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Inspektor Griffu
Ein Toter bat Heimweb

\
il
e

s 5

— =

D = &
X e >\

A -
! (-
L g= ad
.&Jl s
“‘-a
é




Inspektor Griffu Vorgeschichte

Ein Toter bat Heimweb I

Leichter Nieselregen ging iiber den Wildern nieder. Es war
eine kalte Nacht, eine Vollmondnacht. Eine, die nicht anders als

Vorgeschichte andere Vollmondniichte zu werden schien, und dennoch, es gab
) Zeichen, die das Kommende verrieten, doch niemand hatte die
Ladeanweisungen Zeichen vernommen.
14 Durch die dunklen Wolkenbanke, die am Himmel voriiber-
Hauptmenii zogen, leuchtete der Mond. Die dunklen Silhouetten der Wilder
stachen mit ihren spitzen Baumwipfeln in die gleichformige
M4 Bewegung der Wolken.
Befehle Ein Schrei. Laut und... als wiirde der Schreiende das Grauen
15 atmen. Der erste Bote des Unheils. Noch schwieg die Eule, die
Objekte hoch oben auf einem Aststumpf in einer Eiche saf und dem
15 Kommenden harrte.
B Schritte auf dem schlammigen Waldboden. Das Knarren
eines hohen Tores. Der Regen wurde stirker, prasselte auf die
17 Erde hernieder, trommelte auf den Dichern des alten Gemiuers.
Richtungen Etwas geschah dort.
17 Urplotzlich war die Finsternis vollkommen. Schwere Wolken
Help-Menii hatten das Licht des Mondes vollends verschluckt, als ob das
18 nun Geschehende unsichtbar bleiben miiBte fiir die Augen der
Welt. Dann riB ein gellendes, scheubBliches Lachen die Wolken
Bemer ’;""r‘-’"" auf. Die Silhouette des Waldes wurde erneut sichtbar, ebenso der
1.

so drohend in den Himmel ragende schwarze Schatten des alten
Gemiiuers. Das Lachen schien nicht enden zu wollen, iiber-
schlug sich in dimonischer Freude.

Am Horizont war kein Licht zu sehen, der Morgen war
noch fern. Die Eule stieB, im Schatten kauernd, einen Ruf der
Klage aus.
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Hans wartete nun schon eine ganze Zeit aufl seine H}*h'ﬂc.
langsam begann er sich zu fragen, ob etwas passiert sei. Der
Gedanke machte ihn unruhig.

Ja, der Helene hatte er sich versprochen, der junge Hans.
Schon ein Jahr war das nun her und er hatte es niemals
bereut. Nur Helenes Eltern, die die Gastwirtschaft im Dorf
fiihrten, wubiten nichts davon, hatten sie doch allzu genaue
Vorstellungen, wie der Mann ihrer Tochter auszusehen hatte:
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Reich muBte er sein und unter den Seinen was zu sagen haben.
Nein, einem ungehobelten Bauersknecht wiirden sie ihre Tochter
niemals anvertrauen. Tja, und Hans war nun einmal nur der
Knecht eines Bauern.

Also trafen die beiden sich heimlich, und wenn das Wetter
leidlich war, wihlten sie oft diese Lichtung nahe der alten Burg,
wegen der Stille und der Schonheit dieses Platzes.

Hans seufzte. Was sollte nur werden mit ihm und Helene?

Das Midchen kam den Weg hochmarschiert, Trinen standen
ihr in den Augen, ganz aufgelost war sie.

"Was ist los?” bestiirmte Hans sie, doch fiir eine Zeitlang
war es unmoglich, etwas aus ihr herauszubekommen. "Sie haben
es herausgefunden”, weinte sie. "Sie... sic haben getobt und
geschrien. Und ein... treuloses Luder haben sie mich genannt...”
Erneut brach sie in Trinen aus.

"Sie haben mich geschickt, damit ich Dir sage, daB alles zu
Ende ist. Sie haben mir verboten, Dich noch einmal zu sehen.”
Hans erstarrte. "Das kann nicht sein! Das... darf er nicht. Ich
werde...” "Vater IiBt Dir ausrichten, daB er Dich nimmermehr
sehen will im Gasthof. Er sagt, er wiirde Dich verpriigeln, wenn
Du dort auftauchst. Oh Hans, es ist so furchtbar..” Sie richtete
sich auf, schaute ihn einen Moment lang an. "Alles wird ver-
gebens sein. Du kennst Vater doch. Oh...” Zuerst schien es, als
ob sie wieder in Trinen ausbrechen wollte, doch plétzlich sprang
sie aul und rannte davon,

"Helene, bleib!” rief Hans ihr nach, doch vergebens. Bald
war sie hinter den Biumen verschwunden.

Oh, welch schwarzer Tag, dachte Hans. Kraftlos fiel er in
das Gras zuriick, starrte hoch in den bewolkten Himmel und
begann zu griibeln, was nun geschehen sollte. Nein, von Helene
wiirde er niemals lassen, niemals. Notfalls wiirden sie flichen,
aus dem Dorf, aus dem Land, ja, die Welt wiirden sie sehen,
Paris, sie wiirden sich unter dem Triumpfbogen kiissen und ihre
Gesichter iiber die Balustrade von Notre-Dame in den Wind
recken...
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Als er erwachte, war es dunkel. Irgendwann war er iiber
seinen Fluchtplinen eingeschlafen. Regen hatte ihn geweckt.
Schnell stand er auf und machte sich auf den Heimweg. Bald
verfiel er in leichten Trab und um sich die Angst vor der Dun-
kelheit zu nehmen, begann er ein kleines Lied zu summen. Er
sah weder links noch rechts, nur vor sich auf den Boden, um
den Weg im Dunkeln nicht zu verlieren.

Plotzlich stand etwas Dunkles vor ihm ;f.uf_dvm va.. eine
nachtschwarze Gestalt. "Wer... wer sind sie?” Es kam L('fﬂ(' Ant-
wort, doch das dunkle Wesen begann auf ihn zuzuschreiten.

Hans bekam Angst und rannte daven, blind in den Wald
hinein. Laub raschelte unter seinen FiiBen. In der Dunkelheit
konnte er kaum erkennen, wohin er lief

Er drehte sich um: Die Gestalt kam ihm nach! Er schrie.
Niemand horte ihn. Keuchend warf er sich vorwirts. Wieder
drehte er sich um. Die Gestalt war dicht hinter ihm. Nichts war
an ihr zu erkennen auBer ihrem tiefschwarzen Umhang, der bis
fast auf den Boden reichte.

Ein dimonisches Lachen ertonte. Die Angst hatte Hans'
Augen weit aufgerissen. Er schrie, versuchte, schneller zu ren-
nen - und stolperte iiber einen abgebrochenen Ast. Er rappelte
sich eiligst auf und stolperte miihsam weiter, Panik trieb ihm
den AngstschweiB aus den Poren.

Fine eiskalte Hand ergriff seine Schulter und riff ihn
herum.

I11.
Mord!

Dieses Wort beherrschte von nun an die Gespriiche der Be-
wohner des kleinen Dorfes im Herzen Transsylvaniens. Ein
Holzfiller aus der Stadt, der an jenem Tage zum Roden pe-
kommen war, hatte ihn entdeckt. Greulich anzusehen soll er
gewesen sein, der arme Hans.

Ja, jener Hans, iiber dessen Verhiiltnis zur Tochter des Gast-
wirts vorher schon so viel geredet worden war. Das mysteridse
Geschehen traf ganz den Geschmack der Leute. Denn so
manch seltsames war zu beobachten gewesen.
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Der Holzfiller hatte statt der Polizei den Priester gerufen,
und gemeinsam hatten sie die Leiche verscharrt. Friedhelm, der
Dorfpolizist, hatte sich verzweifelt bemiiht, etwas aus dem
verstockten Geistlichen herauszukriegen. Der jedoch sprach kein
Wort iiber die Angelegenheit. Und den Holzfiller hatte man
nach diesem Tag nicht mehr gesehen. Es hieB, er sei Hals iiber
Kopf weggezogen - wohin, wuBte keiner.

Was war im Gange? Friedhelm sah sich dem Ganzen nicht
gewachsen. Der Priester hatte mit dem Mord gewiBl nichts zu
tun, warum also benahm er sich so seltsam? Alles war sehr,
sehr merkwiirdig.

Die Leute redeten, tagaus, tagein, und es wollte keine Ruhe
einkehren. Mancher besann sich der alten Legenden und schau-
derte. Sollte etwa...? Nein, nein, ach - was fiir ein Unsinn, Am-
menmarchen sind das, sprach man da mit gekiinstelt heiteren
Gebaren. Doch iiber so manchem Fenster hing plotzlich Knob-
lauch, und so mancher Leute Schlaf war leicht geworden in
Jenen Tagen.

A

Fiir die arme Helene aber waren es traurige und triste Trage,
obschon sie nicht recht begriff, was geschehen war. Richtig
verstort war sie, safi reglos Stunde um Stunde vor dem Fenster,
so dali man denken konnte, ihr Verstand hitte ernstlich Schaden
genommen. lhrem Vater tat nun alles sehr leid und ganz im
Stillen machte er sich Vorwiirfe, weshalb er Helene so viel Ruhe
gonnte, wie es irgend ging.

Wenn sie schlief, wilzte sie sich in finsteren Triumen, schrie
nach ihrem Hans, und wenn sie dann erwachte, wubBte sie, daf
es nicht nur ein Traum gewesen war. Ihr Liebster war nicht
mehr. Nur ein dunkles, blasses Bild blieb ihr in ihrem Kummer

Friedhelm, der Polizist, sah bald ein, daB er nicht weiterkam.
Deutlich spiirte er die unterdriickte Angst der Leute. Ja, er
ahnte, daB viel mehr dahinter steckte, doch was sollte er tun?
Er rief Hilfe herbei.

1V.

Es war einer jemer Morgen, an denen das Drohnen seines
Schadels das eines jeden Lasters iibertonte. Inspektor Griffu
stohnte leise, als er an seinem Schreibtisch Platz nahm. Der
Tag fing nicht gut an.

Es sollte noch schlimmer kommen. Mayerson, Griffus Vorge-
setzter, brauste in das Biiro und holte zu einer diensteifrigen
Rede aus.

“Griffu, ich habe einen Auftrag fiir Sie. Sie lieben doch
ferne Lander, nicht wahr?” Griffu nickte mit schmerzerfiilltem
Blick.

_ "Was ist los?” bemerkte Mayerson argwohnisch.
Kopfschmerzen?”

"Und wie.”

"Schon wieder zuviel getrunken, Griffu? Ich sagte Ihnen
schon einmal...”
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"Geschenkt”, fuhr Griffu mit gramverzerrtem Blick dazwi-
schen. Er liebte solche Moralpredigten nicht sonderlich.
"Worum geht’s?”

Fiir einen Moment stierte Mayerson ihn verwirrt an, dann
fuhr er mit seiner angefangenen Rede fort.

"Ich habe einen Auftrag fiir sie. Da sie ja selten etwas pro-
duktives leisten und es wirklich bestens verstehen, nie jemals zu
etwas niitze zu sein, scheinen sie mir die geeignete Person fiir
diese Sache.”

Griffu hob die Brauen.

"Ein Auslandsauftrag. Sie kennen ja diese internationalen
Vertrige, die uns von Zeit zu Zeit verpflichten, unsere besten
Leute in die weite Welt zu schicken, damit sie von Tigern ge-
fressen oder Panzern iiberrollt werden, nur damit irgendeine
Mordgeschichte aufgeklirt wird.” Auf den matten Blick hin, den
er sich damit von Griffu einhandelte, entgegnete er: "Um MiB-
verstindnissen vorzubeugen: Natiirlich sind nicht Sie mit
'unsere besten Leute’ gemeint. Gerade sie nicht. Unsere besten
Leute sind leider leider im Moment nicht verfiighar Abkémm-
lich sind nur Sie - wie immer. Unser Experte fiir auBerge-
wohnliche Angelegenheiten! DaB ich nicht...”

"Mayerson, es reicht. Worum geht es!” brummte Griffu,
inzwischen ernstlich verstimmt.

"Nun - es handelt sich um eine ziemlich verworrene Mord-
geschichte. Im Herzen Transsylvaniens, in Ruminien, ist ein
Jjunger Mann zu Tode gekommen. AuBer zwei Personen hat
allerdings niemand die Leiche gesehen. Die ortliche Polizei
tappt im Dunkeln. Und das ist wohl auch der Grund, warum
man uns gerufen hat.

Die Leiche wurde von einem Holzfiller entdeckt, der diese
anschlieBend zusammen mit dem Dorfpriester beerdigt hat -
bevor die Polizei iiberhaupt eingeschaltet war. Merkwiirdig,
nicht?
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Was wir an Fakten erhalten haben, ist karg. Der Ermordete
war Knecht eines ortlichen Bauern, der diesen als fleiBigen
Arbeiter- schitzte. Er hatte ein Verhiltnis mit der Wirtstochter
des Dorfs, was der Vater des Midchens iiberhaupt nicht schitzte
und es deshalb am Tag des Ungliicks beendete. Das konnte eine
Spur sein. Sie werden iibrigens in diesem Gasthof wohnen.

Verdichtige gibt es nicht. Der Holzfiller, der die Leiche ge-
funden hat, ist verschwunden, angeblich soll er sich aus pani-
scher Angst auf und davon gemacht haben. Ahnlich ist es auch
mit dem Priester, den sie sich wohl gehorig vornehmen miissen.
Der scheint mehr zu wissen als er zugibt. Ich nehme an, man
hat dort irgendeinen Verdacht.

Meine Vermutung: Der Knecht beging Selbstmord, was gut
erklirt, warum der Priester alles geheim gehalten hat. Die Ehre
des Toten wire dahin gewesen, zudem hiitte man ihn nicht auf
dem Friedhof beerdigen diirfen.

Hm, oder aber hinter der Sache steckt etwas so furchtbares,
daB die armen Leute von panischer Angst befallen sind. Das
wiirde auch erkliren warum alles so verschleiert wird. AuBerdem
erklirt es, warum man uns gerufen hat.”

"Tolle Geschichte”, murrte Griffu. "Keine Leiche, kaum Hin-
weise, keine Verdichtigen, keine Alibis, nur eine handvoll dunk-
ler Vermutungen. Ziemlich aussichtsloser Fall, was?”

"Eben!” entgegente Mayerson. " Ziemlich aussichtslos. Vor
allem, da ich ihnen nur einen Tag zur Verfiigung stellen kann.
Am nichsten Tag werden Sie zu einem weiteren aussichtslosen
Fall in Sibi... ist Ihnen nicht gut?”

Griffu war auf seinem Stuhl zusammengesunken. " Nein,
nein, alles in Ordnung. Ich freue mich schon drauf, in der ru-
minischen Pampa wie ein Irrer hin- und herzulaufen und dann,
wenn ich der entscheidenden Spur ganz nahe bin... Schwups,
bin ich in Sibiriens Kalte. Doch, Mayerson, verlockend,
wirklich.”
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Mayerson grinste himisch. " Immerhin, bedenken Sie das
grobe Vertrauen, das ich in ihre Fihigkeiten setze.

" Zuviel der Ehre...” Griffu verzog das Gesicht.

"Ja, und gleich geht's los. Die Maschine fliegt um 2 Uhr
heut’ Nachmittag. Viel Zeit haben Sie nicht mehr, fahren Sie
und holen Sie lhre Sachen. Und, Griffu, wenn ich Ihnen einen
Rat geben darf: Lassen Sie ihren Whisky zu Hause.”

"Nein, Mayerson, Sie diirfen nicht. Sparen Sie sich ihre
Ratschlige.” Die Tiir krachte hinter Griffu ins SchioB.

Einige Stunden spiter saB er in einer Maschine nach Buka-
rest, starrte mimutig aus dem verschmutzten Fenster und
nippte von Zeit zu Zeit an seinem Bier. "Oh, Mayerson, diese
Schikane werde ich dir nie verzeihen. Diese aussichtslose
Geschichte werde ich schon aus purer Rache aufkliren und dir
die Losung in den Rachen schieben!”

Unterdessen in dem kleinen Dorf in Transsylvanien:

Der Priester saB am Fenster und schaute in den jungen
Abend hinaus. Besorgnis hatte sich in seine Ziige eingegraben
und in seinen Augen flackerte die Angst. Er ahnte, was im
Gange war, aber er fiihlte sich zu schwach und zu alt. Was
sollte er tun?

Sie hatten erzihlt, daf ein auslindischer Spezialist sich der
Sache annehmen wiirde. Aber das machte ihm keine Hoffnung.
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Der Geistliche seufzte und legte sich zu Bett. Ach, wire
doch wieder alles so, wie vorher.

Kurz nachdem er seinen Platz am Fenster verlassen hatte,
loste sich eine schwarze Gestalt aus den Schatten, huschte iiber
den kleinen Friedhof und begann dort ein neues schindliches
Werk. Ganz leise, fast lautlos vollzog sich etwas. Bald, das war
gewiB, wiird" er aus dem Verborg'nen treten, seine ganze Macht
erproben und jenen Angst und Schrecken bringen, die noch
immer hofften nur zu triumen.




Ladeanweisungen

Atari ST
Legen Sie die Programm-Diskette in Laufwerk A: ein, offnen
Sie das Directory und klicken Sie das Icon GRIFFU_I.PRG
doppelt an.

Amiga

Legen Sie die Programm-Diskette in Laufwerk DFO: ein und
fiihren Sie ein Reset durch. Das Programm wird automatisch

gebootet.
MS-DOS PC
Legen Sie die Programm-Diskette in Laufwerk A: ein und
rufen Sie bei dem Prompt A> das Spiel mit dem Startbefehl
GRIFFU auf.

Hauptmen

Das Haupt-
menii unterteilt
sich in die Be-
reiche Iconfeld,
Graphik, Uhr,
Richtungsfeld,
und Befehlszei-
le. Eine Einga-
be erfolgt nach
dem Muster:

Befehl + Objekt/Objekte + Return
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Befeble

Alle moglichen Befehle finden Sie im
Iconfeld. Die beiden Balken iiber den Icons
schalten zwischen zwei Icon-Meniis hin
und her. Um einen Befehl aufzurufen,

. klicken Sie ihn einfach mit der Mouse an.

. Der gewihlte Befehl wird dann in der

Wil Befehlszeile angezeigt.

O Hier muB ein Objekt eingesetzt werden, da der Be-
fehl sonst nicht ausgefiihrt werden kann.

«Optional) Hier kann - wenn erforderlich - ein Objekt einge-
setzt werden.

<alles’ Wird hier kein Objekt eingesetzt, bezieht sich der
Befehl auf alle erreichbaren Gegenstinde.

Ubjekte

Objekte konnen entweder direkt aus dem Bild oder, wenn sie
dort nicht sichtbar sind, aus dem Inventar gewihlt werden. Das
Inventar wird durch Druck auf die rechte Mouse-Taste oder durch
Driicken der Esc-Taste (ST/PC) geoffnet. Erneuter Druck der
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rechten Mouse- oder der Esc-Taste schlieBt es wieder.

el s gibt ver-
schiedene Bereiche
im Inventar, die in
der Kopfzeile
angegeben werden:

Der Ort: Es werden alle Gegenstinde in einem Raum
angezeigt.
Die Hand: Die Gegenstinde, die Griffu aufgenommen hat

werden angezeigt (die altbekannte INVENTUR).
Gegenstiande: Sie sehen in Gegenstinde, z.B. Koffer, hinein.

Um den Bereich zu wechseln, klicken Sie einfach auf die Kopf-
zeile, bzw. offnen die Gegenstinde durch einen Doppelklick auf
das gewiinschte Objekt. Natiirlich konnen Sie nicht in einen
geschlossenen Schrank schauen. Offnen Sie ihn vorher.

In welchen Gegenstinden sich weitere Objekte befinden kénnen
sagt einem schon die Logik. Jedoch konnte z.B. auch in einem
morschen Gerippe ein brauchbares Hilfsmittel verborgen sein.

Gewihlte Objekte werden in der
Befehlszeile angegeben.

= Yglles Bierglas.

Der Befehl wird mit <RETURN»
beendet. Wahlweise konnen Sie das
Return-Feld unter dem Bild, das
Return-Feld rechts am Inventar oder
die Return-Taste benutzen.

Der Befehl wird ausgefiihrt.
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Ubr

¢ Jeder Befehl kostet Zeit. Bedenken Sie, daB Sie

nur 24 Stunden fiir die Losung haben! Wie

spat es ist zeigt Ihnen die echte Rolix-Uhr in

t bekannter Prizision an.

i Sie haben eine reelle Chance, den Fall in der
gesetzten Zeit zu losen. Zuviel Zeit haben Sie

jedoch auf gar keinem Fall. Wenn Sie warten wollen - oder

miissen - klicken Sie einfach die Uhr an. Einmal anklicken

bedeutet fiinf Minuten warten. Fiir Griffu - nicht fiir Sie! Sie

miissen immer schon dran bleiben...

Richtungen

In der Windrose werden alle moglichen
Richtungen aus einem Raum heraus
angezeigt. Die Felder H und R fiir
“hoch” und “runter” sind ebenfalls nur
beschriftet, wenn es fiir Griffu die
Moglichkeit gibt, sich in die entspre-
chenden Richtungen zu bewegen.
Klicken Sie mit der Mouse einfach die
gewiinschte Richtung an. Die Rich-
tungsbefehle werden nicht mit
(RETURN> beendet, sondern sofort
nach dem Anklicken ausgefiihrt.




Help~Menti

Mit der Taste <Help> rufen Sie das Help-Menii
auf.

Save  Mit Save konnen Sie Spielstande auf einer Diskette
ablegen. Halten Sie dafiir bitte eine leere, formatierte
Diskette bereit und wechseln Sie entsprechend den An-
gaben im Programm die Disketten aus. Speichern Sie
niemals einen Zwischenstand oder andere Daten auf
Threr Original GRIFFU-Diskette ab! Es konnten Daten
irreparabel zerstort werden!

Load Mit dieser Funktion konnen alte Spielstinde von Ihrer
Datendisk eingeladen werden.

Quit  Auf diesem Wege kinnen Sie sich Ihrer Aufgabe, das
Dorf vom Ubel zu befreien, entziehen. Nur kinnen WIR
uns nicht vorstellen, daB SIE diesen Weg wihlen
werden...

Bemerkungen

Einige Anmerkungen zu den Befehlen

benutze Der Befehl muB eindeutiz gegeben werden, wobei die
primire Funktion eines Objektes logisch vorgegeben
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ist; ein Feuerzeug ziindet irgendetwas an, ein Schliis-
sel schlieBt etwas auf, eine Pistole knallt irgend-
Jjemanden barbarisch nieder, usw.

spreche Ein Gesprich entwickelt sich ganz nach Gespriichs-
partner und Spielstand.

verzehre Griffu versteht den Befehl verzehre sowohl als esse als
auch als trinke. Er wird nicht versuchen, ein Eisbein
zu schliirfen, wihrend er noch hartnickig auf einem
Glas Bier herumkaut...

verbirg  Griffu wahit die sinnvolle Méglichkeit aus
hinter/unter/in aus.

Da die Bedienung logisch aufgebaut ist und wir daran ge-
dacht haben, ihre Nerven und ihre Mouse zu schonen, werden
Sie sich sehr schnell mit viel Routine in diesem Spiel bewegen.

Die Anleitung sollten sie nicht nur iiberfliegen, denn das
griindliche Lesen wird lhnen vielleicht den einen oder anderen
Tip zum Spiel an die Hand geben, auch wenn Ihnen das nicht
sofort auffillt.

Zwei weitere Tips seien Ihnen direkt gegeben:

Zum einen, lesen Sie die Texte im Spiel genau (Wir haben
sie schlieBlich nicht zum SpaB geschrieben!).

Zum zweiten, achten Sie genau auf alle Umstinde, wenn sie
sich in eine Situation hineinbegeben. In manchen Adventures
mag es ja egal sein, ob sie mit Schwimmflossen an den Fiifien,
einer Knarre in der Hand und einer Wollmiitze iibers Gesicht
gezogen in eine Bank marschieren, und eigentlich nur eine
Uberweisung schreiben wollen...
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Die Charaktere dieses Spieles achten sehr auf angemessenes
Auftreten, aber das werden Sie wohl noch am ’eigenen Leibe
spiiren (Gnichel). In diesem Sinne:

Passen Sie gut auf sich auf!
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