Komplettlosung Teil 2

Zauberlehrlinge, aufgepaBt —
hier folgt die Fortsetzung be-
ziehungsweise das Finale der
Losung, die in der letzten Aus-
gabe ihren Anfang nahm...

Beim Stébern in den Schachteln
finden wir unser Zauberbuch,
wir nehmen und 6ffnen es. Wir
schieben das gefundene Papier
unter der Tiir durch. Dann neh-
men wir den Rattenknochen, der
auf dem Boden liegt, und sto-
chern damit im SchloB der Tiir
herum. Nachdem der Schliissel
herausgefallen ist, ziehen wir
das Stiick Papier wieder herein,
benutzen den dadurch gewon-
nenen Schliissel mit dem Schlof
und 6ffnen die Tiir. Auf dem
Flur nehmen wir den Eimer mit
dem Loch und gehen die Trep-
pe hinunter. Unten schnappen
wir uns das Brandeisen und die
Pfefferminzbonbons, 6ffnen die
Eiserne Jungfrau und reden nun
mit dem Druiden. Aus der klei-
nen Gesprichsrunde steigen wir
erst mal wieder aus, weil er uns
fiir einen Fiirst der Dunkelheit
hiilt. Diesen Verdacht beseitigen
wir, indem wir uns den Un-
sichtbarkeitsring ausziehen und
erneut mit ihm sprechen. Nun ist
er endlich davon iiberzeugt, daB
Teamwork in dieser Situation
das Sinnvollste ist. Wir quet-
schen ihn so lange aus, bis er
uns verrit, in welches Tier er
sich dank seiner besonderen
Druidenkraft beim Anblick des
Vollmondes verwandeln kann.
Jetzt haben wir alles, was wir
brauchen, um hier rauszukom-
men. Wir zichen dem Druiden
den Eimer iiber den Kopf, be-
nutzen das Brandeisen mit die-
sem und simulieren so den Voll-
mond. So, das wiire geschafft,

der Druide ist gefliichtet, um
Hilfe zu holen. Doch plétzlich
wird unsere Ruhe gestirt.
Schnell verstecken wir uns in
der Eisernen Jungfrau — aua!
Einige Tage spiiter kommt auch
der Frosch mit einer Siige
zuriick. Wir 6ffnen die Eiserne
Jungfran, nehmen die Siige und
LOffnen” das Gitter wie ein ech-
ter Knastbruder. Nun begeben
wir uns zum Druiden in der
Stadt, der in dem Haus mit dem
Rad davor sitzt. Er hat Proble-
me mit seiner besonderen Drui-
denfihigkeit und bittet uns, ihm
eine bestimmte Pflanze von der
Schidelinsel zu besorgen. Dafiir
sollen wir einen Trank mit einer
noch unbekannten Wirkung be-
kommen. Also miissen wir wie-
der in das Haus des Sumpflings
und steigen diesmal die Leiter
bei der Falltiir hinab. Das lose
Brett befestigen wir

nun ist die bléde Tiir auch noch
magisch verriegelt. Auf gut
Gliick schlucken wir notge-
drungen den Trank des Druiden
und schrumpfen plétzlich. Da-
durch gelangen wir durch einen
Schlitz in der Tiir in das Ge-
biude. Dort erwartet uns ein
groBer Hund, von dem wir in
eine Art Garten gebracht wer-
den. Hier heben wir das Blatt
und den Stein auf, untersuchen
noch den Eimer und finden ein
Streichholz.

Nachdem wir ins nidchste Bild
gegangen sind, werfen wir das
Hundehaar zum Wasserhahn und
schnappen uns das Blatt auf der
Pfiitze. In dieses stecken wir das
Streichholz und benutzen auch
noch das andere Blatt mit dem
Streichholz — fertig ist das Boot.
Damit schippern wir zuniichst zu
den Samen beim Wasserhahn,

schnappen uns die so freigeleg-
ten Kerzen. Jetzt steigen wir in
die erste Etage, nehmen den
Stab vor dem Spiegel sowie das
Beutelchen vom Bett und
stecken die Socke vor dem Bett
ins Beutelchen. Dieses benut-
zen wir als Mausefalle, indem
wir es vor das Mauseloch an der
Treppe packen. Aullerdem neh-
men wir noch das Buch iiber die
magischen Stiibe in der unteren
linken Ecke und lesen es.
Nun gehen wir in die zweite Eta-
ge, wo wir uns die Chemikalie
auf dem Tisch mitten 1im Raum
krallen und mit ihr das Schild
polieren. Dieses hidngen wir
flugs an den Haken des mittle-
ren Tisches, Hinten im Regal
finden wir noch das Zauberbuch
Sordids, das wir ebenfalls lesen.
Dann reden wir mit den beiden
Diimonen so lange, bis wir sie
nach ihren wahren

mit Hilfe des Nagels
und des Hammers.
Jetzt ist der Weg zur
Insel frei, und wir
konnen uns die
Pflanze holen, die
wir sogleich dem
Druiden geben und
dafiir den Trank er-
halten. Nun miissen
wir noch den armen
Baum vor dem Holz-
filler retten. Das rosa Kreuz be-
seitigen wir mit dem weiBen
Geist und sprechen den Baum
an, woraufhin dieser uns einige
magische Wérter verriit. Nun
sind wir bereit fiir einen Kampf
mit der bosen Hexe.

Im Hexenhaus schnappen wir
uns den Besen, woraufhin uns
die Hexe zu einem Duell her-
ausfordert. Nachdem wir das
Zauberduell nach einem oder
mehreren Versuchen gewonnen
haben, bekommen wir ihr Kehr-
utensil. Diesen Verlust kann die
Alte aber nicht so einfach hin-
nehmen, deshalb verwandelt sie
sich unfairerweise in einen Dra-
chen. Da dies jedoch gegen die
Spielregeln verstoBt, liBt sie uns
noch eine Chance. Wir verwan-
deln uns mit Hilfe des Zauber-
wortes . Abrakadabra” in eine
Maus und fliehen sofort durch
das Mauseloch links neben dem
Bett. Nun begeben wir uns zu
der Wand mit dem fehlenden
Steigeisen und setzen unseres in
das Loch ein. Oben erwartet uns
schon ein tibelgelaunter Schnee-
mann, doch diesen beseitigen
wir, indem wir ein Pfefferminz-
bonbon essen — der Weg zu Sor-
dids Turm ist frei. Da kurz vor
der Tiir der Pfad einbricht, be-
nutzen wir den Besen, um iiber
die Schlucht zu kommen. Doch

Namen fragen kon-
nen. Da sie sie aus
Scham und Prinzip
nicht verraten wol-
len, gehen wir
zuriick in die erste
Etage, wo wir den
magischen Spiegel
auffordern, uns die
beiden Dimonen
zu zeigen. So er-

nehmen sie, fahren zuriick zum

Ufer, zertrimmern die Sa-
menkorner mit dem Stein und
benutzen das so entstandene Ol
mit dem Wasserhahn. Dann zie-
hen wir am Seil, dadurch 6ffnet
sich der Hahn, und ein paar
Tropfen fallen in die Pfiitze.
Jetzt fahren wir zu deren Milte.,
wo wir aber nicht anhalten, son-
dern zum anderen Ufer gelan-
gen, Dort zuerst das Wasser an-
gucken und dann die Kaulquap-
pe fangen, um damit den Frosch,
der uns im Weg sitzt, zu erpres-
sen. Jetzt brauchen wir nur noch
den Pilz zu pfliicken und zu ver-
speisen, um wieder grofl zu wer-
den.

Ist das geschafft, nehmen wir
den Ast vom Baum im Garten.
Nun ab ins Haus, wo uns eine
Killerkiste iiberrascht, Beim er-
sten Mal fliehen wir, aber dann
ziehen wir mutig in die Schlacht.
Indem wir der Kiste den Ast ins
Maul stecken, legen wir sie
lahm. Jetzt bewaffnen wir uns
mit Speer und Schild und gehen
in den Keller. Dort benutzen wir
den Speer mit dem Schiidel links
oben an der Decke, betiitigen den
Hebel neben der Treppe und ho-
len uns die Kiste unten rechts.
AnschlieBend stellen wir sie auf
den Block, betiitigen den Hebel
zweimal hintereinander und

fahren wir die Na-
men und schicken sie zuriick in
die Holle, indem wir nochmals
mit thnen reden und ein magi-
sches Viereck auf den Boden
malen. Sogleich betreten wir
den Teleporter und geben das
Ziel an, von dem wir im Buch
gelesen haben. Dort angekom-
men, sacken wir den Ast ein. der
an der Kante zur Schlucht hiingt,
und den Kieselstein, der schriig
unter dem Feueralarm liegt. Wir
halten ein Schwiitzechen mit dem
Verkiiufer, woraufhin wir einen
Prospekt von ihm erhalten. Bei
niherem Betrachten finden wir
einen Gummi, der die Prospek-
te fixiert; diesen benutzen wir
mit dem Ast. Jetzt benutzen wir
die gebaute Schleuder mit dem
Feueralarm, und schon ist der
Weg zu den Hhlen frei. Vor-
her klauen wir aber noch die
Streichhdlzer auf der La-
dentheke.
In den Hohlen lassen wir das
Bohnerwachs mitgehen, lat-
schen ein Bild weiter, verwan-
deln Sordid mit Hilfe des Zau-
berstabes in Stein und ziinden
die Gruben mit den Streichhdél-
zern an. Nachdem wir den Zau-
berstab in die jetzt wieder bren-
nende Grube geworfen haben,
benutzen wir das Bohnerwachs
mit Sordid und haben das Spiel
ruhmreich geldst.



