te holen. Stonegate erreicht
man per Boot von Minoc aus.
Dort spricht man den Zyklopen
auf "key" an und bekommt den
Auftrag mit der Angel des Zy-
klopen einen Fisch zu fangen.
Mit dem Schliissel kann man
schlieBlich den Raum zum Cu-
be im Dungeon unter Stonega-
te offnen. Achtet mal in Stone-
gate auf Geheimtiiren. Hierauf
holt man aus dem Dungeon
unter dem ehemaligen Palast
Blackthorns die Ballonpléane.
(Versucht es bei Pullme-Push-
me besser mit Osten statt mit
Westen.)

— Einen Korb bekommt man
in Minoc von der Korbweberin,
wenn man die Pldne vorzeigt
und 300 Goldstiicke besitzt.

— Einen Kessel kann man
aus dem Dungeon "Wrong"
oder "Covetous™ holen.

— Ein Seil kann man in Paws
?ei Seilmacher Mortude kau-

en.

— Spider Silk kann sein
Nachbar Arbeth spinnen.

— Die Seide weben kann
Charlotte in New Magincia.

— Die Seidenkleider néht
die Naherin Miss Trihun um in
Paws. Zusammengesetzl wird
der Ballon durch das Benutzen
der Pléne.

Nachdem man alle Moonsto-
nes eingesammelt hat, kehrt
man zuriick zur Siedlung der
Gargoylen. Der Tempel befin-
det sich nordlich des Platzes,
auf dem man landet, falls man
sich mittels des eigenen Orb of
the Moons hinunterzaubert.
Mit dem Ballon kann man zwi-
schen den Bergen hindurch-
fliegen. Am Tempel erféhrt
man, daB man zuerst die
Schreine der Gargoylen besu-
chen muB, um einen Auftrag zu
erhalten. Die Schreine kann
man mit dem Orb of the Moons
erreichen. Dort sucht man in
den Dungeons die Verkorpe-
rung der jeweiligen Prinzipien.
Beim Schrein von Diligence
geht man vom Anfangsraum
bis in den Raum, der von Fle-
dermdusen bewohnt wird,
nach Stden. Wenn man ein X-
ray spricht, wird klar, was zu
tun ist. (Geheimtiiren!)

Nachdem man die Schreine
besucht hat, kehrt man zum
Tempel zuriick. Das Mantra
des Tempel entspricht der Zu-
sammensetzung der einzel-
nen Mantras von Control, Pas-
sion und Diligence, d.h. "UsO-
run”. Jetzt erhdlt man die
Quest und kann den Codex be-
treten. Man zaubert sich mit-
tels Orb of the Moon zum Co-
dex, betritt ihn und liest die An-
weisungen. vw
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Die Legende fiir Castle Master

Castle Master

Jetzt ein Leckerbissen fiir al-
le Freunde von Castle Master.
Christian Wirth aus Neu-lsen-
burg kann Euch mit seiner
Komplettlésung helfen. Benja-
min Blisch aus Greven steuert
ein paar Super-Karten bei. Auf
zur fréhlichen Geisterjagd! Je
nachdem, ob Ihr die Prinzessin
oder den Prinzen wéhlt, &ndert
sich der Spielablauf. Christian
hat sich natirlich fur die Prin-
zessin entschieden.

— Wildnis

Zauberh(tte: Eingang in die
Katakomben, wenn man den
Teppich wegnimmt. Benutzt

man diesen Eingang, dann ge-
langt man in eine Hohle, in der
ein Pentacle zu finden ist.
Stein: Der Stein a8t sich erst
bewegen, wenn man das Maxi-
mum an Kraft gesammelt hat
(Hercules). Es wird eine Off-
nung freigelegt. Darunter ist ei-
ne Hohle, in der sich wieder ein
Pentacle befindet. Man muB je-
doch vorher in den Katakom-
ben eine Briicke schlieBen ( ein
Pfahl, der neben einem Loch
steht: Man lduft einfach dage-
gen — schon fallt er um). Zug-
briicke: Werft einen Stein in
das Fenster, das sich links tber
der Briicke befindet. Die

Briicke geht auf. Man stellt sich

auf die Briicke und wirft wieder
einen Stein ins Fenster. Damit
katapultiert Ihr Euch auf das
Dach der Kirche, wo man den
Schliissel fiir den King's Solar
Raum findet.

— Katakomben

Die gegeniiber dem Burg-
eingang (griin umrandete Tiir)
liegende Tir fiihrt in den "Kel-
lergang”. Hier befinden sich
folgende Raume: Burgverlies:
Hier befindet sich nur ein Geist
(Maus). Weinkeller: Hier findet
man Energie und Tranke. Fol-
terkammer: Unter der Liege
befindet sich ein Goldstlick.

— Innenhof

Kirche: In der Kirche gibt es
einen Glockenturm, der sich
hinter dem Altar befindet. Zieht
am Seil und auf dem Boden
liegt ein Pentacle. Neben dem
Altar ist ein kleines Pult.

Kriecht man dort hinein, fallt
man in eine Haohle, in der ein
weiteres Pentacle ist. Scheu-
ne: In der Scheune liegt neben

N
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er Innenhof der Burg. Hier beginnt Euer Abenteuer.
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Der zwalle Slm:k der Burg

dem ersten Heuballen auf der
rechten Seite der Schliissel fir
das 4. Stockwerk. Stallungen:
Man kriecht unter das Pferd
und findet dort am Brustkorb
den Schilissel fir die Kaser-
nentiir im 4. Stockwerk. Fah-
nenmast: Man wirft einen Stein
auf den Fahnenmast. Dabei
wird ein Geist freigesetzt.
Brunnen: Man kriecht in den
Brunnen und gelangt in eine
Héhle mit einem Pentacle. Un-
tersucht mal die Blume etwas
genauer.

— 1. Stockwerk

Sauna: Legt man einen He-
bel um, lauft das Wasser ab
und ein Loch wird gedffnet.
Durch dieses Loch gelangt
man in eine Hohle, in der man
eine Nachricht findet. Die ge-
schlossene Tir in der Sauna
kann man 6ffnen, indem man
zurtick in den Hauptgang geht,
dort um die Ecke marschiert
und durch das kleine Loch
kriecht. So kommt man von au-
Ben an die geschlossene Tiir,
die zum 2. Treppenhaus filhrt.
Kiiche: In der Kiiche hangt an
der Wand der Schlissel fiir
lgors Zimmer und unter dem
Tisch findet Ihr ein Pentacle. In
der Vorratskammer hinter dem
Kamin kann man seine Kraftre-
serven auffrischen. Penta-
cle-Gruft Vorraum: Hier ist der
Schitssel fiir die Bibliothek.
Hat man alle zehn Pentacle ge-
funden, muB man hier das Ge-
rat einschalten. Jetzt 6&ffnet
sich die Tir zur Gruft und Ihr
erhaltet den Schilissel fiir den
Magisterspuk. Igors Raum:
Igor bewacht eine Truhe. lhr
muBtihn mit mehreren Steinen

In den Katakomben warien
Geister auf Euch. Seid p
vorsichtig!

S 56 ]

bewerfen, um an die Truhe zu
gelangen. Dort findet Ihrden ?-
Schliissel. GroBer Saal: Hier
befindet sich eine Nachricht im
Kamin. Sonst benutzt man den
Saal nur als Durchgang zum 2.
Stockwerk.

— 2. Stockwerk

Hospital: Hier kann man
Energie tanken. lhr erreicht
das Hospital iber das Treppen-
haus hinter der Sauna. Kriecht
man im 2. Stockwerk hinter die
Treppe, findet man wieder eine
Nachricht sowie ein Pentacle.
Topferei: Die Topferei-Tiir |48t
sich nur mittels maximaler
Kraft 6ffnen. Man findet hier ei-
nen Trank, der dem Spieler er-
laubt, per Mausklick durch eine
Tir zu gehen, ohne laufen zu
missen. Waschraum: Man
geht durch die Tir in die Toilet-
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Der dntle Stoek der Burg

te. Dort findet man hinter dem
Papierkasten eine Goldmiinze.
Krankenzimmer: Hier findet
man mehrere Mahlzeiten zur
Starkung. AuBerdem umgeht
man so die auf dem Hauptflur
liegende Barrikade. GroBer
Saal: Hier umgeht man die
Sperre im Hauptgang. Doch
Vorsicht, der Gang ist durch ei-
ne kleine Offnung unterbro-
chen. Man sollte deshalb krie-
chen. Waschraum: Hier findet
man an der Wand ein Pentacle.
Bibliothek: Man findet an der
Wand eine Nachricht. Wenn
man das griine Buch in der
obersten Reihe des Regals be-
wegt, erscheint ein Stuhl.
Wenn Ihr Euch auf diesen
setzt, werdet Ihr in den Schrein
befordert. Schrein: Hier klettert
man auf die Zuleitung zum

KELLER

R

Goldbrocken (an der Wand be-
festigter Stab), wodurch man
auf den Brocken klettern kann.
Nun findet man den Zellen-
schliissel.

— 3. Stockwerk

Warenlager: Im Warenlager
offnet man den Wandschrank.
Wenn man hindurchkriecht, er-.
reicht man die Priesterhohle
und findet eine Nachricht.
Kneipe: Hier befindet sich eine
Flasche, die mit Energie gefiillt
ist. AuBerdem stehen hinter
der Theke einige Tranke sowie
Zapfhahne, die Energie enthal-
ten. An der hintersten Wand
hangt eine Nachricht. Rumpel-
kammer: Die Tur 6ffnet man,
indem man auf den Deckel
schieBt. Man kriecht in den
Schrank, bis man nicht mehr
weiterkommt. Nun wahlt man
die Option Rennen oder Lau-
fen. Siehe da, ein Pentacle er-
scheint. Schauraum: An die
Gegenstande im Schauraum
gelangt man durch die Truhe in
der Kornkammer. Man muB voll
Energie haben, um das Zepter
aufnehmen zu kénnen. AuBer-
dem findet man hier eine Kro-
ne, ein Pentacle und einen
Wiederbelebungstrank (unter
der Sperre). Drachenhdhle:
Hier wartet ein Drache, den
man mit den Steinen an ver-
schiedenen Siellen treffen
muB, bis er den Weg freigibt.
Hat man den Drachenschatz
an sich genommen, bewegt
man sich einen Schritt zuriick.
Anstatt des Schlosses sieht
man jetzt ein Pentacle.

— 4. Stockwerk

Kasernen: Auf dem rechten
Bett der hintersten Reihe ist ei-
ne Nachricht zu finden. Nord-
Ost-Turm: Hier sind vier Knép-
fe, die man wie folgt &ffnen

E2/AY
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Der vierte Stock der Burg

muB, um die Schranke zu 6ff-
nen. Man steht mit dem Ge-
sicht zur Sperre, bewegt sich
ein Stiick nach rechts, bis man
einen Knopf sieht. Dieser wird
zuerst gedriickt. Die anderen
drei werden entgegen dem Uhr-
zeigersinn gedriickt. Kornkam-
mer: Man gelangt durch das

7227777277227

Réumt das Korn zur Seite und
legt eine Truhe frei. Diese Tru-
he 6ffnet man mit dem passen-
den Schliissel. Man klettert
jetzt in die Truhe, schlieBt sie
und dreht sich einmal im Kreis.
Nun féllt man durch ein Loch in
den Schauraum. Turnhalle:
Das am Boden liegende Ge-

durch die Tiir, gelangt man auf
ein Fensterbrett Uber dem
Burggraben. War man schonin
der Topferei, kann man von
hier aus wieder in die Zauber-
hutte, wo man einen weiteren
Gegenstand findet. Tanzsaal:
Im Tanzsaal steht man auf ei-
nem Gelander, das an einer
Stelle in der Ndhe der Tiir eine
Offnung hat. Von dort gelangt
man in die 3. Etage. Dort sollte
man nun liber die Torlinien lau-
fen und danach den Raum ver-
lassen. So kommt man wieder
in die Drachenhdhle. Kings So-
lar: Hier findet man eine Nach-
richt. AuBerdem befindet sich
ein Schalter an der Wand.
Driickt man ihn, dann wird die
Sperre im Sid-Ost-Turm frei.
Jetzt kann man im Siid-Ost-
Turm einen grauen Knopf
driicken, der nun die Barrikade
im Siid-Tunnel verschwinden
1&Bt. Damit ist der Weg zum
Magister frei. Magister: Man
wird vom Magister erwartet. Er
kann nur vernichtet werden,
wenn vorher alle Geister (26)
der Burg zerstort worden sind.
Immer auf den Kopf zielen. Hat
man die richtige Stelle gefun-

Foyer in die Kornkammer. | wicht gibt Energie. Geht man | den, blinkt der Kopf grau auf.
The Best.
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Ihre Bestellungen sind jederzeit moglich.
Sie erreichen unsere Annahme

von Mo - Fr ab 10-12 und 14-17 live,
Zu den anderen Zeiten und am Wochende
haben wir telefonischen Bestell-Service.,
Bitte sprechen Sie deutlich. Vielen Dank.
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