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PAPST FORDERT:

Vatikanstadt (mpa) In seiner
traditionellen Ansprache zum 11.
Februar, dem Gedenktag des
Heiligen Hinz, forderte der Papst
eine sofortige Vernichtung aller
Computerspiele sowie eine
Exkommunizierung der dafur

verantwortlichen

rammierer. Dag Kirchen-

oberhaupt machte Computer-

spiele unter anderem fir die

gittliche Verrohung der Jugend

und die wachsende Kinder-
losigkeit verantwortlich.

MAD NEWS kommentiert:

AcH, SIE GLAUBEN UNS NICHT?
Sie glauben nicht, da® Sle dem-
ngchst Thre eigene Zeitung
produzieren? ¢

ARZTE GEBEN 711-

Sie zweifeln am ganz speziellen
Humor und der Langzeitmoti=
vation dieses Programms?

SIE KONNEN UNS GLAUBEN!

MAD NEWS ist irrwitzig, char-
mant, motivierend, hinreifiend,
schrill, komisch, abgedreht,
fesselnd, wverrlckt, unwider-
stehlich, lebenswichtig...

MAD NEWS -
Die etwas andere
Simulation

Ikarion Software GmbH ¢ Postfach 1760 » D-52019 Aachen 1:5/721C) ) Telefon (0241) 911971 = Fax (0241) 911911




editorial

rdaminnis -

...Uber D|ch Du Wurml Du wagst es, unsere Kreise zu stéren und
chh in_unsere - ‘Angelegenheiten zu mischen? Du nichtsnutziger
i thtertropf hast tats&chlich den Mut, diese Seiten aufzuschlagen,

‘zwischen denen Verzweiflung und Qualen ohne Ende warten? Wehe :

Dir, stinkender Ziegenhirte, halte ein, bevor dich unser Zorn trifft!

Wir kénnen Scotias Aufregung Verstehen SchlieBlich hat es keiner
__gerne, zu den Verlierem zu gehoren Aber es hilft nichts, Obermotze
sind nun einmal dazu da, um von uns im fairen Wettstreit mit Zauber
und Schwert besiegt zu werden. Damit das in Zukunft noch besser

~gelingt, hat die Ork-Rige der POWER PLAY-Redaktion dieses
Sonderheft fur Euch geschrieben. Hier findet Ihr jedes Rollenspiel,
das sich zu spielen lohnt, erfahrt viel Wissenswertes iiber die groBten
Serien des Genres und kénnt nachlesen, wie man aus einem griinen
Jungknappen einen muskelbepackten Superhelden bastelt. Far alle
Rollenspiel-Feinschmecker wihlte Ober-Ork Hengst in seinem
“legendaren Fundus und tauchte mit ein paar echten Leckerbissen
wieder auf.
Viel Spaf3 beim Schmékern
und immer ein scharfes

Schwert wiinscht Euch das - Power .".P 'Gy "Team :

sondeiheft 7 : f . 3 e : i S 3 el S 3 3 ; J
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Feurig: Mit
Drachen ist nicht
gut Kirschen
essen

Hiibsch aber
langsam: Ein
3-D-Dungeon
aus Ambermoon

Mit den Monden ist das so eine
Sache. Entweder sie umkrei-
sen einen Planeten in schénster
RegelmaBigkeit und lassen Meere

auf- und niederstrémen, oder stlr-
zen ohne Warnung vom Abendhim-

mel. So geschehen in Thalions
Amberstar-Nachfolger Ambermoon.

Der wohlbekannte Planet Lyrami-
on, auf dem schon die Jagd nach
den 13 Bruchstlicken des Amber-
star stattfand, lebte glickselig in
den Tag hinein. Bis zum Tage des
"GroBen Knalls". Einer der Monde

i Bestes stilrzte auf die Planetenoberflache
Amiga- und verdnderte so gut wie alles.
Rollenspiel Altbekannte Stadte wurden zu Rui-
mit gigan- nen, Dungeons wurden verschiittet

tischer Prasenta-  und neue Meere, Gebirge und

tion, toller Story
und komfartabler

Héhlensysteme entstanden. Doch
damit nicht genug, streift Ihr nicht

Spielbarkei nur durch das neue Lyramion, son-
dern betretet spéter die noch ver-

Leider ohne bleibenden Monde des Planeten,
Turhokarte auf der Suche nach dem Geheim-
und Fest- nis des Ambermoons. So gilt es
platte nicht beispielsweise einen Waldmond,

verniinftig spiel-  einen Wstenmond und einen Eis-
bar. Nurauf  trabanten zu erkunden.

A4000 schnell Ihr beginnt dabei allein auf Lyra-

und fliefend.  mion und trefft im Laufe des Spiels

6

Ubersichtlich: Der Inventarbildschirm
|4dt zum freundlichen Ausriisten ein

Charaktere, mit denen lhr Euch ei-
ne sechskopfige Party zusammen-
stellen konnt. Die groBte Verbesse-
rung gegenlber dem Vorganger
Amberstar ist aber eindeutig die
Prasentation. Fir Amiga-Rollen-
spiele génzlich ungewohnt, bewegt
Ihr Euch in Ambermoon durch rein-
rassige 3-D-Dungeons, die flussig
scrollen und drehen — &hnlich de-
nen aus Ultima Underworld. Die-
ses neue System zehrt natirlich
kraftig an der Rechenpotenz unse-
rer Amigas, wobei wir Euch einen A
1200 oder eine Turbokarte wirm-
stens ans Herz legen missen. Al-
lerdings zieht sich dieses MHz-fres-
sende Grafiksystem nicht génzlich
durchs Spiel. Vor allem in AuBen-
welten (Landstrichen) und gréBeren
Gebauden wird auf eine Vogelper-
spektive mit leicht isometrischem

Mit dem intergalaktischen Ruderboot
sind auch Eismonde kein Problem

Touch umgeschaltet, wie wir sie
schon aus fernéstlichen Videospie-
len, zum Beispiel Final Fantasy,
kennen. Bei Kampfen wird auf ein
wiederum anderes System umge-
schaltet. Ihr seht die Monster fetzig
animiert in einem groBen Fenster
und schlagt diese via Runden-
kampfsystem aus dem Ring. Dabei
dirft Ihr auf einer winzigen Uber-
sichtskarte Eure Mannen verteilen
und selbige zuschlagen oder zau-
bern lassen. Dabei sind alle Zau-
berspriiche natirlich extra animiert.
Damit Ihr Euch in den Verliesen
und Labyrinthen nicht verlauft,
spendierte Thalion Ambermoon ein
ausgesprochen schénes und funk-
tionelles Automapping-System. Als
spezielles Feature, wartet die Karte
mit Teleportern auf. Diese bringen
Euch auf Wunsch zu bestimmten
Punkten der Kar-
te, die Ihr schon
abgeklappert
habt und erspa-
ren Euch so ner-
venaufreibendes
Herumwetzen in
den Dungeons.
Dies ist zum Bei-
spiel in Stadten
sehr hilfreich, in
denen sich vor je-
dem Geschéft ein
solcher Telepor-
ter befindet.
Gesteuert wird
Eure sechskopfi-
ge Ambermoon-Party (brigens
komplett mit der Maus. Per Klick
stapft Ihr durch die Dungeons,
wiihlt durchs Inventory oder parliert
mit den zahlreichen Bewohnem Ly-
ramions. Bei Gesprachen mit ande-
ren Charakteren kommt wieder das

-bewéahrte Stichwortsystem zum

Einsatz. Wichtige Begriffe aus den
S#tzen des Gegeniibers werden
farblich gekennzeichnet und in Eu-
ren "Fragebogen" eingetragen.
Spéter sprecht |hr andere Perso-
nen einfach via Mausklick auf die-

sen Begriff an. kn
Iinfo
Name:  Ambermoon
_Hersteller: Thalion
Systeme: Amiga
Grafikdar- --
stellung:  3-D scrollend,
- Vogelper- :
: spekhive
Kampf- e e
system: Rundenkampf
Party: Solo bis sechs
Auto- o
~mapping:  Ja
Besonder- : e
heiten:  Feines Tele-
rsystem im
Automapping

S /A V4



" Made in Germany

Der anglo-amerikanischen Uber-
macht in Sachen Rollenspiel,
hatten nur wenige deutsche Firmen
etwas entgegenzusetzen: Chronisch
unterbezahlt, unterbesetzt und nur
mit geringen technischen Mitteln
ausgestattet, schaffien es bis dato
nur zwei heimische Softwarefirmen,
die sich auf Rollenspiele speziali-
sierten, dem Druck aus Ubersee
standzuhalten. Eine der beiden Fir-
men war Thalion, die andere ist
Attic. Die Thalion-Programmierer

Info
Name: Amberstar
‘Hersteller: Thalion =~
_ Systeme:  Amiga, Atari ST,
i . Ms-DOS 1
Grafikdar- = L
stellung:  3-D im Dungeon
; und im Kampf,
Oberwelt aus
- der Vogel-
: perspel
Kampf- e L
system: Rundenweise
Party: Sechs
Auto-
mapping: Ja

Karsten Képer, Eric Simon und Jurie
Horneman machten vor allem durch
die beiden ersten Teile der soge-
nannten Bernsteinsaga auf sich auf-
merksam. Der erste Part, Amber-
star, erntete nicht nur eine fette Wer-
tung, sondern heimste auBerdem
die begehrte "Besonders empfeh-
lenswert"-Medaille, der POWER
PLAY ein. Derweil die USA-Kollegen

%sﬁnderheh 7

vor allem auf Technik setzten und
mit grafisch pompésen, aber mei-
stens inhaltlich ziemlich durftigen
Mammutwerken aufwarteten, pré-
sentierte Thalion mit Amberstar ein
Spiel, das vor allem durch seine bril-
lante Story und die unheimlich dich-
te Atmosphére begeisterte. Aber
auch technisch muBte sich Amber-
star nicht hinter der Konkurrenz ver-
bergen: Neben einer heimeligen
Oberwelt, bot das Spiel eine Menge
gut gestylter 3-D-Labyrinthe und
Puzzles im UberfluB3.

Hier nochmal in Kirze die Aufga-
be, die den Spieler erwartete: Im
Maérchenland Lyramion befinden
sich dreizehn Bruchstlcke eines

>
Wo bin ich? Dank Automapping
verlauft sich keiner mehr.

Bernsteinamuletts verborgen. Das
Problem: Nur das komplette Amulett
verhindert, das ein mieser Zauberer
aus seinem Schlummer erwacht
und Lyramion Uberfallen kann. Mit
sechs Helden muBt Ihr diese Aufga-
be erfiillen. Allerdings beginnt Ihr
das Spiel allein, erst im Verlauf des
Abenteuers schlieBen sich neue
Leute der Crew an. Die meisten
Neuzugénge sind klassenlos und
tben keinen Beruf aus. Erst wenn
Ihr Eure Helden zu bestimmten Gil-
den schickt, wird aus dem Nichts-
nutz ein kundiger Magier, ein kréfti-
ger Paladin, ein Mdnch oder ein

Ranger. Neben
Ein Monster potentiellen Kolle-
kommt selten gen, die in die Par-
allein: Die ty aufgenommen
Kampfe werden  werden wollen,
in Runden laufen in Lyramion
ausgeiragen natlrlich noch eine

ganze Menge an-

derer Figuren
rum, die Euch
Tips geben, klei-
nere Mini-Aufira-

i ge erteilen oder
Schin: Die

Gegenstdnde
schmucken 3-D-  verkaufen.
Dungeons sehen Wandert Ihr

(zumindest auf mit Eurer Crew
dem ST) sehr (ber das Land,
qut aus ist die Umge-

bung aus der

Vogelperspekti-

ve zu sehen. Ei-
nige der Hauser, die lhr betreten
kénnt, sind ebenfalls von oben zu
sehen. Dungeons und Stidte hin-
gegen erstrahlen in dreidimensio-
naler Grafikfulle. Im Kampf mit
Monstern wird nicht in Echtzeit auf-
einander eingeprigelt, sondern ein
spezieller Combat-Screen einge-
blendet, auf dem Ihr die Charaktere
rundenweise ziehen drft.

So schon die Atari ST- und die
Amiga-Versionen von Amberstar
auch sind, die PC-Variante fallt hin-
ter den anderen Fassungen deutlich
zuriick. Anstatt die PC-Version zu-
mindest grafisch auf den VGA-Stan-
dard zu bringen und mit 256 Farben
auszustatten, wurde nur die 16-Far-
ben-Fassung umgesetzt. Am Spiel
selbst wurde zwar nichts gedndert —
es blieb unverdndert gut — aber
technisch hétten PC-Besitzer eine
bessere Umsetzung verdient. ~ mh

spieletest

Betretet Ihr
einige Hauser
in den Stadten,
wird wieder auf
die Vogel-
perspektive
umgeblendet

| Supergehall-

volles
| Rollenspiel

made in
ermany. Fiir ST
und Amiga auch
heute noch
bedenkenlos zu
empfehlen. Tolle
Story und dichie
Atmosphire.
Nichts fiir
Hack'n'Slay-
Fans. Taktisches
Kampfsystem.
Sehr gute
Soundeffekte und
Musikstiicke.

Auf PC
gibt's
fechnisch
anspruchs- %
vollere Pro-
gramme, die
auch spielerisch
einiges auf dem
Kasten haben.
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Er ist griin und

trotzdem
Mensch: Unser
Held im Kampf

Tolle
Endzeit-
atmo-
sphire & la
"Mad Max",
gespickt mit
makabrem Humor
und hinter-
griindigen Grusel-
elementen.
Schiine Rétsel
und {olle Story.

Durch die
grobe
Textlastig- ™ |
keit nur ¥
Englisch-Freaks
zu empfehlen.
Nichts fiir
Hack'n'Slayer
und empfindsame
Naturen.
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Rasant wie ein Mutant

Bad Blood

Eine der heute bekanntesten und
B auch groBten Spieleschmieden
ist ohne Frage Origin. Bereits in den
achtziger Jahren erntete Richard
Garriot und sein Ultima ungeahnten
Ruhm, vor allem unter Rollenspiel-
insidern. Chris "Wing Commander"
Roberts stieg bei Origin 1989, wie
es der Brauch erfordert, mit einem
Rollenspiel ein und so wurde Times
of Lore geboren. Ende 1990 durfte
Teil 2, inzwischen nicht mehr von
Roberts, bewundert werden: Bad
Blood. Im Gegensatz zum Vorgén-
ger sprang man mit Bad Blood ein
paar Jahre in die Zukunft — in eine
Zeit nach dem groB3en Atomkrieg.

Damals, im 20. Jahrhundert, leb-
ten alle Vélker zufrieden unter der
kuschligen Decke der Menschlich-
keit und Volkerverstdndigung.
Doch es gab auch einige Bose-
wichte, die nicht nur abgrundtief

" bose, sondern untereinander auch

arg zerstritten waren. Der Zufall
wollte es so, daB auch Staatsmén-
ner unter den Bosewichten waren
und so begann man irgendwann
sich die Bomben auf den Kopf zu
werfen. Das Ausmaf3 der Verw(-
stung war gigantisch und als Folge

Der BoB hat die Hoden voll - die
Menschen greifen an

Welche Farbe darf's sein? Wir suchen
uns den Retter aus.

der Strahlung wurden immer mehr
Mutationen geboren. Gemeinerwei-
se betrachteten die "normalen”
Menschen ihre mehr oder minder
entstellten Artgenossen als Freiwild
und unterjochten sie mit der eiser-
nen Fuchtel der Sklaverei. Einige
der Mutanten lebten jedoch fried-
fertig in Dérfern und kleinen Stad-
ten, die fest in Mutantenhand wa-
ren und von der AuBenwelt kaum
gestort wurden. Doch die Idylle ist
bedroht — Mutantenflhrer Himukk
kamen Gerlichte zu Qhren, nach
denen die technisch Uberlegenen
Menschen eine Sauberungsaktion
planen. Alsdann macht ihr Euch mit

Das kennen wir doch irgendwo her?
Die Flasche zeigt die verbleibende
Lebensenergie.

einem Helden auf den Weg, die
Meuchelaktion zu vereiteln und das
Uberleben der Kollegen zu sichern.

Zu Beginn entscheidet Ihr Euch
fiir einen von drei vorgegebenen
Charakteren. Da wére zum einen
ein stdmmiger Bursche, der mit sei-
ner grinen Hautfarbe allerdings ei-
niges Aufsehen erregen durfte. Ei-
ne weniger starke Amazone, die
sich zur Not als "Mensch" tarnen
kénnte und ein echter Mensch, der
nattrlich nicht das volle Ma3 an
Vertrauen tragt, stehen ebenfalls
zur Wahl.

Das Spielprinzip gleicht dem von
Times of Lore: In einer aus der Vo-
gelperspektive dargestellten End-
zeitwelt bewegt lhr Euren Charak-
ter durch abgelegene Landstriche
und Stadte. Dabei kénnt Ihr Ge-
genstinde aufheben und benutzen,
Gebéude betre-
ten oder mit an-
deren Charakte-
ren einen zinfti-
gen Plausch hal-
ten. In den Ge-
spréachen fragt Ihr
alsdann nach den
wichtigsten The-
men und erhaltet
mit etwas Glilck
lebensnotwendi-
ge Tips oder In-
formationen vom
Gegeniiber. Da-
bei wird der
Tratsch bequem
via Maus und Meniis bedient. Ver-
sagt Eure Diplomatie, darf letztend-
lich zur Waffe gegriffen werden,
wobei Euch nicht wenige dieser Art
zur Verflugung stehen. Von der
steinzeiterprobten Keule bis hin zur
High-Tech-Bazooka finden sich die
feinsten Verteidigungsgegenstande
in Bad Blood. Wie schon in Times
of Lore wird auf der rechten Bild-
schirmseite die Lebensenergie an-
gezeigt, die dieses Mal jedoch
nicht die Form einer Kerze, son-
dern die einer flockigen Limofla-
sche hat. Ist der Sprudel am Grund
angekommen, versagen Eure Le-
bensfunktionen und Ihr dirft dem
groBen Manitou "Guten Tag" sa-
gen. Sicherheitshalber dirfen aber
jederzeit drei Spielstdnde gesichert

werden. kn
Info
Name: Bad Blood
Hersteller: Origin
Systeme: MS-DOS
‘Grafikdar- ;
‘stellung:  Vogelpers-
b pektive
Kampf- o
system: Echtzeit
Party: Einer
Auto-
_mapping:  Nein

sonderheft TW
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wahl. Wie es sich gehdrt, besitzt
jeder Held flnf Charakterwerte, die
sich im Laufe des Geschehens ver-
bessern. Allerdings werden Beférde-
rungen nicht willkiirlich ausgespro-
chen, sondern mussen in der Gilde,
bei Bard's Tale "Review Board"
genannt, gegen Erfahrungspunkie
und Goldstiicke eingetauscht wer-
den. Diese Punkte gibt's natrlich,
wie konnte es anders sein, beim
zlnftigen  Monsterverdreschen.
Diese garstigen Tierchen erschei-
nen entweder zufallig nach einem
bestimmten Zeitraum oder an fest-

gelegten Orten im Spiel.
In The Bard'’s Tale wird in Run-
den gekdmpft. Das heiBt, Ihr legt in
Ruhe fir jeden

* Monstergesinge

The Bard's Tale

Thow art
Guild of
Adventurers.

Add membep
Remove membep
Create 3 member
‘Delete a3 member
Save party
Leave game
Enter the city -
Durch diese

Wir saufen den Met Charakter fest, hohle Gasse
bis keiner mehr welchen Geg- muB er
steht: In der ner er angreift, . kommen:
Abenteurer-Gilde welche Zauber unterwegs in
wird gefeiert er auslost, wel- Skara Brae

Fiir viele Computerspieler der
ersten Stunde ist die Bard's Tale
Trilogie noch immer "DAS" Rollen-
spiel schlechthin. Michael Cranfords
Hack'n'Slay-Klassiker gehorte auf
jeden Fall zu den ganz wichtigen
Wegbereitern des Genres und darf
deshalb schon aus nostalgischen
Griunden in keiner Sammlung feh-
len. Die Legenden um das lauschi-
ge Stadichen Skara Brae und den
grausligen Magier Mangar wéarmten
bereits Mitte der achtziger Jahre die
Herzen der Computerritter. Besagter
Mangar, ein Anhénger der Frostma-
gie, hallt Skara Brae kurzerhand in
eine riesige Eisbarriere ein und ver-
hindert so jeden Kontakt nach

-~ Infe

Name:  The Bard's Tale
Hersteller: Electronic Arts
Systeme:  Amiga, Atari ST,
.. . M5DOs C64
Grafikder- =
stellung:  3-D Grofik
iKampf- o
i system:  strategischer
. Rundenkampf
Party: | Sechs '
Lilkate i e

‘Nein

_mapping:

drauBen. Flugs werden dann noch
die letzten Aufrechten der Biirger-
wehr magisch auBer Gefecht ge-
setzt und Mangars Monsterhor-
den auf das hilflose Stadtchen los-
gelassen. Skara Braes Schicksal
wire besiegelt, wenn nicht in der
letzten Taverne des Ortes ein Hau-
fen Jungabenteurer auf Abwechs-
lung warten wirden. Wir dirfen

msﬂndsmsﬂ {7

gleich sechs dieser Recken in die
Schlacht um Skara Brae fihren. Zur
Wah! stehen Menschen, Elfen,
Zwerge, Hobbits, Halb-Elfen, Halb-
Ores und Gnome. Jeder Held hat
die Wahl zwischen zehn Rollenspiel-
typischen Berufen, wobei die beiden
Klassen Seorcerer und Wizard leider
erst erfahrenen Zauberern zugéng-
lich sind und anfangs nicht gewahit
werden durfen. Aber auch ohne
diese beiden GroBzauberer dirfen
wir aus dem vollen schdpfen und
fast achtzig Spriche auf unsere
Gegner loslassen. Neben Paladi-
nen, Rittern, Dieben, Jagern und
kriegerischen Barden, stehen Mon-
che, Conjurer und Magier zur Aus-

Besser ein Mad God als gar keiner:
Eintritt nur mit PaBwort

Armer, armer
Sildner, gleich

chen Gegen-
stand er benutzt
oder ob er sich
feige versteckt.
Barden kénnen
dariber hinaus
ein kurzes Lied-

lassen wir chen mit ihrer
unsere Klampfe anstim-
Feuerbélle men, das Freund
sprechen und Feind positiv

oder negativ be-
einfluBt (Die Musik stammt Gbri-
gens von keinem Geringeren als
Laurence Holland). Nach Gberstan-
denem Gemetzel sacken wir Erfah-
rungspunkte und Goldschatze ein.
Das Bargeld diirfen wir in diversen
Shops und Tempeln gegen besse-
re Ristungen und Heilzauber ein-
tauschen.

Das Stidtchen Skara Brae und
sechzehn weitere Labyrinthlevel im
Untergrund werden komplett in ei-
nem kleinen 3-D-Grafikfenster ge-
boten. Kommt es zum Kampf, wer-
den wir durch eine leicht animierte
Grafik der Bosewichter geschockt.
Zusatzlich finden wir im unteren
Teil des Bildschirms eine Auflistung
aller unserer Charaktere mit ihrer
jeweiligen Rustklasse und Spell-
und Hitpoints. Im rechten Teil des
Spielbildschirms werden wahlweise
weitere genaue Charakterinforma-
tionen oder eine Beschreibung der
Umgebung angezeigt. vw

Der Urvater
aller Hack
‘n'Slay-
Rollenspiele
bietet umfang-
reichen Spiel-
spaB und
reichlich
Motivationschiibe

Besonders

grafisch
hoffnungs-
los veraltet




spieletest

Im Duett am
besten: Zwei
Gruppen haben
sich vor Deiner
Tiir versammelt

FAZIT

Besonders
elungen:

/ Der Zwei-
spieler-
Modus, bei dem
viele Ratsel nur
im Verbund mit
dem Kumpel
neliist werden
kannen.

Im Solo-
Modus zu
kieiner
Bildschirm-
ausschnitt. Ge-
wiihnungsbediirfii-
ge Benuizer-
filhrung. Monster
diirftig gezeichnet
und animiert.
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Dungeon ohne Master

Bloodwych

Das Jahr 1989: POWER PLAY-
Redakteur Michael Hengst
hatte gerade seine Probezeit erfolg-
reich hinter sich gebracht, wog
damals bedeutend weniger als
heute und liebte nichts inniger als
frisches Rollenspielfutter. Das Jahr
1989: Damals gab es noch die bri-
tische Softwarefirma Mirrorsoft und
der englische Programmierer Peter
James hatte nach wochenlangem
Dauerspielen des Klassikers Dun-
geon Master, eine zindende |dee
flir ein neues Rollenspiel. Das Jahr
1989: Peter programmierte Blood-
wych und Michael spielte das Werk

Gliick gehabt! Kein Monster verbirgt
sich hinter diesem Tor.

 heiten:

BLODRS

Im Solo-Modus
miiBt Ihr mit einem
kleineren Bild-
schirmausschnitt
auskommen

mit wachsender Begeisterung. Der-
weil die Kollegen eher sekptisch
auf das, deutlich von Dungeon
Master inspirierte Spiel blickten,
lie@ Michael nicht eher locker, bis
der letzte Level erforscht und das
letzte Monster gekillt war.

Vor allem einem Feature zollte
Kollege Hengst anno '89 grofen
Respekt. "Besonders gelungen

Info
_-_que. : -Bleodwych
Hersteller: Mirrorsoft
_S'y:s'lerrie: - Amiga, Atari ST,
'C64 M 0S
'Gruﬁkdur--
. i
 Kampf-
_system:
Party:
e
_mapping:
Besonder-

finde ich den Zwei-Spieler-Modus",
stand damals in der POWER
PLAY. Stimmt: Bis heute hat noch
kein anderes Computerrollenspiel
diese Option in dieser Form ange-
boten. Wer wollte, konnte zwar
Bloodwych ganz alleine spielen,
muBte sich dann aber mit einem
Minimalbildschirm der Marke "Ex-
traklein" zufrieden geben. Ein wei-
teres Hindernis fir den Solo-Spie-
ler: Wer nur mit einer Party durch
das Labyrinth kraxelte, hatte es
meistens etwas schwerer, da die
Monster meistens in der Uberzahl
und auBerdem ziemlich kréftig
waren. Anders im Zwei-Spieler-
Modus: Hier tobten zwei Grilipp-
chen gleichzeitig durch die Gén-
ge. Wohlgemerkt: Beide Spieler
saBen am gleichen Computer!
Dank dieser neuen Option taten
sich eine ganze Reiher neuer
Méglichkeiten auf. So konnten
zwei Kumpane, in Frieden und
Eintracht, das Dungeon zusam-
men erkunden, Monster kollektiv

in die Zange nehmen und gefun-
dene Gegenstande briderlich tei-
len. Andererseits konnte es in der
Hitze des Gefechts durchaus pas-
sieren, daB die Nachbar-Party
durch einen fetten Feuerball auf-
gemischt wurde — und schon
war's mit der ewigen Freundschaft
aus. Leider hatten zwei Konkur-
renzgruppen einen entscheiden-
den Nachteil. Im Duett-Modus
konnten einige Puzzles nur von
beiden Partys zusammen gel6st
werden. Wer sich mit seinem
Kumpel schon zu Beginn der Rei-
se zerstritten hatte, guckte bei
einem solchen Puzzle ohne Hilfe
in die Rohre.

Spieler, die Bloodwych erfolg-
reich beendeten, saBen ungeféhr
ein Jahr lang auf dem Trockenen,
bis Peter James sich erbarmte
und die Fangemeinde mit einer
Zusatzdiskette mit noch mehr
Monstern und fieseren Réatseln
vorerst ruhig stellte. Die Szenario-
disketten konnten mit einer kom-
plett neuen Heldenauswahl be-
gonnen werden, Veteranen hatten
die Chance, die alten Kampfer mit
zu Ubernehmen — fir den Solo-
Modus oder das Duettspiel jeweils

mh

separat.
sonderheft 7%7
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spieletest

" Lostin Space

Buck Rogers 2

Zwischengrafik: sun HII’iE..

ENTERS

Matrix Cubed

NAME

An Story- 5 -
. BROTHERS AND
e Pl THIS CROWN IR TOUR N
Al 0 SHARE MY DREAM: A|
ROl FILLED WITH BROTHERL
CLDE FEACE AND HARMONYT RE

geboten i

Man sieht's ihm nicht an, dem
guten Buck, daf3 der amerikani-
sche Vorzeigeastronaut schon locke-
re sechzig Jahrchen auf dem Buckel
hat. Doch schon vor sechs Jahrzehn-
ten tuckerte Buck mit seinem Raum-
kreuzer durchs All und haute als

Eine Comic-Figur garstigen Aliens auf die

kurzweilige Tentakel. Auch in Buck Rogers 2 -
Abwechs- Matrix Cube steht der Kampf Gut
lung vom gegen Bose auf dem Programm. Wie
ewigen Ritter- im ersten Teil des Science-fiction
Einerlei. Viele Rollenspiels ist Buck als Spezialagent
kleine Missionen  flr NEO (New Earth Organisation), die
und Neben- Nachfolge-Organisation der heutigen

auftrage verhin-
den sich zu einer
gehaltvollen
Story.

UNO tatig. NEO liegt in Dauerfehde
mit dem RAM-Geheimbund, einer
Bande von verriickten Wissenschaft-
lern und Terroristen, die natiirlich, wie
kénnte es anders sein, die Herrschaft
liber den Weltraum anstreben. Die
Chancen stehen nicht schlecht fiir die
Raumstinker, denn NEO pfeift aus
dem letzten Loch. Die Energiereser-
ven sind erschépft, der Wiederstand
bricht langsam aber sicher zusam-
men. Nur wenn es uns gelingt, eine
geheimnisvolle Maschine zusammen-

Das aus-
ufernde
Skill-System ¥ |
ist deutlicii
iibertrieben. Die
meisten Fertig-
keiten sind
iiberfliissig.

12

BOTS GUARD THE AIR

¥ i =
TO THE WARRENS IS DENI

Links die Aussicht, rechts die Helden:
Typisch SSI

Aufgeladen: Diesen Herrn sollte man
nur mit Blitzableiter anfassen

zubauen, gehen im Universum die
Lichter nicht aus. Leichter gesagt als
getan, denn zuerst mlssen wir quer
durch das Sonnensystem ilitzen und
einige prominente Wissenschaftler
aus den Klauen von RAM befreien.

Obwohl Buck Rogers als Namens-
geber fir unsere Raumabenteuer
auftritt, sind wir meist ohne ihn unter-
wegs. Unsere sechsképfige Truppe
dirfen wir aus sechs unterschied
lichen solaren Rassen zusammen-
stellen, die natlrlich alle spezifische
Vor- und Nachteile besitzen. Haben
wir uns flir eine moglichst gemischte
Party entschieden, verteilen wir die
Berufe. Fiinf Fertigkeiten stehen zur
Wahl. Unsere Helden kénnen als Pi-
loten, Ingenieure, Soldaten, Medizi-
ner oder Diebe auftreten. Jede Be-
rufsgruppe verfigt tber unterschied-
liche Fertigkeiten, die im weiteren
Verlauf der Handlung wichtig wer-
den. Insgesamt bietet Buck Rogers
2 Uber 50 Skills, auf die wir unsere
Erfahrungspunkte verteilen. Nach je-
der Beforderung auf der Raumaka-
demie, dirfen wir ein paar neue

SPACE STALLION
ADE!

Punkte unterbringen. Unter anderem
sind Programmierfertigkeiten,
Kampftaktiken, Erste Hilfe, Waffen-
kunde und Sabotage im Angebot.
Wahrend wir normalerweise mit
Schwert oder Hellebarde zuhauen,
riicken wir in diesem Fall dem Geg-
ner mit Laser, Plasmastrahler oder
Stun-Granate zu Leibe. Besonders
wichtig ist dabei die ausreichende
Versorgung mit Munition. Nachfll-
packungen gibt's mehr oder weniger
glinstig auf jeder Raumstation.

Wie iiblich bei einem Rollenspiel
von 88I sind wir meistens in dreidi-
mensionalen Raumstationen oder
Dungeons unterwegs. Wahlweise
wird eine kleine Ubersichtskarte ein-
geblendet, auf der unsere Party als
Pfeil markiert ist. Kommt es zum
Kampf, der in Runden abléauft, wird
auf die isometrische Sicht gewech-
selt. Freund und Feind erscheinen
dann als kleine Icons auf dem
Kampfgebiet und werden von uns
mit der Maus ver-
schoben. Fir je-
den Charakter le-
gen wir die spezi-
elle Angriffs- oder
Verteidigungstak-
tik fest und harren
dann der Dinge
die da kommen
mogen. Die Fein-
de werden natir-
lich vom Compu-
ter gezogen, der
auch alle Kampf-
statistiken verwal-
tet und auch die
eigenen Mannen
unter seine Fittiche nehmen kann.
Eine Spezialitdt im Buck Rogers
Rollenspielsystem sind die Raum-
kampfe. Sind wir mit dem eigenen
Schiff im Sonnensystem unterwegs,
kann es passieren, daf3 fiese RAM-
Kommandos zum Angriff blasen.
Ahnlich wie beim Bodenkampf wird
auch jetzt in Runden geballert. Ge-
wonnen hat, wer als erster wichtige
Teile des gegnerischen Schiffes
auBer Gefecht setzt. Dann dirfen
wir den Kahn entweder entern oder
als Raumruine in den Weiten des

I
]

Snosnn
[

Alls zurlicklassen. v
Info
Name:  Buck Rogers 2
Matrix Cubed
Hersteller: SSI .
Systeme:  Amiga, MS-DOS
' Grafikdar- . e
stellung: filc, \
perspektive,
- Isometrisch
Kampf-
system:  strategischer
o _ Rundenkampf
Party: Sechs plus NPC
Auto- ; ,
mapping: Ja

sonderheft 7 m



Die Rollenspielprofis von TSR
haben schon ganze Generatio-
nen von Hobby-Rittern mit frischen
Geschichten und Szenarios versorgt
und auch die Computerschmiede SSI
schopfte reichlich aus diesem Fanta-
sy-Fundus. Neben dem altbewéhrten
"Forgotten Realms"-Szenario betreute
man auch die feurigen "Dragonlance’-
Geschichten mit vier Computerpro-
grammen. Neben Dragonsirike konn-
ten bereits Champions of Krynn und
Death Knights of Krynn Uberzeugen.
lhren furiosen Abschluf3 findet die
Serie mit The Dark Queen of Krynn.
Hier geht's der dunklen Herrscherin
nun hoffentlich endgliltig an den Kra-
gen. Folgerichtig kann man seine lieb-
gewonnenen Charaktere aus Death
Knights of Krynn ibernehmen. Wer
keine erprobte Party zur Hand hat,
kann natiirlich auch eigene Helden
basteln. Die werden gleich als Level-
11-Charaktere eingestellt und verfu-

Info

" Dark Queen
L ofKrynn pen
'ssl :
"M:S-_D_O"S e

Systeme:

Grafikdar-
stellung:

v:;gre.me
pers-
pektive,

|some1'rlsch

stral’eglscher o
. Rundenkampf
Sechs plus NPC

.Iu

mapping:

m sonderheft 7
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gen so Uber genug Durchschlagskraft,
um auch mit den harteren Monstern
im dritten Teil fertig zu werden. Es
stehen Menschen, Hill Dwarves,
Mountain Dwarves, Halb-Elben, Sil-
vanesti Elben, Qualinesti Elben und
kernige Kender zur Wahl, die in den
handelsiiblichen AD&D-Charakter-
klassen lostoben. Wir haben die
Berufswahl zwischen Cleric, Fighter,
Paladin, Ranger, Solamnic Knight,
Magic-User und Dieb. Jede Figur ver-
fugt Uber sechs persénliche Werte,
die sich im Laufe des Abenteuers mit
steigender Erfahrung verbessern. Mit
Ausdauer kann man seine Ritter und
Magier bis zum Level 40 aufsteigen
lassen. Magier und Priester sind so in
der Lage, Spriche des neunten
Levels zu sprechen.

Wie der Name "Dragonlance" be-
reits vermuten laBt, treffen wir auf
Schritt und Tritt auf Drachen. Nicht
weniger als acht unterschiedliche Ar-
ten dieser schuppigen Feuerspeier
machen uns das Leben schwer. Be-
sonders unangenehm sind die Dra-
konier, mutierte Minidrachen, deren
funf Stdmme alle ber unterschiedli-
che Fahigkeiten verfligen. In The

Queen of Krynn

Dark Queen of Krynn treten darliber-
hinaus erstmalig magisch verander-
te Drakonier auf, gefahrliche Mon-
ster, denen man sich nur mit gréBter
Vorsicht ndhern sollte. Insgesamt
kann man sich mit (iber sechzig un-
terschiedlichen Fieslingen balgen.
Diese Priigeleien laufen wie ublich
rundenweise ab. Flr den nétigen
Uberblick sorgt die isometrische Per-
spektive schrég von oben. Erstmalig
betreten wir auch einen Unterwas-

ser-Level und tre-

Schiff ahoi! ten dort gegen tin-
Gleich laufen tige Riesenkraken
wir auf das und giftige See-
erste Riff anemonen an.

An weiteren
Perspektiven im
Angebot: Eine
groBe Landkarte,
wenn unsere Par-

Schockgefrostet:

ty von einem
Ein frisch ge- Handlungsort
zauberter Eis- zum néchsten
sturm wirkt reist, und eine
manchmal einfache 3-D-
Wunder Grafik, wenn wir

in Dungeons und
Stadten unterwegs sind. Wahlweise
darf man diesen dreidimensionalen
Ausblick durch eine kleine Uber-
sichtskarte ersetzen. Immer wenn
wir einen besonderen Handlungsort
betreten, wird eine spezielle Grafik
geladen. Gespréche mit anderen
Personen im Spiel laufen Uber ein
kleines Meniisystem ab. Stellen wir
uns dabei diplomatisch an oder
flhren wir eine selbstlose Rettungs-
aktion durch, dann kann es sogar
passieren, daB sich solche "NPC's"
der Party zeitweilig anschlieBen und
zusammen mit uns losprigeln. Im
Regelfall sind wir aber nur mit sechs
Charakteren unterwegs, die, wie es
sich gehért, alle Uber mehrere Zu-
satzbildschirme verfligen, auf der die
Helden von uns verwaltet werden.
Gesteuert wird das Krynn-Abenteuer
mit Maus oder Tastatur. Eine kleine
KompaBrose am Bildschirmrand er-
leichtert die Orientierung. v

Blau

gemein:

Drache

spieletest

und
Mit
n ist

nicht zu spaBen

FAZIT

Der

einer

gelungene
/ Abschiuf

unverbrauchten
ADE&D Storylinie.

Eine echie

Alternative zum

"Forgotten
Realms"-
Szenario

Aus heutiger
Sicht leicht
antiquiertes
System, das

‘»:

viel Geduld und

Detailversessen-
heit vom Spieler
verlangt
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spieletest

Gigantisch: Das
Monsterdungeon
aus Dark Heart
of Uukrul ist
tierisch groB

Fiir Experten
eine echte
Herausfor-
derung. Auto-
mapping. Gigan-
tisches Labyrinth.
Taldtisches
Kampisystem.
Ausgereiftes
Magiesystem.

Katastrophaler
Sound. Schlichte
Benutzerfiihrung.
Hoher Schwierig-

keitsgrad.

14

Herzlos

ark Heart of Uukrul

Mike
2: Volker

..Healiliy
Healthy

Healthy
Healthy

PERRRIRIS

Healthy
Healthy
Healthy
Healthy

Hove Yoko

Sp delay move
+ PO more moves

HFH

:
i
2

o

E s gibt Rollenspiele, die ver-
schwinden so schnell wieder in
der Versenkung, daB nur eine
Handvoll Fans und Freaks sich ein
paar Exemplare sichern kénnen.
Dark Heart of Uukrul gehort zu die-
ser Sorte Spiel. Unvermittelt tauch-
te im Ladengeschéft eines Minch-
ner Importhandlers, Ende des Jah-
res 1990, ein Exemplar des neuen
Broderbundrollenspieles Dark
Heart of Uukrul auf. Findige
Redakteure der POWER PLAY
sicherten sich das wertvolle Einzel-
stuick, und zogen sich fiir ein paar
Wochen an den heimischen Com-
puter zurlick. Broderbunds Uberra-
schungspackchen hatte es gewal-
tig in sich: Ein gigantisches Mon-
ster-Labyrinth galt es ausfihrlich
zu erforschen, ein Automapping
verhinderte, daB sich die vierkopfi-
ge Party in den verwinkelten Géan-
gen verlief, das taktische Kampf-
system befriedigte auch die
AD&D-verwdhnten Redakteurs-
Gemiiter. Etwa 100 verschiedene
Monsterarten, das ausgewogene
Magiesystem und der herzhafte
Schwierigkeitsgrad hielten, was die

«ta
rast Tnvoke
arch walls
Heading check
Examine party

Use

Masp

4 Use arrou keus to move cursor,

Prima: Das Automapping hilit
weiter (oben)

Taktisch: Wir priigeln uns
rundenweise mit den Gegnern (links)

Werbespriche auf der
schachtel versprachen.
So gelungen und spannend die
Programmierer die Suche nach
dem Herzen des Bésewichtes mit
dem Namen Uukrul auch in Szene
setzten, die Grafiker waren wenig
begnadet. Selbst in einer Zeit, in
der EGA-Grafiken zu vollen Bliite
gereift waren und echte Grafikge-
nialisten aus den, an sich recht
mageren 16-Farben, wahre Kunst-
werke herausholten, liebten es die
Uukru-Macher scheinbar schlicht.
Vor allem die Bilder in den Kampf-
sequenzen erinnerten fatal an
frihe C64-Werke: Eine Handvoll
lascher Blockbildchen und einige
lieblose Zaubersprucheffekte war
alles, was bei einer Priigelei (ber
den Monitor flackerte. Da half
auch die recht stimmungsvolle
3-D-Grafik des Dungeons nicht
Uber eine Durchschnittsnote hin-
weg. Ganz dister, oder besser
ganz leise, sah es beim Thema
Sound aus. Wahrend des Spiels
rochelten nur eine Handvoll Effek-
te aus dem krachzenden PC-Laut-
sprecher. Mit der katastrophalen

Spiel-

Map from there.
Label square, Jump 1o tabel, Home. # fo exit

Soundwertung von Finf Prozent,
ging Dark Heart of Uukrul in die
Geschichte ein.

Ein weiteres Problem machte
dem extrem gehaltvollen Pro-
gramm, zumindest hierzulande,
erheblich zu schaifen. In Deutsch-
land ist Dark Heart of Uukrul man-
gels passender Vertriebsfirma nie-
mals offiziell erschienen. Nur ver-
schiedene Importeure orderten in
den USA ein paar Spiele und
brachten sie in Deutschland unter
die Leute. Der letzte Knackpunkt
war der saftige Schwierigkeits-
grad: Selbst vor-
sichtige Naturen
konnten lhre Par-
ty ofter in die
ewigen Bytegriin-
de verabschie-
den, als es dem
Normalspieler
lieb war. Ver-
dammt hé&ufig
stolperte die fri-
sche Crew uber
eine Monsterhor-
de, die ein paar
Nummern zu
kraftig war. Zwar
"starben" die Hel-
den noch nicht gleich — rutschten
die Hit-Points mal auf Null, galt
der Hero zwar als tot, aber noch
nicht unrettbar verloren. Der Bal-
ken mit den Trefferpunkten wurde
durch einem Statusbildschirm fur
den toten Korper ersetzt. Schaffte
man es rechizeitig, die sterbenden
Uberreste zu einem Tempel zu
schleppen, hatte der Helden-Cha-
rakter eine echte Uberlebenschan-
ce. War der gefallene Kumpan
schon zu sehr vermodert, konnten
ihm selbst die Gétter beim Besuch
des Tempels nicht mehr auf die

Beine helfen. mh
Info
Name:  The Dark Heart
: of Uukrul
Hersteller: Broderbund
Systeme: MS-DOS
Grafikdar- : e
stellung:  3-D im Dungeon,
: Vogelper-. i
spektive im
Kampf
.
Party: _ Vier
Auto-

mapping: Ja
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Es lebe die Freiheit!

ZU starke Sonneneinstrahlung
schadet nicht nur dem rosigen
Teint, sondern behindert auf Dauer
sogar das Denkvermogen. Anders ist
der stoische Gleichmut der Einwoh-
ner von Athas nicht zu erkldren. Die
armen Tropfe werden schon seit Jah-
ren von einer hinterhaltigen Priester-
kaste geknechtet und lassen alles wie
Schafe Uber sich ergehen. Da sind
unsere Privathelden aus einem har-
ten Holz geschnitzt und (ibernehmen
kurzerhand die Organisation einer
ausgewachsenen Revolution. Keine
leichte Aufgabe, denn die wenigen
noch wirklich freien Blrger von Athas
leben versteckt in kleinen Wiisten-
siedlungen. Alle anderen darben als

. Info
“Name:  Dark Sun
Hersteller: SS1
Systeme:  MS-DOS
Grafikdar- e
stellung:  Isomefrisch
Kampf- G
system:  strategischer
b _ Rundenkampf
Party:  Vier :
Auto- e
mapping: Ja

Sklaven oder Gladiatoren in den Ker-
kern der Priester. Bevor wir den dikta-
torischen Betlingen ordentlich auf die
gefalteten Hande klopfen durfen,
heiBt es also, die letzten Aufmipfigen
auf unsere Seite bringen und einen
groBen Aufstand organisieren.

Der Planet Athas mit seinen son-
nendurchgllihten Wiisten ist, wie die
"Forgotten Realms" und die "Dra-
gonlance" Welt Krynn, eine AD&D

TlNT snsovent

Schépfung des amerikanischen
Brettrollenspiel-Herstellers TSR.
Nachdem SSI ihr etwas antiquiertes
Spielsystem mit Pools of Darkness
und The Dark Queen of Krynn zu ei-
nem in beiden Fallen wohlgelunge-
nen AbschluB gebracht hatte, war
es hochste Zeit fir eine neue, an-
sprechende Spielwelt, auf der wir
uns in aller Ruhe austoben diirfen.
Die Wabhl fiel auf "Dark Sun", ein
weiterer Ableger von Gary Gygax
berihmtem "Advanced Dungeons &
Dragons"-Rollenspielsystem. Die
neue sandige Fantasy-Welt Athas mit
ihren fiesen Gotipriestern, Noma-
den und kernigen Gladiatoren lieB
schon im letzten Jahr die Konkurenz
im Regen stehen und bot sich vehe-
ment als Spielefutter flr ein neues
Computerrollenspiel an. So ist Dark
Sun — The Shattered Lands nur der
erste Teil einer auf mehrere Folgen
geplanten Reihe. Man muf3 abwar-
ten, ob weitere Teile nach der etwas
abgekihlten Freundschaft zwischen
SSl und TSR folgen werden.

Eure diesmal vierképfige Party
stellt Ihr zum groBen Teil aus den
bekannten AD&D Rassen zusam-
men. Zusétzlich bewerben sich erst-

malig Half-Giants, eine Mischung
aus Zwergen und Menschen mit
dem Namen Mul und sogenannte
Thri-kreens, knackige Insektenab-
kémmlinge mit stahlharter Chitinpan-
zerung. Auch die Klassen wurden
etwas aufgemdébelt. Neben den be-
wahrten Berufen kénnen wir erst-
mals auch als Preserver und Psioni-
ker tétig werden, die sich auf Athas
die Aufgaben des Zauberers teilen.
Psioniker verfligen Uber 34 mentale
Fahigkeiten, Preservern und Prie-
stern stehen Uber 60 Zauberspriiche
zur Verfilgung. Bevor es losgeht
werden die sechs Charakterwerte
unserer Helden individuell ausge-
wiirfelt und auf Wunsch auch bis

zum  jeweiligen
Ein schoner Héchstwert von
Mann: Bei zwanzig modifiziert.
diesen Werten  Greift man zu die-
beilt jedes sem unlauteren Mit-

Orkmédel an tel, kommt man

natlrlich um die
Befriedigung der
automatischen
Beférderung, die
sonst in regel-

Schreib mal maBigen Abstéan-
wieder: Helden den, eitriges
unterhalten sich Monsterplétten
nur schriftlich vorausgesetzt,

ausgesprochen

wird. Wahrend wir bisher im SSI-
Rollenspiel gleich mit mehreren Per-
spektiven begliickt wurden, wihlt
sich unsere Party jetzt nur noch in
einer Sicht durch den Wiistensand.
Die Landschaften, Stddte und Dun-
geons in Dark Sun werden von
schrég oben gezeigt, unsere Party
ist als Sammel-lcon unterwegs.
Tauchen Monster auf, dann wird die
Truppe aufgespalten und getrennt in
die Schlacht geschickt. Wahlweise
ziehen wir alle Personen selber oder
lassen den Computer werkeln. Auch
in Dark Sun missen wir nicht auf
anspruchsvollen Rundenkampf ver-
zichten, der uns die unterschiedlich-
sten Angriffs- und Verteidigungsak-
tionen gestattet. Gespréche laufen
komplett Gber ein Menlsystem ab,
das uns mégliche Fragen und Ant-
worten vorgibt. Zur Orientierung
gdnnte man den Kampfern ein Auto-
mapping und ein Teleportersystem.
Damit kénnen wir quer iber den
Kontinent beamen und so lange
FuBwege vermeiden. v

spieletest

Feuerball: Mit
den richtigen
Zauberspriichen

ist

das

Banditennest
bald
ausgerduchert

-~ szenario mit

einer stimmi
Story, die lei
ohne echten
Hihepunkt
abbricht.
Gelungenes

gen
der

Kampfsystem mit
vielen Optionen.

Eiwas
umsténd-
liche
Benutzer-

filhrung und zu
geringe Rast-
platzdichte stdren
das Vergniigen.
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spieletest

Der Wolf im Schafspelz

dl1 Humbaba s@°
appear.

#ill the party!

i

Q:igi:ldg fight
n

Advance ahead

Bc’ise Buben sind das Salz in
jeder Rollenspielsuppe. In fast
jedem Spiel des Genres mufBt lhr
als Soloheld, oder im Verbund mit
einer ganzen Truppe einen bosen
Zauberer, einen fiesen Kénig oder

Gehalivolle  ein besonders kraftiges Monster
Rétsel. Eine  aus dem Weg raumen. Gilt's im
sehr tolle Regelfall "nur" ein Méarchenland
- Story. oder ein einzelnes Konigreich aus
Variantenreiches ~ den Féngen des Widerlings zu
Charaklersystem.  befreien, muB in dem Interplay-
Automapping. Programm Dragon Wars gleich ein
Kann - zumindest ~ ganzer Planet befreit werden. Der
vom spiele- hiesige Oberbasewicht Namtar halt

rischen Nahrwerl
- auch heutigen

die ganze Welt Oceana in seinem
wirgenden und alles vernichten-

Programmen den Griff.
noch das Wasser Mit Dragon Wars wagten sich
reichen. die Erfinder der The Bard's Tale-
Reihe im Jahr 1990 erstmals an
Technisch - ein neues Rollenspielsystem. In-
alters- terplays Programmierer entstaub-
bedingt- % ¥ ten fir den Neuling das etwas an-
nichtmehr  *  tiquierte The Bard's Tale-Prinzip.
besonders  So greift der Dragon Wars-Spieler
akluell: Keine  erstmal "nur" auf eine Vierer-Party
Soundkarten  zurlick, anstatt auf die eindeutig
werden  stdrkere Power einer sechskopfi-
unterstiitzt. Nur ~ gen Heldencrew wie in The Bard's
EGA-Grafik.  Tale. Erst im Verlauf des Aben-
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son Wars

You have . just
attracted some
unwante
attention.

Figh ;
duickly fight
Run

dvance ahead

Dank Automapper finden wir uns
iiberall zurecht (oben)

Méchtig kréftig haut "Humbaba" auf
den Putz (links)

teuers schlieBen sich bis zu drei
zuséatzliche Charaktere Eurer
Truppe an. Der Frihjahrsputz hér-
te fur die Interplay-Designer damit
noch lange nicht auf: Neben eini-
gen festen Grundwerten wie Star-
ke und Intelligenz, wurden den
Dragon Wars-Helden eine ganze
Reihe spezieller Fahigkeiten, so-
genannte "Skills", verpaBt. Solche
Skills wie beispielsweise "klet-
tern", "schwimmen", "Faustkampf"
und "Erste Hilfe" sind zu Beginn
des Spiels natirlich nicht beson-
ders ausgeprégt.

Wird ein Charakter befdrdert,
gab's nicht nur mehr "Hitpoints®,
sondern zusétzliche Bonuspunkte,

gl s statictios, g
ﬁﬁgi%ﬁgﬂsﬁ s, B

e irsled items

ESC to exit

Variabel: Das Skillsystem ist auch
heute noch sehr gut

die Ihr auf die verschiedenen
Skills verteilen durftet. Das Resul-
tat sind keine festgelegten Stan-
dardhelden, sondern ziemliche in-
dividuelle Heroen. Beibehalten
wurde hingegen das schon aus
The Bard's Tale bekannte Kampf-
system. Die anrlickende Monster-
schar wird in einem 3-D-Fenster
animiert angezeigt, jeder Charak-
ter hat nun verschiedene Kampf-
optionen. Eine der wenigen Neue-
rungen-beim Kampf: Es gibt bei
Dragon Wars un-
terschiedliche
Varianten flrs
Zuschlagen. Wollt
Ihr auf Nummer
Ziemlich weit ~ Sicher gehen,
weq: Die Fanatics haven Eure Hel-
sind noch 30 den in ganz ge-
Meter entfernt ~ woéhnlicher Ma-
nier auf den
Gegner ein, wa-
gemutigere Spie-
ler aber versu-
chen einen be-
sonders saftigen
Treffer zu lan-
den, oder den
Feind zu entwatf-
nen. Dafir, daB
es nicht nur beim
schlichten
Schlagabtausch
bleibt, sorgen
Eure partyeige-
nen Magier, die
aus einem Re-
pertoire von rund 60 Zauberfor-
meln wahlen durfen. Allerdings
stehen nicht alle Zauberspriche
von vorneherein zur Auswahl,
sondern missen teilweise erst ge-
funden oder verdient werden. Da-
mit thr Euch in den 3-D-Dungeons,
der umfangreichen Oberwelt und
den zahlreichen Stadten nicht ver-
lauft, hilft ein eingebautes Auto-
mapping Uber die ersten Orientie-
rungsschwierigkeiten hinweg.
Monstermetzler seien im voraus
gewarnt: Zwar wird in Dragon
Wars ausgiebig und ziemlich oft
gekampft, aber jede Menge Puzz-
les und knackige Rastel heben
das Spiel aus der Masse der
schlichten "Hack'n'Slay"-Program-
me heraus. mh

| Info
Name: Dragon Wars
Hersteller: Interplay
Systeme: MS-DOS, €64,
i Amiga :
Grafikdar-
stellung:  3-D
Kampf- :
system: Rundenweise
Party: Vierplus
e drei NPCs
Auto- . :

mapping: Ja

sonderheft 'ﬂ'm



Des Oldies neue Kleider

Rollenspieter. die heutzutage
durch tiefe Keller streifen,
Monster verjagen, Prinzessinnen
befreien und ganze Kénigreiche
vor dem Untergang befreien, wer-
den immer 6fter in immer realisti-
schere Spielwelten versetzt. Haben
sich die Hintergrundgeschichten im
letzten Jahrzehnt nur bedingt
gewandelt (gute Party macht
bésen Méachten den Garaus), sieht
dies in puncto Technik ganz
anders aus. 3-D-Dungeons, in
denen nicht bei jedem Schritt
"umgeblattert" wird, sondern bei
dem die Wande sanft scrollen,
furiose Zwischensequenzen, fulmi-
nante 256-Farbengrafiken, orche-

ger auskommen muBten, wo
Soundkarten noch in weiter
Zukunft lagen und von Grafik noch

Info nie jemand etwas gehdrt hatte,
M ) muBte die Fantasie des jeweiligen
Name:  Dungeon Hack Spielers die fehlende Technik wie-
Hersfeller' S5l ; der wett machen. Zu dieser Zeit
bl it - zockten Rollenspieler am liebsten
Systeme: MS-DOS Hack. Die Dungeons wurden aus
Grafikdar- v der Vogelperspektive gezeigt und
stellung: 3D bestanden aus schlichten Strichen.
i - Monster, Gegenstdnde, Génge,
5-.qupf'.: Echizait Tiren und Fallen wurden durch
_system:  Echtzeit ~ simple Buchstaben angezeigt.
Party:  Solocharakter Wenn beispielsweise ein "O" durch
Auto- e die R"a‘tﬁme waniel[tae, konnte -n:atn
4 TR fast sicher sein, daB einem ein fet-
:;T;:’i Jo 1 ter Ork auf den Fersen war.
heiten: ~ Dungeons
- werden per

Meni immer
neu generiert

strale Soundtracks im Philharmonie-
Format und knackige Effekte las-
sen den Abstand von der virtuellen
zur "echten” Realitat immer kleiner
werden. In den friihen Jahren des
Computerzeitalters, wo Rechner
mit fetten 8 KByte RAM und weni-

m sonderheft 7
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Ausnahmsweise kein Monster,
sondern nur eine Saule.

Obwohl technisch primitiv, bot
Hack alles was zu einem spannen-
den Rollenspiel dazugehort, inklu-
siver krachiger Zauberformeln,
Erfahrungspunkten und Goldmiin-
zen.

Damit die technikverwdhnten
Spieler der heutigen Generation
nicht ohne ein zeitgeméBes Hack
auskommen missen, haben sich
die Rollenspezialisten von SSI die
Rechte an dem Klassiker gesi-
chert und kurzerhand eine gra-
fisch und akustisch aufgemotizte
Version in Auftrag gegeben. Das
Resultat: Dungeon Hack vereinig-
te das alte Hack-
Spielprinzip mit
der technischen
Wucht der Eye of
the Beholder-Rei-
he (Einen aus-
fiihrlichen Bericht
darlber, findet Ihr

Die Tiir des
Todes: Verbirgt
sich dahinter ein
feiner Schatz
oder ein dickes
Monster?

in dieser Ausga-
be). Mit einem
Solo-Charakter,
den |hr aus un-
terschiedlichen
Rassen und
Klassen selber
zusammenbau-
en konnt,
schlurft lhr
durch ein Dun-
geon der Marke
Eigenbau. In ei-
nem speziellen
Men legt Ihr die Eigenheiten des
Labyrinthes selbst fest. Ihr stellt
ein wieviele Etagen der Kerker
hat (maximal 25), ob viele oder
wenige Monster auftauchen, Geg-
ner Zauberformeln kénnen, es
Fallen gibt, oder Etagen eventuell
komplett unter Wasser stehen.
Ebenfalls einstellbar: Ob einige
Puzzles sich Ober verschiedene
Ebenen erstrecken (z.B. Ihr findet
in Level 10 einen Schllssel, mit
dem lhr in Level 6 eine Tir auf-
sperren kénnt, hinter der ein Item
liegt, das Ihr in Etage 15 dringend
bendétigt...). Wem das zuviel
Mihe ist, kann sich sein Wunsch-
dungeon auch vom Computer
auswirfeln lassen. Per Mausklick
entscheidet Ihr Euch nur fir
einen allgemeinen Schwierigkeits-
grad, den Rest Ubernimmt der
Rechner. mh

Druck mich: Die
Karte 4Bt sich
hequem
ausdrucken
(inklusive einer
Legende fiir
Monster und
Schitze)

spieletest

Hier deutlich zu
sehen: Die
Folgen von

iibermafigem
Rallen-
spielgenul

FAZIT

Technisch
tiichtig
aufgebohrte
Version

eines zeitlosen

Klassikers.
Zufallsgenerierte
Dungeons. Auto-
mapps aus-
druckbar. Gute
Benutzerfiihrung.
Trotz spiele-
rischer Schlicht-
heit ein Dauer-~
brenner ("nur
noch diese
Etage!").

Fiir Freunde

Spielezu-
wenig Substanz:
Keinen konkreten
Aufirag, keine
Story, keine
"gchten" Puzzles.
Auf Dauer
einténig.
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spieletest

Ein Ddmon
kommt selten
allein: Im
"Diabolic Demon
Director”

Ende der achtziger Jahre gab es
einen verdammt guten Grund die
Atari ST-Besitzer zu beneiden und
den eigenen Amiga verschédmt unter
dem Bett zu verstecken. Erst gut ein
Jahr spéter erschien die heiBersehn-
te Umsetzung und die Amiga-Rollen-
spielwelt war wieder in Ordnung. Die
Rede ist natirlich von Dungeon
Master, nach Meinung vieler das
beste Echtzeit-Rollenspiel aller Zei-
ten. Der FTL-Crew um Firmenchef
Wayne Holder und Entwicklungsleiter
Doug Bell gelang damals ein Quan-

Ratsel-
fechnisch
und atmo-
sphérisch
eines der hesten
Rollenspiele das
jemals er-
schienen ist.
Genial abge-
stimmter Schwie-

rigkeitsgrad. tensprung in der Entwicklung neuer

Noch heute fast elektronischer Unterhaltungsformen.

ohne Fehl und Alle Gange und Monster in unserem

Tadel. "Arbeitsbereich” wurden in schinster

3-D-Grafik dargeboten, das Gefiihl

Dungeon- von Realismus und Bedrohung war
winde unbeschreiblich.

Dabei 146t die konventionelle
Story ein eher hausbackenes Aben-
teuer erwarten. Wir Gbernehmen die
Rolle eines Zauberlehrlings, der
nach langerem Tiefschlaf einsam

sollten
inzwischen  *
scrollen und nich
mehr schritiweise
umklappen. Die

Forisetzung  und verlassen im heimatlichen Labor
Chags sirikes  auftaut. Die Méachte des Bosen, bei
Back brachte  Dungeon Master reinkarniert durch
keine echten  eine Entitdt Namens Lord Chaos,
Neuerungen.  haben unseren Lehrmeister kurzer-

18

Ein echter Held: Alle Charakterwerte
im Uberblick

Ganz schin hart: An diesem
Steingolem hat man zu knacken

hand wegteleportiert und im tiefsten
Dungeon eingeknastet. Der sendet
uns eine telepathische Mitteilung und
wir schreiten zur Rettungsaktion.
Wie es sich gehort, legen wir nicht
direkt los, sonderm steuern ein paar
Computerrecken in die Schlacht.
Kurz bevor wir die eigentliche Berg-
festung von Lord Chaos betreten,
dirfen wir in der sogenannten "Hall
of Champions" vier wackere Recken
nach unserem Geschmack aus-
wahlen. Insgesamt stehen 24 unter-
schiedliche Charaktere zur Wahl, die
wir entweder "resurrecten” oder
"reinkarnieren" dirfen. Wird der Held

reinkarniert verliert, er automatisch al- ~

le Erfahrungspunkte, wird dafiir aber
spater schneller beférdert. Jeder un-
serer Helden kann vier verschiedene
Berufe erlernen, je nachdem welche
Tatigkeiten er vorrangig austibt. Ihr
haut den Monstern entweder als
Krieger und Ninja oder Magier und
Priester auf die Rlbe. Prinzipiell
kann man es in allen vier Disziplinen
zur Meisterschaft bringen, sinnvoller
ist jedoch eine Spezialisierung der
Truppe. Der gréBte Teil des Bild-
schirms wird von der 3-D-Grafik des
14 Stockwerke tiefen Dungeons ein-

genommen. Rechts daneben finden
wir alle lcons, mit denen wir unsere
Helden steuern. Fir jede angelegte
Waffe wird ein eigener Befehlssatz
geboten. Gekémpft wird in Echtzeit
und mit der Maus. Ebenfalls in Echt-
zeit laufen die Kunststiicke unserer
Zauberer und Priester ab. Das Zau-
bersystem in Dungeon Master ist auf
unterschiedlichen Runen aufgebaut.
Je nach Kombination der Schrifizei-
chen erzeugen wir die unterschied-
lichsten Spriiche. Zusétzlich zum
zentralen Bildschirm verfligt jeder
Charakter Uber ei-
nen Screen, auf
dem wir den Hel-
den verwalten
kénnen. Hier er-
fahren wir alles
Gber mitgefuhrte
Gegenstédnde,
Charakterwerte
und Gesundheits-
zustand der Figu-
ren. Besonders
wichtig ist die aus-
reichende Versor-
gung mit Nahrung
und Flussigkeit.
Kommt es hier zu
Engpéssen, werden den Helden au-
tomatisch Hitpoints abgezogen und
sie rocheln bald ihr Leben aus. Fri-
sche Lebens- und Zauberenergie
tanken wir schlafend oder durch ma-
gische Tréanke, die wir hoffentlich in
den verwinkelten Gangen und Ka-
vernen finden. Der Mauszeiger funk-
tioniert dann als Hand, mit der wir
Gegenstande aufnehmen, manipu-
lieren oder wegwerfen konnen. Alle
Begegnungen mit Monstern sind ge-
setzt. Das heiBt wir stolpern nicht
zuféllig und in regelméBigen Abstén-
den Uber einen Gegner, sondern nur
wenn wir den entsprechenden Be-
reich betreten. Der zweite Teil Cha-
os strikes Back bot elf neue Dunge-
on-Level, der dritter Teil wird hoffent-
lich in diesem Jahr erscheinen.  vw

HRNTIA

_ Info

Name: Dungeon Master
Hersteller: FTL
Systeme: Amiga, Atari ST,

_ Ms-DOs, SNES

Grafikdar- = e
stellung: ~ 3-D Grafik
‘Kampf- = s
system:  Echtzeitkampf
Party:  Vier

Auto-

‘mapping: Nein

sonderheft 7 m




Underwnﬂd ‘mit- Dberwelt

The Elder Scrolls:

Wieder einmal geht in den Krei-
sen der Softwareindustrie das
beliebte "Tolle Idee, das machen wir
auch!"-Syndrom um. Kaum kommt
eine Spielefirma mit einem neuen,
und dazu noch sehr guten Spiel auf
den Markt, hangen sich in Kirze ein
Haufen Trittbrettfahrer an diese Idee
heran und eine ganze Flut von
Nachahmern (berschwemmt die
Softwareldden. Meistens haben die
"Clones" einen entscheidenden
Nachteil: Die meisten Firmen setz-
ten soviel Energie frei, um das eige-
ne Spiel so dicht wie mdglich an das

Info
The Elder Scrolls
: Bethesda
/ . Software
Systeme: MS-DOS
Grafikdar- =~
stellung:  3-D, scrollend
Kemph o
system:  Echtzeit
‘Party: 'S:oloéhuruk#er :
Auto- :
::muppmg. : Ju, beschreubbar
Besonder-
: heften. elekl'romsches
Nohzbuch :

Original anzulehnen, vergessen
dabei aber das Spiel selbst. Ein
GroBteil dieser Programme wandert
dann meistens in den Schrank oder
auf den Mll. Glacklicherweise gibi's
immer wieder ein paar Ausnahmen
von dieser Regel. So hat sich zwar

msondemaﬂ 7

The Arena

die US-Firma Bethesda Softworks
mit ihrem neuen Rollenspiel The
Elder Scrolls — Chapter One: The
Arena an Qrigins Edelkeller Ultima
Underworld orientiert, aber immerhin
soviel Eigensténdiges zusatzlich mit
untergebracht, das man den Ideen-
raub gerne verzeiht.

Vor allem technisch haben sich
die Bethesda-Programmierer am
bertihmten Original versucht: Wie
in Ultima Underworld scrollen die
Dungeonwénde sanft an Euch vor-
bei. Allerdings mufB der Elder
Scrolls-Spieler auf Steigungen, Ge-
falle oder runde Raume verzichten.
Die Elder Scrolls-Labyrinthe beste-
hen aus quadratisch/rechteckigen
Ré&umen und Géngen. Daflr wird
der Soloheld, den Ihr hier steuern
kénnt, durch eine riesige Oberwelt
entschadigt. Hier gibt's nicht nur
tiefe Walder und feuchte Keller,
sondern zahlreiche Stadte und
Dérfer. Dort kann man sich mit fei-
nen Gegenstanden sowie tollen
Waffen ausriisten und mit den Ein-
wohnern plauschen. Damit lhr

nichts vergeBt, zeichnet ein elek-
tronisches Notizbuch alle wichtigen
Hinweise mit auf. Moderne Rollen-
spieler sind scheinbar echte Kar-
tenmuffel, aus diesem Grund bietet
auch The Elder Scrolls ein Auto-
mapping-Feature, das, wie bei Un-
derworld, mit eigenen Bemerkun-
gen ("Hier liegt noch ein Schatz!")
verziert werden
kann. Gekampft
wird, wie bei Spie-
len dieser Art Ub-
lich, in Echtzeit.
Wenn eine Ork-
horde aus dem
Dunkel des Dun-

Schneetreiben:
In Elder Scrolls
werdet Ihr auch
vom Weiter
geplagt

geons stilirmt,
reicht nur noch
der Griff zum
Schwert (oder zu
einer hastlg ge-
murmelten Zau-
berformel). Eine
Besonderheit:

Ahhh...
Ein fetier Schaiz
zum Pliindern

zuzuschlagen,

miuBt Ihr "richtig"

fechten. Haltet

Ihr den rechten
Mausknopf gedriickt, kann die ge-
zuckte Waffe ber Bildschirm be-
wegt werden, um gezielte Schlage
auszuteilen, oder einen des Geg-
ners geschickt abzublocken.

Bevor |hr Euch in das Spiel-
getiimmel stiirzt, um einen sagen-
haften Zauberstab wiederzufinden,
den ein bdser Magier in acht Teile
zerbrach, miBt Ihr Euch einen
Charakter zusammenpfriemeln. Im-
merhin machen 18 verschiedene
Klassen die Wahl zur Qual. Aber
nicht nur der Beruf Eurer Figur ist
zur Charakterbildung notwendig:
Erst die Wahl des Heimatlandes,
und das Verteilen von Bonuspunk-
ten auf verschiedene Grundeigen-
schaften, runden den kunftigen
Hero ab. mh

spieletest

Zwingend
notwenig: Ohne
Automapping
verlduft man
sich

FAZIT

Riesige
Statt per Maus- Oberwelt zu
klick einfach erforschen.

Rollenspiel
fiir Klassikfans:
Gegensténde
sammeln, Er-
fahrungspunkte
aufstocken, Dun-
geons erkunden.
Gute Benutzer-
fiihrung. Sinnvoll:
Elekironisches
Notizbuch,
heschreibbares
Automapping.

Lang- ¢
samere,
detail- !
drmere und mt:rrz“
so schiine
Grafiken wie das
Vorhild, Kein
"nach oben"- oder
"nach unten™
Schauen miglich.
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Untot, aber nicht
mundtot: Die
widerspenstigen
Skelette machen
uns die Hille
heiB

[ o]
: Ansprechende
Grafik, schiine
% Storyund ein
geringer

Schwierigkeitsgrad
machen Eye of the
Beholder 2 zu
einem follen Ein-
sieiger-Rollenspiel.

Fiir Freaks,
trotz knackiger
Ritselzu % |
leicht und zu kurz.
Kein Automapping
und recht un-
bequemes Kampf-
system. Befarde-
rung der eigenen
Charaktere nur sehr
hegrenzt miglich.
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Tempe a Fmsterms

Eye of the Beholder 2

AUEGEMOHMMER .
;T FELUEREALL .

Waterdeep ist eine geplagte
Stadt. Schon im ersten Teil der
3-D-Rollenspiel-Trilogie Eye of the
Beholder wurde der Ort von einem
aus den Abwasserkanalen schllirfen-
den Ekelmotz bedroht. Doch eine
Gruppe unerschrockener Geisterjager
weist ihn und seine Horden finsterer
Gesellen in die Schranken. Fiir die
Burger des Provinznestes ist damit
die Parallelwelt wieder in Ordnung.
Doch statt die siegreichen Heimkeh-
rer mit einer angemessenen Rente zu
versorgen, entlaBt man sie einfach
mit ein paar Dankesworten. So kann
sich ein méachtiger Magier unbemerkt
von der Birgerschaft in dem nahege-

| legenen Tempel von Darkmoon ein-

nisten und in aller Ruhe seine Invasi-
onsplane ausbriten. Alles schi&ft,
nur einer wacht, und das ist in diesem
Fall ein gutartiger Zauberer, dem das
Schicksal seiner Provinz am Herzen
liegt. Er erkennt die drohende Gefahr
und bittet das schon einmal erfolgrei-
che Team um eine Wiederholung sei-
ner Glanztaten. Also sucht sich der

Legend of Darkmoon

Der Mann mit dem Finger: Ein
Priester wiirde uns am liebsten vor
die Tiir setzen. Links priigeln wir uns
um eine Dose "Frolic"

Oberkammerjéager seine fahigsten
Genossen zusammen und gemein-
sam schultern sie wieder ihre
Rucksécke, um flr Gott, Vaterland
und Erfahrungspunkte in die dlsteren
Gefilde des "Tempel of Darkmoon"
einzumarschieren.

Das Spielprinzip von Eye of the
Beholder 2 ist aus dem ersten Teil
der Saga schon hinlanglich bekannt.
Gespielt wird am Anfang mit vier
Personen, die man sich entweder
selber zusammenschustert oder aus
dem ersten Teil der Trilogie telepor-
tiert. Als Neuling fangt lhr dabei
schon mit der sechsten Erfahrungs-
stufe an, wahrend die Ubernomme-
nen Charaktere sowohl an den mei-
sten der gesammelten Gegenstén-
de, als auch an ihren Erfahrungs-
werten festhalten. Das wirkt sich im
Verlaufe des Spiels fir den einge-
fleischten Rollenspiel-Crack kata-
strophal aus, denn die Obergrenze
fur das Aufsteigen der Charaktere
liegt mit Stufe 13 extrem niedrig und
ist deshalb sehr schnell erreicht. So
ist man also kaum noch in der Lage,
die einmal Ubernommene Spieler-

persénlichkeit nach eigenem Gut-
diinken weiter zu formen. Die zwei
Charaktere, flir die noch in Eurer
Gemeinschaft Platz ist, findet Ihr bei
Euren Exkursionen durch die Zau-
berwelt des Tempels in Form von
Knochen, die wiederbelebt werden
kénnen oder als Personen, die Euch
ihre Mitarbeit anbieteten.

Nachdem |hr Euch fiir eine Party
entschieden habt, geht es mit der
Monsterhatz los. Durch die Laby-
rinthe, die in einem 3-D-Fenster dar-
gestellt werden, bewegt |hr Euch
schrittweise mittels Mausklick auf
das entsprechen-
de Richtungs-lcon
oder mit Hilfe der
Tastatur. Begnet
lhr einer Gruppe
von Bésewichien,
die meist schon
auf gréBere Di-
stanz entdeckt
‘werden, so fliich-
tet lhr schnell in si-
chere Raume
oder bekdmpft sie
wie ein guter Dun-
geon-Explorer mit
Mann und Maus in
Echtzeit. Eine
groBe Unterstitzung sind dabei gute
Waffen und die richtigen Spriiche
Eurer magiekundigen Begleiter. Auf-
gelockert wird das wiiste Gemetzel
durch animierte Zwischensequenzen
und Ratsel, ohne deren Losung lhr
sehr schnell festhdngen werdet.
Falls Ihr zwischendurch mal fiir klei-
ne Jungs miiBt, kénnt Ihr Eure Spiel-
stinde auf sechs Slots verteilen. kn

Gruflkdur- o
“stellung:
Kampf-
system:
Party:
Auto-
mappmg.--
_Besonder-
heiten:

 glieder dire
._-uanhlhur ‘

sonsunons LN ]



‘Dungeon am Draht

Fates of Twinion

c omputerspiele machen einsam
—im fahlen Licht des Monitors
sitzt ein weltentriickter Spinner
stundenlang allein im, von leeren
Chipstiiten und angebrochenen
Colaflaschen "verzierten", Zimmer-
chen. So lautet einer der zahlrei-
chen Vorwirfe von selbsternann-
ten Kritikern, besserwissenden
Psychologen und besorgten Eltern.
Ein Vorwurf, dem die Spieleindu-
strie schon seit langem mit Mehr-
Spieler-Programmen entgegen-
wirkt. Zu zweit, zu dritt oder mit
noch mehr Kumpanen kicken Spie-
ler ein digitales Leder (ber ein
PixelfuBballplaiz, schmettern im

" Info

" Name:  Fates of
o Twinion
_Hersteller:  Sierra On-Line
Systeme: MS-DOS
Grafikdar- e
~stellung:  3-D
'Kﬁmpf.—
‘system:  Runden
Party:  Solocharakter
L - offline, sechs
o ' Helden online
Auto- e

Ja

mapping:
Besonder- = e
 heiten: ‘Kannim
- Sierra-Netzwerk
per Telefon
_ gespielt werden

Quartett kleine Filzbélle Gber Netze
oder priigeln sich in Kampfbahnen
auf aller Welt. Kurzum: Fast alle
Spiele, die man mit mehreren

zusammen zocken kann, gehdren
dem Sportspielgenre an, sind Pri-
gelprogramme oder - Strategie-
schmankerl. Nur bei Rollenspielen
sieht's mit einer Mulit-Player-Opti-
on ziemlich dister aus. Nur hier
und da bieten vereinzelt einige
Programme fur mehr als einen
Spieler den nétigen Tummelplatz
(z.B. Bloodwych). Dabei wiinschen
sich viele Rollenspieler nichts

sehnlicheres, als mit einem Haufen
Kumpanen gemeinsam durch ein
Mérchenland zu streifen. Im Zeital-
ter der Telekommunikation bietet
nun ein amerikanischer Spielerie-
se, die Firma Sierra On-Line,
Abhilfe. Im sogenannten "The Sier-

e

Das Dungeon wird automatisch
mitgezeichnet

oose Your Action

Wir basteln uns
einen Charakter

ra Network”, kurz TSN, bietet Sier-
ra zwei Rollenspiele an, in das sich
Fans aus den USA per Telefon
einloggen kdnnen.

Neueinsteiger und Veteranen
treffen sich in der lokalen Kneipe,
sammeln sich in Grippchen und
marschieren gemeinsam in eines
von zwei Labyrinthen, den Sha-
dow of Yserbius-Kerker oder den
Fates of Twinion-Vulkan. Wer will,
kann sich auch im Online-Modus
alleine ins Dungeon wagen, und
sich unterwegs mit anderen Spie-
lern unterhalten. Der Haken an
der Sache: Nur Birger der USA
kommen in den SpielgenuB, die
Telefonrechnungen steigen ins
unermeBliche und
technisch wird
der Gang in den
Online-Kerker
durch lahme
Ubertragungsra-

Online-Rummel:
Vor dem Vulkan
trefien sich die
Telefonjunkies
in der Kneipe.

Abhilfe schafft
nun die Stand-
alone-Version
der beiden Pro-
gramme, die
zusammen in

(oben)... mit einer Schachtel
dem wir dann schlummern.
eklige Monster Diese kann
versemmeln ganz normal auf
(unten) Festplatte instal-

liert und auch

sclo gespielt
werden. Solo ist hier tUbrigens
wortlich zu nehmen: Da lhr ohne
Telefonfreunde aus aller Welt
auskommen muBt, dirft Ihr nur
mit einem einzigen Charakter das
3-D-Labyrinth erforschen — eine
Option, mit der Ihr eine ganze
Gruppe nach Eurem eigenen Gut-
dinken selber erschaffen kénnt,
fehlt leider. Via TSN passen
sechs Helden in die Party. Einzel-
kampfer haben es deshalb auch
erheblich schwerer als eine
gréBere Gruppe von Haudegen.
Habt Ihr die 20. Erfahrungsstufe
erreicht, miiBt Ihr Euch entschei-
den, ob |hr den Charakter weiter-
hin alleine benutzen wollt, oder
diesen als Online-Helden konser-
vieren méchtet. Eine spéatere
Ruckverwandlung ist allerdings
nicht mehr maglich. mh

ten zur Qual.

spieletest

Im TSN
brillant: Ein
* hichst

. kommuni-
kativer und
spannender
SpielespaB.

Allein auf

schwer.
Keine Parlyoption
fiir Solospieler.
Keine Netzwerk-
option fiir
Privatanwender.
Im TSN zu
langsam, da nur
2400 Baud-
CGonnects
miglich. TSN nur
in den USA
verfiighar.
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 Hiibsche Hexen

Schin: Ein
lauter Knall und
herzlich griiBt
der Feuerball

Der Name Westwood klingt in
des Rollenspielers Ohren wie
Glocken. Alte Hasen denken noch
an die goldenen Infocom-Tage
zurlick, als die Mannen aus Las
Vegas mit Battletech, Circuits Edge
oder Mines of Titan groBe oder
weniger groBe Erfolge begossen.
Damals wurden die braven

FAZIT

Wunder-
schiine
Dungeons

und aller- Wiistenmanner aus Nevada von
liebste Monster. Infocom betreut — sie durften pro-
Die optisch grammieren und die Adventure-
schinsten Gurus streichten die Kohle ein. Mit
Zauberspriiche der Eye of the Beholder-Serie
des Genres. geschah den unbedarften Mannen
Einige nette Gags ~ Ahnliches: SSI erntete Ruhm und
und die Gold, Westwood saf3 immer noch in
erfrischende der Wiiste. Vor zwei Jahren began-
Story laden ein. nen dann doch die goldenen Zei-
Einsteiger- ten. Virgin Games bot Westwood
freundlich. an, unter eigenem Namen zu pro-

duzieren und prompt langte man zu

Recht friibes — bis heute ist die Liebschalft frisch,
Kampi- wie am ersten Tag.
system und Das erste Rollenspiel fiir Virgin
U wenig - lieB nicht lange auf sich warten,
Charaklerwerte das Know-how war noch aus ver-

Fiir Freaks zu  gangenen Tagen vorhanden und
simpel. Keine  wurde kurzerhand aus dem Keller
echte Charakter-  geholt. So verwundert es nieman-
generierung.  den, das Lands of Lore ein gut ge-

22

Lore ahoi! In den Dungeons knattern
wir sogar mit Loren durch die Gegend

Ubersichtlich: Unser Charakdier im
Uberblick

ratener SproBling der ersten
beiden Eye of the Beholder-Teile
ist.

Um sich grundsétzlich von den
SSI-Produkten zu unterscheiden,
wurde Lands of Lore einer der
schénsten Bosewichter aller Zei-
ten spendiert: Scotia. Diese rabia-
te Hexe erscheint ganz nach eige-
nem Belieben dem gutglaubigen
Ritter als Supermodell, verwohnt
den Konig als Domina oder
schreckt selbst Schwerverbrecher

und Oberorks mit ihrem herben

(natlrlichen) AuBeren zu Tode.
Diese brave Mitburgerin schickt al-
so unseren Koénig ohne weiteres
an die Grenze des Dahinschei-

Zahlreiche Zwischensequenzen
heitern auf

dens und so liegt es nun an Euch,
ein passendes Heilmittel zu orga-
nisieren. Da Scotia zudem als ein-
zige Apothekerin im Lande be-
kannt ist, bleibt Euch nichts ande-
res Ubrig, als die gute Frau zu su-
chen, um Ihr bei dieser Gelegen-
heit gleich das Lebenslicht auszu-
pusten.

Ihr startet allein in des Koénigs
Gemachern und habt weitere Kol-
legen erst im Laufe des Spiels ein-
zusammeln. Diese Damen, Herren
oder Individuen kommen dabei ge-
nauso schnell mit Euch mit, wie
sie plotzlich wieder verschwinden.
So liegt es nicht an Euch, die Par-
ty zusammenzustellen — lhr miiBt
nehmen, was da kommt. Aber
zum Giliick behaltet Ihr Euren ei-
genen Charakter und kénnt diesen
nach ausreichend Kampf- und
Zaubererfahrung
befdrdern.

Wohlgemut
streift Ihr also
durch diverse
Ober- und Unter-
welten, die zwar
immer noch in
herkémmlicher
3-D-Grafik darge-
stellt wird, beim
"Umklappen®
aber etwas
scrollt. Trefft Ihr
auf Unholde,
werden diese
einfachst  via
Mausklick entzweigehauen oder
hinweggezaubert. Umgehauene
Monster lassen mit etwas Gllick
Gegenstande liegen, die dieses-
mal in einem recht komfortablen
Gesamtinventory verstaut werden.
Hier befindet sich auch eine fetzi-
ge magische Karte, die alle Eure
Schritte mitzeichnet, ob Ihr wollt
oder nicht. Amerikaner sagen
dazu auch "Automapping". Ge-
langt Ihr an besonders wichtige
Stellen, gibt's eine Zwischengrafik,
in der mit der Maus herumgeklickt
werden darf. Mit etwas Gllick setzt
Ihr Mechanismen in Gang oder

findet einen echt wichtigen

Gegenstand kn
Info

.Name._  Lands ofl.ore

Hersteller:: "Westwood/

:.: o 'V‘I"gll’l i

Systeme: MS-DOS

Grafikdar- =

 stellung: 3D

Kampf-

_system:  Echtzeit

Party;  1bis3

_Avuto- e

‘mapping: Ja

_Besonder-

_heiten: 'Gememschaﬁs- ;

e inventory
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Mit fiesen Obermotzen ist nicht
zu spaBen. Vor allem siegfe-
ste Rollenspieler haben diese Erfah-
rung gemacht. So hélt die ber-
schwengliche Freude Uber einen
umgehauenen Oberbosewicht stets
nur solange an, bis dieser mide
lachelnd aus dem Reich der Toten
unversehens wiederkommt, um
Euch in einem weiteren Spiel noch
heftiger zuzusetzen. In New World
Computings legenddrer Might &
Magic-Serie geschah uns dieses
MiBgeschick im dritten Part: Isles of
Terror.

‘Name:  Might & Magic3
L Isles of Terror
Hersteller: New World
: : __Computing

Systeme: MS-DOS
Grafikdar-
stellung: 3D

3 qupf- e
system:  Echtzeit

_ Party: _ Sechs bis acht

Auto- -

“mapping: Ja -

Obermiesling Sheltem, bereits
gut erholt von der Niederlage aus
Teil 3, nimmt eine Insel unter sei-
ne Fittiche. Und so ist es auch
nicht weiter verwunderlich, daB
sich auf dieser alsbald bosartige
Magie und Sheltems Monsterar-
mee versammelt. [hr stapit sodann
mit einer sechskopfigen Party auf
den Revolutionsptfad, um dem In-

mscndelheﬂ 7
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Rollenspielerherz. Selbstredend
gibt es wieder zahlreiche Ge-
schéfte in den Stidten des Insel-
reichs, wo nicht nur Waffen und
Ausriistungsgegenstiande gekauft
werden kénnen, sondern auch der
Proviant aufgestockt wird (in Knei-
pen) oder gegen ein Entgelt Eure
Charaktere befordert werden (in

besonderen Trainingsstationen).
Das Inselreich mit all seinen
Dungeons wird

EEEE IR R
sulaner mit Macht & Magie einzu-

seht |hr die Bu-

ben a la Dunge-
on Master schon
auf einige Ent-
fernung. So ist
es moglich, die

Ubersichtlich: Monster schon

heizen. Die Auto- zu diesem Zeit-
Prinzipiell hat sich am dritten Teil ~ mapping- punkt mit Pfeil
im Vergleich zu den Vorgangern  Funktion und Bogen oder

nicht allzuviel getan. Ihr stellt Euch
anfangs wieder eine sechskopfige
Wunschparty zusammen und wéhlt
dabei aus den Ublichen Fanatasy-
Rassen und einem groBen Berufe-
kochtopf aus. Da werden selbst

Zaubersprichen
zu bearbeiten. Gekampft wird im
Echizeitkampfsystem, wobei lhr
mit der Maus einfach auf das pas-
sende lcon klickt und schon
schwingen Eure Mannen die Keu-

My Homeismy dabei in feinster Rachendrachen:
Castle: Die 3-D-Grafik darge- Ob der
Burgen sehen stellt — trefft Ihr schuppige
wunderschdn auf Feindvolk, Kollege wohl

Mitleid zeigt?

FAZIT

Zwerge zu Ninjas, Elfen zu Barba-  le. Zauberspriiche werden auf Hiibsche
ren oder Orks zu flinken Dieben. dieselbe Art und Weise gezickt. Grafiken, ein
Zwei weitere Platze in Eurer Party  Insgesamt tummeln sich etwa 300 § ' riesiges
sind fiir Charaktere reserviert, die  verschiedene Monsterrassen auf Spielfeld,
Ihr im Laufe des Spiels einsam-  den Terror-Inseln, die |hr mit zirka  viele Rétsel und
meln diirft und die gegen Honorar 100 Zauberspriichen und 250 Ge-  knackige Monster
ihre Keule schwingen. Leider fan-  gensténden vermdbeln durft. Wie  bringen vor allem
gen alle Mannen mit der geringsten  es sich fiir ein vernunftiges Rollen-  Fortgeschrittenen
Erfahrungsstufe an — Partys aus al-  spiel gehart, darf sich mit weniger  viel Freude.

ten Might & Magics diirfen nicht im-  gewalttatigen Kreaturen natirlich

portiert werden. unterhalten werden. Alle Gegner, Zu

Ebenfalls bekannt aus den Vor--

gangern ist das Automapping, das
spezielle Skill-System mit Diebes-
und Schwimmskill und eine Men-
ge Magiergilden, in denen bis zu
einhundert Zauberformeln gekauft

die einmal erledigt sind, tauchen
in Stadten und Dungeons (brigens
nicht wieder auf. Im Freiland mis-
sen hingegen bestimmte Monster-
generatoren (zum Beispiel eine
Hitte) vernichtet werden, um den

schwierig
fiir Ein-
steiger. i
Langweiliges
Kampfsystem und
recht umstdnd-

werden dirfen. Eine Menge Mini-  bestimmten Abschnitt zu entvél- liche Zauber-
missionen erfreuen ebenfalls das  kern. kn  spruchbedienung.
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~ Doppeldecker

Might & Magic4 +3

Clouds of Xeen & Dark Side of Xeen

Lieschen
Wundercape:
Die Dame wird
via Echizeit-
kampf in die
ewigen Jagd-
griinde gebeamt

Das gab es im Rollenspielgeschéft
noch nie. Ist es besonders bei
Garriots Ultima-Teilen normal, daB
nach einiger Zeit mindestens eine
Zusatzdiskette erscheint, haben sich
die Mannen von New World Compu-
ting etwas ganz Findiges ausge-
dacht, um mit einer Datendiskette
Geld zu verdienen. Ein neues Spiel
wurde einfach gesplittet und beide
Teile wurden etwas Uberarbeitet. So
erschien Ende 1992 Might & Magic
4: Clouds of Xeen, wahrend ein hal-
bes Jahr spéater Part 2, Might &
Magic 5: Dark Side of Xeen nachzog.
Der Haken daran: In Might & Magic 4
gab es Ratsel und Orte, die man
beim besten Willen und Kénnen ein-
fach nicht l6sen beziehungsweise

Zwei schiine
Rollenspiele
' mit an-
sprechender
Story und vielen
Feinheiten, netter
Grafik und tollen
Sounds. Zwei
Spielmodi.

Kaum besuchen konnte. Warum? Ganz
Verbesse- § | ¥ einfach: Die nétigen Tips oder
nngenzu | Gegensténde befanden sich in Might

Might & Magic Luf s Magic 5, das bekanntlich erst Mitte
Umeineszu 1993 erschien. Davon stand natlirlich
lisen, muB der  auch kein Wort in der Anleitung. So
zweite Parl  blieb Rollenspielern, die den vierten
frofzdem gekauft ~ Teil I6sen wollen und die mysteridse
werden.  'Dark Side" besuchen wollten, nichts
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Schon wieder eine Festung: Die
verschiedenen Castles unterscheiden
sich optisch nicht im geringsten

anderes (brig, als auf den flnften
Part zu warten, wieder 100 Mark aus-
zugeben und beide Teile auf der
Festplatte zu vereinen. Dann durfte
endlich weitergespielt werden.

Dabei hielten sich die Verénde-
rungen sowohl untereinander, als
auch von Part 3 auf Part 4 arg in
Grenzen. Grafisch und spielerisch
erinnern beide Teile an Might & Ma-
gic 3: Isles of Terror. Zu Beginn
marschiert |hr mit vorgefertigter
oder selbst erstellter Party los und
startet in einer kleinen Provinzstadt
die Jagd nach dem bésen Herr-
scher Xeen. Neu hinzugekommen
ist allerdings die Wahl des Spiel-
modus. Anfangs kénnen sich ver-

Beam me up! Ein Teleporier in
astreiner Goldfassung

sierte Kampfer fur den "Warrior-Mo-
de" und seichtere Naturen fir den
"Adventuring-Mode" entscheiden,
wobei ersterer natiirlich mehr Mon-
ster und letzterer mehr Ratsel zu
bieten hat. Via Maus marschiert lhr
durch die 3-D-Welt und ruft via
Mausklick die Automappingfunktion
oder den Charakterbildschirm auf.
Wie schon bekannt aus Part 3, be-
sitzen Eure Charaktere Unmengen
Skills, die je nach Beférderung
hochgetrieben werden kénnen.
Trefft Ihr auf ein Monstergrippchen,
wird dieses im Echtzeitkampf aufge-
rieben. Eure Man-
nen ernten sowohl
Erfahrungspunkte,
als auch Gold.
Beférderungen
laufen nicht, wie
in vielen anderen
Rollenspielen, au-
tomatisch ab, son-
dern missen in
Trainingsstuben
gekauft werden,
die notigen Expe-
rience-Points
natlrlich voraus-
gesetzt. Friedliche
Charaktere wer-
den wie gehabt in ein Gesprach ver-
wickelt und helfen mit Informationen
oder geben Euch gar einen neuen
Auftrag. Die Auftrdge und wichtige
Informationen Uber z.B. versteckte
Schétze werden in einem elektroni-
schem Notizbuch festgehalten und
kénnen jederzeit abgerufen werden.

Da beide Might & Magic-Teile
nicht in einer Nacht zu Iésen sind,
und der btse Xeen nicht ohne wei-
teres zu atomisieren ist, darf jeder-

zeit abgespelcher‘t werden. kn
: Info
_Name. Might & N\_ﬂg
- 445
: He_rstelh_ar: New World
deE e _'Compuhng e
Systeme: MS-DOS
Grafikdar- =
stellung:
Kempft- =
‘system:  Echizeit
Party: Sechs
 Auto- i

muppmg. i ]ﬁl

Ein groﬁes Splef
i Zum. Preis von
. zweien i
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Der lange Abschied

Pools of Darkness

L
HELL ME J HAM
SAGE OF SHH!]UHDHLE.
RGIVE RUDE SUMMONING
E_MAY GATHER

B y
/AND EUJL DAYS. ’

SSIS bis heute erfolgreichstes Rol-
lenspiel war gleichzeitig auch das
erste nach den AD&D-Regeln. Die
Rede ist von Pool of Radiance. Flr
viele der Einstieg in die Welt der
Computer-Rollenspiele. Damals wur-
den wir zum ersten Mal in die myste-
ribse Fantasywelt der "Forgotten
Realms" versetzt und legten dort
einem magischen Obermotz das
Handwerk. Besagter GroBdédmon,
Thyrantraxus sein Name, hatte sich
frecherweise in der berihmten Hafen-
stadt Phlan am genauso berihmten
Mondsee breit gemacht und rollie
langsam aber sicher samiliche Stadt-
viertel auf. Wo eben noch friedliche
Burger ihrem Tagwerk nachgingen,
trieben kurze Zeit spéter grauslige
Monster ihr Unwesen. Kein Grund flir
uns, das Schwert ins Korn zu werfen.
Flugs wurde eine knackige Party
gebastelt und Thyrantraxus das réu-
dige Fell gegerbt. Dachten wir zumin-
dest. Obwohl der Miesepeter sich am
Ende des Programms in die tiefste
Héllendimension zuriickzog, tauchte
er quietschfidel in den Nachfolgern
Curse of the Azure Bonds und Secret
of the Silver Blades auf, um erneut
von uns eins auf die Horner zu
bekommen. Dann war endlich Ruhe
und wir hatten den Witerich schon
abgeschrieben. Zu friih gefreut: Thyr-
antraxus lebt, ist gemeiner als je
zuvor und an den Anfangspunkt sei-
ner Missetaten zurlickgekehrt. Zu
allem UberfluB ist er diesmal nicht
allein, sondern hat sich gleich vier
Nebenmotze zugelegt.

Wieder startet die Geschichte in
Phlan am lieblichen Mondsee. Lei-
der bleibt das Gewdsser nicht lange
lieblich, sondern wird von den Mord-
buben zu einer alles verschlingen-
den Flut aufgerthrt, die Phlan in
Kiumpen haut. Zeit fiir unsere Party!

MScndemeﬂ 7

HLL OF

THESE ARE RUDE

HE COWTINUE:

Die Truppe organisieren wir nach
den strengen "Advanced Dungeons
& Dragons'-Regeln. Das heiBt wir
haben die Wahl zwischen Men-
schen, Zwergen, Elfen, Halb-Elfen,
Halblingen und Gnomen. Jeder Cha-
rakter kann eine von sechs Berufs-
laufbahnen (Kampfer, Dieb, Ranger,
Paladin, Priester und Zauberer) aus-
tben. Allround-Talente mit mehreren
Berufen sind ebenfalls erlaubt, aller-

Info
Name:  Poolsof
. Darkness
Hersteller: 551 :
Systeme:  MS-DOS.
Grafikdar- .
stellung:  3-D, Vogelper- :
: - spektive,
|somemsch
Kampf- :
system: sl'rufegisc_her.
s Rundenkampf
Party: Sechs plus NPCs
Auto- : :

mapping: Ja

dings werden diese langsamer be-
fordert als Spezialisten. Eine Mi-
schung beider Sorten ist deshalb an-
zuraten. Jede Figur besitzt sechs
personliche Werte, die nach dem
Zufallsprinzip ausgewdirfelt werden.
Neben "Strengh"”, "Dexterity", "Intelli-
gence" und "Wisdom", beeinflussen
"Constitution" und "Charisma" das
Auftreten des Helden. Haben wir
gentgend Erfah-
rungspunkte ange-
sammelt und las-
sen uns in einem
der Trainings-
camps beférdern,
dann verbessern

Bei diesem
freundlichen
Dimensions-
hiiter kann man
iiberfliissige
Ware abgeben

sich diese Werte
und unser Cha-
rakter wird zum
Supermann. Dem
gehobenen
Schwierigkeits-

Darkness ange-

Weg mit den paBt, starten die
Monstern, Helden schon im
Freiheit firalle  zwolften Erfah-

Feuerbille! rungslevel. Wahl-
weise darf man
eine erprobte und abgespeicherte
Party aus dem Vorgéngerspiel
Secret of the Silverblades Uberneh-
men. Den Zauberern und Priestern
stehen (ber 100 Zauberspriiche zur
Verfliigung. Wie es sich fir ein
AD&D-Spiel gehort, missen die Ma-
gier ihre Formeln erst milhsam aus-
wendig lernen, das heiBt, die Party
mubB rasten. Bei diesen Camping-
einlagen werden gleich alle Wunden
geheilt. Unsere Abenteuer starten
zwar im Stadtchen Phlan, weiten
sich dann aber schnell auf die ge-
samte Region aus. Wer schon einige
Missicnen und Réatsel geknackt hat,
darf sich sogar in andere Dimensio-
nen und Nebenschauplétze vorwa-
gen, in denen die Gehilfen von Thyr-
antraxus hausen. Langere Strecken
legen wir auf einer groBen Uber-
sichtskarte zurlick, sonst gehts in
3-D-Sicht durch die Welt. Gekampft
wird rundenweise auf einem
Schlachtfeld, das von schrédg oben
prasentiert wird. Jeder Kampfer wird
einzeln ins Getimmel gefiihrt.  vw

grad von Pools of

spieletest

"Enter at your
own Risk!" In
diesem Wald
lauert das
Grauen.

FAZIT

Nach eher
mibigen
 Vorgénger-
programmen
endlich wieder
ein kniffliges und
gehalivolles
Vergniigen.
GroBes Spiel-
areal mit vielen
Missionen.

Das Spiel-
und Grafik-
system hat
schon ein ’
paar Jahrchen auf
dem Buckel
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- Wechselbalg

Shadowcaster

Blof nicht die
Nerven
verlieren: 3-D-
Monster im
Anmarsch

s-::rollende 3-D-Spiele sind spate-
stens seit Ultima Underworld
schwer angesagt. Es gibt inzwi-
~ schen kaum noch eine Entwicklerfir-
ma, bei der nicht wenigstens ein
paar Dungeon- oder Stationswénde
durch die Gegend flitzen. Besonders
potente Scroll-Maschinchen wurden
bisher von der texanischen Pro-
grammiertruppe id-Software abgelie-
fert — bestes aktuelles Beispiel, der
geniale Actionknaller Doom. Da
auch in Shadowcaster eine 3-D-
Engine von id werkelt, darf man in
puncto Geschwindigkeit und ruckel-
freie Ausblicke einiges erwarten.
Wer einen halbwegs potenten

aus Action- Rechenknecht sein eigen nennt,

und Rollenspiel. wird aus dem Staunen nicht mehr
Auch fiir Ein- herauskommen: Landschaften und
sieiger hervor- Gegner flitzen in einem Affenzahn

an unserem Privathelden vorbei.
Obwohl| Shadowcaster unter dem
weiten Mantel von Origin erscheint,
bewegen wir uns weder (ber den
Fantasy-Kontinent Britannia, noch
treffen wir auf den guten, alten Lord

ragend geeignet.

Profis
werden
durch das
einfache

Rétsel-und  British. Das scrollende Landchen ist
Leveldesign  gdnzlich unverbraucht und ent-

deutlich  stammt der Feder von Steve und
unterfordert  Brian Raffel von Raven Software,
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Automapping: Wichtige
Raummerkmale werden gleich
eingezeichnet

Glasfenster: Jetzt miite man fliegen
kdnnen

die schon mit dem Amiga-Rollen-
spiel Black Crypt einen Achtungser-
folg verzeichnen konnten.

In Shadowcaster steuern wir zur
Abwechslung, etwas ungewdhnlich
fiit ein Rollenspiel, nur einen Solo-
Charakter. Damit dieser Pixelheld
nicht vor Einsamkeit umkommt, hat
man sich eine originelle Besonder-
heit einfallen lassen. Held Kiri
gehort zu den wenigen Uberleben-
den einer Rasse von Mutanten,
die ihre eigene Form beliebig um-
wandeln kénnen. Immer wenn wir
also genug Mutationsenergie ange-
sammelt haben, verwandeln wir
uns einfach in eine Metaform und
kénnen als Spezialist ans Werk ge-
hen. Neben unserer wahrscheinlich
urspriinglichen Menschenform, ste-
hen uns weitere sechs Monsterde-
signs zur Verfligung.

Gerade mal so groB3 wie eine
Parkuhr, aber besonders beweglich
und magisch begabt ist "Caun”, ei-
ne Art Uberzwerg. Besondere
kampferische Féhigkeiten ent-
wickeln wir als "Maorin", eine zwei
Meter groBe Katze, die im Dunkeln
sehen kann und mit ihren vier Ar-
men morderhart zuhaut. Genauso

stark und noch haltbarer ist der
Steingolem "Grost", der fast unver-
wundbar ist. Fir Einsatze unter
Wasser eignet sich am besten das
Amphibien-Wesen "Kapha". Lange
Tauchfahrten in Gberfluteten Dun-
geon-Etagen sind damit kein Pro-
blem mehr. Besonders exotisch
sind die beiden Flieger der Truppe,
Opsis und Ssair mit Namen.
Wahrend der eine (ber soviel ma-
gisches Potential verflgt, um Geg-
ner mit einem Blick zu téten, kann
der andere Feuerbélle speien und
mit seinem Echsenschwanz zuhau-
en. All diese Metaformen haben ei-
nen entscheidenden Nachteil: Bis
auf die Katze Maorin sind alle For-
men erst im weiteren Verlauf des
Spiels verfugbar. Immer wenn wir ei-
nen bestimmten Bereich erfolgreich
abgeschlossen haben, treffen wir
auf einen Obelis-
ken und erhalten
eine neue Meta-
form als Beloh-
nung. Jede Form
besitzt natlrlich
auch spezifische
Waffen und Ei-
genschaften, die
far den jeweiligen
folgenden Dunge-
on-Abschnitt von
besonderer Be-
deutung sind. So

kann z.B. nur
Froschmensch
Kahpa in ein

Wasserlabyrinth vordringen und
dort mit seinem Dreizack zuschla-
gen. Sind wir dagegen in einem La-
va-Level unterwegs, dann kann es
nicht schaden, mit unserem
Flugdrachen souverdn Uber die
heiBesten Stellen zu segeln. Die
ganze hibsche Welt von Shadow-
caster wird in einem groBen und
variablen 3-D-Bildschirmfenster
dargestellt, alle Gegner wandern
hilbsch animiert durch die Gegend.
Zusétzlich sind am Bildschirmrand
einige lcons verteilt, mit denen wir
die Waffen und andere Gegenstén-
de benutzen konnen. Zur besseren
Orientierung zeichnet das Pro-
gramm eine komfortable Karte
aller Level mit, auf der auch gleich
alle wichtigen Stellen markiert wer-

den. . vw
_ Info
Nome:  Shadowcaster
Hersteller: Electronic Arts
Systeme: MS-DOS,

- CD-ROM
Grofikdar-
_stellung: 3D =
Kampf- - o
system:  Echtzeit
Party: _ Solocharakter
rYe G

mapping: Ja

sonderheft 7 M



Schattenspiele

Shadoworlds

Das nachste Jahrtausend hat in
Shadoworlds bereits begonnen.
Die Volker der Galaxis lebten noch
nie so glicklich miteinander wie zu
dieser Zeit und niemand denkt auch
nur an Krieg. Trotzdem unterhélt die
Regierung im entlegendsten Teil der
MilchstraBe, auf Magna 6, eine streng
geheime Walffenfabrik, die so geheim
ist, das selbst die Regierung nichts
davon weil3 — aber Vorsorge schiitzt
vor zukinftigem StreB mit Aliens.
Ungliicklicherweise bricht der Funk-
kontakt zu Magna 6 ab und die vier
Mannen der "Personal Guards®, der
einzigen und somit besten Poli-

Info
Name: Shadoworlds
Hersteller; Krisalis
Systeme:  Amiga, Atari ST,
. MS-DOS
Grafikdar-
stellung:  Isometrisch
Kampf-
system: Automatisch
Party: Vier
Auto-
mapping: Nein
Besonder-
heiten: Licht und
Schatten aus
Spielelementen

zeitruppe, werden zum Planeten ent-
sannt, auf daB sie der Sache auf den
Grund gehen. Bei Ankunft wird das
Quartet mit Monstern aus der néch-
sten Dimension konfrontiert, die auf
Magna 6 gerade ein Party geben und
vergessen haben, unsere vier Helden
einzuladen. Diese sind natlrlich stink-
sauer und greifen zur Wumme ...

m sonderheft 7

Hier beginnt Shadoworlds, das
Science-fiction-Sequel zu Shadow-
lands. Zuerst schustert Ihr Euch die
vier Wunschkandidaten zusammen
und durft dabei nach verschiedenen
Gesichtspunkten aussuchen. So
warten besonders kampftiichtige
aber stockdumme Roboter, superin-
telligente aber schwachliche Muta-
tionen oder Allround-Charaktere im
Hangar. Nachdem Ihr Euch die eige-
ne Party ganz nach Belieben zu-
sammengestdpselt habt, geht's in
die Schattenfabrik. Wie im Vorgén-
ger steuert Ihr die Charaktere entwe-
der einzeln oder in Griippchen via
Maus durch die isometrisch darge-
stellte Welt. Auf Knopfdruck wird die

kommando darf gespllnet werden

Party aufgeteilt, was bei diversen
Rétseln sogar unumganglich ist,
denn die Aktionen der Charaktere
miissen des &fteren kombiniert wer-
den. Die Formation Eurer Truppe
wird ebenfalls via Mausdruck ausge-
wahlt.

In der besetzten Fabrik umgibt
Euch dasselbe Wechselspiel zwi-
schen Licht und Schatten, wie in
Shadowlands. Die Dungeons sind
nur sparlich ausgeleuchtet und las-
sen sich lediglich mit den L&émpchen
im Helm eines jeden Charakters
ausleuchten. Einige Puzzles basie-
ren gar auf Lichterscheinungen und
lassen sich nur mit Hilfe von Lam-
pen Iésen.

Trefft Inr auf et-

Im Dunkeln ist waige Gegner,
gut munkeln: werden diese per
Unser Elite- automatischem
Quartett im Kampf niederge-
Vormarsch streckt. Die Art der

Bewafinung und
die Attribute Eu-
res Helden sind
dabei natirlich
von herausragen-
der Bedeutung.
Leider gibt's far

Isometrie wie
nie: Laufen wir

hinter eine die Kdmpfe kei-
Wand, wird nerlei Experience
diese Points — Eure
durchsichtig Mannen kénnen

also nicht befor
dert werden. Als Ausgleich finden
sich im Spiel allerlei Ausriistungsge-
genstande, die Euch in spateren Le
vels von groBem Nutzen sind. Natiir-
lich findet Ihr auch fette Waffen, wie
Laser oder Particle-Kanonen, die je-
doch aus Einzelteilen zusammenge-
baut werden missen und auch nur
begrenzte Munition aufweise. Hit-
points werden mit entsprechenden
Stimulanzen oder Medi-Packs wie-
deraufgeflllt. Natlrlich lassen sich
Eure Mannen ohne Pause filttern
oder gar mit Drogen und Aufputsch-
mitteln vollstopfen. Vorrédte und Mu-
nition lassen sich dabei an spora-
disch vorkommenden Maschinen
aufflllen. Sind Eure Leute allerdings
zu erschopft, steht ein Schlafchen
an, bei dem der ohnehin sténdig
knappe Mageninhalt rasend schnell
geringer wird — Hitpoints bauen sich
allerdings wieder auf. In der Zwi-
schenzeit darf der Spielstand ge-
speichert werden. kn

spieletest

Der Gegenstand
aus Feindes-
hand: Im
Inventory
nehmen wir
unsere
Charaktere
unter die Lupe

FAZIT

Beein-
druckende
Licht-
Schatten-
Effekte in einer
fetzigen High-
Tech-Cyber-Welt,
angenehme
Rétsel und die
innovative
Steuerung sorgen
fiir gepflegte
Rollenspiel-
Atmosphire.

Leider keine
Zauber-
spriiche,
kein Auto-
mapping und kaln
beinflufbares
Kampfsystem.
Auch Experience-
Points und Rii-
stungen suchen
wir vergeblich.

27




spieletest

Kiaatu Varata Niktu

Alien bitte
melden:
Kontakte mit
fremden Rassen
laufen nicht
immer

friedlich ab

ANSMITTING:

RHSHITTIHE

TO DIE. RLIEN SCum!

Sternzeit 41294.5. Wir haben die
alte Erde gefunden! Die Heimat
unserer Vorfahren liegt endlich im
Erfassungsbereich der Scanner und

Sensoren. Meine  Mannschaft
schweigt ergriffen. Was wird uns
erwarten, wenn unser Shuttle landet?
Wird man uns freundlich empfangen
oder miissen wir uns wieder zum
Kampf stellen?

Vernlnftige Science-fiction Rollen-
spiele sind so selten wie schwarze
Lécher im Universum. Neben SSls

FAZIT

Extrem Buck Rogers-Reihe und Paul Rei-
dichte und ches Star Control Rollenspiel-Strate-
spannende gie-Mixtur kann man nur Binary Sy-
Story. Stark ~ stems Starflight vorbehaltlos emp-
motivierende fehlen. Obwohl dieses Ausnahme-
Aufbesserung der ~ programm bereits acht Lichtjahrchen
Schiffs- und auf dem Raumbuckel hat, ist bis
Charakierwerte. heute noch kein ernstzunehmender
Gehort als Konkurrent gestartet. Das Spielsy-
Klassikerin jede  stem ist so einfach wie genial: Wir
Sammlung. steuern eine Rakete quer durch die
Galaxis und erleben so ziemlich je-

Grafik und des Abenteuer, das man sich aus-
Sound denken kann. Damit der Raumtrip

entsprechen nicht so einsam wird, hat man uns ei-
nicht mehr nige Besatzungsmitglieder gegénnt,
dem heutiuen die wir auf der heimischen Station
Standard.  anwerben dirfen. Insgesamt muis-
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fen. Mit dem erwirtschafteten Uber-
schuB kauft man bessere Waffen
und Triebwerke, bildet seine Leute
aus oder verbessert die Effektivitat
des Shuttles. Ist der Raumer Uber-
holt und neu aufgetankt, darf man
sich in das stationseigene Bulletin-
Board einloggen und die neuesten
Nachrichten aufschnappen. Hat man
die ersten Raumspriinge heile Uber-
standen, kann man sich weiter ins
Unbekannte wagen und kontakt mit
auBerirdischen Rassen aufnehmen.
Schon bald merkt man, daf3 im Kos-
mos etwas nicht mit rechten Dingen
zugeht. Ganze Planetensysteme
verwandeln sich in unbewohnbare
Atomhéllen und eine unbekannte
Rasse macht uns das Leben
schwer. Um hinter die Geheimnisse
zu kommen, missen wir eifrig Infor-
mationen sammeln und heiBe
Raumgefechte mit
den Weltraumfies-
lingen austragen.
Orientiert man
sich gerade nicht
auf der Uber-
sichtskarte, dann
wird ein unter-
schiedlich groBer
Ausschnitt des ak-
tuellen Raumsek-
tors geboten. Drin-
gen wir in ein Sy-
stem vor, erschei-
nen alle Planeten
auf ihren astrono-

188
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Der akiuelle Raumsekior wird in
einem kleinen Bildschirmausschnitt
dargestellt (oben)

Alle Schiffstationen werden geirennt
aufgerufen und gesteuert (links)

sen wir sechs Stationen der Privatra-
kete mit moglichst fahigen Raumfah-
rermn besetzen. Zur Wahl stehen vier
interstellare Rassen und besonders
fahige Arbeits-Androiden. Diese
Blechméanner haben allerdings einen
entscheidenden Nachteil: Im Gegen-
satz zu den humanoiden und auBer-
irdischen Rassen kann man sie nicht
trainieren lassen, das heiBt sie kon-
nen ihre Fahigkeiten nicht verbes-
sern. Ist die Crew zusammenge-
stellt, das Schiff beladen und mit den
ersten bescheidenen Waffen und
Schutzschirmen ausgerUstet, starten
wir ins All. Auf einer groBen Karte
mit Uber 270 Planetensystemen le-
gen wir den Kurs fest und arbeiten
als Weltraumprospektor. Mit einem
kleinen Landefahrzeug besuchen wir
unbekannte Planeten, tuckern (ber
die Oberflache und suchen dort
nach wertvollen Mineralien und
auferirdischen Lebensformen. Ent-
decken wir einen Planeten, der sich
als menschliche Siedlung eignet,
gibt's eine extra dicke Pramie von
der Raumbank. Sobald alle La-
gerraume voll sind, geht's zurtick zur
Heimatbasis, wo wir unsere Schatze
hoffentlich gewinnbringend verkau-

misch korrekten
Bahnen — Die Planetenoberflachen
erscheinen aus der Vogelperspekti-
ve. Jede Station unseres Schiffes
verfuigt Uber einen kleinen Extrabild-
schirmausschnitt, auf dem wir alle
relevanten Aktionen aktivieren kon-
nen. So kann der Ingenieur Uber den
Zustand des Schiffes informieren,
der Mediziner kiimmert sich um den
Gesundheitszustand der Besatzung
und der Kommunikations-Offizier tritt
mit anderen Rassen in Kontakt. Vom
jeweiligen Trainingsstand” hangt es
dabei ab, wie effektiv die einzelnen
Stationen bedient werden.
Wer nach langer Spielzeit den er-
sten Teil geldst hat, kommt Ubrigens
in Starflight 2 noch einmal auf seine

Rollenspiel-Kosten. vw
info
Name:  Starflight
Hersteller: Binary Syshms/
_ Electronic Arts
Systeme:  Amiga, Atari ST
ey : .MS-DOS c64 -
Grafikdar- e
stellung:  3-D, Vogel'—: .
: perspekiive
Kampf- e
system:  Echtzeit
Party: Sechs
Auto- -
mapping: Nein
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- Black is beautﬁﬁu#*-*‘

 Das schwarze Auge:
Sternenschweif

Das Spielgeschehen ist, im Gegen-
satz zum Vorganger, zwar immer
noch in der 3-D-Perspektive zu
sehen, die diesesmal jedoch fliissig
scrollt, zoomt und dreht. Ahnlich Ori-
gins Ultima Underworld dlirft |hr dabei
natiirich auch nach oben und unten
sehen. Dieses 3-D-System kommt in
Stédten und Dungeons zur Anwen-
dung. Reist Ihr Gbers Land, wird, wie

Zoom mich: Die

im Vorgénger, eine Landkarte einge- Stadt im 3-D-
blendet, auf der lhr via Mausklick Fieber.
durch die Gegend rammelt. Trefft Ihr  Vertrau mir: Der
auf Personen oder ~ Wanderer gibt

Nimm mich: Die Sehenswdrdigkei- wichtige
Damen haben nichts ten, wird ein Fen- Hinweise
Bises im Sinn ster gedffnet, das (links).

Das bekannteste und beliebteste
Rollenspielsystem aus deut-
schen Landen ist zweifellos Das
schwarze Auge. Nach Attics 1992er
Umsetzung flr Computersysteme
kommt dieser Tage der zweite Teil
namens Stermenschweifin die Laden.
In Aventurien ist mal wieder die Holle
los und Ihr plumpst mit Eurer Party
geradewegs in eine wichtige Ent-
scheidungsphase So bekommt lhr

;':N'an'\e} Das schwarze
e _ Auge: Sternen-
e _ schweif :
 Hersteller: Aﬂls/Funpro :
 Systeme: MS-DOS
. Grafikdar- i o
stellung:  3-D-scrollend in
| e
. Sta Isome-
 trisch im Kampf,
I.unclkaﬂe bei
Kampf- g
. system: -Rum:lenkampf :
Party: _Sechs
Auto-
. mapping: Ja.
' Besonder- R
heiten: Editierbares

und defailliertes
Automapping,
aufspaltbare

Party

223V

namlich drei Auftrédge, von denen |hr
einen natirlich priorisieren muBt. Als
erstes ware da der Salamanderstein,
der den Frieden zwischen Elfen und
Zwergen herstellen soll. |hr solit die-
sen natdrlich fir das Elfenvolk finden
und zum Zwergenkonig schaffen. Im
zweiten Auftrag sollt Ihr den Sala-
manderstein flr einen verkappten
Héndler besorgen und in der dritten
Mission geht's um die sagenhafte
Sternenschweif-Axt. Nach dieser sollt
lhr Euch ebenfalls auf die Suche
machen. Ihr stolpert also mit Eurer
vorher  zusammengeschraubten
sechskdpfigen Party in den zweiten
Part des beliebten deutschen Brettrol-
lenspiels und erkundet ein riesiges
Areal voller verwunschener Stadte
und seltsamer Bewohner. Dabei
wurde die Brettspielversion so gewis-
senhaft wie mdoglich adaptiert.
Sowohl die Anzahl, als auch die Art
der Skills, Berufe und Charakterwerte
sind uns aus dem QOriginal bekannt.

Euch das ndhere
Betrachten er-
méglicht. Mit Per-
sonen darf dabei
- meist ein Plausch
abgehalten werden, wobei die wich-
tigsten Informationen und Missionen
in Euer Tagebuch geschrieben wer-
den. Eventuelle Heldenbriefe dirfen
sogar ausgedruckt werden. Auf dem
Weg durch die 3-D-Labyrinthe begeg-
net Euch natlirlich das eine oder
andere Monstergrippchen, das vi
Rundenkampf neutralisiert wird

FAZIT

chines

a Rollenspiel
isi ird. aus deui-
Dabei schaut Ihr auf den isometrisch schen Lan-

dargestellten Kampfschauplatz und
verteilt auf Bewegungspunkten basie-
rende Aktionen an Eure Mannen.
Diese diirfen sich demnach an strate-
gischen Positionen bewegen oder
einfach angreifen. Wer will kann auf
den automatischen Computerkampf
umschalten. Damit Ihr Euch nicht ver-
lauft spendierte Attic dem Sternen-
schweif ein Automappingsystem, das
sich gewaschen hat. Es zeigt die
Umgebung auBerst detailliert an und
188t sich sogar heraus- oder herein-
zoomen. Naturlich drft Ihr die Karten
auch beschriften. kn

den mit fliissiger
3-D-Grafik und
durchgestyltem
Kampfsystem.
Geniales
Automapping.

Fiir An-
fanger nicht
unbedingt
empfehlens-
wert. Dank der3
D-Grafik nur auf
flotten Rechnern
sehr gut spielbar.
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Mit Kreuz und Knoblauch

Ravenloft

Blutsauger in
3-D: In Ravenloft
bewegt Ihr Euch
durch scrollende
AD&D-Welten
(rechis und
unten)

z:iihne wollen gepflegt sein, Blut-
saugerzahne erst recht. Und da
ein Vampir standig am Beutel hangt
oder, noch lieber, seine extrafeinen
Eckzéhne in holde Jungfrauen und
nicht mehr ganz so jungfrauliche
Zimmerméadchen schlagt, ist der
Zahnarzt fir den gemeinen Vampir
genauso unentbehrlich, wie die Leber
fur die Wurst. Und so sollte es im
Lande Ravenloft, zwischen Kar-
takass und Barovia, Zahnérzte wie

Nettes
) AD&D-Rol-

lenspiel mit  Sand am Strand geben. Doch fehige-
ansprechen-  legen — kein einziger Oralchirurg
der Story und traut sich nach Barovia, seit Lord
flotter Spiel- Strahd von Zarovich, Herrscher Uber

barkeit. Hiibsche
Grafik in 320x400
Pixeln und tolles
Automapping.

Barovia, die letzten Zahnklempner in
einer sehr schlechten und zugegebe-
nermabBen uniiberlegten Laune zum
AbbiB freigab. Seit dieser denkwirdi-
gen Zeit plagt Karies die BeiBerchen

Weniger und Stomatologie-Videos sind der
akzeptables Renner, um in die kinstliche (zahn-
Echize ' heile) Welt zu entfliehen. Als auch
kampt- den groBen Lord Strahd der

system. Auf lang-
samen Rechnern
zu trige.

Schmerz plagt, entschlieBt sich die-
ser fir eine besondere Bosheit: In
einer Nacht- und Nebelaktion klauen
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Strahd's Possession

Angebissen und nicht
aufgegessen:
Ein Gefangener bittet uns um Hilfe

Strahd's Schergen das magische
Amulett des braven Lord Dhelt. Dank
der ungeheuren Macht des Amuletis
scheinen die Probleme in Barovia
und vor allem die Zahnschmerzen
der Einwohner zu verschwinden.
Doch die wahren Probleme beginnen
erst jetzt, denn nun kommt Ihr ins
Spiel, um im Auftrage Lord Dhelts
das Kukident-Amulett wieder an den,
mittlerweile zahnschmerzgeplagten,
Originalbesitzer zurlickzufiihren.
SSl's Ravenloft prangt sicherlich
die originellste Story der letzten Jah-
re an, aber trotzdem geht's im

Es geht um die Blutwurst: Eine Bot-
schaft streckt uns Informationen vor.

gleichnamigen Computerrollenspiel
nach festen AD&D-Regeln zur Sa-
che. Zwar stoRen wir endlich nicht
mehr auf bdse Drachen und holde
Prinzessinnen, wie in den "Dragon-
lance"- oder "Forgotten Realms"-
Szenarien, aber bis auf ein paar
neue Zauberspriche und Unhold-
gattungen braucht sich der AD&D-
Freak nicht umzustellen. Zu Beginn
sucht |hr Euch wie immer die pas-
sende Party, diesesmal ist es ein
Quartett, zusammen und wéhlt da-
bei aus den lblichen Rassen und
vergebt die bekannten Klassen. Ein-
mal im Spiel bekommen SSI-Fans
zunéchst einen tlchtigen Schreck:
"Huch, das ist ja ein 3-D-Dungeon,
wie in Ultima Underworld!". Bingo!
S8l hat's auch endlich geschafft. Mit
der Maus schiebt |hr Eure Knob-
lauchvertreter durch die scrollenden
Dungeons oder Landstriche und
verpriigelt eventuelle Angreifer in
echter Echtzeit. Ein Klick auf die
Waffe eines Cha-
rakters genigt,
um ihn in eine
Kampfmaschine
zu verwandeln
und prompt I&Bt er
die Keule auf des
Feindes Naschen
hammern. Doch
naturlich werden
nicht nur Werwal-
fe, mutierte Haus-
katzen und gei-

fernde Ghoule
zerhackt, sondern
auch Ratsel

gelést, die allein
rasches Konzentrationsvermdgen,
ein gute Auffassungsgabe und ein
nicht geringes Maf3 an Intelligenz
voraussetzen. Trefft Ihr auf NPC's
(Nicht-plagende-Charaktere), darf
mit ihnen ein Plausch gehalten wer-
den, wobei eventuelle Antworten
vorgegeben werden und nur noch
angeklickt werden. Allen Orientie-
rungslosen hilft Ravenloft mit einem
hiibschen Automappingsystem, auf
dem sich extrem Orientierungslose
auch Notizen machen und das sich
Leseratten ausdrucken diirfen.  kn

Mame:  Ravenloft:
o Strahd's)

i Possession
‘Hersteller: SSEL
Systeme:  MS-DOS,CD-ROM
 Grofikdar- =
stellung:  3-D-scrollend
Kampf- =
_system:  Echtzeit

. Nier "

mopping: Ja

Besonder .
heiten: beschriftbares
e Automapping

sonderheft 7%7



Der Exorzist

VOr einigen Jahren schwérten ein-
gefleischte Adventurespieler auf
die Textabenteuer der US-Software-
firma Infocom. Auch heute noch gel-
ten die Klassiker der Spielegeschichte
bei Kennem als besondere Schmuck-
stlicke und werden im Spieleschrank
mit besonderer Sorgfalt aufbewahrt.
Seinerzeit setzten die Infocom-Spe-
zialisten auf Sprachwitz und ausge-
feilte Storys statt auf furiose Grafiken
oder volumindse Soundtracks. Nur
eine einzige andere Company konnte
den Infocom-Spielen damals in
Sachen Qualitat Paroli bieten: Die bri-
tische Firma Magnetic Scrolls um
Frontfrau Anita Sinclair. Nach dem
Niedergang der Textspiele war es
jedoch eine lange Zeit extrem ruhig

 Info

Name: The Legacy
Hersteller: Microprose
Systeme: MS-DOS
Grafikdar- :

stellung: = 3-D

Kampf-

system;  Echtzeit
Party: Solocharakter
Auto- ! i
mapping: Ja
‘Besonder- o

~ Fenster lassen

“heiten:
; : sich in der
Grofle varrieren

um Magnetic Scrolls. Erst letztes Jahr
meldete sich die Magentic Scrolls-
Crew mit einem neuen Programm
endlich wieder zu Wort: The Legacy.

Mit The Legacy kehrte Magnetic
Scrolls dem Adventuregenre vorerst
den Riicken und stieg auf den, mit

my sonderheft 7

Volldampf vorbeibrausenden, Rol-
lenspielzug. Mit Ruckblick auf die il-
lustre Vergangenheit, gaben sich die
Programmierer nicht damit zufrieden
einfach nur ein "herkémmliches"
Rollenspiel zu veroffentlichen. Es
sollte schon etwas Besonderes sein.
Schon die Hintergrundgeschichte ist
relativ ungewdhnlich. Anstatt ein
Fantasy-, oder Si-Rollenspiel zu ent-
wickeln, stiirzten sich die Designer
auf ein relativ frisches und unver-
brauchtes Thema: Dem Horror-Gen-
re. Als Erbe eines prachtigen Hau-
ses in Neuengland wollt Ihr nattirlich
Euren Besitz in Augenschein neh-
men. Dummerweise geht es in dem

Fensterln leicht gemacht: Die
einzelnen Fenster lassen sich his auf
Bildschirmgréfe aufziehen

Anwesen nicht mit rechten Dingen
zu: Haufenweise Monster, Gespen-
ster, Zombies und andere Ubersinn-
liche Kreaturen tummeln sich in dem
Haus. Eure Aufgabe ist es, nicht nur
den Untrieben der Untoten mit Waf-
fen wie Flammermnwerfern, MGs, Pi-
stolen-oder PSI-Kraft, ein Ende zu
bereiten, sondern auch wieder le-
bend aus dem Haus zu kommen.
Vor dem Spielstart sucht Ihr Euch ei-
nen vorgefertigten Charakter aus,
oder entwerft einen eigenen Helden.
Dazu kénnen Bonuspunkte auf ver-
schiedene Charakterwerte verteit
werden. Spater im Spiel, wenn lhr
Erfahrungspunkte gesammelt habt,
kénnen die Experience-Points wie-

derum dazu ver-

Charakterstark:  wendet werden,
Per Mausklick einzelne Werte
werden Euch die oder besondere
Charakterwerte Fahigkeiten Eurer
angezeigt Figur zu stérken.

Aber nicht nur,
daB das Horror-
Genre relativ un-
gewohnt fur ein
Rollenspiel ist,

Kettenkunst: auch technisch
Was mag wohl griffen die Ma-
in diesem Raum  gnetic Scrolls-De-
passiert sein signer kraftig in

die Trickkiste. So

ist beispielsweise
die komplette Benutzeroberflache
von The Legacy dem Vorbild Win-
dows entlehnt. In einem Fenster
seht |hr die Umgebung in 3-D-Gra-
fik, in einem anderen Fenster gibt's
eine Karte, in einem dritten die Cha-
rakteriibersicht, in einem vierten Be-
schreibungen der Rdume, und so
weiter. Jedes Fenster 148t sich
auBerdem stufenlos in der GrdBe
einstellen: Einige Spieler machen al-
le Infofenster auf und drapieren die-
se um das 3-D-Window, andere
Exorzisten beschrénken sich auf ein
einzelnes groBes Fenster mit der
Umgebung. Ein weiteres Tech-
noschmankerl sind die Grafiken: Alle
Génge und auftauchende Monster
sind in einem aufwendigen 3-D-
Grafikverfahren erstellt worden. Der
Nachteil liegt auf der Hand: Die La-
dezeiten von The Legacy sind uner-
traglich lang. Nur wer geniigend
Speicher frei hat, um einen Fesiplat-
ten-Cache zu installieren, kommt zU-
gig durch das Geisterhaus. mh

spieletest

Schieimbeutel:
Ein Monster
schlurft durch
die Gdnge
unserer
Erbhiitte

Unver-
brauchtes
Genre. Aus-
gefeilte
Fenstertechnik
und schmucke
Grafiken. Auto-
mapping.
Umfangreiches
Skillsystem.
Gehalivolle Story
und knackige
Puzzles.

Ladezeiten
ohne Plat-
ten-Cach
extrem lang.
Trotz toller Gra-
fiken sind die
Monster-
animationen
relativ diirftig.
Der Schwierig-
keitsgrad im
spéteren Verlauf
des Spiels
gewaltig hoch.
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Windows 140t
griifen: Die
komplette
Benuizerober-
flache ist auf
Fenster und
Meniis
aufgebaut

Exquisite
- Benuizer-

* fiihrung.
Tolle Story
und dichie
Atmosphre.
Starterdungeon
zum Einstieg.
Spartanische
aber slimmungs-
volle Grafiken.
Liebenswerte
Details. Viel
Humor.

Nur in
Englisch.
Hoher
Schwmmy
keitsgrad trotz
Starterdungeon.
Keine
Soundkarten-
unterstiitzung.
Technisch nicht
mehr zeitgemah.
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Schin durch Fenster

Tunnels & Trolls

Crusadars of Khazan
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Fast jede Rollenspielfirma, die
etwas auf sich halt, hat eine
Haus & Hof-Marke. Bei Origin ist die
Ultima-Serie das Aushéngeschild,
Sir-Tech brilliert durch Wizardry und
New World Computing schickt die
Might & Magic-Reihe ins Rennen.
Kaum haben sich die Hauptspiele-
serien unter der Fangemeinde einen
préachtigen Namen verdient, versu-
chen die meisten Firmen sich ein
zusétzliches Standbein zu schaffen
(wie Origin mit Underworld). So
kehrten Ende 1990. die Might &
Magic-Macher ihrer Stammreihe
vorerst den Rucken und ziickten mit
Tunnels & Trolls: Crusaders of Kha-
Zzan ein weiteres Rollenspielass aus
dem Armel. Im Test der POWER
PLAY-Ausgabe 1/91 sparten wir
nicht mit iberschwenglichem Lob flr
das neue New World-Spiel. Trotz
fetter Wertungen und weltweitem
Kritikerlob blieb die Tunnels &
Trolls-Reihe kommerziell ein Flop,

Ob in freier Wlldbahn wie auf diesem
Bild..
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im Startlabyrinth die Charaktere
fir kinftige Abenteuer stahlen.
Kampfe werden in einem takti-
schen Rundenkampf ausgetragen,
ein Automapper zeichnet automa-
tisch Karten mit. Die Aufgabe: Eine
bidse Zauberin finden und besie-
gen. Soweit bietet Tunnels & Trolls
nichts Ungewdhnliches. Die Tucke
— besser die spielerischen Details —
stecken, wie so oft, im Detail: So
werden Charaktere im Kampf
eventuell bis zur Invaliditat verletzt
— mit allen Konsequenzen. Ein
Held, dem eine Hand fehlt, kann
keinen Bogen mehr spannen, oder
zum Schwert kein Schild mehr tra-
gen. Glticklicherweise kénnen feh-
lende Gliedmassen beim lokalen
Arzt durch neue ersetzt werden. Al-
lerdings mit Einschrankungen:
Habt Ihr beispielsweise einen Men-
schen, dem ein Arm fehlt, kann
Euch der Doktor ersatzweise einen
Orkarm verkaufen. Dummerweise
sinkt dann der Charismawert des
betreffenden Charakiers um ein
paar Punkte. Weitere Details: Ei-
nen Tag- und Nachtzyklus (wichtig
beim Einkaufen, da die Geschafte
schlieBen) und Jahreszeiten (be-
hindern das Reisen, Nahrungsmit-
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Passiert etwas Besonderes, wird eine
kleine Grafik und der passende Text
dazu eingehlendet

nach dem ersten Spiel war Schlul3.
Eigentlich recht unverstandlich:
Denn Crusaders of Khazan fuhr zur
damaligen Zeit mit einer ganzen
Reihe spielerischer Feinheiten auf,
und brauchte sich in Sachen Tief-
gang und Atmospére selbst hinter
der Konkurrenz eines Ultima nicht
zu verstecken.

Mit vier, aus je vier Rassen und
Klassen, selbstgebastelten Charak-
teren startet |hr Eure Erkundungs-
tour in einer kleinen Stadt. Hier
kénnt Ihr Euch an die Benutzer-
filhrung gewdhnen, Euch in Laden
mit Gegenstanden eindecken und

PC rusadara of Khars istsssussa pmsaar_ian
o

..oder im Dungeon: Eekampﬂ wird
rundenwelse im Taktikmodus

ot
;ﬂ{'“ faordad

P e u"r%i?ﬁ‘r'.?é’.'."g"" e

oo miston oz TwOsINY 1057 tel werden im
Winter teurer).

Zu sehen ist

"tgii’.\'o‘i‘in..w hern das Spielgesche-

e | RS Als der vo-

gelperspektive.
Passiert etwas
Besonderes, wird
ein kleines Bild
eingeblendet,
und im Textfen-
ster scrollen eini-
ge erklarende Worte vorbei. Ge-
steuert wird am bequemsten mit
der Maus. Menis und Fenster-
technik erleichtern dabei die
Bedienung erheblich. Kurzum:
Wenn lhr noch in einer verstaub-
ten Ecke Eures Softwarehandlers
ein Tunnels & Trolls entdeckt,

Fm Iultuhl
ABlara hat

0 coma Joln

solltet Ihr zuschlagen. mh
: Info

Name:  Tunnels & Trolls:

: : Crusadersof .
e Khazan =
Hersteller: New World
i Cnmpuhng :

Systeme: MS-DOS o
Grafikdar- :

 stellung: Vi er-
. spektive
Kampf- = = =
system:  Runden

Party: - Vier

Auto- /

mapping: Ja

- Besonder- B
heiten: Ungewohnliche

B _ Fenstertechnik
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* Quantensprung

Ultima 6

an seinem Platz, unsere Figuren
kénnen alles anfassen und ein-
stecken. Die zahlreichen Perso-
nen im Spiel scheinen ein Eigenle-
ben zu flhren. Tagstber arbeiten
sie auf den Feldern, nachts liegen
sie im Bett, die Geschafte sind ge- -
schlossen und in der Dorftaverne
singt der Barde. Mit jedem dieser
Leute kdnnen wir uns unterhalten,
handeln oder um wichtige Informa-
tionen feilschen. Beizeiten schlieBt
sich auch jemand unserer Party
an oder verlaBt sie wieder. Wir
kénnen zwar bis zu acht Charakte-
re steuern, aber nur eine Figur
selbst erschaffen — alle anderen
fihren ihr Eigenleben. Wollen wir
ein Plauschchen mit den Einwoh-
nern von Britannia halten, tritt ein
recht gelehriger Parser in Aktion.
Auf Wunsch werden alle Schlis-
selwérter, auf die andere Figuren
reagieren, extra
hervorgehoben,
was die Ratselar-
beit doch deutlich

The False Prophet

Vielver-
sprechend: Die
Dame It sich

nicht lange
bitten

Da lacht der
Lord: Mit British
auf hoher See

branche vergeht die Zeit beson-
ders schnell. Fiel uns vor knapp
drei Jahren beim Anblick von Ulti-
ma 6 vor Staunen das Schwert aus
der Hand, wirkt das Programm aus
heutiger Sicht bereits leicht
antiquiert. Sei's drum: Der damali-
ge Technologiesprung war in jedem
Fall gewaltig und fr viele Fans der
Serie zdhlt der sechste Teil immer
noch zu den heimlichen Héhepunk-
ten der Serie.

Schon die traumbhaft schéne In-
trosequenz stimmte elegant auf
das Rollenspielfest ein, das uns
anschlieBend erwarten sollte.
Auch im sechsten Teil verzichtet

B l“fo Ubrigen Einwohner von Britannia  Icons gesteuert, die klickbereit am
e ; : ohne Warnung an. Unsere vorran-  unteren Bildschirmrand unterge-
Name:  Ultima6- = gige Aufgabe besteht nun darin, bracht sind. So kénnen wir unsere .
R False Prophet die Hintergriinde fiir diese Aggres- Mannen und Maiden etwa zum FAZIT
P PR | TP sivitdt aufzudecken und die Gar- Kampf animieren, eine Konversati-
EH.t.ar_'s_I'g.lle.r._ : g;'g:_’;{“c Arts goyles moglichst zu befrieden. on fuhren oder mit Gegensténden “
B — e Natirlich werden wir neben die-  hantieren lassen. Fir jede Spielfi- Eine wahre
Systeme: MS-DOS, Amigg sem Hauptplot noch mit zahlrei- gur wird nattrlich ein extra Inven- Fundgrube
- Grafikdar- e - chen Nebenschauplatzen und Zu- tory-Bildchen geboten, auf dem ? an ldeen,
' stellung: ngel{:er- satzmissionen verwohnt. Wer das  wir neue Waffen bereitmachen Spielwitz
. spektive komplette Spiel sehen will und alle  kénnen und unsere Schutzbefoh-  und Detail-
Kamof - ; Aufgaben I6sen moéchte, der wird  lenen ordentlich anziehen darfen.  reichtum.
onampie e fur Wochen auf das Beste unter-  Ein ganz besonderer Leckerbissen  Ungewihnliche
System: Ech_lzsﬂ_'_ halten. Wahrend wir in den Vor-  ist das Magiesystem. Wahrend bei  Story mit
Party: = bis zuv acht gangerproduktionen als Party-lcon  Produkten von der Konkurrenz iiberraschender
Aofe: T unterwegs waren und auch alle  meist ein Vorrat magischer Ener-  Wendung.
*“.“P.Pi“9=  Nain Handlungsorte nur als Icons auf gie ausreicht um einen saftigen
: : e einer Ubersichtskarte erschienen, Feuerball zu fabrizieren, heiBt es Steuerung
wird in Ullima 6 ganz Britannia im  bei Ultima 6 ersteinmal frische  der Figuren

Oberdesigner Gariott natdrlich
nicht auf einen tiichtigen morali-
schen Uberbau. Nur leider sind

In der Computerunterhaltungs-

lem Uberflu sind diese Monster
aus der Unterwelt des Landes ex-
trem aggressiv und greifen die

gleichen Mafstab dargestellt. Der
erste Eindruck ist deshalb schier
(berwaltigend. Ein Spiel mit &hnli-

Vas Wis Ylem:
Danke fiir das
Feuer

erleichtert. Hier
kommt Gbrigens
immer noch die
Tastatur zum
Einsatz, sonst
wird das kom-
plette Spiel mit
Hilfe von zehn

Kréuter sammeln. Fir jeden Zau-
ber bendtigen wir ein dickes Zau-
berbuch, diverse Essenzen und

etwas
umstand-
lich. Leicht

seine Schreine der Tugenden chem Detailreichtum hatte es bis magische Elemente — einen aus- nervende
diesmal von seltsamen Wesen, dahin noch nicht gegeben. So ist reichenden Vorrat halt jeder Ma-  Taslaturarbeit bei
Gargoyles genannt, besetzt. Zu al-  z.B. jeder Haushaltsgegenstand  gie-Shop bereit. v den Gesprachen.

m? sonderheft 7
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* British go home!

Ultima 7

Teil 2: Serpent Isle

Weg mit dem
Guardian: Das
Dimensionstor

wird zugemauert

Mit Ultima 7 — The Black Gate
schlug Origin nicht nur tech-
nisch, sondern auch inhaltlich ein
neues Kapitel in der ewigen Avatar-
Saga auf. 200 Jahre sind seit unse-
rem letzten Besuch im Fantasyland
Britannia vergangen. Die ehemals
aggressiven Gargoyles sind langst
seBhaft geworden und arbeiten mit
den Menschen zusammen. Trotz-
dem hat Lord British allen Grund die
konigliche Stirn zu runzeln. Im nur
scheinbar friedlichen Britannia
macht sich eine seltsame Sekte

pletten Welt,  breit, die schon bald viel Zulauf vom

in der alle einfachen Volk erhdlt und deren
Einwohner ein Ziele anfangs noch unklar sind.
Eigenleben Gleichzeitig kommt es in den Dor-
fiihren. Hiichster ~ fern und Stadten vermehrt zu grau-
Spielspal iiber samen Ritualmorden, fir die es
Monate. keine Erklarung gibt. Zu allem
UberfluB verbreitet die "Bruder-

Sehr schaft" (berall, daB Lord Britsh
komplexe hochheilige Tugenden nicht der
und schwere Weisheit letzter SchiuB sind und
Ritsel. Fir © durch neue moralische Werte
Anfénger nicht  ersetzt werden mussen. Das alles
geeignel  kann natrlich nicht gut gehen. Wir

34

Fenstertechnik: der
Avatar in seiner
panzen Pracht

Sprich mit mir! Die
Gestalten sind sehr
mitteilungsbediirftig.

betreten deshalb beherzt das néach-
ste Dimensionstor um unseren alten
Kumpeln in der Gestalt des Avatars
unter die Arme zu greifen. Alles geht
gut, und wir legen nicht nur der "Bru-
derschaft" flrs erste das schmutzige
Handwerk, sondern verhindern auch,
daf eine Wesenheit, genannte "The
Guardian" nach Britannia vordringt.
Doch schon dréut neues Unheil. Der
Chef der Sekte, Batlin, verschwindet
mit ein paar Getreuen in eine ande-
re Dimension und bastelt dort an
einem neuen Zugangstor flr den
"Guardian". Diese "Serpent Isle" ist
der Schauplatz fir den zweiten Teil
von Ultima 7.

Auch auf diesem Eiland miissen
wir nicht auf unsere alten Bekann-
ten verzichten — lolo, Shamino und
Dupre werden kurzerhand mitge-
beamt. Wie bereits im Vorgénger
kommen wir auch hier véllig ohne
lcons und Steuerungssymbole aus.
Das Spiel wird komplett mit der
Maus gesteuert. Je nach gedriick-
ter Taste bewegen wir unsere
Truppe unterschiedlich schnell
durch die scrollende Landschaft,
kéampfen, benutzen Gegenstande
oder flihren ein Gesprach. Plauder-
stunden laufen natlrlich meniige-
stiitzt ab. Die Teilnehmer erschei-
nen als Grafik-Portrats auf dem
Bildschirm, nebst einem Auswahl-

menili mit zu der Situation passen-
den Reizwartern. Ahnlich funktio-
niert das Inventory-System. Wieder
milssen wir nicht den Hauptbild-
schirm verlassén. Einfach die Figu-
ren anklicken und ein individuelles
Fenster geht auf. So kénnen wir
uns alle Werte anzeigen lassen, in
Truhen nach wertvollen Gegen-
stdnden kramen, in Blchern nach
wichtigen Hinweisen forschen oder
im Zauberbuch schmékern. Dieser
magische Foliant ist anfangs noch
relativ leer und fallt sich erst im
Laufe der Handlung. Immer wenn
wir eine Spruchrolle finden, kann
man diese in das personliche
Zauberbuch Ubertragen. Gezaubert
wird immer noch mit Hilfe von
reichlich Zutaten, die wir ebenfalls
erst besorgen mussen.

In diesem Zusammenhang mus-
sen wir unbedingt die Datendisket-
te The Silver Seed empfehlen. Wer
alle Zusatzmissionen erledigt, be-

kommt zur Belohnung einen magi-
schen Ring, der automatisch fir
stetigen Zaubermaterial-Nach-
schub sorgt — eine echie Erleichte-
rung. Des weiteren kann man dort
einen magischen Schlisselring
(das Wiihlen nach den passenden
Schiliisseln entfallt) und eine ewige
Fackel erbeuten.

Wie im ersten Teil von Ultima 7
wird die Landschaft leicht schrég
von oben gezeigt. Wenn wir ein
Dungeon oder ein Gebdude betre-
ten, wird das Dach ausgeblendet
und wir haben freien Ausblick auf

die detaillierte Grafikpracht. vw
~ Info
Name: Ultima 7 - The
. Serpentlsle
" Hersteller: Origin/

G _ Electronic Arts
Systeme: MS-DOS
Grafikdar-
stellung:  Vogelper-

7 spekiive
Kﬂ'mpff 2 5

system:  Echtzeit
Party:  biszuacht
Auto- s R
mapping: Nein
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Die Hiihle des Liwen

Pagan

Alles, was wir bis jetzt als Avatar
erlebt haben, ist nur ein laues
Lifichen gewesen. Man erinnere
sich: In unseren letzten beiden Aben-
teuern in Britannia haben wir dem
Guardian zwei empfindliche Schlap-
pen beigebracht. Weder in The Black
Gate noch in The Serpent Isle ist es
ihm gelungen, bis in unsere Dimensi-
on vorzudringen. Immer kurz vor dem
Ziel haben wir ihm die Nase vor der
Tir zugeschlagen und seine zahlrei-
chen Helfershelfer vernichtend
geschlagen. Soviel Monsterfrust muB
geracht werden und so holt er zum
alles vernichtenden Schlag aus. Er
entflihrt uns kurzerhand in seine gute
Stube. Genauer gesagt auf den Pla-
neten Pagan, der vollig unter seiner

Grafkdar

stellung:

_Echtzeit

_ Solocharakter

‘Nein _' -

Kontrolle steht. Erschwerend kommt
hinzu, daB wir diesmal muttersee-
lenalleine unterwegs sind. Unser alter
Freund Dupre hat die Befreiung der
Schlangeninsel mit dem Leben

m sonderheft 7

Ultima 8

bezahlt und lolo und Shamino blieben
in Britannia zurtick.

Wir landen also in einer véllig neu-
en Welt mit anderen Gesetzen und
neuen Einwohnern. Das Land ist
aufgeteilt in vier EinfluBphéren, die
jeweils von einem Elementar-Riesen
beherrscht werden. Man kann sich
vorstellen, daf sich ein Feuerdamon
sein Landchen anders einrichtet als
ein Wind- oder Wasserdédmon. In je-
dem dieser vier Bereiche gibt's also
reichlich fir uns zu tun. Wie schon in
den Vorgéngerprogrammen wird
auch in Pagan die Interaktion mit
den anderen Bewohnern der Welt

Bescheiden: Der Avatar kommt mit
drei Charakierwerten aus

Kinoreif: So
schin sah noch
kein anderes
Rollenspiel aus

groBgeschrieben. Ausflhrlichen Ge-
sprachen kommt sogar eine Schils-
selrolle zu, schlieBlich missen wir
uns erst einmal auf dem unbekann-
ten Kontinent orientieren. Die Be-
schrankung auf einen Solocharakter
bringt technisch deutliche Vorteile.
Konnte der Avatar friher nur durch
die Gegend laufen, so wird er in Pa-
gan erstaunlich gelenkig. Origin hat
1200 Frames an Animationen in der
Figur untergebracht. Wir klettern
locker an rutschigen Felswéanden
hoch, springen tber Abgriinde,
schleichen uns an den Feind, holen
zum Weitwurf aus und priigeln uns
biihnenreif. Je nach benutzter Waffe
konnen wir verschiedene Angriffs-
und Verteidigungspositionen einneh-
men oder mit Handen und FiBen
zuschlagen. Dieser Echtzeitkampf
wird komplett mit der Maus gesteu-
ert. Je nachdem
wo wir hinklicken,
verandern sich die
Aktionen des Hel-
den. Zum Glick

stellen sich uns
oftmals selbstén-
dige Verbindete
zur Seite und un-
terstlitzen uns im
Kampf.
Méglich wird
dieses neue Sy-
. stem durch eine
Veranderung der
Perspektive. Be-
trachteten wir bisher die Ultima-Wel-
ten aus der Vogelperspektive, so
wird Pagan aus einem 45-Grad-Win-
kel dargestellt, die Figur des Avatars
ist doppelt so groB3 wie seine Vor-
ganger aus alteren Programmen.
Auf das bewéhrte Meniisystem in
Fenstertechnik muissen wir auch
diesmal nicht verzichten. Kleidung
und Waffen werden direkt auf einem
Bild des Helden angelegt. Auch auf
das Inventory-System aus Truhen,
Taschen und Rucksécken hat man
nicht verzichtet. Erfreuliche Neue-
rung: Alle Gegensténde bleiben an
ihrem Platz und missen nicht erst
sortiert werden. Akustik-Freaks miis-
sen jetzt auch nicht mehr auf ihr ge-
liebtes "Speech Accessory Pack"
verzichten. Dort findet man zusétzli-
che Digi-Sequenzen und weitere
Animationen. Pagan ist Ubrigens
komplett in deutsch erhaltlich. vw

Erste Hilfe:
Einige Kdmpfe
sind nur in der
Gruppe zu
schaffen

spieletest

Abgestiirzt: Wer
vom Weg
abkommt, wird
ein Opfer der
Schwerkraft

zeitkampf, Neue,
fast natiirliche
Perspektive.

Extrem hohe
Hardware-

Anfor- %" ¢
derungen
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spieletest

Underworlds 2:
Yeti fleht:
Schlag mich,
beiB mich!
Underworlds 2:
In der Feuerwelt
geht die Post ab
(unten)

FAZIT

R
Bahnbre-

chendes Rol-
! lenspielpaar
* mit revo-

lutionérer 3-D-
Grafik. Mischung
zwischen Jump'
n'Run, Adventure
und Rollenspiel.
Grandioses Aufo-
mapping. Gigan-
tische Story im
zweiten Teil.

Leider keine
Aufienwelt
und im
ersten Teil
nur ein Dungeon.
Etwas magere
Storysubstanz im
ersten Teil.
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- Die Revolution

Ultima Under-
worlds 1 +2

labynnthe und Dungeons sind des
Rollenspielers Heim. Hier darf er
Orks auf die Mutze hauen, Prinzes-
sinnen befreien und bdsen Zauberem
oder Drachen zeigen, woher der
Wind weht. Ohne Dungeons wére
das Rollenspielerleben also nur noch
halb so viel wert. Eines der bekannte-
sten und gleichzeitig gefiirchtetsten
Labyrinthe ist die "Stygian Abyss".
Diese Gewdlbe waren die letzte und
hochste Prifung in Origins Ultima 4:
Quest of the Avatar und nicht wenige
haben ihre Seele in diesem Gewdlbe
verloren. In Ultima Underworld spielt
die "Stygian Abyss" wieder eine zen-
trale Rolle. Nachdem der Avatar das
Labyrinth vor Jahren befriedet hat
und der Abyss-Vulkan erloschen ist,

V' gestattete Lord British, Herrscher von

Britannia, die R4ume zu nutzen, Eine
bunte Mischung aus allen Rassen
machte es sich im Vulkan gemutlich
...bis heute. Denn nun rumpelt es
wieder im "Stygian Abyss".

'Hianed sxperience laual 40
3 \’q{‘I e

Underworlds 1: Kopf hoch - Hans
Guckindieluft im Rollenspiel

Ihr steuert nattrlich einen Helden,
den lhr vorher aus acht verschiede-
nen Klassen aussuchen durft, auf
dem Weg durch das geheimnissvol-
le Dungeon, um der Sache auf den
Grund zu gehen und die heroische
Tat des Avatars zu wiederholen.
Technisch 1992 vollkommen neu,
streift Ihr durch 3-D-Gefilde, die flls-
sig drehen und scrollen. Zudem fin-
den wir erstmalig Kurven, Schrégen
und Steigungen. Euer Held hat
natlrlich auch dementsprechend zu
reagieren. So diirfen wir unseren
Blickwinkel auch nach oben und un-
ten verschieben und in verschiede-

Underworlds 2: Der Blick ins
benachbarte Schlafzimmer

nen Geschwindigkeiten laufen oder
drehen. Selbst einem zinftigen
Sprung steht nichts im Wege. Damit
Euch unterwegs nicht die Orientie-
rung verlorengeht, gibt's ein feines
Automapping, das sogar selbst be-
schriftet werden darf.

Auf dem Weg durch den Vulkan
sammelt lhr nicht nur Ausriistungs-
gegenstdnde bequem per Mouse-
klick auf, sondern trefft auch auf al-
lerlei Charaktere. Diese lassen sich
via Multiple-Choice-Fragerei aus-
quetschen und erzdhlen Euch |hre
Lebensgeschichte. Doch nicht alle
sind friedlich. Im Verlaufe des Spiels
werdet Ihr mit zahlreichen Monstern
und grimmigen Konkurrenten kon-
frontiert, bei denen nur noch der
Hieb mit dem Sabel hilft. Gekampft
wird in Echtzeit, wobei |hr auf Maus-
klick die Waffe schwingt oder mit
den richtigen Runen einen kréftigen
Zauberspruch ablaf3t.

Knappe zwei Jahrchen spater,
war die Zeit reif fir eine Fortsetzung.
Dieses Mal direkt in Britannia ange-
siedelt, wird in Ultima Underworlds
2: Labyrinth of
Worlds die Fe-
stung des braven
Lord British vom
Guardian einge-
schweiBt und so
liegt es allein an
Euch, in den acht
Parallelwelten den
magischen Bann
zu brechen. In Sa-
chen Spielaufbau
ist Part 2 mit dem
ersten Teil iden-
tisch — die zahlrei-
chen Neuerungen
machen es jedoch
zu einem Erlebnis. So ist das Grafik-
fenster umso gréBer und die
verschiedenen Welten viel abwechs-
lungsreicher. Da gibt es Eis-, Feuer-
oder Psychadelic-Welten, genauso
wie ein Goblin-Dorf und eine giganti-
sche Kampfarena. Dank des riesen-
haften Umfangs, der tollen Story und
der unzahligen Charaktere ist Ultima
Underworlds 2 ein wiirdiger Nachfol-

ger. kn
Info
Name: Ultima Under-
; worlds 1+2
Hersteller: Origin
Systeme: MS-DOS
Grafikdar- ;
stellung:  3-D scrollend
Kampf- :
system:  Echtzeit
Party: Solocharakter
Auto-
mapping: Ja
Besonder- :
heiten: Selbst zu be-
schriftendes
Automapping
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Ladenlokale - Softwarehouse :

P MY 46483 Wesel / Auf dem Dudel 8
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47608 Geldern / Glockengasse 13 ( Erdffnung 02.04.94 )
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Aces of the Deep x69,95 Elfmania DA x49,95 Pizza Connection DV x7495 x79,95 ‘Winter Olymplcs DA 59,95 69,95
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Bloodstone DV 59,95 Globdule DA 5495 Seven Cleties Gold EV 64,95
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spieletest

~ Bombig

Die Folgen des
Atomschlages:

Elnigo nusually hairy pea
Einwohner i
verteidigen sich han nopmal.
nur noch mit catapult aimed at
Steinschieudern. 8

5
You get
201N

e amMmo

Ihr kénnt keine Drachen mehr
sehen? Schon wieder nur ein
Schwert gefunden? Ihr habt die Nase
voll von Elfen, Orks, Trollen und von
bésen Magiern entflihrten einsamen
Prinzessinnen? Kurzum, Euch stehen
die Fantasy-Rollenspiele bis zum
Hals und Ihr seid auf der Suche nach
echten Alternativen? Der Interplay-
Oldie Wasteland hat alle Antworten
flir Euch parat: Statt eines omindsen
Marchenreiches, dient die Wiste
Nevada nach dem Atomschlag als
Schauplatz. Nur eine Handvoll Uber-
lebender hat es sich in den Ruinen
von Las Vegas und den umliegenden
Dérfern gemiitlich gemacht. Anstelle

Die Story,
die Puzzles,
das Skill-
system und
die Aimosphére
gehiren zum Bes-
fen des Rollen-
spielgenres. Ein
Kultklassiker fiir
Spieler, denen
Fantasy zum Hals
raushéngt. Parly
18t sich splitten.

Technisch von fiesen Orks, schlechtgelaunten
natiirlich Trollen und anderen Monstern,
meilenweit % machen eklige Mutanten die nukleare
hinter % Wiiste unsicher. Killerkaninchen, ver-
heutigen Spielen  strahlte Rockerbanden, sogar Robo-
zuriick: EGA-  ter mit ein paar fehlenden Schaltkrei-
Fuzzlgrafik, keine  sen versuchen Eurer Party das Leben
Soundkarten-  schwer zu machen. Um den Mutan-
Unterstiitzung,  ten Herr zu werden, greifen Eure Hel-
Maushedienung  den auf ein ganzes Arsenal modemer
mangelhaft. Sehr  Waffentechnik zurlick: Mit Pistole,
hoher Schwierig-  Karabiner, Maschinengewehr und

Raketenwerfer bleibt selbst die hart-
néckigste Mutantenhorde auf der

keitsgrad. Viel
englische Texte.
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Mutige Mutanten: Eine Gruppe
Wiistenhunde greift ein (oben).
Wir werden heférdert (links).

Strecke. An die Stelle schimmernder
Ristungen sind bei Wasteland
Kevlarwesten, Lederjacken und
Schutzanziige getreten.

Eure zinftigen Helden wachsen
natirlich nicht auf den digitalen
Baumstiimpfen Nevadas: Ein kleiner
AuBenposten einer Rangertruppe
hat den Nuklearangriff unbeschadet
liberstanden und stellt die lokale Po-
lizeitruppe. Das eigentliche Spielziel
ist zu Begin noch unklar, wird aber
im spéteren Verlauf verraten — wir
versprechen schonmal eine fette
Uberraschung. Wahlweise Uber-
nehmt lhr die vier vorgefertigten Fi-
guren, oder baut Euch eigene Cha-
raktere. Eine Besonderheit: Je nach
ausgewdirfeltem Intelligenzgrad ver-
fligen die einzelnen Helden tber bis
zu 27 verschiedene Féhigkeiten.

Grafisch besonders diirftig: Wir
untersuchen eine Hdhle.

Diese Skills reichen von simplen
Tétigkeiten wie "schwimmen”, bis zu
komplizierten Handlungen wie "Safe
knacken" oder gar den Doktortitel in
Medizin. Werdst Ihr beférdert, be-
kommt Ihr zwei Bonuspunkte, die Ihr
entweder auf die Skill, die Charak-
tergrundwerte oder die Hitpoints ver-
teilen kénnt. Der Clou: Einige Werte
fur die Fahigkeiten steigen durch
trainieren. Habt Ihr beispielsweise
die Gelegenheit, ein paar Runden zu
schwimmen, verbessert sich der
"Schwimm"-Skill. Vier Helden kénnt
Ihr selber machen, zwei weitere dlr-
fen spater zusatzlich mit in die Grup-
pe aufgenommen (und wieder ent-
lassen) werden. Zum Thema entlas-
sen: In einigen Spielsituationen ist
es sinnvoll und notwendig die Party
in Gruppen aufzuteilen — Wasteland
bietet ein passendes Feature.

Die komplette
Wasteland-Welt
wird aus der Vo-
gelperspektive ge-
zeigt, betretet Ihr
eine Stadt oder
_ein Dungeon, ist
die néhere Umge-
bung vergroBert
zu sehen. Auftau-
chende Gegner
sind im The Bard's
Tale-Stil in einem
kleinen Fenster zu
sehen. Ach ja, im
Gegensatz zu The
Bard's Tale ist der
Bildschirmtod in Wasteland endgiiltig
— es gibt keine Zauberspriiche. Wer
Wasteland noch nicht im Schrank
hat, braucht nicht zu verzweifeln: In-
terplay bringt eine CD mit zehn Klas-
sikem (darunter auch Wasteland) fir
den PC heraus. So brillant Waste-
land auch ist (laut Michael eines der
"zehn besten Rollenspiele aller Zei-
ten!"), so mittelmaBig war der in-
offizielle Nachfolger Fountains of
Dreams, aus der Feder zweier ehe-
maliger Interplay-Programmierer. mh

iinfo .
Name:  Wasteland
Hersieller: Interplay
‘Systeme: MS-DOS, €64
G“i‘lﬁkdur- e
stellung: Vi - e
s S
system: Runden

_ Party: Vier plus
zwei NPCs
Auto- : a5
mapping: Nein =
Besonder- : fa
heiten:  Extrem um-
: fangreiches
Skillsystem,
Aufteilen der
Party :
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 Himmlischer Stift

Bane of the

Die kanadische Softwarefirma Sir
Tech ist nur einem kleinen Kreis
Computerspieler gelaufig, der Name
Wizardry weckt da schon etwas mehr
Interesse. Die Rollenspielsaga gehort
zu den weltweit beliebtesten, vor
allem unter Hardcore-Rollenspielern.
In den achtziger Jahren kdmpften
sich die unerschrockenen Spieler
durch gigantische Schwarzweil3-
Dungeons und bekémpften die Strich-
mannchen-Orks auf 4-MHz-XT's.
Anno 1991 zauberte Programmierer
David Bradley endlich einen ganzen
Haufen Neuerungen aus der Trickki-
ste und bescherte uns das erste
Wizardry mit aufgepeppter Auima-
chung. Wunderschéne 16-Farb-EGA-
Grafik und knackige 3-D-Dungecns &
la Dungeon Master revolutionierten
die Wizardrn-Welt.

In Bane of the Cosmic Forge tretet
Ihr mal wieder an, um das Univer-
sum vor einem Bosewicht zu retten.
Diesesmal hat es ein besonders ek-
liger Obermotz auf einen magischen
Federkiel abgesehen, mit dem er
das Universum zu regieren gedenkt.
Ihr seid die einzigen, die dieses Un-
terfangen vereiteln kénnen und so
schickt man Eure sechskopfige Par-
ty ins finstere Dungeon. Euer Hel-
denkollektiv muf3 zu Beginn erst ein-
mal erschaffen werden. Dabei dirft
Ihr aus satten elf Rassen wéahlen
und vierzehn Berufsklassen vertei-
len. Neben den (iblichen Menschen,
Elfen, Zwergen und Gnomen, ste-
hen Euch diesesmal solch abgefah-
rene Zeitgenossen wie Drachen,
Hunde, Echsen und selbst klitzeklei-

m sonderheft 7

Cosmic For

€
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ne Feen zur Wahl. Je nachdem, wel-
cher Rasse der entsprechende Cha-
rakter angehort, greift er auf acht
mehr oder minder stark ausgebildete
Personlichkeitswerte, wie Starke, In-
telligenz, Schnelligkeit, Gewandtheit
und Grundlichkeit zurlick. Diese Per-
sonlichkeitswerte steigern sich im
Verlauf des Spiels und sind fir die

 Info
Mame:  Bane of the
~~ Cosmic Forge
‘Hersteller: Sir Tech
' Systeme: Amiga, MS-DOS
‘Grafikdar- SinEal
‘stellung: 3-D |
Kampt
system;  Runden
Party: Sechs
Aute- o
 mapping: Nein

Berufswahl von gréBter Bedeutung.
So stehen auBergewdhnliche Klas-
sen nur Figuren mit hohen Charak-
terwerten zur Verfligung. Dabei gib-
t's die klassischen Berufe, wie Krie-
ger, Magier, Dieb, Priester und Ja-
ger, sowie eine Reihe anderer Beru-
fe wie Ninja, Samurai, Lord, Valkyre,
Alchemist oder Bischof. Diese Cha-
raktere hauen nicht nur feste drauf,
sondern kdnnen spater auch ganz
hervorragend mit Magie um sich
schlagen. Dabei existieren insge-
samt nicht weniger als 77 Zauber-
spriiche in je sechs verschiedenen
Starken. Haben Eure Mannen im
Spiel eine be-
stimmte Erfah-
rungspunktzahl er-
reicht, werden die-
se beférdert und
verbessern nicht
nur ihre Charakter-

Dieser
freundliche Herr
transportiert uns
iiber den Fluss
des Todes

spieletest

COSMIC FORGE!

werte, sondern
lernen, Bega-
bung verausge-
setzt, auch noch
die Zauberformel
Eurer Wahl.

Auf dem Weg
durch die 3-D-
Gange, trefft Ihr
auf allerlei bése
und weniger bos-

- artige Figuren.
Letztere laden Euch zum gemditli-
chen Plausch a la Textadventure ein
und schitten Euch lhr Herz aus. Auf
ein zinftiges Tauschgeschéft legen
sie natlrlich auch Wert. Angreifende
Kreaturen werden natlrlich kurzer-

hand im Rundenkampfsystem ver-

mabelt. Thr gebt Euren Mannen oh
ne jeglichen Zeitdruck die passen-
den Befehle und "entlaBt" sie in die
Runde. Haben alle Beteiligten |hr
Werk getan, folgt die nichste Run-
de, bis zum bitteren Ende. Dabei
sind die Monster natirlich feinstens
animiert und werden bequem per
Maus ins Jenseits beférdert. Doch
die Monsterhorden sind nicht die
einzigen, die Euch das Leben
schwer machen. Vor allem die zahl-
reichen und knackigen Puzzles er-
freuen des Spielers Herz. Einsteiger
seien gewarnt: Bane of the Cosmic
Forge ist zwar ein Rollenspiel der
Extraklasse, fir Ungeiibte, dank
Monster- und Rétselschwemme, je-
doch denkbar ungeeignet. kn

Mit dem Nuclear
Blast (links)
steht Ihr recht
flink vor dem
Cosmic Forge
(oben)

FAZIT

Geniales
Rollenspiel
mit famoser
Atmosphére
und tollem

Rundenkampfsy-
stem. Das hisher
beste Rollenspiel
fiir den Amiga.

Nicht mehr
ganz zeit-
gemdle
Grafik und etwas
driger Sound.
Kein Auto-
mapping. Dank
sehr hohem
Schwierigkeitsgrad
fiir Einsteiger
ungeeignet.
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Crusaders of the Dark Savant

seinem Wissen preisgibt, lauft
Gefahr, da wichtige ltems von der
Konkurrenz gemopst werden. Dann
hilft nur noch eins: Zuhauen!

Anders als im Vorgénger sind wir
diesmal nicht nur in Kellern und Bur-
gen unterwegs, sondern drfen auch
an der frischen Luft und auf den
Weltmeeren unser Unwesen treiben.
In jeden Fall wird die Umwelt aus
der 3-D-Sicht unserer Helden ge-
zeigt. Unterhalb des Landschafts-
bildschirms findet sich ein groBes
Iconfeld, mit dessen Hilfe wir die
Truppe bewegen kdénnen. Jeder
Held ist mit einem Portrait und den
wichtigsten Charakterwerten vertre-
ten. Zusétzlich werden die Helden
auf einem Extrabildschirm verwaltet.
Neben den genretblichen Charak-
terklassen wie Krieger, Dieb, Magier
oder Priester bietet uns Crusaders of
the Dark Savant einige Spezialberu-
fe, die sich als besonders segens-
reich erweisen konnen. Ninjas, Sa-

Schuppig und
gemein: Mit
diesem Kerlchen
werden wir
schon fertig

DIVPODDN

Agi ahnlich viele Teile hat es bis
eute nur die Uliima-Rollenspiel-
reihe von GroBphantast Richard Gar-
riott gebracht: Wizardry-Stchtige dir-
fen schon seit tiber einem Jahrzehnt
und in der siebten Fortsetzung auf
Monsterjagd gehen. Waren die Vor-

Ubersicht durch
Zauberspruch:
Magisches

Automapping

Das Bild der Helden:
Acht Charakierwerte

im Uberblick (links)

Rasse, Geschlecht und Beruf durch
eine saftige Fantasy-Story. Im sieb-
ten Teil der Serie landen wir mit un-
seren Kumpanen auf dem-Planeten
Lost Guardia. Der ist vom verschla-
fenen Provinzstern kurzerhand zum
Mittelpunkt des Universums gewor-
den, und das kam so. Vor ein paar
tausend Lichtjahrchen entdeckte ein
genialer Wissenschaftler mit dem et-
was ausgefallenen Namen Phoon-
zang die ultimative Kraftmaschine,
Segen und Fluch zugleich fir das
Universum. Sollte die Raumturbine

murai, Bischéfe, und Walkiren wer-
den zwar langsamer befOrdert, ent-
wickeln dafiir aber bald besondere
Fahigkeiten. Besonders wichtig sind
natiirlich die Zauberkundigen der
Party. Es stehen nicht weniger als
96 Spriche in sechs Magieklassen
zur Verfligung. Gekampft und ge-
zaubert wird rundenweise. Wir legen
in aller Ruhe fiir jeden Charakter
fest, welche Aktion er ausflinren will.
AnschlieBend tbernimmt der Com-
puter die Regie und flihrt die Gegner
in die Schlacht. Gewonnen hat, wer

ganger, einschlieBlich unserem in die falschen Hénde fallen, nicht  als letzter tbrig bleibt. vw
erklarten Redaktionsliebling Bane of . auszudenken. Der alte Phooni er- SR
the Cosmic Forge zwar spielerisch  sann einen genialen Plan. Er ver- Info A
FAZIT iiber jeden Zweifel erhaben, so konn-  steckte die Bauunterlagen auf einem | R
e 16N Si€ technisch nur ein mides  Planeten. Nur Personen mit hohen Name: - Wizardry 7 -
Lacheln hervorlocken. EGA-Mager-  ethischen Werten und einem Uberra- Crusaders of
Eines der grafik, Tastatursteuerung und keiner-  genden Intellekt sollten in der Lage the Dark
IFJ‘esten Profi- lei Soundkartenunterstiitzung sind  sein den genauen Fundort ausfindig . Savant
ollenspiele  heute doch etwas wenig. Das sah  zu machen. Wer sonst auBBer uns? LT
iiberhaupt. auch Starprogrammierer gDawvid Brad- Leider dachten sich das auch eine Hersteller: Sir Tech
Eisenharte ley ein und versprach fiir den siebten  Reihe anderer Vélker und Lost Gu- Systeme: MS-DOS
Rétsel, geniale Teil Besserung. Crusaders of the ardia wurde bald zum beliebtesten Grafikdar- e
Story und Dark Savant erfreut deshalb durch  Treffpunkt diesseits des Orion. Jeder stellung: 3D
durchdachte VGA-Grafik, Maussteuerung und  Volksstamm besitzt inzwischen eine K .f :
Benulzerfiirung.  nette Sound- und Digi-Effekte. Zum  eigene Station auf dem Planeten, Smps Sdth.
Gliick hat der Renovierungswahn vor ~ die wir alle besuchen miissen, um system: rq:leglls(c e|_-f :
Fiir dem genialen Hack'n'Slay-Spielprin-  wichtige Hinweise zu ergattern. Der Rundenkamp
Anfanger zu | zip halt gemacht — Hier bleibt, Bradley ~ besondere Gag dabei, auch andere Party: Sechs
umfangreich sei Dank, fast alles beim alten. Truppen sind auf Guardia unter- Auto- R
und zu Wie es sich gehort, filhren wir  wegs. Wer zu unvorsichtige Ge- mapping: Ja
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Hunter

Noch mal The
Bard's Tale 1 fiir
den Atari ST

42

|m Jahr 1985 befand sich ganz
Deutschland im Rollenspielfieber.
Den Grund fir die plotzliche Lust am
Monstermeucheln lieferte ein Pro-
grammierer aus den USA, mit dem
neuen Spiel The Bard's Tale: Tales
of the Unkown. Was nur eingeweih-
te Kenner bemerkten: The Bard's
Tale erinnerte Fatal an die schon
1981 gestartete Wizardry-Rollen-
spielserie. Wie beim Vorbild, stapfte
eine sechskdpfige Abenteurercrew
durch 3D-Labyrinthe, um im Finale
einen bitterbdsen Zauberer zu erle-
digen. Aus dem Wizardry-Obermotz
Werdna, wurde der The Bard's Tale-
Fiesling Mangar. Cranford &nderte
auBerdem ein paar Klassen (aus
einem "Ninja" wurde so ein "Monk",
aus dem "Samurai” ein "Hunter")
und fiigte ein paar neue, wie den
Barden, hinzu.

Hierzulande fiel der Soft-
wareklau kaum auf, gab's doch
das "Original" nur vereinzelt in Im-
portladen, wéhrend es The Bard's
Tale: Tales of the Unkown offiziell
in deutschen Softwaregeschéften
zu kaufen gab. Fairerweise muB3
gesagt werden, daB3 Michael Cran-
ford sich nicht einfach hemmungs-
los bei der Konkurrenz bediente,
sondern mit The Bard's Tale, zu-
mindest technisch, die Kollegen
weit hinter sich lieB. So gab sich
Cranford nicht mit nur einem, zehn
Stockwerke tiefen, Dungeon zufrie-
den. Satte 16 Labyrinthlevel muB-
ten in The Bard's Tale von mutigen
Abenteurern erforscht werden. Die
16 Levels verteilten sich zudem
auf fiint verschiedene Keller, mit
unterschiedlichen Monstertypen
und stetig steigendem Schwierig-
keitsgrad. Der genialste Coup Cran-
fords: Im Gegensatz zu Wizardry
gab's in The Bard's Tale eine rich-
tige Stadt (Skara Brae) mit richti-

"gen Hausern, die man betreten

konnte, Tempeln, Laden und Knei-

s Tale

Frei nach dem Motto,
"Gutes kann immer noch
verbessert werden”, kup-
ferte The Bard's Tale-
Schopfer Michael Cranford
gnadenlos beim Oldie
Wizardry ab, und présen-
tierte eine der erfolgreich-
sten Rollenspieleserien in
der Computerhistorie.

Treasure?

Leider unter dem Zeitdruck
zusammengeschlampt: Destiny Knight
fiir den PC

pen. Hier hatte der Spieler viel
mehr das Geflhl, sich in einem
“"echten" Méarchenland zu befinden,
als bei Wizardry. Ein weiteres
Highlight waren die tollen Grafiken:
Statt statischer Monsterbildchen
und simplen Strichdungeons,
schmiickten kleine animierte Geg-
ner und ausgeftllte Labyrinthwén-
de den Bildschirm. Kenner halten
tibrigens bis heute die Atari ST-
Version von The Bard's Tale, als
die schonste. Zwar muBten die
Atarianer (fast) am léangsten auf ei-

ne Umsetzung warten, wurden
dafiir aber mit den knuffigsten Gra-
fiken belohnt. So sehen, im Ge-
gensatz zu der Amiga-Version, bei
der alle Keller im gleichen Outfit
designt sind, die Dungeonwénde
unterschiedlicher Labyrinthe auch
komplett anders aus.

Vom Erfolg befllgelt, werkelte
Cranford fur die US-Firma Inter-
play nattrlich an einem zweiten
Part, der rund 11/2 Jahre spéter
erschien. Bard's Tale 2: Spear of
Destiny bot ein Biindel von Neue-
rungen. So begniigten sich die In-

Eaeh chapactes
receives 68

lor and
battle knowled
and 29 ptecese 3 2
gold.

Die schinste Version des Klassikers
ist The Bard's Tale fiir den Atari ST

terplay-Designer nicht mehr mit ei-
ner Stadt: Gleich sechs Orte konn-
ten bereist werden. Natlrlich wur-
de auch die Anzahl der Labyrinthe
aufgestockt. Rund 25 Dungeon-
etagen waren es jetzt insgesamt.
Zusatzlich wurde dem The Bard's
Tale-Universum eine AuBenwelt,
komplett mit BAumen und ver-
streut gelegenen Hutten, verpaBt.
Nun konnten reiche Abenteuerer
ihr schwer erkdmpftes Geld auf
Banken tragen, kundige Magier,
die in den Spriichen der vier alten
Magieklassen bewandert waren,
durften sich im Spielverlauf in eine
brandneue Zaubererklasse um-
wandeln lassen und bekamen zu-
sétzliche Zauberspriiche als Be-
lohnung. Um den gesalzenen
Schwierigkeitsgrad des Erstlings
etwas zu mildern, wurde Destiny
Knight ein Starterdungeon fir
Neueinsteiger gegonnt. Vetera-
nen, die Ihre Party importierten,
konnten dieses Labyrinth umge-

sonderheit ?m
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hen. Statt der sechs selbstgebau-
ten Helden, durften nun auch spe-
zielle NPCs mit in die Gruppe auf-
genommen werden und blieben
beim Speichern erhalten. Eine tak-
tische Kampfvariante wurde durch
den Einsatz unterschiedlicher Ent-
fernungen eingefihrt. Tauchte ei-
ne Monstergruppe etwas weiter
weg auf, konnten sich die Helden
nur mit SchuBwaffen und Zauber-
sprichen zur Wehr setzen, oder
dichter an die Gefahr heran-
ricken. Auch in Sachen Puzzles
ging man mit The Bard’s Tale 2
ungewohnliche Wege. Es galt die
Bruchstiicke einer mythischen
Waffe wiederzufinden. Diese Teile
befanden sich in besonderen Rét-
selrdumen, in denen unter Zeit-
druck ein extrahartes Puzzle
gelost werden muBte. Schaffte der
Spieler es nicht in der vorgegebe-
nen Zeit, kam die ganze Party in
den Rollenspielhimmel. So gelungen
die Fortsetzung auch war — einige

Waldeslust:: In Destiny Knight gibt's
eine komplette AuBenwelt (MS-DOS)

Hat mittlerweile Sammlerwert Em
Bild aus The Bard’s Tale 4

Computerbesitzer wurden durch
ziemlich méaBige Umsetzungen
eher verschreckt. Apple 2-, und
Ce4-Eigner fanden alle Spiel-Fea-
tures (Die Bank) vor, die Monster-
bilder galten damals als State-of-
the-Art. Amigianer muBten sich
mit einem fehlerhaften und abge-
speckien The Bard's Tale herum-
plagen: Aus Zeitmangel wurden
beispielsweise die Banken in der
Amiga-Fassung kurzerhand ge-
schlossen, ein groBer Teil der
Monsterbilder unfertig im Spiel be-
lassen. Auf eine ST-Version wurde
sogar ganz verzichtet. Selbst auf
dem PC sieht's duster aus, hier
wurde einfach die Amgia-Variante
umgesetzt.

Deutlich mehr Sorgfalt wendete
man bei Interplay fir den dritten
Teil der Reihe The Thief of Fate
auf. Diesmal ohne Michael Cran-
ford, legten sich die Mannen um

m sonderheft 7

Brian Fargo nochmal tlchtig ins
Zeug. Gleich 84 Dungeons wur-
den dem finalen Teil der Saga
spendiert. Diesmal gab's nicht nur
ein komplettes Marchenreich, son-
dern auBerdem ein paar frische
Dimensionen und gar Reisen
durch die Zeit. Um sich gegen die
auf 500 verschiedene Gattungen
angeschwollene Monsterschar zur
Wehr zu seizen, baute Interplay
ein paar neue Charakterklassen
ein. Anstatt aber neue Kampfer zu
kreieren, konnte man nun zwei
weitere Magierklassen benutzen,
den Geomancer und den Chro-
nomancer. Nur Chronomancer be-
herrschten die, flr die Dimensions
und Zeitreisen nétigen, Zauberfor-
meln. AuBerdem wurde dem Dieb,
dem in den ersten beiden Spielen
eher unwichtigsten Charakter, ei-
ne dickere Rolle auf den Leib ge-
schneidert. Ohne Dieb bestand
keine Party die Gefahren von Bar-
d’s Tale 3. Zu guter Letzt durfte
jetzt das Abenteuer an jeder Stel-
le, sogar in den Dungeons, ge-
speichert werden und passionierte
Kartenzeichner wurden dank des
fingebauten Automappers arbeits-
os.

1989 gingen flir die Barden vor-
erst mal die Lichter aus: Mit Thief
of Fafe war erstmal SchluB. Rund
zwei Jahre spater Uberraschte In-
terplay nochmal die Spielewelt mit
dem The Bard's Tale Construction
Kit, mit dem sich die Fans der Se-
rie lhre eigenen Spiele zusammen-
basteln konnten. Nach einiger Ver-
wirrung um die Namensrechte (erst
bei Interplay, dann bei Electronic

Name
‘The Bard's Tale I: ;
Tales of the Unknown

84 Dungeons
und 500
Monster: Thief
of Fate ist ein
Spiel der
Superlative

Arts, dann wieder Interplay, dann
EA) platzte 1992 anlaBlich eines
Besuchs von Michael bei Eelectro-
nic Arts die Bombe: Bard's Tale 4
war schon seit zwei Jahren in der
Mache. Rund 30 Programmierer,
Designer und Grafiker zeigten
Michael erste Bilder und Demos,
eine komplette Landkarte der neu-
en Bard's Tale-Welt und sogar
schon eine komplette Serie von
Merchandisign-Produkten. Ein ferti-
ger Fantasy-Roman und eine Co-
mic-Serie sollten den Start des
Mammutprojektes (O-Ton Rick Lu-
cas, Entwicklungsleiter: "Bard's Ta-
le 4 wird nicht nur das letzte groBe
Diskettenspiel sein, sondern ist
auch eines der gigantischsten Pro-
jekte von uns Gberhaupt!") beglei-
ten. Schon ein halbes Jahr spater
war der Traum vom neuen Barden-
spiel ausgetraumt: Die Entwick-
lungscrew wurde an andere Spiele
gesetzt und "das gigantischste Pro-
Jjekt" wurde sang- und klanglos ein-
gestellt. mh

Sysieme
€64, Amiga, Atari ST
__Ms-DOS,NES

The Bard's Tale li:.

- C64, An-u_ga, MS DOS

Destiny Knight
The Bard's Tale Il :
; C64, Amlgu, -DOS

Thief of Fate

. Bezugsquelle: Softgold

The Bard’s Tale
zum selber-
machen: The
Bard's Tale
Construction Kit
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Eye of the
Beholder war
grafisch eine
Revolution

Ein Féustling
aus Legend of
Darkmoon

Eye

|e amerikanische Softwarefir-

ma SSl, Strategic Simulations
Incorporated, sicherte sich bereits
vor gut sechs Jahren die Compu-
terspielrechte der allseits beliebten
AD&D-Rollenspielreihen. Im Laufe
der Jahre entwuchsen dieser Serie
Unmengen guter oder weniger bril-
lanter Rollenspiele, die meist auf
dem selben Spielsystem beruhten.
Hobby-Orks und Heim-Magier tob-
ten sich an den Fortsetzungen von
Pool of Radiance (Curse of the
Azure Bonds, Secrets of Silver
Blade) genauso freudig aus, wie an
der Schwesternreihe (Champions
of Krynn), die anstatt in der "For-
gotten Realms"-Welt im AD&D-
"Dragonlance"-Szenario spielt. Alle
Spiele hatten dabei dasselbe Spiel-
prinzip: Ihr watschelt durch ein Welt,
die in einem kleinen 3-D-Fenster

Name Systeme
Eye of the Beholder - Amiga, MS-DOS,
; SNES, Lynx _

E Ke of the Beholder 2:
e Legend of Darkmoon Amlgc, MS-DOS

Eye of the Beholder 3:
Assault of Myth Drannor MS-DOS

Eye of the Beholder

Trilogie

44

co-nom :

diesem Motto machte
SSI mit Eye of the Be-
holder den AD&D-Rei-
gen auch Einsteigern
schmackhaft.

gezeigt wird, kampft via taktischem
Kampfsystem und qualt Euch bis-
weilen durch Unmengen Text. Um
die AD&D-Welt auch Neueinstei-
gern richtig schmackhaft zu
machen, entschlo3 man sich, ganz
neue Wege zu gehen. So wurden
die Mannen von Westwood aus
Las Vegas beauftragt, ein "ganz
anderes” Rollen-Spiel auf die Beine
zu stellen. Und da Las Vegas nicht
weit von San Diego liegt und die
Kollegen von FTL mit Dungeon
Master einen Riesenerfolg feierte,
entschloB man sich in deren FuB-
stapfen zu treten, zumal sich West-
wood in der Vergangenheit mit
ihren Infocom-Rollenspielen nicht
gerade mit Ruhm bekleckert haben.
So wurde FTLs Splelprinzip kurzer-
hand (ibernommen und allein das
grafische Element kraitig aufge-
bohrt.

- AD&D meets Dungean_._Master

of the Beholder

Grafik statt Tiefe: Unter

Keine Frage, bei Veroffentli-
chung 1990 war Eye of the Behol-
der ein Hammer und das hiibsche-
ste Rollenspiel, was es gab. Die
Dungeon-Master-losen PC-Besit-
zer erfreute es um so mehr, und so
durfte fast jeder deutsche Spiel-PC
die Monsterhatz auf seiner Fest-
platte verewigen. Was unterschied
also Eye of the Beholder von sei-
nen Konkurrenten? Ganz einfach:
Es war ein reinrassiges AD&D-Pro-
dukt, sah zusétzlich sehr gut aus
und machte besonders Mausver-
wohnten Einsteigern um einiges
mehr SpaB, als zum Beispiel Poo/
of Radiance.

lhr durftet Euch zu Beginn eine
vierképfige Party aus den Gblichen
AD&D-Rassen und Klassen zu-
sammenbasteln, um das Kellerge-
schoB des Stadtchens Waterdeep

Im Tempel "Darkmoon" warten
mitunter sehr finstere Gesellen

sonderheft TW
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von allerlei Ublem Monstervolk und
einem grantigen zwdlfdugigen Be-
holder zu befreien. Via Maus wurde
durch die Kellerlabyrinthe gestapft
oder eventuell auftauchende Mon-
ster vermébelt. Das Echtzeitkampf-
system war vor allem bei Einstei-
gern sehr beliebt, da dadurch eine
gewisse Prise Action ins ansonsten
recht langatmige Rollenspielallerlei
gestreut wurde. AD&D-typisch ern-
teten Eure Charaktere Erfahrungs-
punkte und durften beférdert wer-
den. Magier lernten bessere
Spriche, Eure Krieger schlugen
fester zu und Diebe stahlen vorwit-
ziger. Dank der guten deutschen
Ubersetzung und des nicht gerade
hoch angesetzten Schwierigkeits-
grades, war Eye of the Beholder
schnell durchgespielt und der Ruf
nach einer Fortsetzung wurde laut.

Nach nicht mal einem Jahr, pré-
sentierten uns SSI und Westwood
den zweiten und bis heute besten
Eye of the Beholder-Part. In Eye of
the Beholder 2: Legend of Darkmo-
on wird die bekannte Stadt Water-
deep erneut vom Grauen geschiit-
telt. Fir die Blrger des Provinzne-
stes ist die Parallelwelt seit der
Terminierung des Augenmonsters
wieder in Ordnung. Doch statt Vor-

Assault of Myth Drannor ist der
schwerste Teil

m sonderheft 7
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sorge gegen weitere Bosheiten zu
treffen, lebt man in Waterdeep
fréhlich in den Tag hinein. So kann
sich unbemerkt von der Blrger-
schaft ein machtiger Magier in dem
nahegelegenen Tempel von Dark-
moon einnisten und in aller Ruhe
seine Invasionsplane ausbriten.
Alles schlaft nur einer wacht und
das ist in diesem Fall ein gutartiger
Zauberer, dem das Schicksal sei-
ner Provinz am Herzen liegt. Er er-
kennt die drohende Gefahr und bit-
tet das schon einmal erfolgreiche
Team um eine Wiederholung ihrer
Glanztaten. Also sucht sich der
Oberkammerjdger seine fahigsten
Genossen zusammen und gemein-
sam schultern sie wieder ihre
Rucksécke, um fiir Gott, Vaterland
und Erfahrungspunkte in die diiste-
ren Gefilde des "Tempel of Dark-
moon" einzumarschieren.

Am Spielprinzip wurde zwar recht
wenig, sprich gar nichts, verandert,
aber in Sachen Story und Anspruch
wurde tief in die Trickkiste gelangt.
Selbst eine winzige Oberwelt wurde
dem Nachfolger beschert. Zudem
sorgen zahlreiche Zwischense-
guenzen mit entzlickenden Grafi-
ken flir einen bis dato nicht gekann-
ten optischen RollenspielgenuB. Ei-
nen groben Fehler haben die Man-
nen von Westwood dennoch ge-
macht: Wer seine Helden erfolg-
reich durch den ersten Teil fiihrte
und die Party in den zweiten Teil
importiert, bekommt kaum noch
Gelegenheit, seine Charaktere auf-
zupeppen, denn die Obergrenze flir
das Aufsteigen der Charaktere liegt
mit Stufe 13 extrem niedrig und ist
deshalb sehr schnell erreicht. So
seid |hr also kaum noch in der La-
ge, die einmal (ibernommene Spie-
lerpersdnlichkeit nach eigenem
Gutdinken weiter zu formen. Die
schon im ersten Teil fehlende Auto-
mappingfunktion vermissen wir
auch im zweiten Teil schmerzlich.

Mitte letzten Jahres wurde es fiir
den finalen Part der Trilogie Zeit:
Eye of the Beholder 3: Assault of
Myth Drannor. Einerseits geschockt

von der Scheidung des Paares
Westwoods/SSI, konnte Teil 3, von
S8l selbst fertiggestellt, nicht lber-
zeugen. Der Sprung vom Vorgan-
ger ist einfach zu gering und das
Spiel nicht mehr ganz zeitgeman.
Zwar wurden im dritten Teil erneut
einige Verbesserungen getéatigt
(zum Beispiel die "All Attack"-Funk-
tion), aber wirklich Neues suchen
wir vergebens. Auch hier fehlt das
mittlerweile Standard gewordene
Automapping. Insgesamt noch et-
was schwerer und gréBer als der
Vorganger, ziehen Eye of the Be-
holder-Fans ihre Motivation allein
aus |hrer mittlerweile eingespielten
und zweimal importierten Party. Im
dritten "Beholder" dirfen Eure Man-
nen némlich bis Stufe zwanzig auf-
steigen. In der Hoffnung, aus den
eigenen Mannen irgendwann ein-
mal Superhelden zu Schmieden,
wartet die Fangemeinde auf eine
Fortsetzung, die bis zum heutigen
Tage noch in den Sternen steht. kn

Feuer frei: mit Feuerbdllen ist gut
ké@mpfen

Die Charakter-
generierung ist
in allen drei
Teilen identisch

Am Ende! Mit
Beholdern ist
nicht gut
Kirschen essen.
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Klassische
Schinheit: Eine
Elfin aus Pools
of Darkness

E A A
U_COME 10 A SH

# S OF MYTH DRAN

WACACIH WELCOWMES H0U WARM L

Ganz schiin
schaurig:
Ravenlofis
Einwohner
iiberzeugen
durch Einsatz

LR Pt A
BUTS I IIE THE

i3
G'[.
i NHOR. PRIHCES:
TEEUJH

EWEARTHESS WARS HER ORCE CAREFREE FACE. |

SST und AD&D

Die Ritter in der Redaktion trugen
Trauer. Hatte doch das britische
Branchenblatt "Computer Trade
Weekly" die Schreckensmeldung
verbreitet, das TSR, weltgroBter Her-
ausgeber von Rollenspielsystemen,
die Zusammenarbeit mit SSI aufge-
kiindigt hatte. Sollte eine achtjéhrige
Liebesbeziehung ein jéhes Ende fin-
den? Zum Gliick hatten die eng-
lischen Kollegen etwas schlampig

‘Name Systeme
i Pool of Radlqnce ~ MS-DOS, C 64,
; ~ Amiga, Mac
':Curse of the 'MS-DOS, C 64,
Azure Bonds  Amiga, Mac
‘Secret of the ~ MS-DOS, C 64,
Silver Blades ~  Amiga, Mac

“Pools of Darkness

"MS-DOS, Amiga

Champions
of Krynn

M$-DOS, C 64, Amiga

_Death Knights

of Krynn

Dark Quee.n

".Treﬂsures of the ._ ;

" Savage: Frontier
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Schon seit iiber einem
Jahrzehnt ist die ameri-
kanische Softwarefirma
SSI Garant fiir Rollen-
spielunterhaltung auf
hochstem Niveau.

recherchiert und nur die halbe Wahr-
heit verkiindet. SSI verliert nur die
Exklusivrechte an den TSR-Produk-
ten, kann aber weiterhin auf deren
Szenarienfundus zurtickgreifen. Dem
Rollenspieler kann es nur recht sein,
wenn auch andere Firmen die phan-
tastischen Spielsysteme von TSR
verarbeiten diirfen und so mehr
Spielmaterial auf den etwas ausge-
trockneten Markt kommt.

Joel Billings, Firmengriinder und
Chef von S8SI, erkannte schon 1987
das enorme Potential des TSR Sa-
genmaterials. Zwar hatte man
schon vorher mit Wizards Crown,
Questron und der Phantasie-Serie
ein paar fir die damalige Zeit sché-
ne Programme abgliefert, aber erst
mit der Ubernahme des AD&D-Rol-
lenspielsystems begann die eigent-
liche Boom-Phase. Dungeons &
Dragons wurde bereits 1974 von

Rollenspielpapst Gary E. Gygax
und seinem Kumpel Dave Ameson
entwickelt. In der (berarbeiteten
und verbesserten "Advanced"-Ver-
sion wurde es zu einem der erfolg-
reichsten Spielsysteme Uberhaupt.
Inzwischen gibt es unzéhlige Sze-
narien- und Modul-Béande, die zu-
sammen einen unerschépflichen
Fundus fiir SSI-Produkte boten.
Das erste SSI-Produkt, das den
AD&D-Regeln folgte, war das heute
schon legendére Pool of Radiance.
Das Spiel entfiihrte uns in die "For-
gotten Realms", eine klassische
AD&D-Welt. Dort in der Hafenstadt
Phlan trafen sich sechs unterneh-
mungslustige Jungabenteuerer um
gemeinsam gegen einen dédmoni-
schen Bésewicht aus einer anderen
Dimension vorzugehen. Getreu der
reinen AD&D-Lehre stellie man sei-

Wer’rasl_ei,'der rusiel: Uhné c‘a'mping ;
wird der hérteste Held weich

sonderheft 7%7



ne Party aus einem genau festge-
legten Rassen- und Berufe-Pool zu-
sammen. Gekédmpft und gezaubert
wurde ebenfalls nach den Regeln
der Vorlage. Die spannende und
abwechlungsreiche Mischung aus
damals beeindruckender Grafik,
Rundenkampf und saftiger Fantasy-
story begeisterte die Computer-Rol-
lenspieler — Pool of Radiance wur-
de zum Renner und SSI ging auf
die Uberholspur. In regelmaBigen
Absténden folgten die Fortsetzun-
gen des ersten Teils. So hat es die
"Forgotten Realms"-Reihe auf vier
Folgen gebracht. Nach Pool of Ra-
diance, folgten Curse of the Azure
Bonds, Secret of the Silver Blades
und der besonders gelungene
Abschlu3 der Reihe Pools of Dark-
ness.

Das gleiche Szenario der "For-
gotten Realms" benuizte auch die
Eye of the Beholder-Trilogie. Hier
steuerten wir unsere Helden, wie
beim direkten Vorbild Dungeon Ma-
ster, durch 3-D-Labyrinthe und ver-
wunschene Walder. Gekampft wird
nicht rundenweise, sondern in Echt-
zeit.

Dem AD&D-Vorbild wieder ndher
kam man mit der Krynn-Trilogie.
Hier benutzte man das "Dragonlan-

Her‘mil der Kohle: Nach der Schlach
gibt's Bargeld

Msondemaﬂ 7

ce"-Szenario als Story-Lieferant.
Die drei Teile Champions of Krynn,
Death Knights of Krynn und Dark
Queen of Krynn bilden thematisch
eine Einheit, die nach Meinung vie-
ler sogar gehaltvoller als das "Radi-
ance"-Quartett ist. Ebenfalls im
Lande der Drachenlanze angesie-
delt, ist ein kurioses Programm, das
nun wirklich kein Rollenspiel ist. Die
Rede ist natiirlich von Westwoods
Dragonstrike, der Welt einzigem
ernstzunehmendem Drachenflug-
Simulator. Auf zwanzig Missionen
steuern wir unseren Kampfdrachen
durch die krynnsche Vektorwelt,
fackeln gegnerische Flugsaurier ab
oder landen auf abgelegenen Bur-

gen.

Ebenfalls etwas kurios, aber spie-
lerisch sehr gehaltvoll, sind die zwei
Abenteuer des galaktischen Raum-
helden Buck Rogers. Auch hier lie-
fert TSR wieder das Regelwerk.

Einen weiteren Abstecher in ein
neues AD&D-Szenario wagte SSI
mit Gateway to the Savage Frontier
und Treasures to the Savage Fron-
tier. Die "Wilde Grenze" zeigte aber
schon deutliche VerschleiBerschei-
nungen des in die Jahre gekomme-
nen Spielsystems. Es war hochste
Zeit fir eine grindliche Renovie-
rung der zunehmend antiquierten
Programme. Einen beherzten
Schritt in diese Richtung wagte
man mit dem AD&D Tite] Dark Sun
— The Shaitered Lands. Ahnlich wie
bei der Ultima-Konkurrenz sehen
wir hier die Landschaft von schrag
oben. Auf ein Stilmischmasch in der
Darstellung wurde bewuft verzich-

Kalt und w
praktische Alternative

tet. Obwohl der erste Teil noch an
ein paar Kinderkrankheiten laborier-
te, hat das spannende und konflikt-
stoffreiche Szenario das Potential
zu einem echten Hit. Ebenfalls sehr
vielversprechend ist der neueste
SproB3 aus dem Hause TSR: Ra-
venloft — Strahd's Possession. Der
AD&D Horror-Ableger hat sich zum
heimlichen Renner unter amerikani-
schen Rollenspielern gemausert
und bietet sich fur ein 3-D-Compu-
terspiel geradezu an. Einen stark
arabischen Einschlag hat dagegen
das AD&D-Rollenspiel Al-Qadim.
Auch in dieser Geschichte aus Tau-
send und einer Nacht betrachten
wir die Landschaft aus der schra-
gen Vogelperspektive. Wie man
sieht, liefert TSR immer noch ge-
nug Sagenstoff. Da kann man nur
hoffen, daf3 die beiden Firmen auch
in Zukunft zusammenarbeiten wer-
den und uns weiterhin so ausge-
zeichnet mit Spannung und Kurz-
weil versorgen. vw

%
ofl!
@
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Auch das ist AD&D: Buck Rogers
Raumsschiff mit allen Stationen

serien

Kampf in der
Wiiste: Auch
Dark Sun
verwihnt durch
Rundenkampf

Zerstiirt: Die
Forgotten

Realms werden
iiberschwemmt
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Ein Monster
kommt selten
alleine: Gleich
zwei miese
Gegner greifen
an.

Die Lust am
Bisen: Xeen ist
mal wieder
stinksauer und
will ein
Fantasyland
erobern

Might & Magic

New World Computing, eine bis
heute recht unscheinbare Soft-
warefirma, genieBt unter Rollen-
spielbesitzern bereits seit Anfang
der neunziger Jahre ein gewisses
Ansehen. Zwar kennt, dank Space-
ward Ho! und Co., mittlerweile auch
Otto Normalspieler die Mannen aus
Frisco, aber angefangen hat alles
mit einer Rollenspielreihe.

Mit dem 1988 erschienenen
Might & Magic: The Secret of the
Inner Sanctum beschritten die Kali-
fornier den langen Pfad der Rollen-
spielserien und hatten dabei einen
nur méBigen Einstieg. Might & Ma-
gic 1 zeichnete sich durch extrem
triste Grafik und nicht vorhandenen
Sound aus. Traft Ihr auf einen En-

_ENume - Systeme
Might & Magic 'l‘ Ms-_DOS, Apple 2,'
 The Secret of the C- 64 s
~Inner Sancfum_ i

- Might & Magic 2 MS-DOS, M| ga,
“Gates to Another Wi Id C 64, App!e 2

. Might & Magic 3: MS—DOS, Armga

“Isles of Terror

" Might & Magic 4
Clouds of Xeen

MS-DOS

-lmlghr& Magic 5:
Dark Slde of Xeen
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Was wire des Rollen-
spielers Leben ohne
Macht und Magie? New
World Computing ging
der existenziellen Fra-
ge auf den Grund und
spendierte ihr eine Rol-
lenspielreihe, wie sie
im Buche steht.

counter, wurde das damals schon
benutzte 3-D-Fenster gar ganzlich
ausgeblendet, um einem nur aus
Text bestehendem "Battle-Win-
dow" Platz zu machen. Spielerisch
orientierte sich die Monsterhatz al-
lerdings an den Rollenspielstan-
dard. Zu Beginn sucht lhr Euch
sechs Charaktere aus und verteilt
die obligatorischen Rassen und
Klassen. Das Spiel basiert jedoch
nicht auf der Jagd nach einem
Obermotz, sondern besteht aus
vielen winzigen Auftragen. Dabei
sucht ihr Euch zuerst einen Auf-
traggeber und erfiillt dann dessen
Mission. Als Belohnung warten

natdrlich haufenweise Geld, ein
Sack voller Erfahrungspunkte und
eine nette Danksagung. Unter-
wegs trefft Ihr natdrlich auf zahirei-
che Monsterhorden, die via Run-
denkampfsystem ausgeschaltet
werden. Habt |hr alle Auftrage er-
ledigt, geht's auf die Suche nach
dem geheimnisvollen "Inner Sanc-
tum", von dem niemand weil3, wo
es ist oder ob es (berhaupt exi-
stiert. Im Bard's Tale-Stil besucht
Ihr 3-D-Dungeons, rétselt Euch
durch knifflige Aufgaben und
werft mit (iber 90 Zauberspriichen
um Euch. Dank des erhéhten
Schwierigkeitsgrades und der
liblen Grafik waren nur echte
Freaks zufrieden, alle anderen
lieBen 1988 von Might & Magic ab
und warteten ein Jahr.

Might & Magic 2: Gates to Ano-
ther World schickte sich bereits ein
knappes Jahr nach dem Erstling
an, die Rollenspielherzen zu er-
obern. Im zweiten Teil wurdet Ihr
in das Land Cron gebeamt, das es
von bésartigem Getier und von
dem Oberschurken Sheltem zu be-
freien galt, um es den armen Ein-
heimischen zu ermdglichen,
nachts wieder ungestdrt spazieren-
zugehen. Wie gehabt, baut Ihr an-
fangs Eure sechskopfige Party zu-
sammen und durchstreift das Land
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nach bewéhrtem Might & Magic-
Muster. Unterwegs trefft Ihr aller-
dings auch auf Charaktere, die
sich Euch anschlieBen und Eure
Party so auf acht Helden auf-
stocken. Wieder konnt Ihr mehrere
Auftrdge annehmen, deren Erful-
lung Geld und Erfahrungspunkte
verheiBen. In Shops darf sich die
Ausriistung zusammengekauft
werden und in Spezialgeschaften
durft Ihr Euren Helden besondere
Fahigkeiten (einige sagen auch
Skills dazu) antrainieren. Beforde-
rungen werden, genlgend Erfah-
rungspunkte vorausgesetzt, eben-
falls gegen klingende Miinze in
Trainingszentren angeboten. Die
zahlreichen Magiergilden laden
Eure Zauberer zum frischen Zau-
berformelkauf ein.

In Might & Magic 2 durften erst-
mals nicht nur viele Dungeons
durchstreift werden, sondern auch
abgelegene Wiisten oder gar ande-
re Dimensionen. Dieses Mal ist so-
gar eine begrenzte Automapping-
Funktion und ein gut gelungener
Rundenkampf enthalten. Doch der
groBte Qualitdtssprung zum Vor-
génger war die fur damalige Ver-
héltnisse tolle Grafik. Noch ein we-
nig gigantischer zeichnete sich der

Might & Magic 5: In diesem SchloB
lauern neue Gefahren

msmdemeh 7
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Préasenationssprung allerdings beim
dritten Might & Magic-Part ab. Das
erst Ende 1991 erschienene Might
& Magic 3: Isles of Terra erbllihte
auf VGA-PCs zu seiner wahren Au-
genweide. Doch auch spielerisch
wurde einiges getan. So durfte Eu-
re sechs- bis achtképfige Party
komplett mit der Maus gesteuert
werden und in Echtzeit kémpfen.
Eine feste Automappingfunktion
gehorte ebenso zum Lieferumfang,
wie die riesige Ober(spiel)welt plus
70 vertrackter Dungeons. Auch zu-
fallige Monsterangriffe blieben aus,
denn alle Feinde filhren ein Eigen-
leben & la Dungeon Master und
stehen, einmal umgehauen, zum
Gliick nicht wieder auf.

Nach diesem herzerfrischendem
Spiel, das fast die gesamte Rollen-
spielgemeinde begeisterte, wurde
der Ruf nach weiteren Teilen im-
mer lauter und New World Compu-
ting lieB sich nicht zweimal bitten:
Might & Magic 4: Clouds of Xeen
war geboren. Im vierten Teil der
Saga geht's gegen Obermotz
Xeen und lhr watschelt mit Eurer
sechskopfigen Party durch seine
Lande, um dem Schurken den Gar-
aus zu machen. Gegentber dem
Vorgédnger wurde am vierten Teil
kaum etwas verbessert. Sowohl
grafisch als auch spielerisch sehr
&hnlich, ziehen Might & Magic-
Fans ihre Motivation allein aus
neuen Landschaften, Dungeons
und vor allem Monstern. Die Be-
nutzerflihrung ist einen Hauch
komfortabler geworden, die Anzahl
an Gegenstanden und Zauber-

Uralt: In Might & Magic 1 gibt’s sogar
eine AuBlenwelt
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Al MUTAN ":ITY Das waren noch
s M AN -1 Zeiten: Might &
M 1, YU Magic 1in voller
D M 1 ARUA EGA_-
MUTAN 1119 Grafikpracht
-

sprichen gigantisch wie eh und je.
Der einzige, wirklich gute neue
Punkt, ist die "Adventure"-Option
fur Spieler, die lieber kraftige Rét-
sel als Monsterarmeen knacken.
Einen extrafetten Minuspunkt gibt's
allerdings fiir eine Frechheit ohne
Gleichen: Der vierte Teil der Saga
kann chne den Nachfolger nicht
génzlich geldst werden. Dazu
muBten Rollenspieler ein halbes
Jahr warten und sich Might & Ma-
gic 5: Dark Side of Xeen zulegen.
Erst wenn beide Spiele vereint
sind, kénne alle Rétsel gelést und
alle Orte besucht werden. Der fiinf-
te Teil fallt zudem aus wie eine
bessere Datendiskette: Keine Ver-
besserungen, sondern nur neue
Monster, Gegenstande, Rétsel und
Dungeons. kn

. Dptions

Shopping: Acht
Helden gehen in
den Might &
Magic 3-
Supermarkt

reaning Po
Uenowous Snake
rC

Options

Auf allen Systemen ein Knaller: Might
& Magic 2 (Hier MS-D0S)
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Quadratisch,
praktisch, gut:
Ein Dungeon aus
Ultima 1

Auf dem Weg
nach Pagan: Der
Avatar wird vom

Guardian
entfiihrt

Long live Lord British

Ultima

Die Abenteuver des Avatars

Wer vom stumpfen "Hack'n'Slay"-Prinzip nichts
halt und mehr Wert auf eine detaillierte Spielwelt
legt, ist bei Richard Garriotts Ultima-Rollenspiel-

Name Systeme

Ultima 1: ; 1

The Beginning C 64, MS-DOS

Ultima 2: Return of
the Enchantress C 64, MS-DOS

Ultima 3: i

Exodus C 64, M5-DOS

Ultima 4: Quest of

the Avatar MS-DOS, Amiga, Atari ST
‘Ultima 5: Warriors ]
of Destiny MS-DOS, Amiga, Atari ST
Ultima 6:

The False Prophet MS-DOS, Amiga
‘Ulkima 7/1: :

The Black Gate .MS-DOS

Ultima 7/2: .

The Serpentisle  MS-DOS

Ulfima 8; Pagan ~ MS-DOS

‘Datendiskette:

The Forge of Virtue MS-DOS

Datendiskette:

The Silver Seed
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MS-DOS

. Wunder,

reihe genau an der
richtigen Adresse.

Es soll Leute geben, die kennen
sich in Britannia besser aus, als
in ihrer eigenen Heimatstadit: "Hinter
Moonglow rechts abbiegen und
dann immer geradeaus bis zum
Shrine of Compassion". Kein grof3es
schlieBlich hatten die
Hobby-Avatare mehr als zehn Jahre
Zeit zum Uben. Damals hieB das
Land zwar nicht Britannia sondern
Sosaria und Lord Britisch war nicht
"der" Kénig, sondern nur einer unter
acht Herrschern, aber schon damals
wurde der erste zarte Keim
gepflanzt, der die Ultima-Reihe zur
erfolgreichsten Serie aller Zeiten
machen sollte.

Erst nachdem wir den ersten drei
Boésewichtern Mondaine, Minax
und der Menschmaschine Exodus

-das Handwerk legten, ist Lord Bri-

tisch in der Lage die Kénigreiche
unter dem Namen Britannia zu ver-

einen. Schon in diesen friihen Jah-
ren anfang der Achtziger, Ultima 1
wurde von Garriott noch in Basic
geschrieben, zeigte sich ein deutli-
cher Unterschied zu anderen zar-
ten Versuchen im Computerrollen-
spiel. Fur gewdhnlich hieB es da-
mals und meist auch heute noch —
Gut gegen Bose. Wir laufen durch
die Landschaft, klauen alle Gegen-
stande die wir unterwegs finden
und stehen irgendwann vor dem
Oberbésewicht, den wir kurzerhand
umbringen.

Schon Garriotts Erstling hatte da
mehr zu bieten. Um vorschnelles
Ableben des Gegners zu verhin-
dern, wurde dieser kurzerhand un-
tersterblich gemacht. Unser Cha-
rakter muBte erst mittels Zeitma-
schine in die Vergangenheit diisen
und dort den noch verwundbaren
Mondain angreifen. Auch im néch-
sten Teil bewegten wir uns quer
durch verschiedene Epochen auf .
der Spur von Minax, der ehemali-
gen Geliebten von Mondain.
Schon diese ersten Fingeriibun-
gen zeigten den Weg auf, den die
Ultima-Reihe im weiteren nahm.
Weg von stumpfen Helden-Einer-
lei, hin zu komplexen Geschichten
mit vielen Uberraschenden Wen-

Ultima 1: Damals hieB Britannia noch

Sosaria
sonderhaft 7%7



dungen und Briichen. Bestes Bei-
spiel hierfar Ultima 6: Aus den
scheinbar ultrabésen Gargoyles
werden im Laufe der Handlung lie-
benswerte, miBverstandene We-
sen.

Ahnlich komplex wie seine Ge-
schichten, konstruiert Richard Gar-
riott seine Spielsysteme. Schon im
ersten Teil steuerten wir unser
Heldensprite wechselweise durch
3D-Dungeons und {ber eine Land-
schaft aus der Vogelperspektive.
Fast die gesammte Tastatur war
mit Befehlen aller Art belegt. Mit
fast allen Personen im Spiel konn-
te man ein Schwétzchen halten
oder ein kleines Kampfchen aus-
tragen. Diese Prugeleien waren
aber nie Selbstzweck, sondern im-
mer sinnvoll in die Handlung ein-
gebunden.

Mit Ultima 4 beginnt das Zeitalter
des Avatars und der acht Tugen-
den. Bis heute eine kontroverse
Phase in der Reihe. Garriott inter-
essierte sich damals sehr stark flr
ostliche Philosophien und Religio-
nen. Bald konnte jeder Ultima-Fan
seine Generalstugenden auswen-
dig: "Honesty, Compassion, Valor,
Justice, Sacrifice, Honor, Spirituali-
ty und Humility". Die Rollenspieler

IHD  MEST =

Ultima 4: Meditiert wir an den
Schreinen der Tugenden

m sonderheft 7

wurden zu wahren Tugendbolzen,
die nicht mal mehr eine abgebrann-
te Kerze aus der Orkhohle mitge-
hen lieBen, chne vorher einen An-
trag zu stellen. AuBerdem schieden
sich die Geister jetzt endgiiltig. Die
Traditionalisten unter den Rollen-
spielern verabschiedeten sich von
der Serie und wanderten zum klas-
sischen Hack'n'Slay ab, wahrend
der Rest endgtiltig zum Avatar mu-
tierte. Seit Ultima 4 hat sich die Se-
rie mit jedem Teil sowohl technisch
als auch erzahlerisch gesteigert.
Besonders der sechste Teil sorgte
flr Aufsehen. Aus unzédhligen Ta-
statur-Kommandos wurden zehn
schlanke lcons und Maussteue-
rung. Spréde EGA-Grafik wurde
zur wunderschénen VGA-Pracht
und schon immer gepflegte Detail-
treue zur Weltsimulation. Britannia
wurde zur ersten Virtuellen Realitat
im Computer. Die Handwerker
schuften in den Werkstatten,
Backer backen Brot, Nichtstuer und
Spieler bevélkern die Gasthauser,
die Sonne geht auf, das Wetter
spielt verrickt. Kurzum, ein fast
perfektes Spiel.

Nicht ganz einfach, hier noch eins
draufzusetzen: Um dem hohen An-
spruch des Vorgdngers gerecht zu
werden, wurden gleich mehrere
MaBnahmen eingeleitet. Ultima 7 —
The Black Gate wurde ein neuer
Bosewicht verordnet. Der Guardi-
an, ein Abkémmling einer gottglei-
chen Rasse, verdankt dieses Pra-
dikat wahrlich zurecht. Was dieser
Finsterling an Unheil anrichtet,
paBt nicht mal mehr auf ein Spiel.

L.ook-Horth
Thou dost =as
rass

Marth Winds b
Ultima 5: Die Grafik wird schon elwas
ansprechender

serien

Dimensionstor:
Mit dem Schiff
zur Serpent Isle

Kurzerhand hat man die Story in
zwei Teile geteilt und bietet sie ge-
trennt an. Im zweiten Teil The Ser-
pent Isle verlassen wir sogar Bri-
tannia und kommen in einer ande-
ren Dimension zum Einsatz. Um
die Verwirrung komplett zu machen
werden zusétzlich die beiden Missi-
onsdisketten Forge of Virtue und
The Silver Seed angeboten. Alles
in allem zwar ein kostspieliges,
aber trotzdem lohnendes Vergni-
gen.

Erneuter Szenenwechsel in Ulti-
ma 8. Im aktuellen Teil verschlagt
es uns auf die Heimatwelt des Gu-
ardians, zu neuen Aufgaben und
Herausforderungen. Wohin die wei-
tere Reise des Avatars geht, ist
noch nicht abzusehen. Richard
Garriott streute jedoch selber das
Gerlicht, das sein ewiger Held auf
der guten, alten Erde seine Erfll-
lung finden wird und von dort aus
direkt in das Pantheon der Gotter
aufgenommen wird. %

Ultima 6: Wieder ein Schrein, diesmal
in VGA-Grafik und mit Icon-System

Feuerdamon: In
Ultima 8 - Pagan
treffen wir auf
villig neue
Gegner
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Extrahart:
Wizardry 4:
Return of
Werdna (MS-
Dos)

Am Erscheinungsbild scheiden
sich die Rollenspielgeister: Da
gibt's Monstermeuchler, die nur
zufrieden sind, wenn sie ihre Party,
die Umgebung und Monsterscha-
ren aus der Vogelperspektive
betrachten kénnen. Fur andere wie-
derum ist ein schmuckes 3-D-Dun-
geon das Héchste der Rollenspiel-
geflhle. Der Urvater aller Rollen-
spiele, in denen Ihr durch eine 3-D-
Welt tappt, ist die immerhin schon
(iber zehn Jahre alte Serie
Wizardry. Schon im Jahr 1981
gab's den ersten Teil der Reihe.
Das Programm mit dem Untertitel
Proving Grounds of the Mad Over-
lord erschien zuerst flr den Apple-
2-Computer. Zur damaligen Zeit
stellte Wizardry 1 eine echte Sen-
sation dar. Immerhin konnten willi-
ge Spieler ein zehn Stockwerke tie-
fes 3-D-Labyrinth (wenn auch nur
in simpler Strichgrafik) erforschen.
Einige der damaligen Spielfeatures

TIIME O)FF

Lange ist's her:
Wizardry 1: Proving

Overlord (Nes)
Wizardry 2: Knight
of Diamonds (Nes)
Wizardry 3: Legacy
of Llylgamyn (MS-
DOS)

Der 3-D-Oldtimer

Uber zehn Jahre alt
und kein biBchen leise:
Die Wizardry-Rollen-
spielreihe begeistert
schon seit iiber einer
Dekade die Fange-
meinde und gilt als
Urahn der 3-D-Rollen-
spiele.

haben sich bis in die heutige Zeit
gehalten: So konnte man schon
damals aus sechs verschiedenen
Rassen und acht unterschiedlichen
Klassen seine sechskopfige Party
zusammenstellen. Im Dungeon lau-
erten nicht nur ein paar hundert
Monster, sondern auch fiese Fal-
len, die auch heute noch so man-
chen Abenteurer drgern: Es gab
Teleporter, Drehfelder und Dunkel-
zonen. An Automapping war aller-
dings nicht zu denken: Dafiir lag
dem Spiel ein Block mit Karopapier
bei, auf dem wir selber noch Karten
zeichnen muBten. Ebenfalls schon
damals dabei: Ein Zubehdrshop
zum Einkaufen, ein Tempel, um
verletzte Charaktere wieder auf
Vordermann zu bringen und eine
Grundeinstellung der Charaktere
(wahlweise "Gut", "Neutral" oder
"Bose"). Mittlerweile gibt es sogar
eine Game-Boy-Version des Spie-
les — allerdings nur in Japan.

Grounds of the Mad

(AT |

i

Die beiden Folgespiele Knights
of Diamond und Legacy of Llyl-
gamyn knipften technisch und
spielerisch direkt an den ersten Teil
der Serie an. Hersteller Sir-Tech
ging sogar soweit, daB man Teil
zwei und drei gar nicht spielen
konnte, wenn man nicht den Vor-
ganger besaB. Denn nur in
Wizardry 1 konnte man eine Party
erschaffen, in den beiden Nachfol-
gern muBten die Partys aus den je-
weiligen Vorgéngern importiert
werden. Derweil Knights of Dia-
mond (auBer einem saftigen
Schwierigkeitsgrad) keine Neue-
rungen bot, und das Dungeon nur
sechs Etagen tief war, bot Legacy
of Llylgamyn eine echte Uberra-
schung fir Wizardry-Spieler. So
konnten einige Etagen des neuen
Dungeons nur von Partys mit einer
bestimmten Charaktereinstellung
("Gut" oder "Bose") besucht wer-
den. Da sich ein "guter’ Held nicht
mit einem "bdsen” vertragt, muBte
der Spieler entweder zwei komplett
verschiedene Partys zusammen-

Neer Programmierer, neues Gliick:
Wizardry 5: Heart of Maelstrom (SNES)



bauen oder eine fiinfkdpfige "neu-
trale" Crew sowie zwei einzelne
Helden mit der passenden Gesin-
nung und diese dann bei Bedarf
austauschen.

Ein Spezialfall in der Geschichie
der Rollenspiele ist der vierte Teil
der Serie, mit dem Namen The
Return of Werdna. Die erste Be-
sonderheit: Wir schlipfen dieses
Mal in die Rolle des Bdsewichtes
(und zwar steuern wir den Zaube-
rer Werdna aus dem ersten Teil).
Der Clou dabei: Werdna selbst
kann eigentlich kaum etwas selber
machen. Um sich zu verteidigen,
braucht Werdna die Hilfe von
Monstern. Diese lassen sich an
bestimmten Stellen im Spiel zur
Unterstitzung herbeirufen. Die
Angreifer im Dungeon sind selbst-
verstandlich keine Monster, son-
dern Abenteurer-Partys. Dies ist
abrigens wortlich zu nehmen,
denn extra fir The Return of
Werdna konnten seinerzeit
Wizardry aus aller Welt ihre Hel-

den an Sir-Tech schicken. Aus .

den eingegangenen Spielstdnden
wahlte man rund 300 aus und
schickte die Helden in das
Wizardry 4-Dungeon. Wer damals
Gliick hatte und heute Wizardry 4
spielt, stolpert irgendwann mal
Uber seine eigene Spielfiguren!
AuBerdem gilt dieses Programm
bei Kennern als eines der schwer-
sten Rollenspiele aller Zeiten. Aus
diesem Grund liegt der Spiel-
schachtel auch ein "Erste Hilfe"-
Umschlag bei, der nur einen, aber
wichtigen Hinweis enthéalt. Denn
wer noch nie den ersten Teil der
Serie gespielt hat, kommt nicht
mal aus dem ersten Raum heraus!
Zudem hat Wizardry 4 verschiede-
ne Enden: Eines davon ist ein ab-
solutes Expertenfinale mit einem
Geheimlevel. Wer also alle "her-
kommlichen" Rollenspiele im
Schlaf knackt, sollte sich mal an
diesem Brutalowerk versuchen.
Eine der einschneidendsten
Veranderungen im bis dahin recht
statischen Wizardry-Universum

Name
Wizardry I: Proving Grounds
of the Mad Overlord

nahm die Serie mit dem flnften
Teil, Heart of Maelstrom, bei dem
zum ersten Mal Programmierperle
David W. Bradley die Feder flhrte.
Hier nur eine kleine Liste der
Neuerungen: Statt quadratischer
Dungeons, gab's diesmal Laby-
rinthe in allen méglichen Varianten
und Formen. Zudem wurde mehr
Wert auf knackige Puzzles gelegt.
Auch neu: Die Charaktere hatten,
neben den "normalen” Heldenwer-
ten wie Starke und Intelligenz erst-
mals, wenn auch nur einen, Skills.
Und zwar einen Schwimm-Skill.
Gab's doch im Labyrinth tiefe Tei-
che, in die Eure Helden hinunter-
tauchen konnten (und mufBten).
Last not least: Nicht nur miese
Monster machten das Dungeon
unsicher, sondern eine ganze Rel-
he spezieller Figuren, mit denen
Ihr Euch unterhalten und Handel
treiben konntet. Ein kleiner Tip:
Besorgt Euch die Super-Nintendo-
Version des Spiels. Diese ist mit
Abstand die schénste Fassung,
mit verfeinerter Grafik und sogar
einem Automapper.

Wizardry goes Germany: Waren
die Wizardry-Spiele hierzulande
nur einer Handvoll Eingeweihter
bekannt, entschloB sich Sir-Tech,

Systeme
'MS-DOS, MAC,
NES (US), Game Boy

Wizardry 1i:
Knight of Diamonds : MS-DOS MAC NES (US)
| Wizardry Ill:
Legacy of Llylgamyn o MS-DOS, NES (Jup )
Wizardry 1V: :
Return of Werdnu : MS-DOS
Wizard MS-DOS, PC-Engine (Ju o)
 Heatt o Muelsl‘rom i Super Nlnl'erldo (Jue U [ :
Wizardry VI: . o
Bane of the Cosmic Forge _AJu, MAC MS DOS
Wizardry Vii: : -

_Crusaders of the Dark Suvunf

Do

m sonderheft 7

~ Bezugsquelle: Softgold

den Sprung Uber den Atlantik zu
wagen und verdffentlichte endlich
die Spiele auch in Deutschland.
Der AnlaB: Der sechste Part Bane
of the Cosmic Forge, der bei Soft-
gold komplett ins Deutsche Uber-
setzt wurde. Technisch hinkte die
Serie allerdings der Konkurrenz
nun um ein paar Meilen hinterher:
“Nur" EGA-Grafik und in der ersten
Version noch nicht einmal Maus-
steuerung oder Soundkarten-Un-
terstiltzung, hinterlieBen einen ar-
chaischen Eindruck. Wer sich von
der veralteten Technik nicht téu-
schen lieB, wurde mit einem der
schonsten Rollenspielerlebnisse
der letzten funf Jahre belohnt.
Dank harter Rétsel, furioser Mon-
ster und einem deftigen SchuBB Hu-
mor wurde Bane of the Cosmic
Forge von der POWER PLAY zum
"Besten Rollenspiel des Jahres
1990 gekiirt.

Erst zwei Jahre spéater konnte
Sir-Tech an den Erfolg ankniipfen:
Mit Crusaders of the Dark Savant
zogen Sir-Tech und Bradley end-
lich die technische Notbremse. Fei-
ne VGA-Grafik, Mausbedienung,
Soundkartenunterstitzung, Auto-
mapping und eine riesige Oberwelt
verhalfen auch dem siebten Teil
zum begehrten Titel "Bestes Rol-

lenspiel". Wer mehr lber die bei-

den letzten Spiele der Wizardry-
Serie lesen maochte, findet in die-
sem Sonderheft zwei ausfilhrliche
Tests. mh

serien

Erstmals in
Deutsch:
Wizardry 6:
Bane of the
Cosmic Forge
(Amiga)

Technischer
Forischriti:
Wizardry 7:

Crusaders of the

Dark Savant

(MS-DOS)
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Klassisch: Phantasy
Star 2und der
Nachfolger Phanfasy
Star 3 fiir das Mega

Deftig: Might & Magic 2 ist was fiir
Drive Experten

Einsteigerfreund-
lich: Das
Edeldungeon

aus Shining in
the Darkness

54

Alle Macht dem Modu

Videospiele

Die Zeiten, in denen tolle Rol-
lenspiele nur und ausschlie3-
lich fir Computersysteme erschie-
nen, sind schon lange vorbei.
Obwohl immer noch Action-, Sport-
und Geschicklichkeitsmodule domi-
nieren, kénnen sich Rollenspiellieb-
haber nicht beschweren. Allerdings
sollte man schon einen guten Kon-
takt zum lokalen Importhéndler
haben oder sich seine Spiele aus
Ubersee mitbringen lassen, denn
hierzulande sind Rollenspielmodule
leider immer noch in der Minderheit
— bis auf ein paar Ausnahmen. Wer
also ein US-Modul-kompatibles
Videospielsystem zu Hause stehen
hat, kann aus dem vollen Schépfen.
Das gilt tibrigens vor allem fiir Besit-
zer eines amerikanischen NES —
hier ist die Auswahl besonders
ergiebig. Computerbesitzern, die

Geregell: Das AD&D-Modul Efhernal
Champions

DaB Rollenspiele schon
lange keine Domiéne stol-
zer Computerbesitzer sind,
beweisen die zahlreichen
dlteren Titel und Neuer-
scheinungen aus Ubersee.
Wer ein Mega Drive, ein
Super Nintendo oder ein
NES hat, sollie einfach
einen Blick riskieren.

bislang immer mitleidig auf die Kon-
solenkunstler herablachelten, dirfte
bald das Grinsen im Halse stecken-
bleiben. Zwar sind "herkémmliche"
Modulrollenspiele zumindest spei-
chertechnisch im Nachteil, aber

Feuer Famme: Die Etherna
Champions spielen mit dem Feuer

langsam wird dieses Manko aus-
geraumt. Schon heute werkeln japa-
nische Softwarefirmen an Modulen
mit immerhin 4 MByte Speicherka-
pazitat (Final Faniasy 6), von neuen
Spielen auf CD (Lunar the Silver-
star) ganz zu schweigen. mh

Mega Drive

Lange Zeit hatte Sega in Sachen
Rollenspiel die Nase vor dem Erz-
Konkurrenten Nintendo — zumin-
dest hierzulande und in den USA.
Z&hlt man Spiele dazu, die unter
dem Begriff "Action-Adventure” lau-
fen (wie das brillante Landstalker)
oder die nur das Rollenspielprinzip
mit anderen Elementen (wie einem
exorbitanten Strategieteil) ver-

the Silver Star

sonderheft 7 m?
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quicken (Shining Force), bleiben
unterm Strich sieben Rollenspiele
tibrig, die sich ein Mega Drive-Be-
sitzer zulegen sollte. Ganz oben
auf der Liste steht Segas Haus-
und Hof-Rollenspielreihe Phantasy
Star, von dem es derzeit den zwei-
ten und dritten Teil als Mega Drive-
Modul zu kaufen gibt. Den ersten
Part gab's nur auf dem 8-Bit-Ma-
stersystem, am vierten Teil wird zur
Zeit noch gearbeitet.

Ein Knaller, der vor allem Anfan-
gern einen idealen Einstieg in das
Genre bietet, ist das grafisch be-
eindruckende Shining in the Dark-
ness-Modul. Tolle 3-D-Grafik und
eine ultraleichte Benutzerfihrung
via Icons, machen dem Einsteiger
das Thema Rollenspiel extrem
schmackhaft.

Wem der Sinn nach hérterer Rol-
lenspielkost steht, sollte sich die
Mega Drive-Umsetzung des Com-
puterprogramms Might & Magic 2
zu Gemlte flihren. Der gehobene
Schwierigkeitsgrad wird durch ein
Hilfsblichlein, das dem Spiel bei-
liegt, ordentlich gemildert.

Etwas weniger schwer, aber
nicht minder interessant, ist das

Umfanreich: as Super Nintendo-
Rollenspiel Lufia

w sonderheft 7

Vorsprung durch Technik: Lunar the
Silver Star (oben)

Nett: Arkana fiirs
Super Nintenda (links)

Modul Ethernal Champions. Hier
metzelt Ihr Euch nach den Advan-
ced Dungeons & Dragons-Regeln
durch eine Handvoll 3-D-Dungeons
und eine umfangreiche Oberwelt.

Zum SchiuB noch eine Nippon-
Perle fur das Mega CD: Lunar the
Silver Star wurde gerade frisch ins
Englische tibersetzt und zeigt Kon-
kurrenten aus dem Nintendo-Lager
(Final Fantasy) ganz hetftig die digi-
talen Zdhne.

Trio infernal: The Secref of Mana
versorgt drei Spieler gleichzeitig

Master System

Da versagte die Technik: Mich-
ael buddelte gleich zwei tolle Ma-
ster System-Rollenspiele aus, die
in keiner Sega-Sammlung fehlen
sollten, und beim Versuch, ein
paar Bilder zu machen, ldsten
sich einige der Master System-
Chips in blauen Dunst auf. Trotz-
dem wollen wir Euch die beiden
Module nicht vorenthalten (wenn
auch ohne Bilder). Ganz oben auf
Eurer Einkaufsliste sollte der
Klassiker Phantasy Star 1 stehen,
der bei Experten immer noch als
der beste Teil der kompletten Se-
rie gilt. Nummer zwei ist Ultima 4.
Die Master-System-Version des
letzteren ist die mit Abstand fein-
ste Ultima 4-Version, die lhr kau-
fen kénnt — da kommt selbst die
Fassung fiir das NES nicht ganz
mit. Von der Grafik bis zur beque-
men Benutzerfihrung stimmt hier
einfach alles.

Japanisch: Ogre Battle wird
wahrscheinlich auch hier erscheinen

Technisch: Der
Kampfbild-
schirm von
Phantasy Star 2

Schin hablich:
Der
Kampfmodus
vom Nachfolger
Phantasy Star 3
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Trotz fescher
3-D-Grafik eher
im Mittelfeld:
Arkana

Zomns 9
houj Ela

v orom 1

Das beste Super Nintendo-Rollenspiel

Gibt's kompleit A
in Deutsch: ° ist Final Fantasy 4
Mystc ues i SUPEF Nintendo
as Super
Im Mutterland Japan hat Ninten- fen — diese 148t sich namlich auf

Nintendo

do rollenspieltechnisch eine ganze
Reihe genialer Spiele auf Lager.
Dummerweise hinken amerikani-
sche Ubersetzer immer ein paar
Jahre hinterher. Aus diesem Grund
blieben uns bis dato die fulminan-
testen Rollenspiele fir das Super
Nintendo versagt: Auf Dragon
Quest 1, 2 und 5 milssen wir eben-
so verzichten, wie auf den flnften
und sechsten Teil der Final Fanta-
sy-Saga und die tolle Romancing
Saga-Serie. Wir trosten uns bis
zum Erscheinen der obengenann-
ten Spiele mit dem sauguten Final
Fantasy 4 (tragt in Deutschland
und den USA die Nummer 2), dem
kindgerechten Einsteigerableger
Mystic Quest und dem Multiplayer-
Modul Secret of Mana. Vor zwei
Jahren schon unter dem Namen
Lennus in Japan erschienen, ist
Paladins Quest heute etwas un-

Nochmal Super NES: Final Fam‘asy
(oben), Paladins Quest (unten)

Englisch umschalten. Wer alle
Zauberformeln nicht kennt, wartet
auf die US-Variante, die bei Cap-
com erscheinen soll. Ebenfalls
ziemlich gehaltvoll ist Lufia, an
dem auch Fortgeschrittene eine
Weile zu knabbern haben.

NES

Alle reden von 16- oder noch
mehr Bit-Systemen und betrachten
dltere Konsolen wie das NES nur
mit abwertenden Blick — zu Un-
recht, denn wer ein NES hat, das
US-Module futtern kann, ist fir jede
Menge Rollenspielspal3 mehr als

Zapp: Den Lufia-
Monstern riicken wir
mit einem feinen

bekémmlich. Das gleiche gilt fir Blitz-Zauberspruch
das recht simpel gestrickte Rollen- auf die rostige
spiel Arkana. "Echte" Rallenspieler Riistung

greifen deshalb auf den flinften
Teil der Wizardry-Serie zurlck.
Heart of the Maelstrom ist nicht
nur eines der anspruchvollsten
Rollenspiele fir das Super Ninten-
do, sondern auch die schonste
Version dieses Klassikers. Wer die
Computerversion zu Hause hat,
kann die japanische Fassung kau-

Oben: Die Dreierbande us Secret of
Mana schlagt wieder zu

Links: Fiir Experten ein Pflichtmodul
ist Wizardry 5

geristet. Worauf Super-Nintendo-
Eigner noch lange warten mussen,
ist auf NES ohne Schwierigkeiten
erhiltlich. Da ist beispielsweise die
erfolgreichste Rollenspielreihe aller
Zeiten: Dragon Quest. In den USA
gibt es die ersten drei Spiele unter
dem Titel Dragon Warrior zu kau-
fen. Da die Module mittlerweile et-
was betagter sind, kann man mit
etwas Glick die Spiele auBerst
preiswert ergattern. Ebenfalls zu
haben: Final Fantasy 1. Leider sind
die Teile zwei und drei nur in Japan
zU bekommen.
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conan’’s options

m’-..-‘gi ght
arxy

gﬁe back

Zwei Griinde,

das NES nicht
abzuschalten, oder
in vorzeitige Pension
zu schicken: Die
Spitzenspiele Ultima
3 (rechts) und Final
Fantasy 1 (unten).
Alle beiden Spiele
sind nur in den USA
erhéltlich und laufen
auf Europa-NES-
Systemen leider
nichi.

coera kK
CORP ION

Fans der Ultima-Serie kommen
auch nicht zu kurz: Der dritte
Teil der Reihe (The Exodus) und
der berihmte vierte Part sind
als NES-Modul erhéltlich. Beide
Spiele haben gegentiber den
Originalcomputerversionen einen
entscheidenden Vorteil: Sie sind
benutzerfreundlicher und sehen
zudem grafisch besser aus als
die Originale. Apropos tech-
nischer Fortschritt: Das Gleiche
gilt fir die ersten beiden Wizardry-
Spiele. Sowohl The Proving
Ground of the Mad Overlord

Sword & Serpents
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und Knights of Diamond machen
auf Nintendos 8-Biter eine besse-
re Figur als aut dem PC. Statt
wie dort mit einem Haufen
Disketten zu hantieren, reicht ein
Knopfdruck, um den Spielstand
zu speichern. Da haben es Spieler
des Acclaim-Moduls Sword & Ser-
pents erheblich schwerer. So
schon das Programm auch ist,
das Speichern per PaBwort
wird zur Qual. |hr miBt nicht
nur fir den kompletten Spielstand
ein PaBwort, sondern auch fir
die einzelnen Charaktere eines
eingeben. Wer sich nur um einen
Buchstaben verhaut, kann

nochmal von vorne anfangen.
Daflr 14Bt sich Sword & Serpents
auch im Verbund mit ein paar
Kumpels spielen. Hier uber-
nimmt dann jeder Spieler seine
Figur im Kampfgetimmel.

Die meisiverkaufte
Rollenspielserie aller Zeiten ist
Dragon Quest

(hier der dritte Teil).

Die Klassiker: Proving Grounds
(links) und Knights of Diamond (ohen)

Das Taito-Rollenspiel The Dungeon
gibt es nur fiir das NES (unien)

PC-Engine

Ganz flau sieht es mit Rollen-
spielen fur die PC-Engine aus —

zumindest in den USA. In
Japan kommen immer noch
Rollenspiele — vornehmlich auf
CD-ROM - fiir diese Oldiemaschi-
ne heraus. Wer trotzdem auf
der Suche nach einem Modul des
Genres ist, sollte sich mal das
AD&D-Spiel Order of the Griffon
anschauen. Leider ist die Umset-
zung nicht ganz so gut geglickt:
Ihr kénnt beispielsweise keine
eigenen Charaktere erschaffen
und schleppt Euch mangels guter
Benutzerfiihrung nur méBig erfolg-
reich durch die 3-D-Dungeons. Nur
fir Fans.

Nur US-Spieler zuga.lassen: Dragons
Quest (bzw. Dragon Warrior) No. 1

serien

Nur fiir Fans:
Order of the
Griffon fiir die
Engine
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Nicht nur der
Laden hat in
Alternate
Reality die Tore
geschlossen.
Auch die
verantwortliche
Softwarefirma
gibt’s nicht
mehr
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 Keine L‘hance und unvergessen

Rest der Welt

Bei einem solchen Mam-
mutprojeki wie unserem
POWER PLAY-Rollenspiel-
spezial, bleiben natiirlich
eine ganze Reihe feiner,
unvergessener oder auch
weniger guter Spiele auf
der Strecke. Alle Rollen-
spiele in einem solchen
Heft unterzubringen, ist
schier unmoglich. Einige
der "vergessenen” Kinder,
haben wir nochmal ausge-
graben und stellen diese
hier vor.

Das ist der Schrecken eines
jeden Rollenspielfans: Die
POWER PLAY macht ein tolles Spe-
zialheft zum Thema und muB aus
Platzgrinden eine ganze Menge
Spiele tber die Reling des Redak-
tionsschiffes werfen. Gnadenlos
wurde in einer hitzigen Konferenz
ausdiskutiert, welche Kandidaten
einen Platz an Bord behalten kén-
nen, und welche den kalten Fluten
des Vergessens Ubergeben werden.
Damit einige der alten, oftmals sehr
guten, manchmal auch nur méBigen
Titel, nicht unbeachtet versinken,
warf Kaptian Michael noch einmal
ein paar Rettungsringe aus und
berichtet iber Rollenspiele aus ver-
gangenen Tagen. Naturlich reichten
die Schwimmwesten nicht flr alle
Kandidaten, sehr zu unserem Leid-
wesen. Einige der Titel sind auBer-
dem Opfer ihres Alters geworden.
Derweil viele alte Schatze noch in
Michaels umfangreichen Rollenspiel-

s

Privatarchiv schlummerten, waren
einige Programme schlichtweg nicht
mehr aufzutreiben. Selbst Anrufe
beim Hersteller ("Wir brauchen flr
ein Rollenspielspezial unbedingt
noch das Programm XYZ. Habt Ihr
das noch?"), fruchteten oftmals nicht
mehr und immer haufiger kam die
Antwort: "Ach Du meine Giite, das
Spiel haben wir vor 10 Jahren aus
dem Programm genommen!®. Ein
paar weitere Pannen: Ein paar der
alten Disketten wollten partout nicht
mehr vom Laufwerk gelesen wer-
den (so passiert bei einem von
Michaels "Schatzen", dem Spiel
Questron 2), oder Spielepackung
nebst Kopierschutzanleitung diente
der hauseigenen Katze als Klo.
Selbst ein heftiger Ausbruch (Volker:
"Mini...argggg...komm sofort aus
dem Shades of Spring-Karton raus!")
konnte den begehrten Klassiker nicht
mehr vor dem Untergang bewahren.
Habt also bitte Verstandnis dafiir,
wenn wir gerade Euren Lieblings-
klassiker nicht mit dabei haben.
Aber allen Widrigkeiten zum
Trotz, holten wir ein paar verstaub-
te Oldtimer aus dem Spieleschrank
und méchten die eine oder andere

Illlllﬂljl_j

BaitleTect: Wir stapfen mit einem
Lokust iibers Trainingsfeld

ALS SHL

Hoter

Leider nicht komplett: Alfernate
Reality brachte es auf dem ST nur zum
ersten Teil

wehmiitige Erinnerung oder auch
den wiederauflebenden Sturm der
Entristung, mit Euch teilen. mh

Alternate Reality

Erinnert Ihr Euch noch: Funf Teile
des Programms Alternate Reality
waren einmal geplant. Fiir den Atari
800 war schon nach zwei Spielen
SchluB, auf dem ST brachten es
die Programmierer gar nur auf ei-
nen Teil. Dies war umso argerli-
cher, als einige Bereiche des Spiels
nur dann erreicht werden konnten,
wenn man die entsprechende Fort-
setzung besaB. Einen dicken Riiffel
handelte sich Alternate Reality zu-
dem fir das unmdgliche Disketten-
Handling ein: Vom vielen Disketten-
wechseln bekam der Spieler nicht
nur einen Wutanfall, sondern auch
einen dicken Arm. Ansonsten efin-
nern wir uns mit Wehmut zurtck:
Eine tolle 3-D-Umgebung, ein

. das Spiel Pfui:
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knackiger Schwierigkeitsgrad und
fesche Grafik hielten uns seinerzeit
immer wieder flr ein paar Stind-
chen von der Arbeit ab.

BattleTech

Meine Gute war das eine Freu-
de: Ein Rollenspiel im BattleTech-
Universum. Der anfanglichen Be-
geisterung folgte ebensoschnell die
totale Erniichterung. Die flaue Rol-
lenspielmixtur um Roboter und ein
geheimes Waffenlager des Ster-
nenbundes, war an einem kurzen
Wochenende durchgezockt. Fur
verwohnte Rollenspielhasen ent-
schieden zu wenig Substanz, laute-
te das vernichtende Urteil. Schlim-
mer: Der zweite Teil des Spiels
schaffte es noch nicht einmal, die
ziemlich niedrig angesetzte Marke
des Vorgéangers zu erreichen.

Centaury
Alliance

Die Frage beschéftigte Generatio-
nen: Was war aus dem The Bard's
Tale-Schépfer Michael Cranford ge-
worden? Hatte ein bdser Ork dem
Programmierer vorzeitig den Gar-
aus gemacht? Vor gut vier Jahren

Eln;z der eriulgreu:hstn
Rollenspielserien aus Japan: Dragon
Knight 3

Fiir seridise Spieler besonders
geeignet: Dragon Knight 3
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l6ste sich das Rétsel um den Ver-
bleib Cranfords. Hatte er doch an ei-
nem neuen Spiel gearbeitet, dem C-
64-Programm Centaury Alliance,
das bei uns einen echten Achtungs-
erfolg erzielen konnte. Cranford ori-
entierte sich beim Spielprinzip ganz
deutlich an vergangenen Taten:
Centaury Alliance entpupte sich als
aufgebohrtes The Bard's Tale.
AuBerdem verlegte Cranford die
Handlung in eine ferne Galaxie, als
Charaktere dienten auBerirdische
Lebensformen. Neu war auch das
Kampfsystem: Statt schlichtem Run-
dengepriigel, gab's eine Art Tak-
tikkampf auf Hexfeldern. Eindrucks-
voll auch die sechseckige Schachtel
des Spiels, das niemals offiziell in
Deutschland erschienen ist. Eine
Umsetzung auf andere Computer-
systeme blieb dem Spiel unver-
sténdlicherweise ebenfalls versagt.
Wer sich dieses tolle Programm zu
Gemlte filhren will, mui3 seinen al-
ten C-64 entstauben.

Cobra Mission

Puritaner in angloamerikani-
schen Léndern und spieBige Bun-
desblrger verziehen angesichts

erotischer Software immer noch die
hormonlosen GliedmafBen. In Ja-
pan ist Sex im Spiel kein Grund zu
Aufregung. In zahlreichen Nippon-
Programmen tummeln sich leicht
oder gar nicht beschirzte Figuren,
ohne daB moralinsaure Moralisten
auf die Barrikaden steigen. Vor
rund zwei Jahren hat es sich die
US-Firma MegaTech zur Aufgabe
gemacht, Eros-Software aus dem
Fernen Osten ins Englische zu
Ubersetzen. Das Debutspiel waren
die schlipfrigen Abenteuer eines
Privatdetektives in dem fiktiven
Cobra City. Spielerisch bot das
Rollenspiel eher Durchschnittli-
ches, die Sexeinlagen flhrten eher
zu einem heftigen Geldchter, denn
zum Anschwellen wichtiger Hohl-
kérper.

Dragon Knight 3

Mega Tech gibt nicht auf und
lert dazu. Bot der Erstling Cobra
Mission nur durchschnittliche Rol-
lenspielunterhaltung mit beildaufig
eingestreuten Nacktbildchen, ver-
spricht das jungste Werk Dragon
Knight 3 einen deftigeren GenuB.
Gehért doch Dragon Knight zu ei-
ner der erfolgreichsten Rollen-
spielserien Japans. Spielerisch fin-
det der Fan anspruchsvoller Soft-
ware einen reichhaltigen Tummel-
platz. lhr steuert eine "richtige" Par-
ty, prugelt Euch mit "echten" Mon-

Cranford was
here: Centaury
Alliance, eine
Art Bard's Tale
im Weltall

Die Freundin in
meinem Bett:
eine der
freiziigigen
Cobra Mission-
Damen
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stern und knackt viele Puzzles:
Ganz klar: Das Spiel steht hier im
Vordergrund, der Mangel an Texti-
lien bei einigen Figuren ist nur
schmiickendes Beiwerk. Dragon
Knight 3 sei deshalb auch gesetz-
ten Rollenspielern ans Herz gelegt.
Erotomanen, die sich das Spiel nur
wegen eventueller Nacktszenen
kaufen wollen, sollten das Geld lie-
ber in ein einschldgiges Hoch-
glanzmagazin oder einen VTO-Film
investieren.

Knights of the
Legend

Etwa zur gleichen Zeit (Ende
der 80er Jahre), als uns Origin die
witzige Parodie Tangeld Tales
bescherte, suchte uns das
gleiche Softwarehaus mit dem
Schreckensspiel Knights of the Le-
gend heim. Eigentlich hatte das
Programm alles, was fur ein tolles
Rollenspiel notwendig ist: Eine tolle
Story, anspruchsvolle Auftrage, ein
riesiges Spielgebiet und jede Men-
ge Charakterklassen. Leider schei-
terte das Spiel an der unméglichen
Benutzerfihrung und dem quélend
umstandlichen Kampfsystem.
Schon die Prigelei mit einem Mon-
ster der Marke "extraschwach",
dauerte aufgrund der umstand-
lichen Bedienung gut und gerne ei-

Jede Menge guter Ansétze und tolle
Ideen reichten nicht aus: Knights of
the Legend

ne halbe Stunde. Nach dem Kampf
sank nicht nur der Gegner zu Bo-
den, sondern auch der erschopfte
Spieler, der sich fragte, welchen
Sinn das Rollenspielleben noch
hat.

Phantasy 3

Ja, es gab ein Leben vor Eye of
the Beholder und Lands of Lore:
Westwood ist nicht nur fir die letz-
ten beiden Spiele bekannt, sondern
auch fir einen der schonsten Rol-
lenspielklassiker. Die Rede ist vom
dritten Teil der Phaniasy-Saga. Um
genauer zu sein: Die ST-Version
des Oldies, die Michael so manche
Nacht in seiner Jugend geraubt
hat. Vom Kampfsystem bis zur
schmucken Grafik stimmte bei
Phantasy 3 einfach alles bis auf
den |-Tupf. Vor allem steckte eine
Menge witziger Ideen in dem Pro-
gramm: So konnten beispielsweise
die Charaktere im Kampf an ver-
schiedenen GliedmaBen verwundet
werden. Im schlimmsten Fall hack-

te ein Ork Eurem favorisierten Hel-
den kurzerhand den Arm oder ein
Bein ab. Natirlich blieb dies nicht
ohne Folgen: Ein solch verwunde-
ter Charakter war, bis er geheilt
werden konnte, in seinen Aktionen
erheblich eingeschrankt. Ein ein-
beiniger Held ging etwas langsa-
mer, eine Figur mit nur einem Arm
konnte keine Bogen benutzen...

Rings of Zilfin

Die Kollegen kriegen immer den
Schreikrampf, Michael grinst, wenn
er aus Nostalgiegriinden Rings of
Zilfin ausbuddelt und der entsetz-
ten Mannschaft voller Stolz vor-
fihrt. Unberthrt von Fragen wie,
"DAS hast Du gespielt?", oder
"Was ist denn das fir ein Mist?",
erkundet Michael auch heute noch
mit einem kleinen Fuzzelmannchen
ein fernes Méarchenland, prigelt
sich im Actionkampf mit Monstern
und schiebt geduldig ein paar ST-
Disketten ins Laufwerk. Rings of
Zilfin ist eines der ungewshnlich-
sten Rollenspiele, die es je gege-
ben hat und gehort schon aus die-
sem Grund in eine gut sortierte
Sammlung. Uber den spielerischen
Néhrwert kann man wabhrlich strei-
ten, aber die wenigen Fans wissen
den Wert dieses Programms
durchaus zu schétzen. i

3MHIRD, OR €X3IT

Ein Witz oder ein Hit? Rings of Zilfin
(Atari ST)

Westwoods technisches Kdnnen
zeigte sich schon bei der ST-Version
von Phaniasy 3

File Guild

Options

Siecion
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Ideal fiir Neueinsteiger:
Tangled Tales

Tangled Tales

Eines der spateren Werke aus
dem Haus Origin. Eines der hervor-
stechendsten Merkmale von Tang-
led Tales ist der skurille Humor,
der sich wie ein roter Faden durch
das Programm zieht. Die Program-
mierer nehmen zahireiche Filmhel-
den derart gekonnt und subtil auf
die Schippe, daB man oftmals la-
chend auf dem Boden liegt. Tang-
led Tales sprach vor allem den
Einsteiger an: Relativ leichte Rat-
sel und eine elegante Benutzer-
fuhrung erleichterten Anfangern
den Einstieg erheblich. Aber auch
Experten kamen auf ihre Kosten:
Im Lauf des Spieles steigerte sich
der Schwierigkeitsgrad ganz or-
dentlich und stellt auch den fortge-
schrittenen Spieler vor eine zlnfti-
ge Aufgabe.

Sentinel Worlds

Einer der wenigen Rollenspiel-
klassiker, die bis heute nicht in
Vergessenheit geraten sind, ist
der Sf-Oldie Sentinel Worlds 1:
Future Magic. Obwohl ebenfalls
als ganze Serie konzipiert, gab's
bislang nur diesen einen Teil. Re-
volutionar, wenigstens fiir damali-
ge Verhaltnisse, war die furiose
EGA-Grafik von Pixelklnstler
Michael Kosaka. DaB hinter der
hibschen Fassade auch ein ver-
ninftiges Spiel steckte, erkannte

yJacob is waitin
fyouyry door.
Says,

Pradikat "Besonders lustig": Tangled
Tales

Michael Kosakas Prunkstiick: Senfinel
Worlds 1: Fulure Magic

man schon nach den ersten paar
Stunden vor dem Monitor. Eben-
falls ungewéhnlich fir einen sol-
chen Oldie: Ein umfangreiches
Skill-System fur die einzelnen
Charaktere. Flr Abwechslung
sorgten damals nicht nur verschie-
dene kleinere Missionen, die es zu
absolvieren galt, sondern auch die
Vielzahl der Schauplatze. Von der
futuristischen Sternenstadt bis
zum alien-verseuchten Kerker
reichte das Repertoire. Witzig:
Wer lange genug spielte, fand so-
gar einen geheimen Dungeon, in
dem eine Horde verrickter Elec-
tronic Arts-Programmierer ihr Da-
sein fristete!

Wizards Crown

Neben Sir-Techs Wizardy 4:
The Return of Werdna, rangelt
sich SSls Wizards Crown um den
Titel "Schwerstes Rollenspiel aller

12/ 117 MORNING

msandemeﬂ i
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“"The archmage Eldwitch .
regquests your presence in his
‘guarters uestaivs immediatelu.”

outside

fplen_lghuuice he

Mo el

nuL 164

Zeiten". Wen die megadurftige
Magergrafik nicht schreckt und
wer es schafft, noch ein Exemplar
zu ergattern, hat flr die nachsten
Monate ausreichend zu tun.
Auf der Packung dieses Spieles
sollte unbedingt ein Sticker
mit der Aufschrift "Einsteiger ha-
ben keine Chance," angebracht
werden (wie ibrigens bei
Wizardry 4). Nur Spieler mit
einem geradezu masochistischen
Hang zur Selbstaufopferung kén-
nen Wizards Crown ruhigen
Gewissens in den Rechner laden.
Wer schon Frustgeflihle versplirt,
wenn die eigene Party einmal
dahingemeuchelt wird, sollte die
Finger von den Disketten lassen.
Ein Tip zur Sicherheit: Jede Men-
ge Kopien der Spielstand-Disket-
ten machen, dann verliert der
extrem haufige Bildschirmtod der
eigenen Truppe ein wenig an
Schrecken.

Gelobt sei, was hart macht! Der
Schrecken eines jeden Rollenspielers
hat einen Namen: Wizards Crown

serien
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Die Ankunft

Nach Verlassen des Schiffes,
dem Verschwinden der Freunde
und der Besitztimer trifft man auf
Thexa, einen weiblichen Ménch.
Diese gibt einem einen ersten
Uberblick. Unter anderem muB man
einen Serpent Ring, ein Serpent
Necklace und einen Serpent Earring
finden. Dieses sind drei wichtige
Gegensténde, die man in jedem Fall
wéhrend des Spielverlaufs erhalt.
Monitor

Vom Guard am Ortseingang wird
man aufgefordert, sich zu Lord Mar-
sten zu begeben, dem derzeitigen
Biirgermeister. Er befindet sich in
der Héhle im Krematorium. Im Ge-
sprach mit ihm erfahrt man, daB
man Ritter werden mui3, um von der
Bevolkerung Monitors akzeptiert zu
werden und lolo zu befreien, der im
Geféangnis sitzt.

Um ein Ritter zu werden, muf3
man einige Prifungen im Dungeon
Knights Test, nordlich von Monitor,
bestehen. Um den Dungeon zu
betreten, bendtigt man ein PaBwort,
das man von Lord Marsten erhélt.
Knights Test

Um den Dungeon zu erreichen,
folgt man der StraBe und den Hin-
weisschildern. Vor dem Eingang
wartet Shmed auf uns, natirlich will
er das PaBwort wissen.

Folgende Hinweise helfen
beim erfolgreichen Bestehen des
Tests:

— Nach Betreten des Dungeons
muB man den Weg schnell ent-
langlaufen, da man sonst von Feu-
erbéllen getroffen wird.

— Die Kiste, die man findet, |43t
sich mit der Waffe aufbrechen
(Combat Modus und Doppelklick
auf Kiste). Man findet einen Schilis-
sel.

— In einem anderen Raum befin-
det sich ein Schliissel auf einem

Da zittert der Guardian

Itima

The Serpent Isle

Mit unserer Instant-
Losung knackt Ihr Ori-
gins Rollenspielknaller
im Handumdrehen

Steinblock. Um ihn zu erreichen,
baut man mit den umherliegenden
Steinen einen Turm.

— In dem Raum, in welchem sich
vier Schatzkisten befinden, kann
man durch die Wand gehen.

— In einem der folgenden Génge
befindet sich zwischen zwei Fackeln
eine Geheimtiir, die sich durch ei-
nen Doppelklick auf die Mauer &ff-
net.

— In einem Raum wird man von
einem Wolf angegriffen. Nachdem
dieser tot ist, bendtigt man etwas
von seinem eigenen Blut. Auf dem
Tisch findet man eine Claw. Diese
wendet man auf sich selber an und
kann sich damit Blut abzapfen, wel-
ches man in die Urne flillt.

— Bei Verlassen des Dungeons
wird man von Shmed angegriffen.
Zuriick in Monitor

Nun kann man damit anfangen,
die Stadt néher zu erforschen und
die Bewohner zu befragen. Den to-
ten Wolf aus dem Knight's Test gibt
man Kelia (Pelzladen im Norden der
Stadt) und bekommt einen Mantel
gefertigt. Bei Lydia bekommt man
eine Wolfs-Tatowierung. Nach kur-
zer Zeit erkrankt man. Lydia hat uns
vergiftet. Man redet mit ihr und wird
von ihr angegriffen. Nun wendet
man sich an die Heilerin Harnnma,
die man meist im Studosten der
Stadt antrifft. Sie sieht sich die Sa-
che an und schickt einen zu Delphy-
na nach Fawn, da sie zur Heilung
der Vergiftung Varo Leaves
bendtigt.

Harnnma hat eine Tochter na-
mens Cantra, die nach Beendigung
des Knight's Test entfiihrt wurde.
Will man sie wiederfinden, benétigt
man einen Hund von Doskar, der
die Spur aufnehmen kann.

Man erhélt von Harmnma Cantras
Holzschwert. Nun wandert man
nach Fawn. Nordostlich der Stadt
befinden sich ein paar Hauser, in
denen einige Mitglieder der Fellow-
ship wohnen. Dort findet man
Ruggs, der recht haBlich, aber in
Delphyna verliebt ist. Er gibt einem
einen Brief mit. Auch findet man hier
jemanden, der einem die Landkarte
der Serpent Isle gibt.

T

Fawn

Man sucht nach Delphyna und
spricht sie auf die Varo Leaves an.
Man kann ihr auch den Brief von
Ruggs geben und bekommt einen
Anwortbrief mit auf den Weg. Dann
kehrt man nach Monitor zurlick.
Monitor

Man begibt sich zu Harnnma und
gibt ihr die Blatter: Jetzt ist man ge-
heilt. Mit Lucilla (Pub) I&aBt sich ein
néchtliches Rendezvous ausma-
chen. Man erfdhrt von ihr, daB Lu-
ther einen eigenartigen neuen
Schild hat, der ihm einen groBen
Vorteil im Kampf sichert.

Kampft man mit ihm auf dem List
Field und besiegt ihn, hat man seine
Achtung errungen und kann den
Schild von ihm zuriickfordern. Ren-
fry, der Leiter des Krematoriums,
bietet einem 100 Monetari fir jede
Ritterleiche, die man ihm bringt.

Man erfahrt, daf es einigen Arger
mit den Goblins gibt, die Raubzliige
ausfiihren. Es scheint auch einen
Verrater unter der Bevélkerung zu
geben, der den Goblins Informatio-
nen liefert. Kreygt sagt einem, daB
es im Wald westlich von Fawn einen
Obelisken gibt, an dem sich die
Goblins treffen. Der Obelisk befindet
sich in der Mitte des Waldes. Man
findet dort eine Flasche, mit der
man nach Monitor zurlickkehrt. Es
verbergen sich einige Gegenstinde
in hohlen Béaumen, unter anderem
die Serpents Crown.

Lucilla 148t sich Uber die Flasche
befragen und schickt einen zu Si-
mon, der ein verzauberter Goblin
ist. Man muf sich gegen seinen An-
griff zur Wehr setzen. Bevor er
stirbt, gibt er preis, wie man ins
Goblintal kommt und gibt einem drei
Schlussel (einen fir die Turen im
Inn, einen fiir seine Schatzkiste und
einen fiir ein Gitter zum Goblintal).
Dort wird man im Verlauf des Spiels
den Helm of Courage finden...

Das Goblintal

Der Eingang in den Dungeon, der
in das Tal fihrt, befindet sich unter
einem grofRen Baum im Nordwesten
des Waldes. Der Dungeon ist recht
(ibersichtlich. Im Nordwesten befin-
det sich eine Treppe, die zu einem
kleinen See flhrt. Auf der anderen
Seeseite ist eine weitere Treppe.

Folgt man dieser, ist man dem
Ausgang ein wenig naher. Man
kommt an der Schatzkammer des
Goblinkénigs vorbei, die man mit
dem entsprechende Schlissel auch
6ffnen kann. Der Ausgang ins Gob-
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lintal befindet ein kurzes Wegstiick
nérdlich der Schatzkammer. Im Tal
wird man, je nach Tageszeit, mehr
oder weniger stark von einzelnen
Goblingruppen angegriffen. Die Hut-
te des Konigs befindet sich im Si-
den des Waldgebietes. Hat man
den Konig erledigt, erhalt man den
Schllussel zur Schatzkammer.
AuBerdem erfahrt man durch
Schriftrollen, daf3 Lord Marsten und
Spektor Verrater sind.

Monitor

Nun muf3 man mit einigen Rittern
der Stadt reden und ihnen von die-
sem Verrat erzdhlen. Marsten und
Spektor werden gefangengenom-
men und landen im Gefangnis. Sie
erzahlen einem von einem Geheim-
versteck, das sudlich vom Kremato-
rium liegen soll. Zwischen zwei Stei-
nen kann man in den Berg hinein-
gehen und findet eine verschlosse-
ne Tiar. Den SchlUssel dazu erhalt
man von Lucilla.

Furnace

Der Eingang zu diesem Dungeon
befindet sich éstlich der Stadt. Hier
ist es recht heil3, so daf3 man einige
Hitpoints verliert. In einer Ecke ist
eine verschlossene Tir, zu der ein
Giant den Schitssel hat. Man findet
den Serpent Staff.

Fawn

Hier sollte man wieder mit allen
Personen reden. Gegen Abend
kann man sich in die Dining Hall
(Stidosten des ersten groBen Ge-
baudes) begeben, wo man alle
wichtigen Leute trifft. Bei den fol-
genden Gesprachen rutscht Dupre
eine positive Bemerkung Uber Lord
British heraus, was von den Bewoh-
nern Fawns nicht gern gehort wird.
Dupre wird verhaftet und man selbst
findet sich im Gasthaus wieder. Hier
findet man eine Schriftrolle, auf der
steht, daB man sich im Gerichtssal
des Orakels einfinden soll. Danach
findet eine Verhandlung statt. Man
hat einen Tag Zeit, um Dupres Un-
schuld zu beweisen. Allyssand, die
Tochter Delins, méchte, daB man
sich an einer Verschwérung betei-
ligt, da sie eine Manipulation des
Orakels befurchtet. Man stimmt ihr
zu und erhalt den Schlissel, mit
dem man die Westtir im Gebéude
des Orakels &ffnet. Man findet Dup-
re in einer Zelle und auch ein paar
Schalter, mit denen sich das Orakel
manipulieren |4Bt. Spielt man an
diesen herum, reagiert das Orakel
irgendwann und wird am néchten
Tag giinstig gestimmt sein.

Am néchsten Morgen findet man
sich im Gerichtsgebdude wieder.
Das Orakel spricht ein paar Satze
und Dupre ist frei. Man erhélt die
Crystal Rose of Love.

Sleeping Bull

Im Keller befindet sich eine Ge-
heimtir (Doppelklick) in der Nord-
wand. Man erreicht einen Schalter,
mit dem man die Sliding Door &ff-
nen kann. Geht man durch sie hin-
durch, landet man in einem Dunge-
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on. Man findet einen Raum mit
mehreren Schatzkisten (eine davon
unsichtbar). In einer Kiste sind zwei
Karten versteckt: Eine davon ist ei-
ne Schatzkarte, die sich auf ein Ge-
biet im hohen Norden bezieht. An
einer anderen Stelle im Dungeon
kann man in die Wand hineingehen,
um so zu einem Serpent Gate zu
gelangen.

Sidlich der Umzdunung von
Sleeping Bull steht ein hohler Baum
mit Gegenstéanden. Weiterhin findet
man ein Schiff am Steg, das Cap-
tain Hawk gehdrt. Von Argus erfahrt
man, daB dieser von den Pikemen
gefangengenommen wurde. Er be-

findet sich im Wachturm westlich

von Sleeping Bull. Die Wachen wol-
len ihn nicht ohne eine Bezahlung
freilassen (Goldbarren!).

In Sleeping Bull trifft man auf Seli-
na, die den Weg zu einem Schatz
kennt. Man nimmt sie in die Party
auf und geht los, nach Norden. Dort
erreicht man ein halbzerstértes Ge-
béaude (Exploding Powder Maker).
Von dem dort ansassigen Geist er-
hélt man Ratschlage, wie man die
Serpent of Chaos wiederherstellen
kann. Weiter nach Sldosten. Man
findet die Mint. Das Gebé&ude 143t
sich mittels Selinas Schllissel 6ff-
nen.

Mit den Goldbarren kann man
Hawk befreien. Man betritt sein
Schiff und segelt nach Moonshade.
Moonshade

Folgt man dem Pfad, trifft man zu-
erst auf die Ranger, die die Poli-
zeitruppen von Moonshade sind.

Im Gasthaus taucht nach kurzer
Zeit ein Automaton mit einer Schrift-
rolle der Zauberin Rotoluncia auf.
Diese macht ein Angebot, das man
auf jeden Fall ablehnen sollte. Von
Fedabiblio (Schule im Berg, stdli-
che Stadt) erfdhrt man, daB man ein
Zauberbuch im Tausch fur drei fri-
sche Mandrake Roots bekommt.
Diese wachsen auf der Monk lIsle,
wo man erst spater hinkommt. Einer
von Fedabiblios Schilern ist Freli,
der Sohn Delins. Er gibt uns eine
Schriftrolle fur seinen Vater mit.

Man sollte mit Flino reden, da er
ein Treffen mit dem Magelord Fil-
bercio arrangieren kann. Man wird
recht plétzlich zur Festtafel telepor-
tiert. Dort wird man heftig von der
beleidigten Rotoluncia attackiert.
Kurze Zeit spater wird lolo von Ro-
toluncia entfihrt. Man sucht Filber-
ciao auf, erzéhlt ihm die Geschichte
und darf dann mit dem Boot zu sei-
nem Liebesnest auf der Insel im
See fahren. Dort findet man Roto-
luncia und lolo. Die Zauberin muB
man besiegen, um Ruhe vor ihr zu
haben.

Nun ist auch Pothos, der Apothe-
ker, aufgetaucht. Bei ihm kann man
Potions, Reagenzien und sogar
Glasschwerter kaufen. Von Flindo
erfahrt man, daB man mit Pothos
Gber Erstam, den Mad Mage spre-
chen soll. Dieser erzahlt einem, daiB

er Erstams Sohn ist und daB er
Bloodmoss benétigt. Man begibt
sich zu dem Sumpf sidlich von Mo-
onshade und sammelt etwas Blood-
moss flr ihn. Danach verrat Pothos,
wie man zur Insel des Mad Mage
kommt. Man muB zum nérdlichen
Steg (im Osten an der Bergkette
vorbei) gehen, dort die Glocke lau-
ten und ein Mantra aufsagen (hat
man dies nicht von Pothos erfahren,
macht es an dieser Stelle nichts).
Isle of the Mad Mage

Hier findet man Erstam. Um seine
Hilfe zu bekommen, mu3 man ihm

das Ei des Phdnix besorgen. Man
wird in eine Héhle teleportiert. Folgt
man dieser, landet man in einem
Raumn, in welchem sich hinter einer
Tir Lava befindet, die man durch ei-
nen Schalter freisetzen kann. Sie
flieBt dann auf den Phonix zu, der
zu leben beginnt und aus Dankbar-
keit sein Ei herausrickt, Ein Tele-
porter bringt uns zuriick zu Erstam.

Der mdéchte mit seiner Maschine
eine Kreatur schaffen. Man wirft das
Ei und alle nétigen Teile hinein und
heraus kommt: Boydon, der sich der
Party anschlieBen méchte. Man
sollte sein Anerbieten annehmen,
da er viel tragen kann. Erstam gibt
uns nun einen Schlissel, mit dem
man seine Rumpelkammer auf-
schlieen kann. Dort findet man einen
Serpent Jawbone, in den man alle
gefundenen Zahne einsetzen kann.
Im Siiden dieses Raumes befindet
sich ein Serpents Gate. Dieses be-
nutzt man (Doppelklick). Je nach-
dem, welche Serpent Teeth man
schon hat, 6ffnen sich diverse
Turen. Eines der Gates flihrt auf die
Monk Isle, ein anderes zuriick nach
Moonshade.
Monk Isle 4

Von einem Monk, der seinen Na-
men nicht nennen will, erfahrt man,
daB frische Mandrake Root nur zu
bestimmten Zeiten zu finden ist. Ist
der richtige Zeitpunkt da, kann man
es im Sumpf sammeln. Danach
geht man zurlick nach Moonshade.
Moonshade

Das Mandrake bringt man zu Fe-
dabiblio und erhalt endlich ein Zau-
berbuch. Die gefundenen Zauber-
rollen werden alle mit dem Transcri-
be Spell in das Buch eingetragen.
Im Haus von Melino und Columna
fuhrt eine Treppe in den Keller. Die
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Tir 143t sich mittels des Schllssels
aus der Schatzkiste offnen. Im Kel-
ler findet man eine interessante
Schriftrolle. Im Norden des Gebau-
des ist eine Geheimtir, die zum
Garten fuhrt. In diesem findet man
eine Schtzkiste, die den Comb of
Beauty enthalt. Nun ist endlich Frigi-

dazzi in ihrem Haus. Redet man mit
ihr, kommt es zu einer mitternachtli-
chen Verabredung. Nachts muB sie
mit dem Awaken Spell geweckt wer-
den. In die anschlieBende Szene
platzt der eifersiichtige Magelord.
Man wird verhaftet und vor Gericht
gestellt. Nach der Verhandlung lan-
det man allein (1) im Dungeon der
Mountains of Freedom.

Mountains of Freedom

— Direkt nach der Ankunft trifft
man auf einen Automaton, der an-
gegriffen und beseitigt werden muf3.
Die Schliissel, die er bei sich tragt,
o6ffnen einige Tlren.

— Im Stden des anschlieBenden
Gebietes, in welchem es ein paar
unsichtbare Teleporterfelder gibt,
kann man wieder durch die Wand
gehen.

— Man findet eine Tir, die sich mit
einem der Automaton-Schllssel &ff-
nen last.

— Man trifft auf Stefano, den man
unbedingt mitnehmen sollte.

— Ein Kampfer hat das Black
Sword aus Ultima VII, Teil 1. Er bie-
tet sich an, dem Avatar zu helfen —
man akzeptiert.

— An einer Stelle ist Teamwork
gefragt: zwei Schalter missen
gleichzeitig umgelegt werden.

— Ein Telekinesis-Spruch 146t eine
Zugbricke herunter.

— Nun kommt man in ein Gebiet
mit vielen Schaltern und Kammern.
Das Madchen sollte man zu dem
Pferd Nightmare bringen, das sie t6-
tet. Man findet einen Schilissel, der
zur Schatzkiste im nérdlichen Raum
paBt. Man findet Karotten, die man
auf die Schale vor das Kaninchen
legt. Es gibt uns einen Blumen-
strauf3, den man an den Ranger
weiterreicht. Aus Dankbarkeit repa-
riert er den defekten Schalter und
man kann nach Stden weitergehen.

— Das Feuer erlischt, wenn man
es umquert. Danach tritt man in die
Feuerstelle.

— In dem Endlosgang kann man
nach rechts in die Wand gehen.

— Nun kommt man in einen
Raum, in dem das Schild "Reach
Bell for Freedom" hangt. Dies ist al-
lerdings ein Dummy — das Lauten
flihrt zu nichts. Vielmehr muf3 man
mit den Kisten eine Treppe zu dem
RiB in der Wand hin bauen.

— Man kommt in ein Gangsystem
mit drei Teleportern. Der linke solite
benutzt werden.

— Man trifft auf einen feindlich ge-
sinnten Zauberer, der vom Damon
des Black Sword vernichtet wird. Al-
lerdings entkommt der Ddmon aus
dem Schwert (was Absicht ist).

— Danach sind die Mountains of
Freedom erledigt und man kommt
{iber einen Teleporter zuriick nach
Moonshade.

Moonshade

Stefano verabschiedet sich nach
der Ankunft. Shamino erzéhlt ei-
nem, daB man von Frigidazzi drei
Geschenke erhalten hat: eine
Schriftrolle mit dem Chill-Zauber-
spruch, den Serpent Earring und ei-
nen Zettel. Nun spricht auch Gusta-
cio endlich mit uns. Er erzéhlt, daB
Montegro im Keller von einem Tele-
porterblitz getroffen worden und an
seiner Stelle ein Altar erschienen'ist.
Er mochte, daB man ihm bei der Er-
forschung dieser eigenartigen Zu-
stande hilft. Man bekommt einen
Energy Globe und soll nach Norden
zu der Testplattform gehen (da, wo
die acht Gegenstande neben den
acht Schaltern liegen). Dorthin be-
gibt man sich, legt den Energy Glo-
be auf den Altar und betétigt alle
Schalter. Danach geht es zurlick zu
Gustacio. Man erzéhlt ihm, was ge-
schehen ist. Schaut man in Fedabi-
blios Kristallkugel, sieht man, daB
der Papagei im Gasthaus in Wirk-
lichkeit der Schafer Edrin ist. Gusta-
cio gibt einem einen neuen Energy
Globe und einen Kafig und man
kann nun Edrin (mit der Anlage im
Norden) zurlickverwandeln. Spricht
man Ducio und Gustacio auf das
Black Sword an, erfahrt man, daB es
mittels des Flux Analysers wieder
aufgeladen werden kann. Von Gu-
stacio erhdlt man auBerdem noch
den Mirror of Truth. Spricht man mit
Hawk, so erzéhlt dieser, daB es
Héhlen gibt, die zum Festland
zurlickf(hren.

Julia hat den Schllssel, mit dem
man die Tir im Gebaude stdlich
des Sees aufschlieBen kann. Man
erhélt den Schlissel jedoch nur,
werm man den Chill-Spruch besitzt.
Ophidian City

Nach Offnen der Tir gelangt man
(iber eine Treppe zuerst in einen
Dungeon, wo die Rattenleute leben.
Dann eine andere Treppe — und
man befindet sich vor der Stadt
Ophidian City im Furnace-Gebirge.
Hier muB man den Chill-Spruch be-
nutzen, sonst verliert man regel-
méfig Hitpoints.

Hinter einer Zugbriicke befindet
sich ein Schalter, der sich nicht (!)
durch Telekinese bewegen |aBt.

Hier sollte man warten, bis ein Gar-
goyle auftaucht, mit dem man ein
Gesprach anfingt. Er erzéhlt einem
etwas Uber einen Test, den man be-
stehen muB, und 146t die Briicke
herunter. Anmerkung: An einigen
Stellen in der Stadt (auch spater im
Spiel) findet man kleine weiBe
Knépfe, die man schwer erkennt.

Man muB nun 2 Saulen finden
und die Feuersdule mit der Hand
beriihren (Doppelklick). Vorher soll-
te man allerdings die Stadt erfor-
schen. Weiterhin benétigt man noch
zwei Schliissel, um die Stadt wieder
zu verlassen. Einer von beiden fin-
det sich bei einer Leiche, die man
im Schwimmbad findet. Die andere
ist bei einer Leiche im Pilzgarten.

Die Schliissel mussen auf einen
bestimmten Altar gelegt werden,
worauf ein Blackrock Key erscheint.
Dieser &ffnet die Tur zu einem Ser-
pents Gate.

Den Alter und die Feuerséule (rot)
findet man im Nordosten der Stadt.
Beriihrt man die Saule, muB man ei-
nen Test bestehen.

— 10 Wiirmer mlssen mit einem
Hammer getdtet werden. Man darf
sich nicht ablenken lassen.

— Der rechte Knopf sollte gedriickt
werden.

— Man darf nicht durch das Red
Gate gehen.

_ Danach ist der Test bestanden.
Uber das Serpent Gate kann man
nach Monitor zuriickkehren.
Swamp of Gorlab

Es lohnt sich nicht, den Sumpf zu
betreten, bevor man nicht den Helm
of Courage, die Crystal Rose of
Love und den Mirror of Truth hat. Im
Sumpf schlafen alle Mitglieder der
Party ein und man findet sich allein
im Land of Dreams wieder.

Im Nordwesten findet man Sira-
mesh (Hitte im abgestorbenen
Wald), eine ehemalige Bewohnerin
der Gegend, in der sich jetzt der
Sumpf befindet. Sie bendtigt den
Dream Crystal, der sich im Besitz
eines Zauberers befindet. Dessen
SchloB befindet sich im Sidwesten
des Land of Dreams. Das Gitter vor
dem SchloB &ffnet sich nur, falls
man obengenannte drei Gegenstén-
de hat. Trifft man auf den Zauberer,
darf man nicht in den Kampfmodus
gehen. Die drei Gegenstande sor-
gen dafr, daB er besiegt wird. Ist er
bei der ersten Konfrontation ver-
schwunden, muB man ihn suchen
und erneut auf ihn zugehen. Das
wiederholt sich noch einmal. Da-
nach ist er besiegt und man kann
den Dream Crystal an sich nehmen.
Mit diesem geht man zu Siramesh
zurtick, erhélt das Serpent Necklace
und kehrt zur Serpent Isle zurick.
Nun muB man den Swamp of Gor-
lab durchqueren (nicht weiter
schwer, es gibt nur einen langen
Weg hindurch).

Shaminos Castle

Ganz im Nordosten findet man

Shaminos Castle. Falls Bedarf be-
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steht, liefert der SchloBherr eine
Karte seines Anwesens. Es gibt
zwei Mdéglichkeiten, durch das
SchloB zu gehen. Einmal kann man
die Zugbrickenkette per Telekinese
bewegen, zum anderen gibt es ei-
nen geheimen Eingang westlich
vom SchloB. Im Nordosten des
Schlosses findet man einen Raum
mit Schaltern, die die meisten der
verschlossenen Tilren 6ffnen. Man
wird des éfteren von Beatrix, Shami-
nos ehemaliger Geliebten, angegrif-
fen. Ganz im Norden fiihrt eine
Treppe in einen Dungeon, der zu
dem eben erwéhnten Geheimgang
fahrt, In das mittlere Gebaude
kommt man zu dieser Zeit noch
nicht herein: Also begeben wir uns
in den Wald.

Great Northern Forest

Im Wald findet man eine verlasse-
ne Siedlung, ein gestrandetes Schiff
und ein zweistockiges Gebaude.
Auch sind ein paar hohle Baume
vorhanden. Hinter einem Baum ist
eine Kkleine Héhle, wo man
nochmals auf Beatrix trifft. Weit im
Westen findet man Morghrim, den
"Master of Forest". Er erzéhlt, daB
Draygan seinen Orb gestohlen hat.
Draygan befindet sich in der Nahe
von Shaminos Castle in einer klei-
nen, von Holzpalisaden umgebenen
Ansiedlung. Man erhalt eine Pfeife,
um den Hund von Doskar herbeizu-
rufen, falls man ihm den Orb wie-
derbringt.

In der Palisadensiedlung trifft man
auf Beryl, der einem erzahlt, wie
Draygan getdtet werden kann: Mit
einem Pfeil, der im Saft der Kings
Saviour Pflanze getrankt worden ist.
Man geht zuriick zu Morghrim und
fragt ihn danach. Dieser erzahlt ei-
nem, daB diese sehr kleine Pflanze
nordwestlich von der Hitte zu fin-
den ist. Hat man sie gefunden, wen-
det man sie auf einige Pfeile an.
Nun kehrt man zu Draygan zurlick
und redet mit ihm. Danach wird er
angegriffen. Hat man gesiegt, erhalt
man den Orb, welchen man zu
Morghrim bringt. Dieser gibt einem
die Hundepfeife.

Shaminos Castle

Nun ruft man den Hund und
spricht ihn an (Kommando “Track"
auf Cantras Holzschwert anwen-
den). Der Hund flhrt uns zu Shami-
nos Schlof3. Die Sperre vor dem
mittleren Gebé&ude ist nun ver-
schwunden und man kann es betre-
ten. Hier wird man von Batlins
Schergen angegriffen. Batlin kann
entkommen. Im ObergeschoB findet
man die tote Cantra. Sogleich er-
scheint ein Ménch, der sie zur Monk
Isle mitnimmt, wo sie wiederbelebt
werden soll. Man sollte Batlins Amu-
lett mitnehmen. -
Westliche Hoéhle

Im Westen flhrt eine Hohle in die
Skullcrusher Mountains. Nach kur-
zem Weg steigt man eine Treppe
herunter und befindet sich auf einer
Etage mit mehreren Treppen.
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— Eine fihrt einen langen Weg
nach oben. Oben angekommen,
kann man mit den gefundenen Ki-
sten eine Treppe bauen und findet
eine Statue auf einem Thron.

— Eine Treppe fiihrt zu einem Mo-
ongate. Durchquert man dieses, ge-
langt man zu einem kleinen See mit
einem Buch, in dem ein Barde Ra-
che fordert.

— Eine Treppe fuhrt in einen
Raum mit mehreren anderen Trep-
pen. Benutzt man diese, landet man
immer wieder in diesem Raum.

— Die letzte Treppe, die man fin-
det (im Stidosten) ist die korrekte.
Nach kurzer Zeit findet man sich in
der Eislandschaft wieder.
Westliche Eislandschaft

Um nicht zu frieren und Hitpoints
zu verlieren, bendtigen alle Party-
mitglieder einen Gwanimantel, eine
Pelzmutze und Pelzschuhe.

Weiter im Norden findet man drei
Héhlen, in denen Gwani leben.

Von den Gwani erfahrt man, dai
Gwenno bei ihnen war, allerdings
wurde sie umgebracht. lhre sterbli-
chen Uberreste befinden sich auf ei-
ner Insel westlich der Sunrise Isle
(nicht auf der Karte eingezeichnet).
Um sie zu befreien benétigt man
das Sacred Horn, mit dem man das
Eis zerstéren kann. Dieses findet
man spater. Eines der Kinder ist
schwer erkrankt und benétigt das
Blut des Ice Dragons, um wieder
gesund zu werden. Den Dragon fin-
det man auf der Sunrise Isle. Weiter
nérdlich befindet sich ein FloB, mit
welchem man sie erreichen kann.

Féhrt man vom Startpunkt aus
nach Norden, gelangt man zuerst
zu einem Schiffswrack und danach
zur Sunrise Isle. Dem Drachen kann
man sich entweder direkt von We-
sten oder durch ein komplexes La-
byrinth im Osten nahern. Hat man
das Schuppentier erledigt, wendet
man einen Eimer auf selbiges an
und hat somit sein Blut. Das Kind
wird gerettet und die Kinder stehen
in der Schuld des Avatars.

Noch weiter im Norden befindet
sich. eine Holztlr, hinter der man
den Trapper Hazard findet. Die Tur
kann man mit dem Powder Keg zer-
stéren. Danach kadmpft man mit
dem Trapper und findet das Gwani-
Amulett. Bringt man es zu den Gwa-
ni, erhdlt man einen Serpent Tooth,
der zum Temple of Balance fihrt.

Sudlich der Gwanihthlen befindet
sich der Eingang zur City of Chaos.
Als erstes sollte man die Steinplat-
ten auf die entsprechenden Sockel
legen. Nun muB3 man sie in einer
bestimmten Reihenfolge anklicken.

Vorher muf3 man noch den Hund
von Doskar auf Batlins Amulett an-
wenden. Danach geht man zurlick
zu den Gwani und erhélt abermals
den Code fur die Offnung der T,
der jetzt auch funktioniert.

City of Chaos

Im ersten Gebéaude trifft man auf

den untoten Magier Vasculio. Im

Gespréch bietet er an, das Mageba-
ne-Schwert gegen einen Zauber-
spruch zu tauschen, was man natr-
lich ablehnt. Der Magier greift an.
Hat man ihn erledigt, findet man ei-
nen Schllssel bei ihm, der zu einer
Tar weiter stlich paBt. Man gelangt
auf diese Weise auf der anderen
Seite der Bergkette ins Freie.

In Vasculios Laboratorium findet
man den Flux Analyser, mit wel-
chem man das Black Sword wieder
aufladen kann (braucht man spater).
AuBerdem findet man Philanders
Friend. Dieser Gegenstand gehort
Torrisio und sollte vorerst auf keinen
Fall zuriickgegeben werden. Auch
das Gwani-Horn findet man, es ist
aber vorher noch durch ein Energie-
feld geschiitzt.

Im Westen des Gebdudes liegen
in einer Zelle ein Buch und zwei
Serpent Tooth. Nun geht man nach
Osten und Uberquert die Bricke
(ber die Lava. Man findet zwei
groBe Bronzetlren. Die nérdliche
1aBt sich durch ein Powder Keg zer-
storen. Die andere ist nur ein Dum-
my. Es ist zundchst nicht nétig, in
das Gangsystem hinter der nérdli-
chen Tir zu gehen. Mittels Vasculi-
os Schlissel sperrt man die 6stliche
kleine Tlr auf und ist im Freien.
Eislandschaft

Als erstes sollte man sich zum
Temple of Emotion begeben, wo

sich das Eye of the Moon befindet.
In einer Mauer befindet sich ein ein-
geschlossener Geist. Dieser moch-
te, dalB man das Pedestal of Love
zerschmettert, wozu man das
Blackrock Sword benutzen kann.
Nun benétigt man alle vier Lodesto-
nes, die auf die kleinen Sockel vor
dem Eye of the Moon gelegt wer-
den. Danach kann man einen Eimer
auf das Wasser anwenden und man
hat Water of Emotion.

Man wendet nun wieder den
Hund von Doskar auf Batlins Amu-
lett an um zu seinem Aufenthaltsort
zu gelangen.

City of Order

Man findet einige zerstorte Auto-
matons, in denen sich Schllssel be-
finden. Einen davon sollte man mit-
nehmen. Um eine der nachsten
Tiren zu 6ffnen, mulB man einen
Knopf mittels Telekinese ein-
driicken. In einem kleinen quadrati-
schen Raum kann man, nach Nor-
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den hin, direkt durch die Wand ge-
hen. Im folgenden Gangabschnitt
findet sich an der nordlichen Mauer
des Ganges eine Geheimtir (Dop-
pelklick). Danach gelangt man in die
eigentliche Stadt. Im Stdosten trifft
man auf Palos, einen Gargoyle, der
jedoch flieht. Folgt man ihm, landet
man in einem Raum, in welchem
Schlangenstatuen Feuerbélle ab-
schieBen. Man sollite an den Wén-
den entlanglaufen. ;

Dann steht man wieder vor einer
verschlossenen Tur. Ein Automaton
mochte wissen, in welchem Buch
sin bestimmter Satz vorkommt. Wir
missen in der Bibliothek nachsehen
— also zurlick in die Stadt.

In der Mitte der Stadt befindet
sich ein Sockel, auf welchen nach-
einander drei Gegensténde plaziert
werden miissen. Dies sind ein Ser-
pent Dagger, ein Abakus und eine
schimmernde Schriftrolle. Alle drei
Teile findet man in der Stadt.

Danach 6ffnet sich die Tir west-
lich des Sockels. Man geht die
Treppe hinunter und gibt sich bei
dem Automaton als Hierophant aus.
Man erhélt das Sceptre, legt es auf
den Altar und wird in die Bibliothek
teleportiert. Dort liest man alle er-
reichbaren Biicher durch. Hat man
den Schliissel gefunden, kann man

in die Stadt zurlickkehren. Nun be-
gibt man sich wieder zu der ver-
schlossenen Tiir und spricht mit
dem Automaton. Gibt man die richti-
ge Antwort, 6ffnet er. Man findet ei-
ne Leiche mit einem Schiissel, der
zum Vault of the Dead fuhrt.

Dort findet man einen Teppich mit
einem Knopf. Drickt man diesen,
schwebt der Teppich nach oben.
Am Ende des Ganges trifft man auf
Batlins Schergen, die man besiegen
muB. Man findet endlich den Dispel-
Field-Zauberspruch. Danach betritt
man den Saal, in dem sich Batlin
aufhalt. Sollte sich Boydon bei der
Party befinden, muB man ihn tem-
porér entlassen (er wird sonst zer-
stort). Nun nahert man sich Batlin.
Das Folgende l4uft automatisch ab:
Batlin stirbt und lolo, Dupre und
Shamino werden besessen und ver-
schwinden. Ihre Besitztiimer bleiben
zuriick. Nun kann man Boydon wie-
der aufnehmen und sich die Ser-
pent Teeth (6 an der Zahl) und den
Blackrock Chaos Serpent von Batlin

aneignen und sich dann auf den
Riickweg machen.
Eislandschaft

Nun muB man Gwenno aus dem
Eis befreien. Zurlick also zu Vascu-
lios Labor. Den Dispel-Field-Spruch
wendet man auf das Feld an, das
das Gwani Horn umschlieBt. Man
geht zum FloB und fahrt zur Insel,
die westlich der Sunrise Isle liegt.
Die Eismauern und -container las-
sen sich mit dem Horn zerstéren.
Hat man Gwenno "aufgetaut”, be-
nutzt man das Stundenglas, um ei-
nen Moénch zu rufen, der sich um
Gwenno kimmert.

Monk Isle

Uber die Serpent Gates reist man
nun zur Monk Isle. Man sollte nun
mit Karnax reden, der einem verrét,
wie man Gwenno heilen kann.
Moonshade

In vielen HAusern von Moonsha-
de findet man jetzt Schatzkisten, in
denen sich Serpent Teeth befinden
(auch doppelte, die man schon hat).
Geht man zu Stefano, schliet sich
dieser der Party an, da er Angst vor
einem Kampfer hat, der ihn t6ten
will. Dieser taucht auch prompt auf
und bekampft die Party. Ist er be-
siegt, verlaBt Stefano die Party wie-
der und gibt einem einen Schilssel,
der zu dem kleinen, 1x1 groBen Ge-
baude westlich von Moonshade
paBt. Dort findet man den Order
Blackrock Serpent.

Im Eingang zu Fedabiblios Schule
steht eine Statue, auf die man Phi-
landers Friend anwendet. Sie er-
wacht zum Leben und entpuppt sich
als Fedabiblios. Er gibt uns den
Scroll of Serpent, die Karnax wollte.
Zurtick zur Monk Isle.

Monk Isle

Man gibt Karnax die Schriftrolle.
Dieser erzahlt einem nun, daB
Gwenno nur durch das Water of Di-
scipliné geheilt werden kann. Man
kehrt also in die nordliche Eisland-
schaft zuriick.

Die sechs Tempel

Es gibt sechs verschiedene Tem-
pel. Drei sind dem Chaos zu-
gehérig, drei gehdren zu Order. Alle
sind durch Serpent Gates direkt er-
reichbar. Bei allen sechs kann man
mittels eines Eimers Wasser ent-
nehmen, wenn man ein paar Aufga-
ben lost.

1. Temple of Ethicality:

Ostlich vom Ankunftspunkt des
Serpent Gates befindet sich ein
Teppich mit einem Schlangenkopf.
Auf diesen muB man einen Dop-
pelklick machen und kann dann den
Test of Ethicality ablegen.

Test 1: Es muf3 nur der Knopf ge-
driickt werden.

Test 2: Alles Gold, was man bei
sich tragt, muB abgegeben werden.
Dann muf3 man den Knopf am Ende
des Ganges driicken.

Test 3: Man muB bis zum Ende
kampfen. Danach kann man einen
Eimer auf die Quelle an der Ober-
flache anwenden.

2. Temple of Enthusiasm:

Das Labyrinth muB durchquert
werden. Der Schitissel zur Tur be-
findet sich in einer goldenen, halb-
verdeckten Kiste. Schaut man in die
magische Linse, erfdhrt man den
Aufenthaltsort der drei Banes lolo,
Shamino und Dupre. Ein Eimer wird
auf den Brunnen angewendet.

3. Temple of Emotion:

Dieses Wasser mite man be-
reits haben.

4. Temple of Logic:

Nach Verlassen des Serpent Ga-
tes muB man zuerst ein Eislabyrinth
in nérdlicher Richtung durchqueren.
An einer Stelle findet man einen ka-
putten Automaton. Die Wand 148t
sich, zu diesem hin, an einer Stelle
direkt durchqueren. Den Automaton
kann man wiederbeleben. Weiter
nérdlich findet man 5 Leichen, die
von Eis eingeschlossen sind. Hier
hilit entweder das Gwani Horn oder
man zerstért die Eisbldcke mit ei-
nem Schwert. Nun kommt man in
einen Raum mit finf Teleportplatt-
formen. Die Reihenfalge, in welcher
man sie betreten muf3: Red, Yellow,
Blue, Red, White. Danach befindet
man sich im Temple of Logic.

Es miissen vier Steinplatten vor
der Tiir angeordnet werden. Von
links nach rechts muissen sie so lie-
gen: B, C, O, W. Danach &ffnet sich
die Tir. Einer von den Automatons,
die man trifft, ist ein Verrater. Dieses
1Bt sich durch Befragen unter Be-
achtung des vorhin erhaltenen Hin-
weises herausfinden. Danach erhélt
man einen Schilissel zur westlichen
Tiir. Hier muB man ein Logikratsel
losen oder einfach den Dispel-Field-
Zauberspruch anwenden. Mit dem
Schiiissel, den man nun erhalt, a6t
sich die Nordtir zum Water of Logic
offnen.

5. Temple of Discipline:

Man benétigt 2 "Quartz-Y-Sha-
ped". Im Keller kann man einen
Schlussel finden, im ErdgeschoR
befinden sich zwei Knépfe. Hat man
den Schlussel benutzt und die
Knépfe gedriickt, erhélt man Zu-
gang zum Obergeschol3. Dort findet
man die beiden "Quartz-Y-Shaped".
Einer ist in einem Raum mit Ge-.
heimtiir. Legt man beide Teile auf
den Schreibtisch im Obergeschof,
erscheint eine Briicke, die zu einer
Treppe fihrt.

Hier kommt man an eine Stelle,
an welcher sich Séure auf dem Bo-
den befindet. Hat man diese hinter
sich gelassen, findet man das Water
of Discipline.

6. Water of Tolerance:

Hier trifft man auf Montegro, der
auf einer kleinen Insel gefangen ist.
Er will natirlich befreit werden. Im
Untergeschof3 trifft man auf Setys,
der einem erz&hlt, daB er einen
Schlussel verloren hat. Um zu die-
sem zu gelangen, verwandelt man
sich mit dem Serpent Bond-Spruch
in eine Schlange, die durch das Rat-
tenloch kriechen kann. Man gelangt
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in die Schatzkammer mit dem
Schltssel. Mit dem Hebel 148t sich
die Nordwand 6ffnen. Der Schliissel
6ffnet die Tir zur Zugbriickensteue-
rung. Montegro kann nun die Insel
verlassen.

Das Water of Tolerance findet
man in Moonshade. Man muf3 einen
Eimer auf den Altar in Gustacios
Keller stellen.

Silverpates Schatz

Im Dungeon unter Sleeping Bull
hat man eine Karte gefunden, die
den Weg zu einem unsichtbaren
Héhleneingang zeigt. Hat man es
bis zu den Schatzkisten geschalfft
(Lockpicks benutzen), findet man
den Blackrock Balance Serpent.
Fawn

Bei Zuliths Leiche (Stadteingang)
findet man eine interessante Schrift-
rolle. Es steht geschrieben, daB im
Sludosten des Thronsaales eine
durchléssige Wand ist. Leider befin-
det sich dahinter ein Gitter. Ruggs
erzéhlt, daB Lady Yelinda in den
Swamp of Gorlab geflohen ist. Man
folgt ihr. Da sie recht haBlich ist, gibt
man ihr den Comb of Beauty und
erhalt aus Dankbarkeit einen
Schliissel von ihr. Mit diesem |aBt
sich das eben erwéhnte Gitter o6ff-
nen. In einer der Schatzkisten befin-
det sich die Serpent Armour.

Monk Isle

Den Eimer mit dem Water of Dis-
cipline wendet man nun auf Gwen-
no an.

Moonshade

Nun muB man zu Torrisio, der
sich in dem Haus des Magelords
befindet. Gibt man ihm Philanders
Friend, bekommt man einen Zau-
berspruch von ihm (Create Soul Ca-
ge). Ducio kann einen Worm Gem
zusammenbauen, auf den man die-
sen Spruch gleich anwendet. Man
bendtigt drei Stlick davon.

Monk Isle

Gwenno erzéhlt, da3 man die drei
Soul Cages im Wasser der entspre-
chenden Tempel baden muB. Da
man alle Wasser schon haben soll-
te, kann man dies gleich tun.
Bendtigt werden die Wasser von
Emotion, Enthusiasm und Toleran-
ce. Der jeweilige Eimer muB auf den
entsprechenden Soul Cage ange-
wendet werden. Nun kann man sich
zum White Castle aufmachen. Vor-
her sollte man das Black Sword mit
dem Flux Analyser aufladen.

White Castle

Die Stahltiir 6ffnet sich und man
wird gleich angegriffen. Man wendet
nun Powder Kegs an und sprengt
die Tlren auf. Findet man den kir-
zesten Weg, benétigt man vier
Kegs. Unten im Thronsaal sind die
Besessenen. Um sie zu besiegen,
muB man ein aufgeladenes Black
Sword haben und u.U. einiges an
Heilzauberspriichen. Hat man den
Kampf gewonnen, wendet man die
drei Soul Cages auf das Black
Sword an. Die Banes werden nun in
die Soul Cages tibertragen. Danach
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verwendet man ein Stundenglas,
um die Besessenen wiederzubele-
ben. Da sie noch leicht irrsinnig
sind, miissen sie mit diversen Was-
sern behandelt werden. lolo braucht
Water of Logic, Shamino Water of
Ethicality und Dupre Water of Disci-
pline.

Monk Isle

Xenka hat einiges zu erzéhlen
und gibt uns einen Serpent Tooth,
mit dem man zur Crypt Isle aufbre-
chen kann. Vorher sollte man noch
lolo, Shamino und Dupre in die Par-
ty aufnehmen.

Crypt Isle

Der Eingang befindet sich am Stid-
ende des Bergmassivs. Am Ende
des Weges befindet sich ein Knopf,
den man mehrmals drliicken muB.
Es 6ffnet sich eine Tdr nach Nor-
den. Auf den Altar, an welchem das
Schild "Balance is Wisdom" steht,
sollte man die entsprechende Schrift-
rolle mit dem &ahnlichen Text legen.
Die Schriftrolle ist im Besitz einer
Mumie. Man wird in einen Raum mit
einem Buch teleportiert. Hat man es
gelesen, wird man erneut telepor-
tiert und muf3 gegen einen untoten
Drachen kampfen. Danach findet
man, durch ein Energiefeld ge-
schitzt, das Chaos Serpent Eye.
City of Chaos

Nun kann man sich aufmachen,
die Wall of Lights in der City of Cha-
os zu 6ffnen. Man benétigt noch ei-
ne Urne mit Asche von jemandem,
der sich geopfert hat. Also geht man
ins Krematorium und versucht, sich
selbst zu opfern. Dupre ist schneller
und opfert sich, Man nimmt seine
Asche und begibt sich zur City of
Chaos. Nun geht man durch die
Bronzetlr und gelangt in ein weit-
verzweigtes Gangsystem, in dem
man zwei Etagen nach unten und
wieder zwei nach oben gehen muB3.
Man kommt an einer magisch ver-
riegelten Tlr vorbei und spéter in ei-
nen Raum mit einer groBen Schlan-
genstatue. Hinter dieser befindet
sich eine Geheimtiir (Doppelklick),
die zu dem Raum mit der Wall of
Lights fihrt.

Man plaziert den Chaos
Blackrock Serpent auf seinem Platz
und verteilt die drei Soul Cages so
auf die Sockel, daB3 sie zerstort wer-
den. Als letztes legt man die Urne
auf den Sockel. Es erscheint die
Serpent of Chaos und man erhélt
das Ophidian Sword. Danach begibt
man sich zur Monk Isle (Chaos
Blackrock Serpent nicht vergessen),
nimmt Gwenno in die Party auf und
benutzt das Serpent Gate, um zum
Temple of Balance zu gelangen.
Temple of Balance

Um den Temple zu beenden,
bendtigt man Chaos, Order und Ba-
lance Blackrock Serpent, Serpent
Armour, Serpent Staff und Serpent
Crown, sowie das Chaos Serpent
Eye und das Ophidian Sword. Nach
der Ankunit sollte man zuerst die
Schlangenfiguren an sich nehmen.

Man geht weiter, um andere Sockel
zu finden. Auf diese missen die
Fundstiicke verteilt werden:

Enthusiasm: dagger

Logic: Heart

Tolerance: Burning Torch

Discipline: Rose

Emotion: Abacus

Ethicality: Golden Chain

Nach Plazierung des letzten Ge-
genstandes erscheint ein Buch.
Liest man dieses zwischen zwei
Saulen nérdlich vom Ankunftspunkt,
erscheint eine Briicke. Das muB
man noch einmal wiederholen. (ab-
speichern!)

Nun wendet man sich nach links.
In dem Beutel findet man einen
Schliissel, der zwei Kisten offnet.
Die Kiste im Energyfield &3t sich di-
rekt mit dem Schltssel 6ffnen. Nun
geht man nach Osten in die andere
Ecke des Gebaudes, offnet die dor-
tige Kiste und nimmt eine Serpent
Candle an sich. Es geht wieder
zurtick und man legt die Candle auf
den Sockel. Der Eisblock zerbricht.
Man nimmt den Eisblock und den
Ice Diamond auf. Auf den anderen
Sockel legt man den Eisblock und
erhélt den Fire Ruby. Beide legt
man auf die Sockel vor dem groBen
Tor. Der Durchgang 6ffnet sich.

Nun muB man in den Besitz von
zwei Cubes of Ice und zwei Cubes
of Fire kommen. Das einzige, was
man hier wissen muB ist, daB unter
dem linken Treppenaufgang eine
durchléassige Wand ist. Einige der
Knopfe, die man findet, missen per
Telekinese gedrtickt werden.

Hat man die Cubes, legt man sie
nacheinander auf den Sockel. Es
erscheint ein Teleportfeld und eine
Scroll. Von dem Feld aus wird man
in einen weiteren Raum telepor-
tiert. Dort mu3 man Serpent Ar-
mour, Staff und Crown auf bzw. vor
den nordlichen Tisch legen. In Folge
erhalt man das Order Serpent Eye.

Man wird zurlickteleportiert und die
groBe Tir o6ffnet sich.

Man wendet sich jetzt direkt nach
Norden und wird von Eiskreaturen
angegriffen.

Danach legt die drei Blackrock
Serpents und die Serpents Eye in
die entsprechenden Schlitze. Nun
noch die Balance Serpent mit dem
Ophidian Sword zerstoren und den
langerwarteten Abspann genief3en.
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Auf ins
Abenteuer: Wir
landen auf
dem Planeten
Guardia!

Zaubern leicht
gemachi: Per
Menii picken wir
den passenden
Spruch heraus.

il

e hove arrived!" o
gveryone sorambles
teleportation device by which 1

Fie

AL 1T

=t} q Rt aboard =c

- Crusader of the Dark Savant

Wizardry 7

Eines miissen wir gleich voraus-
schicken: Da man Crusader of
the Dark Savant auf vier verschie-
dene Arten beginnen kann — mit
einer importierten Party aus dem
Vorganger, der bekanntlich drei
verschiedene Endsequenzen hatte
und einer nagelneuen Truppe —
haben wir uns, aus Platzgriinden,
nur auf einen der vier Startpunkte
beschrénkt. Und zwar auf einen
kompletten Neueinstieg, mit einer
frischen Party. Allen Spielern, die
ihre Truppe aus Bane bernommen
haben, legen wir deshalb das vor-
ziigliche Hilfsbuch zu Crusaders of
the Dark Savant ans Herz (gibt's
bei Softgold in Kaarst). Zwar hat
der Import einer Party aus Bane
sicherlich seinen Reiz, aber die
Erfahrung hat gezeigt, daB Spieler,
die mit einer komplett neuen Crew
begonnen haben, es im Verlauf des
Abenteuers ein wenig leichter
haben. mh

Die Party

Die Idealcrew gibt's sicherlich
nicht. Aber schon beim "Erschaf-
fen" Eurer Charaktere, legt Ihr den
Grundstein fiir den spateren Erfolg
im Spiel. LaBt Euch vor allem Zeit
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Verloren in Guardia?
Keine Ahnung, wie
es weitergeht? Die
Monster sind zu kraf-
tig? Einen Gegen-
stand gefunden, aber
keinen Schimmer,
was man damit
macht? Kein Pro-
blem! Unsere Tips &
Tricks helfen Euch
bei den schwierig-
sten Crusader of the
Dark Savant-Proble-
men weiter.

dabei, vergeBt Charaktere, die
beim Auswurfeln unter 15 Bonus-
punkte bekommen, und bastelt
Euch schon zu Begin eine Truppe
mit High-End-Charakteren zusam-
men. Achtet bitte drauf, daB einige
Rassen besonders gut fiir be-
stimmte Klassen geeignet sind. Ei-
ne der vielversprechendsten Partys
besteht aus mindestens drei K&mp-
fern sowie einem Magier und ei-
nem Priester. Den letzten Platz
nimmt am besten ein Barde oder
ein Ranger ein. Hier die Zusam-
mensetzung von Michaels Crew.
Eine Walkiire: Kann sehr gut
kédmpfen, fast jede Rlstung anzie-
hen und mit fast jeder Waffe han-
tieren, lernt Priesterzauberspriiche.
Ein Samurai: hervorragender
Kampfer, teilt spater "Critical Hits"
aus, kann Magierzauberspriiche.
Der Ninja: Einer der besten, wenn
nicht gar der beste Kdmpfer,
bendtigt keine Waffen und Ristun-
gen (preiswert), teilt "Critical Hits"
aus, Ubernimmt die Rolle eines
Diebes, lernt Alchemistenzauber,
kann sich im Kampf verbergen. Ein
Ranger: Dient bei mir als Fernwaf-
fenspezialist, Kartenzeichner und
Beobachter. Flr Einsteiger ist ein
Barde sicherlich besser geeignet,
da er mit Musikinstrumenten Zau-
berspriiche quasi "kostenlos" be-
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nutzen kann. Ein Magier: Klar, oh-
ne einen Zauberer kommt keine
gute Party aus. Achtet darauf, daB
lhr auch hier auf moglichst viele
Bonuspunkte wartet. Ein Priester:
Neben der Walkire der Heiler der
Party — lebenswichtig.

Hier noch ein kleiner Kniff, um
die Party zu verbessern: Wenn Eu-
re Helden zwischen dem 15. und
20. Erfahrungslevel stehen, solltet
lhr aus dem Magier einen Priester
machen und umgekehrt. Ein paar
herzhafte K&mpfe und die Jungens
werden ziemlich schnell beférdert.
Ein solcher Superzauberer, der
Magie- und Priesterspriche be-
herrscht, ist der furioseste Charak-
ter der Crew.

Zum SchluB noch ein Wort zu den
Skills: Achtet darauf, daB ALLE
Charaktere mindestens einen
Schwimm-Skill von 10 Punkten ha-
ben. Erst dann kénnt Ihr Euch mal

m sonderheft 7

einen Schritt ins Wasser wagen, oh-
ne gleich zu ertrinken. Eine andere
Methode, um gefahrlos zu schwim-
men ist der "White Rubber Bear",
der als Schwimmweste dient!

Erste Schritte

Ihr startet in einem kleinen Wald-
stiick, vor den Toren von New City.
Geht noch NICHT den gepflaster-
ten Weg entlang! Untersucht erst-
mal die ndhere Umgebung. Durch
das Orchideenfeld kommt |hr jetzt
noch nicht durch. An der Kiste fin-
det Ihr am Ufer einen Totenschédel
{mitnehmen) und eine Schatzkiste
mit ein paar feinen Gegenstéanden
— unter anderm auch einem Map-
ping-Kit fiir den Kartenzeichner Eu-
rer Party und einen Tip, wie man in
die Stadt gelangt. Am "Building
Place" findet |hr ein Starterdunge-
on. Hierin befindet sich ein Schatz
mit einem "Amulet of Life" (prak-
tisch, um tote Charaktere wiederzu
beleben). Ebenfalls hier unten: Ra-
Sep-Re-Tep, ein mieser Untoter.
Habt Ihr den Starter-Dungeon erfolg-
reich absolviert, sind Eure Helden
ein paar Stufen beférdert worden
und bereit fiir den Stadtbummel.

New City

Folgt dem gepflasterten Weg.
Auf dem Weg in die Stadt, werdet
Ihr von einer Gruppe Ratkins
attackiert. Um in die Stadt zu kom-
men, muBt Ihr der Wache das
PaBwort (Paluke) verraten. In eini-
ge der H&auser konnt lhr jetzt noch
nicht hinein, sondern gelangt erst
spéter dorthin, wenn lhr andere
Bereiche des Spiels gefunden
habt. Hier ein paar Sachen, die Ihr
zu Beginn tun solltet: Holt Euch
den "Black Waffer" aus einem der
Wachhéuschen. Auf dem Waffer
steht die Kombination (Blue, Yel-
low, Yellow, Red), wie Ihr den Ge-
fangenen aus dem Knast holen
kénnt ("Psssst!"). Vom Gefange-
nen bekommt Ihr einen Brief fir
den Gorn King. Belcanzors Magic-
Laden ist immer nur nachts geoff-
net. Der Handler im "Arms of An-
gus" verkauft Euch erst etwas,
wenn Ihr das Losungswort (Black
Market) gesagt habt. In die alte
Stadt — den Dungeon unter New
City — gelangt Ihr, wenn Ihr Euch
den Schllssel bei Professor Wun-
derland in der Bibliothek abholt. In
die Umpani Detache gelangt Ihr
erst, wenn lhr in Ukpyr gewesen

Der Name des Griinders ist ein
wichtiger Hinweis fiir ein paar Puzzles

spieletips

Jungbrunnen
oder Giftquelle:
Nur durch
ausprobieren
kommt man
weiter.

Einladung ins
nachste Level:
Eine Leiter weist
den Weg zum
ndchsten
Stockwerk
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seid. Die Zahlenkombination fiir
das 1.U.F. Security Keypad lautet;
1612428. Das gleiche gilt fir die
T'Rang-Botschaft. [hr muBt erst
Nyctalinth besuchen. Fur die ver-
botene Zone braucht Ihr eine spe-
zielle Karte, die es spater im Spiel
gibt — hier die Codes fiir die Com-
Link Device: 023@31A2 und
018@67C1. Das Boot hinter dem
Museum braucht eine Energiequel-
le aus Munkharama. Eine Muinze,

Schwierig: In
Sky City
erschweren
einige
unsichtbare
Wande das
vorankommen
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um das Museum zu &ffnen, be-
kommt Ihr in der Bank — hier gibt's
sinen Geheimraum. Untersucht die
Statue von Phoonzang in der Mitte
des Teiches genauer. Kauft beim
Inn-Keeper ein paar Bananen. Die
Twisted Heads: Driickt Scared
Imp, Angry Demon, Laughin De-
vil, Silent Devil, Suprised Imp,
Happy Demon. Versucht, den
*Wand" zu nehmen. LaBt Eure
Hand auf alle Falle drin, zwar er-
krankt der betreffende Charakter
(kann in Thesminster Abbey wie-
der geheilt werden), aber dafir be-
kommt Ihr das Rebus Egg.

Gorn Castle

Gorn Castle findet |hr, wenn Ihr
aus dem westlichen Ausgang New
Citys geht. Der Eingang zum
Schlof3 befindet sich auf einer klei-
nen Lichtung. Gebt die Bananen,
die Ihr gekauft (oder gefunden
habt), dem Affen. Dieser 6ffnet
dann die Tir zum Thronraum. Die
Antwort fiir den Konig lautet: Dar-
taen Alliance is Broken. In den
Baracken bekommt Ihr den
Crown- und den Armory-Schlussel.
In den Fassern im Supply-
Zimmer bekommt [hr Munk-
Fleisch und Munk-Innereien,
die lhr spater noch dringend
benétigt. Die Tur zu Murkatos

Kurz vor SchluBi: Erst wenn Ihr alles
abgesucht habt, Gffnet sich das Tor

Praktisch: Eine
komplette Karte von
New City, damit Ihr
Euch zu Begin nicht
verlauft!

Chamber bekommt Ihr mit
der "Polished Plate" auf. Dreht
Euch mit dem Gesicht zur Tir und
benutzt den Gegenstand. Ein
Lichtstrahl falit auf die Platte, wird
abgelenkt und offnet die Tar.
Nehmt den Bonsai-Baum mit.

Munkharama

Um an Bruder T'Shober vorbei-
zukommen, miiBt thr sagen: Slay
not he that cannot hear. Die Ant-
wort fir den Rétselbrunnen lautet
Coin. Um einen Geheimgang zu
offnen, miBt Ihr die Bohnen in der
richtigen Reihenfolge in die Offnun-
gen werfen. Ein Tip: Jede Bohne in
den nachstliegenden Schacht
werfen. Erst wenn die Anzeige vier-
mal Schwarz anzeigt, ist der Ge-
heimgang offen. In der Wading
Area kdnnt Ihr das Schwimmen
{iben — das Wasser ist aber ziem-
lich kalt. Holt Euch aus der Schatz-
kiste den White Rubber Bear. Die
Antwort auf Brother Mosers Frage
ist Gran Melange. Geht durch die
schwarze Tir. Benutzt die Pfeife —
einmal allein, einmal mit der Pastil-
le. Nehmt am besten das Schwert.
In der Schule sagt Ihr zu Xen
Xengh: Be thankful ye that hath
an ear. Holt Euch aus dem Dunge-
on den Wikum's Globe of Power
— dieser dient dem Boot in New Ci-
ty als Antrieb.

Rattkin Ruins

|hr kommt nur in die Ruinen,
wenn lhr vorher beim Platz der
Baume ward. Nach ungefahr drei
Angriffen durch die Baummonster,
miiBt Ihr den Bonsai in der Mitte
des Feldes benutzen. Dann geltet
Ihr als Baumfreund und werdet in
die Ruinen eingelassen. Kauft bei
Bertie einen "Feather Weight"-
Trank. Stehlt einen Gegenstand
von Blienmeis, sonst kommt Ihr
nicht in die Diebesgilde hinein. Holt
Euch die Clownsnase und benutzt
diese am Eingang zum Fun House.
Ihr benétigt folgende Gegensténde:
Feather Weight, Black Pyramit,
Wooden Dowel, Rubber Band,
Spool Handle. Befestigt die Pyra-
mide an der Kette, das Gummiband
an den Metallpropeller. Benutzt den
Trank, springt auf die Planke. Das
Gewicht fallt hinunter, Ihr werdet
nach oben geschleudert und von
dem nun funktionstiichtigen Ventila-
tor in die richtige Richtung gepustet.
Wenn das Gewicht schon unten
sein sollte, miBt Ihr die Kette mit
dem Spool Handle wieder aufrol-

len. Benutzt den Painted Ball mit

der Zielscheibe. Der Wooden Do-
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wel pafBt in das Loch in der Wand.
Der Black Ball paf3t in die Rohre.
Hangt das Bar & Rope hinunter
und rutscht durchs Wasser. Das
Speer-Ratsel: 534261.

Nyctalinth

Seid (erstmal) freundlich zu den
T'Rangs. In den Livestock Bree-
ding Ground, kommt lhr mit dem
Finger Rod. Der Anthracax bringt
Euch nach New City zurtck. Hier

aus dem Observation Center. Un-
ter der "Imperial Chamber" kénnt
Ihr die eingefrorenen Savant Gu-
ards mit dem Mystery Ray (gibt's
im Depot!) wieder auftauen. Habt
lhr diesen nicht, versucht es mal
mit Bananen. Um durch das Kraft-
feld zu kommen, bendtigt lhr den
Jeweld Stuff. Ohne den Thermal
Pinapple kommt Ihr an den komi-
schen, stinkenden Eiern nicht vor-
bei. Die "Ananas" bekommt Ihr al-
lerdings erst in Ukpyr.

:ngftjiégreg Igo?gptgﬂdgeal:dmfi;"cig:'ﬁ D(I ne Towel‘ Temple of the Initiate) zu 6ffnen, E;::nﬁln:rllé:;:
Spaten den Friedhof ein wenig um. miiBt Ihr das jeweilige Golden Idol T'Rang haben
Um das Portbook zu entschlis- Um die Tiren zu den verschiede- | wieder an seinen Platz stellen. Das nicht nur
seln, bendtigt Ihr den TX-Decoder | nen Tempeln (wie beispielsweise | Wort des "Beasts" lautet MOO. Fiir hil:hl‘lal:me
¥ nieren,
= s sond_:mea_':ch
Der kleine Monsterfiihrer ol
Euch begegnet ein frisches Monster und Ihr habt keine Ahnung, wie stark der Gegner ist? Kein Problem! Mit
unserem kleinen Monsterfiihrer wil3t Ihr gleich, wie kraftig der Opponem ist und wieviele Erfahrungspunkte Ihr
bekommt. Natiirlich haben wir nicht alle Monster aufgeflhrt — sonst wére die Spannung ja fléten — und uns
deshalb auf ein paar besonders wichtige beschrankt. Unsere Liste stammt (ibrigens von der englischen Versi-
on. Es kann daher sein, daB die Bezeichnungen bei der deutschen Variante etwas anders ausfallen. Alle An-
gaben fur die Hitpoints und die Erfahrungspunkte sind tbrigens Zirkaangaben. Bei einigen Monstern kénnen
die Werte ein wenig varrieren.
Name Hlipomis (ca. ) Eriahrungspunkie (cu.)
Aletheides 330 _ 60000 e
Battle Droid 316 o 195000 :
Beast of 1000 Eyes 9000 290000
Black Dragon 180 41000
Blienmeis 180 501
Brombadeg 700
Carnosauri 280 e
Cosmo-Bot - 420 L 380000
D'Arboleth 1100 1290000
'Demon Oye Deep 500 265000
Darlc Savant 500 2300097
Doom 800 800000
Dragonessa 540 200000
Emerald Dragon 550 420000
 Fiend of 9 Worlds 1200 3500000
General Yamo 750 300000
Godzylli 6000 2500000
 High Father 100 100000
Horragoth 1000 . 2300000
Gromo . 300 130000
'Magna Dane 280 - 220000
‘Mega-Bot 800 - 760000
Meta-Droid 500 430000
MyxImynx 1200 540000
REX 3400 - 670000
'Rodan Lewarx 900 360000
Spawn 400 230000
Spot 1700 220000
Thing from Hefl ; - 6700 - 1800000
Ymmu : 180 - 27000
MWndemen 7 7]
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Militérisch: Bei
den Umpani
peht alles sireng
nach Vorschrift
und mit den
passenden
Papieren

Fies: Mit dem
Dark Savant ist
nicht gut
Kirschen essen
(oben)

Lebenswichtig:
Ein Samurai mit
Lichtschwert
(rechts)
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The Umpani.

die Grube auf der Turmspitze
benétigt Ihr das Munk Meat, die
Munk Innard, Ashes of Diam und
das Book of Immortals. Besiegt
den Demon und holt Euch das
Cornu of Demonsspawn, mit dem
lhr das Tor in Danes Versamm-
lungsraum o6ffnen koénnt. In der
Schatztruhe befindet sich das Je-
weld Cushion und Coil of Ser-
pent.

Ukpyr

Tretet auf alle Falle in die Armee
ein. Holt Euch im Supply Depot
(mit der entsprechenden Order und
genligend Geld) die Waffen ab.
Geht zur Firing Range und (bt
Euch im Umgang mit Feuerwaifen
(ein neuer Skill)). Ubt solange, bis

Ihr dreimal ins Schwarze trefft. |hr
werdet beférdert und bekommt die
T.U.F.S. Badge. Der Humpa
Whammer bringt Euch wieder
zuriick nach New City. Zutritt ist
nur mit der Humpa Card méglich.
Der Code fiir den Storage Room
ist 2723539.

Ukpyr Mountains

Wichtige Gegenstande: Die finf
Blumen fiir Xen Xengh, der daraus
den Black Belt of 5 Flowers
macht. An der mit Salz verkruste-
ten Koste benutzt |hr das Rebus
Egg — danach erscheint ein Re-
genbogen, den lhr Uberqueren
konnt.

Dragon
Mountains

Mit dem Boot kénnt |hr endlich zu
den Dragon Mountains fahren. Ihr
miiBRt durch eine Nebelbank. Um in
die Berge zu gelangen, benutzt Ihr
das Coil of Serpent. Achtung: In
den Fluten der Hohle lauert Brom-
badeg. Hier unten findet lhr den
Dragon Key, der auf der Isle of

Crypt noch gebraucht wird. In den
Dragon Mountains ist auch der ein-
zige Zugang in die Stadt des Him-
mels: Sky City. Ist Eure Party kréf-
tig genug, konnt lhr hier ein paar
Erfahrungsstufen ergattern, denn
die Drachen in den Bergen haben
nicht nur ein paar feine Gegenstén-
de versteckt, sondern bringen ganz
gewaltige Experients-Points.

Sky City

Der komplette Stadtkern von Sky
City besteht aus unsichtbaren
Waénden. Hier hilft nur ein wenig
Geduld und ein Blatt Papier, da die
unsichtbaren Wande NICHT auf
dem Automapper auftauchen. In die
Hall of Preservation gelangt Ihr
mit einer Kreditkarte. Hier befinden
sich vier extrem gute Gegensténde
hinter Energiebarrieren. Habt Ihr
nur den Key of Light, kénnt Ihr nur
eine Barriere entfernen — wir emp-
fehlen dann, daB Ihr Euch das Mer-
curian Light Sword holt. Dies ist
das beste Schwert im ganzen Spiel.
Mit einem Diamond Ring lassen
sich jedoch séamtliche Barrieren ent-
fernen und |hr dirft alle Gegenstan-
de (Light Shield, Cobaltine Power
Glove und Phaser Pistols) mitneh-
men. Der Nachteil von Handschuh
und Pistolen: Diese Gegensténde
funktionieren nur mit Energiezellen
und miissen immer wieder aufgela-
den werden. Frische Batterien gibt's
bei dem Powercell Dispenser ge-
gen eine kleine Gebilhr. Der groBe
Test: Die Antwort des ersten Rat-
sels lautet Phoonzang, beim zwei-
ten Test miBt Ihr die Knépfe in der
Reihenfolge Pyramid, Cross, Ser-
pent, Dragon, Wand, Skull, Gate,
Star driicken. Um in das Schiff zu
kommen, reicht wieder der Name
Phoonzang aus. Untersucht das
Schiff, offnet das Paket und die
schwarze Box.

Isle of the Crypt

In der Nahe der Insel sind ein
paar kleinere guadratische Insel-
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chen. Hier kommt das Jewel of
the Sun (findet Ihr auf der Isle of
the Crypt) zum Einsatz. lhr be-
kommt das Locket of the Tomb
und Ring of Globe. Das Skull-
Gate |48t sich mit der Legend
Map o6ffnen, die am Gaelin Stone
benutzt werden muB — legt die
Karte Uber die finf Sterne und Ihr
bekommt den Skull Key. Die Spe-
zialmonster (Fiend of 9 Worlds,
Thing from Hell) missen ubri-
gens nicht erledigt werden —
selbst wenn Ihr dies schaffen soll-
tet, bringt es nicht allzuviel (auBer
ein paar Millionen Erfahrungs-

punkten). Die Gegenstande, die

‘Ihr nach einem Sieg bekommt,

sind unwichtig. Die richtige Rei-
henfolge der Kristalle: Dragon,
Tower, Moon, Cross, Skull, Star,
Egg, Sun. Um in die Tombs hin-
einzukommen, muBt lhr den kom-
pletten Level erforschen — erst
wenn auf dem Automapper alles
abgesucht ist, geht das Tor auto-
matisch auf. Auf dem Boden findet
Ihr die Inschrift Astral Dominae.
Sucht den Boden ab und benutzt
Vitalias Device. Besiegt den Dark
Savant und nehmt das Astral Do-
minae.

Ende gut, alles
gut!

Wir verraten Euch hier zwei (von
vier) Endsequenzen. lhr kénnt Euch
wahlweise entscheiden, das Astral
Dominae zu behalten (Ende 1) oder
gegen das Madchen einzutauschen
(Ende 2). Soviel sei zu den beiden
letzten Enden verraten: Es hangt da-
von ab, fir welche Seite Ihr Euch
beim Gefecht zwischen den T'Rangs
und den Umpanis entschieden habt.

Wichtige Gegenstiinde

Da findet Ihr einen tollen Schatz und wiBt nicht, was der Gegenstand macht. Wir verraten Euch die Eigen-
schaften einiger der interessantesten Gegenstande aus Wizardry 7. Auch diese Liste ist, wie der Monsterflih-

rer, natirlich nicht komplett. Aber die wichtigsten Items findet Ihr in dieser hilfreichen Liste.

Zatoichi Bo

e ; % i ® :
Name Kategorie = Besonderheiten
Barbet Arrow Munition Chance eines "Critical Hits" erhéht
Black Gown of Death (L) Riistung _Cursed, Erhsht die Widerstandskraft
gegen Znuberspruche e
Black Gown of Death (U) Riistung Cursed, Erhht die W'derstandskraﬁ '
gegen Zauberspriiche
Black Belt of 5 Flowers Ristung Erhoht die Wldersfundskruﬂ'
: __gegen Lichtzauber
Blades of Aesir Waffe ~ Chance eines "Critical Hits" erhht, kunn
: den Zauberspruch "iceball” |
Bushido Blade Waffe _ Chance eines "Critical Hits" erhoht
Cobaltine Power Glove Waffe Chance eines "Critical Hits” erhsht,
; benofigt Energiezellen i
Diamond Ring Sonstiges Wird benétigt, um in Sky-City alle vier
' : "Super"-Gegenstéinde zu bekommen ;
Ebony Heaume Riistung Mit der beste Helm im Sprel -AC-141
Ebony Plate (L) Riistung _Eine der besten :
: Risstungen im Spiel - AC-141
Ebony Pate (U) -t e
Excaliber Waffe Chance eines "Critical Hits" erhcht,
versteinert den Gegner
Frontier Phaser Waffe Chance eines "Critical Hits"” erhohl',
bendtigt Energiezellen
Jeweled Cushion Sonstiges Gut, um es zu verkaufen
Light Shield Riistung _ Erhoht die Widerstandskraft gegen
Feuer und Kéltezauber ;
Light Sword Waffe - Chance eines "Critical Hits" erhoht,
| bestes Schwert im Spiel
Lyre of Cakes Instrument "Healthfull"-Zauber, kann nur von
Barden benutzt werden
Lodestone Sonstiges Wiegt eine ganze Menge, sonst nichts!
Mantis Boots Ristung AC-Wert -14
Mantis Gloves Ristung AC-Wert -14
Muramasa Blade Waffe Neben dem Lightsaber das beste
: Schwert im Spiel
Rammbus Staff Waffe "Cursed", Lighining-Zauber
Staff of Doom Waffe  "Cursed", Death Cloud-Zauber
Sword of Fire Waffe "Fireball"-Zauber :
Vulcan Hammer Waffe "Fireball"-Zauber
Waffe

Chance eines "Critical Hits" erhéht,

Gegner wird paralysiert

spieletips
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Conrad Gollert
hat gut lachen:
Scotia ist in die
Grube gefahren
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Ganz schiin
haarig: Dieser
Herr wird uns
erst gegen Ende
des Spiels
vorgestellt

Westwoods Lands of Lore zeich-
net sich nicht unbedingt durch
besondere Rétsellogik aus. Wir bieten
Euch einige Hilfen und vor allem
einen kompletten Kartensatz an.
Anfangs die Levels immer kréaftig
absuchen, oder einfach auf unsere
Karten schauen, um sich die Kisten
und Nischen herauszusuchen. Es ist
wichtig, den "Rogue-Skill" nicht zu
vernachldssigen, da Ihr spater fast
alle Truhen und "normale” Tiren mit
dem Dietrich aufmachen kénnt (und
maBt). Eine Armbrust als Waffe
erhéht diesen Skill recht flink. Diese
Lésung ist nur ein Vorschlag zum
Durchzocken. Andere Wege und
Kombinationen sind auch méglich.
Ach ja, hebt Euch fir den SchiuB
unbedingt ein Ginsengblatt auf — Ihr
werdet es fiir ein Ratsel bendtigen.
Gladstone Keep

Hier startet Inr Eure Reise. Geht
nach Norden zum Thronraum und
sprecht mit Konig Richard. Dann
lauft Ihr nach Westen und besorgt
Euch den "Magic Atlas" (Automap-
ping!). Betretet Geron's Bliro und
nehmt die konigliche Urkunde.
AnschlieBend begebt Ihr Euch in
den Wald.
Northland Forest

Betretet die Héhle der Thugs und
versucht Euch hinter die beiden Ge-
stalten zu schleichen.
Thug's Hideout

Hier bekommt Ihr die Laterne und
findet "Thugs Key" in einer Nische
(Knopf). Beschwert die Plaite mit
zwei Objekten und nehmt Objekte
von der anderen Platte herunter, um
sie freizumachen. Im nun erschiene-

- Hexensabbat

Lands of Lore

Wer
Westwoods Edelrollen-
spiel Lands of Lore
festhangt, mige diese

gnadenlos in

Ldsung lesen, denn
nun sind alle Probleme
mit Oberschrulle Scotia
und ihren Schergen
Vergangenheit.

nen Gang laBt Ihr Euch nicht von
der Platte irritieren. Driickt den
Knopf in der stidlichen Wand, damit
ein anderer Knopf in der nérdlichen
Wand erscheint. Driickt Ihr diesen,
erscheint ein Knopf in der West-
wand, mit dem lhr dieselbe ver-
schwinden lassen kénnt. Die Kiste
laBt sich mit dem Thug-Schllssel
sffnen, den Ihr bereits besitzt. Nun
kehrt Ihr in den Wald zurlick.
Northland Forest

Geht zum Hafen und gebt die Ur-
kunde des Konigs dort dem Ange-
stellten.
Southland Forest

Geht zum "Grey Eagle Inn" und
sprecht mit dem Mann links. Sein
Name ist Timothy und er wird Euch
folgen. Wenn Ihr die Tur zur Rech-
ten anklickt, bekommt Ihr einen
KompaB. Geht anschlieBend zu
"Roland's Manor".
Roland's Manor

Im Raum, der am weitesten dstlich
liegt, findet I|hr den Oberork.

Bekampft ihn oder spielt ihm was
vor. Nachdem Ihr ihn erfolgreich be-
siegt habt, driickt Ihr den Knopf an
der Westwand, um sie verschwinden
zu lassen. Nun sprecht lhr mit dem
sterbenden Roland. Nachdem er da-
hingeschieden ist, nehmt |hr seinen
Schlussel und dffnet die Kiste damit.
Verlat nun den Raum.
Southland Forest

Geht zum Hafen und bezahlt flr
den Rlckweg.
Northland Forest

Geht zurlick nach "Gladstone
Keep".
Gladstone Keep

Betretet den Thronraum und seht
Euch die nachfolgende Sequenz an.
Sprecht mit den vier Ratsmitglie-
dermn. AnschlieBend solitet Ihr in Be-
gleitung von Baccata in den Wald
zurlickkehren.
Northland Forest

Geht zur "Draracles Cave".
Caves Level 1

Bei den Gruben muBt Ihr lediglich
alle drei Knépfe dricken, um die
Gruben unschadlich zu machen — al-
lerdings tauchen sie wieder auf, so-
bald Ihr weitergeht. In einer der Rat-
ten im Raum bei Position A werdet
Ihr das "Emerald Eye" finden. Nehmt
es und laBt Euch in eine der Gruben
bei den drei Knépfen fallen.
Caves Level 2

Macht das Dinosaurierwesen un-
schadlich. Nehmt das Werkzeug. Im
"Pod Room" findet Ihr Eure dritte
Gefahrtin: Schneidet sie aus dem
rechten Kokon heraus. Die anderen
Getangenen konnt Ihr natiirlich auch
befreien! Der Knopf laBt die Sud-
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wand verschwinden. AnschlieBend
klettert lhr die Leiter hoch.
Caves Level 1 :

Kehrt zu den drei Kndpfen zurlick
und driickt alle herunter. Dann zu
Position B, wo Ihr die Stidwand mit
Eurer Spitzhacke zerstért (2x zu-
schlagenl). LaBt Euch anschlieBend
im Stden in die Grube plumpsen!
Caves Level 2

Hier findet lhr in den Truhen das
"Sapphire Eye". Bei den Drachen
angekommen miBt lhr das "Eme-
rald Eye" in den Drachen im Osten
und das "Sapphire Eye" in den Dra-
chen im Norden einsetzen. Es gibt
noch eine andere Lésungsmdglich-
keit an dieser Stelle, die |hr aber
selbst herausfinden miaBt! Im Nord-
osten braucht Ihr zwei Dolche. Driickt
den Knopf, zieht an den Hérnern,
driickt erneut den Knopf, 6ffnet das
SchloB, driickt den Knopf, legt einen
Dolch in die erschienene Nische,
driickt den Knopf, legt den zweiten
Dolch in die Nische und driickt wie-
der den Knopf, um die Westwand
verschwinden zu lassen. Bekampft
die Héhlenmenschen und brecht die

Truhe auf. Nehmt den "Jewelled

Dagger" und beférdert mittels "Free-
ze Spell" die Schriftrolle aus der Tru-
he. Den Spruch solltet Ihr frithzeitig

MMM&MGR 7

lernen! Nun macht Ihr Euch auf den
Weg zur Treppe im Stdosten. Bei
den Gruben angekommen, werft ei-
nen Stein auf den Knopf, um die
Grube zu verrlicken. Jetzt kénnt Ihr
die Treppe heruntergehen.
Caves Level 3

Die Grube bei C ist eine optische
Tauschung — |hr kénnt Gber sie hin-
Ubergehen und die Truhe &ffnen.
Wenn Ihr nicht schon leere Flaschen
besitzt, solltet Ihr Euch unbedingt
welche mitnehmen. Insgesamt
braucht Ihr drei davon, also sammelt
sie ein, wo lhr sie kriegen kénnt!
Wenn |hr mégt, kénnt Ihr den "Iron
Key" nehmen (ich habe allerdings
noch nicht herausgefunden, wozu er
gut ist). Holt jetzt noch den "Red
Key" aus der Truhe und geht im
Stidosten die Treppe herunter.
Caves Level 4

Hier findet Ihr in einer Truhe einen
‘Bezel Ring", in einer anderen eine
Armbrust. AuBerdem kommt der
Hammer des 6fteren zum Einsatz.
Die Platten missen wieder be-
schwert werden, um die Feuerbélle
zu stoppen. Ihr kénnt nun den Knopf
im Nordosten driicken, um eine Ni-
sche mit einem Dolch und etwas
Geld erscheinen zu lassen. Geht um

_die Ecke und die Treppe hinauf.

Cave Level 3

Geht zum Nest von Draracle.
Klickt auf den Bogengang und legt
den "Jewelled Dagger" auf den Altar.
Geht nun zuriick zu Draracle und
besorgt Euch die Schriftrolle mit dem
Rétsel. Nun die Treppe hinauf. Jetzt
kénnt Ihr nicht mehr zuriick in diese
Héhlen.
Caves Level 2

Die Treppen hinaufgehen.
Caves Level 1

VerlaBt diesen Platz.
Northland Forest

Kampft mit den Orks, die vor der
Hoéhle des Draracle lauern. Dann
sprecht lhr mit Timothy, der im Ster-
ben liegt. Am "Lake Dread" werdet
Ihr mit dem Boot nach Opinwood
lbersetzen, wo Ihr Victor findet.

Opinwood

Geht zum Sumpf.
Gorka Swamp

Hier solltet Ihr ein wenig Sumpf-
wasser in eine Eurer Flaschen abfiil-
len (eine der Ingredenzien fiir den
Heiltrank, der Richard kurieren
kann). Die Matschlécher im Sumpf
kénnt Ihr ignorieren, wenn Ihr in de-
ren Nahe den "Freeze Spell" ein-
setzt. Um weitere Zutaten fir Euren
Zaubertrank zu bekommen, miiBt Ihr
nun den Medizinmann aufsuchen
und ihm die Ratsel-Schriftrolle zei-
gen. LaBt Euch zumindest (iber das
"Powder of Your Mother" aufkléren.
Die néchste Station ist der "Gorka
Chieftain". Wenn er Euch fragt, was
Ihr fiir den "Ruby of Truth" einzutau-
schen bereit seid, bietet ihm alles
an! Er wird sich fur den "Ceremonial
Bronze Helmet" entscheiden und
das Geschaft ist gemacht. Den
Helm, den Ihr dem Chieftain ange-
boten habt, findet Ihr in der Nahe
von Position D. Bevor Ihr ihn jedoch

" nehmen kénnt, miBt Ihr noch das

Monster unschéadlich machen, das
ihn bewacht. Nun geht zurlick zu
"Gorka Chieftain" und (ibergebt ihm
den Helm. Mit dem "Ruby of Truth"
in Eurem Besitz geht es nun zurlick
nach Opinwood.
Opinwood

Einer Eurer Charaktere solite den
"Ruby of Truth" tragen, wenn Ihr den
Wagen von Droek besucht. Er wird
Euch nun Glauben schenken. Sprecht
mit Dawn. Sie wird Euch einen
Schlissel geben - einen von vier,
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. Liebe und
Reichtum, was
will man mehr:

Kinig und
Prinzessin
zeigen sich
dankbar
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die notwendig
sind um King
Richard zu be-
freien. AuBer-
dem schenkt
sie Euch ein
paar leere Ge-
faBe fur Eure
Elixier-Zutaten,
die Ihr tunlichst
. behalten solltet
— Ihr werdet sie noch brauchen (ins-
gesamt drei). Nun verlaBt diesen Ort
und geht zu den "Urbish Mines".
(Achtung: Wenn Ihr bereits in den
Minen wart, bevor Ihr mit Dawn ge-
sprochen habt, hat sie Euch schon
den — sehr wichtigen — "Vaelans Cu-
be" gegeben.)

Urbish Mines

Noch seid Ihr nicht bereit, in die
Minen zu gehen! Geht schnurstracks
durch und 6ffnet auf keinen Fall die
Tur — der Larkhon wird Euch sonst
mit Sicherheit toten!

Upper Opinwood

Benutzt eine Flasche mit den Hor-
nissennestern. Der Honig der Hor-
nissen ist die zweite Zutat, die Ihr far
Richard's Heiltrank bendtigt. In einer
der Truhen findet Ihr die Armbrust
"Valkyrie", die Feuerballe schieen
kann. Besonders gut, um den "Ro-
gue"-Skill hochzusetzen. In einer
Truhe findet Ihr ein Jadehalsband, in
einer anderen einen griinen Scha-
del, den man mitnehmen sollte. Da-
nach kehrt Ihr zu den Minen zuriick.
Urbish Mining Co.

Nun diirft Ihr die Tir &ffnen! Um
den Larkhon auBer Gefecht zu set-
zen, bendtigt Ihr den griinen Sché-
del (auf einen Kampfer klicken).
Falls Euch zwischendurch die Magie
ausgeht, verlaBt die Héhle und kehrt
wieder zuriick (kann durchaus mehr-
mals passieren). Nachdem das Ka-
pitel Larkhon abgehakt ist, steigt Ihr
die Treppen
hinunter und
unterhaltet
Euch mit dem
Angestellten im
Norden. Bevor
Ihr diesen Bild-
schirm verlaBt,
nehmt den
Pickel zu seiner
Linken und
bemachtigt
Euch des
schweren
Schlegels aus
der Nische. Um
die Tir bei E zu
offnen, muB
man die ande-
re, ndordliche
Tur schlieBen
(man kann sie
nicht beide zu-
gleich offenlassen). Offnet die Truhe
und nehmt den "Silver Key". Nun
geht's nach unten.

Mines Level 1

Nun kénnt Ihr den "Silver Key" be-

nutzen: Offnet mit ihm das SchlofB!

Hier miift Ihr das Rad ganz im Nor-
den einmal herumdrehen. Wenn |hr
nun den Knopf drlckt, erscheint ein
Teleporter und eine Grube. (Dreht
Ihr am sidlichen Rad und drickt
dann den Knopf, werdet lhr zum "Of-
fice Level" zuriickteleportiert,
wéhrend nach dem Drehen beider
Rader nur die Grube erscheint). Be-
gebt Euch nun in den Teleporter.
Mines Level 2

Der Teleporter bringt Euch in die
Mitte des Levels — um Euch herum
nur Geheimwénde. Zuerst beseitigt

Inr die nordlichen Wande. Hier gibt
es nur Dinge, die nicht absolut not-
wendig fiir den Fortgang des Spieles
sind (mit den Radern verfdhrt man
wie folgt: erst am linken drehen,
dann an dem rechten und zuletzt an
dem in der Mitte). :

Nun die Kndpfe im Stiden driicken
und die Wande sddlich des Zen-
trums verschwinden. Beschwert nun
die Platte und holt Euch den "Mine
Key 4" aus der Nische. Diesen kdnnt
Ihr benutzen, um die westlichen
Wiénde (vom Zentrum) verschwin-
den zu lassen. Momentan kénnt Ihr
hier nichts Wichtiges tun. Drickt nun
den Knopf im Osten'vom Zentrum
(den nérdlichen Knopf), um die Ost-
wand zu 6ffnen.

Wenn |hr durch die Tir geht,
schlieBt sie sich hinter Euch. Be-
schwert bei den Feuerstellen die er-
ste Platte. Platte Nummer 2 muf3 be-
treten und beschwert werden,
wahrend man auf die nichste Platte
einen Gegenstand werfen muf3. Die
letzte Platte kann dann wieder nor-
mal beschwert werden. LaBt Euch
einmal treffen, bevor |hr den "Wand
of Fireballs" aus der Nische holt. Die
Tir 6ffnet sich nun. Auf dem Weg
zuriick werdet Ihr noch einmal ein
wenig angebrutzelt. Jetzt kénnt Ihr
den sudlichen Knopf auf der Ostsei-
te driicken. Benutzt den "Wand of
Fireballs" oder den entsprechenden
Spruch, um Feuerbélle zur Explo-
sion zu bringen (lhr solltet zwei Fel-

. der entfernt sein, damit Euch nichts

passiert).

Der "Mine Key 5" wartet in einer
Nische auf Euch und kommt gerade
recht, um mit ihm das Schlo3 ganz
im Westen zu 6ffnen. Nachdem das
vollbracht ist, geht Ihr die Treppen
hinauf.

Mines Level 1

Ein sehr eigenartiger Ort...Hier fin-
det Ihr ganz hinten den "Mine Key
2". Geht dann durch die geheime
Wand im Stiden — sie wird sich hin-
ter Euch schiieBen. Um sie wieder
zu 6ffnen, miBt [hr einen "Mine Key
2" benutzen. Dreht dann am Rad

und holt Euch einen neuen Schilis-
sel aus der Nische. LaBt Euch in die
Grube fallen!
Mines Level 2

Die Platte muB beschwert werden.
Dann solltet Ihr den Knopf in der
Nordwand betatigen und den Tele-
porter benutzen.
Urbish Mining Co.

Geht wieder die Treppen hinunter.
Mines Level 1

Dreht an den Radern (Richtung ist
egal) und driickt den Knopf. LaBt
Euch in die Grube im Norden fallen.
Mines Level 2

Entweder lhr laBt Euch in das
Loch fallen oder Ihr driickt den
Knopf an der Ostwand, der sich zwei
Schritte nach Osten befindet.
Mines Level 3

Holt Euch den "Silver Key" aus
der Nische und 6ffnet damit das
SchloB, um damit die Wand zu 6ff-

nen.

Offnet die Kiste und entnehmt ihr
das "Gold Jewel", mit dem |hr das
SchloB gleich daneben &ffnen konnt.
Nun betéatigt Ihr die Hebel und fahrt
in einer Lore weiter. Auf dem Weg
zu Position E miiBt Ihr einige Knopfe
driicken.

Dort angekommen, benutzt Ihr
den Pickel an der Stdwand, um ei-
nen Klumpen Kohle herauszuhauen.
Nun zuriick in die Lore.

Bewegt den linken Hebel nach un-
ten und den rechten nach oben.
Nach der Fahrt 6ffnet das Schiof3,
um die Tir zu offneh, dann geht die
Treppe hinunter.
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Mines Level 4

Driickt auf den Knopf und ein Te-
leporter 1adt ein. Den Knopf an der
Westwand bei F driicken — das legt
den Feuerballwerfer lahm. Mun soll-
tet Ihr solange die Steinmonster be-
siegen, bis lhr einen "Bloodstone"
bekommt — die dritte Zutat fiir den
Heiltrank!

Das Karussell 1aBt sich mit Hilfe
der Réder ausschalten (einfach je-
des hochdrehen). Benutzt nun die
Spitzhacke, um die Steine zu entfer-
nen. Klickt im Nordwesten die Kno-
chen an und sie erwachen zu neu-
em Leben. Wenn sie wieder in sich
zusammenfallen, klickt Ihr die rechte
Seite der Knochen an und erhaltet
einen "Rusty Key". Geht in den Nord-
ostflligel und durchsucht die dortigen
Knochen zweimal. Die "Note"
benétigt Ihr nicht, aber das "Gear" ist
wichtig. Nun geht lhr in den Telepor-
ter (Ostseite vom Karussell) und
klettert die Treppen hoch.

Mines Level 3

Geht zurlick nach Norden zum
Teleperter und benutzt ihn.

Urbish Mining Co

Offnet das SchloB vom Maschi-
nenraum (wenn lhr noch nicht dort
wart) — die Tur 6ffnet sich und Ihr
steht vor einer Maschine. Hier konnt
Ihr nun das Zahnrad am groBen Rad
befestigen. Offnet nun das Gitter,
legt ein wenig Kohle hinein und
schlieBt es wieder. Zieht den oberen
Hebel und geht die Treppen runter.
Mines Level 1

Dreht das nérdliche Rad nach
oben und drickt den Knopf. Nun
kénnt Ihr den Teleporter betreten.
Mines Level 2

Das Wasser ist jetzt gesunken —
Ihr kénnt die Treppe im Westen her-
untergehen.

Mines Level 3

Drickt den Knopf und nehmt den
"Shiney Key" aus der Nische. Geht
die Treppe wieder hinauf.

Mines Level 2

Zwei mal links und Treppe hoch.
Mines Level 1

LafBt Euch hier in die bekannte
Grube fallen.

iAo

Mines Level 2

Benutzt den Teleporter.
Urbish Mining Co.

Treppe wieder hinuntergehen.
Mines Level 1

LaBt Euch in die Grube fallen.
Mines Level 2

Diesmal kénnt Ihr Euch zur Ab-
wechslung in die Grube im Osten
plumpsen lassen.
Mines Level 3

Bei der Lore den linken Hebel
nach unten driicken, den rechten
nach oben. Dann geht es die Trep-
pen hinunter.
Mines Level 4

Benutzt den Teleporter und dffnet
mit dem "Shiney Key" das SchloB3
im Stiden. Das SchioB auf der ande-
ren Seite &Bt sich mit dem "Rusty
Key" aufmachen. Wenn beide
Schlbsser "geknackt" sind, 6ffnet
sich die Tir. Nun unterhaltet lhr
Euch mit Paulson, der Euch folgen
wird. Nehmt seinen Schltssel (d.h.
die Pyramide, die er erscheinen
laBt), bevor Ihr diesen Bildschirm
verlaf3t. Mit Eurer um Paulson ver-
gréBerten Party schaut Ihr nun auf
die Studwand - es erscheint ein
Knopf, den Ihr driicken solltet, um
die Wand verschwinden zu lassen.
Aus Paulson's Austriistung solltet |hr
auf jeden Fall den "Mine Key 4" und
"Vaelan's Cube" aussuchen. Den
"Mine Key" bendtigt Ihr fur das
SchloB o6stlich des Karussells.
AnschlieBend benutzt Ihr den nord-
lichsten Teleporter.
Urbish Mining Co.

Geht die Treppe hoch nach "Up-
per Opinwood".
Upper Opinwood

Geht zu "Scotia's Barrier" und be-
nutzt dreimal "Vaelan's Cube", um
den Zauber zu I6sen. Betretet nun
"Yvel Woods"
Yvel Woods

Nachdem Ihr "Vaelan's Cube" be-
nutzt habt, wird er sich auflésen. Es
gibt allerdings noch eine andere
"Barrier" zu tberwinden, fur die Ihr
einen anderen "Cube" bendtigt. Den
bekommt lhr, wenn lhr einen der rie-
sigen Orks im Morden erlegt. Macht

die zweite Barriere unschédlich und
betretet Yvel.
Yvel

Betretet Sadie's Shop. Wenn lhr
den Rétselspruch mittlerweise habt
entziffern lassen (wenigstens die
Passage Uber das "Powder of Your
Mother") wird sie Euch die letzte Zu-
tat zu Eurem Trank aushéndigen:
“Mother of Earth". Kehrt nun zuriick
in die "Yvel Woods".
Yvel Woods

Geht zum "White Tower".
White Tower Level 1

Nachdem Ihr eine der Amazonen
ganz links besiegt habt, dirft lhr
Euch einen "Mystic Key" nehmen.
Im Sldwesten benutzt Ihr den "My-
stic Key", um die Tur zu 6ffnen. Nun
bekommt Ihr einen weiteren Schiiis-
sel dieser Art, den Ihr zum gleichen
Zwecke im Nordosten einsetzen
kénnt. Bei den Amazonen gibt es ei-
nen weiteren "Mystic Key", den lhr
gleich nérdlich davon einsetzt,
nachdem lhr den Knopf gedrickt
habt. Nun wird sich die Zellentir 6ff-
nen und lhr kénnt Lyle aus seiner
Gefangenschaft befreien. Drickt
dann den Knopf und eine Nische er-
scheint, in der ein "Amber Ring"
liegt. Dieses Schmucksttick legt Ihr
in die entsprechende Nische am
Eingang. Nun habt |hr die Aufgabe,
Queen Jana zu besiegen, um auf
diese Weise einen "Mystic Key" zu
erhalten. Danach macht Ihr Euch auf
den Weg zur ostlichen Treppe.
White Tower Level 2

Hier wartet ein "Mystic Key" auf
Euch. Dann wieder die Treppe hin-
unter.
White Tower Level 1

Die gegeniberliegende Treppe
hinaufgehen.
White Tower Level 2

Ein "Mystic Key" findet gleich vor-
ne Verwendung. Einen weiteren fin-
det Ihr in der Nische im Plattenraum
(Vorsicht: Weicht den Feuerballen
rechtzeitig aus!). Das SchloB im
Osten muBt Ihr knacken, damit Ihr
die Tir 6ffnen kénnt. Nun hat der
néchste "Mystic Key" seinen groBen
Einsatz: Er &ffnet Euch die Tur und
Ihr kénnt Euch daranmachen, die
Gruben zu Uberschreiten. Einige der
Gruben sind real, die anderen nur Il-
lusion. Am besten abspeichern und
ausprobieren. Wenn Ihr in der nord-
westlichen Ecke angelangt seid,
hebt Ihr den "Mystic Key", der auf
der Grube liegt, auf und driickt den
Knopf an der Wand. Zuriick solltet
Ihr den gleichen Weg nehmen. Nun
ist eine der Gruben verschwunden.
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Die Grube vor dem Knopf im Stden
ist lllusion. Betétigt den Knopf, um
die Grube im Nordosten des
Raumes verschwinden zu lassen.
Nach der Erkundung wieder zurlick
und nach dem Grubenraum gleich
links die Tir 6ffnen und hinter Euch
schlieBen, den Knopf in der West-
wand driicken und einen neuen "My-
stic Key" aus der Nische nehmen.
Mit dem alten Schlissel offnet Ihr
nun die Tir im Stden und geht die
Treppe hinauf.
Solltet Ihr in Le-
vel 3 in eine
Grube gestol-
pert sein, seht
Ihr Euch nun
mit einem Mi-
notaurus kon-
frontiert, der
Euch Bobses
will. Kampft ge-
gen ihn und
nehmt  sein
Hom, das Ihr verwenden konnt, um
einen Weg nach drauBen zu finden.
White Tower Level 3

Ein ganz ekliger Level mit feigen
Monstern, die durch Wande gehen.
Offnet die Tur gegentlber der Trep-
pe. Driickt den Knopf auf dem Bo-
den und nehmt den "Mystic Key"
aus der Nische. Benutzt den "Mystic
Key", um die nordliche Tir zu &ff-
nen. Die Geister mit "Freeze-Spells”
und — ganz wichtig — Emerald-Bla-
des-Schwertern bekdmpfen. Geht
durch die nérdliche Geheimwand
und driickt den Knopf vor der Grube.
Nun werft Ihr einen Gegenstand auf
den Knopf gegentiber — diese bei-
den Vorgange schlieBen die Grube.
Nun geht durch die Wand zur Kiste
im Stdwesten und nehmt den “My-
stic Key". Im Norden benutzt Ihr den
"Mystic Key" aus Level 2, um die Tur
zu 6ffnen. Hier wartet ein "lvory Key"
auf Euch. AnschlieBend geht lhr
zurlick zur Treppe im Stden. Die
"You Have No Faith"-Tur kann Gber-
wunden werden, wenn lhr den ent-
sprechenden Schmelztiegel habt. Ihr
habt die Wahl zwischen zwei Tru-
hen, die beide Schatze enthalten.

White Tower Level 2

Hier muBt Ihr nur die Treppen im
Zentrum der Karte hinuntergehen.
White Tower Level 1

Die Tiir ganz im Norden 148t sich
mit dem "Mystic Key"von Level 2 6ff-
nen. Geht nun in den Sudwesten
und 6ffnet die Tur mit dem "lvory
Key". AnschlieBend steigt die Trep-
pen dahinter hinunter.
Tower Sub-Level

Hier wartet ein Rétsel auf Euch,
das aber recht leicht zu knacken ist:
Nehmt die vier Objekte und legt je-
weils eines in die entsprechende Ni-
sche (die Gegenstande kann man
sich spater wiederholen). Die L6-
sung des Ratsels setzt den Telepor-
ter auBer Kraft. Macht die Tur mit
dem nachsten "Mystic Key" auf.
Sprecht mit der alten Frau und Gber-
windet die Kopierschutzabfrage.
Jetzt kénnt lhr den "Crucible of
Faith" von ihr bekommen.
White Tower Level 1

Geht zum "Altar de Blanca" und
setzt den "Crucible of Faith" auf den
Hals. Jetzt flllt die vier Zutaten des
Elixiers in den Kopf: Sumpfwasser,
Hornissenhonig, "Mother of Earth"
und den "Bloodstone”. Nehmt den
Kopf und verlaBt den "White Tower".
Yvel Woods

Geht nach Yvel.
Yvel

Geht zum Rat von Yvel und
sprecht mit Geron. Er wird Euch auf-
fordern, Dawn zu finden. Also kehrt
Ihr zurlick in den Wald.
Yvel Woods :

Macht Euch auf den Weg nach
Opinwood. Bevor lhr dort ankommt,
wird Dawn sich Euch anschlieBen
und ihren Schltssel zuriickfordern.
Gebt ihn nicht heraus — sie ist in
Wirklichkeit Scotia! Bekdmpft die Ei-
dechse und kehrt nach Yvel zuriick.
Yvel

Im Rat von Yvel wird Geron Euch
dariiber informieren, daf3 die Stadt
angegriffen wird. lhr miBt nun ge-
gen die Ritter und die Orks antreten,
bis Ihr Hémer hért, die die Orks zum
Rickzug auffordern. Geht an-
schlieend zur dicht von Orks umla-

gerten "Bruno's Lodge" und schilipft
durch die Hintertlir, die nun offen ist.
Bekampft die Orks und driickt den
Knopf. Geht die Treppen hinunter in
die "Catwalk Caverns".

Catwalk Caverns

Den Lichtpunkten kann man mit
dem "Spark-Spell" beikommen. Geht
zur Commanders Area und besiegt
Commander Fendomn. Dann holt Ihr
Euch Geron's Schilissel, die Statuet-
te und den "Dark Gauntlet'. Die Sta-
tuette setzt Ihr auf den Sockel nord-
lich des Eingangs. Benutzt den
*Dark Gauntlet" mit dem Handab-
druck an der Westwand. Dasselbe
solltet Ihr ein paar Meter weiter
nocheinmal tun.

Im Grubenraum driickt Ihr den je-
weils erreichbaren Knopf, um alle
Gruben zu schlieBen. Betretet nun
den Teleporter bei G und beschwert
die folgende Platte mit drei Gegen-
standen. Driickt den Knopf bei G
und geht in den Teleporter am Ende
des Ganges ganz im Siden von G.
Nun wieder drei Gegenstande auf
der Platte bei H plazieren und in den
Teleporter bei H gehen. Ihr kénnt
jetzt den Schalter nordlich von H be-
nutzen, um die hintere Tiir zu 6ffnen.
Besorgt Euch den "Yellow Key" aus
einer Truhe.

Geht anschlieBend den Weg wie-
der zurick. Bei der Tir rechts vom
Eingang kommt der "Yellow Key"
zum Einsatz.

Zuriick zur zweiten Handabfrage,
wo sich an der Nordwand ein weite-
rer Handabdruck befindet, der nur
auf den "Dark Gauntlet" wartet. Geht
nun durch das Labyrinth aus Ge-
heimwanden, wobei einige nur von
einer Seite zu durchqueren sind. Be-
siegt nun die Gegner solange, bis Ihr
den "Blue Key" erhaltet, der in die
Truhe im stdlichen Teil paBt. In die-
ser befindet sich wiederum ein
"Small Key".

Um zuriickzugelangen, geht durch
die Geheimwand und schlieBt das
SchloB vor der Tur mit den zwei
Schltssern mit dem "Small Key" auf.
Geht durch die Tar. Ihr werdet nun
aufgefordert, eine der beiden Ras-
sen zu vernichten. Die "Knowles"
sind einfacher zu besiegen, also
solltet Ihr den nordlichen Teleporter
nehmen.

Dungeons

Hier kbnnte es passieren, dafB
man Eure Rustungen wegatzt. Des-
halb nach jedem Monster fleiBig
speichern und auf neue Magie ra-
sten.

Gleich nordlich erhaltet Ihr den
"Copper Key'". Ganz im Norden liegt
"Nathaniel's Key" in einer Nische.
Nehmen! Einige Felder stidlich war-
tet der Gold-Key auf Euch. Offnet
dann die Kiste bei K. Ihr erhaltet ei-
nen Diamanten, mit dem lhr Dawn
befreien konnt. Der Teleporter im
Siidosten bringt Euch zuriick in die
"Catwalk Caverns", falls lhr das
wollt. Die Tir ganz im Osten kénnt
Ihr mit dem "Copper Key" &ffnen.
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Wenn lhr bis zu diesem Zeitpunkt al-

le Gegner im Dungeon besiegt habt,
werdet Ihr belohnt: Extra-Ausri-
stungsgegenstdnde und Skills wer-
den verteilt!

Einfacher ist es jedoch, die drei
Wesen direkt anzugreifen. Sie sind
leicht zu besiegen und sparen Euch
eine Menge Zeit. Nachdem |hr den
Kampf (iberstanden habt, nehmt Ihr
den "Knowles Key", "Vaelan's Cube"
und geht zu L.

Castle Cimmeria Level 1

Die Gitter im Norden lassen sich
durch HindurchschieBen &ffnen. lhr
bekommt auf diese Weise eine gute
Extrawaffe. Den nervenden Geistern
kommt man wunderbar mit einem
kréftigen "Mist of Doom" bei.

Im 6stlichen Raum kénnt lhr den
Diamanten an einer Kristallkugel be-
nutzen, um Dawn zu befreien — das
ist allerdings nicht absolut notwen-
dig. Ganz im Norden drickt Ihr den
nordlichsten Knopf. Aus der Nische
entnehmt lhr die kleine Kobra-Figur
und laBt Euch dann in die Grube fal-
len.

Dungeons

Geht bei L die Treppe hinauf.
Castle Cimmeria Level 1

Ein Knopf gegeniiber der zweiten
Gittertlr 148t einen Teleporter er-
scheinen. Geht hindurch und lhr lan-
det mitten in einem Grubenwirrwarr.
LaBt Euch an dieser Stelle nicht da-
durch irritieren; daB das Automap-
ping ausféllt, spater kommt's wieder.
In diesem Raum gibt es diverse "Ka-
russells” und Gruben — bewegt Euch
also dementsprechend vorsichtig!
Sucht vier Platten (jeweils in der
Néhe der Ecken) und legt Gegen-
sténde auf sie.

An der Wand im Stidosten driickt
lhr einen Knopf, um die Studwand
verschwinden zu lassen. Hier sind
es zwei Kndpfe, die eine Nische
sichtbar machen und eine Drachen-
Figur freigeben. Nehmt sie und geht
durch die Geheimwand in der Mitte
der sldlichen Mauer. Steigt die
Treppen hinauf,

Castle Cimmeria Level 2

Hier findet Ihr in den Truhen den
Stab "Gustavus" und den Dolch "Ri-
pose". Desweiteren solltet Ihr nach
den “Bracers of Defense", einem
"Adder Key", einem "Noire Key" dem
"Westwood Stab" und zwei "Aces"”
suchen. Danach nehmt lhr Euch die
Einhornstatue, die in einem Raum
liegt, dessen Tir geknackt werde
muf (Rogue-Skill!). :

Bei M solltet Ihr etwas Uber die
ostliche Grube hintiberwerfen oder -
schieBen. Nun erscheint ein Tele-
porter im Sidkorridor. Werft etwas
durch den Teleporter, um die Grube
verschwinden zu lassen. Dann ver-
laBt den Teleporter und holt Euch
den "Carrion Key" aus der Nische.
LaBt Euch in die Grube rechts dane-
ben fallen.

Castle Cimmeria Level 1

Nehmt den Teleporter und geht

die Treppen an der Stidwand hinauf.
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Castle Cimmeria Level 2

Benutzt den "Noir Key" im ent-
sprechenden Schlisselloch und
zieht die Lasche. Dann geht durch
die Tir und driickt den Knopf an der
Sudwand. Ihr werdet nun telepor-
tiert. Geht die Treppen hoch.

Castle Cimmeria Level 3

Die Truhen enthalten hier den Al-
barest "Eternity" und die "Bastion
Plate". Desweiteren erhaltet Ihr den
"Silver Key", wenn lhr eine Kiste im
Norden mit dem "Dull Key" 6ffnet.
Diesen erhaltet Ihr, wenn lhr Euch
zu der Tir im stidwestlichen Teil die-
ses Levels begebt. Offnet sie und
legt Gegensténde wie folgt ab:

5 - "Suit of Armor” (egal welcher)

4 - Waffe (egal welche)

3 - Medizin (Kraut, nicht Trank!)

2 - Schmuck (Ring oder Halsband)

Jetzt nehmt Ihr den "Dull Key" aus
der Nische und geht zu Punkt N.
Hier driickt Ihr den Knopf an der
Westwand und dieselbe verschwin-
det. Driickt dann den nachsten
Knopf und laBt damit eine Wand
weit im Slidosten verschwinden.
Dort geht lhr folgendermaBen vor:
Geht einen Schritt nach Siden,
dann einen Schritt nach Osten,
driickt den Knopf an der Ostwand.
Geht zurlick, nehmt die Menschen-
Figur aus der Nische und legt einen
anderen Gegenstand hinein. Dann
geht einen Schritt nach Westen und
drilckt den Knopf in der Westwand.
Jetzt holt Ihr Euch bei P den "Gold
Key" aus der Nische in der Siid-
wand.

Bei N kdnnt Ihr Euch dann mal
wieder fallenlassen — in die Grube
versteht sich.

Castle Cimmeria Level 2

Geht zum Konig und schlieBt mit
dem "Carrion Key" die Tur auf. Be-
tretet den Raum. Nun miBt Ihr die
Figuren folgendermaBen aufstellen:

Hinten: Einhom Drachen

Vorne: Kobra Mensch

Dann legt die Schliissel (gelbe Py-
ramiden) so ab: Von Euch aus gese-
hener Rickteil des blauen Sarges

Dawn’s Geron's

Nathaniel's Paulson’s

legt lhr auf
die vorderen
Ecken.

Der grofe
Moment st
nun gekom-
men: Verab-
reicht dem Ké-
nig das Elixier
und gebt ihm
eine Waffe!
Daflir erhaltet Ihr eine "Shard of
Truth",

VerlaBt jetzt den Raum und ver-
staut die "Shard of Truth" in Eurem
Inventory-Verzeichnis. Klickt sie mit
dem "Ruby of Truth" an und laBt
beide Gegenstande zur "Whole
Truth" verschmelzen. Nehmt den
Teleporter und geht nach oben.
Castle Cimmeria Level 3

Jetzt schlieBt Ihr das SchloB im
Zentrum der Karte mit dem "Silver
Key" auf. ’

Wiederholt die Prozedur bei der
nachsten Tar mit dem "Gold Key",
driickt den Knopf, geht durch die Tar
und lauft nach Westen. Hier geht Ihr
ebenfalls durch eine Tur. Nun greift
Scotia an.

Benutzt gleich zu Beginn die
"Whole Truth", wahrend sie sich
transformiert. Sie ist jetzt nicht mehr
in der Lage, ihre Form zu verandern
und somit verwundbar!

Nach Benutzung einiger Zauber
(vergesst die Aces nicht) ist das
Spiel geschafft und Ihr kénnt Euch
an der Endsequenz erfreuen.

spieletips

Hiihsch hablich:
Scotia hat es

auf Konig
Richard
ahgesehen.

79



spieletips

| EQUIP THADE SWAG USE.
SPELL ASSAY MEBGE DROP EDIT 4%

Yoko ist ein
wenig zu
schwach: Nur 19
Erfahrungspunkte

sind zu wenig!
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Meister

Superhelden im
Eigenbau

SKILL E

Die Monster sind zu kréf-
tig? Die Zauberspriiche
zu lasch? Die Helden-
truppe zu schwach? Wir
verraten, wie lhr Euch im

Handumdrehen eine
Party mit Superhelden
zusammenbastelt.

WBr kennt das Problem nicht?
Die frisch aus der Taufe
gehobene Heldencrew wird von der
nachstbesten Ork-Horde in Grund
und Boden gestampft. Beim Einkauf
im lokalen Waffenshop reicht die
Barschaft gerade mal fir ein schébi-
ges Kiichenmesser, statt flr den
schimmernden Supersédbel. Damit
sich die Party auch vor dem dick-
sten Monster nicht verstecken mui3,
greifen gewitzte Mogler immer geme
zu einem Diskettenmonitor. Hier ein
paar Erfahrungspunkte zusatzlich,
dort das Kapital aufstocken, fertig ist
die Superhelden-Party. Wer beim
Wort Diskettenmonitor nur fragend
mit den Achseln zuckt, findet hier
eine Schritt-flir-Schritt-Anleitung, wie
man sich selbst eine megastarke
Party zusammenbastelt. Aber
Obacht: Mit einer solchen Mogel-
truppe macht das Spiel meistens
keinen Spafl mehr. Wer Hindernisse
im Handumdrehen umgeht und

Edit  Link View Info

Date

49566 38,89.93

Select a file

Schritt 1: Wir
suchen uns den
Spielstand und
laden diesen in den
Diskettenmonitor
(oben)

Schritt 2: Per Find-
Option suchen wir
den Namen des
Charakters, der
gedndert werden
soll (rechis)

selbst das ekligste und kraftigste
Monster chne Probleme umhauen
kann, bringt sich um das Vergni-
gen, mit einer "ehrlich" erspielten
Party ein Spiel zu lésen. Also: Wer
partout nicht mehr weiterkommt,
darf weiterlesen, alle anderen sollten
diese Seiten lberblattern.

GewuBt wie: Als Beispiel flr Mo-
geleien mit dem Diskettenmonitor
dient uns das Rollenspiel Wizardry
6: Bane of the Cosmic Forge.
Keine Bange: Was hier funktioniert,
hilft auch bei anderen Spielen. Wir
verwendeten Ubrigens den Disket-

Tools
Time

6:28

Find a string or hex pattern in selected object

Quit

tenmonitor der Norton Utilities
6.0, aber jeder andere tut's natir-
lich auch. Eventuell sieht dann der
Bildschirm etwas anders aus, und
Ihr habt nicht alle Optionen zur
Verflgung. mh

1. Schritt

Als erstes sucht lhr Euch einen
Charakter aus, bei dem ein Wert
verandert werden soll — und selbst-
verstandlich den Wert selbst. In un-
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serem Fall wollen wir der Walkiire
Yoko ein paar zusétzliche Erfah-
rungsstufen verpassen. Zur Zeit
hat die Dame aber nur 19 Erfah-
rungspunkte. lhr schreibt Euch den
aktuellen Wert auf sowie den Na-
men des Spielstandes, unter dem
Ihr abgespeichert habt und verlaBt
das Programm.

2. Schritt

Jetzt wird es Zeit, den Disketten-
monitor aufzurufen, Ist dieser gela-
den, miBt lhr den Spielstand la-
den, in dem sich der zu dndernde
Charakter befindet. Bei den Norton
Utilities funktioniert dies mit der
File-Option. Der Name des Spiel-
standes ist in diesem Fall Savega-
me.DBS. Bei anderen Spielen
heiBt der Spielstand natirlich an-
ders.

3. Schritt

Ihr habt den Spielstand geladen,
aber keine Ahnung wo die Werte
stehen, die gedndert werden sollen?
Kein Problem: Im Diskettenmonitor
der Norton Utilities gibt es (wieder)
unter dem Menlpunkt Tools eine
Option Find. Hier gebt Ihr in dem
Feld fiir ASCII-Zeichen den Namen
des Charakters, in diesem Fall also
Yoko, ein. Schon nach kurzer Su-
Object [Edit Link

View Info

89 6a @8 @0 fa
3D 6832 6009 of
7C 80 19 68 67
82 60 GF 68 67
09 60 60 69 oo af
60 A8 60/ A0 66 6f
09 09 08 09 00
;0000 B0 89 60
0609 6609 00
89 99 66 69 60
B8 06 06 69 00
68 00 08 6068
60 66 61 08 AR
00 08 02 02 68
o0 FF FF 01 02 6]
61 61 60 69 99 B8 00
g1 BB 6B BA 08 01 61760

msendemeh 7

GEEBEEHBEHBBBHBB-HHUEHB 0688 BB 06 68 .
59 4F 4B 4F 00 90 00 A8 ~ B9 1n 80 86:13 60 68 60 Y0)
00 86 EB"60 3n 60 B 06~ A9 A0 89 BY 53 60 60 B0 .
DC 68 73 85 01 66/ A1 B0 - A4 BA B0 6666 60 68 00 g

che hat der Diskettenmonitor die
passende. Stelle, an der sich der
Charakter befindet, gefunden.

4. Schritt

Jetzt haben wir zwar den Charak-
ter gefunden, aber noch nicht den
Wert — also die Erfahrungspunkte.
Auch hier hilft der Diskettenmonitor.
Wieder unter dem Menlpunkt Tools
befindet sich ein Zahlen-Konvertie-

Schritt 4: Nun suchen wir - mit der
Umrechungs,- und wieder der
Findoption, den aktuellen Wert fiir die
Erfahrungspunkte (oben).

Schritt 4: Haben wir den Wert
gefunden, rechnen wir jetzt die neuen
Punkte in Hex-Zahlen um (links).

Schritt 4: Danach tragen wir die neuen -
Werte in die entsprechende Stelle ein
- achtet auf Hi-, und Lowbyte (rechis)

Uieu _Tafg

8181 68 = A7
Press ALT or F18 to select menus

rungstool. Damit lassen sich Zah-
len, die Ihr eingebt, in Hexadezimal-
zahlen umwandeln. Dies ist wichtig,
denn in dem Spielstand sind alle
Werte nicht mit "normalen" Ziffern
angegeben, sondern in Hex-Zah-
len. Also tippen wir in dem Feld fir
Dezimalzahlen den aktuellen Wert
der Erfahrungspunkte ein — in die-
sem Fall 19. Im Hex-Feld taucht
dann die umgerechnete Version
auf: 13. Der dezimale Wert 19 ist im
Hex-System zur 13 geworden. Da
solche kleinen Zahlen in einem
Spielstand ziemlich haufig vorkom-
men, ist es einfacher, mit gréBeren
Grundwerten (wie beispielsweise
1000) zu hantieren. Jetzt suchen
wir mit Find den Wert — als Hexzahl
— fur die Erfahrungspunkte. Haben
wir den Wert gefunden, miissen wir

spieletips

Schritt 3: Wir
suchen den
Namen des
Charakters.
(links)

Schritt 4: Jetzt
haben wir den
Charakter
gefunden.




spieletips

1
1
i
1
i
i
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uns (berlegen, wie viele Erfah-
rungspunkte wir unserem Charakter
geben wollen. Bei unserem Beispiel
verschaffen wir der Walkire satte 1
Million Experientspoints. Damit das
Programm den neuen Spielstand
auch versteht, miissen wir die neue
Zahl (1000 000) wieder in Hex-Zah-
len umrechnen lassen. Das Konver-
tierungsprogramm zeigt uns nun
folgene Zahlen- und Buchstabenfol-
ge an: F 42 40. Eines ist jetzt zu be-
achten: Damit alles richtig funktio-
nert, missen wir die Hex-Zahlen
"umdrehen". Der Fachmann spricht
von Low-Byte und Hi-Byte. Aus F
42 40 wird dann 40 42 OF. Beachtet
bitte die Null vor dem F. Jetzt tra-
gen wir den neuen Wert (40 42 OF)
an die passende Stelle des Spiel-
standes ein und speichern dann ab.

SFELL ASSAY MERGE DRO EDIT
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Schritt 5: Yoko hat 1 Millionen
Erfahrungspunkie und wird nach dem
nachsten Kampf kraftig befdrdert.

5. Schritt

Startet nun wieder das Spiel und
ladet den nun geédnderten Spiel-
stand. Hat alles geklappt, taucht
jetzt bei unserer Walkilre in dem
Feld Erfahrungspunkte die Zahl
1000000 auf. Das alleine hilit je-
doch nicht. Nur die stattliche Anzahl
der Erfahrungspunkte macht noch
keinen Superhelden. Mit der sorg-
sam "gepatchten" Party miBt lhr
Euch nur noch in einen Kampf ver-
wickeln lassen und diesen siegreich
{iberstehen. Danach "merkt" das
Spiel, daB der Charakter einen rie-
sen Vorrat an Erfahrungspunkten
hat und befordert den oder die Hel-
den entprechend. In unserem Bei-
spiel erreicht Yoko Erfahrungsstufe
12. Wollt Ihr noch héher hinaus,
miiBt Ihr halt entsprechend mehr Er-
fahrungspunkte dazumogeln. Das
gleiche oben beschriebene Prinzip
funktioniert selbstversténdlich auch
bei Gold und bei den anderen Cha-
rakteren oder anderen Werten
(Stéarke etc.). Mit ein wenig FleiB
und Erfahrung habt Ihr Euch in ein
paar Minuten eine komplette Super-
party zusammengebaut.

Impressum

Chefredakteur: Michael Hengst (mh) — verantworliich fiir den redaktionellen Teil
Stallvertretender Chefredakteur: Volker Weitz (vw)

Chefin vom Dienst: Ulrike Paters (up)

Redaktion: Knut Gollert (kn),

Producer: Manfred Neumayer (mn)

Redaktionsassistenz: Angelika Rottner, Catharina Winter

* Telefon 089/4613-0, Telex 522052, Te

So erreichen Sie die Redaktion:
Tel.: 089/4613-289, Telefax: 0 89/46 13-5046

Alle Artikel sind mit dem Kurzzeichen des Redakteurs oder mit dem Namen des Autors
gekennzeichnel.
Manuskripteinsendungen: Manuskripte werden gerne von der Redaklion angenommen.
Sie missen frei sein von Rechten Dritter. Sollten sie auch an anderer Stelle zur Veréffent-
lichung oder gewerblichen Nulzung angeboten worden sein, so muf3 das angegeben
werden. Mit der Einsendung gibt der Verfasser die Zustimmung zum Abdruck in den von
der Markt & Technik Verlag AG herausgegebenen Publikationen. Honorare nach Vereinba-
rung. Fidr unverlangt eingesandte Manuskripte wird keine Haftung Gbernommen.

Layout: Gregor Muller-Heesch

Titellayout & Computergrafik: Woligang Berns, Alexander Gerhardt

Fotografie: Roland Miiller

Titel: Attic

Anzeigenverwaltung und Disposition: Stefanie Zipf (168)

Anzeigenlei Peter Kusterer (333)

Auslandsreprasentanten:

GroBbritannien: Smyth International, London, Tel.: 0044-81340-5058,

Fax.: 0044-81341-8602

USA: M & T International Marketing, San Mateo, Tel.: 001-415-358-9500,

Fax: 001-415-358-8739

Taiwan: Acer TWP Co., Taipei, Tel.: 008862-713-6959, Fax: 008862-715-1950

Japan: Media Sales Japan, Tokyo, Tel.: 0081-33504-1925, Fax: 0081-33595-1709
Italien: Medias Intemational, Mariano, Tel.: 0039-31-751494, Fax.: 0039-31-751482
Holland: Insight Media, Laren, Tel.: 0031-2153-12042, Fax.: 0031-2153-10572

Israel: Baruch Schaefer, Holon, Tel.: 00972-3-556-2256, Fax: 00972-3-556-6944
Korea: Young Media Inc. Seoul, Tel.: 00822-765-4819, Fax: 00822-757-5789
Hongkong: The Third Wave (H. K.) Ltd., Tel.: 00852-7640989, Fax: 0852-7643857
Anzeigenpreise: Es gill die Preisliste Nr. & vom 1. Januar 1994

Vertriebsleitung: Benno Gaab
Vertrieb Handel: MZV, Moderner Zeitschriftenvertrieb GmbH & Co.KG, Postfach 1123,
85386 Eching, Tel.: 089/319006-0

So Sie die An il
Tel.: 089/4613-152, Telefax: 089/4613-789

Leitung, Herstellung & Technik: Klaus Buck (180)

Druck: O Druckerei, A-5110 Oberndori/Salzburg

Urheberrecht: Alle in POWER PLAY erschienenen Beitrdge sind urheberrechilich
geschiitzt. Alle Rechte, auch Ubersetzungen und Zweilverwertung, vorbehalten. Reproduk-
tionen, gleich welcher Art, cb Fatokopie, Mikrofilm oder Erfassung in Datenverarbeitungs-
anlagen, nur mit schriftlicher Genehmigung des Verlages. Aus der Ver8ffentlichung kann
nicht geschlossen werden, daf die i Losung oder Bezeichnung
frei von ge I Schutzrechten sind.
Haftung: Fir den Fall, daB in POWER PLAY unzutreffende Informationen oder in
verdfientlichten Programmen oder Schaltungen Fehler enthalten sein sollten, kemmt eine
Haftung nur bei grober Fahriassigkeit des Verlages oder seiner Mitarbeiter in Betracht
Sonderdruck-Dienst: Alle in dieser Ausgabe erschienenen e kdnnen fir Werbe-
zwecke in Form von Sonderdrucken hergestellt werden.

Anfragen an Emst Fischer, Tel.: 089/4613-842, Fax: 089/4613-5041.

Diese Zeitschrift ist auf chiorfrei gebleichtem Papier mit einem Altpapieranteil von 30%
gedruckt. Die Druckfarben sind schwermetelifrei.
© 1994 Magnahedia Verlag Aktiengesellschaft
Vorstand: Carl-Franz von Quadt (Vors.), Dr. Rainer Doll
Verlagsleiter: Wolfram Héfler

F hef: Michael Koeppe
Direktor Zeitschriften: Michael M. Pauly
Anschrift des Verlages:

MagnaMedia Verlag Aktiengesellschaft,
Postfach 1304, 85531 Haar bei Munchen,

efax 089/4613-100

PZD Kennziffer B 10542E

sonderheft 7%




4
]

2

H

2

E
@
o
B
£
£
w
E

2
@
8
2

tragenes Warenzeichsn von

rspiels GmbH.

FEATURES:
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1933 Strategic Simulations, Inc. All rights reserved. IBM ist ein

International Business Machines Corp. Deutsche Version lizenziert durch Softgold Gomputer

e Beginner_i Sie das Spiel als Regent
eines Konigreiches - dann erschatfen Ste
ein Imperium, indem Sie Bindnisse anfbau-
en und gegnerische Konigreiche besiegen.
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% Voraussetzung fiir dieses D&DY Spiel:
. Ein Computer DUNGEON MASTER
 verbindet alle Spielelemente erfolgreich
miteinander,

and the distinctive likenesses thereof are trademarks owned by TS|
Inc. © 1993 TSR, Inc.

Dungeons & Dragons, D&D, Dungeon Master, DM,
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Mit Piraten und
Calgenvégeln ist nicht gut
Kirschen essen!

EDWARD CARNBY, DER UNVERWUSTLICHE "DETEKTIV DES
UNERCRUNDLICHEN", WIRD WIEDER MAL CEBRAUCHT.

Sein Freund Striker ist unter mysteridsen
Umstiinden wihrend eines Auftrags tiber
"’bfine Kindesentfiihrung vérschwunden.
. Fiir Carnby liegt die Losung
dieses Ritsels in Hell's
Kitchen, dem unheimlichen
Unterschlupf von One Eyed
Jack, einem gefiirchteten
“Gangster. An diesem Weihnachts-
abend 1924 beschlieBt er, das stattliche
Haus, das iiber einer steilen Felswand
steht, zu durchsuchen. Doch in Hell’s
Kitchen ist man gewohnt, ungebetene Giste
mit MP-Salven zu empfangen. Mit Alone in the
Dark 2 erleben Sie die Riickkehr von Edward Carnby und
ein atemberaubendes Abenteuer, in dem Prohibition,
Voodoo-Kult, Geisterschiff und Reise durch
.. die Zeit zu einem packenden Szenario
ey versponnen werden. Noch immer®
keine Angst im Dunkeln?
Na dann willkommen in
Alone in the Dark 2. Doch
seien Sie auf der Hut, sonst kénnten
die Weihnachtsglocken einen Trauer-
marsch lduten.

Features:
Flashbacks, Grofaufnahmen und Spezialeffekte fir mehr als
50 Spielstunden. 3D-Animationen der Figuren und Gegenstinde in
Echtzeit. Mehr als 230 animierte Kulissen. Ergreifender Realismus
und Fliissigkeit der Animation dank eines optimierten Programmaotors.
Kinoartige Ansichten, mit verschiedenen Blickwinkeln je nach
Position der Figuren.

HotLine: Mo.-Fr. 152-18% Uhr

ENTERTAINMENT SOFTWARE BBS Nr.: 06107 - 930 - 222




