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Komplettlosung Teil 1

Dirk Hertrampf aus Krefeld
ist der Magier der Stunde —
hier ist sein Ldsungsweg
durch Mike Woodroffes be-
zauberndes Adventure...

Da man in diesem Spiel viel
hin und her reisen mubB, emp-
fiehlt sich der hiufige Ein-
satz der Landkarte, da so
unnotiges Herumlaufen ver-
mieden werden kann. Nach
dem nervenaufreibenden In-
tro folgt sogleich die knall-
harte Realitiit: In der Hiitte
von Calypso nehmen wir den
Magneten und &ffnen die
Schublade am Tisch neben
der Tiir. Aus der Schublade
nehmen wir die Schere. Nun
machen wir uns auf den Weg
zum Schmied, dort entwen-
den wir den Kléppel auf dem
Tisch und das Seil neben dem
Fali. Den Magneten knoten
wir an das Seil. Bei einem
Rundgang durch die Stadt
entdecken wir vor dem Haus
des Druiden (dem mit dem
Rad davor) eine Leiter, die

wir stehlen. Natiirlich gehen
wir ins Haus und finden beim
Stobern einen Erkiiltungs-
trank auf dem Tisch und ein
Spezien-Glas im Oberge-
schob: beide Gegenstiinde
klauen wir. Jetzt aber nichts
wie in die Kneipe. Dort
schneiden wir dem Zwerg mit
der Schere den Bart ab und
nehmen die Streichhélzer auf

der ,,Fruit Machine” mit.
Nun gehen wir ins Hinter-
zimmer der Kneipe, und
nach einem kleinen Ge-
spriich mit den Zauberern
haben wir die Aufgabe, ei-
nen magischen Stab zu fin-
den, um auch Zauberer wer-
den zu konnen.

genden Zwischensequenz ist
der Weg frei...

Hinter der Briicke unterhal-
ten wir uns mit dem Dorf-
deppen und helfen ihm, in-
dem wir die Blumen mit dem
Wasser aus dem Eimer
giefen. Daraufhin geht es
weiter zum Turm. Dort befe-

Deshalb stiirzen wir uns nun
wagemutig in den Wald und

treffen sehr bald einen jam-
mernden Barbaren, dem wir
nach einem Gespriich einen
Dorn aus seinem Fulj ziehen.
Datfiir erhalten wir eine Pfei-
fe, mit der wir ihn jederzeit
rufen kénnen. Nun sind wir
auf dem Weg zur Hexe. Zwi-
schendurch werden wir noch
von ein paar Holzwiirmern
in einem Baumstumpf auf-
gehalten, denen wir ver-
sprechen, ein Stiick Maha-
goniholz zu holen. Doch dar-

um werden wir uns erslt
spidter kiimmern. Jetzt
schnell zum Hexenhaus.

Dort holen wir uns einen mit
Wasser gefiillten Eimer aus
dem Brunnen, indem wir erst
den Griff am Brunnen be-
nutzen und dann den hoch-
gekurbelten Eimer nehmen.
Dann machen wir uns auf
den Weg zur Troll-Briicke.
Dort angekommen, erleben
wir eine Diskussion der Ex-
traklasse zwischen Troll und
Ziegenbock. Leider ist der
Troll in den Streik getreten,
deswegen ist es uns derzeit
unméoglich, die Briicke zu
passieren. Aber clever, wie
wir sind, unterhalten wir uns
so lange mit ihm, bis er uns
nach unserer Trillerpfeife
fragt. Aus reiner Hoflichkeit
lassen wir ihn die Pfeife aus-
probieren. Nach der nun fol-

stigen wir den Kléppel in der
Glocke und klingeln dann
kriftig. Ganz unerwartet fillt
uns ein michtiger Haarzopf
auf den Kopf, an dem wir so-
gleich emporklettern. Oben
angelangt, befreien wir die
arme Rafunzel vom Hexen-
zauber. Danach machen wir
uns auf den Weg zum Dorf,
aber nicht, die
Bohnen vom Dorftrottel aus
der Pfiitze zu fischen. Am
Dorf angekommen, machen
wir uns auf den Weg zum
Haus mit der Schokoladen-
Triiffel-Tiir. Da Schweine be-
kanntlich Triiffel lieben, las-
sen wir Rafunzel auf die Tiir
los. Im Haus nehmen wir die
Imker-Pfeife von der Regal-
ablage und den Hut vom
Kleiderstinder. Vor dem
Haus benutzen wir die Imker-
Pfeife mit dem Bienenstock
und nehmen danach das

vergessen
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Wachs daraus. Hinter Ca-
lypsos Hiitte pflanzen wir die
Bohnen des Dorftrottels in
den Komposthaufen, wor-

aufhin wir die entstandene
Melone mitnehmen. Jetzt ab
in die Kneipe, wo wir vom
Wirt ein Getriink verlangen.
Wiihrend dieser unter der
Theke kramt, verstopfen wir
das FaBl mit dem Wachs,
wofiir wir einen Biergut-
schein erhalten. Vor der
Kneipe holen wir uns selbst-
verfreilich das Bierfal3.

Nun machen wir uns auf den
Weg zum Mann mit dem
Sausophon. Sein Sausophon
legen wir still, indem wir die
Melone in das Instrument
stopfen. Jetzt gehen wir zum
Baum der weisen Eule und
reden mit ihr. Nach der Kon-
versation heben wir die Fe-
der auf, machen uns auf den
Weg zum Mittelpunkt des
Waldes und nehmen den
Stein vor dem Eingang zur
Mine. Wir betrachten diesen
Stein. Danach tragen wir den
Bart und gehen als Zwerg
verkleidet in die Mine. Das
PaBwort lautet sebstmur-
melnd ,,Bier”. Der Wache mit
dem Speer geben wir das
BierfaB, woraufhin diese mit
uns in den Vorratsraum geht.
Dort kitzeln wir den betrun-
kenen Zwerg, der auf dem
Boden liegt, mit der Feder
und nehmen den Schliissel.
der dadurch zum Vorschein
kommt. Jetzt gehen wir in die
linke Hohle und grabschen
uns dort den Haken iiber der
Fackel, 6ffnen die Tiir mit
dem kiirzlich gefundenen
Schliissel und betreten die
Schatzkammer. Den dort an-
wesenden Wiichter beschen-
ken wir mit dem Biergut-
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schein, woraufhin er uns ein
Juwel gibt. Nun verschwin-
den wir aus der Mine. Wie-
der im Freien, gehen wir die



linke Treppe hoch, wo wir
ein Papier unter einem Stein
rechts unterhalb des Doppel-
portals finden. Danach stat-
ten wir dem traurigen Holz-
fiiller einen Besuch ab und
unterhalten uns mit ihm iiber
ein seltenes Metall namens
Milrith. Fiir die Suche danach
gibt er uns einen Metallde-
tektor.

Auf dem Weg ins Gebirge
(Zwergenmine, rechte Trep-
pe hoch) sehen wir die Hiit-
te des Sumpflings. Diesen be-
suchen wir natiirlich auch
und unterhalten uns gut mit
ihm. Die Suppe schiitten wir
in unser Spezien-Glas, 16f-
feln aber noch die restliche
Suppe aus. Als der Sumpf-
ling neue Zutaten fir die Sup-
pe holen geht, schieben wir
die Kiste beiseite und 6ffnen
die Falltiir, gehen aber noch
nicht hinab, denn wir wol-
len ja erst mal ins Gebirge.
Also raus und weiter nach
rechts. Im Bild mit der klei-
nen Magier-Statue benutzen
wir den Metalldetektor. Beim
Riesen spielen wir aufl dem
Sausophon, woraufhin die-
ser, von dem Lirm des In-
struments gestort, den Baum
so umstoBt, dalb wir die
Schlucht iiberqueren knnen.
In der Drachenhohle werden
wir beim ersten Mal gehorig
angebrutzelt. Dank unserer
Asbest-Unterwische tiberle-
ben wir's jedoch. Beim zwei-
ten Mal sind wir besser ge-
wappnet und benutzen den
Erkiiltungssaft mit dem Dra-
chen. Nun betreten wir die
Hohle erneut und freuen uns
iiber einen neuen Feuerl-
scher. Wieder drauBen, wer-
fen wir den Haken an den
Felsvorsprung tiber der Dra-
chenhdéhle und klettern hin-
auf. Dort angeln wir mit dem
Magnetseil im Loch herum
und wiederholen diesen Vor-
gang dreimal. Unten ange-
kommen, gehen wir ein Bild
weiler nach rechts, wo wir
einen Stein mit einem Fos-
sil finden. Nun immer nach
rechts bis zum Baum mit dem
rosa Kennzeichen. Mit dem

sprechenden Baum unterhal-
ten wir uns, bis er bereit ist,
uns einige Zauberwdorter zu
verraten. Als Gegenleistung
miissen wir allerdings zuvor
sein rosa Kennzeichen mit
Terpentin entfernen.

Also gehen wirins Dorf und
betreten den Laden. Dort ge-
ben wir den Einkaufszettel
der Kobolde dem zweikdp-
figen Ladenbesitzer und kau-
fen zudem noch einen Ham-
mer und den weillen Geist.
Mit dem Bauchladenkriimer
verhandeln wir und bieten
ithm das Juwel an. Nach ei-
nigem Feilschen kann man
bis zu 20 Goldstiicke heraus-
schlagen. Beim Dorfschmied
legen wir den Stein mit dem
Fossil auf den AmboB und er-
halten so ein schénes Fossil.
Nun traben wir zum Ausgra-
bungsloch (ein Bild links vom
Zentrum des Waldes) und
tratschen mit dem Archiiolo-
gen Jones. Dann geben wir
ihm das Fossil und verraten
ihm die Fundstelle. Sofort
brechen wir zum Metallde-
tektor auf und durchsuchen
den Schmutz. Das gefundene
Milrith heben wir auf und ge-
hen zum Schmied in der
Stadt, wo wir es auf den Am-
bof legen und vom Schmied
zu einem Axtkopf verarbei-
ten lassen. Damit begeben wir
uns zum Holzfiller und
schenken thm das Teil. Der
Holzfiller zieht auch sofort
los, worauthin wir seine
Wohnung durchsuchen und
ein Steigeisen auf dem Tisch
finden. Wir léschen das Feu-
er im Kamin mit Hilfe des
Feuerldschers, bewegen den
Haken am Kamin und besor-
gen ein Stiick Mahagoniholz,
mit dem wir jetzt den
Holzwiirmen einen Besuch
abstatten. Nach einer kurzen
Unterhaltung wollen alle mit
uns kommen.

Jetzt wandern wir zu der
Kreuzung, die auch in der
Karte eingezeichnet ist; dort
gchen wir dann den Weg
oben rechts und steigen die
Lianen (linke untere Ecke des
Bildes) hinab. wo wir mil

Gollum sprechen und ihm die
Sumpfsuppe geben: dadurch
erhalten wir einen magischen
Ring, der uns unsichtbar ma-
chen kann. Nachdem wir den
Ring aus dem Wasser gefischi
haben; sind wir auch schon
wieder zum Rafunzelturm un-
terwegs. Flink an den Haaren
hochgeklettert, setzen wir
kurzerhand die Holzwiirmer
aul dem Boden aus und stiir-
zen cine Etage tiefer. Natiir-
lich machen wir denselben
Fehler nicht noch einmal und
benutzen nun die Leiter mit
dem niichsten Loch. Aufler-
dem grabschen wir uns den
Holzkeil an der Tiir, 6ffnen
sie und steigen jetzt in den
Keller hinab. Im dunklen Ge-
wilbe 6ffnen wir den Sarg
und fliehen automatisch vor
der Mumic nach drauBien.
Nachdem wir uns wieder ein
Herz gefal3t haben, steigen
wir wieder in den Untergrund
hinab, éffnen nochmals den
Sarg und zichen an dem lo-

sen Verband der Mumie.
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Danach schnappen wir uns
den magischen Stab und ver-
schwinden zum Dorf, wo
wir in die Kneipe eilen, um
ihn den Zauberern zu iiber-
geben, Die darauf folgende
Frage nach unserm Namen
wird selbstverstiindlich mit
Simon beantwortet. Auch
geben wir den Zauberern,
ohne mit der Wimper zu
zucken, die dreifig Gold-
stiicke — schlieBlich wollen
wir unbedingt Zauberer wer-
den. Uns kommt die Idee,
mal die Kiste vor dem La-
den zu 6lfnen, und siehe da,
wenig spiiter sind wir auch
schon in einer Art Vorrats-
kammer der Kobolde, wo
wir in den Schachteln her-
umstdbern.

Tja, was wir darin finden
und wie es weitergeht, das
erfahrt Ihr im pichsten PC
Joker.
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