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Ich, Alan Chance, lasse das Vergangene noch einmal kurz Revue pas-
sieren. Als Drogenfahnder war ich mit meiner Assistentin Sarah einem
Dealer-Ring dicht auf den Fersen. Die Gangster haben mich ermordet
und Sarah als Geisel genommen. Meine Kollegen vom Dezernat sind
-unherechtigterweise - der Uberzeugung, die Bande hatte durch einen
Fehler, der mir unterlaufen sei, Lunte gerochen.
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Drei Nichte lang habe ich nun Gelegen-
heit, als Geist die Anschuldigungen gegen
mich zu widerlegen und der Bande auf die
Schliche zu kommen... SCAPEGHOST
gliedert sich in drei Nichte und folglich
auch in drei Einzelsegmente auf. Insgesamt
sind 1000 Punkte erzielbar, die jeweilige
Punktvergabe fiir Einzelergebnisse befin-
det sich im nun folgenden Text in
Klammern,

Der erste Teil besteht aus insgesamt 300
zu erzielenden Punkten, wobei dem
Spieler hier nur eine begrenzte Anzahl
von Ziigen zur Verfiigung steht, bis
der erste Morgen anbricht. Nun, in
dieser Nacht mufl ein Drittel von
SCAPEGHOST geldst werden.

In diesem Part geht es hauptsichlich
um drei Dinge: Geisteskraft zu sam-
meln, weitere Geister als Helfer zu ge-
winnen und den Gangstern Steine in
den Weg zu legen, um deren Pline zu
erschweren.

Um Kraft zu erlangen, mufl man verschie-

den schwere Gegenstinde aufnehmen. Das
Problem: Ein Geist vermag nur einen Ge-
genstand zu tragen. Die iibrigen Geister
miissen irgendwie beeindruckt werden,
damit sie mir folgen.

Nach etwa 30 Ziigen erscheint mir auto-
matisch der Geist von Joe Danby, dem ich
eine Weile folge, da er mir andere Tote vor-
stellt. Bis zu dessen Erscheinen jedoch sollte
man die Zeit nutzen, um den Friedhof et-
was genauer zu erkunden und so zu Krif-
ten zu kommen. Den ersten Gegenstand
(thistledown) eigne man sich bei Joe
Danby’s Grab (10) an, den zweiten, ein Blii-
tenblatt (petal), am Grab mit den Tagetes
(Marigold Grave) (15). Der dritte Gegen-
stand im Bunde ist das Blatt an der Blut-
buche (Copper Beech) (20). Von dort gehe
ich zweimal nach Siiden zu einem Weg, wo
ich ein Streichholzheft finde (25). Der
fiinfte Gegenstand, den ich autheben sollte,
befindet sich an meinem Grab: ein Kiesel-
stein (30).

Ich betrachte den Kranz (wreath) und finde
eine weifSe Karte. Da ich hier alles an mich
nehme, reifle ich mir auch selbige unter den
Nagel. Dafiir gibt’s dann 35 Punkte. Wir
begeben uns dreimal nach Westen, bis wir
westlich des Schuppens stehen. Hier unter-
suche ich die Zweige und stofle auf einen
verblichenen Kranz, auf dem sich der siebte
Gegenstand, eine gelbe Karte, befindet (40).
In Gegenwart von Menschen bekomme ich
Angst, so dafl mir ein Gegenstand, den ich
trage, herunterfillt. Den Ort dieses
Mifigeschicks brauche ich mir jedoch nicht
zu merken, denn {iber "find .. gelange ich
schnell dorthin zurtck.

Nun sollte der Geist von Joe Danby er-
scheinen, dem man eine Weile folgt. Nach
einiger Zeit gehe ich zum Kiesweg (Gravel
Path), wo das Thermometer an der baufdl-
ligen Kirchenwand hingt. Ein Strahler be-
leuchtet das Szenario, was mir ganz und gar
nicht gefille. Ich streichele den Hund (pat
dog), woraufhin er nach Norden lauft. Ich
folge ihm und streichle ihn noch zweimal.
Eine Grite, die thm im Hals stecken ge-

blieben ist, entferne ich (take fishbone) (45).
Nun gehe ich zweimal nach Norden
(Copper Beech), wo ich die Steine und die
gefundene Siulenplate (plinth) betrachte.
Die Statue, die auf der Platte steht, entpuppt
sich, wenn ich sie schlage (hit statue), als
zweiter hilfreicher Geist: Alex Pym. Ich
bitte ithn, mir zu folgen (Alex, follow me),
das verschafft mir Gesellschaft und 70
Punkte.

Gemeinsam gehen wir nun zu den Holun-
derbiischen (Elder Bushes), die ich zwei-
mal durchsuche. Das Aufheben einer Zeit-
schrift (ASM??), die im Gebiisch liegt, ge-
lingt mangels Kraft nicht. Dafiir ist mir
hier der Hund, der mir gehorsam folgte,
behilflich. Eine Hand wischt eben die an-
dere. Jetzt geht es viermal gen Stiden zu
Edith Deans Grab. Ich warte, bis der Hund
mit der Zeitschrift kommt. Edith entreifdt
ihm das Blatt (doch nicht ASM!) und ver-
brennt es, um sich des auf ihr lastenden
Fluches zu entledigen. Ich bitte auch Edith,
mir zu folgen (95). Sie tut’s, und ich habe
meinen dritten "guted Geist’ gefunden. Wir

SCAPEGHOST Part I:

Novernber Graveyard

' Colonel ‘ .
Elder i New Willmot
Bushes _Rgﬁ;s Lawn Graves Graves
. : David
Marigold : L Copper New
Graves Cenotaph Fg?gfes Beech . Graves
Violet ; : Joe
Untidy Circular ,
Conway's Path ; Danby's
= e Tombstones Sundiat ey
West - :
: Outside My
Sepulchre of Path
Shed Shed Grave
Edith o '
Dean’s Shed G;:;’g
Grave -




gehen jetzt zu meinem Grab. Die gelbe
Karte stecke ich an den neuen Kranz (put
the yellow card on the new wreath) und
warte mal wieder auf den Hund (der nicht
geradle der Schmellsten einer zu sein scheint),
da mir das Aufheben des Kranzes zhnliche
Schwierigkeiten bereitet wie die Zeitschrift.
An den Willmot-Gribern streiten sich
Edna und Bert Willmot um einen Kranz.
Also warte ich, bis der Hund unseren
Kranz bringt. Edna nimmt ihm das Ding
ab, beide sind zufrieden und folgen mir
(Edna, follow me) (120), (Bert, follow me)
(145). Jetzt erst habe ich geniigend Heller,
um in den Schuppen (shed) gelangen zu
kénnen (go to shed). Ich betrachte Griff
(handle) und Schlof (lock): Drei Hebel
miissen hier gleichzeitig gedriickt werden:
“Bert, wait 3, push long lever”, ”Edna, wait
2, push medium lever”, "Alex, wait 1, push
short lever” und “turn barrel”. Die Ein-
gabe von ”pull the handle” [a3t den Hund
am Seil ziehen, die Tiir ist offen. Sollte er
gerade nicht da sein, hilft nur warten, bis
er kommt.

Wir betreten den Schuppen. Ich nehme die
Glocke, einen weiteren Gegenstand, der
meine Kraft um 160 Punkte erhéht. Der
nichste Geist, der als Helfer angeheuert
werden kann, ist Violet Conway. Nichts
wie hin (go to Violet). Die Glocke binde
ich an einen Busch (zie the bell to the bush),
damit Violet sich nicht mehr verlaufen
kann. Die Glocke, die vom Wind geldutet
wird, fithrt Violet stets zu ithrem Grab
zuriick. In Violet finde ich einen weiteren
Helfer (185).

Wir gehen wieder in den Schuppen und
schalten den Scheinwerfer aus. Ich bitte
beispielsweise Alex, mir behilflich zu sein:
“Alex, wait 1, push button”. Dann driicke
auch ich den Knopf, der Scheinwerfer geht
aus (210). Nun betitige ich den Schalter
(push switch), woraufhin das Licht im
Schuppen angeht, welches die Vandalen
vom Friedhof vertreibt (235). Da uns das
Licht im Schuppen blendet, finden wir uns
automatisch an meinem Grab wieder.

Der vorletzte Geist st der Oberst Colonel
Rycroft, der von der Vertreibung der Van-
dalen beeindruckt ist. Auch den Colonel

bitte ich, mir zu folgen. Nun fehlt nur
noch der Geist David Ridges. Um ihn zu
beeindrucken, gehen wir zur Sonnenuhr
und driicken diese zu zweit (Alex, wait 1,
push sundial, push sundial). Nun sehe ich
mich um (look) und nehme den Sonnen-
uhrzeiger (gnomon) an mich (240), wo-
raufhin ich endlich meine volle Stirke er-
reicht habe. Wieder am Grab von David
Ridge. Auf dem Sarkophag steht eine Urne.
Ich werfe sie um (push urn), worauthin
David mir folgt (David, follow me) (265).
Jetzt geht es zur baufilligen Kirchenmauer
am Gravel Path. Es kommt darauf an, daf}
alle acht Geister um mich herum anwesend
sind. Joe fehlt. Er muf} geholt werden (find
Joe /Joe, follow me /go to wall). Da Joe
nicht gleich mitkommen méchre, folgt
man ihm solange, bis er seinen Rundgang
beendet hat. Im lext erscheint: “He
concluded his guided tour”

Die Mauer wird eingerissen (push the wall)
(300). Die losen Mauerbrocken schiitten ein
Gewdlbe zu, in welchem die besagte Dro-
gengang ihren Schlupfwinkel hat. Somit
sind ein bis zwei Tage Zeit gewonnen, um
die Bande zu iiberfithren. Mit dieser ersten
Tat ist ein Drittel von SCAPE-
GHOST mit maximaler Punktzahl gelGst.

Im zweiten Teil geht es darum, den al-
ten Schlupfwinkel der Gangster sowie
Beweismittel zu finden. Anschlieffend
mufd die Polizei informiert werden, um
sich an die Fersen der Gangster hin-
gen zu kdnnen.

Joe Danby folgt mir. Das Spiel beginne
wieder an meinem Grab. Ich gehe zwer-
mal nach Norden und kann jetzt durch
eine neue Offnung nach Osten den Fried-

hof verlassen. Das erste Problem: den -

Dorfplatz iiberqueren. Da hier Autos fah-
ren und mich deren Licht blendet, kann
dies schwierig werden. Ich gehe also zum
sudlichen Ende des Dorfplatzes und warte,

bis ich die Scheinwerfer eines herannahen-
den Autos sehen kann (Joe Danby spricht:
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"Let’s get walking. I don’t want to get
caught by those headlights™). Ich folge sei-
nem Rat und besteige den Zug, der mich
zuriick in Richtung Siiden bringt. Das
Auto- fihrt voriiber und ich gehe schnell
ohne Pause vier Schritte nach Norden
(310). Hier ich den alten
Schlupfwinkel der Drogen-Mafiosi wieder.
Joe gibt mir den Tip, mich zu konzentrie-
ren, damit ich mich an die vergangenen
Geschehnisse erinnern kann. Ich gehe je-

erkenne
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doch zunichst nach Westen in den Kriu-
tergarten, wo ich mich konzentriere
(concentrate, again) (330).

Ich erinnere mich daran, daf} ich meinen
Ausweis hier vergraben habe. Wihrend des
Grabens (dig) stofle ich auf eine Karte, die
ich als erstes Beweismittel an mich nehme
(350). Anschlieflend betrachte ich den
Zweig (branch) und sche eine Landkarte,
die ich aber wegen des dazwischenliegen-
den Wassers nicht erreichen kann. Joe gibt
mir den Hinweis, das Wasser in Eis zu
verwandeln (freeze watér). Bevor ich die
Landkarte, mein zweites Beweismittel,
nehme, gebe ich Joe den Ausweis, da ich
ja nur maximal einen Gegenstand tragen
kann (370).

Nun gehe ich nach Osten und anschlieflend
direkt ins Haus (in). Als Geist kann ich
durch die geschlossene Tiir gehen! In der
Empfangshalle legt man am besten die Be-
weismittel ab (Joe, drop the card) (375),
(drop the map) (380). Die Landkarte ent-
hilt den neuen Schlupfwinkel der Bande,
ist somit fiir die Polizei von grofier Bedeu-
tung. Nun nehme ich die Glithbirne aus
der Lampenfassung (remove bulb) und be-
titige den Schalter (push switch) (405). Das
Licht auf dem Treppenaufgang geht an, und
der dort hausende Geist verschwindet. Da
auch ich mich mit dem Licht nicht so recht
anfreunden kann, fillt die Gliihbirne her-
unter und zerbricht. Ich gehe in die Kiiche
und nehme aus dem Vorrawsbehilter
(dispenser) ein Stiick Alufolie (foz/). Dann
konzentriere ich mich wieder und warte
einen Zug. Ich stecke nun die Folie in die
Lampenfassung, betitige einen Schalter und
verursache einen Kurzschluff im Haus.
Nun kann ich mich frei bewegen. Ich gehe
in die Halle zuriick und finde ein Lesezei-
chen (bookmark) im  Telefonbuch
(directory). Da das Lesezeichen zu schwer
ist, benétige ich Joes Hilfe (Joe, wait 1, take
the bookmark, take the bookmark) (430).
Ich untersuche es und stelle fest, dafd es sich
hier um einen Briefumschlag handelt, der
mir einen Hinweis auf das neue Versteck
der Bande geben wird.

betrachte ich den
Rauchabzug des Kamins (chimney) und die

Im Wohnzimmer

zugemauerte Tur, in welcher sich ein
schmaler Spalt befindet. Ich gehe erneut in
die Halle zuriick und konzentriere mich
(concentrate, wait, mehrmals
wiederholen!). Nun erfahre ich, dafl Sarah,
meine Assistentin, von den Gangstern ver-
schleppt wurde, und dafl sich am Treppen-
aufgang eine Leiche befindet. Also gehe ich
nach oben auf den Treppenabsatz (440) und
hoher auf den Dachboden (aztic) (450).
Nun betrachte ich den groflen Wasserbe-
hilter (tank), gehe hinein (get in tank) und
finde Lukes Leiche. Vor Schreck verlasse ich
den Behilter, nehme das Steckerende der
Verlingerungsschnur (take the plug) und
gehe wieder den Treppenabsatz hinunter.
Mit ”in” gelange ich ins Badezimmer, wo
ich den Spiegel zerbreche. Dahinter kommt
eine Aktentasche zum Vorschein, das dritte
Beweismittel (470). Ich bitte Joe, die Tasche
zu nehmen. Wir gehen in die Halle, wo ich
Joe bitte, die Tasche bei den anderen Be-
weismitteln zu deponieren (475). Nun ge-
hen wir wieder auf den Boden, um die Lei-
che, immerhin ein zusitzliches Indiz, eben-
falls in die Halle zu schaffen. Ich befestige
den Stecker an der Leiche (freeze the plug
to the body), gehe nach unten, nehme den

. Steckkontakt der Schnur (socket), &ffne die

Uhr, befestige den Steckkontakt am Pen-
del der Uhr (put the socket in the clock),
schliefle die Uhr und schubse sie die
Treppe hinunter (push the clock) (525). Da
die Leiche an der Schnur hingt, fillt sie mit
in die Halle.

Joe und ich gehen wieder ins Wohnzim-
mer. Im Kaminschacht befindet sich ein
Stiick unverbranntes Papier, welches ich
aber nicht ganz erreichen kann (put the
hand in the shaft). Joe mufl mir mal wieder
helfen (Joe, wait 3, put hand in door).
Dann gehe ich nach Westen, Stiden und
Osten, ziche am Efeu (pull ivy) und 16se
das Papier aus dem Schornsteinschacht
(545). Ich gehe ins Wohnzimmer zuriick
und nehme das Stiick Papier auf. Es ent-
hilt die Namen aller Bandenmitglieder und
ist das fiinfte Beweismittel fiir die Polizei.
So wird auch das Stiick Papier in der Halle
abgelegt (550). Nun muf} die Polizei be-
nachrichtigt werden, damit die werten

"Kollegen’ die Beweismittel finden kénnen.
Das 'Telefon ist aus der Wand gerissen.
Macht nichts, ein Geist kann ja sowieso
nicht telefonieren. Die Lésung findet sich
in der Kiiche. Ich werfe dort die Whisky-
flasche um, entziinde den Whisky (ignite
the vapour) und ziinde das Feuer an, in-
dem ich die Vorhinge bewege (blow the
curtains) (600). Ein Zug spiter erscheint
die Feuerwehr, welche sogleich die Polizei
benachrichtigt. Der zweite Teil wire da-
mit ebenfalls gelst.

Im dritten Teil geht es darum, den ak-
tuellen Schlupfwinkel der Gangster
ausfindig zu machen, die informierte
Polizei ungestort an das Haus heran-
kommen zu lassen, Sarah zu befreien
und die Gangster an der Flucht vor der
Gerechtigkeit zu hindern.

Auch der dritte Teil beginnt an meinem
Grab. Ich muf} dieses sofort in Richtung |
Westen verlassen (610). Durch zweimal Sid
und einmal Ost verlasse ich den Friedhof
und steige in den Lieferwagen der Gangster
ein. Nun warte ich, bis Weasel und Big
John erscheinen, die ich mir mal ndher an-
sehe. Ein weiteres Mal muf} ich abwarten,
bis sich der Lieferwagen im Hof des
Farmgebiudes befindet (620). Das Ausstei-
gen vollzieht sich automatisch, sobald ich
durch Eingabe von ”W” in den vorderen
Teil der Scheune gehen méchte. Hier soll
spiter der Lieferwagen geparkt werden. Im
hinteren 'Teil der Scheune steht ein Taxi be-
reit, natiirlich fiir die Flucht der Ganggster-
bande. Diesen Teil kann ich leider nicht be-
treten, da dies genau der Ort ist, an wel-
chem man mich kiirzlich ermordet hat.

Dafiir nehme ich zunichst mal das Heu
und die Insektensprithdose an mich und
begebe mich dann hinter das Farmhaus.
Hier laufen die elektrischen Kabel lang, die
das Gebiude mit Strom versorgen (640).
Mit Hilfe der Spraydose gelingt es mir, die
Stromzufuhr ins Haus zu unterbrechen
(touch connectors with sprayer) (660). Jetzt
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kann ich mich vom Hof aus mittels ”in
ins Gebdude begeben (670). In einem
Schrank finde ich einen Stromunterbrecher,
den ich kurzerhand betitige (push circuit
breaker) (690). In der Kiiche sitzen die
Gangster beim Poker. Die Aktentasche
wire ein wichtiges Beweismittel, welches
ich aber leider noch nicht *beschlagnahmerl
kann. Ich betrachte die hier hingende Jak-
ke, durchsuche die Jackentasche und finde
einen "Autoschlisssel, den ich (gern) verbiege
(bend the key) (710). Sarah wird vor mei-
nen Augen in den Keller gebracht, und Big
John nimmt seinen Platz als Ausguck auf
dem Dachboden ein.

Immer, wenn er spiter die herannahende
Polizei bemerke, mufl ich ihn ablenken. Ich
gehe nun in das Schlafzimmer (Attic Bed-
room) (720) und nehme die Glithbirne aus
der Lampenfassung. Nun heiflt es kurz
warten, bis John drauflen etwas bemerkt.
Durch das Fallenlassen der Glithbirne wird
John abgelenkt und sieht die herannahende
Polizei nicht (740). Ich hebe die Scherben
auf (take the glass) und warte, bis John
drauflen erneut etwas bemerkt. Zur Ab-
lenkung bewege ich jetzt die Vorhinge

(blow the curtains) (760). Und wieder war-

ten: Wenn John jetzt etwas bemerkt, rem-
pele ich thn an (charge Jobn) (780), worauf-
hin er erschrickt und nach unten lauft.

Nun habe ich Zeit, Sarah zu befreien. Ich
gehe gen Osten, dreimal nach unten, warte,
bis Weasel die schwere Eichentiir zum Ge-
fingnis 6ffnet, gehe hinein (i7) (790), dann
nach Norden. Hier finde ich Sarah. Mein
Versuch, ihr die Fesseln mit den Glasscher-
ben durchzuschneiden (cut the ropes with
the glass), gelingt mir nicht auf Anhieb.
Sobald Weasel geht, mache ich mich
sichtbar, damit mich Sarah erkennt
(tnanifest). Nun schneide ich die Fesseln
durch (siehe oben, sooft wiederholen, bis Sa-
rah frei ist) (810). Sarah legt einen Ham-
mer auf die Kellertiir. Ich gehe in den
groflen Kellerraum und warte, bis Weasel
den Raum wieder betritt. Dann bewege ich
den Hammer (push the hammer), der Wea-
sel auf den Kopf fillt. Resultat: Ohnmacht.
Ich warte, bis Sarah kommt, mache mich
erneut sichtbar und bitte Sarah, Weasel zu

fesseln (Sarah, tie Weasel) (830). Wir ver-
lassen gemeinsany den Keller (out) (850)
und gehen nach oben.

Nun geht es darum, die Flucht der
Gangster zu verhindern.

Hierzu benétige ich Sarzhs Hilfe. Sie soll
in den hinteren Teil der Scheune gehen, die
Luft aus den Reifen des Taxis lassen und
sich anschlieffend im Schrank verstecken,
damit sie von den Gangstern nicht gefun-
den wird (Sarah, go to taxi, deflate the ty-
7es, go to cupboard, bide in cupboard). Be-
vor nun John, der wieder Ausguck hilt, die
herannahende Polizei bemerkt, gehe ich
nach oben zu ihm. Als er drauflen etwas
entdeck, gehe ich schnell nach Osten und
nach unten und trete auf die knarrende

wagen wegen des verbogenen Schliissels
nicht benutzen kénnen, laufen sie los - in
die Arme der Polizei. Ich warte indes, bis
Severian das Taxi heranfihrt. Nun steige ich
schnell ein (get i tax:), warte und mache
mich sichtbar. Nicht nur wegen der plat-
ten Reifen, sondern auch vor Schreck, der
ihm durch mein Erscheinen in die Glieder
fahrt, rast das Taxi vor einen Baum. Die
Polizei nimmt so auch die letzten Mitglie-
der der Dealerbande fest, und ich bekomme
dafiir noch 50 Punkte auf mein Konto
(1000).

Wolfgang Frode/ mats.

Treppenstufe, was ihn wieder ablenkt (push WST o
she stair) (870). Sarah hat inzwischen die ~ PoLrgEet
Luft aus den Reifen des Taxis gelassen (880).
Nun gehe ich wieder zu Big John. Er ist
inzwischen betfunken. Als er wieder et- M ||
was merke, lasse ich Frischluft ins Zim- Bedroom r
-mer (cool the air) (900). Um ihm den Rest i
zu geben, mache ich mich sichtbar. In Pa- Top
nik versetzr, schiefit er plotzlich auf mich, Bathroom —— ng —— Beckooms
was die Bande veranlaft, ihr Heil in der ' I
Flucht zu suchen. Stuchwort ’Aktentasche’:
Ich gehe zum Schrank, mache mich Hal | | Luing
sichtbar und bitte Sarah, mir zu folgen ! e
(Sarab, follow me). Wir gehen in die Kii-
che, und ich bitte Sarah, die Tasche zu F"%m
nehmen (Sarab, take the briefcase) (920). sggps
Wir gehen in die Eingangshalle zuriick, |
und ich bitte Sarah, sich noch einmal zu an Back
verstecken (Sarah, bide in the cupboard, Cellar Hﬂf
wait 20) (940). i ot
Im vorderen Teil der Scheune: Ich lasse die 5 s
Luft aus den Reifen des Lieferwagens (950) of o
und warte. Da die Gangster den Liefer- Coler Farmhouse
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