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erta und Ken Williams

Anno 1978 wurde von einer Frau namens Roberta und einem Mann namens Ken
der Grundstein fiir eine der steilsten Computerkarrieren gelegt. Das Spiel »Mystery
House« vereinte als eines der ersten Programme dieser Art Text und Grafik.

Vor allen Dingen in den USA wollten die Benutzer bald mehr von diesen Spielen. So
begann der steile Aufstieg der Firma »Sierra On-Line«, die von Roberta und Ken
Williams ins Leben gerufen wurde. Roberta schrieb die Stories, Ken setzte die
Geschichten auf dem Computer um. Zu dieser Zeit hatte es die beiden schon von
dem GrofRstadtmoloch Los Angeles nach Oakhurst gezogen.

Das heutige Zentrum der modernen Marchen ist ein fast fensterloser, rechteckiger
Bau am FulRe der Sierra Nevada. Das Tal, in dem die Ideenschmiede steht, entspricht
mit seinem Griin fast den Spielen, die von Roberta und Ken Williams und ihren 650
Mitarbeitern geschaffen werden.

Bisher ist die »King's Quest-Serie« mit {iber einer Million verkauften Exemplaren das
erfolgreichste Abenteuerspiel {iberhaupt. Sierra On-Line beherrscht zur Zeit mit 70%
Anteil den Weltmarkt der Abenteuerspiele. Laut Roberta Williams liegt der Erfolg der
Spiele an der gegliickten Verbindung von Legenden, Mythen und bekannten Mar-
chen.

Inzwischen wurde von Sierra On-Line ein eigenes Programmiersystem geschaffen,
das die Programmierarbeit extrem verkiirzt. Trotzdem dauert die Weiterentwicklung
(neue Version) der einzelnen Spiele bis zu zwei Jahren.

In diesen zwei Jahren sitzt nicht ein Programmierer allein vor seinem Computer und
1aRt sich ein Spiel einfallen, sondern eine grofe Gruppe von Spezialisten arbeitet
intensiv an einem Projekt. Hierzu gehéren der Systemplaner, diverse Programmierer,
Grafiker etc. Schnell kommen hier »10 Mannjahre« zusammen.

Zur Anfangszeit der Sierra On-Line-Abenteuer war es zumindest in Deutschland
unter den PC-Benutzern verpént, sich mit Computerspielen abzugeben. Aber im
Laufe der Zeit setzte sich das »Spielen mit dem PC« immer mehr durch.

Spétestens die Infektion der Computersysteme mit dem sogenannten »Larry-Virus«
zeigte die wahre Verbreitung der Spiele auf dem PC.
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King's Quest war die erste Veréffentlichung von Roberta Williams, die den Erfolg der
Firma Sierra On-Line begriindete. Zu dieser Zeit ungewdhnlich, erzielte das Spiel
enorme Verkaufszahlen. Weltweit ist King's Quest ein Dauerbrenner. Beste Verkaufs-
zahlen erbrachte dieses Spiel als englische Version in den Jahren 1986/87 in
Deutschland.

1.1 Ein wenig Geschichte

Der Ursprung der Computer-Abenteuerspiele findet sich an einer amerikanischen
Universitat.

Um das logische Denken, die Kombinationsgabe und die Zusammenarbeit der Stu-
denten zu testen, versteckte ein Professor die Daten der Priifungsaufgaben innerhalb
und auferhalb des benutzten Computersystems. Hinweise darauf, wo sich die Daten
befanden, gab es zum Teil im Computer selbst, zum Teil auf Zetteln innerhalb des
Universitdtsgebdudes. Weit vor den heutigen Abenteuerspielen war mit diesem »Test«
das erste interaktive Computerspiel geboren.

Eine weite Verbreitung fanden Computerspiele auf sogenannten Homecomputern.
Hier vor allem Abenteuerspiele auf dem »C 64« von Commodore, dem ersten iiberall
bekannten Homecomputer.

Ganz anders lief die Entwicklung auf den IBM-kompatiblen Computern. Mit einer
Minimalgrafik, der sogenannten Blocksatzgrafik ausgestattet, eroberte »Hack« die
Abenteuerwelt. In »Hack« waren alle grundlegenden Elemente dieses Genres bereits
integriert. Viele Spiele von heute laufen der Spielidee und der Umsetzung in »Hack«
sogar noch hinterher, obwohl »Hacke, inklusive Source-Code, seit langem verfiigbar
ist.



2 Wie spiele ich ...Quest-
dventures

Wenn Sie sich in die Welt der Abenteuer-, Fantasie- und Rollenspiele vorwagen, sind
Sie verloren. Véllig gebannt werden Sie stundenlang vor lhrem PC sitzen und sich
mit Drachen, Spacemonstern, Weltraumkémpfern und léstigen Polizisten herum-
schlagen. Sie werden Schatze und Prinzessinnen erringen und bis zu unbekannten
Planeten vorstoRRen.

Haben Sie schon einmal einen Abenteuerfilm gesehen, in dem Sie gerne ein besserer
Held gewesen wiéren und anders gehandelt hatten? In Computer-Abenteuerspielen
(Adventures) haben Sie endlich diese Chance!

Die Quest-Spiele sind den Geschichten in Abenteuer- und Marchenbiichern sehr
shnlich mit dem entscheidenden Unterschied, daR Sie als Spieler die Hauptrolle
{ibernehmen: Sie steuern und beeinflussen den Handlungsverlauf und erleben alles
hautnah mit.

Im Spielverlauf miissen immer irgendwelche Aufgaben geltst werden. Dazu gehéren
Ratsel, die man entschliisseln muB, gefahrliche Gegner mit denen man kampfen und
unbekannte Stadte, Lander und Hohlensysteme, die man erforschen mu3. »Wie im
richtigen Leben« sind die Gefahren oft so tiickisch, daB sie dem Abenteurer schnell
das Leben kosten. Deshalb ist es unbedingt anzuraten héufig die Speicherfunktion zu
beniitzen ... und natiirlich dieses Buch.

Ein bewihrtes Mittel zur erfolgreichen Lésung der Spiele sind Karten, die wahrend
des Spieles angelegt werden. Zeichnen Sie diese mdglichst genau und machen Sie
sich Notizen iiber Gegenstinde und deren Position. Notieren Sie sich auch alle
Fallen, die Thnen zum Verhdéngnis wurden (damit Sie nicht ein zweites Mal
hineinfallen!).

Nehmen Sie auf jeden Fall alle Gegenstinde mit, die Sie finden. Oft miissen Sie die
Gegenstande durch das ganze Spiel hindurch mitschleppen. Kurz vor Spielende
spielen sie namlich noch eine wichtige Rolle!
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Ist ein Gegenstand allein nicht zu gebrauchen, sollten Sie versuchen, ihn mit ein oder
zwei anderen Gegenstianden zu kombinieren. Es ergeben sich dann wesentliche
Hilfsmittel oder Werkzeuge.

Aber Vorsicht vor allzu haufigem Gebrauch! In vielen Abenteuerspielen nutzen sich
die Hilfsmittel ab. Bestes Beispiel hierfiir ist die Schaufel in »King's Quest IV«. Sie
kann nur fiinfmal benutzt werden. Und sie muR fiinf mal benutzt werden. Geht ein
Versuch daneben, ist keine Lésung mehr méglich und man muR ganz von vorne
beginnen. Andere Gegenstdnde »verbrauchen sich logisch«. Kerzen und Fackeln
brennen herunter, Essen verfault, wenn es nicht rechtzeitig verspeist wird.

Bei Spielen wie »Quest for Glory« miissen Sie einem Tag-/Nacht-Rhythmus folgen.
Sie miissen essen und schlafen wie ein richtiger Mensch. Manchmal richtet sich aber
auch die Handlung nach der Tageszeit: Den Dieb in »Quest for Glory I« treffen Sie
nur in den friihen Abendstunden und um die Mandrake-Wurzel zu bekommen,
miissen Sie Mitternacht abwarten.

Wenn mal »nichts mehr lauft«, sollten Sie auch verriickte L&sungen ausprobieren. So
miissen zum Beispiel in einer »Space Quest«Folge sogenannte Space-Affen in einen
Bourbon geschiittet werden. Diese vermehren sich dann schlagartig und bevélkern
die gesamte Raumstation.

Bei den Sierra-Spielen gibt es zwar héufig nur eine optimale Lésung, doch manchmal
werden Alternativen geboten. So kénnen Gegner getétet (weniger Punkte) oder ver-
schont und ausgetrickst werden. Neuere Spiele bieten meist einen variablen Hand-
lungsverlauf: Sie kénnen alles in beliebiger Reihenfolge erledigen. Nur wenige Akti-
onen setzen eine bestimmte Handlung voraus.

Wenn Sie sich in einer Abenteuerwelt bewegen, halten Sie bitte nichts fiir selbstver-
standlich. Um zum Beispiel das Spielfeld zu vergréRern, haben viele Quest-Spiele an
den Réndern des Spielplanes sogenannte Endlosfelder. Dies bedeutet, Sie kénnen
stundenlang in eine Richtung laufen und die Bilder wiederholen sich nur. Ein Ende
kann also gar nicht erreicht werden.

2.1 Textorientierte ...Quest-Adventures

Alle &lteren Quest-Spiele sind oder waren textorientiert. Das heif}t, alle Aktionen
werden {iber Texteingaben gesteuert. Die Bewegungssteuerung der Spielfigur erfolgt
iber die Cursor-Tasten oder die Maus.



Wie spiele ich ...Quest-Adventures 13

Der Schliissel zur Losung von Abenteuerspielen, die textorientiert sind, ist der Wort-
schatz. Da die Quest-Spiele aus dem englischsprachigen Raum kommen, soll an
dieser Stelle etwas naher auf die wichtigsten (englischen) Formulierungen eingegan-
gen werden.

Betritt die Spielfigur ein neues Bild beziehungsweise einen neuen Raum, ist meist ein
»look around« sehr niitzlich. Oft folgt dann eine detaillierte Beschreibung des Raumes
und es werden Hinweise auf Besonderheiten wie Hilfsmittel oder Verstecke gegeben.

Um versteckte Gegenstinde zu finden, miissen Schubladen, Schrénke etc. gedffnet
und untersucht werden. Dabei muR auch hinter, unter oder auf Mébeln gesucht
werden. Die Befehle hierfiir sind: look under, look behind, look at, look into,
examine, inspect etc.

Um Gegenstinde zu nehmen, bedient man sich der Worte »get« oder »take«. Ein
probates Mittel Hinweise auf versteckte Gegenstéande zu bekommen, ist »get all«. Die
meisten Spiele geben nach diesem Befehl »you are not close enough to take ...« aus.
Und schon weif man, nach was man suchen muB. Gefundene Gegenstande sollten
griindlich untersucht werden. Zum Teil enthalten sie wiederum neue Gegenstande
oder man findet Zauberspriiche etc. Doch es gibt auch Dummies, sogenannte »red
herrings«. Das sind Gegensténde, die keine Bedeutung haben und den Spieler nur
verwirren sollen.

In vielen Spielen trifft man auf andere Charaktere, die keine Gegner sind. Bei diesen
»freundlichen« Leuten oder Monstern hilft Reden (talk to) sehr oft weiter. Allerdings
gibt es darunter auch diverse Raffzahne, die erst bestochen werden miissen (offer ...
to ...). Auch der Tausch ist ein {ibliches Mittel, um an Tips oder Gegenstande zu
kommen.

2.2 Mausorientierte ...Quest-Adventures

Die neue Generation der Quest-Spiele ist »mausorientiert«. Viele Aktionen sind durch
diese Steuerung vereinfacht worden. Vieles im Spiel wird dadurch aber auch geheim-
nisvoller, beziehungsweise ist schlechter zu erkennen.

Allerdings haben die Programmierer kleine Hilfsmittel eingebaut. So glitzert zum
Beispiel der Ring von Alexander am Anfang von King's Quest VI am Strand. Ein
anderes Beispiel ist der »Bronce Star« in Police Quest IIl. Achten Sie also immer auf
alle Details einer Grafik.
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Viele Handlungen werden durch Animationen oder Sprechblasen erklart. Sie enthal-
ten wichtige Hinweise. Wenn Sie die Animationen oder Texte zum ersten Mal sehen,
lesen Sie alles genau durch. Uberspringen Sie diese Informationen nicht, das kénnte
in einer spateren Situation tédlich sein.

2.3 Uber dieses Buch
Alle Kapitel haben denselben Aufbau.

Zuerst konnen Sie sich einen Uberblick iiber die einzelnen Folgen einer Serie ver-
schaffen.

Als néchstes folgt eine ausfiihrliche Textlésung zu jedem Spiel, die Ihnen in allen
Situationen weiterhilft. Aus eigener Erfahrung weif} ich, daf} es Spielphasen gibt, in
denen man nicht weiterkommt. Die riesigen Telefonkosten, die ich deswegen hatte,
soll Ihnen diese genaue Textlésung ersparen.

Karten sind fiir eine Losung unerlaflich. Soweit diese Karten nicht im Original-
Handbuch enthalten sind, finden Sie diese im Anschlul an die Textlésung. Besonders
bei den aufwendigen, neuen Spielen kommen Sie ohne diese Hilfe nicht aus.

Der vierte Teil der einzelnen Kapitel ist fiir die Perfektionisten unter Ihnen. Hier
finden Sie die Verteilung der Punkte fiir jeden einzelnen Schritt im Spiel. Wenn
Ihnen der eine oder andere Punkt in einer Lésung fehlt, erfahren Sie hier, wo er auf
der Strecke geblieben ist.
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In die Welt der Marchen und Sagen entfiihrt Sie die King's Quest-Serie. Ahnlichkei-
ten zu bekannten Marchen werden nicht vermieden und sind wahrscheinlich auch
gewollt. Doch die witzige Kombination der einzelnen Elemente sichert andauernden
Spielspall.

3.1 Geschichte eines Familien-Clans

Konig Edward und seine Nachkommen sind die Helden der King's-Quest-Saga. Mit
der ersten Folge von King's Quest legte Roberta Williams den Grundstein zu ihrem
groRen, internationalen Erfolg. Von Folge zu Folge bekommt immer wieder ein
neues Mitglied der Familie eine abenteuerliche Aufgabe, die natiirlich nur mit Ihrer
Hilfe erfiillt werden kann.

3.1.1 Quest for the Crown - Wie werde ich Konig?

In einer Zeit, als noch Einh&rner und Drachen durch die Welt streiften, regierte
Kénig Edward das Reich Daventry. Leider blieb seine Ehe mit der Kénigin kinderlos.
Und wenn gar nichts mehr hilft, miissen die Zauberkrafte und -mittelchen herhalten.
Doch nichts ist umsonst.

Drei besondere Schatze hatte Kénig Edward: einen Zauberspiegel, der Zukunft und
Gegenwart zeigt, eine magische Truhe, die nie von Goldstiicken leer wurde, und ein
magisches Schild, das Daventry vor Eindringlingen beschiitzen sollte. Alle drei gab er
her, um den erwiinschten Nachwuchs zu bekommen. Da sind wir auch schon mitten
im Geschehen.

Nachdem alle Versuche erfolglos verlaufen sind und der Kénig so alt ist, dal es ans
Abdanken geht, kommen Sie ins Spiel. Das heift, eigentlich ist es Sir Graham, dem
Sie nur zur Seite stehen.
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Der alte Konig Edward bittet Sir Graham um Hilfe und bietet ihm bei Erfolg den
Thron an. Natiirlich ist da zuerst eine kleine Aufgabe, die noch zu erledigen ware.
»Bring mir meine Schatze zuriick und Du bist der neue Konige, lautet sein Befehl.
Gesagt getan, Sir Graham macht sich auf den Weg. Wohl oder iibel miissen Sie mit,
wenn Sie wissen wollen, wie die Geschichte weitergeht. Die Reise fiihrt Sie und Sir
Graham quer durch das bis dahin bekannte Daventry.

Viele Begegnungen, Ratsel und Aufgaben; spéter ist es endlich geschafft. Sir Graham
bringt die eroberten Schéatze zu Kénig Edward. Jedoch ist dieser so tiberrascht iiber
den Erfolg von Sir Graham, daRl er einem Herzinfarkt erliegt. Daraufhin wird Sir
Graham zum Kénig Graham.

3.1.2 Romancing the Throne - zu zweit ist's besser

Sir Graham ist nun Kénig von Daventry und regiert friedlich sein Land. Doch auf die
Dauer macht es ihm alleine keinen SpaR. Eines Tages zeigt ihm der Zauberspiegel,
einer der Schatze des ersten Teiles, seine Traumfrau. Mit Tranen in den Augen
schaut ihn das wunderschéne Méadchen an. Durch den Spiegel erfihrt Konig
Graham, daR dieses Madchen von einer bdsen Hexe in einem Turmzimmer
gefangengehalten wird. Bewacht wird es durch einen gefraRigen Léwen.

Die Schénheit des Médchens fesselt Graham. Er macht sich sofort auf den Weg, die
Holde zu befreien.

Der Zauberspiegel verhilft Graham zu einer Blitzreise in das Land Kolyma. Viele
Charaktere begegnen ihm auf seiner langen Reise, wobei Gefalligkeiten seinerseits
mit Hilfestellungen von anderer Seite erwidert werden.
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Zunichst gilt es, drei verwunschene Tiiren zu 6ffnen. Hinter diesen wartet ein golde-
ner Fisch, der ihn zu der Insel mit dem Turm bringt. Endlich trifft er seine Traumfrau
namens Valanice, die sich auch sofort in den Retter verliebt.

In der Kirche von Kolymar wird Hochzeit gefeiert. Selbst die ehemaligen Gegner aus
der bisherigen Geschichte sind eingeladen.

So leben sie friedlich und bekommen Zwillinge: Alexander und Rosella. Leider blei-
ben die Geschwister nicht allzulange vereint. Alexander verschwindet im zarten
Kindesalter spurlos.

3.1.3 To Heir is Human - eine zauberhafte Reise

Im Lande Llewdor lebt einsam der Zauberer Manannan. Wie die meisten Junggesel-
len hat Manannan nicht viel fiir die Hausarbeit {ibrig. So macht er sich auf den Weg,
um einen kleinen Jungen zu stehlen und ihn fiir die Hausarbeit zu verpflichten.

Doch aus Jungen werden Manner und die sind neugierig. So kommt es, daf sich der
Junge in der Magie versucht und von Manannan erwischt wird. Dies bedeutet seinen
Tod.

Immer wieder mufl sich Manannan neue Jungen besorgen, die er vorsichtshalber im
Alter von achtzehn Jahren tétet. Eines Tages stiehlt er ein Kind, dem er den Namen
Gwydion gibt.
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Doch auch Gwydion wird alter und der unvermeidliche Tod steht kurz bevor. Die
Neugier und die Intelligenz des Jungen helfen ihm, den Zauberer zu besiegen. Doch
er weil’ zuletzt nur, daR er als Kind gestohlen wurde. Wo ist er daheim?

Lange sucht er nach seinem Ursprung. Nach vielen Abenteuern und Gefahren hért
er von einer Prinzessin, die von einem Drachen gefangen wurde. Dieser hatte das
Land Daventry {iber viele Jahre verwiistet und verbrannt.

Wer jedoch einen Zauberer besiegt, macht vor einem Drachen nicht halt. Wie es das
Schicksal so will, ist das Madchen seine Schwester Rosella und sein wirklicher Name
ist Alexander.

Zusammen mit seiner Schwester Rosella kehrt er nun heim zu seinen Eltern, Konig
Graham und Koénigin Valanice.

3.1.4 The Perils of Rosella - Téchterchen sucht Apfelchen

Nachdem Alexander Rosella befreit hat und die Familie endlich wieder vereint ist,
passiert etwas Schreckliches. Konig Graham will seinen Abenteurerhut an Alexander
weitergeben. Genau in diesem Moment bricht Graham wie vom Blitz getroffen
zusammen. Er liegt in einem todesahnlichen Schlaf.

Uber den Zauberspiegel meldet sich die gute Fee Genesta bei Rosella. Im Lande
Tamir stehe ein magischer Baum, dessen Friichte ihren Vater heilen kénnen. Leider
verschwinden Genestas Zauberkréfte zusehends, da ihr magischer Talisman von der
bésen Zauberin Lolotte gestohlen wurde. Daher ist sie nur in der Lage, Rosella in das
Land Tamir zu zaubern. Die Riickreise ist jedoch nicht inbegriffen.
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Um den Riickweg zu erméglichen, muR Rosella zusatzlich noch den Talisman von
Genesta zuriickerobern. Natiirlich akzeptiert Rosella diese Bedingung. Genesta tele-
portiert sie nach Tamir.

Rosella, die Freundlichkeit in Person, kiimmert sich um alle, die Hilfe nétig haben.
Doch leider gerét sie auch an die bése Zauberin Lolotte. Diese verlangt von ihr die
Erfiillung von drei Aufgaben.

Nachdem Rosella alles erledigt hat, hat Lolotte mit Rosella spezielle Plane. Ein so
intelligentes Madchen sollte man nicht einfach gehen lassen. Sie plant eine Hochzeit
mit ihrem sehr haRlichen Sohn Edgar. Doch hiermit ist Rosella nicht einverstanden.

Mit Amors Pfeil tétet sie Lolotte. Edgar, der sich unsterblich in Rosella verliebt hat,
6ffnet ihr Tiir und Tor. In letzter Minute rettet Sie Genesta und darf endlich nach
Hause. Vorher wird Edgar von Genesta jedoch noch in einen stattlichen jungen
Mann verwandelt. Der mitgebrachte Apfel rettet Véaterchen Graham das Leben.

3.1.5 Absence makes the heart go yonder - Hilfe, ich habe
mein Schlof3 verloren

Wieder bei bester Gesundheit, regiert Kénig Graham Daventry gerecht und erfolg-
reich, so daR das Land zu einer nie geahnten Bliite kommt. Aber ab und zu génnt
sich der Monarch einen kleinen Spaziergang. So lustwandelt er auch an diesem Tag
und pfliickt hier und da ein Bliimchen fiir Valanice. Mit einem netten StrauRchen
begibt er sich auf den Heimweg.
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Schon von weitem hatte er sein prachtvolles SchloR sehen miissen. Doch nichts als
ein grofles Loch im Boden erinnert an die ehrwiirdigen Mauern. Das SchloR und
damit alle Bewohner sind verschwunden.

Hoch aus dem Wipfel eines Baumes meldet sich Cedric, die weise Eule. Sie erzahlt
Graham, was vorgefallen ist. Ein b&ser Zauberer namens Mordack, der ein enger
Freund von Manannan ist, zauberte einen Wirbelwind, der das SchloR mitsamt seiner
Familie davontrug.

Cedric erzéhlt Graham von dem guten Zauberer Crispinophur. Dieser lebe im Lande
Serenia und kénne Graham eventuell helfen. Da der Weg dorthin jedoch sehr weit
ist, holt Cedric ein wenig Feenstaub hervor, schiittet ihn {iber Graham und siehe da,
der Kénig kann zusammen mit Cedric in das Land Serenia fliegen.

Crispinophur, kurz Crispin genannt, ist leider durch sein Alter schon recht vergeRlich
und seine Zauberkraft ist leicht verbraucht. Trotzdem ist er immer noch einer der
besten Zauberer des Landes. So bekommt Graham zunachst einen kleinen Imbift in
Form eines Stiicks von einer weilen Schlange. Dadurch ist er in der Lage die Spra-
che der Tiere zu verstehen. Des weiteren erhdlt Graham noch einen abgenutzten
Zauberstab, der sich auf der Reise als niitzlich erweisen wird.

Nach einigen heftigen Uberredungskiinsten von Crispin wird Cedric als Begleitung
von Graham abgestellt.

Durch tippige Wélder, trockene Wiisten und eisige Gebirge erreicht der Kénig auf der
Suche nach dem SchloR endlich eine ferne Kiiste. Weiter geht der Weg zu einer
abgelegenen Insel mit fliegenden Kannibalen. Hier wird Cedric schwer verletzt.
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Ein Fischer, der mit einer »H&rmuschel« von seiner Taubheit erldst wird, heilt die
arme Eule. Da er Graham jedoch nicht zu Mordacks Insel fithren kann, ruft der
Fischer eine nette Meerjungfrau, die diese Aufgabe erfiillt.

In Mordacks SchloR trifft Graham auf die verschleppte Prinzessin Cassima, die ihm
helfen will, den Zauberer zu besiegen. Endlich ist es soweit.

In einem letzten groflen Kampf, in dem Graham siegt, erscheint Crispin und erldst
die konigliche Familie und die Prinzessin Cassima. Schnell wird noch das Schloff an
seinen alten Platz gebracht, und die Gefahren sind vergessen.

3.1.6 Heir today, gone tomorrow - Liebe auf den ersten
Blick

Das SchloR derer zu Daventry ist wieder an seinem Platz und alles scheint in bester
Ordnung. Doch Amors Pfeil traf (im letzten Abenteuer) Prinz Alexander mitten ins
Herz. Nur ein einziges Mal hat er Prinzessin Cassima gesehen, doch sofort verliebte
er sich unsterblich. Es blieb nur eine einzige Frage:

Wo ist das Land der griinen Inseln, das von den Eltern Cassimas regiert wird?

Eines Tages, als Alexander gerade seiner Mutter sein Leid geklagt hat, meldet sich
wieder einmal der verzauberte Spiegel. Er sieht Prinzessin Cassima, die in einem
SchloR gefangengehalten wird und ihn um Hilfe bittet. Gliicklicherweise zeigt der
Spiegel auch eine Sternenkonstellation im Hintergrund, die der erfahrene Seefahrer
Alexander sofort erkennt und nach der er segeln kann. Natiirlich gibt es fiir ihn nun
kein Halten mehr.




22 Di g's Quest-Saga
Eine lange Fahrt fithrt Alexander leider zu einem Schiffbruch, der ihn an fremde
Gestade spiilt. Wie der Zufall will, gehort der Strand zur Hauptinsel der griinen

Inseln.

Zu seinem Kummer muR Alexander erfahren, daR die Eltern von Cassima gestorben
sind und die Prinzessin den Vizier Abdul Alhazred heiraten soll.

Mit einer magischen Karte reist Alexander nun zwischen den fiinf griinen Inseln hin
und her. Er muR allerlei Aufgaben 16sen, um die Prinzessin zu retten. Hilfe bekommt
er von vielen Menschen und Zauberwesen. Endlich kann er das SchloR betreten, um
den Kampf mit dem Vizier aufzunehmen.

Die Hochzeit zwischen dem Vizier und Cassima ist in vollem Gange. Mit der Hilfe
von Cassimas Eltern, die Alexander aus dem Totenreich freigekauft hat, verhindert er
in letzter Minute das Ja-Wort.

Ein letzter groRer Schwertkampf, und der bdse Vizier ist besiegt. Der Liebe zwischen
Prinz und Prinzessin stellt sich nichts mehr entgegen.

Und wieder herrscht Friede im Land der griinen Inseln und in Daventry ...

3.2 Die Losung von King's Quest I

Grundsatzlich gilt fiir den ersten Teil der King's Quest-Reihe: Sammeln Sie immer
alle erreichbaren Gegenstinde ein. Ansonsten ist nur noch ein wenig Kombinations-
gabe gefragt.

3.2.1 Textlosung

Zunachst sammeln Sie auf der Grundebene die Gegenstande ein. Doch Vorsicht ist
geboten. In manchen Gegenden warten Monster, die den Abenteurer augenblicklich
stoppen. (Einzelaktionen entnehmen Sie hier bitte der Punkteliste.)

Mit der Wurzel aus dem Feld hinter dem Schlof§ locken Sie im Anschluf} die Ziege mit
sich (die Wurzel nur zeigen, nicht geben). Vergessen Sie auf keinen Fall, das Gatter
beim Eintreten zu schliefen, sonst lauft die Ziege davon. Mit der Ziege gehen Sie zur
Insel (Zugénge tiber die drei Briicken).

Kommen Sie ohne Ziege zu den Briicken, versperrt ein Troll den Weg und verlangt
Wegezoll. Einen lhrer Schéatze (und natiirlich diverse Punkte) wéren Sie dann los.
Doch Trolle haben Angst vor Ziegen und der Troll »trollt« sich.
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Auf der Insel lauft ein Gnom auf und ab. Er ist die schwerste Nufl auf dem Weg zur
optimalen Punktzahl. Spricht man ihn an, so soll man seinen Namen raten. Dreimal,
wie kann es anders sein, hat man Gelegenheit dazu.

Kommt lhnen das bekannt vor? Richtig! Rumpelstilzchen. Doch gibt man diesen
Namen ein, bekommt man die Antwort: »das war's nicht«.

Natiirlich, King's Quest ist ein englisches Spiel. Rumpelstilzchen auf Englisch:
Rumplestiltskin. Doch auch dieser Name gefallt dem Gnom nicht besonders. Die
Notiz in dem Hexenhaus besagte: manchmal ist es besser riickwérts zu denken.
Nikstlitselpmur.

Wieder einmal liegt man falsch, der Gnom verschwindet. Doch er 14t einen Schliis-
sel da, der in das SchloR der Tiir am FuR des Gebirges palit. So kann man auf das
Hochplateau gelangen. Nattirlich mit Punktverlust.

Um das Namensrétsel nun endgiiltig zu 16sen:

Nehmen Sie das Alphabet und spiegeln Sie es. Das heifdt, das A wird zum Z, das B
wird zum Y etc., etc. Das ergibt, Rumplestiltskin gespiegelt = Ifnkovhgroghprm.
Etwas abseitig ist die Lésung vielleicht, aber nennt man diesen Namen, {ibergibt der
Gnom dem tapferen Sir Graham ein paar Zauberbohnen und verschwindet auf
Nimmerwiedersehen.

Jetzt geht's zur Hohle. Nach kurzer Zeit erscheint ein Vogel, von dem Sie sich, nach
einigen Sprungversuchen an seine Klauen, auf die Insel tragen lassen.

Als nachstes holen Sie sich den Pilz und springen in das Loch. Die Ratte, die sich
Ihnen in den Weg stellt, wird mit dem Kase beséanftigt.

Die Zwerge in den nachsten Rdumen kénnen lhnen nichts tun, da Sie das vierblatt-
rige Kleeblatt haben und Zwerge immer abergléubisch sind. Im Thronsaal bekommen
beziehungsweise nehmen Sie sich das gesuchte Schild.

Extrapunkte erhalt man fiir ein kleines Konzert: Zwerge lieben die Musik. Bei den
Klangen der Geige beginnen sie sofort zu tanzen. Kraftlos verlassen sie am Ende das
Bild und nur der Konig bleibt allein im Thronsaal. Mit Graham allein gelassen sucht
auch er das Weite. Dabei vergifit er allerdings sein Zepter, was natiirlich mitgenom-
men wird.

Der Ausgang ist das kleine Loch, das Sie zweifellos entdecken werden. Um durch das
kleine Loch zu kommen, essen Sie den Pilz. Wenn Sie dieses Unternehmen erfolg-
reich tiberstanden haben, jetzt wieder in der gewohnten GréRe, befinden Sie sich vor
der groflen Hohle.
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Weiter geht's zum Brunnen. Hineinspringen ist nicht die optimale Lésung.

Klettern Sie in den Eimer und warten Sie ab: Langsam senkt sich der Eimer und Sie
landen kurz tiber dem Wasserspiegel. Springen Sie nun ins Wasser und schwimmen
Sie ein wenig. Schneiden Sie dabei den Eimer ab und fiillen Sie ihn mit Wasser. Mit
dem Wasser im Eimer tauchen Sie und weiter geht's durch das Loch auf der linken
Seite. So gelangt man in die Drachenhdhle.

Unfreundliche Gemiiter téten den Drachen mit dem Dolch, nehmen den Spiegel und
kommen durch den Brunnen an's Tageslicht zuriick. Natiirlich mit erheblichem
Punktverlust. Viel friedlicher ist eine andere Lésung. Léschen Sie das Drachenfeuer
mit dem Wasser und, wie die Norddeutschen sagen, etwas »bedrébbelt« zieht der
Drache ab, aber nicht ohne den Durchgang auf der linken Seite frei zu machen.
Nachdem Sie nun das Schild erfolgreich erobert haben, schwimmen Sie zuriick,
nehmen noch einmal Wasser mit und klettern das Seil nach oben.

Genau vor der Hohle pflanzen Sie die Bohnen, die der Gnom als Belohnung fiir
seinen Namen hinterlassen hat. Und tatséchlich, wie im Marchen, wachst innerhalb
von Sekunden eine enorme Bohnenranke bis in den Himmel.

Wie selbstverstandlich erklimmt Sir Graham die Striinke. (An dieser Stelle sollten Sie
besonders oft von der Speicherfunktion Gebrauch machen.) Auf dem Hochplateau
nehmen Sie, der Vollstandigkeit und der Punkte halber, die Schleuder aus dem
hohlen Baum mit. Den Riesen kénnen Sie jetzt mit der Schleuder und den Kieselstei-
nen téten. Doch wir befinden uns immer noch in einem friedlichen Spiel. Sie
verstecken sich hinter dem Baum im Bild links oben oder benutzen den Elfenring und
warten bis der Riese eingeschlafen ist. Wenn er schlaft, nehmen Sie die Truhe und
verlassen das Plateau iiber die Treppe.

Jetzt noch zuriick zum SchloR — verbeugen Sie sich vornehm vor dem Kénig — und
die Aufgabe ist gelést. Der Konig geht friedlich zu seinen Ahnen ein, Graham
besteigt den Thron und der obligatorische Nachspann erscheint. King's Quest I ist
erfolgreich {iberstanden.



Die King's Quest-Saga 25

3.2.2 Karten
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3.2.3 Schritt fiir Schritt

Aktion

Erstes Betreten des Schlosses
Verbeugen vor dem Kénig
Stein verschieben

Nehmen des Dolches
Nehmen der Wurzel

Nehmen der Walnuf

Offnen der WalnuR

Auf die Eiche klettern

Goldei nehmen

In den Baumstumpf sehen
Beutel nehmen

Beutel 6ffnen

Den Ring vom Elf bekommen
Kieselsteine nehmen
Hexenhaus essen

Schrank 6ffnen

Kase nehmen

Nachricht nehmen

Nachricht lesen

Hexe in Ofen schubsen
Schale nehmen

Boden der Schale lesen
Schale an Holzfaller geben
Geige nehmen

Vierbléttriges Kleeblatt nehmen

Der magische Spiegel:

In den Brunnen gehen

Eimer mit Messer abschneiden
Wasser in Eimer fiillen

Tauchen

Drachenhéhle betreten
Drachenfeuer mit Wasser 16schen
Spiegel nehmen
Herausschwimmen
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Einzelpunkte
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Gesamt

4

6
11
13
16
19
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27
28
31
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37
38
40
42
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54
57
58
61
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66

67
69
71
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76
81
89
91
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Die magische Truhe:

Ziege zum Folgen veranlassen
Troll mit Ziege verscheuchen
Namen erraten

Bohnen nehmen

Bohnen pflanzen

Schleuder nehmen

Warten, bis der Riese schlaft
Magische Truhe nehmen

Das magische Schild:
Mit Condor fliegen

Pilz nehmen

Der Ratte den Kase geben
Geige fiir Leprechauns spielen
Zepter nehmen

Schild nehmen

Pilz essen

Aus dem Loch kriechen
Zum SchloR zuriickkehren
Vor dem Kénig verbeugen
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96
102
107
111
113
115
122
130

131
132
134
137
143
151
153
154
155
158
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3.3 Losung - King's Quest II

King's Quest II fordert vom Spieler im Vergleich zum ersten Teil zusatzliche Kombi-
nationsgabe. Die Teilaufgaben sind in einer bestimmten Reihenfolge zu lésen und
erfordern alle spezielle Vorleistungen. In diesem Teil der Trilogie geht der
»einfachste« Weg iiber die »schwierigste« Lésung. Im Grunde genommen ein Wider-
spruch, doch betrachtet man (hinterher) die Gesamtlésung, siegt die Logik.

3.3.1 Textl6sung

Graham muR vom Startplatz nach rechts bis zum Haus der GroRmutter. Vor dem
Haus den Briefkasten 6ffnen, hineinschauen und den Picknickkorb nehmen. Danach
geht Graham in das Haus. Aber Achtung! Zu gewissen Zeiten liegt ein Wolf im Bett.
Ein kleines Gespréach mit der GroRmutter bringt etwas Aufklarung.

Danach fiihrt der Weg weiter nach rechts. In der Kirche muf3 Graham zusammen mit
dem Moénch beten. Interessiert fragt der Ménch nach Grahams Namen. Gibt er ihm
Antwort, erhalt er ein kleines Kreuz, das er sich um den Hals héngt. Siidlich der
Kirche ist ein Stein mit einem Loch. In diesem ist eine Brosche versteckt. Weiter
nach rechts trifft Graham auf eine Briicke. Hinter ihr liegt die magische Ttir. Hier
muR die Inschrift gelesen werden.

Zuriick in der Nahe von GroRmutters Haus trifft Graham ein kleines Méadchen. Sie
erzzhlt, daR sie ihren Korb verloren hat. Nachdem unser Held den Korb {iberreicht
hat, bekommt er von dem iibergliicklichen M&dchen einen Blumenstraul.

Nun ist ein kleiner »Strandlauf« fallig. Graham muf§ den ganzen Strand entlanggehen.
Dabei findet er unter einer Muschel ein Armband und in einem anderen Bild einen
Dreizack. Mit dieser Ausriistung geht Graham zu der Meerjungfrau, beziehungsweise
er schwimmt zu ihr. Héflich tiberreicht er die Blumen und darf zum Dank auf einem
Seepferdchen reiten. Dieses bringt Graham zu Neptun, der seinen Dreizack vermifit.
Nachdem er diesen wiederbekommen hat, belohnt Neptun Graham mit einer Flasche
und dem Schliissel fiir die erste Tiir. Uber die Briicke kehrt Graham zu den
magischen Tiiren zuriick und &ffnet die erste Tiir, liest die Inschrift und macht sich
wieder auf den Weg.

In der Nahe des Strandes liegt die Héhle der Hexe Hagatha. In der Hohle mu
Graham eine Nachtigall besorgen. Dazu 6ffnet er die Flasche von Neptun, nimmt das
Tuch heraus und legt es iiber den Kéfig. Danach kann er den Kafig mitnehmen. Von
hier muR Graham zum Antiquititenladen. Auf dem Weg dorthin findet er in einem
Baumstumpf eine Halskette und in einem Baumloch einen Hammer. Im Laden
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spricht Graham kurz mit der Verk&uferin und bietet ihr dann die Nachtigall an. Im
Austausch dafiir erhalt er eine Wunderlampe. Vor dem Laden wird, wie bei Aladin,
die Lampe dreimal gerieben. Der Lampengeist schenkt dem Kénig einen Teppich,
ein Schwert und Zaumzeug. Der Teppich ist natiirlich ein fliegender. Dieser Teppich
bringt Graham auf ein Hochplateau. Ein wenig weiter versperrt eine Schlange den
Weg. lhr wirft Graham das Zaumzeug iiber. Damit verwandelt sich die Schlange in
einen Pegasus. Der Pegasus, von einem Bann befreit, bedankt sich mit einem Stiick
Zucker und fliegt davon. Danach ist der Weg zu einer Hohle frei, die den zweiten
Schliissel verbirgt. Wenn Sie Lust haben, schauen Sie doch einmal in das Loch des
Steines vor der Hohle.

Mit dem Teppich fliegt Graham wieder zum Laden und geht dann weiter zu den
magischen Tiren. Nachdem mit dem Schliissel die zweite Tiir gedffnet wurde,
erscheint eine dritte. Wieder die Inschrift lesen und dann auf zu neuen Taten.

Nun muff Graham zuné&chst in die Zwergenhohle (Tiir im Baum). Hier die Suppe mit-
nehmen und aus der Truhe die Ohrringe stehlen. Mit der Suppe eilt der Kénig zur
kranken GroRmutter. Zur Genesung fiittert Graham die alte Dame. Auch hier wird er
fiir seine gute Tat belohnt. Unter dem Bett findet er einen Umhang und einen Ring.
Mit diesen Utensilien gewappnet, begibt sich Graham zum Fihrmann am Todessee.
Vorher muf} noch der Holzpflock mitgenommen werden. Um vom Fahrmann tiber-
gesetzt zu werden, muf§ sich Graham den Umhang umwerfen und den Ring auf den
Finger stecken.

Der Weg zum SchloR ist von giftigen Dornen gesdumt. Gegen dieses Gift wirkt das
Stiick Zucker vom Pegasus. Die Geister vor dem SchloR kénnen Graham nichts
anhaben, da er das Kreuz des Ménches tragt. Zuerst fithrt der Weg Graham nach
links tber eine Treppe in das Schlafzimmer. Hier findet er eine Kerze. Auf dem
Riickweg ins Erdgeschofl wird die Kerze an einer Fackel entziindet. Im ERzimmer
nimmt Graham den Schinken mit und begibt sich in den Keller.

Hier steht der Sarg des Grafen Dracula. In ihm liegt der dritte Schliissel unter dem
Kopfkissen. Zuriick im ErdgeschoR versucht der Graf iiber Graham herzufallen.
Durch das Kreuz abgeschreckt fliichtet er in seinen Sarg. Graham lauft hinterher und
totet den Vampir mit Hammer und Holzpflock. Zuriick bleibt wiederum ein Schiliissel.

Der Schliissel 6ffnet eine Kiste im Turmzimmer. In der Kiste ist ein Diadem. Auf
geht's ein letztes Mal zur magischen Tiir.

Graham findet sich an einem seltsamen Hochufer wieder. In einem der Bilder gibt es
ein Fischernetz. Mit diesem Netz geht der Kénig an das siidliche Ufer. Hier das Netz
auswerfen (eventuell mehrmals). Den gefangenen Fisch wirft er ins Meer zuriick.
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Dafiir bringt der Fisch unseren Helden auf eine kleine Insel. Im Norden der Insel
findet Graham ein Amulett mit einer Inschrift.

In der Mitte der Insel steht ein Turm. Oben an der Treppe im Turm bewacht ein
hungriger Léwe eine Tiir. Ihn stellt Graham mit dem Schinken ruhig, denn sobald er
gefressen hat, schlaft er ein.

Jetzt noch die Tiir 6ffnen und Graham steht vor seiner Traumfrau. Mit Hilfe des
Amuletts geht's zuriick nach Hause. Aber nicht bevor Graham seine Braut gekiil’t

hat.

Wieder in Kolyma findet die Trauung in der Kirche statt. Als Géste sind der Graf und
Gestalten aus King's Quest I geladen.
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3.3.2 Karten
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3.3.3 Punktelosung
Aktion

Die neue Kiiste ist erreicht
Briefkasten 6ffnen

Korb nehmen

In der Kirche beten

Kreuz bekommen

In Loch schauen

Brosche nehmen

Briicke iiberqueren
Briicke tiberqueren

Korb an Madchen geben
Armband nehmen
Dreizack nehmen

Blumen an Meerjungfrau geben
Seepferd reiten

Dreizack an Neptun geben
Schliissel nehmen

Briicke iiberqueren

Tir 6ffnen

Briicke tiberqueren

Tuch nehmen

Tuch tiber Kéfig legen
Kafig nehmen

Halsband nehmen
Hammer nehmen
Nachtigall an Frau geben
Teppich bekommen
Schwert bekommen
Zaumzeug bekommen
Teppich fliegen
Zaumzeug auf Schlange werfen
Mit Pegasus reden
Schliissel nehmen

Briicke tiberqueren

Tiir 6ffnen

Briicke tiberqueren

Suppe nehmen
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Einzelpunkte
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Gesamt
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15

17
21
28
31
33
35
39
44
45
52
53
55
57
59
66
68
74
76
78
80
84
89
91
96
97
104
105
107
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Ohrringe stehlen 7 114
Suppe an Grofmutter geben 2 116
Unter Bett sehen 4 120
Pflock nehmen 2 122
Ring und Umhang tragen 3 125
Zucker essen 1 126
Kreuz tragen 2 128
Kerze nehmen 1 129
Kerze anziinden 2 131
Schinken nehmen 2 133
Schliissel nehmen 5 138
Draculas Flucht 3 141
Dracula téten 4 145
Schliissel nehmen 2 147
Kiste &ffnen 1 148
Diadem nehmen 7 155
Briicke tiberqueren 1 156
Tiir 6ffnen 7 163
Netz nehmen 1 164
Fisch fangen 2 166
Fisch ins Wasser werfen 3 169
Fisch reiten 1 170
Amulett nehmen 3 173
Léwen mit Schinken fiittern 4 177
Turmzimmer betreten 5 182
Amulett benutzen 3 185
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3.4 King's Quest III

Wie schon bei dem zweiten Teil der Saga haben die Programmierer auch bei diesem
Teil ein neues Element in das Spiel integriert: den Zeitfaktor. Bestimmte Aufgaben-
Gruppen miissen in einer festen Zeitspanne erledigt sein, da sonst das Spiel beendet
ist. Als Hilfe fiir den Spieler existiert allerdings eine interne Uhr, die den jeweiligen
Stand anzeigt.

3.4.1 Textlosung

Innerhalb des ersten Teils des Spiels verteilt der Zauberer des 6fteren Auftrage. Dazu
gehort zum Beispiel das Putzen der Kiiche oder das Aufraumen des Schlafzimmers.
Besonders lastig ist bei letzterem das Ausleeren des Nachttopfes. Trotzdem, alle Auf-
trage miissen umgehend erledigt werden!

Die Handlung beginnt im Haus des Zauberers. Gwydion sollte zunéchst alle erreich-
baren Gegensténde aufsammeln:

aus dem ERzimmer die Tasse und aus der Kiiche die Frucht, das Hammelfleisch, das
Brot, Schale, Lffel und Messer.

Sobald der Zauberer das Haus verlassen hat, bleiben vorerst 25 Minuten, um die
ersten Zaubermittel zu besorgen.

Von der Hauskatze besorgt sich unser Held zuerst ein paar Haare.
In der Sternwarte im Turmzimmer nimmt Gwydion die Fliigel der toten Fliege mit.

Im Schlafzimmer des Zauberers finden sich in der Kommode links ein Spiegel und in
der Kommode rechts eine Essenz. Das Interessanteste ist allerdings der Schrank. Auf
dem Schrank liegt der Schliissel fiir den Safe. Im Schrank ist hinter den Kleidern eine
magische Karte versteckt.

Im Hiihnergehege fiangt Gwydion ein Huhn und besorgt sich so eine Feder.
Jetzt geht es zum ersten Mal ans Zaubern:

Bevor ein Zauberspruch angewandt wird, immer vorher speichern, denn nur allzuoft
geht er schief.

Aus dem Safe im Arbeitszimmer holt Gwydion den Zauberstab. Dann verriickt er ein
Buch im Regal und ein Hebel kommt zum Vorschein.
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Im Kellerlabor werden alle Ingredienzen aus dem Regal genommen. Danach muR er
sich vor das Zauberbuch stellen, die entsprechende Seite wahlen und lesen. Dann
fiihrt der Weg ins Tal.

Im Haus der Béaren das Porridge und aus dem ersten Stock den Fingerhut aus der
Kommode mitnehmen. Auf dem Beet vor dem Haus wird der Fingerhut mit Tau
gefiillt.

Am Fluf nimmt er etwas Schlamm mit. Als nachstes sollte der Weg nach links in die
Wiiste eingeschlagen werden.

Sofort wenn die Wiiste erreicht ist, umdrehen, so daR Gwydion nach rechts schaut.
Sobald Medusa auftaucht, zeigt unser Held ihr den Spiegel und sie erstarrt zu Stein.
Danach in der Wiiste einen kleinen Kaktus und eine getrocknete Schlangenhaut
suchen.

Inzwischen ist wahrscheinlich die Zeit soweit abgelaufen, daf eine Riickkehr zum
Haus des Zauberers notwendig wird.

Der Zauberstab wird wieder im Safe verstaut, die Falltiir wieder verschlossen und das
Buch an seinen alten Platz geriickt. Alle anderen Gegenstande bis auf das Hammel-
fleisch werden unter Gwydions Bett verstaut.

Nach der Riickkehr des Zauberers gibt Gwydion ihm das Fleisch im ERzimmer. Nach
einer Weile legt sich der Zauberer schlafen und Gwydions zweite Gelegenheit zu
einem Ausflug ist gekommen.

In der Ebene fliegt per Zufallssteuerung ein Adler durchs Bild. Im Vorbeiflug verliert
er eine Feder. Weiter geht es dann im Dorf:

Als Fliege belauscht unser Held in der Taverne die Banditen. Nachdem die nétigen
Informationen vorhanden sind, wird als néchstes das Baumversteck der Banditen
besucht.

Als Fliege untersucht Gwydion das Loch unten im Baum.

Nach der Riickverwandlung ergreift er das Seil und 148t die Strickleiter herunter.
(Achtung! Hier unbedingt speichern. In den meisten Fallen ist der Bandit munter.)
Uber diese Leiter erreicht er das Baumhaus. Wenn jetzt noch das Gliick mitspielt,
schlaft der im Haus verbliebene Bandit. Gwydion schleicht sich an und stibitzt eine
Geldborse.

Auf dem Riickweg zum Dorf kommt unser Held an einem riesigen Spinnennetz vor-
bei. Hier verwandelt er sich mit der Adlerfeder in einen Adler und schnappt sich die
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Spinne. Sie wird dann {iber dem Meer abgeworfen. Jetzt ist der Weg in die Hohle
frei.

In der Hohle wartet ein Orakel auf Gwydion. Hier erféhrt er jetzt, wer er ist und dad
seine Schwester von einem Drachen gefangengehalten wird. Fiir seinen weiteren
Weg erhilt er noch einen Stein.

Nun muR im Dorf noch eingekauft werden: Im Laden kauft Gwydion Salz, Fischdl,
Schmalz und einen Sack. Freundlich wie unser Held ist, streichelt er noch den Hund
und erhalt dadurch Hundehaare. In dem Bild unter dem Dorf findet man eine Mistel.
Zuguterletzt fehlt nur noch etwas Meereswasser.

Schnell zuriick zum Haus des Zauberers. Als nachstes wird im Labor der Katzenkeks
gezaubert und ins Porridge gekriimelt. Bis auf das Porridge werden wieder alle
Gegenstande unter dem Bett verstaut. Aufgewacht, ist der Zauberer gleich wieder
hungrig. Er bekommt das Porridge und verwandelt sich prompt in eine Katze. Nun
kann sich Gwydion frei im Haus bewegen.

Alle Hilfsmittel werden wieder geholt und die restlichen Zauberformeln ausprobiert.

Wieder fiihrt der Weg in die Taverne. Dieses Mal sitzen Seeleute an den Tischen.
Nach einer kurzen Verhandlung und nach Ubergabe der letzten Goldstiicke ist der
Kapitén bereit, Gwydion mitzunehmen.

An Bord des Schiffes stellt sich schnell heraus, daR er unter die Piraten gefallen ist.
Alle Habseligkeiten verschwinden in der Truhe des Kapiténs und Gwydion findet sich
im Laderaum des Schiffes wieder.

Um von hier zu entkommen, nimmt er sich die kleine Kiste und stellt sie vor die
groRe. Jetzt ist die Leiter zu erreichen.

In der Kapiténskajiite findet er seine Sachen wieder. Neben dem Rettungsboot liegt
eine Schaufel, die unbedingt mitgenommen werden muR. Um nicht entdeckt zu
werden, zieht sich Gwydion wieder in den Laderaum zurtick.

Im Laderaum stellt sich unser Held unter das Liiftungsgitter und wartet, bis der Aus-
guck »Land in Sicht« meldet. Nebenbei erfahrt er durch die Unterhaltung der Ratten
von einem Piratenschatz.

Sobald die richtige Meldung erfolgt ist, benutzt Gwydion das Schlafpulver. Jetzt kann
er unbehelligt das Schiff verlassen.

Neben der Palme auf der Insel wird die Schaufel ausprobiert. (Speichern Sie hier nur
den Stand der »Landung« ab ). Den Schatz zu finden ist Millimeterarbeit!
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Danach fithrt der Weg ins Gebirge. Uber einen Wasserfall gelangt Gwydion ins
Schneegebiet und er hat genausoviel »Gliick« wie Reinhold Messner. Er begegnet
dem Schneemenschen.

Mit Hilfe des magischen Steines kann er iiberlistet werden.

Die Steilwand mit den sechs Eingdngen kann nur mit Klettern iiberwunden werden.
Dann kommt der grole Moment: Gwydion ist in Daventry.

Der Eingang zur Hochebene ist im Lauf der Jahre zerfallen, aber die Treppe ist noch
da. Durch den Unsichtbarkeits-Zauber kann der Drache mit dem Sturmgebréu besiegt
werden.

Endlich wird seine Schwester Rosella befreit und der Heimweg zum SchloR angetre-
ten. Das Familiengliick ist komplett.
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3.4.3 Punkteliste
Aktion Einzelpunkte Gesamt

Tasse nehmen 1

Frucht nehmen 1 2
Fleisch nehmen 1 3
Brot nehmen 1 4
Schale nehmen 1 5
Loffel nehmen 1 6
Messer nehmen 1 7
Katzenhaare nehmen 1 8
Fliege nehmen 1 9
Kommode links 6ffnen 1 10
Kommode rechts 6ffnen 1 11
Kleider verschieben d 18
Auf den Schrank sehen 3 21
Hiihnerfeder nehmen 1 22
Buch verschieben 4 26
Hebel bewegen 5 31
Fischknochen Pulver 1 32
Safran nehmen 1 33
Nachtschatten Saft 1 34
Alraunwurzel-Pulver 1 35
Blatterpilz-Pulver 1 36
Krétenspeichel 1 37
Fliegenzauber 10 47
Schlamm nehmen 1 48
Spiegel benutzen 5 53
Kaktus nehmen 1 54
Schlangenhaut nehmen 1 55
Porridge nehmen 2 57
Fingerhut nehmen 1 58
Tau nehmen 1 59
Alles verstecken 4 63
Adlerfeder nehmen 2 65
Banditen belauschen 3 68
Ins Baumloch fliegen 5 13
Leiter herunterlassen 3 76
Baumhaus betreten 2 78



Geldborse nehmen
Spinne besiegen

In Orakelhshle gehen
Sacke kaufen

Salz kaufen

Fischol kaufen

Schmalz kaufen

Hund kraulen

Mistel nehmen
Meerwasser nehmen
Eicheln nehmen
Katzenkeks-Zauber
Porridge Zauberer geben
Tiersprache-Zauber
Teleport-Zauber
Schlaf-Zauber
Sturm-Zauber
Unsichtbarkeits-Zauber
Gold an Kapitan geben
Schiff fahrt ab
Laderaum verlassen
Gegenstande wieder holen
Schaufel nehmen
Ankunft auf Insel

Schatz finden

Yeti entkommen
Drachen besiegen
Rosella befreien
Schluflsequenz im Schlof}
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82
86
89
90
91
92
93
94
95
96
97
107
119
129
139
149
159
169
172
174
176
179
180
185
192
196
203
206
210
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3.5 King's Quest IV

Ein Zeitfaktor existiert in diesem Teil der Saga nicht. Jedoch sind alle anderen Spiel-
elemente, wie zum Beispiel die Kombinationsgabe, in weit verschirfter Form vertre-
ten.

3.5.1 Textlosung

Zuerst geht Rosella zur Briicke. Unter der Briicke liegt ein goldener Ball. Den wirft
sie in den Teich. Der Frosch bringt den Ball wieder und Rosella belohnt ihn mit
einem KuR. Natiirlich verwandelt sich der Frosch in einen Prinzen. Er iibergibt
Rosella eine kleine Krone. Rosella geht in das Haus der sieben Zwerge und beschéf-
tigt sich als Putzfrau. Nachdem die Zwerge wieder gegangen sind, liegt auf dem Tisch
ein Beutel mit Juwelen. Diesen bringt Rosella den Zwergen in die Mine. Fiir ihre Ehr-
lichkeit darf sie die Juwelen behalten und bekommt noch eine Lampe dazu.

Hinter der Mine bemiiht sich ein Vogel vergeblich darum, einen Wurm aus der Erde
zu ziehen. Dieser Wurm ist spater noch von Bedeutung: also mitnehmen. Danach
geht Rosella am besten zum Spukhaus. Das Wohnzimmer (links im ErdgeschoR) ist
vorerst von zentraler Bedeutung. Im Biicherregal ist ein Buch, das Rosi spater zum
Tauschen braucht. Das Bild tiber dem Kamin sollte genau betrachtet werden. Nach-
dem Rosella die Geheimtiir gefunden hat, muR sie die Schaufel mitnehmen.

Ins Turmzimmer braucht sie vorerst noch nicht gehen. Es geht wieder zuriick in Rich-
tung Kiiste. Nun mu man Amor beim Baden iiberraschen. Er vergit dann einen
Bogen und zwei Pfeile. In den Bildern A4 oder B4 trifft Rosella auf einen Barden.
Bei ihm tauscht sie das Buch gegen seine Laute.

Die Laute wiederum wird beim Pan gegen die Fléte getauscht. (Dazu muf Rosella
erst auf der Laute spielen).

Als néachstes muf} Rosella auf den Steg links zum Fischer gehen. Nach einem kurzen
Gespréch folgt sie ihm in sein Haus. Hier erhélt sie fiir den Beutel mit den Juwelen
eine Angel. Auf dem Steg wirft sie dann die Angel aus, nachdem sie den Wurm
daran befestigt hat. Der Fisch wird erst spater benétigt.

Am Wasserfall setzt sich Rosella die kleine Krone auf. Am Eingang der Héhle nimmt
sie dann das Brett mit. Auf der anderen Seite liegen ein paar Knochen, die auch von
wichtiger Bedeutung sind. Ab jetzt sollte in jedem Bild gespeichert werden.

Im vierten Bild des Hohlensystems ist ein Abgrund. Uber diesen legt Rosella das
Brett, um ihn tiberqueren zu kénnen. Im Sumpf hiipft sie von Stein zu Stein, bis sie
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die Insel mit dem Obstbaum erreicht. Vom letzten Stein zur Insel kommt wieder das
Brett in Aktion. Um die Schlange zu besanftigen, spielt Rosi auf der Fléte.

Auf dem Riickweg muR Rosella unbedingt das Brett wieder mitnehmen, denn der
Abgrund ist nicht verschwunden. Nun fiihrt der Weg das erste Mal zu Lolotte. Dazu
geht sie {iber den Anstieg in F1 ins nachste Bild. Von dort wird sie von Lolottes
Helfern abgeholt. Auf diese Szene folgt eine léngere Animationssequenz, bis Rosella
ihre erste Aufgabe von Lolotte bekommt.

Das Einfangen des Einhorns ist das erste Ziel, das erreicht werden muf. Dazu geht
Rosella zuriick zum Fischerhaus. Von hier aus springt unsere Heldin iiber den Steg
ins Wasser.

Auf dem Weg weiter nach links muf auf einen médchenfressenden Hai geachtet
werden. Nach einigen Bildern mit viel Wasser gelangt Rosella an die Kiiste einer klei-
nen Insel. Irgendwo an der Kiiste liegt eine Pfauenfeder im Sand (der Ort wird durch
Zufall bestimmt). Nachdem Rosella diese Feder gefunden hat, ist wieder eine kleine
Schwimmrunde fallig. Von der Insel steigt sie nach Norden ins Wasser: ein Feld nach
oben, dann nach rechts, bis sie von einem Wal verschluckt wird (auch hier immer auf
den Hai achten).

Sobald Rosella verschluckt worden ist, muR unbedingt gespeichert werden, denn das
Entkommen ist schwieriger als man denkt. Um wieder ans Tageslicht zu kommen,
muR Rosella die Zunge des Wals hochklettern.

Der »Einstieg in die Zungex« ist bei zirka 2/3 der rechten Zungenhélfte. Von hier aus
geht es nach links oben und direkt nach oben, bis Rosella einen festen Standplatz
hat. (Hier am besten nochmals speichern). Von dem Standplatz aus klettert Rosella
direkt zur Zungenmitte und kitzelt den Wal am Zapfchen. Beim Lachen spuckt der
Wal Rosella vor die Kiiste einer kleinen Insel.

Auf dem Eiland muR zuerst der Pelikan mit dem Fisch gefiittert werden. Daraufhin
verliert er eine kleine Pfeife. Der Pelikan muR unbedingt gleich gefiittert werden, da
er sonst wegfliegt. Danach geht man in den Bug des gestrandeten Schiffes und unter-
sucht den Boden. Dabei findet Rosella ein Zaumzeug. Jetzt benutzt sie die Pfeife,
worauf sogleich ein Delphin erscheint. Auf seinem Riicken reitet sie zum Festland
zurtick.

Mit einem Pfeil des Amor schieft Rosella auf das Einhorn, worauf es sich prompt
verliebt und nicht mehr weglauft. Jetzt nur noch das Zaumzeug anlegen und zuriick
zu Lolotte. Es folgt wieder eine Animationssequenz.
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Um den zweiten Auftrag zu erledigen, mufl Rosella die Henne besorgen, die goldene
Eier legt. Diese befindet sich im Besitz des bésen Riesen (Ogre).

Nachdem Rosella das Haus betreten hat, muf} zuerst der Hund mit dem Knochen
besanftigt werden. Danach geht es in den ersten Stock. Hier findet Rosella eine Axt.
Diese wird benétigt, um die Baume im Geisterwald zur Ordnung zu rufen. Dazu muf}
die Axt nur geschwungen werden. Wieder im Erdgeschol}, versteckt sich unsere Hel-
din in der Abstellkammer. Hier wartet sie solange, bis sie Gerdusche hort. Dann
schaut Rosella durchs Schliisselloch. Es folgt wieder eine Animationssequenz. Wenn
der Riese eingeschlafen ist, verlallt Rosella die Abstellkammer und schnappt sich das
Huhn. Da die Tiir dieses Mal beim Offnen knarrt, ist héchste Eile geboten. Am
besten lauft Rosella direkt nach unten ins néchste Bild. Da ist sie in Sicherheit. Und
wieder gehts zuriick zu Lolotte.

Am Ende des zweiten Teils der Lésung wurde das Huhn bei Lolotte abgeliefert. Als
dritte und letzte Aufgabe ist nun Pandoras Box zu suchen. Wie tiblich wird Rosella
zum FuR des Berges gebracht.

Als erstes mul} sie durch den Geisterwald (nicht vergessen, die Axt zu schwingen). In
der Hiitte befinden sich drei Hexen. Diesen stiehlt Rosella das Auge, das sie sich
gegenseitig zuwerfen. Danach verlafit sie die Hiitte und betritt sie erneut. Die Hexen
bitten nun um das Auge und bieten im Austausch ein Amulett an. Rosella nimmt das
Amulett und gibt, um die volle Punktzahl zu erreichen, das Auge zuriick.

Von der Schéadelhiitte geht unsere Heldin in Richtung Spukhaus. Auf dem Weg
dorthin wird es Nacht.

Am Spukhaus angekommen betritt Rosella unerschrocken das alte Geméuer. Schon
bald hort sie Gerdusche aus dem Kinderzimmer. Natiirlich sieht sie nach. Das
Zimmer ist erleuchtet, die Wiege leer.

Nun mull Rosella auf dem Friedhof das Grab des kleinen Kindes ausheben. Hier
findet sie eine silberne Rassel, die sie dann im Haus in die Wiege legt, worauf das
Baby verstummt.

Doch der néchste Geist 4Rt nicht lange auf sich warten. Im ErdgeschoR lauft er seine
einsamen Bahnen. Fiir ihn besorgt Rosella vom Friedhof (Grab von Newberry Will)
einen Geldbeutel und erl6st den Geist damit.

Der nachste Geist, dieses Mal eine Frau, ist wieder im ersten GeschoR. Dieses Mal
befindet sich das Grab auf dem Friedhof vor der Krypta (Name: Betty Cowden). Die
ausgegrabene Haarlocke wird zum Geist gebracht und schon ist er erlgst.
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Weiter gehts im ErdgeschoR mit einem hochdekorierten Kriegshelden. Thm holt
Rosella seine Tapferkeitsmedaille vom Friedhof, Grab von Lord Coningsby.

Ist auch der Lord erlsst, erscheint der fiinfte und letzte Geist. Ihm grabt Rosella
(wieder vor der Krypta) ein Schaukelpferd aus. Sobald sie ihm das Pferd tibergeben
hat, kann Rosella die Truhe, auf der der Junge saR, 6ffnen.

In der Truhe befinden sich Noten. Mit ihnen steigt Rosella nun in das Turmzimmer
(Geheimtiir im Wohnraum). Sie setzt sich vor die Orgel und spielt nach den gefun-
denen Noten (play sheet music). Daraufhin 6ffnet sich ein Geheimfach, in dem der
Schliissel zur Krypta liegt.

In der Krypta ist Pandoras Box versteckt. Diese liefert Rosella auftragsgeméR bei
Lolotte ab.

Doch was fiir ein Arger: Aufgrund der enormen Fahigkeiten unserer Heldin fallt
Lolotte nichts besseres ein, als Rosella als Schwiegertochter auszuwahlen. Aber
immerhin, damit ist sie erst einmal im Schlof. Eingesperrt in einem Turmzimmer
muR Rosella jetzt warten, bis ihr der verliebte Edgar eine Rose mit dem Schliissel
bringt.

Im ErdgeschoR des Schlosses muR sie zuerst in der Kiiche ihre »beschlagnahmten«
Sachen finden (rechter Schrank). Doch Vorsicht, niemals den Wachen zu nahe
kommen. Nun wieder ausgeriistet, muB Rosella auf die andere Seite des Schlosses
gelangen und die Treppe erklimmen. Dabei noch nicht in den Gang im ersten Stock
gehen.

In dem Turmzimmer am Ende der Treppe schlaft Lolotte, sich keiner Gefahr bewult.
Mit Edgars Schliissel laRt sich auch die Tiir von Lolottes Schlafgemach 6ffnen. Hier
tritt der Bogen Amors wieder in Aktion. Getroffen vom Pfeil der Liebe schmilzt
Lolotte dahin. Der Talisman der guten Fee Genesta bleibt auf dem Bett liegen.

Der immer noch verliebte Edgar unternimmt nichts und Rosella kann sich frei im
SchloR bewegen. Im Gang des ersten Stockes werden jetzt noch das Huhn und
Pandoras Box eingesammelt und im Stall das Einhorn befreit.

Danach, um die volle Punktzahl zu erreichen, wird Pandoras Box wieder in die
Krypta gebracht und die Tiir verschlossen. Jetzt muf Rosella nur noch den Talisman
abliefern. Danach folgt wieder eine sehenswerte Animation. Wegen seines guten
Charakters wird Lolottes Sohn in einen schénen Prinzen verwandelt. Rosella wird
wieder nach Hause teleportiert und der Vater Graham gerettet.
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3.5.3 Punkteliste

Aktion

Goldenen Ball nehmen
Frosch kiissen

Krone nehmen
Zwergenmiihle putzen
Beutel nehmen

Beutel zuriickgeben
Buch nehmen

Wurm fangen

Beutel an Fischer
Wurm auf Angelhaken
Einen Fisch fangen
Buch an Barden geben
Laute an Pan geben
Bogen von Amor nehmen
Pfauenfeder nehmen
Wal mit Feder kitzeln
Pelikan fiittern

Pfeife nehmen
Zaumzeug finden
Pfeife benutzen
Delphin reiten

Einhorn beschiefSen
Einhorn aufzdumen
Einhorn abliefern
Krone aufsetzen

Brett aufnehmen
Knochen nehmen
Brett {iber Abgrund legen
Brett iiber letzten Stein
Flote spielen

Frucht pfliicken

Brett iiber Abgrund legen
Hund Knochen geben
Axt nehmen

Henne mitnehmen
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Einzelpunkte
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Gesamt

5
7
12
14
17
19
21
24
25
28
31
34
36
38
43
47
49
52
54
56
60
63
70
75
77
e
81
83
87
97
99
103
105
109



Henne abliefern

Axt schwingen

Auge stehlen

Auge zurtickgeben
Scarabaus nehmen
Geheimtiir 6ffnen
Schaufel nehmen

Grab von Hiram Bennet
Rassel abliefern

Grab von Newberry Will
Geld abliefern

Grab von Betty Crowden
Locke abliefern

Grab von Lord Coningsby
Ehrenmedaille abliefern
Grab von Willy 6ffnen
Schaukelpferd abliefern
Truhe 6ffnen

Gefundene Noten spielen
Schliissel nehmen
Krypta aufschliefen
Leiter herunterklettern
Pandoras Box nehmen
Box abliefern

Schliissel nehmen

Tir 6ffnen

Gegenstéande zuriicknehmen

Schlafzimmer &ffnen
Lolotte erschielRen
Talisman nehmen
Henne zuriickholen
Box zuriicknehmen
Einhorn befreien

Box in Krypta bringen
Krypta verschliefen
Talisman zuriickgeben
SchluBsequenz
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116
120
123
126
128
132
134
137
139
142
144
147
149
152
154
157
159
161
165
167
170
172
176
183
185
187
191
193
201
206
208
210
214
216
218
228
230
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3.6 King's Quest V

Entsprechend der Leistungsfahigkeit der Computer erhielt diese King's Quest-Folge
ein neues Outfit. Die Grafik wurde auf den EGA- und VGA-Standard angepalt.
Zusitzlich wurde nun eine Benutzeroberfléche integriert, die Texteingaben tiberfliissig
macht.

3.6.1 Textlosung

Graham beginnt seine Wanderung vor Crispins Haus, nachdem ihm der Zauberer
einige Hilfsmittel {iberreicht hat. Zunachst geht er in die Stadt. Dem Mann, der ver-
sucht den Wagen zu reparieren, bietet er seine Hilfe an. Dieser lehnt jedoch dankend
ab. Danach fesselt ein FaR sein Interesse. Hier findet er einen Fisch, den er natiirlich
mitnimmt.

Als nichstes inspiziert Graham die drei Geschéfte: Schneider, Schuhmacher und
Spielzeugmacher. Aufgrund der Ebbe in seiner Kasse, kann er jedoch nichts kaufen.

Als er die Geschifte wieder verlaft, ist der Mann mit seinem Wagen verschwunden.
Dafiir findet er an dieser Stelle eine Silbermiinze. Da das Geld aber immer noch nicht
fiir einen Einkauf ausreicht, verlaRt Graham die Stadt und geht nach Westen weiter.

In der Backstube werden leckere Kuchen angeboten. Mit der Silbermiinze leistet sich
Graham ein Stiick.

An einem hohlen Baum versucht ein Bér einen Bienenstock zu pliindern. Graham
wirft dem Baren den Fisch vor die Nase, den er sich auch sofort holt. Die Bienenké&-
nigin ist dem Koénig sehr dankbar und bietet ihm eine Honigwabe an, die er gerne
annimmt.

Weiter geht der Weg nach Norden. Hier trifft Graham auf einen Hund, der versucht
einen Ameisenhiigel aufzugraben. Mit einem herumliegenden Stock lenkt Graham
den Hund ab, der sich dann auch gleich trollt.

Den Planwagen der Wahrsagerin darf der Kénig noch nicht betreten, da der Mann
vor dem Wagen eine Goldmiinze verlangt. Also geht Graham weiter nach Westen in
die Wiiste. Nach einer Weile findet er eine kleine Quelle, an der er sich sofort
erfrischt. Danach versteckt er sich hinter den Felsen am Wasser.

Nach kurzer Zeit reiten zwei Réauber heran, die mit einem Zauberstab den Tempel
hinter der Quelle &ffnen. Als die Reiter wieder verschwunden sind, macht er sich auf
den Weg, um das Lager der Réuber zu finden.
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Ein Skelett auf dem Weg erinnert ihn, immer an ausreichend Wasser zu denken. Bei
dem Skelett findet Graham einen alten Stiefel, den er einsammelt. Endlich ist auch
der Zeltplatz der Rauber erreicht. Nachdem der Ténzer in einen tiefen Schlaf gefallen
ist, geht Graham vorsichtig in das erste Zelt. Am hinteren Ende steht der Stab, der
den Tempel an der Quelle 6ffnet. Schnell den Stab greifen und dann nichts wie raus.

Am Tempel probiert Kénig Graham den Stab natiirlich sofort aus. (Achtung! Vor
dem Offnen des Tempels unbedingt speichern, da sich die Tiir sehr schnell wieder
schlieRt.) Leider zerbricht der Stab. Im Tempel findet Graham eine alte, geheimnis-
volle Flasche und eine Goldmiinze.

Vor dem Weg in bewohnte Gegenden erfrischt sich Graham noch einmal an der
Quelle. Mit dem Goldstiick aus dem Tempel kann sich unser Held erneut an die
Wahrsagerin wenden. Von Ihr erfahrt er, daR es Mordack auf Prinz Alexander abge-
sehen hat. Mordack will den Prinzen dazu zwingen, den Zauberer Mannannan
zurtickzuverwandeln.

Fiir seinen weiteren Weg auf der Suche nach dem SchloR erhalt Graham ein
Amulett, das ihn gegen bésen Zauber schiitzen soll.

Zuriick geht es in Richtung Backstube. Vor der Kneipe nimmt der Kénig den Heu-
haufen unter die Lupe. Doch die sprichwértliche Suche ist nicht von Erfolg beschie-
den, bis die dankbaren Ameisen helfen. Und wie sollte es anders sein, es findet sich
eine Stecknadel. Sogar eine goldene.

Vor der Backstube sieht Graham dann eine Ratte, die von einer Katze verfolgt wird.
Schnell reagiert er und wirft den gefundenen Stiefel nach der Katze. Damit ist die
Ratte gerettet. Natiirlich verspricht auch sie eine Gegenleistung.

Im Norden der Backstube trifft Graham auf einen Prinzen, dessen Freundin von einer
grausamen Hexe verzaubert wurde. Selbstverstandlich verspricht er zu helfen.

Tatséchlich trifft Graham im nérdlichen Wald, in den sich Cedric nicht hineintraut,
auf die Hexe. lhr schenkt er die Flasche aus dem Tempel. Neugierig, wie Hexen nun
einmal sind, &ffnet sie sofort die Flasche. Und siehe da, ein Flaschengeist wird
befreit. Aus »Dankbarkeit« gegeniiber seiner Befreierin wird diese auf die nichsten
500 Jahre in die Flasche »eingeladenc.

Fiir lange Zeit ist Serenia vor der Hexe gerettet.

Das Hexenhaus ist das nachste Ziel. In einer Schublade findet Graham einen Beutel
mit drei griinen Edelsteinen. In der Truhe befindet sich ein Spinnrad, in der Lampe
ein Schliissel. Im Osten des Hexenhaus befindet sich ein Baum mit einer kleinen Tiir.
Der Schliissel aus der Lampe paf8t und Graham findet ein goldenes Herz.
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Im Westen des Waldes liegt das Gebiet der Elfen. Aus den Biischen wird Graham von
drei Augenpaaren beobachtet.

Nun 1aRt er den Honig auf den Boden trépfeln. Nacheinander wirft Graham die Edel-
steine auf den Boden. Ein kleiner Elf taucht jedesmal auf und holt sich die Steine.
Beim dritten Versuch bleibt das kleine Wesen jedoch am Honig kleben. Fiir seine
Freiheit will der Elf dem Kénig den Weg aus dem Wald zeigen. Graham nimmt an
und der Elf verehrt ihm noch ein Paar Elfenschuhe fiir die Edelsteine.

Beim kleinen Teich gibt Graham das gefundene Herz an die verzauberte Prinzessin
zuriick, die sich dann auch gleich verwandelt. Gliicklich schlieft der Prinz seine
Geliebte in die Arme. Beide verschwinden und zuriick bleibt eine Harfe, die der
Kénig an sich nimmt.

Der Planwagen der Wahrsagerin im Osten ist verschwunden. Zuriickgeblieben ist ein
Tamburin, das Graham vorsorglich mitnimmt. Bei dem Haus der Gnome tauscht er
das Spinnrad gegen die Marionette.

In der Stadt zeigt der Held die goldene Nadel dem Schneider. Im Austausch hierfiir
bekommt er einen warmen Mantel. Der Spielzeugmacher tauscht die Marionette
gegen einen Schlitten ein. Fiir die Elfenschuhe erhdlt Graham beim Schuster den
Hammer.

Nun ist es an der Zeit, in die Kneipe zu gehen. Um weitere Informationen zu erhal-
ten, spricht Graham den Wirt an. Doch dieser gehért zu einer Rauberbande und wirft
den Kénig gefesselt in den Keller. Alle Versuche, sich zu befreien, scheitern.

Doch da kommt die Ratte, der er das Leben gerettet hat. Flugs sind die Fesseln
durchgeknabbert. Das Seil, mit dem Graham gefesselt war, nimmt er mit. Mit Hilfe
des Hammers 6ffnet er die Tiir des Kellers und kommt in die Kiiche. in einem
Schrank findet er eine Lammkeule, die er auch mitnimmt.

Weiter geht es in Richtung Gebirge. Die Klapperschlange, die den Weg versperrt,
verscheucht Graham mit dem Tamburin. Nach einem langen Weg wird es ihm etwas
kalt. Er warmt sich mit dem Mantel. Leider ist der Weg nach kurzer Strecke zu Ende.
Hier wirft er das Seil auf einen Felsvorsprung. (Achtung! Nicht auf den Ast werfen.)

Oben angekommen, wird der Hunger mit der halben Lammkeule gestillt. Vor dem
Wasserfall muR Graham die Plattformen sehr genau auswahlen, da manche briichig
sind.

Kaum an der anderen Seite angekommen, entfiihrt ein Wolf den treuen Gefahrten
Cedric. Da die Abfahrt verlockend aussieht, diist Graham mit dem Schlitten los. Mit
einem doppelten Salto wird die Fahrt beendet, der Schlitten zerbricht. Nun trifft der
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Kénig auf einen sehr hungrigen Adler. Dieser freut sich auBerordentlich iiber die
Lammkeule.

Auf seinem weiteren Weg geleiten Graham zwei Wélfe in den Eispalast. Im Palast der
Eiskonigin wird Cedric gefangengehalten und auch Graham soll aus dem Weg
geraumt werden.

Bei Meinungsverschiedenheiten wirkt Musik meist beruhigend und Graham greift zur
Harfe. Die Eiskénigin ist hin und her gerissen. Sie bietet dem Kénig eine Chance,
sein und das Leben von Cedric zu retten. Dazu soll er den bésen Yeti besiegen. Ein
Wolf bringt ihn auf den richtigen Weg.

Vor der Kristallhdhle greift der Yeti unvermittelt an. Graham nimmt schnell den
Kuchen und schleudert diesen, in bester Stummfilmmanier, mitten ins Gesicht des
Schneemenschen. Der Yeti, vom Angriff verbliifft und vom Treffer blind, stiirzt in
den Abgrund.

In der Kristallhéhle schlagt Graham ein Stiick Kristall aus dem Felsen. Nun, da er
seine Aufgabe erfiillt hat, kehrt er mit dem Wolf zur Eiskénigin zurtick. Cedric und er
haben die Freiheit wieder. Kurz darauf wird Graham von einem merkwiirdigen Vogel
entfiihrt.

Im Nest des Vogels fifldet er eine Halskette. Mulmig wird ihm jedoch, als sich in dem
Ei des Vogels etwas zu rithren beginnt. Kurz bevor ihn der Nachwuchs verschlingen
kann, kommt Hilfe von dem Adler, den Graham gefiittert hatte. Dieser bringt ihn an
einen Strand.

Direkt vor Graham liegt ein Brecheisen, das er mitnimmt. Im Norden des Strandes
liegt ein Boot. Leider hat es ein Leck. Mit dem Bienenwachs repariert Graham das
Boot und will in See stechen. Ein kleiner Schwicheanfall beinhaltet eine Sicher-
heitsabfrage der Hersteller.

Nach einer kleinen Reise landen Graham und Cedric an der Insel der Harpyien.
Kaum an Land, werden beide entfiihrt. Graham soll einen leckeren Fral fiir die flie-
genden Wesen abgeben. Wieder versucht der Kénig sein Leben mit Musik zu retten
und setzt die Harfe ein. Und wieder hat er Erfolg. Die Wesen sind so fasziniert, dafl
sie die Harfe greifen und Graham allein zuriicklassen.

Den am Boden liegenden Angelhaken nimmt er mit und begibt sich auf die Suche
nach Cedric. Nach kurzer Zeit findet Graham die schwer verletzte Eule. Hier kann er
ihm nicht helfen. Daher geht er weiter zum Strand. Am Anlegeplatz fallt dem Kénig
eine besonders schéne und grofle Muschel auf. Auch sie wird eingesteckt. Doch nun
braucht Cedric dringend Hilfe. Also schnell zuriick zum Strand.
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Ein altes Schiffswrack ist in eine kleine Hiitte umgebaut. Mit einer Schiffsglocke ruft
Graham den Bewohner herbei. Dieser ist schwerhérig, doch die Muschel schafft als
Horrohr Abhilfe. Graham bittet fiir Cedric um Hilfe. Nach der erfolgreichen Be-
handlung erzahlt Graham von der Suche nach Mordack. Leider kann er selbst nicht
helfen, doch er ruft eine nette Nixe, die Graham und Cedric zu Mordacks Insel fiihrt.

Kurz vor der Insel verlaRt die Nixe die Helden der Geschichte, da das Ufer extrem
gefahrlich ist.

Am Ufer erleiden Graham und die Eule auch tatséchlich Schiffbruch. In den Triim-
mern des Bootes am Strand findet der Kénig einen Fisch. Vor dem Zugang zum
SchloR stehen zwei Schlangenstatuen. Graham hélt den Kristall aus der Hohle des
Yetis vor sich und stellt sich vor die Statuen. Der Strahl, den die Schlangen auf den
Konig richten, wird reflektiert. Graham kann passieren.

Da Graham nicht direkt in das SchloR gelangen kann, wahlt er ein Gitter, das er mit
dem Brecheisen &ffnen kann. Cedric bleibt furchtsam zuriick.

Der Kénig befindet sich nun in einem komplizierten Labyrinth. Hier trifft er auf einen
Affen, dem er das Tamburin gibt. Hocherfreut beginnt der Affe zu tanzen und verliert
eine Haarnadel. Mit dieser Haarnadel 6ffnet Graham den Ausgang des Labyrinths.

Er gelangt in eine Speisekammer. In einem Schrank findet er eine Packung getrock-
nete Erbsen. In der Kiiche trifft er auf ein Madchen, das er anspricht. Zunachst ist es
sehr zuriickhaltend, doch als er ihr die Halskette aus dem Vogelnest tibergibt, wird sie
aufgeschlossener.

Sie ist eine Prinzessin namens Cassima und wurde von Mordack in dieses Schlof ver-
schleppt. Sie verspricht dem Konig, ihm bei seiner Aufgabe zu helfen.

Auf dem weiteren Weg durchs SchloR wird Graham von einem héRlichen, blauen
Monster erwischt und in den Kerker geworfen. Aus dem Heim von Cassimas zwei
Freunden, einem Mauseloch, holt der Kénig mit dem Angelhaken ein Stiick Kase.

Finen Ausweg kann Graham allerdings nicht finden. Doch dann lockert sich ein
groRer Stein aus der Mauer. Cassima befreit den Kénig durch das Labyrinth.

Wieder im SchloR taucht das blaue Monster wieder auf. Doch dieses Mal ist Graham
schneller: er wirft dem Ungeheuer die Erbsen vor die Fiie und erzielt einen klassi-
schen k.o.

Der Katze, dem verzauberten Zauberer, wirft er den Fisch vor. Hungrig stiirzt sie sich
auf den Fisch. Schnell wird die Katze von Graham in den jetzt leeren Erbsensack
gesteckt.
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Im oberen Stockwerk des Schlosses findet Graham die Bibliothek von Mordack.
Dabei studiert er das Zauberbuch sehr genau (Reihenfolge der Symbole unbedingt
merken!).

In der Bibliothek wartet der Kénig, bis sich Mordack zum Schlafen gelegt hat. Heim-
lich stiehlt er nun dessen Zauberstab und geht in das Labor.

Auf der Empore findet Graham eine seltsame Maschine. Mordacks Zauberstab legt er
auf die linke, Crispins' auf die rechte Seite. Als er nun noch den Kiase in die
Maschine wirft, tibertragt sich die Zauberkraft von Mordacks' auf Crispins Stab. Der
L&érm, den die Maschine macht, weckt jedoch den bésen Zauberer auf.

Schnell merkt Mordack, daf sein Zauberstab nicht mehr richtig funktioniert. Doch
noch ist seine Zauberkraft nicht gebrochen.

Der inzwischen eingetroffene Crispin wird fast getétet. Erst verwandelt er sich in
einen Drachen, doch Graham kontert, indem er sich in ein Kaninchen verwandelt.
Auch die nachsten zwei Zauberspriiche von Mordack pariert Graham perfekt, indem
er sich in einen Tiger und ein Mungo verwandelt.

Zuletzt verwandelt sich Mordack in ein Feuer, das Graham mit einem kleinen Land-
regen 16scht. Damit ist auch Mordack endagiiltig besiegt.

Sofort versucht Graham sein SchloR, das verkleinert unter einer Glaskuppel steht,
wieder zu vergréfern und an seinen Platz zu versetzen. Alle Versuche miRlingen.
Auch Prinzessin Cassima, die inzwischen ins Labor gekommen ist, hat keine Idee.

Plotzlich tritt Crispin in das Labor ein. Nach mehreren vergeblichen Versuchen
gelingt es ihm, zuerst die Angehérigen von Graham zu vergréRern. Dann zaubert er
das Schlofl nach Daventry zuriick. Cassima, Prinzessin der Griinen Inseln, auf die,
nebenbei bemerkt, der Prinz Alexander ein Auge geworfen hat, wird ihren Eltern
zuriickgegeben.

Endlich kiimmert sich Crispin auch um den verletzten Cedric. Zuletzt bleibt nur noch
Graham und seine Familie nach Daventry zu bringen.
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3.6.3 Punkteliste

Aktion

Fisch nehmen

Miinze nehmen

Kuchen kaufen

Baren vertreiben

Honig nehmen

Stock nehmen

Stock werfen

Wasser gefunden

Hinter Felsen verstecken und
Banditen beobachten

Oase finden

Stiefel nehmen

Lager finden

Stab stehlen

Tiir 6ffnen

Flasche nehmen

Goldstiick nehmen
Amulett bekommen

Nadel bekommen

Katze vertreiben

In Hexenwald gehen
Flasche an Hexe geben
Beutel nehmen

Spinnrad nehmen
Schiliissel nehmen

Tiir im Baum 6ffnen

Herz nehmen

Honig auf Boden trépfeln
Edelstein auf Boden werfen
Edelstein auf Boden werfen
Edelstein auf Boden werfen
Schuhe erhalten

Herz an verzauberte Prinzessin geben

Harfe nehmen
Tamburin aufheben
Marionette eintauschen
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Einzelpunkte
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Gesamt
2

4

6

10

12

14

18

21

23
25
27
30
32
34
36
38
43
45
49
51
55
57
59
61
64
66
70
72
74
76
80
84
86
88
92



Mantel gegen Nadel eintauschen
Marionette gegen Schlitten eintauschen
Elfenschuhe gegen Hammer eintauschen
Seil nehmen

SchloR mit Hammer &ffnen
Lammkeule nehmen

Schlange mit Tamburin vertreiben
Mantel anziehen

Nach Aufstieg am Seil

Halbe Lammkeule essen

Uber Baumstamm gehen
Schlittenfahrt

Adler fiittern

Harfe spielen, Auftrag Yeti vernichten
Yeti mit Kuchen treffen

Kristall nehmen

Halskette im Nest nehmen
Brecheisen nehmen

Boot reparieren

Insel der Harpyien

Harfe spielen

Angelhaken nehmen

Cedric retten

Muschel nehmen

Mordacks Insel

Fisch nehmen

Schlangen mit Kristall vernichten
Gitter aufbrechen

Tamburin an Affen geben
Haarnadel nehmen

Tiir 6ffnen

Erbsen nehmen

Halskette an Cassima geben

In das Mauseloch sehen

Kase nehmen

Monster mit Erbsen erledigen
Katze einfangen

Zauberbuch lesen

Mordacks Zauberstab nehmen
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96
100
104
106
110
112
115
119
124
128
130
135
138
144
148
152
156
158
163
166
170
172
175
177
184
186
191
195
198
200
204
206
210
212
216
219
222
225
228
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Crispins Zauberstab auf Maschine legen
Mordacks Zauberstab auf Maschine legen
Maschine mit Kése starten

Crispins Zauberstab nehmen
Zauberspruch

Zauberspruch

Zauberspruch

Zauberspruch
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232
236
240
244
248
252
256
260



Die King's Quest-Saga 69

3.7 King's Quest VI

Eine neue Dimension der Sierra-Spiele wird mit dieser King's-Quest-Folge ins Leben
gerufen. Augenfillig ist die erheblich verbesserte Benutzeroberflache. Als besonderen
Leckerbissen bietet dieses Spiel aber in einem flexiblen und handlungsabhéngigen
Spielverlauf zwei komplett unabhéngige Lésungen. In diesem Kapitel wird nur eine
100%ige Lésung angeboten und zwar auf dem kiirzesten Weg. Im Anschluf an
dieses Kapitel finden Sie aber auch noch einen zweiten, alternativen, noch kiirzeren
Weg. Er beginnt dann, wenn Alexander ins Totenreich reist.

Besonderes Augenmerk sollten Sie auf die jeweiligen Grafiken richten. Wenn es
kleine, nicht versteckte Gegensténde zu entdecken gibt, sieht man oft kleine Lichtre-
flexe.

Wahrend des Spieles erscheinen immer wieder kurze Animationssequenzen, die die
Aktionen des Viziers und des Djinns zeigen.

3.7.1 Textlosung

Nach seinem Schiffbruch untersucht Alexander zundcht den Strand. Er findet seinen
Ring, der ihn als Prinz ausweist. Unter einer Planke liegt ein Kasten. Darin findet
Alexander eine Miinze aus seinem Heimatland.

Weiter geht es zum SchloB. Alexander zeigt den Wachen seinen Ring. Darauthin
wird er zum Vizier vorgelassen, doch er erhilt eine riide Abfuhr.
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"Good day, sir. If you would like to get one
» ?f rdng fine new lamps, I’ll need an old lamp in
rade, "

In der Stadt entdeckt Alexander einen Lampenverkiufer. Da er auf Aladins Wunder-
lampe hofft, tauscht er nur alte gegen neue Lampen.

Im Buchladen bekommt Alexander zunichst ein »unverkiufliches« Gratisbuch. Bei
genauerem Studium der Biicher in den Regalen fillt ein Zettel aus einem Buch.
Diesen nimmt Alexander mit Erlaubnis des Verkaufers an sich. Ein Gesprach mit dem
Verkaufer fithrt ihn dann weiter zum Fahrmann.

(Auf dem Steg vor dem Fahrboot sollte sich Alexander nicht zum Schwimmen
animieren lassen.)

Auf dem Boot wird Alexander erst eingelassen, nachdem er erzihlt, dal er vom
Buchhéndler kommt. Daraufhin erzahlt der Fishrmann von den Griinen Inseln. Zur
Zeit bestehe die einzige Moglichkeit, zu den einzelnen Inseln zu reisen, in einer Karte,
die beim Trodler zu erhalten sei. Fiir den weiteren Weg, Cassima zu retten, erhalt
Alexander jedoch eine Hasenpfote.

Im Buchgeschaft trifft Alexander auf Jollo, den »Narren« des Schlosses und dem
Vertrauten von Cassima. Als ihm Alexander seinen Ring zeigt, erkennt Jollo ihn
sofort. Nur zu oft hatte Cassima von dem Prinzen erzahlt.

Im Laden des Trodlers erhdlt Alexander fiir seinen Ring die magische Karte. Nun
kann er zwischen den Inseln reisen. Aus dem Bonbonglas nimmt sich Graham ein
kostenloses Pfefferminz-Bonbon.

Auf dem Ladentisch liegen verschiedene Gegenstinde im Sonderangebot. Gegen
seine Miinze aus Daventry tauscht Alexander die Nachtigall.

Am Strand oder am Steg geht es mit der Karte weiter zur »lle of Wonder«.
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Im Meer schwimmt ein Stiick Papier. Darauf steht der Teil eines Satzes.

Am Strand liegt eine schlaflose Auster, die tiber Schmerzen klagt. Ihr liest Alexander
aus dem Gratisbuch vor, worauf sie sofort einschlaft. Schnell greift er in die Auster
und gelangt an eine grofRe Perle.

Weiter springt Alexander auf die »lle of the Sacred Mountain«. Hier findet er eine
Feder und eine Blume.

Zuriick auf der »lle of Crown« wird vom Trédler gerade der Miill weggeworfen. Im
Miill findet Alexander ein wenig Tinte, die unsichtbar macht.

Auf der »lle of Wonder« taucht beim weiteren Erkunden eine Gruppe von Zwergen
auf. Die Zwerge wollen feststellen, ob es sich bei Alexander um einen Menschen
handelt. Dazu wird Alexander einigen Priifungen unterzogen.

1. Nase — Blume der lle of Sacred Mountain
2. Ohren — mechanische Nachtigall

3. Geschmack — Pfefferminzbonbon

4. Fiihlen — Hasenpfote

5. Sehen - Tinte

Beruhigt, daB es sich bei Alexander nicht um einen Menschen handelt, ziehen sich
die Zwerge zuriick.
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@aptain Saladin has left, and the other
two guard dogs are talking too quietly
for Alexander to hear them.

Weiter im Norden kommt der Prinz in »Alices Wunderland«. Hier nimmt Alexander
zunéchst die faule Tomate an sich. Auf der Wand neben dem Tor ist ein »Loch«.
Dieses laf3t sich jedoch nicht greifen. Zuletzt nimmt er noch einen Eisbergsalat mit.

Im Osten des Strandes trifft Alexander auf den Biicherwurm. Auf die Frage nach
einem seltenen Buch, will der Wurm dieses nur gegen einen entsprechenden
Gegenwert tauschen.

Also macht sich Alexander wieder auf den Weg.

Auf der »lle of the Beast« héngt ein seltsames Tier von einem Baum. Nach einem
einseitigen Gesprach zeigt Alexander dem Tier den halben Satz. Nun 4Rt es sich
gerne mitnehmen.

Den heiRen Teich kann Alexander mit dem Eisbergsalat abkiihlen. Hier nimmt er
auch die alte Lampe mit. Vor einem Tor, durch das Alexander noch nicht geht, liegt
ein Stein, den Alexander einsteckt.

Zurtick zur »lle of Wonder«. Dem Biicherwurm stellt Alexander das seltsame Wesen
vor. Als lang vermifiter Freund wird dieses Wesen willkommen geheifen. Postwen-
dend erhilt Alexander das seltene Buch.

Danach untersucht er das Netz der Spinne genauer. In dem Netz hangt ein kleines
Stiick Papier. Alexander zieht an dem herunterhangenden Faden des Netzes, um die
Spinne abzulenken. Jetzt kann er sich das Papier greifen. Auf ihm steht »LLOVEx.

Auf der »lle of Crown« kann Alexander endlich das Zauberbuch eintauschen. Beim
Trodler tauscht er die Nachtigall gegen die Ziindbox ein.
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Die Reise fiithrt nun zur »lle of the Sacred Mountain«. Der Aufstieg beinhaltet einige
Ritsel, die hier nicht verraten werden, da es sich um einen Kopierschutz handelt.

Oben angekonnen, versucht eine Hexe, Alexander zu einem kleinen Imbif} zu iiber-
reden. Dankend lehnt er ab. Puff, die Hexe verschwindet.

Rechts vom Aufstieg findet Alexander eine kleine Héhle. Mit der Ziindbox macht er
Licht. Hier ist ein Pfefferminzstrauch zu finden, von dem er eine Probe mitnimmt.

Wenig spater begegnen ihm zwei gefliigelte Wachen. Diese fiihren Alexander zum
Regenten der Insel. Lord Azure bittet Alexander, seine Tochter vor dem Minotaurus
zu retten. Selbstverstandlich sagt unser Held zu.

Zunéchst geht Alexander jedoch zuriick zur »lle of Crown«. Im Buchgeschaft trifft er
den Clown wieder. Von Jollo erfahrt der Prinz von der Nachtigall der Prinzessin. Im
Trédlerladen tauscht Alexander dann die Perle gegen seinen Ring und die Ziindbox
gegen die Nachtigall.

An der Weggabelung taucht jetzt eine richtige Nachtigall auf. Alexander setzt die
mechanische auf den Boden. Daraufhin wird die echte Nachtigall zutraulich. Alexan-
der gibt dem Vogel seinen Ring. Die Nachtigall fliegt zu Cassima und kehrt mit einem
Haarband zuriick. Im Haarband findet er ein Haar von Cassima. Nun gibt der Prinz
das Liebesgedicht an die Nachtigall, die es sofort zu Cassima transportiert. Darauf
erhilt er einen Liebesbrief.

Beim Trodler tauscht Alexander nun die Nachtigall gegen die Fléte. Vor dem Laden
ist ein Plakat angeschlagen, das die Hochzeit von Cassima ankiindigt. Eile ist
vonndoten.

Wieder gehts zur »lle of Wonder«. Beim Sumpf nimmt sich Alexander etwas Milch
von einer Pflanze. Dann versucht er erneut, das Loch zu fangen. Wieder fliichtet es.
Da spielt Alexander auf der Fléte ein kleines Lied. Die Blumen fangen an zu tanzen
und der Prinz kann das Loch nehmen. Danach geht er durch die Tiir ins Schachland.

Alexander spricht mit den Wachen und kurz darauf tauchen zwei Kéniginnen auf, die
sich um ein Stiick Kohle streiten. Als sie wieder verschwinden, verliert die rote Koni-
gin ihren Schal, den Alexander an sich nimmt.

Im Garten findet Alexander eine Tasse. In diese versucht er etwas Schlamm aus dem
Sumpf zu fiillen. Der Baum im Sumpf erzéhlt ihm jedoch, der richtige Schlamm sei
nur in der Mitte zu finden. Trotz vielem Bitten will der Baum aber keinen Schlamm
herausgeben.




74 - Dte ng's ’Quest-Saga

Da meldet sich ein Baumstumpf zu Wort, der immer mit Schlamm beworfen wird.
Diesem gibt der Prinz die faule Tomate. Und schon entwickelt sich die schénste
Schlammschlacht. Von dem Baumstumpf kratzt Alexander nun den Schlamm ab.

Beim Trodler auf der »lle of Crowne« tauscht der Prinz die Fléte wieder gegen die
Zindbox ein. Nun nimmt er sich den Minotaurus auf der »lle of the Sacred Mountain«
vor. Kaum auf der Insel angekommen wird Alexander in das Labyrinth gebracht.

Im ersten Level des Labyrinths findet Alexander einen Schéidel, einen Schild und
Miinzen. Vor dem Zugang zum zweiten Teil des Labyrinths befindet sich eine Falle.
In einem Raum senkt sich unaufhérlich die Decke. Diesen Mechanismus setzt
Alexander mit dem Stein aulRer Funktion.

Im zweiten Level ziindet Alexander zuerst die Fackel mit der Ziindbox an. Danach
benutzt er an einer der Wande im Labyrinth das Loch. Durch das Loch beobachtet
der Prinz den Minotaurus, wie er eine Geheimtiir 6ffnet. Er folgt dem Monster und
sieht, wie der Minotaurus gerade Lady Celeste opfern will. Mutig spricht ihn der Prinz
an. Mit dem roten Schal lockt er das Monster in das Feuer. Nachdem er die Lady
befreit hat, schenkt diese ihm einen Dolch.

Lord Azure ist {iber die Befreiung seiner Tochter sehr gliicklich und schickt den Prin-
zen zum Orakel. Hier erhalt Alexander ein wenig Weihwasser.

Auf der Karte ist jetzt die »lle of Mists« erschienen. Von dieser holt er die Sense und
ein Stiick Kohle. Alexander reist wieder zur »lle of Wonder«.

Der weiflen Konigin gibt er das Stiick Kohle und erhalt dafiir ein Ei. Im Garten findet
er einen Zaubertrank, den er gleich probiert. Sein Herz hért auf zu schlagen und der
Prinz liegt da wie tot. Doch dann wird er wieder lebendig und fiihlt sich besser als
zuvor. Dem ersten Baby gibt der Prinz dann die Milch, worauf alle anderen Babys zu
weinen anfangen. Die Tranen fangt er in der Lampe auf.

Die néachste Reise fiihrt zur »lle of the Beast«. Die Bogenschiitzen am Tor wehrt er
mit dem Schild ab. Die Rosen, die bei seiner Anndherung zusammenwachsen,
beschneidet er mit der Sense. Eine Rose wird gepfliickt.

Beim Springbrunnen trifft Alexander auf das Beast. Es erzahlt, daf} es verzaubert sei.
Alexander muf§ eine Jungfrau finden, um es zu erlésen. Ansonsten wird auch er in
ein Beast verwandelt. Fiir die Brautwerbung erhélt der Prinz einen Ring.

Beim Rosenhaus auf der »lle of Crown« trifft Alexander wieder auf das junge
Madchen. Ihr gibt er zuerst die Rose und dann den Ring. Und tatséchlich willigt sie
ein, zum Beast zu gehen.
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Das Beast ist begeistert und verwandelt sich in einen stattlichen Prinzen. Von dem
Madchen erhalt Alexander die alten Kleider, vom Beast einen Spiegel. Vom Brunnen
filllt er etwas Wasser in die Lampe und versucht, den Zauber »Magischer Regen« zu
sprechen. Nichts geschieht. Alexander pfliickt noch eine Rose und reist zur »lle of
Crownc.

An der Weggabelung gibt der Prinz die Rose an die Nachtigall. Dieses Mal kehrt der
Vogel nicht zuriick. Im Trédelladen trifft Alexander auf einen Mann in einer schwar-
zen Robe. Er nimmt noch einen Schluck von dem Zaubertrank. Der Spion des
Viziers halt Alexander fiir tot und l&uft erfreut aus dem Laden.

Nun reist der Prinz wieder zur »lle of Mists«. Hier wird er sofort von einigen Druiden
gefangengenommen und iiber ein Feuer in einen Kéfig gesperrt. Die Kleider, die er
von dem Madchen bekommen hat, verbrennen sofort. Dann l6st die verzauberte
Lampe jedoch einen Regen aus, der das Feuer 16scht.

Die Druiden halten Alexander fiir einen groRen Magier und lassen ihn frei. Nun fiillt
er glithende Kohlen in den Schédel und reist zur »lle of the Sacred Mountain«.

Auf der Hochebene findet Alexander einen schwarzen Pegasus. Er spricht einen
Zauber und das Pferd 4Rt ihn aufsteigen. So gelangt er in das Totenreich.

Alexander spricht zwei Geister an. Es sind Cassimas Eltern, denen er verspricht, sie
aus der Unterwelt zu befreien. Dafiir bekommt er ein Ticket. Den Zombies geht er
aus dem Weg. Weiter im Osten trifft er auf einen weiblichen Geist. Diese Mutter
vermifdt ihr Kind. Auch ihr will Alexander helfen und erhélt dafiir ein Taschentuch.

Bei den Skeletten benutzt der Prinz die Knochen, um ein kleines Standchen zu
spielen. Beim Tanzen verliert eines der Skelette einen Schliissel, den Alexander mit-
nimmt. Mit dem Ticket gelangt er in die Katakomben. Bei dem toten Ritter findet er
einen Handschuh.

Am FluR fiillt Alexander etwas Wasser in die Tasse und gibt dem Fahrmann die
Miinzen aus dem Labyrinth. Das Tor, an das er kommt, gibt ihm ein Rétsel auf. Die
Losung stand auf dem Fetzen Papier: LOVE.

Die Wachen hinter dem Tor fiihren den Prinzen zum Lord des Todes. Mit dem
Handschuh fordert er den Lord zum Duell. Dieser stellt ihm die Aufgabe, ihn zum
Weinen zu bringen. Alexander hélt ihm den Spiegel vor. Der Anblick ist so erschrek-
kend, daR der Lord eine Tréne vergieRt. Damit hat er Cassimas Eltern erlost. Der
schwarze Pegasus bringt alle drei auf die »lle of Crownc.

In der Stadt tauscht Alexander seine Lampe gegen die ein, die er beim Djinn gesehen
hat. Dann tauscht er beim Trédler die Nachtigall gegen den Pinsel. Danach geht er
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an die Seitenmauer des Schlosses. Mit den richtigen Zutaten und dem entsprechen-
den Zauber malt er eine Tiir auf die Mauer und gelangt so ins SchloR.

Im VerlieR auf der rechten Seite findet Alexander einen kleinen Geist. Diesem gibt er
das Taschentuch. Dafiir berichtet der Geist von einer Geheimtiir und einer Ritter-
rustung.

Im Osten des Schlosses ist Jollos Zimmer. Diesem gibt er die Flasche, um sie gegen
die echte Djinn-Flasche auszutauschen.

Im Norden des Schlosses findet er die Ritterriistung. Durch die Geheimtiir gelangt er
in einen Raum neben dem Wachraum. Durch ein Loch in der Wand kann er die
Wachen belauschen.

Uber die Treppe geht Alexander nach oben. Auch hier ist ein Loch in der Mauer. Im
Raum hinter dem Loch befindet sich Cassima. Er verspricht ihr zu helfen und gibt ihr
den Dolch.

Auch im néchsten Geheimgang ist ein Loch in der Mauer. Durch dieses beobachtet
er den Vizier. Der Vizier schreibt gerade einen Brief, in dem er von seinen iiblen
Machenschaften berichtet.

Uber eine Geheimtiir gelangt der Prinz in das Zimmer des Viziers. Aus der Truhe holt
Alexander den belastenden Brief. In einem Kistchen findet er das Wort »ZEBUL«.
Danach geht er zuriick zur Riistung. Im Westen des Schlosses befindet sich eine Tiir,
die sich nicht &ffnen laft. Er spricht das Zauberwort »ALIZEBU« und kann passieren.
Hier findet er die gestohlenen Gegenstinde, von denen auf den Inseln berichtet
wurde.

Uber die Treppe gelangt Alexander in die Eingangshalle des Schlosses. Als er in den
Festsaal gehen will, stellt sich ihm der Hauptmann der Wachen entgegen. Alexander
zeigt ihm schnell den Brief des Viziers.

Der Hauptmann sieht ein, daR er dem falschen geholfen hat. Beide stiirmen in den
Festsaal und unterbrechen die Hochzeit. Als nun auch noch Cassimas Eltern erschei-
nen, stellt sich heraus, da Cassima gar nicht anwesend ist. Der Djinn hatte sich in
Cassima verwandelt.

Der Vizier fliichtet in den Turm. Alexander verfolgt ihn sofort. Im Turmzimmer stellt
er den Vizier. Auch Cassima ist anwesend. Plétzlich erscheint der Djinn. Doch Jollo
tibergibt Alexander die richtige Flasche und der Djinn muR dem Prinzen gehorchen.

Jetzt nimmt Alexander das Schwert von der Wand und kampft gegen den Vizier.
Langsam verlassen den Prinzen die Krafte. Doch da greift Cassima mit dem Dolch
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ein. Der Vizier ist besiegt. Bald darauf findet die Hochzeit zwischen Cassima und
Alexander statt.

Alternativer Lésungsweg (vor dem zweiten Besuch auf der »lle of Mists«):

In der Stadt tauscht Alexander die Flasche ein. Dann geht er zum SchloR und zieht
sich im Wachhé&uschen die Kleider des Madchens an. So gelangt er unerkannt in die
Einganghalle des Schlosses.

Alexander geht die linke Treppe hinauf und versteckt sich vor den Wachen. Als die
Wachen sich von ihm abwenden, stellt er die Nachtigall auf den Boden und versteckt
sich in der Nische. Er nimmt das Bild von der Wand und nimmt sich den Nagel.
Dann stellt er sich hinter die Saule. (Mit »Handsymbol« Saule benutzen.) Die Wachen
bringen die Nachtigall sofort zum Vizier.

Er geht in das Zimmer im Osten. Mit dem Nagel als Dietrich 6ffnet er die Truhe des
Viziers. Er nimmt den Brief und liest das Wort in dem Kéastchen.

Im Norden dieser Etage findet er die Tiir zu Cassimas Zimmer. Durch die Tir ruft er
die Prinzessin. Zuletzt schiebt Alexander der Prinzessin den Dolch unter der Ttir
durch.

In der Nische hangt Alexander das Bild wieder auf. Danach versteckt er sich erneut
hinter der Saule und wartet bis die Wachen wieder vorbeigegangen sind.

In der Eingangshalle stellt sich ihm der Hauptmann der Wachen entgegen. Diesem
gibt er den Brief des Viziers. Danach stiirmen beide in den Festsaal.

Als Alexander das Funkeln in den Augen von Cassima sieht, halt er ihr den Spiegel
vor. Im Spiegel kénnen der Hauptmann und er den Djinn erkennen, der Cassimas
Gestalt angenommen hat.

Der Vizier fliichtet in den Turm. Alexander verfolgt ihn sofort. Im Turmzimmer stellt
er den Vizier. Auch Cassima ist anwesend. Plétzlich erscheint der Djinn.

Alexander gibt dem Djinn das Pfefferminzblatt, das dieser auch sofort it. Wieder tor-
kelt er herum. Als der Djinn seinen Zauber auf Alexander abfeuert, prallt der Zauber
von der Wand ab und trifft ihn selbst.

Jetzt nimmt Alexander das Schwert von der Wand und ké&mpft gegen den Vizier.
Langsam verlassen den Prinzen die Krafte. Doch da greift Cassima mit dem Dolch
ein. Der Vizier ist besiegt. Bald darauf findet die Hochzeit zwischen Cassima und
Alexander statt.
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3.7.3 Punkteliste

Aktion

Ile of the Crown:

Ring nehmen

Planke anheben

Miinze nehmen

Am SchloR den Ring zeigen/mit Vizier reden
Kostenloses Buch nehmen

Buch aus Regal nehmen

Zettel nehmen

Mit Verkaufer reden

Zauerbuch ansehen

Mit Fahrmann reden

Hasenpfote nehmen

Jollo den Ring zeigen

Ring fiir magische Karte eintauschen
Bonbon nehmen

Nachtigall kaufen

Magische Karte benutzen

Ile of Wonder:

Papierfetzen nehmen

Der Auster aus dem kostenlosen Buch vorlesen
Perle nehmen

Ile of the Sacred Mountain:
Blume nehmen
Feder nehmen

Ile of the Crown:
Tinte finden

Ile of Wonder:

Blume den Zwergen zeigen
Nachtigall den Zwergen zeigen
Bonbon den Zwergen geben
Hasenpfote den Zwergen zeigen
Tinte benutzen

Tomate nehmen

Eisbergsalat nehmen
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31
32
34

35
36

37

39
41
43
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49



Ile of the Beast:

Satz auf seltsames Tier anwenden

Eisbergsalat in Teich werfen
Lampe nehmen
Stein nehmen

Ile of Wonder:

Buch vom Biicherwurm bekommen

Buch lesen
Faden ziehen
Papier nehmen

Ile of the Crown:
Zauberbuch bekommen

Ile of the Sacred Mountain:
5 x Ratsel 16sen

In die Hohle gehen

Ziindbox benutzen
Pfefferminzblatt nehmen

Ile of the Crown:

Perle fiir Ring eintauschen
Nachtigall anlocken

Ring an Vogel geben

Haarband nehmen/Haar finden
Gedicht an den Vogel nehmen
Liebesbrief erhalten

Ile of Wonder:

Milch nehmen

Flote spielen

Loch nehmen

Roten Schal nehmen

Tasse nehmen

Tomate an Baumstumpf geben
Schlamm nehmen
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55
56
57

59
60
61
63

64

69
70
72
73

75
79
82
83
84
85

86
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89
90
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94
95



Ile of the Sacred Mountain / Labyrinth:

Totenkopf nehmen

Réatselraum durchqueren

Schild nehmen

Miinzen nehmen

Maschine mit Stein lahmlegen
Fackel anziinden

Loch an Wand benutzen

In das Loch sehen/Geheimtiir sehen
Minotaurus vernichten
Prophezeiung/Weihwasser

Ile of Mists:
Kohle nehmen
Sense nehmen

Ile of Wonder:

Kohle an Kénigin geben/Ei bekommen
Trink-Mich nehmen

Dem Baby Milch geben

Tranen auffangen

Ile of the Beast:

Schild benutzen

Sense benutzen

Rose pfliicken

Auftrag vom Beast annehmen

Ile of the Crown:
Méadchen Rose geben
Midchen Ring geben

Ile of the Beast:

Kleid und Spiegel bekommen
Weihwasser in Lampe fiillen
Brunnenwasser in Lampe fiillen
Regenzauber
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99
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Ile of the Crown:

Rose an Vogel geben

Bei Mann in der Robe Trink-Mich benutzen

Ile of Mists:

Befreiung durch Regen
Glithende Kohle in Schadel fiillen
Haar in Schédel legen

Ei auf Schidel anwenden

Ile of the Sacred Mountain:
Zauberspruch auf schwarzen Pegasus anwenden/
Pegasus reiten

Totenreich:

Mit Cassimas Eltern reden /

Ticket fiir inneres Totenreich bekommen
Mit Mutter-Geist reden /

Taschentuch bekommen

Auf Knochen spielen

Schliissel nehmen

Ticket einlésen

Handschuh von Ritter nehmen

Wasser in Tasse fiillen

Miinzen an Fahrmann geben

LOVE als PaRwort fiir Tiir angeben

Den Handschuh auf den Lord des Todes werfen
Spiegel auf Lord richten /

Cassimas Eltern befreien

Ile of the Crown:

Lampe eintauschen

Inhalt der Tasse mit Feder mischen
Mit Pinsel Mauer bemalen
Zauberspruch / Durch Offnung gehen

Im Schlof3:
Jungen-Geist das Taschentuch geben
Jollo die Lampe geben
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158
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160
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163
166
167
168
171
174
176

180

181
182
183
188

191
194



Geheimtiir 6ffnen

In Wachraum sehen

In Cassimas Zimmer sehen / Dolch iibergeben
In das Zimmer des Vizirs sehen
Truhe 6ffnen

Brief nehmen

Kasten 6ffnen / Pallwort lesen
Pallwort der Tir sagen
Gestohlene Gegenstande finden
Hauptmann Brief zeigen
Hochzeit unterbrechen

Lampe von Jollo erhalten

Djinn in Lampe verbannen
Schwert nehmen und kédmpfen
Vizier ist besiegt
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4Pollce Quest - Polizeiarbeit
am Computer

Ein ehemaliger Polizist, Jim Walls, ist der Spieldesigner fiir die Police Quest-Serie.
Nach einer echten Schieferei mufte er sich einige Zeit erholen. Da wandte sich Ken
Williams an Jim Walls, und bat ihn, seine Polizeiarbeit in ein Spiel umzusetzen. Die
Police Quest-Serie war geboren.

i1l Diec Gesdhichte

Die Police Quest-Spiele zeigen lhnen, wie die tagliche Routine eines Polizisten, aber
auch die Ermittlungsarbeit in einem komplizierten Fall aussehen kann. Titelheld in
allen Geschichten ist Sonny Bonds, ein Streifenpolizist in Lytton.

4.1.1 Police Quest I - In Pursuit of the Death Angel

Hauptfigur dieses Spiels ist Sonny Bonds, ein bis dato unbekannter, aber zuverlassi-
ger Streifenpolizist. Handlung des Geschehens ist Lytton, eine Kleinstadt irgendwo in
der Provinz.

Hier fithrt Sonny als Polizist ein mehr oder weniger ruhiges Leben. Seine Aufgaben
umfassen vor allem Verkehrsdelikte oder kleinere Verbrechen und Ordnungswidrig-
keiten, wie sie in jeder Stadt zu finden sind.

Doch eines Tages laRt sich ein internationaler Drogendealer in der Stadt nieder und
seither sind Morde und Rauschgiftdelikte an der Tagesordnung.

Nun wiirde das alles unseren Sonny nicht weiter interessieren, wenn er nicht kurz
nach dem Anfang der Geschichte in die Rauschgiftabteilung versetzt wiirde. Und da
sieht er nun seine Chance. Es gilt den Chef des Drogenrings dingfest zu machen!
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Doch noch ist Sonny Bonds Streifenpolizist, zur Zeit im Polizeirevier von Lytton.

4.1.2 Police Quest II - The Vengeance

Sonny Bonds hat den gefahrlichen Drogendealer Jessie Bains iiberfiihrt und hinter
Gitter gebracht. Fiir diese Leistungen hat der Streifenpolizist den »Schliissel der
Stadt« bekommen.

Noch immer arbeitet Sonny in Lytton. Seit den Ereignissen vor einigen Jahren ist
wieder Ruhe in seinen Alltag eingekehrt.

Doch als Sonny Bonds eines morgens ins Revier kommt, erféhrt er, daRl Jessie Bains
aus dem Geféangnis ausgebrochen ist. Am Tage seiner Verurteilung hat er geschwo-
ren sich zu réachen und Sonny muR um sein Leben fiirchten.
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Der wackere Polizist macht sich gemeinsam mit seinem Partner Keith auf die Suche
nach dem Drogendealer.

4.1.3 Police Quest III - The Kindred

Seitdem der Drogenlord Jessie Baines endgiiltig besiegt ist, hat sich im Leben von
Sonny Bonds viel verandert. Der wichtigste Punkt ist die Heirat mit seiner langjahri-
gen Freundin Marie Wilkans.

Beruflich ist Sonny nun zum Sergeant Detektiv aufgestiegen.

Da die Verbrechensrate in Lytton sprunghaft angestiegen ist, hilft Sonny wegen
Personalmangels als Streifenpolizist in der Verkehrsiiberwachung aus.

Der Routinealltag wird jéh unterbrochen, als Marie bei einem bewaffneten Raubiiber-
fall schwer verletzt wird.

Sonnys Gefiihle miissen jedoch in diesem Fall zuriickstehen, denn einige Morde
fesseln seine ganze Aufmerksamkeit.

Zu allem Ub_el muR sich Sonny auch noch mit einer Polizistin herumschlagen, die
jede Menge Arger verursacht.

(Anmerkung der Redaktion: Die folgenden Lésungen enthalten nur Karten, wenn
diese nicht in den jeweiligen Handbiichern enthalten sind!)



4.2 Losung zu Police Quest I

Lesen Sie vor dem Polizeispiel zunachst sehr genau das Handbuch durch. Nur so
lernen Sie die richtigen Funkcodes und Verhaltensweisen kennen.

4.2.1 Textlosung

Nehmen wir an, es ist ein ganz normaler Montag morgen, Sonny tritt seinen Dienst
an und begibt sich zuerst einmal in den Umkleideraum. Dort 6ffnet er seinen Spind
und holt sich alles, was er fiir seine Arbeit braucht (unlock locker, get gun, get
ammunition, get briefcase, open briefcase, get pen, get notebook, get ticket book).

Als néchstes geht er zur offiziellen Tagesbesprechung. Da er noch etwas Zeit hat,
liest er dort erst einmal die Zeitung (read paper). Nach der Besprechung macht er
sich zu den wichtigsten Punkten einige Notizen (write notes) und kontrolliert alle
Facher an der Wand nach eventuellen Mitteilungen (look hole).

Nun macht er sich auf den Weg. In der Eingangshalle nimmt er sich die Autoschliissel
und steckt das Funkgerét ein (get Key, get radio). DrauRen kontrolliert er zuerst den
Wagen (evt. einige Male drumherumlaufen), steigt dann ein (open door F4), nimmt
den Schlagstock an sich (get nightstick) und fahrt los.

Nach einiger Zeit erhélt er eine Funkmeldung iiber einen Unfall und fahrt sofort hin.
An der Unfallstelle angekommen, parkt er sein Auto und sieht sich den Schaden an
(look car, look man, help man). Das Auto ist leicht beschadigt, doch der Fahrer ist
leider tot. Dariiber informiert er natiirlich sofort die Zentrale (Ctrl-D) und beginnt
dann mit der Zeugenvernehmung (talk to crowd, ask for license number). Uber die
Ergebnisse seiner Ermittlungen informiert er nochmals seine leitende Dienststelle
(Ctrl-D) und kann dann, da kurz darauf seine Kollegen eintreffen, die Unfallstelle ver-
lassen.

Nach einiger Zeit erhalt er eine Meldung, daR er in Carols Caffeine Castle fahren soll.
Dort wartet ein anderer Polizist auf ihn, mit dem er einen Kaffee trinkt. Er erhalt
auch einen Anruf, den er entgegennimmt (talk to Hamilton). AnschlieRend fahrt er
weiter.

Nach einiger Zeit bemerkt Sonny einen Wagen, der iiber eine rote Ampel fahrt. Er
nimmt die Verfolgung auf und stoppt das Auto. Er 148t das Kennzeichen tiberpriifen
(Ctrl-D), steigt dann aus und betrachtet die Fahrerin, iberpriift die Autopapiere und
schreibt einen Strafzettel aus (Look girl, ask for license, write ticket, sign ticket, offer
license to girl, offer ticket to girl). Dann kann's weitergeh'n.
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Schon wieder soll er zum Caffeine Castle. Dort angekommen, fragt Sonny erst ein-
mal, was los ist (talk to Carol). Sie beschwert sich, da nebenan bei Wino Willys ein
paar randalierende Rocker sind, deren Motorrader zudem auch noch den Eingang
zum Cafe verstellen. Sonny geht also nach nebenan und fordert die Rocker auf, ihre
Motorrader zu entfernen (remove bikes), doch die Jungs wollen Arger, und so zieht
Sonny seinen Schlagstock (use nightstick) und die Rocker fliichten. Eine Frau ist
zuriickgeblieben. Sie ist Sonnys Freundin und Informantin. Er fragt sie noch, was es
Neues in der Drogenszene gibt, bevor er weiterfahrt (talk to girl, what about Drug
traffic).

Als nichstes sieht Sonny einen Wagen mit merkwiirdigem Fahrstil. Offensichtlich ist
der Fahrer betrunken. Sonny nimmt die Verfolgung auf und halt das Auto an. Er &Rt
das Nummernschild {iberpriifen (Ctrl-D), schaut sich den Fahrer an und laft sich den
Fithrerschein geben (look man, get license). Dann bittet er den Betrunkenen auszu-
steigen und einen Alkoholtest zu machen (leave car, administer test). Der Alkoholtest
ist positiv, somit liest Sonny dem Mann seine Rechte vor und verhaftet ihn (say
rights, arrest man). Er legt ihm Handschellen an, verweigert ihm seine Bitte, setzt ihn
in den Streifenwagen und fahrt ihn ins Gefangnis (handcuff man, say no, open door,
Ctrl-D).

Dort muf} er seine Pistole am Eingang ablegen, lauten und den Verhafteten hinein-
bringen (open locker, put gun, close locker, ring bell). Im Geféngnis erklart er dem
Aufseher den Grund der Verhaftung (driving under influence), befreit den Betrun-
kenen von den Handschellen (remove handcuffs), sperrt ihn ein und geht zuriick zu
seinem Wagen. Natiirlich nicht, ohne sich vorher die Pistole geholt zu haben.

Jetzt hat Sonny Feierabend. Er fahrt zuriick zum Revier, schreibt seinen Dienstbericht
(write memo, put memo into basket), duscht sich und zieht sich um (open locker,
change clothes, close locker, turn on/off shower, open locker, get clothes, get key,
close locker). Er geht zu seinem Privatauto und féhrt ins Blue Room zu Jacks
Geburtstagsparty.

Hier feiert er mit (sit), bis die Party vorbei ist. Dummerweise hat Sonny auch die
zweite Schicht tibernommen, und so mu er anschlieRend wieder ins Revier, sich
duschen, umziehen und zur Besprechung. Beim Blick in die Mitteilungsfacher findet
er eine Nachricht (look hole). AnschlieRend geht er wie gewohnt (Schliissel, Radio)
auf Streife.

Er halt vor allem Ausschau nach einem hellblauen Cadillac, der als gestohlen gemel-
det wurde. Nach kurzer Zeit sieht er ihn auch, nimmt die Verfolgung auf und bringt
ihn zum Anhalten. Doch da die Angelegenheit gefahrlich scheint, holt er lieber Ver-
starkung (Ctrl-D). Nachdem seine Kollegen eingetroffen sind, steigt er aus dem




Wagen und zieht den Revolver. Er fordert den Fahrer auf, mit erhobenen Hénden
auszusteigen und sich auf den Boden zu legen (leave car with hands up, lay down).
Dann durchsucht er den Fahrer, findet eine Pistole und verhaftet ihn (handcuff man,
search man, say rights, arrest man, follow me, open door). Er gibt seinem Kollegen
die Pistole, aber nicht ohne sich vorher die Seriennummer zu merken (look gun, read
serial number). Jetzt inspiziert er den Cadillac genauer (open compartment, get
license, get book, open trunk, look powder). Er findet zwei Fiihrerscheine, ein Notiz-
buch und »weilen Puder«. Sonny fahrt den Verhafteten ins Gefangnis (stolen car) und
anschlielend zuriick zum Revier.

Dort geht er zuerst zu Sgt. Dooley, liest das Memo, duscht, zieht sich um und geht
dann ins Biiro von Lt. Morgan, in das er bestellt wurde. Sonny wird in die Drogenab-
teilung versetzt und 14t sich von seiner neuen Mitarbeiterin alles zeigen. Nachdem
diese gegangen ist, sucht er schnell nach Informationen und Aktenmaterial {iber den
verhafteten Hoffman (open cabinet, get Hoffman, get file, get clipboard, get poster).
Er holt sich einen Autoschliissel und fahrt so schnell wie méglich ins Gericht.

Dort muR er zuerst am Portier vorbei (say judge, say urgent) und wird dann zum Rich-
ter vorgelassen, dem er sofort die Beweise {ibergibt (say Hoffman, offer file, offer
poster, say tattoo). Der Richter veranlaflt, daR Hoffman nicht auf Kaution freikommt
und gibt Sonny ein Schreiben mit, das dieser sofort im Gefiangnis dem Warter tiber-
geben muR (give no bail warrant to man).

Jetzt kann Sonny beruhigt zuriick zum Revier, aber da wartet schon Laura mit der
Anweisung, einige Drogendealer im Park zu verhaften. So fahren sie gemeinsam zum
Park. Dort trennen sie sich, bleiben aber iiber Funk in Verbindung. Sonny zieht seine
Waffe und versteckt sich hinter einem Gebiisch. Nach kurzer Zeit treffen sich zwei
verdachtige Personen. Sonny wartet bis der Deal vollzogen ist, springt dann aus dem
Gebiisch und schreit »Police«. Einer der Manner versucht zu fliechen, kann aber durch
eine Meldung an Laura (Ctrl-D) von ihr verhaftet werden. Sonny verhaftet inzwischen
den anderen und durchsucht ihn (handcuff man, search man, say rights, arrest men,
follow me). Am Wagen findet sich auch Laura mit dem anderen Drogendealer ein
und die beiden werden kurz verhért. Sonny bekommt interessante Informationen
(question Simms, question Colby). Er muR beide zweimal fragen, da sie beim ersten
Mal mit der Sprache nicht herrausriicken. Dann werden beide ins Gefingnis gefah-
ren und mit dem Grund »Drugs« eingelocht.

Laura will zuriick zum Revier, wo Sonny sie absetzt und dann weiter ins Blue Room
fahrt. Dort wartet Jack auf Neuigkeiten von Sonny (sit, talk to Jack). AnschlieRend
fahrt auch Sonny ins Revier und unterrichtet Lt. Morgan. Jetzt hat er Zeit sich wieder
mit dem Fall Hoffman zu befassen (get book, put book, read tag, get gun). Er geht in
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den Computerraum, um zu sehen, ob dort weitere brauchbare Daten gespeichert
sind (turn on computer, sw9764912, turn off computer). Zuriick im Biiro findet
Sonny eine Mitteilung (read note) und telefoniert mit dem zustandigen Detective in
Chicago (use phone, Nummer angeben, ask for Hoffman). Nochmals zu einer
Besprechung mit Lt. Morgan und dann ins Geféngnis, um dort Marie zu treffen, die
leider verhaftet wurde.

Im Gefangnis spricht Sonny kurz mit Marie und bittet sie um ihre Mithilfe (talk to
Marie, help in operation). Auf dem Weg zuriick ins Revier wird er per Funk zum
Cotton Cove beordert, um einen Toten zu identifizieren (look dead men, remove
shirt, Ctrl-D). AnschlieRend fahrt er zuriick zum Revier. Dort hat er eine Besprechung
mit Lt. Morgan iiber den geplanten Einsatz im Delphoria Hotel. Auferdem erfahrt er
Neues iiber die Tochter von Jack, woraufhin er mit Jack und Detective Williams tele-
foniert (use phone, 411, Cobb, use phone 411, Williams).

Um sich fiir den Einsatz im Delphoria fertig zu machen, geht er sich umziehen und
farbt sich die Haare (open locker, change clothes, close locker, turn on shower,
bleach hair, rinse, turn off shower, open locker, change clothes, close locker). Bevor
er ins Hotel fahrt, geht er nochmals zu Lt. Morgan zur letzten Besprechung (look at
phone).

Im Hotel mietet er sich ein Zimmer (ring bell, rent room, pay) und geht dann in die
Bar, um sich ein Bier zu bestellen. Dort trifft er Marie, die ihn mit dem Barkeeper
bekannt macht. Etwas spater bezahlt Sonny seinen Drink und besticht den Barkeeper
(offer dollar to men). Marie und Sonny gehen jetzt aufs Zimmer (unlock door), Sonny
telefoniert nochmals mit seinem Chef und bestellt dann fiir Marie ein Taxi (use
phone, 555-6674, use phone, 555-9222). Nachdem Marie gegangen ist, macht er
sich auf den Weg zum Barkeeper.

Sonny gibt ihm nochmals Geld (offer Dollar to men) und wird dann von ihm ins
Hinterzimmer gefithrt. Dort spielt er, bis er einige Dollars gewonnen hat und geht
zuriick auf sein Zimmer, um auf seine Kollegen zu warten (ask for transmitter).

Danach geht er wieder zuriick zum Barkeeper (Frank sent me) und wird in das Hin-
terzimmer vorgelassen. Dort spielt er und gewinnt eine grofle Summe. Franks Fragen
beantwortet er alle mit Ja und folgt ihm dann auf sein Zimmer. Unterwegs informiert
er standig seine Kollegen (Ctrl-D, Zimmernummer).

Ab jetzt lauft alles wie geschmiert. Gerade als Frank Sonny erschieRen will, stiirmen
Sonnys Kollegen das Zimmer und kénnen Frank schlieflich tiberwaltigen. Frank wird
verurteilt und Sonny von der Stadt geehrt.
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4.2.3 Punkteliste

Aktion Einzelpunkte Gesamt
Spind aufschliefen 1 1
Pistole 1 2
Munition 1 3
Aktentasche 1 4
Aktentasche 6ffnen 1 5
Notizbuch 1 6
Kugelschreiber 1 7
Strafzettelblock 1 8
Zeitung lesen 5 13
Platz finden 4 17
Nach der Besprechung 4 21
Notiz machen 1 22
Mitteilung finden 2 24
Autoschliissel 1 25
Radio 2 27
Auto untersuchen 5 32
Schlagstock 2 35
Parken 3 38
Unfall korrekt abwickeln 5 43
Vor dem Cafe parken 3 46
Mit Hamilton sprechen 2 48
Wagen stoppen 4 52
Funken 1 53
Strafzettel 2 b5
Strafzettel {ibergeben 5 60
Mit Carol sprechen 3 63
Schlagstock ziehen 5 68
Nach Drogenszene erkundigen 3 71
Wagen anhalten 3 74
Funken L 75
Alkoholtest 3 78
Verhaften 3 81
Pistole zurticklassen 2 83
Verhaftungsgrund 2 85
Meldung schreiben 2 87
Umziehen 2 89




Autoschliissel
Brieftasche

Parken

Party feiern

Platz finden

Nachricht finden
Wagen stoppen
Pistole entsichern

Mit erhobenen Handen
Aussteigen lassen
Hinlegen lassen
Durchsuchen

Rechte sagen

Pistole anschauen
Tiirfenster schlieRen
Kofferraum 6ffnen
Pulver anschauen
Handschellen entfernen
Nachricht lesen

Nach der Besprechung
Poster

Akte

Schliissel

Parken

Dringend

Beweise, Tatowierung
Schreiben iibergeben
Parken

Funken

Handschellen anlegen
Rechte sagen

Mann durchsuchen
Simms befragen

Colby befragen
Handschellen abnehmen
Zum Revier fahren
Nach der Besprechung

Seriennummer, Computer

Notiz finden

"Quest
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90
93
95
97
98
101
106
110
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114
116
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121
123
127
129
132
134
135
137
139
142
143
146
153
155
156
161
162
163
164
166
169
171
172
173
175
177
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Nach Hoffman fragen 5 182
Marie um Hilfe bitten 5 187
Parken 2 189
T-Shirt wegschieben 2 191
Funkspruch 3 194
Nach der Besprechung 2 196
Cobb anrufen 3 199
Williams nach Hoffman fragen 5 204
Haare spiilen 3 207
Nach der Besprechung 1 208
Aufs Telefon schauen 2 210
Parken 1 211
Zimmer bezahlen 3 214
Barkeeper bestechen 3 217
Zimmer aufschliefen 1 218
Morgan anrufen 3 221
Taxi bestellen 3 224
Barkeeper bestechen 1 225
Poker spielen 3 228
Nach Transmitter fragen 5 233
Poker spielen 3 236
Zimmernummer funken 5 241
Ende 4 245



4.3 Losung zu Police Quest II

Sonny Bonds alter Widersacher ist aus dem Gefangnis ausgebrochen. Zusammen mit
seinem Partner macht sich Sonny auf den Weg.

4.3.1 Textlosung

Sonny ist auf dem Weg zu seinem Biiro. Er stellt den Motor ab und holt seine
Business Card aus dem Handschuhfach (get key, open compartment, get business
card). In seinem Biiro schaut er zuerst an's Schwarze Brett und nimmt den Schliissel
vom Regal (look board, get key). Dann setzt er sich an seinen Schreibtisch, 6ffnet die
Schublade und holt sich alles was er braucht (unlock drawer, get letter, get wallet). Im
Nachrichtenkorb sieht er eine Notiz liegen (look basket). Danach geht er zu seinem
Spind im Umkleideraum, 6ffnet ihn (look card) und holt sich seine Waffe, die Muni-
tion und die Handschellen (get gun, get ammunition, get handcuffs). Er will zum
Schieflstand. Im Vorraum holt er sich noch die restliche Ausriistung (get kit) und
macht sich dann auf den Weg.

Er bekommt Ohrenschiitzer (get protectors) und geht hinein. Er schaut sich das Ziel
genau an und schief3t sieben mal (use protector, press view, adjust sights, change tar-
get, press back). Danach 1aft er sich nochmal Munition geben (get ammunition) und
geht zuriick ins Biiro.

Er wird von Hall informiert, daR Bains aus dem Gefingnis entflohen ist. Sonny soll
mit einem Foto von Bains zum Gefangnis fahren (open cabinet, get Bains, get
photo). Vorher liest er aber noch die Unterlagen auf Halls Schreibtisch (look desk,
read paper).

Ins Gefangnis kommt er auf die gewohnte Weise (open locker, put gun, close locker,
ring bell, show card) und trifft dort auf einen Gefangenen, der den Ausbruch beo-
bachtet hat. Sonny l&Rt sich alles erzahlen (describe escape, describe car, get photo,
get file pate, ask for witness).

Auf dem Riickweg zum Revier wird Sonny zum Oak Tree Mall gerufen. Hier steht ein
verdachtiges Fahrzeug, das Sonny sofort untersucht (open door, use tape, open
compartment, get holster, get bullets). Inzwischen ist ein Madchen eingetroffen.
Dieses Madchen fragt Sonny noch, ob sie etwas gesehen hat (ask for car). Anschlie-
Rend will er zuriick zum Revier.

Doch unterwegs wird er per Funk zum Cotton Cave gerufen. Er vernimmt eine
Zeugin (ask girl) und geht dann mit gezogener Waffe nach rechts, wo Bains plétzlich
erscheint und auf Sonny schiet. Sonny schieft blitzschnell zuriick und Bains fliichtet.
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Nachdem Bains mit dem Wagen gefliichtet ist, geht Sonny zu seinem Auto und
macht eine Meldung ans Revier (use radio). Dann geht er zuriick und untersucht die
Umgebung. In einem Miilleimer findet er Kleidungsstiicke von Bains (search bin, get
clothes). Am FluBufer sieht er Blut- und Fulspuren. Er sichert die Spuren (get blood,
get footprint) und wartet auf das gerufene Taucherteam. Er zeigt seinen Tauchschein,
zieht sich um und macht sich fertig (check air).

Im Wasser findet er dann auch tatsichlich eine Leiche (move rock, get body), eine
Polizeimarke und ein Messer. Er bringt alles an Land, zieht sich wieder um und
meldet alles der Zentrale.

Auf dem Riickweg zum Revier wird er zum Flughafen geschickt. Dort findet er Bains
Fluchtfahrzeug und untersucht es (look plate, open door, use tape). Nach einer
Meldung an die Zentrale (use radio) geht er ins Flughafengebéude hinein. Dort fragt
er zuerst am Ticketschalter und dann an der Autovermietung, ob Bains gesehen
wurde (show identification, show photo, get list). Natiirlich gibt er auch diese Infor-
mationen gleich weiter (use radio). Danach schaut er auch in den Waschraum und
findet dort einen Revolver, den er als Beweisstiick sichert (remove lid, look into toilet,
use radio).

Jetzt fahrt Sonny zuriick zum Revier. Er gibt alle Beweisstiicke ab und geht in sein
Biiro. Im Nachrichtenkorb findet er eine Meldung (look into Basket, use phone, 555-
4169). Sonny hat jetzt Feierabend und fahrt zu Arnies, um sich mit Marie zu treffen.

Er begriift Marie mit einem KuR und schenkt ihr die Rose, die er zuvor am Flughafen
gekauft hat. Sie essen zusammen und genieflen den Feierabend.

Tags darauf erfahrt Sonny von seinem Chef, daR beim Kaufhaus eine Leiche gefun-
den wurde. Er fahrt zum Tatort und untersucht die Leiche (look trunk, look face, use
camera, search body, get envelope, get blood). Auch der Kofferraum wird genaue-
stens untersucht. Dort findet Sonny noch einen Zettel (get note). Nachdem die
Untersuchung beendet ist, fahrt Sonny zu der Adresse, die er bei der Leiche gefun-
den hat.

Es ist ein Motel. Er zeigt am Empfang das Foto von Bains und erfahrt, daR dieser das
Zimmer 108 gemietet hat (show photo). Sofort beantragt er einen Durchsuchungs-
befehl und ruft Verstarkung (call for warrant, call for backup). Nach dem Eintreffen
seiner Kollegen zeigt er dem Motelbesitzer den Durchsuchungsbefehl und lafdt sich
den Schliissel zu Bains Zimmer geben. Vorsichtig 6ffnet er die Zimmertiir und
tatsachlich hat ihm Bains eine Falle gestellt. Aber Sonny kann das Zimmer betreten
und von dem Blutfleck auf dem Teppich ein Probe nehmen (get blood). Danach sieht
er sich noch genauer um (look under bed, open drawer, look bathroom). Er findet
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eine Menge Beweisstiicke, unter anderem auch einen Lippenstift von Marie. Dartiber
macht sich Sonny grofRe Sorgen und fahrt deswegen auch sofort zu Maries Haus.

Das Haus ist leer. Hat Bains Marie entfiihrt? Sonny sieht sich um und findet im
Aschenbecher (look ashtray, get paper) eine Liste aller Leichen plus die Namen von
Marie und Sonny. Er muB alles unternehmen, um Marie zu retten.

Zuerst fahrt er zuriick zum Revier, um alles mit seinem Einsatzleiter zu besprechen.
Er gibt die gesammelten Beweisstiicke ab (book evidence) und spricht mit Hall (show
list). Dann geht er in die Burglary division und 148t sich Informationen {iber den
Revolver und die Fingerabdriicke geben (ask for gun, ask for fingerprint). Anschlie-
Rend geht Sonny zuriick ins Biiro und telefoniert mit der Polizei in Steelton und mit
Colby (use phone, 407-555-2677, talk about Bains, 407-555-3323).

Nun fahrt Sonny zum Flughafen. Er kauft ein Ticket nach Steelton und setzt sich in
die Maschine. Nachdem Sonny einen Kaffee getrunken hat, tauchen plétzlich zwei
Flugzeugentfithrer auf. Sonny wartet auf eine giinstige Gelegenheit. Angesichts der
Gefahr fiir die Passagiere muR er die beiden Entfiihrer erschieRen. Doch die Gefahr
ist noch nicht gebannt. Man hért eine Bombe ticken. Schnell untersucht Sonny die
zwei Leichen (search men) und findet eine Bauanleitung fiir die Bombe. Er geht in
den Waschraum und schafft es mit Hilfe der Beschreibung (read instruction), die
Bombe noch rechtzeitig zu entscharfen. Trotz der ganzen Aufregung landet das Flug-
zeug dann doch sicher in Steelton.

In Steelton wird Sonny vom Chef begriifit, bekommt ein Funkgerét (get radio) und
wird dann zum Park gefahren. Im Park wird Sonny {iberfallen. Der Mann fliichtet,
aber da Sonny tiber Funk Keith verstandigt, kommt es doch noch zur Festnahme (say
rights, talk to man).

Nach einigem Suchen entdeckt Sonny einen Kanaldeckel (look ground, open, climb
down), &ffnet ihn und steigt hinunter. Im Inneren der Kanalisation irrt er erst etwas
herum (Achtung Gaszonen), bis er einen Schrank entdeckt, in dem sich eine Gas-
maske befindet (open cabinet, get mask, wear mask). Sonny sucht weiter. Nach eini-
ger Zeit findet er eine Tiir. Er 6ffnet sie vorsichtig, dahinter ist Marie. Sie lebt und ist
gesund. Aber Sonny hat nicht viel Zeit, denn kurz nachdem er Marie getréstet und
von ihren Fesseln befreit hat (calm Marie, untie Marie), hort er Bains kommen.
Schnell versteckt er sich mit gezogenem Revolver und, als Bains hereinkommt,
gelingt es ihm, ihn niederzuschieflen. Marie befreit — Bains tot — Happy End.
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4.3.3 Punkteliste:

Aktion Einzelpunkte Gesamt
Schliissel abziehen 1 1
Karte 1 2
Tafel schauen 1 3
Schliissel 1 4
Nachrichtenkorb 1 5
Brieftasche 1 6
Brieftasche durchsuchen 2 8
Brief 1 9
36-4-12 5 14
Pistole 1 15
Handschellen 1 16
Munition 1 17
Ausriistung 2 19
Ohrenschiitzer 2 21
Waffe justieren 5 26
Munition 2 28
Foto 1 29
Papiere lesen 1 30
Pistole verwahren 3 33
Beschreibung Auto 1 34
Foto 2 36
Akte 2 38
Zeugenaussage 1 39
Fluchtbeschreibung 2 41
Kassette héren 3 44
Halfter 1 45
Patronen 1 46
Zeugenbefragung 3 49
Funken 3 52
Zeugenaussage 2 54
SchiefRen 4 58
Funken 2 60
Kleidung finden 1 61
Etikett lesen 2 63
Foto machen 1 64
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Boden schauen 1 65
FuRabdruck nehmen 2 67
Blut sicherstellen 2 69
Luft priifen 2 71
Tauchen 6 77
Messer 2 79
Marke 2 81
Leiche 5 86
Funken 2 88
Nummernschild priifen 1 89
Band abhéren 3 92
Funken 2 94
Knopf driicken 1 95
Rose kaufen 2 97
Foto zeigen 1 98
Liste nehmen 3 101
Foto zeigen 1 102
Liste nehmen 3 105
Knopf driicken 1 106
Funken 2 108
Pistole finden 4 112
Pistole trocknen 2 114
Funken il 115
Beweise abgeben 10 125
Marie anrufen 3 128
Miami 2 130
Pistachio 2 132
Mann helfen 5 137
Rose schenken 3 140
Marie kiissen 2 142
Marie kiissen 2 144
Essen 1 145
Bezahlen 2 147
Leiche ins Gesicht schauen 1 148
Fotografieren 1 149
Blutprobe 1 150
Briefumschlagsecke 2 152
Leiche bewegen 2 154
Zettel finden 2 156




Nach Colby fragen
Durchsuchungsbefehl
Verstéarkung
Schliissel

Tiir 6ffnen

Blut sicherstellen
Lippenstift

Brief lesen

Karte

Zettel lesen

Liste nehmen
Beweise abgeben
Nach Pistolen fragen
Nach Fingerabdriicken fragen
Nachrichtenkorb
Steelton/Bains
Colby/Bains

Ticket kaufen

Marke zeigen
Anschnallen
Entfiihrer erschieflen
Entfithrer erschieflen
Turban durchsuchen
Taschen durchsuchen
Handtuchspender &ffnen
Gelbes Kabel

Blaues Kabel

Lila Kabel

Gelbes Kabel

Weilles Kabel

Gelbes Kabel
Funkgerét nehmen
Funken

Rechte sagen
Verhoéren
Kanaldeckel finden
Offnen

Maske finden

Marie finden

—
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159
161
163
166
169
170
173
175
178
181
184
191
193
195
198
202
206
209
211
212
218
221
224
227
229
232
235
238
241
244
247
250
255
257
259
260
262
266
276
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Marie beruhigen 5 281
Entfesseln 5 286
Bains erschieflen 15 301
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4.4 Losung zu Police Quest III

Eine besondere Attraktion der Police Quest-Serie ist der dritte Teil. Die Grafiken und
Animationssequenzen wurden digitalisiert und nachbearbeitet, der Soundtrack wurde
von Jan Hammer (Miami Vice) komponiert und eine Maussteuerung wurde integriert.

Zwei besondere Effekte sind zu beachten:

1. Alle Auftrage oder Aktionen, die nicht oder falsch erledigt werden, fithren
zum Punktabzug.

2. Die Steuerung der einzelnen Tage ist zum Teil handlungsabhéngig. Hier kénnte
unsere Beschreibung von lThrem Spielverlauf abweichen.

4.4.1 Textlosung

In der Polizeizentrale angekommen, geht Sonny zunichst in sein Biiro. Natiirlich liegt
in seinem Eingangskorb schon eine Nachricht. Officer Pat Morales soll bei einer Ver-
haftung ausfallend geworden sein. Sonny wird beauftragt, den Fall zu untersuchen.

Als nachstes liegt die morgendliche Einsatzbesprechung an. Dazu geht Sonny in das
Besprechungszimmer. Er spricht Pat Morales an und bittet sie, nach der Bespre-
chung in sein Biiro zu kommen.

Dann nimmt er sich den Block von der Seite des Rednerpultes und halt die Bespre-
chung ab. Nach der Besprechung wartet Officer Morales bereits in seinem Biiro. Er
verhort sie zu den Vorkommnissen und leitet ein Disziplinarverfahren ein. Wieder
liegt in seinem Eingangskorb ein neues Formular. Diesmal fiir seine Computerkarte.
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Da es sein erster Arbeitstag in der Verkehrsabteilung ist, riistet er sich erst einmal
aus. Im 3. Stockwerk erhalt Sonny fiir das Formular eine Computerkarte. Der
Sachbearbeiter erfahrt zu dieser Zeit, daf ein elektronischer Sender noch weitere drei
Tage benétigt wird.

In der 1. Etage geht Sonny zundchst zum Lagerraum. Hier findet er Batterien und
Leuchtkerzen zur Markierung einer Unfallstelle. Aus seinem Schrank holt er sich
noch das Notizbuch, die Taschenlampe und den Schlagstock.

Uber die Lautsprecheranlage wird Sonnys Name ausgerufen. In seinem Biiro ruft er
sofort die Zentrale an (Dispatch).

Er erhélt den Auftrag, nach Aspen Falls zu fahren. Er geht zum Auto und fahrt los.

(Anm. der Redaktion: Testen Sie zunéchst die Anweisungen zum Autofahren. Beach-
ten Sie unbedingt die Stopp-Schilder! Jedes Uberfahren eines Schildes wird mit
Punktabzug bestraft oder endet mit einem tédlichen Unfall.)

An einem Picknickplatz berichtet eine aufgeregte Frau von einem Verriickten, der die
Gaste des Erholungsparks bedroht. In knapper Entfernung vom Picknickplatz ent-
deckt Sonny an einem See einen halbnackten Mann. Als Sonny ihn aus sicherer Ent-
fernung anspricht, laRt dieser nur wilde Schimpftiraden los. Sonny geht etwas néher
heran und wird prompt angegriffen.



Der Mann schnappt sich Sonnys Polizeimarke und wirft sie in den See. Kurz darauf
springt er selbst hinterher. Unser Held in solchen Situationen nicht verlegen, nimmt
seine Ersatzmarke zur Hand.

Sonny untersucht nun die am Boden liegenden Kleidungsstiicke und findet einen
Schliissel. Um den Verriickten zu provozieren, wirft der Polizist die Schliissel auch ins
Wasser. Darauf stiirmt der Mann aus dem Wasser. Mit seinem Schlagstock hat Sonny
die Lage jedoch im Griff. Er verhaftet den Verriickten und durchsucht ihn. Danach
fahrt er zum Gefiangnis der Polizeistation.

Nachdem Sonny den Verhafteten im Gefangnis (Handbuch beachten: Pistole hinter-
legen, Besitz des Verhafteten abliefern, Code angeben) abgeliefert hat, erfahrt er, dafl
Officer Pat Morales seine Unterstiitzung auf dem Highway angefordert hat. Sofort
fahrt er, nicht ohne seine Handschellen und Pistole mitzunehmen, zu der angegebe-
nen Stelle in der Néhe der 7. Strale.

Auf Streife hat Officer Morales einen Wagen angehalten. Die hochschwangere Frau
im Wagen verweigert die Unterschrift unter ihr Strafmandat. Sonny redet sowohl mit
Pat als auch mit der Frau im Wagen. Er bestétigt, dal die Frau die Unterschrift ver-
weigert hat und fahrt weiter Streife auf dem Highway.
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Hier gibt es nun vier VerstéRe, um die er sich kiimmern sollte. (Dabei werden die
VerstéRe per Zufallsgenerator ausgewahlt.)

1

Als erstes fallt Sonny ein Wagen auf, der auf der Uberholspur den Verkehr bloc-
kiert. Sonny kontrolliert die Autonummer. Unser Musterpolizist fahrt seinen
Wagen hinter dieses Auto und schaltet die Sirene ein. Als der Wagen hélt, merkt
er sich, laut Dienstvorschrift, die Uhrzeit. Er verlangt den Fiihrerschein und die
Fahrzeugpapiere und iiberpriift diese iiber den Computer. Uber den Computer
druckt Sonny auch gleich einen Strafzettel aus.

Diesesmal handelt es sich um einen Schnellfahrer. Sonny kontrolliert die Auto-
nummer. Mit Sirene und Blaulicht stoppt Sonny den Wagen und stellt einen
Strafzettel aus.

Wieder fahrt ein Wagen zu schnell. Bei der Uberpriifung der Autonummer stellt
sich jedoch heraus, daR es sich um einen Polizeiwagen handelt. Sonny schaltet
»die Festbeleuchtung mit Musik« gar nicht erst ein.

Der vierte Einsatz ist wieder interessanter. Sonny hat einen betrunkenen Fahrer zu
verhaften. Nach der Alkoholprobe ist alles klar. Das Gefangnis (und die (ibliche
Prozedur) wartet schon.

Das Schicksal nimmt seinen Lauf:

Noch im Gefangnis erfahrt Sonny, daR er zu einem Einsatz am Oak Tree Mall fahren
soll. Schon als er auf den Parkplatz fahrt, erkennt er den Wagen von Marie. Tatséch-
lich ist sie auch das Opfer.

In Maries Hand wurde eine zerrissene Kette gefunden. Ehe er mit der Ermittlung
beginnt, fahrt Sonny mit dem Krankenwagen ins Krankenhaus. Marie liegt im Koma.



Am Tatort wartet ein sehr neugieriger Reporter, der nach gehoriger Absage eine
Visitenkarte hinterlafft. Sonny sucht dann den Tatort mit einer Taschenlampe ab.
Unter der Fahrertiir liegt ein »Bronce Star«.

Erschépft und frustriert von den Geschehnissen seines ersten Arbeitstages geht
Sonny ins Bett, um sich zu erholen.

Frith weckt ihn das Telefon. Der Captain ruft Sonny ins Morddezernat. Er zieht sich
an und nimmt noch Maries Spieldose aus dem Schrank mit.

Im Morddezernat erlebt Sonny eine bése Uberraschung. Der Captain stellt ihm
seinen neuen Partner vor: ausgerechnet Pat Morales. Zusétzlich erfahrt er die interne
Nummer eines dhnlichen Falles.

Sonny ruft nun den Reporter an, der ihm die Visitenkarte gab. Der Reporter versi-
chert ihm, dal} die Geschichte um Marie erscheint. Als nachstes vergleicht er beide
Félle im Computer und {iberpriift den »Bronce Star«. Die Seriennummer der Medaille
fiihrt ihn zu einer weiteren internen Nummer, die ihn zu einem anderen Fall fiihrt.

In der Asservatenkammer liefert Sonny nun den »Bronce Star« und die Kette ab (Fall
199144).

Im Krankenhaus sieht Sonny nach Marie. Sie liegt immer noch im Koma. Er redet
sie an, doch er erhalt keine Antwort. Als Aufmunterung 148t Sonny die Spieluhr bei
Marie und gibt ihr einen Kuff zum Abschied.

Wieder fahrt Sonny nach Hause zum Schlafen.

Im Biiro findet Sonny eine Nachricht. Aufgrund eines Zeitungsberichts hat sich eine
Zeugin gemeldet. Er soll sofort zu der Zeugin fahren. Natiirlich diist er los.

Sonny geht auf den Steg und findet unter den Zeitungen seine Zeugin. Ihr Name ist
Clara Reed. Nachdem er ihr seinen Ausweis gezeigt hat, soll sie mit auf das Revier
kommen. Clara will jedoch den Einkaufswagen nicht zuriicklassen. Kurzerhand
nimmt Sonny seine Handschellen und kettet den Einkaufswagen an das Auto. Mrs.
Reed steigt in den Wagen.

Endlich im Revier angekommen, will Clara nicht reden, bis sie etwas zu essen
bekommen hat. Sonny gibt ihr das Pausenbrot vom Nebentisch. Jetzt beschreibt Sie
den Mann, den sie in Oak Tree gesehen hat. Uber den Computer wird ein Phantom-
bild erstellt. Der Name, der zu diesemn Bild paft, ist Steve Rocklin. Nett, wie Sonny
nun mal ist, fahrt er Clara nach Hause und nimmt seine Handschellen an sich.

Am néchsten Tag findet Sonny eine Vorladung in seiner Eingangsbox wegen des
»Langsamfahrers«. Aus seinem Streifenwagen holt Sonny den Computerbeleg und
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fahrt zum Gericht. Im Gerichtssaal prasentiert Sonny den Ausdruck. Der Angeklagte
wird verurteilt.

Im Streifenwagen bittet Pat ihn, telefonieren zu diirfen. Sonny soll sie zum Oak Tree
Mall fahren. Als sie ausgestiegen ist, nimmt Sonny den Schliissel aus der Handtasche
von Pat und l&Rt einen Zweitschliissel beim Schliisselmacher anfertigen. Bevor Pat
etwas bemerkt, legt er den Orginal-Schiliissel in die Handtasche zuriick.

Die Zentrale meldet sich unvermittelt: Ein weiterer Mord ist geschehen.

Am Tatort nimmt Sonny zuerst seine Ausriistung zur Spurensicherung aus dem Kof-
ferraum. Nachdem er den Wagen genauer unter die Lupe genommen hat, sichert er
die goldenen Lackspuren mit dem Messer.

Unter dem T-Shirt der Leiche findet er ein Pentagramm aus Blut. Zusétzlich sind hier
Haarreste, die Sonny sichert. Unter den Fingernageln findet Sonny Blut und Haare.
Sonny untersucht den Toten weiter. Er findet den Ausweis. Als guter Detektiv tragt
er alles in sein Notizbuch ein. Dann gehts zuriick ins Biiro.

Sonny gibt alle Informationen ein und erdffnet ein neues File. Ein Memo auf dem
Schreibtisch ruft ihn zu Dr. Wagner.

Da niemand auler ihm im Biiro ist, nimmt Sonny den Schreibtisch von Pat etwas
naher unter die Lupe. Mit einigen Tricks findet er die SchlieRfachkombination von
Pat.

In der Asservatenkammer gibt er die Goldfarbe und die anderen Beweismittel zum
Fall 199145 ab. Nun fahrt Sonny zu Marie ins Krankenhaus.

Im Krankenhaus angekommen, teilt Dr. Wagner Sonny mit, da es um Marie
schlecht steht. Da Sonny seine Freundin Marie nicht so leicht aufgibt, schaut er etwas
genauer auf den Krankenbericht. Nachdem er Marie angesprochen hat, stellt er
schnell fest, da der Tropf nicht der Medikation entspricht. Er klingelt nach der
Schwester. Alarmiert taucht Dr. Wagner auf. Tatsachlich war die Dosis falsch einge-
stellt.

Nach der Rettung geht Sonny wieder nach Hause.

Am Morgen findet Sonny an der Pinnwand des Biiros ein Memo, in dem steht, dal
alle weiblichen Polizisten am néchsten Morgen einen Fitnef3test ablegen sollen. Im
Biiro des Psychologen liest er Pats Akte. In dieser Akte steht, dall Pat schon &fter
negativ aufgefallen ist.

In seinem eigenen Biiro schaltet Sonny den Computer an und findet eine Informa-
tion. Danach projiziert er die Tatorte auf den Stadtplan. Verbindet man die Punkte,




fehlt nur noch ein Mord, damit ein Pentagramm entsteht. Er unterrichtet die Zentrale
von seiner Entdeckung und gibt eine Fahndung nach dem inzwischen identifizierten
Wagen heraus.

Aus dem Computerraum holt sich Sonny den Sender, der mitlerweile wieder in der
Schublade ist. Danach fahrt er zu dem Ort, an dem er den nachsten Mord vermutet.

Vor dem »Old Nugget« parkt der gesuchte Wagen. Bei genauerem Hinsehen findet er
weille Farbspuren. Er holt sein Werkzeug und kratzt eine Farbprobe ab. Zu guter
Letzt befestigt er den Sender am Wagen.

In der Bar befragt er alle Anwesenden nach dem Wagen, doch er erhalt keine Ant-
wort. Nach kurzer Zeit taucht Steve Rocklin auf. Sonny nimmt seinen Revolver, doch
auch Steve zieht seine Pistole. Beim Schuflwechsel entkommt Rocklin aus der Bar.
Sonny sieht vor der Bar den verdachtigen Wagen davonfahren. Mit Hilfe des Senders
macht er sich auf die Verfolgung. Auf seinem Display sieht er, dafl der GM auf dem
Freeway merkwiirdigerweise zum Halten gekommen ist.

Der Wagen ist verungliickt und liegt auf dem Dach. Sonny verteilt die Fackeln auf der
StraRe, um den Verkehr um die Unfallstelle herumzuleiten. Dann kiimmert er sich
um den Fahrer, doch Steve ist tot. Er hat keinen Ausweis dabei.

Sonny nimmt den Wagenschliissel aus dem Ziindschlo. Dem inzwischen eingetrof-
fenen Leichenbeschauer gibt er die Anweisung, den Toten zu identifizieren, da kein
Ausweis gefunden wurde. Mit den Autoschliisseln 6ffnet Sonny den Kofferraum, in
dem er fiinf Briefchen Rauschgift findet, die Pat an sich nimmt. Sonny fahrt wieder
aufs Revier.

Im Biiro erwartet Sonny die Mitteilung, dafl er unbedingt jeden Tag zu Marie
kommen soll, da sie sonst eventuell nicht aus dem Koma erwacht. Sofort fiahrt Sonny
ins Krankenhaus. Wieder spricht er mit der bewutlosen Marie und gibt ihr einen
Kuf8. Danach fahrt er nach Hause.

Der Computer im Biiro hélt neue Informationen fiir Sonny bereit. Als Beweise gegen
Steve RocKlin sind nur vier Briefchen Rauschgift angefiihrt.

Der Captain erzahlt ihm, daf der Leichenbeschauer auf ihn wartet. Doch vorher geht
er zu den Umkleiderdumen der Frauen, der wegen des Fitneftrainings verlassen sein
sollte.

In der Damenumkleidekabine kann er nicht an Pats Schrank herankommen, da der
Hausmeister hier herumwuselt. Im Umkleideraum der Ménner verstopft Sonny mit
Toilettenpapier die Toilette. Als er dem Hausmeister von dem Problem erzihlt,
macht der sich sofort auf den Weg.
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In Pats Schrank findet er das vermifte Rauschgift. Im Biiro teilt er seine Entdeckung
sofort seinem Vorgesetzten mit, der darauthin Pat beschatten lassen will. Nun kann
Sonny zum Leichenbeschauer gehen.

Der Pathologe ist zur Zeit nicht in seinem Raum, doch Sonny findet ein Kuvert, das
Beweise iiber den Pentagramm-Kult und Maries Medaillon enthélt. Der Leichenbe-
schauer kommt zuriick und erzahlt Sonny, dall der Tote als Steve Rocklin identifiziert
wurde. Er gibt Sonny die letzte bekannte Adresse von Rocklin und einen Zeitungs-
ausschnitt mit seinem Foto, auf den ein blutrotes Pentagramm gemalt ist.

Wieder fahrt Sonny zu seiner geliebten Marie. Er kauft fiir sie eine Rose. Zusammen
mit dem Medaillon iibergibt Sonny die Blume. Und tatséchlich wacht die Geliebte
auf. Ubergliicklich macht sich Sonny wieder auf den Weg. In seinem Wagen erhalt er
die Meldung, dal} ein Feuer in der Wohnung von Steve Rocklin ausgebrochen ist.

Die Feuerwehr ist noch bei der Arbeit. Sonny nimmt seine Ausriistung zur Hand,
spricht mit dem Feuerwehrmann und geht ins Haus. Er findet zunéchst ein Foto von
Jessie und Michael Bains, auf dem eine Adresse verzeichnet ist. Langsam werden
ihm die Zusammenhange Kklar. Im Nebenzimmer findet er ein aus Blut gemaltes
Pentagramm auf dem Boden. Er nimmt eine Probe von dem Blut und geht zurtick
zum Wagen.

Wieder mochte Pat von der Oak Tree Mall telefonieren. Wahrend Pat telefoniert,
geht Sonny in den Army Shop. Er weist sich aus, zeigt das Foto und fragt nach einer
Akte, die er auch erhélt.

Dem Psychologen auf dem Revier tibergibt er die Akte. Dieser sagt ihm, dal er sehr
vorsichtig sein mufk. Danach fahrt Sonny zu der Adresse, die auf dem Foto angege-
ben ist.

Bei dem Haus wird ihm nicht gedffnet, worauf er zum Gericht fahrt und einen
Durchsuchungsbefehl beantragt. Nachdem er den Zeitungsausschnitt und das Foto
vorgelegt hat, erhalt er das gewiinschte Dokument.

Wieder wird ihm beim Haus nicht geéffnet, und wieder fahrt er zum Gericht.
Diesesmal beantragt er, in das Haus einbrechen zu diirfen. Die Genehmigung wird
ohne weiteres erteilt.

Vor dem Haus wartet schon ein Panzerfahrzeug auf Sonny, um die Haustiir aufzu-
brechen. Sonny zieht seine Waffe und geht durch die aufgebrochene Tiir ins Haus.
Ein Verbrecher, der schon auf ihn wartet, wird von Sonny erschossen. Nun ergibt
sich Michael Bains. Sonny legt ihm Handschellen an und ein Officer fiihrt ihn ab.



Im Polster des Sofas findet Sonny eine Fernbedienung, mit der er herumspielt. Als er
auf Kanal acht schaltet, 6ffnet sich eine Geheimtiir. Mit gezogener Waffe geht er in
den Gang.

Hier ist das Hauptquartier der Bande. Sonny findet jede Menge Drogen, doch da
taucht ein Verbrecher auf. Auch dieser wird von Sonny erschossen. Nun kommt Pat
dazu. Sie sagt, sie wolle den Toten untersuchen, doch sie schnappt sich dessen
Waffe. Bevor sie Sonny jedoch erschiefen kann, taucht der Beamte auf, der Pat
beschattet und erschiefit sie.

Sonny hat wieder einmal dem Gesetz zu seinem Recht verholfen.
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4.4.3 Punkteliste

Aktion

Memo lesen

Pat vernehmen

Tagesbefehle nehmen

Formular {iber Pat ausfiillen
Formular fiir Computerkarte nehmen
Formular abgeben
Computerkarte nehmen
Batterien nehmen

Fackeln nehmen

Schrank 6ffnen

Taschenlampe, Schlagstock und
Notizbuch nehmen

Batterien in Taschenlampe legen
Kleidung des Verriickten durchsuchen
Schliissel ins Wasser werfen
Mann mit Schlagstock lahmlegen
Handschellen anlegen

Messer nehmen

Pistole in den Schrank legen
Messer abgeben

ID angeben

Code fiir Verhaftung

Pistole nehmen

Mit der Fahrerin reden

Mit Pat reden, Unterschrift
Langsamfahrer anhalten /
Strafzettel ausstellen
Schnellfahrer anhalten /
Strafzettel ausstellen

Sheriff nicht anhalten

Mit Betrunkenen reden
Betrunkenen durchsuchen
Handschellen anlegen
Alkoholtest

Schublade 6ffnen

Code fiir die Verhaftung

Einzelpunkte
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68

73
78
80
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95
97
102



Kette von Marie nehmen
Mit Reporter reden
Bronce Star nehmen
Spieldose nehmen
Reporter anrufen

Orden iiberpriifen
Orden und Kette abgeben
Mit Mann reden
Spieldose an Marie geben
Marie kiissen

Memo lesen

Ausweis zeigen
Einkaufswagen anketten
Zeugin das Essen geben
Phantombild
Handschellen nehmen
Memo lesen

Karte nehmen

Karte geben

Pats Schliissel nehmen
Schliissel geben
Schliissel zuriicklegen
Farbprobe nehmen
Fingernégel untersuchen
Toten durchsuchen
Notizbuch benutzen
Computer benutzen
Memo lesen

Pats Schrankkombination herausfinden
Farbprobe und Proben der Fingernagel abgeben
Mit der Krankenschwester reden

Memo auf Pinnwand lesen

Tatorte in Verbindung setzen

Zentrale anrufen

Pats Akte lesen

Sender holen

Farbprobe nehmen

Sender am Auto befestigen
Schiellerei
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107
110
115
120
125
130
135
136
141
151
152
155
160
165
185
187
188
193
196
201
206
207
212
217
222
227
228
229
239
249
264
267
277
282
287
292
297
307
312



Den Unfallort erreichen
Fackeln verteilen

Drogen nehmen

Memo lesen

Toilette verstopfen

Den Hausmeister verstéandigen
Pats Schrank untersuchen
Vorgesetzten verstandigen
Umschlag untersuchen

Blume kaufen

Marie die Kette geben

Marie die Blume geben

Foto nehmen

Blutprobe vom Boden nehmen
Ausweis zeigen

Foto zeigen

Papiere nehmen

Psychologen Bains Akte geben
Beim Haus ankommen
Anklopfen

Beim Gericht Foto und
Zeitungsausschnitt zeigen
Durchsuchungsbefehl nehmen
Anklopfen

Erlaubnis zum Aufbrechen der Tiir erhalten

Verbrecher erschieflen
Handschellen anlegen
Fernbedienung finden
Geheimtiir 6ffnen

Verbrecher erschieflen
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—
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322
327
328
333
336
346
351
353
358
368
373
378
383
386
389
392
397
402
407

410
415
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425
435
440
445
450
460



ce Quest Ab in den

Starwars ist der Kinohit, der Millionen von Zuschauern in die Kinos gezogen hat. Mit
der Space-Quest-Serie haben Sie die Moglichkeit, viele Space-Abenteuer & la
Starwars mitzuerleben.

5.1 Die Abenteuer des Roger Wilco

Nicht Luke Skywalker, sondern Roger Wilco ist der Held aller folgenden
Geschichten. Wer jedoch Captain Kirk, Obi Wan Kinobi, Mr. Spock oder Q mag, ist
hier richtig. Wie die Akteure aus diversen Filmen, agieren sie in der Zukunft.

5.1.1 Space Quest I - The Sarien Encounter

In einem anderen Sektor unserer Galaxie leben menschenahnliche Wesen in einem
Planetensystem mit Namen Earnon. Diese Wesen haben eine — gemessen an unserer
— weit fortgeschrittene Kultur, die sich seit ungezéhlten Jahrtausenden auf dem
Planeten Xenon entwickeln konnte. Xenon ist zum Zeitpunkt der Handlung der
Regierungsplanet der Earnoner.

Diese miissen sich zum einen gegen die Sariens behaupten, die vom Planeten Xenon
verbannt wurden, da sie eine kriegerische Rasse sind, die den Planeten jahrhunder-
telang mit abscheulichen Massakern iiberzogen hatten, zum anderen beginnt die
Sonne von Earnon zu erkalten. Die Wissenschaftler arbeiten seit Generationen
fieberhaft an einer Methode zur Transformation eines Planeten in eine neue, lebens-
spendende Sonne. Das Ergebnis dieser langen Forschungen ist eine riesige Appara-
tur — der Sternengenerator —, der zu Testzwecken in das Flaggschiff Arcada eingebaut
wurde.
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Der erste Test verlauft positiv und die erlésende Nachricht wird bedenkenlos nach
Xenon tbermittelt. Diese Funksequenz wird jedoch von den Sariens aufgefangen, die
den Sternengenerator als Waffe gegen die Earnoner einsetzen wollen, um sich fiir
ihre Verbannung zu réchen. Die Arcada wird von dem Schlachtschiff der Sariens, der
Deltaur, angegriffen und besiegt.

Roger Wilco, Held unseres Abenteuers und Angehériger des Reinigungscorps, tiber-
lebt als einziges Besatzungsmitglied das Gemetzel und entschliefit sich, den Sariens zu
folgen und den Heimatplaneten zu retten.

5.1.2 Space Quest Il - Vohauls Revenge

Einige Jahre nachdem Roger Wilco den Sternengenerator gesprengt und damit die
Deltaur vernichtet hatte, wurde die geplante Sonnenumwandlung vollzogen. Jedes
Kind auf Xenon kennt den Namen des legendaren Helden, der das System Earnon
vor der Vernichtung durch die Sariens bewahrt hatte.

Doch Roger selbst ist auBer Ruhm und Ehre nicht viel geblieben, und so dient er
wiederum bei einem Reinigungstrupp auf einer Orbitalstation, die um Xenon kreist.
Derweil hat sein widerlicher Gegenspieler Vohaul, der feige die Deltaur verlieR, als es
geféhrlich wurde, fleiRig Ranke geschmiedet.

Aufgrund seiner manischen Rachsucht ist Vohauls Lieblingsprojekt die Verteilung von
kiinstlichen Wesen im Universum. Diese Wesen, deren einziger Zweck es ist, Vohauls
Macht zu vergréRern, wurden aus einer Gewebeprobe unseres Helden Roger geklont,
die ihm heimlich entnommen wurde.
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Das einzig verbleibende Problem fiir Vohaul ist die Initialisierung der Gehirnmatrizen
der Klone. Sie wiirde sich nur mit den Daten der Originalmatrix bewerkstelligen
lassen. Da Roger der exKlusive Besitzer eben jener Matrix ist, 1a8t ihn Vohaul seit
geraumer Zeit iiberwachen und kennt somit seinen Aufenthaltsort. Vohaul macht sich
auf den Weg ...

5.1.3 Space Quest III - The Pirates of Pestulon

Nur knapp entkam Roger Wilco dem Tod auf dem Asteroiden von Vohaul. Ein
kleines Rettungsschiff war fiir ihn der Weg in eine ungewisse Zukunft.

Da der Sauerstoff extrem knapp war, zog sich Roger in eine Kélteschlatkammer
zuriick. Wie Buck Rogers trieb er durch Raum und Zeit.
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Lange bevor Roger gestartet war, hatte ein intergalaktisches Volk ein Raumschiff
losgeschickt, das metallischen Miill sammeln sollte. Zum Nachteil von Roger werden
die »Miillraumschiffe« von Robotern gelenkt. Roger Wilco wurde mit seinem Raum-
schiff einfach auf den anderen Miill geworfen.

Roger erwacht, verlaRt das Raumschiff und die Tiir schliefit sich hinter ihm.

Als erstes braucht Roger ein neues Raumschiff. Also muf§ er zuerst seine Umgebung
erkunden. Ein neues Abenteuer wartet schon.

5.1.4 Space Quest IV - Roger Wilco and the Time Rippers

Eigentlich war nun alles geregelt. Roger hat sich, wie ich es tun wiirde, auf ein bis
zwei Bier zuriickgezogen. Doch unvermittelt tauchen zwei Polizisten auf, die ihn ver-
haften wollen. Da Roger ein gesetzestreuer Mann ist, ergibt er sich und geht mit. Vor
der Kneipe wird Roger unvermittelt gerettet: Ein Zeitloch ist der einzig richtige Weg
aus dieser Situation.

Er landet in der Zukunft in Space Quest XII, in den StraRen von Xenon, alle Gebdude
sind verwiistet. Nur ein kleiner Hase und ein widerlicher Cyborg sind zu sehen. Ein
riesiges Gebaude, das viel Ahnlichkeit mit einem Tempel hat, liegt im Norden. Sofort
erkundet er seine Umgebung.

5.1.5 Space Quest V - The next Mutation

Priifungen sind das Salz in der Suppe jeder Karriere. Roger Wilco hat zwar viele
Abenteuer hinter sich, doch auch er muRl die normale Ausbildung durchlaufen, um
seinen »Raumfiihrerschein« zu erhalten.
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So fangt Roger also ganz unten in der Rangfolge als einfacher Kadett an. Allerdings
beginnt seine Karriere mit einem Rauswurf aus dem Simulator, der seinem Kom-
mandanten gar nicht geféllt. Jetzt darf nichts mehr schiefgehen. Durch einen Com-
puterfehler erhdlt er nach einem Kurztraining sein eigenes Schiff. Jetzt kann ein
neues Abenteuer beginnen.

Und, als war dies nicht schon alles genug, tréumt er immer noch von seiner Traum-
frau, die ihm sein »zukiinftiger« Sohn auf einer Holodisk gezeigt hatte.

5.2 Space Quest I

Roger Wilko befindet sich auf dem Raumschiff Arcada und sucht einen Weg, dieses
zu verlassen.

5.2.1 Textlosung

Er geht den Gang soweit nach links, bis er auf das tote Besatzungsmitglied st6Rt. Den
toten Kollegen durchsuchen und die Keycard mitnehmen (search man, get keycard).

Dann zuriick in die Bibliothek, in der ein tédlich verwundeter Wissenschaftler den
Code fiir einen Buchtitel verrat, der am Computer eingegeben werden muf} (look
man, look screen, astral body, get cartridge).

Danach zwei Stockwerke tiefer auf das Reaktordeck gehen und dort die Schleusen-
kontrolle fiir den Raumgleiter betétigen (push open).



Nun noch ein Stockwerk nach unten (use card), um sich den Raumanzug und den
Ubersetzer aus den Schrinken der Schleuseneingangskammer zu besorgen (push left
button, get gadget, push right button, get suit). Die Schrénke befinden sich im Bild
oben Mitte. Nun kann man vom Kontrollpult aus die Luftschleuse 6ffnen (push air-
lock) und das Landedock des Raumgleiters betreten.

Der Raumgleiter muf§ mit einem Schwerlastlift aus dem unteren Stockwerk hinaufbe-
férdert werden. Dies erreicht man durch einen Knopfdruck auf dem Steuerpult (push
platform). Danach betritt man den Raumgleiter von der linken Seite (enter pod). Da
die Arcada kurz vor ihrer Vernichtung steht, ist Eile geboten. Vor dem Abflug sollten
jedoch die Tiiren geschlossen und der Sicherheitsgurt befestigt werden (close door,
wear belt). Danach Energie auf das Triebwerk geben, den Autonavigator einschalten
und starten (push power, press autonav, pull throttle).

Nach langem Umbherirren im Raum landet man auf dem seltsamen Planeten Kerona
mit allerlei menschenfressenden Bestien. In der Notkapsel befindet sich ein Uberle-
benspaket, das man vor dem Aussteigen unbedingt mitnehmen muf} (remove belt,
look pod, get kit). Auch eine Glasscherbe vom Fenster des havarierten Rettungsboo-
tes mitnehmen (get glass). Sie wird spater noch gute Dienste leisten.

Nun nach rechts zum Felsencafion gehen. Dabei sollte man sich beeilen, da eine
umherirrende Spinne fieberhaft nach unserem Helden sucht. Die umgebende Wiiste
sollte man im eigenen Interesse meiden, um nicht von den dort lebenden Wiirmern
verspeist zu werden. Uber den Briickenaufgang bis auf das linke Ende der Briicke
gehen. Dort kann man die Spinne, die dem Helden immer noch folgt, mit dem Fels-
brocken erschlagen (push rock). Sollte dies nicht gelingen, kann man sie spéter in der
Orathohle vernichten, indem man nach unten geht und sich versteckt. Der Orat fallt
sofort tiber die Spinne her.

Weiter geht es tiber den Felsenweg und den Cariongrat bis zu den zwei Saulen am
Ende. Hier stellt man sich zwischen die beiden Saulen und wird von dem versteckten
Lift nach unten beférdert. Im Hohlensystem unter dem Felsencarfion holt man sich
zuerst den Stein hinten rechts (get rock). Ein Bild weiter wird der Offnungsmecha-
nismus fiir das Tor betatigt, indem der Stein auf den Geysir gelegt wird (put rock on
geyser). Das Gitter vor dem Geysir {iberquert man an der hinteren Wand. Beim See
muR man sich einen Weg durch die Felsen suchen und das Bild nach links oben
verlassen. Man kommt daraufhin zu einer Lichtschranke, die man mittels des mitge-
nommenen Glasstiicks problemlos aufler Betrieb setzen kann (use glass). Nun sollte
man die Sauretropfen im Tropfenraum beobachten, da es darum geht, ihnen bei der
Durchquerung aus dem Wege zu gehen. Wilko iiberquert vorsichtig die Empore und
schaltet vor dem Maskenwesen den Ubersetzer ein (turn dial). Man weil ja nie.
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Das Maskenwesen verlangt von Roger eine Priifung, um festzustellen, ob er der Hilfe
wiirdig sei. Er findet sich auf dem Cafiongratdurchgang wieder, steigt tiber die Briicke
in die Ebene ab und sucht die Orathohle. Der Eingang befindet sich im entsprechen-
den Bild oben rechts. In der Hohle sofort nach unten ausweichen und sich hinter den
Steinen verstecken. Den Orat vernichtet man, indem man ihm das Wasserpulver aus
dem Uberlebenspaket zuwirft, welches der Orat aufschnappt und daraufhin, infolge
von VolumenvergréfRerung, platzt.

Als Beweis fiir den erfolgreichen Kampf gegen den Orat nimmt man sich einen her-
umliegenden Rest mit (get chunk) zum Maskenwesen, das man {iber den oben
beschriebenen Weg erreicht. Nachdem der Beweis vorgezeigt wurde (drop orat part)
erhalt man die Erlaubnis, das Laboratorium zu betreten. Dort bekommt man die
Gelegenheit, die mitgenommene Cartridge zu lesen, um zu erfahren, wie man den
Sternengenerator zerstéren kann (put cartridge into slot, get cartridge). Den angebo-
tenen Skimmer benutzt man (enter skimmer, turn key) zur Fahrt nach Ulence Flats,
das man wie durch ein Wunder, trotz der herumliegenden Felsen erreicht.
(Zwischenspeichern!).

Nach einer solchen Wiistendurchquerung hat man sich sicherlich ein Bier verdient.
Um dieses bezahlen zu kénnen, verkauft man den Skimmer. Man wartet auf den
Kaufer und verhandelt mit ihm {iber den Preis (get key, leave skimmer, Erstes Ange-
bot: no, zweites Angebot: yes). Nun geht man in die Bar und genehmigt sich ordent-
lich einen. Nach dem dritten Bier (beer, drink beer) spricht jemand tiber die Deltaur
im Sektor HH. Um dorthin zu kommen, benétigt Roger jedoch ein Raumschiff, das
bekanntlich teuer ist. Das nétige Geld besorgt er sich am Geldautomaten (bis 250
Bucks spielen). Doch Vorsicht, der Automat ist mit einer tédlichen Waffe ausgertistet.
Da Roger nicht in der Lage ist, ein Raumschiff zu steuern, kauft er sich bei Droids
Rus einen Navigationsdroiden (weier Droid im ersten Stock: buy droid). Nun ersteht
Roger beim Raumschiffverkéufer das Startraumschiff im Bild {iber dem Héndler und
startet zum Sektor HH, in dem sich die Deltaur befindet (buy ship, enter ship, press
load, sector HH).

Um in diesen einzudringen, setzt Roger mit dem Raketenrucksack tiber (wear jetpack,
leave ship) und betritt die Schleuse (turn handle). Dabei gut verstecken, denn rund-
herum befinden sich Wachstationen. In der Schleuse nutzt Roger das Eintreten eines
Wartungsroboters, um in den nachsten Raum zu gelangen. In diesem steht eine
Truhe, in die Wilko kurz entschlossen klettert (open trunk, climb into trunk), worauf
sich die Truhe schliefit. '

Kurz darauf wird die Truhe in die Wascherei gebracht, wo er sie wieder verlaflt (open
trunk). Vor der Wascherei befinden sich einige Sariens, also begutachtet Wilko erst




einmal das Liiftungssystem (climb on trunk, open vent, enter vent) und verlafit es
wieder, nachdem ihn das nicht weiterbringt.

Gewitzt wie Roger ist, Klettert er in die Waschmaschine und 1&ft sich ordentlich
durchwaschen (open door, enter laundry). Nach dem Durcheinander in der Wasch-
maschine verlaRt Wilko diese in der Kleidung eines Sariens (leave laundry). Nun
bewegt er sich getarnt durch das Schiff.

Um nicht aufzufallen, unterhalt er sich 6fter mit feindlichen Wachtern (talk to man)
und verbriidert sich mit ihnen (kiss guard). Nach einiger Werbung tiber andere Spiele
der Sierra-Spielserie (Die Frage nach KQ2 mit yes beantworten), erforscht Wilko
{iber den linken Aufzug die anderen Ebenen der Deltaur.

In der Waffenkammer erschwindelt er sich eine Granate (look uniform, show card,
get grenade), die er beim Generator von der Briicke wirft (drop grenade), und erledigt
somit den Wachposten.

Die zweite Granate stiehlt sich Wilko in der Waffenkammer und 18Rt sich dabei pfiffi-
gerweise nicht erwischen (show card, get grenade).

Roger hastet auf dem kiirzesten Weg zum Sternengenerator. Jeder der sich ihm
dabei in den Weg stellt, wird kurzerhand erschossen (Taste F6), da er fiir seine Feinde
durch den Helmverlust wieder erkennbar ist. Zuerst durchsucht er den toten Wach-
posten und benutzt die Fernbedienung fiir den Schutzschirm, die dieser bei sich hat
(search man, push button). Nachdem das Schild deaktiviert wurde, schaltet Roger den
Sternengenerator endagiiltig ab (look panal, 6-8-5-8 Enter), indem er den Code fiir die
Selbstzerstérung eingibt.

Jetzt hastet Roger, um die Vernichtung der Deltaur zu iiberleben, durch den Aufzug
nach unten und betritt den bisher versperrten Teil des Doppelaufzugs, der nun
zugénglich ist. Daraufhin betritt er den Hangar, in dem ein kleines Rettungsboot
bereitsteht, mit dessen Hilfe sich Wilko aus der Deltaur in Sicherheit bringt und ins
All startet (enter ship, press launch).
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5.2.3 Punkteverteilung

Aktion

Arcada:

Nimm Karte

Schau auf den Mann

Nimm Buch

Offne Hauptschleuse

Benutze Karte

Hole Ubersetzer aus linkem Wandschrank
Raumanzug aus rechtem Schrank
Driicke Transportlift
Autonavigation einschalten
Starthebel ziehen

Kerona:

Nimm Uberlebensausriistung
Nimm Glassplitter

Mit Felsbrocken Spinne treffen
Gratdurchgang finden

Stein auf Geysir legen
Lichtschranke deaktivieren
Saurehshle durchqueren
Orat killen

Stiick mitnehmen

Oratteil vorzeigen

Buch lesen

Buch wieder mitnehmen

Ulace Flats:
Wundersame Ankunft
Skimmerverkauf

Drei Biere genehmigen
Navigationsroboter kaufen
Raumschiff kaufen

Deltaur:
Angekommen
Durch innere Schleusentiire
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Einzelpunkte
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Gesamt

1

3

8
10
12
14
16
17
19
34

36
39
44
46
50
55
58
63
65
75
80
85

110
115
120
124
128

153



(Reinigungsroboter abwarten)
In Kiste kriechen

Liiftung durchsuchen

Rogers Hauptwaschgang
Tarngesprache

King's Quest Werbung
Waffenkammer

Granate werfen
Waffenkammer Granate stehlen
Sarier durchsuchen
Schutzschild ausschalten
Zerstérungscode eingeben
Sarier niederschieflen
Doppelaufzug rechts betreten
Deltaur verlassen

—
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154
157
160
165
167
172
176
181
182
185
188
198
201
202
205
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5.3 Space Quest Il

Roger ist von seinem Ruhm aus dem ersten Abenteuer nicht viel geblieben. Wieder
ist er als »Reinigungsfachmann« auf der Orbitalstation tatig, die um Xenon kreist.

5.3.1 Textlosung

Roger befindet sich beim Reinemachen auf der Oberflache der Orbitalstation, an
deren AuRenhiille er dank seiner Magnetschuhe entlanglaufen kann. Wahrend er an
seinem Kombiarmband herumspielt (look watch, press H, press T, PRESS C), erhalt
er von seinem Chef den Befehl, sich umgehend zum Rapport ins Innere der Station
zu begeben. Roger betritt das Raumschiff durch die sich iiber ihm befindliche
Schleuse und zieht den Raumanzug aus (change clothes).

Aus dem Wandschrank nimmt er seine restlichen Habseligkeiten mit sich (open
locker, get supporter, get puzzle, close locker). Abkommandiert zur Miillentsorgung
eines eben gelandeten Raumschiffs, fahrt Roger mit der Rohrbahn zum Landedock
und klettert {iber die Gangway ins Schiff. Kaum angekommen, wird er ergriffen und
in die Kommandozentrale verschleppt. Dort wartet zu seinem malflosen Erstaunen
sein Erzfeind Vohaul auf ihn, um ihn zu entfiihren und auf einem Strafplaneten abzu-
setzen, auf dem kaum einer iiberlebt.

Aber der Atmospharengleiter, der Wilco im Straflager absetzen soll, stiirzt ab. Unser
Held hat wie {iblich Gliick im Ungliick und tiberlebt als einziger den Aufprall.
Nachdem er den automatischen Havariepeilsender im Gleiter (search hovercraft,
press button) abgestellt hat, durchsucht er die beiden Leichen und entwendet die
Keycard (search body, get keycard). In der Néhe der Absturzstelle entdeckt Roger
einen Gnom, der in eine Falle gelaufen ist und hilflos an einem Seil baumelt. Voller
Mitleid befreit er ihn. Das Zwergenwesen, das sich zunéchst als duferst unhdflich
erweist, verlaRt das Geschehen und unser Held ist wieder auf sich alleine gestellt.

Er sucht daraufhin die Mailbox, die er beim Durchstreifen des Geléndes in der Ferne
gesichtet hatte. Der langst erwartete Suchtrupp findet Roger nicht, da er sich in den
Biischen versteckt halt (er weiR, da man hier nicht lange fackelt mit entkommenen
Straflingen). An der Mailbox angelangt, probiert er die Keycard und nimmt die
angelieferte Pfeife mit (fill out order form, put form into slot, get whistle). Nach
weiterer Erforschung des Geléndes findet Wilson eine Ansammlung von umbher-
liegenden Riesenpilzsporen und nimmt eine mit (get spore). Zudem findet er ein
schleimiges Kriechwesen und versucht, von Ekel und Vorsicht geschiittelt, dessen
Fange nicht zu beriihren, als er sich die roten Beeren hinter dem Scheusal holt (get
berries).




Gliicklich zuriick, benutzt er am Sumpfrand die Beeren (rub berries over body), um
das Sumpfmonster zu vertreiben, das ebenfalls nach seinem Leben trachtet, als er
den ekeligen Brei durchwatet. Roger verliert plétzlich den festen Grund unter den
FiiRen und taucht in das Sumpfloch hinab (get breath). Er findet in einer Hohle
sowohl Luft zum Atmen als auch einen Edelstein, der auf seltsame Weise leuchtet.
Mit diesem verldRt er die Sumpfhéhle wieder (get gem, get breath). Erschopft erreicht
Roger das andere Ende des Sumpfes.

An der Schlucht angekommen, stiirzt Roger (dem Dummen gehért das Gliick) samt
dem morschen Baumstumpf (climb tree) auf einen Felsspalt und tiberquert diesen,
ohne lange zu iiberlegen. Im Wald gerat er in eine Seilfalle und erwacht wieder in
einem Gefangniskafig.

Den Warter iibertdlpelt Roger, indem er ihn zweimal ruft (talk to man) und mit der
Pilzspore betaubt (throw spore). Unter grofler Miihe erreicht Roger den Schliissel und
entkommt (get key, unlock door, open door). Er schnappt sich das herumliegende
Seil (get rope) und hastet zuriick zum Felsspalt. Nachdem Roger keine andere
Méglichkeit zum Verlassen der Hochebene sieht, bindet er das Seil um den umge-
stiirzten Baum und Klettert nach unten (climb log, tie rope to log, climb rope). Am
Seilende angekommen, versucht Roger, den Héhlenabsatz durch Schwingen des
Seiles (swing) und Absprung zum richtigen Zeitpunkt zu erreichen, was ihm auch
knapp gelingt, nachdem das Monster zum ersten Mal angegriffen hat. Als er den
Leuchtstein benutzt (use gem), sieht er in dem Stollen mehr schlecht als recht, stol-
pert in ein Loch im Boden, gleitet in die Tiefe und wird aus einer Felswand katapul-
tiert.

Schnell greift er den verlorenen Edelstein (get gem) und folgt dem Gnom, der ihm
reichlich bekannt vorkommt. Nach dem Palaver mit dem Héauptling und Betrachtung
der Gegend verléafit Roger die freundlichen Gnome (say word) durch den freigelegten
Stolleneingang. Er nimmt den Edelstein in den Mund (put gem into mouth) und
durchquert aufgrund der Warnung des Gnomhéuptlings méglichst schnell das Stol-
lenlabyrinth. Weiter geht's durch den unterirdischen Fluf§; an der Gabelung nach
rechts in einen Strudel, der Roger in einen See ausspuckt.

Nun gilt es zum &stlichen Ufer zu schwimmen und das Terror Beast, das man mit der
Pfeife ruft (use whistle), mit dem Puzzle abzulenken (throw puzzle).

So kann man unbemerkt an ihm vorbeischleichen und einen kleinen Stein mitneh-
men (get rock), mit dem man durch das freigelegte Loch in den Felsen verschwindet.
Den Wachposten auf der grofen Plattform sollte man entweder erledigen (sling stone
on guard) oder in einem unbeobachteten Moment unter die Plattform schleichen und
die arme Seele schonen — was sind schon 20 Punkte. Dann mufl man den rechten
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Lift entriegeln (put keycard into slot) und zum Raumschiff auf der Plattform fahren,
das man von hinten betritt. Endlich kann man von diesem Planeten in die vermeint-
liche Sicherheit entflichen (press power, press ascent, turn dial, pull throttle), wobei
Roger Wilco schon einige Geschicklichkeit beim Steuern eines Raumschiffes beweist.

Wie zu befiirchten war, kommt Roger nicht zu Hause an, da sein Raumschiff vom
widerlichen Vohaul mit einem Fesselfeld auf dessen steuerbaren Planetoiden hinab-
gezogen wird.

In der Schaltzentrale des Generaloberb&sewichts ist nun duflerste Vorsicht geboten.
Allerlei Monster und Roboter sichern das Schiff und warten nur darauf, Roger
kaltzustellen.

Unser Held holt sich erstmal alle nicht niet- und nagelfesten Gegenstande aus dem
gesamten Planetoiden (press button for level ..., press button, open door, get ...) und
wagt den Angriff auf die Zentrale.

Doch beim Betreten der Zentralebene im Level 1 erweist sich, daR sich der feige
Vohaul hinter gemeinen Fallen und etlichen Kampfrobotern verschanzt, die Roger
bezwingen muR. Das Séaurebad tibersteht Roger, indem er die Nerven behalt und sich
mit dem Klosettstopfer an der Wand festklammert (put pluger at wall, climb down).
Gegen die Kampfroboter hilft Wasser aus der Sprinkleranlage des vollautomatischen
Feuerlsschsystems, das Roger listigerweise als Waffe einsetzt (put paper into basket,
drop basket, light paper). SchlieRlich sammelt er sein Selbstvertrauen und steuert die
Schaltzentrale an!

Als Roger auf Vohaul zustiirmt, gerét er erneut in eine der scheufllichen Fallen, die
das kranke Hirn seines Widersachers ersonnen hat. Auf Miniaturgréfe verkleinert
gelingt ihm die Befreiung aus dem Glaskolben, indem er den Glasschneider benutzt
(cut glass). Jetzt geht es Vohaul ans Leder: man schaltet einfach seine Lebenserhal-
tungsanlage, die er seit seiner knappen Flucht aus der Deltaur benétigt, ab (climb
vent, press button, leave vent).

Aufgrund seiner Erfahrung an géngigen Terminals startet Roger daraufhin das
System (move switch) und programmiert die Transformeranlage auf VergréfRerung
(type enlarge). Der Transformerstrahl in der Glasglocke tut das tibrige. Nachdem die
sterblichen Reste Vohauls durchsucht wurden (search vohaul), gibt man den eintato-
wierten Code in den Computer, um die Selbstzerstérung des gesamten Planetoiden
einschlieflich der in Nahrlésung treibenden Roger-Klone zu bewerkstelligen (look
display, shsr).

Nun beeilt sich unser Held, seine Haut fiir neue Reinigungsjobs zu retten, und gelangt
durch die Gangway in den bisher nicht zugénglichen Level 2 des Planetoiden. Am




Anfang der Glasréhre findet Roger, der Vohauls Technik miftraut, in einem Wand-
fach eine Sauerstoffmaske, die er sich anlegt, bevor er sich der Glasrshre anvertraut
(open box, wear mask). Nachdem Roger die rettende Schleuse erreicht hat, begibt er
sich verzweifelt auf die Suche nach einer Fluchtméglichkeit aus dieser, der Zerstérung
preisgegebenen Absurditat des vernunftbegabten Cosmos. Einer von Vohauls gefahr-
lichsten Robotern verfolgt ihn. Er &ffnet das erste Schott zu den Rettungskapseln
(press button) und fliichtet. Der Roboter gibt vor der Briicke durch das Landedock auf
und begibt sich zuriick an seine Warteposition.

Roger Wilco startet mit dem Kleinstraumschiff ins rettende All (enter pod, look panel,
press button).

Um bewohnte Sektoren zu erreichen, reicht der vorhandene Sauerstoff nicht aus.
Und so begibt sich Roger Wilco auf eine lange, dunkle Reise (look, open sleep
chamber, enter chamber), bis er von berufener Stelle wiedererweckt wird.
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5.3.3 Punkteliste

Aktion Einzelpunkte Gesamt
Raumstation:

Armband betétigen 1 1
Schleuse benutzen 1 2
Umziehen und Sachen mitnehmen 3 5
Raumschiff betreten 5 10
Planet:

Wachen durchsuchen und Karte

nehmen 3 13
Alarm abschalten 1 14
Vor Suchmannschaft verstecken 5 19
Gnom befreien 5 24
Pfeife besorgen 4 28
Spore mitnehmen 4 32
Beeren holen 8 40
Beeren tiber Kérper reiben 3 43
Edelstein aus Sumpfhéhle holen 9 52
Auf den Baumstumpf klettern 3 55
Wichter betduben 5 60
Schliissel nehmen und aufsperren 2 62
Seil mitnehmen 2 64
Den Absatz am Seilende erreichen 9 73
Edelstein zum Leuchten verwenden 2 75
Bei den Gnomen 4 79
Stollenlabyrinth verlassen 20 99
Im See gelandet 5 104
Das Terror Beast herbeipfeifen 5 109
Mit Puzzle ablenken 10 119
Stein mitnehmen 2 121
Wachter auf Plattform erledigen 20 141
Lift entriegeln und Schiff betreten 5 146
Ins All starten 20 166




1 pace Quest

Vohauls Schiff:

Gegenstande aus den Stockwerken
abgeholt

Séaurebad tiberstehen
Sprinkleranlage auslésen

Aus Glaskolben befreien
Lebenserhaltungssystem abschalten
Selbstzerstérung programmieren
Sauerstoffmaske benutzen
Rettungskapsel betreten

In Tiefschlaftruhe steigen

20
12

10
10

10
10

171
191
203
208
218
228
230
240
250
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5.4 Space Quest III

Ein intergalaktischer Miillsammler hat Rogers Uberlebenskapsel aufgesammelt. Nun
kommt er langsam wieder zu Bewuf$tsein und beginnt ein neues Abenteuer.

5.4.1 Textl6sung

Roger verlaRt die Uberlebenskapsel und sieht sich in seiner neuen Umgebung um. Er
entdeckt einen Warp-Motivator. Dieser ist jedoch zu schwer, um ihn aus eigener
Kraft zu tragen. Wilco geht weiter und entdeckt einen Aufzug, der zu den anderen
Decks fiihrt.

Plotzlich verliert er den Boden unter den FiiRen. Er ist auf einem Forderband gelan-
det, das ihn in Richtung Miillzerkleinerer bringt. Schnell steht er auf und bringt sich
mit einem gewagten Sprung an das Gesténge in Sicherheit. Er geht weiter nach links
und gelangt in einen Kontrollraum. Hier arbeitet ein Roboter. Heimlich begibt sich
Roger in den Greifer, der an dem Gesténge héngt.

Mit dem Greifer erkundet Roger das Raumschiff etwas genauer und probiert die
Steuerung aus. Jetzt ist es ihm moglich, den Warp-Motivator zu bewegen. In der
Halle setzt er den Motivator in das kleine Raumschiff ein, das er vorher entdeckt
hatte. Heimlich verldRt Roger den Greifer im Kontrollraum. Er rutscht jedoch in
einen weiteren Raum, in dem er noch nicht war.

Hier warten jede Menge Ratten, die ihn argwdhnisch beobachten. Vorsichtig
erkundet Roger den Raum. Er findet einen Reaktor, den er einsammelt. Uber die
Leiter erreicht Roger einen Raum, den er bereits kennt. Ein kleines Stiick weiter
findet er einen Versorgungstunnel. Im Tunnel wird Roger von einer extrem grolien
Ratte angegriffen, die ihm den Reaktor wieder abnimmt.

Roger geht zuriick in den Raum mit den Ratten, nimmt den Reaktor erneut an sich
und sammelt auch gleich die Leiter ein. Dieses Mal wird er im Tunnel nicht angegrif-
fen. Er findet ein Stiick Draht, den er natiirlich auch mitnimmt.

Roger klettert durch ein zerbrochenes Fenster in die Halle, in der er das kleine
Raumschiff gefunden hat. Mit der Leiter gelangt er zu der Einstiegsluke des Schiffes.
Nach einer kleinen Kontrolle stellt Roger fest, dafl die Energie des Raumschiffes fast
verbraucht ist. Daher baut er den Reaktor in das Schiff ein.

Jetzt ist das Raumschiff bereit zum Start. Einen Ausgang schafft sich Roger, indem er
ein Loch in die AuRenhiille des Schiffes schie3t. Der Flug ins All kann beginnen.



Der Computer zeigt Roger die Planeten der naheren Umgebung. Er sucht sich
Phleebhut als Ziel aus. Leider setzt sich ein Terminator auf seine Fahrte.

Vorsichtig, wie Roger nun einmal ist, umgeht er die sehr unfreundlichen Bewohner
des Planeten, bis er einen Laden findet. Ohne Bargeld ist hier nichts zu machen.
Jedoch hat Roger noch einen Edelstein in der Tasche, den er dem Handler anbietet.
Hier kauft er ein, was er braucht.

Vor dem Laden wird Roger von dem Terminator gefangen. Dieser gibt Roger jedoch
noch eine Chance. Er lauft zu seinem Raumschiff, wo einige Bewohner des Planeten
den Terminator vernichten. Bei seinen Uberresten findet Roger einen Giirtel, der
unsichtbar macht.

Wieder macht er sich auf den Weg ins All. Nach all den Abenteuern meldet sich
Rogers Magen. Der Computer empfiehlt ihm das Monolith Burger Restaurant. Hier
bestellt er die Uberraschungsmahlzeit. Sie schmeckt zwar nicht besonders, doch
Roger entdeckt einen Ring, mit dem Geheimschriften entschliisselt werden kénnen.

Nun vergniigt er sich mit dem Spiel »Astro Chicken«. Plétzlich taucht eine verschliis-
selte Nachricht auf. Mit dem Ring stellt die Verschliisselung jedoch kein Problem dar.
Er erfahrt, daR »die zwei vom Andromeda« von Scumsoft auf Pestulon gefangen-
gehalten werden. Schnell macht er sich auf den Weg, um eine Befreiungsaktion zu
starten.

Da der Computer ihm bei dem Planeten Pestulon nicht weiterhelfen kann, fliegt
Roger zunachst nach Ortega.

Wegen der groflen Hitze auf diesem Planeten zieht Roger die Thermounterwasche
an, die er beim Handler gekauft hat. Uber eine wackelige Briicke erreicht er eine
Forschungsstation. Hier arbeiten zwei Méanner, die Roger vorerst nur beobachtet.
Nach kurzer Zeit verlassen beide die Station und fliegen mit ihrem Raumschiff zuriick.
Jetzt hat Roger Gelegenheit, die Station genauer unter die Lupe zu nehmen.

Am Boden entdeckt er eine Schachtel, in der sich eine Bombe befindet. Auch ein
Stab erscheint hilfreich. Durch das Teleskop entdeckt Roger ein Gebaude, das
Strahlen zu einem anderen Planeten aussendet. Da die Strahlen nicht besonders ver-
trauenserweckend aussehen, will Roger sie abschalten. Er macht sich also auf den
Weg zu dem Gebéude.

Im Gebaude entdeckt er eine grofle Maschinenhalle. Er erklimmt die Leiter und ent-
deckt die richtige Stelle zum Plazieren der Bombe. Schnell verlafit Roger die Halle
und geht in Richtung Briicke. Diese ist jedoch durch die Explosion eingestiirzt. Im
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Stile eines Stabhochspringers kann er jedoch die Schlucht iiberspringen. Wieder
startet er ins All.

Jetzt macht der Computer auch die Position von Pestulon aus. Roger fliegt sofort
hin.

Vor dem Eingang zu Scumsoft versteckt sich Roger hinter den Biischen. Um die
Wachen zu iiberlisten, benutzt er den Giirtel des Terminators. Unsichtbar kann er das
Gebiude betreten.

Leider ist die Energie des Giirtels nun verbraucht. Roger 6ffnet die Tiir und ver-
schwindet. In dem Raum mit dem Reinigungsmaterial zieht er sich zur Tarnung den
Overall iiber. In der Tasche findet er einen Miillvernichter. Eine Tiir mit einer Sicher-
heitsabfrage kann er noch nicht &ffnen. Nun macht er sich daran, die Papierkérbe in
den Biiros zu leeren. Er gelangt auch in das Biiro des Chefs. Roger wartet, bis das
Biiro verlassen ist, und durchsucht es. Er findet einen Sicherheitsausweis. Wenig
spéter findet er auch ein Bild des Chefs, das ihm bei der Ttir mit der Sicherheitsab-
frage die Gesichtskontrolle erleichtern soll. Da der Verlust des Bildes auffallen kénnte
macht er eine Fotokopie. Das Original héngt er an den angestammten Platz zuriick.

Mit dem Sicherheitsausweis und der Kopie des Bildes kann Roger nun die geheim-
nisvolle Tiir 6ffnen. Hier werden die zwei Andromeda-Bewohner gefangengehalten.
Leider sind diese in einem seltsamen Block eingeschlossen und sind durch einen
Abgrund nicht zu erreichen. Ein Schalter lakt eine Plattform erscheinen, iber die
Roger die Gefangenen erreicht. Mit dem Miillvernichter kann er auch den Block
kleinkriegen.

Nun &ffnen sich die Tiiren und Wachen stiirmen herein. Das Oberhaupt der Bewoh-
ner von Scumsoft hat jedoch einen kleinen Tick. Er liebt den Kampf. So steuern
beide, das Oberhaupt und Roger, einen Kampfroboter. Die Regeln entsprechen
einem normalen Boxkampf.

Endlich besiegt Roger den Schurken und alle drei fliichten zum Raumschiff. Im All
wird Roger von den Schlachtschiffen von Pestulon angegriffen. Fiinf von ihnen
schiefit er ab, bis die anderen die Flucht ergreifen. Jetzt versagt auch noch die Uber-
lichtgeschwindigkeit (Starwars 1aRt griiRen!). Einer der Andromedabewohner findet
jedoch das entsprechende Modul und die Reise geht weiter.
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5.4.3 Punkteliste

Aktion

Lift benutzen

Aufstehen und springen
Warp-Motivator nehmen und einsetzen
Greifer verlassen

Rutschpartie

Reaktor nehmen

Ratte stiehlt Reaktor

Reaktor erneut nehmen

Leiter nehmen

Draht nehmen

Durchs Fenster steigen

Leiter benutzen

Raumschiff besteigen

Reaktor einsetzen

Draht benutzen

Sitz untersuchen

Starten

Edelstein fiir 425 verkaufen
Einkaufen

Terminator vernichten

Giirtel nehmen
Uberraschungsmahlzeit nehmen und bezahlen
Essen

Beim Spielen

Botschaft erscheint

Botschaft mit Ring entschliisseln
Thermounterwasche anziehen
Bombe nehmen

Stab nehmen

Teleskop benutzen

Bombe plazieren

Mit Stab iiber Schlucht springen
Schalter am Eingang benutzen
Overall anziehen
Sicherheitskarte nehmen

Foto kopieren
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Einzelpunkte

5
10
15
15

5
15

-15
15
10

5

5

5
10

5

5
10
25

8
15
45
35
10
10
50
50
20
10
10
10
10
20
20
25

5

5

5

Gesamt
5
15
30
45
50
65
50
65
75
80
85
90
100
105
110
120
145
153
168
213
248
258
268
318
368
388
398
408
418
428
448
468
493
498
503
508



Sicherheitstiir 6ffnen
Miillvernichter benutzen
Gefangennahme

Im Kampf siegen

Fiinf Schlachtschiffe abschiefRen

20
209
-199
100
100

528
737
538
638
738
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5.5 Space Quest IV

Roger Wilco ist vor zwei Polizisten durch ein Zeitloch geflohen. Er befindet sich zwar
immer noch in Xenon, doch die Gebsude sind zerstért und die Strallen verwiistet.

5.5.1 Textlosung

Die Titelzeile und die Stimme eines Kommentators geben AufschluR iber die aktuelle
Situation. Roger ist in Xenon, jedoch in Space Quest XII.

(Anm. der Redaktion: Machen Sie unbedingt méglichst oft von der Speicherfunktion
Gebrauch. Viele Aktionen sind zeitabhangig.)

Roger schaut sich auf den verwiisteten StraBen um. Im Handschuhfach eines abge-
stiirzten Raumgleiters findet er ein Terminal, das er natiirlich mitnimmt. An einem
Schutthaufen hangt ein Stiick Seil, das er auch einsammelt.

Nun geht's auf Hasenjagd. Roger stellt sich zwischen die Mauern des Hauses im
Westen. Hier legt er das Seil auf den Boden und wartet erst einmal ab. Als der Hase
in der Schlaufe des Seiles steht, zieht Roger am Seil. Ist alles gutgegangen, hat er den
Hasen gefangen. Er stellt fest, daR es sich um einen mechanischen Hasen handelt.
Roger nimmt die Batterie, die er im Hasen findet und legt sie in das Terminal ein.

In einem Panzer findet Roger scharfe Munition, die er allerdings noch nicht mit-
nimmt, da sie leicht explodieren kann. Durch ein Gitter gelangt Roger in einen
Raum, der unter der Stadt liegt.

Roger findet einen Tisch, den er genauer untersucht. Auf dem Tisch steht ein Glas,
das er mitnimmt. Versteckt findet er einen Knopf, den er aus Neugier auch gleich
driickt.

Mit dem Knopf startet Roger eine Hologramm-Projektion aus der Vergangenheit. Ein
Professor erzihlt, dal der Computer, der das gesamte Leben von Xenon steuerte,
auRer Kontrolle geriet. Schuld war ein Virus, der auf einer Larry-Diskette war! Der
Computer steuerte Roboter, die einen Krieg mit den Menschen begannen.

In der Kanalisation findet Roger ekligen, griinen Schleim, den er in das Glas vom
Tisch fiillt. Bei einem Kanaldeckel hért Roger Gerausche. Er blickt durch den Deckel
und sieht ein Patrouillen-Raumschiff landen. Nachdem alle Wachen verschwunden
sind, geht er zu dem Schiff und versteckt sich im Fahrwerkskasten. Das Schiff startet
und fliegt zu einem Tempel.
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Roger erreicht eine Zeitmaschine. Da sich die Wachen angeregt unterhalten, kann er
sich heimlich hineinschleichen (der Code der Maschine ist im »Space Piston Maga-
zine« enthalten).

Roger landet in Space Quest X — Latex Babes of Estros. Nachdem Roger begonnen
hat, die Gegend zu untersuchen, schnappt ihn ein Riesenvogel und bringt ihn in sein
Nest.

Nach kurzer Zeit féllt ein toter Polizist in das Nest. Roger durchsucht den Kérper und
findet einen Zettel, auf dem ein Code fiir die Zeitmaschine steht. Er verlaRt das Nest.

Kaum dem Vogel entkommen, sieht er sich den Latex Babes gegeniiber. Da er in
Space Quest X wohl selbst nicht allzu freundlich war, sind die Wesen nicht gut auf
ihn zu sprechen. In ihrem U-Boot bringen sie ihn zum Hauptquartier.

Die Wesen fesseln Roger auf einen elektrischen Stuhl. Doch in diesem Moment
taucht ein Seemonster auf, das die Latex Babes vertreibt. Roger wird von dem
Monster aus dem Stuhl gerissen und reagiert sofort. Er schaltet den Strom ein. Durch
den elektrischen Schlag irritiert zieht sich das Monster etwas zuriick. Roger greift sich
die PreRluftflasche und wirft sie dem Monster in den Rachen.

Da Roger das Seemonster vernichtet hat, wird er von den Latex Babes als groRer
Held gefeiert. Er wird eingeladen, mit zum Einkaufen zu kommen. Kaum bei den
Geschaften angelangt stiirmen die Wesen die Geschifte. Eine der Latex Babes ver-
liert jedoch eine Kreditkarte, die Roger an sich nimmt.

Im Software-Laden herrscht grofer Andrang, da zwei Andromeda-Bewohner gerade
Autogramme geben. Da Roger keine Lust hat, sich in das Getiimmel zu stiirzen, geht
er zunéchst zum Kreditkartenschalter. Die Identifikation verlauft jedoch negativ.

In einem anderen Laden kann sich Roger einen neuen Raumanzug leisten. Im Spiel-
salon findet er seinen Lieblingsautomaten: Astro Chicken. Er spielt solange bis der
Automat zusammenbricht. Im Radiogeschéft entdeckt Roger einen Adapter fiir sein
Terminal, den er sich aber noch nicht leisten kann.

Im Burger-Shop wird Roger als Koch angestellt. Da sich Roger mit zunehmender
Geschwindigkeit des FlieSbandes als nicht besonders geschickt erweist, wirft ihn der
Besitzer hinaus. Er wirft auch seine Zigarre weg.

In einem anderen Geschéft kauft Roger Frauenkleider. Zusitzlich kauft er eine
Perticke. Beides zieht er an und versucht erneut sein Gliick am Kreditkartenschalter.
Jetzt ist die Identifikation positiv und Roger pliindert das Konto.
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Er kauft nun den Adapter im Radiogeschéft. Inzwischen ist auch die Autogramm-
stunde vorbei und er geht in den Software-Laden.

Auf einem Tisch mit Sonderangeboten entdeckt er ein »Space Quest IV Hint Book«.
Natiirlich kauft er es sofort. In der Eingangshalle nimmt er den Zigarrenstummel. In
dem Geschaft, in dem er die Frauenkleider gekauft hat, zieht er in der Kabine wieder
seinen neuen Raumanzug an.

In der Spielhalle sieht sich Roger das Hint Book néher an. Hier findet er einen Teil
des Codes fiir die Zeitmaschine. Plétzlich kommt eine Zeitmaschine an. Einer der
Polizisten verlaRt die Spielhalle, der andere kommt auf ihn zu. Roger fliichtet und
geht in Richtung Eingangshalle. Doch auch hier warten zwei Polizisten. Roger
wechselt auf die andere Rollbahn, und wieder kommt ihm die Polizei entgegen.
Schnell geht er ins »Scate-o-Rama«. Er schwebt so schnell er kann auf die rechte
Seite der Kuppel. Als ihm die zwei Polizisten folgen, taucht er nach unten ab und
geht schnell in die Spielhalle zur Zeitmaschine.

Im Display ist ein Code eingegeben. Roger merkt sich diesen Code und gibt den
neuen ein. Er landet in Space Quest I.

Vor der Bar stehen drei Motorgleiter. Als sich Roger ein Bier bestellen will, wird er
von den Besitzern der Gleiter angepdbelt und aus der Bar geworfen. Roger wirft die
Gleiter um und versteckt sich. Die Fahrer verschwinden und Roger will wieder in die
Bar gehen. Doch einer der Fahrer taucht wieder auf und Roger kann nur mit Miihe
ausweichen. In der Bar nimmt er Streichhélzer von der Theke und geht wieder zur
Zeitmaschine.

Roger gibt den Code fiir Space Quest XII ein. Auf der Plattform sind nun keine
Wachen mehr. Die Tiir, die in den Palast fiihrt, 16st er mit dem griinen Schleim aus
dem Glas auf.

Jetzt steht er vor einer Lichtschranke. Die Strahlen macht er mit dem Rauch der
Zigarre sichtbar, die er mit den Streichhtlzern angesteckt hat. Uber das Controll-
Pannel an der Wand stellt Roger die Lichtschranken so ein, daR sie senkrecht zum
Boden stehen. Jetzt kann er passieren, ohne Alarm auszul&sen.

Ein Roboter sieht Roger und verfolgt ihn. Roger wechselt mehrmals das Stockwerk
und hingt den Roboter ab. An den Anschliissen testet er sein Terminal. (Sollte der
Stecker nicht passen, tauscht ihn Roger im Radioladen gegen den richtigen um.)

PaRt der Stecker, sieht er den Plan des jeweiligen Stockwerks. Nun geht er zum
Computerraum. Den Eingangscode enthélt das Hint Book. Am Computer schaltet er



zuerst die Roboter ab. Danach 16scht er den Computer. Es wird ein Countdown zur
Neuformatierung ausgel®st.

Roger hat nun Zeit, in Ruhe die Génge anzuschauen und erneut sein Terminal
anzuschliefen. Auf dem Bildschirm erscheint das Gesicht von Vohaul. Er erzahlt
Roger, dal er dessen Sohn gefangenhalt. Auf dem Bildschirm findet Roger auf dem
Plan fiir das oberste Stockwerk einen Raum, der hervorgehoben ist. Sofort macht
sich Roger auf den Weg.

Als er den Raum erreicht, sieht er seinen Sohn auf dem Boden liegen. Doch in
seinem Sohn steckt die Seele von Vohaul. Dieser steht auf und wirft eine Diskette,
die die Seele von Rogers Sohn enthilt, in einen Schacht.

Nun folgt ein wilder Kampf, aus dem Roger letztendlich als Sieger hervorgeht. Roger
holt die Diskette und steckt sie in die Apparatur auf der Mitte des Podests. Die Seele
seines Sohnes wird wieder in den Kérper geschrieben, die Seele Vohauls auf der
Diskette gespeichert.

Wieder einmal hat Roger den bésen Vohaul besiegt. Es schlieRt sich jetzt noch ein
intensives Gespréach mit seinem Sohn an.

Dann kann Roger endlich in seine Zeit nach Space Quest IV zuriickreisen.
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5.5.3 Punkteliste

Aktion

Seil nehmen

Terminal nehmen

Hasen fangen

Batterie aus Hasen nehmen
Batterie in Terminal legen
Hinter Saulen auf Roboter warten
Munition nehmen

Munition zuriicklegen
Gitter 6ffnen

Glas nehmen

Projektion ansehen
Schleim in Glas fiillen

Zum Raumschiff gehen

Im Fahrwerk verstecken

In Zeitmaschine steigen
Papier im Nest nehmen
Strom einschalten

Prefluftflasche dem Monster in den Rachen werfen

Kreditkarte nehmen
Raumanzug kaufen
Im Burgershop arbeiten

Kleid und Periicke kaufen, anziehen

Geld abheben

Adapter kaufen

Adapter ins Terminal stecken
Zigarre nehmen

Hint Book kaufen

Kleider ausziehen
Zeitmaschine besteigen
Richtigen Code eingeben
Vor der Bar die Gleiter umwerfen
Die Bar betreten
Streichhdélzer nehmen

Tiir mit Schleim 6ffnen
Zigarre rauchen

Strahlen einstellen

Einzelpunkte

5

5
10
3

3

5
25
-20
5

5
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Gesamt

5
10
20
23
26
31
56
36
41
46
56
61
64
69
i
84
89
99

101
106
109
114
124
139
142
147
152
155
170
175
180
185
190
200
210
225



Terminal anschlieRen
Computerraum 6ffnen
Betreten

Roboter ausschalten
Computer l6schen

In Vohauls Raum gehen
Diskette holen

Diskette in Apparatur stecken
Seelen austauschen
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10
10
10
5
15
5
5
5
25

235
245
255
260
275
280
285
290
315
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5.6 Space Quest V

Die Karriere von Roger Wilco héngt an einem seidenen Faden. Bei seinem
Kommandanten steht er auf der schwarzen Liste.

5.6.1 Textl6sung

Vom Simulator aus geht Roger in den Unterrichtsraum. Heute steht eine Priifung auf
dem Programm, auf die sich Roger nicht vorbereitet hat. Ihm bleibt nichts anderes
librig, als bei einem seiner Nachbarn abzuschreiben. Der Kadett zu seiner Rechten
wirkt nicht sehr vertrauenserweckend. Also halt Roger sich an den Kadetten zur Linken.

Da Roger etwas zu spét zur Priifung gekommen ist, soll er in der Eingangshalle das
Wappen der Akademie putzen. Aus einem Putzschrank auf dem Flur nimmt sich
Roger eine Poliermaschine und Absperrhiite. Nun geht er ins ErdgeschoR.

Zunéchst sperrt er den zu putzenden Bereich mit den roten Hiitchen ab. Dann startet
er die Maschine. Sie ist zwar nicht leicht zu béndigen, doch nach einer Weile hat er
das Wappen auf Vordermann gebracht. Gerade als er von der Maschine steigen will,
taucht sein Captain »J. T. Quirk« auf. In seiner Begleitung befindet sich die Botschaf-
terin Schlankmeister, in der er die Frau wiedererkennt, die sein Sohn ihm in Space
Quest IV auf einer Holodisk gezeigt hat.
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Als Roger in das erste Stockwerk zuriickkehrt, sieht er gerade noch eine kleine Maus
verschwinden. Was er allerdings nicht sehen kann, ist die Stérung, die die Maus im
Computer verursacht. Und der Computer ist gerade dabei Rogers Testergebnis aus-
zuwerten ...

Im Besprechungsraum ist eine Tagung in vollem Gange, an der auch seine Traum-
frau teilnimmt. Er belauscht das Gespréach und hat eine umwerfende Begegnung mit
seiner Zukiinftigen.

Nun holt er sich erst einmal sein Testergebnis vom Schwarzen Brett. Durch die Mit-
hilfe der Maus hat er das beste Ergebnis, das jemals erzielt wurde. Daraufhin wird er
auf ein kurzes Intensivtraining geschickt. Ein paar Tage spater erhélt er sein erstes
Kommando.

Seine Besatzungsmitglieder sind Sabber, Flo und Cliffy. Roger 14t die Starterlaubnis
einholen und erhalt seinen ersten Auftrag. Er soll den Miill auf den Planeten Influ-
enzaris, Limburgis und Kiz Urazgubi abholen. Als erstes Ziel wahlt er Influenzaris.

Das Raumschiff nimmt den ersten Miillbehalter an Bord (ABS einschalten). Kurz
danach meldet Cliffy merkwiirdige Gerausche aus dem Laderaum. Roger geht sofort
hin und 6ffnet die Tiir zum Laderaum. Ein seltsames Wesen springt ihn an und saugt
sich an seinem Gesicht fest. Er nimmt es sich vom Gesicht, findet es nett und gibt
ihm den Namen Spike. Jedoch entkommt ihm Spike zunachst.
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Im Werkzeugkasten von Cliffy findet Roger einen Laser-SchweiRapparat, eine Siche-
rung, eine Lochzange und Anti-Sure-Tabletten. Zu guter Letzt bringt er den Inhalt
des Kastens wieder in Ordnung, um Cliffy nicht zu verargern. Allerdings sagt Cliffy,
Roger soll Spike wieder einfangen.

Im Transporterraum beweist Spike seine grofe Liebe zu Roger, indem er ihm wieder
ins Gesicht springt. Roger bringt den Kleinen in einem Glas mit Konservierungsfliis-
sigkeit unter und gibt noch die Anti-Saure-Tabletten dazu.

Weiter geht's nach Limburgis zum néchsten Miillcontainer. Nachdem der Miill einge-
fangen wurde meldet Flo ein unbekanntes Funksignal. Roger und seine Crew belau-
schen das Gespréch. Als néchstes fliegen sie nach Kiz Urazgubi.

Bevor Roger etwas unternehmen kann, wird das Raumschiff angegriffen und an
einen Traktorstrahl gehéngt. Ein Killerroboter meldet sich und fordert, daf sich
Roger auf den Planeten beamen soll. Sonst wiirde er das Schiff zerstéren. Um seine
Crew nicht zu geféhrden, geht Roger darauf ein.

Roger beamt sich zur Planetenoberflache und geht in die Hohle. Wahrenddessen
landet der Roboter und tarnt sein Schiff. An einem querliegenden Baumstamm Klet-
tert er zunéchst auf den Baum im Hintergrund. Leider ist ein Ast nicht stark genug
und Roger nimmt ein Bad. Wieder aus dem Wasser, nimmt Roger den Ast mit.

Roger geht wieder zu dem umgestiirzten Baumstamm und kriecht hindurch. Mit dem
Ast bringt er eine Bananenstaude zum Schwingen, so daR er eine Banane greifen
kann. Bei den zwei Hohleneingdngen nimmt er jetzt den linken Weg. Im letzten
Moment merkt er, dall ihm der Roboter folgt. Am Héhlenausgang springt er tiber die
Schlucht und hebelt mit dem Ast einen losen Felsen los. Der Felsen kullert in den
Héhlengang und trifft den Roboter, der im hohen Bogen durch die Luft fliegt.
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Roger lauft nun wieder zu dem umgestiirzten Baumstamm und versteckt sich darin.
Kurze Zeit spater landet hier der Roboter. Schnell steckt Roger die Banane in den
Raketentreibsatz. Der Erfolg ist umwerfend. Der Roboter explodiert. Roger kriecht
aus dem Baumstamm und nimmt den Kopf des Roboters mit. Am Startpunkt auf
dem Planeten trifft er auf Cliffy, der den Roboter wieder zusammensetzen will. Roger
beamt sich zuriick aufs Schiff. Gerade als er den Transporterraum verlassen hat,
kehrt auch Cliffy zuriick. Roger iibergibt ihm den Kopf des Roboters. Im Austausch
hierfiir erhalt er ein Modul, das der Mechaniker {ibrigbehalten hat.

Roger will sich noch einmal auf den Planeten beamen, um das Raumschiff des
Roboters zu untersuchen. Cliffy will unbedingt mit.

Da das Schiff getarnt ist, lauft Roger dagegen. Mit dem Modul, das er von Cliffy
bekommen hat, 6ffnet Roger den Fahrstuhlschacht des Schiffes. Im Schiff findet er
die Tarnvorrichtung. Als er sich daranmacht diese auszubauen, setzt er die Selbstzer-
stérung in Betrieb. In letzter Sekunde kann er die Tarnvorrichtung ausbauen und das
Schiff verlassen. Leicht durchgeschiittelt erreichen sie den Transporterraum.

Mannschaft und Kommandant sind der Meinung, man habe sich eine Erfrischung
verdient. Also wird die All-Bar angesteuert.

Roger laRt das Schiff in einen Orbit steuern. Bevor er sich in die Bar beamt, packt er
noch Spike in seine Jacke.

Roger setzt sich zu seinen Leuten an den Tisch. Kurz nachdem er sich einen Drink
bestellt hat, kommt ein aufdringlicher Handler. Dieser sieht ein, da mit Roger heute
kein Geschaft zu machen ist, 14t jedoch eine Packung Space-Affen als Werbege-
schenk und eine Visitenkarte da.



Wieder kommt Roger nicht zum Trinken, denn J. T. Quirk kommt an den Tisch. Er
fordert Roger zu einem Spielduell. Mit viel Miihe schafft es Roger, den verhalten
Quirk zu besiegen. Inzwischen steckt jedoch Cliffy in Schwierigkeiten, genauer in
einer Schlagerei. Quirk a8t Rogers Mechaniker in eine Zelle sperren. Da Roger ihn
mag und vor allem braucht, macht er sich an dessen Befreiung.

An seinem Sitzplatz schiittet Roger die Space-Affen in seinen Drink. Dann geht er zu
den Zellen. Als wegen der Affen Alarm ausgeldst wird, verlassen die Wachen ihren
Posten. Roger findet Cliffy in einer Zelle. Leider kann er diese nicht &ffnen. Da erin-
nert er sich an die »atzenden« Eigenschaften von Spike. Er setzt ihn aufs Gitter. Siche
da, nach kurzer Zeit klafft ein groes Loch in den Gittern. Beide beeilen sich, auf ihr
Schiff zu kommen, denn die Affen haben sich wie wild vermehrt.

Kaum sitzt Roger wieder in seinem Sessel, kommt ein Funkspruch vom Oberkom-
mando. Roger soll einen Miillcontainer auf Ohmo einsammeln. Sofort macht er sich
auf den Weg. Dort angekommen, ist allerdings kein Container zu finden. Roger und
Sabber beamen sich auf den Planeten.

Die Siedlung sieht recht mitgenommen aus. Roger geht in ein Gewéchshaus, wo er
einen Computer entdeckt. Gerade als er den Computer einschalten will, wird er von
einem Mutanten angegriffen. Nachdem Roger von dem Mutanten niedergeschlagen
wurde, versucht dieser ihn mit tzendem Speichel zu treffen. Geschickt weicht Roger
immer wieder aus. Endlich erscheint Sabber und erschieft den Mutanten. Sabber will
sich nun noch etwas weiter umsehen und geht erneut.

Auf dem Boden findet Roger einen Zettel, den der Mutant verloren hat. Auf ihm ist
der Zugriffscode fiir den Computer verzeichnet. Roger benutzt den Computer und
erfahrt Naheres tiber die Zerstérung der Siedlung.

Auf der Anhthe wahlt Roger den geheimen Weg, von dem er gehort hat. Hier findet
er ein Fal mit giftigem Abfall. Dieser Abfall ist der Grund fiir die Mutationen. Er liest
die Aufschrift und erfahrt den Standort der Herstellerfirma. Roger 4Rt sich von Flo
wieder hochbeamen.

Auf dem Weg zur Briicke geht Roger in den Schleusenbereich (roter Knopf neben
dem Miillraum). Aus den Schrénken nimmt er sich eine Sauerstofflasche und eine
Atemmaske. Danach richtet er die Raumfihre aus und geht weiter zur Briicke.

Ein Notruf erreicht Roger und seine Crew. Es ist die Goliath, auf der sich auch Quirk
und seine Traumfrau befinden. Die Seuche, die Mutationen hervorruft, ist auch hier
ausgebrochen. Flo konnte den Planeten orten, von dem der Funkspruch kam. Sofort
macht sich Roger auf den Weg.
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Die Goliath ist bei dem Planeten Thrakus nicht zu finden. Flo empféngt jedoch das
Signal einer Rettungskapsel. Roger geht zum Transporter und setzt zur Sicherheit die
Atemmaske auf. Dann beamt er sich zur Rettungskapsel.

Die Rettungskapsel ist leer. Nur ein Mantel ist zuriickgeblieben, den Roger an sich
nimmt. Den Notsender schaltet er aus. Auf dem Weg zum Ausgangspunkt wird
Roger angegriffen. Er und sein Angreifer stiirzen {iber den Rand des Pilzes. Im letzten
Moment kann sich Roger am Rand festhalten, der Angreifer héngt an seinen Beinen.
Erst jetzt erkennt er im Angreifer seine Traumfrau.

Uber sein Funkgerat will er sich und Schlankmeister auf sein Schiff beamen lassen.
Sein jetziger Standort ist jedoch aufer Reichweite. Damit sich seine Zukiinftige retten
kann, hélt er ihr den gefundenen Mantel hin, an dem sie auf den Pilz steigt. Jetzt
tauchen jedoch jede Menge Mutanten auf, die sofort schiefen. Eine Liane, die
Schlankmeister ihm reicht, kommt gerade richtig. Doch auch als er auf dem Pilz
angekommen ist, tauchen sofort bewaffnete Mutanten auf. In letzter Sekunde beamt
Cliffy beide an Bord.

Roger muR erkennen, daR sich seine Traumfrau schon infiziert hat. Sie gibt ihm die
Verteilerkappe der Goliath. Um die Mutation aufzuhalten, wird die Zukiinftige in der
Gefrierkammer untergebracht (Gebrauchsanweisung beachten!).

Auf der Briicke erwartet Roger noch eine bése Uberraschung. Die Goliath taucht auf.
Roger laRt die Schutzschirme entfalten. Nach dem ersten Beschulf durch die Goliath
entschlielt er sich, im Asteroidenfeld Schutz zu suchen. Die Goliath verschwindet
auch tatsachlich.

Cliffy meldet, daR das Raumschiff durch den Beschu einen Schaden hat. Er werde
jedoch die Aufenhiille wieder reparieren. Kurze Zeit spater sieht die erstaunte
Briickenbesatzung Cliffy durchs Weltall schweben. Roger macht sich sofort auf den
Weg, ihn zu retten.

Er steigt in die Raumfahre und startet ins All. Mit dem Greifarm schnappt er sich
Cliffy und bringt ihn zuriick aufs Schif.

Jetzt will Roger erst einmal einen Blick auf den Hersteller des Giftmiilles werfen. Das
Raumschiff wird wieder in den Orbit gelenkt und Roger beamt sich auf die Station.
Dabei gibt es leider einen kleinen Unfall. Sein Kérper bekommt einen Fliegenkopf,
sein Kopf bekommt einen Fliegenkérper. Gliicklicherweise verliert der davonhiip-
fende Korper das Funkgerét.

Leider ist das Gliick nicht von langer Dauer. Roger muf} feststellen, daR der Fliegen-
korper nicht stark genug ist, das Funkgerét zu bedienen. Ratlos schwirrt Roger um
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das Funkgerat. Nach einer Weile versucht ein Frosch ihn zu fressen. Zufillig springt
er auf das Funkgerét und schaltet es ein. Endlich hat Roger Verbindung zum Schiff.
Flo will Cliffy sofort herunterschicken, sobald der Transporter repariert ist. Zeit fiir
Roger, die Gegend zu erkunden. Nach einer Weile findet er einen Kartenleser. Er
fliegt in den Schlitz. Hier kann er den Offnungsmechanismus begutachten. Dabei
merkt er sich natiirlich die Kombination zum Offnen.

Im Labor findet er einen funktionsfahigen Computer, der gliicklicherweise einen
Touchscreen hat. Hier reicht sogar sein Fliegengewicht. Uber das Sicherheitssystem
sieht Roger die Landung von Cliffy und dem inzwischen reparierten Roboter. Sofort
fliegt er hin.

Zusammen mit Cliffy sucht Roger seinen Kérper, wahrend der Roboter die Gegend
erkundet. Sie finden Rogers Kérper in einem Miillcontainer. Cliffy schafft es, Roger
seine alte Gestalt zuriickzugeben. Beide gehen zum Kartenschlitz, wo auch der
Roboter auftaucht und das Funkgerat mitbringt.

Der Roboter beamt sich aufs Schiff zuriick. Roger préapariert die Visitenkarte des
Héandlers mit der Lochzange. Nun kann er die Tiir zum Labor &ffnen.

Im Labor findet er in einem Schrank fliissigen Stickstoff, den er mitnimmt. Als nach-
stes schaut er sich alle Bereiche im Computer an. Zusammen mit Cliffy beamt er sich
auf das Schiff zuriick.

Hier spielt Spike verriickt. Er springt zwischen Gefrierkammer und Transporter hin
und her. Nach einer Weile verstehen Roger und Cliffy, was Spike »sagen« will. Die
Traumfrau kénne mit dem Transporter genau wie Roger gerettet werden. Sofort wird
dies ausprobiert, nicht ohne die Frau vorher aufzutauen. Tatsachlich klappt es, doch
sie ist so miide, dal} Roger sie wieder in die Gefrierbox legt. Diesmal allerdings ohne
Kaélteschock.

Jetzt geht Roger auf die Suche nach der Goliath. Er fliegt verschiedene Planeten an,
bis der Roboter meldet, die Goliath tauche in zehn Sekunden auf. Roger gibt Cliffy
den Befehl, die Tarnvorrichtung einzuschalten. Als die Goliath in Sichtweite ist, ruft
Cliffy ihn in den Transporterraum. Er zeigt Roger einen Plan von der Goliath und
empfiehlt ihm einen Platz zum Eindringen. Roger soll die Schilde der Goliath deakti-
vieren, damit die anderen an Bord kommen kénnen.

Roger startet mit der Raumfahre und steuert zum angegebenen Punkt. Hier schneidet
er mit dem Laser-Schneidbrenner ein Loch in die AuRenhitille und landet im Maschi-
nenraum. Zunachst wartet er ab, bis der Mutant seinen Wachgang beendet hat. Dann
geht er zum Schaltpult und setzt die Verteilerkappe ein. Wieder wartet er auf den
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Rundgang der Wache. Als néchstes geht er durch den Ausgang, den auch die Wache
genommen hat.

Um nicht aufzufallen, 6ffnet Roger ein Gitter und steigt in die Versorgungsschéachte.
Er befindet sich auf dem achten Level und muf§ in den zweiten. Viel Sucherei liegt
vor ihm. Endlich findet er den Schalter. Als dieser das Schild deaktiviert hat, hebt sich
das Gitter {iber Roger und er wird hinaufgezogen. Umringt von Mutanten steht er auf
der Briicke der Goliath vor Quirk. Im letzten Moment taucht der Roboter auf. Cliffy
hatte ihn umgebaut und den fliissigen Stickstoff integriert. Hiermit setzt der Roboter
die Mutanten kurzzeitig auller Gefecht. Schnell laufen die beiden zum Transporter-
raum, wo Cliffy bereits wartet.

Mit dem Transporter sollen die Mutanten zuriickverwandelt werden. Roger versteckt
sich und wartet, bis alle Mutanten auf dem Transporter stehen. Dann gibt er Cliffy
ein Zeichen. Die Verwandlung gelingt. Voller Schrecken stellt Roger jedoch fest, daf§
Quirk fehlt.

Roger rennt auf die Briicke und erfahrt von Flo, da sich ein Rettungsschiff von der
Goliath geldst hat und auf eine grofle Schleimwolke zusteuert. Die Schleimwolke ver-
schlingt das Schiff und steuert dann auf die Goliath zu. Roger 1aft sich schnellstens
auf sein Schiff zuriickbeamen.

Der Schleimklumpen hat die Goliath bereits erreicht und droht sie zu zerstéren.
Roger gibt eine Salve auf den Schleim ab. Dieser reagiert auch sofort und nimmt
Rogers Schiff aufs Korn. Roger reagiert und stellt seinen Miillsauger an. Tatséchlich
gelingt es, den Schleim aufzusaugen, doch die Kapazitat des Schiffes ist um 200%
{iberschritten.

Um das Monster zu vernichten, aktiviert Roger die Selbstzerstérung. Alle Besat-
zungsmitglieder sollen sich auf die Goliath beamen. Er selbst geht in den Transpor-
terraum. Hier befreit er zunachst seine Traumfrau aus der Gefrierkammer, dann
Spike aus seinem Glas. Alle drei stellen sich auf den Transporter. Natiirlich geht
wieder etwas schief. Eine Sicherung brennt durch. Roger rennt zum Sicherungs-
schacht und wechselt die schadhafte Sicherung aus.

Der Riickweg zum Transporter ist vom Schleim fast schon versperrt, doch ein gewag-
ter Sprung rettet Roger. Um die neue Sicherung nicht zu geféhrden, beamt Roger
zunachst seine Traumfrau in Sicherheit. Dann folgen er und Spike.

Gerade noch rechtzeitig kann die Goliath gestartet werden. Sein eigenes Schiff liefert
das Feuerwerk zur Feier des iiberstandenen Abenteuers.



EEIN
eg o=
Jypswne L wue)s a3uedur d
L b | -wneg l—s] - eL l—s ZjE]d3pue]
punidqy Sunppar sney
11BJI9SSB M\ LI -SYOBMID)
iqngzeua) zry jaue(q owyQ joue[d
2. Suen l—.] 3uen W duen b—| Suelyounqg |
jueraydSs Joje[nuis Juwz wnes ey
-[PRIwzIng -udyonag -uasse|y| ~ZUIJUO Y -s3uedury
Awapedy uodiel§ uaddep

5.6.2 Karten




Space Quest 165

5.6.3 Punkteliste

Aktion Einzelpunkte Gesamt
In Unterrichtsraum gehen 5 5
Beim linken Nachbarn abschreiben (links auf Bildschirm) 5 10
Putzmaterial nehmen 20 30
Wappen putzen 50 80
Testergebnis abholen 100 180
ABS aktivieren 100 280
Container 6ffnen/Spike finden 20 300
Lochzange nehmen 5 305
Laser-SchweilRer nehmen 5 310
Sicherung nehmen 5 315
Anti-Saure-Tabletten nehmen 15 330
Spike in das Glas setzen 20 350
Anti-Saure-Tabletten in Glas geben 20 370
ABS aktivieren 100 470
Auf Planeten beamen 10 480
Ast nehmen 10 490
Banane nehmen 25 515
Felsen auf Roboter stofien 100 615
Banane in Raketensatz schieben 200 815
Kopf nehmen 25 840
Cliffy sammelt Roboter ein,

Roger beamt zum Schiff 175 1015
Fahrstuhl beim Schiff 6ffnen 100 1115
Tarnvorrichtung ausbauen 200 1315
Spike in Bar mitnehmen 10 1325
Spiel gegen Quirk gewinnen max. 100 1425
Space-Affen in Bourbon schiitten 50 1475
Kraftfeld ausschalten 25 1500
Spike auf Zellengitter setzen 50 1550
Zum Schiff beamen 200 1750
Zu neuem Auftrag fliegen, in Orbit gehen 10 1760
Schiff anrufen 10 1770
Auf Planeten beamen 5 1775
Mutant wird von Sabber erschossen 50 1825
Zettel nehmen und lesen 5 1830

Logbuch im Computer lesen 20 1850




Container {iber geheimen Weg erreichen
Atemmaske nehmen
Sauerstofflasche nehmen

Zur Goliath fliegen

Zur Rettungskapsel beamen
Mantel nehmen

Notsender ausschalten
Schlankmeister den Mantel reichen
Flo anfunken

Liane greifen, hochsteigen
Gefrierkammer &ffnen

Traumfrau in Kammer legen
Richtig einstellen, einfrieren

In Asteroidenfeld fliegen

Cliffy im All einfangen

Zum Raumschiff zurtickkehren
Zum Raumlabor fliegen, in Orbit gehen
Frosch springt aufs Funkgerat

Mit Flo reden

In Kartenleser fliegen

Computer benutzen

Zu Clifty fliegen

Roger setzt sich auf seinen Kérper
Verwandelt werden

Lécher in Visitenkarte stanzen
Tiir mit Karte 6ffnen

Fliissigen Stickstoff nehmen

Alle Dateien im Computer lesen
Traumfrau auftauen

Traumfrau auf Transporter legen
Raumschiff tarnen

An Goliath andocken

Mit Laser-Schweier AuRenhiille aufschneiden

Richtiger Einstieg
Verteilerkappe einsetzen
In Kriechgang steigen
Schalter finden

Schilde abschalten

Cliffy melden, daf alle Mutanten auf Transporter

50

25
20
20
10
35
35
25

20
20
75
35
100
50
10
100
40
20
10

10
50

500
50
35
50
50
50

300

100
70

100

100

350
20
20

1900
1905
1930
1950
1970
1980
2015
2050
2075
2080
2100
2120
2195
2230
2330
2380
2390
2490
2530
2550
2560
2565
2575
2625
2630
3130
3180
3215
3265
3315
3365
3665
3765
3835
3936
4035
4385
4405
4425



Zuriick auf eigenem Schiff
Auf den Schleim feuern
Schleim aufsaugen

Schiff aufgeben
Selbstzerstérung aktivieren
Traumfrau befreien

Spike befreien

Sicherung wechseln
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20
50
200
10
100
10
10
175

4445
4495
4695
4705
4805
4815
4825
5000
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Von den bisher vorgestellten Spielen der Quest-Serie hebt sich die Quest-for-Glory-
Reihe in einigen wesentlichen Punkten ab. Diese Serie ist eine gelungene Mischung
aus reinem Abenteuerspiel und Rollenspiel. Sie steuern »sich selbst« in einer Fanta-
siewelt.

Die zeitliche Zuordnung gleicht in etwa der King's Quest-Serie. Auch hier streifen
Kobolde, Trolle, merkwiirdige Monster und obskure Gestalten durch das Land. Aber-
glaube, weiler und schwarzer Zauber, Heiltranke und Gifte gehdren zum Alltag. Die
Spielfithrung ist anders als bei den bisherigen Spielen.

Sie haben die Wahl zwischen drei Charakter-Gruppen. Die Person, die Sie im Spiel
verkérpern, kann ein Kampfer, ein Magier oder ein Dieb sein. Je nachdem, welchen
Charakter Sie gewahlt haben, kann der Spielverlauf differieren. Alle folgenden Spiel-
beschreibungen beziehen sich auf einen Magier, da diese Losung meist am kompli-
Ziertesten ist. Wenn Sie jedoch diese Losung kennen, sollten die anderen Charaktere
kein Problem mehr darstellen.

Alle Charaktere miissen von Zeit zu Zeit kampfen. Dazu 6ffnet sich jeweils ein neuer
Bildschirm, in dem der Kampf ablauft.

Die Quest-for-Glory-Spiele haben einen recht flexiblen Handlungsverlauf. Fast alle
Aktionen kénnen in beliebiger Abfolge erledigt werden. Nur wenige Handlungen sind
auf Vorleistungen ausgerichtet.

AuRerdem haben diese Spiele einen Tag- und Nacht-Zyklus. Dies bedeutet zum
einen, daR sie essen, trinken und schlafen miissen. Zum anderen sind bestimmte
Aktionen und Begegnungen tageszeitabhéngig. Bedenken Sie also immer, wann Sie
was tun.

Erste Regel ist: rede mit jedem iiber alles. Gespréache und die Reaktion auf das Erfah-
rene wirken sich entscheidend auf den Spielverlauf aus. Die jeweiligen Punktelisten,
die ich anfiithre, sind nur eine Orientierung fiir Ihr eigenes Spiel. Oft ist es fiir die
Punkteverteilung wichtig, vorher zu erfahren, was Sie an einer bestimmten Stelle tun
sollen. Natiirlich erhalten Sie fiir jede erfolgreiche Aktion Punkte, doch das kénnen
weniger sein als Sie erwartet haben.
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Jedes Quest-for-Glory-Spiel bietet die Méglichkeit, den Endstand abzuspeichern.
Dieser Spielstand, Eigenschaften und Geld kénnen in die néchste Folge {ibernommen
werden. Damit erhalten Sie eventuell entscheidende Vorteile.

6.1 Die Saga

Mit der Quest-for-Glory-Reihe wagen sich die Sierra-Programmierer auf ein neues
Gebiet. In einem Rollenspiel steuert man nicht nur eine Figur, man verkdrpert den
Helden der Geschichte. In diesem Spiel haben Sie die Auswahl zwischen einem
Krieger, einem Magier und einem Dieb.

6.1.1 Quest for Glory I - So you want to be a Hero

Die Geschichte um Ihre Heldentaten beginnt im Spielburg-Valley. Alle Bewohner von
Spielburg helfen lhnen, die Gefahren zu bestehen und die Bésewichter zu besiegen.
Und davon gibt es eine ganze Menge.

Das Tal von Spielburg wird von einer Rduberbande immer wieder heimgesucht. Nicht
einmal groRe Karawanen sind sicher. Der Handler Abdulla kann Ihnen einiges davon
berichten.

Zusétzlich vermiflt der Baron von Spielburg seine zwei Kinder. Seit langer Zeit sind
sie verschollen. Sie sind natiirlich gerne bereit, bei der Suche nach den Kindern zu
helfen.
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Als wire das alles nicht genug, gibt es im Tal auch noch die bése Hexe Baba Yaga.
Sie terrorisiert mit ihrem Zauber die Bevolkerung. Wer ihr tiber den Weg lauft, wird
kurzerhand in einen Frosch verwandelt.

Eine Menge Aufgaben liegen vor Thnen.

6.1.2 Quest for Glory II - Trial by Fire

Der Handler Abdulla und die Wirtsleute Shema und Shameen waren nach Spielburg
gekommen, um einen Helden fiir ihr Land zu suchen. Sie waren der (oder die) Rich-
tige. Am Ende des Abenteuers in Spielburg flogen sie mit Ihnen auf einem fliegenden
Teppich in die Stadt Shapeir.

Nach langer Reise endlich angekommen, erfahren Sie, daR es hier zwei groRe Stadte
gibt, die sich wie ein Ei dem anderen gleichen. Die zweite Stadt, Raseir, wurde von
einem Emir regiert. Leider verschwand der Emir auf ratselhafte Weise, und ein ande-
rer nahm seinen Platz ein. Seitdem herrscht in Raseir Angst und Not.

Ein Astrologe hat Shapeir eine dunkle Zukunft prophezeit. Das Unheil soll in Form
der vier Elemente, Feuer, Wasser, Erde und Luft, erscheinen.

Sie werden von Ihren Freunden gebeten, den Kampf gegen die Elemente zu {iber-
nehmen, den Emir zu finden und wieder auf den Thron zu setzen.
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6.1.3 Quest for Glory IlIl - Wages of War

Kurz bevor der Bésewicht Ad Avis den Djinn Iblis auf die Erde rufen konnte, haben
Sie es geschafft, ihn zu besiegen. Somit wurde der Plan vereitelt, die Weltherrschaft
zu erreichen. Die Leiche von Ad Avis wurde jedoch nie gefunden.

Aus Dankbarkeit hat Sie der Sultan adoptiert und zum Prinzen von Shapeir ernannt.
Jetzt droht allerdings wieder eine groRe Gefahr.

Durch den Sieg iiber Ad Avis wurde so viel magische Energie freigesetzt, daR ein
Démon in die Welt gelangen konnte. Dieser will nun die Welt beherrschen.

Zusammen mit Rakeesh und Uhura machen Sie sich durch ein magisches Tor auf
den Weg nach Tarna. Hier treffen Sie auf Kreesha.

Kreesha berichtet, da der Démon einen Krieg zwischen den Simbani und den Leo-
pardenmenschen anzetteln will. Er stahl den Stammen ihr Wahrzeichen und ver-
steckte es jeweils beim anderen Stamm.

6.2 Quest for Glory I

Bei allen Quest-for-Glory-Lésungen wurde in diesem Buch ein Magier als Spielfigur
gewahlt.

Wihrend des Spieles miissen Sie bei allen Personen iiber alle Themen Erkundigun-
gen einholen. Dies wird in der Textlésung nicht immer erwshnt, da es zu den grund-
satzlichen Aktionen gehort.
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Je nachdem wie lange Sie fiir die einzelnen Aktionen benétigen, kann der Tagesver-
lauf von unserem Text abweichen.

6.2.1 Textlosung

Ein neuer Tag beginnt in Spielburg. Sie haben gerade die Stadt betreten und sehen
den Sheriff, der Sie auch gleich anspricht.

Von ihm erfahren Sie etwas iiber die Stadt und die Rauber der Umgegend. Weiter
gehts zur Halle der Abenteurer. Hier wecken Sie zuerst den schlafenden Wolfgang.
Auch ihn befragen Sie zu Land und Leuten. Auf dem Tisch liegt das Buch der Aben-
teurer, in das Sie sich eintragen. Zuletzt werfen Sie noch einen Blick auf alle Notizen
auf der Pinnwand.

Am Apfelstand kaufen Sie 50 Apfel. Neben dem Stand ist ein Ausriistungsgeschaft.
Hier informieren Sie sich tiber die Preise und kaufen zwei leere Flaschen.

In einer Seitenstralle finden Sie den Bettler Sam. Diesem geben Sie eine Silbermiinze
und erhalten im Austausch einige Informationen. In der Kneipe am Ende der Strafle
finden Sie auf dem Boden einen Zettel, den Sie nehmen und lesen.

Nun machen Sie einen Abstecher in den Zauberladen. Hier erfahren Sie, welche
Zauberspriiche Sie lernen kénnen. Danach verlassen Sie die Stadt.

Wenn Sie nun nach Osten gehen, treffen Sie an einer Stelle einen Fuchs, der in einer
Falle gefangen wurde. Gutmiitig lassen Sie ihn frei. Der Fuchs verspricht daftir Hilfe.

Nérdlich der Stadt wohnt die Heilerin. Vor ihrem Haus steht ein Baum, an dem Sie
bis zur Erschépfung klettern iiben. Erklimmen kénnen Sie den Baum jedoch noch
nicht. Bei der Heilerin erhalten Sie bei der richtigen Frage ein Rezept fiir einen
Trank.

Langsam geht der Tag zu Ende. Sie gehen zuriick in die Stadt (wenn das Tor ver-
schlossen ist, Mauer iiberklettern). Im Inn bestellen Sie etwas zu essen. Hier treffen
Sie auf den Handler Abdulla. Er wurde von den Banditen ausgeraubt und ist pleite.
Als Sie dies erfahren, bestellen Sie auch ihm etwas zu essen. Danach legen Sie sich
schlafen.

Am nichsten Tag gehen Sie in die Berge im Osten. Hier treffen Sie auf den hungri-
gen Brauggi. Er verspricht lhnen ein tolles Geschenk, wenn Sie ihm seine Hande mit
Apfeln fiillen. Da er sehr grofe Hénde hat, werden Sie alle 50 Apfel los. Im Aus-
tausch erhalten Sie einen magischen Edelstein.




Im Schlol3garten treffen Sie Heinrich. Auch ihn fragen Sie aus und erhalten nihere
Informationen iiber die Banditen. Weiter im Westen finden Sie einen Steinkreis, in
dem viele Pilze wachsen. Eine Portion Pilze nehmen Sie mit.

Kurz darauf fiihrt Sie ein weiRer Hirsch zu dem Baumgeist des Waldes. Der Baum-
geist mochte von Thnen die Saat einer bestimmten Pflanze. Sofort machen Sie sich
auf den Weg.

Ein wenig nordwestlich treffen Sie auf die Meeps. Nach einer kleinen Unterhaltung
erhalten Sie ein wenig Fell und einen Zauberspruch (Detect Magic). Da sich der
Abend néahert, gehen Sie zuriick zur Stadt und tibernachten im Inn.

An néchsten Morgen gehen Sie zum Spiegelsee. Am Wasserfall entdecken Sie den
verschlossenen Eingang zu einer Hohle. Sie klopfen an und der Eremit Enry 1aRt Sie
ein. Nach einer ausgiebigen Unterhaltung erhalten Sie einen Zauberspruch (Trigger).
Als Sie gehen, ladt Sie der Eremit ein, einmal bei ihm zu tibernachten.

Beim Wasserfall fiillen Sie eine der Flaschen mit Wasser auf.

Inzwischen sind Sie im Klettern so trainiert, dal Sie beim Haus der Heilerin den
Baum besteigen kénnen. Im Nest des Vogels finden Sie den Ring, den die Heilerin
seit geraumer Zeit vermifit. Fir die Riickgabe erhalten Sie eine groRziigige Beloh-
nung.

Beim Zauberladen kaufen Sie den Fletch-, den Open- und den Flame-Spruch.

Nun machen Sie sich auf den Weg, die Saat fiir den Baumgeist zu besorgen. Die
Pflanzen spucken den Samen immer hin und her. Sie fangen den Samen ab
(entweder neben eine der Pflanzen stellen und fangen oder Fletch-Spruch) und brin-
gen ihn zum Baumgeist. Als Belohnung erhalten Sie die Eichel fiir das Rezept.

Nun gehen Sie zu »Eranas Peace«. Um lhren Hunger zu stillen, essen Sie eine Frucht
vom Baum. Mit dem Open-Spruch 6ffnen Sie die Steinplatte. Darunter finden Sie
den Calm-Spruch. Zu guter Letzt pfliicken Sie noch einige Blumen. Sollte der Abend
nahen, ist hier ein geeigneter Platz zum Schlafen.

Bei der Heilerin geben Sie jetzt die Blumen, das Wasser, Die Eichel, das Fell und die
Pilze ab. Fiir das Rezept fehlt jetzt nur noch etwas Feenstaub.

Vor dem Stadttor treffen Sie auf einen Dieb. Fiir ein wenig Geld bekommen Sie
Informationen iiber die Hexe Baba Yaga.

Beim SchloR reden Sie zunachst mit dem Torwéchter Karl. Der 148t Sie dann auch
ins SchloR. Im Stall verdienen Sie sich mit etwas Arbeit einige Miinzen. Auf dem Hof
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treffen Sie auf den Waffenmeister. Von ihm erhalten Sie eine Lehrstunde in Kampf-
technik.

Am Steinring warten Sie auf die Nacht und auf die Feen. Nach einem kleinen Tanz-
chen erhalten Sie den gewiinschten Feenstaub. Den Staub liefern Sie bei der Heilerin
ab. Nach einer kurzen Wartezeit erhalten Sie den gemixten Zaubertrank.

Vor der Hohle des Koboldes treffen Sie auf einen Ogre, der Sie zum Kampf fordert.
Mit einigen Zauberspriichen und Ihrer Waffe entscheiden Sie den Kampf fiir sich. Die
Schatztruhe des Ogre &ffnen Sie mit dem Open-Spruch. Im Héhleneingang treffen
Sie auf einen Baren, der angekettet ist. Zunachst geben Sie dem Tier eine Tages-
ration zu essen.

Tiefer in der Hohle finden Sie den bésen Kobold. Mit dem Flame-Spruch kénnen Sie
den Kobold nach einer Weile besiegen. Sie finden einen Schliissel. Mit dem Open-
Spruch finden und 6ffnen Sie den Schatz des Koboldes. Der Schliissel 6ffnet die
Kette am FuR des Baren. Als dieser befreit ist, 16st sich ein Zauber und der Bar ver-
wandelt sich in den Sohn des Barons.

Im SchloR erhalten Sie die versprochene Belohnung.

An der Zielscheibe an der Stadtmauer kénnen Sie ein Gesprach zwischen zwei
Banditen belauschen. Hierbei erfahren Sie das Pawort fiir ihren Unterschlupf.

Nun gehen Sie zum SchloR des Zauberers. Am Eingang miissen Sie der Torwache
einige Fragen beantworten, ehe Sie das SchloR betreten diirfen. Sie sollen direkt zum
Zauberer in den Turm gehen, ohne etwas auf dem Weg dorthin anzuriihren. Der
Zauberer ist sehr gesprachig und liebt Spiele. Als Sie ein Spiel gegen ihn gewinnen,
erhalten Sie den Dazzle-Spruch.

Vor Baba Yagas Hiitte steht ein Zaun mit Schédeln. Mit einem der Schédel fiihren
Sie ein kleines Gesprach. Dann geben Sie ihm den magischen Edelstein. Er kann
daraufhin wieder sehen und 6ffnet den Eingang. In der Hiitte treffen Sie auf die
Hexe, die Sie in einen Frosch verwandelt. Doch dann besinnt sie sich eines Besseren.
Sie bekommen den Auftrag, eine Mandrake-Wurzel um Mitternacht vom Friedhof zu
holen.

Kurz vor dem Friedhof benutzen Sie den Trank der Heilerin. Nun kénnen Sie unge-
hindert die Wurzel nehmen. Diese liefern Sie dann sofort bei der Hexe ab.

Jetzt machen Sie sich auf den Weg zur Rauberhohle. Sie 6ffnen den Geheimgang,
von dem die zwei Banditen an der Wurfscheibe erzahlt haben, und sagen das Pal3-
wort auf. Vor dem Eingang zur Burg patroulliert eine Wache. Mit dem Calm-Spruch
setzen Sie die Wache auffer Gefecht, mit dem Open-Spruch 6ffnen Sie das Tor.
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Im Innenhof des Verstecks miissen Sie nun drei Fallen umgehen. Sie gehen links an
der Barrikade vorbei, dann iiber die rechte Planke. Das Seil in der Mitte sehen Sie an
und steigen dariiber. Durch eine Tiir kommen Sie ins Innere, doch leider werden Sie
entdeckt.

Schnell schliefen Sie die Tiir. Als die Wachen nicht mehr durchs Fenster schauen,
stellen Sie den Stuhl vor die rechte Tiir. Jetzt erscheinen andere Wachen auf der
linken Seite des Raumes. Den direkten Weg versperren Sie mit dem groRen Leuch-
ter. Danach springen Sie auf den Tisch und schwingen sich am Seil gegen lhre
Gegner. Wenn Sie richtig treffen, haben Sie nun Ruhe.

Im nichsten Raum finden Sie Yorick, den besten Freund der verschwundenen Baro-
nesse. Er erzahlt Thnen, dafl Elsa verzaubert wurde und nun als Anfiihrer der Bandi-
ten lebt. Auf recht komplizierten Wegen gelangen Sie in den néichsten Raum.

Hier werden Sie sofort von Elsa angegriffen. Mit einem Zaubertrank kénnen Sie den
Zauberspruch jedoch brechen. Zusammen mit Yorick will sie Sie im SchloR treffen.
Sie nehmen noch schnell die Heiltranke und den Spiegel vom Tisch und verlassen
den Raum durch den Geheimgang.

Bevor Sie jetzt jedoch zum Schloff gehen, muR noch die Hexe besiegt werden. Auf
dem {iblichen Weg gelangen Sie in die Hiitte. Als die Hexe Sie wieder in einen
Frosch verwandeln will, nehmen Sie den Spiegel zur Hand. Der Zauber wird auf die
Hexe zuriickgeschleudert. Als Frosch kann sie nun kein Unheil mehr anrichten.

Eine groRe Feier wartet jetzt im Schloff auf Sie, das Abenteuer ist {iberstanden.
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2 Karten
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6.2.3 Punkteliste

Aktion Einzelpunkte Gesamt
Spielburg:

Strafle:

In die Stadt gehen 1 1
Mit Sheriff reden 1 2
Halle der Abenteurer:

Wolfgang in Halle wecken 1 3
Buch ansehen 4 7
Namen eintragen 1 8
Pinnwand ansehen 6 14
Strafle:

Mit Apfelverkauferin Hilde reden 2 16
Apfel kaufen (5x) 3 19
Laden:

Mit dem Handler Kaspar reden 1 20
Seitenstrafle:

Sam, dem Bettler eine Silbermiinze geben 1 21
Mit Sam reden 1 22
Kneipe:

Zettel nehmen und lesen 2 24
Zauberladen:

Mit der Zauberin Sara reden 1 25
Strafle:

Aus der Stadt gehen i 26
In den Waldern:

Fuchs helfen 10 36
Heilerin:

Mit Heilerin reden 2 38
Im Inn:

Wirt ansprechen i | 39
Essen kaufen il 40

Mit dem Handler Abdulla reden 7 47




Essen fiir Abdulla kaufen
Ubernachten

Bei Brauggi:
Apfel gegen Gem eintauschen

Bei Heinrich:
Mit Heinrich dem Centaur reden
Nach dem Anfiihrer der Banditen fragen

Feen Platz:
Pilze sammeln

Bei Dryad:
Mit Dryad reden

Bei den Meeps:

Meeps nach griinem Fell fragen
Fell nehmen

Spruch »Detect Magic« nehmen

See:
An den See kommen

Wasserfall:

An die Tiir klopfen

Von der Tiir zuriicktreten
Mit Enry reden
»Trigger«Spruch erhalten

Bei Zauberin:
»Fletch«Spruch erhalten

Vor Heilerin:
Ring nehmen
Bei Heilerin:
Ring zuriickgeben

Bei Zauberin:
»Flame«Spruch kaufen

Pflanzen:
Sporen abfangen

arnN O =

49
50

60

61
64

67

68

69
74
78

79

80
85
87
92

94

97

107

109

117
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Bei Dryad:

Saat abgeben 7 124
»Acorn« erhalten 1 12b
Bei Zauberin:

»Open«Spruch lernen 2 127
Bei Erana:

Frucht essen 2 129
»Calm«Spruch nehmen 5 134
Vor der Stadt:

Mit Dieb reden, Spruch erhalten 2 136
Wasserfall:

Wasser nehmen 3 139
Bei Heilerin:

Wasser geben 2 141
Acorn geben 5 146
Fell geben 2 148
Blumen geben 1 149
Pilze geben 1 150
Schlof3:

Mit Karl, dem Wachter, reden 5 155
Ins Schlof§ gehen il 156
Im Stall arbeiten 5 161
Waffenmeister ansprechen il 162
Feen-Platz:

Mit Feen tanzen 3 165
Feenstaub bekommen 9 174
Bei Heilerin:

Feenstaub abgeben 2 176
Potion bekommen 7 183



Bei Kobold:

Bar fiittern

Hohle betreten

Kobold besiegen

»Open«Spruch benutzen, Miinzen nehmen
Bar mit Schiliissel befreien

Bei Erana:
Schlafen und Frucht essen

Schlof3:

Halle betreten:

Mit Kénig reden

Beim Waurftraining:

Gesprach belauschen, Pallwort erfahren

Beim Zauberer:

Burg betreten

Spiel gegen Zauberer gewinnen
Gesprach mit Zauberer

Bei Baba Yaga:

Mit Schédel reden, Deal aushandeln
Dem Schédel den Gem geben
Spruch aufsagen

Mit Hexe reden

Vor Friedhof:
Potion benutzen

Friedhof:
Mandrake nehmen

Bei Heilerin:
Klauen verkaufen
Bart verkaufen

Bei Baba Yaga:
Mandrake abliefern

188
190
200
205
230

235

245
248

260

263
280
281

283
293
300
302

304

310

312
314

317
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Antwerp:

Geheimgang 6ffnen 10 327
Palwort aufsagen 7 334
In Burg kommen 8 342
Im Haus die Tiir schliefen 8 350
Wachen besiegen 8 358
Mit Yorick reden 2 360
Uber Elsa reden 8 368
Yoricks Raum erreichen 12 380
Prinzessin erlésen 35 415
Geheimgang benutzen 10 425
Bei Baba Yaga:

Spiegel benutzen 50 475
Im Schlof3:

Feier 25 500




6.3 Quest for Glory Il

Mit dem fliegenden Teppich kommen Sie in Shapeir an. Das Gasthaus von Shema
und Shameen wahlen Sie als Hauptquartier aus. Da Sie ein guter Freund von den
Wirtsleuten sind, kénnen Sie hier in Ruhe essen und schlafen.

6.3.1 Textlosung

Bei dem Hiandler Abdulla, den Sie bereits vom ersten Teil des Spieles kennen,
erkundigen Sie sich iiber die aktuelle Lage. Danach machen Sie sich auf den Weg
zum Geldwechsler, da Ihr Geld hier nicht akzeptiert wird. Nach einem langen Weg
durch die Gassen erreichen Sie eine hiibsche Geldwechslerin. Da der Umtauschkurs
glinstiger ist, wenn Sie in kleinen Mengen tauschen, nehmen Sie jeweils 20 Gold-
stiicke. Nachdem Sie ihr gesamtes Geld getauscht haben, kénnen Sie sich fiir das
neue Abenteuer ausriisten. Da Sie sich in einem arabischen Land befinden, diirfen
Sie beim Einkauf nie das Handeln vergessen.

Am Gates Plaza erstehen Sie eine magische Karte der Stadt und einen KompaR. Am
Blumenstand kaufen Sie einen kleinen StrauR.

In der Abenteurer-Gilde treffen Sie die Schwertmeisterin Uhura. Sie bietet an, Sie im
Kampf zu unterweisen. Dieses Angebot nehmen Sie jeden Tag wahr. Natiirlich
tragen Sie sich wieder in das Buch der Gilde ein. Vor dem Eingang der Gilde treffen
Sie auf Rakeesh, einen Paladin. Nachdem er Ihnen die gewiinschten Informationen
gegeben hat, kaufen Sie beim Lederwarenhandler einen zweiten Wasserschlauch. Bei
Kiram erstehen Sie einen Beutel.

Beim Waffenhandler kénnen Sie zur Zeit nichts kaufen.

Am Fountain Plaza fiillen Sie als erstes den Wasserschlauch auf. An den verschie-
denen Sténden kaufen Sie eine Lampe, etwas Pflanzenerde, einen Topf und etwas zu
essen. Danach werfen Sie einen Blick in den Magieladen. Hier vervollstandigen Sie
die Liste der Zauberspriiche.

In der Apotheke erstehen Sie verschiedene Pillen, die sich noch als sehr niitzlich
erweisen. Hier bekommen Sie auch Ol fiir die Lampe.

Am Palace Plaza wird Ihnen ein Pin angeboten, der zur Zeit aber noch zu teuer ist.
Danach gehen Sie zum Astrologen. Dieser braucht fiir eine verniinftige Deutung
jedoch etwas Zeit und bittet Sie, spiter wiederzukommen.

Jetzt suchen Sie den Weg zu Aziza, von der der Besitzer des Magieladens erzahlt hat.
Mit einigen Zauberspriichen erreichen Sie IThr Ziel. Doch so einfach wird Ihnen der
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Eintritt nicht gestattet. Zunachst miissen Sie einige Fragen tiber sich beantworten. Da
Sie sich auf den Zauberer Erasmus berufen, sollen Sie lhre Fahigkeiten im Zaubern
unter Beweis stellen.

Zuerst stellt Ihnen Erasmus eine Aufgabe, die Sie mit den Spriichen Detect Magic,
Fletch und Trigger bestehen. Danach stellen die anderen Zauberer ihre Aufgaben.

1. Element Luft: Fletch und Levitate.

2. Element Erde: Trigger, Calm und Calm.

3. Element Wasser: Flame Dart, Force Bolt und Open.
4. Element Feuer: Open, Calm, Fletch und Force Bolt.

Nun wird Thnen ein Studium in der Akademie angeboten, das aber einige Jahre
dauern wiirde. Damit Sie Ihren Freunden helfen kénnen, lehnen Sie dankend ab. Da
der Abend naht, gehen Sie ins Gasthaus. Am néchsten Morgen trainieren Sie zuerst
wieder mit Uhura.

Nach sehr langen Verhandlungen erstehen Sie vor dem Stadttor einen Reitsaurier fiir
5 Dinar. Auf einem Kleinen Ritt in die Wiiste wird der Saurier ausprobiert. Nach
einer Weile treffen Sie einen Derwisch. Auch Ihn befragen sie nach allem Wichtigen.
Bevor Sie wieder in die Stadt zuriick reiten, nehmen Sie noch ein paar Barthaare
mit. Am Eingangstor geben Sie seinen Saurier zur Aufbewahrung ab.

Inzwischen hat der Astrologe seine Voraussage fertiggestellt. Sie erhalten wichtige
Informationen und bezahlen gerne. Dieses Mal sogar ohne zu verhandeln.

Wieder geht ein Tag zu Ende. Sie gehen schlafen und am Morgen gehen Sie trainieren.

Dem Bettler auf der Gates Plaza geben Sie einen Dinar, bevor Sie einen Rundgang
durch die Stadt unternehmen. Am Abend treffen Sie im Inn Omar den Poeten.
Wieder erhalten Sie wichtige Informationen.

Sie erreicht die Nachricht, daR ein Feuerelement in der Stadt gesehen wurde. Ein
Stand am Gates Plaza wurde mitsamt seinem Besitzer vernichtet. Beim Apotheker
erfahren Sie, wie das Element besiegt werden kann. Sie kaufen ein entsprechendes
Lockmittel und warten ab. Das Element taucht jedoch erst am nachsten Morgen auf.

Mit dem Mittel des Apothekers locken Sie das Element in die engen Gassen. Hier
reiben Sie an der Lampe, doch der ist es nicht dunkel genug. Sie stellen die Lampe
auf den Boden und greifen das Element mit dem Wasser aus einem der Schlauche
an. Das Element schrumpft und rettet sich in die Lampe. Hier ist es gefangen.



Miide vom Kampf ruhen Sie sich ausgiebig im Inn aus.

Sie erhalten fiir Ihren Sieg {iber das Feuerelement eine Belohnung von 50 Dinar. In
der Nacht gehen Sie zum Waffenhéndler und stehlen den Blasebalg.

Auf dem Palace Plaza erscheint das Luftelement. Um es mit dem Blasebalg einzufan-
gen dreht es sich zu schnell. Daher werfen Sie die Erde, die Sie bei sich haben, oben
in den Wirbel. Jetzt kénnen Sie das Element mit dem Blasebalg einfangen.

Am elften Tag in der Stadt erscheint im Inn wieder der Poet. Von ihm erhalten Sie
die Belohnung fiir den Sieg iiber das Luftelement.

Am zwdlften Tag erscheint das Erdelement in der Stadt. Sie stellen sich zum Kampf
und besiegen das Element mit dem Flame-Dart-Spruch. (Der Kampfer geht vorher
zur Gilde, der Dieb zum Apotheker). Nach seinem Sieg iiber das Element fiillen Sie
einen Teil der Uberreste in den Beutel. (Der Kémpfer bringt das Schwert zuriick).

Von der Torwache erfahren Sie, daR der Derwisch in der Oase Hilfe braucht. Mit
Ihrem Reitsaurier sind Sie schnell da. Sie erfahren, daR es in der Wiiste ein Puzzle
gibt, das Sie l6sen sollen. Sofort machen Sie sich auf den Weg.

An der vom Derwisch angegebenen Stelle finden Sie in einem Kafig ein seltsames
Wesen, das kurz vor dem Verdursten ist. Beim Derwisch erfahren Sie, daf das
Wesen ein verzauberter Mensch ist. Der Apotheker kénne eventuell weiterhelfen.

Nach langerem Gesprach mit dem Apotheker erfahren Sie, daR es ein Gegenmittel
gegen den Zauber gibt. Dem Apotheker fehlen jedoch noch die »Frucht des Mitleides«
und die Feder eines Griffin. Uber die Frucht kénnen Sie Naheres in der Akademie
erfahren.

In der Akademie erfahren Sie, daf einst die Heilerin Julanar in ein Réuberlager
gelockt wurde und fliehen konnte. Ein Djinn verzauberte sie — um sie zu retten — in
einen Baum. Sie sollen dem Baum einige Dinge iibergeben und die Frucht beschaf-
fen.

Auf der Suche nach dem Baum kommen Sie am Nest eines Griffin vorbei. In den
Felsen unter dem Nest finden Sie die gesuchte Feder. Als Sie den Baum erreichen,
fuhren Sie das Ritual durch, von dem Sie in der Akademie erfahren haben. Fiir Thre
gute Tat erhalten Sie die Frucht.

Da Sie jetzt alles fiir den Zaubertrank zusammen haben, gehen Sie zum Apotheker.
Nach kurzer Zeit erhalten Sie drei »Dispell Potions«. Natiirlich reiten Sie sofort zu
dem seltsamen Wesen. Sie geben dem Wesen etwas zu essen und zu trinken. Wah-
rend die Kreatur friflt, reifen Sie ihm ein Haar aus, das Sie in die Potion tun. Das
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Wesen verwandelt sich und Al Scurva steht vor Thnen. Er gibt Ihnen eine Warnung
vor Ad Avis mit auf den Weg.

Sie reiten in die Stadt und gehen zur Akademie, wo Sie von den letzten Ereignissen
berichten. Nun ist es wieder Zeit, auszuruhen.

Am vierzehnten Tag erscheint das Wasserelement. Sie finden es am Fountain Plaza.
Sie legen einen Wasserschlauch auf dem Boden und verscheuchen das Element mit
dem Blasebalg vom Brunnen. Das Element verkriecht sich im Wasserschlauch und ist
gefangen. Als Belohnung erhalten Sie von Sashanan eine Haarspange.

Nach ausgiebiger Ruhe ist es an der Zeit, Raseir aufzusuchen. In der Akademie erhal-
ten Sie letzte Informationen. Am Abend vor der Abreise tragt Omar seine neuesten
Verse vor.

Als die lange und gefahrliche Reise durch die Wiiste iiberstanden ist, besorgen Sie
sich ein Visum. Danach gehen Sie ins Inn. Hier treffen Sie Signor Ferrari. Sie unter-
halten sich ausgiebig mit ihm und nehmen auch eine kleine Erfrischung. Danach
reservieren Sie ein Zimmer.

Die StraRen der Stadt sind wie ausgestorben. So gehen Sie am Abend unverrichteter
Dinge wieder ins Inn. Hier treffen Sie neben Ferrari seinen Freund Ugarte. Dieser
hat einige Informationen zu verkaufen. Nebenbei betreibt er einen Schwarzhandel
mit Wasser. Bei ihm fiillen Sie Ihre Wasserschlduche wieder auf. Nun ist es Zeit sich
auszuruhen.

Am Morgen sehen Sie am Fountain Plaza, wie Ugarte wegen des Wasserhandels
verhaftet wird. Da Ihnen zwei Wachen den Weg versperren, miissen Sie Ugarte auf
einem Umweg folgen.

Auf dem Weg stoppt Sie eine Frau, der Sie folgen sollen. Die Frau fiihrt Sie zu
Zayishah, der Tochter des Emirs. Zayishah bittet Sie, ihr die Kleidung und das Visum
zu iiberlassen, um aus der Stadt fliehen zu kénnen. Sonst miisse sie Khaveen, den
Anfiihrer der Soldaten, heiraten. Natiirlich gehen Sie darauf ein. Nun befragen Sie
noch die Bedienstete und gehen ins Inn.

Am nachsten Morgen werden Sie ohne Angabe von Griinden ins Gefangnis gewor-
fen. Thr Zellengenosse ist Sharaf, der Cousin von Sheme. Sie erzahlen von lhrer
Freundschaft zu Shema und zeigen die Haarnadel. Danach 6ffnen Sie die Zellentiir,
holen sich Ihre Ausriistung und entkommen zusammen mit Sharaf durch einen
Geheimgang.




In den Gassen gelingt Sharaf die Flucht, doch Sie werden von Ad Avis aufgehalten,
der Sie hypnotisiert. In der Hypnose glauben Sie, dem Bosen helfen zu miissen. Er
beauftragt Sie, die Statue von Iblis aus der verbotenen Stadt zu holen.

Vergeblich versuchen Sie, den Eingang zur verbotenen Stadt zu 6ffnen. Da lenken
Sie mit dem Spiegel das Mondlicht auf den Eingang. Tatséchlich kénnen Sie weiter-
gehen.

Mit der Lampe beleuchten Sie den dunklen Weg. An einem Wasserfall gelangen Sie
tiber einige Baumstédmme an die andere Seite. Plétzlich saugt ein Loch die Luft ein.
Sie bringen es mit dem Force-Bolt-Spruch zum Einsturz. Uber den ersten Raum
gelangen Sie in eine Lava-Héhle. Mit dem Levitate-Spruch schweben Sie zu der Tiir.
Auf das PaRwort »Suleimanc« &ffnet sich die Tiir. Das Gold, das Sie hier finden, lassen
Sie unberiihrt und gehen zur Statue. Ad Avis erscheint, nimmt die Statue an sich und
1Rt den Eingang zur Hohle einstiirzen. Sie sind jetzt zwar nicht mehr hypnotisiert,
dafiir aber gefangen.

Sie finden einen Ring, mit dem Sie einen Djinn rufen kénnen. Wie im Mérchen will
Ihnen der Djinn drei Wiinsche erfiillen. Sie wiinschen sich Gesundheit, Starke (oder
eine andere Eigenschaft) und die Befreiung. So kommen Sie nach Raseir in die Nihe
des Palastes.

Die Wachen am Tor des Palastes umgehen Sie und schweben mit dem Levitate-
Spruch nach oben und links. Kurz darauf stehen Sie Ad Avis gegeniiber. (Calm, Leci-
tate, Open, Open).

(Hier unbedingt speichern!).

Ein langer unerbittlicher Kampf mit Ad Avis ist zu iiberstehen. Zuerst wenden Sie den
Trigger-Spruch auf die Statue an. Danach sagen Sie den Reversal-Spruch auf. Nun
richten Sie einen Force-Bolt-Spruch auf die Kerze und danach auf das Feuer. Ad Avis
ist besiegt.

Der Djinn erscheint und bringt die Statue zuriick an ihren Platz. Sie gehen zum Foun-
tain Plaza und giefen das Wasserelement in den Brunnen, der daraufhin wieder zu
sprudeln beginnt.

Jetzt werden Sie von lhren Freunden auf dem fliegenden Teppich abgeholt. Ein
grofes Fest wird zu Ihren Ehren in Shapeir gefeiert.
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.2 Karten
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6.3.3 Punkteliste

Aktion

Geld wechseln

Kompal einkaufen

Karte kaufen

Namen in Buch eintragen
Trainieren

Wegen Paladin fragen

Sack einkaufen

Lampe einkaufen

Astrologen getroffen

Detect Magic benutzen

Detect Magic und Open benutzen
Richtige Antworten in der Akademie
Detect Magic, Fletch, Trigger
Fletch, Levitate

Trigger, Calm, Calm

Flame Dart, Force Bolt, Open
Open, Calm, Fletch, Force Bolt
»Nein« wahlen

Reitsaurier kaufen

Barthaare nehmen

Vom Astrologen Zukunft erfahren
Bettler Geld geben

Omar zuhéren

In Apotheke nach Feuerelement fragen

Mittel kaufen

Réuber téten
Feuerelement fangen
Belohnung erhalten
Blasebalg bekommen

Im Magieladen nach Luftelement fragen

Blasebalg benutzen

Belohnung erhalten

In Apotheke nach Erdelement fragen
Mit Dieb reden

Erdelement besiegen

Gefangenes Wesen in Wiiste finden

Einzelpunkte
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Gesamt
7
14
21
24
29
32
39
46
51
58
73
80
87
94
101
108
123
130
137
142
147
150
153
156
163
166
186
189
196
201
221
224
227
232
252
257



In Oase wegen Wesen nachfragen
In Akademie nach Pflanze fragen
Nest gefunden

Feder bekommen

Beim Baum Wasser geben
Uber sich erzahlen
Erdelement geben

Uber Erdelement reden
Pflanze kiissen

Julanar sagen

Frucht bekommen

In der Apotheke Potions bekommen
Wasser geben

Potion benutzen
Wasserelement besiegen
EOF beendet

Pin bekommen

In der Gilde kdmpfen

In der Akademie reden
Omar zuhéren

Kleider wechseln

Visum geben

In Zelle Pin zeigen
Geheimgang benutzen
Force Bolt benutzen
Oberen Weg erreicht
Raum erreicht

Suleiman sagen

Raum erreicht

Ring nehmen

Nach Wiinschen fragen
Calm und Open benutzen
Ad Avis besiegen
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262
269
272
279
286
291
298
303
308
313
320
327
332
347
367
374
379
384
391
397
402
407
414
421
428
435
442
449
454
461
468
475
500
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6.4 Quest for Glory III - Losung

Nur drei Monate sind seit dem letzten Abenteuer vergangen. Sie wurden vom Sultan
adoptiert und alles scheint in bester Ordnung. Doch durch die magische Energie im
Kampf gegen Ad Avis wurde ein méchtiger Ddmon freigesetzt, der nun die Welt
beherrschen will. Wieder sind Sie der einzige, der die Gefahr abwenden kann.

Sie machen sich mit Rakeesh, Kreesha und Uhura auf den Weg nach Tarna.

6.4.1 Textlosung

In Tarna angekommen geht Uhura in lhr Dorf. Kreesha teilt Ihnen mit, daf§ im Inn
ein Zimmer reserviert wurde. Nun erkunden Sie die Stadt. Wie im letzten Teil wollen
Sie beim Geldwechsler Ihre Dinare in die giiltige Wahrung umtauschen. Doch gerade
als Sie ankommen, wird diesem das Geld gestohlen. Sie sagen den Calm-Spruch auf,
und der Dieb ist aufgehalten. Dafiir miissen Sie nun vor Gericht aussagen.

Nach lhrer Aussage werden Sie zusammen mit Rakeesh zum Konig befohlen. Dieser
fragt den Weggeféhrten, warum er einen Menschen zu Hilfe gerufen hat. Sie vertei-
digen den Freund und diirfen wieder gehen. Bei Kreesha erkundigen Sie sich nach
dem »magic Staff« und das »Rituale.

Im Basar tauschen Sie nun endlich Ihr Geld in Royals um, nachdem sich der Geld-
wechsler ausgiebig fiir die Hilfe bedankt hat. Beim Lederwarenhéndler kaufen Sie
einen Wasserschlauch. Auch in diesem Land lohnt sich das Feilschen.
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A

Beim Altwarenhandler erstehen Sie eine Streichholzschachtel, beim Imker etwas
Honig. Im siidlichen Bazar {ibergeben Sie dem Katta eine Nachricht von Sheema. Sie
erzahlen ihm auch von Shapeir. Der Trommler erhalt ein paar Miinzen.

Im Inn lesen Sie alle an der Pinnwand angeschlagenen Mitteilungen. Danach essen
und schlafen Sie. Am Morgen untersuchen Sie das Geschenk, das lhnen Ihr Adop-
tivvater mitgegeben hat. Es ist ein Lichtzauber.

Den Apoteker, den Sie neben dem Inn finden, befragen Sie nach seinem Angebot
und erzdhlen ihm von Julanar. Je nach dem Stand in lhrem Geldbeutel kaufen Sie
ein. Fiir die »Dispel Potion« miissen Sie noch vier Zutaten besorgen.

Im Tempel gehen Sie zum Tisch in der Mitte. Ein Priester wirft Sie hinaus, doch Sie
erhalten von der Géttin Sekhmet den Auftrag, den »Gem of the Guardian« zu besor-
gen.

Im Bazar kaufen Sie Fisch, Fleisch und Obst ein (jeweils 5 bis 6 Einheiten).

Auf den Tarna-Karten treffen Sie auf diverse Monster, die Sie méoglichst erlegen soll-
ten. Bei einigen Monstern finden Sie Geld in den Taschen. (Den »Waffle Walker« auf-
fressen). Bei den Venomous Vines nehmen Sie mit dem Fletch-Spruch die mittlere
Frucht.



In der Umgegend treffen Sie auf den Honigvogel, dem Sie zu den Bienen folgen. Sie
legen den Honig auf den Boden und verlassen kurz die Szene. Als Sie zurlickkom-
men versuchen Sie den Vogel, der am Honig nascht, zu fangen. Leider fliegt er weg,
laRt aber eine Feder zuriick. Nun tiben Sie sich auf der Tarna-Karte noch etwas im
Kampfen und Zaubern. Wenn der Abend naht, gehen Sie automatisch ins Inn zurtick.

Im Gerichtssaal schwéren Sie, den Frieden zu erhalten. Mit dem Kénig tauschen Sie
die letzten Informationen aus, bevor Rakeesh Sie ins Dorf der Sinbani fiihrt.

Im Gespriach mit den Einwohnern erfahren Sie, daR die Leopardmenschen den
Todesspeer der Simbani gestohlen haben sollen. Am Morgen kehrt Rakeesh nach
Tarna zuriick.

Beim Kafig treffen Sie Yesufu, den Sohn des Hauptlings. Mit ihm spielen Sie Awari,
wodurch Thre Intelligenz gesteigert wird. Wihrend des Spieles unterhalten Sie sich
ausgiebig mit dem Héauptlingssohn.

Nach dem Spiel gehen Sie zu dem See siidlich vom Dorf. Thre Wasserschlauche fiil-
len Sie hier mit magischem Wasser auf. Ihr Ausdauerwert erhoht sich, wenn Sie
dieses Wasser trinken. Nun sprechen Sie Detect Magic und ein Friedenszeichen
erscheint auf einem Felsen.

Beim Aufgang des Mondes héren Sie mit den anderen Dorfbewohnern dem
Geschichtenerzahler zu.

Am néchsten Tag spielen Sie wieder Awari. Beim Spiel bitten Sie den Hauptlings-
sohn um seine Freundschaft. Sie treffen auch den Geschichtenerzihler, den Sie aus-
giebig ausfragen. Am Abend unterhalten Sie sich mit Uhura und dem Hauptling.
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Am Morgen verlassen Sie die Simbani-Karte nach Osten und kommen auf die
Dschungelkarte. Wenn Sie auf Leopardmenschen treffen, verwenden Sie den Rever-
sal-Spruch.

Bei dem Mammutbaum steigen Sie bis in die Krone. Eine Kontrolle der Mana-Ener-
gie zeigt, daR Sie hier nicht zaubern kénnen. Nach einer Weile werden Sie von Wisps
umgeben. Sie unterhalten sich ausgiebig und geben auch immer Antwort auf deren
Fragen. Die Wisps erzéhlen von einem »Geschenk des Herzens«. Nun bitten Sie um
den Gem fiir den Tempel, nehmen einen, und fragen nach dem magischen Holz.

Am Ende des Weges legen Sie den Wasserschlauch mit dem magischen Wasser auf
das Holzplateau. So erhalten Sie das »Geschenk des Herzens«. Hier {ibernachten Sie.

Am nachsten Morgen gehen Sie zur verlorenen Stadt. Bei dem Wasserfall nehmen
Sie mit dem Fletch-Spruch die blaue Orchidee. Befindet sich ein Affe in einer Falle,
befreien Sie diesen. Nun geht es zuriick zum Dorf der Simbani.

Die nachste Zeit verbringen Sie damit, lhre Féhigkeiten zu trainieren. In der Nacht
gehen Sie zum See und tauchen die Orchidee ins Wasser. Nun gehen Sie wieder zum
hélzernen Plateau auf dem Mammutbaum. Hier legen Sie die Orchidee ab und erhal-
ten dafiir das magische Holz.

Jetzt reisen Sie zuriick nach Tarna. Beim Apotheker liefern Sie die Feder, das
Wasser aus dem See, das »Geschenk des Herzens« und die Frucht ab. Sie decken sich
mit geniigend Essensrationen ein. Wenn Sie den Dieb treffen, verabreden Sie sich
mit ihm.




Inzwischen koénnen Sie die Portion beim Apotheker abholen und Ihren Pillenvorrat
auffrischen. Fiir das magische Holz erhalten Sie von Kreesha in seinem Haus den
Summon-Spruch.

Am Abend treffen Sie im Inn einen Mann, der ein Uberlebender der Friedensmission
ist. Er war dabei, als Rakeeshs Sohn entfiihrt wurde. Weiter berichtet er iiber einen
Damon. Danach gehen Sie zu lhrer Verabredung. Dem Dieb berichten Sie von
Rakeesh. Danach schlafen Sie im Inn.

Am Morgen kehren Sie in das Dorf der Simbani zuriick. Die Simbani haben nun
einen Gefangenen. Sie reden mit der Wache und sehen sich den Gefangenen an.
Danach reden Sie mit dem Kénig tiber den Gefangenen. Wieder trainieren Sie lhre
Fahigkeiten. In der Savanne iiben Sie dann alle Zauberspriiche bis zur Perfektion.

Am nachsten Tag wenden Sie die Potion auf den Gefangenen an. Siehe da, eine
wunderhiibsche Frau erscheint. Sie sind so fasziniert, daf} Sie sich bei Uhura nach
dem Brautpreis erkundigen. Auch den Kénig fragen Sie nach dem Brautpreis. Es
kostet einen feinen Speer, fiinf Zebrafelle und eine feine Robe. Wieder gehen Sie
nach Tarna.

Im Basar kaufen Sie den Brautpreis zusammen. Zusatzlich besorgen Sie fiir die Braut
einen Holzleoparden, eine Perlenkette und einen Dolch. Nun gehen Sie in den
Tempel.

Sie geben den Gem ab und beantworten alle Fragen. Wenn Sie alles richtig beant-
wortet haben, wird Ihnen eine Prophezeiung genannt. Wieder gehen Sie ins Dorf der
Simbani.

Dem Konig iibergeben Sie den Brautpreis, der Braut die Geschenke. Doch die
Angebetete spricht kein Wort. Am néchsten Tag ist sie auch nicht viel gespréchiger.
Sie lassen sie aus dem Kéfig. Sofort fliichtet die Braut.

In Tarna erzahlen Sie Kreesha von der Frau. Danach folgen Sie ihr in den Dschun-
gel. In der Néhe des Baumes fiihlen Sie sich plétzlich beobachtet. Sie rufen und die
Braut erscheint. Sofort wird sie von Thnen begriift. Leider ist sie immer noch nicht
besonders umgéanglich. Am néchsten Tag erkundigen Sie sich nach Magie und erhal-
ten von ihr den Lightning-Bolt-Spruch. Am dritten Tag reden Sie mit ihr {iber Frie-
den. Endlich diirfen Sie mit in ihr Dorf.

Vor dem Dorf reden Sie erneut mit der Braut und kiissen sie. Nun gehen Sie in das
Zentrum des Dorfes. Sie erzihlen von lhrer Magie, worauf Sie der Schamane zu
einem magischen Duell herausfordert.
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Zuerst verwenden Sie den Reversal-, dann den Summon-Staff-Spruch. Der Feuer-
wand begegnen Sie mit Calm und Open. Die Dunkelheit besiegen Sie mit Juggling
Lights. Der Schlange treten Sie mit Dazzle gegeniiber. Wenn Sie in ein Loch fallen,
entkommen Sie mit Levitate. Der Schamane verwandelt sich in einen Damon, auf
den Sie die Potion anwenden.

Nun reden Sie {iber Frieden, bekommen den Speer und werden ins Dorf der Simbani
geschickt.

Hier geben Sie den Speer zuriick und erhalten die Trommeln, die Sie bei den Leo-
pardmenschen abgeben. Sie werden auf die Friedenskonferenz nach Tarna geschickt.

Hier wollen die verfeindeten Stamme Frieden schlielen. Plétzlich taucht der Damon
auf und tétet den Kénig Laibon. Sie machen sich auf den Weg in die verlorene Stadt,
wo Sie den Damon vermuten.

Beim Wasserfall treffen Sie den Affen wieder, den Sie aus der Falle befreit haben. Er
ladt Sie in das Dorf der Affen ein. Um dorthin zu kommen, benutzen Sie Levitate.

Im Dorf fragen Sie nach dem Damon und der verlorenen Stadt. Nach langem Bitten
ist der Affe bereit, lhnen den Weg iiber den Wasserfall zu zeigen und Sie zu beglei-
ten.

Am Wasserfall nehmen Sie die linken Lianen und binden diese an sich fest. Es folgt
der Levitate-Spruch. Nun bitten Sie den Affen, Sie an den Lianen iiber den Wasser-
fall zu ziehen. Auf der anderen Seite wartet ein Damon-Wurm. Ist dieser nicht zu
besiegen, kénnen Sie fliichten. Vor den Toren der verlorenen Stadt fragen Sie den
Affen nach einer Geheimtiir und dem Auge.

Sie benutzen den Fletch-Spruch und legen den Opal in die Augenhdhle der Statue.
Eine Tiir &ffnet sich. Sie besanftigen die Wachen mit dem Calm-Spruch, die Tir
6ffnen Sie mit Open.

Im Geféangnis treffen Sie auf den Sohn von Rakeesh. Dieser verwandelt sich in einen
Damon, kann aber mit der Potion erlést werden. Plétzlich éffnet sich ein Tor und
Rakeesh, Johari, Uhura, Harami und Manu eilen zu Hilfe.

Im Spiegelraum kampft jeder der Gruppe gegen sein démonisches Spiegelbild. Soll-
ten Sie Schwierigkeiten haben, Ihr Spiegelbild zu besiegen, kommt Harami zu Hilfe.
Jetzt kénnen Sie den Damon suchen.

Wenn der Damon Sie angreift, kontern Sie mit dem Reversal-Spruch. Danach ver-
wenden Sie Summon. Ist der Stab beim Damon angelangt, benutzen Sie den Trigger-
Spruch. Zum Schluf} zerstéren Sie den Orb mit dem Force Bolt.

Der Damon ist besiegt.
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6.4.3 Punkteliste

Aktion

Calm-Spruch fiir Dieb benutzen
Geld umtauschen
Wasserschlauch kaufen
Streichhdlzer kaufen

Honig kaufen

Katta von Shapeir berichten
Katta Zettel geben

Trommler Geld geben
Pinnwand im Inn ansehen
Apotheker von Julanar berichten
Tarne-Karte betreten

Frucht mit Fletch holen

Feder nehmen

Simbani-Karte betreten

Mit Uhura {iber Speer reden
Bild mit Yesufu betreten
Schlauche am See fiillen
Geschichtenerzahler zuh6ren
Kénig nach Speer fragen

Koénig nach Trommeln fragen
Dschungelkarte betreten

Einen Gem nehmen

Geschenk bekommen

Lost City-Karte betreten
Orchidee nehmen

Affen befreien

Yesufu um Freundschaft bitten
Orchidee im See bewassern
Magisches Holz bekommen

In der Apotheke Feder abgeben
In der Apotheke Frucht abgeben
In der Apotheke Geschenk abgeben
In der Apotheke Wasser abgeben
Verabredung mit Dieb
Summon-Spruch bekommen
Dispel Potion bekommen

Quest for Glory 201

Einzelpunkte
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Gesamt
7
11
14
17
19
22
2T
30
33
43
46
54
62
65
67
70
73
75
77
79
82
87
92
100
103
111
114
120
125
127
130
133
136
140
150
156



Juggling Lights lernen
Mit Uberlebenden reden
Harami von Rakeesh erzihlen

Dispel Potion auf Gefangenen anwenden

Brautpreis einkaufen
Brautgeschenke einkaufen

Im Tempel Gem abgeben
Prophezeiung bekommen

Uhura tiber Brautpreis befragen
Brautpreis bei Kénig abgeben
Brautgeschenke tibergeben
Kreesha von Frau berichten

Mit Johari reden

Lightning Bolt-Spruch bekommen
Uber Frieden reden

Braut kiissen

Dispel Potion auf Ddmon anwenden
Duell gewinnen

Speer zuriickgeben

Trommeln zuriickgeben

Mit Affen gehen

Levitate benutzen

Affen zum Mitgehen {iberreden
Levitate benutzen

Opal mit Fletch nehmen

Opal einsetzen

Calm einsetzen

Open einsetzen

Zelle betreten

Dispel Potion auf Démon anwenden
Spiegelraum betreten

Trigger einsetzen

Force Bolt einsetzen

Zelle erneut betreten
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160
167
175
190
196
202
212
217
219
228
237
239
242
246
354
357
393
403
423
443
446
454
457
467
472
480
486
490
493
503
506
516
536
561



§":?'~Eco Quest -
mweltabenteuer

Die Eco-Quest-Serie bringt den Spielern die Umwelt und den Umweltschutz néher.
Die Rettung der Tier- und Pflanzenwelt ist das Hauptthema.

7.1 Die Geschichte

Quer durch die gesamte Welt fithren die Umweltabenteuer der Eco-Quest-Serie den
kleinen Helden Adam. Immer hat er alle Hande voll zu tun, die Natur zu beschiitzen.
Allzu deutlich fithren die Abenteuer uns vor, wie nachlassig die Menschheit mit
unserem Lebensraum umgeht.

7.1.1 Eco Quest I - The Search for Cetus

Held der Geschichte ist Adam. Adam ist ein kleiner Junge, der bei seinem Vater,
einem Umweltexperten, lebt.

Da die beiden gerade erst umgezogen sind, hat Adam noch keine neuen Freunde
gefunden.

Adam hat aber trotzdem viel zu tun, da er oft und gerne seinem Vater hilft. Vor allem
macht ihm die Pflege der Tiere SpaR.

Im Pool des Hauses lebt zur Zeit ein Delphin, der sich in einem Schleppnetz verfan-
gen hatte.

7.1.2 Eco Quest II - The lost Secret of the Rain Forest

Nachdem Adam einen Teil der Weltmeere gerettet hat, sind sein Vater und er nach
Siidamerika beordert worden. Sie wohnen nun in Iquitos, einer Stadt in Peru. Sein
Vater arbeitet immer noch fiir eine Umweltschutzorganisation.



Wie kann es in Siidamerika anders sein, dieses Mal geht es um die Rettung der
Regenwilder.

Die Geschichte beginnt an der Zollkontrolle in Iquitos. Vor Adam und seinem Vater
sind noch zwei andere Personen an der Reihe. Zuerst ein sehr lustiger Mann, der
diverse Sachen vorzeigt. Danach ein Mann im weilen Anzug, der sehr finster vor
sich hinstarrt. Er will seinen Koffer nicht durchsuchen lassen und besticht den Beam-
ten. Dieser 1aRt ihn dann auch ohne Kontrolle gehen.

Nun sind Adams Vater und er selbst an der Reihe.

7.2 Eco Quest I - Losung

Da Adam, der Held der Geschichte noch keine neuen Freunde gefunden hat und
Tiere liebt, hilft er gerne seinem Vater, einem Umweltspezialisten, bei der Arbeit.

7.2.1 Textlosung

Adam sagt seinem Vater zu, ihm bei der Arbeit zu helfen. Zuerst muB das Gefieder
einer Méwe vom Ol befreit werden. Adam erledigt das sofort. Als néchstes gibt er
seinem Hamster frisches Wasser, das dieser auch schon sehnlichst erwartet.

Bevor sein Vater zu einer Besprechung geht, gibt er Adam noch ein spezielles Reini-
gungsmittel, um Ol im Wasser zu beseitigen.
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Als Adam allein ist, schaut er sich zunichst einmal um. Im Biicherregal liest er die
einzelnen Titel (5mal). Danach schaut er auf den Computer seines Vaters und die
Tafel an der Wand. Vor der Tafel steht ein kleines Aquarium. Darin ist eine oSlver-
schmierte Koralle. Hier benutzt Adam einen Teil des Mittels, das er von seinem Vater
erhalten hat. Der Olfilm l6st sich tatséchlich auf.

Auf dem Stuhl vor dem Computer liegt ein Umschlag. Darin findet Adam eine neue
Mitgliedskarte. Der Umschlag selbst kommt in den Recycling-Behalter. Dahin wirft
Adam auch die leere Dose neben dem Computer.

Unvermittelt taucht das Sehrohr eines U-Bootes auf dem Teppich auf. Adam spricht
es an, doch er erhalt keine Antwort.

Zuletzt nimmt Adam noch seinen Sack fiir Abfall mit.

Adam geht zum Pool. Hier liest er zuerst die Anweisungen auf der Tafel und nimmt
den Frisbee. Adam spricht nun dreimal mit dem Delphin. Da dieser etwas munterer
wird, versucht Adam den Delphin zu fiittern. Tatséchlich, der Appetit ist wieder da.

Jetzt ist eine Badestunde angesagt. Adam tollt mit dem Delphin im Wasser herum,
bis dieser zu etwas anderem Lust hat. Adam wirft den Frisbee und der Delphin bringt
ihn zuriick. Plétzlich fangt der Delphin an zu sprechen.
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Sein Name ist Delphineus und er kommt aus dem Land Eluria. Als er sich im Netz
verfangen hat, war er auf der Suche nach seinem Kénig, der seit einiger Zeit
verschwunden ist. Adam 6ffnet den Pool, damit der Delphin seine Suche fortsetzen
kann.

Die Tage vergehen, aber Adam hort nichts von seinem neuen Freund. Doch da sieht
er einen Schatten am Horizont. Sein Freund ist zurtickgekehrt. Nachdem Adam die
neuesten Nachrichten erfahren hat, entschliet er sich, dem Freund zu helfen. Er holt
seine Taucherausriistung und eine PreRluftflasche und macht sich auf den Weg.

Nach kurzer Zeit treffen die beiden auf ein groRes Schiff, das Abfall ins Meer abgelas-
sen hat. Sofort macht sich Adam daran, den Miill einzusammeln. Unter dem Miill ist
auch ein Glas, das noch verwendbar scheint.

Vor einer Insel im Hintergrund beginnt die Reise nach Eluria. Durch viele Schling-
pflanzen und Korallen fithrt der Weg. Endlich ist das Unterwasserreich in Sicht.

Hier liegt eine Menge Miill, den Adam zunachst beseitigt. Auch im koniglichen
Garten ist Miillsammeln angesagt. Eine Koralle hat als Denkmal einen groRen Wal
geformt, der allerdings ©lverschmiert ist. Adam probiert sofort das Mittel seines
Vaters aus und kann den Olfilm beseitigen. Nun erscheint ein Hummer. Adam stellt
sich vor und erhélt fiir die Reinigungsaktion ein Heilmittel aus seltenen Pflanzen.
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Als der Hummer verschwunden ist, segelt eine Muschel von oben herab, die Adam
einsteckt.

Weiter im Norden sind die Wohnungen der Unterwasserbewohner. Wieder muf
Adam zunachst viel Miill einsammeln. Er findet ein Tuch, mit dem er die Muschel
reinigt. Der Zugang zu den Wohnungen wird ihm vom Hausmeister verwehrt, der
einen Passierschein verlangt.

Im Tempel entdeckt Adam ein seltsames Schieberatsel an der Wand. Nach einigem
Probieren gelingt es ihm, die Teile in die richtige Position zu bringen.

An einer anderen Wand entdeckt er drei Augen, die sich driicken lassen. Jedoch
geschieht nichts, wenn er sie einzeln driickt. Er nimmt die Muschel von dem Podest
und geht vor den Tempel. Hier steht eine Poseidon-Statue mit einem knieenden
Diener davor. Dem Diener legt er nun die Muschel in die Hand, worauf Poseidon den
Griff um den Dreizack lockert. Adam nimmt den Dreizack und geht in den Tempel
zurtick.

Mit dem Dreizack kann Adam nun alle drei Augen gleichzeitig driicken. Ein geheimes
Fach 6ffnet sich und das Orakel erscheint. Zuerst muR Adam jedoch eine Priifung
ablegen. Hat er diese bestanden, soll er ein »Zeichen des Vertrauens« bringen.

Er geht in die Stadthalle. Kaum hat Adam die Halle betreten, wird er von einer
geheimnisvollen Stimme angesprochen, der er antwortet. Es erscheint ein kleiner
Krebs, der sich als Senator vorstellt. Adam soll sich das Vertrauen erst erwerben und
ein Rétsel 16sen. Adam schafft dies. Fiir die Muschel, die er dem Krebs gibt, erhélt er
einen Passierschein. Mit diesem geht er wieder zu den Hausern.



Wieder erscheint der Hausmeister namens Gregarius. Da er nun den Passierschein
hat, darf er weitergehen. Kaum ist der Hausmeister verschwunden, treibt eine Plastik-
tiite heran, in der sich ein Kugelfisch verfangt. Diesen st6fit Adam in seine Wohnung
und folgt ihm. Hier befreit er den Fisch und erhélt fiir die Hilfe »Urchins¢, das sind
algenfressende Tiere. Die gefahrliche Tiite steckt er in seinen Miillbeutel.

In der Wohnung von Epidermis reinigt er mit den Tieren die Pflanzen, von denen
Epidermis lebt. Als Dank erhélt er eine sehr scharfe Muschel.

Auch in der Wohnung des Schwertfisches muff Adam eine Rettungstat vollbringen.
Der Schwertfisch hat sich in einigen Plastikringen verfangen, die er mit der Muschel
zerschneidet. Hier erhilt er eine Pinzette.

Die Schildkréte in der néchsten Wohnung hat einen Ballon im Rachen. Mit der
Pinzette kann Adam das Problem beseitigen. Hier erhalt Adam einige Schrauben.

In der Wohnung von Gregarius erwartet ihn schon wieder ein Problem. Der Haus-
meister muR immer zur Oberflache, um zu atmen. Da dort oben jedoch ein Fischer-
boot ist, dessen Propeller ihn immer wieder verletzen, traut er sich nicht mehr hoch.
Adam schwimmt mit ihm zur Oberflache und trifft auf das Boot.



Eco Quest 209

Er erklart dem Fischer die Situation. Mit den Schrauben befestigt er den gefundenen
Korb vor dem Propeller. Die Verletzungsgefahr ist beseitigt und Adam taucht zurtick.

Wieder liegt eine Menge Miill vor den Héusern, den Adam natiirlich gleich einsam-
melt. Dabei findet er eine Wasserpumpe.

Bei Olympia steht eine Flasche Bleichmittel, von der Olympia bewuftlos geworden
ist. Adam packt die Flasche in seinen Beutel und pumpt das verseuchte Wasser mit
der Pumpe aus der Wohnung. Olympia kommt wieder zu sich. Als Dank fiir die
Rettung erhalt er einen Giftstachel.

Adam schwimmt zum Senator. Da alle Bewohner von seinen Taten berichtet haben,
erhilt er die goldene Maske, die er zum Orakel bringt. Beim Orakel bekommt er fiir
die Maske eine Schriftrolle mit der Prophezeiung.

Mit Delphinius schwimmt Adam nun zum Riff, wo er natiirlich wieder Miill beseitigen
muR. Neben dem Kopf des Colossos findet er einen Spiegel. Dabei entdeckt er einen
Leuchtfisch, der Hilfe benétigt. Jedoch ist eine Befreiung noch nicht méglich.

Adam findet den Eingang zu einer Hohle. Hier liegt das Skelett eines Piraten neben
einer Schatztruhe. Leider ist die Truhe leer. Bei dem Piraten entdeckt er einen
Schliissel. Als Adam den Schliissel nehmen will, fallt dieser herunter. Adam springt
hinterher. Gerade kann er noch sehen, dalk ein Fisch den Schliissel verschluckt. Eine
wilde Verfolgungsjagd durch das Riff beginnt. Aber Adam kommt zu spéat: Eine
Seeanemone hat den Fisch verspeist.

Weiter rechts entdeckt Adam eine Angelleine und ein kleines U-Boot. In einem Fach
des U-Bootes sieht er einen Hammer und eine Sage. Er versucht beides zu nehmen.
Doch der Hammer zerfillt. Mit der Angelleine kommt Adam an den Schliissel heran.



In der Nahe der Anemone trifft Adam einen Octopus. Hier liegt ein Kabel auf dem
Boden, an das Adam jedoch nicht herankommt. Als nachstes 148t er das gefundene
Glas vom Octopus 6ffnen. Mit dem Spiegel kann Adam dann den Octopus aus der
Hohle locken und das Kabel nehmen.

Adam hoért einen Hilferuf, dem er natiirlich sofort folgt. Ein Hummer hat sich in
einem Fischernetz verfangen. Er kann ihn mit der scharfen Muschel befreien.

Mit dem offenen Glas macht sich Adam jetzt an die Rettung des Leuchtfisches. Er
hélt das Glas an das Ohr der Statue und der Fisch schwimmt hinein.

Bei dem U-Boot &ffnet Adam die Toilette mit dem Dreizack. In der Toilette findet er
einen Schwimmer.

Nun untersucht Adam die grofe Héhle. Da es hier sehr dunkel ist, 148t Adam den
Leuchtfisch frei. Eine Wand aus Steinen scheint irgend etwas zu verbergen. Nach und
nach entfernt Adam die Steine. Dabei entdeckt er eine kleine Schachtel. Mit dem
Tuch macht er das SchloR géngig, der Schiliissel 6ffnet die Schachtel. Innen findet er
einen Schutzanzug, den er anlegt. Jetzt kann er die neue Hohle, die hinter den Stei-
nen verborgen ist, betreten.

Hier erwarten Adam unzéhlige Fasser mit Giftmiill. Er muR unbedingt seinen Vater
informieren. Zuerst bindet er den Schwimmer an das Kabel. Danach macht er das
gleiche mit dem Sender. Das andere Ende des Kabels macht er an einem der Fasser
fest. So hatte er es auf der Tafel bei seinem Vater gesehen. Nach einer Weile werden
die Fasser entfernt.

Auf der anderen Seite der Héhle liegt ein Boot, doch Adam und Delphinius werden
von einem Manta angegriffen. Auf der Flucht geraten beide in ein Fischernetz. Adam
kann sich gerade noch befreien, doch fiir den Delphin ist die Zeit zu kurz.

Adam schwimmt wieder zum Boot und &ffnet die Tiir mit dem Dreizack. Hier hort er
die Rufe eines Wales. Adam schwimmt der Leine nach, die er entdeckt hat.

Nach einer Weile findet er Cetus, den Wal. Der Konig von Eluria ist von einer
Harpune verletzt worden. Er schwimmt naher heran und redet mit Cetus. Nach
kurzer Zeit wird dieser bewul$tlos. Adam schwimmt ein kleines Stiick zuriick, um die
Lage genauer zu peilen.

Er wartet den richtigen Moment ab und schwimmt in das Maul des Wales. Mit der
Sége kann er die Spitze der Harpune abségen. Nun ist es ein leichtes, die Harpune
von auflen herauszuziehen. Die Wunde versorgt er mit der Heiltinktur. Cetus kommt
wieder zu sich.



Eco Quest 211

Adam berichtet Cetus von den letzten Ereignissen. Beide machen sich auf den Weg
Delphinius zu befreien und den Manta zu vernichten. Cetus greift den Manta an und
Adam schwimmt in die Héhle, wo er den Delphin befreien kann. Inzwischen lassen
Cetus Krafte erheblich nach, da ihn seine Wunde doch sehr schwécht. Im richtigen
Moment setzt Adam den Giftstachel ein, der den Manta fiir kurze Zeit ldhmt. Diese
Zeit geniigt Cetus jedoch, den Manta endgiiltig zu besiegen.

Eluria, der Konig und alle Bewohner sind gerettet.
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7.2.3 Punkteliste
Aktion Einzelpunkte Gesamt

Tuch nehmen 2 2
Reiniger nehmen 2 4
Reiniger auf Tuch geben 5 9
Den Vogel reinigen 5 14
Olvernichter bekommen 2 16
Sehrohr ansprechen 2 18
Tafel ansehen 5 23
Umschlag nehmen 5 28
Umschlag wegwerfen 5 33
Miillbeutel nehmen 10 43
Dose nehmen 2 45
Dose in Miill werfen 5 50
Computer ansehen 5 55
Biicher ansehen 5 60
Wasserflasche nehmen 2 62
Wasserflasche an Kafig hangen 5 67
Olvernichter in Aquarium geben 5 72
Tiir 6ffnen 5 77
Tafel ansehen 5 82
Frisbee nehmen 4 86
Mit Delphin reden 6 92
Makrele nehmen 2 94
Delphin fiittern 2 96
Makrele nehmen 2 98
Delphin fiittern 2 100
Frisbee werfen 4 104
Ins Wasser gehen 5 109
Auf Delphin reiten 5 114
Hebel ziehen 10 124
Schrank ausraumen 10 134
Schiff ansehen 5 139
Taucheranzug anziehen 5 144
Glas nehmen 2 146
Miill sammeln 5 151
Taucherflasche benutzen 10 161
Eluria gefunden 15 176




Kafig nehmen

Miill sammeln

Miill sammeln
Olvernichter auf Wal geben
Mit Lobster reden
Heiltinktur bekommen
Muschel nehmen

Tuch nehmen

Muschel reinigen

Miill sammeln

Puzzle 16sen

Muschel nehmen
Muschel an Diener geben
Dreizack nehmen
Augen driicken

Mit Orakel reden
Ratsel 16sen

Mit Maske reden
Saulen einstellen

Mit Senator reden

Pal} erhalten
Versuchen eine Wohnung zu betreten
Pal zeigen

Fisch ins Haus stoflen
Fisch befreien

Urchins bekommen
Tiite vernichten

Mit Epidermis reden
Urchins benutzen
Muschel bekommen
Mit Schwertfisch reden
Befreien

Ringe aufheben

Ringe aufschneiden
Schildkréte helfen
Schildkréte helfen
Schrauben bekommen
Ballon vernichten
Ballon vernichten
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178
188
198
208
210
212
214
216
221
231
246
248
258
263
273
275
290
292
302
304
309
311
316
321
331
333
338
340
350
3562
354
364
369
374
379
384
386
391
396



Mit Fischer reden
Schrauben am Kafig befestigen
Kifig befestigen

Miill sammeln

Pumpe nehmen

Flasche vernichten
Pumpe benutzen

Stachel bekommen
Maske bekommen

Maske an Orakel gegeben
Miill einsammeln

Spiegel nehmen

Skelett beriihren

Kiste 6ffnen

An Pike ziehen

An Pike ziehen

Leine nehmen

Fach 6ffnen

Sage nehmen

Schliissel aus Anemone holen
Schliissel nehmen

In Pflanze verstecken
Glas wird gedffnet

Glas nehmen

Lobster befreien

Octopus vertreiben

Kabel nehmen
Leuchtfisch fangen
Toilette 6ffnen
Schwimmer nehmen
Fisch freilassen

Steine entfernen
Schachtel ansehen
Schachtel reinigen
Schachtel 6ffnen
Kleidung anziehen
Schwimmer an Seil binden
Sender an Seil binden
Seil an Tonne binden

Eco Quest 215

398
403
408
418
420
425
430
432
434
444
454
456
461
466
468
473
475
480
482
492
494
499
504
506
511
521
523
533
538
540
550
555
560
565
570
580
585
590
595
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Alles OK

Fésser abgeholt

Aus Netz befreien

Tiir 6ffnen

In U-Boot schwimmen
Mit Cetus reden
Harpune abséagen
Harpune entfernen
Heiltinktur benutzen
Delphin befreien
Stachel auf Manta benutzen
Muschel bekommen

605
625
635
640
645
655
660
665
670
685
705
725
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7.3 Eco Quest Il - Losung

Eco Quest II beginnt in Iquitos, einer Stadt in Siidamerika. Da Adam und sein Vater
gerade erst angekommen ist, sind zunéchst die Zollformalitdten zu erledigen. Hier ist
auch Adams erste Begegnung mit einem Mann in einem weiffen Anzug.

7.3.3 Textlosung

Wie es bei einer Einreise in ein Land iiblich ist, 6ffnet Adam seinen PaR und zeigt ihn
dem Beamten. Natiirlich darf er einreisen.

Sein Vater und er werden schon erwartet. Ein Mann mit einem Schild wartet auf sie.
Adam spricht ihn an. Adams Vater und der Mann haben noch etwas zu erledigen
und so macht sich Adam allein auf Erkundungstour.

Im Hafen herrscht geschiftiges Treiben. Am Steg spricht Adam mit dem alten
Fischer. Er schwérmt von der guten alten Zeit. Ein Tourist wirft unachtsam Miill weg.
Adam macht ihn darauf aufmerksam, doch er muf} den Miill selbst einsammeln.

Bei den Kisten kann er ein Gesprach von zwei Mannern belauschen, indem er sich
hinter den Kisten versteckt. Bei dem Vogelhéndler kauft Adam den Papagei und lafit
ihn in die Freiheit fliegen. Nun entdeckt er den Mann im weiffen Anzug. Dieser steht
auf einem Schiff, aus dem sehr viel Ol ins Meer fliefit.

Adam geht zuriick zu seinem Vater. Hier bekommt er einen »Ecorder«, mit dem
Adam Fakten tiber die Natur aufzeichnen und abrufen kann. Rechts von seinem
Standort kann Adam Informationen iiber die Fluf3schiffahrt erhalten. Kaum ist er
wieder bei seinem Vater und dem Mann, wird ein Koffer gestohlen. Sein Vater und
der Mann gehen zur Polizei, Adam soll auf das restliche Gepéack aufpassen. Er legt
sich ins Boot. Die Reise war doch recht anstrengend und Adam schlift ein.

Zwei FluRotter bringen ihn in den Regenwald. Als Adam wieder aufwacht benutzt er
den Ecoder: River Otter, Stilt Root, Forest Floor, Understory und Littering.

Die Ottern bitten ihn, den Urwald zu retten. »Forest Heard«, die Mutter des Urwalds,
stirbt. Ein Setzling wurde nicht gefunden. Adam erhélt von den Ottern ein Amulett
mit dem Zeichen des Forest Heart. Wie schon im ersten Teil muf} er nun den Miill
wegraumen. Wieder benutzt er den Ecorder: Leafcutting Ant, und nimmt das klebrige
Blatt mit.

Auch bei dem groRen Baum benutzt er zunachst den Ecorder: Buttress, Cecropia
Tree und Logging. Adam versucht den Baum zu ersteigen, doch viele Fliegen hindern
ihn daran. Jetzt reibt er sich mit dem klebrigen Blatt ein. Er kann den Baum erklimmen.




Auf dem Weg nach oben redet er mit allen Tieren. Sie haben ihr Zuhause durch ein
Feuer verloren. Das Ei eines Vogels soll mitten im Feuer liegen. Wieder ist der
Ecoder dran: Scarlet Macaw, Yellow Ribbed Cacique, Hyacinth Macaw, 3-Toed
Sloth, Orchid, Toco Tucan, Epiphyte, Ruby Topaz Hummingbird.

Auch in der nachsten Etage redet Adam mit allen Tieren und nimmt alles auf: Emer-
gent Tree, Pitcher Plant und Cock-of-the-Rock.

Beim linken Baum redet er mit dem Vogel. Hier nimmt er die rosa Blumen mit.
Aufgezeichnet wird: Canopy, Darter und Liana. Bei dem Baum in der Mitte stellt sich
ihm eine Schlange in den Weg. (Eingeben: Emerald Tree Boa). Adam redet mit der
Schlange und kann passieren. Oben im Baum kommt er mit der Bliite am Vogel
vorbei. Er entleert das Wasser aus der Pflanze und geht zuriick. Das Wasser hat das
Ei gerettet und das Kiiken kann schliipfen. Nochmals redet er mit allen Végeln und
bekommt einen Hinweis auf einen Eingeborenenstamm.

Auf dem Weg iiber die Aste nach links stellt sich ihm ein Jaguar in den Weg. (Jaguar,
Village, Drums). Adam nimmt die Trommel, wodurch der Ast bricht, er fllt.

Adam ist im Sumpf gefangen. Jetzt nimmt er die Liane und die Frucht. Mit der
Frucht lockt er das Schwein ndher an den Sumpf. Er kann die Liane am Schwein
festbinden. So wird er gerettet. (Peccary, Long House und Bromelaid).

Beim Dorf nimmt Adam Weaving und Agriculture mit dem Ecorder auf. Nun legt er
die gefundene Trommel zu den anderen und spielt die Melodie, die angezeigt wird. Er
nimmt die Trommel zuriick und geht weiter.

Den FluR} tiberquert Adam mit der Liane. Die Beeren, die er findet, sind jedoch noch
nicht reif genug. (Thatching, Paint, Shamans Stool).

Bei einem Baum gibt es drei Eingdnge. Adam wéhlt den rechten und kommt wieder
zu einigen Trommeln. Er legt seine Trommel dazu und spielt die bekannte Melodie.
Es 6ffnet sich der Eingang zum Forest Heart.

Er scannt Seed Pods und setzt sich auf den Sitz in der Mitte des Baumes. Das Forest
Heart gibt Adam genauere Informationen. Er miisse unbedingt einen Setzling finden,
um den Urwald zu retten, da das Ende naht. Auf dem Weg zum mittleren Eingang
nimmt er den Zweig mit. Hier findet er einen Samen. Nun probiert er den dritten
Eingang aus. Er kommt zu einer Tasse, die er mit Wasser fiillt.

Im Dorf trifft Adam auf Eingeborene. (Body Painting, Iguana und Pottery). Er redet
mit allen Anwesenden. Dabei erfihrt er, dal das Baby von einer Biene gestochen
wurde und Hilfe vom Schamanen (Medizinmann) braucht.
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Auch bei den Trommeln redet Adam zunichst mit allen Personen. (Masato und
Hunting). Die Kéche wollen Krauter eintauschen, doch der Kréuterfrau sind die
Werkzeuge kaputtgegangen. Die Webersfrau hat sich mit ihrem Mann verkracht. Der
kleine Junge an der Liane hat seine Trommel verloren. Adam bietet ihm die
gefundene Trommel an, und siehe da, es ist die Trommel des Jungen. Der Mann an
der Hiitte will Adam nur zum Schamanen lassen, wenn dieser ihm einen »blauen
Edelstein der Liifte« bringt.

Adam schwingt sich wieder zu den Beeren, die jetzt reif genug sind. Im Gebiisch fin-
det er eine Halskette.

Die Tasse und die Samen stellt er vor der Hiitte ab. Am Sumpf trifft Adam auf eine
Frau. Ihr gibt er die Halskette, die er aber aus Dankbarkeit sofort zuriickerhalt. Adam
nimmt das Messer, das er hier findet. Damit geht er zur Krauterfrau. Gliicklich tiber
das neue Werkzeug gibt sie Adam einige Krauter. Diese gibt er an die Kéche weiter.

Der Webersfrau gibt er die Halskette, worauf er im Tausch eine andere Kette erhalt.
Der Schamane hat mit den bereitgestellten Zutaten inzwischen einen Heiltrank
gebraut, den Adam an sich nimmt. Er iibergibt nun den Trank der Mutter des kran-
ken Babies. Adam erhlt einen leeren Becher, den er beim Koch auffiillen 1at.

Mit dem Becher geht er zum Sumpf. Hier scannt er zunéchst den Schmetterling. Er
stellt den Becher auf den Boden. Der Schmetterling fliegt zum Becher, vom siiflen
Duft angelockt. Adam fangt ihn und geht zum Mann beim Schamanen. Dieser akzep-
tiert den Schmetterling. Endlich darf Adam zum Schamanen.

(Charm, Masks, Shaman, Rattle und Initiation). Zunachst mufl er dem Schamanen
eine Zeichnung liefern, um sein Vertrauen zu erlangen. Doch durch ein Loch in der
Decke tropft es in die Hiitte und das Haustier l&f3t das Malen nicht zu. Adam ver-
schlieRt das Loch mit dem klebrigen Blatt. Mit dem Saft der Beeren zeichnet er nun
das Gewiinschte. Alle gehen zum Forest Heart.

Hier gibt Adam den Zweig an den Schamanen. Nun stirbt der Baum und verliert viele
goldene Blitter. Adam nimmt sich eines davon. Jetzt ertéont Alarm, denn es ist im
Dorf Feuer ausgebrochen. In dem allgemeinen Durcheinander verirrt sich Adam und
kommt zu einer Fledermaus.

Die Fledermaus hat sich in einem Netz verfangen (Insectivore Bat). Adam redet mit
der Fledermaus und zeigt ihr die Kette. Bei dem Versuch, das Tier zu befreien,
erscheint der Mann im weiflen Anzug und nimmt beide gefangen.

Der Mann heift Maxime Slaughters. Sein Gehilfe Gonzales fesselt Adam an einen
Stuhl, die Fledermaus ist in einem Kéfig gefangen. Als Adam und die Fledermaus



allein sind, rutscht Adam mit dem Stuhl zum Kafig. Eine Wurzel dient als Riegel.
Adam befreit die Fledermaus und beide verlassen den Raum. Adam gelangt in Maxi-
mes Zimmer.

Ein Telefax bestatigt Adams Verdacht gegen Maxime. Aus der Kiste nimmt er den
Schlager, vom Bett die Decke und das Laken. Hier findet er nun einen Taschencom-
puter. Als er am Schwanz des Felles zieht, spuckt dieses einen Zettel aus. Auf dem
Zettel steht das PaRwort fiir den Computer, der daraufthin die Safekombination
ausgibt.

Im Safe findet Adam unter anderem die Brieftasche seines Vaters, die am Hafen
gestohlen wurde (Endangered Species). Unter dem Fell entdeckt Adam eine Falltiir.
Leider ist keine Leiter vorhanden. Er knotet die Decke und das Laken aneinander.
Ein Ende befestigt er am Bett, das andere 148t er in die Falltiir hinab.

Adam muR sich nun hinter einigen Fassern verstecken, da sich hier Gonzales herum-
treibt. Immer wenn Gonzales nicht in seine Richtung sieht oder weggeht, kann sich
Adam genauer umsehen. (Clear Cutting, Poor Soil und Silt Runoff).

Nun Klettert Adam auf den Turm. Hier schaltet er die Alarmanlage aus und nimmt
den Sauger. Da bei der Leiter eine der Sprossen bricht, mu sich Adam einen Aus-
weg iiberlegen. Im Waschekorb findet er Strapse. Diese bindet er am Turm fest und
148t sich daran hinunter. Die am Boden liegenden Samen saugt er einfach auf.

Die Végel fiittert Adam mit den Kérnern, die er aufgesaugt hat (Oil Refining und Bird
Poaching). Mit dem Schliissel aus dem Safe schlieft er dann ihren Kafig auf und ent-
148t sie in die Freiheit. Gonzales versucht die Végel einzufangen und kiimmert sich
nicht um Adam. Mit der Axt macht sich Adam aus dem Baumstamm ein Boot. Er
holt noch schnell die Fledermaus und 148t das Boot zu Wasser. Als Paddel verwendet
er den Schlager.

Leider hat Maxime die Flucht entdeckt und verfolgt Adam (Burn Out). Adam kommt
zu einem Strudel, der ihn in eine Fledermaushohle zieht (Mexican Freetail Bat, Leaf
Nosed Bat, Fisching Bat, Tent Bat und Punk Bat). Er redet mit den Flederméausen,
die alle ihre eigentliche Unterkunft verloren und hier Zuflucht gefunden haben. Der
»Beamten-Fledermaus« zeigt Adam das Amulett. Daraufhin darf Adam die Ausweise
vom Tisch nehmen. Er verteilt die Ausweise an die Fledermause und behalt den
{ibriggebliebenen Ausweis fiir sich.

Weiter geht es auf Erkundungstour (Underworld, Cosmology Carving, Stone Relief
und False Vampire Bat). Die Fledermaus sagt, er soll den warmen Stein nehmen und
in die Statue legen. Daraufhin erscheint ein Jaguar, der in Ketten gelegt ist. Adam
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kann ihn durch das Lésen von verschiedenen Réatseln befreien und erhalt als Dank
eine goldene Feder.

Am FluR trifft er wieder auf seine Freundin (die erste Fledermaus). Da diese krank ist,
holt er aus der Héhle Hilfe. Adam mull Wasser aus dem heiligen Brunnen der Inkas
besorgen, um seine Freundin zu retten. Adam erhalt eine Fléte, die er spielen soll,
wenn er den heiligen Brunnen gefunden hat. Zuerst mufl Adam jedoch mit der Fléte
die Fledermause vom Héhlenausgang weglocken.

Auf dem See wartet ein Bombardement von Friichten auf ihn, so daR sein Boot
kentert (Igapo und Cannonball Fruit). Nun mufl er schwimmen (Victoria Lily). Er
erklimmt die Liane und pfliickt eine der Bananen. Auf einer Insel ist ein Affe gefan-
gen, der Adam nicht auf die Insel lassen will (Howler Monkey und Piranha). Als
Passierschein geniigt die Banane. Nun darf Adam auf die Insel. Hier nimmt er die
Zahne und schwimmt zurtick zur Lilie.

Mit den Zshnen kann er den Stengel der Lilie kappen. Mit der Bliite schwimmt er
zum Affen. Die Bliite iiberlaRt er dem Affen, damit dieser die Insel verlassen kann.
Kurz darauf wird Adam von einem Adler entfiihrt.

Der Adler ist wiitend auf Adam, da er den Affen verspeisen wollte (Harpy Eagle).
Adam zeigt ihm jedoch die goldene Feder, worauf ihn der Adler zur Inkastadt bringt
(Philodendron, Passion Flower, Seat of the Inka und Pre Incan Ruins).

Wieder sammelt Adam zunichst den gesamten Miill auf. Dabei findet er ein Vergrs-
Rerungsglas. In der Goldmaske findet Adam eine goldene Platte. Die Maske legt er
neben die beiden anderen. In dem Geheimfach, das sich nun &ffnet, findet er
Goldmiinzen. Die Platte und die Miinzen legt Adam auf den Sitz, worauf sich eine
geheime Treppe 6ffnet (Labyrinth und Stela). Adam untersucht das Amulett mit der
Lupe. Hier findet er einen Plan des Labyrinths. So erreicht er einen Tempel (Ritual
of El Dorado). Er veridndert die Position des Bildes, worauf sich nacheinander zwei
Nischen auftun. In der einen findet er eine Fléte (Pipes), in der anderen einen Eimer
und eine Maske.

Adam Klettert nun an den Léchern in der Wand in die Héhe und zieht die Schlange
am Schwanz. Es &ffnet sich ein Aufgang.

Adam kommt an einen See. Uber die Steine erreicht er das andere Ufer. Den Weg
zur Insel verwehrt ihm eine groRe Schlange. Adam setzt die Maske auf und betért die
Schlange mit der Fléte. Auf der Insel findet er nun den Brunnen (Fountain).

Adam legt die Goldblume in den Steinbecher, den er dann nimmt. Als er den Kopf
am Brunnen beriihrt, wird er von einer Schlingpflanze gefangen. Als er das Amulett
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vorzeigt, erhalt er seine Freiheit wieder. Als er den Kopf dreht, beginnt das Wasser
zu flieRen. Er setzt den Becher rechts in den Brunnen. Aus einem der Samen wéchst
der gesuchte Setzling.

Gerade als Adam den Setzling genommen hat, erscheint Maxime. Dieser setzt Adam
auf die Statue und fangt an, nach Gold zu graben. Adam springt jedoch von der
Statue und blast dem Bésewicht den Goldstaub aus dem Eimer ins Gesicht. Slaughter
torkelt herum und wird von der Schlingpflanze gefangen.

Adam benutzt nun die erste Flote. Die Flederméuse kommen und bringen die ver-
letzte Freundin mit. Mit dem Wasser aus dem Brunnen kann Adam die Wunden hei-
len. Der Adler bringt Adam zum Forest Heart.

Hier pflanzt Adam den Setzling ein. Mit der Fléte ruft er seine Freundin und erfahrt,
daR sie Nachwuchs bekommen hat.

Fin neues Abenteuer ist {iberstanden. Das Forest Heart wachst wieder, der Regen-
wald ist gerettet und Slaughter ist der Polizei iibergeben.



Eco Quest 223

2 Karte

3

7

asse |,
Sueduiy |
Ny upduIWoa ], jdung FRLENS] udweg
o =4 Ji0q = J10q | jsasoq Burg [ Sueluig -w
upPWuod ], jaeayg
JJIB9H 1S9.00 Sueduig a7 15340,
[98unydsq wi zjejdyiel§
uldjun
wneg sl mes
H“._.wm | ,ﬂ__“_m__ L jaoq aaqn
13SSE M uaqo
wneg wneg




7.3.3 Punkteliste

Aktion

Papiere zeigen

Mann mit Schild ansprechen
Mit Fischer reden

Mit Touristen reden

Miill einsammeln

Auf Kiste klettern
Papagei kaufen

Ecorder bekommen
Einweisung erhalten
Ecorder »River Traffic«
Ecorder einsetzen 5x
Mit Otter reden

Amulett nehmen
Ecorder »Leafcutting Ant«
Miill einsammeln

Blatt nehmen

Nach rechts gehen
Ecorder einsetzen 3x
Mit Blatt einreiben

Mit allen Tieren reden
Ecorder einsetzen 8x
Mit Tieren reden
Ecorder einsetzen 4x
Mit Vogel reden

Blume nehmen

Ecorder einsetzen3x
Ecorder »Emerald Tree Boa«
Mit Schlange reden
Blume benutzen

Pflanze entleeren

Kiiken schliipft

Mit allen Tieren reden
Mit allen Tieren reden
Mit Vogel reden

Nach links oben gehen
Den Ast hinunterklettern

Einzelpunkte

10
1
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Gesamt
10
11
12
13
18
23
28
33
34
44
49
bl
56
57
62
67
68
71
76
87
95
97

101
102
107
110
111
112
117
122
132
144
146
147
152
157



Ecorder einsetzen 3x
Trommel nehmen

Ecorder einsetzen 2x

Liane nehmen

Ecorder einsetzen 1x

Friichte nehmen

Schwein fangen

Ecorder einsetzen 2x
Trommel neben andere legen
Melodie spielen

Trommel nehmen

Ecorder einsetzen 3x

Liane benutzen

Liane benutzen

In rechten Gang gehen
Trommel neben andere legen
Melodie spielen

Trommel nehmen

Ecorder einsetzen

Sich in die Mitte setzen
Zweig nehmen

In mittleren Gang gehen
Seed Pot nehmen

In linken Gang gehen

Tassen nehmen und mit Wasser fiillen
Ecorder einsetzen 3x

Mit allen Personen reden
Ecorder einsetzen 2x

Mit allen Personen reden

Mit allen Personen reden
Trommel geben

Beeren holen

Kette holen

Tasse und Seed Pot auf Bank legen
Kette der Topferin geben
Ecorder einsetzen

Kette der Weberin geben
Messer nehmen

Messer der Frau geben
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160
165
167
172
173
178
183
185
190
195
196
199
200
201
202
207
217
218
219
224
229
230
235
236
246
249
252
254
259
261
266
271
276
278
283
284
289
294
299
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Dem Koch Wurzeln geben

Tasse mit Medizin nehmen

Tasse an Topferin geben, Becher bekommen
Becher an Koch geben

Becher auf Boden stellen

Becher und Schmetterling nehmen
Becher mit Schmetterling an Mann geben
Ecorder einsetzen 5x

Sich auf den Boden setzen

Loch verstopfen

Beeren benutzen

Test bestehen

Zweig an Schamanen geben
Goldblatt nehmen

Ecorder einsetzen

Mit Fledermaus reden

Fledermaus das Amulett zeigen
Versuchen, Netz zu zerstéren

Zum Kafig rutschen, Méhre nehmen
Fax nehmen

Schwanz ziehen

Zettel nehmen und ansehen

Kiste 6ffnen

Tennisschlager nehmen

Decke nehmen

Laken nehmen

Taschencomputer nehmen und benutzen
Code eingeben

Safe 6ffnen

Alles nehmen

Ecorder einsetzen

Fell verschieben

Decke und Laken verbinden

Falltiir 6ffnen

Seil an Bett binden

Runterklettern

Ecorder einsetzen 3x

Auf Turm Alarm auslésen

Sauger nehmen
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304
309
314
319
324
329
339
344
349
354
359
369
374
379
380
385
390
395
400
402
405
410
413
415
417
422
424
426
436
438
439
442
447
457
462
464
467
472
477



Strapse nehmen

Strapse festbinden

Korn aufsaugen

Ecorder einsetzen 2x
Kérner aus Sauger nehmen
Vogel fiittern

Kafig 6ffnen

Axt nehmen

Mit Axt Boot bauen

Mit Fledermaus reden
Boot ins Wasser schieben
Wegpaddeln

Ecorder einsetzen
Ecorder einsetzen 5x

Mit Fledermausen reden
Amulett zeigen

Blatter nehmen

Mit Fledermausen reden
Blatter verteilen

Blatt bei Fledermaus zeigen
Ecorder einsetzen 4x

Mit Fledermaus reden

An Stange hangen

Stein nehmen

Stein auf Figur legen
Ratsel 16sen

Weitergehen

Flote bekommen

Flote benutzen

Boot benutzen

Ecorder einsetzen 3x
Banane nehmen

Ecorder einsetzen 2x

Mit Affen reden

Dem Affen Banane geben
Zahne nehmen

Zahne bei Lilie benutzen
Lilie nehmen

Dem Affen Lilie geben
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480
485
490
492
493
503
508
513
518
523
528
533
534
539
545
550
555
561
586
591
b95
596
601
606
611
621
626
631
636
641
644
649
651
652
657
662
667
672
682



Ecorder einsetzen

Feder an Adler geben
Ecorder einsetzen 4x
Miill einsammeln

Lupe nehmen

Miinze in Maske finden
Maske auf ihren Platz legen
Miinzen nehmen

Miinzen auf Sitz legen
Goldplatte dazulegen
Offnung groR genug
Ecorder einsetzen 2x
Lupe auf Kette benutzen
Labyrinth {iberstehen
Ecorder einsetzen

Bild in Position 1 bringen
Ecorder einsetzen

Fléte nehmen

Bild in Position 2 bringen
Becher und Krone nehmen
Wand erklettern

Schlange am Schwanz ziehen

Auf Insel ankommen
Krone aufsetzen
Fléte benutzen

Zur Insel schwimmen
Ecorder einsetzen

Goldblume in Steinbecher legen

Steinbecher nehmen
Amulett zeigen

Becher in Brunnen legen
Kopf drehen

Saat wachst

Setzling nehmen
Goldstaub geben

Fl6te benutzen

Wasser nehmen, Paquita heilen

Ecodertest
Setzling aussetzen
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683
693
697
703
713
718
723
726
728
731
736
738
743
758
759
764
765
770
775
785
787
790
795
800
813
818
819
824
829
830
835
845
860
880
890
895
910
960
985
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Fléte benutzen 5 990
Paquita ansehen 10 1000
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King’s Quest, Police Quest, Space Quest,
Eco Quest, Quest for Glory! Wer kennt sie
nicht, die Spiele und die Helden der grof3-
artigen Adventure-Serien von Sierra, der
Spieleschmiede am FuBe der Sierra
Nevada?

Wer hat nicht mit Sir Graham und Prinz
Alexander Gefahren durchlitten oder um
die Prinzessinnen Rosella und Cassima
gebangt?

Wer hat nicht schon mit Sonny Bonds
Drogendealer gejagt und mit Roger Wilco
den Bdsewicht Vohaul? Und wer hat noch
nicht den mutigen kleinen Adam ins Herz
geschlossen, der sich aufmacht, die Welt
aus der Okologischen Katastrophe zu ret-
ten?

Alle diese Figuren, die Marchen, Fantasy,
Science Fiction und Action in sich vereinen,
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haben einen Computerspiele-Kosmos ge-
schaffen, der seinesgleichen sucht und
eine riesige Fangemeinde auf der ganzen
Welt besitzt.

In diesem Buch kommt jeder Quest-Spieler
voll auf seine Kosten. Hier hat er endlich ein
echtes »Kompendium« seiner Lieblings-
spiele.

Zu jedem Spiel und zu jeder Version gibt es
eine ausfuhrliche, komplette Textlésung.
Wer will, kann sich aber auch anhand von
Punktelisten zum Ziel hangeln oder das
ganze Abenteuer mit Hilfe der ausgezeich-
neten Karten bestehen. Mit einem Maxi-
mum an Spielespal3 wird nun die Welt der
Koénige, Polizisten, Space-Abenteurer,
Kémpfer, Diebe, Magier und Umweltretter
durchschritten, beherrscht und gewonnen.
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