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- (PDas Anwesen -

Oh man, was fiir eine Schnapsidee - in den Turm des Hexers einbrechen! Ein
Drachenei stehlen! So ein Unsinn! Das Hineinkommen war leichter als gedacht, nur
ist das Tor in der Mauer wohl magisch gesichert gewesen. Nachdem ich
hindurchgetreten bin, begannen sich dichte Dornenranken darum zu winden. Der

Ausgang ist versperrt. Nun gibt es kein Zuriick mehr. Erstmal umsehen...
schau dich um

Ich sollte das Ei suchen und mir dann iiberlegen, wie ich hier wieder herauskomme.
Vor mir liegt im Norden der Eingang. Der Magier scheint nicht zu Hause zu sein.

Vielleicht sollte ich es einfach versuchen.
geh in den Krautergarten

Huch, was fiir ein fieser Zauber ist das denn? Eine steinerne Bestie! Nichts wie

zuriick. Was gibt es denn auf der anderen Seite zu sehen?

geh zurick
geh ins Heckenlabyrinth

Ist vielleicht doch nicht so eine gute Idee. Am Ende verlaufe ich mich noch. Ich sollte
mir erstmal einen Uberblick verschaffen. Bleibt mir wohl nichts anderes tibrig, als

hineinzugehen.



geh rein

- Pas Haus -

Eine gerdumige Eingangshalle hat er da, der Herr Zauberer! Nur die Tapete macht
mich fertig! Ob er durch diese Augen sehen kann? Ich hoffe nicht - falls ja bin ich

geliefert! Ich schaue mal hinter die Tiir im Westen
geh nach Westen
Oh eine Kiiche. Streichholzer und Wiirstchen - die stecke ich mal besser ein.

nimm Wirste
nimm Streichhdlzer

Im Norden gibt es auch eine Tiir - oh, ein Speisezimmer mit Aufientiir.
geh nach Norden
Gemiitlich. Was liest denn der feine Herr Magier hier fiir Lektiire vor dem Kamin?

untersuche Buch
lies Buch

Also doch! Dracheneier ausbriiten. Ich nehme das gute Stiick wohl besser an micht!
nimm Buch.

Im Norden geht es nur wieder in dieses schreckliche Labyrinth - da gehe ich doch

lieber wieder in die Halle.

geh nach Siden

- Per Hurm -

Zwei Tiiren habe ich noch nicht ausprobiert. Die in der runden Wand und die im

Osten. Sehen wir uns mal den Turm an. Das klingt spannend.



geh in Turm

Es geht nach oben und nach unten. Unten sieht es ungemditlich aus. Gucken wir

lieber nach oben, da habe ich vielleicht auch einen guten Blick auf den Irrgarten.
geh hoch

Ein runder Raum. Das muss wohl das Studierzimmer des Hexenmeisters sein.
Rausgucken kann ich hier nicht, dieses bunte Butzenglas verzerrt die Sicht zu stark.

Allerdings liegt hier allerhand seltsames Zeug herum.

untersuche Kristallkugel
schau in Kristallkugel

Einige dieser Orte kenne ich - andere noch nicht... Was gibt es denn hier noch? - Aah,

ein Morser und ein Pergament - das scheint ein Rezept zu sein.

untersuche Morser
lies Pergament
nimm Morser

nimm Rezept

Eine explosive Mischung klingt nach etwas, das ich gebrauchen konnte. Vielleicht
kann ich mir damit am Ende den Weg nach draufien freisprengen. Nur zu schade,
dass noch zwei Zutaten fehlen. Die gibt es vielleicht im Krautergarten ... wenn blof3
dieses blode Vieh da nicht lauern wiirde... Was gibt es denn hier noch? Einen

Pappkegel und eine Dachbodenleiter, die nach oben fiihrt.

untersuche Pappkegel
nimm Pappkegel

Kann ich die Leiter irgendwie benutzen?

geh hoch
inventar
benutze Schwebezauber mit Ausziehleiter

Hmm nein, das funktioniert alles nicht - ich brauche etwas, womit ich die Leiter

erreichen kann. Gut, dann gucken wir uns mal unten um.



geh runter
geh runter

Puh - nein, doch lieber nicht - da ist es echt zu dunkel. Am Ende breche ich mir noch

alle Knochen oder trete in eine Falle im Dunkel.
Zinde Streichholz an

Das brennt nicht lange genug. Sehen wir uns mal den Raum hinter der letzten Tiir

an...

geh in die Halle
geh nach Osten

Das Schlafzimmer also. Was haben wir denn da?

nimm kerze
untersuche pappschachtel
nimm schachtel

- Cin dunkler Ort -

Eine Kerze und eine Schachtel Schlaftabletten. Die Kerze ist auf jeden Fall hilfreich,

um nach unten in den Turm zu gehen.

geh zurick

geh in Turm

zinde Kerze mit Streichholz an
geh runter

Ih, ein Skelett. Ich hoffe, ich werde nicht auch so enden. Der Schiirhaken da auf der

anderen Seite sieht aus, als konnte ich damit die Leiter herausziehen...
nimm Schirhaken

Dieser Raum ist schon eigenartig - vor allem dieses Relief an der Riickwand. Es sieht

aus, als wiirde in dieses runde Loch in der Mitte hineingehoren.

untersuche Relief



Hier gibt es wohl erstmal nichts mehr zu sehen... ich kdnnte versuchen, jetzt auf die

Turmspitze zu gelangen...

geh hoch
geh hoch
zieh mit Schirhaken an Leiter
geh hoch

- Siifse PJraume -
Das hat geklappt. Jetzt kann ich mir den Weg durch das Heckenlabyrinth einpréagen.

Vielleicht komme ich ja jetzt auch in den Krautergarten...

geh runter

geh runter

geh in die Halle

geh raus

geh in den Krautergarten

Ob ich das Wesen mit einer der Wiirste besdnftigen kann?
gib Wesen Wurst

Na toll, jetzt ist die Wurst weg, aber das Wesen immer noch da. Was nun?
Inventar

Hmmm... ich konnte es schlafen schicken...

tu Schlaftablette in Wurst
gib Wesen Schlafwurst

Ha! StifSe Traume, du Scheusal!

nimm Schaufel
nimm Eimer

Was gibt es denn hier? Eine Schaufel und einen Eimer... erstmal alles einsacken! ...

Moment! War da nicht etwas mit Krautern?



lies Rezept

suche Deimoskraut

suche Lilie

gib Deimoskraut in MoOrser
gib Lilie in Morser

Ein explosives Gemisch! Ich bin begeistert! Aber was verbirgt sich denn nun in

diesem Heckenlabyrinth?

- Pas Heckenlabyrinth -

geh ins Labyrinth
untersuche Ornament

Ein schoner Klunker - vielleicht passt der ja in das Relief im Kerker. Was war
nochmal der kiirzeste Weg hinein? Ah ja, in das Speisezimmer - und dann zuriick in
den Turm.

nimm Ornament

Ausgange

geh ins Speisezimmer

geh nach Siden

geh in Turm
geh runter

- Hinab in die H)iefe -

Das sieht aus, als konne es tatsdchlich passen...
setze Ornament in Relief ein

Ich werd' verrtickt - ein Geheimgang!
geh in Gang

Ein unterirdischer See! Wahnsinn! Da ist eine Insel, aber wie komme ich da hin?



benutze Boot
Inventar
benutze Boot mit Schaufel

Not macht erfinderisch - dann nehme ich eben die Schaufel aus dem Krautergarten

als Ruder...
untersuche Drachenei
Wahrhaftig - da ist es!

Doch was mache ich nun mit dem Ei?

- (Prei mogliche Enden -

Der grofse Knall

Ich werden dem Ganzen ein Ende bereiten - wie es sich gehort, mit einem grofsen
Knall!

wirf explosives Gemisch auf Drachenei

Das war stdrker, als ich erwartet hatte. Immerhin hat mir die Explosion einen Weg
nach draufien freigesprengt. Das Drachenei ist vernichtet und die Stadt ist wieder

sicher!

Eine nasse Apkiihlung

Wie war das nochmal mit dem Briiten von Dracheneiern? Sie diirfen nicht plétzlich
abkiihlen...

lies Buch

Moment... das bekommen wir doch hin...



Inventar
FUille Eimer mit Wasser
gielRe Wasser auf Lava

Das Ei ist versteinert und die Fliissigkeit , die es abgesondert hat, kann ich benutzen,
um die Ranken am Eingangstor zu verdtzen. Bestimmt wird sich das geschrumpfte Ei

gut in einem Museum machen...

Nur ﬁiegen ist schoner...

Hmm... ob dieser komische Pappkegel funktioniert? Am liebsten wiirde ich das Ei ja

mitnehmen...
benutze Schwebezauber mit Ei

Das Ei schwebt.. und ... bricht?!? Oh nein, es stand ja in dem Buch... Das

Drachenjunge schliipft im freien Fall...

Jetzt bin ich unverhofft eine 'Drachenmama’ geworden. Damit hétte ich auch niemals

gerechnet...



- (Karten-

(Karte des (seldndes (aufien)

(Oorgarten
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