Beste Dar stellung, wenn beim Acrobat-Reader 75% gewahlt wer den!
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Nach einem Besuch im Kerzenladen von Mr. TEETH u. eéinem
kleinen Spiel machen wir uns auf den Weg um Magier zu werden.
Dazu bendtigen wir einen spirituellen Fuhrer!




Kapitel 1
Angst vor dem Versagen.
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Wir unterhaten uns mit ihr u. machen uns an die Arbeit um FENNY,
s0 heifdt ndmlich die freche Elfe, zu helfen.




Dazu nehmen wir den, vor uns liegenden Stock, klopfen 3x gegen den
Baum u. FENNY ist wieder frei.
Nun unterhalten wir uns ausfthrlich mit ihr.
Wir erfahren etwas Uber unsere Angste, den Fluch der tber dieser
Stadt (TALLEN) liegt u. erhalten eine Uber sichtskarte,

Damit kdnnen wir jetzt bequem alle Orte erreichen.




Nun gehen wir, rechtsins Rathaus u. reden mit JOROG dem, immer
schlecht gelaunten, Hauswart.
Leider sieht es ziemlich schlecht mit einem Termin, fir eine
Unterredung mit dem Stadtrat aus.
Zwar erhalten wir von JOROG ein Nummer nkartchen mit der
Nummer 9988, aber bis diese Nummer dran ist vergehen noch
16 Jahre.
Dawir nicht solange warten wollen, verlassen wir das Rathaus u.
gehen zur Straf3e am Hang.
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Hier streiten sich DAPHNE u. HIERONIM US um den Standort u.
die Frichte eines M 6hrenbaumes!
Wir unterhalten uns u. erfahren dass DAPHNE im Besitz der
Nummernkarte 13 ist.
Wenn wir nun diesen Streit beenden kdnnten, wirden wir die Karte
erhalten u. kdnnten zum Stadtrat gehen.
Wir verlassen die beiden Streithahne u. sehen uns weiter um.




Was sind das eigentlich fur komische Drops in dem
Schalchen?

In der Bibliothek stauben wir, von JONAS, einige Bonbons ab.
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Dann klauen wir ein Buch Gber magische Kreaturen, eine Urkunde
aus dem Regal u. eine Bastelscher e von der rechten Schreibtischseite.
Das, auf dem Boden stehende, Gift kdnnen wir nicht mitnehmen!
Wir verlassen die Bibliothek u. gehen in den ,, Goldenen Ochsen®.




In der Kaschemme am Rathausplatz reden wir mit dem Wirt, lassen
eine Fischsuppe mitgehen u. gehen wieder in die Bibliothek.




Hier hast du die Losung fur dein Mauseproblem:
Fischsuppel

Hier unterhalten wir uns mit JONAS Uber das Buch der magischen
Kreaturen u. das Mausegift.
Wir bieten ihm die Fischsuppe an, welche er aber dankend ablehnt.
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Nun gehen wir vor die Tur u. locken, mit Hilfe der Fischsuppe, die
Katze in die Bibliothek.




mitnehmen.
Damit gehen wir nun zu unseren beiden Streithdhnen.
Und da wir das Gift nicht so ohne weiteres an den Baum kippen
konnen, reden wir mit PIM PF.

Gegen einen kleinen Obolus, in Form einiger Bonbons ist er gern
bereit den Hang hinunter zu brettern.
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Nun sind die beiden Streithdhne abgelenkt u. wir kdnnen den Baum

vergiften.

DAPHNE wirftihre Kartein die Mlltonne, wir fischen sie heraus u.

gehen ins Rathaus.




Wir zeigen JOROG die Karte u. dirfen passieren.

Nun unterhalten wir uns lange u. ausfuhrlich mit den Stadtréten.
Aber sie glauben uns nicht u. wir missen uns einer Prifung stellen.
Wir sollen unsim ,, Goldenen Ochsen“ ein Zimmer nehmen u. die

Anschlage aufklaren die auf WAL T 'S Haus vertibt werden.
Nun verlassen wir das Rathaus u. gehen zu WAL T S Haus.

Wir reden mit WAL T u. schauen uns anschlief3end die Locher in der
Giebel saite selnes Hauses an.




Diese sind, unserer Meinung nach, zu grol3 um aus einem Gewehr zu
stammen!
Nun gehen wir zurtick zum ,, Goldenen Ochsen® um uns hier
einzuquartieren.




Hier reden wir mit OL OF, erhalten unseren Zimmer schlissel u.
gehen nach oben.

Nachdem wir etwas geschlafen haben, stehen wir mitten in der Nacht
auf u. gehen in die Gaststube.

Endeder Demo




Was treibst du hier in der Kneipe?

Wissen deine Ratskollegen, dass du dich in dieser
Kaschemme herumtreibst?

Ich hoffe, du amusierst dich gut!

Ich mochte Farida —

- eine Ladung Niespulver in die Unterhose stopfen -

- wahrend das ahnungslose Opfer auf einer Leiter steht -

- s0 dass es am Ende im Staub kriecht.

Wir unterhalten uns mit HOK US u. erhalten etwas Niespulver.
MARLENE wartet auf einen Liebhaber u. SIMON trinkt zuviel!
Nun verlassen wir diese Stétte u. gehen zu DAPHNES Haus.




Wir betreten es, schauen uns um, stecken ein Streichholzbriefchen
en u. wollen noch eine Duftkerze mitnehmen.

Aber DAPHNE hat etwas dagegen u. wir gehen ins Rathaus.




Hier wird ADAMUS von VALERIUS gefoltert!
Nun wechseln wir in den Tagmodus u. besuchen den M agieladen.

Walt glaubt, dass du nachts sein Haus beschieBtErnware
div sehr dankbar, wenn du damit aufhoren wuidest,

Hier fragen wir FARIDA warum sie das Haus von WAL T beschiefit.
Emport weist sie diese Anschuldigung zurtick.
Wir nehmen noch einen Flyer mit u. unterhalten wir uns mit unserem
spirituellen Fihrer!




Denkst du;, es st witklich Farida, & sc Bt Und wenn 'I'i -
Ist Walt wirklich Ihre Zielschéibe? Der sitztidach nichtiauf
seinem Yordach, alse im schielitsie dann dorthin® |‘

Das-ist Hsl:nnl alln\. was ich wissen muSs,
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Wahrend dieser Unterhaltung erfahren wir viel Uber die Stadt u. deren
Bewohner.
FENNY erzéahlt uns auch von einem schmalen Weg zwischen den
Hausern, den wir nun erkunden wollen.
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Wir gehen den Weg nach oben u. finden eine Eremitenhohle.
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Sollte dieser Einsiedler die Zielscheibe von FARIDA sain?
Wir reden mit KALAS, sehen unsin seiner Ho6hle um, sehen

Spielkarten, reden nochmals mit ihm u. gehen zurlick in den
Magieladen.
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Ich wiirde gerne diszse Magische Tinte kaufen, E”_"‘

Du spielst nicht zufallig gerne Karten?

Die Tinte bekommen wir geschenkt, aber das magische Pulver, um sie
wieder sichtbar zu machen, kostet 30 Goldstticke.
L eider haben wir kein Geld!
Wir sprechen sie noch auf das Kartenspielen an u. sie gibt zu gern
einmal zu pokern etc.!
Nun sehen wir uns noch etwas im Laden um u. FARIDA verl&sst ihn
um die Fassade zu streichen!
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Diese kommt mit ihrer Leiter ins wanken, halt sich am Schild fest u.
verschafft so dem , Redlichen Simon* etwas Arbeit.




Wir reden mit ihm, aber leider hat er keine Zeit das sein neuer Auftrag
schnell fertig werden muss.
Das Geld, welches er fir diesen Auftrag erhdt, konnten wir gut
gebrauchen u. wechseln in den Nachtmodus!




Gasthaus

Nun besuchen wir den ,, Goldenen Ochsen®.

Wir spielen eine Runde mit SIMON u. gelangen so an seine, sauer
verdienten, 40 Goldstticke.
Jetzt gehen wir, im Tagmodus, einkaufen.




Fir 30 Goldstlicke erwerben wir das Zauber pulver u. fur die
restlichen 10 Goldstiicke, weil im Sonderangebot, einen
Flaschengeist.

Wir schauen uns noch etwas um, entdecken, unter dem Terrarium eine
Hundestatuette u. reden nochmals mit FARIDA.

Sie erzahlt uns das diese Statuette, bei Gefahr, zu einem realen Hund
werden kann u. sie nicht weis wem sie gehort!
Nun verlassen wir den Magieladen u. gehen zu KALOS.




Wir schauen uns den Mllberg an u. reden mit KALOS dariber.
Er erzahlt dass Touristen den Ml hier abgelagert haben u. dass er
friher einen Wachhund gehabt hétte.
Dummerweise wére dieser spurlos verschwunden!

st dein ' Wachhund zufalligerweis# EIEIH. aus schwarzem
Onyx, magisch und hat-einen Schakalkopf?

Nun sprechen wir ihn auf die Hundestatuette an.
In unswird ein Verdacht wach u. wir schalten in den Nachtmodus um.




Weit u. breit ist von KALOS u. seinen Spielkarten nichts zu sehen!
Nun schalten wir wieder in den Tagmodus u. fragen KALOS ob es
sein kann dass er nachts Karten spielt, etc.!

Konnte es sein, dass du deinen W%Ehhund-'lz:rerFa-r.i:"da
verzockt hast?

Entristet lehnt er alle Anschuldigungen ab.
Nun meldet sich FENNY zu Wort u. wir haben eine |dee!




Stort es dich; wenn ich Zaubertinte ijh'er deinespielkarten
kippe?

Wir fragen KALOS ob er etwas dagegen hat wenn wir etwas
Zaubertinte Uber seine Spielkarten kippen wirden.
Er willigt ein u. wir kippen etwas Tinte Uber seine Karten
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Nun wechsaln wir in den Nacht- u. anschlief3end wieder in den

Tagmodus.
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Konntest du mal mitkommen zu Kalas? Das konnte'siniges

Wir gehen zu FARIDA u. bitten sie uns zu KALOS zu begleiten.
Siewilligt ein u. gemeinsam gehen wir zu HALOS u. treten den
Beweis fir Beider Spielsucht an.

Leider ist FAEIDA storrisch, will KALOS seine Statuette trotzdem
nicht zurtickgeben u. verschwindet.




Kannst du nicht aufhoren, Farida zu beklauen, damit sie
nicht jade Nacht herumballert? o g

Nun reden wir KALOS ins Gewissen, was aber nichts bringt, u. bitten
FENNY um einen Rat.
Sie gibt uns den Tipp, dass wir uns eine Uniform u. einen amtlichen
Schrieb besorgen sollten!
So ausgestattet konnten wir FARIDA eventuell Uberreden unsdie
Statuette zu Ubergeben!
Hat die Vogel- bzw. Wachscheuche, nicht eine Uniform an?

Sie hat, aber WULF gibt sie uns, da sie Eigentum der Stadt ist, nicht.
Nun wenden wir den Flaschengeist auf ihn an.
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Wie es aussieht lasst sich WULF, zumindest tagsiiber, von solchen
Spielereien nicht beeindrucken!
Wir schalten in den Nachtmodus u. versuchen es nochmals.

Es klappt, WULF |&sst seine Hellebarde fallen, erstarrt zu einer
Salzsaule u. wir kénnen uns die Unifor m nehmen.
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Nun basteln wir uns, indem wir die Urkunde mit der Bastel schere
bearbeiten, ein amtliches Schreiben u. schalten in den Tagmodus.

Jetzt begeben wir uns ins Rathaus u. schmuggeln das Schreiben in
ADAMUS Eingangskorb.

Nun verlassen wir wieder das Rathaus u. schauen auf die
Anschlagtafel.




Urkunde

Wir nehmen die unterschriebene Urkunde u. gehen zum Magiel aden.
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FENNY kann sich die Bemerkung, dass die Uniform der
V ogel scheuche besser gestanden hat, nicht verkneifen.
Nun machen wir FARIDA unsere Aufwartung, stehen vor unserer
ersten Prifung u. missen ihr intelligent entgegen treten.




Ich bin der Heue bei der Stadtwache.

Ich bin hier, um verbotene magische Symbaole Zu
h-z:.-:hlaﬂnalmu-n /

-EEa lm;_&_m,lbi s=-Kopf.
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Ich habe hier die offizielle Urkunde mit Adamus’"
Unterschrift. .
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Es geht um die Sicher I1eit’ﬂé‘r Sl:adt'." '

Die Stadtrate vermuten, dass der Fluch etwas mit einem
Totenkult zu tun hat, deshalb ist'Anubis ﬂl.ll:h st At
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Hokus hat in alten Schi |ﬂ:en einen Hln'.-.r11=|5 gFfunden dass
es einen Zusammenhang zwischen S?I'mkaw:'u und
verfluchten btaten'glhtnai s-g!ll jetzt g?nauzilﬁtel ur.ht

wmﬁ'en *

Hokus als Experte fur Anubismagie werﬂ 5|rher ganz

genau, was er tut. Er hatrmm':erhln den EistPn hlamhbauen
Hinweis gi-f-.mdenv.m-srs*nnt dern Flm:h auf 5|rhl|hah-n
konnte, e, _—

Wenn ich's richtig verstanden habe, hangt der Fluch'mit
alten, verzauberten Artefakten zusammen, auf-denen
Schakalkopfe zu sehensind. Beshalb werden §7y
sicherheitshalber alle Gegenstande mlt du-sem Symbol
Imnfu- iert; l

Wenn ich’s richtig ves 5tanden habe, hangt der FIL:IEF'r'THFt
alten, verzauberten Artefakten zusammen, auf.denes
Schakalkopfe zu sghen sind. Bgshalb w [den g

sicherheitzhalber alle Gégenstande mit diesem-Symbaol

konfisziert, ‘ i
: ...__""-..__— - "
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Ich denke, wil kénnen uns auf dl!: lmtlm’mms;ht-ten
Gegenstande I:l-u--:ht anken. So ein Billigzauber mit

Anuhus.i{upfwu d""'su_hﬂ k:‘i"nen Fiuc?f au 5%¢r
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Ich konnte mich auf alle Symbole beschranken, hl:l dentn

der-Verdacht besteht, dass sie schadliche Hame
heraufbeschwoien. Fiele digda was emf

Haben wir das geschafft, erhalten wir die Statuette u. besuchen
KALOS.




Wir geben ihm seinen ,, Wachhund“ zurtick u. begeben unsins
Rathaus.
Nun unterhalten wir uns mit den Ratsherren u. kommen ins ..




Wir danken dem Autor Locke ganz herzlichst fur diese hervorragende Arbeit und
freuen uns auf seine nachsten Losungsteile!
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Wir weisen darauf hin, dass diese Losung einem Copyright unterliegt und somit ohne unsere
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Genehmigung nicht auf anderen Pages oder in schriftlicher Form veroffentlicht werden darf.

In eigener Sache: Sollten Sie diese Losung kostenlos aus dem Internet
erhalten haben, dann denken Sie bitte daran, dass auch wir Kosten haben
(Erstellung der L6sung, Bereitstellung auf dem Server im Netz, Ihr
Download von unserem Server, ........ ).

Gerne kdnnen Sie uns und damit die Erstellung weiterer Lésungen,
durch Zusendungen von ein paar Briefmarken unterstitzen
(H.L. Kratz, Arendsstr. 4, 63075 Offenbach).




