Klick!! Und'der Horror mit der Umstdpseler
zw. Maus und Joystick, Kopierschutzstecker
und BTX u.vim. hat ¢in Ende! Durch den
Original Maus-Tovstick-Adapter van H+ W,
Der KLICK mit dam gawissen EXTRA.

ist 100% kompatibel zu folgenden Com-
putern:

AMIGA, ATARI, C64-128 u.a. komplett
mit LED's.

Uber 1.700 mal im Einsatz!!!
Preis nur DM 45, — unverbindlich
Gebrauchsmusterschutz beantragt DPA

SPECIAL OFFER:

%-COPY Il incl. Hardware , 79 - DM

TurboPrint Il . 79.— DM
Spefchemrwalterung

A500 kompl. .......... 1 79,— DM
Bootsaleclaran 1or Amiga OF1, DF2 =1 9,— DM
Big Agnus 72838 ....uui.inss 159.,- DM

Vorgestellt in Amiga 9/ 89. Der Adaﬁﬁr

Technigche Anderung und Druckfehler vorbehaiten
Alle Preise zzgl. 8,- DM Versandkosten

H. -+ W. Computer -+ Zubehor
Egonstr. 13, 4650 Gelsenkirchen

24 Stunden-Besiellservice
Tel. 0209/674 62

A.F.C.
Computer

Tel.: 02181/73797/3562
4048 Grevenbroich 2
Poststralie 75

Wir machen Computer-
qualitat preiswert

5,25" Laufwerk DM 279,'

3.5% Laufwerk Amiga DM 199,' I

512K Erweiterung DM 169,‘

Digi View DM 389,-

Kickstart-

umschaltung DM 119,-
Spiele fiir

zu Toppreisen

. holen wiar uns

Amiga, ST, C-64, PC |

Antheads DM 39,- '
Klax DM 49,-
Bubble + DM 59,-
New York Warriors a.h.
Khalaan DM Eg,-
Gravity DM 53,—

Disketten 3,5°
ab DM 13,-/10 Stck.

Fragen Sie nach weiteren
Topprogrammen zu Toppreisen!
Preisdanderungen voroehalten

24 Std. HOTLINE
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Wie so oft, wurden wir Ami-
gianer auch hier mal wieder
als letzte mit der Umsetzung
bedacht. Schlimm genug,
aber als Trosipflaster kon-
nen wir Euch dafiir auch
gleich die Losung mitliefern.
Sie stammt von Timm Piiller
aus Hattenhofen. Da man ja
am Anfang zwischen drei
Spielfiguren wahlen kann,
verlduft das Game, je nach-
dem, fiir wen man sich ent-
schieden hat, etwas anders.
Mit dieser Losung kdnnt Thr
das Spiel mit jedem der drei
Helden zu Ende bringen. ..
Zuerst erkundigen wir uns
beim Sheriff und danach
beim Guild Master (den wir
vorher wecken miissen) iiber
Monster und Réuber. Man
trdgt sich ins Buch ein und
guckt auf das Anschlag-
brett, wo man sich tiber die
einzelnen Auftrige infor-
miert,

Der Magier kauft im Ma-
giershop den Fetch Spell
und erkundigt sich mnach
Erasmus. Am Obststand be-
sorgt man sich 50 Apfel, im
Laden nebenan zwei Fla-
schen Wasser. Die Verkau-

fer und den Bettler (dem ¢
man vorher ein Silberstuck.:

gibt) fragt man uber d:Le
Réuber aus.

Man verldfit nun dJe ‘S:tavzlhti

und folgt dem . na
Norden. Bagegnet man hzer.
Bruno, dem D.i_eb_

~ man nicht versdumen, s1ch.'
gegen Kohle schlau 7u ma-
chen. V

t dem Haus der
Heilerin (1) steht ein Baum;

~in seinem Wipfel befindet
sich ein Vogelnest.

Den

glitzert,
mit dem
Fetch—Spell (oder durch
wiederholte Kletterversu-
¢}, und bringen ihn gleich
der Heilerin. Von der Beloh-

Ring, der darin

nung kauft sich der Magier

den Open-Spell. Man kann
auch diverse Trinke bei ihr
erwerben.

Vor dem Burgtor plaudern
wir ein bifichen mit dem
Wichter und bitten ihn
dann, das Tor zu 6ffnen. Im
Burghof iiben wir Fechten
und fiirs Stallausmisten
gibt’s Kohle, aullerdem
schadet das unseren Kriften
keineswegs. Von der Burg

aus geht man zum Acker, wo
man sich bei dem Centaur
(C) iiber seine Felder, die
Réauber und deren Bof} er-
kundigt. Nun marschieren
wir in den Wald, wo wir auf
einen Hirsch (2) treffen, der
eine Waldnymphe (IN) kennt
und uns zu ihr bringt. Wir
nehmen den Auftrag an, su-
chen die Pflanzen (3) im
Norden und schnappen sie
uns mit dem Fetch-Spell
(oder indem man auf einen
Felsen klettert). Fur die
Spore belohnt uns die Wald-
nymphe mit einer magi-
schen Eichel und ginem Hin-
weis.

Jetzt ab zu den Meeps (M),
von denen wir einen griinen
Pelz und einen Spruch be-
kommen. Die Pilze (P), die
man unterwegs findet,
pfliicken wir natiirlich auch,
bei Einbruch der Dunkel-
heit tauchen hier Feen auf,
die wir mit einem Tanz

; }Swand hoch bis zur
n die ‘man klopft.

se]lte

unterhélt
'sich mit ihm tiber Magie und
erhilt einen neuen Spruch.
Hier konnen wir ubrigens
ungestért schlafen, ebenso
bei der Nymphe oder bei

dem Einsiedl er,

,branas Peace®, und das
kostet keinen Heller!

Nachdem wir schon in der
Nihe sind, gehen wir ganz in
den Westen und geben dem
Fismenschen (6) die Apfel.
Schon fiir ihn und auch fiir
uns, denn wir bekommen
einen Edelstein. Nicht weit
von hier im Stidwesten trifft
man auf einen Fuchs (7) in
einer Falle. Man befreit das
arme Tier und erhélt als
Dank ein paar Hinwelise.
Den Edelstein hindigen wir
an den Totenkopf vor Babas
Hiitte (8) aus und sagen ei-
nen kleinen Reim auf (hut of
brown, now sit down). Da-

nach betreten wir die Hiitte
und werden prompt in einen
Frosch verwandelt. Auf Ba-
bas Fragen antworten wir
wahrheitsgetreu (wir sind
doch sehr tapfer, oder?). Th-
ren Auftrag, ihr eine Alrau-
ne zu besorgen, nehmen wir
an. Nachdem wir dieses
heikle Pflanzchen aber erst
Punkt Mitternacht pfliicken
konnen, gehen wir erstmal
zur Heilerin und handigen
ihr Feenstaub, Pelz, die Blu-
men, das Wasser und die
magische Eichel aus, worauf
sie uns eine Dispel Potion
verspricht.

Punkt Mitternacht b
man sich dann a
Frledhof{()) pflie

; er Nacht arbeiten.
L “einer Kletterpartie
die Stadtmauer bricht

i in das Haus des Sheriffs
© ein. Dort klaut er die Vase,

die goldene Spieldose und
den Kerzenleuchter. Unse-
rem Auge entgeht nichts,
auch nicht der Safe hinter
dem Bild. Die Goldstiicke
stecken wir ein - wire ja
noch schoner! Nicht verges-
sen, den Safe wieder zu
schliefen, und abin die Gas-
se. Dort wird man von ande-
ren Dieben angegriffen.
Man bedeutet ihnen, daB
man auch nix Besseres ist,
und fragt sie nach dem Pal}-
wort, das wiederum den
Goon in der Bar brennend
interessiert. Durch eine Ge-
heimtlr gelangt man in die
Gilde. Man erwirbt eine
Lizenz und verkauft die
gestohlenen Gegenstdnde.
Auch im Haus der alten Da-
me gibt’s noch einiges zu
holen, so z.B. eine Kette (im
Korb neben dem Sofa), die
man ebenfalls in der Gilde
verscherbelt, Nun kann sich
auch der Langfinger zur
Ruhe begeben. -

Am néchsten Tag geht man
nach Nordosten zur Hohle,
wo man von einem Unge-

/e




Entwedcr wir téten oder bc-
ruhigen es, als Dieb kann
man es auch foppen und
vorbeilaufen. Dahmter
wohnt ein Bér (B), den
mit Calm oder ein
\Iahrung ausschal-

‘und der Magier den
ameDart. Unser nichster
g fithrt uns zu Erasmus
E). Am Eingang sitzt eine
Statue, deren Fragen wir
richtig beantworten miissen.
Haben wir das getan, eilen
wir im Haus die Treppe hoch
zum Turm. Die Fragen des
Zauberers bejahen wir alle
und spielen Mage’s Maze.

Antwerp (A) geht. Hinter
thm befindet sich eine Ge-
heimtiir, zu der man ganz
einfach gelangt, indem man
den Antwerp umliuft. Ein-
gemauert in den Felsen fin-
den wir ein Schliisselloch.
Wir offnen die Tiir, und
mit Hilfe des PaBwortes
(Hidden Goseke) betreten
wir die Hohle.

Den Minotaur beruhigt man
mit Calm, dann knackt man
das TiirschloB oder benutzt
Open. Drinnen geht man
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gehen ldBt. Dann fliichtet
man aus dem Bild. Nach-
dem man nochmal Calm
ausgeldst hat, 6ffnet man
mit dem Schliissel die Bi-
renfessel. Der Bir verwan-
delt sich in Barnard, den
Sohn des Barons. Auf der
Burg bekommen wir natiir-
lich eine Belohnung und un-
terhalten uns mit dem Bar-
on, Freundlicherweise 14dt
er uns zum Essen und zur
Ubernachtung ein. Am
nichsten Morgen erwartet
uns noch eine freudige
Uberraschung

Wir gehen nun zur Heilerin
und holen uns die Dispel

ZINY: SEN

Gewinnt man, bekommt
man einen neuen Spruch fiir
den Nahkampf, Nach einer
Unterhaltung mit dem Zau-
berer geht’s zuriick “in die
Stadt, und man betritt die
Bar. Unter einem Barhocker
liegt ein Zettel. Man folgt
dem Hinweis und geht am
Mittag zu der Zielscheibe
(Z) vor der Stadt. wo man
Bruno mit einem der Rall}‘c‘”’
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ganz nach links und tiber die
rechte Briicke. Rasch iiber
den Stolperdraht und in
dem darauffolgenden Raum
die Tiire schlieBen. Man
geht .nach oben, wirft den
Stuhl um und gleich darauf
auch den Kerzenleuchter
Dann stellt man sich vor den
Tisch. Die drei Riuber. die
jetzt auf uns zu komme
tiberliste i

_th

man das. Nun geht man
durch die Tiir mit den Smi-
lies und zieht an der Kette,
woraufhin sich eine Tiir 6ff-
net. Wir gehen also hin-
durch und kommen aus ei-
nem Tunnel heraus. Jetzt
Gffnen wir die blaue Tiir und
treten zuriick. Im nichsten
Raum schleudert man die

Legende zu Hero’s Quest

W — Wald, Weg

S - Stadt, bzw. Start
E — Felsen

H - Hohle

X - Troll, bzw. Goblins
R - Rauberfestung

Fl — Fluf

Samtliche anderen Bezeich-
nungen sind im Text erklart.

Dispel Potion auf den Riu-
berhauptmann, der sich in
Elsa verwandelt. Sie be-
dankt sich und verschwindet
mit dem Warlock, Man
nimmt nun das magische
Spiegelchen vom Tisch und
verlilt den Raum nach
rechts - siehe da — wir befin-
den uns wieder beim Ant-
werp. Es folgt das grofe
Finale, ..

Man geht zu Baba Yaga und
betritt die Hiitte. In dieser
benutzt man den Spiegel,
und Baba verwandelt sich
auch prompt in einen
Frosch - das Spiel ist geldst.
Wir sind ein Held!

KEINE DREHBUCHIDEEN FGR
STAR TREK UT HIER SR !

LAUTER REDEN, SCHLITZ -
OHR, MEIN HORGERAT




