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Einleitung

it einer Tasse dampfendem Tee in der Hand stehst du am Fenster
F(J und blickst auf die StrafSe, wo Menschen, dick eingemummelt in
| sz, Schals und Vl/mfc;yacken bereits erste Wa/tnacht‘semkauﬁ nach
Hause z‘mjen Der Dezember hat gerade beqonnen. Uberall macht sich frendige
Ge.sc/mﬁ‘ jém‘ bredt. Auch du hast deine Wo/munj schon jeschmuckf Mehrere
Lichterketten tauchen das Wohnzimmer in warmes, /tc’imc‘/[jes Licht. Der Duft
von Orangen und frisch gebackenen Vanillekipfer! liegt in der Luft, vor allem
aber riecht es seit hewte Nachmittag wanderbar frisch und harzig nach
Tannenbaum.

Du drehst dich wm und betrachtest hochzufvieden das Pracht-
exemplar; das du im Wohnzimmer anfgestellt hast. Der Baum reicht
beinahe bis zur Zimmerdecke, ist ziemlich ansladend wnd von einem
satten Dunkelgriin. Obwohl er noch keinen Schmuck trigt, verbredtet
er schon Jetzt eine festliche Atmosphive. Wie wird er erst strahlen,
wenn du deine berihmten Weihnachtskageln anfgehingt hast.

iese Kugeln sind dein ganzer Stolz. Keine ist wie die
ﬁ andere, und jede hat thre eigene Geschichte. Ein paar

sesmezN, davon sind 5c/tan sehr alt. Sie waren lange in Famulien-
bcsu‘z bevor du sie geerbt hast. Die meisten aber hast du selbst evworben. Auf

Geschiftsreisen, im Urlanb — wo auch immer du unterwegs warst, hast du dei-
ne Augen offen gehalten, um neue, besondere Sticke zu entdecken. Mag sein, dass
manche deiner Freunde thre Witze iiber deinen Spleen machen, aber wenn ihr alle
an Weihnachten zusammenkommt und du deine nenesten Schitze prisentierst, vor
allem aber die Geschichten dahinter erzihlst, sind sie doch alle begeistert. Inzwi-

schen ye/ré’ren die Kuje/n ﬁsf zu eurver Weithnachtstradition.

}_,' ie /iz’nﬂsfe Zeit des Jahres /ajc‘m die Kuje/n 50;7/‘2’1’/1,‘{7 m;mcézf n einer
Kiste auf dem Dachboden. Hichste Zeit, sie von dort herunterzuholen

7
| = a/ﬁl und den Baum damit zu schmiicken. 56/1/15/3/15/1 ist in 24 Tagen Weih-
nac/zfm/ Du steigst die schmale Treppe nach oben. Bei /L’ﬁ/fm Schritt knarzen die Dielen
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Also hast du das Gerit abje/m/t und auf deinen Dachboden verfrachtet. Natirlich
hiitte dein Onkel gewollt, dass du den Automaten benutzt, aber irgendwie konntest
dw dich nicht dazn durchringen. Du hattest das Gefiihl) dass du 50 mit dem Auto-
maten eines Geistes spielen wiirdest. Daher hast du das Evbstiick bei deinen seltenen
Besuchen auf dem Dachboden bewusst ignoriert.

N s jetzt! Du starvst auf den Stecker, dann auf die Steckdose. /;fqenﬂ/-
3| was geht hier nicht mit vechten Dingen zu. Der Stecker liegt neben der
SaSTEZRA | Steckdose, der Automat bekommt also keinen Strom. Waram um alles
in o/er Welt leuchtet dann der Bildschivm? Wie kann das sein?

Du trittst niher an den szb/aufomazfen hevan. Plitzlich evtint blechern ein /[nj/e.
Und du erkennst ihn sofort: Es ist die Startmelodie, die immer zu Beginn des Spiels
ertinte. Du kannst dir ein Licheln nicht Verknctﬁn. Das weckt Evinnerangen ...

Ein kleines, blinkendes Quadyat erscheint auf dem dunkelblanen Bildschirm. Plotz-
lich écwcyz‘ es sich wie von Geisterhand von links nach rechts. Ein Text evscheint auf
der Mattscheibe: ,Driicke Start, wenn du dich transt, und besiege mich!” Uber-
rascht starvst du den Bildschivm an. Fast wivkt es, als wiivde dev Automat divekt
zu dir sprechen. Aber das (st natirlich nicht miglich. Der Cursor blinkt kurz, dann
evscheint eine neue Textzedle: ,Ich habe deine Wcz’/machfskuyg/n. Du musst sie dir
holen! Worauf wartest du?”

g B Lo blickst dndichin: Was passtert hier jﬁ‘ﬂlﬂ/ﬁ? [st das echt oder
[rjem/ah Trick? Tredbt hier /'emam/ Scherze mit versteckter Kamera?

o ox /ﬂ_ Wie ﬁrnﬂesfeuem‘ trittst du niher und ringst einige Momente mit dir.
Dann siegt deine Neugier. Du wivst dich doch nicht von einem Videospiel einschiich-
tern lassen. Also ziehst du dir eine grofse Kiste als Hocker hevan, setzt dich und
driickst aunf den Start-Button.

uf dem Bildschirm evscheint ein kleiner leuchtender Wirbel der lang-

3 sam grifser wird wnd immer schneller rotiert. Jetzt nimmt er den ganzen
SasEEzRd | Bildschirm ein. Obwohl du wa[f'f dass das nicht sein kann, hast
A a/en Eindruck, als wirde von diesem Wirbel ein Sog ansgehen, wnd zwar ein
ziemlich starker. Dann bricht eine Lichtkngel ans dem Antomaten hervor und
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: u schligst wnsanft auf dem Boden auf. Eine blecherne Stimme erklingt:
E Wi//éommen in Level 1/ ”Du /[{751‘ auf 5taub[ﬂen Ha/zd[f:/en die ﬂ/enen auf

o/u an eme anderen Ort je/anﬂ/ez‘ bist. Du erblickst ein paar rastikal jeschremer—

te Mibelsticke. An den Winden /mnjen ﬁe@ew&/t& ,Die Hiitte!” enifa/trf es dir.
Na klar! Das Videospiel stavtete immer in eier alten Jagdhiitte. Von hier ans beweﬂ—
te man seinen Avatar durch eine phantastische Welt, die sich andanernd anf spek-
takulive Art verinderte. Nur scheinst DU nan der Avatar zu sein. Der Raum um
dich heram wivkt allerdings gar nicht wie ein Computerspiel sondern ziemlich real.
Du kannst hin- und herlanfen, alles berihren. Da stehen Porzellanfiguren heram,
vor.s[c/tf{g hebst du eine davon hoch und betrachtest sie niher. Der Eichelhiher (st
erstaunlich realistisch getroffen, wivklich ... Stopp! Was tust du hier? Das kann doch
alles nicht wahr sein.

Ganz cya/ ob Videospiel-Fiktion oder Realitit, du musst hier schnellstens wieder
herans. Wihrend du zar Tir edlst, fillt dir ein: Genau so war das auch im ersten Level
des Spiels: Wenn man es schaffte, die Tir zu Gffuen, kam man automatisch in Level 2.
Du riittelst an dev Klinke, aber die Tiiv ist verschlossen. Natiirlich ist sie das. Wie war
das noch mal? Man brauchte doch einen dreistelligen Code, oder nicht?

Plstzlich fillt dein Blick auf etwas, das ganz sicher NICHT hierhergehivt. Ist das
etwa ... Das jiéf es doch nicht! Da baumelt eine deier WK[/IMﬂC/IfS:éMj&/M an emem
Hirschgeweih. Kein Zweifel die Form ist wnverwechselbar — ein knallvotes Herz.
Das Spiel hat also nicht gelogen. Es hat tatsichlich DEINE Weihnachtskugeln. Hat es
sie eingesaugt, genan wie dich selbst?

Du kﬁmpﬁ:t geqgen eine auﬁz‘e{qena/e Panck an. , Blech bei der Sache! Konzentrier dich!”
murmelst du vor dich hin. Du brauchst einen klaren Verstand, um aus dieser Nummer
wieder hevauszukommen. Du jg/z.sf zu der Kugel hiniiber, da meldet sich evneut die
blecherne Stimme: ,Ich habe div doch gesagt, dass ich deine Kugeln habe. Und du wivst
sie jetzt hiihsch wieder ecnsammeln, eine nach der anderen. Sichst du das Schildchen
mit dem Buchstaben ,,E“7 Den solltest du entragen! Wo? Na, auf der Abb[/ﬂ/unj des
Baumes mit den Kugeln! Und jetzt fraq bitte nicht, wo diese Abbildung ist. Du hast
die Geschichte doch selbst in der Hand] du findest die Abbildung im Handumdyehen.
Enttiusch mich nicht!”

Bitte umblattern.




Na toll! Jetzt hast du also gleich zwei Aufgaben: Du musst den vichtigen Ort finden, um
den Buchstaben zu notieven. UND du brauchst diesen Code ﬁ'ir die Tiv. Ganz schin
viel Auﬁfcyuny fz}ir einen 1. Dezember.

Du liisst deinen Blick iiber die Regale an der Wand schweifen und entdeckst einen qut

gefiillten Biicherschrank. Ein zerschlissenes Tuch hingt halb davor, du zichst es zur
Seite und betrachtest nachdenklich die Sammlung. Vage evinnerst du dich: lrgendetwas
war mit diesen Biichern. Man musste etwas zihlen, nur was?

Offne jetzt Tiirchen 1!

Dahinter findest du: 1 Rdtsel-Karte A1




2. Dezember

kay, also das Bicher-Ritsel funkhbm’erﬁ noch wie damals im Videospiel.

Ein bisschen stolz bist du schon, dass du den Code so schnell /Ifﬂlu.‘iﬂé’—
| Sz funden hast. Trotzdem ist hier einiges anders als in deiner Evinnerang —
emma/ abyes&/ten davon, dass du nicht VOR, sondern IN dem Automaten steckst. Aber
diese anderen Abwac/mnﬂen/ Woher kommen die? Ob du U:'qb’l/lﬂ/bf/lﬁ 50 eine Art ver-
stecktes Level yefum/ﬁn und ‘gestartet hast? In Videospielen j[éf es s0 etwas /l/iuﬁj -
versteckte Inhalte, die die meisten User gar nicht bemerken. Manche Programmierer
haben eine diehische Freude davan, so etwas zu verstecken. Es gibt s0gar einen Begriff
dafiiv: Easter Eqq. Ist es das, was div gerade passiert? Steckst du etwa IN einem gewal-
tigen Easter Egq — und das kurz vor Weihnachten? Andererseits war da diese Stimme.
Ste wirkte, als wiirde sie divekt zu div sprechen. Als wiisste sie Bescheid. Und sie hat
deine We[/mac/n‘skuje/n evwihnt. Eine davon steckte Jja WIRKLICH im letzten Level.
Das ist alles sehr 56/1;’@.

Was wohl dein Onkel dazu sagen wirde, wenn er wiisste, dass du in die Parallelwelt
seines Automaten geraten bist? Vermutlich finde er es ziemlich unterhaltsam — er
stand auf solche Vervicktheiten. Gut miglich, dass er sich prichtiy amisieren wirde,
wenn ey dich jetzt sehen kinnte. Mit einem Schaudern redSt du dich von dem Gedanken
los. Du musst hier wieder rauns. Und wenn das nar geht, indem du Level 2 spielst, dann
spielst du jetzt eben Level 2.

Mit der Lisung des Biicher-Ritsels hast du die Tiir der Jagdhitte rasch gedffnet. Wie
evwartet ﬁm/ﬁsz‘ dn auf dey andeven Seite aber keinen Wald Stattdessen betrittst du

einen stevil wivkenden Laborvaum. Genaun wie damals! Das ﬂB/IL’Lh/lB Labor war das

zwete Level, und die Spieler gerieten als Probanden in ein ziemlich 55/1;/@55 Experiment.

Fast sofort fillt dein Blick auf ecnen Hocker, auf dem eine weitere deiner Weihnachts-
kageln liegt. Auch diese ist mit einem Buchstaben verschen. Keine Frage, dass du sie
einsteckst und den Buchstaben notierst. Denn so macht man das doch in Videospielen:
L, INimm, was du Ar[eyen kannst, Joho!”, mfsf dun mit deiner besten Pivatenstimme.
Je grdfBer das Inventay; desto grifSer die Chance, irgendwann einen Booster oder eine
besondere Fihigkeit zu bekommen.

Bitte umblattern.




Der Lisung des Levels scheint dich das allerdings noch nicht néher zu bringen. Also
blickst du dich nach anderen Hinweisen im Rawm um ... An der Wand hingt eines
dieser chemischen Ubersichtsdinger, wie hief8 das noch gleich: Periodensystem der
Elemente. Klar, so eines gehirt in jedes ordentliche Labor. Doch was ist das? Der
linke Ted der Abbildung sicht ganz anders aus, als du es in Erinnerang hattest. Das
schaust du div genauer an.

Offne jetzt Tiirchen 2!

Dahinter findest du: 1 Rétsel-Karte B1




3. Dezember

|« hast die Tiicken des Pﬁnba/ﬁns)/sfems durchschaut und /eysf die Hand
'l auf die Klinke der Labortir. Kurz schliefst du die Augen und denkst
&Sz daran, wie schon es wiive, dahinter einfach deinen Dachboden zu finden,
wieder zu Hause zu sein und in Ruhe die Weihnachtsdeko aufzuhdnjgn. Aber natiir-
lich ahnst du lingst, dass es nicht so sein wivd. Spitestens seit dem Labor ist div klar:
Wenn du aus dieser Sache wieder heranskommen willst, wivst du alle Level durchspie-
len miissen. Was hat dein Onkel damals immer gesagt?,, Wiv sind erst durch, wenn wir
durch sind!” Und obwohl du unﬁfezbu[//z"q hier hzhemjcmfc‘n bist, musst du zujebc‘n,
dass es div Spafs macht. Was war denn noch mal Level 3, [fragst du dich, als du die

Labortir éﬁktﬁsﬁ

Deine Schritte hallen auf Steinboden wider. Kihl ist es hier. E/trfz}irc/iﬁy betrachtest
Au die Hzlerojéllu/ten an den Wiinden. Du bist in einer alten d;g)/lph'sphen Grabkammer

gelandet. In der Mitte befindet sich ein hichst eindrucksvoller Sarkophag, es muss
sich um die letzte Ruhestitte eines Pharaos handeln. Drumheram sind verschiedene
Objekte verteilt: Tonkriige, A/abasfe@efdﬂc, einige Kivbe, Holzfiguren, Puzzleteile ..
Moment, Puzzletedle? Das muss doch ein Bug im Spiel sein, oder?

Diese Puzzletede sind real, die Grabkammer kann es eigentlich nicht sein, auch
wenn sie einen extrem wivklichen Eindvuck auf dich macht. Vielleicht liegt es an dem
stindigen Wechsel der Szenerien, vielleicht an der bizarven Gesamtsituation — plitz-
lich erfasst dich ein starker Schwindel. In deinem Kopf geht es rand) du hast keine
Ahnuang mehy, wo oben und unten ist und wie du in diesem Absurdititen-Kabinett
die Richtung finden sollst, in der es weitergeht.

Offne jetzt Tiirchen 3!

Dahinter findest du: 10 seltsame Teile ,Puzzle”







4. Dezember

: in weniy musst du diy selbst auf die Schulter k/o/yfc‘n: Du bist n'c/:fz:g gut
| darin, die Puzz/ez‘e[/ﬁ eines Ritsels zusammenzusetzen. Gm‘ mo’_’g/ic/t dass

wzca/er musst du an thn denken, wa/trﬁnﬁ/ du dich durch die Level seines Automafcn

spielst. Bei der nichsten Quest wiive er sicher mit Freuden dabel gewesen, denn Level
4 spuelt, genaun wie damals, in einer mittelalterlichen Burg. Dein Onkel stand sehr
auf Mittelalter, er ging auch aunf solche Festivals und verabredete sich mit Freunden
zu Rollenspielen. Manchmal scheinbar sogar mit Wildfremden. So etwas hatte ev doch
einmal wihrend einer eurer Spicle-Sessions erzihlt, oder? Damals fandst du das
ziemlich auﬁcycnﬂ/ .. aber du hast die Chance verpasst, ihn nach weiteren Details zu
fragen.

Jetzt musst du dich evst einmal mit dem nichsten Level anseinandersetzen. Du be-
[findest dich in der weitlinfigen Eingangshalle einer Bury. Sie sicht verboten qut aus,
also, zumindest wiivde das wohl ein Mittelalterfan sagen. Auch hier findest du — es
dbervascht dich kawm noch — eine deiner Weihnachtskageln. Beinahe mechanisch
steckst du sie ein, dann gehst du weiter und bewanderst den wanderschin gewebten
Wandteppich. Prdc/rt{qg S)/mbo/e sind darin czhyc&ﬁckt, die dir vage bekannt vor-
kommen. Du denkst daviiber nach, wo du sie schon einmal gesehen haben kinntest,
wihrend deine Schritte auf dem gefliesten Boden widerhallen.

Offne jetzt Tiirchen 4!

Dahinter findest du: 1 Rdtsel-Karte C1







5. Dezember

| /s du das schwere Bqu/wrta/ auﬁt/nebsf und ins Frece trittst, musst du

| blinzeln. Nach den diisteven Gemdnern emplingt dich jetzt das komplette
A7) Vi 2

SeSmezA C}ejcnfez/ j/ezﬁeno/es Sonnenlicht, Meeresranschen und Sand zwischen
ﬂ/emen plitzlich nackten Zehen. Richts ig! Dieses Level hief8 schlicht , Die Insel” — wie
hast du die nur vergessen kinnen?

Nach den vier beveits gemeisterten Indoor-Leveln packt dich die Realitit dieser Insel
auf ganz besondere Weise. Natirlich, das alles war auch bis hierhin schon der reinste
Wahnsinn, aber jetzt hier dvaufSen zu sein ist so dermafSen vervickt .. das ist
kein Computerspiel! Das ist echter Sand unter deinen FifSen, echtes Wasser. Dort
stehen echte Palmen! Und du hast ein echtes Problem, dewn weit und bredt (st
niemand zu sehen. Kein Schiff, kein Flugzeng, auch keine Lokomotiven. Hier ist gar
nichts, kein Mensch, kein Freitag, noch nicht einmal ein Volleyball. Wenn du hier
nicht wegkommst, dann wirst du verhungern und verdursten. Dann hat es sich
ausyewc‘[/machfet.

Besorgt blickst du dich nach irgendetwas Hilfreichem um. Doch alles, was du findest
(einmal abgeschen von der fast schon obligatorischen Weihnachtskugel), sind zahlveiche
schwere Steine, die wild verstreut im Sand liegen. Ob man damit ...7 Eine ldee blitzt
in dir auf Schuell sammelst du die Steine ein, um sie am Stvand zu einem Muster
au.szu/cyen. Es wiive doch ﬂc/ac/n‘, wenn du nicht irgendwie Hilfe holen kinntest.

Bitte umblittern! Offne dann Tiirchen 5!

Dahinter findest du: 27 seltsame ,Steine“
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6. Dezember

| 2 tdee mit der Botschaft am Strand war Gold wert, denn kaum hast du

'l die Steine korvekt aunsgelegt, verschwindet die Insel um dich herum, und
52l A findest dich im wichsten Level wieder.

Erneut kinnte der Kontrast zar vorherigen Szenerie nicht grifSer sein. Nach der Hitze
der Insel empfingt dich nun kliyrende Kilte. Dein Atem erzengt kleine Wolken vor
deinem Gesicht — und das, obwohl du dich in einem lnnenraum befindest. In einem
Ianenraum mit allerled technischen Geriiten, wie du beim Blick auf die Tische feststellst.
Durch die grofSe Frontscheibe sichst du weif8 glitzernde Berge, iiber den Nachthimmel
dariiber zichen sich grinlich lenchtende Schlieven — Polarlichter! Kein Zweifel! Du bist
in der Station im ew{gcn Eus anjekommcn.

Natiirlich bist du auch hiev vollkommen allein, und die Tiiv (st verschlossen. Eisige Kiilte
kviecht div in die Glieder und lihmt deinen Geist. Wenn du nicht schnell einen Ausweg
ndest, wirst du zu gar nichts mehy fihig sein .. Du musst einen Funkspruch absetzen,
denkst du matt beim Blick auf die Geiite vor div. Auf dem Tisch entdeckst du einige
Notizzettel mit wirven Zahlenreihen. Da hat jemand etwas notiert, aber waram?

Du merkst, wie du immer starver und kilter wivst. In Gedanken zieht es dich zum
letzten We[/tnac/tf.s/é.sf, als alles so warm und leicht way, als du e[nfacll deine Kuje/n
in den Baum gehingt und dabei Weihnachtslieder gesungen hast ... Last Christmas,
! gave you my heart .. Seltsam, die Kiilte scheint deinem Gehirn Streiche zu spie-
len. Fast ist div; als wiirde /'fmakw/ ganz leise eine Melodie summen. Verviickt. Wird
das Summen lauter ...7 Plitzlich bist du dir vollkommen sicher: Hier summt jemand
Last Christmas"! Du blickst dich wm und entdeckst einen alten Lautsprecher. In dem
Moment, in dem dein Blick davauf fillt, bricht das Summen jih ab und eine blecherne
Stimme ertint:

Bitte umblattern.




,Du meine Giite, du bist doch nicht auns funf Leveln entkommen, um Jetzt hier im
t:wz"gm Eis zu erﬁf[erc‘n. ktf[[f' dich zusammen! In diesem Level jc/n‘ es darum, Funk-
[requenzen zu entschlisseln. Die Funker nutzen den Rhythmus bekannter Weihnachts-
lieder; wm ihre Botschaft zu codieven. Finde heraus, welche Funkfrequenz die richtige ist!
Am besten geht das, wenn du beim Singen schin mitschreibst. In Digitalschreibweise

natiivlich! Hast du die r[c/tﬁjz Frequenz, dann hast du den Code. Bedanken kannst
du dich spéter.”

Offne jetzt Tiirchen 6!

Dahinter findest du: 5 Rdtsel-Karten D1-D5




7. Dezember

| 11 letzter Sekunde ﬁnﬂ/ﬂsz‘ du die r[c/tfz_'ge Funkﬁfequenz und y[bsf den Code
| ein. Ein kleines Beben erfasst den Rawm. Alles wackelt, dann list sich die
SeSmEzA Station im ewigen Eis auf Das Ruckeln a//em/mys je/n‘ weiter, Verb/uﬁ‘t
.sfe/[sf du fest, dass du dich in einem fahrenden Zug befindest.
Dir gegeniiber steht ein fein gekleideter Herr mit Schnurvbart, der anscheinend nur
daranf gewartet hat, dass du auftauchst.
Mo diew, das war ziemlisch knapp’, flistert er dir zu. Sein franzisischer Akzent wirkt
genanso aufqesetzt wie sein Schnurvbart. Verwivrt starvst du ihn an. ,,Wo sind wiv hier?”,
willst du von thm wissen. ,Natirlisch im Orient Express auf dem weg nach lstanbul”
antwortet er und ﬁi/m‘ dann ﬁrf; : Darf (sch Sie bitten, miy su Wagen 7 su ﬁ)(gﬁn? /
Ohne deine Antwort abzuwarten, dveht ev sich wm und schreitet zigig den engen Gang
mf/anj. EL’@ stolperst du ihm hinterher und versuchst, seine halblaut iiber die Schulter
gesprochenen Worte zu verstehen:
, Ein schricklisches Verbreschen! Der Reisende George Naje/macécrs ist in diesem Sug
evmordet worden — wir sind sischer, es war eine oder einer dev sechs Mitreisenden

aus Wagen 7. Diesi sind alle an unterschiedlischen Bann—Ofen ein- und ausgestiegen.

Das Verbreschen muss sisch in einer Stadt eveignet aben, als Titer und Opfer allein
in Wagen 7 waren.”

L Und was soll ich ...?" setzt du an. Er unterbricht dich schneidend., Se sollen der Polize
in [stanbul fa(yem/c Anjabﬁlfl liefern:

7. In welscher Strecken-Zone cra'jm:fe sisch dev Morvd?
2. Welsches Abtedl at der Titer jﬁbu&/tf?
3. Um wieviel Uhr wurde das Verbreschen bcyanyen? o

Aber.. was sind das denn ﬁ'ir seltsame Fragen? “ wunderst du dich. ,lst es nicht evst
ecnmal wichtig, wer der Morder ist? Warum soll ich denn das Abteil heransfinden, das
er reserviert hat?" Der Mann starvt dich an, als hittest du vein gar nichts begriffen.
Als er jetzt antwortet, ist sein franzisischer Akzent komplett verschwanden: , Natiir-
lich weil du einen dreistelligen Code brauchst, wm weiterzukommen!”

Und damit verschwindet er und lisst dich in dem schankelnden Zug allein.

Bitte umbldttern. Offne dann Tiirchen 7!
Dahinter findest du: 7 Rétsel-Karten E1-E7
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8. Dezember

N ler Stole prisentierst du das E;fgf:bm's deiner Erm[ft/un_gen — und

wiinschst div sofort, du hittest es nicht getan. Denn der sanft vor sich hin
AESESZEN, ruckelnde Zug war im Grande ein ganz angenchmer Aufenthaltsort, frei
laufender Marder hin oder her. In jedem Fall war es immer noch besser, als plotzlich
tief unter dem Meeresspiegel in einem Schiffswrack festzusitzen. Denn das nichste
Level schickt dich auf den Grund des Meeres. Du bist in den Ubervesten von Kolumbus’
legendiivem Schiff Santa Maria gefangen. Dank einer Lufthlase kannst du zwar noch
atmen, aber der Sauerstoffvorvat ist begrenzt und nimmt vasch weiter ab. Lange wiyst
du hier nicht blechen kinmen, also machst du dich davan, in ﬂezzk/ten sz&/tjdnﬂen
durch das eiskalte Wasser die Umgebung nach brauchbaren Hinweisen abzusuchen.

Der Meeresjmm/ (st dbersit mit Muscheln. Ein paar davon scheinen zerbrochen zu
sein. Gut moglich, dass schon vor div Taucher hier waren, um den sagenumwobenen
versunkenen Schatz zu bcrjen.

Du hingegen interessierst dich gerade wenig fiir materielle Reichtimer. Fir dich wiire
der jréﬁfc Schatz, wenn du einen schnellen Weg zuriick zur Wassemécrﬂdc/tc and ins
ndchste Level ﬁna/ﬁn wiirdest — das /zoﬁ[cnf/zk/t trockener ist als dieses hier.

Bitte umblattern. Offne dann Tiirchen 8!
Dahinter findest du: 2 Rétsel-Karten F1/F2
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I ierig holst du Luﬁ‘ und brauchst einige Minuten, um dich von dem Unter-
3 wasserabenteuer zu evholen. Das hitte auch 5c/ue/%e/mn kinnen! Ohne
Sz, dev Hinweis auf die glecchfarbigen Linien hittest du die Lisung ver-

muf/w/l nicht vechtzedti. ig ﬂc‘fum/cn Wer auch immer das Spiel umprogrammiert hat,

die Person muss yea/mt haben, dass du an der Stelle einen Tipp _qebmuc/icn kannst.
Dankbar wendest du dich der néichsten Au/f'gaéﬁ zu.

Es tut gui, wieder festen Boden unter den FifSen und veichlich Sanerstoff um dich
heram zu haben. Du stehst in einem weitlinfigen Saal mit zahlveichen Schaukisten
aus Glas. Ein Museam! Begeistert betrachtest du die verschiedenen Ausstellungs-
sticke, ﬂc‘/tst bewundernd von einem zum nichsten. Wie /anjc ist es hev, dass du dir
Zeit fir s0 etwas genommen hast? Dabei y[lﬂf es 50 viel zu entdecken. Du kinntest
hier Stunden verbringen ..

Natirlich ahnst du den Grand] waram du genau hier gelandet bist, denn du hast die
Réume lingst evkant: Es handelt sich um eben jenes mysterisse Museum in Florenz, in
das am Ende einer langen Odyssee der aus dem Wrack der Santa Mavia geborgene Schatz
jcbmc/rt wurde — zusammen mit zahlveichen andeven Fundstiicken von unschitzbarem
Wert. Der Saal] in dem du dich befindest, bﬁ/terbayf etliche grofsartige Gemilde und
Objekte verschiedenster Epochen. Neugierig liest du die Infotafel an der Wand.

i) ==

Hinter Glas Das mittig Und dennoch
sehen Sie ausgestellte sollte man
Exponate aus der Wandgemalde die Dinge im
Zeit Leonardo  stammt aus der Zusammenhang
da Vincis. heutigen Zeit. betrachten.

Offne jetzt Tiirchen 9!

Dahinter findest du: 3 Rdtsel-Karten G1-G3







von Paris. Diistere Gewilbe umyebcn dich, modyi. tger Geruch st‘ajf diy in die Nase —
das /ufgf mqg/w/terwa.sc an dem Bery aus Schiédeln, dev hier auchst/nc/tfﬁf wurde.

WSS Zme/w/zt ﬂewohnf haben. Du bist fwf unter p/er Evde, in den Katakomben

Ganz schin 55/1aur[ﬂ.

Zwischen den Schideln ervegt plotzlich etwas Buntes deine Aufmerksam-
keit. Der Gegenstand wirkt mit seinem grellen Rosa ziemlich deplatziert in
diesen Hallen. Es ist eine Weihnachtskugel. Schnell fischst du sie herauns und
steckst sie ein. Wie in den meisten Videospielen passt scheinbar unendlich
viel in deine Hosentasche.

Einmal mehr denkst du iber die merkwiivdige Situation nach. Du evinnerst dich na-
tirlich an die Level und ihre Abfolge in dem Videospiel. Jetzt da du selbst darin steckst,
hast du ein Déja-vu-Erlebnis nach dem anderen. Dennoch kannst du dich nicht blind
auf deine Evinnerangen verlassen. Dafiir gibt es zu viele iibervaschende Abweichun-

gen. Deine We[/mac/tfskujﬁ/n, die irgendwie in das Spiel geraten sind, zusitzliche Hin-

weise, Sprachanweisunqgen, die immer wieder divigierend eingreifen. lrgendwie muss
all das seinen Weq in das Videospiel gefunden haben. Ob dein Onkel selbst es war, der
die Programmierung manipuliert hatte? Und wenn ja, waram? Schlummerte das alles
seitdem wie eine Art verstecktes Level in dem Automaten? Du hittest so viele Fragen,
aber um sie  jemandem stellen zu kinnen, miisstest du evst einmal einen Weg aus dem
Automaten finden, geschweige denn aus diesem Level.

Voller Unbehagen blickst du dich wm und entdeckst eine Wendeltreppe, die nach unten

fihrt. Die Katakomben scheinen sich also iber noch mindestens eine weitere Etage in
die Tiefe zu erstrecken. Neben der Treppe findest du an der Wand eine merkwiivdige
Skizze. Die ist sicher nicht zufz‘i//lﬂ hier.

Offne jetzt Tiirchen 10!

Dahinter findest du: 1 Rétsel-Karte H1







11. Dezember

| (ne nasale Stimme empﬁmyf dich: , Eeiiiinsteigen, daber sein, mtfﬁ/tren/

| Wo sind die Wagemutigen, die Unerschrockenen? Nur heeeervryvein-
WSS spaziert!” Die Stimme schligt den tyischen Kirmes-Karussell-Singsang an.
,,/efzf geht es wieder los, jetzt geht es wieder rand) jetzt heben wir Grusel auf ein

neues Level ..”

Du blickst dich um. Das Licht ist womdyglich noch sc/mmmrfggr als in den Katakomben;
nur mit Mihe kannst du einen Schienenstrang ansmachen, an den Winden Fratzen
von Zombies, Skeletten, Monstern ...

Die Stimme, die du gehivt hast, muss auns einem versteckten Lautsprecher kommen. Sie
klingt ziemlich authentisch. Ob sich die Programmierer des Spiels die Mihe gemacht
haben, einen echten Kirmessprecher anfzuzeichnen? Wihrend du nachdenkst, fihrt die
Stimme scheppernd forf: ,Jaaaa, tritt niher, wenn du dich traust! Hier evwartet dich ein
Grauen, das du so schnell nicht vergessen wivst. Die Geisterbahn des Schreckens iffuet
heute thre Pforten nur fiir dich. Zuerst aber entferne bitte das schwarze Zeng unter
den Gleisen!”

Du stutzt. Diese letzten Sitze klangen plotzlich gar nicht mehr nach den iblichen
Fah{gtzsc/tdﬂ—Ansajen. Das war due blecherne Stimme des Spiels, die du schon ein
paar Mal gehirt hast. Und sie schien divekt auf dich und deine Aktionen zu veagieren.
Als hitte das Spiel ein Bewusstsein und wiirde jeden deiner Schritte verfolgen.
Ja, dich meine ich!’, fihrt die Stimme leicht ungeduldiy fort. Ein Schauder linft
div iiber den Riicken. , Bevor du das schwarze Ding nicht da wegholst, kann die Bahn
nicht starten. Und du willst doch nicht die Grusel-Fahrt deines Lebens verpassen, oder?
Nun heb’ schon den Schienenstrang an — worauf wartest du? Solltest du im Dunkeln
die Orientierang verlieren, weisen div die Lichter den Weg!”

Kein Zweifel, das Spiel hat dich genauestens im Blick. Besser du folgst seinen Anweisungen!

Offne jetzt Tiirchen 11! ({‘-{-Q/

Dahinter findest du: 3 Rdtsel-Karten i1-i3







Kalenderblatt vor dem Lesen vorsichtig heraustrennen!

12. Dezember

w—/ﬂ_ 5ma/ bunt jesfrwhm manche etwas 5c/uef aund alle jex/zmuaéz‘ mit B/umen
an den Fenstern. Zu deiner Rechten funkelt eine Wassersfm/»’e im Sonnenlicht. Zahlveiche
Boote schaukeln ﬂ/amuf and hier und da iiberspannt eine kleine Briicke den Kanal. Vor
den Hiusern sitzen Menschen in Cafés, andere iibevholen dich ﬁfi/l/[c/z ;é/[l/ljt’:‘/nﬂ/ auf thren
Fahrviidern. Du 55/1/129/% die Augen and atmest den Duf[ von Tulpen und, ﬁf[sc/ien Kriutern
ein. Goﬁa/em/aﬂ Amsterdam!

Bitte umblattern.



Ohne lange zu iiberlegen schlenderst du die erstheste Gasse entlang auf der Suche nach Hinweisen,
die dich ins nichste Level fiihren kinnten. Der kleine Spaziergang unter strahlend blanem Himmel tut
dir gut. Die bunten Hiuserfronten wirken so einladend) dass es dich Miihe kostet, das anfkommende
Ur/aubsﬁ’e/mﬂ zu untevdyiicken. Nach einer Weile besch/zi’/,’f du, es mit einer Bootstour vom Wasser
aus zu versuchen. Schon beim Einsteigen bemerkst du eine Weihnachtskagel, die sanft auf dem Deck
hin und her vollt. Du entdeckst darunter einen Zettel mit einer Nachricht:

S0, du willst es dir in Amsterdam gemﬁt(ich machen.

Das ist ganz grofer Kase! Die Szene mag idyllisch wirken,
doch zwischen Gracht und Giebelhiduschen lauert das Verderben,
solltest du hier steckenbleiben. Ich rate dir, jetzt nicht nach-
zulassen! Befolge die Faltanleitung dreimal, du erhiiltst drei
hiibsche Tulpenbliiten. Aber ohne Stiel haben sie keinen Stil.
Such den mal besser. Dann achte auf die Blitter!“

Lies auf der ndchsten Seite weiter!



Du starrst auf den Zettel. Wie konnte
das Spiel vorhersehen, dass du genan
dieses Boot beste{ym wiirdest? Oder
(st es etwa in der Lage, die Level spon-
tan zu beeinflussen und nach Belichen
Zettel anftanchen zu lassen? Wie auch
immer, die Warnung scheint ernst ge-
meint zu sein, also beschligfSt du, die
Anweisungen zu befb_/qcn.

Schneide die farbigen
Quadrate auf diesem und
dem letzten Blatt aus!
Offne dann Tiirchen 15!

Dahinter findest du: 1 Rdtsel-Karte J1
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13. Dezember

: c/n/u/m/ steht in _qroﬂen Buchstaben auf der Anzet_qefaﬁ’/ vor deiner Nase.

( | Du sitzt im Amsterdamer Flughafenterminal und iiberlegst, was schief-
?XEZ';(-:-L je/auﬁen ist. Das Ritsel um die Stilbliten hast du problemlos ﬂe/asf Du
/taftesf nun ctﬂcnt/zc/z erwartet, die Stadt um dich heram wiivde sich auflisen und den
Blick anf das néchste Level ﬁe{gc’bm Aber du bist nach wie vor in Amstevdam. Wedl du
nicht wasstest, was du sonst tun solltest, hast du dich zum Flughafen begeben. lrgend-
wie musst du ja vaus aus dieser Stadt! Jetzt sitzt du hier schon seit Stunden und fragst
dich, was der Stillstand zu bedeuten hat. Durch das riesige Panorama-Fenster sichst
du ein beveitstehendes Flugzeng. In der Ferne braven sich am Himmel dunkle Wolken
zusammen. Hichste Zeit, einen Ausweq zu finden, bevor das Unwetter den Flughafen
erveicht. Nur wie? Wie kommst du hier weq? Wo sollst du hin? Waram geht es nicht
weiter? Ob das Programm des Spielantomaten einen Fehler gemacht hat? Vielleicht ist
es aéjtsfz)irzt

Aber wiirde es dann noch so viel Bewequng wm dich herum geben? Zahlyeiche Men-
schen hasten durch die Halle. Ein Hevy mit einem Tablet in dev Hand bleibt in dev Nihe
stehen. Ev zogert, blickt sich suchend wm, dann steuert er divekt auf dich zu: , Entschul-
digen Sie, kinnen Sie mir vielleicht helfen? lch versuche fiir mich und meine Familie
einen Flug nach Venedig zu buchen. Aber ich kann die Buchung nicht abschliefSen.
Sﬂim{{q evscheint die Fe/t/crmc/a/unﬂ , F/uy ungewiss “auf dem Bildschivm. “ Er hilt dir
sein Tablet unter die Nase.

Die Bitte kommt dir ungelegen. Du holst Lufl, um den Herrn abzawimmeln, da hast
dw eine Eingebung. Was, wenn dieser Flug ins Ungewisse deine Chance ist, hier doch
noch wegzukommen? Ob du dich so ins néchste Level mogeln kannst? Vielleicht solltest
du dich einfach der Familic anschliefSen! Entschlossen schnappst du div das Tablet und
schaust dir die Buc/mnj genauer an.

Bitte umblattern! Offne dann Tiirchen 13!
Dabhinter findest du: 1 Rétsel-Karte K1
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PREISLISTE
ANGABEN ZUR REISEGRUPPE

Passagier 1 (Erwachsen)

Anrede v | \

Anzahl der reisenden Personen:

Aufenthaltsdauer am Zielort in Tagen:

Alter der jiingsten mitreisenden Person: Al RL' N ES




SeSEezA jﬁl’ﬂﬂ/ﬁ a/a/zez elnen 5pze/ﬁ/m zu starten. Er /ta/»’zf,, Der per/ékte Einbruch”
und ist ganz new im Programm. Das thjt‘ suptzrslmnnem// Genau das Richt ige, um

das unqute Gefiihl zu vertreiben, das noch immer in dir nagt. Trotz erfolyreich ab-
ﬂesclt/ossmer Buc/mnﬂ hatten die Worte , F/uj unﬂewéss”auf dem Tablet-Bildschirm
nicht verschwinden wollen. Aber das hat ganz sicher nichts zu ... RUMMMMS! Das
Flugzeng ruckelt abenteuerlich. Sekunden spiter schligt ein gledfSend heller Blitz in die
Maschine ein. Die Bildschivme iiber den Sitzen flackern einmal karz auf, dann wird
alles dunkel. Im Flugzeng hervscht schlagartiy eine gespenstische Stille. Das ist das
Ende, sche[St es div durch den Kopf, das Spiel ist aus!

Doch dann ertont leicht blechern die Stimme des Piloten: ,Bitte geraten Sie nicht in
Panik. Wiy werden das Flugzeuy jetzt notlanden.” Tatsichlich bleibt fiir Panik gar nicht
genug Zeit, denn nur Aujﬁnb/i&ke spiiter setzt thr mehr als unsanft auf. dem Boden auf
fc‘mab  jeder offiziellen Landebahn. Plitzlich sind alle andeven Passagiere verschwanden
und du sitzt ganz allein im Flugzeng.

Du stolperst nach draufen und findest dich in einer kahlen, staubtrockenen Ein-
dde wieder. Die Luft flimmert in der Mittagshitze. Wie ferngestenert folgst du einem
5ana/{g6n, unéeﬁesf{gfen Weyg und ye/anﬂst nach einigen Kilometern zu einer klei-
nen 5[59//unﬂ. , Fortune C[éf”sz‘c/tf auf einer schdb[jcn Holztafel am Ortseingang. Zu
beiden Seiten der sfaub{ycn StrafSe reihen sich aus yroben Holzbalken gezimmerte
Hdiuser aneinander. An einer der Fassaden steht in riesigen Lettern,, Saloon”

Genan das, was du jetzt branchst, denn du hast hillischen Durst. Du nimmst deine
beste Cowboyhaltung ein, stifst die Schwingtiiv auf und machst ein paar breitheinige
Schritte in den Raum hinein, da zerveif3t ein ohrenbetivbender Knall die Stille. Dann
noch einer, und noch einer.

Blitzschnell duckst du dich unter einen der Tische. Hier ist eine wilde SchiefSerei im
Gange! Waram hast du denn davon auf der Sfm/?e nichts jﬁ/td'n‘?

Bitte umblattern.




Von beiden Seiten dev Bar wivd anunterbrochen gefeucert. Evleichtert stellst du fest,
dass keiner der Schiisse dir zu gelten scheint. Unter deinem Tisch schenkt dir nie-
mand Beac/ttunﬂ also éfsch/[eﬁz‘ du, a'nﬁw/l auszuharven, bis diese ,Auseinander-
setzung”zu Ende ist. Immer wieder horst du splitterndes Glas — na klar, da gehen gerade
/taufenwe[sc Flaschen zu Bruch. Du /mﬁ%f Lh‘stdnﬂ/{y, der Kujc//taje/ mdige ein paar
Getriinke verschonen, denn deine Kehle fiihlt sich immer noch sehr trocken an.

Offne jetzt Tiirchen 14!

Dahinter findest du: 2 Rdtsel-Karten L1/L2




E—'K‘-'—EZ'L,-;-..L aﬁ‘énbar keine Verletzten geqeben /zm‘ Simtliche Barbesucher 5mo/ ge-

furmf der Saloon ist menschenleer, aber stark verwiistet.

Gléiicklicherweise findest du noch etwas zu trinken. Und noch etwas ist wie durch ein
Wander verschont geblichen: An einem Holzbalken baumelt eine weitere deiner Weih-
nac/lfskuﬂc/n. Du nimmst sie an dich und verstaunst sie Varﬂ'c/tt{q in deinem Korb, zwi-
schen Brot und Kuchen. Moment mal. Wo kommt denn der Kovb auf einmal her? Du
schaust auf wnd stellst fest, dass du nicht mehr an der Theke des Saloons stehst, son-
dern mitten in einem Wald! Die alten, knorvigen Biume bilden ein dunkelyrines Blit-
tevdach iiber div. Die Vigel zwitschern geheimnisvoll, und unter deinen FifSen spiivst
dn weiches Moos. Alles ist friedlich und verwunschen schin, und doch scheint das vor-
lzeﬂ"ge Level noch ein wenig , durchzuschimmern” — zamindest entdeckst du an einem
der Baumstimme ein merkwdrﬂ/[jes , WANTED“~Plakat. Wiihrvend du es studierst,
ertont plitzlich dicht hinter div eine Stimme: ,Na, bist du auch so ein Erbsenzihler?”

Evschrocken fihrst du hevwm. Dort steht ein wanderschines Médchen in einer einfa-

chen weifSen Kittelschivze. Ein rotes Kippchen bedeckt ihr sehr langes zu einem Zopf
geflochtenes Haar, das schwarz wie Ebenholz ist. Was fiir eine liebliche Evscheinung,

50 ein nettes Kind, das ...

Mit 55/14;7" ﬁepenﬂ/er Stimme unterbricht das Kind deine Gedanken: ,Man sollte doch
meinen, dass man in einem solch mirchenhaften Ambiente ein bisschen Komfort er-
warten darf. Aber hier steckt der Teufel mit den dvei goldenen Haaven im Detal! Erst
platscht mir meine jo/a/c'nc Kugel in den Brannen, und keiner ist da, der sie mir wie-
dev hochholt.” Sie hilt kavz inne, um dich von oben hevab zu mustern. Dann fihrt sie
schnippisch ﬁzrf: , Nach dem Frust wiirde ich mich echt gern mal ein Stindchen auﬁ
Ohr hauen. SchliefSlich wei8 jedes Kind] dass man sich im Computerspiel vegelmifSig
schlafen legen sollte, damit keine Phantome spawnen. Aber die Kissen von Frau Holle
sind absolut minderwertig, das Bettzeug ist alt und voller Licher und das da (st auch
bei Weitem nicht so bequem, wie es anssieht.”

Bitte umblattern.




Sie dentet auf ein viesenhaftes Bett mitten auf der Waldlichtung mit zahlveichen
ibereinander aufqesc/t[c/n‘n‘en Matvatzen. ,Auf dem Ding hab ich kein Auge zuge-
tan” beschwert sie sich weiter, ,die Matvatzen driicken und zwacken an allen Ecken
und Enden. Vorher hatte ich noch Evbsen sortiert, du weif3t schon: die guten ins Tipf-
chen, die schlechten ins Kripfchen. Kann sein, dass mir dabei ein paar zwischen die
Matratzen jemfen sind ... schitze, dass es eine Verhha{unj y[ét zwischen meiner
Schlaflosigkeit und den Erbsen. Oder was meinst du?”

Offne jetzt Tiirchen 15!

Dahinter findest du: 9 seltsame Teile ,Matratzen“ und 1 seltsames Teil ,Bettzeug voller Locher”

(FD




16. Dezember

W achdem du das Erbsen-Ritsel ﬂc/é'sf hast, lisst du dich erschépﬁ auf
W a5 Bett sinken und fillst angenblicklich in einen tiefen, miglicherweise
% hundertjihrigen Schiaf..

Als du erwachst, liegst du auf harten Holzdielen. Dein Ricken und dein Nacken
schmerzen firchterlich ... Moment mal, Holzdielen? Nicht schon wieder. Ein karzer
Blick b&sf/if{gl‘ deine Befiirchtung. Diese Hiitte kennst du! Das ist das Setting auns
Level 1. Oh nein! st das die Strafe fiir deinen Schlaff wardest du an den Anfangspunkt
zuriickgesetzt?

Aber dann fallen dir ein paar Kleinigkeiten auf. Da sind zahlveiche Detadls, die sich
von Level 1 unterscheiden. An dem Geweih hingt diesmal keine Weihnachtskugel. Die
Blumen in threr Vase sind verwelkt, der Apfel schrumpelt vor sich hin. AufSerdem ist es
viel dveckiger! Hier sollte dringend mal jemand feucht durchwischen!

Aufriiumen wive auch nicht schlecht. In einem unordentlichen Haufen liegt eine Poli-
zeiuniform auf dem Boden. Die war doch zu Beginn noch nicht in der Hiitte! Du
betrachtest sie genaner. Lustiy, genanso eine hatte dein Onkel friher anch! Er trug
sie besonders gerne an Karneval, manchmal aber anch einfach so. Er licbte es, in ver-
schiedene Rollen zu sc/t/ﬁ/ufén. Wenn es thm in den Sinn kam, konnte er urplitzlich
mit verstellter Stimme sprechen ... Ein bisschen sonderbar war er -ja schon, dein Onkel ...

Jih unterbrichst du deine Gedanken, als du einen an die Wand gehefteten Zettel ent-
deckst. Denn die Botschaft davauf fordert deine ganze Aufmerksamkeit.

Offne jetzt Tiirchen 16!

Dahinter findest du: 1 Rdtsel-Karte M1, 1 seltsames Teil ,Lappen“







17. Dezember

: vthur? ARTHUR! Auf dem Zettel in der Hiitte stand , Arthur” — der Name
| deines Oméels/ Was du [m Grunde die ganze Zeit iiber jm/mf /zasf w[m/

meer in a/wsem Spiel. Auch wenn p/u noch immer nicht wei8t, wie genau er ﬁ/ﬂ& alles
umsetzen konnte, ganz offenbar hatte er das alles schon vor Jahven geplant: Er hatte
dafiir gesoryt, dass der Spiclautomat in deinen Besitz ﬁbﬂ(qﬁ/tm wiirde. Er musste ge-
ahnt haben, eines Tages wirdest du ihn starten, in das Spiel gesangt werden und dich
von Level zu Level kimpfen. Es scheint, dass dein Onkel sich jedes emnzelne der vielen
Ritsel speziell fiir dich ansgedacht hat. Aber weshalb? Was wollte er damit bezwecken?
Wollte er einfach in Evinnerang bleiben? Oder wollte er dir mit dem Spiel etwas Be-
stimmtes sajcn? ,Wenn ich Avthur nur in die F[njar kn}:jm kinnte, ich hitte da ein
Hiihnchen mit thm zu rupfen’; denkst du grimmig.

Als kinne das Spiel deine diisteren Gedanken lesen, schickt es dich in die nichtliche
Dunkelhedt des nichsten Levels. Kies knivscht unter deinen Schuhen. Du fo{q&f einem
einfachen Pfad] dev nur spivlich von einem blassen, halbh hinter Wolken verborgenen Voll-
mond beleuchtet wivd. Nicht weit von dir evspihst du ein beeindruckendes schmiede-
eisernes Tor. Und dahinter ... Grabsteine! Du stehst vor einem alten Fr[w//mf/ Das
grofSe Schild neben dem Eingang hittest du gar nicht gebraucht, um das zu erkennen.
Mit leichtem Grusel versuchst du die Finsternis hinter dem Tor zu durchdyingen.
Die schmalen Wege werden zu beiden Seiten dicht gesiumt von unzd/t/{qen kunstvoll
gehauenen Grabsteinen, ein Wirvwarr ganz unterschiedlich geformter Steinblicke.

Fast /taﬁ%f Au a/amuf der Geist der z»tkéinﬁ‘z:ggn Weihnacht mige auﬁ‘auc/ten und dir

einen bestimmten Grabstein zeigen, aber niemand kommt. Du musst das Ritsel ‘ganz
allein lGsen. Auf dem Boden entdeckst du eine mméwzﬁira/iye Notiz mit ein paar auﬁé‘i//[

jeﬁ'irbfen Buchstaben a/amuf Dieser Zettel /L'ejf sicher nicht zuﬁi//{q hiev: Wenn du
erst verstehst, was die Notiz dir sagen will) wird das Rétsel kein Problem mehr sein.
Todsicher!

Offne jetzt Tiirchen 17!
Dahinter findest du: 6 Rdtsel-Karten N1-Né







18. Dezember

: us der Finsternis des Friedhofs ging es divekt in die Baker Street — und
was mm7 Du wet/?f zwar Jetzt, dass es z‘m‘saa/l/wh o/em Oynéf/ war, a/er

o eoxe=za

mc/zt Zumindest nicht bei dev Suche nach dem nac/rsfen Level. SchliefSlich ist es deut-
lich zu spit, wm ihn selbst wm Rat zu ﬁfajcn Da kommt dir eine ldee. Hatte dein Onkel
nicht diesen alten Weqgefihrten erwihnt? Diesen Jugendfreand) der spiter ein welt-
berihmter Archiologe werden sollte? Richtig, Professor lan Jonasson, so hief8 dieser
Mensch. Die beiden waren sich sehr ihnlich gewesen, ein gewisser Grad an genialer
Verviicktheit war beiden nicht abzusprechen. Wenn du Pro/éssar Jonasson bfﬁ’ajm
kénntest, wiirde das sicher helfen. Vorhin hatte dich allein der Gedanke an deinen ver-
storbenen Onkel auf einen Fr[c‘ﬂ//mf jc’fo’i/trt Vielleccht ﬂc‘/[njf dir Jja etwas Ahnliches
noch einmal, wenn du dich stark genug konzentyierst.

Mt jesc/t/osscnen Augen denkst du mit aller Macht an den Namen , Professor lan

Jonasson”. Als du die Augen wieder Gffuest, stehst du in dem Studierzimmer des
Avchiologen. ,Verdammd, bin ich gut”, denkst du und klopfst div in Gedanken selbst
auf die Schulter. Von dem Professor fehlt allerdings jede Spur. Wie anch immer, sein
Zimmer, das spirst du genan, wird dich weiterbringen.

Offenbar teilte Jonasson die Leidenschaft deines Onkels fiir weite Reisen — auch Arthur
konnte nie lange an einem Ort sein. Auf Jonassons Schreibtisch findest du zahlveiche
Auﬁe[c/munjen zu verschiedenen Reisevouten. Ev scheint bereits einige Touren jep/ant
und dabei akvibisch fészfyc/ta/z‘en zu haben, welche Verkehrsmittel er zu nehmen ge-
dachte. Ein 5c/zm//z'jer Typ: legt die Verkehrsmittel fest, aber verliert kein Wort iiber
Startpunkte und Ziele seiner Reisen ..

Offne jetzt Tiirchen 18!

Dahinter findest du: 3 Rdtsel-Karten 01-03







19. Dezember

etzt weif3t du genau, welche Reiserouten du nehmen musst. Ein bisschen

i‘ ?—'“II ﬁih/sz‘ du dich wie der beriihmte Phileas Fogy, der es esp/mﬁ‘i‘ hat, die Welt
P Esoxe IJ. in 80 Tagen zu wmyunden. Auch du hoffst instindig, bald und vor allem in
einem Stiick wieder nach Hause zu kommen. Voller Thfenﬂ/mnﬂ stiivmst du los, bereit fur

Zug, Dampf.‘sduﬁ” Zeppelin ...

Aber wie so oft in diesem Spiel liuft es anders als evwartet. Statt zu einem Ba/m/mf
oder Hafen fiihrt dein Weq dich vor eine schier endlos wivkende Steinmaner. Meile um

Mee liufst du an ihr entlang und suchst nach einem Anhaltspunkt, was sich dahinter
verbergen kinnte. Endlich findest du einen schmalen Eingang, schlipfst hinein und ...

ﬁnﬂ/e.sf dich Nase an Nase mit einem unheimlichen Wasserspeier wieder. Da wird dir
klar, wo du gelandet bist: im verflachten Labyrinth. Verriickt.

Auch wenn es keine Weltveise ist, die du antreten darfst: Bis Weihnachten willst du

trotzdem zuviick sein. Also bleibt div nichts anderes iibrig, als einen Weq durch das
Labyrinth zu finden.

Offne jetzt Tiirchen 19!

Dabhinter findest du: 2 Ratsel-Karten P1/P2







20. Dezember

| ndlich! Nach einer gefiihlten Ewigkeit evblickst du am Ende eines der

| unzihligen Labyrinthginge ein Licht. Das muss der Ausﬂanj sein. Eilig
SeSEezA laufst du daraunf zu. Als du aus dem Labyrinth heraus ins Freie trittst,
/oackt dich /5mana/ am Avm. ,Halt, Polized! Kommissar Mare Hc’fc‘nals mein Name. lch
nehme Sie fest wegen unerlaunbten Eindringens in dieses Labyrinth.”

Du hast noch nicht zu Ende gestaunt, da klicken schon die Handschellen und dev Kom-
missar schiebt dich unsanft in den beredtstehenden Polizeiwagen. Entristet versuchst
dun zu evkliven: ,, Aber ich wollte ja gar nicht in das Verﬂuc/tte Lab)/r[mf/l/ lch bin da so
reingeraten, obwohl ich doch eigentlich nur meine Weihnachtskageln vom Dachboden
holen wollte!”

Hefemz[s /'cv/oc/t lisst sich von deinem Gestammel weniyg beeindvucken und macht sich
mit dir auf den Weyg in das sicherste foi’inﬂm’& der Welt. Dir blecht auch wivklich
nichts erspart.

Weniy spiiter befindest du dich — frisch eingekleidet in schickes Orange — auf dem Weg
in deine Zelle. Ein stoisch 55/1we{75m/er Oﬁé‘cer fo’ihrt dich durch die /ﬂnjﬁkt, kahlen
Géinge des Gefiingnisses. Die Anlage scheint riesig zu sein. In einiger Entfernung kommt
euch zujzj ewme weitere Pevson in Orange enégcyc‘n. Beim Niherkommen evkennst du
eine Fran mit wilder Frisuy, und sie hat eine Schere in dev Hand! Dass so etwas hier
erlaunbt ist ... Als thr auf einer Hihe seid, zwinkert sie dir zu und driickt dir mit einer

raschen Bewegqung unauﬁi’i//{g einen zusammenjcknﬁ//fc‘n Zettel in deine auf dem
Riicken jﬁfcs.se/fe Hand. Schnell Vc’rbz';yst A das Papier in deiner Faust und Zzﬁ[nc‘st
ste evst wiedey; als du allein in deiner Zelle bist.

Bitte umblattern.




Die Stromversorgung fiir die Uberwachungskameras lauft iiber
den grauen Stromkasten. Er ist in vier Sektoren unterteilt.

Du musst zuerst in Sektor Q1 die KLEMMEN entfernen, um an den
Hohlraum darunter zu kommen. Dann in Sektor Q2 den kompletten
KABELSTRANG herausnehmen. Der ist ohnehin zu nichts niitze,
die Kabel sind alle tot. In Sektor Q3 ist ein Batteriefach befestigt.
Entferne den DECKEL, um an die Batterie heranzukommen.
Zuletzt in Sektor Q4 den griinen Hebel umlegen. Um ihn entriegeln
zu kénnen, musst du die NiETEN, mit denen er befestigt ist, ent-
fernen. Zur Abschaltung der Uberwachungskameras Erkenntnisse
tibereinander bringen und den Code auf dem Tastenfeld eingeben.

Viel Gliick,
Jane

” ENTER
@ B3 |
2f1)4)
6]5]7)

Offne jetzt Tiirchen 20!

Dahinter findest du: 4 Ratsel-Karten Q1-Q4




21. Dezember

.: ach dem Deaktivieren der Kameras gelingt es div spielend leicht, deine

'l Zellentiir zu dffnen. Denn die Eingabe des Codes hat offenbar nicht nur
STz die Uberwachung ausqeschaltet, sondern anch die Tiiven entriegelt.

Wie erwartet trittst du aus deiner Zelle nicht etwa zuriick auf den Gefingnisflur, son-
dern divekt ins nichste Level Du stehst auf einem dicken alten Teppich, an der Wand
siehst du zahlveiche Regale, die zam grifsten Ted mit schweren, alten Biichern gefiillt
sind. Andere enthalten gliserve GefifSe, Kolben und Becher, vor allem eine ganze Samm-
lung von verkorkten und unverkorkten Flischchen mit interessanten bunten Trinken
davin. Von irgendwo hivst du ein verstirendes helles Kichern. Eindeutiy Polterbolde! Na
Klar, du bist in der Akademie der Zauberkiinste gelandet. Kann dir hier L';fgemﬁk‘manﬂ/
weiterhelfen? Vielleicht der Leiter dieses Instituts? Aber der ist nirgendwo zu sehen.

,Hat der alte Hexenmeister sich doch einmal wqucycbm — au.s:qcrec/met Jetzt! “ ent-
[ihrt es div unwirsch. Wieder ertont von irgendwoher das ivve Kichern. Dann segelt dir
ein Zettel divekt vor die Fiif3e. Damuf (st ein Code notiert! ,Wenn der stimmt, dann (st
dies das einfachste Level des ganzen Spiels’, murmelst du.

Wieder Kichern. , Natiirlich ist der Code falsch”, sagt eine himische Stimme. ,Du musst
ihn mit Hilfe der Triinke verzanbern! — , Verzanbern?’, fragst du ratlos zuriick. ,Aber
welche Trinke muss ich denn ﬂ/aﬁ'ir nehmen?”

Es (st als hitten die Polterbolde nur auf diese Frage gewartet. Aus allen Ecken und
Winkeln des Raumes evtinen nun Stimmen und ertedlen div verwivvende Anweisungen:

Suche div zandichst einen belichigen verkorkten Trank aus.”

Gehe von dort nach links oder rechts zu einem beliehigen Trank in einer randen
Flasche.”

Von hier aus wiihle einen Trank in einer eckigen Flasche aus, der sich in gerader

Linie oberhalb oder unterhalb bcﬁm/el‘. “

Von hiev auns bt{q[ést du dich nun a/t'ajomz/ nach oben oder unten zum néchsten
Trank in einer randen Flasche.”

Bitte umbldttern.




,Als Néchstes ﬂe/t.st du nach links oder vechts zum néchsten verkorkten Trank.”

,Nun noch einmal ﬂ/[ﬂﬂal’lﬂ/ nach oben oder unten zum néchsten Trank in mét:gcr
Flasche.”

, Zuletzt nach links oder vechts zum nichsten unverkorkten Trank.”

,Nutze erst diesen, und dann alle senkvecht und waaﬂerec/tt anjn’nzmden
Triinke, um den Code zu verzaubern!”

Nach einer kurzen Stille, meldet sich nochmal eine Stimme zu Wort: , Denk unéeﬂ/m]t
daran: Du musst zuerst die richtigen Trinke finden. Erst dann darfst du dich daran
machen, den Code zu verzaubern!“

,Okay, okay’, rafst du verwirrt. ,Aber wenn ich so weit bin, wie soll ich das mit dem
Verzaubern anstellen? lch bin neu in diesem Geschift.” — , Kein Problem!” lantet die
vielstimmige Antwort, und ein zweiter Zettel flattert von der Decke herab.

Offne jetzt Tiirchen 21!

Dahinter findest du: 1 Rétsel-Karte R1

Codes verzaubern leicht gemacht!
8
v Verdoppele den kompletten Code. 5 Halbiere die letzten beiden Ziffern.

w Drehe zuerst den Zaubererhut um 180 Grad. = Drehe am Ende den Zaubererhut um 90 Grad.

U Halbiere die zweitgrdBte Ziffer im Code. Tausche die Positionen der 2. und 3. Ziffer.
w Reduziere die kleinste Ziffer um 2. o Reduziere die grdBte Ziffer um 5.
) Sortiere den Code von GroB nach Klein. | ] Tausche die Positionen der 1. und 3. Ziffer.

L}
@ Griine und gelbe Tranke verlieren ihre Wirkung. @ Reduziere die mittlere Ziffer um 4.




Kalenderblatt vor dem Lesen vorsichtig heraustrennen!

22. Dezember

W aum hast du den Code mit Hilfe der richtigen Trinke verzanbert, verindert sich aunch
H deine Umgebung schlagartiy. Statt der kichernden Polterbolde hivst du nun ein rhyth-
Sasmezd misches tschack-tschack-tschack, eine Art Stampfen wnd Klopfen. Frische Luft wmweht
deine Nase, unter deinen FifSen knarzen Schiffsdielen. Du schanst dich um und stellst fest, dass du
dich auf einem alten Schaufelraddampfer anf dem Mississippi befindest.

Hast du nicht [;:ch/wa einmal von einem /cyem/dren Raub gelesen, der auf einem dieser Schanfel-
raddampfer stattgefunden hatte? Hier allerdings gibt es von Banditen keine Spur. Es ist alles ganz
vuhig .. zu ruhig! Sogar das Geviunsch, mit dem die Schaufeln ins Wasser schlagen, hat plitzlich anf-
gehort. Und bald wird dir auch klay, waram: Das Schaufelyad ist kaputt und muss durch ein neues
evsetzt wevden. Zum Gliick stehen beveits dvei neue Rider beveit. Du schaust div die Bauteile niher
an und entdeckst eine aﬁ‘énbar ey anﬂebmc/ttc Notiz.

Nacheinander musst du alle drei Schaufelrdder unter den Schaufel-
radkasten auf der Backbordseite schieben. Nutzen kannst du sie aber
nur, wenn sie in korrekter Position eingebaut werden. Die korrekte g
Position ist erreicht, wenn Gegendiiberliegendes zusammenpasst. {0

J

Du ahnst, dass du dem Finale des Spiels schon ganz nahe bist. also machst du dich davan, auch
dieses Level zu meistern.

Offne jetzt Tiirchen 22!

Dahinter findest du: 3 Rdtsel-Karten S1- S3

EIEREEER"™ " YEEERERINE







RS du das letzte Sc/muﬁ/mﬂ/ korrekt eingesetzt, da verschwindet

| der 55/1#%500/3:4 unter deinen Fuﬁen In Sekundenschnelle scheint das
ISz, Wasser des Mississippi zu versickern, wnd du stehst in einer kargen Valkan-

/am/sc/mﬁ‘ unter einem klaven Nachthimmel, Aéjﬁs&/tc’n von unzihll, igen j/leé‘VMﬁ/t’n

Sternen ist hier absolut nichts zu schen. Plotzlich nimmst du ein atmosphirisches
Surven wahy. Aus dem Nichts materialisiert sich ein steinerner Torbogen vor deinen
Augen. Doch statt eines Tirblattes kreist zwischen den Zargen ein hellelber Wirbel.
Dieses Licht, es kommt diy auf unanjznchme Weise bekannt vor. Genaw so sah der
Wirbel aus, der dich vor einer gefiihlten Ewigkeit in den Spielantomaten hineinge-
saugt hatte! Oh nein! Du weichst ingstlich einen Schritt zuviick. Wird dich der Wirbel
wieder zu fassen bekommen?

Kaum hast du diesen Gedanken zu Ende gedacht, spuckt div das Tor ein paar rote Bin-
der und einige Holzstibe vor die FiifSe. Dann ertint eine Stimme, die ans dem gelben
Wivbel zu kommen scheint: , Gut jcslm'c‘/t//c‘fzf musst du nur noch die Koordinaten ﬁ'ir
den Zielort bestimmen! Den Rest erledigt das Tor zwischen den Welten von selbst.”

Du erschrickst firchterlich. Diese Stimme! Du kennst sie! Das ist nicht mehr die ble-
cherne Computerstimme. Nein, das ist eindentiy die Stimme deines verstorbenen Onkels.
Und sie kommt von jenseits dieses lichterfiillten Bogens. Was ist das fir ein Ort? Und
was mayg b/aﬂ dahinter /[ejen? A.njsf/[clz bejmn.sf dn zu sprechen: , Onkel Arthar ... ist

das das Ende?”

Stille. Dann: , Also, wenn du dich nicht ganz blid anstellst, denke ich nicht!”— ,Aber ...
aber DU bist tot. Und du sprichst mit miv von der anderen Seite dieses Drbqqens. :
Wieder j[bi es eine kuvze Pause, bis Arthur antwortet: ,Der zweite Satz stimmt.
Uber den ersten lisst sich stredten.” — ,,Hih? lch verstehe nicht ..." — , Dann will ich dir
helfen. Bist du auf meiner Beerdigung gewesen? Oder jemals an meinem Grab?“

Deine Gedanken rasen. Nein, tatsichlich hatte es gar keine Beerdigung gegeben. Eines
Tages hatte dich ein formlicher Brief erveicht. Er informierte dich sachlich und knapp
iber das Ableben deines Onkels. Ev sei auf einer seiner Reisen verstorben, hief8 es. Von
welcher Institution dieser Brief kam, daran kannst du dich nicht mehr erinnern ...

Bitte umblattern.




Du bn'njsf kein Wort hevaus. Die Person auf der andeven Seite des Wirbels hat da-
mit weniger Probleme: ,lch habe weder Zeit noch Lust, das alles zu evkliven. Sagen
wiy einfach: Manchmal gebietet es einem der selbst gewiihlte Lebenssti] voriibergehend
anterzatanchen oder die ldentitit zu wechseln, wenn es einmal zu brenzliy wird. Du
j/aubsf nicht, welche Fretheiten man hat, wenn die Leute erst einmal ziiberzcuﬂz‘ sind,
man habe das Zeitliche geseqnet.” Du hovst ein kurzes Kichern. ,Aber nur wedl ich tot
bin, hei3t das doch nicht, dass ich nicht mehy spielen darf, oder? Und jetzt folge den
Schritten A bis E der Reche nach wnd dann gib endlich die Koordinaten ein, oder willst
dn Weihnachten in Level 23 feiern?”

Nach einer karzen Pause fihrt die Stimme fort: , Findest du das richtige Sternbild|

kennst du die Koordinaten ﬁ'ir den Zielort.”

A R 3 ﬁ
Entferne vorsichtig alle dicken Entferne vorsichtig alle diinnen
Holzstdbe. Reiff dann den Zielort auf! Holzstdbe. Reilf dann den Zielort auf!

N

Entferne vors:chtlg alle mittleren
Holzstdbe. Rei dann den Zielort auf!

1
i
: v

—

)

Offne jetzt Tiirchen 23!

Dahinter findest du: 5 Rétsel-Karten T1-Ts, 10 seltsame Teile ,,Holzstdbe*,
7 seltsame Teile ,Gummiringe“ (einer davon als Ersatz, falls etwas schief geht)




24. Dezember

it pochendem Herzen machst du einen Schritt in den yf/éen Wivbel

’4' '
.‘ ?—'“II hinein und wivst angenblicklich eingesangt. Alles verschwimmt vor
: !Jl. deinen Augen. Du siehst nur noch leuchtende Funken und horst

e

wie auns weiter Ferne das Lachen deines Onkels.

Dann landest du unsanft auf dem FufSboden. Du bist zuriick auf deinem
Dachboden. Einige Auyﬁnb/[ckc lang bleihst du mit ﬂesclt/assenen Augen lie-
gen und versuchst, das ehen Erlebte zu verdaunen. In div kimpfen zahlveiche
widerspriichliche Gefiihle. Erlecchterang! Du bist gerettet! GrofSe Frende! Du
hast es tatsichlich geschafft, alle Level zu meistern und ans dem Automaten zu
entkommen. Stolz! Und dein Onkel lebt! Unﬂ/aué&/ Verwirrung! Er hat seinen
eigenen Tod vorgetiunscht. Um ... ja ... waram eigentlich? Wedl ihm irgendetwas
zu brenzlig geworden war? Was, das willst du div egentlich gar nicht so genan
ausmalen. Aber eines ist villi klav: Alles, was du in diesem Automaten erlebt
hast, jﬁ/lf aufdas Konto deines Onkels. Er war es, der dich dort hineingeworfen
hat. Mehr noch, offenbar hatte er dich die ganze Zeit iiber im Blick. Das Ver-
viickteste an der ganzen Sache ist: lgendwie ibervascht es dich gar nicht so
sehr. Es ist, als hittest du immer geahnt, dass dein Onkel noch ivgendwo dort
dvaunfSen ist. Vielleicht hat sogar ivgendetwas in dir gespirt, dass der Spiel-
automat so eine Art metaphysische l/ﬁré[na/unﬂ zu seiner Welt ist. Gut mz{'q/[&/t,
dass du dich deswegen so lange davor gedyiickt hast, damit zu spielen.

Natiivlich solltest du deinem Onkel jetzt eigentlich bise sein. Schliefslich hattest
dn nicht wm dieses Spiel gebeten. Oder vielleicht doch? Was hat dich dazu ge-
bracht, den Startknopf zu driicken. Leichtsinn? Abentenerlust? Die Sehnsucht,
etwas Aufregendes zu erleben? Du musst zugeben, du hattest durchaus Spafs
beim Lisen der vielen Ritsel. Und du empfindest so etwas wie Respekt vor dem,
was dein Onkel da geschaffen hat. Auch wenn er ein ganz schon vervickter
Kauz ist, du kannst es nicht abstreiten: Von Spielen und wie man sie spannend
macht, davon hat er durchans Ahnung. Man kinnte es auch so sehen: Du hat-
test jc’i"ﬂﬂ/ﬁ eine ziemlich exklusive Chance, hautnah das Werk deines Onkels zu

Bitte umblattern.




erleben, teidzunehmen an einer spektakuliven Reise in die Vergangenheit und
enen Blick auf all das zu werfen, was er geschaffen hat bzw. was thr bis hier-
hin gemeinsam evlebt habt. Natiirlich in Vo"//[j neuer Interpretation, alles andere
wire ja langweiliy. Also, was war es: Ebre oder Argernis? Tja, bei Arthur ist
das manchmal schwer zu sagen. Apropos, wo steckt er c{gcnf/ic/t, dein Onkel?
Waram ist e nicht hiev? Steckt er etwa irgendwie noch in dem Spielantomaten?

Ein lautes Geriinsch lisst dich hochfahren. Das war die Haustiy, die kvachend
ins Schloss fiel. War das Arthur? Bloderweise hat der Dachboden keine Luke
wm hinanszuspihen, und so kannst du nur machtlos lauschen, was draufen
jesch[c/tf. Du hivst schwere Schritte, die sich rasch auf dem Gchwcy eni/émcn
und in der Ferne verklingen.

Als du dich aufrappelst, fillt dein Blick auf den Karton mit der Aufsc/mﬁ‘
, Wethnachtsdekovation” Dumuf (st ein Zettel jﬁk/@ét‘ mit nur zwei Worten:

" Bitte schén!

Nimm jetzt Tiirchen 24 heraus und ldse das letzte Rdtsel!
Lies danach den Schluss auf der ndchsten Seite.




Schluss

ie in Trance nimmst du den Karton und steigst damit die Dachboden-
F(I ledter hinanter. Du hast keine Vorstellung davon, wie viel Zeit hier in

aS der vealen Welt vergangen ist, seit du in den Spielautomaten gesaungt

wardest. Finf Minuten? Ein Jahr? Welcher Tag ist heute? Das Wohnzimmer ist
hell erleachtet, wnd der Weihnachtshaum steht genau so prichtiy in der Mitte des
Raumes, wie du ihn verlassen hast. Das (st bem/tlycnaﬂ Denn wiirst du /'a/tre/anﬂ
in der Parallelwelt des Spiels gefangen gewesen, dann wiven alle seine Nadeln
lingst abgefallen.Dein Blick fillt auf den Briefschlitz an der Wohnungstir. Dort
hat sich eine Menge Post anjesamme/t- Prospekte, Weihnachtskarten, Bn}:fé . EINE
Wele wirst du also doch in dem Automaten gewesen sein. Wer dir wohl geschrie-
ben hat?

.: | « blitterst den Stapel durch und entdeckst voller Freude eien iiber-
3| dimensionalen Bricfumschlag. Ev muss fast einen halben Meter breit
SaSTezN sein. Auf der Riicksecte prangt ein grofSer Tatzenabdruck, daranter
steht ein kmée/[jes Y Dir wird warm ums Herz. Oﬁénéar haben sich eine ganze
Menge Freunde aus alten Zedten bei diy ﬂcme/a/et. Ein edel aussehender, ﬂﬂ/ﬂ//éll}’-
bener Brief ans den USA zieht deine Aufmerksambkeit auf sich: Die Werner Sisters
schicken WeihnachtsqrifSe. Wie nett.

In dem Moment raschelt es und ein Werbeflyer kommt durch den Kamin geflat-
tert. Darauf ist ein von farbigen Kristallen beleuchteter Tanzboden mit groovenden
Pinguinen a/:yc‘/n’/p/et. Daviiber steht: ,,Aﬁer—Besc/temnﬂs—Paréf. HEUTE, 24.12,,
mit D Pingu am Grammofon”. Heute? Das beantwortet die Frage, wie lange du
im Automaten festgesteckt hast. Der Advent ist so qut wie vorbel. Du lisst den
Stapel mit Karten, Briefen und Prospekten sinken und betrachtest nachdenklich
den Weihnachtsbanm. Jetzt, wo du wieder zu Hause bist, wird dir klar, wie lange
du dich villg allein durch dieses irve Advents-Abentener ﬂfkﬁmpﬁ‘ hast, und du
verspirst plotzlich den starken Wansch nach Gesellschaft. lmmerhin hast du eine
ganze Menge zu evzihlen ... Du wiirdest gern ein paar Leute einladen, aber wie es
aussieht, ist heute schon Heiligabend. Meine Giite, du hast ja gar nichts vorbereitet.
Du hast noch nicht einmal etwas Verninftiges zu essen im Haus ..
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.W QSN Ao Bereits eingetroffenen Giste den Bauwm schmiicken, machst

f:.( du ein paar Anrufe, wm noch mehr Lente einzuladen, die dir am Her-
5 Wa—zigl zen liegen. Vorfrende macht sich in div breit und verdyingt die Sorgen
der vergangenen Tage. Im Stillen denkst du an Onkel Avthur und daran, dass er

das Spiel genau so programmiert hat, dass du es bis Weihnachten nach Hause

je.sc/mﬁ‘f hast. Es wivkt, als habe er so09ar ein bisschen ein schlechtes Gewissen ge-
habt. Sonst hitte er doch nicht extra deinen Freanden Bescheid 'gesagt, um Essen
zu organisieren. Schon sehr versihnlich gestimmt fiigst du in Gedanken hinzu:
Und ohne ihn hittest du auch nicht so eine aufregende Adventszeit gehabt.

Auch wenn dir in diesem Augenblick einfach nur nach Feiern und Geselligkeit zu
Mute ist und obwohl du es wohl gevade nicht zugeben wiirdest, ein bisschen freust
du dich s09ar darauf dass dein Onkel dich zu einem neuen Spiel herausfordern
wivd. Denn dies war nicht der letzte Streich von Dr. Arthur Funbeq. Das ist so
sicher wie die Tatsache, dass heute noch aus dutzenden Kehlen ,Last Christmas”
geschmettert werden wivd,

, Frohe Weihnachten, Arvthur”, murmelst du zufn’w/en. L, Und bis zum nichsten
Abentener!” Dann gehst du ins Wohnzimmer, um deine hart zaviickerkimpften
Kujﬁ/m am schinsten Baum dev Welt zu bewundern.

WIR WUNSCHEN VON HERZEN
FROHE WEIHNA CHTEN/

.








