Schraube

- die Schraube kann man mit Hilfe der Schere herausdrehen

- an einer Seite lésst sich der Haken in das Viereck stecken (an der Sanduhr)

- die Sanduhr ist jetzt in Betrieb und Halligan und Melanie fallen in die Vergangenheit

CD der Vergangenheit:

- Halligan und Melanie werden gefangen und voneinander getrennt
- Melanie findet sich in einer Kiiche wieder
- aus dem Regal nimmt sie Gewiirze aus den Topfen die dort stehen (es sind 6 Gewiirze)



- die Waagschale, die im Regal liegt nimmt sie auch mit

- dann den Tisch ansehen

- hier nimmt sich Melanie die Holzschale

- auf einem Fass liegt ein Buch

- es ist ein Rezeptbuch und Melanie steckt es ein

- das Rezeptbuch ansehen

- da stehen viele Getrinke drin z.B. ein Schlaftrunk (mit ESC kann man das Buch
schlieflen)

- die Waage ansehen

- sie ist kaputt

- die Waagschale (aus dem Regal) mit der Waage benutzen

- den Raum verlassen

- Melanie findet im niichsten Raum zwei Wachen, die am Tisch sitzen

- mit der Wache sprechen

- Melanie wird fiir eine Dénin gehalten und deswegen festgehalten

- Melanie spricht noch mal mit der Wache und zwar so lange bis die beiden etwas zu
Essen und zu Trinken wollen

- Melanie geht in die Kiiche, aber es ist nicht zu Essen oder zu Trinken da

- deshalb geht sie wieder zur Wache

- die unterhalten sich gerade iiber ihren Sold den sie bekommen haben

- Melanie sagt der Wache das nichts da ist, aber sie konnte einen Liebestrankyiachen
und die beiden sind einverstanden

- Melanie geht in die Kiiche und zur Waage

- leider hat sie kein Gewicht

- also geht sie noch mal zur Wache

- vorn am Stuhl héingt ein Lederbeutel und Melanie nimmt sich daraus eine Miinze

- dann geht sie wieder in die Kiiche und benutzt'die,Miinze mit der Waage

- die Miinze wiegt genau eine Unze

- nun muss Melanie herausfinden welches-Kraut welche Farbe annimmt in einer
Fliissigkeit

- dazu benutzt sie die Holzschale untit dem Kessel iiber dem Feuer

- dann wiegt sie von einem Kraut eine Unze ab und tut dieses abgewogene Kraut in die
Schale und schon sieht.sie sich die Farbe in der Schale an

- nun die Schale inidem Fass neben der Waage ausleeren

- wieder die Holzschale mit dem Kessel benutzen, das niachste Kraut abwiegen und mit
der Schale benutzen

- das macht Melanie so lange bis sie von jedem Kraut die Farbe kennt

- hier das Ergebnis:

Kraut: Farbe:

- Kraut wie Schwamm Lila

- Kraut duftet nach Anis Blau

- Kraut duftet nach Zimt Rot

- Kraut duftet nach Menthol Weil} (Milchig)
- Kraut, getrocknete Bliitter Gelb

- Kraut fleischige Staude Hellbraun

- fiir den Schlaftrunk braucht man 2 Unzen rot, 1 Unze gelb und 2 Unzen griin (aus 2
Teilen bestehend; 1x gelb und 1x blau = griin)

- Melanie benutzt nun die Holzschale mit dem Kessel



- dann wiegt sie eine Unze von dem Zimt ab und benutzt es mit der Schale
- dann noch eine Unze Zimt abwiegen und mit der Schale benutzen

- nun eine Unze getrocknete Blitter abwiegen und mit der Schale benutzen
- noch eine Unze getrocknete Bliitter abwiegen und mit der Schale benutzen und dann
noch eine Unze Anis abwiegen und mit der Schale benutzen

- die Fliissigkeit ist wieder ganz klar

- Melanie geht zur Wache und gibt ihnen den Trank

- dann geht sie erst einmal zuriick in die Kiiche

- wenn Melanie jetzt zur Wache zuriickgeht liegen beide in tiefem Schlaf

- bei der Wache rechts holt sich Melanie den Schliissel

- dann nach hinten gehen und die Treppe nach unten

- hier ist Halligan gefangen

- Melanie benutzt den Schliissel mit der Tiir und befreit so Halligan

- die Truhe links ansehen und mit Hilfe von Halligan verschieben

- dahinter ist ein Geheimgang

- einfach loslaufen und irgendwann werden beide wieder gefangen

- diesmal landen sie aber in einem Kloster bei den Druiden

Kloster:

- Halligan sieht sich in seiner Zelle um

- er nimmt das Laken und sieht aus dem Fenster

- dann kommt ein Mann und spricht mit ihm

- Halligan soll helfen das Ritual zu verhindern

- er soll den Kristallkugelraum finden

- der Druide heifit Maglor und er sagt das sich Halligan\frei im Kloster bewegen kann
- den Raum verlassen und links die Tiir 6ffnen

- hier ist Maglor

- mit ihm sprechen und auch nach Melaniefragen

- Halligan erfihrt auch das Serstap-vor hat das Ritual in zwei Tagen zu vollbringen und
zwar zur 6. Stunde der Nacht

- den Raum verlassen und\die*Tur nach dem Bild 6ffnen

- es ist eine Vorratskammer

- die niichste Tiir 8ffnen

- es ist die Unterkunft eines Druiden

- zur letzten Tiir gehen

- hier ist ein Raum mit blauem Licht und einer grof3en Tiir die verschlossen ist

- den ganzen Weg zuriickgehen und von Halligans Zelle aus nach rechts gehen

- durch den Torbogen kommt man nach drauflen, aber Halligan sieht sich erst einmal
im Kloster weiter um

- durch die néchste Tiir gehen

- hier steht ein grofler Tisch

- um den Tisch gehen

- am Ende sind Metallstangen mit Kugeln dran

- weiter um den Tisch gehen und durch die kleine Tiir an der Seite

- hier ist die Bibliothek und Melanie

- mit Melanie sprechen

- sie sagt Halligan soll weiter nach dem Kristallkugelraum suchen und sie will die
Biicher durchsehen und sie hofft das sie etwas findet was ihnen weiterhilft

- Halligan geht also wieder und verlisst den Raum mit dem Tisch

- weiter gehen nach vorn und die niichste Tiir 6ffnen



- es ist die Kiiche

- Halligan sieht sich den Tisch an und nimmt sich das Kraut

- von einem anderen Tisch nimmt er sich einen Tiegel

- hinter der néachsten Tiir ist der Esssaal

- nun kommt eine Kurve und hinter Halligan ist eine Tiir

- Halligan 6ffnet sie und vor ihm sitzt Serstan

- Halligan hat wihrend des Gespriches keine Chance etwas zu regeln und er geht
wieder

- die néichsten beiden Riume sind Unterkiinfte der Druiden (im zweiten Zimmer davon
ist der Kamin an; sonst ist er iiberall aus)

- das nichste Zimmer ist eine Vorratskammer und Halligan nimmt sich hier ein paar
Kerzen mit

- durch die letzte Tiir kommt Halligan wieder in den Raum mit den blauen Licht

- jetzt durch die vordere Tiir gehen und dann Gang nach vorn

- dann durch den Torbogen nach drauflen gehen

- nach links gehen

- dort ist eine Werkstatt

- mit dem Schmied reden

- er hat viel Arbeit, aber sein Feuer geht immer aus und er weill nicht warum

- die Werkstatt verlassen und nach links gehen

- da ist ein Schuppen

- neben dem Beil im Baumstamm liegt ein kleines Stiick Holz

- das nimmt Halligan mit

- dann geht er wieder zuriick und von der Werkstatt aus zuriick'zur Fiir des Klosters
- Halligan geht erst einmal in seine Zelle und von dort sicht’er-aus dem Fenster

- er sieht das auf dem Schornstein der Schmiede ein_Yeogel'sein Nest hat

- er verliisst die Zelle und geht wieder nach draufien

- von dort geht es nach links

- Halligan sieht ein Beet und ein Rohr mit-¢inem Hebel

- er legt das Kraut auf das Abflussgitter und betitigt den Hebel

- weiter nach rechts gehen his ganzzum Ende

- dort ist eine Zisterne und weénn man mit der Lupe das Rohr ansieht, sicht man einen
Hebel

- diesen Hebel auch betitigen

- nun flieft das Wasser nach vorn und weil das Kraut auf dem Abfluss liegt, fliet das
Wasser auf das Beet und einige Regenwiirmer kriechen aus der Erde

- nach vorn zum Beet gehen und schnell die Regenwiirmer einsammeln

- zur Schmiede gehen und links neben der Tiir auf das Dach klettern (ein Pfeil nach
oben wird angezeigt)

- auf dem Dach die Regenwiirmer ablegen

- der Vogel kommt und holt sich die Wiirmer

- dann fliegt er weg

- das Nest vom Schornstein nehmen

- jetzt brennt das Feuer in der Schmiede wieder

- zum Schmied gehen und mit ihm reden

- er freut sich das dass Feuer wieder brennt

- Halligan nimmt ihm das Versprechen ab das er ihm auch mal helfen wird

- wieder ins Kloster gehen

- zu dem Raum gehen wo der Kamin brennt

- den Tiegel mit dem Kamin benutzen und dann die Wachskerzen mit dem Tiegel
benutzen



- die Kerzen schmelzen und Halligan hat jetzt einen Wachsblock

- Halligan geht zu Serstan

- der wirft ihn wieder raus, aber Halligan versucht es noch ein drittes Mal und diesmal
darf er im Zimmer bleiben wenn er nichts anriihrt

- Halligan schaut sich um

- unter dem Bild rechts ist ein Geheimfach (ein Loch in der Mauer)

- das Geheimfach ansehen

- es ist leer

- Halligan legt das Holzstiick in das Geheimfach und verlisst das Zimmer

- er geht erst einmal zu Melanie

- sie erzihlt ihm von den 4 Elementen

- danach zu Maglor gehen und mit ihm reden

- Halligan sagt das er ungestorten Zugang zu Serstans Zimmer braucht

- Maglan geht um Serstan aus dem Zimmer zu locken

- Halligan geht in Serstans Zimmer

- er nimmt den Stein aus dem Geheimfach, der durch das Holzstiick etwas hervorsteht
- nun nimmt er die Truhe

- die Truhe stellt er auf den Hocker

- er 0ffnet die Truhe und nimmt den Schliissel

- er benutzt den Schliissel mit dem Wachsblock und hat nun einen schonen Abdruck
- das Holzstiick aus dem Geheimfach nehmen

- den Schliissel wieder in die Truhe legen und die Truhe ins Geheimfach stecken

- mit dem Stein das Geheimfach wieder verschlieen und das Zimmet Vérlassen

- zum Schmied gehen

- er soll einen Schliissel von dem Abdruck machen

- Halligan gibt ihm den Wachsblock mit dem Schliisselabdruck

- der Schmied sagt es dauert eine Weile und Halligan Verlasst die Schmiede

- Halligan geht noch mal zu Melanie und sieerzihlt das jeder Druide einen magischen
Kreisel besitzt

- wieder zur Schmiede gehen und dén\Schliissel abholen

- nun zu dem blauen Raum gelien

- Halligan benutzt den SchliisSel mit dem rechten und dem linken Schloss

- dann nimmt er den.Riegel weg und o6ffnet die Tiir

- Halligan muss nuieinen Weg nach unten finden

- dazu geht er den folgenden Weg

- es ist immer die angegebene Tiir von links aus gezihlt
-3/2/4/3/1/1/3/2/4/3

- Halligan ist nun ganz unten angekommen

- er geht den Gang entlang und kommt zu einem Raum mit Reliefs an der Wand und
einem Auge darunter

- wenn Halligan die Tiir hinter sich schlielt, dann éffnet sich das Auge
- durch das Auge gehen und zu dem Kristall

- den Kiristall anklicken und Halligan sieht ein zerstortes Stonehenge

- auf der linken Seite sind 7 Stangen mit verschiebbaren Kugeln

- auf der rechten Seite gibt es auch die Stangen, aber die sind defekt

- erst einmal wieder zuriick gehen

- Halligan kommt gleich in den blauen Raum

- er geht zum Zimmer von Maglor, aber er ist nicht da

- in dem grofien Raum vor der Bibliothek findet Halligan Maglor



- mit Maglor sprechen

- er sagt das die Kugeln auf den Stiiben einen Kalender darstellen und das auf dem
Kalender hinter dem grofien Tisch das heutige Datum angezeigt wird

- Halligan geht zu dem Kalender hinter dem grof3en Tisch

- der Kalender hat 5 Reihen die folgendermaflen aufgeteilt sind:

- Reihe 1 hat 14 Felder und die Kugel befindet sich auf Feld 1
- Reihe 2 hat 6 Felder und die Kugel befindet sich auf Feld 2
- Reihe 3 hat 4 Felder und die Kugel befindet sich auf Feld 3
- Reihe 4 hat 8 Felder und die Kugel befindet sich auf Feld 4
- Reihe 5 hat 12 Felder und die Kugel befindet sich auf Feld 5

- Halligan geht wieder zum blauen Raum und dann zum Auge
- zum Kalender gehen und ihn genauer ansehen
- der Kalender hat 7 Reihen

- Reihe 1 hat 12 Felder

- Reihe 2 hat 2 Felder

- Reihe 3 hat 14 Felder

- Reihe 4 hat 6 Felder (hier muss man aufpassen, weil der erste Trennstrich zwischen
den Feldern kaum zu sehen ist)

- Reihe 5 hat 4 Felder

- Reihe 6 hat 8 Felder

- Reihe 7 hat 12 Felder

- Halligan stellt fest das die oberen beiden Reihen dieExweiterung des Kalenders
darstellen (Maglor hat davon gesprochen)

- das Ritual soll in 2 Tagen in der 6. Stunde der Nacht stattfinden

- Halligan stellt nun folgendes am Kalender ein

- Reihe 1 die Kugel auf Feld 6 (fux 6.Stunde)

- Reihe 2 die Kugel auf Feld 2 (fiir Nacht)

- Reihe 3 die Kugel aufFeld 3 (fiir 2 Tage spiiter)
- Reihe 4 die Kugeljauf Feld 2

- Reihe 5 die Kugel auf Feld 3

- Reihe 6 die Kugel auf Feld 4

- Reihe 7 die Kugel auf Feld 5

- Halligan geht zur Kristallkugel und sieht hinein

- jetzt sieht er das Ritual und den Stab den Serstan zum Ritual benutzt

- Halligan verliisst den Raum und geht schnell zu Maglors Zimmer

- der ist aber nicht da

- in die Zelle gehen wo Halligan am Anfang war

- Maglor kommt kurz darauf auch

- Halligan erzihlt Maglor vom Ritual und dem Stab

- Maglor sagt das der Stab wahrscheinlich im Tempel ist

- leider kommen die zwei nicht mehr aus dem Zimmer, da sie bereits gesucht werden
- Halligan nimmt das Laken und benutzt es mit der Kerze auf dem Tisch
- nun hat er ein Loch im Laken

- Halligan sieht aus dem Fenster

- im Hintergrund sind 2 Tempel zu sehen



- das Laken mit den Tempeln benutzen und Halligan und Maglor benutzen das Laken
als Fallschirm

- leider wird Maglor getroffen und stiirzt ab

- Halligan landet im Fluss

- er lauft zuriick um nach Maglor zu sehen

- Maglor liegt im Wald

- Halligan spricht mit Maglor

- er sagt eine Mistel konnte ihm helfen

- Halligan geht zur rechten Seite (Lupe) und findet dort hinter Brennnesseln die Mistel
- mit den Handschuhen die Mistel pfliicken

- wieder zu Maglor gehen, aber es ist zu spét

- Halligan benutzt die Mistel mit Maglor, aber er ist tot

- Halligan nimmt sich noch den Kreisel von Maglor (einfach Maglor anklicken)

- dann geht er durch den Fluss und zu den beiden Tempeln

Tempel rechts:

- Halligan geht hinein und sieht sich um

- in der Mitte ist ein grofler Stein auf dem ein Schliissel liegt

- aber den kann Halligan nicht nehmen, weil eine Art Bannkreis herum ist

- ansonsten findet Halligan auf seiner Erkundungstour 4 Riume in denen jeyeds eine
Kugel steht

- wenn man die Kugel niher ansieht, erkennt man iiberall Zeichen ddaraaf und hinter
jeder Kugel kann man aus dem Fenster sehen

- dort steht jeweils ein Megalith und man kann Geriausche higrén wie z.B. Wind oder
Wasser plitschern

- Halligan findet folgendes heraus

- drei gerade Striche stehen fiir Erde, und-beim Megalith hort man den Wind (Luft)
- drei gezackte Linien stehen fiir YWasser und beim Megalith hort man den Wind

- drei Wellenlinien stehen fiir Euft und beim Megalith hort man Wasser pléitschern
- ein Kreuz mit 3 Wellenlipieni-dariiber stehen fiir Feuer

- an einer Seite ist\eine verschlossene Tiir, zu der Halligan den Schliissel braucht
- da Halligan hier im Moment nichts tun kann geht er aus dem Tempel

Tempel links:

- Halligan kommt in den Vorraum und da steht ein Tisch

- der Tisch hat viele Kratzer

- Halligan benutzt den Kreisel mit dem Tisch und eine Wand offnet sich

- Halligan geht in den Raum, der sich nun dreht und an einer anderen Stelle wieder
anhalt

- erst kommt Halligan in einen Raum wo es nichts gibt

- also benutzt er wieder diesen Drehraum und landet im nichsten Raum

- hier sind Schalter im Fufiboden

- die beiden Schalter ganz links und der Schalter ganz rechts lassen sich nicht betitigen
- dazwischen sind zwei Schalter die man benutzen kann

- Halligan driickt den ersten funktionierenden Schalter von links und geht wieder in den
Drehraum

- diesmal landet er wieder in einem anderen Raum



- hier liegt ein Feuerstein in einer Schale

- den Feuerstein nehmen

- die Treppe nach oben gehen und die Schopfkelle nehmen

- wieder zum Drehraum gehen und Halligan kommt in den nichsten Raum

- das geht so weiter bis Halligan die nachfolgenden Dinge zusammen hat

- Schaufel, die Schopfkelle voll Wasser, Schaufel voll Erde, Blasebalg,

- solange durch die Riume gehen, bis der Raum mit der Schlauchblase kommt
- hier den Blasebalg mit der Schlauchblase benutzen und im Blasebalg ist Luft

- Halligan hat jetzt Erde, Wasser, Luft und einen Feuerstein zum Feuer machen
- er verlisst den Tempel und geht wieder zum anderen Tempel

Tempel rechts:

- Halligan geht zuerst in den Raum mit dem Kiifig wo Stroh drin ist und das
Feuerzeichen dran ist (mit der Lupe ansehen)

- er nimmt die Fackel, die an der Wand ist und steckt sie ein

- er sieht sich den Kifig an und 6ffnet das Schloss daran mit dem Amulett

- er benutzt den Feuerstein und macht Feuer

- dann benutzt er die Fackel mit dem Feuer und ziindet sie an

- die Kugel wird geschlossen und dann geht Halligan nacheinander zu den anderen
Réiumen

- bei der Kugel mit den 3 gezackten Linien gibt er Wasser aus der Schopfkelle hinein
(erst Kugel 6ffnen)

- dann macht er das Gitter unter der Kugel auf und entziindet unter der Kugel ein
Feuer (einfach mit der Fackel auf das Gitter unter der Kugel Klicken)

- bei der Kugel mit den 3 Wellenlinien benutzt er den-Blasebalg und macht danach
unter der Kugel Feuer

- bei der Kugel mit den 3 geraden Linien gibtér'die Erde hinein und macht dann auch
Feuer

- nun fillt der Bannkreis zusammen‘und Halligan kann sich den Schliissel nehmen und
damit die Tiir 6ffnen

- es geht nun ziemlich viele Treppen nach unten und an den Wiinden rechts findet
Hallian immer wiederi¢ingelassene Kacheln

- alle Kacheln mitnéhmen (genau aufpassen)

- zum Schluss sollte Halligan die folgenden Kacheln mit folgenden Symbolen haben

- Ix Erde

- 2x Wasser
- 2x Feuer

- 3x Luft

- hier unten gibt es wieder 4 Riume

- diesmal mit jeweils einem Megalith (der eine freie Fliche fiir eine Kachel hat) und
einer Steinplatte (mit einer freien Fliiche fiir eine Kachel)

- in der Mitte ist der Stab fiir das Ritual

- er ist mit einem Bannkreis umgeben

- Halligan muss nun die Kacheln richtig verteilen, um den Bannkreis verschwinden zu
lassen

- dazu orientiert sich Halligan an den Riumen iiber ihm

- er stellt sich erst einmal so das er vor dem Stab steht und in die Richtung sieht wo der
Eingang ist



- er geht nun nach links und geht dabei an dem ersten Raum vorbei

- nun ist er an der Stelle, wo oben die Tiir war

- jetzt geht er in den nichsten Raum nach links

- hier kommt die Kachel mit dem Symbol Feuer auf die Steinplatte und die Kachel mit
dem Symbol Feuer auf den Megalith

- nun weiter nach links in den nichsten Raum gehen

- die Kachel mit dem Symbol Luft mit der Steinplatte benutzen und die Kachel mit dem
Symbol Wasser mit dem Megalith benutzen

- im nichsten Raum die Kachel mit dem Symbol Wasser mit der Steinplatte benutzen
und die Kachel mit dem Symbol Luft mit dem Megalith

- im letzten Raum die Kachel mit dem Symbol Erde mit der Steinplatte benutzen und
die Kachel mit dem Symbol Luft mit dem Megalith

- nun ist der Bannkreis weg und Halligan nimmt den Stab

- gerade da kommt Serstan zusammen mit Melanie

- er will den Stab und Halligan sagt das er ihm den Stab nur gibt wenn er schwort das
weder ihm noch Melanie etwas passiert (das beide am Leben bleiben)

- Serstan schwort es und Halligan gibt ihm den Stab

- Halligan und Melanie finden sich vor den Briicken in der Gegenwart wieder

- da Sinclair gerade dabei ist das Ritual durchzufiihren gehen die beiden auf dem
schnellsten Weg nach Stonehenge

- Sinclair zieht einen Bannkreis und Halligan kann nichts tun

- er erinnert sich an den Schwur von Serstan und er benutzt die Heckenscheré mit
Melanie und ruft der Schwur ist gebrochen

- Sinclair bringt sich um und der Spuk hat ein Ende

- Halligan benutzt die Mistel mit Melanie und es gibt das veérdiente Happy End

Ende
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