Wenn drei sich zusammentun. was
soll dabei schon anderes heraus-
kommen als eine tolle Lésung zu
Sierras koniglichem Geniestreich?!
Nichts anderes, eben, darum sei noch
schnell verraten, daB die Macher
Max und Andreas Remien sowie
Alexander Greger heilien, und schon
kann’s losgehen!

Zuniichst eine kleine Warnung: Ge-
legentlich gibt’s im Spiel andere Li-
sungswege als den hier beschriebe-
nen, wenn lhr aber von Anfang bis
Ende nach dem folgenden Schema
spielt, diirfie es keine Probleme ge-
ben. Also, am Strand nimmt Alex-
ander zuerst den Ring (liegt im
Sand), verschiebt die Holzplanke,
offnet die Box und nimmt die Miin-
ze. Um in das Schlolh zu kommen,
zeigt man den Wiichtern den kénig-
lichen Ring. Danach geht Alexander
in den Buchladen und unterhiilt sich
mit dem Verkitufer. Nachdem man
das Buch nahe der Eingangstiir an
sich genommen hat. durchsucht man
den Biicherschrank ganz rechts und
nimmt die herausgefallene Seite.
Nun sollte noch schnell das Buch auf
der Theke mit der Hand angeklickt
werden, dann ab zum Dock (den Jun-
gen ignorieren) und sich mit dem
Fiahrmann unterhalten. Nun nimmt
sich Alexander die Hasenplote vom
Tisch und geht zum Laden, wo er
sich mit dem Besitzer unterhiilt und
Minze mimmit. Als niichstes
tauscht man den Ring gegen eine
Karte. sowie das Geldstiick
die Blechnachtigall. Jetzt raus aus
der Stadt und wieder zuriick zum La-
den, wo man dabei zugucken kann,
wie der Hiindler einige Utensilien in
den grobien Topf wirft, aus dem als-
bald die Zaubertinte entnommen
wird.

Jetzt begibt man sich mit Hilfe der
Karte nach .Sacred Mountain®™, wo
die Blume und die Feder zum Mit-
nehmen bereitliegen. Schaut Euch
die Inschrift an, mit Hilfe des Hand-
buches diirfien die Riitsel keine Pro-
bleme bereiten. Oben angekommen
wird die Frau ignoriert, also geht
weiter nach Norden. Nach der Un-
terhaltung mit den Wachen werdet
Ihr in die Lultstadt befordert. Das
nichste Ziel ist ..Isle of Wonder”,
dort angekommen, redet mit der Mu-
schel und lest ihr das langweilige
Buch™ vor. Dabei nimmt Alexan-
derdie Perle. Er wird allerdings von
ftint Gnomen aufgehalten, wenn er
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in einen anderen Abschnitt der In-
sel gelangen will. Den ersten kann
man mit der Blume, den zweiten mit
der Nachtigall, den dritten mit der
Minze. den vierten mit der Hasen-
pfote und den letzten schlieflich mit
der Zaubertinte iiberlisten. Den Satz
aus dem Wasser genommen. geht
man nach Osten. Dort wird die Spin-
ne betrachtet, am Faden gezogen und
der Zettel genommen. anschliefend
folgt ein Plauderstiindchen mit dem
Biicherwurm. Die niichste Station ist
der Sumpf im Norden der Insel. Hier
nimmt man eine Milchflasche und
begibt sich nach Westen. Nachdem
man die verfaulte Tomate und einen
Eissalat eingesteckt hat, wird die
Tiir gedffnet, dann geht ins Schach-
brettland. Nach einer Unterhaltung
mit den Figuren nehmt das rote Band.
Auf der Isle of the Beast” muf man
mit dem Tier. das am Baum hingt,
reden und ihm den Satz geben, In
das heille Wasser wirflt man den Eis-
salat und nimmt die Lampe sowie
(ein Feld weiter nordlich) den Stein
mit. Auf der ..lsle of the Crown™
spielt man der Nachtigall auf dem
Baum etwas mit der Blechnachtigall
vor und gibt ihr das Gedicht. Holt
Euch die Fléte aus dem Laden und
gebt dem Hiindler die Perle, so dafy
Ihr den Ring wieder erhaltet. Den
gebt Thr nun an den Clown weiter,
dann redet anschlieBend mit ihm.
Wenn die Nachtigall jetzt den Ring
erhiilt, riickt sie ein Haarband raus,
in dem sich nach genauerer Be-
trachtung ein Haar findet. Auf der
WIsle of Wonder™ 1st es nun méglich,
das Tier gegen das Buch einzutau-
schen. Nachdem das Buch durchge-
lesen ist, nimmt man mit Hilfe der
Flite das Loch in der Mauer vor dem
Schachbrettland. Zuriick auf ,.Isle of
the Crown”, tauscht Alexander das
Buch des Biicherwurms gegen das
Zauberbuch, beim Hiindler die Flo-
te gegen das Feuerzeug. Im Laby-
rinth (siehe Karte) auf Sacred
Mountain nehmt erst den Totenkopl,
dann das Schild und die Miinzen
Mit Hilfe des Steines kénnen nun
die Zahnriider aufgehalien werden
(FI). Nachdem Alexander durch die
Falltiir nach unten gelangt ist und
mit dem Feuerzeug die Fackel an-
geziindet hat, begibt er sich in Raum
MI. Nun benutzt man das Loch in
der Ostwand, schaut hindurch und
geht nach Raum T1. Dort ange-
kommen, wird der Schalter hinter
dem Teppich benutzt. Den Mino-
tauren kann Alexander mit Hilfe des
roten Bandes beseitigen

Nachdem man vom Orakel das Was-
ser bekommen hat. erscheint auf der
Karte eine neue Insel. die freilich
sogleich besucht wird. Dort ist es
ratsam, nicht nach Osten zu gehen,
sondern sich im Norden nur der Koh-
le und der Sense zu bemiichtigen.
Erst dann findet Alexander auf der
LIsle of Wonder™ vor dem Schach-
brettland eine Tasse
Flasche. Nachdem man einer Ba-
byblume die Milchflasche gegeben
hat und mit Hilfe der Lampe Triinen
aufgesammelt hat, wird die Lampe
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mit Orakelwasser gefillt. Nun gibt
Alexander der weillen Konigin das
Kohlestiick, er erhiilt dafiir ein lau-
les Ei. Auf dem Riickweg schopfi
man mit der Tasse Schlamm aus dem
Sumpf und gibt dem gekappten
Baumstamm die verfaulte Tomate.
Nach einer kleinen Schlammschlacht
wird die Tasse mit dem (am Baum
klebenden) Schlamm gefiillt. Nach-
dem Thr auf der .Isle of the Beast”
mit Hilfe des Schildes durch das Tor
entfleucht seid, nehmt die Rose und
beseitigt die Hecke mit der Sense.
Nach der Unterhaltung mit dem
Biest erhilt Alexander einen Ring.
Auf lsle of the Crown™ unterhilt
man sich mit dem Miidchen (nérd-
lich der Stadt) und gibt ihr die Rose
sowie den Ring des Biestes. Zuriick
auf .Isle of the Beast” erhaltet lhr
nun die alten Kleider des Midchens.
Nun fiillt die Lampe mit dem Brun-
nenwasser, sprecht den ,,Make Rain™
Spruch, nehmt eine weille Rose und
hegebt Euch aul die Druideninsel
Nach einer kleinen Sequenz fiillt
man den Schiidel mit den heiBen
Kohlen, gibt das Haar und das Ei
dazu und begibt sich zu den ,,Sacred
Mountains™. Dort angekommen wird
das Pferd mit einem Zauberspruch
gebiindigt, so liBt sich die Totenin-
sel erreichen. Alexan-
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net Alexander in der mittleren Zel-
le dem Jungen Ali. dem er das Ta-
schentuch gibt. Nun kann man die
Geheimtiir im Norden des Schlos-
ses offnen, indem der rechte Arm
der Ritterriistung umgelegt wird.
In den Geheimgiingen schadet ein
Blick in siimtliche Licher nicht,
und Cassima erhilt den Dolch. Am
Ende des Ganges gelangt man
durch eine versteckte Tiir in ein
Zimmer, wo jede Truhe geiffnet
und der Brief mitgenommen wird
Nachdem man den Zettel in der
Schachtel gelesen hat, unterhilt
sich Alexander mit Jollo. dessen
Zimmer im Osten liegt. und gibt
ihm die Lampe. Nachdem Ihr das
Zimmer verlassen habt, begebt
Euch in den Westteil und redet mit
der verschlossenen Tiir — das Zau-
berwort ist , Alizebu”. Im Schatz-
raum zieht man die Plane vom
Tisch und betrachtet simtliche Ge-
genstinde auf dem Tisch. Nun ge-
langt Alexander iiber eine Treppe
im Osten zur Hochzeit, vorher mufy
er allerdings noch Saludin mit dem

der erhiilt nach einer
Unterhaltung mit dem
Kénigspaar ein Ticket.
Auf dem Weg zum
Eingang (Osten) folgt
ein Plausch mit dem
Geist, der Euch ein Ta-
schentuch gibt. Am
Eingang wird das Kno-
chenxylophon gespielt,
man nimmit den Schliis-
sel und gibt dem Ske-
lett das Tickel. Nach-
dem Alexander den
Handschuh vom Ritter
an sich genommen hat,
hegibt er zum
Fahrmann und fillt die
Tasse mit dem Styx
Wasser. Um iiber den
FluB zu gelangen, mufl
man dem Fihrmann die
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Miinzen geben. Am
anderen Ufer ange-

kommen. wird die Riit-
selfrage der Tir mit
~Love™ beantwortet.
Nun gibt Alexander
dem Lord of Death die

Kings Quest V| Karte
Labyrinth (Sacred Mountain)

®- Gegenstand

F1 = Falle (Stein mit Zahnradern benutzen)

M1 = Loch mit Wand benutzen

T1 = Geheimtlir (Schalter hinter Teppich umlegen)

Handschuhe und zeigt

ihm den Spiegel.

Zuriick auf .Isle of the Crown™ be-
kommt die Nachtigall Eure Rose. Im
Laden wird der Pinsel geholt und die
~Drink Me"-Flasche geleert. Nun
tauscht Alexander beim Lampen-
hiindler die neue Lampe gegen die-

Jenige ein, die in der Sequenz zuvor

zu sehen war. Um ins Schlol} zu
kommen, mull man zuerst aul der
Seitenwand des Gemiiuers mit dem
Pinsel eine Tiir aufmalen. Um die-
se real werden zu lassen, wird an-
schlichiend etwas gezaubert (wobei
mit der Feder der Inhalt der Tasse
umgeriihrt wird). Im Schlobl begeg-

Brief tiberzeugen. Nachdem man
sich nun mit Cassima unterhalten
hat, entpuppt sich diese als Genie
(Geist). Verfolgt nun noch den
Mlichtenden Wesir, und oben an-
gekommen. gebt dem Genie die
Lampe. Nun nimmt Alexander das
Schwert Wand, und
wiihrend Cassima dem Wesir einen
Dolch in den Riicken sticht, mul
man schnell zuschlagen. Das wiir's
auch schon gewesen. jetzt folgt
bloB noch die Schlufisequenz
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