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Gleich eins vorweg: In diesem Spiel wird nicht jeder Gegenstand, der gefunden wird, auch gebraucht, deshalb werden im folgenden nur die wirklich nötigen Gegenstände erwähnt. Grundsätzlich sollten alle Personen, die man trifft, befragt werden. Also los geht's! 


Nachdem Alex seinen Raum verlassen hat, geht er in die Essenshöhle. Dort schaut er sich die Tontöpfe auf dem Bord an und versucht sie zu nehmen. Unter dem Lehnstuhl findet er außerdem noch einen Steinkopf. Anschließend wandert er in die Werkhöhle und setzt der Statue, die allein steht, den Kopf auf. Dankbar, daß sie ihr Haupt wieder da hat, wo es hingehört, erzählt sie von einem Schlüssel, der in Shakaans Gemächern liegt. Also macht sich Alex dorthin auf, er wird alledings von Tilli wieder rausgeworfen. Alex fragt, ob er irgend etwas für Tilli tun kann, und erfährt, daß sie heißes Wasser zum Baden haben möchte. In der Werkhöhle kocht zwar ein Wasserkessel auf dem Feuer, er ist aber zu heiß zum Anfassen. 


Hier trifft Alex auch Boncas, der bereit ist, ihm für Gaffos Karte seine "Kalte Hand" zu überlassen. Gaffo ist in der Herrentoilette zu finden, will für seine Karte allerdings etwas zum Essen haben. In der Haupthöhle entdeckt Alex in einer dunklen Ecke eine Leiter, die er benutzt, um in der Essenshöhle an die beiden linken Tontöpfe zu kommen. Für das Pilzragout erhält er von Gaffo die Karte. Das Pils aus dem grauen Tontopf bekommt Rutger, der das WC für Würdenträger bewacht. Im Tausch gegen die Karte kriegt Alex nun von Boncas die "Kalte Hand", mit deren Hilfe er den Wasserkessel vom Feuer nehmen kann. Er bringt ihn Tilli und redet so lange auf sie ein, bis sie im Bad verschwindet. Im Bett findet er einen Schlüssel, mit dem er die Truhe öffnet, die wiederum den Schlüsel für das WC für Würdenträger enthält. Jetzt kann er die Toilette aufschließen. Im Inneren klappt er die Klobrille hoch und spült sich runter. Im Karawanenzeltlager geht Alex in die Ruinen und findet nach einigem Suchen eine Brosche (beim Gitter), ein Parfümfläschchen (bei der rechten Torsäule) und ein Metallkästchen (hinter der Steinplatte). Das Metallkästchen läßt er von der Diebesadeptin öffnen, doch dummerweise enthält es einen Dämon, der die Adeptin entführt und den Relquienschrein mit dem Knochen der Elfenkönigin stiehlt. Bei der Tiermeisterin tauscht Alex die Brosche gegen einen magischen Stab, danach geht er wieder in die Ruinen und kann nun die alte Gruft betreten. Im Tempelraum findet er ein Messer und überredet den schlafenden Zombie mit Hilfe des magischen Stabes zur Übergabe seiner magichen Flöte. Der Zombie, der die Diebesadeptin in der Gruft gefangenhält, hat Probleme mit seinem Verwesungsgestank: Hier kann das Parfüm Abhilfe schaffen. Nachdem der Widerling sich getrollt hat, kann Alex die Adeptin mit dem Messer befreien. Er flötet dem einzelnen Knochen in diesem Raum etwas vor und ermittelt somit den gesuchten Elfenknochen. Diesen gibt er dem Karawanenführer zurück, der unseren Helden aus Dankbarkeit in seiner Karawane mitnimmt.�Der Wirt in der Hafenstadt Kafu bittet Alex, etwas Knoblauch zu besorgen; in einem Jutesack im alten Lagerhaus findet er auch welchen. Die Drohungen des Werwolfs, der das Lagerhaus bewacht, werden einfach ignoriert. Bei Verlassen des alten Speichers wird Alex aber von Zombies überfallen und auf ein Geisterschiff verschleppt. 


Er findet sich auf dem Sklavendeck des Geisterschiffs wieder. Hier schnappt er sich die Trommel, den Knochen, betrachtet das Wasserfaß und nimmt einnen Vorrat vom kühlen Naß. Dann stellt er sich in die "besondere Ecke" und schlägt mit dm Knochen auf die Tromml. Von den Geräuschen angelockt, erscheint ein Schattenwesen und wird in der "besonderen Ecke" gefangen. Alex klaut ihm den Schlüssel und einen Goldzahn. Mit dem Schlüssel kann er das Gitter über der Leiter aufschließen und das Sklavendeck verlassen. Auf dem Mannschaftsdeck nimmt er den Flakon aus der Hängematte, Schiffszwiebach aus der Vorratskiste, ein Faß Obstessig, ein Faß Beerenbranntwein und die Kneifzange aus der Werkzeugkiste mit. Auf Deck zieht er dem Kapitän mit der Kneifzange den Nagel aus dem Kopf. Nun betrachtet er das Beiboot und fragt den Kapitän, ob er ihm helfe, das Boot zu wassern. Er legt den Schiffszwiebach und das Wasserfaß ins Beiboot, muß aber noch irgendwie das das Schiff umgebende Kraftfeld durchbrechen. 


In der Kajüte des Kapitäns findet Alex in der Koje etwas Tabak. Er liest den Magiefolianten aus dem Bücherbord und behandelt die unleserliche Stelle mit dem Flakon aus der Hängematte. Jetzt sieht er sich die morsche Holzkiste an und extrahiert aus ihr einen Holzwurm. In den Branntwin kippt er daraufhin den Essig und wirft den Goldzahn, den Tabak und den Holzwurm hinterher. Nun hat der die Tinktur, mit der er sich einreiben muß, um das Kraftfeld durchbrechen zu können. Mit Hilfe des Kapitäns kann er das Boot zu Wasser lassen. Alex strandet auf einer Insel und findet dort ein Haus. Im Hauptsaal stehen auf einem Bord drei Karaffen, er öffnet die mittlere und befreit einen Dschinn. Im Spiegelsaal redet er mit dem großen Spiegel und geht weiter ins Schlafzimmer. Unter dem Kopfkissen des Bettes findet er eine Landkarte, auf der Amria verzeichnet ist. Wieder im Spiegelsaal, spaziert er durch den mittleren der drei kleineren Spiegel und kommt so in die Seeschlangenhalle. Die Seeschlange will ihn allerdings nicht aufsitzen lassen, und deshalb bittet er den Dschinn im Hilfe. 


In Amria angekommen, nimmt Alex aus Schild und Schädelhaufen etwas schwarzen Sand mit. In Bardtenschlägers Haus (bzw. Ruine) versucht er, durch die Falltür zu gehen und öffnet sie dann mit dem Hebel. Im Keller liest er die Bücher und schnappt sich Branntwein, Stinkwurzwasser, eine Grünmantelhaut aus dem Glas und den Edelsteinfolianten. Den Folianten und die Landkarte legt er auf die Waage und erhält den ersten Teil des Talismans. Er kippt das Stinkwurzwasser in den Branntwein, gibt den schwarzen Sand und die Grünmantelhaut hinzu und berührt das Gemisch mit dem Talisman, um Sternit zu gewinnen. 


Alex verläßt die Stadt und geht ins Bergland zum Luftschiff. Mit dem Talisman kann er die Gedanken der Amazonen lesen. Der Oberamazone auf dem Schiff gibt er das Sternit und wird zum Dank dafür gefangengenommen und als Sklave verkauft. Im Kerker versucht er, den Raum durch die Tür zu verlassen. Der Wächter taucht auf und wird mit dem Talisman eingelullt. Aus dem Gefängnis entkommen, besucht er die Hafenkneipe und läßt sich von Munro und seiner Transportspinne zu den Minen auf der Insel bringen. 


In Muros/Merrox' Haus droht er diesem Schläge an und durchsucht sein Bett. Dort findet er eine Karte, auf der der Eingang zum Zwergenreich verzeichnet ist. Er verläßt das Haus und betritt die Mine, wo er Varos in der Küche aufsucht und so lange auf ihn einredet, bis dieser mit dem heiligen Zwergenbuch und der Information, daß Kristallboot Energiekristalle brauchen, herausrückt. Beim Kritallboot dient der Talisman als Energiekristall, und weiter geht's in Richtung Zwergenreich. 


Alex spricht den Zwergenschmied auf die vier Gartenzwerge an und erfährt, daß einer eine Fälschung ist. Mit dem Staubwedel, der neben dem Liqufeverteiler hängt, staubt er den linken Gartenzwerg ab und macht somit Meroxs Tarnung zunichte. Er geht weiter und kommt zum Dampfboothafen. Von hier aus läuft er zum Thronsaal, wo er das heilige Buch der Zwerge gegen die zweiten Teil des Talismans tauscht. Die Schatzkammer wurde aber in der Zwischenzeit geplündert, wobei auch das zweite Stück des Talismans entwendet wurde. Alex fragt Hauptmann Quadrian nach Verdächtigen aus und erfährt, daß Munro/Merrox ein Gast der Zwerge war. Die Zwerge beschuldigen aber unseren Helden des Diebstahls und geben ihm zwei Monate Zeit, den Schatz wiederzubeschaffen und Monros/Merrox' Täterschaft zu beweisen. Alex durchsucht das Gästezimmer und findet auf dem Regal einen Brief, aus dem hervorgeht, daß der Schatz auf der fliegenden Elfeninsel verkauft werden soll. Also fährt er mit dem Dampfboot zur Bodenstation der Elfeninsel. 


Von der Bodenstation aus fährt er mit dem Aufzug nach oben. Hier geht er in das Handelshaus und betrachtet das magische Miniaturlabyrinth. Mit Hilfe des Talismans schrumpft er sich au die richtige Größe und betritt das Labyrinth. Hier findet er den Zwergenhort und das zweite Stück des Talismans. Vom Drachenflugplatz aus geht es zurück zur Bodenstation und von da aus per Dampfboot zurück ins Zwergenreich. Nachdem der Zwergenkönig den Zwergenhort wieder in Empfang genommen hat, gibt er Alex den originalen zweiten Teil des Talismans. Alex fragt den König nun nach dem dritten Teil und erfährt, daß sich dieser in der schwarzen Festung befindet. Mit dem Dampfboot geht es deshalb stante pede dorthin. 


Hier öffnet Alex den Dienstboteneingang mit dem zweiten Teil des Talismans, mit dem er dann auch Merrox in dessen Schlafzimmer killt. Er untersucht das Innere der Anrichte und findet darin ein Zauberbuch, ein Gewand und einen Zauberstab. Er benutzt den Talisman, um das Zauberbuch zu übersetzen. Ist das bewerkstelligt, geht er zum Maternoster und berührt dort die Winde mit dem Zauberstab. Mit dem Gewand verkleidet, kann er sich an den Untoten vorbeischleichen. Unten angekommen, geht er in die Schatzkammer und findet dort in der Truhe den noch fehlenden Talisman-Teil. Schlußendlich geht es weiter zum Höllenschlund, wo mit dem nun wieder kompletten Glücksbringer der Dämonenlord gebannt und das Dimensionstor geschlossen wird - und Alex ist der Hel
