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All your Zombies!

Die Suche nach Lichtblicken inmitten eines finstren Nir-
vanas, nun, sie fallt schwer. Und das soll sie auch, denn als
Erdenbiirger auf Abwegen, bei unterweltlichen Begehun-
gen und unheimlichen Erscheinungen, sind wir da nicht
stets empfanglich fiir das morbide Detail im diistren See-
len-Morast durchtriebener Zombies? Und wahrend wir im
Triiben fischen, sich digitale Phobien zu manch’ bizarrer
High-End-Alptraum-Kulisse entwickeln, Moder und
Schlangenfrafs eines jeden Kanossaganges zieren, machen
wir’s uns gemuitlich.

Selbst jene Recherche um das Geheimnis von Atlantis -
Way down below the Ocean - gliche aufgrund schrecklichster
Vorstellbarkeit und geschichtstrachtiger Spekulationen
ja hochstens der miihsamen Suche nach zerbroselten Kolbenring-
Fragmenten in der finstren Tiefe so manchen Kurbelwellen-
gehduses, ware da nicht Mythos ‘Jones’. Verhangnisvollst
also sollte die Affaire sein. Horrorkabinett und inbegriffener
Komfortverzicht innerhalb der Story, dafiir etwas mehr
von selbem in Konfiguration und Peripherie,
dann mogen wir das!

In eben dieser Form gestaltet sich das Bild unserer Wanderung
tiber heifle Planen und durch finstere Téler, bei welcher wir
diesmal die Ehre erwiesen bekommen, Gestalten wie Elvira,
Indiana Jones, H.R. Giger, das ein oder andere Alien, und den
Avatar gleich zweimal begleiten zu diirfen. Waghalsige
Szenarien, finstre Krifte und bose Machte, kaum losbare
Fragen; und wir fiirchten kein Unheil, weder
Tod noch Teufel...
Seinen Hohepunkt findet dieser abenteuertrachtige Ergufs
dann in einem Special iiber das Nonplusultra handelsiiblicher
Rollenspiele, deren Geschichte und sich anschlieender
Marktiibersicht, als Lichtblick finsterster Materie.
Dark forever!
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(Matthias Siegk)
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Indiana Jones ...

Der Mann mit der Peitsche ist wieder da. Dies-
mal hat er zwar nicht seinen Vater mitgebracht,
dafir aber eine hartgesottene Dame. Die ist
zwar ebenso scharfzingig wie Daddy Jones,
aber wesentlich attraktiver. Was die beiden bei
ihrer Suche nach Atlantis so durchzumachen
haben, seinun beschrieben.

Foto: Edgar Sommér
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... and the Fate of Atlantis

Suche nach
Atlantis

hr Spieler, die Ihr Euch auf die

Suche nach Atlantis macht, seid

gewarnt: Trauet niemandem,

denn selbst wenn Euch Euer be-

ster Freund Rat gibt, wie eine

Tire zu Offnen oder eine Ma-
schine zu starten sei, kann dieser doch
irren. Denn nur wenig auf dieser Suche
ist vom Schicksal festgeschrieben, und
was den einen zum Erfolg fihrt,
braucht fiir den anderen schon wieder
keine Geltung mehr zu haben. Dreier-
lei Wege fiihren zum Ziel, und der, der
die Gotter austricksen will, indem er
alle drei Wege von einem gemeinsa-
men Start (Ibr Sterblichen nennt dies
wobl einen gespeicherten Spielstand)
geht, wird spdtestens in Atlantis eine
bose Uberraschung erleben. Dennoch
werden die Gotter mit Euch sein und,
wenn Thr mit der Kraft Eures Verstan-
des und der Stirke Eurer Faust mit-
helft, Euch zum Erfolg fiithren. So
spricht der groe Nur-Ab-Sal...

New York, New York...

Gut, soweit die weisen Worte des
groflen Vorsitzenden von Atlantis. Wir
dagegen wenden uns unserem peit-
schenschwingenden Helden zu und
schauen, wie er die Probleme anpackt.
Momentan steht in New York vor dem
Theater, in dem Sophia ihre Show ab-

Way down below the ocean...

zieht. Leider ist die Vorstellung ausver-
kauft, wie uns der Kartenverkiufer er-
zahlt. Also mufd ein anderer Weg in das
Theater gefunden werden. Auf dem
Weg zum Hintertirchen kommt Indy
an einem Zeitungsstinder vorbei, und
da die Zeitungen heute kostenlos zu
haben sind, nimmt er natiirlich ein Ex-
emplar mit.

So ganz einfach durch die Hintertiire
zu gehen wire schon bequem, aber da
ist noch dieser ldstige Tursteher. Mit
geschickter Uberredung (1/2/1/3/3)
kann sich Indy mit einem weiteren
Verehrer von Sophia anfreunden und
problemlos die Biihne betreten. Zeigt
er dagegen weniger Feingefiihl, endet
das Gesprich in einer Priigelei, an de-
ren Ende der Gorilla auf dem Boden
liegt (liegen solite!) und der Weg frei
ist. Wer keine Lust hat, sich mit Biff ab-
zugeben, der kann sich auch durch ge-
schicktes Verschieben der Kisten auf
dem Hinterhof den Weg zur Feuerlei-
ter und auf die Biihne freiarbeiten.

Tja, da steht Sophia nun und spricht
und spricht und... Nach zweimaligem
“Anlauf”, der aber immer wieder vom
dortigen Biithnenarbeiter unterbro-
chen wird, reicht es Dr. Jones, und er
sorgt fiir eine neue Beschiftigung des
Biihnenfuzzies. Im Gesprich gibt die-
ser niamlich zu erkennen, daf er tie-
risch gerne liest, und da kommt unsere
neuerworbene Zeitung natiirlich ge-

7

nau richtig. Nachdem er sich verdiinni-
siert hat, bedient sich Indy der moder-
nen Bilihnentechnik, um Sophia
gehorig aus dem Konzept zu bringen.
Dazu betitigt der die beiden dufieren
Hebel der Beleuchtungsapparatur und
driickt, nachdem alle drei Lampen
griin erstrahlen, auf den roten Knopf.
Die Folgen sind recht spektakulir, und
Sophia schlieft sich Indy auf der wei-
teren Suche an, deren erste Station Is-
land sein soll. (Was sich sonst noch so
in dieser und den folgenden Zwi-
schensequenzen alles tut, braucht an
dieser Stelle wobl nicht nochmals be-
schrieben werden...)

Frostige Empfinge

In der Grabungsstitte in Island tref-
fen die beiden Abenteuerer auf Profes-
sor Heimdall, der neben einigen Infor-
mationen tiber Atlantis auch zwei wei-
tere Ansprechpartner zum Thema At-
lantis liefern kann, nimlich die Herren
Costa und Sternhart, die sich gerade
auf den Azoren und im mexikanischen
Tikal aufhalten. Da die Azoren beina-
he auf dem Weg liegen, begibt sich un-
ser dynamisches Duo zunichst dort-
hin, doch mit wenig Erfolg. Costa ist
ein recht kauziger Kerl, der nichtmal
Sophias geballtem Charme erliegt.
Wohlaber 143t er erkennen, dafd er an
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Indiana Jones ...

einem Tauschgeschift interessiert sei.
Naheliegend wire natiirlich Sophias
Halsband, aber das will er nicht, und
sie will es auch nicht hergeben.

Also geht es weiter nach Mexiko.
Der Weg zu Sternhart fiihrt durch ein
kleines Dschungellabyrinth, an dessen
Ende eine beinahe unpassierbare
Schlucht den Weg versperrt. Der
Baum, der als Briicke dienen konnte,
wird allerdings von einer Schlange
blockiert, und was unser Held von
Schlangen hilt, wissen wir ja nur zu
gut. Allerdings wissen wir auch, was
Schlangen von kleinen Nagetieren hal-
ten - und da im Urwald zufillig gerade
so ein Tierchen rumtobt, bedarf es nur
einiger gezielter Peitschenhiebe, um
die Schlange zu fiittern und den Weg
freizubekommen.

Mit der Peitsche kann man Professor A Das Abenteuernimmtseinen Anfang...
Sternhart dann aber nicht beikommen,
denn er verlangt als Eintrittskarte in
seinen Tempel Faktenwissen tiber das
gesuchte Buch von Plato. Die Reaktio-
nen des Papageis auf das Stichwort
“Titel” sind recht interessant, und so
spricht man das Tierchen ganz einfach
nochmals auf dieses Thema an, und er-
hilt auch prompt die gesuchte Ant-
wort - und das ganz ohne Cracker ver-
flittern zu miussen. Der Weg in den
Tempel ist nach einem erneuten Ge-
sprach mit Sternhart frei, und die Be-
sichtigungstour kann beginnen. Viel A FrostigerEmpfang A FiestaMexicana

gibt es nicht zu sehen, aber dem getib-
ten Archdologenauge fillt auf, daR ei-
ne der Spiralen an der Grabkammer
sich etwas von den anderen abhebt.

Mit etwas chemischer Unterstiitzung iy i
) g s e
wiire das Teil sicher freizubekommen, - .
PO P : 7 i w5
die Ollampe, die Sternhart an seiner Aad AW A

e EES A
Verkaufbude hat, wire dazu sicher gut IE WMIEW e
geeignet, nur spielt Sternhart da nicht
mit. Erst als Sophia den guten Herrn in
ein Gesprich verwickelt und ablenkt,
kann Indy die Lampe organisieren.
Aus der gedffneten Lampe gielt Indy
etwas Ol auf die Spirale und siehe da,
das Ding ldBt sich freilegen. Zusam-
men mit dem Tierkopf in der Wand er-
gibt sich somit der Offnungsmechanis-
mus flir die Grabkammer, die natiirlich
sofort geoffnet wird. Leider erweist
sich Sternhart als recht unkollegial,
denn er hat nichts besseres zu tun, als A Lesenbildet ...

§) sreciaL 17 8



sich die Steinscheibe zu krallen und
mit ihr abzuhauen. Zurtiick bleiben
zwei uberraschte Abenteurer, die aber
immerhin noch eine Perle aus dem sa-
genhaften Metall Orichalcum sicher-
stellen konnen.

Ob es das ist, was Costa will? Leider
nicht, wie ein erneuter Besuch auf den
Azoren zeigt. Also weiter nach Island,
vielleicht findet sich ja dort noch et-
was. Dem ist tatsichlich so: der unter-
kiihlte Professor Heimdall ist nicht so
interessant, wohl aber die Aal-Figur,
die er freilegen wollte. Mit der Ori-
dingsbums-Perle gefiittert, erweist
sich der Aal als Tauchsieder, taut sich
selbst frei und wird natiirlich einge-
sackt. Und diese Figur ist es auch, fiir
die Costa Informationen springen laft:
Er verrit den Namen einer Sammlung,
in der der gesuchte Dialog von Plato
aufbewahrt wird - und praktischerwei-
se ist diese Sammlung in Indys Heimat-
college aufbewahrt. Also nichts wie
hin!

Buch gesucht!

Die Sache hat allerdings einen klei-
nen Haken - zumindest fiir den geplag-
ten Spieler: Es befinden sich nimlich
drei Sammlungen im College, die ver-
schiedene Titigkeiten notig machen,
um in den Besitz des Dialogs zu kom-
men. Und je nach Lust und Laune
wihlt Costa von Spiel zu Spiel eine an-
dere Sammlung. Hier sind die einzel-
nen Moglichkeiten:

Ashkenazy Collection: Die sicher-
lich amiisanteste Variante, fir die Indy
das Glas Mayonnaise aus dem Kiihl-
schrank in seinem Biiro benotigt. Mit
ihm begibt er sich in den ersten Stock

des anderen College-Gebidudes, in die -

Bibliothek. Dort klettert er das Seil hin-
auf ins DachgeschoR. Hinter einer ei-
ner grofden Kiste findet er eine kleine
verstaubte Truhe, die aber verschlos-
sen ist. Der passende Schlissel ist in
der Urne ein Stockwerk hoéher beim
Durchsuchen der Asche zu finden.
Aber wie dort raufkommen? Klar, die
Mayo machts! Ganz einfach den To-
tempfahl, der in dem Raum sein trost-
loses Dasein fristet, etwas einschmie-

ren, das Teil zweimal gezogen, und
schon hat Indy eine ideale Leiter. Der
Schliissel padt genau zur Truhe, und in
ihrist das gesuchte Buch.

Sprague Collection: Ist das Buch
hier versteckt, sollte sich Indy
zundchst den Stuhl in der Bibliothek
genauer ansehen und den Bubble
Gum mitnehmen. (Vor dem Verzebr
wird gewarnt...) Dann geht's zwei
Stockwerke tiefer in den Heizungskel-
ler, wo der Kaugummi als Haftmittel
beim Besteigen der Kohlerutsche
dient. Die fihrt in einen abgelegenen
Raum des Museums, in dem unter an-
derem drei Katzen-Statuen stehen. Ei-
ne davon ist aus Wachs, und wird diese
im Heizungskeller “aufgetaut”, kommt
der Dialog zum Vorschein.

Dunlop Collection: Dies ist die
letzte Moglichkeit (hoffe ich), wo das
Buch zu finden ist, nimlich unter dem
umgestiirzten Blicherregal. Um da ran
zu kommen, gibt es sogar zwei Wege:
Einmal per Kaugummi-Trip wieder die
Kohlenrutsche rauf, vorher aber noch
ein Stiick Kohle eingesackt. Wird die-
ses dann als Wurfgeschoss verwendet,
fillt der Verlorene Dialog beinahe vom
Himmel. Wer lieber den Techniker
spielen will, der findet im Heizungs-
keller ein verschmutztes Tuch und im
Raum tber der Bibliothek im Regal ne-
ben dem Totempfahl eine Speerspitze.
Beides zusammen ergibt einen recht
passablen Schraubenzieher, mit dem
sich die Rickwand des umgestiirzten
Regals offnen ld3t. Was sich dahinter
verbirgt, istja wohl klar...

Hat Indy das Buch, geht es zurtick
ins Blro, wo Sophia noch geduldig
wartet. Im folgenden Gesprich ent-
scheidet es sich, welcher der drei mog-
lichen Losungswege eingeschlagen
wird. (Besser vor dem Gesprdch ab-
speichern.) Hier teilt sich auch dieser
Text, und dem Leser sei die Aufgabe
gestellt, sich die Textstellen zu seinem
personlichen Weg selbst zu suchen.
Orientierung mogen hier die folgen-
den Zwischentiberschriften liefern,
die den Beginn fiir die Tips des jeweili-
gen Abschnitts bilden: Ab Solo fiir ei-
ne Peitsche beginnt der Solo-Weg
(“Wits path”), ab Indy schligt sich
durch beginnt der Actionteil (“Fists
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... and the Fate of Atlantis

path”), und ab Gemeinsam sind sie
unausstehlich steht das, was Indy
und Sophia gemeinsam erleben
(“Team path”). Alle drei Wege treffen
sich spidter wieder zum gliicklichen Fi-
nale in Willkommen in Atlantis. Al-
les klar? Denn mal los...

Solo fiir eine Peitsche

Wenn sich Indy alleine auf den Weg
macht, erhilt er von Sophia neben ei-
nigen guten Wiinschen auch noch die
Adressen von zwei weiteren Kontakt-
personen mit auf den Weg: Omar Al
Jabbar in Algier und Alain Trottier in
Monte Carlo. Trottier (erkennbar an
seinem braunen Anzug) kann unse-
rem Helden nur wenig weiterhelfen,
iRt sich aber eine Visitenkarte ab-
schwatzen (1,2,1,1). Diese erweist
sich dann in Algier als echt niitzlich,
denn nur mit ihr kann der Diener von
Al Jabbar dazu itberredet werden,
Kontakt mit seinem Herrn aufzuneh-
men.

Da dieser wiederum kein Interesse
an einem Gesprich mit Indy hat,
schickt Indy den Diener nochmals los
und folgt ihm in das Gewimmel auf
den Straen Algiers. Leider verliert In-
dy den Typ sehr schnell aus den Au-
gen, dafir fillt ihm jedoch ein Mann
mit einem roten Fez auf. Diesen fingt
er auf dem Marktplatz ab und tiberre-
det ihn zur Uberlassung des Fez
(4,3,1,3,1,2). Nachdem der Diener
zum Laden zuriickgekehrt ist, be-
kommt er den Fez aufgeschwatzt, wird
nochmals auf den Weg geschickt, und
diesmal fiihrt dieser Indy direkt zu
Omars Haus.

Omar freut sich nicht allzusehr tiber
ungebetene Giste und schickt den
Diener los, um die Polizei zu holen.
Damit Omar nicht so herumnervt,
lockt ihn Indy in die hintere Kammer
und schliefdt ihn ein. Jetzt kann unser
Held sich ungestort umschauen und
sich auch an Omars Besitztiimern ver-
greifen. Zwei Statuen werden einge-
sackt, desgleichen eine Karte der Um-
gebung, die als Wischestiick getarnt
ist und nur mit einer herumliegenden
Stange erreicht werden kann. Im hinte-
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Indiana Jones ...

ren Teil des Hauses wartet dann ein
Kamel nur darauf, Indy bei der Flucht
zu helfen.

Allein in der Wiiste

Die fiihrt ihn in die Wiiste, wo er die
Gelegenheit nutzt und bei den umlie-
genden Nomadendorfern und Oasen
genauere Informationen tiber die Lage
der auf der Karte markierten Ausgra-
bungsstitte einholt. Dabei kann es
vorkommen, dafl Indy immer wieder
von patrouillierenden Nomaden ange-
halten wird. Die ersten beiden Male
kann er die Storenfriede mit den bei-
den Statuen bestechen, danach reicht
ein Blick aus seinen treuen Augen und
ein zuversichtliches “Trust me”, um
ihn passieren zu lassen.

So gelangt er schlieflich, nachdem
er so ziemlich alle Orte abgeklappert
hat, zur Ausgrabungsstitte. Hier fillt
ihm zunichst ein verlassenes Auto auf,
in dem zwar ein Telegramm {iber eine
geplante Entfiihrung Trottiers zu fin-
den ist, dem aber auch gleichzeitig ei-
nige wichtige Teile fehlen. Da auch
das Kamel inzwischen einen Abgang
gemacht hat, muBd Indy nach einem an-
deren Weg suchen, um von hier weg-
zukommen und Trottier zu warnen.

Die Leiter fiihrt zu einer unterirdi-
schen Hohle, in der unser Held
zunichst gar nichts sieht, dann aber ei-
nige Gegenstinde ertasten, identifizie-
ren und aufnehmen kann: Da wiire
zundchst ein Generator mit Benzinein-
filllstutzen und Starter, der mangels
Benzin aber noch nutzlos ist. Die bei-
den anderen Dinge die hier rumliegen,
niamlich Tonvase und ein
Schlauch, koénnen jedoch dazu ver-
wendet werden, um Benzin in den Ge-
nerator und mehr Licht in die Sache zu
bringen - in der Vase befindet sich
tibrigens auch eine Orichalcum-Perle.
Zuguterletzt findet sich noch eine sta-
bile Schiffsplanke, mit der Indy etwas
in den Gemiduern herumstochert, al-
lerdings ohne groferen Erfolg. We-
sentlich ertragreicher ist da schon ein
beherzter Druck auf das Gemiilde an
der linken Wand. Und zwar auf das
runde Objekt, denn so offnet sich ein
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Geheimfach mit einer atlantischen Sta-
tue. Alles weitere ist kein Problem: Die
Zindkerze, die dem Wagen fehlt,
kann aus dem Generator ausgebaut
werden, die Statue in Verbindung mit
dem Oribori-Perlchen ist eine gute Er-
satzbatterie, und so steht der Riickreise
nach Monte Carlo nichts mehr im We-

ge.

Stress in Monte Carlo
und anderswo

Dort allerdings fiihlt sich Trottier
noch recht sicher, auch das Tele-
gramm kann ihn nicht davon tiberzeu-
gen, daR er sich in Gefahr beindet. Erst
als ihn die Nazis auf der StraRe kidnap-
pen, geht ihm langsam ein Licht auf.
Den Stre hat dann natiirlich wieder
unser Held, der sich das nichste Auto
greift und sich an die Verfolgung
macht. Nach einigen Karambolagen in
den Straffen von Monte Carlo geben
die Nazis auf, und Trottier kann befreit
werden. Als kleine Entschidigung fiir
die bisherigen Bemiihungen erhilt In-
dy Informationen liber eine atlantische
Kolonie auf Thera sowie den Namen
der Strafenkreuzung, auf der Trottier
wihrend der Entfiihrung seinen wert-
vollen “Sun Stone”, die Eintrittskarte
fiir die Kolonie auf Thera, aus dem Wa-
gen geworfen hat. Die Suche nach der
richtigen Strafde ist dann nur noch ein
Klacks, ebenso die Rettung der Schei-
be aus der Kanalisation. Zurtick geht
es per pedes zum Hotel, dort per Taxi
und Wasserflugzeug nach Thera - mal
sehen, ob an der Sache etwas dran ist.

Tote Hose Thera - so scheint der er-
ste Eindruck. Aber immerhin findet
sich im Hinterland eine interessante
Ausgrabungsstitte. Als Indy sie betritt,
wird er zwar verschiittet, kann sich
aber mit Hilfe eines in der Hohle her-
umliegenden Klappspatens jedoch
wieder befreien. Beim Aufklappen des
Spatens findet Indy auch eine Nach-
richt von Sophia, die inzwischen von
den Nazis gekidnappt wurde. Also
nichts wie weg von dieser Insel und
hinter Sophia her. Aber wie? Ein Ballon
wire genau das richtige in dieser Situa-
tion, aber woher nehmen? Passende
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Bauteile liegen schon am Hafen bereit,
aber der Hafenwichter zeigt sich we-
nig kooperativ. Nach etwas Such- und
Laufarbeit ld8t er sich jedoch tiberre-
den: Zurick zur Ausgrabungsstitte
und mal den atlantischen Mechanis-
mus in der Hohle ausprobiert. Er funk-
tioniert noch ganz gut. Schlieflt Indy
die Tiir, kommt in einem Geheimfach
eine Spindel zum Vorschein, auf die
der Steinscheibe hervorragend pafit.
Wird nun die erste im Dialog beschrie-
bene Kombination eingestellt und die
Spindel gedriickt, 6ffnet sich die Tiire
erneut, diesmal aber mit einer antiken
Steinplatte dahinter, die Indy einsackt.
(Und bitte nicht vergessen, die Tiire
wieder zu schliefsen, schliefslich brau-
chen wie den “Sun Stone” noch!) Wei-
terhin liegt vor dem Hohleneingang ei-
ne leere Kiste herum, auf deren Deckel
eine Quittung fiir einen Ballon zu fin-
denist.

Der Rest ist einfach: Zurtick zum Ha-
fen und die Quittung gegen den Ballon
eingetauscht, als echter Kunstsammler
tauscht der Wichter auch noch die
Steintafel gegen den Korb, das Netz
gibt es als Zugabe kostenlos. Jetzt wie-
der zuriick zur Grabungsstitte, wo aus

A Heute schon gebuddeli?



einer Ritze Gas stromt. Den ganzen
Ballonkram zusammenfrickeln und
den Schlauch aus der Wiiste zum Fiil-
len des Ballons verwenden, und ab
geht die Luftpost. Jetzt heifdt es, solan-
ge mit dem Ballon die Moven er-
schrecken, bis das feindliche U-Boot
in Sicht kommt. Dann ein beherztes
Landemanover, und schon steckt un-
ser Held mal wieder in grofderem
Schlamassel...

Mit dem U-Boot nach Kreta

Dank der erbeuteten Uniform fallt
Indy zwar nicht sonderlich stérend
auf, etwas mulmig ist ihm aber schon.
Die Schrinke im Mittelteil des Schiffes
scheinen etwas wichtiges zu verber-
gen, denn sonst wiirde da nicht dieser
Wachtposten rumstehen. Er kann
schlielich abgelenkt werden, indem
ihm Indy mit einem aus den in der
Kombiise herumliegenden Broten und
Wiirsten fabrizierten Sandwich den
Mund wiisserig macht und dann anbie-
tet, kurzfristig die Wache zu uiberneh-
men. So findet er in dem Schrank den
“Moon Stone” sowie detaillierte An-

weisungen fiir die Bedienung der Tor-
pedos. Die braucht er auch, denn in-
zwischen hat das Boot sein Ziel er-
reicht und die Bosewichter haben das
Schiff verlassen. Indy will ihnen nach,
der offizielle Weg tiber die Komman-
dobriicke ist jedoch blockiert. Also
spielen wir doch mal lebenden Torpe-
do - wenn'’s nur so einfach wire. Die
hinteren Rohre scheinen leicht defekt,
und im vorderen Teil des Schiffes zieht
der Kapitin seine Show ab.

Also mufd Ablenkung her. Im vorde-
ren Teil des Schiffes hingen eine Wi-
scheleine und ein oliger Lappen her-
um. Letzterer macht sich auf den Ka-
beln der hinteren Torpedos ganz gut,
und wendet Indy nun die Bedienungs-
anleitungen auf die Kontrollen an,
kommt es zu einem netten kleinen Ka-
belbrand, der fiir Verwirrung sorgt. In-
dy hat jetzt genug Zeit, sich nach vorne
zu begeben, die Leine am Abzugshe-
bel zu befestigen, die Kontrollen zu
aktivieren und in das Torpedorohr zu
steigen. Ein kriftiger Zug an der Leine,
und schon befindet sich unsere Was-
serratte auf Kreta. Der Exkurs zur dor-
tigen Ausgrabungsstitte bringt nichts,
schlieRlich hat er ja schon zwei Stein-
scheiben, die er auf dem Podest auch
gleich entsprechend anwendet.

Es offnet sich die Tur zu einem unter-
irdischen Labyrinth, das jedoch relativ
klein und tbersichtlich ist, daher sei
auf Karten verzichtet und nur eine gro-
be Orientierung tiber die besonderen
Riumlichkeiten gegeben. Drei Stein-
kopfe, die bei der Eingangstiire ste-
hen, warten doch nur darauf, mitge-
nommen zu werden. Der Nachteil: sie
sind gleichzeitig Turoffner. Also bleibt
einer vorerst zurick und wird mit der
Peitsche von der anderen Seite der Tur
nachgeholt. Irgendwo im Labyrinth
befindet sich dann eine dhnliche Tiire,
die mit den drei Kopfen dann geoffnet
wird. Weiterhin ist in diesem Labyrinth
ein Raum mit einer grofden Statue, de-
ren Kopf recht wackelig sitzt. Ein
Schlag mit der Peitsche, und er fillt auf
den Boden, der sich dadurch als Auf-
zug entpuppt’und Indy eine Etage tie-
fer fithrt. Dort trifft er die Uberreste
von Sternhart, die neben dem ersehn-
ten “World Stone” auch noch einen
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Stock, einen Wollschal und einen
Kamm sowie eine Notiz Uber ein
Orichalcum-Spiirgerit bewachen.
Dieses bastelt sich Indy aus dem
Kamm und der Wischeleine, und je-
desmal, wenn der Kamm mit dem
Wolltuch gerieben wird, zeigt der
Kamm eventuell vorhandenes Orich-
alcum an. Der Weg durch diese Hohle
endet vor einer Gittertiir, allerdings
ldRt sich beim genaueren Untersuchen
des Wasserfalls beim Aufzug eine Ket-
te ausmachen, an der Indy wieder hin-
aufklettert.

Hinter der Gittertiire, die mit den Sta-
tuen geoffnet wird, stofdt Indy auf ei-
nen Aufzugmechanismus, bei dem er
das Gegengewicht mit dem Stab
entriegeln kann. Jetzt braucht er nur
noch das Gegenstiick des Aufzugs ei-
ne Etage tiefer zu finden und dieses mit
dem Stab als “Zahnstocher” fiir die Sta-
tue aktivieren. Schon geht es wieder
nach oben und die Goldkiste, die vor-
hin schon aus der Ferne funkelte, ist in
greifbarer Ndhe - und als Service ist
auch noch etwas Orichalcum vorhan-
den. Einen Raum weiter steht dann ein
seltsames atlantisches Maschinchen,
wohl zu Bergbauzwecken entwickelt.
Dafl dem so ist, zeigt sich schnell, als
die Maschine mit der antiken Statue
und etwas Orichalcum in Bewegung
gesezt wird und auch prompt einen
Gang in das Vorzimmer von Atlantis
freibuddelt.

Hier folgt wieder das Spielchen mit
den Scheiben, diesmal werden alle
dreie bendétigt. Es offnet sich zwar eine
Tir, aber die scheint zu einer Sackgas-
se zu fihren. Also probiert Indy den
Oridori-Detektor einmal aus, verstaut
aber vorher seinen ganzen Perlenvor-
rat in der Goldkiste und schliefit sie,
um Storungen zu vermeiden. Tatsidch-
lich schligt der Kamm aus und zeigt
auf das Skelett im Raum, wo sich
tatsichlich eine Perle befindet. Also
das ganze im vorigen Raum wiederho-
len und nach etwas Buddelarbeit mit
der Planke kommt eine Tir zum Vor-
schein. Hinter ihr befinden sich eine
weitere Perle und ein U-Bahn-Wagen -
oder das, was man in Atlantis darunter
verstand. Immerhin funktioniert die
Karre noch, und nach dem Einwerfen

@ SPECIAL 17

A Orientalisches Treiben

A Wogeht’'slang?

A Was gibt’s hier?

einer Ori-Perle wird unser Held per
Express nach Atlantis verfrachtet.

(Weiter geht es im Abschnitt Will-
kRommenin Atlantis .)

Indy schligt sich durch

Der “Fists path” beginnt im Prinzip
nicht anders als der Solo-Modus, also
zuerst in Monte Carlo die Visitenkarte
besorgen und in Algier Omars Laden
aufsuchen. Dort trigt Omars Diener al-
lerdings schon den Fez, Indy kann da-
her sofort im zweiten Anlauf die Ver-
folgung aufnehmen. In Omars Haus
machen die Nazis momentan etwas
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Trouble, aber die sind mit ein paar
Fausthieben schnell ruhiggestellt.
(Wem die Priigelei zu nervig ist, der
kann sich ganz einfach mit dem
“Sucker Punch” bebelfen, der zwar
auf der Referenzkarte beschrieben
sein soll, es aber nicht ist. Es gibt ibn
aber, er wird viber die “0” auf dem Zif-
Jernblock aktiviert. Zwar gebt der Geg-
ner dann sofort zu Boden, allerdings
gibtes dafiir keine IQ-Punkte.)

Jetzt folgt das schon beschriebene
“Erwerben” der Statuen, der Karte und
des Kamels, und ab geht es in die Wii-
ste. Auch hier wieder bei allen Noma-
dendorfern und Oasen Rast machen
und die Karte vorzeigen, eventuelle
Nazi-Anhalter sind in Handarbeit zu
erledigen. An der Grabungsstitte hat
sich wenig getan, allerdings schwebt
nun ein Beobachtungsballon tiber der
Lokalitit und nimmt Indy unter Be-
schuB. Um tiber die Leiter in die Hohle
zu gelangen, dazu reicht es gerade
noch, nur der Ausstieg im Kugelhagel
klappt nicht mehr. Also in der Hohle
Licht angemacht (der Generator ist
schon betankt) und die Gegend ge-
nauer untersucht. Das Geheimfach
hinter dem linken Bild verbirgt dies-
mal den “Sun Stone”, auf dem Boden
liegen Schlauch, Schiffsplanke und ein
Stiick Holz herum.

Mit der Schiffsplanke wird die rechte
Wand freigelegt, und es erscheint eine
steinerne Karte mit einem Loch. Letzte-
res ist wie geschaffen fiir die Verwen-
dung des Holzstiicks als Spindel fiir
die Steinscheibe. Also flugs die ent-
sprechende Kombination aus dem
Dialog eingestellt, und es offnet sich
eine Geheimtiire. Durch sie gelangt In-
dy wieder an die Oberfliche, wird
aber von einem rabiaten Nazi bedroht.
Der ist aber kein Problem: Nachdem er
mit der Peitsche entwaffnet wurde und
einige Prigel eingesteckt hat, herrscht
wieder Frieden in der Wiiste.

Wohin nun? Die Karte in der Hohle
weist auf Kreta hin, also nichts wie hin.
Reparaturversuche am LKW filihren zu
nichts, also schnappt sich Indy den
Ballon und fliegt nordwiirts, Richtung
Kreta...



Nach einer glatten Landung steht In-
dy vor einem kleinen Problem: Fiir die
dortige Geheimtiire werden zwei
Steinscheiben bendtigt, er hat aber nur
eine. Im Hinterland befindet sich je-
doch eine Ausgrabungsstitte, und die
wird genau inspiziert. Als erstes fillt
ihm am linken oberen Rand des Gelin-
des (iiber die Briicke geben) ein Ver-
messungsinstrument in die Hinde. Auf
dem eigentlichen Grabungsgelinde
erregen die riesigen Horner und einige
kleinere Steinhaufen sein Interesse.

Buddeln auf Kreta

Werden zweie davon genauer unter-
sucht, so kommen zwei Statuen zum
Vorschein. Jetzt noch schnell alle Riu-
me untersucht, in einem von ihnen ist
eine Wandzeichnung, aus der sich ab-
leiten ldf3t, wie mit den Statuen, dem
Vermessungsgerit und den Hornern
zu arbeiten ist. Hat alles geklappt, mar-
kiert mal wieder ein “X” den richtigen
Punkt, und nach etwas Buddelei mit
der Planke erblickt der “Moon Stone”
das Tageslicht.

Kaum wurde der Geheimgang mit
den Scheiben und der Spindel geoff-
net, kommt mal wieder ein Nazi ins
Spiel und verlangt nach Priigel. Kann
er haben, und Indy macht vorerst wie
gewohnt weiter: Zwei Kopfe nehmen,
einen von der anderen Seite nachho-
len, die andere Gittertiire mit den
SteinkOpfen offnen, die Wackelkopf-
Statue suchen und mit dem Aufzug
nach unten zu Sternhart fahren. Dort
gibt es zwar nur den Stab, aber das
reicht vorerst. Den Wasserfall unter-
sucht und an der Kette wieder hinauf-
geklettert, dann denn anderen Aufzug
gesucht, oben das Gewicht mit dem
Stock entriegelt und unten den Zahn-
stocher-Mechanismus wieder akti-
viert. Nach oben fahren und die Gold-
kiste sowie die Perlen beschlagnah-
men.

Gib ihnen Saures!

Und dann? Naja, nach einer ver-
schlossenen Tiire suchen, die sich erst

nach meherern Versuchen offnen last.
Hinter ihr befindet sich ein Abgrund,
der mittels Peitsche und einem Fels-
vorsprung tiberwunden werden kann.
Und jetzt gibt’s erstmal so richtig Keile,
denn die folgenden Riume werden
iberwiegend von Nazi-Wachen bevol-
kert. Normalerweise geniigt ein einfa-
cher Faustkampf um mit den Herr-
schaften fertig zu werden, bei einigen
gibt es jedoch “amiisante” Alternati-
ven. Den allerersten Posten nach dem
Abgrund kann man auch “plattma-
chen”, indem man sich hinter den
Steinplatten versteckt und diese im
passenden Moment umkippt. Bei ei-
nem anderen Posten hidngt ein Tropf-

A Hafenidyllie

A Yellow Submarine

A Fieser Geselle...
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stein verfihrerisch iber dessen Birne -
betritt man dieses Bild von oben und
tippt den Tropfstein an, hat man schon
einen Posten weniger und den Stein
dort, wo man ihn spéter noch braucht.

Hinter diesem Posten kommt tibri-
gens der Herr Arnold, ein recht krifti-
ger Bursche, dem in fairem Faust-
kampf nicht beizukommen ist (auch
nicht mit dem “Sucker Punch”). Die
Felskugel erinnert unseren Helden je-
doch an ein vollig anderes Abenteuer,
und nachdem der Kugel mit der
Schiffsplanke etwas Starthilfe ver-
schafft und mit dem Tropfstein der
Stein des Anstofles endgiiltig ins Rol-
len gebracht wurde, ist Arnold Ge-
schichte (Hasta lavista...).

Bei Arnold finden wir einen Bern-
stein-Fisch, der an einem Faden hingt
und als Orichalcum-Detektor fungiert.
Mit ihm macht Indy in der Grube
(diirfte wobl immer im Raum mit dem
Tropfstein sein) doch tatsichlich So-
phia ausfindig, die hier zum Kakerla-
kenzihlen verdonnert wurde. Mit der
Peitsche holt er sie aus der Grube, und
sie bringt praktischerweise gleich
noch die fehlende Scheibe mit. Mit den
drei Scheiben und der korrekten Ein-
stellung aus dem Buch wird am Atlan-
tis-Modell eine weitere Tiire gedffnet,
sie fiihrt zu einem Raum, in dem ein
Pfeil unmifdverstindlich auf Thera als
das nichste Ziel weist.

Mann iiber Bord

Dort ist nach wie vor recht wenig los.
Die Grabungsstitte im Hinterland birgt
nichts als einen Werkzeugkasten fiir
Reifenreparaturen, dafiir scheint das
Verlassen der Insel gesichert zu sein.
Der Kapitin des vergammelten Ber-
gungsschiffes hat nicht nur einen Tau-
cheranzug an Bord, er ist auch bereit,
das Duo an jeder beliebigen Stelle des
Meeres abzusetzen.

Nur an welcher? Ganz einfach -
schlag’ nach bei Plato: Thera, die “Les-
ser Colony”, liegt in einer bestimmten
Richtung und in einem bestimmten
Abstand zu Atlantis. Also die Richtung
einfach umdrehen und bei der Entfer-
nung bericksichtigen, um welchen
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Faktor sich Plato geirrt hat, und schon
klappt die Sache. Machen wir die Pro-
be aufs Exempel und lassen uns durch
die Gegend schippern.

An der gewtiinschten Position ange-
kommen, tritt noch ein kleines Pro-
blem auf, denn in dem Taucheranzug
haben offensichtlich die Motten ge-
haust. Ein Gliick, dafl Indy den Werk-
zeugkasten dabei hat. Indy repariert
die Klamotte, schlieflt sie an die Luft-
pumpe an und zieht den ganzen
Schmonzes an. Sophia schaltet nun die
Pumpe an und hievt Indy mit dem
Kran tiber Bord. Das ganze lief aller-
dings zu glatt, denn kaum ist Indy un-
ter Wasser, tauchen die Nazis mit ei-
nem U-Boot auf, entfiihren Sophia und
schneiden Indy von der Luftzufuhr ab.
Dem bleibt nichts anderes tibrig, als
auf dem Meeresboden schnellstmog-
lich nach einem Eingang zu Atlantis zu
suchen. Mehrere stehen zur Wahl und
erfahrungsgemif dirfte der letzte,
den man noch nicht erkundet hat, der
richtige sein...

SchlieRlich wird er fiindig und steht
dort, wo sich alle Wege wieder treffen.
(Und wir lesen bei Willkommen in At-
lantis weilter...)

Gemeinsam sind sie

unausstehlich

Machen sich Indy und Sophia ge-
meinsam auf den W=zg, begeben sie
sich zundchst nach Algier. Omar spielt
jedoch noch nicht mit, er besteht dar-
auf, eine der Steinscheiben zu sehen.
Also geht es weiter nach Monte Carlo,
als kleines Souvenir nehmen die bei-
den wenigstens die Geistermaske mit.

In Monte Carlo hat Indy zunidchst die
ehrenvolle Aufgabe, Trottier zu finden
und zu einer Seance mit Sophia zu
uberreden. (Die Antworten auf Trot-
tiers Fragen steben in Platos Dialog,
auch sollte man darauf achten, was
Trottier sonst noch so an Bemerkun-
gen fallen ldfSt - und wenn sich der
Herr nicht auf Anhieb breitschlagen
ldfst, sollte man nochmals Sophia kon-
sultieren.) Hat es schlieBlich geklappt,
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A Wie kommen wir hierdurch?

gibt es zwei Moglichkeiten, an die be-
gehrte Scheibe zu kommen:

Wenn Sophia die Seance alleine
durchzieht, kann sie Trottier durch ih-
re hellseherischen Gaben (sofern In-
dys Gesprdche mit Trottier noch im
Hinterkopf herumschwirren) von der
Macht Nur-Ab-Sals uberzeugen. Die
letzte Frage, die Trottier stellt, ist etwas
hinterhdltig, aber es gibt auch hinter-
haltige Spieler, die vor der Antwort ab-
speichern... Wesentlich amiisanter ist
Indys Vorstellung als Gespenst: Mit
der Maske aus Algier, dem Bettlaken
und der Taschenlampe aus der Kom-
mode kann er, nachdem das Licht mit-
tels des Sicherungskasten ausgeschal-
tet wurde, dem armen Trottier einen
tierischen Schrecken einjagen.

Willkommen in der Wiiste

In jedem Falle tiberldfdt der den bei-
den den “Sun Stone”, und der stimmt
denn auch Omar wesentlich freundli-
cher. Von ihm erhalten sie eine Karte
der Wiiste und eine Transportmoglich-
keit, die jedoch sehr schnell den storri-
schen Geist aufgibt. Also muf ein an-
deres Transportmittel her, der Fessel-
ballon wire ganz hilfreich. Aber ohne
Ticket kein Eintritt, und so beginnt ei-
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ne kleine Tauschaktion: Der Bettler,
der auf dem Marktplatz sitzt, will “ein
Geschenk” nur gegen etwas E3bares
rausricken, der Gemusehindler hitte
gerne ein kleines Geschenk im Tausch
gegen etwas E3bares, und Omar ist fiir
solche Umtauschaktionen immer zu
haben. Also tauscht Indy die Maske
zundchst gegen aus
Omars Angebot ein und konfrontiert
den Hindler damit. Der tut kund, was
ihm an Indys Angebot nicht gefillt,
dann wird umgetauscht, und so wei-
ter. Am Ende rickt der Hindler die
Fressalien heraus, und der Bettler lif3t
dafiir ein Ballonticket springen.

irgendetwas

Allerdings ist so ein Fesselballon, so-
lange er gefesselt ist, kein gutes Reise-
mittel fiir weite Distanzen, also muf
noch etwas “Scharfes” her. Der Mes-
serwerfer hat etwas Passendes im An-
gebot, wiirde zuvor aber noch ganz
gerne am lebenden Objekt tiben. So-
phia stellt sich erst quer, dann, bei ei-
nem erneuten Uberredungsversuch
von Indy, schon mal in die richtige
Richtung, und es bedarf nur noch ei-
nes kleinen Schubsers - und der Mes-
serwerfer hat sein Ziel. Zwar ist Sophia
hinterher stinkesauer, aber der Zweck
heiligt die Mittel und das Messer befreit
den Ballon.



Den Ballon hat Indy schnell im Griff.
Auf dem Luftweg werden jetzt die Oa-
sen und Nomadendorfer abgeklap-
pert, bis die Lage der Grabungsstitte
feststeht. Der dortige Wichter stort nur
kurz, anschlieBend kann der Ort be-
sichtigt werden - was Sophia auch
nutzt, um verschiitt zu gehen. Indy
nutzt diesen Augenblick der Ruhe da-
zu, die freigelegte Hohle zu erkunden
(Generator wie bereits beschrieben be-
tanken). Mit der
Schiffsplanke wird die rechte Wand
angekratzt (das linke Gebeimfach ist
diesmal leer), mit dem Holzstab und
dem “Sun Stone” wird wie gehabt her-
umgespielt, und schon erscheint So-
phia wieder auf der Bildfliche. Sie
bringt neben dem Orichalcum-Detek-
tor-Fischchen auch ein Ersatzteil fuir
das Auto mit, die noch fehlende Ziind-
kerze organisiert Indy aus dem Gene-
rator. Jetzt schnell noch den Laster re-
pariert, und weiter geht es nach Kreta.

obligatorischen

Diverse Ausgrabungen

Auf der dortigen Grabungsstitte
wird, wie schon fiir den “Fists path” be-
schrieben, der “Moon Uwone” ausge-
buddelt und anschlielend der Zugang
zum Labyrinth geoffnet. Auch hier vor-
erst nichts neues, allerdings muf sich
Indy, nachdem die Uberreste von
Sternhart nebst Stock und “World Sto-
ne” gefunden worden sind, alleine auf
den Weg machen, um die goldene Ki-
ste zu organisieren - aber den Weg
dorthin kennen wir ja schon. Weiter
geht es dann zusammen mit Sophia zur
Gittertlir im hinteren Teil von “Stern-
harts Grabkammer”. Dort kann Indy
durch extremes  Sifholzraspeln
(2,2,1,4,2) Sophia dazu tberreden,
durch das Loch zu klettern und die Tu-
re von der anderen Seite zu 6ffnen.

Klar was jetzt kommt: Der Orichal-
cum-Detektor zeigt die Stelle an, an
der nach einem Ausgang gebuddelt
werden muf;, davor mufl Sophia aller-
dings noch dazu tiberredet werden, ih-
re Halskette in der Goldkiste zu ver-
stauen (3,3, 1,1,1). Was hinter der Ge-
heimtiir liegt, das ist wohl ebenso klar
wie die Tatsache, da dort mal wieder

mit den Steinscheiben gespielt werden
darf. Allerdings
schend noch die Nazis ins Spiel, ent-
flihren Sophia und sperren Indy ein.
Aber keine Panik, der Mann mit dem

kommen Uberra-

Hut kann sich freibuddeln und gerade
noch das U-Boot entern, mit dem So-
phia verschleppt wird.

‘Im U-Boot - ohne Fallschirm...

Der Kapitidn reagiert zwar etwas un-
gehalten auf Indys Auftauchen, wird
jedoch schnell ruhiggestellt. Damit
auch die Mannschaft des Schiffes ruhig
ist, wird sie per Sprechanlage in die
hinteren Ridumlichkeiten beordert,
und Indy kann sich seinen drei Proble-
men widmen:

Erstens - der Befreiung von Sophia.
Die wird im unteren Teil des Schiffes
gefangengehalten, Indy kann ihr aber
durch ein Liiftungsgitter einen kleinen
Hinweis geben. Wihrend Sophia die
Wache ablenkt, schleicht sich Indy an,
gibt Sophia das passende Stichwort,
und schon hat es sich ausgewacht...

Zweitens - der Wiederbeschaffung
der Steinscheiben. Auch kein Problem,
in der Kiiche findet sich neben etwas
Brot und Wurst (einstecken!/) auch ein
Porzellankrug, mit dem sich etwas Bat-

A Uberreste eines Experiments
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teriesdure einsammeln li3t. Auf diese
reagiert der Tresor im voderen Teil des
Schiffes recht ungnidig, und gibt die
drei Scheiben und einen kleinen
Schlissel frei.

Dieser Schliissel 16st auch das dritte
Problem, nimlich die Kontrolle tiber
das Schiff zu erlangen, laft sich doch
mit ihm die Notsteuerung (das grojse
Rad in dem Raum, in dem Sophia ge-
Jfangen war) aktivieren. Doch das ist
noch nicht alles, denn so ein U-Boot
hat wesentlich mehr Bedienungsele-
mente. Indy spielt also an allen Hebeln
herum, bricht dabei allerdings einen
wichtigen Hebel ab. Doch diese Pein-
lichkeit wird schnell vertuscht, und
zwar mit einem Werkzeug, das auch
ein gewisser Roger Wilco mit Vorliebe
einsetzt... Nach etwas Training hat In-
dy das Schiff jedenfalls im Griff und
steuert den Zugang von Atlantis an.
Dort wird Sophia allerdings wieder
entfiihrt, und Indy steht dort, wo er
auch auf den anderen beiden Wegen
hingekommen wiire - kurz vor Atlantis.

Willkommen in Atlantis

Auf welchem Weg Indy auch immer
hier her gekommen ist, jetzt tappt er
mal wieder im Dunkeln. Und ertastet

-



Indiana Jones ...

A Kurzvordem Finale...

dabei zunichst eine Leiter, dann einen
Gerollhaufen, an dem er die Leiter auf-
stellt. So gelangt er an eine Steinkiste,
in der sich ein Metallstab befindet. Die-
ser spendet nach einer Fiitterung mit
Orichalcum Licht, und Indy sieht wie-
der klar. Platos Buch entnimmt er, daf3
die letzte Kombination der Steine fir
diese Tir nur um 180 Grad gedreht
werden braucht, und schon steht er im
dueren Ring von Atlantis. (Zuvorsoll-
te er noch die Leiter und die Scheiben
mitnebmen, dies ist die einzige Stelle
im Spiel, wo dies nicht automatisch ge-
schiehbt!)

Das Labyrinth, mit dem Indy jetzt
konfrontiert wird, hat zwar immer die
gleiche Struktur, allerdings liegen die
wichtigen Riume in jedem Spiel an ei-

A HappyEnd...

@ SPECIAL 17

ner anderen Stelle. Daher gibt es jetzt
keine Detaillbsung, sondern nur eine
Liste mit wichtigen Gegenstinden und
Riumen. Prinzipiell mufl jeder Raum
einmal betreten werden (ein Fragezei-
chen auf der Karte bedeutet, dafs Indy
noch nicht dort war, wichtige Riaume
bekommen bier einen entsprechenden
Namen). Auch empfiehlt es sich,
durch alle Gitter zu kriechen, zwei
Riume sind ndmlich nur auf diesem
Weg zu erreichen, und in einem von
ihnen verbirgt sich garantiert etwas
Wichtiges.

Zu den einzelnen Gegenstinden:
Gesucht werden eine Aal-Figur (wie
die in Island), eine Statue mit einem
Fischkopf, eine Portion Skelett (findet
sich immer ganz am siidlichen Ende
des dufseren Korridors) sowie zwei
bronzene Teile, die sich in zwei Riu-
men mit Roboterschrott befinden (ein
Zabn- und ein Speichenrad). Weiter-
hin gibt es in einem bestimmten Raum
einen Steinbecher, um an ihn zu gelan-
gen, mufl Indy den Abgrund mit der
Leiter uberqueren. Weiterhin ist auf
folgende Raume zu achten:

Der “Sentry Room” - hier gelangt In-
dy in die inneren Gefilde von Atlantis,
doch bis dahin mufd noch etwas Vorar-
beit geleistet werden! (Dieser Raum ist
der einzige, der eine feste Position hat,
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ndmlich innen im stidlichen Teil des
Kreises.)

"Crabb Central” - ein Raum mit ei-
nem Brunnen, in dem recht viele Krab-
ben herumwuseln. Eine davon fingt
sich Indy, indem er das Skelett mit ei-
nem Koder ausstattet und im Brunnen
versenkt. Die Krabben sind nicht son-
derlich wihlerisch, sie akzeptieren so-
wohl die einzelnen Zutaten des U-
Boot-Sandwich als auch das fertige
Produkt, selbst wenn schonmal je-
mand reingebissen hat. Notfalls tut es
auch der Kaugummi oder die Brat-
wurst, die man nach der ersten Priige-
lei mit den Nazi-Wachen in Atlantis er-
halt.

Der “Lava Room” - hier kann sich In-
dy mit dem Fischkopf eine Portion La-
va in den den Steinbecher fiillen. Diese
kommt dann im “Machine Room” zum
Einsatz, die dortige Maschine produ-
ziert nach dem Einsetzen des Spei-
chenrades aus der oben eingefiillten
Lava Orichalcum. Die ganze Prozedur
kann mehrere Male wiederholt wer-
den, allerdings kommt ein guter Spie-
ler mit einer Ladung Perlen aus...
(Nicht vergessen, das Speichenrad
wieder mitzunebmen!)

Weiterhin gibt es zwei Riume, deren
Durchginge zu Luftschichten von So-
phias Gefingnis fithren. Einer davon
fihrt in Reichweite einer Statue, die
nach einer Fiitterung mit Orichalcum
Sophias Wichter ausschaltet.

Wurde alles erledigt, kann sich Indy
dem “Sentry Room” zuwenden. Das
Wasser im Becken wird mit der Aal-Fi-
gur Orichalcum verdampft,
anschlieRend offnet eine Perle ins
Maul des ortlichen Fischkopfs die
schwere Tiir. Jetzt ist auch der Weg zu

plus

Sophia frei, allerdings traut diese sich

nicht unter dem schweren Gitter
durch, also muf Indy erst noch nach
etwas Stlitzmaterial suchen. Bevor er
den mittleren Ring von Atlantis betritt,
nimmt er noch ein Teil der zerstorten

Statue mit.

Seltsame Maschinen...

Der Weg zum mittleren Ring fiihrt
uiber einen Kanal, in dem ein recht



hungriger Octopus sein Unwesen
treibt. Da sich Indy als Fischfutter zu
schade ist, opfert er an dieser Stelle die
gefangene Krabbe und schwimmt
dann durch den Kanal zum Krabben-
floR. Dieses wird mit Orichalcum in
Bewegung gesetzt, das Offnen der di-
versen Gitter libernehmen die Stein-
scheiben.

Bei seiner Kanaltour stofit Indy auf
einen Treppenaufgang, der zu einem
Raum mit einem Schrank fihrt. Im
Schrank liegt ein weiteres Maschinen-
teil, der geschlossene Schrank offen-
bart eine Zeichnung, die man sich bes-
ser merken sollte. Einige Gitter weiter
stoRt Indy auf einen Durchgang, der zu
einem seltsamen Turoffner fihrt, der
auch noch leicht defekt ist. Aber das
hilt unseren Helden nicht auf, und er
befestigt die herumliegende Kette am
linken Arm des Robots. Jetzt die Leiter
angelegt, die Abdeckung des Robots
entfernt und die Maschinenteile so ein-
gesetzt (man denke an die Zeich-
nung), daf sich der linke Arm nach
vorne bewegt. Wieder runter, die Kette
an der Tire festgemacht, den linken
Arm wieder nach hinten bewegt, und
krracks!

Durch das Offnen der Tiir wird ein
kriftiger Metallstab freigelegt, mit dem
Sophia aus ihrem Gefingnis befreit
werden kann. (Zuriickgeben, ibr das
Teil geben, das Gitter anheben und
versichern, dajs man einen Plan bat.)
Gemeinsam geht es nun zuriick zum
mittleren Ring. Dafl die beiden dem
Ziel schon recht nahe sind, zeigt sich

im ndchsten Raum nach dem Turoff-
ner. In diesem Raum wurden offen-
sichtlich die Fehlschlige von Nur-Ab-
Sals Experimenten entsorgt, und hier
gerit auch Sophia in den Bann des bo-
sen Geistes. Ein Blick auf ihre Kette
zeigt den Ubeltiter, und nachdem die
Kette mit einer Perle ordentlich aufge-
heizt wurde, trennt sich Sophia end-
lich von ihr; das Ding landet in der
Goldkiste, und diese in der Lavagrube.
Offensichtlich war in Atlantis doch
nicht alles Orichalcum, was glanzt. Als
Entschiddigung gibt es in der Grabkam-
mer noch ein Szepter abzustauben,
und alles geht normal weiter.

Durchbriiche...

Normal? Naja, die Buddelmaschine
im ndchsten Raum ist auch nicht unge-
wohnlicherals das, was wir bisher von
Atlantis gesehen haben. Die Schmiere-
reien an-den Winden entpuppen sich
als Bedienungsanleitung fiir den Gra-
ber, der wird mit Orichalcum und der
entsprechenden Verwendung des
Szepters und des Tirstabes in Bewe-
gung gesetzt. Gemiitlich ist die Fahrt
nicht unbedingt, also die Hebel umge-
steckt und Vollbremsung gemacht.
Dabei kommt die Karre zwar ins
Schleudern, macht jedoch den Weg in
das Innere von Atlantis frei.

Dort geht es ziemlich heif her, Lava
an allen Orten. Schon bald stehen Indy
und Sophia vor einem Wirrwarr an
Tiren; nach einigen Fehlversuchen
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... and the Fate of Atlantis

kommen sie jedoch ein Stiick weiter,
und das folgende Lava-Feld ist auch
kein Problem mehr. Und dann stehen
sie vor dem Herz von Atlantis, vor der
Maschine, die Menschen zu Gottern
machen soll. Das wollen wir doch
gleich mal sehen, also die Steinschei-
ben eingesetzt und die richtige Kombi-
nation eingestellt. Welche Kombinati-
on? Die war doch beim Durchqueren
der Tiren tbergroff und deutlich an
der Wand zu sehen. Also nochmals
zurtick und nachschauen!

Und was kommt, nachdem die Ma-
schine erfolgreich aktiviert wurde?
Richtig, es erscheinen die Herren
Ubermann und Kerner auf der Bild-
fliche. Kerner spielt das erste Ver-
suchskarnickel, allerdings mit wenig
Erfolg, und so soll Indy der nichste
Freiwillige sein. Tolle Sache, oder? Als
Gott konnte er Ubermann sehr leicht
Uberwiltigen, und das macht er ihm
auch unmidverstindlich klar
(3,2,3,4,3,2,1). Der werte Ubermann
sieht es ein, steigt selbst aufs Podest
und war einmal. (Wenn man Sophia
nicht aus ihrem Gefdngnis oder von
ibrer Kette befreit bat, drdngelt sie sich
an dieser Stelle vor. Das wiirde zwar
Indy das Leben retten, aber wir wollen
doch alle ein Happy End, oder?) Also
lassen wir Ubermann das Podest be-
steigen; die Maschine explodiert, die
Helden flichten. Und wihrend so-
wohl die Sonne als auch Atlantis im
Meer versinken... &

Michael Anton

Anzeige




Raus aus dem Seniorenbeim, rein
ins Vergnitigen: Die Alten kommen!
Statt dem Dabingeddmmere sami
Herzinfarkt und Salmonellenkiiche
kommt die Randgruppe nun als richti-
ger Heldenverein zu neuen Ebren.
Quasi im Erfolgs-Fabrwasser der Gol-
den Girls bemiibt sich Code Masters
nun um die neue Zielgruppe. Die Ant-
wort aufden Jugendwabn beifst Ernest
P. Dynamo, ist stolze 75 Jabre alt und
soeben als Captain Dynamo wieder
in den Dienst aufgenommen worden.
Sein Widersacher: Ein 72-jdbriger
Diamantenrduber, dem er die Klun-
kern wieder entreifsen soll. Levelweise
kampft sich Ernest mit seinen mor-
schen Knochen durch dieses Jump-
and-Run. Und das zu einem rentner-
freundlichen Preis: Amiga- und ST-
Versionen gibt'’s fiir ca. 25 DM, die 8-
Bitter (C-64, Amstrad, Spectrum) ma-
chen’sgarfiirls. O
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In der Bliite seines Redakteurslebens
hat es ibn dabingerafft. Angelockt
durch die stindigen Versuchungen ei-
nes finanzstarken Unternebmens wie
Softgold, folgte ASM-Redakteur Gui-
do Alt nach langem und schwerem
Kampf dem Ruf nach Kaarst. Dort fri-
stet er jetzt sein neues Dasein als PR-
Mann. 0

»
Live-
Rollenspiele:
Das Ouffit
muB
stimmen

<
CAPTAIN

DYNAMO:
Ein Senior
kémpftsich
durch.

Rollenspiele sind ja eine feine Sache - spannend,
phantasievoll und so viel bunter als die Wirklich-
keit. Doch den richtigen Touch bekommen die
heifsgeliebten Charaktere erst dann, wenn sie zum
richtigen Leben erwachen! Aus dem RPG wird so-
mit ein LRP, ein LIVE-Rollenspiel. Veranstalter
solcherrealen Fantasywelten ist z.B. dieDrachen-
schmiede. Sie bot vom 07. - 12.08. auf den Star-
kenburg in Heppenheim ein Treffen fiir 180 Aben-
teuerlustige. Zum Mummenschatz in den grufti-
gen Gemduern mufs man lediglich ca. 500 DM
mitbringen und in der richtigen Verkleidung kom-
men. Die Veranstalter werten die eingesandten
Charakterbogen der dargestellten Figuren aus
und bauen sie in das Dracon-Scenario ein. Und
damit die lllusion perfekt wird, ist das Parken von
Autos an der Burg untersagt, sind Gesprdche tiber
den normalen Alltagshorror verboten. ASM wird
ebenfalls einen Helden im Rennen haben: Hein-
rich Stiller. Ein Bericht tiber seine Erlebnisse un-
term Griinschleim-Rockchen werden folgen. An-
dere Interessenten wenden sich an: Tobias Putzo,
Habichtstr. 26, 8025 Tel.:
089/616965 0

Unterbaching,

9 09 0 by




Prism Leasure ziehl es in die BRD.
Im lauschigen Soest/Westfalen will die
englische Company den deutschen
Markt ins Visier nebmen. Und dieser
verlangt, so will es das Software-Haus
wissen, nach umuweltfreundlich ver-
packten Spielen zu taschengeldfreund-
lichen Preisen. Pocket Power nennt
sich folgerichtig die Low-Budget-Reihe
(16-Bit), in der so riibrige Klassiker wie
z.B.Combat Lynx oder Boulder Dash
fiir nur 10 Mdrker ibrer Gruft entstei-
gen. Aufserdem gibt’s mehrere Compila-
tions und fiir den C-64 gar die Prism
Boxy Twenty mit 20 Spielen aus der
Glanzzeit des Rechners. Football Ma-
nager #nd Colossus Chess inklusive.
Neben diesen Wiederbelebungsversu-
chen schielt man mit dem Football Ma-
nager 3 auf den High-End-Bereich.
Schliefslich soll das Spiel ja keine 08/15-
Fortsetzung, sondern vollig neuartig
sein. Wirbleiben natiirlicham Ball. )

Ziemlich gebeimnisvoll tut man mo-
mentan bei Core Design. Nur sche-
menhaft zeichnen sich bislang die
Umrisse des neuen Spiels ab, dafs im

DESIGN LIMITED

November dieses Jahres erscheinen
soll. Fest stebt, dafs unter dem dem Ti-
tel Dark Mere ein neues Rollenspiel
des englischen Labels erscheinen soll,
das auf der AD & D-Reibe basiert.
Nicht Eingeweibten sei gesaglt, dafs es
sich bei AD & D um das schon legend.d-
re Fantasy-Rollenspiel-System Advan-
ced Dungeons and Dragons handelt,
das in den USA seit den Siebzigern Fu-
rore macht. Ein echtes Schndppchen
[fiir Core, waren doch die AD & D-Ma-
cher von TSR bislang aufs berzlichste
mit SSI verbunden. Aus dieser Ehe
scheint wobl eine offene Beziehung ge-
worden zu sein. a
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Die unentbehrliche
Einkaufshilfe.
Fakten und
Einsteigertips zu
66 Game Boy-Modulen.
Vom Sportspiel
bis zum Adventure!
DAS Buch
fir den Game Boy-Fan.

DM 29,80

Fiir das Game Boy-Buch bitte Bestellkarte benutzen
TRONIC Verlag - Postfach 870 - 3440 Eschwege




COMPUTER GAMES
GUIDE

Hints, Tips & Pokes for ydur
favourite computer m;_."unﬁt'h‘
I

A Alfeundneue
Gamesinbester
Mischung

orish’s

Ein Buch der Superative verspricht
Kuma: Auf mebr als 800 Seiten wurden
12.000 Tips, Tricks und Losungen zu
1450 Spielen verewigt. Freilich sind in
dieser langen Li-
Ste eine ganze
Menge Veteranen
dabei, die aus
den goldenen Ta-
gen des Spectrum
stammen. Doch
insgesamt kom-
men fast alle Sy-
Steme gul weg,
egal ob Konsole,
PC, C64 oder die
16-Bitter. Die
dritte, tiberarbei-
tete Ausgabe mit

einer Frischzel-
lenkur neuerer
Games kann

man fiir knapp
15 Pfund direkt
in England be-
stellen, aber: nur mit Master- oder Viza-
card! Der kartenlose Rest der Welt mu/s
aufdiedeutsche Distribution warten. 3

...verbringt man mit Peter Stevens
Postspielen. Der Rollenspielveran-
stalter fiir anonyme Brieffreunde bietet
ndmlich mit Duell ein strategisches
Fantasyspiel fiir zwei Personen. Auf
270 Feldern eines Rasters wird um die
Macht gekdmpfi. Der Sieger kann sich
dann die zugesandten Ausdrucke ans
Knie nageln und vielleicht wieder auf
“Risiko” umsteigen. Wer jedoch die
komplexere Variante mag, ist bei Peter
in besten Hdnden: 21 wverschiedene
Kampfeinheiten, 30 Zauberspriiche
und 18 Gelédndetypen sollten Grund ge-
nug sein, mal an die Zeppelinallee 64 in
4650 Geleenk:‘rcben zuschreiben.

A AKIRA -Als Comic undFilm gleicher-
maBen atemberaubend

Mehr Freunde, mehr Feinde, mehr SpaB.

Neue Comic-Dimensionen

Ein Jubildum gilt es zu feiern: Carl-
sen beackert nun schon seit 25 Jahren
den deutschen Comic-Markt. Man be-
gann als schnoder Lizenznebhmer von
Kindercomics (Tim & Struppi) und
mauserte sich im Laufe der Jahre zum
Branchengrofsten mit hauseigener Ta-
lentforderung. Ein Grund datfiir, dafs
aus der deutschen Comicwiiste eine
bliihende Oase wurde. Und man be-
wies Mut zum Risiko: Mit Akira wurde
erstmals ein japanischer Megacomic
ins Deutsche tibersetzt. Das 2000 Sei-
ten umfassende Science-Fiction-Epos
erscheint bei Carilsen in 17 Bdnden.
Die Rasanz der Bildschnitte und die
actiongeladene Wucht der mitreifsen-
den Handlung sind der Garant fiir den
Erfolg von Akira. Wer noch einsteigen
maochte: Derzeit liegt Band 10 vor,
Nummer 11 folgt im
September.

Nicht nur unter-
haltend,  sondern
ebenso anspruchs-
voll sind die weite-
ren Neuerschei-
nungen. Mit Der
Weg des Konigs
beginnt eine f[iinf-
bindige Geschichte
KZ-
Uberlebenden, der
sich an seinen Pei-
nigern rdcht. Die
Romanvorlage zu
diesem Comic ist in
Frankreich  ldngst
ein Beststeller. Wer
es leicht abgedrebt
mag, besorgt sich
besser Das Ritsel
des 1. Mai, dasDer
Dimensionsdetektiv zu [dsen hat.
Sein Problem: Bei einer Zusammen-
kunft identischer Detektive aus unter-
schiedlichen Dimensionen wird einer

von ihnen ermordet. Weniger schizo-
phren ist die preisgekronte Erzdblung
Die schwarze Orchidee. Se/bige wird
gleich auf Seite zehn ermordet und ruft
unzdhlige Helden aus dem DC-Univer-
sum auf den Plan. Das frobliche Wie-
dersehen mit Batman, dem Joker und
dem Swamp Thing sollte keiner verpas-
sen/! 0

tiber einen



Angelebnt an Schach und entliebhen
der skandinavischen Mythologie: Ein
wirklich ungewdhnliches Strategie-
spiel hat sich Mirage da ausgedacht.
Ziel von Ragnarok (Gotterddamme-
rung) ist es, die guten Gotter (Odin
und Konsorten) von der Spielfeldmitte
aus auf die Eckenfelder zu bewegen,
wo die bosen Gétter lauern. Diese wie-
derum haben es darauf abgeseben, die
inneren Felder in ibren Besitz zu neh-
men. Jede Spielfigur hat bestimmte Be-
wegungsmaglichkeiten, kann also an-
ders eingesetzt werden. Wer dieses
Spektakel ausprobieren mdchte, darf
sich gern beteiligen: Einen PC und 120
Mdrker bzw. einen Amiga und 110
De-em vorausgesetzt. 0

Aufdem
Spielbreft
deralten
Rémer
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SECRET SERVICE
HINT BOOK

Komplettiosungen &
Kopfnlisse von A-Z

ERSTMALS
ALS TASCHENBUCH:

IO PESECHEN)

eoe HINT BOOK eee

Wollten Sie schon immer einmal INDIANA
JONES UND DEN LETZTEN KREUZZUG bis
zum Ende begleiten? Waren Sie bei OOZE von
allen guten Geistern verlassen? Oder schaff-
ten Sie, SHERLOCK Holmes, es nicht, den Fall
zu lésen? Wir sagen lhnen, wie Sie diese Pro-
bleme meistern - mit 26 Komplettiosungen
und Kopfniissen von A wie ARTHUR bis Z wie
ZAK MCKRACKEN. Beweisen Sie |lhren Freun-
den, daB Sie den Durchblick dort haben, wo
andere versagen. Dieses Buch ist Ihr Wegbe-

gleiter. Dy,

7:80

Bitte benutzen Sie die Bestellkarte!
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Sierra On-Line hat in den grofsen
Topf gegriffen und verlost eine Reise [iir
zwei Personen nach Agypten! Ist das
nicht nobel? Nun ja: Sierrva veranstaltet
denLaura Bow Wettberwerb zwarin

Jjedem westeuropdischen Land, doch
verlost wird nur eine einzige Keise.
Der Gewinnerwandelt dann aufLaura
Bows Spuren, wdbrend Sierra mit sei-
ner Spendierfreudigkeit eber der von
Dagobert Duck folgt. Und obwohl die
Gewinnchancen ungefdbr so hoch
sind wie beim Lotto, darfman nicht ein-
Jach ankreuzen. Drei Fragen miissen
vielmebrbeantwortetwerden:
1.Welches wardas allererste Sierra-

Spiel, und fiirwelches System wurde

es produziert?
2. Welcheswardas erste Sierra-Spiel,

das ins Deutsche tibersetzt wurde? i O
3. Wie hiefsdas erste Laura-Bow- ::'”

X

S5 | Wi el Woron
-

45 | NS 0 TGN 573

Abenteuerspiel? Meve du .8 1 W K .
Baller:pestsemehimng B 1 5 |FesplanonTool (5

2 H . i Flest ond Sochunt ¥V 2 10 |Feceowed t

Wer das alles weifs, schickt seine Kar- ottt 4

te bis zum 31.12.°92 an: Sierra On-Li-
ne, “Laura-Bow-Welttbewerb”, Custo-
i, mer Service, Unit 2, Technology Center,
: Station Road, Theale, Berks, RG7 4AA,
England. 0
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Ein Remix fiir High-tech-Freaks: S l00sug 53 R
Nta‘trloflw-r-

Psygnosis verspricht fiir Beast Il die
volle Ausnutzung aller Amiga-Res-
sourcen. Vorab protzt man schon mit
800 KB Sound, zwei MB Grafiken und
Acht-Wege-Parallax-Scrolling fiir vier
gigantische Levels. Wenn das alles
stimmt, brauchen wir uns nur noch
um das bisher mdjfsige Gameplay Sor-
gen zu machen. Doch, ob Wunder,
diesmal sollen Puzzles und Rdtsel ver-
hindern, dajs Beast nicht als Grafikde-
mo fiir Neureiche vergammelt. Bei ei-
nem Verkaufspreis von ca. 80 DM
(Amiga) darf man ja auch ein Min-
destmayfs an Spielwitz verlangen. 0

PC 149,55
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Gratis, kostenlos und
unverbindlich ein paar
Tage in einem Urlaubs-
paradies verbringen?
Tolle Aussichten, doch
der geschenkte Gaul
hat so seine Tlucken,
wie Don Jonz schnell zu
spuren bekommt. Be-
gleiten wir ihn bei sei-
nen Reisen auf Eter-
nam.

in kleiner Hinweis vorne-
weg: Die Lebenspunkte, die
man auf den Straen bei
den Gefechten verliert, er-
neuern sich von alleine mit
der Zeit. Es ist jedoch besser,
diesen wilden Schie8ereien aus dem
Weg zu gehen. Das ist ohne Probleme
moglich. Was Ihr jedoch nie vergessen
solltet, ist das Speichern. So “lustig” die
meisten Todesarten auch sind, es ist
sehr drgerlich, eine lingere Spielzeit
zu verlieren - und der Tod kommt 6fter
als man denkt. An besonders schwieri-
gen Stellen wird auch im Text noch
einmal gesondert auf das Abspeichern
hingewiesen. Jetzt aber los.

@ SPECIAL 17

Willkommen im
Mittelalter

Eine wichtige Regel gleich zum An-
fang. Redet mit allen Personen, denen
[hr auf den Wegen begegnet. Zum ei-
nen geben die Unterhaltungen Punkte
und zum anderen geben Euch die Leu-
te die Informationen, die Thr benotigt,
um das Spiel zu 16sen. Viele Aktionen
sind erst dann moglich, wenn Euch ein
“Informant” einen heifen Tip gegeben
hat. Macht Euch auch keine Gedanken
dariber, wenn Ihr es meistens mit
“diebischem Gesindel” zu tun habt,
denn es existieren genug Moglichkei-
ten, um im Verlauf des Spiels an Geld
zu kommen, wenn es benotigt wird.

Am Anfang begegnen wir einem
Mann, der uns die notige Aufmerksam-
keit fiir dieses Spiel ans Herz legen
will, aber darauf wiren wir sogar sel-
ber gekommen. Nun auf ins erste Ge-
bdude. Hier treffen wir Olaf, einen rau-
hen Burschen, der uns aber bereitwil-
lig Auskunft gibt. Fragt ihn nach sei-
nem Beruf. Danach begeben wir uns
zur Burg. Direkt nach dem Eintritt be-
grufdt uns Rex.(Eine der schonsten Se-
quenzen im Spiel. Aber keine Angst, es
kommen noch mebrdavon.)Nachdem
wir der Wache erklirt haben, daf wir
auf Grund einer Anzeige in die Burg
gekommen sind, ldf3t sie uns bereitwil-
lig passieren. In Raum 02 stoRen wir
anschliefend auf einen etwas diirren
Burschen, der uns die ersten Informa-
tionen zum Aufenthalt in der Burg gibt.
Dieses jedoch bestitigt uns nur darin,
die Raume noch etwas genauer zu be-
trachten. In Raum 03 besorgen wir uns
die Leckerei aus dem Schrank und
horen kurz dem jammernden Haupt-
mann zu, der seine Schliissel verlegt
hat (Raum 04). Danach begeben wir
uns in Raum 06. Hier finden wir ein
Streichholz, das wir natiirlich sofort
Nach einem kurzen
Plausch mit der Wache in Raum 07, die
auf alle Fragen antwortet, betrachten
wir das Fenster in Raum 08 einmal ge-
nauer. Dieses ist zwar nur ein Scherz,
aber es lohnt sich. Als nichstes ein
kleiner Tip: Vorsicht auf den Fluren.
Hier herrscht ein Verkehr wie auf dem
Dortmunder Hauptbahnhof. (Kein
Witz!)

“einsacken”.
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Ein
Traumurlaub
in Raum und
Zeit?
b

@ SPECIAL 17

Priifungsangst

achdem wir uns dem ge-

schwitzigen Treiben der Statu-

en und dem Herrn im Kamin in
Raum 12 zugewendet haben, treffen
wir in Raum 14 auf die Putzfrau, Ent-
schuldigung, den Putzmann. Nach ei-
nem harmlosen Geplinkel nehmen
wir in Raum 15 die Infrarotbrille aus
dem Regal und gehen zu dem Wiichter
in Raum 16. Erspart Euch den Schrei-
ber. Der Knabe klaut nur die Leckerei-
en und beschert uns erneute Lauferei-
en. Wir bestechen besser gleich den
Wichter und widmen uns nun dem
Herzog. Auch hier verkaufen wir unse-
re Story mit der Anzeige und bereiten
uns auf die Priifungen vor. Nach ei-ei-
ei-ne-ne-m-m Schwitzchen mit dem
Schreiber in Raum 20 und einem er-
staunten Blick auf die Karte besorgen
wir uns die Mittelaltromatic-Kamera
(made in Taiwan) in Raum 21, um so-
gleich den Arzt in Raum 22 zu nerven.
(Begebt Euch mal hinter die blaue
Wand. Es ist ein durchleuchtendes Er-
lebnis.)In Raum 23 gehen wir erst ein-
mal ins Obergeschof3.

Durch die hervorragenden Laufbin-
der gelangen wir nun zu einem weite-
ren Wichter, der eine etwas seltsame
Vorstellung von Sauberkeit hat. (Was
hat der Kerl nur gegen unsere Stiefel
zu melden?) Nichts wie ab in Raum 28.
Die grofle Preisfrage lautet heute:
Wessen Finger ist das? In Raum 30
noch ein Plauderstiindchen mit dem
Hofnarren. Dann die Zwiebelschalen
aus Raum 31 eingesteckt und ab in den
Keller. Wir konnen die Priiffungen nun
nicht mehr linger warten lassen.

Noch schnell ein paar Tips von ei-
nem leicht Angestaubten und die erste
Aufgabe erwartet uns. Mit Hilfe der
Zwiebelschalen treiben wir den Laser-
strahlen verschieRenden Augen die
Trinen in dieselben, wobei wir uns
einmal kriftig durchnissen lassen soll-
ten. (Krdftig, habe ich gesagt, das
heifst, von jedem Gucki einmal!) Damit
ist die nichste Prifung schon von sel-
ber erledigt. Bei der dritten Aufgabe
bewegen wir uns erst einmal zum obe-
ren Bildrand. Unsere Stimme kann
zwar keine Berge versetzen, aber sie
reicht, um Bretter zum Fallen zu bewe-
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gen. Die Fallgrube kann uns so gestoh-
len bleiben. Was nun kommt ist kein
Witz, sondern schlicht und ergreifend
ernst gemeint. Folgt einfach den Pfei-
len. Dann kommt die Infrarotbrille
zum Einsatz. (Hier lieber einmal mebr
abspeichern als einmal zu wenig, denn
der Weg mufS wirklich genau eingebal-
ten werden.)

Nun noch ein Logikspiel. Den rech-
ten Hebel nach oben, den linken He-
bel nach oben, den rechten Hebel wie-
der nach unten und weiter geht’s. Auf-
gerdumt wird “natirlich” mit dem
Streichholz. Wenn Thr Euch nun auf
die grole Bodenplatte in der Mitte des
folgenden Raumes stellt, habt Thr ein
erhebendes Erlebnis.

a wir uns nun wieder in Raum

19 befinden, sehen wir uns er-

neut das Regal an. Siehe da,
plotzlich liegt dort der schon so lange
vermifite Schliisselbund. Ab in Raum
18 und uns vom Herzog einmal richtig
loben lassen. Als Dankeschon erhalten
wir nun ein Messer. Jetzt aber los, um
dem armen Hauptmann seinen Schliis-
selbund zurtickzugeben. Der iRt sich
ebenfalls nicht lumpen und erzihlt uns
von einen Geheimgang in Raum 31,
Ein neues Leckerchen eingesteckt und
auf geht’s. In Raum 32 finden wir eine
Nachricht tiber die Entfiihrung des
Sohnes des Herzogs. In Raum 33 er-
wartet uns der Herzog, der uns nun 30
Goldstiicke zusteckt.(Achtung, dieser
Trick funktioniert exakt dreimal. Also
nicht so gierig zum Anfang, wir brau-
chen diese Geldquelle spciter eventuell
noch einmal.)

en Ausgang aus der Burg findet

Ihr inzwischen sicherlich sel-

ber. Danach treffen wir auf dem
Weg einen Soldaten, der uns sogleich
einige neue Informationen mit auf die
Reise gibt. An der nichsten Gabelung
biegen wir scharf rechts ab und betre-
ten ein Wirtshaus. Den Wirt fragen wir
nach dem Weg zur Insel Dorsalis und
bei dem Pirchen in der ersten Etage er-
halten wir weitere Informationen,
wenn wir uns nach dem Midchen er-
kundigen. Auch nicht schlecht ist der
“leicht” Angetrunkene im Oberge-
schof. Zurtick zur Gabelung und mit
Francescus geplaudert. Dieser rit uns,
an der Gabelung der drei Fahnen (es
ist die ndchste) rechts abzubiegen.
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A Vom Mittelalter direkt...
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Diesen Tip sollten wir unbedingt be-
folgen. Dort finden wir den Tempel
der zwei Rosen, den wir natiirlich auch
sofort unter die Lupe nehmen.

Der Dame im ersten Raum bieten
wir unsere Hilfe an. Sie Gbergibt uns
einen Brief an ihre Tochter Marianne,
die auf der Insel Dorsalis lebt. Den
Groflinquisitor fragen wir nach seinem
Namen, und dem Priester machen wir
klar, da8 wir von Francescus geschickt
worden sind. Nun diirfte uns die Reise
nach Dorsalis keine Schwierigkeiten
mehrbereiten. Auf zur niichsten Insel.

Die franzosische
Revolution

Gleich zu Beginn geraten wir an ei-
nen Mann, der uns in die Gepflogen-
heiten dieser Insel einweiht. Es gehort
hier halt zum guten Ton, sich die
Freundlichkeiten direkt ins Gesicht
zu sagen. Da uns das aber nicht wei-
ter stort, besuchen wir den Typen im
ersten Haus. Nachdem wir ihn auf eini-
ge Tips angesprochen haben, rit er
uns, Mutter Klattke zu besuchen. (Wer

jetzt abspeichert, kann das gerne

schon einmal versuchen. Es lobnt
sich.)

Nun aber wieder ernsthaft. An der
nichsten Gabelung biegen wir links
ab. In diesem Haus wird schon einmal
die Revolution getibt. Mit dem Mann
im Vorraum unterhalten wir uns tiber
die Vorginge auf der Insel, bevor wir
ihn tiber seine personlichen Probleme
befragen. Im zweiten Zimmer treffen
wir Marianne und libergeben ihr den
Brief ihrer Mutter.

Zum Dank erhalten wir eine Kokar-
de. Damit konnen wir Mutter Klattke
einen sicheren Besuch abstatten. Also
verlassen wir das Haus und begeben
uns wieder auf die Hauptstrae. Nach-
dem wir noch mit den Reisenden gere-
det haben, biegen wir rechts ab. An der
Fahne vorbei und mit dem Wachmann
eine kleine Diskussion iiber die letzte
Parole halten.

Ubrigens, dieser Kerl ist einer der

vielen Diebe auf der Insel. Aber im Au-
genblick soll uns das nicht weiter
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storen. Jetzt nach links und auf zu Mut-
ter Klattke. Diese befragen wir nach
ihrem Verstindnis fiir ihre Nachbarn.
Nicht rausgehen, bevor sie Euch nicht
einen Tip beziiglich der Kneipe gege-
ben hat!

Bevor wir uns nun der Stadt zuwen-
den machen wir noch einen kleinen
Abstecher bei der Witwe Guinevra.
Aus diesem Grunde halten wir uns an
den beiden nichsten Gabelungen
rechts und biegen dann scharf links ab.
Die gute Witwe sprechen wir auf ihre
Gemilde an, worauf sie uns zu ihrem
Agenten macht und uns 10 GP mit auf
den Weg gibt.

Jetzt aber endgliltig in die Stadt. Also
rechts/links/rechts und mit nieman-
dem mehrreden!

ir betreten Mittelsted und be-

fragen den Angler nach der

Regierung der Stadt. Sobald
seine Angel zu zittern beginnt, machen
wir uns aus dem Staub. (Es sei denn, es
wurde vor nicht allzu langer Zeit ge-
speichert.) Beim Hindler kaufen wir
den Kompaf3 (er ist besser fiir die Ori-
entierung im freien Geldnde) und be-
ginnen mit der Arbeit in Mittelsted.

Das Bild beim Hindler hat drei Aus-
ginge. Beim linken (etwas versteckt
neben dem Hdindler) kommen wir zu
einem der Barone. Beim mittleren be-
treten wir den Marktplatz und der
rechte flihrt zum zweiten Baron.

Erst einmal auf zum Marktplatz. Hier
spielen wir beim Preisboxen mit. Es ist
eine gute Gelegenheit, um unser Mes-
ser zum Einsatz zu bringen, da unser
Gegner auch nicht gerade ein Kind
von Traurigkeit ist. Danach verlassen
wir den Marktplatz nach rechts und be-
treten den Rasen. Da dieses in Mittel-
sted verboten ist, werden wir verhaftet
und zum Tode verurteilt. (Wer Lust
hat, kann sich nun einmal die Hin-
richtung anseben. Es ist tibrigens im-
mer mal eine gute Idee, sich wirklich
alles anzuseben, sofern man eine ge-
sunde Freude an schwarzem Humor
hat.)

In der Zelle tun wir so, als hitten wir
eine Stimme gehort. Dann bieten wir
ein Geschenk in Hohe eines Gold-
stiicks an und erfahren von den losen



Steinen in der Wand. Und wieder ste-
hen wir auf dem Markt. Diesmal gehen
wir nach unten in die Gasse. Hier orga-
nisieren wir uns die Tennisschliger,
den Schlissel und die dhem, Hunde-
kacke.

ach einem weiteren Gang ab-

wirts treffen wir Hannes, den

Fihrmann. Dieser erklirt uns,
dafd wir uns zwei Genehmigungen von
den beiden Baronen besorgen mius-
sen, um die Insel verlassen zu dirfen.
Bevor wir uns die beschaffen, steht
noch ein Besuch in der Kneipe ins
Haus.

Den Wirt bitten wir um etwas “Krafti-
ges”, was uns natiirlich brennend in-
teressiert, und dieser schickt uns dar-
aufhin zu einem Gast am Ende des Tre-
sens. Nach einem kleinen Gesprich
schiebt sich das FaR auf die Seite und
gibt einen Weg in den Schmuggelraum
frei. Die Unterhaltung ist erstmal nicht
sehr ergiebig, wir kommen wohl bes-
ser spiter noch einmal zurlick. Nun
wieder tiber den Markt zum Grafen
(rechts) Es gibt keine Probleme mehr
beim Betreten des Rasens. Geradeaus
und vom Baron die Genehmigung be-
sorgt.

In der Kiiche rechts holen wir uns
Korner und begeben uns danach zum
Papagei (im Vorraum rechts). Dieser
hat noch ein paar Tips auf Lager. Jetzt
fehlt uns noch die zweite Genehmi-
gung. Also auf zum anderen Baron
und ein kleines Palaver mit dem Kla-
vierspieler gehalten. Danach im Vor-
raum rechts und im Gang den Baron
um die Genehmigung angehauen.
Dieser ist allerdings nur bereit, uns ei-
ne Erlaubnis auszustellen, wenn wir
ihm einen Gefallen erweisen. Er sucht
einen Beweis fir die Untreue seiner
Frau. Eine unserer leichtesten Ubun-
gen sagen wir und betreten das Zim-
mer der Baronef3. Die spanische Wand
bietet gentigend Deckung. Sobald sich
die Baronef vor den Spiegel setzt, be-
nutzen wir die Kamera. Nun noch
schnell den Klavierspieler auf die Ent-
fihrung der Tochter des Barons ange-
sprochen, demselben die Beweise
vorgelegt und ab zu Hannes, damit wir
dieser Insel erst einmal den Riicken
kehren konnen.

A Don beldétigt sich als Buhmann

Die Insel der Zukunft

Hier werden wir von einem Roboter
begriifdt, der uns direkt zu einem Eig-
nungstest in der Universitit geleitet.
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Foto: EdgarSommer

Fur alle, die nicht wissen wie man mit
einem Lexikon umgeht oder dem Spiel
nicht genligend Aufmerksamkeit ge-
zollt haben, hier die Antworten auf die
Fragen:

@ cpecial 17
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A Wo viel Rauch...

01) Cauda

02) Tschechisch fiir “Fronarbeit”
03) Rex

04) Kybernetik

05) Vincenzo

06) Ernest Rutherford

07) Tochter der Tempelfrau
08) Triton

09) Birenjiger

10) Schiff an der Pumpstation
11) Fernbedienung

12) Einstein

13) Frage Nr. 5

14) Jupiter

15) Tepes

16) 1682

17) zwei zeitgleiche Ereignisse
18) rechts Vorfahrt

19) Mondlandung

20) 14-20

ofort nach dem Test werden wir

automatisch zur Stadt gebracht.
Dort gehen wir zum Computer in
der Sidulenhalle und bekommen die
Karte XB25. Mit dieser Karte betreten
wir den Aufzug und begeben uns in

die Ebene [-1]. Hier befinden wir uns

im Energiezentrum.

Der Energiebeauftragte, den wir in der

Schaltzentrale treffen (ersten Gang
hoch), tiberreicht uns die Karte Y8-
Z23. Diese ermoglicht uns den Zugang
zu Ebene [1]. Wir begeben uns sofort
zum Getrinkeautomaten, stillen unse-
ren Durst und sprechen mit der Emp-
fangsdame. Nachdem wir sie nach
dem Standort des Kontrollraumes be-
fragt haben, gehen wir in die Schlaf-
riume der Mitarbeiter. Im Schrank
ganz links finden wir, wer hiitte es ge-
dacht, eine weitere Karte mit der Ken-
nung DF25-T8§].

@ SPECIAL 17

Zuruck zum Fahrstuhl und rauf auf

Ebene [3]. Die Sekretiirin ist ein echter
Fan von uns. Nachdem wir dem Ge-
schwafel der Ingenietire gelauscht ha-
ben, begeben wir uns nach links. Zu-
erst besorgen wir uns die Karte C13-2
(linke Treppe hoch)und treffen uns da-
nach mit zwei Programmierern, d. h.
einem Programmierer und einer Pro-
grammiererin (beide Treppen runter).

Danach gehtes auf Ebene [4]. Der Se-
kretirin erzihlen wir von unserem
Termin mit dem Chef des Kontrollrau-
mes, woraufhin sie uns sogleich pas-
sieren lidt. Es geht erst einmal nach
rechts zu einer kleinen Unterhaltung
mit Spot. Danach begeben wir uns
nach links und sprechen mit dem Chef.
(Es empfieblt sich tibrigens sebr, mit
den Typen in den Computernischen

ein bifschen zu plaudern.) Den Chef

fragen wir nach dem Ausgang der
Stadt, worauf uns dieser zu seiner Se-
kretirin schickt, um uns eine Telepor-
terkarte zu besorgen (Karte UV-4).

Nun werfen wir noch einen Blick
durch das Periskop in der Mitte der
Dabei

Zentrale. entdecken wir ein

Feuer in der Pumpstation und der Chef

ldst sofort den Alarm auslosen. Da nun
unser grofdtes Problem der Countdown
ist, begeben wir uns auf Ebene [0] und
Stadt.
Kreuzung biegen wir links ab und er-

verlassen die An der ersten

reichen die Pumpstation.

Nach kurzer, recht seltsamer, aber
erfolgreicher Reparatur erfahren wir,
dafd der Schiffsverkehr zur Nachbarin-
sel eingestellt worden ist. Also verlas-
sen wir die Station und folgen der
Strale bis an ihr Ende. Dort springen
wir von dem Sprungbrett ins Loch.

Das Mifdgeschick des
Herrn Armstrong

Da etwas unseren Abschied vom
Mond behindert, sehen wir uns erst
einmal um. Wir treffen auf Neil Arm-
strong, der uns bittet, fiir ihn eine Ster-
nenkarte zu besorgen, da er keinen
Kontakt mehr mit der Erde hat und ger-
ne wieder nach Hause mochte. Nun
gehen wir weiter nach links und sehen
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uns einfach mal die “Eagle” an. Zurtick
nach rechts nehmen wir die Fahne.

Jetzt ist der Weg fiir eine Riickkehr frei.

Mso verlassen wir den Mond.

nd wieder begeben wir uns in

die Stadt. Auf Ebene 4 lassen wir

uns als Held feiern und spre-
chen erneut mit dem Chef. Wir fragen
ihn diesmal nach dem Aufenthaltsort
des Kommandanten. Der Chef tber-
gibt uns seine Karte 8HF4, woraufhin
wir Zugang zur Ebene [2] erhalten. Der
Kommandant bedankt sich auch noch
einmal ausdriicklich bei uns, und wir
bereiten uns auf das Beamen vor. Wer
mochte, darf nun den Beam auf Ebene
[5] versuchen. Es ist ein “befreiendes”
Gefiihl. Wer es allerdings eilig hat, be-
gibt sich sofort zur Ebene [1]. Der
Transporterraum befindet sich hinter
den Mannschaftsquartieren links. Bei
den letzten Umbauarbeiten wurden
die Transporter in den Toiletten instal-
liert. (Warum eigentlich?) Es befinden
sich dort drei Moglichkeiten zum Tele-
portieren. Die erste (und offensicht-
lichste) ist die leuchtende Siule. Die-
ser Transporter fiithrt nach Agypten.
Doch bevor wir ihn benutzen, bege-
ben wir uns noch einmal schnell nach
(Der Transporter befindet
sich in der hinteren der beiden Dusch-
kabinen.) Dort geht es erneut zur Wit-

Dorsalis.

we Guinevra, die uns noch einmal 10

A Bildungistalles

V Sagmirwieviel Sternlein stehen...




Goldstiicke zusteckt. Danach missen
wir zum Schmuggelraum in der Knei-
pe, wo wir die Sternenkarte erwerben.

(Da alle kiinftigen Reisen von Insel
zu Insel per Transporter vorgenom-
men werden, erspare ich es mir, weiter
darauf hinzuweisen. Die erste Kabine
in der Toilette “beamt” uns tibrigens
zurBurg nach CAUDA)

ach Kauf der Karte statten wir
dem armen Armstrong einen
auf
Mond ab. Der Kerl freut sich riesig

weiteren  Besuch dem
iiber unser Geschenk und verspricht,
daff er solange mit dem Start warten
will, bis die Programmierer anwesend
sind. Nachdem wir denen mitgeteilt
haben, daf} ihrer Abreise ins 20. Jahr-
hundert nichts mehr im Weg steht,
konnen wir ganz in Ruhe den Flug der
“Eagle” bewundern. Nun hindert uns
nichts mehr daran, Agypten unsere
Aufwartung zu machen.

Die Geheimnisse der
Pyramiden

he wir uns der Pyramide zuwen-

den ist es wieder an der Zeit, sich

die Gegend genauer anzuschau-
en. Der Krieger geradeaus erzdhlt im
wesentlichen nichts Neues, da ist die
Konkubine schon interessanter. Sie
rit, die Tlr zum Eingang der Grabkam-
mern mit Wasser zu Offnen. Der zweite
Krieger gibt uns den Tip, beim Besuch
der Dragoons immer etwas Ef3bares in
der Tasche zu haben. Dieser Tip kostet
zwar ein Goldstiick, aber er ist es wert.
Zu guter Letzt begegnen wir noch dem
Bruder des Magersiichtigen aus der
Burg des Herzogs. Jetzt aber wirklich
auf zur Pyramide.

In Raum 01 untersuchen wir die
Riickwand, worauf sich eine wichtige
Animation abspielt. (Die Stellung der
Farben bitte gut merken.) Danach be-
treten wir Raum 02. Auch hier werden
die Winde untersucht. Ein Josettastein
verliert dabei den Halt. Da wir diesen
an uns nehmen, versteht sich ja inzwi-
schen von selbst. (Wer immer noch
tiberlegen mujste, sollte sich fragen, ob
er wirklich das fiir ibn geeignete Spiel
spielt.) In Raum 03 bitten wir den Fla-

schengeist, die Tur zu offnen. (Es ist
tibrigens auch nicht schlecht um die
Macht zu bitten. Nur keine Panik! Die
Sache erledigt sich von selbst.)

Bevor man sich den weiteren Ge-
heimnissen zuwendet, besuchen wir
noch einmal Spot. (Ventrus, Ebene
[4].) Dieser entschliisselt uns den Jo-
settastein. Fir diejenigen, denen das
Abschreiben des Alphabets zu lange
dauert, ist eine kleine Zeichnung bei-
gefligt, die den Weg durch die Steine
zeigt. Der Weg ist nichts anderes als
der Ablauf des Alphabets von A-Y.
Auch entschliisselt Spot eine kleine Le-
gende, die er uns postwendend er-
zahlt.

Danach machen wir in der Pyramide
dort weiter, wo wir aufgehort hatten.
Raum 04 dirfte jetzt fiir niemanden
mehr ein Problem sein. Trotzdem rate

A Es werde Licht

ich Euch, seid vorsichtig. Unser Weg
fihrt uns nun in Raum 06. Der Skorpi-
on ist ein solcher Angsthase, dafd er
schon beim kleinsten BUH! auseinan-
derfillt. Im wahrsten Sinne des Wor-
tes. In Raum 08 sollten wir einen klei-
nen Moment verweilen. Aber nur ei-
nen ganz kleinen Moment. Unsere
Doubles sind sehr mordliistern auf ih-
re Art. Wir verlassen den Raum und be-
wegen uns zu Raum 10. Hier benutzen
wir das Zepter, um anschlieBend der
Dame auf der anderen Seite damit das
Glas aus der Hand zu schlagen. Erin-
nert Euch an die Worte der Konkubine
- Trinken ist angesagt. Der Kopf der
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Statue (Raum 12)bleibt dort, wo er ist.
Er wird genau da gebraucht. Nun ein
neues Schmankerl fiir den schwarzen
Humor. Die Biene in Raum 13 ist zwar
harmlos, aber erschiefdt sie mal.

Die Schlangen in Raum 14 miissen
allerdings weg. Nach dieser “Reini-
gung” stellen wir uns vor den Herrn
mit dem Spiegel in der Hand und spie-
len Schneewittchen. “Spieglein, Spieg-
leinander Wand...”

aufsam-
meln und weiter. In den Ridu-
men 16 und 17 entwenden wir

ie Spiegelscherben

alle Statuen bis auf die erste blaue und
die griine. (Die ldfst sich auch gar
nicht nebmen.) Die Falle erledigt sich
von selbst, sobald wir alle Spinnen er-
legt haben. Nachdem wir uns in Raum
19 auch an der Wand verewigt haben

(vorber abspeichern), legen wir die
grofle Scherbe auf das Kreuz. Mit den
entstandenen Scherben begeben wir
uns in Raum 28 (uber 18/20/21
/24/25/26), nehmen das Messer und
schneiden uns beim Kelch in die Fin-
ger. Danach betreten wir den nun be-
gehbaren Raum 31, in dem die Statuen
an den vorher in der Animation ge-
zeigten Pliatzen aufgestellt werden
miussen. Als nichstes
Scherben zum Einsatz. Beginnend in
Raum 09 (am Stein), lenken wir den
Lichtstrahl auf unsere Statuen, legen
die Tennisschliger als Schneeschuhe
an und stehen vor dem Grabmal.

@ SPECIAL 17
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A Dafdllt doch glatt der Putz von der
Wand

Bei der Sphinx beantworten wir
noch schnell die drei Fragen wie folgt:

1) Cheops
2) 18-ten
3)134

Dann gehen wir ins Innere des Grab-
mals, offnen den Sarg und nehmen
den Verkleinerungsstab in unser In-
ventory auf. Da die Pyramide keinen
Ausgang hat, verwenden wir den Stab,
worauf die Insel ihrer einzigen Attrak-
tion beraubt ist.

Und was kommt als nichstes? Das Fi-
nale...

Nichts als Arger mit den
Dragoons

Als erstes verkleinern wir das Dra-
chenboot in der Burg von CAUDA
(Raum 30).Dann begeben wir uns zur
Pumpstation auf VENTRUS und wer-
fen das Boot ins Wasser. Mit Hilfe des
Verkleinerungsstabes bringen wir das
Schiff wieder auf seine NormalgroRe,
um damit nach EPAULA zu segeln.

An der ersten Gabelung gehen wir in
sudliche Richtung. Am Ende dieses
Weges treffen wir auf einen alten
Mann, der uns tber die Legende der
Dragoons aufklirt und noch ein paar
niitzliche Tips bereithilt. Dem Dragoon,
den wir auf der Reise treffen, geben

A Hubsche Tapete hier, sollte man sich néiher betrachten

@ SPECIAL 17
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wir den Rest unseres Geldes, wir ha-
ben sowieso keine Verwendung mehr
dafiir. Nun aber zurtick. Der erste Weg
ist eine Sackgasse. Der zweite Weg
rechts fiihrt zu einem Wissenschaftler
besonderer Art. Dr. Skallfass miissen
wir erst mit Hilfe der Fahne beweisen,
daff Don Jonz doch der Auserwiihlte
ist. (Wer kann schon 50 Sterne in einer
Hand balten.) Daraufhin bietet uns
der Doktor im Austausch gegen seine
Fernbedienung, die er in den Dragoon-
hohlen vergessen hat, eine Waffe ge-
gen den Firsten der Dragoons an.
Nichts wie los, die Fernbedienung or-
ganisieren.

uriick zur Hauptstraf3e, rechts ab,

zweite wieder rechts, dem Wach-

mann eine Einladung unterschie-
ben, nichste links und wir befinden
uns in den Hohlen der Dragoons.

Erst einmal schlicht und ergreifend
geradeaus. Im grofen Saal links und
fangen lassen. Nachdem wir wieder
einmal zum Tode verurteilt sind, bitten
wir zum Abschied noch stotternd um
etwas “Weibliches”. Der Fiirst bietet
uns sofort vertrauenswiirdig seinen
Harem an. Hier treffen wir “Pipp-
chen”, die Tochter des Barons, wieder.
Sie erzahlt uns von den sonderbaren
Eigenschaften der Pilze. (Kleiner Tip:
Der griine ist efsbar.) Bevor wir uns al-
lerdings der Fiillung unseres Magens
zuwenden, besorgen wir uns noch
schnell den Diamanten aus dem Raum
der Mutanten. (Phantasie mujs man
haben. Aber es kommt noch besser.)
Hierfiir verlassen wir den Raum nach
unten, iberqueren das Wasser und su-
chenam Teich etwas herum.

Jetztist die Stunde des Pilzes gekom-
men. Unsichtbar schleichen wir uns
aus dem Harem und gehen erneut in
den groen Saal. Nun nur noch rechts.
Am Ende der Riume, es sind nur drei,
finden wir einen Knochen und Boccia-
kugeln. Zurtickgekehrt in die Halle,
verlassen wir diesen ungastlichen Ort.

Doch Moment. Kurz vor dem Aus-
gang befindet sich rechts eine Treppe.
Durch sie gelangen wir in die Spiel-
welt. Nach Ultima XXV (oder so etwas
in dieser Richtung) und einer Runde
Donkey Kong treffen wir auf den Al-
chimisten. (Der Eingang ist in der Mit-
te der oberen Etage.) Auch diesen fra-
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A Analphabeten haben keine Chance

A Superhelden unter sich

gen wir nach seiner Meinung und ent-
wenden die Fernbedienung, sie liegt
gleich links. Der Kerl ist wirklich eine
ganz linke Bazille. Auf dem Riickweg
gehen wir den Spielfiguren des Rollen-
spiels besser aus dem Weg, die haben
einen grofden Sinn fiirs Einkesseln.

un wird es aber Zeit, dem Dok-
tor seine  Fernbedienung

zuriickzugeben. Fir diese er-
halten wir im Austausch die vollstindi-
ge Ausrtistung fiir den perfekten Fiir-
stenmord. Wir treffen uns im Saal in
der Dragoonhohle wieder.
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Is nichstes gehen wir nach

links. Mit dem Diamanten dtirf-

te der Spiegel kein Problem
mehr sein. Durch den soeben entstan-
denen Durchgang schliipfen und ab-
speichern. Auf halber Strecke abwirts
begegnet uns ein ziemlich gefriRiges
Etwas. Es gibt sich jedoch mit unserem
Knochen zufrieden. Jetzt in den Tun-
nel rechts. Wir befinden uns nun in ei-
nem seltsam ausgestatteten Raum.
Links ist die Kiiche. (Nuretwas fiir Ma-
sochisten.)Rechts beginnen die Folter-
kammern. Ob wir wollen oder nicht,
wir missen nach rechts. Sofort zum
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der Pyramide zeichnen.)
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Bildrand vorn und nur rechts halten.
Auch wihrend der Foltermeister redet.
Sonst haben wir keine Chance - aufSer
wir ballern, was das Zeug hilt, im
nichsten Raum rticksichtslos von der
Schudwaffe Gebrauch machen. (Es
hat hoffentlich niemand erwartet, dajs
nach so einem Spiel nun ein lasches Fi-
nale ins Haus stebt.) Wir befinden uns
jetzt in einem Raum mit einer einfach
super gezeichneten Schlange. Nach-
dem wir uns an diesem Anblick genug
ergotzt haben, betreten wir die Folter-
kammer links.

er Mensch, oder war es doch
ein Hase, nimmt uns diesmal
die Drecksarbeit ab. Indem wir
die Bocciakugeln in die leere Zelle
werfen, befreien wir den Sohn des
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Herzogs. Dieser schenkt uns aus lauter
Dankbarkeit ein Pfeifchen. Danach
trennen sich unsere Wege in der Halle
mit der Schlange wieder. Die Pfeife be-
nutzen und durch den sich hebenden
Schlangenkopf den Raum betreten.

Abspeichern,
Anschnallen, Endspurt

Beim Dragoonfiirsten ist auf die fol-
genden Worte zu achten:

- “Ich suche den letzten Drachen”

- “Warten Sie doch, wir kbnnen uns
bestimmt irgendwie einigen”

- “Vielleicht wiirde ein wichtiger Ge-
genstand...”

- “Ich besitze eine einzigartige, ver-
nichtende Macht”

en Rest erledigt die Technik

fur uns. (Ein wirklich makabres

Ende.)
Als letztes miissen wir nur noch den
Drachen zum Leben erwecken. Also
entnehmen wir den Uberresten des
Firsten den Schliissel und verlassen
die Gemicher. Den Schlissel benut-
zen wir im Hals der Schlange, worauf
die Zunge ein Seil bildet, an dem wir
uns abseilen konnen. Nachdem wir
erst rechts und dann nach oben gegan-
gen sind, stehen wir vor einem Gewis-
ser voller Haie. Nach zweimaligem
Betitigen des Hebels sind die Haie je-
doch kein Problem mehr und wir errei-
chen sicher das andere Ufer.

Wenn wir nun in den Hintergrund
schreiten, entdecken wir ein Feuer.
Das beste Hilfsmittel dagegen ist Was-
ser. Indem wir den Stein rechts ver-
schieben, wird das Feuer geloscht.
Nun den Stein wieder zurtickschieben,
und das Wasser lduft ab. Dem Sprung
in die Tiefe steht nichts mehr entge-
gen. Das Bild in den Hintergrund
durch das Eis verlassen, die Treppe
hinauf, ans Fenster und zuschauen.

Ist Tracy es nicht wirklich wert, auch
ETERNAM 2 mit ihr zu verbringen? Al-
so dann bis bald, denn die Fortsetzung
ist schon in Arbeit. 0

Michael Miiller

@ SPECIAL 17



Treasures OF ...

chatzsuche
Indernissen

Von Drachen, Kraken und

Jurgen, Paladin vom Level 11,
geschrieben in Secomber, in der
Herberge “Zur exzentrischen Eule”.

An den Ehrenwerten Rauwyn
Wyvernspur, Meister des Ordens
der Ritter Tyrs, Konig Azoun I -
Plaza, Suzail, Cormyr.

hrwiirdiger Meister,
gern entspreche ich Eu-
rer Aufforderung, unse-
re Erlebnisse aus der

Kampagne ‘Treasures

of the Savage Frontier’
so ausfiihrlich zu beschreiben, daR sie
auch fiir Menschen aus fernen Landen
verstindlich sind, denen unser alltiigli-
ches Leben in den ‘Forgotten Realms’
nicht geldufig ist. Ein Volk, das vollig
ohne Magie lebt, dafiir aber mit wun-
dersamen Objekten, wie sie vielleicht
findige Gnomen austiifteln, die aber
hier nie zuverlissig funktionieren? Das
erscheint mir doch, verzeiht mir diese
Anmerkung, fast wie eine Ausgeburt
der Phantasie aus den Geschichten der
Barden, zur Unterhaltung in einer Ta-
verne.

Zuerst will ich unsere Gruppe vor-
stellen, die vor wenigen Wochen die
Niederlage der Zhentarim und Monster
in Ascore miterleben konnte. Wenn wir
jetzt tiberall als ‘Die Helden von Asco-
re’ gefeiert werden, fithle ich mich
nicht wohl dabei - miissen wir doch
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den Gottern danken, Tyr fiir die heilen-
de Kraft unserer Kleriker und fiir die
Stirke unserer Waffen, Mystra fiir die
Zauberspriiche unserer Magier, und
nicht zuletzt Tymora fiir das Gliick, in
kritischen Situationen ein bifchen
schneller gewesen zu sein als die Geg-
ner oder genauer getroffen zu haben.
Und ohne Eure Ausbildung in der
Kunst der Strategie, wie man durch klu-
gen Einsatz der eigenen Gruppe auch
mit tberlegenen Gegnern fertig wer-
den kann, wiren wir sicher gescheitert.
Meist waren wir so beschiftigt, einfach
zu uberleben, daf wir an ‘Helden’ gar
nichtdenken konnten...

Die Party

Sehr oft haben wir schwere Gefechte
nur durch die Heilkraft unseres Kleri-
kers, Phra Ruang, bestehen konnen. Er
ist ein Mensch aus dem Osten von Cor-
myr, weit jenseits der Moonsea. Im
Kampf steht er mit Schild und Morgen-
stern wacker seinen Mann - und wehe
dem Feind, den er mit seinem ‘Hold
Person’-Spruch lihmt! Leider geht das
nur bei Gegnern, die Menschen (oder
menschendhnlich) sind. Auch mit der
Stabschlinge hat er manches Monster
niedergestreckt. Sein Gebet (‘Prayer’)
vor dem Kampf stirkt unsere Herzen
und Waffen, und ohne ‘Neutralize Poi-
son’ wire Balin, ein Zwerg aus den
Bergen um Dragonhorn Gap, an einem
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Schlangenbifs im Wald von Neverwin-
ter gestorben.

Balin ist, das muf ich zugeben, auder
Kédmpfer auch ein Dieb, aber von ‘neu-
tral/guter’ Gesinnung - zu Recht achten
wir Ritter Tyrs darauf, nicht mit bosen
Abenteurern gemeinsame Sache zu
machen. Beim Finden von geheimen
Tiiren, Offnen von Schldssern und Tru-
hen - wenn es im Sinne unseres Auftra-
ges ist - leistet er aber unschiitzbare
Dienste. Gelegentlich sind wir mit star-
ken Einzelgegnern (wie den ‘Blackro-
bed Masters’) nur fertig geworden, weil
er sie mit einem Angriff von hinten
(‘Backstab’) niedergeworfen hat. Es ist
zwar unehrenhaft, aber kann doch ge-
gentiber einer Masse libler Gegner die
beste Taktik sein. Geholfen haben ihm
dabei die ‘Boots of Speed’, die wir in
Triboar erbeutet haben, sie verbessern
auch die Ristung. Ein gelegentlicher
‘Enlarge’-Spruch Magierin
Morgaine kann aus dem kleinen Kerl
einen gewaltigen Kimpfer machen -
und wenn er dann noch unsichtbar

unserer

hinter eine Gegnergruppe schliipft, ist
das ‘die konsequente Ausnutzung aller
Fahigkeiten der Gruppe zum gemein-
samen Sieg’, wie Ihr stets als ‘goldene
Regel fiir Abenteurer’ gelehrt habt. Ein
offener Kampf Mann gegen Mann wiire
mehr nach meinem Herzen, aber nicht
jeder kann ein Paladin sein. Und unse-
ren Gegnern ist meist jede Ehre fern...
Eben habe ich Morgaine, unsere Ma-
gierin, erwidhnt. Sie kommt aus Hillsfar



echten Helden

Monster und miese Ma-
gier lauern hinter jedem
Baum, Intrigen und Ver-
rat an allen Ecken.
Hochste Zeit, daB sich
wieder mal einige Hel-
den auf den Weg ma-
chen, um dem Bosen
Mores zu lehren. Hier ist
ihr Reisebericht.

und hat ihre Kunst bei Khelben
Arundsson in Waterdeep gelernt. Nicht
nur mit ihren Zauberspriichen ist sie ei-
ne unschitzbare Stiitze unserer Grup-
pe, wenn sie etwa einen ganzen Trupp
schwarzer Magier und Spione/Kleriker
mit einem ‘Feuerball’ angreift, man-
chen direkt niederstreckt und die ande-
ren an Ausiibung eigener Magie hin-
dert. Nein, auch wenn sie getroffen ist
und selber nicht in der Lage, einen
Spruch loszulassen, greift sie beherzt
zu Stab oder Dolch. Das hat mehr als ei-
nen Gegner das Leben gekostet, wenn
er meinte, in einer Magierin ein leichtes
Opfer fiir sein Schwert zu finden! Eine
Riistung kann sie nicht tragen, ohne ih-
re Kraft zu verlieren, aber mit den ma-
gischen Armschienen (Bracers AC2),
die wir im Way Inn erbeutet haben, war
sie gegen Angriffe so gut geschiitzt wie
mit einem Plattenpanzer. Als spiter ei-

ner unserer Ranger, Merioc aus Shado-
wdale, von einer Cockatrice in Port
Llast zu einer grauen Sidule versteinert
worden war, hat sie ihn mit ‘Stone to
Flesh’ wieder zum Leben erweckt.

Merioc ist ein Ranger, das gibt ihm im
Kampf gegen grofRe Monster - und da-
von haben wir reichlich gesehen, von
Kampfults bis zu den eisigen Yetis und
deren Ice-Hounds - einen besonderen
Bonus, das muf$ten schon die Riesen in
Daggerford spuren. Mit dem Langbo-
gen, am guinstigsten nattirlich mit magi-
schen Waffen (Long Bow+2, Arrow+1)
trifft er ganz groflartig und hat aus der
zweiten Reihe heraus manchen gegne-
rischen Zauberer mit einem Pfeil daran
gehindert, seine Magie gegen uns ein-
zusetzen. Selbst wenn es geschah, daf3
wir auch von hinten von Feinden be-
dringt wurden, hat sein Schwert das
Herz der Feinde gefunden und sein
Schild uns den Rucken freigehalten, als
wiire es selbst von der Kraft Tyrs erfiillt.
Mit seiner rangereigenen Magie wufste
er unserer Gruppe oft sehr zu helfen -
zusitzlich vermag er nahezu alle magi-
schen Gegenstinde, auch “Wands of Fi-
reball’, zu nutzen. Wahrlich, in einem
Ranger kann ein Ritter Tyrs einen ver-
wandten Kampfer fiir das Gute erken-
nen und schitzen lernen.

Das gilt genauso fiir unseren zweiten
Ranger, Taksin, der zusammen mit sei-
nem Freund Phra Ruang aus der Ferne,
weit im Stidosten von Thay, bis hierher
zur ‘Wilden Grenze’' gewandert ist. Er
hat oft Phra Ruang durch seine Fihig-
keit, magische Gegenstinde zu erken-
nen, unterstiitzt - die Heilkraft des Kle-
rikers haben wir weit dringender
benotigt!

Mich selbst will ich, fir Eure Freunde
in der Fremde, auch noch vorstellen -
ich komme aus Tilverton im Norden
Cormyrs und habe von Kind auf die
Laufbahn eines Paladins angestrebt.
Ausgebildet wurde ich in der Ordens-
burg in Suzail - doch dartiber berichtet
Ihr am besten selber (wobei ich instdn-
dig bitte, die alte Dummbeit mit dem
Schwein des Kochs nicht zu erwdbhb-
nen!). Als Paladin bin ich dem Kampf
fiir das Gute verpflichtet, kann dafiir al-
le Waffen verwenden und habe inzwi-
schen auch die Fihigkeit eines Kleri-
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kers vom Rang 3 erreicht - Heilkrifte,
fiir die ich Tyr danke und mit denen ich
meinen Kameraden in dieser Unter-
nehmung sehr helfen konnte.

Das Abenteuer beginnt

Im Laufe des Abenteuers stiefden
noch einige tapfere Gefihrten zu uns.
Hervorheben mufl ich dabei Siulaija,
eine mutige Kimpferin, die sich uns in
den Verliesen von Llorkh anschlof,
nachdem wie sie befreien konnten. Ei-
ne lible Hexe (Cortarra, Gefdbrtin des
bosen Magiers Lord Geildarr) hatte sich
als letze Zuflucht vor unseren Schwer-
tern mit einem Zauber in ein Abbild Si-
ulaijas verwandelt und wir durften
nicht angreifen, um nicht eine Un-
schuldige zu verletzen. Tyr sei Dank,
Phra Ruang konnte mit ‘Dispel Magic’
die Tarnung aufheben, kurz danach
haben wir auch Geildarr in die diste-
ren Gefilde Myrkuls geschickt. Damit
hatten wir den ersten Auftrag von Ama-
nitas ausgefiihrt, fiir den er uns von
Yartar nach Llorkh direkt in das Haupt-
quartier der Zwerge teleportiert hatte.
Gern hitte ich auf diese magische Art
der Reise verzichtet - fiir den Nicht-Ein-
geweihten ist das zu ungeheuerlich.

Von Llorkh sind wir auf dem Weg
nach Secomber durch Loudwater ge-
kommen, dort konnten wir eine Plage
von Untoten beseitigen. Was dem
“Turn Undead’ von Phra Ruang wider-
stehen konnte, mufite gegen die Magie
Morgaines und gegen unsere Schwer-
ter anrennen - leider sind die meisten
Untoten gegen Elektrizitit immun!
Schon in Loudwater versuchten Spione
der Kraken-Organisation und Piraten,
Unruhe im Land der ‘Allianz der Lords’
zu sden. Das haben wir verhindern
konnen, gelobt sei Tyr!

Als wir Secomber betraten, hat Balin
eine fliechende dunkle Robe erspiht -
hinter einer Geheimtiir konnten wir die
ortliche Basis der Zhentarim und Host-
tower-Magier ausheben und dabei ei-
nen eigenartigen griinen Kristall er-
beuten. Ich muR zugeben, wir haben
die Bedeutung dieser Kristalle im Laufe
des gesamten Abenteuers nicht ergriin-
det, aber trotzdem alle Aufgaben er-
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2) Verliese unter Llorkh

1 Wachen

2 Ogres & Zhentils

3 Raum mit hoher Decke

4 scheint verlassen
(Rest relativ sicher)

5 Drider, Riese, Etfin und
Wachen

6 Riese & Eftin

7 Zwei Frauen, eine blond,
eine schwarzhaarig
(Hexe), dunkle tarnt sich
durch Magie (beide
gleich). Hier ‘Detect
Magic’ oder ‘Dispel
Magic’ anwenden!
Siulajia wird befreit,
schlieBt sich an
(Journal #24, #19). Beute
‘Wand of Magic Missiles’

8 Wachen und Drider

9 Journal #8

10 Carrion Crawlers
(Random)

11 Gefangener Krieger, erst
Kampf gegen Zhentils,
Hosttower & Kraken-
Spione, dann Magier
Geildarr & Wachen
Journal #11, #10.

1) Llorkh, Spiel-Anfang

1 Hier geht es los !

2 Zwerg zeigt Karte von Liorkh (Journal #1)

3 Driders und Zhentil Krieger. Zwerge helfen.

4 Turm mit Wachen, Gryphons

5 Wachen, Driders und Zhentil-Krieger

6 Eine Frauensfimme singt ...

7 Aber es sind Harpien !

8 Zwergen kdmpfen gegen Mdnner & Gryphons, helfen; Journal #5
9 Eftins und Mé&nner von Lord Geildarr
10 Clerics von Bane und Drider
11 Verwundete Zhentil-Krieger. Wenn man nicht angreift, Warnung vor Hinterhalt (Jmi, #3)
12 Hinterhalt von Zhentils
13 Ettins und Krieger
14 Ettins und Gryphons, Lord’s Wachen
15 Treppe hinunter in die Verliese
16 Efreet und Wachen
17 Lord Geildarr verschwindet, Kampf mit Efreeti und Dridern
18 Zwerge und tote Zhentil-Krieger
19 Durchbruch zum Versteck der Zwerge

4) Secomber

I Im Sitiden verschwindet jemand mit dunkler Robe in einer Tiir

2 Kampf mit Zhentils, Hosttower-Magiern, Riesen (2 Gruppen) ‘Griiner Kristall’
wird erbeutet.

3 Amanitas, Erek (Journal # 23), gibt Auffrag, daB die Bofschafter der “Allianz
der Lords” in Leilon im Inn warten, abholen. AuBerdem: “Crown”, fiir
magische Mitteilungen von Amanitas.

4 Hier tummeln sich ein paar Unfofte.

5 Ogres & Otyughs.

3) Loudwater

1 Wachen warnen vor Unfoten im Siidosten
2 Unfote (reichlich); davor random Angriffe
3 Médchen bittet um Hilfe (Falle, 3 Greenhags!)
4 Kraken-Spione & Master
5 Kampf mit Piraten
6 Eine schéne Stimme ist zu héren ...
7 Wachen sperren Weg, Journal # 17
(Gebiet ndrdlich davon nicht zugénglich)
8 Hier hocken Harpien (siehe é) ...
9 Kraken-Spione, Master; Journal # 21
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5) Leilon

1 Amani der Weissager; Journal # 32
2 Griffons (4 Stick)
3 Rutting Buck Tavern - hier erst rein, wenn Rest erkundet!
4 Hellhounds und Zyklopen
5 Spinnen !
6 Untote
7 Feinde fliehen vor etwas (angreifen oder weglaufen lassen)
8 Land-Haie; wenn man in die Taverne kommf (Journal # 28). Man it mit den
Soldaten, schléft ein (Journal # 30) und wacht im Raum (9) auf ...
9 Balin (K&mpfer/Dieb) schlégt den ‘Lach-Trick’ vor. Wachen greifen an:
Guards + Zyklop, Beute Shieids +1
10 Hinterhalt! Waterdeep Guards sind es gar nicht ...
x Hier kommt man wieder raus; Amanitas meldet per Magie: “Geht nach
Waterdeep und findet die Schuldigen!”.

6) Waterdeep (bzw. Hohlen unter Waterdeep)

Beim Eintreffen wird die Gruppe von Wachen in Empfang genommen
(Journal # 16) und dem ‘Sicherheifs-Chef’ von Waterdeep, Fell Hafchet,
vorgefiihrt. Der erkennt die Papiere von Amanitas als Félschung und
I&Bt die Gruppe kurzerhand ersdufen ... doch die wird von See-Elfen
gerettet (Journal # 34) und kommt in einer Hohle unter der Stadt an.

1 Hierhin bringen die See-Elfen die Gruppe (‘Rest' ziemlich sicher)
2 Zwei steinerne Wéchter - die sich nicht so steinern verhalfen ...
3 Otyughs
4 Tdr mit Falle, einseitig
5 GroBe Spinnen
6 Alter Mann, gefesself. Journal # 39. ‘Rest’ sicher.
7 Magische Tir (Dispel Magic anwenden)
8 Héllenhunde und Kémpfer
? Hauptquartier, Zhentil Lords und Hell Hounds, Journal # 62, ‘Der
Weg nach drauBen muB in der Néhe sein’; (Rest ok).
10 Strickleiter zum Hafen von Waterdeep

7) Hafen von Waterdeep

x Hier kommt man aus den Hohlen raus!

1 Greenhags tummeln sich hier (aber nicht lange)

2 Riesen und Piraten, Journal #36

3 Einzelner Mann und Riesen

4 Hier verkauft einer Land- und Schatzkarten

5 Noch mehr Piraten!

6 Hier wohnt ein roter Drache, der im Kampf den Weg zu seiner Schafz-
kammer dahinter verschiittet. Beute: Redflame Armor +2 (Schutz vor Feuer-
Angriffen), Mace +2. Danach Mitteilung von Amanitas: Die Zhentils haben
das Way Inn und Daggerford unter ihre Gewalt gebracht, befreien !

7 Hier geht um 6:00 Uhr ein Schiff nach Miintarn,

8 und hier zur gleichen Zeit eins nach Orlumbor, vorher Ticket I3sen (bei B).

T Temple von Mask, geheim. Dem Bettler ein Aimosen geben und auf seine
Frage ‘Mask’ antworfen, wenn man Heilung bendtigt.

8) Daggerford

1 Riesen greifen an !
2 Magier, Zhentils, Zyklopen, Margoyles ... Beute: Helm+2, Plate Mail +1
3 Ein Mann verbirgt sich in geheimem Raum; Journal # 51; ‘Rest’ ok
4 Diverse Monster
5 Zauberer und Monster bewachen Ménner; Kampf, Journal # 54
6 Zhentil-Krieger auf der Flucht
7 Der Weise ‘Rabgar’ gibt vor dem Eingang Journal-Nachricht # 4
8 Backerei
9 Zhentil-Krieger. Nachdem die Stadt befreit ist, in Armory als Geschenk 10
“Arrows+2" abholen!
10 Zwerge vor dem Tor teilen mit, daB in den Bergen nérdlich von Daggerford
Ruinen sind: “Eine verwirrende Halle im Zentrum, erst nach Westen, zuletzt
nach Osten, alle acht liegen dazwischen.” Trofzdem jetzt erst weiter zum

Way inn gehen ...
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fallt, die uns Amanitas zur Forderung
der Allianz tUbermittelte. Das geschah
auf magische Weise tiber eine Art Kro-
ne, die ihm ermoglichte, tiber beliebige
Entfernungen mit uns Kontakt aufzu-
nehmen und uns auf neue Gefahren fir
die Allianz hinzuweisen. Ein enormer
strategischer Vorteil - hitten wir nach
jeder Unternehmung wieder nach Se-
comber reisen miissen, um einen neu-
en Auftrag zu erhalten, hitte sicherlich
das dunkle Biindnis triumphiert!

Der Geleitschutz

Die erste Aufgabe sollte darin beste-
hen, Botschafter der ‘Allianz der Lords’
in Leilon abzuholen, um sie sicher zu
einer Konferenz zu geleiten. Da wir die
Botschafter dort nicht finden konnten,
haben wir den Ort zunichst abgesucht
und einige kleinere Scharmiitzel mit
Ungeheuern bestanden, die aber wohl
wenig mit dem dunklen Blindnis zu tun
hatten. Dann erst haben wir die ‘Rut-
ting Buck Tavern’ betreten, in der die
Eskorte der Botschafter feierte. Als wir
dort mit den Soldaten gegessen haben,
sie trugen Uniformen aus Waterdeep,
mufd man uns irgend etwas in den Wein
getan haben - wir wachten in Gefan-
genschaft auf! Erstaunlicherweise hatte
man uns weder gefesselt noch unsere
Waffen abgenommen. Nur die Tiir be-
kamen wir nicht auf. Da haben wir auf
Rat von Balin, dem solche Situationen
wohl nicht ganz neu waren, den ‘Lach-
Trick’ angewendet. Als wir alle wie
wild lachten, kamen die Wachen her-
eingestiirmt, um nachzusehen - darauf
waren wir vorbereitet. Einige Riume
weiter konnten wir die restlichen Sol-
daten Uberwiltigen und feststellen,
daf$ sie trotz der Uniformen gar nicht
aus Waterdeep kamen. Dorthin hat uns
Amanitas dann geschickt, um die
Schuldigen zu finden, die die Allianz so
in Mi8kredit zu bringen suchten.

In Waterdeep hiitte unser Abenteuer
beinahe geendet, als der Inhalt von
Amanitas’ Brief an Lord Piergeiron als
Filschung erkannt wurde! Darum also
war es so licherlich einfach, in Leilon
zu entkommen - die wirkliche Gefahr
hatte im Austausch des Briefes gele-
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gen, um uns nicht nur einfach zu besei-
tigen, sondern die ‘Helden von Ascore’
zusitzlich in Verruf zu bringen! Ohne
Moglichkeit der Gegenwehr (die wdire
mir auch schwer gefallen, handelten
die Stadtwachen doch in gutem Glau-
ben nach Recht und Gesetz) wurden
wir in Ketten in den Hafen geworfen.
Im letzten Augenblick retteten uns See-
Elven und brachten uns in uralte
Hohlen unter Waterdeep. Diese
Hohlen wimmeln von geheimen
Durchgingen, es gibt Fallen und ein-
seitige Tlren und einen Ort, an dem
mein Kompaf nichts anzeigt. Ich bitte
sehr darum, Vangerdahast, den Magier
von Konig Azoun IV, davon zu unter-
richten, denn seine Magie hat diese Na-
del geschaffen. Immerhin haben wir in
dem Hohlenlabyrinth einen echten Ve-
teran der Armee von Waterdeep befreit
und dann eine Basis der Zhentarim di-
rekt unter dem Hafen gestiirmt! Im
Hauptquartier konnten wir Beweise
finden, dafd Fremde in falschen Unifor-
men an den Uberfillen schuld waren.
In der Nihe fiihrte eine Strickleiter hin-
auf zum ‘Schmuggler-Dock’ bei Water-
deep.

Drachen in Waterdeep

Im Hafen von Waterdeep fanden wir
auch eine Trainingshalle, um unsere in
verschiedenen Kimpfen erworbenen
neuen Fihigkeiten zu festigen. Ein ei-
genartiger Ort - hier wartet ein Ter}npel
von Mask auf Heilungssuchende, ge-
nau dahinter hatte ein roter Drache
sein Lager, von dem aus er Piraten und
Riesen zu Raubziligen ausschickte. Wir
haben erst einige kleinere Gefechte be-
standen und uns dann im Inn auf die
Erkundung des vermuteten Drachen-
Hortes vorbereitet. Balin hat durch sei-
ne geschickt gezeichneten Karten den
Weg gefunden, hinter einer geheimen
Tir. Leider konnte der Drache Golozz
im Todeskampf den Weg zu seiner
Schatzkammer blockieren, wir erbeu-
teten aber einen ‘Redflame Armor +2’,
der gegen Feuer schiitzt, und einen
wunderbar ausgewogenen Streitkol-
ben (Mace +2), in der Hand von Phra
Ruang eine michtige Waffe (bis wir in
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Port Llast fir ibn sogar einen ‘Flail+3’
Jfanden).

Amanitas schickte uns darauf nach
Daggerford, weil Zhentarim diesen Ort
und das Way Inn unter ihre Gewalt ge-
bracht hatten, um die Allianz im Siiden
zu isolieren. Die Feinde hatten sich in
der Burg des Fiirsten von Daggerford
verschanzt - ihn selbst fanden wir in ei-
ner geheimen Kammer, in der wir uns
auch zwischen den Kimpfen ausruhen
konnten. Ich scheue mich fast mitzutei-
len, da® der Fiirst wohl nicht mit der
Tapferkeit gekdmpft hatte, die seiner
hohen Stellung angemessen wiire. Bei
den Magiern, Zhentils, Zyklopen und
Margoyles im Nordwesten der Burg ha-
ben wir mehrere ‘Helme+2’ und ma-
gisch verstirkte Plattenpanzer erbeu-
tet. Als wir auch flichende Zhentils am
westlichen und beim stidlichen Stadt-
tor eingeholt sowie im Norden einige
Riesen besiegt hatten, wurde uns von
den dankbaren Biirgern in der ‘Ar-
mory’ ein Biindel mit erstklassigen
Pfeilen geschenkt.

Bei den Kimpfen im Way Inn im St-
den kam uns zugute, dafd die Zhenta-
rim in Daggerford keine Warnung
mehr hatten senden kénnen - glaubte
man uns doch lingst bei den Fischen
von Waterdeep! Eine grofSere Gruppe
von Feinden konnten wir im Erdge-
schof tiberraschen, wo wir, wie auch
zwischen den Kimpfen im Oberge-
schof, Wunden heilten und Krifte
sammelten. Die Hauptmacht der Geg-
ner stellten wir im Raum tiber dem Ein-
gang, wo zwei Gruppen von Magiern
und Monstern versuchten, uns in die
Zange zu nehmen. Morgaine hat auf
die Zauberer der ersten Gruppe einen
Feuerball geworfen, Phra Ruang weite-
re Magier mit einem Stille-Zauber (Si-
lence, 15”)neutralisiert. Unsere Ranger
haben mit ihren Pfeilen die anderen
Zauberer an der Austibung ihrer Kunst
gehindert, der Rest der Feinde konnte
unseren Schwertern und Zauber-
spriichen nicht lange widerstehen. Die
‘Bracers’ des Anfiihrers gaben wir Mor-
gaine. Redbeard, der Wirt des Way Inn
und seine Leute dankten uns fiir die Be-
freiung.

Wihrenddessen war der ‘“Waterba-
ron’ von Yartar entfihrt worden, und
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Erdgeschof

Erster Stock

9 9

D
J

9) Way Inn

1 Zhentil-Soldaten (greifen nicht an)
2 verlassene Schmiede
3 Otyughs und Margoyles
4 relativ sicher fir 'Rest’
5 Mdnner und Monster (iberraschf), Hosttower-Magier, Otyughs, Margoyles
und Kraken Masters
6 Magier, Otyughs und Zhentils. Nach Kampf sicher fiir ‘Rest’.
7 Schmale Treppe nach oben
8 Magier, Zhentils, Otyughs; gefangener “Shopkeeper” wird befreit.
9 Treppe nach unten (logo)
10 Zhentils und Magier-Gruppe. “Green Crystal” wird gefunden.
11 Margoyles, Magier, Kraken Master
12 Zwei Gruppen Magier und Monster. Redbeard, der Wirt des Way Inn, wird
befreit. Journal # 49. Beute: Bracers AC 2 (toll fiir Magier) Amanitas teilt mit:
Der “Waterbaron” aus Yartar ist entfihrt worden! Hinweise deuten auf den
alten Rivalen Triboar. Ein Krieg Yartar/Triboar, beide in der Allianz, mu
verhindert werden !

10) Triboar

I In diesen RéGumen wird fir einen Krieg mit Yartar geriistet/
Schmiede, Streitwagen, Pferde elc.).
2 Blackhammer, Lord von Triboar, empféngt Gruppe. Man kann anbieten,
sich den ‘City Guards’ anzuschlieBen.
3 Tempel von Tyr
4 Beim 'Shop’ gibt es ‘Cloaks of Protection+1’ fiir 2000 Platin
5 Hauptiquartier der City Guards
6 Kraken-Spione und Banite-Priester
7 Otyughs und Carrion Crawlers
8 Ogres
¢ Tur mit ‘Guckloch’. Wenn man’s Passwort nicht weiB, geht's nicht weiter.
Nach Episode (11) ist’s hier leer.
10 Harpien und zwei Magier. Beute: Boots of Speed, magisch, Bewegung mal
zwei, Armor +2 (Ideal fiir Dieb wegen Backstab)
11 Hier liegt der ‘Waterbaron’ von Yartar, und geknebell. Magier, Driders,
Kraken-Spione greifen an. Danach zuriick nach (2), Journal # 73. Neue Nachricht v.
Amanitas: Bei Longsaddle werden Bauemhéfe angegriffen, die Bewohner geiétet,

s

11) Longsaddie

I Ranch-Houses, Abenteurer werden begriiBt
2 Mann, von Hellhounds bewacht. Befreien, war von Kraken-Spionen gefangen wor-
den, die zum Markf gegangen sind.
3 Markt von Longsaddile, beginnt um 6:00 Uhr morgens
4 Haus der Harpells. Wache sagt “Malchior Harpell ist nicht da”. Das wirkt verddchtig:
nachforschen (‘investigate’). Kampf mif Magiern, Banite-Priestern, Margoyles. Beute
Short Sword +3 (1), Cloak of Protection +1; Wache erzéhlt Journal # 31
5 Kraken-Agenten, die einen Rancher angreifen. Rancher: Joumnal # 35
6 GlockengieBer von Longsaddle ,
8 Wenn man eintritt, greifen Kraken-Spione an. Ubersieht man die Falltiir in der Ecke
unten, findet man sie erst als Nummer 17 ...
9 Wenn man zum zweiten Male eintritt, haben die Rancher hier drei Kraken-Spione
erwischt
10 Scheune, Harpien und Cockatrices, kénnen einen Gegner versteinem
15 Kraken-Spione und Banite-Priester. Rancher warnt vor Keller.
16 Dort treiben sich Harpien herum. Sind die gerupft, geht es zur
17 Falitir mit Harpien und Cockatrices. Nach dem letzten Kampf in Longsaddie
erscheint Malchor Harpell (Journal #64).

12) Mintarn

1 Bei Ankunft gibt es hier Journal-Nachricht # 12, dann # 37
2 Hier kann man Schiffe nach Orlumbor und dem Festland buchen
3 Burg des ‘Tyrannen’ (hier Titel des Anfiihrers), man wéhle als Antwort ‘wir
wollen helfen’, dann Gespréch und Journal # 29
4 Wachposten, ‘Seid vorsichtig weiter im Siiden’.
5 Riesen, Magier, Riesen-Skelett und Riesen-Magier
é Shop: Belf of Protection+1 |
9 Efreef, Riesen, Zauberer
10 Soldaten in den Uniformen von Waterdeep
11 “Hier sind zu viele Gegner, laBt uns hierhin spéter zuriickkommen.”
13 Alte Bekannte Prinzessin Jaegerda, Journal #40, schlieBt sich an
16 Kraken-Masters und Riesen (Zwei Gruppen)
17 Efreet und Ofyughs und Riesen, einige Beute
18 Ist leer nach Kampf bei 17
19 Magier und Kraken-Anfihrer und Riesen. Eine Karte wird gefunden, die
zum Anfihrer (3) gebracht wird. Geschenke. Amanitas meldet: Schiffe
mit der Fahne von Waterdeep blockieren den Hafen von Orlumbor.
Bei Abfahrt von (1) wird Siulaija entfiihrt ...
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14) Farr Windward

1 Land-Haie greifen hier an (random?)

2 Ein Umzug von Birgern von Farr Windward, Journal # 45

$ Shop: ‘Farrberjik Shop’, die ‘Boots’ sind magisch, Protection+]

3 Ein eigenartig aussehender Mann erzéhlt Journal # 22 und bittet, sich
anschlieBen zu dirfen (Kleriker/Kampfer, mitmachen lassen)

4 Stadiwachen und Margoyles greifen an. Beweis fir ein Spionagenetz.

5 ‘Laden fir Normalitét’

é “Der Sprung”, Journal # 48, wenn man mit dem Mann dort redet.

7 Vier Wachen, die das rofe Brandmal einem Mann aufdriicken wollen.
Greifen an, man erbeutet das Brandeisen. Ougo (von 3) schiégt vor, zum
Haus von Haalbrook (3) zuriickzugehen, dort wirden Leute der Gruppe
helfen. Danach eine automatische Folge (Jounal # 38), die wieder nach
Orlumbor fiihrt und damif endet, daB die Verbannung der Leute in Farr
Windward aufgehoben wird (Journal #43), einfach auf die VorschiGge von
Ougo eingehen. Daher wurden einige Ecken hier nicht volistGndig kartiert!

13) Orlumbor

1 Landung mit Schiff

2 Schiffahrts-Geselischaft

3 Geheime Tiir zu Tempel von Talos (Gotf des Chaos)

4 Kampf mit Magiern, Zhentils, Hellhounds. ‘Seahelm’ (+2) Man findet Beweis,
daB Schiffe nicht aus Waterdeep sind.

8 Ogres & Ogre Mages & Ogre Shamans

9 Geheime Kammer, relativ sicher fir ‘Rest/Fix’.

12 Tiir ‘Nach Farr Windward, Durchgang auf eigene Gefahr’

13 Wachen stoppen die Abenteurer und geleiten sie zu ...

14 Amt fiir ‘Farr Windward', Journal # 41

15 Eingang zu kleinem SchioB des Anfiihrers von Orlumbor

16 Die ‘Helden von Ascore’ werden erkannt, hereingelassen, Beweis von (4)
wird akzeptiert.

17 Schiffs-Werkstatten.

M Im Magie-Laden die ‘Potion Extra Healing’ zu empfehlen. Der ‘Wand of Ice
Storm’ wird besonders im Endkampf auf Ice Peak wichtig. Amanitas meldet:
“Die entfiihrten Botschafter sind in Neverwinter”. Man sollte aber erstmal
nach ‘Farr Windward' gehen (iiber 12).

1
Hafen- D
meister

16) Port Liast

T Verlassener Tempel von Tymora

1 Schwarzgekleideter Spion & Riesen-Zombies. Beute: Flail +3

2 Riesenratten. Nach Kampf ‘Rest’ sicher.

3 Ein einzelner Kleriker hat sich versteckt, Journal # 57, “Piraten haben den
Nordwesten der Stadf beselzt".

4 Haus des ‘Ersten Kapiténs’ von Port Llast (nicht zu Hause)

5 Feuer-Riesen und Feuer-Riesen-Magier

é Spinnen (Elektrische, werfen ‘Lightning’ frofz Verwundung)

7 Hier ist's dunkel; Spectres (mit ‘Turn’ beseitigen).

8 Spinnen und Cockatrices

9 Zwei Melall-Golems. NUR mit Waffen +3 zu verwunden!

10 Kraken-Soldaten und Piraten. Wenn man beim Hafenmeister die ‘Hafen-
kreuzfahrt’ bestellf, gut ausgeruht und geriistet sein! Piratenangriff, drei
Wellen von Piraten und Hosttower-Magiern, dazu viele, die wéhrend des
Kampfes dazustoBen! Nach Sieg zuriicksegeln, Journal # 56

15) Neverwinter

1 Schiffswerft

2 Magie-Laden fiir Schwerter, wegen Mangel an Meteoreisen keine da.
3 Manticores und Zhentil-Krieger greifen an (vorher auch random)

4 Angeketteter Mann, “Wimeg, Botschafter von Mirabar".

5 Mann und Riesen, eine Basis der Verschworer

é “Diese Kraken-Bande hat die Gérten eingenommen”

7 Taverne, Geschichte des ‘Fat Man’ Journal # 58.

8 Magier, Kraken-Kémpfer efc., zweite Basis der Verschwérer.

9 Hier steckt Froal, der zweite enffiihrte Botschafter.

10 Lord Nasher von Neverwinter entschuldigt sich fir die Verdédchtigungen
gegen die Gruppe. Amanitas meldet: Ruathym hat sich Luskan gegen die
“Allianz der Lords” angeschlossen, geht dorthin, verhindert das, dann geht
nach Luskan.

C15Schiffspassagen zu den Inseln

C2Passage nach Fireshear (erst spdter offen)
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17) Luskan

1 Kémpfe mit Piraten. Unbedingt in Reigenfoige der Ziffern vorgehen!

X Host-Tower. Nicht notwendig, ihn zu stiirmen. Man kann es versuchen.

2 Golems, Magier und Wachen

3 Banite-Priester, Margoyles und Luskan-Kapitén. Siulaija wird befreit, Journal
# 42. Armor & Waffen von Luskan Captain fiir sie bereithalten, auch mit
Bogen & Pfeilen ausstatten (Armory).

4 Prinzessin Jaegerda ist gerade einigen Piraten zugestoBen, nimmt Gruppe
mif Boot nach Ruathym mif. Die weiteren Punkte hier gehen erst NACH
Ruckkehr von Ruathym mit Redleg !

5 Hier kommt man mit Redleg zuriick

6 Wachen greifen an, Redleg féhrt zuriick nach Ruathym

18) Ruathym

I Landeplatz, von Luskan aus

2 In die Versammiung einschleichen, Journal # 50

3 Hinterhalt von Piraten. Die ‘Inn’ ist sicher!

4 Luskanischer Spion und Kraken-Spion

5 Piraten und Hexen-Doktoren

6 Wachen und Banite-Priester

7 GréBere Gruppe von Wachen (mehifach, auch Random)
8 Kaserne der Wachen

9 Zwei Kapiténe aus Luskan
10 Ein groBer, dunkelhaariger Mann wird befreit. Journal #52, Redleg schlieBt

sich an.

7 Wachen und Magier, zwei

Hinweise schienen auf Yartars alten Ri-
valen Triboar zu deuten - ein Krieg in
der Allianz muflte verhindert werden!
Triboar stand fast in Aufruhr, iberall
wurde fiir den Kampf geriistet, nur im
Tempel von Tyr fand ich Hoffnung,
diesen sinnlosen Krieg abzuwenden.
Und richtig, hinter einer geheimen Tiir
im Norden der Stadt lag ein Stiitzpunkt
des dunklen Biindnisses, den wir in
drei hirteren Kimpfen einnahmen.
Unsere Feinde hatten sich auch mit Dri-
ders, zauberkundigen Dunkelelf-Mon-
stern, verbiindet - sie sind gegen Magie
recht immun, manchmal kénnen sie
sogar einem Feuerball trotzen. Hier
fand Balin die ‘Boots of Speed’, die ihm
(und uns!) seitdem gute Dienste leiste-
ten. Schlieflich haben wir den “Water-
baron’ befreit. Er und Blackhammer,
Lord von Triboar, konnten dadurch die
Verschworung gegen die Allianz er-
kennen und grofes BlutvergieRen ab-
wenden, gelobt sei Tyr! Ubrigens gibt
es im ‘Shop’ in Triboar ‘Cloaks of Pro-
tection +1°, die den Schutz normaler
Ristung erhohen. Wir haben daher
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Gruppen. Danach schickt Amanitas die Gruppe
nach Mirabar, zur Konferenz der “Allianz der Lords”

12 Wachen und
Luskan zuriick.

fortan ‘Plate Mails’ getragen, die wir
durch diese ‘Cloaks’ und weitere Dinge
verstarkten - bei ‘Plate Mail+1’ ist das
nicht moglich, klappt jedoch bei magi-
schen ‘Bracers’.

Trouble in Yartar

Inzwischen versuchte das dunkle
Biindnis, bei Longsaddle durch Uber-
fille auf einzelne Bauernhofe eine
neue Basis zu schaffen, Amanitas
konnte uns aber rechtzeitig dorthin
schicken. Merioc erkannte, daf die
Wache vom Gut Malchor Harpells dazu
gezwungen wurde, uns abzuweisen.
Bei dem Kampf mit Banite-Priestern,
Hosttower-Magiern und Margoyles in
der Eingangshalle haben wir ein ‘Short
Sword+3’ sowie einen ‘Cloak of Protec-
tion +1’ erbeutet. Die befreiten Wachen
warnten uns vor den Horden von Mon-
stern, die die Kraken und Luskaner auf
die umliegenden Bauernhofe gebracht
hitten. Da haben wir systematisch die-
se Gehofte erkundet und, jeweils gut
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11 Untote, Beute das ‘Redshield’ (+2), Bloodaxe (+3)
Magier
13 Wachen und Magier, zwei Gruppen. Redleg nimmt die Gruppe nach

vorbereitet, eine Monster-Gruppe
nach der anderen besiegt. Die Bauern
haben uns dabei, nicht mehr allein ge-
gen eine Ubermacht, tatkriftig unter-
stiitzt. Sogar im Markt von Longsaddle
konnten wir Verschworer aufspiiren!
Malchor Harpell erschien nach dem
Ende der letzten Monster-Schar und
wies auf die Wichtigkeit der Konferenz
von Mirabar hin. Amanitas schickte uns
auf die Insel Mintarn, wo Feinde in den
Uniformen von Waterdeep den Hafen
besetzt hatten.

Zu Lande und zu Wasser

Mintarn erreichten wir mit einem
Schiff von Waterdeep aus, auch hier
schienen die Einwohner bereit zu sein,
in den Krieg zu ziehen - gegen Water-
deep natiirlich. Der Vergleich mit dem
Versuch der Kraken, Triboar gegen
Yartar auszuspielen, lag nahe. Wir ha-
ben uns im Inn griindlich vorbereitet
und dann die Angreifer - Riesen, Ma-
gier, sogar ein Efreet und Riesen-Zom-
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bies, dazu Meister der Kraken-Organi-
sation - in zihem Kampf von Haus zu
Haus besiegt. Die magischen Schutz-
gurtel (‘Belt of Protection +1’) aus dem
Laden Mintarns verbesserten dabei un-
sere Ristung. In der Burg im Siidosten
des Hafens stieRen wir auf Prinzessin
Jaegerda aus Gundabar, die schon vor
Ascore an unserer Seite gegen die Kra-
ken-Organisation gekidmpft hatte. Als
wir zusammen den letzten Schlupfwin-
kel der Feinde stiirmten, fiel uns eine
Karte in die Hinde, mit der wir den
Lord von Mintarn - seine Leute nennen
ihn aus alter Tradition den ‘Tyrannen’ -
tiberzeugten, dafl der Angriff nicht von
Waterdeep gekommen war. Kaum war
das getan, als Amanitas meldete, daf3
Schiffe mit der Fahne Waterdeeps den
Hafen von Orlumbor blockierten. Im
Gedringe am Dock beim Einschiffen
dorthin wurde Siulaija von uns ge-
trennt und entfihrt - wir konnten
nichts ausrichten. Tymora, die das
Glick der Abenteurer in der Hand hilt,
sei gedankt, da wir unsere gute Ge-
fihrtin spiter wieder befreien konnten!

Befreiungsaktionen

In Orlumbor fand Balin in einem
ganz unverdichtigen Raum im Stiden
eine geheime Tiir zu einem Tempel des
Talos, den Magier, Zhentil-Krieger und
ihre Hollenhunde als Hauptquartier
nutzten! Taksin hatte Stimmen hinter
der Tir gehort, Tyr und Tymora sei
Dank, so waren wir auf einen harten
Kampf vorbereitet. Der Anfiihrer der
Gegner trug einen magischen Helm
(‘Seabelm’+2), mit dem wir unsere
Ausrilistung verbesserten. Die weiteren
Monster in den Hohlen von Orlumbor
waren dagegen ziemlich schwach. Im
Magie-Laden sind die ‘Potions Extra
Healing’ und ganz besonders der
‘Wand of Ice Storm’ zu empfehlen, wir
haben unsere Juwelen und Edelsteine
zusammengelegt, damit jeder von uns
damit ausgeriistet werden konnte
(Phra Ruang hat es aber nicht gelernt,
mit diesem magischen Stab umzuge-
hen - seine Kleriker-Magie ist doch zu
anders). Ein schoner Ort, Orlumbor -
nur dag seine Bewohner die Bevolke-

rung von Farr Windward in Gefangen-
schaft hielten, machte mich tief betrof-
fen - nach welchem Gesetz konnte das
geschehen? Wir beschlossen, Farr
Windward zu erkunden.

Zwar schienen die Bewohner von
Farr Windward ein wenig wundersam,
doch sie dafiir gefangenzuhalten? Fer-
tigen sie doch Gegenstinde aus ‘Farr-
berrjik’, bei denen die Stiefel auf magi-
sche Weise unsere Riistung verstirken
halfen - gut, daf wir einige Beute-
stiicke aus Orlumbor, ganz besonders
die ‘Bracers’ der Magier, hier verkaufen
konnten!

Ein Mann schlof sich uns an, mit des-
sen Hilfe wir ein abscheuliches Spitzel-
Netz auf Farr Windward zerschlagen
konnten. Wir erbeuteten das Brandei-
sen, mit dem die in diesen Ort Ver-
bannten gezeichnet wurden. Durch ei-
nen genialen magischen Trick schaffte
es Ougo, dafd wir ihn zurtick nach Or-
lumbor nehmen konnten. Dort konnte
er erreichen, die unwiirdige Verban-
nung aufzuheben, Tyr sei gelobt!

Wir nahmen ein Schiff nach Never-
winter und stellten fest, daR - wie vor
Ascore - zwei Girten der Stadt zu Bruts-
titten des Bosen geworden waren. Im
Stidosten konnten wir hinter einer Ge-
heimtiir Wimeg finden, den Botschaf-
ter von Mirabar. Er war von Zhentil-
Kriegern gefangengehalten worden,
denen einige Riesen zu helfen versuch-
ten. Im Garten im Nordosten konnten
wir die Verschworer zunichst nicht
stellen, aber die alten Karten von Balin
zeigten, dafd ein Teil des Gartens nicht
mehr zuginglich war - Hosttower-Ma-
gier und Kraken-Spione benutzen eine
geheime Tir in der Taverne, um ihr
Hauptquartier zu erreichen! Nach hefti-
gem Kampf befreiten wir Froal, den
zweiten entfiihrten Botschafter, und
brachten ihn zu Lord Nasher. Dort er-
reichte uns die Nachricht, dad Ruathym
sich Luskan anschliefen wollte und wir
das untersuchen und, wenn moglich,
verhindern sollten.

Da uns vorher nirgends eine Passage
nach Ruathym angeboten worden war,
beschlossen wir, erst in Port Llast und
dann in Luskan selbst nach einer Mog-
lichkeit zur Uberfahrt zu suchen. Ty-
moras Tempel in Port Llast fanden wir

45

in Schutt und Asche - Piraten hatten
den Nordosten der Stadt erobert! In
den Gingen hinter dem Tempel
kimpften wir gegen einen Spion in
schwarzer Robe, ein schwerer Gegner,
Riesen-Zombies halfen ihm. Phra
Ruang hat diese riesigen Untoten mit
“Turn’ zu Staub verwandelt, und wir er-
beuteten ein ‘Flail+3’, den wir ihm fiir
diese Leistung gern iberliefen. Nach
einer Rast im ‘Inn’ haben wir im Stido-
sten des Ortes Feuerriesen und Feuer-
riesen-Magier verjagt - ganz in der
Nihe lauerten elektrische Spinnen, die
wie ein Magier mit Blitzen schleudern
konnen, sich daran aber selbst durch
Verwundungen nicht hindern lassen!
Diese Monster sind an ihrer elektri-
schen Aura zu erkennen - wehe dem
Krieger, der sich von ihnen an ungiin-
stiger Stelle zwischen Winden erwi-
schen ldRt! Den trifft der reflektierte
Blitz gleich mehrmals. Als Phra Ruang
uns im Inn alle wieder geheilt hatte, ha-
ben wir das Piratennest im Nordosten
gestirmt. Dabei ist Merioc vom Blick
einer Cockatrice versteinert worden!
Morgaine hat ihn mit ‘Stone to Flesh’
wieder zum Leben erweckt. Kurz da-
nach trafen wir auf zwei riesige Go-
lems, die nur durch magische Waffen
+3 zu verletzen waren - wie gut, dafd
Phra Ruang den ‘Flail+3’ hatte! Gegen
sonstige Magie sind diese Monster im-
mun - es sah aber so aus, als ob ein Blitz
(‘Lightning’)von Morgaine sie in ihren
Angriffen langsamer gemacht hat. Das
waren aber auch schon die letzten Wa-
chen vor dem Hauptquartier der Pira-
ten und Kraken-Soldaten.

Piraten und anders
Ungeziefer

Nach diesem Kampf wollten wir auf
einer Hafen-Kreuzfahrt nach einer Ge-
legenheit suchen, eine Passage nach
Ruathym zu finden - da wurden wir von
Piraten angegriffen! Tyr und Tymora
sei Dank, hatten wir uns doch vorher
im Inn gestirkt, denn der Kampf gegen
drei Wellen von Piraten und Hostto-
wer-Magiern war das Schwerste, was
wir bisher in diesem Abenteuer erlebt
haben. Wihrend des Kampfes tauch-
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ten neue Feinde sogar mitten zwischen
uns auf! Da Morgaine gerade einen
Feuerball parat hatte, habe ich sie an-
gewiesen, ihn mitten unter uns zu wer-
fen - wir konnten das Feuer gerade
noch verkraften, haben aber so die
Hauptmacht der gefihrlichen Host-
tower-Magier vernichtet. Morgaine
selbst, unsere schwichste, trug einen
Feuerschutz-Ring, und nachdem die
Magier des Gegners beseitigt waren,
muften sich die Piraten bald unserer
Magie und unseren Klingen beugen.
Vollig erschopft haben wir das Schiff
zurlickgesegelt und erst an Land unse-
re Wunden geheilt.

Wiedersehensfreuden

Darauf haben wir Luskan erkundet,
dort zunichst die ‘alte Stadt’ abgesucht.
Tyr sei gedankt, konnten wir doch die
in Mintarn entfiihrte Siulaija nach ei-
nem heftigen Gefecht mit Banite-Prie-
stern, Margoyles und einem luskani-
schen Kapitin befreien! Unsere Kimp-
ferin brannte darauf, es ihren Entfiih-
rern heimzuzahlen - mit der Riistung
und den guten Waffen des Kapitiins,
dazu mit Bogen und Pfeilen aus dem
Waffenladen hat sie das auch tapfer ge-
tan! Phra Ruang gab ihr seinen “Wand
of Ice Storm’, er konnte ihn selber nicht
einsetzen, aber Siulaija hat das rasch
gelernt (Morgaine konnte es ibr, von
Frau zu Frau, vielleicht auch besser er-
kldren ...).

Kurz darauf trafen wir auch unsere
alte Gefihrtin Jaegerda wieder, die von
ihrer Insel aus gegen die Piraten
kdmpfte und uns mit einem Boot nach
Ruathym tibersetzte. Dort schlichen
wir uns in eine Versammlung der Frei-
beuter ein und stellten fest, daR der An-
fiihrer, ein Kapitin Redleg, wahr-
scheinlich von einem Magier beein-
flut war. Wir erkundeten die Insel,
fanden auch das Inn - dort konnten wir
auch, nachdem wir in einen Hinterhalt
von Piraten geraten waren, unsere
Krifte sammeln. Wir kimpften gegen
einzelne Monster oder kleinere Grup-
pen, bis wir im Nordwesten durch eine
Geheimtiir in die Burg eindrangen.
Dort haben wir tatsichlich Redleg aus
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der Gewalt von luskanischen Kapiti-
nen befreit! Er wollte sich fiir die
Schmach, unter der Kontrolle eines
‘Charm’-Spruches gestanden zu haben,
rachen. Mit ihm zusammen haben wir
dann einige Untote, die einen magi-
schen Schild bei sich trugen, und zwei
groflere Gruppen von Luskanern und
Magiern besiegt. Der letzte Kampf am
Dock war dabei recht hart, da die Geg-
ner noch Verstirkung bekamen, flie-
hende Magier und Wachen. Redleg
nahm uns mit seinem Schiff nach Lus-
kan zurtick, um auch dort die Ver-
schworer zur Rechenschaft zu ziehen.

Und richtig - auf dem Weg von einem
verborgenen Dock in die Altstadt von
Luskan muften wir mit zwei Gruppen
von Wachen fertig werden, im zweiten
Kampf auch mit vielen Hosttower-Ma-
giern. Daraufhin haben wir versucht,
den Hosttower selbst zu stiirmen - das
ist uns aber, wegen eines neuen, sehr
stabilen Tores, nicht gelungen. Doch
die Gefahr durch die vereinten Flotten
von Luskan und Ruathym war abge-
wendet. Amanitas schickte uns von der
‘Herberge zur Nord-Passage’ in Lus-
kan, wo wir uns nach den Kimpfen er-
holten, direkt nach Mirabar, um dort
auf der Konferenz der Allianz zu be-
richten.

In Mirabar hat uns Balin vor dem Tor
zur Konferenz gewarnt, vielleicht kam
ihm die Aufgabe zu einfach vor, so gin-
gen wir wie auf einen Kampf vorberei-
tet in die Versammlung. Tatsichlich
hatten Spione der Kraken-Organisati-
on sich anstelle der Delegation aus Ne-
verwinter eingeschlichen, und unser
Dazwischentreten hat die Allianz vor
viel Bosem bewahrt, gelobt sei Tyr!

In der ‘Hall of Training’ von Mirabar
haben wir unsere Kampferfahrung ge-
festigt. Hervorheben miissen wir den
Waffenladen von Mirabar, der durch-
weg magische Waffen (+1) anbietet.
Dort haben wir alle unsere Pfeile durch
‘Arrows+1’ ersetzt und kauften einige
‘Long Bow+1’, Phra Ruang eine Stab-
schlinge+1.

Wahrscheinlich haben wir noch ei-
nen letzten Versuch des dunklen
Bilindnisses vereitelt, als wir hinter dem
Juwelenladen Magier und Banite-Prie-
ster stellen konnten. Sowohl Raurym
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von Mirabar als auch Konig Steelfist
trugen uns auf, nach Fireshear zu se-
geln, um von da aus zum Ice Peak vor-
zudringen und dort einen magischen
Edelstein wiederzuerringen, der im
Hort des Drachen Freezefire liegen
sollte. Problematisch nur, daf beide
diesen roten Edelstein fiir sich bean-
spruchten - wir beschlossen, ihn Ama-
nitas zu bringen, dem diese Aufgabe
auch sehr wichtig schien, das teilte er
uns tiber die magische Krone mit.

Der Stein des Anstofdes

Den Bergwerksort Fireshear fanden
wir vollig verwiistet vor - tote Wachen,
von Monstern mit gewaltigen Kriften
zerrissen, sdumten unseren Weg.
Wihrend wir das oberste Niveau von
Fireshear erkundeten, griffen
mehrfach Ungeheuer an, riesige Yetis,
die von ‘Ice Hounds’ mit eisigem Atem
unterstiitzt wurden. Der Besitzer des
Ladens hatte tiberlebt, konnte aber kei-
ne niheren Hinweise geben - aller-
dings war es moglich, in den Ruinen
des Ladens und der Herberge sicher zu
rasten. Dann drangen wir, gut vorbe-
reitet, in die Schiichte ein - und trafen
auf eine grofe Horde Yeti-Hiuptlinge,
wabhrlich furchtbare Monster! Selbst ein
hartgesottener Abenteurer kann bei so
einem Anblick den Mut verlieren - oh-
ne Phra Ruangs Gebet vor dem Kampf
hitten wir wohl kaum standgehalten.
Nach der ersten Welle der Ungeheuer
horten wir eine Warnung von den ge-
fangenen Einwohnern Fireshears, es
kam noch eine zweite Yeti-Gruppe.
Besonders Morgaines ‘Feuerball’ hat
diese Ungetiime niedergeworfen - ge-
gen ‘Ice Storm’ sind sie vollig unemp-
findlich. Der Shearmaster vermutete
die Hauptmacht der Gegner beim Ha-
fen.

Dorthin gelangten wir, indem wir
durch einen Schacht weiter westlich
wieder hinaufkletterten. Eine Gruppe
versteinerter Bergleute war uns War-
nung genug, einen ungewohnlichen
Kampf zu erwarten. Hatte uns doch
schon gewundert, warum die wilden
Eiswesen so gut zusammenarbeiteten.
Vor den Docks trafen wir auf die
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Hauptmacht der Yetis und Ice Hounds,
gefolgt in einer zweiten Welle von
ihren Hauptlingen und einem Behol-
der, dem eigentlichen Anfiihrer - das
Monstrum war gegen Magie immun!
Balin und Taksin haben es mit ihren
Schwertern getotet, nachdem ein Feu-
erball von Morgaine eine Bresche
durch seine Yeti-Wachen gebrannt hat-
te. Tyr sei Dank, Phra Ruangs Zauber
‘Protection from Evil’ hat die Wirkung
der furchtbaren Magie des Augen-
Monsters in Grenzen gehalten, sonst
hitten auch wir als Steinsdulen in Fi-
reshear geendet ...

Eisige Abenteuer

Wir heilten unsere Wunden und
schifften uns in Richtung Ice Peak ein,
dabei warnte uns ein Zwerg vor dem
Anflihrer von Aurilssbarg, der ein Ver-
blindeter Luskans sein sollte. Daher
gingen wir dort nicht auf die Angebote
der Wachen ein, sie zu Tranjer Bolsk zu
begleiten, und erkundeten den Ort.

Die ‘Armory’ bietet, wie in Mirabar,
viele magisch verstirkte Waffen an, im
Inn und in einem Quartier von Nord-
méannern konnten wir gefahrlos rasten.
Das war auch notwendig, denn als wir
selber den Anfilihrer von Aurilssbarg
fanden, tiberwiltigte er uns mit einer
Netz-Falle und warf uns ins Gefingnis!
Seine Wachen trauten sich jedoch
nicht, uns Ristung und Waffen abzu-
nehmen, dort niitzte uns wohl unser
Ruf aus Ascore. Ein Jiger aus dem Eis
hat uns nach zwei Tagen befreit, da-
nach kam es zu heftigen Kimpfen mit
Wachen und Magiern aus Luskan! Von
einer schwarzgekleideten Magierin
konnten wir magische ‘Bracers AC2’ er-
beuten, mit denen Balin seinen schwe-
ren Plattenpanzer ersetzte. Wie uns un-
sere Zwergenfreunde geraten hatten,
wendeten wir uns dann nach Stidosten,
Richtung Bjorn’s Hold.

Sogar in Bjorn’s Hold hatte das dun-
kle Biindnis bereits zwei Stiitzpunkte.
Sehr schwere Gegner, die schwarzro-
bigen Spione - haben sie doch alle die
Ausbildung als Kleriker einer finsteren
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Gottheit, sind sogar zu ‘Slay Living’ in
der Lage! Mit Tyrs Schutz habe ich die-
sen Zauber zu einer reinen Verwun-
dung abgewendet, danach griffen wir
die Spione vorrangig an.

Nach dem Kampf konnten wir meh-
rere ausgezeichnete ‘Bracers AC2’ er-
beuten. Als wir die Schutzumhinge
(‘Cloaks of Protection’) der schwarzro-
bigen Zauberer mit den unseren vergli-
chen, stellten wir fest, daR sie wesent-
lich besser waren! Tymora sei Dank,
dafd wir die Ausriistung der Feinde so
gut gegen sie einsetzen konnten. Bjorn
wies uns an, mit einem Boot vom nord-
lichen Pier nach Icewolf zu fahren, um
vor dem Feind beim Ice Peak zu sein.

Auch in Icewolf gab es schon eine
Gruppe von schwarzen Magiern, einen
Raum weiter eine durch eine tible Falle
gesicherte Schatztruhe. Da keine wei-
teren Feinde in Sicht waren, zog es Ba-
lin vor, das Schlo zu zertrimmern -
wir fanden einen Ring, der unsichtbar
machte. Der zuoberst liegende Ring
war jedoch verflucht - Phra Ruang
mufdte Merioc mit ‘Remove Curse’ wie-

19) Mirabar

1 Wache kiindigt an: Geht zum Rat von Mirabar, nach Osten, ihr findet ihn

- O O U

20) Fireshear

I Durch den Raum verstreut liegen die verdrehten Leichen von Bergleuten.

hinter den groBen Doppeltiren

2 Hier tagt der Rat; die Gruppomigfdia Beweise fir die Verschwérung

3 Stadtwache von Mirabar

4 Im Osten hért man Flistern, biseSchdHo

5 Magier und Banite-Priester versuchen, ein Boofzubeﬂoigon.

M Magic Shop: Rod of ‘Stone to Flesh’, solite man einmal haben.

A+] bedeutet, daB hier ALLE Waffen mit ‘+1’ i sind. Wichtig fir
Pfeile! Reichlich mitnehmen! Staff Sling+1 fir Cleric, Long Bow+1 falls man
noch nicht welche +2 gefunden hat.

6 “Unser Anfiihrer wartet auf euch im Siiden”

7 Raurym, Journal # 70, KGmpfer Level 9 Kriiador schlieBt sich an.

8 Zwerge heiBen Gruppe willkommen.

9 Konig Steelfist, Journal #68, Goldene Streitaxt +3 als Geschenk. Bei beiden An-
fiihrern hért man von einem magischen Edelstein, den ein Drache in Ice Peak
bowuchensoﬂ.AuchAmanﬂas:’bztbordiow g Krmmw*
Gruppe diesen Gegenstand an bringen soll. eg Fireshear,
dahin bucht man Passage frs ndrdl. Dock in Neverwinter (C2, jefzt X

Hier muB etwas Schreckliches geschehen sein.

2 Wachraum, alle tot

3 GroBe Halle von Fireshear, zerstort.

4 U Tische, Bdoluoumd#%)

5 Yeti und Ice Hounds (Random/)

6 Yeli Guards + ?oﬂﬂdwmandonﬂ)

7 Zentraler Hof von Fireshear

8 Stimme hinter einem Berg, Tische, Zwerg (Journal # 81)
U? bis U18, Ua bis Uc sind Bergwerks-Schéchte. Erkunden !

19 Zugdnglich von unten (iber U18; kieftert man in U17 hoch, bei (x) hier findet

man versteinerte Bewohner von Fireshear

mFaﬂsmmﬂborUUkomm! bei (y). Kampf mit einer groBen Gruppe Yetlis
und Ice Hounds, danach zweiter Kampf: Yetis und ihr Fiihrer, ein Beholder!
Enlarge, Protection from Evil, Haste vor Ende des ersten Gefechts hilft
wesentlich. Beholder ist Magie immun. Nach dem Kampf kommen
die befreiten Bergleute, Schatz.

21 Hafendock, Passage nach Ice Peak (Journal # 77).
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21) Minen unter Fireshear (‘Area’ geht NICHT!)

1 Zwei Gnome graben nach Erz, reden von Arger oben. 'Bitte laBt uns in Ruhe.’

2 Horde von Yetis greift an! Von Westen hért man eine Warnung, dann kommt
es zu einem zweiten Kampf, dabei ist ein ‘Riesen-Yeti'. Bergleute werden
befreif, Journal # 20. “Geht nach Westen, um den Hafen zu befreien.”

3 “Dies sieht aus wie ein wichtiger Ort”. Uber U17 oder U18 kann man nach
oben steigen, um den Hafen von Fireshear zu erreichen. Von U16 kommt
man nicht weit.

22) Aurilssbarg

1 Hier kommt das Schiff aus Fireshear an
2 Wachen; wenn man sich zum Stadthauptmann fihren 168t (zu 6), ist das
eine Falle. .
4 Nordmdnner ruhen sich aus. Wenn man sagt, daB man KEIN SCHLEIMER AUS
LUSKAN ist, kann man hier sicher ‘Rest’ machen.
6 Anfiihrer von Aurilssbarg; kommt man hier von allein hin, wird man auch
gefangengenommen und landet im Verlies (7)
7 Gefdngniszelie. Man kommt nach ca. 2mal ‘Rest’ raus, weil ein Mann in
Seehunds-Peizen die Tir 6ffnet.
8 Hier kann man anschlieBend den Retter befreien (Journal # 80)
10 Enger Pfad nach Norden
11 Leerer Wachraum (‘Rest’ ok)
gmdnachom
Zwerge griiBen die Abenteurer
14 Ice Hounds & Yeti. Im Osten die Tore nach “Bjomn’s Hold”
x Hier ist - wenn man von Ice Peak im Norden kommt - die RICHTIGE Tiir, die

der davon befreien. Nachher entdeck-
ten wir noch einen Laden, in dem wir
unsere Beutegegenstinde einwandfrei
identifizieren lieBen und eine Trai-
ningshalle, in der wir unsere Kenntnis-
se vervollstindigten. Der Anfiihrer von
Icewolf schenkte uns den ‘Nordhelm’,
dereinen Zauber gegen Kiilte trigt.

Endspurt mit Hindernissen

Der Schamane ‘Bleak Sky at Morning’
offnete uns eine magische Tiir, die zum
Ice Peak fiihrte - wahrlich, es war Zeit,
diesen Kampf aufzunehmen! In den ur-
alten Gemiuern unter dem Gipfel tra-
fen wir verschiedenste Monster - wie
lange schon hat niemand mehr eine
Gorgimera gesehen! Gleich drei dieser
schrecklichen Eiswesen stiirzten sich
auf uns. Merioc und Taksin streckten
die erste Gorgimera nieder, als der eisi-
ge Atem der Monster Morgaines ersten
Feuerball hatte verpuffen lassen. Mit
gemeinsamen Kriften blieben wir Sie-
ger - danach bot sich das Monsterlager
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emeichen kann.

an, unsere Krifte wieder zu sammeln.
Wohl alle umherziehenden Ungeheuer
aus den Kavernen von Ice Peak meiden
diesen Ort, mit Recht!

[m Vergleich dazu waren die Umber
Hulks nahezu harmlos, wir fanden in
ihrem Lager einen ‘Wand of Fireballs'.
Vampire und Wraiths hielten ein
Gemiuer im Stdosten besetzt, im Su-
den lebten zwei Gruppen von Wolken-
riesen. Doch das Gebiet, in dem wir die
Hohle von Freezefire vermuteten, schi-
en unzuginglich. Da hat Balin seine
Karte des Gebietes zu Rate gezogen
und stellte fest, dafd wir einen verborge-
nen Tunnel bisher nicht betreten hatten
- den Eingang dazu fanden wir durch
einen langen Umweg nach Stiden. Das
Ende des Ganges schien verschiittet,
doch als wir den Steinhaufen absuch-
ten, fanden wir einen schmalen Tun-
nel, der tatsichlich zur Hohle von Free-
zefire flihrte.

Der Drachenhort lag im Norden der
Hohle. Tyr sei Dank haben wir uns vor
dem Betreten des Hortes doch auf ei-
nen schweren Kampf vorbereitet. Mit

48

zu dem Tunnel fihri, Gber den man das Lager des Drachen Freezefire

‘Protection from Evil’, ‘Bless’ und ‘Pray-
er’ hat Phra Ruang uns dem Schutze
Tyrs anvertraut, Morgaine hat mit ‘En-
large’ sowohl Balin als auch Merioc
und Taksin gestirkt, uns alle mit einem
‘Haste’-Zauber schneller gemacht, sich
dann noch selber durch ‘Mirror Image’
und ‘Minor Globe of Unvulnerability’
geschiitzt. Sonst hitten unsere Feinde
wohl beim Kampfim Lager des

Letzte Kimpfe

Drachen triumphiert - denn die
schwarzgekleideten Magier, Spione
und Waffenmeister waren schon dort!
Immer mehr Feinde kreisten uns von al-
len Seiten ein, und hitte nicht eine
Handvoll tapferer Zwerge, die unserer
Spur gefolgt war, einen Teil der Angrif-
fe auf sich gezogen, wire dieser Brief
nie geschrieben worden. Wir haben
uns der Magier und Spione mit den
‘Wands of Ice Storm’ erwehrt, um die
verhingnisvolle Magie der Feinde zu
stoppen. Dennoch sind erst Balin, dann
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23) Bjorn’s Hold

I Yeti-Patroullie (Random!)

2 Tir im Norden ‘fast geschlossen, dunkel’

3 Kampf mit ‘schwarz-berobten Ménnern’, Magier, Spione (Clerics!), KGdmpfer.
Es kommen noch weilere dazu! Reiche Beute! Cloak of Protection+2,
Bracers AC 2 (Besser als Plate Maill), Flail +3.

4 Gruppe von Nordménnern, Journal # 2

5 Journal # 9, man soll zum nérdlichen Dock gehen

6 Pfad im Norden zum Ice Peak, Ice Hounds greifen an (Random?)

7 Nordmdnner, Journal # 78 (‘Rest’) ok

8 Bjorn schimpft ‘Seht zu, daB ihr nach Icewolf kommt'

9 Hifze aus Bogengang im Norden zu spiren

10 Schwarze Roben und Feuer-Elementals, Journal # 79, Beute
(Bracers AC 2 und Cloak +2)
11 Boot nach ‘Icewolf’

25) Ice Peak - das Finale !
I Ein Fenster ist hoch oben zu sehen

2 Rest/Fix hier mdglich

3 Drei weiBe ‘Gorgimeras’ greifen an (Atem wie ‘Cone of Cold’l) Danach
‘Rest’ mdglich (und auch dringend notwendig ...)

4 Spectres, Untote (Random)

5 Vier Umber Hulks, dann noch drei und noch zwei dazu. (‘Rest’) ok
6 Uberreste von Abenteurern, Beute: Ein ‘Wand’ (ausprobieren!)

7 Kalter Wind aus Osten, warm/feucht aus Siden

8 Vampire und Wraiths, danach ‘Rest’ ok.

24) Icewolf

1 Boot aus Bjorn's Hold kommt hier an

2 Zwerge griBen die Gruppe, ‘Rest’ sicher.

3 Magier greifen an !

4 Nordmdnner: ‘Dieser Kampf geht euch nichfs an, euer Weg liegt auf der
anderen Seife dieser Mauer!’ (ruhig respektieren)

5 Einzelner Mann in schwarzer Robe greift an.

6 Schatzkiste, mif Falle. Sollte man aufbrechen (‘Bash’). Der zweite Ring bringt
‘Invisibility’, der erste ist verflucht. Der dritte Ring in der Beute hat keine
magische Eigenschaff.

7 Eis-Jager, hier kann man rasten

8 Eis-Jager, stehen als Wache vor dem Eingang. Lassen Gruppe durch.

9 Shamane, Journal # 67. Wenn man ‘It is time’ antwortet, I&8t der die Gruppe
durch nach (10), zurlick geht’s nichf.

10 Hier bringt der Shamane die Gruppe hin; vorher sollte man sich bei ...

11 den ‘Nordhelm' (+2) holen, schiitzt auBerdem vor Kdife.

12 Ein einzelner Mann in schwarzer Robe, Journal # 69 (kann auch an anderer
Stelle passieren, je nach Weg, den man einschlagt).

9 Warme Quelle (‘Rest’) ok.
10 Riesen | _
11 Riesen - beim Kampf kommmen noch Shamanen dazu.
12 Noch mehr Wolken-Riesen und welche, die beim Kampf dazukommen ...
13 Schatz der Vampire.

14 Von (x) ausgehend, ist dieser Tunnel nur Gber den Norden von Aurilssbarg
zu befreten. Mit ‘Look’ nachsehen, man kann einen Durchgang dffnen.
Dann kommi man zum Lager von Freezefire !

15 Hier kommt man aus dem Tunnel von (14) wieder raus.
16 Tageslicht kann vorn gesehen werden

17 KAMPF im Lager von Freezefire, echt HART. Gut vorbereiten. Jeder KGmp-
fer/Magier/Ranger sollfe ‘Wand of Fireball’ oder ‘Wand of ice Storm’ haben,
auch noch ‘Wand of Magic Missiles’. Mit ‘Haste’, Bless’, ‘Protection from Evil’
und ‘Enlarge’ vorbereiten, dann SPEICHERN | Mehrere Gruppen von

in schwarzer Robe, dazu viele ‘Schwarz-Roben-Spione’, die CLE-
RICS sind und mit ihrem "Hold Person’-Spell schwersten Schaden anrichten
kénnen! Nach Kampf (Continue Baftle?) mit ‘Yes' antworten und alle wie
der, soweit méglich, fitmachen. Es kommt ein zweiter Kampf gegen den
pléizlich wieder putzmunteren Freezefirel Schafff man es, kann man sich als
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Merioc und Kriiador durch einen ‘Hold
Person’-Zauber der Spione festgehalten
worden, Morgaine und dann Siulaija
wurden von den schwarzen Waffen-
meistern niedergestreckt. Tymora sei
Dank, unsere Zwergenfreunde haben
sie noch wihrend des Kampfes verbun-
den, so dafd sie nicht an ihren Wunden
starben. Mit viel Miihe haben wir dann
die ‘Blackrobed Masters’ besiegt, ein
sehr schwerer Kampf, nach dem aufier
mir nur noch Phra Ruang und Taksin
auf den Beinen standen, zusammen mit
einer Handvoll Zwergenkimpfer, die
sich schweraufihre Axte stiitzen.

Gewarnt vor der Tilicke eines Dra-
chen, auch wenn er tot sein soll, haben
wir unmittelbar nach dem Fall der letz-
ten schwarzen Robe unsere Wunden
notdiirftig geheilt, ohne eine Rast ein-
zulegen. Als wir alle miide und ab-
gekdmpft um die gut erhaltenen Uber-
reste von Freezefire herumstanden, hat
Phra Ruang den magischen roten Edel-
stein entdeckt und an sich genommen -
da erwachte der Drache wieder zum Le-
ben!

Trotz unserer Wunden haben wiralle
den Drachen umringt und von allen
Seiten angegriffen - konnte er uns so
doch nicht alle mit seinem Atem oder
Zauber erfassen! Derart alte, erfahrene
Drachen verfligen tiber gewaltige Zau-
berkrifte. Welch ein Mut von unseren
Zwergenfreunden, die kaum ihre Axte
halten konnten, sich aber mit uns auf
das furchtbare Ungeheuer stiirzten! Tyr
und Tymora sei Dank, haben wir das
Untier doch niederkidmpfen konnen,
obwohl es Phra Ruang, Siulaija, Mor-
gaine und vier wackere Zwerge zu klir-
rendem Eis erstarren lies ...

Mit dem Ende des Drachen und unse-
rem Besitz des magischen Steines
konnte Amanitas zu uns teleportieren
und sogar unsere Gefallenen wieder
zum Leben erwecken, Tyr sei gelobt!
So haben wir mit der Hilfe der Gotter
das dunkle Biindnis diesmal zurtickge-
dringt und dafiir gesorgt, daff groRe,
uralte Magie in Hinde gelangt, die es
fiir das Gute einsetzen.

Soviel bliebe noch zu erzihlen - ha-
ben wir doch in mehreren verlassenen

Zwergensiedlungen reiche Schitze
und viel Kampferfahrung gesammelt
und auch auf unseren Wegen manches
gefihrliche Monster tiberwunden.

Doch diese Episoden gehorten nicht
zu unserer eigentlichen Aufgabe, dar-
um will ich nicht davon berichten, auch
ist dieser Brief schon lang genug. Ich
hdtte mich kiirzer fassen sollen - aber
wo? Mein Freund Balin wird noch seine
Karten beiftigen, die uns bei unseren
Unternehmungen so wesentlich gehol-
fen haben.

Solltet Thr, ehrwiirdiger Meister, wei-
tere Fragen zu unserem Abenteuer ha-
ben, so bitte ich, nach Gundabar an
den Hof des Konigs zu schreiben. Wir
wollen dort Prinzessin Jaegerda ein
paar vorziigliche Beutewaffen vom Ice
Peak mitbringen und helfen, mit den
Piraten fertig zu werden.

In Verehrung an Euch fiir Euer Vor-
bild, mit Dank an Tyr fiir seinen Schutz,

Jurgen, Paladin vom Orden der Ritter
Tyrs. =

H.-]. Waldow

Loésung zu ‘Treasures of the Savage Frontier’

Generelle Legende zu den Karten (Buchstaben werden einheitlich verwendet):

Armory (Waffen)

Bootsverleih

Shipping Company (Passage auf/von Insein)

Door DD vD “D, nur eine Richtung offen

Exit (Ausgang)
Tavern (‘F'ight)
Hall of Training

Inn (‘rest’ sicher)

Juwelier (Handelt mit Edelsteinen)

S Shop

Torbogen

M Magic shop

Geheimtir (auch hier ggf. mit Richtungen)
Temple (Heilung)
Tunnel/Treppe

Vault (‘Bank’)

Wasser (logo ...)

Nicht zugénglich

Ziffern bezeichnen ortsspezifische Ereignisse.

|
!
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Dark Seed

it grauenhaften Kopf-
schmerzen wacht Mi-
chael Dawson, seines
Zeichens Schriftsteller
und Held dieses Ga-
mes, am ersten Mor-
gen im neuerworbenen Haus auf. Sein
erster Weg fiihrt ihn ins Badezimmer,
wo er aus dem Spiegelschrank tiber
dem Waschbecken eine Packung mit
Aspirin holt und als Friihstiick genieft.
Eine Dusche vervollstindigt die Mor-
gentoilette.

Im Gistezimmer hingt ein Mantel,
der eine mehrmalige Untersuchung
durchaus wert ist, da Michael dann um
eine Buchkarte reicher ist. Im Arbeits-
zimmer ziehen die Baupline, die auf
dem Schreibtisch liegen, seine Auf-
merksamkeit auf sich. Deutlich er-
kennbar besitzt das Haus wohl ein
paar Geheimriume. Die versteckten
Tiiren lassen sich mit Hilfe des Plans
jetzt auch problemlos finden und off-
nen. Michael probiert das sofort aus,
steht in einem kahlen Raum und klet-
tert tiber die Leiter ins andere Stock-
werk. Das dort herumliegende Seil
nimmt er mit, 6ffnet die Tiir und findet
sich im Schlafzimmer wieder.

Verwirrende Ereignisse

Ein vielbeschiftigter Postbote bringt
Michael ein sehr seltsames Pickchen.
Falls der Hausherr nicht schnell genug
auf das Klingeln reagiert, deponiert
der Postler die Sendung einfach vor
der Eingangstiir. Also keine Panik.
Und dann bimmelt auch noch das Te-
lefon. Die Lady aus der Bibliothek ist
dran und verkiindet, da8 Mike sein
Buch abholen kann. Nett, nicht wahr?
Die Bibliothek kann warten, denkt sich

vef room Y Satk and damp
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Dark Seed

., untersucht erst einmal das
mer, liest den am Spiegel hin-
ettel, drgert sich ein bifchen
leicht angesduert frische Luft
. Drauflen liegt eine Zeitung
ie ein ordentlicher Mensch
Micha nattirlich mitnimmit.

Die Garage hinterm Haus ist sein
nichstes Ziel. Drinnen steht ein ziem-
lich verwahrlostes Vehikel herum, in
dessen Kofferraum sich ein Brechei-
befindet. Im Handschuhfach fin-
ike - na, was wohl: klar, Hand-
. Ein biRchen Radioh6ren kom-
seine Aktivititen in diesem

h am Morgen ...

aucht dringend etwas Be-
joggen wir einfach mal
ortigen Laden versorgt er
tch, indem er als braver
t dem Verkiufer das Geld
nd sich dann erst die Fla-
'Andre Linder, andre Sitten
rweise kommt auch sein
elbert auf einen Sprung her-
um sich eigentlich mit einer
chnapsration zu versorgen),

ey erstanden hat, lddt Delbert
zu einem kleinen Plausch am nich-
sten Tag um 18 Uhr ein. Eine Uhrzeit,
die man nicht vergessen sollte. Er hin-
digt Mike noch schnell seine Visiten-
karte aus (falls Mike mal rechtsanwilt-
lichen Beistand braucht), und weg ist
er. Fiir einen Frithschoppen ist es Mike
allerdings wohl noch ein bichen zu
friith - er wandert statt dessen in die
Biicherei. Die freundliche Dame dort

e jedoch die letzte Flasche -

hilt tatsichlich ein Buch fiir ihn bereit.
Als er der Bibliothekarin jedoch die
Buchkarte gibt, bedenkt ihn diese mit
einem leicht strafenden Blick und
meint, er solle die Karte doch bitte in
das entsprechende Buch zurticklegen:
Reihe “C”, das griine Buch in der
unteren Reihe. Ein Teil einer Tage-
buchseite steckt drin. Lesen lohnt
sich!

Zuriick bei der Bibliothekarin
betitigt unser Held sich wieder als
Staubsauger und sammelt die runter-
gefallene Haarnadel auf.

Schliisselfragen

Weil’s auf dem Friedhof immer so
schon ruhig ist, wandert Mike zur
Krypta der Tuttles und benutzt dort
den im Buch gefundenen Code. Also
links, oben, rechts die Steine rein-
driicken. Unter den ganzen Aschenbe-
chern, Verzeihung, Urnen sucht er sich
die von Joe Tuttle raus, die auch tat-
sichlich den erwarteten Schliissel ent-
hilt.

Diesen Schliissel benutzt Mike
postwendend bei der grofen Stand-
uhr im Wohnzimmer - und wundert
sich, da nichts weiter Aufregendes
passiert, nur eine Plakette ist zu
sehen, die einem gewissen John
McKeegan gewidmet ist. Um seinen
Frust abzureagieren, steigt er ins
Turmzimmer hinauf, wo er durch drei-
maliges Verschieben der Truhe die
Terrassentir freilegt. Drauf3en verpafit
er dem Gargoyle eine hiibsche Kra-
watte, indem er das Seil an ihm festbin-
det.

Bettlektiire

Eine weitere Durchsuchung des
Dachbodens fordert rechts neben der
Tirschwelle eine Uhr zutage, die erst
mal aufgezogen werden mufl. Mike
l1aRt anschliefend gleich nochmal sei-
ne Muskeln spielen, offnet mit der
Brechstange die Truhe und kommt so
in den Besitz eines Tagebuches. Lekti-
re ist empfehlenswert.

Irgendwann ist Mike so miide, dal er
freiwillig ins Bett geht. Bleibt aber bitte
solange im Haus, denn falls ihn die Mii-
digkeit draufen tibermannt, knallt er
sich ganz einfach irgendwo ins Gras,
wo er gerade geht und steht. In diesem
Falle diirft Ihr dann am nidchsten Mor-
gen erst einmal eine Dusche nehmen,
bevor Mike sich zu irgendeiner Aktion
tiberreden i3t und miit'zudem Eure
Siebensachen auf der Polizeiwache
wieder abholen, wo sie ein ehrlicher
Dieb offensichtlich deponiert hat.

Der zweite Tag

Habt Thr dagegen ein gemiitliche
Nacht mit ekligen Alptriumen im Bett
verbracht, wankt Mike am nichsten
Morgen wie gehabt zur Aspirin-Ein-
nahmestelle und in die Dusche. Er 1483t
den Tag ohnehin recht langsam ange-
hen, macht die beiden Geheimtiiren
auf und wartet im uibrigen darauf, dafl
die Turklingel und damit der Postbote
sich samt Spiegelscherbe meldet ...

Mit der Scherbe komplettiert Mike
den Spiegel und hiipft frohen Mutes
hindurch. Seltsame Sachen bekommt
er in der dunklen Parallelwelt zu se-

®Aspirin am Morgen
vertreibt Aliens und Sorgen®
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hen. Im Aquivalent seines Arbeitszim-
mers liegen ebenfalls Pline auf dem
Tisch herum. Sobald sich Mike die an-
sieht, dimmert ihm, was da wohl fiir
ein ibles Komplott geschmiedet wur-
de. Hat er in seiner eigenen Welt die
Geheimtiiren geoffnet, steht jetzt einer
Benutzung des im Geheimraum einge-
bauten Teleportlifts nichts im Wege.

Die dunkle Welt

Oben auf der Aussichtsplattform
betitigt er den dort zwischen den bei-
den Tiiren angebrachten Hebel vor-
sichtshalber nur mit Handschuhen,
man kannja nie wissen ...

In der dunklen Welt hat wirklich alles
eine Entsprechung. Durch den Hebel
wurde die Eingangstiir geoffnet, und
Mike kann nun ungestort zu den Kata-
komben wandern, der dortigen Fried-
hofsversion. Dort versorgt er sich mit ei-
ner Schaufel. Zuriick geht’s in die Brut-
kammer und durch den Spiegel wieder
ins Diesseits. Ein Spaziergang zum ech-
ten Friedhof endet mit einer wilden
Schaufelei an John McKeegans Grab.
Die schweiftreibende Aktion wird mit
einem Zettel belohnt, der neue Hinwei-
se enthilt, wie man den Ancients bei-
kommen konnte. interes-
sant ist der Tip, dafd in der Polizeistation
die Ahnlichkeiten am stirksten seien.

Besonders

Vor Mikes Haus wartet seltsamer-
und praktischerweise bereits der Arm
des Gesetzes auf unseren Helden und
buchtet ihn kurzerhand ein. Mike hat
angesichts der Tagebucheintragungen
nicht allzuviel dagegen. In der Zelle wan-
dern die Haarnadel, die Handschuhe
und seine Kohle unter das Kopfkissen.

@ SPECIAL 17

Dann macht er mit der Tasse an den
Gitterstiben Randale, um den Wichter
herbeizurufen. Dem driickt er Delberts
Hin-
dchen, woraufhin ihn der Sheriff wut-
schnaubend freilassen mus.

In der Polizeistation versorgt sich Mi-
ke, da ohne Zuschauer, noch mit einer
Knarre, bevor er zuriick nach Hause
geht. An der Seite des Hauses wartet er
bis gegen 18 Uhr auf Delbert und folgt
ihm auf einen Drink in dessen lauschi-
gen Garten samt Dogge. Vorsicht! Ab
jetzt ist es unbedingt notig, alle Aktio-
nen so schnell wie moglich hinter sich
zu bringen, da die Zeit verdammt
knapp wird. Der Hund mochte gerne
apportieren, Delbert lieber den Inhalt
von Mikes Flasche konsumieren. Der
Hund zieht den kiirzeren, zieht gefru-
stet von dannen, Delbert ist abgefiillt,
verabschiedet sich ebenfalls und das
Apportierstockchen ist der Lohn fir
Mikes Geduld.

Rechtsanwalts-Visitenkarte ins

Spieglein, Spieglein

Zu Hause wird wieder einmal der
Spiegel im Wohnzimmer als Ttir zweck-
entfremdet. Mike wandert in Richtung
dunkles Dorf. Der knuddelige Rie-
senkoter, der die Briicke bewacht, ist
ebenso wild aufs Apportieren wie sein
Kollege aus der Realwelt. Also wirft Mike
mit einem aufmunternden “Hol’ das
Stockchen” selbiges nach rechts in den
Abgrund, und schon existieren ein
Problem und ein Robothund weniger
auf der Welt.

Im dunklen Gefingnis wird unser
Held, das kennen wir doch schon, in Si-
cherheitsverwahrung genommen - we-
gen des geklauten Revolvers. Doch sie-
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he da, auch in der dunklen Zelle liegen
die zuvor in der Oberwelt deponierten
Gegenstinde unter dem Kopfkissen.
Mit Hilfe der Haarnadel wird das Schlof3
geknackt (zweimal benutzen). Dem
Gefangenen von gegentliber vermachen
wir den nun nicht mehr benotigten Be-
helfs-Dietrich und erhalten zum Aus-

: gleich ein zur einmaligen Benutzung
ﬁ Bt St R e g :-:‘Q ge(.iuchtcs Lsn:.s‘lc.ht_hurke1ts—b.t1mh;-md..
cerd o From The machinerd, a low hus Pulfes and l@\;_ ., e Vor der Blbll()lht‘k, Sp[‘l(‘h Archiv,

legt Michael (bestimmt nicht nur aus

Eitelkeit) das Stirnband um., so kommt

Si¥) vinrates, Seffing vour feefh an edde,

er ungesehen an dem fiesen kleinen
Wichter vorbei. Drinnen schaltet er
den Bildschirm ein und sieht sich das
erscheinende Gesicht genau an. Die
Hiiterin der Schriftrollen gesteht ihm,
dag sie fiir die hilfreichen Messages im
Radio verantwortlich ist und gibt Mike
noch einige gute Tips mehr auf den
Weg. Besonders die Warnung vor der
Polizei sollte sich unser Held zu Her-
zen nehmen. Anschliefend geht es
dalli, dalli zurtick in die Brutkammer
und durch den Spiegel wieder in die
eigene Welt. Nach soviel Strefd kann
sich Michael eigentlich nur noch aufs
Bett und schauerliche Alptriume freuen.

Der dritte Tag

Wie schnell sich doch Routinen ein-
stellen, wenn man unter Kopfschmer-
zen leidet: Ein Gang ins Bad mit den
tiiblichen Aktivitidten beginnt den letz-
ten und entscheidenden Tag. Wieder
wartet Mike darauf, daf etwas passiert.
Auch diesmal klingelt der Postbote an
der Tir. Unser Held erhilt in einem Pa-
ket einen Stiel fiir eine Axt oder einen
Hammer, wundert sich und wandert
zum Laden, wo er eine weitere Dosis
Sprit, oops Scotch, besorgt.

Bedrohliche
Zeitgenossen

in einerfremden
Dimension

-
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Dark Seed

L j' You rePlace fhe Shard info The mirror, A Strande
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An unnafural 9low emanafes from fthe enfire
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‘_! nourishes fhe creafureS cocooned in fheir Sacks, |

Wenn der Postmann zweimal
klingelt

In der Bibliothek macht Mike das Le-
segerit fiir Mikrofilme an und nimmt
den Film genau unter die Lupe. Er-
staunliches kommt zutage ...

Euer Heim ist infolgedessen das nich-
ste Ziel. Falls es bereits spiter als 11 Uhr
sein sollte, ist es moglich, daf Ihr das
Seil als Noteinstieg benutzen mufit, da
sich der Sheriff vor dem Haus postiert
hat und Euch abfangen will. Im Keller
nimmt sich Mike die Fuffbodenplatte vor
und holt die Schliissel aus dem Loch.
AnschliefRend ist wieder einmal der
Spiegel im Wohnzimmer dran.

Startklar

Im Power-Room in den Katakomben
legt Mike den Stein mit den Energizer
und kann ihn anschlieRend mit dem
Stiel zu einem hervorragenden Hammer
verarbeiten. Durch die Brutkammer
geht's wieder nach drauflen. Falls jetzt
das Telefon klingelt wire es angebracht,
wenn sich Mike ins Schlafzimmer begi-
be und sich des Gerits annihme ...

Auf dem Balkon neben dem Spei-
cher rutscht Mike das Seil runter und
wandert in die Garage. Dort kippt er
den Scotch in den Tank des Autos (also
doch Sprit!) und steckt die Schliissel
ins Ziindschlo. Damit wird das “Ali-
en-Raumschiff” startklar gemacht. Zu-
riick ins Haus geht es auf demselben Weg
wie zuvor: Tarzan wire stolz auf Euch.

Durch den Spiegel wandert Mike
wieder in die dunkle Welt und betitigt
im Raumschiff mittels Handschuh den
Hebel links neben dem Bildschirm.
Ein schneller Riickzug zeigt ihm den
Start des Schiffs; die Aliens werden
damit ihrer Energie-Quelle beraubt.
Nach Hause heifdt die Devise, fiir die
Ancients wie flir Mike.

Was bleibt noch zu tun, um die Ver-
bindung zwischen realer und dunkler
Welt endgiiltig zu zerstoren? Schau in
den Spiegel und schwing’ den Ham-
mer, Mann! Und die Welt ist gerettet. (J

Antje Hink
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@ Erfassung nach Kategorien (Filmart, Altersklasse)
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ULTIMA 7 ist beileibe kein Spaziergang. In
kleinen, feinen Aufgaben bewdhren sich die
Mitglieder der Party, um fiir das groBe Ziel
gerustet zu sein. Ein Abenteuer der Extraklas-
se erwartet dann selbst die erfahrenen RPG-
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Spieler. Der Losungsweg fur dieses komplexe
Spiel ist den verzweifelten Abenteurern ge-
widmet, denen auch die gute Ausbildung ih-
rer Party nicht mehr hilft. Was dann namlich

nur noch hilft - ist ASM!
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iese Losung bezieht
sich auf den allgemei-
nen Handlungsstrang,
der fiir das erfolgreiche
Bestehen des Adventu-
res von groRer Wich-
tigkeit ist. Nicht alle kleineren Aufga-
ben wurden deshalb in die Losung auf-
genommen. Es ist jedoch zu empfeh-
len, auch diese anzuspielen, damit
man mit seiner Party besser zurecht-
kommt und gegen die Widrigkeiten
der Monster und Schurken in Britannia
besser bestehen kann.

Der Transport

Es gibt in Britannia eine Vielzahl von
Fortbewegungsmitteln, um schnell
von einem Ort zum anderen zu gelan-
gen. Fix geht es mit dem Orb of the
Moons und den Moongates, aber man
kann auch per pedes, auf dem Pferde-
wagen, per Schiff oder sogar mit einem
fliegenden Teppich das Land erfor-
schen.

Eine Mordersuche beginnt

Wenn man mit Iolo und dem Biirger-
meister gesprochen hat, geht man in
den Stall und untersucht alles. Neben
der Leiche liegt ein Schliissel, auRer-
dem lohnt ein Blick in den Beutel des
toten Gargoyles. In der Stadt befragt
man insbesondere den Schiffsbauer
Gargan nordwestlich vom Stall. Ist das
doppelstéckige Haus von Christopher
gefunden, spricht man mit seinem
Sohn, 6ffnet die Truhe mit dem Schliis-
sel und nimmt das Medaillon, das Geld
und die Schriftrolle an sich. Wichtig ist
das Lesen der Schriftrolle. Der Sohn
des Schmiedes, Spark, kann in die Par-
ty aufgenommen werden. Er kann aus-
gezeichnet mit der Schleuder umge-
hen, hat aber relativ wenige Hit-Points.
Nachdem man mit allen Biirgern von
Trinsic gesprochen hat, geht man zum
Buirgermeister, sagt ihm, daf man Be-
richt erstatten will (veport) und erzihlt
von den Verdichtigen (hook, gargoy-
le). Dann kommt eine Passwortabfrage
aus dem Handbuch. Der Biirgermei-
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ster gibt das Passwort fiir die Stadttore
(Blackbird) und die Hilfte der Beloh-
nung, die auf die Morder von Christo-
pher ausgesetzt ist. Die Stadt wird
durch das nordliche Tor verlassen -
nun geht es nach Britannien!

Erkundung im Schlof}

Man spricht mit Lord British tiber die
Fellowship. Wichtig ist auch die Frage
nach den Vorkommnissen in Sachen
Magie (magic). Lord British wird Dir
von Rudyom in Cave erzihlen. Dieser
Zauberer hat lange Zeit mit den Black-
stones experimentiert und dabei sein
Gedichtnis verloren. In diesem Zu-
sammenhang sollte man sich von Lord
British den Orb of the Moons geben
lassen, denn mit diesem Stein kann
man an viele Stellen Britanniens tele-
portieren. Der Schliissel wird vom
Tisch aus dem Studierzimmer genom-
men, danach geht’s in den Rundgang
des Schlosses. Aufgepafdt! Durch das
Offnen des versteckten Kippschalters
kommt man in den ersten Stock. Im
Nordwesten des ersten Stocks befindet
sich ein Lagerraum, der mit dem
Schliissel aus dem Studierzimmer auf-
geschlossen wird. Hier gibt's viel zu
tun: Die Waffen, das Zauberbuch und
die anderen Ausriistungsgegenstinde
sind von Wert. Jetzt kann man das
Schlog verlassen. Doch wenn der Hun-
ger mal zu gro wird, kann man sich in
der Kiiche zweimal tiglich zu den
Mahlzeiten versorgen lassen. Wer fiir
die arme Kochin ein wahres Herz hat,
wird sogar fiir sie einkaufen (mutton).
Als Belohnung winken ein paar Gold-
stlicke.

Die Party wird vollzihlig

Sudwestlich vom Schlof8, westlich
vom britannischen Geschichtsmuse-
um, befindet sich das nationale Haupt-
quartier der Fellowship. Dort ist Batlin,
der Griinder der Fellowship. Wird der
Wunsch zum Beitritt in die Fellowship
geduRert (join), stellt er eine Aufgabe:
Die Uberbringung eines versiegelten
Briefes nach Minoc fiir Elynor, den
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Vorsitzenden des lokalen Zweigs des
Fellowship. Der Brief darf nicht geoff-
net werden, da man sonst nicht glaub-
wiirdig ist und der Fellowship nicht
beitreten kann.

Um die Party zu komplettieren, fihrt
man dann nach Jhelom. Im Pub von
Jhelom findet man einen alten Freund:
Dupré. Er wird sich mit Freude der Par-
ty anschlieen. Hier hat man auch Ge-
legenheit, die Partymitglieder giinstig
zu trainieren und nebenbei vor Ort ei-
ne Aufgabe zu losen. Tip: Um Ruhe
und Frieden wiederherzustellen, kann
man bei dem alten Fighter in der Nihe
des Duellplatzes ein Duplikat der Flag-
ge nidhen lassen. Diese Flagge wird
von den drei Fightern als Original ak-
zeptiert.

Ein geheimnisvoller Magier

Nun geht es nach Cove. In Cove
spricht man mit dem Zauberer Rudy-
om tiber die Blackstones, die Magie
und anderes Wissenswertes, Bei ihm
kénnen auch Zauberspriiche oder Ma-
gische Zutaten gekauft werden. Be-
sonders diese: die vier Blackstones
und den Transformer (rosa Zauber-
stab). Um niheres tiber Rudyoms Ex-
perimente zu erfahren, sollte man in
sein Notizbuch schauen. Der Zauber-
stab und alle Blackstones sollten erst
dann genommen werden, nachdem
man mit Rudyom gesprochen hat. Die
Alternative ist ndmlich verheerend:
Man wird wegen Diebstahls ins Ge-
fingnis geworfen. Dieses ist nicht nur
argerlich, sondern mit sehr viel Arbeit
verbunden, da die Party wieder mit der
gesamten Ausrilistung bestiickt wer-
den muf3, bevor die Reise weitergehen
kann. Die angenehme Seite von Cove:
Man kann sich verlieben! Von der Ge-
liebten kann man sogar einen Auftrag
entgegennehmen.

Die Tiicken der Moongates

Weiter geht's nach Minoc. Vorher
aber noch eine Kleinigkeit zur Benut-
zung der Moongates: Durch die allge-
meinen Probleme mit der Magie in Bri-
tannia funktionieren die Moongates
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nicht mehr wie gewohnt. Man kann
sich quasi nur noch im Kreis teleportie-
ren lassen. Die Reihenfolge sieht dabei
SO aus:

1. zwischen Cove und Britain

2. studlich von Jhelom

3. Wald von Yew (nahe lolos Hiitte)

4. Ostlich von Minoc

5. unterhalb von Trinsic

6. im Stiden der Insel New Magincia

7. westlich von Paws

8. im Stiden von Verity Isle

Der Schatz in der
Destard-Hohle

In Minoc geht man zur lokalen
Zweigstelle der Fellowship. Elynor er-
hilt das versiegelte Dokument und
hidndigt dafiir die Belohnung aus. Von
der Wahrsagerin der Zigeuner im
Nordosten i3t man sich die Zukunft
vorhersagen. Oberhalb des Zigeuner-
lagers ist ein Tunnel im Berg, der zum
Moongate von Minoc fiihrt. Nun reist
Du wieder zurtlick nach Britain.

Batlin wird ein zweites Mal aufge-
sucht. Er stellt eine weitere Aufgabe:
Im Dungeon Destard, welches west-
lich von Paws liegt, soll ein Schatz der
Fellowship geborgen und das Gold zu
Batlin gebracht werden. Ob man die
richtige Hohle betritt, merkt man
schnell, denn die Stimme des Guardi-
ans warnt davor, die betreffende Hoh-
le zu betreten, da sie eine Falle sei. Das
ist sie auch, denn anstatt eine verlasse-
ne Hohle vorzufinden, gibt es einen
Dungeon randvoll mit Monstern. Da-
her sollte das Spiel abgespeichert wer-
den, bevor man eintrittt. In dieser Hoh-
le kann man wertvolle Erfahrungs-
punkte sammeln und seinen Goldbe-
stand aufbessern, denn die Headless
tragen jeweils ein bis zwei Goldbarren
mit sich.

Sind genug Punkte gemacht oder hat
die Gesundheit der Party genug gelit-
ten, geht es zurtiick nach Britain.

Man spricht mit Batlin Giber die Mon-
ster und bittet nochmals um die Auf-
nahme in die Fellowship (join). Dies-
mal stimmt er zu. Ein Mitglied des Ra-
tes gibt der Party einen Auftrag, mit
dem etwas Geld verdient werden

@ SPeCIAL 17
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kann. Und ein Berater des Konigs, ein
Gargoyle namens Inswislokem bittet
darum, dem Herrscher der Gargoyles,
Lord Draxinosum, von dem Mord in
Trinsic zu berichten. Man wartet nun
innerhalb Britains bis 21.00 Uhr, geht
zur Fellowship Hall und setzt sich.

Die Aufnahme in die
Fellowship

Batlin begriifdt die Party und die An-
wesenden. Wird er angesprochen, be-
ginnt die Zeremonie. Ein Tip: Den Ein-
tritt in die Fellowship darf man sich
nicht von den Mitgliedern der Party
ausreden lassen. Es ist wichtig fiir den
Spielverlauf, da man Mitglied der Fel-
lowship wird. Nun folgt eine zweite
Handbuchabfrage aus dem Fellow-
ship-Buch, das dem Spiel beiliegt.
Dann ist man Mitglied der Fellowship
und bekommt von Batlin ein Fellows-
hip-Medaillon, das von nun an getra-
gen werden sollte.

Die Taschen voll

Im Pub findet man einen altbekann-
ten Weggefihrten: Shamino. Dieser
hat freundlicherweise die Taschenuhr
aufgehoben. Der Juwelier kauft die
Edelsteine ab, die die Party in den
Dungeons gefunden oder im Kampf
erbeutet hat. Der Apotheker kann das
Elixier aus Schlangenblut (White Sna-
ke Venom)immer gut gebrauchen und
wird jede Flasche davon firstlich be-
lohnen.

Verbrecher
unter schwarzer Kutte

Man begibt sich nun in das Gebiet
von Yew. Als ndchstes sollte eine Porti-
on Honig organisiert werden. Das
kann entweder in einem Tal im Siid-
osten von Yew an der Grenze der Ber-
ge von Britain passieren, oder in der
Bee’s Cave im Osten von Yew. Unter-
halb der Hohle ist Tseramed, dessen
Fihigkeiten bei der Jagd sowie seine
speziellen Pfeile von grofem Vorteil

@ SPECIAL 17
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sein konnen. Hat man den Honig, be-
gibt man sich nach Empath Abbey und
spricht mit dem M6nch Taylor. Er kann
mehr tGiber die Wisps und die Emps er-
zihlen. Der Monch in der Vorhalle
mochte, daf man ihm von Nikodemus
eine Potion of Invisibility besorgt. Auf
jeden Fall ablehnen! Im Gefingnis er-
fihrt man nimlich von Sir Jack, daf ein
Krimineller namens Kreg im Modnchs-
gewand unterwegs ist. Wenn man
Kreg daraufhin auf seine Vorgeschich-
te anspricht, kommt es zum Kampf.
Doch Kreg ist leicht zu besiegen.

Ein Besuch bei den Emps

Die Emps findet man im Osten von
Yew. Sie wohnen in den Silverleaf
Trees. Auf dem Weg dorthin ist Vor-
sicht vor Wegelagerern, insbesondere
einem fiesen Zauberer, geboten. Man
sollte daher besser mal abspeichern.
Bei den Emps angekommen, spricht
man mit Trellek und seiner Frau Sara-
lek. Da sie nicht viel sagen wollen,
spricht man mit Salomon, dem Anfiih-

rer. Um Salomon guten Willen zu be-
weisen, bekommt man nun eine Auf-
gabe gestellt: Man muf3 dem Holzfiller
Ben, der im Westen von Yew lebt, eine
Unterlassungserkldrung in Form einer
Urkunde bringen, die dieser unter-
schreiben muR. Denn Ben fillt mit Vor-
liebe eben jene Silverleaf Trees, die
den Emps als Zuhause dienen. Wenn
man Ben tiber diesen Zustand infor-
miert hat, unterschreibt er auch gerne
die Urkunde. Gib die Urkunde Salo-
mon, und die Emps sind der Party
wohlgesonnen. Wenn man Trellek
nun auf ‘join’ anspricht, wird er ab-
lehnen, aber ansonsten gerne hilfreich
zur Seite stehen. Beim Stichwort
‘Wisps' wird er hellhorig, und auf
Wunsch baut er eine kleine Pfeife, mit
der man die Wisps rufen kann. Trellek
gibt auch Auskunft tiber den Verbleib
des Vaters der Geliebten aus Cove. Ihr
kann man im Laufe des Spiels Bericht
erstatten.

Weiter geht es zum groffen Schlof,
das auf einem Berg im mittleren Stiden
von Yew liegt. Man geht hinein und
benutzt die Pfeife. Ein Wisp kommit,

um zu reden. Die Wisps haben wichti-
ge Informationen, die sie aber nur im
Austausch gegen Informationen der
Party mitteilen werden. Man bekommt
die Aufgabe, von Alagner in New Ma-
gincia das Tagebuch des Wisp zu be-
kommen.

Tod oder Leben

Im Norden von New Magincia findet
man das Haus von Alagner. Dieser
wird nach seinem Notizbuch gefragt.
Er wird es herausriicken, wenn man
nach Skara Brae fihrt und sich von Cai-
ne, dem ‘Tortured One’, die Antwort
auf die Frage nach Leben und Tod ge-
ben iRt und Alagner dariiber berich-
test. Doch zuvor sollte bei Nikodemus,
studlich von Empath Abbey, der Seance
Spell gekauft werden, damit man in
Skara Brae mit den Toten sprechen
kann. Um in das Haus von Nikodemus
zu gelangen, muB bei Nystul, dem Hof-
zauberer von Lord British, der ‘Unlock
Magic-Spell gekauft werden. Denn
ohne diesen Zauberspruch konnen die

Anzeige

 That's your Deall

Das Turrican-Shirt — viel zu teuer" So bekommt lhr es UMSONST!

Hier
sind
noch
HAbos
frei!l

Bringt
U ns
einen
neuen
Leser!

1 ABONNENT.. = 1 SHIRT..

Bedingungen filr ASM-Freundschaftswerbung: DerGeworbene darf fiir die Dauer von einem Jahr vor der Werbung kein ASM-Abo bezogen haben. Abo-Laufzeit: 12 Ausgaben. Man darf sich nicht selbst werben! Gilt nicht fiir Special!

ASIM — JETZT AUCH HALBJAHRESRBO

Naheres hierzu auf der Abo-Werbeseite/Abokarte ganz hinten im Heft!!

‘63

@ SPeCIAL 17



Ultima VI

magisch verschlossene Turen und Ki-
sten nicht gedffnet werden. Tip: Nach
Skara Brae kommt man entweder mit
einem Schiff, dem Fihrmann an der
Meerenge Ostlich von Skara Brae oder
dem fliegenden Teppich, der vor dem
Dungeon Despise (am Flufs stidwest-
lich von Yew, nordwestlich von Bri-
tain)liegt.

Der Ort der Gespenster

Um mit dem Fihrmann sprechen zu
konnen, muf man den ‘Seance’- Spell
auf ihn anwenden. Bekommt er zwei
Goldmiinzen, wird er die Party sicher
tiber die Meerenge schiffen. In Skara
Brae spricht man mit allen Untoten
und Geistern, insbesondere mit Caine,
dem ‘Tortured One’. Mordra fragt man
nach den Zutaten fiir die Formel. Aus
ihrem Haus nimmt man drei Zauber-
trinke und bringt sie in das ‘Labor’ von
Caine. Jetzt wird ein wenig gekochelt:
Man stellt ein leeres GefiR an das eine
Ende und je eine der drei Flaschen von
Mordra unter jedes Rohr. Mit Hilfe des
Brenners erhilt man nun eine Potion,
mit der man den Liche unschidlich
machen kann.

Dann spricht man mit Trent, dem
Waffenschmied, und nimmt seine Mu-
sikbox mit. Beim Turm des Liche im
Nordwesten wird die Musikbox be-
nutzt, wenn die Frau des Waffen-
schmieds in der Nihe ist. Sie wird dann
einen Ring aushidndigen. Diesen Ring
gibt man Trent, dem Waffenschmied.
Der Waffenschmied erkennt den Ring
seiner Frau und bittet darum, ihm vom
Friedhof eine Eisenstange zu besor-
gen, damit er einen Kifig bauen kann,
um den Liche zu fangen.

Die Befreiung von Skara Brae

Hat man den Kiifig dann endlich in
Hinden, mufR man sich nur noch von
Mordra erkliren lassen, wie der Liche
gefangen und Skara Brae befreit wird.
Man bringt den Kifig zur ‘Well of
Souls’ im Turm des Liche und benutzt
den Kifig mit der ‘Well of Souls’. Er
sollte nun bldulich leuchten. Bis Mit-

@ SPECIAL 7

A DerBdsewichterscheint

A Lord British: ein wichtiger Freund

64

V Eine seltsame Kultstétte




Ay r..-. .

Py -
. o



aktueller
software

mmsﬁ |






> aktueller
software




ter-

nacht

mufd man

sich nun die

Zeit vertreiben,

dann kann der

Turm des Liche betre-

ten werden. Der Liche

liegt in der Mitte des Raumes

auf seinem Bett, seine Diener

liegen um ihn herum. Man benutzt

den Kifig und die Potion auf den Li-

che. Der Liche verwandelt sich zurtick

in Horance, und dieser ist nun wieder

normal. Nun muf8 sich noch ein Unto-

ter opfern und die Well of Souls bestei-

gen. Mit dem Biirgermeister spricht

man uber das bendtigte Opfer. Dann

werden alle Blirger von Skara Brae be-

fragt. Weil alle ablehnen, muf’ sich nun

der Biirgermeister opfern und in die

Well of Souls springen. Nun kannst Du

Caine, den ‘Tortured One’, nach der

Antwort auf Leben und Tod fragen. Die
Antwort ist, dafd es keine Antwort gibt.

Neue Infos -
neue Perspektiven

Es ist zwar nicht viel, was man Ala-
gner in New Magincia berichten kann,
aber er gibt sich mit der Antwort zufrie-
den. Mit dem Schliissel, den man von
ihm bekommt, kann man das Haus
siidlich seines Hauses Offnen. In der
Mitte des Hauses ist eine Geheimtiir,
und aus den Kisten kann eine Treppe
gebaut werden, die zu dem Raum
fiihrt, in dem sich das Notebook von
Alagner befindet. Dieser Weg ist einfa-
cher, als die Teleporter zu benutzen.
Zuriick in Yew, begibt man sich zum
Schlof8 der Wisps. Nachdem man den
Wisps die gewilinschten Informatio-
nen, respektive das Notebook, gege-
ben hat, erzihlen sie von dem ‘Guardi-
an’. Man fragt die Wisps nach dem
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‘Time Lord’ und nach der ‘Message’.
Der ‘Time Lord’ wird vom Guardian in
einem Kraftfeld beim Shrine of Spiritu-
ality gefangengehalten. Man erreicht
es laut Aussage der Wisps, wenn man
den ‘Orb of the Moons’ in Richtung
Nordwest benutzt. Dann spricht man
mit dem ‘Time Lord’. Das Kraftfeld
wird von einem Generator erzeugt,
den der Guardian in einem Dungeon
erbaut und versteckt hat.

Der Dungeon Despise

Die Sphire befindet sich im Dunge-
on Despise. Das Dungeon Despise
liegt am Fluf stidwestlich von Yew,
nordwestlich von Britain. Am Eingang
findet man einen fliegenden Teppich.
Sollte man sich noch nicht des fliegen-
den Teppichs bedient haben, ist nun
ein guter Zeitpunkt, diesen mitzuneh-
men. Zur Sphire zu kommen, ist ei-
gentlich kein Problem. Es gibt aller-
dings eine knifflige Stelle: Am Telepor-
ter, der im Dungeon hin- und her tele-
portiert, geht man den 6stlichen Weg,
der sich dann nach Siiden kriimmt.
Nun wird man nordwirts teleportiert.

Jetzt geht man in Richtung Stiden und

nimmt die sidwestliche Abzweigung.:
Dann weiter Richtung Siiden, bis eine
Tir kommt, die mit einem magischen
Schlof8 versehen ist. Stidwestlich hin-
ter der Tur ist der Generator, dessen
Sphire zerstort werden mu. Wenn
die Sphire gefunden ist, muf3 der ‘Orb
of the Moons’ in nordwestlicher Rich-
tung benutzt werden, um zuritick zum
‘Time Lord’ zu gelangen. Mit den Zau-
berspriichen Mark und Recall kann
man sich den 2. Weg durch das Dunge-
on sparen.

Das Stundenglas und der
magische Generator

Dann beschreibt man dem ‘Time Lord’
die Sphire. Dieser sagt, daf$ man ihn mit
einem von Nikodemus verzauberten
Stundenglas jederzeit herbeiwiinschen
kann, wenn man ihn befreit hat.

Bei der Trodlerin in Paws findet man
das bendtigte Stundenglas, man kann
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es fiir ein paar Goldstiicke erwerben.
In Empath Abbey 6ffnet man Nikode-
mus’ Tir mit einem ‘Unlock Magic'-
Spell. Spricht man mit ihm, wird er das
Stundenglas verzaubern. Zurlick im
Dungeon Despise zerstort man die
grofe Sphire. Dann geht es durch das
rote Moongate, um das Puzzle zu 16-
sen. Esist recht einfach. Man nimmt die
kleine Sphire an sich und benutzt das
Stundenglas mit der Sphiire. Nun kann
man jederzeit mit dem ‘Time Lord’
sprechen.

Penumbra wird befreit

Dieser erzihlt von einem Tetrahe-
dron in einem Dungeon nordlich von
Moonglow. Das Tetrahedron ist ein
magischer Generator, der den Ather
kontrolliert. Der Ather jedoch ist die
Basis fuir die Magie in Britannien. Man
mufd, wie bei der Sphire, den dufieren

Schutzmechanismus deaktivieren, das
groRe Tetrahedron zerstoren und das
kleinere an sich nehmen. Die Zauberin
Penumbra in Moonglow kann dabei
weiterhelfen.

In Moonglow geht man zu Penum-
bras Haus. Um die Ture zu Offnen,
braucht man folgende Gegenstinde:
Einen Hammer, ein paar Lockpicks,
Faden (aus gesponnener Wolle), einen
Ring und etwas Gold. Mit dem ‘Awa-
ken’-Spell wird Penumbra aufge-
weckt. Mit vier Blackrocks, die auf die
vier Sdulen rund um ihr Bett gelegt
werden, konnen die Negativstrahlen
des Tetrahedron abgehalten werden,
die bei Penumbra Kopfschmerzen her-
vorrufen. Nun kann Penumbra einiges
zum Thema Tetrahedron sagen: Den
Generator findet man im Dungeon De-
ceit, nordlich von Moonglow. Doch
um ihn zerstoren zu kénnen, bendtigt
man den ‘Ethereal Ring’. Laut Aussage
Penumbras hat man diesen Ring zum

71

letztenmal beim Gargoyle-Fiirsten
‘Lord Draxinosum’ in Terfin gesehen.
Da man Draxinosum sowieso besu-
chen wollte, um ihm vom Mord in Trin-
sic zu erzihlen, macht sich die Party
auf den Weg nach Terfin.

Der Kampf gegen die
Stone Harpy

In Terfin spricht man mit Lord Draxi-
nosum tiber den Mord in Trinsic. Dann
fragt man ihn nach dem ‘Ethereal Ring’.
Lord Draxinosum hat den Ring an ei-
nen Sultan namens Martingo verkauft.
Dieser Sultan lebt auf einer Insel na-
mens Spektran, nordwestlich von Ter-
fin. Auf der Insel Spektran ist ein klei-
nes SchloR. Man betritt es und spricht
mit dem Sultan. Er macht einen ver-
riickten Eindruck. Dann geht man zur
Tiir am Ende des grofen Raumes. Nun
ist es Zeit, abzuspeichern. Denn wenn
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die Tir geoffnet wird, hort man die
Stimme des Guardian. Jetzt folgt eine
schwere Bewidhrungsprobe fiir die Par-
ty: Die ‘Stone Harpy’ muf3 besiegt wer-
den. Im gleichen Raum findet man den
gesuchten ‘Ethereal Ring’. Mit diesem
Ring geht es zurlick zu Penumbra nach
Moonglow. Penumbra verzaubert den
Ring. Nun begibt sich die Party ins
Dungeon Deceit. Dort muf$ ein grofdes
Monster bekdmpft werden. Man zer-
stort das grofe Tetrahedron und nimmt
das kleine Tetrahedron an sich.

Das geheimnisvolle Metall

Der Time Lord erzdhlt nun vom drit-
ten und letzten Generator, der sich in
einem Dungeon in der Nihe des Me-
ditationsklosters der Fellowship befin-
det. Das Kloster befindet sich auf einer
kleinen Insel siidwestlich von Ser-
pent’s Hold. Doch vorher muff noch
Rat bei Brion im Nordosten von Moon-
glow eingeholt werden. Brion berich-
tet, dafd man zur Zerstorung des dritten
und letzten Generators Helme aus
‘Caddellite’ tragen muf3. Dieses Metall
kann man auf der Insel Ambrosia in
den Dungeons finden oder mit einem
Hammer vom ‘Caddellite’-Meteor auf
Ambrosia schlagen. Die Insel Ambro-
sia findet sich im Nordwesten des Lan-
des Britannien. Auf der Karte betrach-
tet, liegt es versteckt unter der Windro-
se. Vorsicht vor der Hydra: Sie ist zwar
sehr hilfreich, kann aber ein todlicher
Gegner sein. Der Schmied Zorn in Mi-
noc kann aus dem ‘Caddellite’-Metall
Helme schmieden.

Das Puzzle wird gelost

Nun begibt man sich zum Meditati-
onskloster. Ian, der Direktor des Klo-
sters, empfingt die Party am Tor und
hindigt einen Schliissel aus, mit dem
das Tor geoffnet wird. Er warnt zwar
davor, die Hohle zu betreten, kann die
Party aber nicht daran hindern. Am Ge-
nerator angekommen, mufd man die
Party vor dem blauen Moongate war-
ten lassen und allein hineingehen.
Vorher unbedingt abspeichern! Und
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noch etwas: Ohne den Caddellite-
Helm wird man getotet. Der Generator
beinhaltet ein Logikpuzzle, das gelost
werden muf. Dann kann man den ‘Cu-
be’ mitnehmen. Der Time Lord berich-
tet, da® man auf ‘Buccaneer’s Den’
vielleicht Hinweise auf das ‘Black Ga-
te’ bekommen konnte. Also geht man
dorthin.

Dem Morder auf der Spur

Nach Aussage von Sintag lebt Hook,
einer der Morder von Trinsic, in einer
Hohle hinter dem House of Games auf
‘Buccaneer’s Den’. Der Eingang ist eine
verschlossene Tiir in einem der Casino-
Riume. Sintag tiberreicht den Schliissel
zu dieser Tir. Es gibt auch einen Ein-
gang durch Gordy’s Biiro. Von Sintag
erfihrt man auch Niheres liber die
‘Crown Jewel: Sie segelt regelmifiig

von ‘Buccaneer’s Den’ zur ‘Isle of the
Avatar’. Dann durchsucht man alle Ki-
sten und Schrinke in den Raumen von
Hook. Ein paar Schliissel sind dort zu
finden. Der grofdte Schliissel offnet die
Tiir zum Dungeon auf ‘Avatar Isle’.

Das Ziel vor Augen

Auf der Insel Avatar betritt man das
Gelinde, wo sich frither der Codex
aufgehalten hat. Der Eingang zum
Dungeon liegt westlich vom ‘Codex-
Saal’. Dort ist der ‘Throne of the Guar-
dian’. Hinter dem Vorhang in der nord-
westlichen Ecke ist ein Hebel, den man
benutzt. Nun geht man durch die
grofRen Tiiren. Im ‘Meeting Room’ sind
sechs Mitglieder der Fellowship. Das
Medaillon wird vom Stinder genom-
men, und es Offnen sich die Tiiren gen
Norden. Im ‘Room of Changes’ mufd

man sich dreimal auf den Thron set-
zen, um dann durch den nordwestli-
chen Geheimgang und in noérdlicher
Richtung gehen zu konnen. Der Tele-
porter bringt die Party in den Raum, in
dem das ‘Black Gate’ steht. Nachdem
alle Fellowship-Anhidnger getotet wur-
den, werden die drei Steine aus den
Generatoren auf die passenden Fas-
sungen auf die Podeste im magischen
Dreieck gelegt. So ist das magische
Feld um das ‘Black Gate’ gebrochen,
und man kann mit Rudyoms Zauber-
stab das Black Gate zerstéren. Nun ist
der ‘Guardian’ vorldufig daran gehin-
dert, in Britannia einzudringen und
sich die Bewohner untertan zu ma-
chen. Alle Avatare freuen sich jetzt auf
den Winter, wenn ‘Ultima 8: The Ser-
pent’s Isle’ zur Fortsetzung des Aben-
teuers einlddt. 0

Jens K. Kiel/msu
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Das Mega-
Cheat System

Bemerkung: Origin unterstutzt und empfiehlt
nicht die Benutzung irgendeines Cheat-Sy-

Aktivierung des
Cheat-Systems

Um das Cheat-System zu aktivieren,
mufl Ultima7.exe mit einem Code-
wort aufgerufen werden.

Das Codewort ist ‘ABCD’, gefolgt
von der Tastensequenz ALT-255. Bei-
spiel: ULTIMA7 ABCDx [Return] (x’
stebl fiirdas ASCII-Zeichen 255)

Tastaturbelegung des
Mega-Cheats

Diese Tasten stehen dem Spieler zur
Verfligung, wenn er mit seiner Party
durch Britannia lduft:

F2 - Super Cheat System: Aktiviert
das Hauptmenti des Cheat-Systems.

F3 - Goto Map Location: Zeigt

Landkarte. Klicken zum Teleportieren.

F4 - Einzelschritt: Schaltet Einzel-
schritt-Darstellung an/aus.

F5 - Zauberspruch sagen: Taste
driicken, Nummer eingeben, zielen,
klick.

F6 - Schwertkampf-Cheat

A Dieser Gastwirtistanfangs gar nicht
so freundlich.

@ SPECIAL 17

stemsfurUltima?7.

Autor und Redaktion haften nicht fur Fehler in
Savegames und wahrend des Spieles, wenn
das Cheatsystem benutzt wird. Bisher sind al-
lerdings beim Autor keine Fehler aufgetreten.

F7 - Spuranzeige an/aus

F8 - Lese Buch, Schild: Buchstaben
angeben, klicken, lesen.

F9 - Zielbericht: Zielen und
klicken. Funktion unbekannt

F10-Pfad-Test

Alt-1 - Geriauscheffekte: Taste,
dann Nummer eingeben. Return
driicken.

Alt-2 Animations-Zihler

Alt-3 Animations-Effekte: Num-
mer eingeben. Return driicken. Zielen
und klick.

Alt-4 Gegenstands-Info: Zeige auf
zu untersuchenden Gegenstand.
Klicken.

Die benétigten Nummern finden
sich in den Listen der Gegenstinde,
Personen und Zauberspriiche.

Sonstige Parameter:

Man hat die Moglichkeit, beim Auf-
ruf von Ultima 7 nach der Cheat-Akti-
vierung weitere Parameter anzugeben.
Der Aufruf lautet dann "Ultima7 AB-
CD(ALT-255) Y’, wobei Y fiir den an-
zugebenden Parameter steht.
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A AnderMihle klapperiderBach

Liste der Parameter

A- Gefolgt von Nummer. Funktion
unbekannt.

B - Zeigt Meldung an, Programm
wird aber nicht aufgerufen.

C - Gefolgt von HEX-Zahl. Funktion
unbekannt.

P - Ruft U7.EXE direkt auf, ohne Ulti-
ma7.com zu laden.

R - Gefolgt von Zahl 0-9. Funktion
unbekannt.

S - Zeigt Status und Dateinamen
beim Hochfahren. Die Landschaft
kann im laufenden Programm modifi-
ziert werden.

? - Zeigt Programm-Versions-Num-
meran.
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Harald Evers: Schreiberei
als Lebenswerk

Die Sonne brennt auf die Karosserie meines Wa-
gens - so heiB, daB man darauf Spiegeleier bra-
ten konnte Ganz chern stohnt an diesem heiBe-
} sten Tag des Jah-
= res Uber die Tem-
= peraturen. Ganz
—® Bayern? Nein, denn
™ in einem kleinen
= Ort namens Tyrla-
ching, fast unmit-
telbar anderGrenze zmschen Ober-und Nieder-
bayern, arbeitetin einem etwa 2x2-Meter groBen
Raum Harald Evers an seinem neuesten Werk.

Eine Begegnung, derman nicht ausweichen kann
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ch brauche ein gréReres Biiro”,

meint Harald Evers, der am 22.

September 1957 in Miinchen ge-

borene Autor und Erfinder von

‘Das Stundenglas’ und ‘Die Ka-

thedrale’, als wir uns die ersten
Stationen von Hexuma - Das Auge
des Kal anschauen. Zugegeben, viel
Platz hat man nicht darin, aber alles ist
zweckmiRig angeordnet - und vor al-
lem schon kiihl temperiert.

Die meiste Arbeit spielt sich zwei-
felsohne im Gehirn des Mannes ab, der
die Schreiberei zu seinem Lebenswerk
erklirt hat. Sehr friih tibte er sich darin:
Als Achtjahriger hat er die Hauptge-
stalten aus den ‘Perry Rhodan’-Roma-
nen zu Helden eigener Geschichten
gemacht, diese aber nie veroffentlicht.

Erste Geschichten

Wihrend seiner Bundeswehrzeit
verfaRte Evers etliche Grusel- und Sci-
Fi-Geschichten. Stilistisch tendiert er
dabei zu Poe, Lovecraft, H.G. Wells
und Jules Verne. Seine erste Veroffent-
lichung ist eine Kurzgeschichte mit
dem Titel ‘Der Weisheit letzter Schuf?’,
die im Rahmen eines Wettbewerbs zu-
sammen mit anderen Geschichten als
Taschenbuch erschien (7988).

Wihrend seiner Zeit als ‘Taxidriver’
in Miinchen zeichnete er seinen ersten
Grafikentwurf - auf der Riickseite einer
Quittung. Als Journalist bei einer Mu-
sikzeitschrift verdiente er zusitzlich
seine Brotchen. Zuhause hat sich Har-
ald Evers mittlerweile einen ST zuge-
legt - “nur wegen der Textverarbei-
tung, damit das Schreiben unkompli-
zierter ist”. Natlrlich spielt er auch auf
dem Rechner - und fand an dem Ad-
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Farbenvielfaltist bei Hexuma angesagf

venture-Klassiker ‘“Tass Times in Tone-
town’ einen so groen Gefallen, dafd er
den EntschluR faRte, selbst einmal so
etwas zu schreiben.

Sein Konzept - 36 Riume mit je ei-
nem Ritsel - verschwindet zunidchst in
der Schublade. Doch jetzt, 1992, wird
es zumindest ansatzweise doch ver-
wirklicht, denn in Hexuma stecken
tatsichlich die Wurzeln des Erstlings-
werks. Zusammen mit Andreas Nie-
dermeier, den er 1987 kennengelernt
hat, griindet er die Weltenschmiede

Fahrtins Ungewisse

®SPEC|HU7

Der Admiral weiB vielleicht Rat

(alle Bilder: PC)
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und produziert das erste Computer-
spiel: ‘Das Stundenglas’.

“Wir schickten jede Menge Demos
raus, unter anderem auch an ‘Software
2000, erldutert Evers den Werdegang
seines Debiitstlickes. “In der Urfas-
sung war es noch ein reines Textad-
venture. ‘Software 2000’ zeigte Interes-
se, aber ohne Grafiken wollte man es
nicht ibernehmen.”

Selbst ist der Mann

So zeichnet Evers die 24 Bilder zum
‘Stundenglas’ selbst. Auch bei der ‘Ka-
thedrale’ bleibt ihm dies nicht erspart,
da der urspriinglich vorgesehene Gra-
fiker von dem Projekt zurticktritt. Fir
‘Hexuma’ sind die Pixlers, eine aus
drei jungen Osterreichern bestehende
Grafikergruppe, verpflichtet worden.

Dafd Harald selbst Adventure-Fan ist,
leuchtet ein. Er macht auch keinen
Hehl daraus, dafd er vor allem ‘Lucas-
film’-Produkte schitzt. Was er aber
ganz und gar nicht mag: Rollenspiele.
“Ich glaube, dafi der Spieler dann erst
richtig zum ‘Held’ werden kann, wenn
er ein Spiel aus der ureigensten Kraft,
dem Scharfsinn usw. lost, und nicht,
wenn er vorab schon Muskeln, Intelli-
genz und Zauberspriiche festlegt.”

Auch bei Harald gibt es (eber selten)
Zeiten, in welchen der Rechner aus
bleibt. In diesen Momenten findet er
die Zeit, zum Volleyball-Training zu
gehen oder sich mit Musik (vor allem
Jazz. Erist selbst Schlagzeugerin einer
Jazz-Band) zu beschiftigen.



Doch viel zu selten kommt er dazu,
seinen Leidenschaften zu fronen, denn
sein Arbeitsplan sieht neben dem
Computerspiel ‘Hexuma’ das Buch zur
‘Kathedrale’ vor. Die Veroffentlichung
bei Langenmiiller in Miinchen (in ge-
bundener Form) steht im Friihjahr ‘93
an.

Dichterische Freiheit

Wo kiinftig sein Schwerpunkt liegen
wird, macht er deutlich:

“Mein Interesse liegt im Computer-
spiel-Bereich. Aber das ist kein Ge-
schiift, das man auch noch mit 60 be-
treiben kann. Was man aber in diesem
Alter machen kann, ist Blicher schrei-
ben. Da hat man auch mehr dichteri-
sche Freiheit, mehr Handlungfreiraum
als bei einem Spiel.”

So mochte er gerne niveauvolle
Gruselgeschichten’ schreiben, bei denen
es ihm aber nicht auf “spritzende Ge-
hirne ankommt, sondern spritzige, dich-
te Atmosphire”, sagt er und macht deut-
lich, daR er grundsitzlich gegen Ge-
waltverherrlichung in den Medien ist.

“Fiir mich besteht ein Reiz darin, ein
Szenario zu entwickeln, das in sich so
plausibel ist, da es zum Leben erwa-
chen kann”. Dies gelte auch fiir ein Ad-
venture. Es miisse eine gutausgearbei-
tete und intelligente Hintergrundstory
besitzen. Die Texte sollten so gestaltet
sein, daR der Spieler durch ein Gefiihl

Orte, die bis jetzt kaum einer
gekannthat...

an eine entscheidende Stelle gefiihrt
wird und nicht nur durch Hinweise im
Text.

Auf didaktischen Witz und eine sehr
durchdachte Benutzerfihrung legt
Evers genausoviel Wert wie auf phan-
tasievolle Grafiken. Ideen zur Story
sollten nicht nur der Autor, sondern
auch die anderen Mitarbeiter an dem
Projekt entwickeln. Und: Es dirfe sich
nicht nur an einem einzigen Hand-
lungsort abspielen.

Special Profile

Sechs Welten

Diesbeztiglich braucht man bei ‘He-
xuma’ keine Sorge zu haben - das Ad-
venture fiihrt den Spieler in sechs total
unterschiedliche Welten. Ausgangs-
punkt ist dabei der Geheimkeller eines
seltsamen Gebidudes. Unterschied zur
‘Kathedrale’ wird sein, daR es viel
mehr Spielwitz geben wird - trotz Gru-
selstimmung und einiger wohldurch-
dachten Uberraschungen.

Ich frage ihn, welche drei Dinge er
mitnehmen wiirde, miifdte er auf einer
einsamen Insel sein restliches Leben
verbringen. “Papier und Schreibzeug,
meinen zweijihrigen Sohn Eric und ei-
nen Ball, damit ich mit Eric spielen
kann”, erklirt der Vater voller Stolz.

Zum Gliick bleibt Evers der Zivilisa-
tion und Tyrlaching erhalten. Und das
ist gut so, denn er hat nicht zuletzt
durch den Erfolg der ‘Kathedrale’ etli-
che neue Fans gewonnen, die voller
Spannung auf seine nichsten Ge-
schichten warten. Daf auch ich einer
bin, liegt aber nicht zuletzt an Harald
Evers selbst: Er ist nicht von sich einge-
nommen, 14Rt sich Kritik gefallen und
weist die Bezeichnung ‘Schriftsteller’
strikt von sich.

“Ich bin Autor - Schriftsteller mochte
ich erst noch werden.” Mag sein, Har-
ald, aber Du bist auf dem besten Weg
dahin. ()

Klaus Trafford

Trauminsel oder Endstation?

17
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Und wieder
ockt das Weib

DaB es mit dieser Frau - von Elvira ist die Rede -
noch Arger gibt, war schon nach dem ersten
Adventure klar. Diesmal hat sich die Gnadigste
ein SchoBhundchen zugelegt. Oder besser ge-
sagt: Das SchoBhundchen hat sich Elvira zuge-
legt. Und ich muB es ausbaden. Aber jetzt die
ganze Geschichtevonvorne...

) sPeciAL 17 78
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estern abend hat sie
doch glatt ihr magi-
sches Amulett auf
dem Riicksitz mei-
nes Wagens verges-
sen. (Nein, ich er-
kldre nicht, wie es da hingekommen
ist. Grins.) Ohne dieses Anhingsel ist
sie magiemiRig ziemlich schlecht
drauf, deshalb wollte ich sie abends
nach den Dreharbeiten aus dem Film-
studio abholen und ihr das Ding wie-
dergeben.

Kurz vor dem Tor erwischt mich ein
magischer Videoclip von Elvira, in dem
sie mir erklirt, da sie von so einem
haarigen Unvieh gekapert wurde und
nun irgendwo im Studio festsitzt. Thr
Zauberbuch driickt sie mir auch gleich
in die Hand. Als hdtte ich es geahnt!

Wo rohe Krifte. . .

Sicherheitshalber nehme ich den
Stein mit, der an der Strale liegt. Das
Tor zum Studio ist zu, und im Pfértner-
hiuschen regt sich nichts. Der Stein
bekommt jetzt seine Existenzberechti-
gung: Ich werfe mit ihm die Scheibe in
der Tir ein und sehe mir das Pfortner-
hiuschen mal voninnenan.

Ein ekliger Blutfleck an der Wand
zeugt von keiner frohlichen Party. Er
klebt genau neben einer Tir, hinter
der sich der Wachmann befindet. Lei-
der ist er etwas abwesend, aber er hat
einen Schliissel. Der Schliissel pafit in
ein Schaltpult, mit dem sich das Tor
offnen liRt, also mache ich es auf. An
der Pinwand hingt eine Menge Papier-
kram, teilweise Hochglanz-Vierfarb-
druck. Das nehme ich auch erstmal
mit, wegen der bunten Bilder...

Ich will ja nicht unbedingt auffallen,
wenn ich da herumrenne, also ziehe
ich die Jacke und die Miitze von dem
Wachmann an. Das Telefon ist kaputt,
aber der Videomonitor auf dem
Schreibtisch funktioniert noch. Die
Kameras zeigen nichts auRergewohn-
liches, auRer einer verdichtigen Ruhe.

Auf dem Parkplatz steht nur noch El-
viras Wagen. Im Kofferraum liegt ein
Seitenschneider und ein Schrauben-
schliissel. Werkzeug ist immer gut, al-

so stecke ich es ein.

Das Foyer sieht verlassen aus, etwas
ZU verlassen fiir meine Anspriiche. Ein
Feuerloscher sieht so aus, als wollte er
mitgenommen werden. Den Gefallen
tun wir ihm. Auf den Toiletten ist
nichts los, noch nicht einmal gescheite
dumme Spriiche.

Mit dem Fahrstuhl fahre ich erstmal
in den Keller. Gewohnlicherweise
driicken sich die Bosewichte immer in
Kellern herum, und ich will das hier so
schnell wie moglich hinter mich brin-
gen. Hier hockt aber nur der indiani-
sche Hausmeister, entgegen allen Er-
wartungen ziemlich lebendig. Ein kur-
zes Gesprich bringt die Sache auf den
Punkt: Ein boser Geist hat sich in Ge-
stalt eines Hundes manifestiert und
plant, die ganze Welt zu versklaven.

SchofRhiindchen

Das Vieh hat sich Elvira ausgeguckt,
weil sie so ziemlich die groiten magi-
schen Fihigkeiten im Umkreis hat. Bis
zum Morgengrauen ist Elvira Ge-
schichte, wenn ich es nicht schaffe,
dem Hausmeister einen Speer, einen
Tomahawk, einen Medizinbeutel und
eine Friedenspfeife zu besorgen. Der
Medizinbeutel an der Tiir, das Bild von
Elvira und der Feuerloscher gehen mit,
der Indianer bleibt hier.

In einer kleinen Abstellkammer fin-
de ich diverse Reinigungsmittel und
Schrubber, die ich meinem Inventar
einverleibe. So langsam wird das
Zeugs schwer. Ich lese daher im
Sprichebuch herum. Alles, was sich ir-
gendwie in einen Zauberspruch um-
wandeln ldRt, wandele ich um. Zusitz-
lich bereite ich alle Spriiche vor, die
keine Bestandteile brauchen.

Jetzt ist der ganze Kram wesentlich
leichter. Der Raum mit den Heizkes-
seln macht seinem Namen Hohn: Es ist
eiskalt da drin. AuRer einem Kupfer-
stab, den ich aufgrund tbler Vorah-
nung lieber in Ruhe lasse, findet sich
hier nichts. Beim Hinausgehen stecke
ich gleich noch einen Schliissel ein,
der im Heizkesselraum neben der Tiir
hingt. Ich fahre mit dem Aufzug in den
zweiten Stock.
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Hier oben ist ein langer Gang mit sie-
ben Tiiren. Ich sehe mir erstmal den
Computerraum an. Das einzig vielver-
sprechende ist ein Terminbuch, das
ich einstecke. Ich glaube, das nennt
der Fachmann “Kleptomanie”. Ge-
geniiber dem Computerraum ist das
Schminkzimmer. Das sieht schon bes-
ser aus. Ein kurzer Blick in den Spie-
gel... sieht nach Wachmann aus. Gute
Tarnung. In einem Schminkkoffer fin-
de ich einige interessante Sachen, und
in einem Regal sind ein paar abgefah-
rene Perticken. Ich belasse es aber
erstmal bei dem Wachmann-Image.

Sammelleidenschaft

Der nidchste Raum ist der wahre Hor-
ror: Elvira’s Privatgarderobe! Chaos
vom feinsten. Ich wiihle mich durch
und sacke einiges an Material ein. Im
Schminkkoffer ist ein kleines, silber-
nes Kleeblatt und ein gasgetriebener
Turbo-Hightech-Lockenstab. Von dem
ganzen Krempel hier drin nehme ich
auRerdem “nur” eine Nagelfeile, ein
Handtuch, eine Zeitung und Papierta-
schentiicher, eine Ration Popcorn und
drei mehr oder weniger volle Dosen
Haarspray mit. Alles, was sich zu
Spriichen machen lif3t, den Rest lagere
ich spiter im Foyer.

Im Schreibbiiro sieht es richtig ruhig
aus, wie zur Mittagspause. Es bleibt
auch ruhig, wihrend ich den Casset-
tenrecorder einstecke. In jedem Kauf-
haus wire ich schon lingst geliefert.
Immer auf der Suche nach guten Progs
gucke ich natiirlich in die Disketten-
sammlung. Viel ist’s nicht, aber eine
Disk sieht interessant aus. Konfisziert.

Im Direktionsbiiro sieht es aus wie
erwartet: protzige Ledercouch, Nobel-
mobel, Sprit. Den Alk und den passen-
den Sodasyphon stecke ich ein. Es feh-
len eigentlich nur noch ein paar Eis-
wiirfel - zimmerwarm kann man das
Zeug ja nicht trinken. Ich heb’s auf fiir
die nichste Fete.

Speis und Trank...

In der Kantine gibt es etwas zu essen
und zu trinken - fiir spiter! Die Tort-
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chen und die Dosen mit dem Sodawas-
ser gehoren mir, den Kantinenfraf3 ig-
noriere ich. Erfahrungssache. (Unsere
Kantinenwirtin madge mir verzei-
hen...)

Im Kostimraum erwartet mich die
erste handfeste Uberraschung. Jenes
ehemals holde Wesen da drin ist a)
jetzt eine Hexe und b) ein harter
Brocken. Mit einigen Eispfeilen und
ein paar gut plazierten Hieben geht sie
dann schlie8lich doch zu Boden. Wi-
derlich. Aber wo gehobelt wird, fallen
Spdne - oder besser: Augen. Das Auge
nehme ich mit. (BAH!)

Nach Einschalten des Lichts (Der
Schalter ist neben der Tiir. Da wdre
Jetzt bestimmt keiner drauf gekom-
men...) untersuche ich die Kostiime.
Das von dem Offizier ziehe ich an, und
finde so ganz zufillig ein Schwert in
meinem Inventar. Endlich eine ge-
scheite Waffe! Ich entdecke auRerdem
einen Laborkittel. Den nehme ich auch
mit, den Rest sehe ich mir nur an. Ich
fahre mit dem Fahrstuhl wieder ins
Foyer, stapele erstmal die Beute und
stocke meinen Spriichebestand auf.

Durch die Fligeltir neben dem
Fahrstuhl geht es zu den Biihnen. Ich
sehe mir die Biihne 2 als erste an. Der
Film, der hier gedreht wird, heifdt
“Haus des Horrors” oder so dhnlich. Ei-
ner der ublichen B-Movies mit den
Standard-Klischees. Ich betrete das
Haus (nichts riibrt sich) und wanke
zuerst einmal ins Wohnzimmer.

Hier stehen so zwei mittelalterliche
Heavy-Metal-Kerlchen - beziehungs-
weise nur noch das Outfit von denen.
Von der rechten Ristung nehme ich
den Helm und einen Handschuh mit.
Mit einem unguten Gefiihl in der Ma-
gengrube gehe ich zwischen den Rii-
stungen hindurch in das Studierzim-
mer - die beiden Knilche bleiben aber
ruhig.

Bitte nicht beriihren

Im Studierzimmer stehen ein
Schreibtisch und ein Aquarium. Der
Schreibtisch enthilt ein Vorhinge-
schlof8 und ein Gebetbuch. Aufgrund
meiner umfangreichen biologischen
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Kenntnisse identifiziere ich das Fisch-
chen im Aquarium als Piranha. (Oder
anders ausgedriickl: Gut, dajfs sich
dieses Spiel abspeichern ldjst ...) Leider
liegt da auch noch ein kleiner Schliis-
sel auf dem Grund des Beckens. Weil
mir echt nichts dazu einfillt, lasse ich
das Tier in Ruhe (umgekehrt auch).

Wieder an den Nirosta-Typen vor-
beigeschlichen und zurtick in die Ein-
gangshalle. Die Glassachen im Eckre-
gal verwandele ich erst einmal in Ent-
decke Fallen-Spriiche. Auch der
Kohleeimer muf8 dran glauben - als
Schutz-Spruch.

Die Tir rechts neben dem Kamin
fithrt wohl in die Bibliothek, allerdings
komme ich nicht an diesem Poltergeist
vorbei. Ich werde ihn aber mit ein paar
Baukl6tzen los, die ich im Kinderzim-
mer im Obergeschofd finde. Der Kerl
scheint etwas verspielt zu sein, denn
ich kann ihn mit den Bauklotzen zwei
Schritte von der Tir weglocken und
dann schnell durchschliipfen.

Die Bibliothek ist voller Biicher. Das
ist ja an sich nichts ungewohnliches fiir
eine Bibliothek, allerdings fliegen eini-
ge davon in der Botanik herum.

Ich ignoriere das; schlieRlich will
man ja keine Unsicherheit zeigen. Die
weniger mobilen Biicher lese ich mir
griindlich durch. Dabei finde ich auch

noch ein Rezept fiir Gift. Durch die
Eingangshalle geht’s zurtick und dann
erstmal in das Effzimmer. Ich nehme
alles mit, nur von der Mahlzeit unter
dem Blechdeckel nasche ich nicht. Ich
bevorzuge eher eine kleine Ohnmacht
zwischendurch. Der Wein und die Gli-
ser eignen sich ganz gut fiir Zauber-
spriche. Ein Speiseaufzug in der
Wand wird geoffnet, dem ein vertrau-
enswirdig aussehender junger Mann
“entspringt”.

In der Speisekammer

Das war’s dann auch - ich wache in
der etwas kalten Speisekammer auf,
umgeben von anderen, leblosen Mit-
gliedern der hiesigen Nahrungskette.
Eins dieser potentiellen Schnitzel hat
noch die Stiefel an - die passen mir
auch, und er braucht sie nicht mehr -
hochstens als Beilage. Im Regal neben
der Tir befindet sich ein Stiick Fleisch,
von dem ich gar nicht wissen will, wer
oder was das mal war. Ich stecke es
trotzdem ein, und den Kise und den
Wein auch.

Mahlzeit! Langsam wird es kalt an
den Ohren. Die Tir ist zu: Von aufSen
verriegelt. Also muS ich irgendjeman-
den dazu bringen, das Teil von aufRen

A Fursietunwirdochalles...
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aufzumachen. Ich gehe mal davon aus,
daf dieser jemand nicht gerade erbaut
ist, sein Mittagsessen herumspazieren
zu sehen, deshalb ziehe ich Helm und
Handschuhe an, falls es Arger gibt.

Mit dem Lockenstab lose ich mal
eben den Temperaturfiihler aus, der
sich ebenfalls neben der Tir befindet.
Es klingelt draufen, und nach ein paar
Sekunden taucht auch jemand auf, um
nachzusehen. Ich heize ihm ein (di-
verse Eispfeile, Feuerballe und Prii-
gel), woraufhin er sich dann ein wenig
abkuhlt. Bis zur Starre...

Auf dem Flur fiihrt eine Treppe hin-
ab. Ich stolpere hinunter und betrete
ein Laboratorium. Hier steht Doktor
Krankenscheins Gesellenstiick. Da
dieses Monster aber im Moment jeden
Skinhead an Intelligenz tiberbietet (es
fehlt das Hirn!) und infolgedessen et-
was unmobil ist, lasse ich ihn erstmal
in Frieden ruhen. Alles andere packe
ich ein; aus dem Gehirn mache ich ei-
nen Vertreibe Untote-Spruch. An-
schlieRend tappe ich die Treppe wie-
der hoch und gehe in die Kiiche.

Zauberspriiche

In der Kiiche lieBe sich eine Menge
Magie zusammenbrauen. Der Nachteil
an der Sache ist, daf ich IN der Kiiche

A Beriihren verboten?

bin, das Material DRAUSSEN ist und
DAZWISCHEN so ein widerlicher
Zombie im Gang wartet. Der Kerl sieht
aus wie ein Madentransporter. Lange
sehe ich mir das aber nicht an, sondern
feuere SOFORT (!!!) meinen Vertreibe
Untote-Spruch auf ihn ab.

Das reicht ihm dann auch; der Weg
ist frei, und ich kann problemlos Mate-
rial in die Kiiche schleppen. (Weres bis
jetzt noch nicht gemerkt bat: Es ist
sinnvoll, viberfliissiges Material an ei-
nem gut zugdnglichen Ort abzulegen
und spdter aufzusammeln. Im Mo-
ment bietet sich die Eingangshalle des
Hausesan.)

In der Kiiche veranstalte ich eine
kleine Magie-Generierungs-Orgie. Be-
vor ich loslege, beschwore ich erstmal
einen Hirnverstirker, damit die
nichsten Spriiche richtig schon heftig
werden. Und jetzt geht's los: Wieder-
beleben aus Kise und der Bleiche, Te-
lekinese mit dem Magneten aus dem
Recorder,Leim aus einem Topf Klei-
ster in der Kiiche, Schutz aus dem Ei-
mer, Gliick aus dem Hufeisen (liegtim
Eimer), Feuerballe aus Papierkram,
Magische Muskeln aus Topfen und
Messern, Fallen entdecken aus allen
moglichen Glasgegenstinden. Eis-
pfeile, Unsichtbarer Schild und ei-
nige Heilende Hinde gibt's umsonst.
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Den Fleischklopfer kann ich als Waffe
verwenden.

Es wird Zeit, sich das Obergeschofd
dieser Bude mal anzusehen. Ich gehe
die Treppe hoch und halte mich links.
Die erste Tiir fithrt in das Badezimmer.
Da ich erst neulich (Weibnachten ‘89)
gebadet habe, verzichte ich darauf und
decke mich nur mit Material ein: Ein
Handtuch (braucht jeder Anbalter)
und ein Schwamm. Mehr nicht.

Wieder raus aus dem Bad, nach
rechts und durch die erstbeste Tir. Ein
Schlafzimmer, recht geriumig. Auf
dem Bett liegt ein Laken, und darunter
eine Leiche (ist nicht zu tiberseben).
Der Typ hat ein paar Papiere in der
Hand, die interessant aussehen. Ich
nehme sie ihm weg ... was ihm wohl
gar nicht behagt. Seine gar nicht so ir-
dischen Uberreste tauchen auf und
greifen mich an. Nach einem heftigen
Kampf hat er dann wohl seinen ewi-
gen Frieden gefunden, und ich kann
die Beute sichten.

Ein paar Bilder von Voégeln und ein
Drehbuch wandern in den potentiel-
len Feuerball-Vorrat. Die Fotos von
der Filmcrew hebe ich auf als Tarnvor-
lage. DAS passiert also mit schlechten
Drehbuchautoren...

Unter dem Bett

Neugierig, wie ich nun mal bin, sehe
ich unter dem Bett nach und entdecke
einen kleinen roten Knopf. Rote Knop-
fe sind nicht nur fiir Weltmacht-Politi-
ker reizvoll, also driicke ich drauf. Hin-
ter dem Bett offnet sich eine Geheim-
tiir. Ich nehme sicherheitshalber das
silberne Kruzifix mit.

Hinter der Geheimtiir befindet sich
ein Raum mit einem Altar ... offensicht-
lich fiir eine schwarze Messe garniert.
Ich nehme den Kelch und die Kerzen
mit. Irgendetwas stimmt hier nicht. Ein
Blick nach oben: Vampire! Gleich ein
ganzes Biindel! (Siebste! Deshalb das
Silberkreuz!)

Hab’ ich Pfihle dabei? Nein. Also las-
se ich die Kerle lieber in Ruhe... Wie-
der zuriick im Schlafzimmer sehe ich
mich nochmal um. Auf dem Kamin ste-
hen zwei Katzen aus Porzellan. Katzen
sollen ja Gliick bringen - vor allem,
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wenn man sie in einen Gliick-Spruch
umwandelt (Zaunpfabl!).

Ich verlasse das Schlafzimmer und
halte mich wieder rechts. Das nichste
Zimmer ist ein leeres Gistezimmer.
Nichts los, also noch eins weiter nach
rechts. Aus irgendeinem Grund be-
komme ich Angst. Deshalb tue ich mir
erstmal einen dieser hochprozentigen
Mut-Spriiche an.

Das Midchen da drin sieht ja ganz
nett aus, aber mir ist nicht nach One-
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A Kein Feuer, keine Kohle ...

Night-Stand zumute. Vor allem hier
konnte das meine letzte Nacht wer-
den. Frauen koénnen auf Ablehnung
auch recht sauer reagieren, was sie mir
auch gleich vorfiihrt.

Aber meinereiner hat sich ja vorher
ordentlich Mut angetrunken. Erstmal
den Rausch ausschlafen ... mit einer
kleinen Ohnmacht. Wieder im Vollbe-
sitz meiner geistigen Krifte (Habhaha!)
kralle ich mir das Kopfkissen und ent-
decke darunter eine Stimmgabel.
Kammerton A, 36ste Oktave.

Aufstehen! Genau gegentiber liegt
ein Kinderzimmer. (Genau! Das mit
den Bauklotzen! Den Teddy bier drin
nimmit der Autor dieser Zeilen nur aus
infantilen Griinden mit ... ein bifschen
Trost in schweren Stunden.) Hier oben
langt’s mir aber erstmal, und ich verlas-
se das Studio in Richtung Indianer.

Einheizmanover

Beim Hausmeister nehme ich (so-

fern nicht schon vorbanden) den Feu-

erloscher, den Medizinbeutel und den
Kupferstab aus dem Heizungsraum
mit. Probleme mit diesem coolen
(sprich: eiskalten) Typen im Heizungs-
raum? Dem heize ich ein, Material fiir
Feuerbille liegt ja iberall herum.
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Im Fahrstuhl geht's dann nach oben
zum Schminken. Ich sehe mir die Fo-
tos der Filmcrew an. Aus dem Kostim-
raum nehme ich die Zaubererklamot-
ten, den Laborkittel (hab’ich ja schon)
und das Fechtschwert (sollte eigent-
lich Dauerinventar sein!) mit. Im
Schminkraum putze ich mich als Zau-
berlehrling heraus. Dazu benutze ich
die Fotos. Alles, was ich dafiir benoti-
ge, stecke ich in die Tasche und
schminke mich gleich nochmal als La-
borassistent. Diese Tarnung behalte
ich auch. Wenn ich schon mal hier
oben bin, sammele ich gleich das Ma-

terial fiir ein paar Feuerbille und be-
reite diese vor. Auf dem Riickweg in
Studio 2 begleitet mich dann der zwei-
te Feuerloscher. (Erstaunlich, was
man hier alles ungestraft einstecken
darf...)

Zuriick im “Horrorhaus” zieht es
mich durch die Kiiche die Treppe hin-
ab. Neben einer Gefingniszelle befin-
den sich zwei Tiren. Ich gehe in die
rechte, denn links war ja dieser hirnlo-
se Patchwork-Typ. Hinter der Ttir ar-
beitet Doktor Krankenschein an ir-
gendeiner neuen Widerlichkeit. Er tut

RAUM/INHALT

Ebene 1: Alkoven

1 Krafttrank

2 Schliissel Truhe Raum 2
3 Goldkelch

Ebene1: Riume

1 Heidltrank

2 Stdrketrank

3 kleiner Schild

4 Krafttrank

Ebene2: Alkoven

1 magischer Dolch

2Axt

3 Heiltrank

4 Schliissel Truhe Raum 1
Ebene2: Riume

1 blauer Kraftstein

2 Filmrollen

3 Heiltrank

Ebene 3: Alkoven

1 Schliissel Truhe Raum 3
2 Schliissel Truhe Raum 4
3 Krafttrank

t Kettensige

Ebene 3: Raume

1 chinesische Vase

2 gelbe Limonade
3Intelligenztrank

4roter Kraftstein

Ebene 4: Alkoven

1 Schliissel Truhe Raum 1
2Holzhammer

3 Schliissel Truhe Raum 2
Ebene4:

1 Konstitutionstrank
2roter Kraftstein

3 Krafttrank

4 Fischgriiten

Ebene5: Alkoven

1 Bohrmaschine
2Schliissel Truhe Raum 1
3 Krafttrank

4 Holzpfahl

5 Heiltrank

Ebene5: Riume

1 Geschicklichkeitstrank
2 Heiltrank

3 groRer Schild

Ebene6: Alkoven

1 Heiltrank

2 Krafttrank

3 magischer Dolch

4 Schlissel Truhe Raum 2
Ebene 6: Riume

1Leer

2 goldener Kraftstein

3 Heiltrank

4 Krafttrank

TABELLE: Die Falleninden Katakomben

FALLE

Guillotine
Giftgas

“Feuerball”

Zombies von hinten
Giftstacheln

unter der Truhe
“Feuerball”

zerstort Magie
Giftgas
“Feuerball”
Guillotine

mobile Winde
Fallgrube aufhingen
Zombies von hinten

“Feuerball”
Giftgas
Guillotine
zerstort Magie

Zombies von hinten
Giftstacheln
Statuspunkte-Verlust

Giftgas
Guillotine
zerstHrt Magie

“Feuerball
Zombies von hinten
unter der Truhe

Schliissel unter Truhe

“Feuerball”
Guillotine
Guillotine
zerstort Magie
Giftgas

Giftstacheln
Zombies von hinten
Fallgrube

Guillotine
zerstort Magie
Giftstacheln
Giftgas

Giftstacheln

mobile Winde
Giftstacheln
Zombies von hinten

ENTSCHARFEN

Draht durchschneiden
[nterwasseratmung

“Schutz vor Feuer”

Kimpfen

Handschuhe tragen

‘Schutz vor Feuer”

“Gedankenblocker”
“Unterwasseratmung”
‘Schutz vor Feuer”
Draht durchschneiden

Truhendeckel zu
Schwert an der Wand
Kimpfen ...

“Schutz vor Feuer”
“Unterwasseratmung”
Draht durchschneiden

“Gedankenblocker”

Kimpfen...
Handschuhe tragen
“Absorbiere Magie”

“Unterwasseratmung”
Draht durchschneiden
“Gedankenblocker”

“Schutz vor Feuer”
Kimpfen ...

Truhe bewegen

“Schutz vor Feuer”

Draht NICHT durchschneiden!
Draht durchschneiden
“Gedankenblocker”
“Unterwasseratmung”

Handschuhetragen
Kimpfen...
Dolch an der Wand authingen

Draht NICHT durchschneiden
“Gedankenblocker”
Handschuhe tragen
‘Unterwasseratmung”

Axt an der Wand aufhingen
'1‘!'1.1]!\‘[1!.1&1']\'&'] ZU
Handschuhe tragen
Kimpfen (dchz)
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mir nichts; ich bin ja getarnt. Ich schlei-
me mich ein bi3chen ein und frage ihn,
obich ihm helfen kann.

Ich ihm nicht, aber er mir: Er braut
mir das Gift zusammen und schmeifdt
mich anschliessend raus. Draufden
reifde ich mir erstmal den Assistenten-
fummel herunter (siebt ja auch zu blo-
deaus).

Mit dem Gift triinke ich das Fleisch
aus der Speisekammer. Das schmeckt
bestimmt dem Piranha im Studierzim-
mer. Kann er haben. Und ich bekom-
me endlich diesen Schliissel, der zu ei-
nem Safe pafdt, welcher hinter dem En-

Legende
Hoch
 J Runter

H1-?  Hebel 1-7
G1-7 Gitter 1-7

® Draht (Falle)

X Bodenplatte
(Falle)

-1V  Raum I-IV
1-3 Nische 1-3
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tenbild verborgen ist. Und was ist in
dem Safe? Geld? Schmuck?? Aktien???
Nein, die Friedenspfeife.

Ein Vampir, ein Vampir

Etwas enttduscht schlurfe ich wieder
in’s obere Stockwerk. Den langen
Gang mit der kleinen Treppe zieht es
mich jetzt entlang ... genau in die Arme
(beziehungsweise BeifSwerkzeuge) ei-
nes Vampirs. Das Fledermausohr be-
kommt jetzt eine Dosis hochfrequen-
ter Sinuswellen aus der Stimmgabel.
Das interessiert ihn aber nicht.

Dafiir interessiert es das Fenster hin-
ter ihm: Es zerspringt. Nun interessiert
sich der Vampir fiir das Fenster, vor al-
lem fiir das Sonnenlicht, das sich fiir
ihn interessiert... nicht
wahr? Ohne Vampir im Weg kann ich
mich jetzt einigermafien frei bewegen.

Ich konnte jetzt auf das Dach klet-
tern, aber dazu brauche ich eine Leiter.
Die finde ich, zusammen mit einem
Packchen Streichholzer, in dem Lager-
raum gleich links im Gang. Mit der Lei-

Interessant,

ter kann ich das Fenster erreichen. Auf

dem Dach befestige ich den Kupfer-
stab am Schornstein.

Tja, jetzt fehlt mir noch einiges. Vor
allem Erfahrung. Da hier oben ja im
Moment nichts zu holen ist, sehe ich
mirStudio 3 mal genauer an. Hier wird
irgendein Zombie-Verschnitt gedreht,
mit Friedhof und Leichen und so. Nett.

Aber bevor ich da reinwanke,
checke ich erstmal mein Inventar.
(Dem geneigten Leser dieses sei gesagt:
Wichtig sind die Reagenzgldser, diver-
se Metallgegenstdnde, das Kreuz, der
Spiegel, das Kissen, die Schliissel und
der Kugelschreiber, das Handtuch
und die Haarspraydosen, der Alkohol
und die Zauberlebrling-Verkleidung.)

Auf dem Friedhof in Studio 3 halte
ich mich nicht lange auf. Fiir diese
ddmliche Fledermaus dort bin ich ein
mobiles Ziel. Das génne ich ihr nicht.
Ich verkriimele mich viel lieber in die
Kirche. Den Kirchenmann dort hat es
erst einmal niedergestreckt. Ich kiim-
mere mich vorldufig aber nicht um ihn,
sondern verwandle einige sakrale Ge-
genstdnde in Spriche.

@ SPECIAL 17

i _B @ | |
i8N IIII l i BER
EEN IIIIIIIIIIIII
EERER B s
AR EN N IIIIIIIII
ii B8 1 HEE
§ BERNEEE BEE B NEE EER
ih i §f 1M
50NN Ill'l Z# .
I8 X HE 0§ AEE
H BN REELJEN'NXEEE NER
g ' i 1
AN.NENE NRFTENEEE ENEER
. M4 l H44 Ggg l . .l
.us

65

H
L ELRN g |
. B EELJENEEN
H ENR NEE B |
R :H 0N NEEEN B BER
AREERENNNNENENEEY  NONEE

ENERENEERNEERE R NRRE AN
A

Katakonben Ebene 2 Legende
il Hoch
Y Runter
Legende
H1-3  Hebel 1-3
A Hoch G1-3  Gitter 1-3
Y  Runter @ Oraht (Falle)
Hi-6 Hebel 1-6 Bodenp latte
G1-6 Gitter 1-6 >< (Falle)
® Drant (Falle) I-IV  Raun I-IV
1-4 Nische 1-4
)( Bodenplatte

(Falle)

I-1I1 Raum I-III

1-4  Nische 1-4 Katakonben Ebene 3

11 .
BE: HEE R BE EER Il 8
BEEEE R BERE R RN B
Eas iR
i ER IR i B i
B B EEER-E NEEBE R B
il i1 i VI ERA
5 BN JENEEEREEEE BxE'H
NE ¥

s

Q:

=--= o g
WENT I M DN N G RN NN WD D0 RN e N

BN
Hi EENEEEE ]
il i 5l BEE B
Bii.E 0 B B

¥
AN N N
AR B B |
SEN BN § BE ErEER
EEE-E B N b
iR B
| . i 0 1
IIIIIIIIIIIIIIIIIIIII

Katakonben Ebene 4

Legende
Legende A Hoch
AN Hoch Y Runter
Y  Runter @ Draht (Falle)
H1-3  Hebel 1-3 )( Bodenplatte
G1-3 Gitter 1-3 (Falle)
® Draht (Falle) I-111 Raun I-III
1-5 Mische 1-5
x Bodenplatte

(Falle)

I-IV  Raum I-IV

1-3  Nische 1-3 Katakonben Ebene 5

v

NENENEEENENENEEENERNERN
BENENENEN EEENRNENEENEE
BlE i

& 5

EEEE N EEEEEEE
ek AR
BE § EmEEE N6 § EEB
B0 EEENNE B
BN NEE HLJEE § § NN B
BEERE Ay
3

A iN

EEEEE B NEEEE §

i

1

T

-= B 9 R
i B 24

- -

e =-
H T,

EEEXE
5EE B il iR

Eiv IR IIIIIII vy X i
4 ERNERNEREEEE

>
e
5
G
o

84

v

g ]
H § ERNNEEENEERNEE R BB
i X BB
H BEE NEEEEErT § NEEEER
HEEE ¢« B H B BE
H HEEEERXE:BEEEE R EER
HEE B RE
H HRENER

H EEB iR

i HEEEEXE B J

HB i1

HEEEEE R d R

i1 B

Hd ArEE Inn

1B 2

18 N

i § ENEEEER B

HB HB

H ERREE B B

& 2

@ ix H NN
HENENEEEE SRNNENNERN: BN
FHERENERARSENARRARARESR



€lvira 1l

Legende
Hoch
Y Runter

Hi-3  Hebel 1-3
61-3 Gitter 1-3

® Draht (Falle)

)( Bodenplatte
(Falle)

I-IV  Raum I-IV
1-4 Nische 1-4

E Elvira
l Zauberer

' Katakonben Ebene 6 N .

: T DTy, .
v

l“llll!lllllHllllllll==

10§ NNEER B Ill=l 2R

miE 0 B K
i 0 NEEEE P NEE § EaE
5 T § 1 W
NNNEEEN JEENEE § §NN BN
i o5 H NN
AEEE-EEEN NENEEEEN § 6B
1: 0K o NN
5N NN NEENEEEEE 5§ 6N
N §N_ mEmg
R EEE_ N 0 HB
i I EEmmE § § 6N NS
pEeel 8 BN § '8
i 0 EEN-H NEEE 6N 6-EEE
T E e
i 005 EEEEEE EEN NS

" i N
RRERAL.E BE

il

i BEEER

# « [l £

= BEEEEEERRENAnESNNEGE

85

Aus dem Gebetbuch mache ich lie-
ber keinen Zauberspruch. (Schon wie-
der so eine unerkldrliche Vorabnung.
Grins.) Die Reagenzgliser fiille ich mit
Weihwasser. Eins dieser Gliser ver-
wandele ich zusammen mit dem Sil-
berkreuz in einen Segen-Spruch.

Urbi et Orbi

Was der Papst kann, kann ich auch:
Ich segne damit meine Waffen. (Soviel
zur Kirchenmoral...) Der Altar lifdt
sich nach links bewegen. Keine Kraft?
Na, wozu gibt es Zauberspriiche???
Richtig geraten...

Unter dem Altar ist ein Loch. Oder
besser: Unter dem Altar ist ein Loch
zum Hinuntersteigen. Stinken tut es
hier... Zwei Banshees bewachen den
Eingang zum Hohlenlabyrinth. Kein
allzu grofRes Problem; mit denen wer-
de ich fertig. Hinter ihnen liegt der
Weg zum namenlosen Grauen (bib-
ber).

Zu den Katakomben eine komplette
Losung zu prasentieren wurde in gren-
zenlosen Seitenzahlen enden. Es gibt
eine ziemliche Umbherrennerei. Ich
verweise hierzu auf die abgedruckten
Hohlenpline.

Aber so ganz ohne soll’s dann doch
nicht abgehen: Hier sind ein niitzlicher
Tip! Das ganze Labyrinth ist mit Fallen
gespickt. Aus der Karte ist ersichtlich,
wo sich diese Fallen befinden. Eine
kleine Liste, wie die einzelnen Fallen
entschirft werden, ist ebenfalls abge-
druckt.

Sobald der achte Erfahrungslevel er-
reicht ist, sollte man sich mit Hilfe ei-
nes hirnverstirkenden Spruchs ein
kaltes Schwert, eine Illusion und einen
Spruch zum Fliegen zurechtmixen.
Den Eisklinge-Spruch sollte man sich
fiir den Dolch im zweiten Hohlenlevel
aufheben. Zusitzlich sollte man den
Dolch noch segnen. Der neunte Erfah-
rungslevel gibt uns die Moglichkeit,
Heile Wunden-Spriiche zu mixen.

Das sollte man dann auch tun ... man
braucht die Spriiche, wenn man das
Labyrinth nicht mit den Fiifen voran
verlassen will. Auf KEINEN FALL sollte
man den Telekinese-, Auftrieb- und

@ SPECIAL 17
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Heiliger Blitz-Spruch innerhalb des
Labyrinths benutzen! Vor allem die let-
zen beiden Spriiche lassen sich nicht
und das
dirfte spiter ziemlich drastische Fol-
gen haben. Ein Nova-Spruch i3t sich

so ohne weiteres ersetzen ...

mit den Haarspraydosen zusammen-
basteln. Alles, was auch nur im Ent-
ferntesten ntitzlich aussieht, wird mit-
genommen.

Die falsche Elvira

oder
mehrmals auf Elvira stodt, sollte man

Wenn man unterwegs ein-
die Gelegenheit nutzen und sie sofort
toten. Nein, ich bin kein Nekrophiler,
ich bange nur um unser Leben. Denn
diese Elviras sind Doppelginger, die
Cerberus plaziert hat. Diese Unwissen-
heit kostete mich zwei Stunden Spiel-
zeit ... wieder mal nicht rechtzeitig ab-
gespeichert. Wenn man die groRe
Schlange getotet hat, sollte man nicht
vergessen, die Kriegslanze mitzuneh-
men. Darum ging es ja schlielich bei
dem ganzen Theater...

Kaum aus dem Labyrinth entkom-
men und wieder in der Kirche, gibt's
den nichsten Arger. Ich hore ein
Gerdusch hinter mir und drehe mich
um ... das ist wohl der Tod personlich,
nehme ich an. Nett, dafd man sich mal
sieht.

Damit nicht
packen kann, beschwore ich erstmal
eine Heilige Barriere. Leider bin ich

dieses Etwas mich

jetzt etwas bewegungsunfihig, denn
wenn ich mich bewege, ist der Spruch
wieder floten. Theoretisch konnte die-
ses Etwas mich jetzt hier aushungern.
Aber Spriiche klopfen kann ich noch.
Ich beginne mit der schweren Artille-
ric: Heilige Blitze bis zum Abwinken.
Der ist immer noch da. Also bekommt
er Feuerbille. Immer noch nicht ge-
nug? Also Eispfeile ... (Ein Problem?
Sollte dieses Wesen etwa immer noch
da sein, wenn die Spriiche alle sind?
Tja, das Leben ist eins der Hdirtesten...)

Nachdem nun auch dieses Problem
im wahren Sinn des Wortes “beseitigt”
ist, seche ich mipStudio I"an. Im Gegen-
satz zu Friedhofs-Katakomben
mutet das Ganze nach einem lustigen

den
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Sonntagsspaziergang an. (Naja, so
ganz einfach istes doch nicht.)

Frohliches Metzeln

Einem erfahrenen Abenteurer soll-
ten die Spinnenhohlen aber nicht son-
derlich schwerfallen. Frohliches Met-
zeln! Im Prinzip gilt hier dasselbe wie
fir die Katakomben ... aber es gibt
kaum Fallen - “nur” massig Monster!
Uberall liegen Kristalle und Pilze her-
um, die sich zu diversen Zauber-
spriichen verarbeiten lassen.

Bevor die Spinnenhohlen betreten
werden, sollte man sich folgende Sa-
chen im Inventar bereitlegen: alle vor-
handenen Spriiche inklusive Auf-
triecb und Telekinese alles an
Kampfspriichen, was machbar ist,
die Nagelfeile und die Phiole mit der
gelben Flissigkeit.

Es gibt einen Fahrstuhl in der Nihe
des Hohleneingangs. Dieser Fahrstuhl
mufl unbedingt sofort gefunden und
eingeschaltet werden! Es gibt sonst
spiter keine Moglichkeit, die Spinnen-
hoéhlen zu verlassen! Aus den ef3baren
Pilzen lassen sich Kriuterheilungen
zusammenbrauen. Ein Unterwasser-
atmungs- und ein Auftrieb-Spruch
verhindern das Absaufen im See.

Am Grunde eben jenes Sees befindet
sich noch ein Seil, das im Binde Di-
mon-Spruch seine Bestimmung findet.
Im zweiten Level befindet sich ein
Skorpion. Ja, ich weif3, sowas dhnliches
wurde schon erwartet. Aber dieser spe-
zielle Skorpion bewacht eine Schrif-
trolle, die UNBEDINGT benotigt wird,
um Cerberus das Maul zu stopfen!

Da unten, im Level 4, befinden sich
die mehr oder weniger vorhandenen
Uberreste eines Regisseurs. Der arme
Kerl hat einen Schliissel bei sich, den
man sich mit Hilfe von Telekinese an-
eignet. Jetzt kommt die heutige akro-
batische Sondereinlage: Der Trick mit
dem Fahrstuhl. Schon die grofle Spin-
ne in Level 4 gesehen? Niedlich, nicht
wahr?

Ein Gliick, dafd sie uns noch nicht ge-
sehen hat. Damit sich das dndert, feu-
ern wir einen Eispfeil auf sie ab. Ob
ich lebensmiide bin? Mitnichten! Das

Tierchen fiihren wir jetzt solange in
den Hohlen herum, bis wir den Fahr-
stuhl am Hohleneingang erreichen.
Einfach durch beide Fahrstuhltiiren
hindurchgehen und hinter sich ver-
schliefSen - schon sind wir das Vieh
wieder los. Jetzt sollte es kein Problem
sein, am Netz vorbeizukommen. Elvira
istauch hier...

Der Showdown naht

Vorsicht!  Nicht das
Kriegsbeil mitzunehmen! Zum Level 3
kann man sich am Spinnennetz absei-

vergessen,

len. Danach steht der Fahrstuhl zum
Level 1 zur Verfligung.)

So. Wieder anwesend? Gut. So lang-
sam konnte der groffe Showdown
kommen. In den Filmen ist das jeden-
falls immer so. Irgendwann demnichst
wird’s hell. Ich sollte also nicht unbe-
dingt herumtrodeln.

Irgendwie habe ich das Gefihl, daf3
Elvira in dem Horrorhaus zwischenge-
lagert wird (Schon wieder so eine un-
erkldirliche Intuition...). In der Ein-
gangshalle des Horrorhauses schnap-
pe ich mir das Barometer und mixe ei-
nen Beschwore Sturm-Spruch draus.
Diesen Spruch wende ich besser nicht
in geschlossenen Riumen an ... dazu
istaber das Dach ganz gut geeignet.

Es gibt ein paar saftige Blitzeinschli-
ge in den Kupferstab, der Saft reicht
aus, um Doktor Krankenscheins Ma-
schinerie in Betrieb zu nehmen. Das
prife ich dann auch gleich mal nach -
also runter zu Krankenscheins Baby.
Alle Systeme sind klar. Die Neugier
zwingt mich, an den Kontrollen her-
umzuspielen.

liiiih ... das Ding bewegt sich! Naja ...
ER hat Drihte am Kopf, und ICH habe
einen Drahtschneider. Nach ein paar
kurzen Knipsern kehrt wieder Ruhe
ein. Das Monster eignet sich als Materi-
allieferant: ein Metallband, einen
Skalp und ein Gehirn. Bih!

Hinter dem Monster-Trockendock
ist ein geheimer Raum. Und nun ist’s
mit dem gemiitlichen Alleingang vor-
bei: Elvira ist hier. Hochstpersonlich
mit allen herausragenden Merkmalen.
Vor allem mit der grofSen Klappe.
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Jetzt geht's aber endlich ans Einge-
machte. Zuerst mixe ich mal einen
Wiederbeleben- (Gehirn, Herz,
Skalp, Eier und das Gebetbuch)und ei-
nen Binde Damon-Spruch (Spruch-
rolle und Seil). Auerdem uberpriife
ich mein Inventar, ob auch folgende
griffbereit sind: die
zehn schwarzen Kerzen, der magi-
sche Beutel, das Kriegsbeil, die
Kriegslanze, der Kelch voll Blut
und die Streichholzer.

Gegenstinde

Cerberus gibt den Loffel ab

Ich brauche einen Priester. Nein, ich
will nicht beichten, das wiirde Tage
dauern. Ich brauche blof3 ein bifschen
Beistand. Dem Priester in der Kirche ist
doch zu helfen ... im Extremfall mit ei-
nem “Wiederbeleben”-Spruch. Ein
kurzes Gesprich sorgt dafir, dafl er
mit Blut ein Pentagramm auf den Park-
platz malt. Mehr hat der Mann aller-
dings nicht drauf.

Der Hausmeister freut sich be-
stimmt, wenn er seinen Tomahawk,
seine Pfeife und den anderen Kram
wiederbekommt. Endlich ist er in der
Lage, mir zu helfen. Das muf irgend-
wie ein Volkssport sein, das mit dem
Waffen segnen...

Draufden auf dem Parkplatz verteile
ich erst einmal die Kerzen auf dem
Pentagramm. Ich lege mir die indiani-
schen Sachen so zurecht, dafd ich sie
im Ernstfall SOFORT benutzen kann.
Ich ztinde die Kerzen an und benutze
den magischen Beutel ...

DAS ist also Cerberus! Ganz schon
greller Auftritt, das mufd man ihm las-
sen! Er bekommt sofort den Binde Da-
mon-Spruch um die Ohren. Kaum
horen die Blitze auf, bekommt er die
Kriegslanze. Nein, der ist noch nicht
hintiber. Diesen Zustand erreicht er
aber, wenn ich das Kriegsbeil in sei-
nem Herz vergrabe ... mit der Schneide
voran!

Das war’s dann. Zeit, um sich um die
Uberlebende zu kiimmern ... und auf
den dritten Teil zu warten. 0

Thomas Baum

@ SPECIAL 17
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er Industrielle Marshall
Robner wird in der
Biicherei seines Hau-
ses tot aufgefunden.
Alles deutet auf Selbst-
mord hin, da er an-
scheinend an einer Uberdosis des
Antidepressionsmittels EBULLION ge-
storben ist.

Der Spieler ibernimmt die Rolle des
Chefdetektivs, der 12 Stunden Zeit hat,
den Fall zu uUberpriifen und den oder
die Morder zu tiberfiihren. Es gilt, nach
dem Motiv, der Methode und der Gele-
genheit zur Ermordung zu fahnden.
Wenn man glaubt, den Fall gelost zu
haben, kann man den bzw. die Ver-
dichtigen festnehmen lassen (“arrest
..."). Es gibt viele Losungsmoglichkei-
ten, allerdings nur eine, die wirklich
erfolgreich zum Ziel fiihrt.

Um Gegenstinde im Labor untersu-
chen zu lassen, steht Sergeant Duffy
zur Verfiigung, der automatisch er-
scheint, wenn man “analyse ...” ein-
gibt. Er bringt den Gegenstand (immer
nur einen einzelnen!) nach einer Weile
mit dem  Untersuchungsergebnis
zurick.

Die verdichtigen Personen sind:
1. Mrs. Leslie Robner,
die Frau des Toten,
2. Mr. Baxter,
der Geschiiftspartner des Toten,
3. Ms. Dunbar,
die Sekretirin des Toten,
4. Mrs. Rourke,
die Hausangestellte,
. George Robner,
der Sohn des Toten
6. Mr. McNabb, der Girtner.

N

Vor Beginn des Spieles ist es erfor-
derlich, die der Spielpackung beilie-
gende Dokumentation sorgfiltig zu
studieren, insbesondere die Zeugen-
aussagen.

Im Spiel selbst sollte man alle Perso-
nen nach den anderen Personen befra-
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VonIntrigen, Lugen und Mord handelt dieser
Krimi - genau das richtige fir professionelle
Schnuffler. Sollte die eigene Nase versagen,
hilft vielleicht diese Losung weiter.
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gen, sich griindlich tberall umsehen
und sich die Aussagen notieren. Es ist
auch erforderlich, Personen, die sich
verdichtig verhalten, zu folgen, um zu
sehen, was sie tun.

Um erfolgreich zum Ziel zu gelan-
gen, ist es wichtig, zu bestimmten Zei-
ten an bestimmten Orten zu sein, um
gewisse, bedeutende Ereignisse nicht
zZu verpassen.
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Ein ritselhaftes Telefonat

Das Spiel beginnt um 8 Uhr. Ich be-
gebe mich zuerst zum Tatort in die
Biicherei (Library). Hier lasse ich von
Duffy die Tasse im Labor untersuchen
(“analyse cup”). Ich nehme den Notiz-
block und den Bleistift, und da ich so
nichts lesen kann, rubble ich mit dem
Bleistift tiber den Block (“rub notepad
with pencil”). Ich erhalte einen sehr
lickenhaften Text. Es handelt sich um
eine Notiz von Marshall Robner an Mr.
Baxter. Zwei Worter geben aber einen
ersten Anhaltspunkt: “merg”; es han-
delt sich um eine Verbindung, viel-
leicht zweier Firmen (“merger”) und
das Wort “Focus”, das zundchst keinen
Sinn ergibt.

Da ich nur eine begrenzte Zahl von
Gegenstinden tragen kann, lege ich
den Bleistift ab. Nun untersuche ich
den Kalender auf dem Schreibtisch.
Um einen wichtigen Hinweis zu erhal-
ten, schlage ich den 8. Juli auf, den To-
destag Marshall Robners. Hier finde
ich eine Eintragung, die mir die Infor-
mation gibt, daff Marshall Robner ein
neues Testament angefertigt hat. Also
nehme ich den Kalender mit. Ich un-
tersuche noch den Abfallkorb, finde
aber nichts Wesentliches. Alle anderen
Gegenstinde sind fir die Losung nicht
wichtig.

Mein ndchstes Ziel ist George’s Bed-
room. Hier befrage ich George tiber
alle anderen Personen. Ich erfahre,
daf Mr. Baxter oft mit Ms. Dunbar zu-
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sammenarbeitet und dag sie sich sehr
gut kennen. George hatte kein gutes
Verhiltnis zu seinem Vater, der ihn fi-
nanziell sehr knapp hielt, im Gegen-
satz zu seiner Mutter. Zum Thema Fo-
cus weifd George nicht viel, lediglich
dafd es mit der Firma zusammenhing.
Sergeant Duffy kehrt mit der Tasse
zuriick, die keine Giftspuren enthilt.
Also ist sie gegen die Tasse, die das
Gift enthielt, ausgetauscht worden. Ich
lege die Tasse ab. Die Untersuchung
der anderen Gegenstinde aus der Li-
brary bringt ebenfalls keine Anhalts-
punkte.

Gegen 8.40 Uhr begebe ich mich in
den Dining Room, wo ich auf Mrs.
Robner treffe. Ich befrage sie nach al-
len anderen Personen und erfahre,
dad Baxter und ihr Mann sich in den
frithen Tagen der Firma gut erginzten,
dafd es in letzter Zeit aber Probleme
gab. Zum Thema Focus erfahre ich,
dafd es sich um eine Unterfirma han-
delte, die in einen Skandal verwickelt
war.

®Der

Morder ist
niemals

der
Gartner”

Kurz nach 9 Uhr (die genaue Zeit va-
riiert von Spiel zu Spiel) ldutet im Haus
das Telefon. Mrs. Robner verlidfdt das
Effzimmer und begibt sich auf Umwe-
gen zum Master Bedroom. Ich gehe
nach oben und warte so lange vor der
Library, bis Mrs. Robner das Schlafzim-
mer betritt. Jetzt gehe ich in die Bliche-
rei und hebe den Telefonhorer ab
(“pick up phone”). Ich belausche ei-
nen kurzen Ausschnitt des Telefonats
Mrs. und einem

zwischen Robner

Mann, der offensichtlich ihr Geliebter

fmong the Roses

Time: 8:57 am

jardener, Mr. McMabd. He is said to be exceedingly proud of this particular

rarden
44545

an
i

T sl .7 Lo

which is the enwy of the neighbors. Rows of roses are neatly arranged
the sweet fragrance of the flowers is worth a trip here in itself. fAn
to the east contains many varieties of fruit trees and wide lawns lie

the west and north. The roses themselves are to the south, filling the area

between you and the back of the house.

/3

[n the distance you hear "Hey! WHAT? You, there!” and other choice words
muffled by a strong Scottish burr and a stiff breeze. Now, standing at the
edge of the garden, can be seen the person of Mr. Angus McNabb, the gardener.
He advances, looking crazed and gesticulating wildly. With each carefully
chosen step in your direction, a barely visible wince of pain comes to his
deeply-lined face. He regards you as you would regard the man whose car just

ran over your little puppy dog.
Among the Roses

You are among rows of roses. The ground is soft, and your footsteps leave a
rather bad impression as many poor seedlings are trampled underfoot. A safer
place to admire the flowers lies to the north. A window to the south allows a

view into the house.

There is no way into the house from here.
Mr. McMabb is here. He seems pretty angry about something.

Roses are red...

@ SPECIAL 17
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ist. Der Mann sagt, dafd sie es nicht bes-
ser hitten planen koénnen und daf
Mrs. Robner jetzt frei sei. Dieses Tele-
fonat gibt ihr ein Motiv und macht Mrs.
Robner verdichtig.

Ein verriterischer Brief

Nachdem ich das Telefonat abgehort
habe, gehe ich auf direktem Wege in
Dunbar’s Bathroom, wo sich Ms. Dun-
bar gegen 9.15 Uhr aufhilt. Ich befra-
ge nun Ms. Dunbar nach allen anderen
Personen. Sie sagt - im Gegensatz zu
George -, dafd sie Baxter kaum kennt,
Sie sagt, dafd niemand George magund
daR® er hinter dem Geld seines Vaters
her ist (ein Motiv?). In Mrs. Robner hat
sie in letzter Zeit eine Verinderung
festgestellt: sie ist rastlos und reizbar.
Sie sagt ferner aus, dafd sich Marshall
Robner sehr tiber seinen Sohn George
gedrgert hat, dafd ihn dies depressiv ge-
macht und er einmal von Selbstmord
gesprochen habe.

Nachdem ich die Befragung beendet
habe, 6ffne ich das Schrinkchen und
finde drei Flaschen. Ich untersuche die
LOBLO Flasche. LOBLO ist gefihrlich
in Kombination mit anderen Medika-
menten. Ms. Dunbar nahm die Tablet-
ten, um ihren Blutdruck zu regulieren.

Mein nichstes Ziel ist die Kiiche (Kit-
chen), wo sich die Hausangestellte
Mrs. Rourke befindet, die ich ebenfalls
nach allen Personen befrage. Baxter ist
ihr sehr unsympathisch, George ist das
schwarze Schaf der Familie, ohne Re-
spekt vor Geld, wihrend Ms. Dunbar
immer freundlich zu ihr war. Sie be-
statigt, daR Mrs. Robner eine Bezie-
hung zu einem Witwer hat und manch-
mal ganze Nichte fortbliebe. Sie ist nie
wirklich mit dem Lebensstil ihres Man-
nes klargekommen. Der tote Mr. Rob-
ner war sehr besorgt und sprach kurz
vor seinem Tod davon, daf ihm je-
mand die Firma wegnehmen wolle.

Nach dem Gesprich mit Mrs. Rourke
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zdhle ich noch die Tassen und die Un-
tertassen und finde heraus, daR eine
Tasse fehlt. Nun warte ich bis kurz vor
10 Uhr (“wait until 9:58”) und gehe ins
Foyer, wo gerade die Post zugestellt
worden ist. Ich finde einen Umschlag,
der einen Brief an Mrs. Robner enthilt
und den ich natirlich lese. Er ist von
Steven, ihrem Liebhaber. Aus dem
Brief geht hervor, da Mr. Robner und
Baxter ein gestortes Verhiltnis mitein-
ander hatten. Dartiber hinaus lidf3t sich
ahnen, daff George wohl durch das
neue Testament enterbt wurde. Nur,
wo ist das neue Testament?

Die Locher
im Rosengarten

Bevor ich weiter ermittle, lege ich
den Umschlag wieder ab. In der Kiiche
frage ich Mrs. Rourke nach Steven. Sie
bestitigt, dafd er der Mann ist, der sich
regelmiRRig mit Mrs. Robner trifft. Im
Dining Room zeige ich George den
Brief, frage ihn nach Steven und hebe
den Brief wieder auf, den er vor Wut
auf den Boden geworfen hat. An ein
neues Testament glaubt George nicht.
Da Mrs. Robner das Zimmer betreten
hat, befrage ich sie nach Steven. Sie
ligt und behauptet, dal sie keinen
Freund namens Steven habe.

Nun begebe ich mich ins Wohnzim-
mer (Living Room) und frage Mr. Bax-
ter nach den anderen Personen. Bis
auf George sieht er alle anderen Perso-
nen positiv. Gemif Baxter soll George
seinem Vater von Zeit zu Zeit gedroht
haben. Seine Aussage tiber Mr. Robner
weicht von denen der anderen Perso-
nen ab, tiber Focus befragt, weicht er
aus. Ich befrage ihn auch noch tiber
das Konzert, das er in der Mordnacht
besucht hat (siche Zeugenaussage in
der Dokumentation).

Nun verlasse ich das Haus. Am Front
Path begegne ich automatisch dem
Girtner Mr. McNabb, dem ich bis zum

Orchard

Path

West
Side of
House

East
Side of
House

East Lawn folge. Es hat keinen Sinn,
ihn nach den anderen Personen zu be-
fragen. Man kann ihn lediglich nach
dem Wetter, den Rosen und dem Ra-
sen fragen.

Um kurz nach 11 Uhr folge ich McN-
abb zum Garden Path. Einige Minuten
spdter regt er sich flirchterlich tiber
zwei Locher auf, die seine Rosen zer-
stort haben. Ich bitte ihn, mir diese
Locher zu zeigen (“ask McNabb to
show me holes”). Ich folge ihm nach
Stiden (Among the Roses) und unter-
suche die Locher, die offensichtlich
von einer Leiter stammen, tiber die je-
mand auf den Balkon der Library ge-
klettert ist. Nun untersuche ich den Bo-
den (“examine soil” - eventuell mehr-
mals) und schneide mich an einem
schmutzigen Porzellanstiick. Ich reini-
ge es und habe wohl ein Stiick der in
der Kiiche fehlenden Tasse in der
Hand. Wahrscheinlich hat der Morder
sie hier weggeworfen. Also lasse ich
sie nach LOBLO untersuchen (“analy-

21
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se fragment for Loblo”), um festzustel-
len, ob Ms. Dunbar in den Mord ver-
wickeltist.

Die Zeitung

Nun gehe ich zum Haus zuriick. Am
Front Path finde ich eine Zeitung, die
ich lese. Anschlieend lese ich den
zweiten Abschnitt (“read second sec-
tion”), in dem berichtet wird, dafd ein
Zusammenschluf® zwischen Robners
Firma und einer Firma OMNIDYNE
kurz bevorsteht. Ein Foto zeigt den
Prisidenten dieser Firma mit Mr. Bax-
ter. Baxter weist darauf hin, dafd Mr.
Robner mit dem Zusammenschlufd der
beiden Firmen einverstanden war, was
im Gegensatz zu den Aussagen der an-
deren Personen steht . Baxter hatte al-
so ein Motiv, Mr. Robner, der ihm im
Wege stand, zu beseitigen.

Im Living Room befrage ich Mr. Bax-
ter nach OMNIDYNE. Er bestitigt die

@ SPECIAL 17
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Angaben in der Zeitung. Einige Minu-
ten spdter kommt Sergeant Duffy mit
dem Ergebnis der Untersuchung. Die
Tasse enthielt Spuren von LOBLO. Der
Bericht (“read lab report”) beweist,
daB Mr. Robner an einer Kombination
von EBULLION und LOBLO gestorben
ist. LOBLO hatte ich bei Ms. Dunbar
gefunden. Sie war es auch, die Mr.
Robner den Tee gebracht hat. Aber
welches Motiv hatte sie fiir die Tat?
Ubrigens kann ich die Reste der Tasse
jetzt ablegen.

Testamentseroffnung und
ein Safe voller Beweisstiicke

Um 12 Uhr verliest der Anwalt Mr.
Coates das bisher vorliegende Testa-
ment, denn ein neues wurde ja noch
nicht gefunden. Da alle Personen an-
wesend sein miissen und George dazu
neigt, sich zu verspiten, kann sich die
Testamentseroffnung auch um einige
Minuten verzogern. Herauskommt je-
denfalls, daf George und Mrs. Robner
zu gleichen Teilen erben.

Sobald das Testament eroffnet ist,
verldfdt Mr. Coates das Haus. Ich zeige
nun George den Kalender, auf dem
der Hinweis des neuen Testaments
vermerkt ist (“show calendar to Geor-
ge”). Er ist sehr nervos und verlifdt so-
fort den Raum.

Nun begebe ich mich sofort auf di-
rektem Wege auf den Balkon der
Biicherei (Library Balcony). Einen Mo-
ment spiter betritt George das Biblio-
thekszimmer. Er gehtauf das Blicherre-
gal zu, das sich nun herumdreht und ei-
nen Geheimgang freilegt, in
George Das Regal
schwingt zurtick. Jetzt gehe ich in die
Bibliothek, warte zweimal, untersuche
die Biicher und driicke den Knopf. Ich
lande automatisch bei George im Hid-

dem
verschwindet.

den Closet. Es ist wichtig, dafd dies etwa
10 Minuten nachdem George ver-
schwunden ist, geschieht. In dieser

®Irgendwie
sind hier
nicht alle

Tassen im
Schrank!®”

Zeit hat er den Safe geoffnet (nur Geor-
ge kann dies!) und ich tiberrasche ihn
mit dem gesuchten neuen Testament,
das ich ihm einfach abnehme (“take
new will”). Ich lese es und erfahre, daf3
George enterbt worden ist. Nun schaue
ich noch in den Safe und finde ein Biin-
del Papiere, die ausreichendes Beweis-
material liefern, um Baxters Rolle im
Focus-Skandal zu Dann
kehre ich ins Wohnzimmer zurtick.

beweisen.

Die Konzertkarte

Es ist jetzt kurz vor 1 Uhr nachmit-
tags. Ms. Dunbar und Mr. Baxter halten
sich im Wohnzimmer auf. Ich zeige
Ms. Dunbar den Laborbericht. Sie rea-
giert sehr nervos und beschuldigt
George. Ich verlasse nun das Zimmer
nach Osten und warte, bis Ms. Dunbar
aus dem Wohnzimmer kommt, was ei-
nige Minuten spiter auch passiert. Ich
folge ihr bis zum Front Path, wo sie -
sehr nervos - eine Eintrittskarte aus der
Tasche fallen lif3t. Die Karte beweist,
dafd sie in der Mordnacht im gleichen
Konzert wie Mr. Baxter war. Ich befra-
ge sie nach der Karte (“ask Dunbar ab-
out ticket stub”). Sie gibt zu, in der
Mordnacht mit Mr. Baxter im Konzert
gewesen zu sein. Sie sagt aus, dafd Bax-
ter sie anschliefend nach Hause ge-
bracht habe. Jetzt gehe ich sofort ins
Wohnzimmer, wo sich Baxter noch bis
gegen 1.30 Uhr aufhilt. Ich zeige ihm

93

die Eintrittskarte, woraufhin er zugibt,
mit Ms. Dunbar im Konzert gewesen
zu sein. Er sagt aber - im Gegensatz zu
Ms. Dunbar -, daf die in der Pause mit
einem Taxi nach Hause gefahren sei.

Verhaftung und Auflosung

Nach dieser Aussage verlif3t Mr.
Baxter sofort den Raum. Ich folge ihm
bis zum Orchard Path, wo er stehen-
bleibt. Um das Spiel richtig zu been-
den, verhafte ich ihn und Ms. Dunbar
(“arrest Baxter and Dunbar”). Tue ich
dies nicht und folge ich Mr. Baxter
nicht, klettert er die Leiter hinauf, be-
gibt sich in Ms. Dunbars Zimmer und
ermordet seine Freundin und Mitwis-
serin. Der Fall ist dann nicht mehr rich-
tig zu losen.

Und warum das alles? Um Karriere
zu machen, wollte Mr. Baxter Robners
Firma mit OMNIDYNE fusionieren. Mr.
Robner wollte dies verhindern und
drohte Baxter mit der Veroffentli-
chung seiner Verwicklung in den Fo-
cus-Skandal. Mr. Baxter beschlof also,
Mr. Robner umzubringen. Da dieser
schon von Selbstmord gesprochen
hatte, wollte Baxter alles so arrangie-
ren, dafd es nach Selbstmord aussah. Er
bat Ms. Dunbar um Hilfe. AufSer Mrs.
Rourke wufSte niemand von dem Ver-
hiltnis zwischen Mr. Baxter und Ms.
Dunbar. Nach dem gemeinsam be-
suchten Konzert brachte Ms. Dunbar
Mr. Robner den Tee mit LOBLO. Mr.
Robner starb an der Mischung von
EBULLION und LOBLO. Mr. Baxter
kletterte mit Hilfe der Leiter aus dem
Schuppen tiber den Balkon in die
Blicherei, tauschte die verriterische
Tasse gegen eine neue aus und lief
beim Herunterklettern die Tasse im
Rosenbeet fallen. Die Locher im Ro-
senbeet stammten tatsdchlich von der
Leiter. Und damit ist der Fall gelost. W

Wolfgang Frode

@ SPECIAL 17
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Tips & Tricks

Betrayal

Hier nun ein paar taktische Tips, die
einem das Uberleben ein wenig einfa-
cher machen sollten:

- In den Jahren mit guten Ernteertri-
gen streicht man den ganzen Gewinn
selbst ein oder leistet seine Steuerab-
gaben.

- Jedes Jahr verteilt der Computer die
Lindereien neu. Deshalb lohnt sich
der Wiederaufbau eines Dorfes nicht.

Ein ubernommenes Dorf ist weder von

Trollen noch von Soldaten bewohnt.

- Vor dem Einbringen der Ernte ist es
ratsam, die Soldaten des Dorfes in die
eigene Armee aufzunehmen. Sie ver-
bleiben dort nach Ende des Jahres oh-
ne Mehrkosten.

-In Jahren mit schlechten Ernteertrii-
gen brauchen die Bauern Geld und
lassen sich deshalb auch fiir wenig
Sold in die Armee aufnehmen. Schlech-
te Erntezeiten eignen sich besonders
gut, um schnell und kostenglinstig
schlagkriftige Armeen aufzubauen.

- Trolle auf jeden Fall rekrutieren, sie
sind nimlich hervorragende Kimpfer.

- In schlechten Jahren sollte man die
Steuern einfach vergessen.

- Auf keinen Fall die Kimpfe mit
“Esc” abbrechen, sonst gelten automa-
tisch die Werte auf der Tafel. Beide Ar-
meen verlieren auerdem alle Trolle.

- Wenn man von Wegelagerern ange-
griffen wird und nur eine schwache Ar-
mee hat, sollte man lieber das Losegeld
zahlen die Barbaren werden friedlich
und schlieen sich der Armee an.

- Von Gefangenen anfangs am be-
sten Losegeld kassieren, um die eigene
Kasse aufzubessern. Nach der Freilas-
sung einer Geisel sollte man sie wieder
kidnappen und sie bis zu acht Spielzii-
ge festhalten. Danach verbannt man
die Widersacher in die Grenzgebiete
oder an den Hof eines korrupten Herr-
schers, der auf der eigenen Lohnliste
steht. Diese Helfershelfer klagen den
Kontrahenten erneutan.

- Gunstlinge des Gegners lassen sich
am besten durch Entfiihrung ausschal-
ten. Erhalten die angeworbenen Politi-
ker keine Schmiergelder vom Gegner,
wechseln sie die Seite.

Thomas Fertig

X—Mas Lemmings
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Simon Mﬁbw fst

Gunship 2000

Damit unser Hubinicht immer gleicﬁ*?"

die Kurve in den Boden kratzt, :g1bt es
jetzt ein paar taktische Tips:

Die beste W;tf{enk(mﬁgurﬂ [;
tet: 16 Hellfire im Tornister und an
Wingtips 4
voll hat es sich auch erwiesen, immer
auf das Radar zu achten - von wegen
Raketen und so. Wenn sich irgendwo
eine Luftabwehr meldet, alles stehen-
und liegenlassen und sich darum kiim-
mern (die Hellfires sollen sich da be-
stens bewihrt haben). Wer tieft fliegt
(moglichst unter 20 FuR) hat die besten
Uberlebenschancen. Ein  Uberflug
oder mit dem Riicken zur Flugabwehr
unterwegs, soll tbrigens besonders
ungesund sein.

Feindliche Helis rammt man sicher
in den Boden, wenn man atens sofort
stehenbleibt und betens sofort runter-
geht. So fliegt der fiese Feind tiber ei-
nen hinweg und muf erst einmal eine
Paradekurve ziehen (zumeist seine
letzte). Dem CP/G nicht die Waffen
tiberlassen, der macht aufer einem
unnotigen Feuerwerk nur Materialver-
geudung vor. Die Defensive kann man
aber ruhig ihm tiberlassen. Berge soll-
te man meiden wie Fliegenpilze, beim
Uberflug ist man nimlich deckungslos
vor SAM-Raketen. In der Deckung,
zum Beispiel hinter einem Berg, bis
auf 400 - 500 FuB raufgehen, Chaff und
Flares abwerfen und sich fallenlassen
(ca. 50 FuR). So hat man auf dem Radar
alle in der Gegend lauernden Fahrzeu-
ge. Der FARP ist sozusagen das Erho-
lungsheim fiir ausgepowerte Hubis:
Mehrmals Auftanken und Waffen bun-
kern ist locker drin.

e
-\-‘ )

Daniel Rieble
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“iden. Dazu brdught Ihr den std}.

Stinger Raketen. Als sinn- ; -
Ihr 'ﬁlen kénnt., Dann ﬂlegt Thr

maj in feindlichen Gebie-

fehlen sollte kdnn Euch geholfen w okt

schrag nach rechts oben , bis Thr auf ei-
ne Rohre trefft:In der Rohre springt Thr
unter den grofden Block mit dem Fra-
gezeichen, und schon kommen drei
schnuckelige Sonderleben heraus.

Philip Geldmacher

A Boy and his Blob

Im Titelbild mus man beim NES drei-
mal A, dreimal B, zweimal oben, zwei-
mal unten und Start und Select (gleich-
zeitig) driicken, um unendliche Leben
zu haben.

Florian Jung

Super Soccer

Ein kleiner Tip fiir alle geizigen Sta-
dionbauer auf dem PC:

Eine Erweiterung des Stadions auf
100 000 Plitze ist preisglinstig zu reali-
sieren, wenn man die Arbeiter nach ei-
ner Woche abbrechen lifst. Nach einer
weiteren Woche kann man dem Mana-
gerinfo entnehmen, dafd unser Stadion
mittlerweile Platz fiir 100 000 zahlende
Zuschauer hat. Das hat nattirlich auch

erhohte Stadionkosten zur Folge.
Heiko Reddersen

@ SPECIAL 17



nufR folg .‘.-‘-
driicken: A, oben ung

~

Welcher Amiga-User hat sich noch
nicht tiber den fetten schwarzen Bal-
ken am unteren Bildschirmrand geir-
gert? Besitzer des Games konnen sich
jetzt selbst helfen. Das Spiel einfach
von der Workbench aus starten, nach-
dem das 60-Hz-Icon angeklickt wurde.
Die Nummer soll auch bei vielen ande-
ren Spielen laufen, die sich von der
Workbench aus starten lassen. Nur mit
Kickstart 2.0 unter der Haube gibt es
Probleme.

Michael Schuster

Um bei dieser Simulation einiger-
mafen erfolgreich zu sein, sollte man
einige Punkte beachten:

Bevor es losgeht, sollte man die
Flugmanover aus der Anleitung trai-
nieren, wobei man sich allerdings den
Fokker-Hiipfer und die Volle Schleife
schenken kann.

Wihrend des Krieges sollte man
nicht auf jedes neue Flugzeug zuriick-
greifen. Bewihrt haben sich in zeitli-
cher Reihenfolge Nieuport 11 und 17,
Spad 7 und 13. Alle weiteren Flugzeu-
ge der entsprechenden Zeit sehen
zwar schoner aus, stehen im Hinblick
auf das Flugverhalten und der Ge-
schwindigkeit eher hintenan.

@ SPECIAL 17
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mafden heil zu tiberstehen, sollte man
folgendes beachten:

Nie von der vorgegebenen Strecke
abweichen. Die Gegend mufl immer
wieder mit dem Reverse Tactical View
untersucht werden. Entdeckt man ei-
nen feindlichen Ballon, sollte man be-
sonders auf gegnerische Flugzeuge
gefafdt sein, da man meistens durch die
Spéher in den Ballons entdeckt wurde.
Allgemein (besonders nachts) sollte
man sich den Zielen moglichst tief
nidhern (unter 100 FuR), da man so erst
sehr spit entdeckt wird. AuRerdem
treffen einen die deutschen Flugzeuge
meist nicht, weil sie aus etwas grolerer
Hohe tber das eigene Flugzeug hin-
wegschieBen und eine bestimmte
Hohe nicht unterschreiten.

Wenn man verwundet wurde, sofort
landen (egal wo).

Und fiir alle, die es trotz dieser Tips
nicht schaffen, hier nun ein nicht ganz
fairer Trick: Beim Anfliegen des Zieles
und bei der Riickkehr sollte das
Accelerated Timeset eingestellt wer-
den. Zwar kann man dann nicht mehr
schiefden, aber dafiir ist man unver-
wundbar.

Jan Maly

John Madden Football

Wem haben nicht schon mal ein paar
lausige Yards gefehlt? Damit ist jetzt
Schlul. Kurz bevor sich Euer Team
aufstellt, den Feuerknopf driicken und
diesen halten. Sobald der Quarterback
sein erstes Kommando briillt, mit dem
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gedriickten Knopf den Joystick nach
unten ziehen. Die gegnerischen Spie-
ler laufen so ins Offside und das eigene
Team ist fiinf Yards weiter.

Sven Moderow
4-Get it

Hier sind nun die gesammelten Le-
vel-Codes:
Level 5: Bluelite
Level 10: Hermann
Level 15: Hogtooth
Level 20: Fishpops
Level 25: Ranma
Level 30: Greenboy
Level 35: Shultz
Level 40: Zoids
Level 45: Goback
Level 50: Ansi
Level 55: Birdfly
Level 60: Fishgoop
Level 65: Slimetoe
Level 70: Eyeball
Level 75: Webflap
Level 80: Skullcerk
Level 85: Bobdodds
Level 90: Rustball
Level 95: Killbug
Level100: DUH

Frank Mdrten

WWF Superstars Wrestling

Um bei der Amiga-Version den Stuhl
mit in den Ring zu nehmen, empfiehlt
sich folgende Vorgehensweise: Aus
dem Ring gehen, Stuhl nehmen, auf
der linken Seite unten zuriick in den
Ring, den linken unteren Pfosten er-
klimmen, Dropkick vom obersten Seil.
Wenn man seinen Gegner so getroffen
hat, ist man im Besitz des Stuhls.

Mit ein biRchen Schumme, kann
man sich beim Kriftemessen bewei-
sen. In der Sequenz einfach in den
Pausenmodus gehen, Maus in Port
zwei, Pausenmodus deaktivieren und
hin und herriitteln. Wenn der Fight ge-
wonnen ist, Pausenmodus aktivieren,
Joystick in Port 2 und Pausenmodus
deaktivieren.

Peter Timpe




Battle Isle

Und immer noch verzagen zahlrei-
che Strategen bei fiesen Szenarien von
Battle Isle. Jetzt gibt es taktische Tips
zum Siegen:

Gegnerische Einheiten sollten im-
mer ganz plattgemacht werden; wenn
nur einer tibrig bleibt, reicht es fiir eine
Reparatur.

Besonders wichtig bei Szenarien mit

Human splelen Dann kommandier

modus (P). Einfach finfm
driicken und wieder rau 5 ¢

fast ausschlie®lich Bodeneinheiten st '.-*: dest

die Haubitze. Ordentlich absichern
und viel schiefen lassen.

Bei fast allen Leveln ist es wichtig,
die Luftiberlegenheit zu besitzen. Al-
so: zuerst die Airforce vom Compi auf
Null reduzieren und spiter in den Fa-
briken eine eigene Luftwaffe herstel-
len.

Die schweren Einheiten des Gegners
sollten vorrangiges Ziel bei den Kimp-
fen sein. Wer hat denn schon erlebt,
da® einer mit ‘ner Erbsenpistole einen
Krieg gewonnen hat. Transporteinhei-
ten mit Ladung zu zerstoren, konnte
sicben Fliegen mit einer Klappe be-
deuten.

Feindliche Einheiten sollte man von
hinten und vorn blocken (zum Bei-
spiel auf Briicken). Da gibt es nimlich
keine Riickzugsmoglichkeiten mehr.,

Bei Levels mit Kristallen alles daran-
setzen, diese zu bekommen. Blocken
von starken, aber unerfahrenen Ein-
heiten geht auch mit schwachen und
unerfahrenen Einheiten. Der Gegner
braucht meistens trotzdem drei bis vier
Angriffe fiir einen Sieg.

Ablenkung ist alles: Immer wieder
Einheiten vom TroR absplitten, so zie-
hen zwei bis vier Einheiten des Compi
auf die abgesplitteten. Dies ist vor al-
lem gut, wenn man den Compi in eine
Falle locken will.

Zwischen Briicken und Bergen im-
mer eine Einheit plazieren. Besser
kann man gar kein Terrain sperren.
Um die Luftwaffe mit gefahrlosen Er-
fahrungspunkten auszustatten, sollte
man sie auf Einheiten ohne Luftab-
wehr hetzen.

Ubrigens: Wer die Taktik des Com-
puters durchschauen will sollte statt
Human vs. Computer, Computer vs.

Nach dem letzten Game Over ein-
fach den zweiten Joystick-Port benut-
zen und - schwupps - gibt es mehr
Continues.

Stefan Moller

Travel Trade Fight

Als erstes sollte man auf jeden Fall
als Heimathafen Havanna wihlen.
Von dort aus kann man namlich immer
zwischen Havanna und New Orleans
hin- und herfahren. Da die beiden Hi-
fen nur zwei oder drei Tage Fahrt von-
einander entfernt sind, kann man viel
Nahrung sparen. Man sollte sich eine
Brigg kaufen. Von Krediten fiir die In-
vestition ist aber abzuraten! Dadurch
kann man sich spiter nimlich hohere
Summen leihen. Durch die Preisunter-
schiede in den beiden Stiddten laf3t sich
spielend Geld verdienen. Bei einem
Kontostand von 30000 fiihrt der Weg
zur Bank, um sich die fehlende Kohle
fiir die Barque zu leihen. (Die Schul-
den kann man locker mit dem Erlos fuir
das alte Schiff bezahlen. Wenn’s dann
nach langer Keulerei fiir einen Drei-
master reicht, sollte man folgender-
mafRden vorgehen: auf 40000 sparen,
40000 leihen, Schiff fiir 30000 kaufen.
Jetzt gibt es fiir den Dreimaster soviel
Kohle, daff man sich einen Viermaster
leisten kann.

Holger Schmid
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Tips & Tricks

Lahmungserc einungen.

-\, schen Flutwellen schiitzt

man sich 3 ) 'sten wenn man das

Land auf zwe{ 1en aufstockt. Gibt

man als Paﬁ%ort ubrigens ADKI-

TAKCVGZIXGZL ein, so ist man einer

der Obergotter in Sachen Katastro-
phen.

Juirgen Bischoff

Death Knights of Krynn

Wer hat sich bei diesem Spiel nicht
schon geirgert, weil zum Beispiel das
Geld nicht reicht. Die Kohle reicht
dann gerade noch aus, um einen aus
der Party mit tollen Sachen auszurti-
sten. Oder das im Kampf eroberte Su-

perschwert ist eben nur ein Zweihin-

der und kein Achthinder - sprich die
anderen haben gerade mal ein Brot-
messer als Waffe.

Mit einem Trick sind auf dem C-64
schnell alle in der Party richtige
Kampfmonster. Im Charakterment
geht Thr auf Remove Charakter from
Party und schmeifdt euren Mann mit
der besten Ausriistung raus. Dann geht
Ihr auf Add Charakter und ladet den
alten Charakter wieder ein. Der gibt
jetzt all die feinen Sachen an die ande-
ren weiter. Wenn er nix mehr hat, geht
Thr auf Drop Charakter, nehmt aber
vorher die Diskette aus dem Laufwerk.
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' kommt o die

Eﬂhch mussen ja zwei_

punktzahl und dllﬂﬁeutestu ke Trotz
100- faLher______:Beputzung_,hat sich noch
kein Cheat-Limit geze gt

Carsten Stiebens

Wolfpack

Fir U-Boot-Kapitine hier ein paar
Tips: Um eine gute Schuf3postion zu
erlangen, sollte man in respektvoller
Entfernung parallel zum Geleit fahren
und sich davorsetzen. Nun auf die Test-
tiefe gehen und die Motoren ausschal-
ten. Sollte man in der Warteposition
das verhafdte Ping-Gerdusch horen,
nicht gleich ausflippen, sondern in Ru-
he die Karte beobachten. Meist hort
man das Ping nidmlich friher, als der
Zerstorer uns auf dem Sonar hat. Sieht
man auf der Karte plotzlich einen Zer-
storer beschleunigen und auf einen
zuhalten, gibt es zwei Fluchttaktiken:
1) Den Pillenwerfer betitigen, auf die
erste oder zweite Fahrtstufe gehen,
Kehrtwendung und ab durch die Mitte.
Stilvoller ist es natiirlich wenn man
schnell auf Periskoptiefe geht und
dem Zerstorer sauber zwei Aale in den
Wanst schiebt.

Wenn man aber nicht entdeckt wird
(was vor allem in den ersten Jahren
passiert), sollte man inmitten der
Frachter und Tanker auf Periskoptiefe
gehen und seine Torpedos fachge-
recht verteilen. Fir Tanker reicht ei-
ner, Frachter brauchen zwei oder drei,
und Zerstorer wollen zwei haben.

@ SPECIAL 17

. per Sclllelchfdhrt ins (JLbUsCh Besser
st st die Variante, unter die Testtiefe zu

_zu- entkommen

N man ahtf.r von den 7z rstt')rern

gehen und mit halber Fahrt versuchen,
Die Wabos- KSnnen
eter eingestellt werden.
. eil der Chose ist, da man al-
le 20 Sekunden einen Bolzen verliert
und der Schaden des U-Bootes um 2
Prozent zunimmt. In den ersten
Kriegsjahren reicht es schon, wenn
man sich einfach still auf 100 Meter
hinlegt und wartet, bis der Zerstorer
aufgibt. Bei den IIX-Typen gibt es fol-
gende Variante: Auf 400 Meter Tiefe
gehen, auf Flank umschalten und ein
paar mal den Pillenwerfer betitigen.
Da diese U-Boote bis zu 16 Knoten un-
ter Wasser draufkriegen, sind sie fiir
das Sonar praktisch unsichtbar.

Und hier noch ein paar Typen und
ihre Tauchtiefen: 1TV - 200 Meter Test-
tiefe und 280 Meter mogliche Tiefe, IX
- 210 Meter Testtiefe und 300 Meter
mogliche Tiefe, IIX - 220 Meter Testtie-
fe und 400 Meter mogliche Tiefe. Die
Milchkiihe haben die gleichen Werte
wie [X.

Na denn, Mast und Schotbruch...

Thomas Deljen

Das Schwarze Auge

Beim Hindler gibt man sein ganzes
Geld fiir Ausrlistung aus und handelt
den Preis um 40 bis 50 Prozent runter
(eventuell ofter wiederholen). Jetzt
verkauft man alles wieder und handelt
den Preis 40 bis 50 Prozent hoher. Statt
der Hilfte des Normalpreises haben
wir sogar noch einen Gewinn einge-
fahren.

Michael Thomas
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Global Effect

Wenn man von Anfang an nur Biu-
me pflanzt, wird die Energieleiste stin-
dig steigen (ohne Kraftwerke). Und
wenn es am Anfang nicht so schnell
geht, immer die Ruhe bewahren, spi-
ter habt Thr soviel Energie, dafd Thr sie
gar nicht verbrauchen kénnt.

Torsten Febling

Legend of Faerghail

Praktisch unendlich viel Geld und
Gegenstinde bekommt man mit ei-
nem kleinen Trick: Man legt sich zwei
Sicherheitskopien von Legend 0 an.
Dann geht man mit der Party in die
Stadt. Dort legt man sich einen Charak-
ter zu, den man mit wertvollen Gegen-
stinden zustopft, den aus der Party
rauswirft und ihn auf der zweiten Ko-
pie wieder aufnimmt. Jetzt alle Gegen-
stinde abnehmen und wieder feuern,
vor die Stadt gehen, Disketten wech-
seln, wieder in die Stadt, den Charak-
ter aufnehmen und die Prozedur wie-
derholen.

George

Golden Path

Hier nun ein paar Tips fiir den golde-
nen Pfad: Um vom Hund im Schlof
nicht belistigt zu werden, mufs man
ihm einfach den Igel zum Spielen ge-
ben. Wenn man nicht von der Ziege
verletzt werden will, muf man schon
im vorangegangenen Bild den Apfel in
die Hand nehmen. Um den Jungen im
SchloR zu befreien, benotigt man den
groBen Schlissel fir die linke Tur -
dort liegt ndmlich der kleine Schliissel
-und den kleinen braucht man, um die
Gefingnistiir aufzuschlieRen.

Jan Denecke




SECRET SERVICE, das
heift Tips, Tricks, Losun-
gen, Cheats, Antworten
auf  Hint-Hunt-Fragen,
Kopfniisse, Karten, und
so weiter und sofort etce-
tera - p.p.

*Das Honorar ergibt sich aus Umfang und
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20,- DM, nach oben sind kaum Grenzen gesetzt!

Austiifteln, aufschreiben, ab-
schicken & absahnen ... Ob ASM,
ob SPECIAL - jeder verdffentlich-
te Beitrag zum SECRET SERVICE
wird ab sofort honoriert!* Es liegt
alles in Eurer Hand ...

Don’t forget: Absender, System
und natiirlich uns...

ASM, SECRET SERVICE,
POSTFACH 870,
3440 ESCHWEGE



Langsam und vor-
sichtig tasten wiruns
durch die von un-
seren Fackeln nur
schwach erhellte
Dunkelheit, die in
den Stollen der al-
ten Mine herrscht.
Wir bewegen uns so
vorsichtig wie még-
lich, frotzdem halit
das leise Scharren
unserer FuBe in den
gewundenen Gdn-
genwider.
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lo inden ko ereinzi- 1 - g Y The ¢
t der Stollen, in dem wir uns gerade IR A ; Carole :

- befinden.

Einige Schritte weiter - wir tasten uns
so lautlos wir méglich voran und ha-
ben auch unsere Fackeln geldscht -
sehen wir einen Lichtschein vor uns.
Nun héren auch wir die murmelnden
Stimmen, die von leisem Waffengeklirr
begleitet werden. Vorsichtig schleicht
Gorm, der Krieger, noch ein Stuck-
chen weiter nach vorn und spahf um g _ i g¥ # LT
die Ecke des Stollens, hinter der die FEEEEEEEE § 88 ° % L §Eg 1 E : Rty _ ;
Quelle der Gerdusche verborgen | - o —— suls | :
liegt. Zwei schwer bewaffnete Riese-
norks bewachen eine eisenbeschla-
gene TurausschwarzemHolz. - : :

Wir haben gefunden, wonach wir risaanten At annan
suchten, aberleider auch noch etwas |
mehr. Um einen Kampf werden wir
nicht herumkommen. Barglig pruft die
Scharfe seiner Axt, Eradin legt einen
Pfeil auf die Sehne seines Bogen,
Gorm zieht sein langes Breitschwert  Tugendhafte Helden ... und wundersame Schaupldfze

101 §) speciaL 1y



einer 8x8 Punkte groBen Matrixdarge- -
stellt, alles andere als furchteinfloBend
aus.

Wadhrend die Computer-Rollenspie-

le langsam ihren Kinderschuhen ent-

N

Eneeling, _thé hordes sway and chant as a
stately winged nightmare steps forward.

und mit noch mehrDe-
tails versehen, um de-
ren Authentizitat zu
steigern. Auch die Re-
geln wurden immer
weiter ausgearbeitet.
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Ober- und Unterwelten voller Gefahren
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... undanderem Getier

Zahlen, die Personen sind!

Ein besonders wichtiger und zentro-
ler Bestandteil der Rollenspiele ist der
Charakter, den der Spieler lenkt. Beim
papiergebundenen Rollenspiel kon-
trolliert der Spieler jeweils nur einen
Charakter. Diese Figur représentiert
den Spieler in der Phantasiewelt. Dort
kann er die Rolle eines Zwerges ge-
nauso annehmen wie die eines Elfen
oderZauberers. DaB diese Figuren, die
ja eigentlich nur in der Phantasie der
Spieler existieren, agieren kdénnen,
dafur sorgt ein ausgeklUgeltes Regel-
werk. Zum einen basiert dieses auf
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Dieb eats some food.

You come upon an array of tents, all
decorated with the sisill of the southern
Sheik of Khamad. A dancer sways before a
handsome man seated on rillows, and other
individuals stand all around. Most of them
are in huntins sarb. )
There are suardsmen in upiform watching
you, but clearly they decided vou are not
an immediate threat.

; o : d5 R N e — The handsome man -- clearly the Sheik
i dem Zwer. c;uf dem Fu&e Spie'_ 5 , o himself -- sestures for you to come Join

~ Nummer Drel: “Der Krieger traut der him.
- Sache nicht und bleibt vorsichtig. Er

bildet die Nachhut und sichert sich, so

gutesgeht,nachallenSeitenab.”

Der Spielleiter eréffnet nun, welche
Resultate die Aktionen der Spieler ha-
ben: “Wdahrend der Zwerg den Gang
entlanghastet, Ubersieht er, daB er
uberden Ausloser einer Falle gelaufen
ist und sturzt in eine Fallgrube. Dem
dicht dahinter rennenden EIf geht es
nur wenig besser; er taumelt am Ran-
de der Grube und droht das Gleich-
gewicht zu verlieren. Ob er in die Gru-
be stlrzt oder nicht, entscheidet eine
Geschicklichkeitsprobe. Allein der
Kriegerist weit genug dahinter, um die
Gefahr zu erkennen. |hm passiert
nichts.”

Die geforderte Geschicklichkeit-
sprobe stellt sich als Wurfelaktion dar,
in der der Spieler versuchen muB, ei- Charaktergenerierung mal ganz anders: ULTIMA 6
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Herdie Helden

e machen sie fur heutige

- MaBstébe ungenieBbar, 1978 jedoch

heraufsetzen. Diese wird dadurch
kraftiger, geschickter, wendiger und
istso fUr die noch teuflischeren und viel
gefdhrlicheren Abenteuer, die noch
vorihrliegen, besser gerlstet.

Unbestechliche Spielleiter

DaB soviel Wurfelei, Rechnerei und
Schreiberei besonders gut von einem
Computer erledigt werden konnte,
war die Uberlegung, aus der heraus
die Pioniere der Computer-Rollen-
spiele begannen, rechnerunterstitzte
Spielsysteme zu entwickeln. Der Com-
puter war nun einmal ein unbestechili-
cher Spielleiter, der einfach nichts
tbersah. Die wachsende Popularitét
von Heimcomputern, insbesondere
des C-64, sorgte fUr einen ersten klei-
nen Boom der Rollenspiele. Unter Ti-
teln wie Warrior of Ras oder Larn durfte
der Spieler seine Figur zumeist durch
einunterirdisches Labyrith steuern und
dort das eine oder andere Monster

meucheln. Die spartanische Grafik,
das wenig flexible Gameplay und die
nicht besonders komplexen Stories

@@ SPECIAL 17

bildeten sie eine willkommene Ab-
wechslung. .
Spieler in aller Welt schalteten den

~ Alltag fur einige Stunden lang aus und

vergnugten sich in Phantasiewelten.
Aber erst Richard Garriott war es, der
auch wirklich ganze Welten zur Erkun-
dung anbot und nicht nur einen ein-

Hrm
Board
Climhb
Dismount
End Game
Fight

Game Speed
Inventory
Load
Magic

Speak
R ey

A ot i et

Il -~

Game HAL g )

On sound ; SR R

zelnen verwunschenen Turm oder ei-
ne verlassene Mine. In Ultima I: The First
Age of Darkness errang der bdse Ma-
gler Mondain die Macht Uber die Welt
Britania. Der Spieler muBte mit einem
Helden ausziehen und die dunkle
Macht Mondains brechen. Garriott
lieB dem, von vorneherein als Trilogie
angelegtem Spiel, einen zweiten und
drittenTeilfolgen.

g

Wehrhafte Gegner
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Rollenspiel

GEWINNT
ULTIMA!

Als Lord Brifish und sein Haus- und Hof-Kdnstler
Denis Loubet mal nicht gerade an einem
neuen Teil inrer fantastische Serie schrieben,
machten sie sich daran, einige Exemplare von
Ultima VI zu signieren. FUnf Exemplare dieser
Edition, auf der die beiden Namenszuge in
silber und gold prangen, konnt |hr nun
gewinnen!

KILLER

RN e

e Wir méchten von Euch wissen, wie Lord British
i mit biirgerlichem Namen heiBt!

Schreibt die Antwort auf eine Postkarte,
vermerkt auch noch das Kennwort Ultima mit
darauf und schickt es dann an:

 Drachen und Verliese

Angefangen hatte man im Hause

ASM-Special

SSI dagegen mit strategischen Kriegs- Tronic Verlag
~spielen. Von der Schiacht um Staling-

 rad Uber den kompletten RuBland- Posifach 870
~ feldzug bis zum blutigen ScharmUtzel 3440 Eschwege

um die Bricke von Antietam reichte
das schaurige Sortiment. 1986 be-

gann das damals noch Kieine Soft- Unter allen richtigen Einsendern werden die
L enosRcRs et U Rolan: funf Ultima VI verlost. Der Rechtsweg ist aus-
spielen zu ergdnzen. The Eternal Dag- . :

ger, Kings Crown, Rings of Zilfin und die geschlossen, und Einsendeschlul ist der
Phantasie-Serie erschienen und wur-

den finanziell schnell zu guten Erfol-

gen. Schon damals stellten die Rollen- 26- ] 0-92

ipisle awainutemiEUntisidas gesdm:- Es qilt das Datum des Poststempels.

ten Titelsortimentes, jedoch Uber die
Halfte des Umsatzes von SSI. Davon er-

mutigtentschiedman.inZukunftnoch | (Jhrigens, warum denn in die Ferne schweifen,

starker auf dieses Genre zu setzen und

verfiel auf die Idee, sich bei TSR um ei- wenn die Losung liegt so nah!

ne Lizenz fUr eine Computerversion
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Grenzen des Nord?andes undinan

re Regionen des Dungeon & Dragons-
Kosmos. Heute ist Dungeons & Dra-
gons auf Computern mindestens
ebenso populdr wie als papiergebun-
denens Spiel.

Neben den eigentlichen Rollenspie-
len, in denen ganze Landstriche zu er-
kunden und groBangelegte Aufga-
ben zu erfullen sind, hat SSI eine neue,
mehractionorientierte Serie gestartet.
In Eye of the Beholder geht es darum,
ein mehrstdckiges Verlies zu erkunden
und von Monstern zu befreien. Hervor-
sfechendste Unterscheidungsmerk-
male zu den Ublichen D & D-Spielen
waren die 3-D-Perspektive und der
Spielablaufin Echtzeit.

Zu den papiergebundenen Spielen
tat sich spdtestens ab diesem Zeit-
punkt eine gewaltige Kluft auf. Zwar
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Dle besten Compute _
Rollenspiele

o Emsfeiger geeignef? Oder nur flr
Experten?

Natulrlich kénnen wir nichf alle Fra-
gen zu allen Spielen beantworten.
Die, unserer Meinung nach, besten
Computer-Rollenspiele méchten wir
jedoch vorstellen. Ubrigens sind die
meisten der vorgestellten Titel auch
noch uberden Fachhandelzuhaben.

Ultima

Das Phdnomen der Szene, eine er-
staunliche Saga, die inzwischen in sie-
ben Teilen vorliegt, muB naturlich den
Anfang bilden. In Ultima | -lll geht es
um bose Mdachte, die versuchen, die
Fantasy-Welt Britannia zu erobern. Der
Spieler tritt an, diese Gefahr zu ban-
4 nen.

Origin hat die ersten drei Teile, de-
ren Originale ursprunglich noch in Ba-

MAG IC

'Konfrontation mit Riesenratten
undDdmonen
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SpielerdaslLebenschwerzumachen.
Die zweite Trilogie, also die Teile vier
bis sechs, und auch Teil sieben schla-
gen inhaltlich eine komplett andere
Richtung ein: Der Spieler muB nicht et-
wa wieder reihenweise Bdsewichter
besiegen, sondern zum Avatar wer-
den. Das bedeutet nicht, der starkste

Held im Land zu werden, sondern Voll-

endung in Tugenden wie Ehrlichkeit -

und Hilfsbereitschaft zu erlangen. Der
Avatar, wie ihn Lord British (so der
Spitzname Garriotts, unterdem er per-
sonlich in den Ultima-Spielen auf-
taucht) kreierte, hat etwas von jener
Rifterlichkeit an sich, die aus den Le-
genden um die Ritter der Tafelrunde
bekannt ist,

Beide Trilogien, die Teile | - llund IV -
VI, liegen fur PC und C-64 als preiswer-
te Sampler vor, die fUr wenig Geld wo-
chenlanges Spielvergnigen garan-
fieren. In absehbarer Zeit werden
auch Versionen fur Amiga und Atari ST
herausgebracht,

A N A e A A A A XX A A

Sk

dritten Teil von Bard’s Tale zu einer

wilden Hatz durch funf Dimensionen
aus. Von der Story her eher hausb-
acken (fieser Super-Bosewicht will al-
les erobern und muB daran gehindert
werden), ist dieses Spiel das erste, das
die subjektive 3-D-Perspektive konse-
quent Uber den Standard einf&cher
Vektorlinienmodelle hinaus entwik-
kelte. Hier kam richtig Atmosphdre
auf, und spielte man Bard’s Tale im
Dunklen, konnte man sich so richtig
vorstellen, mittenim Geschehenin der
Stadt Skara Brae zu sein. Aktionen und
Kampfhandlungen in diesem Spiel
laufenzugorientiert ab.

Auch in diesem Fall liegen die drei
Teile (Bard’s Tale | - lll) als Sampler vor,
der aber leider nur noch fur PCs liefer-
bar ist. Alle diejenigen, die hach den
drei Teilen immer noch nicht genug
haben, kénnen sich mit dem Bard’s
Tale Construction Set ihre eigenen
Spiele und Dungeons zusammenba-
steln,
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Neben Ultima ist die Wizardry-Serie
die dienstalteste und umfangreichste
des Genres; sechs Teile liegen vor, der
siebte, mit auBerordentlich vielen Vor-
schuBlorbeeren bedacht, steht kurz
vor der Fertigstellung. Grafisch sehr
zweckmdaBig gestaltet, liegt der be-
sondere Reizder Wizardry-Serie im we-
sentlichen in der konsequenten Um-
sefzung klassischer Rollenspiel-Re-
geln. Ein weiterer groBer Pluspunkt der
Serie sind die Hintergrund- und Spiel-
geschichten, die hier erstaunlich gut
sind. Die ersten fUnf, grafisch sehrspar-
tanischen, Teile sind zwar zum Tell
noch erhdltlich, allerdings wohl nur fur
den Hard-Core-Rollenspieler geniel-
bar. Teilsechs, Bane of the Cosmic For-
ge, ist daschon ein ganz anderes Kali-
ber: Sechs Charaktere gilt es zu steu-
ern, die neben ganzen Scharen von
Monstern, die es zu bekdmpfen gilt,
auch noch einige kernige Ratsel I6sen
mussen. Ubrigens kann das Spiel auf
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grundﬁch chsdchhch ist Eva of fhe Ba-
holder eines der besten 3-D-Echtzeit-
Dungeon-Adventures.

Die hier présentierte Benutzerober-
flache d&hnelt frappierend der von
Dungeon Master. Das Programm spielt
sich auch ahnlich, ist jedoch grafisch
noch ansprechender gestaltet. Vom
Schwierigkeitsgrad her ist der erste Teil
auch fur Einsteiger empfehlenswert,
derzweite Teil sollte jedoch nicht ohne
ein wenig Dungeon-Erfahrung betre-
tfen werden. Beide Spiele sind noch im
Handel erhdltlich und liegen auch in
einerdeutschen Version vor.

Der Herr der Ringe

DaB das Genre der Fantasy so po-
puldrist, hat es nicht zuletzt einem litera-
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Amberstar

DaB Rollenspiele hierin Deutschland
nicht nur beim Spieler beliebt sind,
sondern auch alemannische Pro-
grammierer inspiriert haben, davon
legen eine ganze Reihe von Program-
men Zeugnis ab. Amberstar, das Fan-
tasy-Epos des GuUtersloher Soft-
warehauses Thalion, ist eines der bes-
seren Produkte aus deutschen Lan-
den. Der obligatorische Uber-Bdse-
wicht versucht, die Welt Lyramion un-
fer seine Knute zu zwingen, woran ihn
der Spieler naturlich hindern soll. 3-D-
Labyrinthe und eine AuBenwelt, die in
der Draufsicht dargestellt wird, warten
auf Erkundung. An die Stelle der gene-
rierten Party treten hier Charaktere,
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nent Aventurfen der ouch der Hlm‘er—
grund des papiergebundenen Rollen-
spiels ist. Ein Aufstand der Bergorks
droht; eine riesige Armee schickt sich
an, die L&dnderum Thorwal zu erobern.
Die einzige Rettung scheint ein legen-
ddres, jedoch verlorenes Schwert zu
sein: die Schicksalsklinge!

Das Schwarze Auge gibt es fur PC
und Amiga, und ist, wie sollte es an-
derssein, komplettin Deutsch.

Wie gesagt, fast alle der vorgestell-
ten Programme sind noch lieferbar.
Sollte jedoch noch nicht das richtige
dabei gewesen sein, hilft eventuell die
folgende MarktUbersicht weiter, die
jedoch keinen Anspruch auf Vollstén-
digkeiterhebt,

Heiner Stiller
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Leather Goddesses of Phobos 2

Der Mars macht
mMOoDbill...

elchen Weg der
geneigte Spieler
geht, sei ihm
selbst tiberlassen.
Als Barth hat er in
der Anfangsphase
nur einfache Sammelarbeit zu leisten,
die Wege von Lydia und Zeke laufen
weitgehend gleich ab, nur mit dem
kleinen Unterschied, daR Macho Zeke
wesentlich mehr Moglichkeiten hat,
diverse “Beziehungen zu vertiefen” -
obwohl das fiir das Spiel nicht unbe-
dingt wichtig ist. Im letzten Drittel des
Spiels treffen sich dann alle Wege wie-
der.

Lydia und Zeke konnen in Atom City
einige Aktionen titigen, die fiir die Lo-
sung des Spiels nicht unbedingt notig
sind, etwa den Stadtplan mit dem Heft-
klammernentferner organisieren, sich
ein Hotelzimmer besorgen oder sich
diverse unwichtige Gegenstinde an-
eignen. Was sie auf jeden Fall tun soll-
ten, ist mit allen Leuten zu reden und
auch mal einen Blick durch Sandlers
Teleskop zu riskieren. Im Folgenden
beschrinken wir uns daher auf die
Hauptaktionen der beiden menschli-
chen Helden.

Medizinmé4nner und -frauen

Im Gespriach mit Lydias Bruder wur-
de schnell klar, daf der gestrandete
Alien gleich doppelt Hilfe benotigte -
und zwar sowohl in Sachen medizini-
scher Versorgung als auch in Form ei-
nes kleinen radioaktiven Snack. Die
Zutaten fiir die Medizin waren schnell
aufgetrieben: Beim Besuch der Tank-
stelle konnte ein Gummischlauch be-

Leder, Lust und Laster

Eine Invasion der Erde durch interplanetarische
Lustmolche ist nicht unbedingt jedermanns
Geschmack, und umsie zu vereiteln, greiftman
noffalls schon mal auf die Hilfe eines Alien
zurlick - auch wenn der nicht unbedingt dem
herrschenden Schénheitsideal entspricht. Was
dabeisonst noch so abgeht, seinun erzahilt.
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Leather Goddesses ...

schlagnahmt werden, den Zoe gerade
aus dem Wagen von General Wedge-
fellow geschraubt hatte. Im Innern des
Wagens fand sich auch ein kleiner
Handsender, der ebenfalls den Besit-
zer wechselte.

Weitere Zutaten wie Schwefel und
Alkohol fanden sich im Schrank im
Hause des Doktors, allerdings war die
Flasche mit dem Hochprozentigen
leer, so daR an anderer Stelle nach Er-
satz gesucht werden mufte. Der fand
sich schlielich in der Bar, im Diner lag
dann noch eine Schiissel herrenlos
herum, die hervorragend als Misch-
gerdt zu benutzen war. Dies war noch
die einfachere Ubung, die Beschaf-
fung der radioaktiven Isotope erwies
sich schon als etwas schwieriger, da
diese von der Army unter Verschlu
gehalten wurden. Und die Army hatte
fir griinhdutige Aliens allenfalls einige
Kugeln tibrig, aber kein angereicher-
tes Uran...

Join the Army!

Um in das Armeecamp zu kommen,
mufSte ein Hintertlirchen genommen
werden. Dazu war es zunichst not-
wendig, die Regenmaschine in Profes-
sor Sandlers Keller zu aktivieren. Der
kihle Schauer sorgte dafiir, daR der
ortliche FluR etwas Wasser fiihrte, und
mit dem Boot, das hinter der Absturz-
stelle des Raumschiffs bislang auf
Trockendock lag, konnte das Hinter-
land des Camps erkundet werden,
Dort war praktischerweise ein Loch im
Zaun, und der Weg war frei. Die Uni-
form im Spind der Barracke diente
fortan als Verkleidung, und so konnte
die Umgebung problemlos erforscht
werden.

Im Hauptquartier fand sich in der
Schublade des Schreibtischs ein klei-
ner Schliissel, danach wurden der Re-
aktorraum und das Laboratorium un-
tersucht. Im Laboratorium wurde
schnell klar, da ohne einen zusitzli-
chen Code kein Zugriff auf die Isotope
moglich war. Die Bildschirme im Re-
aktorraum gaben jedoch Aufschluf
iber den einen Korrekturfaktor fiir
den Zugrifscode, gleichzeitig war auf

@ SPECIAL 17

ihnen auch der Code fiir den Transmit-
ter abzulesen. Da hier vorerst nicht
mehr viel zu tun war, ging es zuriick in
die Stadt.

Atom City bei Nacht

Dort wurde der Schliissel am
Schreibtisch in der Privatwohnung des
Generals ausprobiert, und es kam ein
recht aufschluBreicher Brief einer im
horizontalen Gewerbe titigen Dame

zum Vorschein. Diese wurde im ent-
sprechenden Etablissement aufge-
sucht, mit dem Brief konfrontiert -
dafiir gab es eine Mappe, auf der das
Pawort fiir die Isotope notiert war. Al-
so wurde nochmals die Uniform
bemiiht, das Camp betreten und die
Isotope “beschlagnahmt”.

Nachdem alles erledigt wurde, traf
man sich im Diner und erfuhr dort von
dem angekiindigten “Freundschafts-
besuch” der Leder-Géttinnen und den
angeblichen Invasionsplinen von
Barth. Letzteren trafen die beiden
menschlichen Helden auf dem Grund-
stiick von Dealer Dan, wo sie die Medi-
zin mischten und Barth versorgten. In-
zwischen hatte die Armee das Kom-
mando tibernommen und hielt die drei
Freunde fest, mit dem Sender (und
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dem Code aus dem Reaktorraum)
konnte jedoch Verwirrung gestiftet
werden. Die Flucht gelang, und nach-
dem das Raumschiff repariert war,
ging es los in Richtung Planet X, der
Heimat von Barth.

Do the Barth, Man!

Benutzen wir die Zeit, die unsere
Helden fiir den Flug zum Planeten X
bendtigten, um genauer zu schauen,
was Barth auf der Erde alles an Vorar-
beiten zu erledigen hatte. Seine Aufga-
be bestand darin, jene acht Gegenstin-
de zu suchen, die zur Reparatur des
Raumschiffs notwendig waren. Oder
die zumindest ersatzweise dazu die-
nen konnten, denn Ersatzteilhdndler
fiir Space-Junk-Raumschiffe waren zu
dieser Zeit auf der Erde nicht sonder-
lich oft zu finden. Aber gliicklicher-
weise fand Barth einige zwar seltsame,
aber kompatible Gegenstinde:

Die ersten beiden Teile, ein
StraBenkegel und einige Trauben,
waren kein grofleres Problem, sie la-
gen bei dem eingestiirzten Tunnel und
im Diner einfach so rum und konnten
eingesackt werden. Um an die ande-
ren Objekte zu kommen, mufdte sich
Barth allerdings des ofteren seltsamen
irdischen Ritualen unterwerfen. An-
fangs half noch brutale Gewalt, etwa
um an das seltsame rote Verkehrs-
schild zu gelangen: Ein Schuf§ mit

dem Blaster loste das Problem. Der

Blaster half Barth auch aus dem Ge-
fingnis, in das er beim Versuch, ein
Stiick Seife zu ergattern, gesperrt wur-
de. Zwar war der Blaster nun entladen,
aber gliicklicherweise benotigte Barth
das Teil auch nicht mehrund konnte es
bei Jim gegen das Biigeleisen eintau-
schen.

Als nichstes zog es Barth zum India-
nerreservat. In der Miilltonne im Zelt
fand er eine leere Flasche, aus dem
Getrinkeautomat konnte er auch noch
eine Milinze organisieren. Diese ver-
half ihm im Krimerladen dann zu ei-
nem Kiirbis. Es fehlte jetzt nur noch
ein Teil, das Barth schlief8lich in der
Kneipe fand: Nachdem im Billardraum
die beiden Bille eingelocht waren,

hatte Barth wie von Wunderhand
plotzlich freie Auswahl - und ent-
schied sich fiir die schwarze Billard-
kugel.

Weiteres Umbherirren und diverse
Experimente mit der Zeitung oder dem
Stadtplan brachten nichts mehr, und
so begann Barth mit der Suche nach
Freunden, die fiir Nahrung und Medi-
kamente sorgen konnten. Bis auf we-
nige Ausnahmen wurden seine Kon-
taktversuche mit den Einheimischen
sehr unfreundlich begriidt, doch bald
traf er an der schon bekannten Stelle
auf Lydia und Zeke, die ihn versorgen
konnten. Was dann geschah, das ha-
ben wir schon vernommen, schauen
wir nun, wie es weiter ging.

Kurz zu Gast auf Planet X

Die Zeit fir den Flug zum Planeten X
vertrieben sich unsere drei Freunde
mit Smalltalk, und schon bald war alles
klar zur Landung. Vom dortigen Raum-
hafen ging es zundchst ins Ortliche Ho-
tel, und nachdem sie mit dem Kommu-
nikator ihre Anwesenheit gemeldet
hatten, wurden Lydia, Zeke und Barth
vor den Rat des Planeten gebracht.

Der dortigen langen Reden kurzer
Sinn: Das Trio sollte weiter nach Pho-
bos fliegen und die Invasion der Leder-
Gottinnen vereiteln. Zur Unterstiit-
zung gab es neben einigen guten Wiin-
schen des Rates auch einen Unsicht-
barkeitsgiirtel und eine selbstaufneh-
mende Schallplatte. (Und Zeke konnte
im Gesprdch mit Largonna-9, der
Ratsvorsitzenden, die interplanetari-
schen Beziebungen noch etwas “ver-
tiefen”...) Barth stattete einer alten
Freundin in der lokalen Bibliothek
noch einen (unwichtigen) Besuch ab,
danach ging es mit dem Raumschiff
weiter nach Phobos.

Wilkommen auf Phobos

Die dortige Landung war etwas un-
sanft, Barths kleine Weltraumschaukel
nur noch schrottreif, und die Raumflot-
te der Leder-Gottinnen scharf be-
wacht. Einfach dirfte sich die spitere
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Flucht nicht gestalten, aber unsere
Helden verdringten dieses Problem
auf einen spidteren  Zeitpunkt.
Zunichst galt es, genauere Informatio-
nen tber die Pline der werten Damen
zu bekommen.

Also wurde deren Hauptquartier et-
was genauer untersucht. Von der
Kuche aus kamen die drei Freiheits-
kdmpfer in eine Vorhalle, der gerade
Weg von dort fiihrte in einen Kerker.
Dessen Insassen wurden befreit und
boten voller Dankbarkeit an, bei der
spateren Flucht behilflich zu sein. Aus
dem Kerker ging es wieder in die Vor-
halle und von dort in den linkerhand
gelegenen Harem der Gottinnen - al-
lerdings erst, nachdem der Unsichtbar-
keitsgurtel aktiviert wurde.

Im Harem konnten dann einige
wichtige Informationen belauscht und
mit der Schallplatte aufgezeichnet
werden, anschlieend ging es zuriick
zur Raumflotte, wobei die befreiten
Gefangenen fiir etwas Ablenkung
sorgten. Barth konnte den Sicherheits-
mechanismus des Flaggschiffes aufder
Kraft setzen, anschlieend versteckten
sich unsere Helden in der Besenkam-
mer des Raumschiffs.

Grande Finale

Nach einer extrem langen Wartezeit
(irgendwie muS man ja den langen
Spielpafs auch zeitlich sptiren kon-
nen)landeten die Leder-Gottinnen auf
der Erde und wurden von der Bevolke-
rung freudigst begrifdt. Irgendwie
muften die Leute von den wahren Pli-
nen der Invasoren unterrichtet wer-
den, und dazu bot sich die Schallplatte
mit den erlauschten Plinen geradezu
an. Fehlte nur noch das passende Mas-
senmedium, aber das hatte man ja in
Form der ortlichen Rundfunkstation.
Also schlich sich einer der Helden von
der Menschenmenge weg, betitigte
sich als Diskjockey - und schon war
das riesige Happy End gesichtert. Die
Invasoren wurden verjagt, Zeke be-
kam seine Lydia, und Barth konnte
den Heimflug antreten. Und wenn sie
nicht gestorben sind... .

Michael Anton
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”Bringe mir meine Tochter zuruck,
und Deine Unschuld sei bewiesen.

- Kehrst Du ohne sie wieder, wirst Du

mit dem Leben bezahlen!” Das sind

bt Bcron Almrics Worte, der Euch, den
: ‘Avatar’, in der 'Abyss’ einsch-
. I|eBen |&Bt, nachdem seine Tochter

Arial dorthin entfuhrt wurde. Diese

' Abyss ist ein gewaltiger Hohlen-

komplex, die Unterwelt Britannias.

sucht, die Abyss fur Wesen unter-
schiedlicher Rassen bewohnbar zu
machen in der Hoffnung, sie wur-
den dort in Frieden zusammenle-
ben.DiesesProjekt scheiterte...

! *

Einst hatte der edle Sir Cabirus ver-

<



Ultima Underworld

etzt ist die Abyss isoliert,
nur  Schwerstverbrecher
werden  noch  einge-
schleust, niemand kommt
hinaus. Findet TIhr Arial
nicht, wird die lebensge-
fihrliche Unterwelt unweigerlich Eure
letzte Ruhestitte sein. Im Folgenden
konnt Thr nachlesen, wo man Arial fin-
det, wie man in der Abyss tiberlebt und
wie die unzihligen Puzzles gelost wer-
den, die liber die insgesamt acht Ebe-
nen von 'Ultima Underworld’ ver-
teilt sind. Die Karten zu jedem Level
helfen Euch bei der Orientierung. Dort
sind auch Personen und Gegenstinde
eingezeichnet, die im Spielverlauf von
Bedeutung sein werden.

Mit Verlaub gesagt kann man davon
ausgehen, daB 'The Stygian Abyss’
im Prinzip mit jedem Vertreter einer
beliebigen Charakterklasse zu durch-
spielen ist. Garantiert gilt das fiir den
Druiden, mit welchem wir sogleich
unsere Abenteuer bestreiten werden.
Etwas nervenaufreibend gestaltet sich
die Geschichte hinsichtlich der etwas
geringen Tragkraft meines Recken.
Hier hilft kein Zauber, vielleicht eine
Ristung oder einen sonstigen Gegen-
stand leichter zu machen. Apropos:
Dinge, die von Euch zuriickgelasse-
nen werden missen, werden erfah-
rungsgemdf von keinem anderen Be-
wohner der Abyss angertihrt.

Die Siedlung der Verbannten
(Level 1)

Mit lautem Knarren schlagen die

schweren Fliigeltiiren hinter mir zu-

Ich bin Gefangener der Abyss...
Im Westen des ersten Levels existiert
eine Menschensiedlung. Bragit, ein
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Tips den Weg. Ich mugR {iber einen
schmalen Graben springen und alle
auf meinem Weg liegenden Schliissel
einstecken (siehe Karte). Ganz in mei-
ner Nihe liegt ein herrenloser Schlaf-
sack, den ich von nun an mein Eigen
nenne. Wihrend meiner Gespriche
mit den Bewohnern dieser Siedlung,
deren Anfihrer tibrigens Hagbard ist,
erfahre ich von einem verborgenen
Schrein im Osten (auf den. ich spditer
noch eingehen werde). Und Hagbard
kann mir den ersten wichtigen An-
haltspunkt zu Arials Entfilhrung ge-
ben: Sie sei von einem Troll in eine der
unteren Ebenen gezerrt worden. Hag-
bard schligt vor, meine Nachforschun-
gen bei den Goblins im Norden fortzu-
setzen.

Den Trollen an den Fersen...

Die Goblins - es gibt graue und grii-
ne - fihren einen erbitterten Krieg ge-
geneinander. Im Gesprich werde ich
unbedingt den Eindruck vermeiden,
auf der Seite des jeweiligen Gegners zu
stehen. Ketchaval, Konig der grauen,
weifl von ‘Navrey Night-Eyes’, einer
grofden Spinne. Ich misse sie erlegen,
um an ein paar ihrer drahtseilartigen
Spinnweben heranzukommen die sol-
le ich spiter benotigen. Bei den grii-
nen Goblins bekomme ich von Leib-
wichter Lanugo das Rezept fiir eine
kulinarische Spezialitit seiner Mutter:

120

Wurmeintopf. Konig Vernix teilt mir

sein Wissen tiber die acht verschol-
' lenen Talismane des Sir
/ Cabirus mit (Ring of Hu-
| mility, Wine of Compassi-
on, Taper of Sarifice, Book
“ | of Honesty, Standard of Ho-
[ nor, Shield of Valor, Sword

wenig
schmeicheln, sonst riickt der mit
~ /gar nichts heraus. Letztendlich

schlieBen, daf ich die besagten Ta-
~ /lismane finden muf, um Arial retten
zukonnen. Nadenn...

Das Grab von Korianous

(Rditselkammer)

Es ist nur ein sehr kleiner Raum im
Osten, bestiickt mit vier Schaltwerken,
die dem Zifferblatt einer Uhr dhneln.
Ich stelle die Schaltwerke (von Osten
nach Westen) auf 13.30 Uhr, drei Uhr,
halb fiinf und auf sechs. Dadurch ver-
dndert sich die Hohe der vier Steinsiu-
len im Nebenraum, und ich kann be-
quem von der einen auf die niichste
springen. So gelange ich also zur Grab-
statte eines gewissen Korianous, der
hier ein paar Schitze hinterlassen hat.

Die silbern schimmernde Pflanze
(Silver Sapling) in der Nihe des Schreins
verwandelt sich in einen Samen zu-
riick, sobald ich sie pfliicken will und
verhilft mir zu einem zweiten Leben
(genau dort, wo ich den Samen vergra-
be, werde ich aufersteben, sobald mir je-
mand mein Licht ausgepustet hat!).

In der kleinen Kammer noch weiter
ostlich befindet sich ein Orb (ein ma-
gischer Stein). Ich merke mir den Hin-
weis auf den griinen Pfad, den ich hier
erhalte! Dann suche ich - wie {ibrigens
gelegentlich immer wieder - den klei-
nen Brunnen im Norden auf, denn sein
Wasser zeugt von heilender Wirkung.

Das Zwergenvolk
(Level 2)

Augerhalb der eigentlichen Zwer-
gensiedlung haust Ironwit. Er bittet
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mich, ihm ein paar wichtige Notizen zu
bringen, die er im angrenzenden Laby-
rinth verloren hatte. Ich folge also dem
gelben Weg, springe liber den einge-
zeichneten Graben (griiner Pfeil auf
der Karte) und besorge den Schliissel,
mit welchem ich die kleine Kammer im
Westen Offne. Dort finde ich einen
Zaubertrank, mit dem man fiir kurze
Zeit wie ein Vogel fliegen kann. Na
wunderbar! Denselben benutzend er-
reiche ich eine andere Kammer im Sii-
dosten, wo ich auf die gesuchten Noti-
zen stofde. Dieser Ironwit schenkt mir
dankbar eine weitere Bottle Zauber-
trankes, die ich nach Belieben einset-
zen kann.

Innerhalb der Zwergenmine treffe
ich Shak. Er informiert mich tiber den

Ketchaval

Der Gefingniswirter heilt Sseetha-
ree - wie auch immer man das aus-
spricht. Ich gebe mich ihm gegeniiber

‘Shield of Valor’ und das Cl(grtenfegende als Freund der Lizardmen
‘Sword of Justice’ (dieses - i aus und bitte ihn hoflich,
Schwert ist entzwei gebro- E m——— den Gefangenen zu begna-
chen und wird von den e T digen. Ja, jeder hat seinen
meisten ‘Caliburns Schwert’ Preis, und so kaufe ich
genannt). Allerdings ver- |— funenstei | Murgo gegen ein paar mei-
mag er nicht zu sagen, wo |2 Zauberforme! | her Nahrungsreserven frei.
die beiden Talismane ver- | _* e Ishtass, Hiuptling der ho-
borgen liegen. Shak bietet| *! . chentwickelten grauen Li-
mir an, meine Waffen gegen | === o zardmen, beauftragt mich,
einen bestimmten Geldbe- | == i ihm die sterblichen Uber-

trag zu reparieren. Bevor ich darauf ein-
gehe, mus ich bedenken, da Shak je
nach Zustand der Waffe bis zu einer hal-
ben Stunde daran zu arbeiten hat. Fiir
diese Zeit sollte ich mich nach einer ge-
eigneten Ersatzwaffe umsehen. Dieses
Problem stellt sich nicht, erstehe ich ei-
ne nagelneue Ausstattung (die aber frei-
lich um ein Vielfaches teurer sein wird).

Zak
(Level 3)

Im Nordosten lebt ein Mann namens
Zak. Er hortet Lampen, Kerzen und La-
ternen und verscherbelt sie dann. Ich
kaufe ihm die groBe weifle Kerze ab
(Taper). Der Grofteil der Bewohner
dieser Ebene sind ‘Lizardmen’. Ahn-
lich wie bei den Goblins gibt es auch
hier griine und graue. Die griinen spre-
chen ihre eigene Sprache. Ein Gefan-
gener der Lizardmen namens Murgo
kann sie mir Wort fiir Wort beibringen
(vgl. Vokabelliste!).
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reste von Ossika zu bringen. Die Ruhe-
stitte dieses Lizardmen-Helden befin-
det sich ganz in der Nihe, ist aber nur
zu erreichen, indem ich den Kanal
durchschwimme. Also brin-
ge ich Ishtass den Schidel,
die Knochen, das Buch
und ein Stiick Pergament.
Er belohnt mich mit einem
Zauberstab, dessen Wir-
kung dem Zauberspruch
‘Lightning’ entspricht.
Noch bedeutender sind
seine Hinweise zur Klinge
von ‘Caliburns Schwert’.
Ich entdecke sie (die Klin-
ge) ganz im Stidosten: Mit
einem versteckten Hebel
1Akt sich das Wasser-
becken leeren, welches
direkt vor der verborge-
nen Kammer liegt. Hier|
werde ich fliindig,.

Mein neues Ziel ist es, in
den Ritterorden aufgenom-
men zu werden. Dazu un- |

Acrobat
Attack

AX@
Casting
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Repair
Sneak

Sword

Traps

Eigenschaft
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Chamn o
Detens

Picklock
Search
Cdrack:

e

terhalte ich mich mit einem der Ritter,
bei welcher Gelegenheit ich beschei-
den anmerke, daR ich nur dann das
Schwert erhebe, wenn es wirklich not-
wendig ist. Mit dieser Einstellung be-
findet man mich fiir wiirdig, so daf der
Aufnahmeprozef ablaufen kann.

Im Ritterorden der Crux Ansata
(Level 4)

Vor Sir Dorna, dem Oberhaupt des
Ordens, bezeichne ich mich als armes
Kind, bejahe seine tibrigen Fragen und
trinke von dem Gesoff, sobald ich da-
zu aufgefordert werde. Ich gestehe -
voller Aufrichtigkeit - meine Angst,
Gift getrunken zu haben,

Matra
werde aber sogleich von
fal Sir Dorna beruhigt (es
chunnl ) Wasser). Ehrdichkeit
™ | warangesagt, das war der
~ 83 orste Streich.
_501 _ Teil zwei der Priifung
an lautet, Sir Dorna ein histo-
anra | risches Schriftstiick, die
lahn | ~orie of Lorne’, zu be-
l‘*Oh _| schaffen. Es gilt, in die
MU schatzkammer der friedli-
fahm _| chen Trolle einzudringen,
dam. | ynd den Schatzmeister
Ion mittels eines roten Edel-
~lu Y steins (GEM - Fundort sie-
_rnul he Karte!) zu bestechen.
~ono. | Locker, sagich Euch!
4G Weniger locker gestal-
~ sahf | tet sich dann der dritte
romm | Akt: “Bringe die giildene
ora | Tafel aus dem Labyrinth
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im Norden!” Den Schliissel zum Laby-
rinth tragt ausgerechnet der gefiirchte-
te Rodrick, ein abtriinniger Ritter, am
Mann. Auf meinem Trip komme ich an
zwei Grabsteinen vorbei. Bei niherem
Hinsehen fillt mir doch auf, daR die i-
Punkte der Inschriften teils golden,
teils silbern gefirbt sind. Etwas weiter
begegne ich Ritter Biden. Er selbst hat-
te versucht, Rodrick den Garaus zu
machen, mufdte aber verwundet flie-
hen und hofft nun, dag ich erfolgrei-
cher sein werde und so seine Ehre wie-
der hergestellt sein wird...

Nun, das Nonplusultra jedenfalls
scheint der Abtrinnige auch nicht zu
sein, und so habe ich Rodrick schneller
erledigt, als ich anfangs glaubte. Spiter
im Labyrinth finde ich eine verriegelte
Tir. Um sie zu offnen, aktiviere ich die
silbern und golden glinzenden Hebel
in den angrenzenden Winden, ent-
sprechend der Abfolge der jlingst er-
wihnten i-Punkte (erst den silbernen,
dann zweimal den g’oldenen, zwei-
mal den silbernen und zum Schlufs
noch einmal den goldenen Hebel, alles
klar?). Sesam offnet sich und vor mir
liegt die giildene Tafel fiir Sir Dorna.

Ich gebe sie also ab, werde prompt
zum Ritter geschlagen, und bekomme
vom Sir die ‘Standard of Honor’, einen
Talisman Sir Cabirus’, tiberreicht. Dar-
tiber hinaus lift Dorna die Waffen-
kammer offnen. Nun darf ich mich mit
den hochwertigsten Schwertern und
Riistungen wappnen, wie es sich eben
fiir einen Ritter seines Ordens gebiihrt.
Ebenfalls weniger von Pappe: das Wis-
sen meiner Ordensbriider: Von Mere-
dith, Cecil, Doris und Kyle erfahre ich
Mantras, die meine Qualititen im
Kampf verbessern. Derek (dela Fuen-
te?) iuRert seinen Wunsch nach besse-
ren Werkzeugen fiir sein Handwerk
(er bearbeitet Edelsteine). Ree erzihlt
von einem kiinstlichen Monster, dem
Golem, das von den Zauberern er-
schaffen wurde und als Trainingsma-
schine fiir Ritter dient. Ritter Trisch be-
richtet von einem kuriosen Diebstahl.
Jemand habe massenweise Kerzen
und Laternen gestohlen, darunter auch
die wertvolle ‘Taper of Sacrifice’. Es ist
wohl kein Akt des Zufalls, dafd die

weide Kerze, die von Zak bekommen
habe, tatsichlich besagte ‘Taper of
Sacrifice’ und somit ein weiterer Talis-
man Sir Cabirus’ ist. Trisch

ihn von Stiden her ansteuern, benotig-
te ich die Zauberformel ‘Levitate’ oder
‘Fly’. Von Norden ist er u.a. mit dem
Zauberspruch ‘Walk on

; _ Griine Uber-
begutachtet sie fiir mich. BT I TS IR S rAI Ll Water’  erreichbar.  Hier
s hall finde ich ein exzellentes
JlCd — M 0 | Kettenhemd.
Ochsenfrosch  feEEEEEENEE
eppa besuchen
Es war ein Zwerg, der | i8ili o mich Die TI'O]lSiCdllll]g
dieser Ritselkammer den| Ossli ~ genug
denkwiirdigen = Namen| sela  ~ geben | Fiir eine Portion Wurm-
gab. An der Stidwand sind | sor’click Fremder |eintopf gibt mir Troll Set-
zwei Schaltwerke und|sorr ~ Feind | har einige Drachenschup-
zwei Knopfe installiert. | sseth ja pen, die ich schon bald
Ich stelle beide Schaltwer- | gstresh ~~ helfen | bendtigen soll: Die Zuta-
ke auf 10.30 Uhr und| thit brauchen |ten (Schiissel, Portwein,
driicke dreimal den obe-|4osea gy | ein toter Rotworm’ und
ren Knopf. Resultat: Der yeshorclick Freund Pilze) besorge ich mir alle
Boden im Nordosten der |sessmsmmreemmemmeenwewsd innerhalb dieses Levels
; yethe ' toten 7] 3 :
Insel wird angehoben, (siebe Karte!). Sind diesel-
] ; zekka Nahrung
und ich kann jetzt bequem

ben in der Schiissel, ziehe

mit ein paar Springen den Geheim-
gangerreichen (vgl. Karte).

Jeder Hebel innerhalb des Raumes
lost bei Betitigung eine Plattform aus,
die sich aus dem Boden erhebt. Knack-
punkt hier: Die Dinger (die Hebel)sind
sehr hoch angebracht, so dafd sich eine
Angelrute hier als gutes Instrumentari-

ich mir Lanugos Rezept zurate und fer-
tig ist der Leckerbissen.

Bevor ich die Treppen zum nun fol-
genden Level hinabsteigen werde, lei-
he ich mir von Oradinar eine Angel
aus. Damit fange ich mir (an der auf
der Karte vermerkten Stelle) insgesamt
zehn Fische.

Level 3

1 Key of
I'Cn‘\r.lo

Hebel

Heilbrunnen & ¥
& Caliburn's Klinge

/
3 Gebeine & R [ ] 1

Level 4

um erweist. Alle Plattformen zusam-
men bilden eine liberdimensionale
Treppe, die vor einem kleinen Raum
endet: Meine Arbeit wird mit einer
Goldkette und ‘nem Zauberstab ent-
lohnt.

Ein weiteres Phinomen auf ebendie-
ser Ebene ist der Wasserfall: Will ich
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Sir Cabirus’ Grab
(Level 5)

Zerlumpte Menschenwesen , weit-
aus freundlicher als sie aussehen, be-
herrschen diese Ebene der Abyss. Mar-
rowsuck fertigt aus meinen Drachen-
schuppen unter Zugabe der Spinnen-
seide (aus dem ersten Level) ein Paar

@ SPECIAL 17



Ultima Underworlid

feuerfeste Stiefel. Die haben dann et-
was, wenn ich den Lavastrom, der sich
durch den Stdteil des Levels windet,
zu iberwinden gedenke. Es dauert nur
eine halbe Stunde, bis die Stulpen, die
mich wieder lediglich ein paar Nah-
rungsmittel kosten werden, fertigge-
stellt sind. Inzwischen unterhalte ich
mich mit dem Anfiihrer Shanclick. Die-
ser hat den wunderbaren Vorschlag,
den Griff von Caliburns Schwert im
Nordosten zu suchen, dort, wo sich

auch Sir Ca- ie
(umentiert e
(aﬂdo A N N

birus’ Ruhe-
stitte befindet. Eine Geheimtiir
fiihre mich direkt in die Katakomben,
sagter.

Die Zanium Mine

Auf der Karte ist ein sogenanntes
Schwertheft eingezeichnet. Ich fiihre
mir selbiges zu Gemiite und besuche
daraufhin Anjor, einen Alchimisten
(spditestens jeizt bravuche ich die feuer-

Jesten Schube). Anjor beauftragt mich,
ihm achtzig Zaniumsteine aus der Mi-
ne, die siidwestlich im Level liegt, zu
besorgen.

Die Mine ist nur durch eine Teleport-
kammer erreichbar, und die wiederum
ist durch ein Zahlenschlo verriegelt.
Ein gewisser Kneenibble gibt die Ge-
heimkombination gegen zehn Fische
preis. Ich stelle die Schaltwerke in der
Wand der Teleportkammer von links
nach rechts auf 10.30 Uhr, drei Uhr und
auf neun. Ein Zug am Hebel offnet das
Fallgitter.

Auf dem Boden hier finde ich eine
Pergamentrolle. Allein durch das Le-
sen des Textes werde ich in den zwei-
ten Level (zum ‘Moonstone’, etwas
westlich von Ironwits Bebausung) te-
leportiert. Doch bevor ich mir diesen
Effekt zu Nutze mache, durchkimme
ich noch eben die Minenschichte (das
Aufsammeln der Zaniumsteine erin-
nertirgendwie an Pac Man 3D).

Mit den Steinchen in der Hand kehre
ich schnell zu Anjor zurtick, der ver-
spricht, mir binnen einer Stunde einen
groien Goldklumpen daraus machen
zu konnen. Was der auch tut, und was

Der Schdédel, die Knochen, das Buch...?

Level 5

Ring of Humility T2 r}ah

Teleport

Zanium Mine

& Eyesnack

Marrowsuck

Garameon's Grab

Buch

sprechend
Tor 4 R

Illome Nilpont Morlock -‘5
nthru
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mir Zeit gibt, eine Flote aus der grofden
Halle im Zentrum zu organisieren. Es
ist der Musiker Eyesnack, der mir ‘Mar-
dins Song of Wonder’ beibringt...

Der Gazer
(Level 2)

Jetzt statte ich den Zwergen einen
weiteren Besuch ab. Konig Goldthirst
klagt tiber ein garstiges Monster, einen
Gazer, welches die Goldmine im
Osten seit geraumer Zeit verunsichert.
Daher haben die Zwerge den Hohlen-
gang, der zum Aufenthaltsort des Mon-
sters fiihrt, mit Felsblocken versperrt.



Ich mug also diese mit der Spitzhacke
zerkleinern, die ich aus dem Quartier des
Zwerges Hewstone bekomme. Alsdann
besiege ich den Gazer und lasse mich
von Konig Goldthirst mit einem wert-
vollen Messer, welches zum Bearbei-
ten von Edelsteinen taugt, belohnen.

Ring of Humility
(Level 5)

Flur zwanzig Goldstlicke repariert
Shak Caliburns Schwert. Er benétigt da-
zu eine Stunde. Das Messer von Konig
Goldthirst schenke ich Ritter Derek (Le-
vel 4). Dankbar verridt mir dieser, wie ich
an den ‘Ring of Humility’ herankomme...

Ich besuche einen Raum im flinften
Level, in welchem (mal wieder) vier
Hebel installiert sind. Man betitige
diese Hebel in der Reihenfolge Nord-
westen, Stidosten, Nordosten und zum
Schlu Stidwesten. Ich bewege mich
dabei direkt an der Wand entlang, da
sich in der Mitte des Raumes ein magi-
sches Kraftfeld befindet. Durch das
Bedienen der Hebel verschwindet das
Kraftfeld, und auf einem Sockel er-
scheint ein silberner Ring. Ist dies
wirklich der ‘Ring of Humility?

Das Reich der Magier
(Level 6)

Die sechste Ebene der Abyss wird
von Magiern und Zauberern bewohnt,
die ihre Quartiere im Stiden ‘des Lan-
des’ haben. Ich besuche zunichst die
Magierin Louvnon. Diese weist mich
darauf hin, da Schreine nicht aussch-
lieRlich dazu dienen, die Charakterei-
genschaften zu verbessern. Es gidbe da
bestimmte Mantras (sie kann mir al-
lerdings keines nennen), durch wel-
che ich von einem Schrein sogar Ge-
genstinde und/oder Informationen
bekommen kénne.

Zauberer Ranthru bittet mich, nach
einem bestimmten Buch innerhalb der
Hohlenginge im Nordosten zu su-
chen. Besagtes Buch wird von einem
Gazer bewacht, und wenn es mir
gelinge, ihm jenes Buch zu beschaf-
fen, konnte mir Ranthru meine magi-

schen Krifte (Manapunkte) erhohen.
Von einer sprechenden Tir am Sud-
westende dieser Ebene kann ich den
undokumentierten ‘Sheet Lightning’-
Zauberspruch erlernen, der beim
Bekdmpfen von Monstern durchschla-
genden Erfolg verspricht. Diese spre-
chende Tir war vor langer Zeit Gbri-
gens ein Magier, der sich von einem
Leben als Tir einfach mehr versprach
(sowassolles geben).

Ich begebe mich auf direktem Wege
zu Magier Dominus. Fir zehn Gold-
stiicke identifiziert der beliebige Ge-
genstinde. Dominus versichert, dafd
der Silberring tatsdchlich der ‘Ring of
Humility’, also einmal mehr ein Talis-
man von Sir Cabirus sei. Nebenan er-
fahre ich bei Gralwart von der ‘Vas Ru-
ne’, der michtigsten aller Zauberru-
nen, die ganz in der Nihe verborgen
liege. Ich teile ihm mit, daf ich meine
magischen Fihigkeiten verbessern
moOchte, und er weiht mich prompt in
das Geheimnis der ‘Vas Rune’ ein (wenn
auch in Form mystischer, schwer ver-
stdndlicher Umschreibungen).

Im Osten erblicke ich zwei Banner,
auf denen jeweils ein Auge abgebildet
ist. Ich laufe gegen die dazwischen lie-
gende Wand, um per Teleport in einen
separaten, quadratischen Raum zu ge-
langen. Der Raum ist in drei Ebenen
unterteilt. Ich befinde mich auf der un-
tersten dieser Ebenen. Hier finde ich
ein paar Smaragde, von welchen ich
vier Stlick einstecke. Nun springe ich
auf die zweite und dritte Ebene, stelle
mich in eine der dufleren Ecken und
wende meinen Blick dann zur Mitte
des Raumes, direkt auf einen schmalen
Sockel.

Einen der Smaragde werfe ich auf
den Sockel. Er bleibt darauf liegen.
Dasselbe geschieht nun von den drei
tibrigen Ecken aus, so dafd ich mich
dann zuriick auf die unterste Ebene
bewegen kann. Ich driicke auf den
grau umrandeten Knopf, die ‘Vas Ru-
ne’ erscheint am Boden. Driicke ich
den anderen Knopf, werde ich aus
dem Raum hinausteleportiert. Erst
wenn die ‘Vas Rune’ in meinen Besitz

ubergegangen ist, kann ich die machti--

gen Zauberformeln aus dem sechsten
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Kreis und dartiber anwenden (voraus-
gesetzt, man bat als Avatar den erfor-
derlichen Charakterlevel erreicht...!).

Von Golems und Zauberern

Zauberer Nilpont erldutert mir den
Weg zum Golem (Ritter Ree hatte die-
ses Synthetik-Monster bereils er-

wdhbnt). Ich fordere den Golem her-
aus, der schon nach einigen harten
Treffern aufgibt (bin ich ein Held!!)
und mir den ‘Shield of Valor’ uber-
reicht. Den Talisman nehme ich an,
lasse aber den Golem grofmiitig am
Leben.

Pixel-Panorama

Nachdem ich nun dem Magier
Morlock den Gefallen getan habe, ihm
ein wichtiges Buch (nicht dffnen/!) sei-
nes Kollegen Bronus zu tiberbringen,
mochte sich der mit einer Belohnung
erkenntlich zeigen. Mich auf die Probe
stellend fragt er, ob ich nicht derjenige
gewesen sei, der die Zauberer von ei-
ner achtkopfigen Hydra befreit hatte
und daher das doppelte an Lohn ver-
diene. Nun, ehrlicherweise gebe ich
zu, dafd ich mit alledem nichts zu tun
habe, und das macht sich bezahlt:
Morlock verrit mir den Weg zum
‘Book of Honesty’. Der Talisman ver-
birgt sich hinter einer Geheimtiir (vgl.
Karte!). Man tiberquere nur noch den
schmalen Lavastrom, bis man dem Ziel
nahe kommt.

Den entscheidenden Hinweis tiber
den Verbleib des ‘Wine of Compassi-
on’, einem besonders edlen Tropfen,
bekomme ich spiter von Dr. Owl, zum
Dank fiir die Befreiung seines Dieners
Murgo (zur Erinnerung: Murgo war
Gefangener der Lizardmen im dritten
Level). Aufierdem schenkt er mir einen
Runenstein. Ich wende mich einem

@ SPECIAL 17
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Raum in der alten Akademie zu, der im
Ostfliigel auf seinem Boden mit einem
Schachbrettmuster versehen ist (Zau-
berer Shanilor kennt den Weg
dorthin). Wie Dr. Owl verlauten lieR,
verbirgt sich die Weinflasche unter der
stidostlichsten Bodendiele des
Raumes.

6) lasse ich mir wieder die Echtheit mei-
nes Fundes bestitigen, wie auch weite-
re, bis dato noch nicht identifizierte Ta-
lismane (z.B. ‘Wine of Compassion’).
Ich erreiche die vorletzte Ebene, das
Reich des Hexenmeisters und Ober-
schurken Tyball. Die amiisanteste Be-
schaffenheit dieser Ebene ist die Wir-

Level 8

Damonen in Sicht

Bei Magier Fyrgen kann ich beob-
achten, wie er sich mit mystischen
Diampfen in Trance versetzt, um seine
Vision zu bekommen. Er faselt (dum-
mes Zeug und...) etwas von einem ge-
waltigen Ddmon, der von einer ande-
ren Dimension in die Abyss gelangen
will, um von dort Giber ganz Britannia
herzufallen. Die notige Grundsub-
stanz um die Dimpfe zu erzeugen - ein
Opiat - finde ich in der Nihe. Das Ab-
brennen dieser Substanz mit einer
Fackel ruft eine Vision von einer Mantra-
silbe hervor. Ich wiederhole diesen
Vorgang insgesamt dreimal und setze
die einzelnen Silben riickwirts (/) zu-
sammen. Dies ergibt das Mantra ‘Insahn’.

Spreche ich das Mantra vor einem
Schrein aus, verrit mir dieser den Stan-
dort der ‘Cup of Wonder' unter Be-
ricksichtigung meines derzeitigen
Aufenthaltsortes. Ich befrage einen
Schrein nach dem anderen und lande
soineinerabgelegenen Kammerin...

Level drei. Hier spiele ich ‘Mardins
Song of Wonder’ (Tasten: 3,5,4,2,3, 7.8,
/,5,Esc) sowie die ‘Cup of Wonder’, so
da auch derachte und letzte Talisman
in Erscheinung tritt. Bei Dominus (Level

@ SPECIAL 17

kungslosigkeit aller Zauberspriiche. Alle
Anzeichen deuten darauf hin, und die
Herren Zauberer im vorherigen Level
waren sich einig: Tyball hat Arial ent-
fithren lassen und hilt sie gefangen.
Aber warum?

Zauberkrone und Orbgestein
(Level 7)

Gleich bei den Treppen begegne ich
dem Abenteurer Cardon bei der Suche
nach seinem Bruder. Er weiff von einem
Medallion zu erzihlen, welches als Er-
kennungsmarke dienlich sei, um an Ty-
balls Wachposten vorbeizukommen.
Tyball habe es in den stidostlich gele-
genen Minen verloren. Auf meiner Suche
springe ich also tiber den Kanal auf die
ostlich gelegene Briicke, um zur Mine zu
gelangen. Hier warten lediglich ein paar
Gazer und mindestens ein ‘Ent’, um mir
das Fell tiber die Ohren zu ziehen, aber
was sind schon ein paar Gazer... Ein
Ent hingegen ist ein wan-
delnder Baum (siebe
JRR. Tolkien “The
Two Towers”, Band
2 der Trilogie “Der
HerrderRinge”).
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Habe ich das Medallion endlich um
den Hals, begebe ich mich Richtung
Westen und folge dann dem langen
Gang nach Norden. Die Wachen las-
sen mich unbehelligt durch. In einem
der Ginge treffe ich auf Magier Naruto.
Er erklirt mir, daf Tyballs magischer
Orb daran schuld ist, daR nur dessen
eigener Zauber hier unten anspricht,
ja, und so ein Orb kann nur mit dem
Material zerstort werden, aus welchem
er selbst besteht. Naruto erwihnt
auflerdem Tyballs Labyrinth und eine
magischen Krone, welche mir zum si-
cheren Weg durch die Ginge verhel-
fen wird.

Es ist dessen toter Gefihrte, der ei-
nen Schliissel bei sich hat, ohne den
man an besagte Krone (sie liegt in ei-
ner Schatzkammer) nicht heran-
kommt. Der Armste sei, so sagt man,
den Riesenspinnen - etwas nordlich -
zum Opfer gefallen. Den Schliissel
aber hitte sie wohl nicht angefressen.
Denn man tau!

Ich befolge Narutos Vorschlag, die
Gefangenen aufzusuchen. Der Ge-
fingniswirter sperrt mich unerwarte-
ter Weise in einem Vorraum ein. Gegen
einen Edelstein (oder dbnliches) off-
net der das Fallgitter zu den Zellen. Ei-
nige lassen sich mit Gewalt 6ffnen. Der
gefangene Zwerg Kallistan schenkt mir
seinen Zauberkristall, nachdem ich bei
allen Tugenden schwor, ihn nicht zu
mifSbrauchen. Der Zwerg warnt vor ei-
nem hinterlistigen Monster, das bei
den Gribern seiner Vorfahren lauert,
und ein Gefangener namens Dantes be-
flirchtet, daR Tyball niemals bezwungen
werden kann. Dieser hat einen Gang
aus dem Gefidngnis gegraben, doch der
angrenzende Lavastrom hindert ihn an
der Flucht (da es ibm
wohl an feuerfe-
sten Drachen-
schuppenschii-
hen man-

gelt!




Zwei Moglichkeiten stehen nun zur
Wahl, um den Gang mit der nach un-
ten fithrenden Treppe (Nr.3, vgl. Kar-
te!) zu erreichen: der direkte Weg ent-
lang des Lavastroms (dabei mufs ich
einige ‘Fire Elementals’ - extrem ge-
fibrliche Monster aus Feuer - besie-
gen), oder der Umweg durch die Kata-
komben der Zwerge (der Zauberkri-
stall offnet eine Gebeimttir).

Zahlreiche Geheimtiiren befinden
sich in den Katakomben. In einer ab-
gelegenen Kammer entdecke ich die
Hinterlassenschaft der Zwerge - und
ein ‘Shadow Beast’,
ein Monster, das
Kallistan erwihnte.
Wenngleich  sich
das Monster zeit-
weise  unsichtbar
macht, ist ihm doch
relativ einfach bei-
zukommen. FEinige =,
der Grabbeigaben
sind ein magischer Helm, der ewig
Licht spendet, ein guter Schild und ein
verzaubertes Schwert. Der Weg lohnt
sich also! Zugang zur Treppe verschaf-
fe ich mir mit dem Schlissel von Naru-
tos Gefihrten. Die Treppe fiihrt zu ei-
nem kleinen Raum im untersten Level.
Von dort gelangt man tiber eine weite-
re Treppe nach oben direkt zur Schatz-
kammer.

Bedauerlicherweise liegt hier nicht
nur keine Krone. Den Hinweis des ge-
fliigelten Kobolds befolgend entschei-
de ich mich fiir die kleine mit dem ein-
zelnen weiflen Edelstein. Alle tibrigen
Schitze lasse ich besser liegen, um
StreR mit den beiden Golems, die hier
Wache schieben, zu vermeiden (die
magische Krone iiberlassen sie mir
tibrigens gern). Nun gehe ich den Weg
bis zum Gefingnis zurlick, um mein
nachstes Ziel, die Treppe am Nordo-
stende dieser Ebene, in Angriff zu neh-
men. Auch diese Treppe fiihrt hinab in
den achten Level, wenngleich in einen
anderen Sektor. So gelange ich in die
Minen mit dem Gestein, aus dem Ty-
balls magischer Orb gefertigt wurde.
Ich stibitze ein Stiick des herumliegen-
den Orbgesteins, und steige die nach
oben fithrende Treppe, etwas stidlich,

Agieren, nichtreagieren!

hinauf. Unter einem Totenschiddel ent-
decke ich den Schliissel zu Tyballs La-
byrinth. Einmal mehr muf ich den
mithevollen Weg zuriickgehen und
dann Kurs auf das Labyrinth nehmen,
dessen Eingang ungefihr im Zentrum
des Levels zu finden ist.

Der Eingang zum Labyrinth wird von
einem Lavafeld mit einigen Stein-
sockeln abgeschottet. Der ein oder an-
dere Sockel ist mit Fallen versehen
(vgl. Karte, griin markiert!) - also Vor-
sicht! Bevor ich das Labyrinth betrete,
nehme ich meinen Helm ab und setzte
die Krone auf. Ich
erspihe einen brau-
nen Pfad, der mich
zu Tyballs Aufent-
haltsriumen fiithren
wird. Gegen Ende
des Pfades mache
ich mich kampfbe-
reit (Helm wieder
aufsetzen!) und
stirme den Saaahhl...

So schnell wie moglich muf ich die
Saalmitte erreichen, denn hier ist der
Orb aufgerichtet. Mit meinem Stiick
Orbgestein schlage ich diesen ent-
zwei, sodafd meine eigenen Zauber-
spruche wieder funktionieren. Ehe ich
mich versehe, gilt es, mit Tyball abzu-
rechnen. Der droht, Arial dem Ddmo-
nen ‘Slasher of Veils' (Ibr erinnert
Euch an die Vision des Magiers Fyr-
gen?)zuiibergeben, damit der ihre Ge-
stalt annehmen konne. Der Dimon,
von Tyball in der Abyss festgehalten,
konne so ausbrechen und in Arials Ge-
stalt ganz Britannia vernichten.

Schalten wir den Didmon aus! Tyball
hinterliflt zwei Schlissel, die ich
natiirlich an mich reife. Dann l6se ich
Arials Fesseln, was sie mir von Herzen
dankt. Mir noch viel Gliick wiinschend
zaubert sich das Middel mittels eines
magischen Amuletts zurlick zu ihrem
Vater.

Das wire geschafft. Ich ruhe mich
erst einmal aus und schlafe alsbald
2

In meinem Traum erscheint Gara-
mon, Tyballs ehrbarer Bruder. Wie's
scheint, will er mir helfen, sobald ich
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seine Gebeine begraben habe. Finden
soll ich sie im Stidwesten der untersten
Ebene, als letzte Ruhestitte schweben
ihm scheinbar die Katakomben im
finften Level vor.

The "Final Keydown’

Bevor ich mich nun um Garamons
Wunsch kiimmere, nehme ich Tyballs
Schliissel, um die restlichen Gefing-
niszellen zu 6ffnen. Mit den Gefange-
nen unterhalte ich mich ein wenig,
und Bolinard Giberldf8t mir das Portrait
eines gewissen Tom. Der Zwerg
Smonden wurde eingesperrt, weil er
den ‘Key of Courage’ suchte. Von ihm
bekomme ich einen Schliissel. Auch
Gurstang, ein Magier, suchte einen
Schliissel, den ‘Key of Truth’. Er verrit
mir ein Kennwort, welches ich seinem
Kollegen Illomo gegeniiber erwihnen
soll (wie die meisten Zauberer wobnt
auch derim sechsten Level).

Der ‘Key of Courage’ ist nur tliber
mehrere Treppen erreichbar, die im
Nordwesten der siebten Ebene begin-
nen und im dritten Level enden. Mein
Weg wird durch Begegnungen mit
zahlreichen Monstern aufgehalten.
Richtig fies wird es aber erst in dem
Raum, in welchem sich der ‘Key of
Courage’ verbirgt. Hier finde ich zwei
abgeschlossene Kammern vor, die
durch einen Laufsteg verbunden und
mit Wasser umgeben sind (auf dem
Laufsteg patroulliert ein Ent, im Was-
serlauern Riesenkraken!). In der west-
lich gelegenen Kammer liegt ein von
mehreren ‘Shadow Beasts’ bewachter
Schltssel, der die gegeniiberliegende
Kammer zum ‘Key of Courage’ offnet.
Ich bendtigt ersteren nicht, da ich die
‘Open’-Zauberformel beherrsche (an-
dernfalls schiitze man sich durch
Zauberspriiche wie ‘Freeze Time’ oder
Invisibility’ vor den ‘Shadow Beasts’,
reifse sich in einer Blitzaktion den ‘Key
of Courage’ unter den Nagel und stiir-
zedann Hals tiber Kopf die Treppe hin-
unter).

Ubrigens: In Tyballs Labor sowie an
einigen Stellen im achten Level finde
ich Zaubertrinke vor, deren Wirkung
den oben genannten Formeln entspre-
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chen. Sie wiren fir mich vor allem
dann interessant, wiirden mir die ma-
gischen Krifte oder die notwendigen
Runensteine fehlen.

Ich kiimmere mich um Garamons
Gebeine (Level 8), die von einem ‘Sto-
ne Golem’ (der hat’s schon drauf!) be-
wacht werden. Neben den Knochen
liegt ein goldener Ring, der mir zur Un-
sichtbarkeit verhilft. Befinde ich mich
auf dem Weg zum fiinften Level, statte
ich erneut den Magiern auf Ebene 6 ei-
nen Besuch ab. Wie Gurstang mich an-
gewiesen hat, erwihne ich bei Illomo
das Kennwort ‘Folanae’. Illomo, der
nun weifs, daf ich den ‘Key of Truth’
begehre, gibt mir den Tip, in der Bi-
bliothek der alten Akademie nach ei-
nem Buch zu suchen, dessen Titel mit
besagtem Kennwort beginnt...

Ohne langes Stobern kann ich das
Buch finden und benutze das zweite
Wort aus dem Titel (‘Fanlo’)als Mantra
am Schrein (im gleichen Level). Der
‘Key of Truth’ erscheint. Was fehlt? Der
‘Key of Love’, welchen ich wiederum
im filinften Level bekomme (Judy das
Portrait des gewissen Tom geben!). Ju-
dy und Tom waren einst verlobt, daher
fingt sie an zu weinen. Eine ihrer Tri-
nen fillt in den Lavastrom und verwan-
delt sich in - na? - richtig, den ‘Key of
Love’!

In den Katakomben im Nordosten
(gleiches Level) finde ich bereits einen
Grabstein mit Garamons Namen vor.,
Habe ich dort seine Gebeine begra-
ben, spricht der Kerl plotzlich wie ein
Lebendiger zu mir, und gemeinsam
beraten wir iiber die Vorgehensweise
gegen den ‘Slasher of Veils’. Wie ich er-
fahre, wird der Dimon zur Zeit im
‘Chamber of Virtue’ festgehalten, der
sich mittels eines dreiteiligen Schliis-
sels von auRen oOffnen liRt. Dieser
Schliissel ist der ‘Key of Infinity’. Er
entsteht beim Verbinden des ‘Key of
Courage’ mit dem ‘Key of Truth’ und
dem ‘Key of Love’.

Garamon will versuchen, den ‘Slas-
her of Veils’ mit Hilfe eines gewaltigen
EnergiestoSes in jene Dimension zu
verbannen, aus denen er einst gekom-
men ist. Doch wie soll diese Energie
erzeugt werden? Ich schlage vor, die
magischen Krifte, die von Talismanen
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ausgehen, freizusetzen, indem wir sel-
bige im Vulkan (Level 8) einschmelzen
(Garamon die Stichworte ‘Talisman’
und ‘Volcano’geben!). Auch Garamon
hilt das fiir eine gute Idee und dringt,
jenen Plan schnellstmoglich umzuset-
zen.

Ich begebe mich wieder in den ach-
ten Level der Abyss. Zugang zum
‘Chamber of Virtue’ besteht von Osten
und Stiden. Um ihn von Osten her zu
erreichen, sollte man sich einen spezi-
ellen Schliissel bei Carasso besorgen.
Auf dessen Quartier stoRt man im Nor-
dosten. Der Tunnel zum ‘Chamber of
Virtue’ ist voll mit Golems und ‘Fire
Elementals’. Ich kann ihn umgehen,
indem ich den ‘Chamber of Virtue’
eher vom Stiden her anvisiere. Auf die-
se Weise mufl ich lediglich einen
schmalen Lavastrom tiberwinden. Der
‘Key of Infinity’ 6ffnet das SchloR. Ich
eile zum Lavabecken in der Mitte, dem
Herz des Vulkans, und werfe einen Ta-
lisman nach dem anderen hinein. So-
bald der achte in der glithenden Lava
versinkt, passiert es: Ein ‘Moongate’
offnet sich und ein gewaltiger Sog
zieht den Ddmon und mich hinein...

Ich finde mich in einer anderen,
bizarren Dimension wieder. Der ‘Slas-
her of Veils’ greift sofort an. Von Tyball
und Garamon weif ich nur allzu gut,
dag er unverwundbar ist, und so bleibt
mir nur die Flucht. Aber wohin? Nun,
da vertraue ich auf die Prophezeiung
des Orbs aus Level 1 und folge dem
grunen Pfad (um keinen Preis stehen-
bleiben, denn der Ddmon hat sich an
meine Fersen geklammert!). Erst ganz
am Ende des langen Pfades steht das
rettende ‘Moongate’, welches mich
zurtick nach Britannia bringen wird.
Der Ddmon erreicht es zu spit, bleibt
auf Verderb in der anderen Dimension
gefangen.

Nur noch im Nachspann kann ich
verfolgen, wie sich Baron Almric beim
Avatar entschuldigt und sich fiir die
Rettung seiner Tochter bedankt. Auch
Garamon gratuliert. Er hat sich indes-
sen darum gekimmert, daR die tu-
gendhaften Rassen der Abyss evaku-
iert werden, denn im Innern des Vul-
kans rumort es verdichtig... J

Hannes Kruppa/mats
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PLAYSOFT-STUDIO SCHLICHTING, Computersoft-
ware + Versand GmbH, Katzbachstr. 8, 1000 Berlin
61, Tel.: (030) 7861096.

POWERSOFT, Schwedenstr. 18 ¢, 1000 Berlin 65,
Tel.: (03) 4922056.
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BIENERGRABER, Ottensener StraBe 126, 2000
Hamburg 54, Tel.: (040) 5401217.

COSI, Postfach 1123, 2060 Bad Oldesloe, Tel.:
(04531) 87821.

FINGERHUTH, Computersoftware & Zubehéar,
Wansbeker Chaussee 40, 2000 Hamburg 76 Tel.:
(040) 2505759.

FLASHPOINT, Hamburger Str. 68, 2360 Bad
Segeberg, Tel.: (04551) 4097.

HUDSON SOFT, Ferdinandstr. 2, 2000 Hamburg
100, Tel.: (040) 339926.

KONSOLE MIO, Charly Kulessa, Weissenseer Weg
1, 2057 Reinbek, Tel.: (040) 7228849.

SOFTWARE 2000, Libecker Str. 10, 2320
Plon/Holstein, Tel.: (04522) 1379.

VIRGIN GAMES GMBH, Never Pferdemarkt 1,
Postfach 305568, 2000 Hamburg 36, Tel.: (040)
431660-0.
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ASTRO-VERSAND, Postfach 1330, 3502 Vellmar,
Tel.: (0561)880111.

COMPUTERPARTNER T + S GMBH, Waldstr. 25,
3388 Bad Harzburg, Tel.: (05322) 54057.
CWM-VERSAND, Schmiedestr. 5, 3388 Bad
Harzburg, Tel.: 05322) 54081.
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ASCON, Brockhagener Str., 4830 Giitersloh, Tel.:
(05241) 39083.

BACHLER, Postfach 429, 4290 Bocholt, Tel.: (02871)
183088.

BLUE BYTE, Aktienstr. 62, 4330 Mihlheim/Ruhr,
Tel.: (0208) 473837

COMPY-SHOP GMBH, Missundestr. 48, 4600
Dortmund 1, Tel.: (0268) 497169.

DEFCOM SOFTWARE, Tirolerstr. 64, 4350
Recklinghausen, Tel.: (02361) 651007.

DIE CASSETTE, Markt 13, 4950 Minden, Tel.: (0571}
21648.

DYNATEX, Briickstr. 42-44, 4600 Dortmund 1, Tel.:
(02301) 4134.

ECLIPSE SOFTWARE DESIGN, Versmolder Str. 41,
4802 Halle/Westfalen, Tel.: (05201) 16989.
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Tronic-Verlag 11,17,19,21,27,33,51,57,
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EUROSYSTEMS, Bredenbachstr. 129, 4240
Emmerich, Tel.: (02822) 45589.

GERMAN DESIGN GROUP, Buchholzstr. 17, 4755
Holzwickede, Tel.: (02301) 12647.
KORONA-SOFT, Carl-Bertelsmann-Str. 53, 4830
Gutersloh, Tel.: (05241)1828.

LEISURESOFT, Robert-Bosch-Str. 1, 4703 Bonen,
Tel.: (02383)69-0.

LIFETIMES, Pestalozzistr. 6, 4350 Recklinghausen,
Tel.: (02361) 36267.

MINDSCAPE INTL., Daimlerstr. 10a, 4044 Kaarst 2,
Tel.: (02131) 67544

POWER STATION RECORDS, Nakatennusstr. 2,
4050 Monchen Gladbach 1, Tel.: (02161) 490555.
RUSHWARE COMPUTERSPIELE GMBH, Bruchweg
128-132, 4044 Kaarst 2, Tel.: (02131) 607-0.
RAINBOW ARTS / SOFTGOLD, Daimlerstr. 10, 4044
Kaarst 2, Tel.: (02131) 6602-0.

RTS ROLAND TOONEN SOFTWARE, Postfach 31,
4178 Kevelaer, Tel.: (02832) 78184.

SOFT & SOUND, Gneisenaustr. 1, 4000 Disseldorf
30, Tel.: (0211) 494862.

SOFTSHOP GMBH, Limbecker Platz 9, 4300 Essen
1, Tel.: (0201) 238256.

SOFTWAREVERSAND GEBAUER, Sternwandstr. 69,
4000 Diisseldorf, Tel.: (0211) 309233.

STARBYTE SOFTWARE, Nording 71, 4630 Bochum,
Tel.: (0234) 680460.

THALION SOFTWARE GMBH, Konigsstr. 16, 4830
Gitersloh, Tel.: (0524) 10120.

UNITED SOFTWARE, Hauptstr. 70, 4835 Rietberg 2,
Tel.: (05244) 4080.

KAl UFFENKAMP-COMPUTER-SYSTEME, Gartenstr.
3, 4904 Enger, Tel.: (05224) 2375.
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ART & FUN, Kdln-Aachener-Str. 86, 5013 Elsdorf,
Tel.: (02274) 81981.

COMPUTERSTUDIO, Hindenburgstr. 82, 5630
Remscheid, Tel.: (02191) 385424.

CPS FRANK HEIDAK, Birgersir. 8 - 10, 5000 Kéln 1,
Tel.: (0221) 92571411.

DIGITAL CONCEPTS, Borsenstr. 55, 5650 Solingen,
Tel.: (0212) 870128.

DIGITAL MARKETING, Krefelder Str. 16, 5142
Hiickelhoven 2, Tel.: (02435) 2086.

JOYSOFT, Gottesweg 157, 5000 Kéln 41, Tel.:
(0221) 443056.

KINGSOFT, Griiner Weg 29, 5100 Aachen, Tel.:
(0241) 152051.

MEDIENCENTER ISERLOHN, Werninger Str. 45,
5860 Iserlohn, Tel.: (02371) 24599.

6000
ATARI COMPUTER DEUTSCHLAND GMBH, Postfach
1213, 6096 Raunheim, Tel.: (06142)2090.

BOMICO, Am Sudpark 12, 6092 Kelsterbach, Tel.: I

[06107) 7606-0.
DEMONWARE GMBH, Strahlenberger Str. 125q,

!

6050 Offenbach, Tel.: (069) 8004703-99.
DIE SPIELBURG, Friedrich-Ebert-Strafle 1, 6250
Worms, Tel.: (06241) 593763.

KONAMI EUROPE GMBH, Postfach 560180, 6000
Frankfurt/M. 50, Tel.: (069) 950812-0.

MN-HOBBY SOFT, Amtsgasse 3, 6940 Weinheim,
Tel.: (06201) 181201.

NINTENDO OF EUROPE GMBH, Babenhduser Str.
50, 6754 GroBostheim, Tel.: (06026) 5050-0.
PRESTIGE, Bahnstr. 59, 6140 Bensheim 1, Tel.:
(06251) 65711.
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ATTIC ENTERTAINMENT SQFTWAR_E, Untere
Vorstadt 37, 7470 Albstadt, Tel.: (07431) 54305.
CDV SOFTWARE, Ettlinger Str.*5, 7500 Karlsruhe,
Tel.: (0721) 22295. ¢

FUNNY SOFTWARE, Stuttgarter Str. 99, 7000
Stuttgart-Feverbach, Tel.: (0711) 8568534.
SKYLINE, St. Poltener Str. 28, 7000 Stuttgart, Tel.:
(0711) 812736.

TOP4, Hackstr. 30, 7000 Stuttgart 1, Tel.: (0711)
2624209.

8000

COMPUTER-SHOP (GAMESWORLD), Landsberger
Str. 135, 8000 Miinchen 2, Tel.: (089) 5022463.
CONTITRONIC, Schellingstr. 20, 8000 Miinchen 40,
Tel.: (089) 284964,

ECS VERTRIEBS GMBH, Rosenheimer Str. 92a, 8000
Miinchen 80, Tel.: (089) 4489389.

FANDANGO, Kirchenplatz 2, 8950 Kaufbeuren,
Tel.: (08341) 14053.

FUNTASTIC COMPUTERWARE, Millerstr. 44, 8000
Minchen 44, Tel.: (089) 2609593.

GERDS COMPUTER-ECKERL, Putzbrunner Str. 19,
8012 Ottobrunn, Tel.: (089) 6096698.

HIGH SCORE GAMES, Herzogstr. 2, 8000 Minchen
40, Tel.: (089) 344388. .

LIFESTYLE SOFTWARE ARTS, St.-Wolfgang-Str. 21,
8859 Sinning.

MAGIC COMPUTERSPIELE, Trierer Str. 110, 8500
Niirnberg 50, Tel.: (0911) 48871.

PEKSOFT, Miillerstr. 44, 8000 Miinchen 50, Tel.:
(089) 2609380. .
SAFER GAMES, Minnewitstr. 28, 8000 Miinchen 90,
Tel.: (089) 6908687. ~
SOFTWORLD, Peter-Henlein-Str. 73, 8500
Niirnberg, Tel.: (0911) 437474.

THEO KRANZ-GAMES, Juliuspromenade 11, 8700
Wiirzburg, Tel.: (0931) 571601.

T.S. DATENSYSTEME, Dennisstr. 45, 8500
Niirnberg, Tel.: (0911) 288286.

WIAL-VERSAND, Liegnitzer Str. 13, 8038
Grobenzell, Tel.: (08142) 92011.

0-1000
COMPUTER ZENTRUM, Grossestr. 13, 1260
Straussberg.

0-2000
COMPUTER & TECHNIK STRALSUND, Langestr. 13,
2300 Stralsund.

0-4000
COMP AS, Wordgasse 4, 4300 Quedlinburg.

0-7000
PSW COM TAC GMBH, Steinbriickstr.1, 7700
Hoyerswerda.

0-8000
HHW COMPUTERSTUDIO 2000 GMBH, Goijliser Str.
21, 8028 Dresden.

Osterreich
MES SIMULATIONS, Klostertalerstr. 25, A-6951
Braz, Tel.: (05552) 81210.

Schweiz
DISCADE, Bachstr. 22, CH-8200 Schaffhausen, Tel.:
{05325) 1332.
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Neu. Fiir Euer (Nintendo) Entertainment System.Neu. Fiir Euren GAME BOY. I

Star Trek
25th

Logbuch Captain Kirks. Stern-
zeit 2831.3. Ein RiR im Raum-
Zeit-Geflge. Die Enterprise
schleudert mit Uberschall-
Geschwindigkeit hinter die
neutrale Zone in eine fremde
Galaxie.
Du bist Captain Kirk. In vier
Levein muBt Du Dein Schiff
zurtickfliegen, um den Scha-
den zu reparieren. Kdmpfe
mit alptraumhaften Monstern
:0; unbekannter Planeten stehen
Z EoSC Dir bevor.
Fir 1 Spieler; 4 uberga-
laktische Level im

4-Meg-Game
System: NES

Kampf den
' Klingonen im
GAME BOY

Ein gigantischer
R Planetenkiller rast
P = durchs Universum:
' die Schicksalstag-
Maschine. Nur der
Enterprise-Disrupter
kann den Killer
stoppen. Doch: Die
Klingonen haben ihn
gestohlen und in Einzelteile
zerlegt. Sammel’ die Disrupter-
Teile ein. Klingonen-Kriegs-
schiffe machen Deine Mission
zu einem Abenteuer auf Leben
und Tod. ;

1Spieler; 4 Level
System: GAME BOY

Anni-

Vel 2ETHNNIVERSRRY S
Beam me up

Scotty, ins NES!

Sati(e)risch guter
GAME BOY-
Knaller!

Tintenfisch Parodius macht
sein Raumschiff klar — und
schielt los.,Gigastark” urteilt
das Spielemagazin ASM 6/91.
....das wohl bisher starkste
aller Game-Boy-Games!”
Und:,... man kann wirklich
von Grafik-und Soundorgien
reden.”"VIDEO GAMES 6/92
meint dazu: ,Dieses Sensa-
tionsmodul setzt nicht nur
grafisch, musikalisch und
spielerisch neue Maf3stéabe .. ."
87% Spielspal}.
Ausgezeichnet als

VIDEO GAMES
CLASSIC.

Fir 1 Spieler;
9 Level
System:
GAME BOY

KuBmiinder und
Kraken im NES

Schreckensbild in der Univer-
sums-Zeitung: ein Bild von
der bosen Krake Oktopus. Sie
will die Welt vernichten. Doch
die Rettung naht: Parodius in
seinem Raumschiff. Auf dem
Weg zu Oktopus: jede Menge
KuBmiinder, Clown-Horden
und eine komische Bauch-
tanzerin. Oktopus” Minuten

Fiir 1-2 Spieler;
7 Level
System: NES
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HeiRes Rennen
auf 4 Reifen...!

Die Reifen quietschen — der
Motor heult auf. Das Grand-
Prix-Feeling packt Dich. PreR’
Dich in Deinen Schalensitz.
Hol’ Dir die Weltmeister- -
schafts-Trophée. Du steuerst”
Deine Rennkiste aus der
Vogelperspektive iiber die

25 besten Formel-1-Renn-
strecken der Welt. Nach der
Test- und Qualifikationsrunde
die Herausforderung: die Ver-
gleichsfahrt mit den welt-
besten Profis. Such’ Dir fur
Deine halsbrecherische Fahrt
einen von drei Rennern aus.
Tune den Motor, check’ das

Getriebe, die Spoiler oder zieh’

Reifen Deiner Wahl auf. Beim
Boxenstop kannst du Deinen

Wagen wieder auf Hochtouren

bringen. Unternimm alles fir
Deine F-1-Karriere!

3 Herzflatter-Level;
25 verschiedene Kurse

Fiir 1 Spieler

Mit dem Vier-Spieler-Adapter
flir bis zu 4 Spieler
System: GAME BOY

DIALOG-SPIEL

o

deospigl"‘

KONAMIT

SuperstarkerV

Weitere Informationen:
KONAMI (Europe) GmbH
Postfach 560180

6000 Frankfurt b0
Telefon D-068/950812-0
lelefax D-069/950812-77
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