Myst



Mitspielende Personen

e Achenar, Atrus’ Sohn
e Atrus
e Sirrus, Atrus’ Sohn

e Spieler, die Person, die man selber spielt



Losung

Insel Myst: Ganz zu Beginn des Spiels befindet man sich auf einer Insel und weif} eigentlich gar nicht,
was man dort soll. Also sieht man sich erst einmal um. Etwas weiter oben auf der Insel findet man
eine Nachricht auf dem Boden, die Atrus an Katharina gerichtet hat: Wenn man in dem Raum unten
am Pier die Zahl der Schalter auf dieser Insel am dimensionalen Bildgenerator eingibt, kann man einige
Informationen bekommen. Es gibt insgesamt 8 Schalter auf dieser Insel, diese befinden sich (1) am Kai,
(2) oberhalb des Kais am Zahnrad, (3) beim Planetarium, (4) beim Raumschiff, (5) beim Brunnen, (6)
beim Eingang zum Kellergewtlbe mit der Stromversorgung, (7) beim Turm mit der Uhr und (8) bei der
Holzhiitte. Alle diese Hebel (auler den an der Turmuhr, an den kommt man nicht heran) muff man auf
die obere Stellung driicken.

Nachdem man die Zahl der Hebel kennt, geht man wieder zum Pier und betritt dort die Kammer.
Hier geht es die Treppe nach unten zu einem Brunnen. Unten dreht man sich wieder um. Links neben der
Treppe befindet sich der Bildgenerator. An diesem findet man oben links in der Ecke einen griinen Knopf,
mit dem man ihn 6ffnen kann. Hier stellt man die 08 ein, driickt den roten Knopf und dreht sich wieder
um. Dann geht man zu dem Becken in der Mitte, driickt den Knopf auf der Stirnseite und hort sich die
Nachricht an: Fast alle Biicher von Atrus wurden zerstort und er hat seine Séhne (vor allem Achenar)
in Verdacht. Die restlichen Biicher wiren in Sicherheit, man kénne sie aber mit den Codes wieder holen,
die sich aus der Richtung des Turms ergeben.

Nun geht man erst einmal zur Bibliothek. Dort liest man sich erst einmal alle noch nicht zerstorten
Biicher aus dem Regal durch und erfihrt so etwas iiber 4 verschiedene Zeitepochen, in denen sich Atrus
und seine S6hne aufgehalten haben. Zudem findet man ein Buch mit vielen Mustern. Diese Biicher sind
sehr hilfreich beim Losen der einzelnen Ritsel, es schadet also nicht, sie sich wirklich einmal genauer
anzusehen. Es gibt auch zwei einzelne Biicher links und rechts vom Biicherregal, neben denen einzelne
Blétter in der selben Farbe liegen, die auch die Biicher haben. Erst wenn man die Seiten nimmt und auf die
jeweiligen Biicher klickt, kann man sie ”"lesen”: die beiden Briider Achenar und Sirrus sind darin gefangen
und wollen, dafl man ihnen weitere rote bzw. blaue Buchseiten bringt, um ihnen zu helfen. Ebenfalls links
und rechts vom Biicherregal findet man zwei Bilder, das linke schliefit die Tiire der Bibliothek und &ffnet
einen Geheimgang zu einem Turm hinter dem Regal, das zweite rechte Bild stellt den alten Zustand wieder
her. Durch den Geheimgang kommt man zu einem Fahrstuhl, mit dem man nach oben fahren kann. Es
gilt aber vorher den Turm in eine geeignete Stellung zu drehen. Dazu sieht man sich die Landkarte einmal
genauer an. Wenn man alle Hebel nach oben gedriickt hat, kann man deren Orte auf der Karte erkennen.
Wenn man nun auf den Turm klickt, kann man mit gedriickter Maustaste einen Strahl drehen. Dieser wird
rot, wenn man eine geeignete Stellung gefunden hat. Auf dieser Stellung sollte man den Strahl lassen und
dann zum Fahrstuhl gehen. Mit diesem 148t man sich nach oben bringen. Klettert man noch die Leiter
nach oben, so erkennt man, worauf man den Turm gedreht hat. Dann steigt man die Leiter wieder nach
unten, betritt aber noch nicht den Fahrstuhl, sondern geht einmal darum herum. Auf der anderen Seite
findet man ebenfalls eine Leiter, die man nach oben klettert. Fiir jede korrekte Drehung des Turms erhélt
man hier eine Information. Insgesamt gibt es vier Stellungen, bei denen sich der Strahl auf der Landkarte
rot verfirbt und damit vier Informationen. Diese sind:

1. beim Raumschiff 59 Volt

2. bei den Zahnridern 2:40 , 2;2;1

3. bei der Holzhiitte im Wald 7;2; 4

4. beim untergegangenen Schiff 11. Oktober 1984, 10:04
17. Januar 1207, 5:46
23. November 9791, 18:57

Mit jeder dieser Informationen kommt man in ein anderes Zeitalter und damit auf eine andere Insel.
Dabei ist es egal, in welcher Reihenfolge man vorgeht. Wenn man die Bibliothek verlassen will, muf}
man auf das andere Bild klicken, dann schlie3t sich der Gehimgang zum Turm wieder und die Tiire der
Bibliothek steht nun wieder offen.

Man geht nun nach drauflen in das Planetarium. Innnen betétigt man den Lichtschalter und legt sich
auf den Stuhl. Dann benutzt man das Gerit iiber sich und stellt die drei Datums- und Zeitangaben aus
4. ein. Auf diese Weise werden je drei Sternzeichen abgebildet, die man sich merken muf}. Im Buch {iber
das Steinschiff-Zeitalter kann man nachlesen, welche Namen mit diesen Sternzeichen verkniipft sind: diese
sind Schlange, Blatt und Spinne. Bei dem kleinen Becken mit dem versunkenen Schiff findet man links

3



und rechts einige Sdulen mit Zeichen. Hier mufl man auf die Zeichen klicken, die den oben genannten
Objekten entsprechen (danach leuchten sie griin, wenn man mit der Maus dariiber fihrt). Dadurch hebt
sich das Schiff im Bassin, aber auch dasjenige am Hafen. Dorthin geht man nun wieder und betritt das
Schiff. In der Kajiite findet man das Buch, das man nur noch anklicken muf}, um ins Steinschiff-Zeitalter
und damit auf eine neue Insel zu kommen.

Insel des Zeitalters der Steinschiffe: Man befindet sich auf einem Schiff, das in der Mitte durch
eine Stein-Insel unterbrochen ist und zwei Stege zu einem Leuchtturm und einem Gerat aufweist. Aufler-
dem kann man oben auf der Insel ein Fernrohr benutzen. Von den beiden Teilen des Schiffs kann man je
einen Gang ins Innere der Insel sehen, die aber noch dunkel sind.

Zuerst geht man einmal in den Leuchtturm. Dessen Inneres ist zum grofiten Teil mit Wasser gefiillt,
das es erst einmal abzupumpen gilt. Weiter nach oben kommt man auch nicht, da die Luke durch ein
Schlof3 gesichert ist. Also verlifit man den Leuchtturm wieder und begibt sich zu dem Gerit mit dem
Sonnenschirm, mit dem man {iberall auf der Insel verschiedene Wassersténde einstellen kann. Hier benutzt
man den rechten Knopf. Dann geht es wieder zum Leuchtturm, der nun ganz vom Wasser befreit ist. Wenn
man der Wendeltreppe nach unten folgt, findet man eine verschlossene Truhe mit einem Hahn, den man
Offnet. Dadurch flieit Wasser aus der Truhe. Anschlieflend verschliefit man den Hahn wieder. Dann geht
man zuriick zum Gerét und driickt den linken Knopf. Dadurch fiillt sich der Leuchtturm wieder und
diesmal schwimmt die leichter gewordenen Kiste oben auf dem Wasser. Mit dem Schliissel am Steg kann
man sie 6ffnen und gelangt so an einen weiteren Schliissel, mit dem man das Schlo oben an der Luke
Offnen kann. Dann klettert man nach oben und dreht so lange an der Kurbel, bis die Anzeige an den
Batterien auf ’voll’ steht.

Dadurch sind die Géinge, die ins Innere der Insel fiihren, endlich erleuchtet. Aber auch hier befindet
sich Wasser, das man entfernen muf. Dies macht man an dem Geriit, indem man nur den mittleren
Knopf driickt. Es gibt zwei Eingiinge in die Insel, die sich genau gegeniiber liegen. Beide fiithren zu je
einem Raum, in dem eine rote bzw. blaue Buchseite versteckt ist. Es ist egal, welche Seite man zuerst
nach Myst schafft. Sirrus’ Raum findet man, wenn man vom Startpunkt dieser Insel durch den dortigen
Tunnel nach unten geht und die Tiire am Ende des Gangs 6ffnet. Die rote Seite befindet sich in der
Komode. Dann geht man wieder nach drauflen und oben auf die Insel, wo man ein Fernrohr findet. Dieses
benutzt man und sucht den Leuchtturm, welcher bei 135° zu finden ist. Dann geht man wieder in die
Insel hinein zu Sirrus’ Zimmer. Kurz vor der Tiire zu seinem Zimmer findet man einen roten Knopf (der
nur schwer auszumachen ist), wenn man auf diesen driickt, 6ffnet sich ein Geheimgang. Durch diesen
kriecht man zu einem Kompaf}, auf dem auf die Lampe bei 135° zu driicken ist (die bei dem roten Pfeil in
der rechten, unteren Ecke). Dann sieht man, wie sich eine Stelle im Meer erhellt. Falls man den falschen
Knopf erwischt hat, geht das Licht aus, und man mufl den Gang wieder verlassen und zum Leuchtturm
gehen, um dort die Batterien wieder aufzuladen. Nun verldfit man das Innere der Insel wieder.

Drauflen geht man wieder zu dem Geréit mit dem Sonnenschirm und driickt den linken Knopf. Nun
geht man wieder auf das Schiff und betritt das Schiffsinnere. Durch den letzten Knopfdruck hat man hier
das Wasser abgepumpt und mit der Einstellung am Kompafl im Innern der Insel hat man dieses Schiff
erhellt, so dafl man nun nach unten gehen kann und dabei gute Sicht hat. Unten findet man einen Tisch,
den man anklickt, daraufhin erscheint ein Buch (nur, wenn dieser Raum erleuchtet ist), mit dem man
wieder zur Insel Myst zuriickkehren kann. Wieder dort benutzt man die rote Seite in der Bibliothek mit
dem roten Buch. Sirrus verlangt dann weitere rote Seiten und dafl man seinem Bruder nicht hilft. Dann
begibt man sich noch einmal zur Insel des Steinschiff-Zeitalters. Was nun folgt, ist eine fast identische
Kopie des obigen Teils, nur das man nicht noch einmal im Leuchttum die Tiire nach oben &6ffnen mu$,
fiir Strom mufl man aber sorgen. Auch mufl man das Wasser wieder aus dem Innern der Insel abpumpen
(mittlerer Knopf). Diesesmal benutzt man den anderen Eingang und holt sich unten in Achenars Zimmer
die blaue Seite von seinem Bett. In der Komode findet man auch einen halben Zettel mit weiteren
niitzlichen Tips. Dann verldBt man die Insel wieder wie oben beschrieben (es gibt auch einen roten Knopf
und einen Geheimgang im Gang zu Achenars Zimmer) und benutzt auf Myst die blaue Seite mit dem
blauen Buch in der Bibliohek. Auch er will weitere Seiten und beschuldigt seinen Bruder.

Insel Myst: Man geht nun von der Bibliothek in Richtung Turmuhr. Auf der rechten Seite findet
man den Eingang zu einem Bau mit einer Treppe nach unten. Am Ende des Tunnels befindet sich eine
Tiire; um sie zu 6ffnen, mufl man nur auf den Knopf daneben driicken. Im Raum dahinter gilt es durch
Driicken der Knopfe auf den beiden Leisten rechts die beiden Anzeigen links auf 59 Volt einzustellen.
Dazu driickt man die erste und dritte Taste der linken Leiste und die dritte und vierte auf der rechten.
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Wenn nun nur die linke Anzeige 59 V anzeigt, wihrend die rechte auf 0 stehen geblieben ist, so hat man
zuvor eine falsche Kombination eingegeben. In diesem Fall gilt es zusétzlich zwei Hebel zu betétigen:
einen findet man, wenn man rechts von dem Geb#ude nach hinten und dort zu der Sdule mit der Leiter
geht. Oben zieht man dann kurz an dem Hebel. Den zweiten findet man auf dem Weg zum Raumschiff.
Hier geht man kurz vor dem Steg zu diesem links nach unten Richtung S&ule mit der Leiter und verfihrt
hier genauso. Nun kann man die 59 Volt mit der obigen Einstellung auch fiir das Raumschiff erzielen und
begibt sich dorthin.

Wenn man auf die Tiire des Raumschiffs klickt und alles richtig gemacht hat, 6ffnet sich diese auch
sofort und man kann hineingehen. Drinnen findet man ein Klavier und ein Gerét, mit dem man To6ne
programmieren kann. Auf dem Klavier mufl man nun die Téne spielen, die man in dem Buch iiber das
osmoische Zeitalter gefunden hat. Dies sind in dieser Reihenfolge die 5. weifle, die 12. weifle, die 10.
schwarze, die 8. weifle und die 3. schwarze Taste von links. Die Tone, die man hort, stellt man ebenfalls
links beginnend in der Maschine ein. Wenn man alle Noten eingestellt hat, zieht man an dem Hebel und
es erscheint — wenn man alles richtig gemacht hat — ein Buch in dem Display, das einen in das osmoische
Zeitalter bringt. Wenn man Probleme mit dem Einstellen der Noten haben sollte, mufl man sich nicht auf
sein Gehor verlassen. Von unten beginnend schiebt man die Regler genau soviele Einheiten nach oben,
wie insgesamt weifle und schwarze Tasten bis zu der einzustellenden Note auf dem Klavier zu sehen sind.
Dies sind von links nach rechts 8, 20, 23, 13 und 6 Einheiten.

Insel des osmoischen Zeitalters: Um von dieser Insel wieder nach Myst zuriickzugelangen, muf}
man an der ersten Tiire, an der man vorbei kommt, wie im Raumschiff 5 Noten einstellen, die dann
die Tiire 6ffnen. Diese Noten gilt es herauszufinden. Dazu sucht man die ganze Insel ab. Es gibt hier 5
Orte, die man aufsuchen mufl. Da ist zum einen die Oase. Hier findet man die blaue Seite auf der Bank
und ein Gerit mit einem roten Knopf und einem Zeichen. 4 weitere solcher Geriite sind iiber die Insel
verstreut. Bei allen mufl man den Knopf driicken und sich sowohl das Zeichen als auch den zu hérenden
Ton merken. In der Oase hort man Wasser pléatschern. Dann geht man weiter zu der Spalte, von der schon
im Buch iiber diese Insel die Rede war und aus der Energie bezogen wird. Hier hért man Feuer. Weiter
geht es zu der zerstorten Turmuhr, wo man Glocken lduten hort. Noch weiter durch kommt man zu einem
Kristallwald, in dem man ebenfalls einen Knopf driicken mufl und einen singenden Ton wahrnimmt. Hier
findet man auch die rote Seite, die man wie immer aber erst im zweiten Anlauf mitnimmt. Schliellich
findet man ganz am Ende der Insel einen Tunnel. Hier ist der letzte Schalter und man vernimmt ein
Windgeheul.

Durch den Tunnel kann man nach unten klettern, wo man mit dem Schalter einen Gang erleuchten
kann. Durch diesen kommt man zu einem zweiten Ausgang. Dort steigt man wieder nach oben. Hier
findet man ein Gerét mit zwei Tiiren, die man 6ffnet. Dahinter findet man eine Leiste mit den Symbolen,
die man bei den Knépfen gesehen hat, einen Monitor, zwei Richtungstasten, einen Z&hler und einen X-
Knopf. Mit den Richtungstasten mufl man die Mitte des Monitors nun genau auf die Kndpfe ausrichten,
die zu den zuvor gedriickten Symbolen gehoren. Dabei sind die Ger#usche, die man hort und die ebenfalls
zu den Symbolen gehoren, eine Hilfe. Wenn man eine fast korrekte Einstellung gefunden hat, dann
flackert diejenige Pfeiltaste, in deren Richtung man noch etwas weiter drehen mufl. Gefunden hat man
die genaue Einstellung fiir die Symbole, wenn es keine {iberlagerten Storgerdusche mehr gibt. Die einzelnen
Koordinaten fiir die verschiedenen Orte sind 153.4 fiir die Oase, 130.3 fiir die Spalte, 55.6 fiir die Turmubhr,
15.0 fiir den Kristallwald und 212.2 fiir den Tunnel. Wenn man alle Koordinaten eingestellt hat, driickt
man den X-Knopf und hort nun die Téne in einer bestimmten Reihenfolge, die man sich merken muf}, da
man mit ihr die Tiire in dem ersten Gebdude auf dieser Insel 6ffnen kann. Also begibt man sich wieder
dorthin und stellt von links nach rechts den singenden Ton des Kristallwaldes, das Wassergerdusch der
Oase, das Windgeheul des Tunnels, das Feuergerdusch der Spalte und das Glockengeldute der Tumruhr
ein und driickt auf den roten Knopf, worauf sich die Tiire 6ffnet.

Durch diesen Raum kommt man zu einer Art Untergrundbahn, die einen zum Myst-Buch bringt. Wenn
man auf den blauen Knopf driickt, kann man das Gefahrt betreten und zum Schaltpult vorne gehen.
Zunichst driickt man erst einmal auf 'Vorwirts’ und startet so die Reise durch ein uniibersichtliches
Labyrinth. Mit den Richtungstasten stellt man (durch Drehen des Fahrzeugs) den Kompaf ein. Wenn
es moglich ist, vorwirts zu fahren, dann leuchtet der entsprechende Knopf auf. Mit dem ’Riickwirts’-
Knopf macht man den letzten Schritt riickgéingig und kann so, wenn man sich verirrt hat, wieder zum
Ausgangspunkt zuriickkehren. Die korrekte Reihenfolge, um durch das Untergrund-Labyrinth hindurch
zu kommen, ist: N-W-N-0-0-S-S-W-SW-W-NW-NO-N-SO. Am Ende der Fahrt verléifit man die Bahn
wieder (blauen Knopf driicken) und geht durch den Tunnel in den néchsten Raum, in den man das Myst-
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Buch findet. Wieder auf Myst angekommen benutzt man die blaue Seite mit dem gleichfarbigen Buch
und wird erneut von Achenar gebeten, Sirrus nicht zu helfen und weitere blaue Seiten zu besorgen. Dann
begibt man sich noch einmal ins mechanische Zeitalter, holt die rote Seite im Kristallwald und fihrt mit
der Bahn wie oben beschrieben wieder zum Buch, um nach Myst zuriick zu kehren und auch Sirrus’ nicht
gerade neue Bitten zu hoéren.

Insel Myst: Geht man von der Bibliothek Richtung Turmuhr, so findet man auf der linken Seite
eine Blockhiitte, die man betritt. Innen dreht man sich wieder Richtung Tiire und geht Richtung Safe.
Hier stellt man die Kombination ’7 2 4’ ein und 6ffnet ihn. Aus der Streichholzschachtel nimmt man sich
ein Streichholz und ziindet es daran an. Nun dreht man sich wieder um und geht zu der Maschine. Dort
benutzt man das brennende Streichholz mit dem roten Punkt und dreht dann an dem Rad (sobald der
Mauszeiger auf der rechten Seite zu zwei halbkreisférmigen, griinen Pfeilen wird), bis die Temperatur-
anzeige oben maximalen Ausschlag anzeigt. Daraufhin hoért man ein lautes stampfendes Gersusch, nach
dessen Ursprung man sich am besten drauflien erkundigt. Dazu geht man rechts neben der Hiitte vorbei
nach hinten. Hier sieht man, wie sich ein riesiger Baum ruckhaft nach oben bewegt. In diesem Baum
erkennt man eine kleine Nische; in Wirklichkeit handelt es sich um einen Fahrstuhl, der einen in einen
unterirdischen Raum fithren kann. Dazu mufl man die Bewegungsrichtung des Fahrstuhls aber wieder
umkehren. Also geht man wieder in die Blockhiitte und dreht das grofie Rad zuriick, bis die Temperatur
wieder ganz gesunken ist. Dann geht man schnell wieder nach drauflen zum grofien Baum hinter der Hiitte
und wartet darauf, dafl man in den Baum steigen kann und nach unten gebracht wird. Dort steigt man
aus und geht zu dem Buch, welches man anklickt, um zur Insel des Kanalwald-Zeitalters zu kommen.

Insel des Kanalwald-Zeitalters: Man befindet sich nun am Fufle einer Baumgruppe im Wasser, die
durch etliche Stege mit Rohren verbunden sind. Es gibt hier eine kleine Insel mit einer Windmiihle, zu
dieser mufl man sich zuerst begeben. In der Windmiihle gibt es einen groflen Wassertank und an dessen
Boden ein kleines Ridchen, das man drehen mufl. Nun kann man drauflen in den Rohren Wasser flieflen
héren, wenn nicht, mufl man noch einmal am dem R&dchen drehen.

Uber einen der Stege kommt man zu einem Fahrstuhl, der aber leider noch nicht in Betrieb ist. Um ihn
mit Energie zu versorgen, mufl man an den Rohrabzweigungen die Weichen stellen. Der Hebel versperrt
dabei immer dasjenige Rohr, auf das er gestellt wird. Ob man den Verlauf des Wasser richtig eingestellt
hat, kann man wieder am Gerdusch des Wassers horen: folgt dem dem Rohr, durch welches es flieflen soll,
hort aber nichts, so hat man etwas falsch gemacht. Um den Fahrstuhl zum Laufen zu bringen, mufi man
an der ersten Abzweigung von der Windmiihle aus das Wasser nach links fithren und an den niichsten
drei Kreuzungen nach rechts. Dann 6ffnet man die Tiire des Fahrstuhls, betritt ihn, schlieit die Tiire
wieder und benutzt den Hebel, um ein Stockwerk héher zu kommen.

Hier oben gibt es eine Unzahl von Hiitten, von denen aber nur eine einzige von Bedeutung ist. In ihr
befindet sich ein Hebel, mit dem man eine Tiire 6ffnen kann. Um diese Hiitte zu finden, geht man vom
Fahrstuhl aus geradeaus, und dann drei mal nach rechts und dann geradeaus in die Hiitte mit dem Hebel.
Wenn man diesen zieht, sieht man, wie sich bei der Wendeltreppe eine Tiire 6ffnet. Dann verldfit man
die Hiitte wieder, geht durch die n&chste Hiitte, dann zweimal rechts und folgt dem Weg dann solange
geradeaus, bis man an der Wendeltreppe angekommen ist. Hier geht man wieder nach unten.

Unten 6ffnet man dann die zuvor versperrte Tiire und folgt dem Holzsteg bis zur ersten Gabelung.
Diese Weiche stellt man nun so ein, dafl Wasser zur Wendeltreppe l4uft, und geht wieder nach oben. Direkt
neben der Wendeltreppe befindet sich ein zweiter Fahrstuhl, den man nun wie den ersten benutzen kann,
um noch ein Stockwerk hdher zu gelangen.

Oben folgt man dem Weg bis zur ersten Hiitte rechts. Man 6ffnet die Tiire und geht hinein. Drinnen
findet man ein Gerat zum Abspielen von Nachrichten; die von Achenar sind vollig unverstindlich, nur die
von Sirrus gibt ein paar weitere Hinweise. Vor dem Gerét liegt eine blaue Seite, die man an sich nimmt.
Nun wird es Zeit, wieder nach Myst zu kommen. Dazu geht man wieder ganz nach unten.

Dort stellt man die Weichen von der Windmiihle aus auf 2x links und dann rechts. So kommt man
zu einem Steg, der unterbrochen ist; mit dem Hebel kann man aber den fehlenden Teil aus dem Wasser
auftauchen lassen. Auf diesem Weg kommt man zu einem dritten Fahrstuhl, den man aber erst in Betrieb
setzen muf}. Von diesem aus nimmt man den anderen Weg zuriick und kommt wieder zu einem toten Ende
des Holzsteges. Hier benutzt man die Kurbel, um das herabgelassene Rohr wieder mit der anderen Seite
zu verbinden. Nun mufl man nur noch das Wasser in diese Richtung lenken. Dazu stellt man die Weichen
von der Windmiihle aus auf links, 2x rechts und wieder links. Dann geht man wieder zum Fahrstuhl
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und fihrt mit ihm nach oben Dort findet man in der Hiitte dahinter ein Buch, mit dem man nach Myst
zuriickkehren kann. Dort benutzt man die blaue Seite mit dem entsprechenden Buch und wieder versucht
Achenar Sirrus als den Verrdter hinzustellen und will weitere blaue Seiten.

Nun holt man nur noch Sirrus rote Seite. Dazu geht es wieder in die Blockhiitte, wo man das Feuer
wieder entfacht, um den Baum nach oben zu bringen. Dann 16scht man es wieder mit dem Rad, lduft
nach drauflen und 148t sich wieder mit dem Baum in die unterirdische Kammer. Mit dem Buch kommt
man nun wieder zur Insel. In der obersten Baumetage kommt man links vom Fahrstuhl in Sirrus’ Zimmer.
Hier gibt es eine weitere halbe Notiz in der rechten Schublade unter seinem Bett, es handelt sich um die
zweite Halfte der Seite, die man im Steinschiff-Zeitalter gefunden hat. Die rote Seite findet man in der
Komode. Danach kann man wieder wie gehabt nach Myst zuriickkehren und die Seite mit Sirrus Buch
benutzen.

Insel Myst: Diesmal geht man man Richtung Turmuhr am Strand. Um in diese zu gelangen, muf}
man eine Briicke dorthin aus dem Wasser heben. Dazu mufl man die Uhr auf 2:40 Uhr stellen. Dies
erreicht man mit den beiden Rédern am Ufer: das kleine ist fiir das Einstellen der Stunde, das grofe fiir
die Minuten im 5-Minuten-Takt. Sobald man die Uhr richtig eingestellt hat, driickt man den roten Knopf
und es hebt sich eine Briicke aus dem Wasser. Uber diese kommt man in den Turm. Dort mufl man 3
Zahnréider mit den beiden Hebel links und rechts so einstellen, dafl die Kombination 2,2,1 erscheint. Der
linke Hebel bewegt, wenn man ihn nur kurz betétigt, die beiden unteren Rader; wenn man ihn dagegen
langer zieht, so wird nachfolgend nur noch das mittlere Rad weiter gedreht. Mit dem rechten Hebel ist es
ganz dhnlich, er bewegt bei kurzem Ziehen die beiden oberen Rider und bei ldngerem Ziehen anschlieflend
ebenfalls nur das mittlere Rad. Es gibt etliche Moglichkeiten, die Kombination 2,2,1 einzustellen, eine ist
die folgende: Beginnend mit der Kombination 3,3,3 zieht man so lange den linken Hebel (2 Drehungen),
bis die Kombination 3,2,1 erscheint. Dann dreht man mit dem rechten Heben 3x auf 1,1,1 und schliellich
kurz mit dem linken Hebel auf die gesuchte Kombination (falls man es nicht geschafft haben sollte, muf}
man an dem Gegengewicht ziehen, um wieder mit der 3,3,3 zu beginnen). Auf dem Boden sieht man,
wie sich ein Zahnrad 6ffnet. Dieses ist ein Modell des groflen Zahnrades in der N&he des Piers. Dorthin
begibt man sich nun. Im Zahnrad findet man das Buch fiir das mechanische Zeitalter.

Insel des mechanischen Zeitalters: Direkt in der Nihe des Ankunftsorts befindet sich ein Podest.
Auf diesem kann man mit den vier griinen Knopfen die oberen Symbole einstellen, mit denen man weiter
rechts einen Gang zum Myst-Buch freimacht. Zun&chst aber geht man zur Festung heriiber. Drinnen
fiihrt je ein Gang nach links und rechts in Achenars und Sirrus’ Zimmer. Rechts kommt man in Achenars
Zimmer, das mit Folterwerkzeugen gefiillt ist. Hier findet man auch einen Simulator fiir die Drehung der
Festung. Wenn man einen der Hebel benutzt, erscheint ein Hologramm der Festung. Man stellt nun den
linken Hebel auf die obere Position und dreht die Festung nun mit dem rechten Hebel auf eine der anderen
drei Positionen. Hat man eine erreicht, kann man sich einen dazu gehoérenden Ton anhéren, indem man
den linken Hebel wieder nach unten zieht. Fiir die nichste Derhung muf} er aber wieder hochgedriickt
werden. Man muf} sich alle vier Tone fiir die vier Positionen merken, da man spiter die Festung nach
dem Gehor drehen mufl. Rechts vom Stuhl findet man einen gelben Streifen an der Wand. Wenn man auf
diesen klickt, 6ffnet sich eine Geheimtiire in der Wand. So kommt man in den Raum dahinter, wo man
auch eine blaue Seite in dem Regal findet. Dann geht man wieder in Achenars Zimmer und verlifit es
durch den anderen Ausgang.

Durch diesen Gang kann man direkt in Sirrus’ Zimmer gelangen. In der Mitte des Gangs findet man
aber eine Abzweigung und einen roten Knopf. Wenn man auf diesen driickt, 6ffnet sich der Boden und
man kann nach unten gehen. Dort findet man ein Geréit, mit dem man weiter oben einen Fahrstuhl drehen
kann. den Hebel hier mufl man solange ziehen, bis sich der innere Kreis auf dem Display so gedreht hat,
daB seine Offnung mit der des duBeren Kreises iibereinstimmt. Dann leuchten beide Kreise auch rot auf.
Dann geht man wieder nach oben, driickt auf den roten Knopf und geht zu dem Fahrstuhl. Drinnen
driickt man auf den Pfeil nach oben und fihrt so eine Etage hoher. Dort angekommen, driickt man auf
den mittleren Knopf. Dieser 16st einen Timer aus, der den Fahrstuhl nach kurzer Zeit wieder nach unten
bringt. Also begibt man sich schnell nach draulen. Wenn der Fahrstuhl heruntergefahren ist, kann man
auf seinem Dach das Gerdt zur Drehung der Festung finden. Hier mufl man nun die Festung auf die
Ostliche und die westliche Insel ausrichten. Dabei helfen einem die entsprechenden T6ne, die man beim
Simulator gehort hat. Die Bedienung ist genau dieselbe. Wenn man die Festung gedreht hat, driickt man
auf den Knopf unten auf dem Geriit, dieser holt den Fahrstuhl wieder nach oben. Auf beiden Insel findet
man je die Hilfte des Codes, den man fiir die Riickkehr nach Myst braucht. Sobald man beide Teile hat,
begibt man sich wieder in die Festung, fahrt mit dem Fahrstuhl nach oben und schickt in wieder nach
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unten, um die Festung wieder in die urspriingliche Stellung zu bringen.

Nun geht man zum Startpunkt zuriick und stellt die vier Symbole mit den griinen Knopfen ein.
Anschlieflend driickt man den roten Knopf und schon 6ffnet sich weiter rechts eine Treppe zum Myst-
Buch. Wieder auf Myst angekommen, benutzt man die blaue Seite mit Acheanrs Buch. Im fehlt nur
noch eine Seite, um die er einen bittet. Um sie zu finden, soll man in dem Buch mit den vielen Mustern
(das im mittleren Regal ganz rechts) dasjenige auf Seite 158 suchen und im Kamin einstellen. Auflerdem
warnt er einem vor dem griinen Buch, das man dort ebenfalls finden soll. Es soll sich um ein weiteres
Geféingnis-Buch handeln. Man holt jetzt noch die rote Seite im mechanischen Zeitalter. Diese findet man,
wenn man in der Festung nach links geht. In Sirrus’ Zimmer findet man rechts neben seinem Stuhl wieder
einen Strich in der Wand, den man anklicken kann, worauf sich auch hier eine Geheimtiire 6ffnet. Die rote
Seite findet man im hinteren Teil dieses Raums auf einer der Kisten. Dann geht es wieder zuriick nach
Myst (einfach nochmal beim Startpunkt in diesem Zeitalter auf den roten Knopf beim Podest driicken,
die Einstellungen stimmen noch). Wieder benutzt man die rote Seite mit den entsprechenden Buch, auch
Sirrus will die letzte rote Seite haben, um befreit werden zu kénnen; diese befindet sich an der gleichen
Stelle, die schon Achenar zuvor beschrieben hatte.

Insel Myst: Es gilt nun, zu den letzten Seiten im Kamin zu kommen. Dies kann man aber ohne
eine weitere, weifle Seite nicht schaffen. Dies hat man aus den beiden Hilften einer Notiz im Kanalwald-
Zeitalter und im Zeitalter der Steinschiffe erfahren. Zusammengesetzt lautet diese Nachricht:

Einlafl zum Hebelgewélbe

Insel Myst

Das Gewdlbe be findet sich an einer
leicht zuganglichen Stelle auf der Insel
Myst. Sie konnen sich leicht Einlafl
zum Gewdlbe verschaf fen, wenn Sie
einfach die Anweisungen befolgen.
Suchen Sie zuerst nach den Hebeln
auf der Insel. Legen Sie jeden dieser
Hebel auf die Position "Ein' um. Gehen
Sie dann zum Pier und stellen Sie den
Hebel dort auf die Position " Aus".

Also geht man zum Pier und legt den Hebel dort wieder um. Dann &ffnet sich eine Tiire in dem Kasten
und man kann sich eine weifle Seite herausnehmen. Mit dieser geht man wieder zur Bibliothek. Dort begibt
man sich in den Kamin und driickt auf den roten Hebel auf der linken Seite. Dann fihrt eine Metallwand
herunter, auf die man klicken kann, um Quadrate zu Vorschein zu bringen oder wieder verschwinden zu
lassen. Hier muff man nun das Muster der Seite 158 einstellen. Wenn man dann den roten Hebel erneut
driickt, dreht sich die kleine Kammer und man kommt zu den beiden fehlenden Seiten der beiden Briider
und dem griinen Buch. Man sollte die beiden Seiten in Ruhe lassen und nicht den Briidern bringen, denn
sobald diese befreit sind, wird man selbst eingesperrt und ist der Dumme. Viel befriedigender ist ein
Druck auf das griine Buch, mit dem man Kontakt zu Atrus bekommt. Thm fehlt eine Seite (die weifle),
und da man diese gerade parat hat, benutzt man sie mit dem Buch und kommt so zu Sirrus’ und Achenars
Vater. Man geht zu ihm zum Schreibtisch und gibt ihm die fehlende Seite fiir sein Myst-Buch, worauf
er die wahre Geschichte erzihlt und erst einmal verschwindet. In der Zwischenzeit kann man sich etwas
umsehen. Nach einiger Zeit kommt Atrus zuriick und schenkt einem als Dank die Myst-Bibliothek. Das
Spiel ist damit beendet, man kann aber weiterhin in allen Zeitaltern herumlaufen.



