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Zelenhgorm — Episode 1: Das Grol3e Schiff
Walkthrough by Crash
Kurzer Uberblick

Zelenghorm ist ein Adventure, das in sieben verschiedene Episoden unterteilt ist. Die erste
Episode ist recht kurz, man benétigt etwa 30 Minuten, um sie zu beenden.

Es ist eine vielversprechende Geschichte, aber ich bezweifle, dass Leute bereit sind, hunder-
te von Dollars zu bezahlen, nur um die ganzen Episoden zu kaufen, wenn sie fir weniger als
19 Dollar ein anderes, aber komplettes Adventure kaufen kénnen. Grafik- und Soundqualitat
sind sehr gut. Die Ratsel sind im Spiel integriert, wenn der Spieler auch manchmal an einen
Punkt gerat, wo er nicht den leisesten Schimmer hat, wie er weiterkommen soll.

Einfihrung

Dieser “Walkthrough” (engl.= Durchdenken eines Problems) ist dem Flul? der Geschichte
entsprechend entworfen worden. Ich wirde nicht empfehlen, alles, was man sieht, sobald
man einen Raum oder eine Szene betritt, sofort aufzuheben. Da sind so viele Dinge, die man
in Sevana tun kann, ohne dass sie zum Beenden des Spiels notwendig waren. Diese zusatz-
lichen Aktionen, die man tun kann, sind als notes, als spezielle Anmerkung aufgefuhrt.

Hier ist einer der speziellen Anmerkungen, namlich dass man riickwdrts und vorwarts gehen
muf3, um Ratsel zu l6sen.

Wenn du das Schiff erreicht hast, kann man die shortcut notes lesen, wenn man die Aufgabe
so schnell wie moglich hinter sich bringen will. Dann kann man das Spiel in 30 Minuten
durchspielen, wenn man weif3, was man tun muf3. Es ist ein sehr kurzes Spiel.
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Finde deine Wege in Sevana heraus und beachte jeden Platz. Perlen sind die Hauptwahrung
auf dieser Insel. Du brauchst 23 Perlen, um das Spiel vervollstandigen zu kénnen. Und tritt
nicht in allzu viele Fettndpfchen, Arrikk kdnnte damit bestraft werden, ertrankt zu werden.

Walkthrough
Was sollte Arrikk als erstes tun?

Prife das Fenster. Arrikk sieht ein grol3es Schiff, das in seinem Hinterhof gelandet ist. Er
mufd das Schiff Gberprifen. Geh aus dem Schlafzimmer und in das Badezimmer links. Nimm
das Notizbuch neben dem Toilettendeckel. Gleichzeitig wird automatisch eine Lupe mit auf-
gerufen. Geh die Treppe hinunter und geradewegs drauf3en zum Schiff. Hmm. Es ist ein ge-
waltiges Schiff. Wie kann er blo3 dieses Schiff betreten? Eine Leiter ware hilfreich. Ab jetzt
versuche, mehr Informationen von den Dorfbewohnern zu bekommen.

Woher bekommt Arrikk Informationen tGber das Schiff?

Das Parchen, das auf dem Weg zur HauptstraRe im Weg steht, beschimpft ihn wist als
Linkshander und macht ihn dafiir verantwortlich, dass das Schiff gestrandet ist. Bei Fortset-
zung seiner Wanderung erreicht Arrik die Hauptkreuzung.

Der rechte Pfad fuhrt zum Leuchtturm, der linke fiihrt ihn in das Dorf, und sein Onkel wohnt
in dem Haus quer Uber der Strale.

Nimm den Weg rechts zum Leuchtturm und Arrikk lernt etwas darliber von seinem Cousin
(das ist der auf einem Felsen sitzende Mann) . Aus dem Nichts heraus, gleichzeitig mit An-
kunft des Schiffes, ging der Leuchtturm von selbst wieder in Betrieb.

Nun gehe zuriick zur Hauptstral3e und nimm diesmal den Weg, der in das Dorf fihrt. Nahezu
jeder in dem Dorf beschuldigt Arrikk, schuld zu sein an der Ankunft des Schiffes. Arrikk kann
auf dem Weg zum Dorf mit seiner Grol3mutter Uber all dies sprechen (die Frau, die den Hof
fegt).

Eine alte Frau bittet Arrikk, ihm Binsenwolle zu besorgen. Wo kriegt er die her?

Arrikk bekommt 2 Perlen von ihr fir den Kauf der Wolle. Er kénnte eine zum Kauf der Wolle
und die andere fur ein Geschenk nehmen. Dreh nach rechts und geradewegs Richtung
Kneipe. Drehe leicht nach links und folge dem Pfad zum hdélzernen Zaun. Hinter dem Zaun
ist der Markt. Geh zum zweitletzten Verkaufer, dort kann Arrikk Wolle fur sie kaufen. Geh
zuriick und gib der alten Frau die Wolle.
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Wo kann er die Dorfaltesten finden?

Das Rathaus ist gegeniiber des Marktes. Geh an zwei kleinen Kindern auf der Stral3e vorbei.
Der Wachter will einen nicht durchlassen. Der beste Weg, um die Altesten zu treffen, wére,
etwas Falsches zu tun. Geh zurtick zur Kneipe und daran vorbei zu dem Pfad zwischen
Kneipe und Verkaufsstand. Betrete die Offnung in dem Zaun zur rechten der herumstehen-
den Wéchter. Das ist der Garten hinter dem Rathaus. Geh in den Garten und sprich mit einer
alteren Frau. Egal, was auch immer Arrikk antwortet, sie ruft die Wachen herbei. Die Wachen
bringen ihn zu einem Treffen mit den Altesten. Diese verschonen sein Leben und stecken ihn
fur eine Nacht in den Stock. Es ist an der Zeit, nach Hause zu gehen und das Schiff zu un-
tersuchen. Wenn er doch blol3 eine Leiter fande.

Note: Vor dem Wachter des Rathauses kann Arrikk sein Notizbuch benutzen und die Skiz-
zen auf den vier Steinen aufzeichnen. Er kann auch ein Stilick Schweinefleisch kaufen und
dem Hund im Hinterhof geben.

Woher bekommt Arrikk eine Leiter?

Sprich mit seinem Onkel. Versichere ihm, es sei nicht deine Schuld, daf? dieses Schiff in Se-
vana gelandet ist, sonst wird er dir seine Leiter nicht borgen. Versprich ihm, die Leiter spater
wieder zurtickzubringen. Geh zuriick zum Schiff. Verflixt, da stehen Wachter vor dem Schiff!
Er mul3 einen Weg in das Schiff finden!

Wie kommt Arrikk an den Wachen am Schiff vorbei?

Es gibt zwei wichtige Hinweise, um das Problem zu I6sen. Der erste ist, den Weg zum Rat-
hausgarten zu finden. Klicke auf die Offnung links neben dem Schleifgerat. Arrikk hort eine
Unterhaltung zwischen den Wachen Uber den taglichen Dienst der Wachen . Der Hofnarr auf
dem Markt, im letzten Verkaufsstand, beinhaltet sozusagen den zweiten Hinweis. Schlage
ihn zweimal bei seinem Spiel, und er wird dir etwas Uber die Wachenuniform erzahlen.

Wie kann Arrikk gegen den Hofnarren gewinnen?

Das erste Spiel, Perle im Becher, ist ziemlich trickreich. Um den richtigen Becher zu erraten,
mkul3 man auf seine Handbewegungen achten. Er macht so eine kleine Extra-Vorwartsbe-
wegung mit dem richtigen Becher. Das zweite Spiel, der Seilknoten, ist ganz einfach. Wéhle
den linken Knoten. Auch das dritte Spiel ist einfach: wéhle den alteren. Das vierte Spiel ver-
langt Gewandtheit und schnelle Reflexe.

Note: Sobald Arrikk den Hofnarren zum vierten Mal geschlagen hat, erhalt er einen Karten-
stapel, der aber nicht nitzlich ist fur diese Episode.
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Wo findet Arrikk die Wachteruniform?

Diese wird im Rathaus aufbewahrt. Den Hintereingang findet man links von der Wache. Aber
er ist verschlossen. Arrikk bendtigt eine Brechstange.

Wo findet Arrikk die Brechstange?

Geh in die Kneipe hinein und setze dich an den leeren Tisch. Bestelle ein Reisbier, trinke es
aber nicht. Stattdessen dreh dich nach rechts und schau genau auf die Fasser in der Ecke.
Er findet die Brechstange, versteckt hinter den Fassern. Benutze die Brechstange, um das
vernagelte Fenster zu 6ffnen.

Note: Es gibt eine Menge verschiedenster Dinge, die Arrikk in der Kneipe tun kann. Er kdnn-
te Bier bestellen, bis er vdllig betrunken ist und aus der Kneipe herausgeworfen wird. Du
kannst dich auch einfach mit den Wachen unterhalten.
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Es ist verdammt dunkel in den Kellergewdlben. Gibt es hier keine Lampe?!

Arrikk mufd Kerzen bei der Verkauferin kaufen. Die hat ihren Stand zwischen dem Pfad Knei-
pe/Seilverkdufer. Die Kerzen kosten 5 Perlen. Kaufe einen 10er-Pack Kerzen und es gibt ein
Feuerzeug gratis dazu.

Wie kommt Arrikk an Geld bzw. an Perlen?

Es gibt drei Platze, an denen er nach Perlen tauchen kann: am Dock des Leuchtturmes, am
Dock rechts neben dem Rathaus, und am Dock in der Nahe der Kerzenhandlerin (dazu
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musst du mit der Mause nach rechts zielen, auf die Baume, wenn du den Pfad zuriick zur
Kneipe gehst, die andere Richtung bringt dich zur Kneipe).

Der beste Platz zum Perlentauchen ist am Dock neben dem Rathaus, weil man da 2 oder

drei Perlen pro Tauchgang erwischen kann. Arrikk kann sich auch einmal 10 Perlen durch

ein kleines Gesprach mit seiner Gromutter leihen. Aulerdem hat er einen kleinen Perlen-
beutel in seinem Haus, im Erdgeschol3 in der Tischschublade.

Die Kellergewdlbe sind der reinste Irrgarten. Welchen Weg soll Arrikk nehmen?

Er benutzt die Kerzen und das Feuerzeug und macht Licht. Dann geht er dreimal vorwarts,
nimmt den linken Weg und bewegt sich weiter vorwarts.

Er kommt in einen Raum mit einigen Fischfassern. Schau nach oben an die Decke! Da ist
eine versteckte Falltlir. Schau dir die Tur genau an und beachte das Schlisselloch. Arrikk
enotigt den Schlissel, um diese Tur 6ffnen zu kénnen.

Note: Es gibt ein Holzbuch innerhalb des ersten Raumes des Kellergewolbes. Das Buch ist
jetzt nicht wichtig fur Arrikk. Ein kurzer Trip in das Kellergewolbe kostet Arrikk gewohnlich
Uber zwei Kerzen. Wenn ihm die Kerzen ausgehen, kann er neue bei der Handlerin besor-
gen.

Wo kann Arrikk den Schlissel finden, um die Falltir des Kellergewdlbes zu 6ffnen?

Uberhaupt nicht. Er muR sich einen ANFERTIGEN. Um das zu tun, braucht es folgende drei
Schritte: finde einen Musterschliissel, finde ein Metall, um den Schlissel anzufertigen, und
kreiere eine Kopie fur den Schlussel.

Wo findet Arrikk einen Musterschliissel?

Geh zu dem Fleck des Rathausgartens, wo Arrikk die Unterhaltung der Wachen zuvor be-
lauscht hat. Vor dem Schleifgerat sieht man eine kleinen verschlossenen Verschlag. Er wird
das Muster in dem Verschlag finden. Aber zunachst muf3 er einen Weg finden, den Ver-
schlag zu 6ffnen. Beachte das Lederband am Boden der Tr.

Wie kommt Arrikk in den Verschlag hinein?

Er bendtigt ein Werkzeug, das scharf genug ist, um das Lederband zu durchtrennen. Geh
zum Stadt-Dock. Da sind Busche an der linken Seite vor dem Dock. Arrikk findet eine rostige
Metallschere unter den Blischen. Geh zuriick zu der Baracke und benutze das Schleifgerat,
um die Schere zu schleifen. Nun benutze die Schere, um das Band zu durchtrennen. Betrete
den Verschlag. Beachte den Schlusselabdruck an der Wand. Er kann diesen Abdruck benut-
zen, um seinen Schliissel zu formen. Benutze das Notizbuch, um den Abdruck zu zeichnen.
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Wo findet Arrikk das Metall, um seinen Schliissel zu formen?

Geh zum Bereich Leuchtturm. Vor dem Dock ist ein Haufen Metall (sieht aus wie ein Ton-
ofen). Nimm einen von ihnen.

Wie macht man die Schlisselvorlage?

Er muf einen Weg finden, die Zeichnung auf
das Metall zu bekommen. Offne das Notiz-
buch (benutze die Lupe). Man findet eine
Rezeptur auf einer der Seiten, um Leim her-
zustellen. Die Ingredenzien sind Muscheln,
Reis und Eier. Versichere dich, dass du noch
2 Perlen Ubrig hast, bevor du zum Markt
gehst. Auf dem Weg zum Markt geh an Ar-
riks Haus vorbei. Nimm eine Schale vom
Regal, Austernmuscheln in der Ndhe des
Feuerplatzes und eine Feile von der Werk-
bank, um das Metall in der Kiiche zu schnei-
den.

Geh nach drauf3en und nimm die Mihle aus der kleinen Baracke hinter der Huitte. Ab zum
Markt und Reis und Eier kaufen. Nimm die Muscheln und den Reis fiir die Mihle, mixe alles
mit den Eiern in der Schiissel. Benutze den Leim auf der Metallplatte und dann leime die
Zeichnung darauf. Benutze die Feile, um das Metall zu schneiden. Nun hat Arrikk seinen
Schliissel. Geh zurlick zu der Falltiir und 6ffne sie mit dem Schliissel. Nimm dir die Uniform.

Note: Wenn du keine Lust hast, dauernd vorwérts und riickwérts zum Schiff zu laufen, stell

sicher, dass du folgende Dinge bei dir hast, wenn du obigen Punkt erreicht hast: Seil, Enter-
haken, Eimer, Bernsteinglas und lausche dem Hinweis des Steinmonumentes im Rathaus-

garten.

Wo sollte Arrikk seine Kleidung wechseln?

Geh zu seinem Haus und die Treppe hinaus. Dreh dich herum und blicke auf die Treppe.
Klicke auf den Spiegel dir gegentiber und dann auf den Haken neben den Spiegel.

Was sollte Arrikk den Wachen am Schiff erzahlen?

Wabhle folgenden Satz, um einer Verhaftung zu entgehen: “Der Verdorbene ist in der Nahe
gesehen worden“, ,Master Dienn hat mir befohlen, herzukommen* oder ,Eine Biene hat mir
in die rechte Hand gestochen”“ — und sag okay, wenn die Wache dir erzahlt, sie wolle ins Ba-
dezimmer. Nimm die Leiter und erklettere das Schiff. Vergif3 nicht, die Hellebarde zuriickzu-
stellen, wenn er das Schiff hinuntersteigt.
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Das Oberdeck ist zu hoch, um mit der Leiter heranzukommen. Was soll er tun?

Forme einen Kletterhaken. Kaufe ein Seil vom Seilhandler neben der Kneipe. Man braucht
dafur 2

Perlen. Stelle sicher, dass Arrikk zuvor die Uniform wieder gewechselt hat, oder er wird ver-
haftet werden. Er findet einen Enterhaken hinter einem grof3en Felsen auf dem Weg zum
Dock, rechts neben dem Rathaus. Verbinde Seil und Enterhaken. Nutz dies, um auf das obe-
re Deck zu klettern.

Note: Hat Arrikk einmal die Wachen zum ersten Mal passiert, mul3 er die Sachen nicht mehr
wechseln, um das Schiff zu erreichen. Die Wachen sind dann nicht mehr da.

Auf dem unteren Deck ist eine verschlossene Tir. Wie funktioniert das Schlof3?

Es ist ein wasserbetriebens Klangschlof3. Die drei Kndpfe oben flillen die Réhren einer Ebe-
ne, die drei Knopfe am Ende dagegen lassen Wasser einer Ebene ab. Click auf eine R6hre,
um Klang zu erzeugen, damit die Tur gedffnet wird, wenn du sie korrekt gesetzt hast. Man
muf3 den richtigen Ton finden, um die Tire zu 6ffnen.

Kann Arrikk noch mehr Informationen tGber dieses Klangratsel finden?

Uberprufe das Steinmonumkent im Rathausgarten. Achte auf die sechs Bilder auf dem Mo-
nument. Benutze das Notizbuch, um die Bilder aufzuzeichnen.

Eines der Bilder ist das Bild eines Glases. Moglicherweise beinhaltet das Glas die Lésung
dieses Ratsels. Erinnere dich daran, dass der Leuchtturm seine Arbeit zur selben Zeit wieder
aufnahm, als das Schiff landete.

Geh zum Leuchtturm. Arrikk muf3 einen Weg tbers Wasser hin zum Leuchtturm finden. Ach-
te auf das Paddelboot, das das Festland mit dem Leuchtturm verbindet.

Offne das Notizbuch. Auf einer Seite steht etwas iiber das FlieRband.
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Wie schafft Arrikk es, dass das Paddelboot zum Leuchtturm fahrt?

Er braucht eine Kurbel. Er kann sich nehmen, hinter dem Mantel an der Wachhlitte. Setze
die Kurbel an das Bandende am Ende des Paddelbootes. Benutze es, um das Boot zu
steuern. Geh zur Ruckseite des Leuchtturmes. Da ist ein Bernsteinglas auf einem Stein.

Wie bekommt Arrikk das Bernsteinglas und wozu ist es gut?

Kaufe Nagel vom Seilh&ndler. Nagel kosten 5 Perlen und dazu kommt noch ein Hammer.
Nimm den Hummer, um das Bernsteinglas zu zersplittern. Nun hat Arrikk einen Kristall. Nutz
den Kristall auf jeder Gravur des Steinmonumentes im Rathausgarten. Man hdort interessante
Tone, wenn der Kristall auf dem Sonnensymbol benutzt wird. Merk dir diesen Klang. Das ist
der Schliissel um das Klangschlof3 auf dem grof3en Schiff zu 6ffnen.
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Wo bekommt Arrikk den Eimer her?

In Arrikks Haus. Der Eimer ist neben dem Bett auf der oberen Etage seines Hauses. Setz
den Eimer auf das Band des oberen Decks des grof3en Schiffes. Benutz die Kurbel, um den
Eimer herunterzulassen und mit Wasser zu fillen.

Was ist die L6ésung des Klangratsels?

Benutze den wassergeflllten Eimer, um das Schlof3 aufzufillen. Setze die Réhren so, dass
die linke Rohre voll, die mittlere ¥ voll und die rechte Rohre halbvoll ist. Benutze die Kndpfe
oben auf jeder Réhre dazu. Click auf die Réhren, und zwar von links nach rechts, um Tdne
hervorzurufen. Offne die Ture und betrete den Raum. Arrikk sieht erneut eine verschlossene
Tar.

Und wie geht diese Ture auf?

Achte auf das Kristallsymbol auf dem Schlof3. Benutze den Kristall auf dem Hebel, um die
Tar zu 6ffnen. Betrete den Raum.

Was kann er innerhalb des Schiffes so finden?

Eine der Schubladen unterhalb des Buchregales kann getffnet werden. Der Trick besteht
darin, er kann sie nur 6ffnen, wenn er vor dem Kamin steht und nach links guckt. In der
Schublade befindet sich eine Karte. Nimm die Lupe und betrachte die Karte.

Wer hat Informationen zu der Karte?

Die Grolimutter. Geh samtliche Unterhaltungen durch, um mehr tUber die Karte zu erfahren.
Sie erzahlt Arrikk, er solle seine Reise von einem Reisfeld aus starten.

Wie kommt Arrikk zu dem Reisfeld?

Geh zum Dock am Rathaus. Sprich mit dem Féahrmann. Frag ihn, zu den Reisfeldern tber-
zusetzen. Zeige ihm die Karte und wéahle ,Ich bin auf meinem Weg zu einem der Reisbauern
mit Proviant“. Ohne Nachweis des Proviantes setzt der Fahrmann Arrikk nicht Uber.

Woher bekommt Arrikk den Nachweis?

Geh zum Markt und direkt zu dem vorletzten Handler. Dreh dich um, und du siehst einen
geschlossenen Stand. Untersuche den Sack Reis genauestens. Nimm die Proviantliste. Du
musst alles kaufen, was auf dieser Liste steht und sie dem Fahrmann zeigen. Stell sicher,
dass Arrikk genug Perlen dabei hat, um alles einkaufen zu kénnen — Hilhnchen, Reisbier,
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Fisch und Birnen. Nimm das Reisbrot neben dem Kamin von Grof3mutters Haus. Wenn Ar-
rikk alles zusammen hat, geht er zum Fahrmann zurtick und fragt ihn erneut, ob er ihn zum
Reisfeld Ubersetze.

Was tut Arrikk dann?

Gehe geradewegs zum Tor und nimm den rechten Weg zum Hugel. Es wird Nacht. Samme-
le ein paar Zweige vom Boden auf. Benutz das Feuerzeug, um die Zweige anzuzinden. Roll
dich in die Decke ein und schlafe....

Ende Episode 1



