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Hiiiilfe!!

Sonnenaufgang. Die ersten Vogel bégrﬁﬁen mit schiichternem
Gezwitscher den nur wenige Stunden alten Tag. Verstort
blicke ich vom Monitor meines Computers auf, blinzele aus
dem Fenster. Wie die Zeit vergeht... — dabei wollte ich gestern
abend “blo eben mal” ein biRchen weiterkommen in mei-
nem neuen Super-Wahnsinns-Adventure-Spiel. Ein paar der
verborgenen Ritsel losen, ein paar der vielen Riume erkun-
den, ein paar Punkte auf dem Weg zum Ziel ansammeln.
Und jetzt sitze ich fest, nach allen Regeln der Kunst. Wie
immer auch der Ausweg aussehen mag, den der Spieleent-
wickler da in den verworrenen Synapsen seines kauzigen
Gehirns ausgebriitet hat — ich finde ihn nicht. Und das ist
hundsgemein, denn: Ein Adventure frithmorgens mit einem
miesen Gefiihl abzubrechen, ist schlimmer als es gar nicht
erst begonnen zu haben.

‘Wenn mir doch blo8 jemand einen Tip geben kénnte, wie’s
weitergeht! Oder, noch besser: Wenn ich doch eine komplette
Losung irgendwo in der Schublade hitte, die ich im Notfall
nur hervorzuziehen briauchte!

Tjaaaaa... — und weil es sicher vielen Leuten in dieser Bezie-

hung dhnlich geht wie mir, gibt es die ASM special. Das
Geheimmittel gegen frustgekrénte Computerspiel-Nichte, voll
bis zum Rand mit groRen und kleinen Losungshilfen fiir die
ganz grofden Spiele.

Die ausgebufftesten Spieler der Nation haben auch diesmal
wieder rund hundertdreifig Seiten an wertvollen Tips, Orien-
tierungshilfen und Wegbeschreibungen zu den wichtigsten

aktuellen Adventure- und Rollenspielen auf allen gingigen
Computersystemen geliefert. Wir haben das Ganze fiir Euch
aufbereitet und mit Fotos aus den Programmen in Szene
gesetzt. Damit Thr vom Spiel den Spaf habt — und nicht den
Frust.
Viel Freude beim Blittern, Schmékern und Zu-Rate-Zichen
wiinscht Euch Euer

T il

(Peter Schmitz, Chefredaktdpr)
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Wenn einer elne Relse iut dann kcmn er viel

erleben. DaB dles nicht nur so ein Spruch ist,

kann Adam, der Held in einem 6kologischen
Abenteuer im Regenwald hcutnqh

: : : >
Hochbetriebim Mammut-
baum

dam und sein
Vater begeben
sich auf For-
schungsre:ise_

bleme des Re-
g"enw:iides und
tiberhaupt der ganzen Umwelt spie-
geln sich dort wider. Doch vor dem
Aufenthalt im Resenwald steht erst
einmal die Einreiseprozedur.

Fir manche Mitreisenden ist es, Be-
stechung sei Dank, sehr einfach hin-
einzukommen. Doch das hat Adam
nicht notig, er dffnet seinen Paf und

@@ SpECIAL 90

in den Regen-'
wald, Die Pro-

ml’rerleben

zeigt ihn getrost vor (Punktstand: 10).
Da es fiir einen Siudeuropder schwer
ist, sich im Regenwald ohne Fuhrer
zurechtzufinden, spricht er erst einmal
den Typ mit dem Bauchladenan (11).
Wiahrend Vaddern mit dem Fuhrer
die Vollstindigkeit der Materialkisten

priift, zieht es Adam ins nichste Bild. |
Dort steigt et zundchst einmal auf die

Kisten und lauscht (16). Vom Héandler
kauft er einen Vogel und A6t inn flie-
gen (21).

Schon hier erkennt er, dafd die Um-
weltverschmutzung ganz enorm ist.
Also gehter zu dem fetten Typen (Ach-
mng: Das Netz mufs oben sein!) und

8

spricht ihn an. Spaeshalber kann er
jetzt auch noch in das Netz gehen.
Wichtig ist es, hier zu speichern, denn
Adam muR zuriick gehen und darauf
achten, daR nur noch eine Kiste auf
dem Steg steht. Sollte das nicht der Fall
sein, wieder den alten Spielstand la-
den und so lange im anderen Bild rum-
laufen, bis es soweit ist.

Adam offnet die Kiste (26/27) und
geht mit dem Ecorder wieder nach
rechts. Dann scannt er Ol und Pa-
pierschnipsel vom Touristen und
spricht ihn darauf an (38). Der Papier-
schnipsel wird recycelt (43) und dann
geht’s schnell zurtick zum Dad.



€co Quest I

Zwischensequenz 1

Nach dem Erwachen scannt Adam erst
cinmal das Unterholz, den FluBotter, die
Whurzeln Uber dem anderen FluRotter
und den Waldboden (48).

Der Otter unter den Wutzeln wird von
Adam zweimal angesprochen (49/50),
Dabei datf Adam nicht v ergessen, ihm

_ 'daq Amu]utabzunehmen (551,

: '_chn Adam jetzt wieder agieren
. mt er das Blatt vom Wald-

(60) und recycelt den Miill (65).
braucht er nur noch die Ameisen

s o s

nach rechts, und nach dem Gesprich
mit dem Affen (67) scannt er den
Baum, die Pflanzen und den ‘Baum-
stumpft 70},

Nachdem Adam schmerzlich fe.st-
stellen muf_g, da er den Baum nicht
ohne weiteres erklimmen kann, be-
nutzt er das Blart an sich selbst un
wiederholt den Aufstieg (75).

An dieser Stelle sei einmal eine
Selbstverstindlichkeit erwihnt: So-
bald Adam in ein neues Bild kommit,
sollte er alle Pflanzen scannen, dann
alle Tiere scannen und ansprechen.
Letzteres sollte er auch dann tun, wenn
er etwas verindert hat und wieder in
ein altes Bild zurtickkehrt. Auf dem

el kR Ol
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A Anschlag ad-f'da's Herzdes Waldes

_Bau{m_(ers_f;eé Bild, das mit den Vogeln)
erhilt er dafir zunidchst 17 Punkte
(92).

~ VonAstzuAst

 Auf dem untersten Ast muR Adam
nach links gehen, scannen und spre-
chen (97). Die Blume am Ende des
Astes nimmt er natiirlich auch mit! Im
vorhergehenden Bild mu Adam dann
auf dem oberen Ast nach links gehen,
die Schlange ansprechen und scannen
(104). Nun geht er wieder ein Stock-
werk hoher, scannt, spricht (111) und
benutzt die Blume beim Vogel unten
rechts (116) sowie die topfformige
Pflanze (121). Den Baum klettert er
schnell wieder hinunter (131), scannt
undspricht (143). '
~ Danach ist der Ubergang am oberen
Ast frei. Den benutzt Adam dann auch
im nachsten Bild (150), ohne dabeidas
Reden zu vergessen. Am Ende des
Astes liegt eine Trommel, die er scannt
und aufnimmt (162). Nach dem “Ab-
gang” muB Adam erst wieder scannen,
und dann das Seil und die Friichte auf-
nehmen (174). Die Friichte wirft er
dem Schwein zu und benutzt das Seil
(179).

Der Weg fiihrt zunichst nach rechts.
Dort setzt Adam die Trommel in die

@ SpeciAlL 90

A Freunde aus dem Tierreich

Halterung ein und spielt die Melodie
nach, die Ihr unbedingt aufschreiben
miift (189). Adam nimmt die Trommel
wiedermitundscannt(195).

Jetzt geht Adam ein Bild weiter nach

rechts und kommt zur Hiitte des Scha-
manen. In die Hitte kommt er zwar

10

noch nicht hinein, aber er kann schon
einmal etwas rumscannen und die Lia-
nebenutzen (197).

Schamanein Sicht

' Imnichsten Schrittmuf Adam
¥ in den Baum gelangen, der sich
¥ wiederumoberhalbdesSchlammlo-

V' chesbefindet. Dort angekommen, be-

nutzt er den untersten Eingang (199),
setzt dort die Trommel wieder ein
(204) und spielt die Melodie (214), die
Thrja hoffentlich notierthabt.

Bevor er nun den Baum betritt, mufs
er natiitlich die Trommel wieder mit-
nehmen (215). Dann geht’s hinein in
den Baum, und Adam scannt erst ein-
malwieder eine Runde (216), bevor er
in die Mitte geht (221) und den Zweig
aufnimmt (226). Dann lduft eraus dem
Baum heraus und benutzt denzweiten
Eingang. Wieder im Baum, nimmt er
die “Seed Pods” (232) und lduft raus,
um sich den dritten Eingang vorzu-
nehmen. Er nimmt die Tasse und be-
nutztdas Wasser(242).

Alleseinsacken

Als Adam dann zuriick ins Dorf
kommt, ist dieses plotzlich mit Leben
erfullt. Br redet mit allen Personen
(252)und gibtdanndemJungenander
Liane (ganzrechts) die Trommel (257).
Anschlieend kann Adam problemlos
die Liane benutzen und auf der ande-
ren Seite die Friichte nehmen (262).
Jetzt kommt ein Anhidnger zum Vor-
schein, den er scannt und mitnimmt
(268).

Das Portemonnaie und die Gold-

Fortsetzung

 folgt auf
 Seite 12!
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Forisetzung

von
Seite 10!

maske benutzt Adam dann i im Inven-
tory (414) Er scannt den Lowen und
zieht weg, benutzt den Holzfuboden
und éffnetdie Zebrakiste. Dann nimmt
erden Tennisschligerund das Fax, die
Bettdecke und das Laken und steckt

zum SchlufR noch den Timer ein.

schlieglich scannt er kurz noch den
Delphin. Danach haterschon (fast) al-
le Aufgaben in diesem Bild erledigt
(446). Nun benutzt er das Laken und
die Bettdecke zusammen (451) und

¥ Hafen-Panorama

@ SpeclAl 90

knotet beide an dﬁﬂBfﬁ:iifPf@fSteﬁ Gf%}:

- Danach miift Thr unbedingt ‘abspei-
_ chern, denn jetzt kﬂmmt cine Act:on— :

einlage.

TotaleAction

An dem “Seil” geht Adam nun nach

unten (458)und sofort nach links, hin-
ter den Miillhaufen. Von hier aus kann
eralle weiteren Aktionenstarten.
Solange der Dicke noch in seinem
Buchliest, scannt Adam die Gegendab

(461). Thr solltet speichern, wenn der |

Typ aus dem Bild gegangen ist. Dann
lGuft Adam schnell zum Turm, besteigt

ihn an der Vorderseite und benutzt
den Kasten an der “Schiissel”. Das ist

nimlich eine Alarmanlage! Das Teil,
was aussieht wie ein Bligeleisen, in
Wirklichkeit jedoch ein Ministaubsau-
gerist, nimmtermit. AuRerdem holter

ausd mv{faschekerb . _m paar Hosen—

inmal iv‘».'iejder, zum MuIl— :
, und Thr solltet abspei-

Nur wenn der Dicke nicht da ist,

kann Adam den Mm1staubsauger an

T £ b k. -
A Freeclimbing beim Schamanen

Passport a.nn:l mmu.mzatl-:-n

12}

please.
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grund benutzen (486). Das wiederholt
er anschliefend im Inventory, Dann
lduft Adam am besten zuriick zum
Mull, und Ihr solltet wieder ab-
speichern. :

Jetzt mufd Adam so lange warten, bis
der Dicke zuriickkommt und ein
Schrei ertont. Dann noch mal ab-
speichern und Adam ins nichste Bild
gehen lassen. Natiirlich scannt Adam
erst einmal eine Runde, gibt den Vo-
geln das Vogelfutter und benutzt den
_'Schh',is-sel aus dem Safe an den Vogel-
kifigen (502). Nach der kurzen Zwi-
schensequenz kann er noch zweimal
scannenunddasBeil nehmen (509).

Paddelbootim Eigenhau

Das Beil benutzt er dann an dem
Baumstamm (514). Leider habe ich
nicht jede Kleinigkeit gefunden. Viel-

leicht habe ich Adam auch nicht alles
scannen lassen. So kommt es, daf mir
am Ende ungefihr 20 Punkte fehlen,
dieichaberdringend benotige, umauf
die volle Punktzahl zu kemmen. Ich
habe aber einen Trick gefunden, wie
man das wettmachen kann. Der geht
folgendermagen: : :

Sobald Adam das Boot aus dem
Baumstamm gemacht hat, geht er ein
Bild zurtck, benutzt (von unten) den
Wischekorb und dann die Hosentri-
ger, Das lift man Adam viermal wie-
derholen, und schon hat man die feh-
lenden 20 Punkte.

Wenn Adam dann zurlick am Baum-
stamm ist, muf er ihn benutzen (519).
Er springt beherzt ins Boot und ver-
wendet den Tennisschliger als Paddel
(529). Wihrend der Fahrt kann Adam
trotz Zwischensequenz den Scanner
einmalbenutzen (530).

13

; ‘,S'gf):fi_cht er dann
jede Fledermaus

Griines

~ Visum
In der Hohle
angekommen,

5

an und scannt A Kleinundschlau
Gl Dierore . VS _
nen Blétter kann @reunddoof v
er erst autheben,
nachdem er mit
der Fledermaus
ganz rechts ge-
sptochen und ihr
“Forest ~ Heart”
gezeigthat (545).
Jetzt muR er noch einmal mit allen Fle-
derméusen sprechen und jeder das
entsprechende Blatt geben (580). Das
letzte Blatt ist Adams Visum (585), mit
dem er die Hohle verlassen kann. Dann

‘spricht er .d-;if'e _h'ﬁngeﬁde Fledermaus

@@ SPeCIAL 90
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Adam Sthht Iﬂ See Und auch dcm ',Iranhazahne Is:ann Adam
scannen (644). Die rote Frucht gibt
Nach einer weiteren kur- Adarn dem Affen, besteigt dann die In-
zen Zwischensequenz be- nd nimmt nhazihne auf (665).
nutzt Adam die Flote (629) Naeh-éinaxﬁj*(}lif, iving’-Sprung in die
undspringtins Boot(634). Er  kalte See, schwimmt Adam zuriick in
scannt und schwimmt ein das Bﬂd mit der Wassefpﬂanze Dort
Cs vendet er die Zihne an. der
Pflanze und benutzt das Blatt als
Luftmatratze (675). Da Adam ja
immer hilfsbereit ist, behalt er
;das “Flof” natiirlich nicht fur ;
- sich, sondern uberlaﬁt es dem

A DasDorfbrennt...
Adamrennt..>
...undwird geschnappt

an, scannt viermal, benutzt die Stan-
ge und redet noch einmal mit dem
Flugtier (594). AnschlieBend nimmt :
erden glithenden Stein, setztihnindie  Bild nach unten, scannt zweimal,
Statue ein und befreit den Puma (614).  klettert die Liane hoch und
Die am Boden liegende Feder sackter  nimmt die rote Frucht (642). Er
ein (619) und geht durch den Gangim  gehtdann zuriick nach oben und
Hintergrund. Nach der kurzen Zwi- schwimmteinBildnachrechts.

schensequenz geht Adam noch einmal Nachdem er mit dem Affen
zarhingendenFledermaus(624). gesprochen hat, scannt er ihn.

&

v VersteckspielimCamp derTierféinger

@spemmga ‘ 14



-

Affen (685). Im Nest scannt er erst ein-
mal wieder und zeigt dann die Feder
(687). Es folgt eine Zwischensequenz

bei der Ihr das Abspe&chem nicht e
gessen solltet.

- Wiegewonnen...

Adam recycelt den herumliegenden
Miill (693), hebt die Lupe auf (703) und
_b.enutzt den Anhidnger aus dem Einge-
borenendorf (708). Die Goldmaske
aus dem Inventory setzt er ins Relief
ein (718) und setzt dadurch einen
Goldschatz frei.

Jetzt kann er noch viermal scannen

(722). Anschliefend legt Adam den
eben gewonnenen Schatz zusammen

mit der Miinze aus der Goldmaske
auf den Wippstein und geht in den
Tunnel (732). Dort scannt er einmal
(733) und geht durch den Mini-Irrgar-
ten zum Ausgang (748). Einen Plan

”"Auf meinen
Schrank

avs Tropen-

holz, da bin
ichganz
besonders
stolz!”

15

geschenkten Medalhan,- Sae
In der Temp.elh_ le dreht e' 20
nichst alle Platten auf “Nichts®. Da-
nach benutzt er jede Platte einmal,
Damit setzt er einen Mechanismus in
Gang, und eine Nische 6ffnet s ch,
(753). Adam scannt und nimmr die
Flote (759) Dann benutZt er jedef

oben und benuizt den Schwanz der
Schi ange (7’79) '

@ Special 20
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Vorsicht beim
Schlangenritual

Durch die sich nun offnende Tiir
geht Adam nach draufen und hiipft
tiber die kleinen Inseln (rechten Weg
benutzen!) zum Schlangenritual
(784). Den Kopfschmuck aus der
Tempelnische muf er jetzt aufsetzen
(786), und wenn die Schlange
kommt, empfiehlt es sich, die Flote
zu benutzen (799).

Nachdem er auch diese Hiirde
iberwunden hat, geht’s weiter auf
die Insel im Hintergrund (804).
Zunichst scannt Adam wieder (800)
und benutzt dann den Kopf im Brun-
nen. Nach einer kurzen Unter-
brechung durch eine Zwischense-
quenz zeigt Adam noch einmal Kurz
“Forest Heart” vor (807) und benutzt
abermals den Kopf (817).

V¥ AnderQueile derewigen Jugend

@ SpPeCIAL 90

Er nimmt die Schale aus den Hin-
den der linken Statue und setzt sie in
den Brunnen ein (827). Dann benutzt
er die gelbe Bliite an der Schale im
Brunnen (833) und nimmt den Keim-
ling (848).

In der folgenden Zwischensequenz
(868) muR Adam den Topf mit dem
Goldstaub auf den Brunnen setzen
(878) und Meister Mielling anspre-
chen. AnschlieBend benutzt er die
Papageienflote (883). Wenn die Fle-

_dermiuse angekommen sind, benutzt

er den Brunnen (898),

Wenn Adam nach der Zwischense-
quenz wieder agieren kann, benutzt
er den Ecorder und macht den Test.
Hat er alle Fragen richtig beantwortet,
bekommt er dafiir 45 Punkte (943).
Dann setzt Adam den Keimling (963).

16

4 Durchden Strudelins Fledermausasyl ¥

In der Zwischensequenz muf
Adam nun noch einmal auf der Papa-
geienflote spielen (968), zweimal
scannen (970) und der Fledermaus
unter den Fligel gucken (980).

Nimmt man jetzt die ermogelten 20

Points dazu, kommt man genau auf

1000 Punkte. Das Spiel wurde mit

voller Punktzahl gelost. a
Reinhard Schmidt

,"ooo IIUUI"I(, 7 .
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Eric the Unready, der unglick-
selige Ritter des Kénigs Fudd, hat
nach dem etwas unkonventio-
nellen Sieg Uiber den Ritter of the
Black Pauldron beim anschlie-
Benden Festgelage unglick-
licherweise das SchloB seines
Herrn in Brand gesteckt, wobei
wie durch ein Wunder niemand
verletzt wurde. Zur Strafe und um
zu beweisen, daB er des Ritter-
tums wiirdig sei, wird ihm eine
Aufgabe gestelit, die man auch
als echte Sauerei bezeichnen
kénnte. Eric muB die Tochter ei-
nes Farmers, die von einer
vorbeiziehenden Hexe in eine
Sau verwandelt wurde, durch ei-
nen KuB erlésen.

@ sreciAL 2 18

u Beginn seines neuen
Abenteuers macht sich
Eric auf zur Farm. Intelli-
gent, wie er nun einmal
ist, wei er, daR sich in
Schuppen meist wichtige
Gegenstinde befinden. Im Schuppen
nimmt er das Seil an sich und, nach-
dem er den Medizinschrank geoffnet
hat, auch die drei Ampullen.

Wo aberist die Sau?

Das laut vernehmliche Plumpsen,
das er beim Ankommen gehort hat,
deutet darauf hin, daf sie in das
Plumpsklo gefallen ist. Auch das noch!
Rein in die Hiitte, die Zeitung genom-
men und das Seil am Haken festge-
macht. Alles bereit zum Abstieg.
Tatsichlich, in den Fikalien windet
sich die Sau, die sich aber nicht von
Fric kiissen lassen m&chte. Da hilft nur
das aus dem Medizinschrank mitge-
nommene Aphrodisiakum mit dem
hitbschen Namen “Hog Wild”. Nicht
lang gefackelt, und das Mittelchen




... the Unready

wird der Sau verabreicht, die sich hun-
degleich sofort fest an Erics Bein klam-
mert, von der plotzlich aufflammen-
den Liebe iibermannt. Mit diesem
Klotz —oder dieser Sau—am Bein, klet-
tert Eric aus dem Abgrund heraus, ver-
ldst das Plumpsklo und kiifit (angewi-
dert oder lustvoll) des Farmers Toch-
ter. Leider verwandelt sich diese nicht
in eine wunderschone Prinzessin, son-
dern in eine keifende, undankbare
Maid. Zumindest hat Eric sein Ziel er-
reicht und begibt sich auf Anraten des
Farmers in den Schuppen, um sich zu
sdubern, wihrend der tibergliickliche
Vater die Erfolgsbestitigung unter-
schreibt.

Sobald Eric den Schuppen betreten
hat, bricht dieser zusammen, und Eric
kann gerade noch einem vorzeitigen
Ende seines Ritterdaseins entkommen.

Aufgabe erledigt, also per Anhalter
zuriick zum Schlof. Welch ange-
nehme Uberraschung, ausgerechnet
Prinzessin Lorealle nimmt unseren
Helden aufund scheint sich auch nicht
an dem etwas strengen Parfum zu
storen. Ganz im Gegenteil, die Unter-
haltung fiihrt zu einer vorsichtigen
Anndherung.

Excalibanana

Zuriick in der Burg, findet sich Eric
in der Kaserne wieder und méchte
natirlich nichts lieber, als aus seiner
rostigen Riistung herauskommen. Al-
leine hat er allerdings keine Chance.
Also gerufen, und das gleich zweimal.
Ein Knappe erscheint, der ihm aber
keineswegs hilft, sondern ihm
meldet, da® Lorealle entfiihrt
worden sei und alle Ritter sich
im Versammlungsraum einzu-
finden hitten.

Damit verschwindet er auch
schon wieder. Also wieder zwei-
mal den faulen Knappen gerufen,
der diesmal Erics MiRlage erkennt
und ihm tatsichlich aus den Klamot-
ten hilft,

Als echter Ritter verldRt Eric die Ka-
serne, allerdings nicht ohne Helm,
und sackt dabei auch gleich die
Karte ein, die auf dem Bett liegt.
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Vor der Halle liegt eine Zeitung, die
Eric nicht verschmiht, und so betritt er
die Union Hall. Hier schaut er sich
zunichst die Bilderan, lauscht den Ge-
sprichen der Ubrigen Ritter, bis end-
lich der Kapitin hereintritt und die La-
ge erldutert. Nach einer Prophezeiung
stirbt Kénig Fudd an seinem bevorste-
henden sechzigsten Geburtstag. Sollte
seine  Thronfolgerin  bis = zum
nachfolgenden Samstag zur Mittags-
zeit nicht anwesend sein, so fiele das
Reich an die Tochter der Kdnigin Mor-
gana. Als Preis fiir die Rettung seiner
Tochter verspricht Fudd dem erfolg-
reichen Helden die Hand seiner

NeuerAuftrag
flrEric
v

Thronfolgerin und das halbe Konig-
reich dazu. Ausgerechnet unser Eric
wurde fiir diese schwere Aufgabe aus-
gewihlt, was auch zu Verwunderung
unter seinen Kollegen fiihrt.

Zunichst braucht man fiir solch ein
Abenteuer eine neue Ristung. Nach-

A Schnellwachsende Bohnen

dem Eric also die Versammlungshalle
verlassen hat, wendet er sich west-
wiirts und gelangt so in die Riistkam-
mer. Hier wartet Giovanni, der ihm
nach Erhalt der mitgenommenen Karte
ein neues Wams aushindigt, das Eric
sogleich tiberstreift. In der Tasche be-
findet sich ein Paket mit schnellwach-
senden Bohnen, eine grofie Hilfe, um
den Turm an der Versammlungshalle
zu erreichen. Eric verlidft also die Riist-
kammer, geht nach Norden und betritt
die Feasting Hall, wo er das Feuerholz
aus dem Kamin mitgehen lift.

Wieder hinaus und zweimal nach
Stiden, so gelangt er zu Ulrichs. Er ver-
sucht zwar, das Haus zu betreten, wird
aber freundlich und doch bestimmt
abgewiesen, erhilt allerdings eine
Fackel.
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Hier am Teich fiillt Eric auch gleich
seinen Helm mit Wasser.

Wieder zweimal gen Stiden und das
Paket aus der Tasche geholt. Nachdem
Eric die Bohne aus dem Paket entnom-
men hat, pflanzt er sie im Garten unter
dem Turm ein und bewdissert sie mit
dem Wasser aus dem Helm. Welch ein
Wunder, eine Bohnenstange wichst in
rasender Geschwindigkeit bis zum
Turmfenster. Fric fackelt nicht lange
und steigt zum Fenster hinauf. Hier
sitzt der alte Zauberer beim Fernse-
hen, weigert sich aber, Eric weitere In-
formationen zu geben, wenn dieser
ihm nicht ein Root Beer Float aus dem
Eisladen bringt. Zu diesem Zweck
hindigt er ihm eine Goldmiinze aus.

Eric will wieder herabsteigen, doch
die Bohne bricht unter ihm zusammen.
Er iibersteht den Sturz allerdings unbe-
schadet, geht zweimal nach Stiden und
einmal nach Osten und findet sich im
Eissalon wieder. Fiir das Geld erhilt er
tatsichlich das Eis. In einem Gesprich
beklagt sich Bebbin iiber die Kilte im
Salon. Dem Armen kann geholfen wer-
den. Das Feuerholz in den Kamin, mit
der Fackel angeziindet, und schon

A FaulerZauberer

wirmt sich der Laden gut auf. Bobbin
ist so dankbar, daR er Eric die nun nutz-
los gewordenen Ohrenschiitzer tiber-
laRt. So ausgeriistet, verlift Eric den
Laden und folgt dem Pfad nach Nor-
den. Im Schlofhof gibt hier Ponce sei-
ne Geschichten und Witze zum besten.
Da nicht alle besonders gut sind, streift
sich Eric die Ohrenschiitzer tiber und
wirft Ponce das magisch erneuerte
Goldstiick zu. Dieser beginnt auch so-
gleich mit der Sage von Baldour. Eric
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A Héretdie langweilige Geschichie

wartet und bekommt so mit, durch die
Ohrenschiitzer gewappnet, wie die
Zuhorer langsam in Tiefschlaf verfal-
len. Ponce ist so begeistert von Erics
Tdee, daR er Eric zur Festhalle folgt.
Zweimal nach Norden, und vor den
versammelten Rittern beginnt Ponce
mit der Ballade. Nicht lange, und schon
schlummert der ganze Saal. So kann
sich Eric an der Wache vorbei nach
oben iiber die Treppen schleichen.
Hier bekommt er
ein Gesprich zwi-
schen Morgana und
threm Favoriten Sir
Pectoral mit. Sie hat
Lorealle auf das
SchloR® ihrer Schwe-
ster, einer Hexe, ver-
schleppen lassen, wo
Lorealle verheiratet
werden soll. Sir Pecto-
rals Rolle ist nun, Eric
an der Befreiung der
Prinzessin zu hindern.

Wieder in der Halle,.

hat Ponce inzwischen geendet. Eric
wartet trotzdem noch eine Weile (3x).
Mit einem Knall erscheint der Zaube-
rer und fiihrt die versammelten Ritter
zum Teich. Hier befindet sich in einem
Felsen die sagenumwobene Banane,
die noch niemand aus dem Fels her-
ausziehen konnte. Eric aber gelingt
dies miihelos. Der alte Zauberer
nimmt ihn nun mit in seinen Turm und
gibt Eric Tips fiir seine Unternehmung.
Es gilt, fiilnf Gegenstinde, die Schliis-
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sel zum Schlof der Hexe, zu finden.
Die Banane kann dabei helfen. Ins
Wisser geworfen, wird sie Eric, wenn
er in der Nihe eines Gewissers den
magischen Ausruf “Yoohoo” erklingen
l4Rt, zur Unterstiitzung eilen. Also tut
Eric wie geraten und wirft die Banane
in den Ententeich. Da8 er dabei ein
Erdbeben auslost, konnte er nicht
ahnen.

Von Biumen und Eiscreme

Eric erwacht auf dem Friedhof des
verwunschenen Waldes. Auf einem
Grab liegt eine Zeitung, die er an sich
nimmt. Nun wendet er sich westwitts,
wo ihm ein Baum den Weg verstellt.
Doch Biume reagieren auf Eis ziemlich
kitzelig, und so gibt Eric den “Float” an
die Wurzeln des Baumes, die sich dar-
aufhin vor Lachen kringeln. Der Weg
nach Westen ist nun frei.
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Hier liegt iiber einer Falltir aller-
hand Géstriipp, das Eric miihelos be-
seitigt. Die Falltir 1@t sich leicht off-
nen, und Eric steigt die Stufen hinab.

Hohlenspiele

In der Hohle befindet sich ein Post-
fach, das unser ewig neugieriger Held
natiirlich sofort dffnet, und den Brief,
der sich darin befindet, nimmt er an
sich. In das mit Brettern vernagelte



A DasKénigreichvorher...

... und wassich Morgana so vorstellt »

Haus kann er (noch) nicht eindringen.
Also nach Westen, in die groRe Hohle,
Frans Steingeschift ist verlockend,
weshalb sich Eric auch darin um-
schaut. Kaufen kann er nichts, aber er
bekommt dort als Werbegeschenk ei-
ne kleine Spitzhacke. Zuriick (ost-
wiirts) zum Verhau und mit der Hacke
das lose Brett entfernt. Endlich kann er
das Haus betreten. Im Wohnzimmer
befindet sich ein Teppich, der, wenn
man ihn beiseite schiebt, eine weitere
Falltiir freigibt. Eric versucht sie zu 6ff-
nen. Zwar wird er briisk abgewiesen,
aber eine knécherne Hand reicht ihm
einen Schliissel. Mit diesem Schliissel
kann er die Glasvitrine 6ffnen und den
darin liegenden Bart an sich nehmen.
Ein Stockwerk hoéher, im Schlafzim-
mer, entdeckt Eric nach sorgfiltiger
Untersuchung der herumliegenden
Gebeine einen Fithrerschein.

Eric verldft zunidchst wieder dieses
Gebidude und begibt sich in die grofe
Hohle. Dort legt er den Bart an und
kniet nieder. So auf Zwerg getrimmt,
kriecht er (wie entwiirdigend) in das
Publishers Clearing House. Den ge-
stohlenen Brief hindigt er sofort Ed
McDwarf aus, der allerdings noch ei-
nen Perso oder dhnliches fordert. Eric
kann voll Stolz den Fiihrerschein
prasentieren und hat so eine freie
Fahrt im Riesenrad gewonnen. Bevor
er sich darin niederld®t, begibt er sich
in den Glasirrgarten, der stidwestlich
liegt, wo ihm ein freundlicher Herr fiir
die hiibsche Verkleidung etwas Geld
in die Hand driickt. Mit diesem Geld

kauft Eric bei Fran’s (Nordwesten) den
Anfingerstein. Zusitzlich zum Stein
bekommt er auch noch ein Bungee-
Seil. Zurlick zum Riesenrad, in das er
aber immer noch nicht einsteigt. Eric
wendet sich nach Westen, wo ein Me-
moryquiz auf ihn wartet. (Karte malen:
7 Felder waagerecht, 5 Felder senk-
recht). Gewinnt Eric dieses Quiz, er-
hilt er zur Belohnung eine nie fehl-
bare Zwille.

A WerrettefLorealle?

Schone Aussichten

So ausgertistet, legt er am Riesenrad
den Hebel um und l48t sich dann im
Sitz nieder. Aktivieren lift sich das
Rad durch Driicken des griinen Knop-
fes. Auf diese Weise gelangt Eric nach
oben und kann tiber sich die Heugabel
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des Damokles erkennen, einen der
Gegenstidnde, die er am Ende brau-
chen wird. Eric 148t sich noch einmal
nach unten fahren. In dieser Position
lddt er die Zwille mit dem Anfinger-
stein und schiet auf den roten Knopf.
Das Riesenrad tragt ihn noch bis nach
oben und bleibt direkt unter der
Heugabel stehen. Eric steht auf, nimmt
die Heugabel und bindet das Bungee- .
Seil an den Asten des Baumes fest. Der
geplante grazile Abstieg verwandelt
sich gegen alle Erwartungen allerdings
eher in eine kostenlose Flugstunde
ohne Fallschirm. Wenigstens landet
Eric noch als ganzer Ritter, auch wenn
er sich zum Gespott aller Zwerge ge-
macht hat. Die sind allerdings froh,
daf nun endlich diese hiRliche
Heugabel verschwunden ist, worauf
Fran FEric die Luxusausgabe eines
Steinkopfkissens  Uberreicht.  Das
Gelichter ist zu viel fiir den armen Rit-
ter. Er flieht nach Osten, betritt wieder
das Haus und erklimmt die Stufen ins

s Schlafzimmer. Dort iRt er das harte

Kopfkissen unter dem Loch in der
Decke fallen und steigt durchs Loch in
einen dunklen Raum. Aber auch hier
gibt es eine Offnung nach oben, durch
die er dieser Finsternis entkommen
kann.

Oben angeckommen, verursacht er
einigen Aufruhr, der dazu fiithrt, daR
der gesamte verwunschene Wald ab-
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brennt. Wieso, weshalb, das steht mor-
gen in der nichsten Zeitung.

Inzwischen bespricht sich K&nigin
Morgana weiter mit Sir Pectoralund er-
lautert ihm ihre groRartigen Pline, aus
dem riickstindigen Torus eine bli-
hende Landschaft zu machen.

Schildkroten und andere
Raubtiere

Wieder ein Chaos iiberlebt. Eric ist
nun vor einer Kneipe, die er betritt.
Neugierig will er das Buch des Barden
offnen, wagt es aber doch nicht. Daftr
fillt ihm ein Coupon fiir Schauspielun-
terricht entgegen, den er an den ver-
hinderten Schauspieler Bruce gibt.
Dieser ist so begeistert, daR er Eric die
Getrinkekarte aushiindigt. Nach sorg-
faltigem Studium und als linienbewuf-
ter Ritter bestellt er Mead Lite. Leider
l4Rt sich die Flasche nicht &ffnen, also
verlifit er enttiuscht die Taverne und
wendet sich gen Westen. Aber diese
Sonntagsfahrer. Eric wird von einem
solchen iibergemangelt, Ubersteht
aber auch dieses und geht unbeirrt sei-

nen Weg nach Westen weiter. SO ge-

langt er zur Burg Blicester, die von un-
hoflichen Franzosen mit schlechten
Manieren gehalten wird. An einem
Busch wachsen Beeren. Wegzehrung
macht sich immer gut, und so werden
sie natiirlich gepfliickt. Weitere Qua-
litdten kann Eric in der Zeitung nachle-
sen. Irgendwie muf er aber in diese
Burg kommen, also entschlieft er sich
tollkiihn, den Turm zu besteigen. So-
fort wird brennendes Ol auf ihn gegos-
sen, dem er aber ausweichen kann.
Die Flammen verzehren den Busch, an
dem eben noch die Beeren hingen. Al-
lerdings wird so das Geheimnis der
fehlenden vierten Wand preisgege-

ben. Ein Pfad fithrt nach Nordwesten,

der Eric in den Burghof fiihrt. Eine ver-

schlossene Tiir hilt ihn zunichst auf. &

Zwar hingt der Schliissel tiber einem
Anschlag bereit, ist aber mit einer Kette
fest angebunden. Zu allem Uberfluf
lassen die Burgherren auch noch ge-
meine Killerschildkroten los. Tort-
Fase hat eine verbliiffende, wenn auch
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einschlifernde Wirkung auf Schild-
kroten. Wer hitte das gedacht, noch
einmal mit dem Schrecken davonge-
kommen.

Ein Schliisselerlebnis

Im Osten liegen die Stallungen, in
denen Eric zu seiner Uberraschung
den zweikdpfigen Sonntagsfahrer
wiedertrifft. Nachtragend ist Eric
sicher nicht, und als Friedensangebot
reicht er dem Wesen die Flasche Mead
Lite, die er sowiego nicht aufbekom-
men hitte. Soforg¥fallen die beiden

<« Besuch
bei
Tante
Hexe

Charaktere in einen heftigen Streit
{iber die Qualititen des Getrinks, und
so kann Eric unbeobachtet einen Ast

“von ihrem Karren stibitzen. Mit dem

Ast bewaffnet, verldft er den Stall und
begibt sich nach Stiden auf die Stadt-
mauer. Dort stehen noch die Gefie
mit dem brennenden Ol herum, an de-
nen Eric den Ast entziindet. Prima
Fackel. Also wieder runter in den Hof.
Welch ein Gliick, das Siegel an dem
Anschlag besteht aus Wachs, das sich
mit der Fackel leicht schmelzen Lift.
Nur noch den Wachsklumpen auf den
Schlussel gedriickt, und schon hat Eric
einen gut brauchbaren Abdruck in den
Hinden. Er erinnert sich auch daran,
dat Howard Johnstons Hauptbe-
schiftigung das Anfertigen von Schliis-
seln ist. Kurs Nordwest, dann Ost und
rein in die Taverne. Von dem Wachs-
abdruck macht Howard in Windeseile
einen funkelniegelnagelneuen Schliis-
sel. Wieder raus zur Burg (West/Nord-
west) und mit dem Schliissel die bisher
verschlossene Tiir gedffnet. Jetzt heifit
es mal wieder spielen, und zwar
“WHEEL OF TORTURE”. (Antworten
auf Seite 27). Gute Ausbildung und ge-
konntes Raten (?1) verhelfen Eric zu ei-
nem iiberragenden Sieg. Der Lohn: das
zweite Puzzlestiick seiner QOdyssee,
der Schraubenschliissel von Armaged-
don. Leider fillt bei der Preisiibergabe
eine Fackel in das grofte Pulverfaf der
Welt ...



Warum bricht eigentlich um unseren
Helden immer alles zusammen?

Inzwischen, im Schlof der bdsen
Hexe, lernt Lorealle ihren {iberaus
charmanten (inniere Werte sind doch
viel wichtiger) Briutigam kennen. Lie-
be auf den ersten Blick?

Einige Spielereien

Auch diesmal hat Eric ein Desaster
lebend tiberstanden. Er befindet sich
am Eingang eines Jahrmarktes. Der
Herold verliest die Liste von Verhal-
tensmafiregeln und Etikette, die noch
nie eine Stirke Erics war, aber auf dem
Festival vorgeschrieben ist.  Dazu
gehort auch das Spuckverbot. Nichts-
destotrotz betritt Eric, nachdem er sich
aus der Zeitung, die dort herumliegt,

uber seine eigenen Heldentaten und
das weitere Zeitgeschehen informiert
hat, den Festplatz. Mmh, ein Schwein
am Spie. (Doch wohl nicht das
Schicksal der Farmerstochter?) Eine
Unterhaltung mit dem Koch verrit Eric
nicht sehr viel, nur daR irgend etwas
am Braten zu fehlen scheint. Vor so
viel Unvermdgen muR man einfach
ausspucken, was auch sofort erledigt
wird, Die ETTKETTE. Natiirlich landet
Eric prompt am Pranger. Er schaut sich
die Leute eine Weile an, bis ein beson-
ders frecher Junge mit einem Apfel er-
scheint. Da er ja schon am Pranger
steht, kann die Etikette auch einmal
vergessen werden, und der Junge wird
angespuckt. Das 148t der sich natiirlich
nicht gefallen und schleudert Eric sei-
nen Apfel entgegen. Jetzt nur noch
warten, bis die Polizeinymphe ein Ein-

... the Unready

sehen hat und die Prangerzeit ihr Ende
nimmt. Blofs weg, und zwar nach We-
égen zum wortkargen Koch, der sich
iber den Apfel, den ihm Eric tiber-
reicht, sehr freut. Klar, die fehlende
Zutat. Als Belohnung darf Eric die
Schiirze behalten, die er sich sogleich
stolz umbindet. Auf einem Fest soll
man sich amisieren. Im Nordosten
gibt es einen Schiestand, an dem Eric
sein Konnen unter Beweis stellen
kann. Er schiefdt, mehr oder minder
erfolgreich, bis er dreimal getroffen
hat. Immerhin, als Ausbeute gibt’s ein
Gummihuhn, eine Geriduschdose und
ein (‘tschuldigung) Furzkissen. Nun
verldft Eric die Bude und geht auf die
Suche nach weiteren Aufgaben.
Zweimal nach Osten am Pranger vor-.
bei (brr), und er steht im Pavillon der
Narren. Irgendwie mufd er die Richter
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von seiner Lachhaftigkeit iberzeugen.
Nichts einfacher als das. Einmal richtig
aufs Furzkissen gesetzt, und die blo-
den Narren sind begeistert. Die verlie-
hene Narrenkappe wird natiirlich auf-
gesetzt.

Tja, auch hier gibt's nichts mehr zu
holen. Also zur Mitte (2x West) zurlick
und mal sehen, was sich im Am-
phitheater so tut (Norden).

Pavillon der Zukunft

Zur Zeit nicht viel, aber in einem
westlichen Nachbarraum befindet sich
der Pavillon der Zukunft mit allerlei
seltsamen Geritschaften. Die Tierwelt
war immer schon ein besonderes In-
teressengebiet Erics, und er krallt sich
den Blutsauger. Schlangen konnen
beiRen, also wird der Viper mit dem
herumliegenden Gummiband das
Maul kurzerhand zugebunden, und
der Ameisenbir wird mit dem Bungee-
Seil angebunden.

Oh, ein tragbares Fenster. Lassen wir
mal das Rollo herunter. Auch das Kata-
pult ist interessant, aber bei dem Ver-
such, es zu untersuchen, feuert es das
Steinchen ab, mit dem es geladen ist,
und es findet auf Umwegen sein Ziel
im Gong.

Der dimliche Ameisenbdr hilt die
Kugel fiir ein Insekt und I6st den Ge-
wichtsmechanismus des Crush-O-Ma-
tics aus, dessen Gewicht donnernd zu
Boden fillt und eine Fufbodenplanke
lost.

Durch den Tumult aufmerksam ge-
worden, erscheint ein Troll auf der
Spielfliche und mugR sich wichtigtue-
risch aufplustern. Auferdem liddt er
das Katapult neu. Aber Erics Wissens-
durst ist noch lange nicht gestillt. Wie
war das mit der Planke? Also stellt er
sich auf die lose Planke und versucht,
wider besseres Wissens, das Katapult
zu untersuchen. Wieder 14t sich der
Ameisenbir reinlegen, wieder fillt das
Gewicht auf die Planke. Durch den
Aufschlag wird Eric in hohem Bogen
durch die Luft gewirbelt und landet
unvorteilhaft mit dem Hinterteil direkt
in der Bettpfanne. Da hilft kein Ziehen,
dat Ding sitzt.
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A Einsames Einhorn sucht Anschlu

Lily

Genug Schaden angerichtet und
raus ins Theater. Hier schaut Eric sich
zundchst um. Um 11:00 Uhr fingt die
Geschichte des Drachens an, darauf-
hin die Show der wunderschénen Lily.
In beiden Vorstellungen erfihrt er eini-
ges: Wissenswertes, doch hey, unser
kleiner Charmeur ist der schénen Lily
tatsichlich aufgefallen und erhilt eine
Einladung in ihre Privatgemécher. Ei-
ne Frau sollte man nicht warten lassen,
also los (Norden). Lily aber, was fiir ein
stiRer Sprachfehler, ist nicht so leicht
zu erobern. Vor einem Rendezvous
muR ihr Eric ihre Boa bringen, die am
Maibaum im Wind flattert. Oh je, bevor
Eric sich dieser Aufgabe annimmt,
verliRt er Lily und schaut sich die Vor-
stellung der Jongleure im Theater an.
Bose Kindheitserlebnisse oder einfach
Sadismus, wer weiR, aber auf die
Aufforderung der Akrobaten, jonglier-
fihige Gegenstinde auf die Biihne zu
werfen, hat Eric nichts besseres zu tun,
als ihnen den Blutsauger zuzuwerfen.
Wie gemein, aber mit durchschlagen-

dem Erfolg. In der allgemeinen Aufre~

gung und der panikartigen Flucht ver-
gessen die Jongleure ihre Handschuhe
auf der Bithne. Natiirlich wird ein sol-
ches Angebot angenommen. Eric zieht
die Handschuhe an und verldRt das
Theater durch den Siidausgang. Wie-
der steht er im Zentrum der Festivitd-
ten und kann mit Hilfe der Handschu-
he den mit Schleim eingeschmierten
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Maibaum emporsteigen und die Boa
an sich nehmen. Also zuriick zu Lily
(2xNord) und die Boa prisentiert. Die
Boa'darf Eric behalten, auch das Schilf,
das in einer Vase auf ihrem Tisch steht,
aber ein Techtelmechtel, nein —so ein-
fach geht das nicht. Sie schickt ihn wie-
der einmal los. Diesmal soll er den
Drachen besiegen und ihr den magi-
schen Ring bringen. Tief einatmen und
los.

Auf dem Maibaumplatz itberkomimnt
Eric allerdings wieder die Spielleiden-
schaft. Im Westen gibt es einen Hiit-
chenspieler. Als Siegesprdmie winkt
ein Holzschnitzband tber Lily, der
Verlierer mu Lebenszeit abgeben.
Nach einigen Spielversuchen ist Klar,
daR man hier mit fairen Mitteln nicht
gewinnen kann. Sobald Eric aber auf-
hort, erscheint ein Dudelsackspieler,
der sofort gewinnt, aber den Preis aus-
schligt. Ein Gesprich mit ihm bringt
Klirung. Eric versucht, auf dem Du-
delsack zu spielen, muf aber erfahren,
dag dieser kaputt ist und daf$ dem Vir-
tuosen das Schilf zur Reparatur fehlt.
Schilf, kein Problem. Eric gibt dem
Spieler sein Schilf und erhilt dafiir die
extra-coole Sonnenbrille. Aufgesetzt
und oha ... Wieder spielt er das Hiit-
chenspiel, und diesmal enthiillt die
Sonnenbrille, wo sich die Erbse befin-
det. So gewonnen und die Schnitzerei-
en in der Hand, wendet sich Eric nach
Osten und fragt sich dann, was er blof
mit diesem Buch anfangen seoll.
Unnétiger Ballast, war aber der Markt-
schreier nicht ein Mochtegern-Weiber-
held? Nordost und die erotischen
Schnitzereien abgegeben. Der Schreier
ist dermaBen hingerissen, daf Eric den
Schiestand mit einem Bogen verlas-
sen kann. Jetzt zum Drachen. Nach Sti-
den zum Eingang, dann nach Westen
zur Drachenhohle. Hier wartet schon
der Drachen auf weitere Opfer, doch
seine Flammen kénnen Eric, der durch
Klamotten rundum geschitzt ist,
nichts anhaben. Wie den Drachen aber
besiegen? Eric entdeckt eine verwund-
bare Stelle, weifd aber nach seinem
Theaterbesuch, daR sich diese Stelle
stindig verschiebt. Also schiefst er auf
eine andere Stelle, an die der Punkt
hoffentlich wandert. Auch wenn diese
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Taktik nicht sofort zum Erfolg fiihrt,
nach einigen Versuchen gelingt ihm
ein Glickstreffer, und der Drachen
schrumpft auf Feuerzeuggrofie zusam-
men. Im praktischen Handtaschenfor-
mat kann Eric ihn auch mihelos
einstecken. Er nimmt sich also den
magischen Ring und das Steak der
Ewigkeit und natiirlich— KAWUMM.

In der Zwischenzeit hat Grizelda in
ihrem SchloB nichts Besseres zu tun,
als das alte Spieglein-Spieglein-an-
der-Wand-Spiel zu spielen.

Einhérner und Jungfrauen

Zwischenzeitlich hat sich auch fiir
Eric wieder einmal die Umgebung
gedndert. Er befindet sich auf einer
Weide vor dem Tempel der Jung-

frauen, auf der ein Einhorn grast. Hatte
er nichtin Ausgabe 93 der Zeitung von
einem tragischen Unfall mir einem Ein-
homn gelesen. Das kann Eric besser. Al-
so moont er das Einhorn, indem er ihm
seinen nackten Hintern entgegen-
streckt. Nicht besonders schon. Das
Tier reagiert sofort und so schnell, da
Eric keine Zeit hat, aus dem Weg zu
springen. Vom Einhorn hochgewir-
belt, landet er auf einem Ast. Langsam
trudelt ein welkes Blatt herunter, wel-
ches Eric einsteckt, denn Zeitungsleser
wissen mehr. In der 92. Ausgabe der
Zeitung findet sich ein Rezept zur Be-
sdanftigung von Einhémern. Nun
braucht er nur noch die Trinen einer
Jungfrau. Im Tempel sollten sich ei-
gentlich einige finden. Runter vom
Baum, nach Westen zum Tempel. Auf
der Veranda liegt eine Robe, die sich

Eric anzieht, um in der Tasche ein Ta-
schentuch zu finden. Die vierte Glocke
verschafft ihm Eintritt als Novizin im
Kloster. Doch ach, er mu noch den
Einhorntest iberstehen. Vielleicht hit-
te er das Tier nicht verirgern sollen.
Aber da ist ja noch das Rezept. Der
Aufseherin die Zeitung gegeben, de-
ren Stories sie dermaBen bewegen,
daf sie unkontrolliert zu weinen be-
ginnt. Dem kann mit einem Taschen-
tuch abgeholfen werden. Jetzt nur
noch das Blatt in das triinennasse
Taschentuch gegeben, und kein Ein-
horn kann ihm mehr widerstehen. Tat-
sdchlich ibersteht Eric so nach einer
kleinen Wartezeit den Einhorntest und
wird ins Kloster aufgenommen. Fr
wird in den Salon gefiihrt; welch ein
Anblick, doch leider darf Eric seine
wahre Identitdt nicht preisgeben. Er

136
SEITEN

RAnzeige

. « IM ZEITSCHRIFTENHANDEL
. . . AM KIOSK
ODER DIREKT BEIM
TRONIC VERLAG

0000000 OO O O @ Bitte benutzen Sie die Bestellkarte! ® ® o000

25

@ SPECIAL 90



lauscht den Gesprichen, derer er aller-
dings schnell iiberdriissig wird. So be-
gibt er sich nach Norden in den Opfer-
saal, wo die furchterregende Statue
des grofRen Molochi thront. Ob das Be-
treten nicht strafbar ist? Eric zieht den
Ring auf den Finger, und, hoppla, sein
gesamter Oberkérper wird unsichtbar.
Um auch den Rest seines Hel-
denkdrpers zu verstecken, steigt er in
den Kessel mit dem Opferwein. Er
muR auch nicht lange warten, und eine
Jungfrau wird zum Opfer hereinge-
fithrt. Sie ist vollig apathisch. Etwas
Ablenkung wiirde ihr wohltun, und
Eric gibt ihr das Buch tiber die Taten
Baldours. Wie schon vorher tut die
Ballade auch diesmal ihre Schuldig-
keit, und bald ist das Midchen fest ein-
geschlafen. So verharrt Eric eine Weile
und genieft das Schauspiel, wie Mo-
lochi scheinbar zum Leben erwacht.
Kaum ist dessen Rachen gedffnet, wirft
sich Eric todesmutig hinein. Ist das das
Ende? Bei weitem nicht.

Gotter sind auch nur
Menschen

Zu seiner Uberraschung findet sich
Eric auf einer Rolltreppe wieder, die
ihn auf den Gipfel des Vorgebirges
triagt.

Dort trifft er den Gott des Kurzzeit...
an, mit dem allerdings kein rechtes Ge-
sprich aufkommen will. Im Stdwe-
sten liegt das Schlof von Agora, das
Eric zunichst aber ignoriert. Statt des-
sen geht er nach Westen. In einem
Teich badet die wunderbare Géttin der
Schonheit. Leider bleibt ihm ein klei-
ner Badeflirt verwehrt, und auch an
den Schliissel auf der anderen Seite
des Teichs ist kein Herankommen. Al-
so frustriert hoch in die eisige Hohle
des Gottes des Nordwindes. Dieser ist
recht wortkarg, gibt aber Eric, als die-
ser sich anschickt zu gehen, eine
Nachricht fur Morty mit. Runter, nach
Ostenund rein ins Schlof. Clio, die Re-
zeptionistin iRt Eric erst vor, nachdem
erihr die Nachricht gezeigt hat. Er mufs
aber noch kurz warten. In der Zeit
kann er sich ja die wunderlichen Ge-
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genstinde ansehen. Endlich darf er in
Mortys Biiro, iibergibt dort nicht sich,
sondern die Nachricht. Morty dankt
ihm mit einem Miinzstiick und ruft Clio
zum Diktat. Das mufl sich Eric nicht
anhoren, und er verldft das Biiro. In
der verlassenen Vorhalle kann er nicht
widerstehen und klaut das Kostiim aus
dem Schrank. Blof8 raus aus dem
SchloR, bevor er entdeckt wird. Aber
was ist denn das? Eine Taube fliegt

. iiber Agora und lift einen fiir Morty

bestimmten Zettel fallen. Eric, pflicht-
bewufit wie er nun einmal ist, bringt
den Zettel zu Clio in die Vorhalle. Wie-
der muR er vor dem Biiro eine Weile
warten, bevor er vorgelassen wird,
wieder verlifit er, nachdem Eric Morty
den Zettel uberreicht hat, das Biiro
und liRt diesmal einen Schminktopf,.
der auf Clios Tisch steht, mitgehen.
Was einmal nicht entdeckt wird, wird
auch ein zweites Mal nicht aufgedeckt,
und so bleibt Eric im Gebdude. Dies-
mal wendet er sich nach Osten in den
Esfrischungsraum. Dort sitzt der Repa-
raturgott allerdings untitig vor der ka-
putten Nektarmaschine. Kleine Ge-
schenke erhalten bekanntlich die
Freundschaft. In diesem Fall ist es die
kleine Miinze, die er von Morty erhal-
ten hat, die den Gott so erfreut, das er
sofort die Maschine repariert und Eric
sogar noch einen Penny schenkt. Den
Penny in den Miinzeinwurf, und schon
hilt Eric “the taste of the new genera-
tion”, eben Nektar, in der Hand. Die
Pinnwand ist auch nicht uninteressant.
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Eric entdeckt eine Werbung fiir einen
Kuchenlieferservice, den er sogleich
ariguft. Da der Service, wie ublich,
nicht so schnell wie versprochen lie-
fert, mufl Eric einmal wieder ganz
schon lange warten. Letztendlich er-
hilt er aber doch den Kuchen, sogar
mit Geburtstagskerzen. Im Norden
liegt die Biicherei, in die es unseren
Helden nun verschligt.

Nach einem Schwitzchen mit Emily
(was?), schaut sich Eric die Blicherliste
an und bestellt das Buch mit dem ei-
genartigen Titel: “Priming the Foun-
tain”. Die schwerhorige Emily aber
bringt ihm das Buch tiber Bergsteigen.
Volltreffer, wenn doch alles auf dieser
Welt so einfach wire. Zehn Minuten
reichen Eric zum Lesen nicht, also ver-
4Rt er die Bibliothek und geht in das
Skriptorium  (im  Erfrischungsraum
nach Studen), '

Die SpiRe Richards sind nicht be-
sonders neu, also down to business.
FEric tibergibt Richard das Buch und er-
hilt dafiir prompt €ine Kopie.

In der Erfrischungshalle kann er dar-
in in Ruhe lesen (ob er alle Buchstaben
kennt?) und erfihrt so alles iiber das
“Ritual zur Hervorrufung der Golde-
nen Treppe”. Eine Schnecke essen,
bah, aber wenn’s denn da steht .., Ost-
lich vom Erfrischungsraum liegt das
Labor, wohin sich Eric nun begibt.
Herrliche Dinge, sogar biblische —also
Gldubige hier aufhoren oder Gegen-
stinde in der Vitrine ignorieren — lie-
gen hier herum. Eric kann nicht wider-
stehen und muf natiirlich an der Kur-
bel drehen. Aus dem Nichts erschei-
nen einige Schnecken, die sich aber
schnell wieder verkriechen, bis auf ei-
ne, die wohl das Training geschwinzt
hatte. Diese schnappt sich Eric, ohne
Zu zdgern.

HappyBirthday

Jetzt aber raus (2x). Vor dem Palast
Richtung Westen und hoch zum Gott
des Nordwindes. Die Unterhaltung ist
eher frostig, aber immerhin erfahrt Eric
so, da der Gute Geburtstag hat.
Welch eine Gelegenheit, den Kuchen
loszuwerden. Zu einem Geburtstags-
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Antwortenzum
Wheel of Torture:

Weapons beginning with B:

— A device used to hurl large missiles is
a... Ballista

— A barbed dart used in bullfightsisa...
Banderilla

— A sturdy inexpensive jackknife isa ...
Barlow

— A cannon that hurls large stones is a
...Bombard

Religion:

—St. Filtrum is ... The patron saint of oil
changes

~St. Aglesis ... The baby sister of St. Ag

—Cabriole is ... The garment worn by a
Combish priest while performing the
Great Horned Llama Dance during
fertility ceremonies

— 667 is ... The number of the Beast’s
Brother

Famous Sayings of Bjorn the
Berserker:

— The fastest way to a man’s heart is
through ... his breast bone with an ax

—Itis better to have loved and lost than
... to have loved and been dismem-
bered

— When in Rome
sack. Then burn

—If you can’t say something nice about
someone ... cut his head off

... loot, pillage and

Legal:

— The Law of Amazing Coincidences
was discovered by ... two people at
the same time

— The Law of Diminishing Returns ...
eventually slowed down and stop-
ped working altogether

— The Law of Selective Gravity states
that ... when you are juggeling items,
the thing yvou drop will be the most
valuable

— The Law of Inverse Proportions sta-
tes that ... only magical items can be
bigger on the inside than on the out-
side

Geography:

— The largest body of water in Torus is
... The Inner Sea

— The border between this side of
Torusand the othersideis ... The Rim
Mountains

— The largest wooded area in Torus is
... The Enchanted Forest

— The hole in the center of Torus was
created by ... The Centerpunch of the
Gods

Places to Avoid:

— What is the most dangerous spot on
Torus... The Swamp of Periditon

— What was the least efficient national
defense mechanism ever built ... The
Mimefields of Marceauvia

— The other side is ... The unexplored
portion of Torus

—The most desolate spot on Torus is ...

The Saralee Desert

Potpourri:

~ Siss boom bah’ is ... The noise a
sheep makes before it explodes

~ The Air Speed of a Garpathian swal-
lowis...0
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— Queen Morgana’s favourite piece of
music is ... The Barber/Surgeon of
Seville

—The song most often sung by singing

swords is ... If I ever would cleave
you
More Weapons beginning

with B;

— A broad bladed knife or sword is a ...
Barong

—Acudgleisa ... Baton

—Stone balls at the end of a cord is a ...
Bola

— Amoveable siege towerisa ... Belfry

Military:

—The shortest war in Torian Histoy
was ... The Seven Seconds War

—The Battle of Agincourt was fought

. over lack of upkeep of tennis

facilities

~ The most entertaining military action
was ... The Boxer Short Rebellion

~ The first war in Animal Kingdom was
the ... Mongrel Rebellion

Mythology:

—Kawabunga is ... where the souls of
surfers of the Great Barrier Flume go
when they wipe out

—Thunder is ... The sound made when
the Gods go bowling

—The divine Right of Kings ... follows
the sacred left Jab of Kings

—The name of God’s favourite Soap
Operais ... Onelonglife tolive
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€ric ...

kuchen gehoren aber auch Geburts-
tagskerzen. Eric zieht am Schwanz
oder Schweif, je nach Interessenlage,
des Drachen, der sogleich Feuer
spuckt, mit dem er die Kerzen entziin-
det. Den Kuchen Viterchen Frost ge-
geben, der sich herzerwirmend freut,
was man von seinem Puster, mit dem
er die Kerzen ausblist, nicht behaup-
ten kann. Alles friert in Sekunden-
schnelle ein.

Bevor sich Eric den Tod in diesem
Klima holt, steigt er zum Teich hinab.
Huch, sogar der ist zugefroren, so dafs
man ohne Probleme den Schliissel
nehmen kann, Fir das Ritual fehlt jetzt
nur noch das Ei. Was hat dieser Kure-
zeitgott eigentlich die ganze Zeit ver-
graben.

Vielleicht sollte man mal nachschau-
en. Also erst nach Osten und dann
nach Nordwesten, und schon sieht
Eric ihn schwitzen. Aus Mitleid oder
Heimtiicke gibt er ihm etwas Nektar.

Das tut er im ganzen dreimal, und
der blasenschwache Gott muB3 eine
Pinkelpause einlegen. Tatsdchlich, in
dem Loch liegt ein Ei, das sofort einge-
sackt wird. Zurtick nach Stidosten. Vor
dem Palast legt Eric das Kostiim an und
schminkt sich ordnungsgemifS. Dar-
auf legt er das Ei in Position, balanciert
darauf und vollfithrt das Ritual: Die
Schnecke essen, zweimal herumdre-
hen und einmal krihen. Nichts pas-
siert, auRer daR sich ein zufillig
vorbeikommender Gott fast totlacht,
da dieses Ritual vollig veraltet ist.
Freundlicherweise zaubert er aber fiir
den armen Eric die Treppe herbei. Die-
ser wird zum Reinhold Messner und
stiirmt heldenhaft den Gipfel.

In einem Korken steckt durch einen
Metalliemen gehalten das Brechei-
sen, das so notig gebraucht wird. Das
Schlof schlieBt Eric geschwind mit
dem goldenen Schlissel auf und reifst
das kostbare Eisen an sich.

Leider 16st sich dabei der Korken,
und die aufgestaute Energie ldft den
ganzen Berg explodieren. Fur Eric
nichts Neues.

Die Zeit wird langsam knapp. Im
SchloR der Hexe findet bereits die
Junggesellenparty fir Lorealles lie-
benswiirdiges Biest statt. Also los Eric.
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A Kirk an Briicke

Eine Cocktailparty mit
Hindernissen

Diesmal findet sich Eric am Ufer des
Sumpfes von Periditon wieder. Vor
ihm schwimmt ein Flof mit der gesam-
ten Mannschaft des Raumschiffs Enter-

- prise. Zeitung genommen und rauf

aufs FloR. Mr. Zulu, der Pfad- bzw.
sumpffinder sieht allerdings recht rat-
los aus. Ein Blick auf die 91. Ausgabe
der Zeitung schafft Abhilfe. Die Bee-
ren von der Burg Blicester haben ma-
gische Krifte und erhohen den
Orientierungssinn. Selbstverstindlich
hindigt Eric diese Beeren Mr. Zulu
aus, und los geht’s. Nach einer kurzen
Wartezeit gerit das Flof in einen ge-
fihrlichen Strudel, kann sich aber ge-
rade noch halten. Wieder warten, und
so erreicht man gemeinsam Phantasy
Island.

Die zunichst freundliche Begri-
Rung durch Mr. Dourke schldgt blitzar-
tig um, als er Kapitin Smirk erkennt.
Eine alte Feindschaft steht zwischen
ihnen, und Dourke verwandelt sich
vor Wut in Khan, der die Gestrandeten
sofort in einen Kifig sperrt, nur Eric
bleibt auf freiem FloR/Fuf. Dourkes
Compagnon Daddoo verrit Eric, wie
er Khan wieder in Dourke zurlickve