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1 Anmerkungen

Ghost Valley besteht aus fiinf Abschnitten. Jeder Abschnitt be-
steht aus vier Bildschirmen.

Jeder Abschnitt ist eine eigenstandige Einheit. Wenn Sie einen
Abschnitt gelést haben, ist es nicht mehr moglich, in einen vor-
herigen Abschnitt zurtickzukehren.

Falls Sie doch noch einmal einen bereits gespielten Abschnitt
aufsuchen mochten, kénnen Sie die Passwortfunktion im Titel-
bild benutzen.

Wenn Sie im Spiel sterben, fangen Sie immer am Anfang des zu-
letzt erreichten Abschnitts an.

An manchen Stellen im Spiel finden Sie Fragezeichen, die jeweils
einen Buchstaben des Losungsworts preisgeben. Das Lésungs-
wort wird bendtigt, um das Spiel erfolgreich zu beenden.

Bei den Fragezeichen, die einen Buchstaben des Lésungscodes
enthalten, ist in den Screenshots der Losung ein entsprechender
Hinweis eingezeichnet (ein grines Kastchen).



2 Abschnitt 1

Suchen Sie den geheimen Weg in der unteren linken Ecke von
Bild 1 und holen Sie sich den blauen Schltissel.

Offnen Sie in Bild 2 die blaue T{ir mit dem blauen Schltissel und
nehmen Sie das Seil. Bertihren Sie nicht die Knochen, denn das
bedeutet den Tod.

Holen Sie sich in Bild 3 den roten Schliissel und 6ffnen Sie da-
mit die gleichfarbige Kiste in Bild 2. Es ist ein Magnet enthalten.

Kombinieren Sie das Seil mit dem Magnet. Dies passiert automa-
tisch wenn Sie in Bild 2 herumlaufen.

Gehen Sie in Bild 3 und achten Sie darauf, bei welchem Brun-
nen ein Hinweis aufblitzt. Gehen Sie zu diesem Brunnen und
holen Sie sich das Insektenspray mit Hilfe der Magnet-Angel.

Kehren Sie mit dem Insektenspray in Bild 1 zurtick und erledi-
gen Sie die Riesenspinne. Nehmen Sie dann die Heckenschere.

Zerschneiden Sie in Bild 3 die giftige Hecke mit der Heckensche-
re. Sie kénnen nun passieren und Bild 4 erreichen.

Gehen Sie unter dem Galgen vorbei, damit Sie nicht von dem
Geist erwischt werden. Gehen Sie nicht oben entlang!

Bild 1







3 Abschnitt 2

Das Ziel in diesem Abschnitt ist es, die Schalter in Bild 1 so ein-
zustellen, dass alle Lampen in Bild 3 grin aufleuchten.

Dazu mussen Sie systematisch alle Schalterkombinationen in
Bild 1 ausprobieren und in Bild 3 gehen, um festzustellen, ob
die eingestelle Kombination richtig ist.

Wenn ein Schalterpaar in Bild 1 richtig eingestellt wurde, dann
leuchtet die korrespondierende Anzeige in Bild 3 griin auf. An-
sonsten rot.

Jede der Schaltergruppen in Bild 1 hat vier moégliche Kombinati-
onsmoglichkeiten. Diese sind: 0t ¢, 44, ¢ und 8.

Wechseln Sie solange zwischen Raum 1 und Raum 3 hin- und
her, bis Sie alles ausprobiert haben. Notieren Sie sich am bes-
ten, welche Kombinationen Sie schon ausprobiert haben und Sie
werden dieses Ratsel im Nu gelést haben.

Die Schalterkombinationen werden Ubrigens bei jedem Spiel per
Zufall festgelegt und kénnen hier nicht genannt werden.

Um die Schlucht in Bild 2 zu tiberqueren, schauen Sie sich den
Felsen an. Er liegt immer in der Nahe der Bruicke, die man si-
cher iberqueren kann.

Die anderen beiden Brticken brechen zusammen.

Der Felsen kann bei jedem erneuten Betreten des Raums woan-
ders liegen. Also Achtung: Es ist nicht immer die gleiche Brticke
zu benutzen.

Solange die Anzeigetafeln in Raum 3 nicht alle griin aufleuchten,
ist der Strom in Raum 4 deaktiviert und es ist dunkel. Es ist
nicht méglich, den dunklen Raum zu durchqueren.

Wenn der Strom erfolgreich aktiviert wurde, dann ist das Laby-
rinth in Bild 4 sichtbar und Sie kénnen muhelos hindurch.
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4 Abschnitt 3

Gehen Sie in Bild 1 zu dem Fragezeichen links und lesen Sie den
Hinweis. Es wird eines von vier Sternzeichen genannt. Merken
Sie sich dieses. Sie werden es brauchen, um Raum 4 zu verlas-
sen.

Die Graber haben farbige Markierungen. Bertihren Sie diese vor-
erst nicht, da die meisten Graber hungrige Monster enthalten.
Warten Sie noch ein Wenig.

Driicken Sie in Bild 2 gegen den Felsen in der unteren linken
Ecke. Es o6ffnet sich dann ein Gang unter dem mittleren Baum.
Zunden Sie die beiden Kerzen durch Bertithrung an und es er-
scheint ein Hammer.

Nehmen Sie den Hammer und zerstéren Sie damit die briichige
Wand in Bild 3. Lesen Sie den Hinweis, der sich hinter dem
blauen Fragezeichen verbirgt. Es wird eine Farbe erwdhnt.

Kehren Sie zurtick in Raum 1 und 6ffnen Sie das Grab, mit der
Farbe, die Sie soeben erfahren haben. In dem Grab befindet sich
eine Schaufel.

Gehen Sie in Bild 4 und entfernen Sie mit der Schaufel den
Damm, der das Wasser im See halt. Danach kénnen Sie gefahr-
los den See Uberqueren.

Offnen Sie die Tir mit dem Sternzeichen, das Ihnen in Raum 1
genannt wurde (bei dem Fragezeichen-Symbol).

Die Sternzeichen haben folgende Bedeutung:
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Bild 4
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5 Abschnitt 4

Im ersten Bild befinden sich zehn Kisten.

In zwei der Kisten sind jeweils ein roter und ein gruner Schltssel
enthalten. Die anderen Kisten enthalten alle 1DM Muinzen. Die
Mutinzen sind nutzlos.

Die Gegenstande in den Kisten sind folgendermafien verteilt:

Die dritte Kiste, die Sie 6ffnen, enthéalt den roten Schltissel. Die
sechste Kiste, die Sie 6ffnen, enthalt den griinen Schlussel.

Offnen Sie die ersten drei Kisten. Sie haben dann zwei Miinzen
und den roten Schltissel. Danach kénnen Sie keine weiteren Ge-
genstdnde mehr einsammeln, da das Inventar voll ist.

Gehen Sie nun zu dem Kirbis in Bild 2 und lassen Sie sich die
beiden Mtinzen stehlen. Aber Achtung: Bertihren Sie den Kurbis
nicht, wenn Sie keine MUinzen mehr haben!

Gehen Sie zurltick in Bild 1 und 6ffnen Sie zwei weitere Kisten.
Lassen Sie sich die Mlinzen erneut vom Kurbis stehlen und o6ff-
nen Sie dann noch eine weitere Kiste in Bild 1.

Sie sollten nun den roten und den griinen Schlissel im Inventar
haben. Falls Sie noch Munzen im Inventar haben, werden Sie
diese beim Kurbis los, bevor Sie weitermachen.

Nehmen Sie die Wasserflasche aus Bild 3 und l6schen Sie damit
das grofse Feuer in Bild 1. Nehmen Sie den blauen Schliissel. Sie
haben nun alle drei Schltissel: Rot, Griin und Blau.

Jetzt kdnnen Sie in Bild 4 gehen und alle drei Turen 6ffnen.

Achtung: Gehen Sie nicht in Bild 4, wenn Sie noch nicht alle
Schltssel haben. Die Brucke am Eingang bricht zusammen und
der einzige Ausweg ist Selbstmord!
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6 Abschnitt 5

Im ersten Bild sind Minen verteilt. Wenn sich Thr Mann unmit-
telbar neben einer Mine befindet, farbt er sich rot. So konnen Sie
erkennen, ob Sie in der Ndhe einer Mine sind und einen Schritt
zuruckgehen.

In Bild 1b kénnen Sie sehen, wie die Minen in dem Bildschirm
verteilt sind.

In Bild 2 gibt es 13 Kerzen. Das Rétsel in diesem Raum geht fol-
gendermafSen:

Sie mussen die Busche in Bild 1, Bild 2 und Bild 3 zdhlen. (In
Bild 4 gibt es keine Buische.) Dann ztinden Sie in Bild 2 soviele
Kerzen an, dass die Anzahl entztindeter Kerzen genau gleich der
Anzahl Buische ist.

Wenn Sie das Kerzenratsel erfolgreich gelést haben, kénnen Sie
gefahrlos unter dem Auge entlang gehen und den grinen
Schltssel nehmen (und den Hinweis lesen).

Mit dem grinen Schlissel im Gepack gehen Sie zurtick in Bild
1, 6ffnen die grine Tur und holen sich das Schwert. Mit dem
Schwert kénnen Sie den Drachen in Bild 3 téten und Sie erhal-
ten den gelben Schlissel.

Mit dem gelben Schliissel gehen Sie erneut in Bild 1, 6ffnen die
gelbe Tur und nehmen den violetten Spezial-Schlissel. Mit dem
Spezial-Schlissel konnen Sie die Tlr zum Verlies der Prinzessin
in Bild 4 6ffnen.

Achtung: Offnen Sie nicht die Kammer mit dem Geldsack: Das
ist eine Falle!
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7 Spielende

Losungscode

Bitte geben 5S5ie das Losungswort ein.

0000008
» 0000080

olelololelolo
olololaolalslo

Die Losungsbuchstaben, die Sie im Laufe des Spiels gesammelt
haben, sind:

"CHI PLOFTRE.

Wenn Sie das richtig sortieren und den Hinweis am Ende von
Level 5 berticksichtigen, lautet der Lésungcode:

"CHOPLI FTER.

Geniefdien Sie den Abspann! Sie haben es sich verdient.

ABER ACHTUNG: Den richtigen Abspann bekommen Sie nur zu
sehen, wenn Sie das Spiel auf dem Schwierigkeitsgrad "Normal"
durchgespielt haben.

Wenn Sie das Spiel auf dem Schwierigkeitsgrad "Easy” durchge-
spielt haben, bekommen Sie nur ein einzelnes Endbild zu sehen,
bei dem der bése Zauberer Thnen einen Strich durch die Rech-
nung macht.
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