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Faery Tale

Andreas Kuhn aus Amorbach
und Oswin Loster aus Schnee-
berg haben gemeinsam das Ad-
venture»Faery Tale«(Amiga) ge-
18st. Thre Tips helfen Euch, wenn
Ihr das Spiel noch nicht ge-
schafft habt. Trotzdem verraten
sie nicht zuviel.

Bedeutung der magischen Ge-
genstiande

Bird Totem: Zeigt (aus der Vogel-
perspektive) den Kartenaus-
schnitt der naheren Umgebung.
Class Vial: Heilt Wunden.

Blue Stone: Wird er in einem
Steinkreis verwendet, versetzt
er den Character an eine ande-
re Stelle, die ebenfalls in einem
Steinkreis liegt.

Jade Skull: Vernichtet alle sicht-
baren Feinde.

Gold Ring: Halt die Zeit an (die
Monster bleiben stehen).
Green Jewel: Erhellt die Nacht.
Wichtige Punkte auf der Karte
Seahold:

Hier steht eine goldene Statue.
Isle of Sorcery:

SchloB, in dem ebenfalls eine
Statue steht. AuBerdem frischt
ein Zauberer das Luck auf.
Grimwood:

— Im Wald liegt eine goldene
Statue.

— SchloB des Witch Evil. Ihn
kann man nur téten, wenn man
den Sun Stone besitzt. Dieser
liegtin einem Tempel in den Ber-
genunterhalb von Tambry. Beim
toten Witch Evil findet man ein
goldenes Seil.

Heamsaths Tomb:

Im Tomb liegen ein paar Kno-
chen verstreut. Diese gibt man
um Mitternacht einem Skelett,
das in der Crypt wartet.
Dragon Cave:

Hier wartet eine machtige Waffe
(Wand).

Turtle Point:

Toétet man die roten Schlangen,
ist eine Schildkrote dankbar.
Swan Isle:

Ein goldener Schwan erlaubt
den Flug auf seinem Riicken.
Hat man alle Gegenstdnde an
sich gebracht, sollte man die
Prinzessin befreien. Sie befindet
sich in einem Turm, der rechts
neben dem Tempel steht. Er ist
nur fliegend zu erreichen. Fiir
die befreite Prinzessin bekommt
man vom Koénig eine Schrift, die
Zu einer weiteren Statue fiihrt.

Das Wichtigste ist jetzt noch
die Vernichtung des groRen Bo-
sewichts. Dazu betritt man das
Castle in den Black Mountains
und l&uft durch den mittleren
Fels. Im Weltraum kommt es

dann zum letzten Kampf. Siegt
man, bekommt man den Talis-
man zurick und die Prinzessin
zur Frau.

Das ist natiirlich keine Kom-
plettlosung. Thr solltet auf dem
Weg zum Ziel noch einige Punk-
te besuchen, zum Beispiel die
Hidden City (Burning Waste mit
allen Statuen).



Faery Tale-Adventure
(Teil 1)

Andreas Siemon aus Diep-
holz hat nicht nur die hervorra-
genden Karten zum Amiga-
Spiel "The Faery Tale Adventu-
re” gezeichnet, sondern auch
eine gute Erzéhlung dazu ge-
schrieben. Da die Losung et-
was umfangreich ist, veroffent-
lichen wir sie in zwei Teilen.

”Julians Tagebuch”
Erste Woche:

Wehe meiner Familie! Mein
Vater schleppte sich heute
schwer verwundet in mein Hei-
matdorf Tambry und starb vor
den Augen meiner Briider!

Alles nahm .seinen Anfang
mit dem Niedergang unseres
Landes Holm. Machte der Fin-
sternis Uberfluteten es, auch
Tambry belieb nicht davon ver-
schont. Uble Kreaturen Uber-
fielen und raubten einen Talis-
man in Form eines Ochsen-
schédels, dem die abergldu-
bischen Alten magische Kraf-
te zuschreiben. Und siehe
- die Woge des Bosen Uber-
schwemmt seit dieser Stunde
alles, was lebt, mit HaB, Unheil
und Tod.

Zweite Woche:

Ein groBes Land ist Holm,
und weit haben mich meine
Reisen bisher gefiihrt. Meines
Vaters Karte ist mir eine groBe
Hilfe. Aufihr habe ich alle Stad-
te und Schlésser eingetragen,
aber auch die Orte, an‘denen
ich die verschiedensten Dinge
entdeckte. Zahlreichen Fein-
den begegnete ich, und auch
einigen Freunden. Goldene
Schliissel und Schadel aus Ja-
de helfen mir im Kampf. Vogel-
Gotzen und Juwelen erleich-
tern mir die Suche, Schlissel
aller Art 6ffnen mir Tur und Tor
zu Hutten und Palasten.

In besseren Zeiten schufen
die Baumeister zahlreiche
Stétten der Ruhe und Rast. Ich
nutze sie, wo ich nur kann. Das
Bdse dringt nicht oft dorthin
und ich fand Gold und nutzli-
che Gegenstande.

In Marheim selbst fand ich
die StraBen verlassen. Mir wur-
de berichtet, daB der Kénig aus
Furcht um seine entfihrte
Tochter Katra nicht gewillt sei,
Holm zu helfen. Dies alles ent-
springe dem Werk einer ver-
fluchten Hexe, die im finsteren
Grimwood hauste. Der Priester
der Konigs heilte meine Wun-
den und offenbarte mir das Ge-
heimnis der Steinringe: Die
Beschwoérung kleinerer Steine
ermdglicht die Reise zu einem
anderen Steinkreis. Ich durch-
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streife das Land auf der Suche
nach Hinweisen, wie ich die
Hexe besiegen kann. Einen
Hinweis fand ich: "Suche die
Schildkréte”.

An einer Landzunge rettete
ich dann einige Tage spéter ih-
ren Nachwuchs vor den gieri-
gen Maulern einiger Schlan-
gen. Das Muttertier erlaubte
mir zum Dank fortan die Reise
auf inrem Ricken und gab mir
eine Muschel, mit derich sie je-
derzeit am Meer herbeirufen
kann, falls ich Hilfe brauche.

So gelangte ich auch auf die

Insel der Magier, in deren Kri-
stallpalast ein weiteres Rétsel
auf mich wartete: finf goldene
Figuren gilt es zusammenzu-
tragen. Die erste der Figuren
wurde mir aus Zauberinnen-
hand ausgehandigt.

Dritte Woche:

Statt am Meer versuchte ich
mein Gliick in den Gebirgszi-
gen sidlich von Marheim. Ich
wurde flindig; weise Ménner
enthiillten mir, daB der Blick
der Hexe todlich sei. Mit der
Macht des Sonnensteins aber

sei ihr tddliches Auge gebro-
chen. In einem entlegenen Tal
stieB ich auf den Tempel eines
alten Volkes, das diesen Stein
verehrt. Ein schwarz gekleide-
ter Ritter verwehrte mir zu-
ndchst den Eintritt, nach lan-
gem Kampf gab er sich jedoch
geschlagen und lieB mir den
Sonnenstein als Pfand fir sein
Leben.

Frohen Mutes brach ich
nach Grimwood auf, doch der
distere Wald mit all seinen ver-
wirrenden Labyrinthen Dbe-
driickte mein Gemiit. Nach vie-
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Legende

1 Inn/ Tavern
2 Small Keep
3 Log Cabin
4 0ld Castle

5 Stone Ring

6 Stone Tower

7  Wise Man/Beggar
8 Turtle

9 Swan
10 Isolated Cabin

11 Crystel Palace

12 Dream Knight
13 Temple

1t Witch's Castle
15 Forbidden Keep
16 Graveyard

17 Ranger
18 Dragon's Cave

19 Citadel of Doom

® |tems

len Mihen gelangte ich zum
SchloB der Hexe. Der Kampf
war grausam. Ich versuchte, ih-
rem Blick zu entkommen, doch
mehr als einmal streifte er mich
und versengte mein Fleisch.
Voller Schmerzen schrie ich
und flehte den Sonnenstein
an. Er entfaltete seine Wirkung
und machte die Hexe verwund-
bar. Nach schier endlosen
Schwertstreichen fiel sie. Eine
Feuerséule stieg zum Himmel
und in einem Haufchen Asche
fand ich ein goldenes Seil. Das
goldene Seil, von dem so viele

Legenden berichten! Legen-
den, die besagen, ein golde-
nes Seil zéhme ein goldenes
Tier, und kein Berg vermége
sich dem Besitzer in den Weg
zu stellen. Voll nérrischer Hoff-
nung verlieB ich Grimwood, der
jetzt viel von seinem Schrecken
verloren hatte. Auf einer Lich-
tung voller Monstergebeine
fand ich die zweite goldene Fi-
gur; die zweite der funf Figuren
von Azal.”

Wie’s mit Julian weitergeht,
erfahrt Ihr in der nachsten Aus-
gabe von POWER PLAY.




Faery Tale Adventure
(Teil 2)

Wir 6ffnen die letzten Seiten
aus ’Julians Tagebuch”, das
Andreas Siemon aus Diepholz
zum Amiga-Spiel "The Faery
Tale Adventure” schrieb.
”Julians Tagebuch”

Vierte Woche:

Verschlungen und steinig
sind die Wege Holms! Die
Wunden, die mir die Hexe
schlug, verheilen nur langsam.
Unter Schmerzen erkundete
ich die Sudkiiste und entdeck-

te in einer Kistenbefestigung
die dritte Goldfigur. Auf der
slidéstlichen Schwaneninsel
begegnete ich endlich dem
goldenen Tier der Legende.
Ich fing den Schwan mit dem
Seil ein und zdhmte ihn. Seit-
dem erlaubt er mir, auf seinem
Ricken zu reiten; ich fliege mit
ihm Uber die héchsten Gipfel
hinweg und erforsche die Ge-
gend.

Auf einem Flug entdeckte
ich in der Ndhe des Sonnen-
tempels ein abgeschlossenes
Tal, in dessen Mitte sich ein dii-
sterer Bau erhob: das Gefang-

nis der Prinzessin! Ich befreite
Katra aus diesem dusteren Ort
und brachte sie wohlbehalten
zu ihrem Vater zurick. Er war
ubergliicklich, kiiBte seine
Tochter und gab mir ein groBes
Geldgeschenk sowie ein Emp-
fehlungsschreiben. Dies zeig-
te ich dem Priester und erhielt
die vierte goldene Statue.
Flinfte Woche:

Nun versuchte ich ange-
strengt, auch dem entlegen-
sten Winkel von Holm seine
Geheimnisse zu entreiBen. Im
groBen Moor nérdlich der sen-
genden Wiste stieB ich auf ei-

ne kleine Hutte. In ihr fand ich
ein altes Pergament, auf dem
ich folgendes entzifferte: " Triff
mich um Mitternacht im Verlies
des Friedhofs. Gezeichnet: der
Herr der Untoten.”

So begab ich mich zuriick
nach Tambry, setzte mich auf
einen alten Grabstein und war-
tete voller Ungeduld, bis der
Mond aufging. Plétzlich stand
der Kénig der Untoten vor mir.
Ich erschrak und wollte mein
Schwert ziehen, war aber wie
geldhmt und lauschte seinen
Worten. Voller Zorn sprach er
uber den Erzzauberer und ver-



sprach mir seine Hilfe, wenn
ich ihm die Gebeine des Urké-
nigs Hemsath bréchte.
Hemsath hatte sein Grab
durch ein gewaltiges steiner-
nes Labyrinth schiitzen las-
sen. Ich blieb beharrlich, nutz-
te die Kraft der Kristallkugeln,
Geheimtiiren zu finden und
entdeckte endlich die Uberre-
ste des Hamsath in einer klei-
nen Kammer. Als ich mich auf
den Riickweg machte, stieB ich
zu meiner Uberraschung in ei-
nem geheimen Raum auf die
letzte Figur des Azal!l Um Mit-
ternacht konnte der Kénig die
Knochen in seinen Héanden
halten. Er gab mir einen kristal-
lenen Gegenstand, der mir hel-
fen soll, in die Festung des
Zauberers einzudringen.

Sechste Woche

Durch Zufall geriet ich an ei-
nen Krieger des Kénigs, der den
Eingang zu einer Héhle im Eis-
gebirge bewachte. Diese Grot-
te barg ein schreckliches We-
sen: einen feuerspeienden
Drachen, den Wachter eines
groBen Schatzes. Nur unter
groBen Mihen konnte ich ihn
betduben und gelangte so in
seinen Hort. Ich fand einen un-
scheinbaren Stab, doch er ver-
eint den sengenden Atem des
Drachen mit dem schnellen
Flug eines Pfeils! Eine furcht-
bare Waffe, die sogar dem Ur-
bdsen Angst einjagen kann.

Ich wagte mich nun in diese
sengende Wuste. Die magi-
schen Figuren glihten, und
nahe einer Oase erhob sich
lautlos die Stadt Azel aus
dem flimmernden Sand. Im-
mer noch herrschen magische
Krafte in ihr, obwohl sie seit
Aonen menschenleer ist. Dort
nahm ich eine Rose an mich.
Sie (berstand die Hitze der
Wiiste; ich vermute, daB sie es
mir ermdglicht, weit gréBeres
Feuer zu Uberleben.

Siebte Woche:

Endlich kann ich die Ebene
des Grauens Uberqueren, die
zur Festung fiihrt. Ein Graben
voller Hollenfeuer ergieBt sich
vor dem Burgtor, und ein blau-
es Kraftfeld soll die Festung
schitzen. Doch mich hindert
nichts mehr.

Ich finde die Festung verlas-
sen vor, nur ein disterer Felsen
ragt drohend empor. In seiner
Mitte schimmert ein Sternen-
feld. Ein letzter, tibler Trick des
Bosen? Ich werde das Tor be-
treten. Mein Tagebuch lasse
ichandiesem Ort, ich werde es
nicht mehr brauchen. Mein
Schicksal entscheidet sich hin-
ter dem Tor.

Wehe Dir, Zauberer!”



