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ZEIT: 1800

ORT: Planet Paradise, Orion Sektor
PERIODE: Zeitalter der Expansion
SITUATION: Forschungsschiffe
entdecken neue Kontinente

Ilhre Aufgabe:

Als Befehlshaber iiber mehrere
Conquestadoren miissen Sie
Schiffsflotten zur Entdeckung,
Erforschung und Kolonisation
ausristen und damit die neue
Welt erobern.

Setzen Sie die Segel und
machen Sie sich auf den Weg zu
neuen Ufern. Ihre Gouverneure
starten gewagte Erkundungs-
missionen und kolonisieren
fruchtbares Land. Sie bauen
Stédte und legen Héfen an. lhre
Generéle verteidigen die neu
erworbenen Gebiete gegeniiber
Aggressoren oder planen selber
einen siegreichen Eroberungs-
feldzug. lhre Admirédle trans-
portieren schwere Goldladungen
zuriick in die Heimat oder eskor-
tieren Truppentransporter auf
dem Weg zu den Kolonien.
Schicken Sie lhre Kriegsschiffe
auf lohnende Kaperfahrten und
bringen Sie fette Beute mit nach
Hause. Beweisen Sie in auf-
regenden Land- und See-
schlachten lhr taktisches Ge-
schick. Werden Sie Vizekonig,
erobern Sie die Welt und Sie
werden in die Geschichte von
Paradise eingehen. In diesem
auBergewohnlichen Strategie-
spiel stehen lhnen alle Wege
offen...

SO C OO OO TSt ISt SIS OISO

-

=

-

ERHALTLICH FUR: Commodore 64/128 * Atari ST (Mono + Multi Colour)
Amiga 500/1000/2000/3000 * IBM PC (EGA und VGA)

Einige Features:

* Topgrafik x 1 bis 4 Spieler % einfache Bedienung * komplett in Deutsch * starke Computergegner
* Highscore Tabelle (Hall of Fame)  individuell einstellbare Schwierigkeitsgrade % zwei verschiedene
Landkampfsysteme & ausgekliigeltes Wirtschaftssystem % exzellent simulierte Seegefechte

German Design Group, Buchholzstr. 17, D-4755 Holzwickede, West-Germany.

BOMICO Serviceline Unsere Spielexperten helfen weiter!
Haben Sie Fragen zu Bomico Spielen? Mo—Fr von 15.00 bis 18.00 Uhr. Ein Anruf geniigt!
Machten Sie Tips zum Spielablauf? Tel.: 06107/6 2067

Am Siidpark 12 - 6092 Kelsterbach IHR SOFTWARE PARTNER Schriftliche Anfragen nur gegen Riickporto



Willkommen im Dungeon!

Kommt in die Gdinge, Ihr Barden, Paladine und
Avatare. Poliert Eure Zauberstibe, Thr Mages, Wi-
zards und Conjurer. Ladet die Laser und klettert in
den Pilotensitz, Ihr Raumfahrer — phantastische Wel-
ten wollen erforscht, endlose Dungeons durchwandert
und Legionen von Monstern erschlagen werden. An-
ders gesagt: Dieses Sonderheft hat sich voll und ganz
den Rollenspielen verschrieben!

Nicht umsonst erfreut sich dieses Genre seit Jahren
allergrafter Beliebtheit, und das praktisch auf jedem
Gerdt, das auch nur entfernt mit Datenverarbeitung
zu tun hat (Taschenrechner mal ausgenommen). Wo
sonst kann man alleine oder in der Gruppe so
spannende Abenteuer erleben, deren Faszination
meist Wochen und Monate tiberdauert? Nicht umsonsi
haben wir also auch in unserem dritten Sonderheft
neben Amiga und PC - fiir die wir ja regelmdafig
eigene Entertainment-Magazine herausbringen — wie-
der den Atari ST und den C 64 mitheriicksichtigt.

Es wird keiner benachieiligt und niemand bevorzugt:
Wir stellen Euch die grofie Welt der Rollenspiele
anhand detaillierter Testberichte so umfassend wie
nur irgend maglich vor, iiber systemspezifische Eigen-
heiten informieren iibersichtliche Kdastchen. Dazu
gibt’'s anschauliche Bewertungen, die schonsten Bild-
schirmfotos zu jedem Programm und interessanite
Hintergrundberichte, die von Entstehungsgeschichten
iiber Live-, Post- und Brettspiele bis zu Konsolen und
Zukunfisperspektiven wie Virtual Reality und Multi-
Player-Games reichen. Und natiirlich einen besonders
grofen Extra-Teil mit vielen, vielen Tips, Tricks und
Lasungshilfen zu den verschiedensten Spielen!

Als wir uns dieses Heft ausdachien, schwebte uns ein
Nachschlagewerk iiber Rollenspicle vor, das man auch
in ein paar Jahren noch gerne hervorkrami — sei es, um
etwas zu iberpriifen, sei es, um nochmal darin zu
schmdkern. Nun, wir glauben und hoffen, unser hehres
Ziel auch halbwegs errcicht zu haben. Freilich: Einen
Anspruch auf Vollstandigheit zu erheben, wire ver-
messen, aber der Einsteiger findet hier garantiert alle
wichtigen Programme, und fiir den Rollenspicl-Profi
haben wir ein paar waschechte Geheimtips zusam-
mengetragen!

Von Fantasy bis Science Fiction, von den grofien
Serien bis zu den Grenzfdllen sollte hier jeder cine
Rolle finden, in die er gerne schliipfen wiirde. Dabei,
beim Spielen dieser schinen und komplexen Program-
me und natiirfich beim Lesen wiinschen wir Euch nun
Jede Menge Spaf. Alsdann: An die Schwerter!

Euer Joker Team
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Bei Bard’s Tale befordert es Euch in
die niichste Erfahrungsstufe, bei uns
zum Sonderheft-Experten - das Re-
view Board. SchlieBlich ist ,,Review*
das englische Wortchen fiir Test, und
ehe wir Euch da génzlich unverberei-
tet auf unsere loslassen, wollen wir
noch ein paar Sitze zum Thema los-
werden...

Dabei sind die nun folgenden Worte
der Weisheit genau genommen iiber-
flissig, ist unser Bewertungssystem
doch geradezu ein Vorbild an Uber-
sichtlichkeit  (hoffen wir wenig-
stens...). Ja, wer unsere Magazine
AMIGA JOKER und PC JOKER
kennt, der braucht eigentlich gar nicht
mehr weiterzulesen, denn genau vom
selben Team wurde auch dieses Son-
derheft ins Leben gerufen. Wir haben
es nach dem bewihrten Muster gestal-
tet, nach dem bereits unser Sonderheft
SIMULATIONEN aufgebaut war: Die
Texte der einzelnen Berichte haben fiir
jede Version Giiltigkeit, in der das
jeweilige Programm erhiltlich ist
(Amiga, ST, PC und C 64), firr die
systemspezifischen Unterschiede gibt
es Extra-Boxen. Die Tests sind dabei in
vier groBe Kategorien unterteilt, da-

Wissenswerten iiber die Geschichte
der Rollenspiele. Und natiirlich einen
umfangreichen Losungsteil mit einem
wahren Schatz an Tips & Tricks zu den
verschiedensten Games!

Wenn Thr weiterblittert, werdet Ihr
zunichst auf Die Welten stoBen. Das
sind umfangreiche Serien wie die Ulti-
ma-, Bard’s Tale oder AD&D-Reihe,
deren einzelne Programme sich durch

zwischen findet Thr Berichte mit allem

ReEeVeleE*W& BeO<A<R+D

ein gleiches (oder zumindest sehr ihn-
liches) Spielsystem auszeichnen; in al-
ler Regel ist ihnen auch das Hinter-
grundszenario gemein. Dann kommen
Die Einzelginger, also jene Games, die
fiir sich alleine stehen, oder wie
Dungeon Master und Bloodwych ,,nur*
eine Zusatzdiskette zu bieten haben. Es
folgt Top Secret, cine besonders inter-
essante Kategorie! Hier haben wir ein
paar ganz ausgezeichnete Rollenspiele
zusammengetragen, die es aus uner-
findlichen Griinden nicht geschafft ha-
ben, einem breiten Publikum bekannt
zu werden. Den AbschluB bildet dann
Die Grauzone, Grenzfille, die zwar
uiberwiegend Rollenspielelemente ent-
halten, sich aber nicht eindeutig zuord-
nen lassen - sei es, daB sie zu actionla-
stig wiren, sei es, daB sie mehr in
Richtung Adventure tendieren.

Nun wollen all diese Prachtexemplare
natiirlich auch bewertet sein, wir haben
uns nach endlosen Diskussionen fiir
folgendes System entschieden: Es wer-
den Noten von 0 - 100 Prozent verge-
ben, und zwar fiir die Kriterien Grafik
(Aussehen, Geschwindigkeit, Anima-
tion), Sound (Titelmelodie, Musikun-
termalung, Effekte) und Atmosphire
(Story, Spielablauf, Motivation). Ab-
schlieBend gibt's das Urteil, eine Ge-
samtbenotung, die Euch sagt, was von

~dem Spiel im groBen und ganzen zu

halten ist. Abgerundet wird unsere Be-
wertungs-Box durch Angaben iiber
den Schwierigkeitsgrad (Anfiinger,

- Fortgeschrittene, Experten, Variabel),

den Preis, den Hersteller und einer
Bezugsquelle (,Fachhandel” bedeutet,

~daB es das Teil praktisch iiberall gibt,

bei Rarititen findet Ihr genauere In-
fos). DaB die Noten fiir jeden Rechner-
typ gesondert und fein abgestimmt
vergeben werden, versteht sich wohl
on sCIBSE=OderhatcCt [hr gedacht, wir

erwarten vom C 64 die gleichen
Grafikeigenschaften wie von einem
VGA-PC?

Noch ein Wort zu den Bildschirmfotos:
Da wir Euch ein wirklich schones Heft
prasentieren wollten, das Euch noch
lange Zeit als Nachschlagewerk Freu-
de bereiten soll, haben wir fototech-
nisch den hiibschen Amiga- bzw.
VGA-Versionen den Vorzug gegeben.
Im Einzelfall konnte aber auch eine
andere Version interessant sein (beson-
ders dann, wenn es das Spiel fiir
~Freundin® und PC gar nicht gibt,
hdha); dann ist selbstverstindlich aus
der Bildunterschrift erkenntlich, um
welche es sich jeweils handelt.

Damit entlassen wir Euch ins Reich der
Kampfer, Magier und Monster; viel
Spal auf der anstehenden Reise durch
die Fantasie. Wenn Thr auf der letzten
Seite wieder auf den trockenen Boden
der Tatsachen zuriickkehrt, seid Thr
nicht nur Sonderheft-Experten, son-
dern wiBt so ziemlich alles {iber (Com-
puter-) Rollenspiele, was wir dariiber
wissen - und wir werden fiir unser




Ein neues Rollenspielzeitalter
hat begonnen...
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KOMPLETT
IN
DEUTSCH

Koénnen Sie sich ein Rollenspiel vorstellen,
das neben unglaublicher Komplexitét ein
realistisches Eigenleben aller Charaktere,

4 unabhéangige Parties bis zu je 7 Personen,
interaktive und variierende Story,sowie

3-D Grafik bietet - und das alles auch noch
komplett in deutsch ?

Wir konnten es bisher auch nicht.

ERHALTLICH
FUR

AMIGA,
ATARI ST

® 9 Dungeons bis zu 7 Leveln,4 Stidte mit
dynamischem,realistischem Eigenleben

e Uber 200 Inseln,die mit dem Schiff erreichbar sind

® 32 Charakterklassen,11 Rassen,iiber 200
Zauberspriiche und -tranke

e Hunderte NPCs (Nicht-Spieler-Charaktere);alle
mit Eigenleben und kiinstlicher Intelligenz

e Tag+Nacht-Wechsel und Wettereinfliisse wirken
sich auf das Spielgeschehen aus

¢ Vollanimierte Charakterbilder,die sich dem Alter,
Geschlecht und Zustand anpassen

Vertrieb: Rushware GmbH,Bruchweg 128-132,4044 Kaarst 2 - Osterreich: Darius und Karasoft
Schweiz: Thali AG. Produktvorstellungen und -informationen_jetzt auch unter BTX Nr. *63636



Wer hat sich eigentlich das allererste
Rollenspiel ausgedacht? Keine Ah-
nung, aber vermutlich waren es ein
paar Kids in der Steinzeit — wihrend
eine Gruppe die tapferen Jiger mimte,
schliipften die anderen in die Rollen
von bosen Sibelzahntigern. Will sa-
gen: Rollenspiel-Welten sind immer
Phantasie-Welten und damit eigent-
lich so alt wie die Menschheit!

Gut, aber wer hat das erste ,neuzeitli-
che” Rollenspiel erfunden? Auch das
laft sich riickblickend nicht mehr so
genau feststellen, fest steht jedoch,
wem das erste wirklich erfolgreiche
Rollenspielsystem eingefallen ist: Es
war der Amerikaner Gary Gygax. Als
der gute Mann im Jahre 1974 drei
schmale Heftchen mit dem Titel
»~Dungeons & Dragons® veréffentlich-
te, ahnte er wohl kaum, welche Lawine

er damit lostreten sollte! Die Fantasy-
Abenteuer mit threm ausgefeilten Re-
gelsystem fiir Charaktererschaffung
(verschiedene Rassen und Berufe gab
es von Anfang an), Kdmpfe und Magie
erfreuten sich binnen weniger Jahre
einer riesigen Fangemeinde. Weil aber
die mithsam hochgepiappelten Helden
irgendwann stiarker wurden als dér
grimmigste Ork und vor allem, weil
die Spieler nach immer detaillierteren
Welten und Regeln lechzten, gab ihnen
Mr. Gygax noch eine Version fiir Fort-
geschrittene - ,Advanced Dungeons
& Dragons®. Und schon sind wir beim
Hauptthema des Abends. ..

Die AD & D Module werden im
Original von TSR vertrieben, und mit
diesem Verlag handelte der Strategie-
spiel-Spezialist SSI (Strategic Simula-
tions Inc.) einen Vertrag aus, um sich

weltweit die Versoftungsrechte zu si-
chern. Mittlerweile haben bereits zahl-
reiche Abenteuer aus den berithmten
Fantasy-Szenarios ,,Forgotten Realms*
und ,,Dragonlance” ihren Weg auf die
verschiedenen Rechner gefunden, mit
~Buck Rogers“ konnte das Spiel-
system sogar erfolgreich ins SF-Milieu
tibertragen werden. Freilich: Die
Computerversionen hinken dem Ori-
ginal in punkto Spieltiefe hinterher,
auch die Faszination des Gruppener-
lebnisses kann der Blechkumpel nicht
ersetzen. Dennoch zdhlen die SSI-
Games zu den Klassikern des Genres;
wenn lhr die entsprechenden Tests
gelesen habt, wiit Ihr auch warum.

Der eigentliche Star unter den Com-
puter-Rollenspielen aber kam von je-
her ohne Vorlage aus einem anderen
Medium aus: , Ultima“. Richard Gar-




riot, der geistige Vater dieser Mega-
Serie, hat hier wirklich und wahrhaftig
eine Welt geschaffen — und sich selbst
unter dem Namen ,,Lord British* auch
gleich als deren Ko6nig eingesetzt. Was
die Priisentation betrifft, kam ,Ulti-
ma“ lange Zeit ausgesprochen beschei-
den daher (hat sich mit der VGA-
Version von ,,Ultima VI* dann griind-
lich geiindert!), aber spielerisch galt es
schon immer als Mafi aller Dinge:
Umfang und Komplexitit reichen z.B.
soweit, dal man wichtige Personen im
Programm nur zu ganz bestimmten
Tageszeiten antrifft — nachts schlafen
sie namlich, und tagsiiber sind sie bei
der Arbeit!

Ganz anders die Welt von ,Bard’s
Tale“. Wohl um sich von den zahllosen
Ultima-Clones abzuheben, hat man
bei Interplay vom Start weg mehr auf
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das Action-Element gesetzt. Auch
daraus hat sich im Lauf der Zeit eine
eigene  ,Rollenspiel-Schule“  ent-
wickelt: Zwar darf man auch hier
gelegentlich mal ein Ritsel 16sen, ist
aber vorwiegend mit dem Abschlach-
ten der unterschiedlichsten (und
hiibsch animiert dargestellten) Mon-
ster beschiftigt. Uberhaupt beziehen
die drei ,Bard’s Tale® Teile genau wie
ihre Nachziigler (z.B. ,Dragon Wars®)
ihre dichte Atmosphire groBtenteils
aus der Prisentation - die 3D-Dun-
geons und die tollen Sound-Effekte
haben bis heute Vorbildcharakter.

Daneben stellen wir aber noch weitere
Rollenspiel-Welten vor, beispielsweise
die umfangreiche ,Wizardry“ Reihe
(in Amerika sehr beliebt, bei uns ei-
gentlich nur durch ,Bane of the Cos-
mic Forge” bekannt). Oder wie wire es
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mit dem bereits etwas angestaubten
»Phantasie” Trio? Oder was haltet Thr
von ,Alternate Reality”, dem griind-
lich miBlungenen Versuch, das von
Gruppenrollenspielen her bekannte
Modul-System auch am Computer zu
ctablieren? Fragen, bei deren Beant-
wortung die folgenden Seiten ganz
sicher eine grofle Hilfe sein diirften.
Was wir Euch leider nicht bieten kon-
nen, ist ein Test der Computerversion
eines hierzulande besonders erfolgrei-
chen Systems: ,,Das Schwarze Auge®.
Warum? Ganz einfach, weil (noch)
keine existiert! Aber Attic Software
(.Spirit of Adventure") ist bereits flei-
Big am Verhandeln - die derzeitigen
Rollenspiel-Welten sind also noch
lingst nicht das Ende der Fahnen-
stange. .. (ml)



Richard Garriotts Edelserie als Welt zu bezeichnen, ist eigentlich schon fast eine
Beleidigung - Universum wiire wohl der angemessenere Begriff! Dank uniibertroffener
Atmosphire und Komplexitit gilt praktisch jeder neue Ultima-Teil als weiterer
Hohepunkt im Leben eines Rollenspielers. . .

Fiir computerisierte Rollen-
spieler ist Richard Garriott
das, was Gary Gygax, der
Vater von ,Dungeons &
Dragons®, fiir den mehr ge-
sellschaftlich  orientierten
Recken ist: der GroBmeister
aller Dungeons. DaB er gern
unter dem Pseudonym ,,Lord
British® auftritt, gehort ja
lingst zur Allgemeinbildung
Jjedes ernsthaften Computer-
Abenteurers, aber daB} er der
Sohn des Space Shuttle Pilo-
ten Owen T. Garriott ist,
diirfte selbst innerhalb der
eingeschworenen  Ultima-
Gemeinde nicht jedermann
bekannt sein. Dabei hitte
man sich sowas schon den-
ken koénnen - bei einem
Mann, der in eine mittelal-
terliche Fantasywelt Zeit-
maschinen und Raumfihren
einbaut! Von welchem Spiel
hier die Rede ist? Ganz klar
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Ultima I

oot Sremn e e s e
Mit ,, The First Age of Dark-
ness” begann im Jahre 1980
die erstaunliche Erfolgsge-
schichte dieser erstaunlichen
Serie. Es war iibrigens nicht
das erste Rollenspiel von Mr.
Garriott, denn zwei Jahre
zuvor war er bereits mit
~Akalabeth® in Heldenkrei-
sen positiv aufgefallen -
stolze 25.000 Stiick wurden
von diesem Quasi-Vorldufer
verkauft!

Obwohl das Zeitalter der
Finsternis urspriinglich noch
in Basic programmiert wur-
de, enthilt es schon (fast)
alle Ultima-typischen Ele-
mente: Die oft kopierte ,,Ti-
le-Grafik®, bei der scheinbar
alle Objekte aus gleich gro-
Ben Bausteinen zusammen-
gesetzt sind; dazu eine viel-
schichtige und abwechs-
lungsreiche Abenteuerwelt

mit offenem Land, Stidten,
Ozeanen und Dungeons -
letztere haben viel Ahnlich-
keit mit den alten ,Wizard-
ry“-Kerkern. Nicht zu ver-
gessen, den charakteristi-
schen Lord British-Humor!
Nur die beriihmten, tief-
schiirfenden Gesprache mit
anderen Personen waren
hier noch ziemlich unterent-
wickelt, genau wie die Aus-
wahl an Zauberspriichen.
Aus heutiger Sicht wirkt das
Spiel naturgemaB ein wenig
mickrig, die Kimpfe beste-
hen aus einem simplen
Schlagabtausch Mann gegen
Ork, im Lande Sosaria liuft
nur ein einziger Held herum,
und daB es letztlich bloB
darum geht, den bosen
Obermotz Mondain zu kil-
len, ist nach neueren Ultima-
MafBstaben geradezu licher-
lich. Aber fiir damalige Ver-
hiltnisse war das Konzept so
sensationell, daB die PC-
und C 64-Besitzer keine Ru-
he gaben, bis das Game
schlieBlich 1986 (in leicht
aufgepeppter Form) vom
Apple II auf ihre Computer
umgesetzt wurde.

Ultima II
T S A
1982 kam dann ,The Re-
venge of the Enchantress”,
das, dhnlich wie , Bard’s Tale
II* am Amiga, technisch ei-
nen gewissen Riickschritt
darstellt. Grafik, Sound und
Handhabung sind (zumin-
dest auf den heute noch ver-
breiteten Systemen) nimlich
nicht ganz so gelungen wie
beim ersten Teil. Aber das
machen die Verbesserungen
in punkto Szenario und
Spieldesign mehr als wett!
Das Hinscheiden Mondains
hatte zur Folge, daB im
Raum-Zeit-Gefiige seltsame
kleine Locher entstanden

sind. Durch just so ein Zeit-
loch beamt sich die Hexe
Minax, eine ehemalige
Schiilerin Mondains, in eine
weit zuriickliegende Epo-
che, um dort in aller Ruhe
Unheil zu stiften. Aber was
die bose Minax kann, schafft
unser Held mit links, und so
wird diesmal kriftig durch
Zeit und Raum gereist. Die
Zeitlocher sind sozusagen
die Vorldufer der legendéren
Moongates (eine Art Tele-
porter), die jedoch erst im
dritten Teil auftauchen. Neu
hinzugekommen sind hier
noch erfrischende Gespri-
che mit den Einheimischen,
Siimpfe, Tirme (gewisser-
malen Dungeons in Hoch-
bautechnik) und diverse an-
dere Kleinigkeiten. In der
Summe ist die Welt von Ulti-
ma jedenfalls deutlich kom-
plexer geworden, logischer-

weise hat auch der Schwie-
rigkeitsgrad ein biBchen zu-
gelegt.
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Ultima III

.Exodus®, der dritte Teil der
Saga, entspricht noch am
ehesten dem, was man sich
landlaufig unter einem Rol-
lenspiel vorstellt: Der einsa-
me Held hat ausgedient, jetzt
trabt man mit einer richtigen
Party durchs Geléinde! Da-
her beginnt das Spiel dies-
mal auch mit der Erstellung
der vier Charaktere, die z.B.
Zauberer, Kleriker, Kaimpfer
oder Diebe sein konnen. Ei-
ne weitere Premiere stellt
der neu eingefiihrte Kampf-
screen dar, der wesentlich
mehr taktische Finessen er-
laubt, genau wie das iiberar-
beitete Zaubersystem kaum




noch Wiinsche offenlift.
Die Grafik schaut zwar auf
den ersten Blick immer noch
reichlich schlicht aus, ist
aber um einiges ,realisti-
scher” geworden: Man sieht
nur mehr das, was auch die
Party sehen kann. Zudem
ertont neben den gewohnten
Effekten nun auch hiibsche
Musik, was 1983 ja beileibe
keine Selbstverstindlichkeit
war. Ansonsten ist wieder
mal alles groBer, zahlreicher,
gefihrlicher und komplexer.
So haben sich die vier Inseln
aus Teil eins zu einem ausge-
wachsenen Kontinent ge-
mausert, und die ansdssigen
Monster sind nicht nur mehr,
sondern auch gemeiner denn
je - man muB richtig liberle-
gen, wie man sie am besten
niederkniippelt bzw. -zau-
bert.

Teil III bildet gleichzeitig
den Abschlufl des ersten
LUltima-Zyklus™, zum letz-
ten Mal ist hier das Finden
und Vernichten des Ober-
schurken die zentrale Auf-
gabe. Selbiger gab iibrigens
dem Spiel den Namen, der
iible Exodus ist eine Ge-
meinschaftsproduktion von
Mondain und Minax. Was

wiedermal beweist, da} der
Apfel nicht weit vom Stamm
fallt. ..

Ultima IV

[0 Sy 2 A s R m
Das neue Zeitalter begann

1985 mit ,,Quest of Avatar®.

Zwar hiipfen auch hier noch
ein paar hundert Orks, Ske-
lette, Schlangen etc. herum,
aber sie spielen nur noch
eine Nebenrolle: In der
Hauptsache geht es um In-
formation durch Konversa-
tion bzw. die wunderschone
Geschichte, aus der man
schlieBlich als ,Avatar” her-
vorgeht. Ein Avatar ist so 'ne
Art Superheiliger, gestihlt in
den acht wichtigsten Tugen-
den wie Demut, Gerechtig-
keit und Wabhrheitsliebe.
Dementsprechend darf man
sich seine Charakterwerte
auch nicht mehr selbst zu-
sammenstellen, sondern be-
kommt von einer Zigeunerin
(nach einem kurzen psycho-
logischen Eignungstest) die
passende Personlichkeit zu-
geteilt. Weil ein Held allein
noch keine Party macht,
muB man sich anschlieBend
in den verschiedenen Stid-

Ultima I1I

Ultima IV

ten nach weiteren Recken
umsehen, die Lust haben,
diesen Selbstverwirklichungs-
trip mitzumachen.

Wie gewohnt fiihrt die Reise
durch eine kriftig gewach-
sene Abenteuerwelt; Ultima
IV hat ungefihr den sech-
zehnfachen Umfang des
Vorgingers! Da ist viel Platz
fiir aberwitzige Details: Fes-
selballons transportieren den
angehenden Avatar zu abge-
legenen Ortlichkeiten, Gei-
sterstiddte und Piratenschiffe
sind direkt schon banale All-
taglichkeiten. Spitestens ab
hier hat sich Ultima zur Si-
mulation einer mittelalterli-
chen Fantasywelt gemau-
sert, deren Bewohner keine
anonymen Sprites mehr sind.
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(Amiga)

Nein, es sind ganz hinreiflen-
de Wesen, die den Helden
nach lingerer Abwesenheit
sofort wiedererkennen — und
erneut in schier endlose Dis-
kussionen verstricken! Der
zunechmende . Realismus”
lieBe sich noch an unzahli-
gen weiteren Beispielen auf-
zeigen: Die Geldndebe-
schaffenheit beeinfluBt das
Kampfgeschehen, ange-
schlagene Monster fliichten,
und man kann nicht mehr
einfach  draufloszaubern.
Die Zutaten fiir den ge-
wiinschten Spell miissen erst
gefunden werden, anschlie-
Bend darf man das Ekelzeug
auch noch richtig zusam-
menmixen. Genau wie in

Wirklichkeit. ..




(VGA)

Nach der vierten Folge kam
erstmal eine ganze Weile
nichts mehr, erst 1988 durf-
ten sich die Avatare iiber
~Warriors of Destiny“ freuen.
Mit den Schicksalskriegern
erreichte der klassische Ulti-
ma-Stil seinen Hoéhepunkt:
Lord British hatte seinem
Gigantomanie-Bediirfnis ein
letztes Mal freien Lauf ge-
lassen - von der GréBe her
kann es Ultima V schon bald
mit der real existierenden
Abenteuerwelt aufnehmen!

Sowohl das Zauber- wie das
Kampfsystem wurden ver-
bessert (durch den neuen
wCursor-Betrieb“ kann man
jetzt auch diagonal fighten),
in Wildern und Siimpfen
kommt die Mannschaft lang-
samer voran als auf dem
flachen Land, die Preise fiir
Ausriistung sind von Ort zu
Ort verschieden, Geheim-
ginge gibt’s wie Wasser in

(12)

Vm interest?

:ﬁﬁnﬂg -

(ST)

der Leitung und und und.
Selbst die Dungeons, die zu-
vor keine sooo bedeutende
Rolle spielten, sind nun zu-
sammen genau so grof} wie
die Oberwelt und erstrahlen
im neuen Ziegelstein-De-
sign. Gewaltige Umwilzun-
gen gab es auch bei den
NPCs; morgens latschen die
Leute zur Arbeit, abends
wanken sie in die Kneipe,
und zwischendurch quat-
schen sie endlos mit durch-
reisenden Helden. Kurzum,
sie fithren ein stinknormales
Leben, wahrscheinlich
zocken sie in ihren Digi-
Hiitten sogar heimlich Com-
putergames. . .

In dieser Beinahe-Realitét
mit ihren unzihligen Hand-
lungsstringen ist man mit
einer sechskopfigen Party
unterwegs, wobei sich ein-
zelne Mitglieder jederzeit
feuern und bei Gelegenheit
durch neue ersetzen lassen
(insgesamt befinden sich al-
lerdings nur 16 Austausch-
helden im Land - also nicht
tibertreiben!). Die Aufgabe
ist diesmal ernst wie selten:
Lord British hochstselbst
wurde entfiihrt, und ein Wi-
derling namens Blackthorne
knechtet die bedauernswer-
ten Untertanen. Es hat sich

WELT

zwar bereits eine Wider-
standsbewegung  gebildet,
aber ohne unsere tatkriftige
Unterstiitzung kommt sie
gegen die Shadowlords und
die neue Unterwelt halt nicht
an. Es gibt also viel zu tun,
selbst alte Ultima-Haudegen
diirften hier ein paar Monate
unterwegs sein. Und das sind
Monate voller Uberraschun-
gen a la Garriott - fliegende
Teppiche inklusive!

PPl acs

UItlma VI o

Lord BI‘lt]Sh 1st gerettet da—
fiir sind bei ,,The False Pro-
phet” die Gargoyles los. Was
sie im Schilde fiihren, weiB
man anfianglich nicht so ge-
nau, aber daB sie die heiligen
Schreine der diversen Tu-

LTIMA

genden besetzt haben, ist auf
jeden Fall eine grobe Unge-
zogenheit! Und wie sollte es
anders sein, auch dies ist
natiirlich wieder nur ein win-
ziger Bruchteil der Aufga-
ben, Verwicklungen und Un-
ter-Handlungen, in die man
sich verstricken kann. In-
haltlich ist die Angelegen-
heit also vielschichtig wie eh
und je, die ungebremste Ex-
pansion der Ultima-Land-
schaften hat dagegen einer
anderen Entwicklung Platz
gemacht: Steppen verwan-
delten sich in Wiisten, Dor-
fer wurden zu Stidten usw.

Neben der obligaten Verbes-
serung verschiedener Kin-
kerlitzchen (z.B. erzihlen
die NPCs jetzt auch Witze)
bietet der sechste Teil eine
brandneue Prisentation -
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Grafik, Sound und Steue-
rung, nichts ist mehr so wie
es war! Die alte Tile-Optik
ist vergessen, wunderschone
VGA-Bilder samt Extrapor-
traits der Gesprichspartner
illustrieren das Geschehen;
Landschaft und Dungeons
prisentieren sich nun ein-
heitlich in einer leicht schri-
gen Vogelperspektive. Der
Soundtrack wiirde selbst ei-
nem Film alle Ehre machen,
und bei der Steuerung hat
gar eine richtiggehende Re-
volution stattgefunden: Das
altbewéhrte System wurde
durch ein icongesteuertes
mit viel weniger Befehlen
(und einem herrlich groBen
Inventory) ersetzt. Dies hat
aber, allen Befiirchtungen
zum Trotz, kein biichen
Spieltiefe oder Komplexitit
gekostet, eher im Gegenteil.
Der einzige Unterschied ist,
daB man sich jetzt viel leich-
ter tut - Ultima VI ist zwar
kein Einsteigerspiel, aber ein
prima Einstieg in die Serie.
Kurz und gut: Das derzeitige
Nonplusultra, was Rollen-
spiele angeht!

Ultima VII  (VGA)

Be1 ReddknonsschluB war
.The Black Gate* leider
noch nicht ganz fertig, aber
soviel 1aBt sich jetzt schon
sagen: Es wird im wahrsten
Sinne des Wortes ein echter
Thriller! Inhaltlich 200 Jahre
nach dem letzten Abenteuer
angesiedelt, ist nun sogar
kriminalistischer  Spiirsinn
gefragt - mit Schwert und
Sprachgewalt allein a6t sich
das Geheimnis des schwar-
zen Tors nicht ergriinden.
Apropos geheimnisvolle Tii-
ren: Auch die bisher so
prachtig funktionierenden
Moongates werden dann
nicht mehr so prachtig funk-
tionieren. ..

DaB die audiovisuelle Seite
des Ganzen wiederum einen
gewaltigen Sprung nach vor-
ne machen soll (Sprachaus-
gabe, Hammersound,
Wahnsinnsgrafiken, etc.), ist
ohnehin selbstverstindlich.
Die Kehrseite der Medaille
sind Mindestanforderungen
wie ein flotter AT mit wenig-
stens 2MB Arbeitsspeicher!

Thé Savage Emplre
& Martian Dreams

e e e e s
Weil das Konzept so erfolg-
reich und die Wartezeit bis
zum siebten Teil noch so
lang war, startete Origin
1990 eine neue Reihe, die
erst ,Worlds of Ultima®,
dann auf einmal ,Ultima -
Worlds of Adventure® hief.
Aber mit Namen hatte Lord
Garriott ja seit jeher Proble-
me - oder wil3t Ihr, wann und

Martian Dreams (VGA)
warum aus Sosaria plotzlich
Britannia wurde?

Die Prisentation der ,Ne-
benwelten“ hebt sich zwar
deutlich von der Original-
Serie ab, das grundlegende
System wurde aber praktisch
1:1 iibernommen. Bis auf die
beliebten Stoffkarten sind
sogar die gewohnten Goo-
dies und Packungsbeilagen
wieder mit dabei. Letztend-
lich besteht der Hauptunter-
schied in den ungewdhnli-
chen Szenarien: Bei Savage
Empire muB sich unser Ava-
tar durch einen Dschungel
voller Dinosaurier, Sabel-
zahntiger und Eingebore-
nenstimme kdmpfen, wih-

(13)
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rend er sich in Martian
Dreams mit illustren Person-
lichkeiten der Historie un-
terhalten darf. Wer hitte ge-
dacht, daB Sigmund Freud,
Mark Twain, Wyatt Earp
und Vladimir Lenin friedlich
vereint auf dem Mars leben?
Was nun die Qualitat der
Games betrifft, so bleibt sie

lich sind bloB noch die Teile
IV & V, fiir Teil I1I braucht

man schon ziemlich viel
Gliick.

ST: Hier gibt’s noch III, TV
und V, Teil Il ist mittlerweile
 restlos vergriffen.

- C 64: Die ersten drei Teile
sind zusammen auf einer

Compilation erhdltlich (auf

die sich auch die Preisanga-

©

Savage Empire  (VGA)

in beiden Fillen nur knapp
unter der von Ultima VI - im
Vergleich mit der restlichen
Rollenspielwelt langt’s da-
her locker fiir einen Spitzen-
platz! Soviel zum ersten
Jahrzehnt Ultima, mal se-
hen, was Lord British fiir die
nichste Dekade in petto
hat... (mm)

be bezicht), die ,Worlds*

werden wahrscheinlich gar
nicht fiir den 64er umge-
setzt.

PC: Auch hier sind die ersten
drei Folgen zum angegebe-
nen Preis als Sammlung er-
haltlich; fir Ultima VI und
die ,,Worlds® ist Vollausstat-
tung angebracht (AT, VGA,
Soundkarte).

" DIE WELT VON

[ILTIMA

Ultima I Ultima II

Amiga| ST [C64| PC Amiga | ST |C64| PC
Grafik: —|—134 (31 Grafik: —|—129 |26
Sound: —|—|19 |17 Sound: —|—116 |11
Atmosphire: — |57 |56 Atmosphire: —| — |59 |54
Urteil: —|—T45 [44 || Urteil: —[—Ta7 |42

Fiir Anfianger

Preis: ca. 59,- DM bzw. ca.
79,- DM (PC)

Hersteller: Origin

Bezug: Fachhandel

Fiir Fortgeschrittene

Preis: ca. 59,- DM bzw. ca.
79,- PC)

Hersteller: Origin

Bezug: Fachhandel

Ultima III Ultima IV
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Fiir Fortgeschrittene

Preis: ca. 59,- DM bzw. ca.
79,- DM (PC)

Hersteller: Origin

Bezug: Fachhandel

Fiir Fortgeschrittene

Preis: ca. 59,- DM bzw. ca.
79,- DM (Amiga)
Hersteller: Origin

Bezug: Fachhandel

| Ultima VI

Ultima V

Amiga | ST [C64 | PC Amiga | ST [C64| PC
Grafik: 57| 57| 58 |56 Grafik: —| — |85 [90
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Fiir Fortgeschrittene
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Hersteller: Origin

Bezug: Fachhandel

Fiir Fortgeschrittene

Preis: ca. 119,- DM bzw. ca.
89, - (C 64)

Hersteller: Origin

Bezug: Fachhandel

Martian Dreams

Amiga| ST |C64| PC

The Savage Empire
Amiga | ST | C64| PC

Grafik: —| —]— |90 Grafik: = = |
Sound: —|—| — (88 Sound: —| —|— |87
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Fiir Experten

Preis: ca. 109,- DM
Hersteller: Origin
Bezug: Fachhandel
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Preis: ca. 119,-DM
Hersteller: Origin
Bezug: Fachhandel
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’s Tale I

Fragt man einen Barden
nach seiner Herkunft, be-
kommt man meist etwas von
liebreizenden =~ Migdelein,
lauschigen Mainichten und
dhnlichem Mérchenkram zu
horen. Unser Minnesénger
verdankt seine Entstehung
schlicht den wackeren
Recken von Interplay. Und
die haben der Softwarewelt
ja schon viel Gutes beschert:
Etwa die Adventures ,.Bor-
rowed Time* und , Tass Ti-
mes in Tonetown“, den Rol-
lenspiel-Klassiker ,Waste-
land* oder die originellen
Schachprogramme ,Battle-
chess 1 & 2“ - aber der
streitbare Lautenspieler ist
und bleibt ihr groBter Erfolg!

Zwar hat das Barden-System.

im Lauf der Zeit nur wenig

()

Character Name AC Hit

g ,_“
g The demizens of tha }Rj
B mystic place assault =
i:.‘-(;}n: without warning. !}
§ You see ¢ Gnomes. !
g Hill youwr stalwart -i:
Eb(-nd choose to i;
E Fight oe L
{El'{un" X
g 2 ==
| ,. : X
s e — — ®
s Cnd SpPt C1 %

8 18 Co ¥

9 19 Ma &

9 Ba %

8 X

X

Fortschritte gemacht, aber
wer weil}, wie das bei ,,Dra-
gon Wars 2“ aussieht? Tja,
bis zur Jahresmitte 92 wohl
nur die fleiBigen Program-
mierer. ..

The Bard’s Tale I

Der Zauberer Mangar hat
das Stadtchen Skara Brae so
bose verhext, daBl es von der
AuBenwelt vollig abge-
schnitten ist und fast nur
noch von Zombies, Golems,
riesigen Spinnen etc. bevil-
kert wird. Aber die Rettung
naht in Form einer sechs-
kopfigen Abenteurergruppe,
die man sich aus sieben Ras-
sen und zehn Klassen zu-

sammenschustern darf (auch
fiir gesellige NPCs ist noch
ein Plitzchen frei). Mit sei-
nen Jung-Heroen flaniert
man zundchst mal durch die
StraBen, deckt sich in Shops
mit Waffen und sonstigem
Heldenbedarf ein, besucht
Kneipen und sammelt bei
Monsterbegegnungen Gold
und die ersten Erfahrungs-
punkte. Mit diesen Erfah-
rungspunkten hat es eine be-
sondere Bewandtnis: Cha-
raktere, die geniigend zu-
sammengerafft haben, diir-
fen vor das berithmte

Review Board treten und -

sich um einen Level befor-
dern lassen. Neben der Ehre
bringt das mehr Hitpoints
und damit auch bessere
Uberlebenschancen bei den
folgenden Kiampfen. Wer
dann in den (insgesamt 15)
Dungeons von Skara Brae
herumstolpert, ist garantiert
fiir jeden einzelnen Hitpoint
dankbar - erst hier zeigen
die zahl- und artenreichen
Monster, was wirklich in ih-
nen steckt! Neben der Aus-
sicht auf Priigel, Vergiftung
oder Besessenheit findet
man aber auch Teleporter,
niitzliches Equipment und
ab und an ein Ritselchen.

Das oft kopierte Spielsystem
ist mittlerweile selbst schon

Legende: Man sieht die Stra-
Ben und Dungeons immer
durch ein kleines 3D-Fen-
ster, in dem die Bilder ge-
scrollt bzw. fiir Gegnerpor-
traits und einzelne Réume
umgeschaltet werden. Ge-
kdmpft wird in Runden, da-
bei gibt es keinen eigenen
Kampfscreen, man kann le-
diglich seine Befehle einge-
ben (,,You see 12 Gummi-
birchen! Will you choose to
(E)ator (R)un?). Die Grafik
wirkt dabei auch heute noch
schon, vor allem, was die
Animationen betrifft. Sound
ist trotz der sechs magischen
Bardenlieder Mangelware,
aber wenn es mal was zu
horen gibt, dann taugt’s auch
was. Naja, auBer vielleicht
am PG

Bard’s Tale II

Der zweite Teil, ,,The Desti-
ny Knight, brachte zwar
keine grundsitzlichen An-
derungen, dafiir Verbesse-
rungen im Detail. Bei den
Kémpfen wird nun die Ent-
fernung beriicksichtigt, was
die Fights deutlich abwechs-




Wer kennt sie nicht, die Barden-Trilogie mit ihrem eisern durchgehaltenen Hack’n Slay
Prinzip? Genau wie bei den nahtlos ankniipfenden Drachenkriegen haben Dichter,
Denker und Plaudertaschen hier wenig zu melden - willkommen in der Heimat der

frohlichen Schlagetots...

lungsreicher gestaltet. Aber
vor allem ist jetzt alles gro-
Ber, gewaltiger und gemei-
ner: sechs Stadte, 25 Dun-
geons, dazu die Wildnis, sie-
ben Bardenlieder, iiber 100
Monstersorten - bloB beiden

Bard’s Tale II

Zauberspriichen mufl man
sich mit ,kliglichen® 79
Stiick begniigen, wo der
Vorginger doch schon 85
hatte. Zum Ausgleich sind
diesmal ein paar recht
stramme dabei, z.B. der
Batch-Spell, der fiinf ,,nor-
malen® entspricht; oder
Mangar’s Mallet, der samtli-
chen Feinden gleich 200 bis
800 Schadenspunkte auf

einmal verpafit! Damit kann
man schon arbeiten - aber
nur wenn man Archmage ist,
also der (neuen) obersten
Magierstufe angehort.

Die eigentliche Aufgabe be-
steht darin, die sieben Ein-
zelteile des ,,.Destiny Wand*
zu finden, einem fiir den
Weltfrieden ungemein wich-
tigen Zauberstab. So neben-
bei soll man natiirlich den
schurkischen Dieb stellen,
und ganz nebenbei will auch
noch eine Prinzessin gerettet
werden. Die Ritsel haben
sich ebenfalls vermehrt, sind

aber weiterhin nur Beigabe
zZur allesbeherrschenden
Kiampferei. DaB3 der Schwie-
rigkeitsgrad gestiegen ist, ist
verstindlich, daf die Ami-
ga-Grafik gegeniiber dem
ersten Teil Riickschritte ge-
macht hat, allerdings weni-
geri

Bard’s Tale III

Mit ,, The Thief of Fate” wird
der absolute Barden-Zenith
erreicht! Der Umfang ist um
etwa die Halfte angewach-

sen, und selbstverstindlich
wurden wieder etliche Klei-
nigkeiten iberarbeitet. Die
wichtigste  Errungenschaft
ist aber wohl, daBl es hier
endlich Automapping gibt.
Von lastigem Papierkram
(und keifenden Schreibwa-
renhiindlern) befreit, streift
man durch die verwiisteten
Gassen von Skara Brae - ein
verriickter Gott hat die Hel-
den-Heimat in Schutt und
Asche gelegt. Zum Gliick

(17)




hat er dabei einen der alten
Weisen aus dem Review
Board iibersehen, sonst
wiiite unsere Mannschaft ja
gar nicht, woher sie diesmal
thren Auftrag bekommen
soll. ..

Die Helden diirfen hier erst-
mals auch Heldinnen sein,
auBerdem wurde die Ma-
gierzunft mit Chronomancer
und Geomancer um zwei
weitere Stufen ausgebaut.
Fein, dal man nun iberall
abspeichern kann (zuvor
ging’s nur in der Gilde), noch
feiner, dall die Monster-Po-
pulation mittlerweile auf
iiber 500 verschiedene Sor-
ten angewachsen ist und nun
stolze 84 Dungeons der Er-
forschung harren. AuBer-

dem warten rund 100 Spells
darauf, in ein hohnisch grin-
sendes Gegnerantlitz ge-
schleudert zu werden. Gra-
fisch und soundmiBig sieht’s
inzwischen ebenfalls wieder
etwas besser aus, ja, und so-
gar die grauen Zellen be-
kommen dank der knacki-
gen Kopfniisse jetzt mehr zu
tun. Das Grundprinzip hat
sich jedoch seit Anbeginn
(1986) nicht geiindert: Es
wird gekampft, bis die
Schwerter glithen, die Ma-
gier murmeln Zauberspruch
um Zauberspruch, die Bar-
den spielen sich die Seele aus
dem Leib - und alles zusam-
men macht einfach héllisch
Spaf!

Dragon Wars

Was um alles in der Welt
haben die Drachenkriege
mit den Bardengeschichten
zu tun? Viel mehr als man
denkt! Denn hitte es nicht
zwischen den Jungs von In-
terplay und ihrem Vertrieb
Electronic Arts ein paar
kleinere Zwistigkeiten gege-
ben, wire dieses Game wohl
als Bard’s Tale IV herausge-
kommen!

So heifit es zwar anders,
ABER: Charaktere der
Bard’s Tale Reihe konnen
problemlos  iibernommen
werden, das vertraute 3D-

Dragon Wars

(Amiga)

Fenster scrollt munter vor
sich hin, das Rundenkampf-
system ist praktisch iden-
tisch, lediglich bei der Zau-
berei ist nicht mehr alles so,
wie es im alten Bardenreich
war. Zum einen miissen die
Spriiche erst (mit Hilfe von
Scrolls) gelernt werden, zum
anderen gibt’s zur Ergin-
zung ein eigenes Skillsystem
mit 20 auswiihlbaren Fihig-
keiten. Die Party darf maxi-
mal sieben Mitglieder ent-
halten, genauer gesagt, vier
Spielercharaktere und drei
NPCs. GroBter Wert wurde

Dragon Wars

diesmal auf den Bedienungs-
komfort gelegt: Das Auto-
mapping 1Bt  keinerlei
Wiinsche mehr offen (man
sicht auch, wo man noch
nicht war), und fiir stindig
wiederkehrende Befehlsfol-
gen konnen individuelle Ma-
kros definiert werden.

Die Zahl der Ritsel wurde
ebenfalls erhoht, die Leute
reden auch mehr (Unterhal-
tungen im , Ultima*-Stil darf
man sich aber nicht erwar-
ten), die Atmosphire ist
dichter als je zuvor - alles in
allem ist Dragon Wars viel-
leicht das beste Bard’s Tale
bisher. Als Einstieg fiir Jung-
barden ist es dennoch nicht
zu empfehlen, dafiir wat-
scheln hier einfach ein paar
Zombies zuviel herum!

Zum Schluf3 ...

...noch eine gute Nachricht
fiir all jene, die schon immer
mal ihr eigenes Rollenspiel
basteln wollten: Mit dem
Bard’s Tale Construction
Set geht das jetzt ganz ohne
Programmierkenntnisse! Ei-
gene (dPaint-) Grafiken las-
sen sich einbinden, in der
PC-Version werden Maus,
VGA- und diverse Sound-
karten unterstiitzt (fiir den
Amiga erscheint das Teil et-
was spiter), ja, sogar ein
fertiges Mini-Rollenspiel ist
im Lieferumfang enthalten.
Bard’s Tale IV wird es daher
demnichst wohl in den ver-
schiedensten Ausfiihrungen
geben... (mm)

Amiga: Im Schnitt sehen die
Bardenstories  auf  der

~Freundin® eindeutig am be-|

sten aus.

ST: Tja, tiber den ersten Teil
ist der Barde hier leider nie
herausgekommen. ..

C 64: Trotz aller technischen
Unzulidnglichkeiten der
~Brotkiste® konnen diese
(Ur-) Versionen grafisch er-
staunlich gut mithalten!

PC: Unterstiitzt werden
CGA, EGA und Maus, aber
keine Soundkarten (Aus-
nahme: BTIII
AdLib). Auch auf XTs gut
spielbar, auf 386ern fast
schon zu schnell.

Bard’s Tale I
Amig;;i ST | 64| pC

Grafik: 72| 72| 68 |65
Sound: 371 33(.31| 12
Atmosphire: 78| 78| 78 | 73
Urteil: 76| 76| 7573

Fiir Fortgeschrittene

Preis: ca. 29,- DM
Hersteller: Interplay/Elec-
tronic Arts

Bezug: Fachhandel

Bard’s Tale II

Amiga | ST | C64| PC

Grafik: 67 —|71 |68
Sound: 38| — (32|13
Atmosphire: 78 —| 78 |72

| Urteil: 77| —| 76 |75

Fiir Fortgeschrittene

Preis: ca. 49,- DM bzw. ca.
25,- DM (C 64)

Hersteller: Interplay/Elec-
tronic Arts

Bezug: Fachhandel

Bard’s Tale I11
Amiga| ST | C64| PC

Grafik: 76| — |78 |76
Sound: 38| —| 33|36
Atmosphire: 86| —| 86 |85
Urteil: 85| —[85(84

Fiir Fortgeschrittene

Preis: ca. 89,- DM bzw. ca.
49 - DM (C 64)

Hersteller: Interplay/Elec-
tronic Arts

Bezug: Fachhandel

unterstiitzt |

Dragon Wars

Amiga | ST C64| PC
Grafik: 791 —| 81|75
Sound: 82| — (3816

Atmosphire: 88| —| 88 |84
Urteil: 87| —| 86 (83

Fiir Fortgeschrittene

Preis: ca. 79,- DM bzw. ca.
49,- DM (C 64)

Hersteller: Interplay/Elec-
tronic Arts

Bezug: Fachhandel
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Insgesamt vier Fantasy- und
ein SF-Szenario (allesamt
basierend auf dem AD&D-
System) hat die amerikani-
sche Company momentan

im Angebot, Neuerschei-
nungen fiir die eine oder an-
dere Serie werden in FlieB-
band-Geschwindigkeit ver-
offentlicht. Das hat zur Fol-
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ge, dal in manchen SSI-Pro-
dukten Verbesserungen mit
der Lupe zu suchen sind,
wiithrend andere, wie ,,Eye of
the Beholder®, plotzlich mit
komplett neuem Gameplay
aufwarten konnen - allen
gemeinsam ist ein spiirbares
Ubergewicht der Kampfe
gegeniiber den Ritseln. Aber

pieans

Dragens

die Fangemeinde wiirde es
wohl gar nicht anders wol-
lem. .

Noch ein Wort zu Rander-
scheinungen wie . Hillsfar®
oder ,Heroes of the Lance™
Hitten wir sie hier mitbe-
riicksichtigt, wiren wir na-
tiirlich auf weit mehr als
schlappe neun Programme

gekommen! Haben wir aber
nicht, weil fiir solche Fille
schlieBlich unsere ,Grauzo-
ne” zustandig ist - AD&D-
Spezialisten werden weiter
hinten im Heft also noch-
mals fiindig.




“Pool of Radiance (Amigé)

Anno 88 machte das
AD&D-System erstmals am
Computer von sich reden,
die Forgotten Realms hiel-
ten in der Welt der Tastatu-
ren und Monitore Einzug.
Beim (gedruckten) Original
handelt es sich um eine um-
fangreiche, in Kleinserien
unterteilte Reihe von Fanta-

sy-Abenteuermodulen; auf -

ihnen basieren letztlich na-

tiirlich auch die Digi-Versio- .

nen. Bei den PC- und C 64-
Recken kam das Spiel denn
auch vom Start weg gut an,
stellte das Konzept doch ei-
nen Durchbruch hinsichtlich
der Komplexitit dar. Beson-
ders der taktische Kampf-
bildschirm mit seinen vielen
Handlungsmoglichkeiten
begeisterte die Rollenspie-
ler-Gemeinde. Etwas spiter
folgte dann eine ST-Version,
lediglich die Amigianer
muBten volle zwei Jahre auf
ihre Umsetzung warten, da
fiir diese Version simtliche
Monsterbilder und Zwi-
schengrafiken neu gezeich-
net wurden - allerdings mit
eher maBigem Ergebnis.
Wie auch immer, es geht hier
jedenfalls darum, die Ursa-
che fiir das hohe Monster-
aufkommen in der Hafen-
stadt Phlan zu beseitigen.
Dazu braucht man natiirlich
zunidchst mal eine Party,
sechs Reck(inn)en kénnen
unter ebensovielen Rassen,
aber nur vier Berufen wiih-
len. Wer dabei gewisse
Nachteile in Kauf nimmt,
darf sich aber immerhin die
AD&D-typischen ,Multip-
le-Class-Charaktere®  er-
schaffen. Den Klerikern und
Magiern stehen insgesamt
55 Spells fir Kriegs- und
Friedenszeiten zur Verfii-
gung, wobei sie sich jeden
Spruch vor der Verwendung
immer wieder neu einpriigen
milssen.

Alle Mitstreiter werden am
Hauptscreen namentlich
aufgefiihrt, einschlieBlich
ihrer Hitpoints und der aktu-
ellen Riistungsklasse. Ein
kleines Fenster zeigt die
Welt aus Partysicht (Primi-
tiv-3D), manchmal erschei-
nen hier auch Mini-Grafiken
und animierte Monsterpor-
traits. Mit Meniis und Maus
bzw. Tastatur wird das ganze
Drama etwas gewohnungs-
bediirftig aber sonst recht
bequem gesteuert, wobei
auch verschiedene Sonder-
screens angewahlt werden
konnen (Inventory, Spell-
Management usw.). Fiir
Kiampfe steht, wie gesagt,
ein eigener Schirm bereit,
auf dem Helden und Gegner
aus der ,Feldherrenhiigel-
Perspektive” zu sehen sind.
In der Wilderness schlieBlich
dirigiert man ein einsames
Sprite in Draufsicht iiber die
Landkarte, die Soundunter-
malung beschrinkt sich ge-
nerell auf eine ganz nette
Titelmelodie (am PC eher
Titelpiepsen) und. ein paar
Spar-Effekte. Dieses Spiel-
design erhob SSI kurzerhand
zum Baukasten-Prinzip, ent-
sprechend éhnlich fielen die
Nachfolger aus.
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TRE FINEST
STEDS

Curse of the Azure Bonds (Amiga)

In der direkten Fortsetzung
zum ,Strahlenteich® erwa-
chen unsere Helden im Gast-
hof des Stadtchens Tilverton
und entdecken seltsame Ti-
towierungen auf ihren Ar-
men. Bose Sache, denn da-

mit stehen die Armsten nun

im Bann der iiblen , Meister",
welcher nur durch den Tod
derselben beseitigt werden
kann.

Man darf die Pool-Charak-
tere libernehmen oder auch
neue erschaffen, die dann
gleich im fiinften Level an-
fangen. Mit Rangern und Pa-
ladinen stehen zwei weitere
(halbmagische) Berufe zur
Wahl, und Zauberkundige
diirfen sich jetzt an 30 zu-
sitzlichen Spells austoben.
AuBer bei der Amiga-Ver-

5 7 BF 55 ¢ 3PS F # AT TR

Secret of the Silver Blades (EGA)
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Pools of Darkness (VGA)

sion hat sich die Grafik ge-
geniiber dem Vorginger ge-
ringfligig verbessert, Sound
und Handhabung lassen je-
doch keine Unterschiede er-
kennen.

Noch ist kein Ende der Stra-
pazen in Sicht: Frisch geba-
det und endlich wieder ohne
Tatoos wird unser Haufen
von verzweifelten Bergar-
beitern zu Hilfe gerufen. In
deren Mine wimmelt es neu-
erdings von allerlei monstro-
sem Gewiirm, das durch ma-
gischen Bann lange im Berg
verborgen war und nun fin-
stere Pline hegt. Da waren
die Kumpel wohl ein wenig
iibereifrig und haben die
neue Sohle zu tief angelegt!
Die Vermutung dringt sich
schon deshalb auf, weil man
zwar viele, viele Labyrinthe
zu durchmessen hat, in de-
nen aber wenig, wenig los
ist...

Nach bewihrtem Muster
darf die Party vom Vorgin-
ger iibernommen oder selbst
gestrickt werden (neuer An-
fangs-Level: acht), und das
wiederum erweiterte Magie-
system bietet 13 neue Be-
schworungen. Die Kampf-
starke der Monster ist jetzt
einstellbar, was aber ein
zweischneidiges Schwert ist:
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Pools of Darkness (VGA)

Das Erschlagen von alters-
schwachen Skeletten bringt
nimlich kaum Erfahrungs-
punkte. Ansonsten wenig
Neues in den Forgotten
Realms - Grafik und Sound
sind bescheiden wie immer,
nur daB am PC jetzt auch
Soundkarten unterstiitzt wer-
den.

Dieses Game ist wirklich das
Allerletzte! Zum einen han-
delt es sich dabei namlich
um die bislang letzte Folge
aus dem originalen Forgot-
ten Realms Szenario, zum

anderen ist es momentan
auch das letzte Produkt der
SSI-Factory. Und siehe da,
den altgedienten AD&D-
Haudegen erwarten ein paar
positive Uberraschungen ...
Wiewohl immer noch nach
dem altbekannten System
gefighted und geforscht

wird, sticht doch sofort die
gewaltig aufgebohrte Grafik
ins Auge! Besonders PC-
User werden von den 256
VGA-Farben schier geblen-
det, an Zwischenbildern
herrscht kein Mangel, und
sogar die Dungeons sehen
ohne die gewohnten ,Strei-

fentapeten” beinahe wie
Dungeons aus. Die Story
klingt ebenfalls vielverspre-
chend, kehren die Helden
doch nach zehn Jahren in die
Heimatstadt Phlan zuriick
(wie iiblich kann man sich
aber auch neue Kimpfer
schnitzen), nur um in das
endgiltig letzte Gefecht mit
dem Superduperhaupt-Bo-
sewicht zu geraten. Mag es
an der Story, der feinen Op-
tik oder den 112 Spells lie-
gen - nach ,Eye of the Be-
holder* sind die dunklen Tei-
che eindeutig das launigste
Drachen-Ei!

Machen wir wieder einen
kleinen Sprung zuriick: Im
Friihjahr 1990 erdffnete SSI
die ..Zweite Front*, nach Ac-
tion-Ablegern wie z.B. ,Dra-
gons of Flame® wurde das
Dragonlance-Szenario nun

endlich auch mit einem
Jrichtigen” Rollenspiel ge-
adelt. Grundsitzlich sieht es
in Krynn aber nicht viel an-
ders aus als in den Forgotten
Realms, die Unterschiede
sind klein aber fein.

Neben Menschen laufen hier
zwei Sorten Zwerge und so-
gar drei Elfenvarianten her-
um, dann gibt es noch die
hobbitihnlichen, aber stér-
keren Kender. Thnen allen
stehen sechs verschiedene
Laufbahnen offen, darunter
zwei ,bezaubernde” (Mages
und Clerics). Die Monde von

A
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Death Knights
of Krynn
(EGA)

Krynn (weil, rot und dunkel)
korrespondieren mit den
Weillen, Roten und Schwar-
zen Magiern: Je nach den
Phasen ihres Satelliten sind
die Angehorigen der betref-
fenden Schule gut oder we-
niger gut drauf. Insgesamt
diirfen 58 weitgehend schon
aus den Realms bekannte
Spells verwendet werden -
wiederum sowohl wihrend
der Kampfe als auch bei an-
deren Gelegenheiten.

Fiir Konfliktstoff sorgt die
neuerdings bedenklich an-
gewachsene Aktivitit her-
umziehender Draconier-
Truppen, auch verliert die
ortliche Armee andauernd
Patrouillen auf unerklérliche
Weise. Deshalb greift der
Commandante des zustindi-
gen AuBlenpostens auf sechs
ebenso tapfere wie unerfah-
rene Helden zuriick, sie sol-
len im Verlauf mehrerer Mi-
ni-Quests eine groBangeleg-
te Verschworung der Draco-
nier  entschworen. Der
Schwierigkeitsgrad ist dabei
nicht allzu hoch angesiedelt,

neben der einstellbaren
Monsterstirke und dem
schon gewohnten Sound

wird aber leicht aufgepeppte

"BOAT
oR. T HIf

Gateway to the Savage Frontier (VGA)

(22)

Grafik (vor allem in der
64er Version!) sowie fiir PC-
Besitzer erstmals Maus-
steuerung plus Kartensound
geboten.

L7 S
e

Auch hier geht’s nahtlos
weiter: Die braven Haude-
gen feiern gerade ihren Sieg
iiber die Draconier, als sich
ein gewisser Lord Soth un-
angenchm bemerkbar
macht. Der Bursche bastelt
aus wehr- und leblosen Rit-
tern eine Armee untoter
Wiedergénger, mit denen er
das Liindle unter seine Fuch-
tel bringen will. Zum Gliick
sind die sechs Helden der
vorangegangenen Schlacht
gut im Training - ansonsten
konnen wieder andere ge-
zeugt werden, die hier meist
im siebten Level ihr Dasein
beginnen. Ein neuer Beruf
(Paladin) und 32 brandneue
Zauberspriiche konnen je-
doch nicht dariiber hinweg-
tauschen, daB die Totenritter

 SUGT
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kaum Highlights zu bieten
haben: Ein mittelmaBiger
Nachfolger mit (zu) niedri-
gem Schwierigkeitsgrad.

Kommen wir nun zum Fan-
tasy-Szenario Nummer drei.
Mit diesem Spiel wurde im
Spiatsommer des Jahres
1991 eine neue Reihe erdff-
net, deren Handlung an der
nordlichen Grenze der For-
gotten Realms Welt angesie-
delt ist. Das Unheil droht
diesmal in Form heranwan-
dernder Horden von Eis-
Orks, mit denen sich natur-
gemdB ein brandneuer Hel-
denverein  herumschlagen
muf. Eingedenk der noch
kommenden Fortsetzungen

\*'- S e _THAT M

Eye of the Beholder (VGA)

ist hier Level 3 das héchste
der Gefiihle (gilt insbeson-
dere fiir die Zauberspriiche);
dafiir ist die Kampferei
durch kleinere Umstellun-
gen im Meniisystem (iiber-
sichtlicher geworden. An-
sonsten wartet die Grenzre-
gion mit schon gezeichneter
Grafik auf - aber nur bei den
winzig kleinen Portraits, die
gelegentlich  eingeblendet
werden!

Den Héhepunkt des Fanta-
sy-Reigens nach AD&D-
Muster stellt eindeutig dieses
Game dar, das wiederum den

Anfang eines Forgotten
Realms Teilszenarios mar-
kiert - die Legend-Serie
ward geboren.

Und plotzlich war (fast) alles
anders: Feinste 3D-Grafik
im Stil von ,Dungeon Ma-
ster, wunderbar animierte
Gruselmonster, vereinfachte
Handhabung (linkes Maus-
ohr nimmt Gegenstinde
und manipuliert Umgebung,
rechtes benutzt Items und
Waffen), ein genial verbes-
sertes Kampfsystem (alles
passiert in Echtzeit auf dem
Hauptscreen) und wunder-
schoner Titelsound samt tol-
len Stereo-FX sorgen fiir un-
gldubiges Staunen! Alte Be-
kannte findet man lediglich
bei den Rassen, Berufen und
Spells; naja, auch die Story
strotzt nicht gerade vor Ori-
ginalitit: Im Abwassersy-
stem des Stiadtchens Water-
deep haust quasi das Base an
sich, flugs machen sich vier
~Kanalarbeiter® auf den
Weg durch die zwolfstocki-

gen Katakomben.
Vom Spielerischen her nicht
weiter aufregend - da einen

Gegenstand  aufsammeln,
dort anwenden und zwi-
schenrein einem Monster die
Riibe abschlagen. Mit tiber-
mifBigen Schwierigkeiten ist
die (reine) Dungeonwande-
rung ebenfalls nicht verbun-
den, macht aber schon we-
gen der irren Grafik einen
Heidenspal3. Beim Hersteller
hat man’s auch gemerkt,
weshalb der Nachfolger
..The Legend of Darkmoon*
mit noch schoneren Mon-
stern, verbessertem Spellca-
sting und vielen neuen Um-
gebungen aufwarten soll.
Voraussichtlicher Startter-
min: um die Jahreswende
91/92.
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Buck Rogers (VGA)

Anfang 1991 ist den Jungs
von SSI aufgefallen, daB
Fantasy nicht alles ist - war-
um nicht einmal ein Science
Fiction Szenario mit dem
Regelwerk von AD&D ver-
kniipfen? Gedacht, getan,
schon erblickte ein amerika-
nischer Comic- und Film-
held das fahle Licht der Mo-
nitore...

Buck Rogers wurde irgend-
wann im 20. Jahrhundert in
seinem Raumschiff tiefge-
froren und wacht erst anno
2456 wieder auf. Und was
Amiga: Hier sind durchge-
hend alle Games zu haben,
ein Megabyte ist aber stets
die notwendige Eintrittskar-
te. Samtliche Programme
sind paBwortgeschiitzt und
werden komplett in deutsch
ausgeliefert (gilt fir alle Sy-
steme).

ST: Bislang wurde nur die
urspriingliche Forgotten
Realms Reihe umgesetzt, im
allgemeinen  weitgehend
‘identisch mit den Amiga-
Versionen.

C 64: Hier kann statt Tasta-
tur auch der Joystick benutzt
werden, allerdings keine
Maus. Die Legend-Serie
wird vermutlich nicht umge-
setzt.

PC: Generell wird CGA und
EGA unterstiitzt, die neue-
ren Spiele und ,Buck Ro-
gers” kennen auch VGA. Bis
auf die beiden allerersten
Programme  Adlib-Sound,
mit dem Soundblaster kom-
men nur die ganz neuen Ver-
treter zurecht.

E STEELE
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muf} der arme Kerl feststel-
len? Das Sonnensystem ist
nunmehr besiedelt, es haben
sich zwei rivalisierende
Machtblocke gebildet, und

die Bosen wollen gerade den
Guten mit einem riesigen
Laser vom Merkur aus ein-
heizen. Schon wegen der
Energieverschwendung
kann man das nicht angehen
lassen, also wird schnell eine
sechskopfige Party geba-
stelt. Natiirlich stehen hier
Marsianer oder Merkurier
statt Elfen und Zwergen zur
Disposition, und auch Cle-
rics oder Paladine wird man
unter den Ingenieuren und
Medics vergeblich suchen.
Spells fehlen logischerweise
ebenfalls; an ihre Stelle ist
ein kompliziertes Skill-Sy-
stem getreten.

Und doch konnte man den
guten Buck (der iibrigens
personlich nur ein kurzes

Gastspiel als NPC gibt) glatt
mit irgendeiner Krynn’schen
Heldensaga  verwechseln:
Screenaufbau und Steuerung
gleichen sich wie ein Clone
dem anderen, die Grafik
wirkt nur deshalb schoner,
weil ofter bunte und groB-
formatige Zwischenbilder
gezeigt werden. Ja, die
Sounds klingen sogar eher
noch triiber. Aber die durch-
gestylte Story macht SpaB,
und so zdhlt der kosmische
Witwentraster trotz des win-
digen Schwierigkeitsgrads
noch zu den besseren Pro-
dukten der amerikanischen
FlieBbandschmiede. Fiir
weitere Abenteuer mit Mr.
Rogers besteht also durch-
aus noch Hoffnung ... (jn)

Curse of the Azure Bonds

Pools of Darkness

Fiir Fortgeschrittene

Preis: ca. 89,- DM, ca. 69.-
DM (C 64),ca. 99.- DM (PC)
Hersteller: SSI

Bezug: Fachhandel

Amiga | ST |C64| PC Amiga | ST | Co4| PC
Grafik: 55| 54| 60 |52 Grafik: 74| —|— |76
Sound: 38| 38( 40|17 Sound: 48| — | — ‘4%\
Atmosphire: 66| 66| 68 [63 Atmosphire: 77
Urteil: 63| 63] 6563 | | Urteil: 76| =[= |77

Fiir Fortgeschrittene

Preis: ca. 89,- DM, ca. 99,-
DM (PC)

Hersteller: SSI

Bezug: Fachhandel

Gateway to the Savage

Frontier s iga | 5T 64| PC

Grafik: 54 56 55
Sound: 48| — 140

Atmosphiire: h("l] — 160 |59
Urteil: Sﬂ —| 58 ]:\7

Fiir Anfinger

Preis: ca. 89,- DM, ca. 69,
DM (C 64),ca.99,- DM (PC)
Hersteller: SSI

Bezug: Fachhandel

Pool of Radiance

Champions of Krynn

Eye of the Beholder

Fiir Fortgeschrittene

Preis: ca. 89,- DM, ca. 69,-
DM (C 64),ca. 99,- DM (PC)
Hersteller: SSI

Bezug: Fachhandel

Amiga | ST |C64| PC Amiga ST!(’M PC Amiga ST!C(MJﬁ PC
Grafik: 57| 52|59 (50 Grafik: 57| —| 64 |57 Grafik: 88| — | — |89
Sound: 38| 38| 40|17 Sound: 46| — |40 (44 Sound: 74| —| — |74
Atmosphiire: 67| 66| 68 |63 Atmosphire: 64| —| 64 |64 Atmosphére: 85| —[ — [85
Urteil: 64| 64| 65 |62 || Urteil: 63| —| 64 |63 | | Urteil: BT =157

Fiir Anfinger

Preis: ca. 89,- DM, ca. 69.-
DM (C 64),ca.99,- DM (PC)
Hersteller: SSI

Bezug: Fachhandel

Fiir Anfinger

Preis: ca. 89,- DM, ca. 99.-
DM (PC)

Hersteller: SSI

Bezug: Fachhandel

Secret of the Silver Blades

Death Knights of Krynn

Buck Rogers

Fiir Anfanger

Preis: ca. 89,- DM, ca. 69,-
DM (C 64),ca.99.- DM (PC)
Hersteller: SSI

Bezug: Fachhandel

Amiga | ST |C64| PC Amiga| ST | C64| PC Amiga | ST |C64| PC
Grafik: 55| 54| 60 [ 52 Grafik: 53| —| 55|53 Grafik: 62| —|59 (62
Sound: 36| 36| 38 |36 Sound: 46 —| 40 |44 Sound: 40| —| 38 (38
Atmosphare: 58| 58| 59 [ 57 Atmosphiire: 57 |57 57 Atmosphire: 68| —| 66 [68
Urteil: 56| 56| 57|56 [ ] Urteil: 55| —]55155 [ Urteil: 66| —| 64 [66

Fiir Anfinger

Preis: ca. 89,- DM, ca. 69,-
DM (C 64),ca.99,- DM (PC)
Hersteller: SSI

Bezug: Fachhandel

Fiir Anfinger

Preis: ca. 99,- DM, ca. 69,-
DM (C 64)

Hersteller: SSI

Bezug: Fachhandel

(23)
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Die Welt wird immer komple
Serie ist nicht einfach bloB be
dazwischen! Hier konnte sich die

Might & Magic III (VGA)

Might & Magic |

Logischerweise ist daher der
erste Teil noch nicht so be-
sonders méachtig magisch -
rein technisch gesehen han-
delt es sich eher um einen
miiden ,Bard’s Tale® Ab-
klatsch. Im Klartext: Man
sicht die Abenteuerwelt
durch ein 3D-Fenster, gele-
gentlich dringt ein schreckli-
ches Dudeln oder Piepsen
aus dem Lautsprecher, ge-
steuert wird ausschlieBlich
per Tastatur, und die Kimpfe
laufen nach altbewdhrtem
Hack’n Slay Muster ab. Aber
das Game hat schon Quali-
taten, wer sie entdecken will,
mul halt etwas genauer hin-
sehen. Beispielsweise sind
die Monster hier nicht blo
zahlreich (so um die 200
verschiedene Sorten), son-
dern auch bestechlich, nur
die koniglichen Beamten
bilden da eine lobliche Aus-
nahme! Um aber iiberhaupt

§ Gl 5"
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Might & Magic 1 (CGA)

O amail

-
i

o T

Might & Maglc I (VGA)

T

d Magie: Jeder Teil der
liegen geradezu Welten
1 ein Scheibchen abschnei-

erstmal an das Schmiergold
zu kommen, miissen viele
kleine Heldentaten voll-
bracht werden; erst wer
reich, erfahren und helden-
haft genug ist, darf sich dar-
an wagen, das geheimnisvol-
le ,Inner Sanctum® im kri-
sengebeutelten Lande Varn
zu finden.

Mag die Prisentation auch
schlicht sein, iiber die Aus-
stattung @Bt sich nicht
meckern: Fast hundert Zau-
berspriiche diirfen gesiuselt
werden, rund 250 magische
Gegenstande liegen in den
Stiadten, Wildern, Stimpfen
und (vielen!) Dungeons ver-
streut, die Party besteht aus
sechs Leuten (fiinf Rassen,
sechs Klassen), und die
Packung enthilt auch aller-
lei Niitzliches, wie eine Kar-
te der Oberwelt und einen
dicken Zeichenblock zum
Kartographieren der Dun-
geons.

Might and Magic II

Ein Jahr spiter durfte man
den Zeichenblock wieder
weglegen, glinzte der Nach-
folger doch bereits mit Auto-
mapping. Und das ist beilei-
be nicht der einzige Fort-
schritt, so sind z.B. auch zwel
neue Charakterklassen hin-
zugekommen,  aulerdem
diirfen jetzt Soldner fiir die
Abenteurergruppe angewor-
ben werden, womit die Party
nun maximal acht Perso-
nen umfalt. Zauber- und
Kampfsystem blieben zwar
im Prinzip unverindert, aber
immerhin sind ein paar neue
Spriiche dabei, wie es iiber-
haupt unzihlige Verbesse-



rungen im Detail gibt. Am
augenfalligsten ist das natiir-
lich bei der Grafik, die nicht
nur wesentlich schoner ge-
zeichnet ist, sondern jetzt
auch mit hiibsch animierten
Gegnern aufwarten kann.

Seien es nun die Waffen,
sonstige Gegenstinde, Dun-
geons oder gar die Aufga-
benstellungen - alles ist
mehr, groBer und auch kom-
plexer geworden. Allen vor-
an die Feindesschar: Un-
iibersehbare Monsterhorden
haben das arme (aber weit-
laufige!) Land Cron tiberfal-
len, durch Abschlachtung
von Einzelexemplaren soll
man sich wieder seine Spo-
ren als Held verdienen.
Rollenspielanfingern konn-
te das hier aber einigerma-
Ben schwerfallen, denn der
Schwierigkeitsgrad hat eben-
falls gewaltig zugelegt. Le-
diglich bei der Steuerung
und beim Sound hat sich
nicht allzuviel getan, aller-

dings ist das von System zu
System unterschiedlich - ge-
nau wie die Maoglichkeit,
Althelden aus Teil 1 zu im-
portieren.

Might & Magic III

Vielleicht liegt's ja daran,
daf ,Isles of Terra“ unmit-
telbar auf dem PC ent-
wickelt wurde, anstatt am
Apple wie die vorhergegan-
genen zwei Akte des M&M-
Dramas - jedenfalls ist es
das reinste (VGA-) Grafik-
wunder, auch Soundunter-
malung und Sprachausgabe
wiirden einem Film zur Ehre
gereichen! Die traumhaft
animierten Monster sind for-
matsprengend groB3, die In-
sel-, See- und Dungeonland-
schaften von beriickender
Schonheit, man sieht die
Pfeile fliegen und das Blut
spritzen. ..

Tja, Wunder ohne Ende, so-
gar die Steuerung wurde

Might & Magic Il (VGA)

endlich revolutioniert, jetzt
hat die Maus das Sagen.
AuBer den eigentlichen
Icons lassen sich noch etli-
che Stellen am Screen an-
klicken, fast jeder Grafik-
schnorkel hat irgendeine
Funktion! Es kampft und
zaubert sich nun komfortab-
ler denn je, beim Schlagab-
tausch mit den Monstern
gibt’s eine Quickfight-Op-
tion, und selbst als Zauber-
lehrling darf man schon gro-
Be Spriiche klopfen - sofern
man sie bezahlen kann.
Selbstverstindlich gibt’s ei-
ne vorgefertigte Party, die
Moglichkeit selber eine zu
stricken, (superbes) Auto-
mapping, es darf gehandelt
werden, NPCs bitten um
Aufnahme, und in hochster
Not kann man sich sogar an
den Startpunkt ,zuriickbea-
men* lassen! Gut, das mag
einen Erfahrungslevel ko-
sten, aber wenn’s ums nackte
Uberleben geht, nimmt man
das gern in Kauf.

Bei aller Begeisterung fiir
den neuen Star am Rollen-
spielhimmel, eine ,Weltsi-
mulation” ala ,Ultima® ister
nicht. Richtige Diskussionen
mit den Landesbewohnern
sind nicht méglich, und auch
der .Tagesablauf* ist nicht
so realistisch, wie er sein
konnte. Aber ein paar Ver-
besserungen wollte man sich
bei New World Computing
halt noch fiir Might & Magic
IV aufsparen... (mm)

Amiga: Teil I1I soll schon zu
Weihnachten erscheinen -
hoffentlich habt Ihr ein MB
parat!

ST: Hier gibt’'s weder Macht
noch Magie.

C 64: So gut die ersten Fol-
gen auch umgesetzt wurden,
mit dem dritten Teil wiirden
wir lieber erst gar nicht rech-
nen..

PC: Teil IIT unterstiitzt VGA,

EGA und alle Soundkarten,

ein schneller 286er mit Fest- |
platte ist Mindestvorausset-

zung. Die Vorgidnger geben

sich aber bereits mit einem

Hercules-XT zufrieden.

Might & Magic I

Amiga| ST [C64| PC
Grafik: — | — |47 |43
Sound: -|— (15 (13
Atmosphire: —| — |57 |56
Urteil: — =550

Fiir Fortgeschrittene

Preis: ca. 49,- DM bzw. ca.
79,- DM (PC)

Hersteller: New World Com-
puting

Bezug: Restposten. ..

Might & Magic II

Amiga| ST C(\-l% PC
Grafik: 62| —|61 |61
Sound: 301 —| 24 |18
Atmosphiire: 65| —| 64 |64
Urteil: 62| —|61]61

Fiir Experten

Preis: ca. 64,- DM bzw. ca.
99.- DM (PC)

Hersteller: New World Com-
puting

Bezug: Fachhandel

Might & Magic 111

Amiga| ST |Co4| PC
Grafik: —| —|— 191
Sound: —| —|— |87
Atmosphére: —| —| — |83
Urteil: —|=]—183

Fiir Experten

Preis: ca. 129,- DM
Hersteller: New World Com-
puting

Bezug: Fachhandel
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Kein Wunder, wenn man Andrew Greenberg und Robert Woodhead gelegentlich schon als

die ,GroBviiter der digitalen Rollenspiele” bezeichnet hat - die Urspriinge Threr Fantasy-
Welt reichen bis in die sagenumwobene Vorzeit von 1981 zuriick!

Verstindlich also, wenn die
ersten fiinf Folgen der bis-
lang sechsteiligen Wizardry-
Serie aussehen, als hitte
man sie auf einer Schreib-
maschine  programmiert!
Erstaunlicherweise ist es un-
seren Rollenspiel-Opas den-
noch gelungen, ihren Strich-
Dungeons mit teilweise ein-
fachsten Mitteln so etwas
wie Leben einzuhauchen.
Klar, die Grafiken sind aus
heutiger Sicht ein Graus, der
Sound ist, hmm, ja, fiirch-
terlich, aber die (Tastatur)
Steuerung war von Anfang
an ohne Fehl und Tadel.
Und auch sonst findet man
eigentlich alles, was sich
Helden so wiinschen: ein
Charakter-Bastelset mit
fiinf Rassen und acht Beru-
fen, ein hochkompliziertes
Magiesystem (50 Spells),

Hindler, Heiler und die
Aussicht auf  Beforde-
rung. ..

Wizardry 1

In ,Proving Grounds of the
Mad Overlord® soll man
dem Zauberer Werdna ein
magisches Amulett mopsen,
das dieser in einem (natiir-
lich bose vermonsterten)
Burgverlies versteckt hat,
Wie, das klingt nicht beson-
ders originell? Tja, 1981
Leute, 1981...

Wizardry I1

»~Knight of Diamonds“ ist
kein eigenstindiges Game,
da hier die Party aus dem
ersten Teil iibernommen
werden mufl. Immerhin darf
man aber schon eine ganze
Stadt (,Llylgamyn®) retten,
und zwar durch die Wieder-
beschaffung eines gottlichen
Stabs. Wenn das mal keine
gewaltige Steigerung ist!

Wizardry I11

Und weil’s so schdén war, ist
unser Stadtchen bei ,Legacy
of Llylgamyn“ erneut in
Schwierigkeiten - diesmal
hat ein unfreundlicher Dra-
che den hochwichtigen
»Scrying Orb“ mit Beschlag
belegt. Auch hierbei handelt
es sich wieder um eine reine
Ergdnzungsdisk ohne nen-
nenswerte Neuerungen.

Wizardry IV

In ,The Return of Werdna“
wird erstmals mit dem Prin-
zip der Party-Ubernahme
gebrochen, der Grund dafiir
ist ebenso einleuchtend wie
eigenwillig: Man steuert den
Bosewicht aus Teil I (1) samt
seinen Kumpels - es gilt,
sich durch einen Dungeon
voller widerlich - tapferer
Abenteurer ins Freie zu
kidmpfen. Rein theoretisch
laBt sich das Programm
zwar ohne Wizardry-Erfah-
rung spielen, aber der
Schwierigkeitsgrad ist gi-
gantisch, dazu liegt nur eine
unvollstindige Kurzanlei-
tung bei.

Wizardry V

~Heart of the Maelstrom“ ist
nun endlich ein richtig ei-
genstindiges  Abenteuer;

dank Party-Strickmenii und
Handbuch steht die Wizar-
dry-Welt hier auch Einstei-
gern offen. An Neuerungen
sind mehr Zauberspriiche
und ein verbessertes Kampf-

,‘v)-wa

i{?‘l"ft;

Wizardry VI (Amiga)

system zu verzeichnen,
aullerdem treten jetzt Unter-
haltungen mit NPCs und
knackige Ritselniisse in den
Vordergrund. Handlungs-
technisch mufl man sich den
mahlenden Strom wie einen
besonders groBen und ge-
meinen Dungeon vorstellen,
indem der Arch-Mage G’Bli
Gedook auf seine Befreiung
aus den Hianden einer bésen
Hexe wartet.

j“_
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Wizardry VI

Fiir die bislang letzte und
mit Abstand schonste Folge
der Fantasy-Saga wurde das
Spielkonzept komplett
runderneuert — in ,Bane of
the Cosmic Forge*” sehen die
Verliese tatsichlich wie Ker-
ker aus! Im Prinzip wurde
der Grafikaufbau von
~Dungeon Master” iiber-
nommen, optische Wunder
darf man sich deswegen aber
nicht erwarten. Die raren
Soundeffekte befinden sich
sogar immer noch anni-
hernd auf dem Niveau von
1981, na gut, sagen wir 1983.
Erfreulich sind dagegen die
durchgehende (wenngleich
manchmal etwas umstiandli-
che) Maussteuerung und der
einstellbare Schwierigkeits-
grad. Desweiteren gibt’s
jetzt elf Rassen, 14 Berufe
und ein vollig neu gestaltetes
Magiesystem mit satten 79
Zauberspriichen. Es wird
viel geredet, noch mehr ge-
knobelt, und sogar kleine
Geschicklichkeitstests sind
vorhanden - lediglich die
Kampfe werden wie eh und
je nach dem (leicht iiberar-
beiteten) ,Bard’s Tale*-Mu-
ster abgewickelt.

Aber worum kidmpfen wir
denn iiberhaupt? Tja, nun —
um einen Bleistift! Selbst-
verstindlich nicht um einen
angeknabberten 08/15-
Kritzler, sondern um ein
magisches Schreibgerit
(eben den ,Cosmic Forge®)
mit einer ungemein prakti-
schen Eigenschaft: alles, was

Amiga: Nur Wizardry VI er-
héltlich (1:1-Umsetzung
vom PC), funf Disketten,
Harddisk-Installation, min-
destens 1MB Speicher.

ST: Nichts, null, leider.

C 64: Erhaltlich sind nur die
Nummern I - IIT und V. Um
Unterschiede zu den PC-
Versionen zu entdecken,
braucht man eine (sehr star-
ke) Lupe.

PC: Hier ist das gesamte
Angebot erhiltlich, die
Harddisk kommt allerdings
erst ab Nr. VI zum Einsatz.
Bis Nr. V- gibt’s nur CGA-
Optik, ab VI EGA sowie
diverse Soundkarten.

mit ithm niedergeschrieben
wird, geschieht auch in
Wirklichkeit! Da lohnt es
doch wirklich, mal eben
sechs frische Recken und
Reckinnen aufzutreiben
(Alt-Helden aus fritheren
Abenteuern konnen nicht
mehr iibernommen wer-
den!), um mit ihnen einen
verruchten Adelssitz zu
durchsuchen, in dem das
Teil vermutet wird.

Mag die Prisentation auch
kaum ein Monster aus seiner
Hohle hervorlocken, durch
die charmanten Texte (Eng-
lisch fiir Fortgeschrittene!)
kommt so richtig Stimmung
auf. Die ersten Teile der Wi-
zardry-Serie diirften also
nur noch fiir Fans in Frage
kommen, Bane of the Cos-
mic Forge sollte sich hinge-
gen kein Liebhaber erlese-
ner Schreibwaren entgehen
lassen! (jn)

Wizardry 1 - IV

Amiga :ﬂ"m PC
Grafik: - ‘ == ‘ 6| 6
Sound: = = A
Atmosphiire: — | —| 48 | 48
Urteil: —[—Ta1]a1

Fiir Fortgeschrittene

Preis: ca. 49,- DM bzw. ca.
39,- DM (C 64)

Hersteller: Sir-Tech

Bezug: Fantasy Productions

Wizardry V

Amiga | ST | C64 | PC
Grafik: —| 13]13
Sound: — = n|nu
Atmosphiire: — —‘ 58 | 58
Urteil: —[—]52] 52

Fiir Fortgeschrittene

Preis: ca. 49,- DM bzw. ca.
39- DM (C 64)

Hersteller: Sir-Tech

Bezug: Fachhandel

Wizardry VI
Amiga | ST | C64| PC

61| —| — |61

Grafik:

Sound: 3_’-‘ —| —133
Atmosphire: 85| —| — [ 85
Urteil: 2= =%
Variabel

Preis: ca. 94,- DM
Hersteller: Sir-Tech
Bezug: Fachhandel




Die AD&D-Rollenspiele haben wir ja bereits ausfiihrlich gewiirdigt - da8 SSI auch
gerne Strategiegames unters Volk streut, diirfte ebenfalls hinlinglich bekannt sein.
Aber da war doch noch was?

Richtig, Mitte der 80er Jahre
hatte man versucht, mit
Phantasie eine eigene Fanta-
sy-Rollenspielwelt zu er-
schaffen. Die Serie wurde
allerdings schon nach dem
dritten Teil abgebrochen,
weil sie sich gegen die iiber-
michtige Konkurrenz (vor
allem ,Ultima*) nie so rich-
tig durchsetzen konnte. Da-
bei hitten sich die Program-
mierer bloB ein Beispiel an
Lord Nikademus zu nehmen
brauchen - der Oberfiesling
ist ndmlich dermafen hart-
nickig, daB man in allen drei

Teilen gegen ihn anzutreten
hat!

Phantasie [ & 11

Zwar sind sich die ersten
zwel Phantastereien so dhn-
lich, da wir sie hier und in

N e

PRt
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Phantasie I (CGA)

der Bewertungsbox ruhigen
Gewissens zusammenfassen
konnen, doch hatten sie fiir
ihre Zeit schon einiges zu
bieten: iiber 80 verschiedene
Monster, Stidte, Wildnis,
Quasi-Automapping fuir
Dungeonspazierginge und

|

eine sechskopfige Helden-
party, die aus den verschie-
densten Rassen und Klassen
gebildet wird. Zu sehen ist
die Welt der Phantasie im-
mer aus der Vogelperspekti-

Mountains

Phantasie ITI (Amiga)

ve, lediglich die Kimpfe fin-
den auf dem beriihmten
.Reihen-Screen” statt: Oben

sind die Gegner aufgereiht,

unten die Guten, und nach-
dem man seinen Jungs die
Befehle gegeben hat, kom-
men eben alle in der Reihe
der Reihe nach an die Reihe!
Es wird aber nicht bloB ge-
kdmpft, sondern auch ge-
ritselt, auf Unterhaltungen
mul} man allerdings verzich-
ten. Grafik und Sound sind
nach heutigen MaBstiben in

Phantasie ITI (Amiga)

beiden Teilen gleicherma-
Ben schlicht, wo bleiben also
die Unterschiede? Nun, die
Story ist geringfiigig anders,
auBerdem ist Nummer zwo
etwas umfangreicher ausge-

merlin
e |

18:11
W

fallen - hier kénnen auch
»Astral Plane® und ,Nether-
world" besucht werden.

Phantasie 111

Erst bei ,, The Wrath of Nika-
demus® sind deutliche Ver-
besserungen in punkto Pri-
sentation und Spieltiefe zu
verzeichnen. Die Welt ist
nochmals erheblich gewach-
sen, es gibt bessere Zauber-
spriiche und schiénere Mon-
ster. Am stdrksten aber ha-

THANCIASTE-

ben die Kampfsequenzen
zugelegt: Nicht nur, daf jetzt
auch Pfeil und Bogen zum
Waffenarsenal gehoren, es
wird nun unterschieden, an
welcher Korperstelle eine
Verletzung eingetreten ist.
Zusammen mit der Méglich-
keit, Charaktere aus den
Vorgéngern zu iibernehmen,
also schon fast ein Hauch
von Realismus. .. (mm)
Amiga: Erhiltlich sind nur
die Teile I & I im ,,Phanta-
sie Bonus Edition” Pack (zu-
sammen mit ,,Questron 2%),
auf den sich auch die Preis-
angabe bezieht. Maussteue-
rung.

ST: Hier gibt’s die ,,Bonus
Edition® leider nicht, man
mub also nach Sonderposten
Ausschau halten.

C 64: Liefersituation wie bei|
Amiga, mit viel Gliick er-
wischt man noch irgendwo
Teil 11

PC: CGA-Karte und Joy-
stick wird unterstiitzt, an-
sonsten wie C 64.

Phantasie I & 11

i Amiga | ST [C64| PC
' Grafik: 35(35( 3226
Sound: 2] 22| 1]
Atmosphére: 44| 44/ 44 |40
' Urteil: 41| 41| 4136

Fiir Anfinger

| Preis: ca. 84,- DM (Pack)
Hersteller: SSI

| Bezug: Fachhandel

| Phantasie I
Amiga| ST | C64| PC
‘(irzll'ik: 50( 50| 43 |38
| Sound: 44(41( 391

| Atmosphire: 57| 56| 53 |
| Urteil: 54| 54] 5248

1 Fiir Fortgeschrittene
I Preis: ca. 84,- DM (Pack)




Gut Ding will Weile haben: 1977 konzipiert der Amerikaner Marc Miller ein SF-
Rollenspiel namens ,, Traveller*‘, zehn Jahre spéter folgt die Neuauflage mit erweiterten
Regeln - MegaTraveller. Nach weiteren vier Jahrchen fillt dann der Startschuff am

Computer...

So um das Jahr 5500 herum
interessiert sich die Mensch-
heit hauptsichlich fiir zwei
Themen: Wie hilt man sich
Zhodanis und andere Aliens
vom Hals, und was haben
unsere Vorfahren so getrie-
ben? Geht es nach dem Her-
steller, soll der Stoff fiir zig
Folgen reichen, zwei liegen
bereits vor.

MegaTraveller 1

In , The Zhodani Conspira-
cy“ schmieden die bitterbd-
sen Zhodani iible Komplot-
te, indem sie imperiale Be-
amte bestechen, Kriege vor-
bereiten und tiberhaupt ihren
Fisch mit dem falschen Be-
steck essen. Keine Frage -
diese Bedrohung muf ent-
schirft werden! Wer das
nicht mit der Fertigparty tun
mag, darf auch selber ba-
steln, was sehr ansprechend
vonstatten geht. Fiir jeden
Charakter wird nach zufalli-
ger Festlegung der Basis-
werte (Stiarke, Intelligenz
usw.) ein regelrechter Le-
benslauf entwickelt, von
dem schlieBlich abhingt,
was der Mann oder die Frau
an Fihigkeiten und mate-
riellen Werten in das Team
einbringt. Ansonsten kann
das Game leider weder gra-
fisch (Zuckelsprites, Moch-
tegern-Stadte,  PD-Welt-
raum) noch soundmaBig
iiberzeugen - und auch im
Meniisumpf soll hier schon
so mancher Abenteurer ver-
sackt sein. Andererseits ran-
giert Denken und Fragen
eindeutig vor  Schiefien,
dank der kniffligen Ritsel
entwickelt sich trotz der
mangelhaften Prisentation
so etwas wie spannende At-
mosphire.

MegaTraveller 2

In ,,Quest for the Ancients”
spielt ein Relikt aus einer
vergangenen Epoche plotz-

TraVeller

lich verriickt und produziert
Tonnen iiber Tonnen einer
todlichen Substanz. Da hilft
nur die beschleunigte Eilsu-
che nach hoffentlich erhal-

ten gebliebenen Dokumen-
ten, die Aufschlu geben
konnten. Nicht nur die Pro-
blemstellung hort sich inter-
essanter an, auch die Tech-

MegaTraveller 1 (Amiga)

B 5l Rawilings || Shannon Ao

<

MegaTraveller 2 (VGA)

T
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MegaTraveller 2 (VGA)

nik hat gegeniiber dem Vor-
gianger erheblich zugelegt!
Ortschaften und Menschen
sieht man zwar immer noch
zweidimensional von oben,
aber sie schauen doch schon
viel iiberzeugender aus, ja,
sogar die Innenausstattung
der Raumschiffe kann man
nun gelten lassen. Gesteuert
wird nach wie vor iiber Maus
und Meniis, jedoch deutlich
bequemer. Die sowieso
schon interessante Partyba-
stelei wurde nochmals stark
verbessert und sucht jetzt ih-
resgleichen, nur beim Sound
hat sich (noch) nicht viel
getan. Sollte sich die Serie in
diesem Tempo weiterent-
wickeln, dann aber hallo!
(jn)

Amiga: Zwei Disketten, |
MB erforderlich. Eine hiib-
sche Sternenkarte liegt mit
im Pack.

ST: Geringfiigige Unter-
schiede bei der Musik, sonst

{identisch zur Amiga-Ver-

sion.

| C 64: Opa geht schon wieder

leer aus.

PC: MT 2 ist bislang nur fiir
den PC erhiltlich, daher
auch die zweite Note nach
dem Schrigstrich. Unter-
stiitzt werden EGA und
VGA (MT 1 auch CGA)
sowie, zumindest bei Teil
zwei, die gdngigen Sound-
karten.

MegaTraveller 1 & 2

Amiga | ST | C64| PC
‘ [
Grafik: 46 |46 | — |44/71
Sound: 38 |36|— (17/49
Atmo- :
sphire: 59 [59|— |59/73
Urteil: 57 57‘1 — |54/73

Fiir Fortgeschrittene

Preis: ca. 89,- DM bzw. ca.
109,- DM (PC)

Hersteller: Empire

Bezug: Fachhandel
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Zum schlechten Schluf} gibt’s zwei
»gescheiterte Welten - Spiele, die als
Serien ins Rennen gingen, aber vom
Publikum disqualifiziert wurden.
Verwaist sind hier die Dungeons, nutzlos
alle Helden, das Bose hat gesiegt . ..

Alternate Reality
Aus sieben Teilen hitte die
alternative Wirklichkeit ein-
mal bestehen sollen, doch
nach ,The City" und ,,The
Dungeons” kam schon der
Weltuntergang. Woran
lag’s? Die 3D-Grafik (mit
kleinem Sichtfenster a la
»Bard’s Tale®) ist ganz pas-
sabel, der Sound ebenfalls.
Aber die Benutzerfiihrung!
Maus und Joystick kommen
nur sehr begrenzt zum Ein-
satz, ansonsten darf man
sich mit der unlogisch beleg-
ten Tastatur abplagen. Die
Story ist auch nicht gerade
der letzte Schrei in der Gala-
xis: Der Held wird von einem
Raumschiff auf einen frem-
den Planeten entfiihrt, dort
muf er sich halt irgendwie
durchschlagen...

Ein weiterer Schwachpunkt
war konstruktionsbedingt -
wer in der City bis zu den

Palast- oder Stadtmauern
vordringt, hat bereits das En-
de der Welt erreicht (,,Bitte
Ergidnzungsdisk einlegen!“).
AuBerdem kam Alternate
Reality zunichst nur fiir den
bereits siechen Atari XL her-
aus, modernere Systeme
wurden erst spit, zu spit,
bedient. Egal, heute ist das
Spiel ohnehin restlos vergrif-
fen und der Hersteller pleite.

Knights of Legend

Auch dieses Game ist nur
der erste Teil einer Serie von
nie erschienenen Abenteuer-
modulen. Allerdings hat
man hier nicht zum Bauka-

-Xperience [

Snsi

re ot the City

encountered

stenprinzip gegriffen, son-
dern gleich eine komplette
Welt  (,Ashtalarea”) mit
Dungeons, Stidten und
Wildnis fabriziert. Die Er-
ganzungsmodule sollten
dann weitere Szenarien,
Auftrage und Verwicklun-
gen bringen. Daf nichts dar-
aus wurde, lag auch in die-
sem Fall kaum an der Grafik
mit riesigem Sichtfenster
und eigenem Kampfscreen
(dhnlich wie bei den SSI-
Games) - das Teil spielt sich
einfach schlecht. Bemer-
kenswert sind allenfalls die
tiber 40 Abenteurerklassen
mit einer konkurrenzlosen
Auswahl von Amazonen...

Amiga: Alternate Reality ist
hier nie iiber ., The City* hin-
ausgekommen, die Knights
of Legend sind erst gar nicht
angetreten.

ST: Dito.

C 64: Beide Games gléinzten
mit unverschimten Lade-
und Diskwechselorgien, be-
sonders die Knights waren
praktisch unspielbar!

PC: Die verhinderte Alter-
nativwelt gab’s nur fiir Stid-
ter, die Ritter-Legende war
hier zwar halbwegs spielbar,
ist aber trotzdem ausgestor-
ben.

Dazu kommen eine um-
stiindliche Steuerung (Maus/
Joy/Tasten), ein sehr hoher
Schwierigkeitsgrad und, am
64der, die langsten Ladezei-
ten der Softwaregeschichte!
Dennoch stolpert man heute
hochstens noch iiber C64-
Versionen, am PC sind die
legendidren Ritter blofl noch
Legende... (mm)

Alternate Reality

Amiga | ST | C64| PC
| :
| Grafik: 60| 60| 58 |52
| Sound: 3t31 17
| Atmosphiire: 41| 41 40
| Urteil: 42| 42| 39 |41

Fiir Fortgeschrittene

Preis: ausverkauft!
Hersteller: Datasoft
Bezug: Softwaremuseum ...

Knights of Legend
Amiga | ST ;("h-li PC

Grafik: | = }:‘\7

62
Sound: — =141 !1H
Atmosphire: — | — |26 |43
Urteil: —[—129 |41

Fiir Experten

Preis: ca. 69,- DM (C 64)
Hersteller: Origin
Bezug: CPS Frank Heidak




DIE TOPEXKLUSIVE JOTCH GIBT
ES NUR BEI UNS! DAS TEIL IST
WAHLWEISE IN WEISS ODER
SCHWARZ ZU HABEN; UND
ZWAR FUR SCHLAPPE

59,- DM

EINFACH DEN
JOTCH-COUPON
AUSFULLEN UND
EINSENDEN AN:

JOKER VERLAG

JOKER SHOP
UNTERE PARKSTRASSE 67
8013 HAAR

DER JOTCH - COUPON

* bei Vorkasse bitte 4,- DM fiir Porto dazurechnen!
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Die Einz¢

Was erwartet Euch auf den folgenden
Seiten? Spiele, die einfach nicht gut
genug waren, um eine Serie daraus zu
machen? Oder vielmehr solche, die so
aufwendig und komplex sind, dall man
gerade deshalb keine Fortsetzungen
programmiert hat? Nun, ein biichen
von beidem.. .

Natiirlich stehen Euch jetzt auch ein
paar Rollenspiele bevor, die nur auf-
grund mangelnder Begeisterung sei-
tens der Abenteurer-Gemeinde nicht
fortgesetzt wurden. Das humorvolle
und iiberhaupt sehr (zu?) originelle
»Keef the Thief* wire hier ein prima
Beispiel, denn die Jungs von Electronic
Arts setzen ja bekanntlich jeden Titel
fort, bei dem sich das auch nur halb-
wegs rentiert. Dall ein Game wegen zu
hoher Produktionskosten nicht in Se-
rie geht, kommt natiirlich genauso vor,

aber hier haben sich die Hersteller
einen Kompromif einfallen lassen, mit
dem alle Beteiligten gut leben konnen:
Fiir aufwendige Megaseller, wie z.B.
das stilbildende ,Dungeon Master”,
strickt man keine eigenstandigen Fort-
setzungen, sondern versorgt die Fans
per Zusatzdisk (,,Chaos Strikes Back®)
mit neuen Ritseln, Monstern und Zau-
berspriichen. Grundsitzlich kann man
also sagen, daB die kommenden Seiten
den ganz ,reguliren“ Rollenspielen
gewidmet sind, die einzeln oder mit
Erweiterungsdiskette daherkommen.
Und sollte es, wie beispielsweise bei
LStarflight”, gerade mal zwei Teile
geben, so wiire der Begriff ,Serie” wohl
auch ein bifichen hochgegriffen - sol-
che Sonderfille haben wir deshalb
ebenfalls hier eingeordnet.

Aber genug der Vorrede, wenden wir
unsere Aufmerksamkeit liecber ein paar
interessanten Entwicklungen zu, die
sich fiir zukiinftige Rollenspiele jetzt
schon abzeichnen. Aus welchem Stoff
die nichste Generation der Digi-Dun-
geons sein wird, hiingt natiirlich weit-
gehend von den Hardware-Moglich-
keiten der kommenden Jahre ab. Ein
erster Schritt in die richtige Richtung
sind die sogenannten ,Multi-Player-
Games®. Es handelt sich dabei um
hochst komplexe Rollenspielwelten,
wo (bis auf die Monster) praktisch alle
Charaktere von den Spielern gesteuert
werden: Der Magier Jorg aus Fuhls-
biittel kénnte also durchaus auf den
Barbaren Sepp aus Ebersberg treffen
und sich mit ihm (oder seiner Party)
zum Kampf gegen eine Horde Orcs
verbiinden! Wie das? Nun, solche Spie-




lgange

le werden iiber die Mailboxen von
Grofirechenanlagen abgewickelt - wer
ein Modem besitzt und bereit ist, die oft
recht happigen Teilnahmegebiihren zu
bezahlen, darf sich fiir eine begrenzte
Zeit ins Geschehen einklinken. In
Amerika sind Multi-Player-Games be-
reits groB} in Mode, auch hierzulande
gibt es diesbeziiglich schon erste Akti-
vititen. Aber man male sich nureinmal
die Moglichkeiten aus, die sich hier fiir
ganz normale Netzwerke auftun...

Ein anderes Schlagwort hinsichtlich
einer abenteuerlichen Zukunft wire
»Virtual Reality”. Bestimmt habt Thr
schon iiber diese Wundermaschinen
gelesen: Der User setzt sich eine Art
Helm auf, zieht mit dem Rechner
verbundene Handschuhe (oder einen
ganzen Anzug)iiber, und die [llusion st
perfekt! Man glaubt, sich mitten im

Geschehen zu befinden, die simulierte
Optik palBt sich perspektivisch jeder
Drehung des Kopfes an, und dank des
Handschuhs (,,Powerglove®) kann der
schone Schein sogar angefalit werden.
So wire es ohne weiteres vorstellbar,
quasi hochstpersonlich durch die Dun-
geons zu streifen und allen dort lauern-
den Monstern so richtig Auge in Auge
entgegenzutreten — Wahnsinn! Leider
befindet sich die benétigte Hard- und
Software nach wie vor im Experimen-
talstadium; wer also nicht gerade Mul-
timilliondr ist, wird sich diesen Spal
wohl erst in einigen Jihrchen leisten
konnen.

Fiir ganz Ungeduldige, die Lord Chaos
am liebsten schon morgen das grausige
Héindchen schiitteln wiirden, sei noch
kurz eine Alternative erwihnt: In den
USA und seit neuestem auch in Eng-

land gibt es so etwas wie Vergniigungs-
parks fiir Rollenspieler. Man 16st ein
Ticket, wird am Eingang mit Kostiim
und Requisiten ausgestattet (ein Ma-
gier ohne Umhang und Stab ist schlief3-
lich fast so traurig wie ein Kampfer
ohne Schwert...) und wandert dann
durch eine Art Geisterbahn voller
Monster, Schitze und tiickischen Fal-
len. Zu kindisch? Naja...

Ehe wir uns nun aber ganz in ver-
lockenden Zukunftsperspektiven ver-
lieren, kehren wir lieber auf den Boden
der digitalen Tatsachen zuriick. Und da
gerade auf den folgenden Seiten auch
ein paar brandneue Rollenspiele vorge-
stellt werden, sollte die Landung ja
nicht allzu schmerzhaft ausfallen,
oder? (ml)

aht Dipinad
Here in the busy north end of the Sare Mercon Bazaar are

a nuraber of shops, including a bar, a healer, and a
weapons store,
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Dungeon Master hat die
Verliese quasi neu erfunden
- ein GroBteil der spateren
Fantasy-Abenteuer basiert
auf diesem Klassiker unter
den Klassikern! Bei Spielen
wie ,Bloodwych®, .Eye of
the Beholder* oder .Xeno-

morph* merkt man das auf

den ersten Blick, aber selbst
Kollegen aus anderen Gen-
res (z.B. ,Rings of Medusa
II*) konnen eine gewisse Fa-
milienéhnlichkeit nicht ver-
leugnen. Blenden wir also
zuriick ins Jahr 1988, als
plotzlich ein Ruck durch die
Kerkermauern dieser Welt
ging...

Um den Begeisterungstau-
mel zu verstehen, den Dun-
geon Master seinerzeit aus-
gelost hat, muBl man sich vor
Augen halten, daBl damals
bei Rollenspielen immer
noch die gute alte Blockgra-
fik den Ton angab. Auf ahn-
lich hohem Niveau befand
sich auch der Sound: Bei
dem Gepiepse konnte man
sich eigentlich nie sicher
sein, ob jetzt ein Monster
draufgegangen war oder
nicht vielleicht doch der
Lautsprecher! Und  zur
Steuerung mubte die drei-
viertelte Tastatur herhalten,
meist war sie noch dazu
hochst unlogisch belegt.
Aber plotzlich war Fantasy
keine Fantasie mehr: Herrli-
che 3D-Grafik, astreine
Soundbegleitung und eine
Benutzerfiihrung, die heute
noch als vorbildlich gilt, er-
fiillte langgehegte Abenteu-
rer-Triume! Zuerst durften
sich nur die ST-Besitzer
freuen, ein Jahr spiter brach
dann auch fiir die Amigia-
ner das neue Rollenspielzeit-
alter an. BloB die PC-User
warten nach wie vor auf ihre
Umsetzung, und das, ob-
wohl FTL angeblich , Faster
Than Light* bedeutet...
Am Amiga war Dungeon
Master iibrigens eines der
ersten Spiele, die ein Mega-
byte Speicher bendtigten -
eine der wenigen unerfreuli-
chen Innovationen dieses

(36,
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Programms, zumal die an-
gekiindigte 512K-Version
bis heute nicht aufgetaucht
isE T

Nach dem Vorgeplinkel
nun zur Vorgeschichte:
Lord Grey, ein Zauberer
von echtem Schrot und
Korn, hat sich etwas iiber-
nommen und versehentlich
so eine Art magischen ,Su-
per-GAU* ausgeldst. Als er
niamlich mit der geheimnis-
vollen ,,Power Gem* herum-
experimentierte,  verselb-
stindigte sich urplotzlich
seine schlechtere Hilfte und
versetzte fortan als ,Lord
Chaos" die Gegend in Angst
und Schrecken. Bliebe bloB
noch anzufiigen, daB der
Kraft-Kristall auf mysterio-
se Weise verschwunden ist,
und schon wissen wir, was
hier des Spielers Aufgabe
ist...

GU O

Es gibt Games,

die sollte man gesehen

haben. Und dann gibt es noch
solche, an denen man einfach nicht
vorbeikommt. Poetisch gesagt: Auf der langen

StraBle der Rollenspiele hat FTL mit diesem Programm
einen uniibersehbaren Meilenstein hinterlassen!

Vor der Suche nach dem
Kristallversteck steht aber
erstmal ein Besuch in der
Halle der Champions an, wo
uns 24 in Spiegeln eingefro-
rene Helden aus vier Cha-
rakterklassen erwarten
(Kdmpfer, Zauberer, Ninja,
Priester). Davon sucht man
sich vier aus und marschiert
mit ihnen Richtung Dungeon.
Ja, richtig gelesen, es gibt
nur einen einzigen Dungeon
- der besteht allerdings aus
14 Stockwerken! Das Aben-
teuer beginnt relativ harmlos

(im ersten Level lauft prak-
tisch nur Kanonenfutter her-
um) und steigert sich dann
langsam aber gewaltig bis zu
einem Finale Furioso, wo
dem Spieler wirklich das
Letzte an Geschick und Cle-
verness abverlangt wird.

Der fein abgestufte Schwie-
rigkeitsgrad ist aber nur ei-
ner der Griinde fiir den le-
gendiren Ruf unseres Ker-
kermeisters; ohne Anspruch
auf Vollstandigkeit seien
noch ein paar weitere aufge-
zihlt: So sind die in Echtzeit



ablaufenden Kampfsequen-
zen wabhrlich bis ins Detail
ausgefeilt. Man sieht die
Mumien, Wiirmer, Dra-
chen, etc. bereits von weitem
herankreuchen, man kann
jeden x-beliebigen Gegen-
stand zu ihrer Vernichtung
einsetzen (z.B. lassen sich
die Viecher auch unter ein
Fallgitter locken!), und die
Kampferei selbst ist dank
der durchdachten Maus-

steuerung das reinste Ver-
gniigen. Hinzu kommt ein
fir damalige Verhaltnisse
revolutioniares Magiesystem
nach dem Baukastenprin-
zip, eine nicht minder genia-
le Inventory-Verwaltung, ei-
ne Unzahl von Geheimgin-
gen und darin verborgener
Fundstiicke, sowie tiicki-
sche Fallen en masse.

Genug gelobt, nun zu den
Schwachpunkten des Ga-

mes: Man kann sich nicht
unterhalten, es gibt neben
dem Dungeon (im ewig glei-
chen Mauer-Look) keine an-
deren Landschaften zu er-
forschen, und die genreiibli-
chen Anzeigen fiir die Cha-
rakterwerte fehlen ebenfalls
- es kommt nur eine kurze
Mitteilung, wenn man wie-
der eine Erfahrungsstufe ho-
her geklettert ist. Dafiir sind
die Entwicklungsmoglich-

HEALTH 281L/3R9
STAMINA 25S5/255
MANA

143/713% LOAD

23 .27 56 KG

keiten der Charaktere nahe-
zu unbegrenzt, es ist z.B.
durchaus moglich, aus ei-
nem_Zauberer durch fleiBi-
ges Uben einen Super-Ninja
zu machen. Und derartige
Mega-Helden bendétigt man
spitestens bei:

Chaos Strikes Back

Die Erweiterungsdisk unter-
scheidet sich im wesentli-
chen durch den Schwierig-
keitsgrad vom Hauptpro-

-
L

gramm - denn der ist mehr
als deftig ausgefallen! Gra-
fisch, soundmaBig und
steuerungstechnisch ist bis
auf ein gutes Intro (fast)
alles wie gehabt, es gibt halt
noch monstrosere Monster,
noch ritselhaftere Raitsel,
noch zauberhaftere Zauber-
spriiche und noch heim-
tiickischere Fallgruben.
Selbst ausgebuffte Dun-
geon-Hasen sollen in den
zehn neuen Leveln schon
entnervt das Handtuch ge-
worfen haben, dabei wurden
sogar zwel klitzekleine Er-
leichterungen eingebaut: Ein
»Orakel” gibt Tips zum wei-
teren Vorgehen, und man
darf altgediente Heroen aus
dem Hauptprogramm ver-
wenden, nur ein Mix aus Alt
& Neu ist leider nicht mog-
lich. Dafiir konnen die Hel-
den-Portraits hier mit einem
kleinen Editor nachbearbei-
tet werden.

Wegen der engen Verwandt-
schaft mit dem Altmeister
gilt die Bewertungsbox na-
tirlich auch fiir das neue
Verlies - mit einer Ein-
schrinkung:  Statt  Fiir
Fortgeschrittene® mull es

hier ,Fiir Super-Experten*
(mm)

heiBen...

Grafik: 74
Sound: 65
Atmosphire: 88

Fiir Fortgeschrittene

Preis: ca. 74,- DM
Hersteller: FTL
Bezug: Fachhandel
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Seit rund zwei Jahren erfreut
sich die stromlose Variante
einer wachsenden Anhin-
gerschar - kein Wunder,
kaum ein anderes System
kann mit einem derart skur-
rilen Hintergrund aufwarten:
In dieser seltsamen Welt hat
Mr. Edison nach der Gliih-
blrne gleich den ,Atherflie-
ger” erfunden, ein kurioses
Vehikel, mit dem man schon
im Jahre 1889 zu den Ster-
nen reisen kann. Letztere
sind von allerlei intelligenten
und weniger intelligenten
Aliens bevdlkert und passen
zusammen mit dem kom-
pletten Regelwerk auf drei
Disks...

Will der Himmelsforscher
nicht auf die Fertigparty zu-
rickgreifen, muBB er sich
wohl oder iibel mit einem
umfangreichen Bastelset be-
fassen: Sechs vom Rechner
ausgewiirfelte Eigenschaf-
ten (z.B. Charisma oder So-
cial Level) legen die Werte
fiir 24 Fihigkeiten fest, die
wiederum bestimmen, wel-
che der tiber 30 Jobs fiir den
Helden in Frage kommen.
An dieser Stelle sollte mit
Bedacht gewihlt werden,
denn erstens verbessern sich
spiiter die zum Beruf passen-
den Skills, zweitens ent-
scheidet dieser zusammen
mit dem Social Level iiber
Vermﬁgen und Einkommen
- ganz wie im richtigen Le-
ben.

Kaum haben fiinf Gleichge-
sinnte das fahle Licht des
Monitors erblickt, begibt
sich die Mannschaft auf die
Suche nach dem Grab von
Tut-ench-Amun, fliegt zum
Mars oder der Venus - alles
mit dem Ziel vor Augen,

(38)¢
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letztendlich Unsterblichkeit
zu erlangen. Kédmpfe spielen
dabei eine Statistenrolle, das
Gameplay erinnert viel mehr
an eine gigantische Schnit-
zeljagd: Stets ist man auf der
Suche nach Spuren und Hin-
weisen. Die dafiir notige
Grundausriistung kann in
den Liden des viktoriani-

schen London erstanden
werden, wo fiir unser Team
auch der StartschuB fallt.

Von Anfang an fallt auf, daB
sich Space 1889 rechteng an
das ebenfalls von Empire
versoftete ,Megatraveller 1*
anlehnt - viel Vogelperspek-
tive in zweckdienlicher
Qualitdt. Ansonsten bietet

| Preis: ca. 99,-

Wiire dies nicht das Atomzeitalter,
dann wir’s die Ara der

Umsetzungen: Dank Empire
ist neben AD&D, Tunnels & Trolls

und Megatraveller noch ein
weiteres ,,Papier-und- Bleistift-
Rollenspiel* in digitaler

Form erhiiltlich.

der Hauptscreen noch diver-
se Anzeigen und eine um-
fangreiche Meniileiste. Lei-
der ist aber nicht alles Gold,
was durch den Weltraum
fliegt: An das uniibersichtli-
che Meniisystem mufl man
sich erst gewohnen, insbe-
sondere am Kampfbild-
schirm wird’s geradezu bei-
spielhaft wirr und umstind-
lich! Da beiit wortwortlich
die Maus keinen Faden ab,
oft genug kommt man sogar
mit der Tastatur in der Hand
besser durch’s Wunderland.
Auch das Handbuch ist nicht
unbedingt perfekt, und der
diirftige Sound soll zwar Ad-
Lib-kompatibel sein, unsere
Karte war aber anderer Mei-
nung...

Tja, mag 1889 der Space
auch originell gewesen sein
- darin zu spielen ist eine
etwas zdhe Angelegenheit!

(n)

Amiga: Mit etwas Gliick
kommt diese Version recht-
zeitig zu Weihnachten.

ST: Siehe oben.

C 64: N6, zu wenig Space fiir
Space!

PC: Unterstiitzt CGA bis
VGA sowie Covox Sound
Master. Joystick und Maus
optional.

Space 1889
Amiga

Grafik:

Sound:

Atmosphire:
Urteil:

Fiir Experten

DM
Hersteller: Empire

i Beiug Fachhandel



Wir fihren Fantasy, Science Fiction Strategie &
Simulations Programme fiir:

|AMIGA C-64 ATARI-ST PC

der Original TSR Dragonlance-Kalender 1992,
13 Bilder in Posterquatitdt 20.- DM (+ Porto)

Int. Brett- & Rollenspiele Science Fiction, Fantasy,
Konfliktsimulationen, Zinnminiaturen & Zubehor
Versandkatalog gegen 2.50 DM in Briefm

Fantasy - Versand

inh. Rober! Eimshauser
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TEL(06421) / 481972 FAX 47526

OLIVER HECK
FUNNY-5OFTWAKE

Grazer StraBe 34, 7000 Stuttgart-Feuerbach
Laden: Stuttgarter StraBe 99

Telefon 0711/856 8534 -8503 25

Super- telefonische
Sonderpreis! _ Bestellannahme!
* Speichererweiterung Wir fuhren PC-, -“"”!Ila‘:
A500 OM 74.- Atari-Programme!
Superauswahl -
* Floppy Drive extern tolle Preise - aktuelle
AS00 DM 154, Neuerscheinungen!
Mega Soft e
bietet
den

MEGA Service

Verlosung von

>

LE

VOHIN ¥

T
0 | E
s P unter
den ersten 50 Besteller(i)n(nen)
von

AMIGA / PC

SOFTWARE

SOFORT
ANRUFEN!

Preisliste gegen frankierten Rickumschiag
Versand per NN + 8,00 DM / bei Vorkasse Euroscheck + 5,00 DM

(Ausland Vorkasse ~ 15,00 DM)
Preisanderungen und Irrtimer vorbehalten

MEGA Line

24-81d.-Bestellservice

04221/64483

HUNTESTRASSE 2, 2870 DELMENHORST
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8000 Miinchen B0 Rosenheimer Str. 92a Tel.: 089-4489389
Fax ' 089-48 3757

7000 Stuttgart  Konig-Karl-Str. 69/Nahe Wilhelmpl ~ Tel.: 07 11-5566 01

2800 Bremen 1 Birkenstr 44/Nahe Hillmannpl Tel.: 0421-3023 45

6000 Frankfurt 1 Tongesgasse 4

1000 Berlin 12 Wilmersdorfer/Ecke Goethestr. 39/40

(U-Bahn-H. Wilmersdorferstr.)

Megastark in Rollenspielen
Cadaver 69.00  Fate - Gates of Dawn 75,00
Cruise for a Corpse 65.00  Hero Quest 59,00
Curse of the Azure Bonds ~ 75.00  Secret of Monkey Island 75.00

Death Knights of Krynn 75.00  Spirit of Adventure 69,00
Die Kathedrale 89.00  Starflight 2 59,00
Elvira 79.00  Return of Medusa 69.00
Eye of Beholder dt. 7500  Robin Hood 65,00

Wir fiihren auch MS-D0OS, MEGA DRIVE, GAME BOY,
GAME GEAR, PC ENGINE und SUPER FAMICOM.

SOFT(QRE MANIGCY b

sonst Anrufbeantw.
T DIE SPEZIQLISTEN LEREEE 030/6914256 PAX ‘

fAdtarcs ¥
Bad Blood
Bards Tak 3 + ] .
RATI ++ ' 1 B
Buck Rogers | = g m
Buck Rogers | +4 89,95 % = aic - Cales of Dawn ++
Cadaver ++ 3 ) Galeway 1o Savage Ironticr
Cadaver - The Payoll ++ - 9, Galcway (o Savage Frontier ++
Champions of K.r{nn + u.aﬂn +
‘Chaos Strikes Back +/4++ leroquest. gﬂ.l!l(i:mlim ++
Cong of Lg. Bow - Robin Hood lleroquest Exp Set ++
IElisfar +
Inddiana Jones 3 ++

Corporation +
Indiana Joncs 4 79,95

Crysials of Arborea ++

‘Curse of the Azure Bonds + ] 9,
Kings Quest | neue VGA-Version §9,95¢
Kings Quest 5 99,9

Dark [kcart of Ukruul

ights of Krynn
death Knights of Krynn ++
Dic Drachen won Laas ++ Knights of Legend + X 2!
Dic Kathedrale ++ Legend of Facrghail ++ 65,95

95 62
Dragonflight Sperial Ed. ++ X '_ Loom ++ s 7295 72,95
R D tUber 600 lieferbare Spielet/f
® o™ Mgy, GameBoy o poM Npg @ 030/6944156

. (.lu’d" [)rh,c c\')‘l\J (‘64 "”-}""ff(' = 16 19 h Live
@ Master System 1§™*  Hintbooks 5 @ sonst Anrufbeantw,

Keys of Maramon

PC Amiga ST PC Amiga ST
(Lord of ihe Rings 2 + B4,95* - - ‘Quest | nouc VGA-Version 89,95* 1V, iv.
Lords of Doom ++ 69,95 6995 6995 ucs! 4 §9,95 §9,95% 8§9,95%
Magic Candle | 7295 7295 - |Spirit of Adventure ++ 7295 6995 69,95
Megatraveller | ++ 8495 6795 67,95 |Starflightl + 3995 39,95 13995
Megatravelier 2 8495 iV iV |Starfight2 -44 9,95  69,95° iV,
Might & Magic | 72,95 - - Star Treck - 25th Anniversary + 84,95 - -
Might & Magic 2 7295 7295 1um’nc¢ 84,95¢ 7
Might & Magic 3 B4.95 6995 - “Tunncls & Trolls 79,95 iV
Monkey [sland 1| ++ 79,95 6995 6995 |Twiligh 2000 84,05 -
Monkey fsland 2 7995 V. iV |Ukima Tilogie tour 51/4) 7205 - -
Neuromancer + 9,95 4995 ¥ Ultima 4 Quest for the Avatar 59,95 69,95 49,95
Planets m 84,95% - - Ukima 5 Warriorsof Destiny 72,95 72,95 72,95
ool of lance + 6495 64,95 64,95 |Ukima6 The False Prophet + 79,95  79,95% =
Pools of Darkness 7295 6995 - Ultima 7 The Black Gale + 89,95 -
Pools of Darkness ++ 89,95 79,9 - Ultima W1 Savage Empire + 79,95
Project Prometheus ++ 72,95% 6995% 69,95* | Ullima W2 Martian Dreams + 89,95
Quest for Glory 1 (Sierra) 84,95 3495 84,95 |Wizardry | -a)e . 44,95 =
Quest for Glory 2 (Sierra) 8995 8995 89,95* | Wiz 6 Bane of Cosmic Forge 79,95 79,95
Robin Hood ++ 7295 64,95 64,95 | Wiz 6 Bane of Cosmic Fore +4 il iVl -
Secret of Silver Blades Wiz 7 Crusaders of Dark Savant 84,95* iV, -
+ 95 land 8495 7295 7295
GenieBt unseren Service Heute bestellt Gestern gellefert?// .
Al Preise sind jpree, | var heren, [rriemer und Prosa O] Teie sind galig, 3
Vorml reiche, Bis 100 1M hoen wir 850 1M i 200 1M 6,50 1M, bis 300 DM: 4,50 DM, bis 400 13M:
2,50 DM, durisber it dor ganee Spul wrsomst. Faprom Ristct 5,00 DM mehe, Scherhaitkarion + 3 DM, Disketientast + 3 19, Vorkasse
~50% wb 200 DM Yermndkisienlrei. Wir gowihron suf Suftwars cin halbos i Geratic. Unser Anrulboantwasricr il immer, wenn wir
mal nicht da sind, fir Fach geschahel Quak Fach der W issenad urst bosundens, yonechl's such sulicthalb dor Zciicn u am Wuchenonde.
Mit Storachen gokcnm cichacic (iames warce hei Anvey ( 75.09. ) mch micht licforbmr , sind aher inrwivchen f1 cingetnifcn,
i GbR

Seid Thr in Bedin kina Ih dic Games such (bitic webedingl vurer o schtwt sbhulen. inhaber G
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Wer Origin sagt, meint ,,Ultima* - dabei konnte man ja auch ruhig mal Moebius
meinen! Voraussetzung ist aber ein gutes Langzeitgedachtnis, denn die Wurzeln des

Asien-Duos reichen zuriick ins Jahr 1985.

Unsereins braucht allerdings
bloB fiinf Jédhrchen zuriick-
griibeln: Anno '87 erschien
ein Rollenspiel fiir den 64er,
dessen Thematik bis heute
einzigartig blieb - wo sonst
gibt es Ninjas statt Monster,
Karate statt Keule und fern-
ostliche =~ Weisheit  statt
abendlindischer Zauberei?
Kein Wunder, daB nach und
nach auch die Kollegen von
der 16Bit-Fraktion bedient
wurden. ..

Moebius

Der Schutzgeist des orienta-
lischen Inselreichs Khantun
hat allen Grund zur Sorge:
Ein Ex-Schiiler mopste die
Kugel des himmlischen
Friedens, weshalb die Ge-
gend nun von hdllischem
Unfrieden heimgesucht wird
(irgendwie logisch). Also
macht sich ein anderer Moe-
bius-Jiinger auf die Socken,
um die Sache wieder hinzu-
biegen.

Nachdem man sich mit ein
paar Trainingseinheiten fiir
die kommenden Kampfe ge-
gen Krieger & Tiger fit ge-
macht hat, geht's hinaus ins
Blockgrafik-Land. Die Um-
gebung wird in der Drauf-
sicht gezeigt, Freund und
Feind wanken als korperlose
Kopfe umher. Einzig bei den
actionbetonten  Auseinan-
dersetzungen (Schwert oder
Handkante) wird auf einen
Extra-Screen mit Seitenan-
sicht umgeschaltet. Hand-
lungsmaglichkeiten  gibt’s
dafiir reichlich: Magie, Ge-
spriche, Handel - alles per
Maus oder Tastatur. Wenn
bloB die schriige Begleitmu-
sik nicht wiire!

Windwalker

Im 1990 erschienenen Nach-
folger ist Khantun erneut in
Schwierigkeiten: Ein Gene-
ralissimus hat mit Hilfe des
zwielichtigen  Hofmagiers
die Macht an sich gerissen
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und die rechtméiBige Herr-
scherdynastie in den Kerker
verbannt. Also schickt Papa
Moebius einen neuen An-
hénger auf Tour. ..

Q‘ i,
Palace Guard
Body: . 1 £

Sergio Leone
Body: 12 IR

Moebius (Amiga),

Papa Joe!
Greetings!

Geiindert hat sich zwischen-
zeitlich wenig, aber Wichti-
ges: Die Geister-Kopfe spu-
ken nun durch eine schonere,
buntere und vor allem run-

dere Welt - ein origineller
+Kugeleffekt” it immer
neue Landschaften am Hori-
zont auftauchen! Trainiert
und gekimpft wird wie ge-
habt, jedoch deutlich hekti-
scher als beim Vorginger,
auch die Animationen pri-
sentieren sich nun viel glat-
ter. Aktionen, die man friiher
umstindlich per Menii an-
wihlen muBte, schligt das
Programm jetzt situations-
bedingt vor, und das Magie-
system wurde ebenfalls wei-
terentwickelt. Nur der Sound
hat kaum Fortschritte ge-
macht.

Wer also dem Ruf des Gurus
folgen mdchte, ist gut bera-
ten, gleich mit Teil zwei in
die Moebius-Saga einzustei-
gen: Der Tag geht, Windwal-
ker kommt! (jn)

Amiga: Moebius ist (fiir alle
Systeme) nur noch schwer
erhiltlich, beide Spiele ha-
ben eine sehr schone engli-
sche Anleitung.

ST: Wie so oft, kein Unter-
schied zum Amiga.

C 64: Moebius ist hier nur
per  Tastatur  steuerbar,
Windwalker weist Mingel
bei der Grafik auf (z.B.
Kampf nur in SW!). -

PC: Hier ist Moebius kaum
noch zu bekommen, Wind-
walker unterstiitzt alles von
Hercules bis VGA (AT emp-
fehlenswert). Der Sound ist
noch mieser als sonst!

Moebius & Windwalker

Grafik: 48/64 [48/64(39/39]45/68
Sound: 19/38{19/38|27/40(11/15
Atmo-

sphére: 59/69{59/69(51/39]54/68
Urteil: 51/67|51/67

Fiir Anfinger

Preis: ca. 69,- DM bzw. ca.
49 - DM (C 64)

Hersteller: Origin

Bezug: Fachhandel



STARFLIGHT 1&¢2

Frage: Gehoren die Sternenfliige nun zu den Serien, weil es ja zwei Stiick davon gibt, oder
mufl man sie wegen ihrer ,Elite“-Verwandtschaft nicht eher zu den Grenzfillen zihlen?
Antwort: Ein klarer Fall von Einzelgiinger!

Also, erstens sind zwei Spie-
le halt noch keine Serie, und
zweitens beschrinken sich
die Ahnlichkeiten zum Spa-
ce-Klassiker ,Elite® auf

Handelselemente und das
123 138

E@

(anfiangliche) Hochriisten

des Raumschiffes — der Rest

ist ein Rollenspiel reinsten

Wassers. Wir kdnnen also

beruhigt zum Test schrei-

ten...
e
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Star Flight 2 (VGA)

Starflight 1

Starflight 2

Schlechte Papiere fiir den
Fliegernachwuchs des
Planeten Arth: Wer im Jah-
re 4619 sein Piloten-Diplom
gemacht hat, wird von der
Schulbank geradewegs in
die unendlichen Weiten des
Alls geschickt, um selbige zu
retten. Und was bekommt
so ein Frischling mit auf die
Reise? Einen schlappen
Kosmos-Kahn und viel zu
wenig Kohle, um sich eine
ordentliche Ausstattung lei-
sten zu kénnen! Immerhin
reicht’s gerade mal fiir die
Grundausbildung der sechs-
kopfigen Crew (funf Ras-
sen). Mit einer Besatzung
aus Pflanzenwesen, Insek-
ten und Menschen macht
man sich daran, unbekannte
Planeten zu erforschen, Erz
abzubauen, sich mit frem-
den Intelligenzen auseinan-
derzusetzen und auf gele-
gentlichen Heimaturlauben
die eingesammelten Proben
und Rohstoffe zu verscher-
beln. Langweilig wird das
nicht so schnell, schlieBlich
stehen 270 Systeme mit ins-
gesamt 800 Gestirnen zum
Landgang bereit; viele da-
von ritselhaft und/oder
nicht ganz ungeféhrlich. ..

Drei lange Jahre blieb Star
Flight den PC-Besitzern
vorbehalten, den Rest der
Computerwelt frall derweil
der Neid. Nicht etwa wegen
der (bescheidenen) techni-
schen Qualititen des Ga-
mes, sondern wegen seiner
enormen Komplexitdt und
der ausgezeichneten Spiel-
barkeit. Als dann endlich
Amiga- und ST-Versionen
erschienen, hatten sie leicht
aufgepeppte Grafik (bunter
aber immer noch ruckelig),
schoneren Sound und eine
Maussteuerung zu bieten;
auch am 64er wurden gegen-
iiber dem  PC-Original
Schonheitskorrekturen vor-
genommen.

akus

Viel hat sich beim Nachfol-
ger nicht geéndert, kein
Wunder, auf Arth sind in-
zwischen gerade mal 19 Jah-
re vergangen. Mittlerweile
ist der Weltraumtreibstoff
knapp und damit teuer ge-
worden; eine Alien-Raum-
flotte bedroht den Frieden
im All, und - Starflight 2
zeigt Freund und Feind, die
Planetenoberflichen (Vo-
gelperspektive) und Steuer-
Screens des Schiffes jetzt in
VGA-Grafik. Das Game-
play ist prinzipiell gleich ge-
blieben, es wird aber etwas
mehr Gewicht auf das Han-
deln gelegt. Im Klartext: Teil
2 ist fiir Sternenkapitine ge-
nauso ein Muf}, wie es be-
reits Teil 1 war! (jn)

'Amlga Deutsches  Hand-
buch, Sternenkarte, Code-
‘wheel-Abfrage. Bewertung
fiir Teil | und 2 identisch!

ST: Praknsch wie Anuga

C 64: Das haufige Nachla-

den wirkt etwas storend, an-
sonsten kann die 8 Bit-Ver-
sion gut mithalten.

PC: Auch hier glbt s schon

Teil 2. SF 1 hatte aber nur
EGA-Grafik (daher zwei

Noten). Beide Teile bieten
auch mit Soundkarte kein
hes Erlebnis und

sind rein tastaturgesteuert.

Star Flight 1 & 2

Amiga

Grafik:
Sound:
Atmo-
sphiire:
Urteil:

Fiir Fortgeschrittene ;
Preis: ca. 84,- DM bzw. ca. |
49,- (C 64) 5
Hersteller: Electronic Arts
Bezug: Fachhandel
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Ol e Oagic Eandle

Was ist besser: Original oder Kopie? Fiir gewohnlich eine ziemlich dumme Frage, in diesem
Fall aber etwas intelligenter als sonst. Denn obwohl gnadenlos von ,Ultima*“ abgekupfert,

kann Mindcrafts Kerze dem Vorbild durchaus die Flamme reichen!

Bis zum Herbst 1989 lebten
die C 64-Besitzer des mittel-
alterlichen Inselreichs Deru-
via geruhsam vor sich hin,
war doch der Erzdimon
Dreax in der stetig leuchten-
den Magic Candle gebannt -
sicher bewacht von 44 Ker-
kermeistern, die darauf ach-
teten, dal die Zauberkerze
niemals ginzlich nieder-
brannte. Plotzlich jedoch
verschwanden die braven
Vollzugsbeamten (in die
Frithpension?), und seitdem
macht allerlei finsteres Ge-
sindel die Stralen unsicher.
Damit nicht genug: Zum ei-
nen wartet Dreax ungedul-
dig auf den Zeitpunkt, da
sein feuriges Gefingnis er-
lischt und er wieder unge-
stort bose sein kann, zum
anderen trifft Deruvias PC-
User neuerdings das gleiche
Ungliick!

In dieser fatalen Lage bietet
ein junger Held dem Konig
an, die Ruhe wiederherzu-
stellen. Flugs bastelt er sich
aus den besten Rittern,
Waldldufern und Magiern
des Landes eine fiinfkopfige
Begleitung. Das fertige Sex-
tett bekommt dann neben
guten Wiinschen etwas Geld
und auch ein paar Eiserne
Rationen mit auf den Weg.
Derart diirftiges Inventar
bedarf der Aufbesserung,
beispielsweise durch das Er-
schlagen der vielen aber we-
nig  abwechslungsreichen
Gegner. Noch wichtiger ist
die Erforschung der umlie-
genden Gemeinden, das
Aushorchen ihrer Einwoh-
ner und das Durchkimmen
der Landschaft nach verbor-
genen Tempeln, ritselhaften
Verliesen und  weiteren
Merkwiirdigkeiten. All dies
ist in unverfilschter ,Ulti-
ma“-Draufsicht zu sehen,
iiberhaupt erinnert Magic
Candle an allen Ecken und

42

Enden an die britanni-
schen” Abenteuer.

Doch hat der Ritter der
Kerzenrunde auch ein paar
eigene Ideen in petto: Man
kann die Party aufsplitten,
um so verschiedenen Titig-

b B B B B B B |
AW AT

keiten quasi gleichzeitig
nachzugehen, Waffen nut-
zen sich mit der Zeit ab,
Spells miissen mithsam ge-
lernt werden (zumindest
wenn das Spriicheklopfen
gelingen soll), der Schwie-
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rigkeitsgrad darf eingestellt
werden (Zeitlimit), und so-
gar die Tastatursteuerung
wirkt gut durchdacht. Lei-
der kommt der Sound mit
ein paar knarzigen FX aus,
und auf dem Kampfscreen
kann zwar (a la AD & D)
jeder Charakter einzeln ge-
steuert werden, jedoch nicht
immer in ertriglichem Tem-
po. Und schlieBlich stellt
auch der Umfang des Ga-
mes keinen neuen Weltre-
kord auf.

Mag das Zauberlicht also
insgesamt nicht ganz so hell
leuchten wie Mr. Garriotts
Geistesblitze,  arbeitslose
Avatare konnen sich hier die
Wartezeit auf ., Ultima VII®
allemal angenchm versiilen.

(jn)
Amiga: No Candle at all.
ST: Dito!

C 64: Zwei doppelseitige
Disketten; neben der Tasta-
tur kommt auch der Stick
zum Einsatz. Liebevoll ge-
staltetes (englisches) Hand-
buch plus Landkarte in der
Box.

PC: Gleiche Ausstattung:
EGA-Karten werden unter-
stiitzt, Soundkarten leider
nicht. Ein schneller AT ist
sehr zu empfehlen!

The Magic Candle

Amiga| §

Grafik:
Sound:
Atmosphiire:
Urteil:

Fiir Fortgeschrittene
Preis: ca. 89,-DM (PC), ca.

59,- DM (C 64)
Hersteller: Mindcraft



Deutsche Rollenspiele sind ja nun nicht
gerade ein Massenphinomen - nach
dem beeindruckenden ,,Dragonflight”
wurde es erstmal still im heimischen
Zauberwald. Dank Attic Software wehte

Spirit of
Adventure

aber bald wieder eine frische Brise
durch’s magische Unterholz!

PARK

G e

;{

TR KIS

13

. |
L

Schon das unverbrauchte
Thema erregte Aufsehen bei
den Anhingern der klassi-
schen Fantasy: Hier geht es
namlich um den Stoff, aus
dem die Traume sind! Auf
der Inselwelt Lamarge treibt
die Bruderschaft der Triu-
mer ihr Unwesen, eine iible
Dealerbande, die mit der
Droge Opitar bereits einen
erheblichen Teil der Bevol-
kerung in ihre Abhingigkeit
gebracht hat. ..

Ausgangspunkt der filligen
Rettungsaktion ist die Stadt
Moon City, im értlichen
Kloster wird zunichst ein-
mal eine sechskopfige Party
zusammengestellt. Vier
leicht unterschiedliche Ras-
sen sowie acht Berufe stehen
zur Wahl, dariberhinaus
verteilt der Zufall an jeden
Recken ein magisches Ta-
lent. Fiir die ,echte” Zaube-
rei werden die Helden von
der freundlichen Abtissin
mit einigen Runensteinen
ausgestattet, welche sie
dann noch in den Tempeln
zu insgesamt {iber 100 Spells
zusammenfiigen  miissen.
Bei der anschlieBenden Dea-
le-Hatz werden die Ort-
schaften und Dungeons
durch 3D-Grafiken 4 la
.Bard’s Tale* dargestellt;
Automapping ist leider
nicht vorhanden. Dafiir
braucht man aulerhalb der
Stadtmauern sein Reiseziel
nur auf einer Landkarte an-
zuklicken, und schon mar-
schiert die Truppe eilends
dorthin. Unterwegs trifft
man reichlich Monster, Ma-
gier und Banditen, deren
Konterfeis oft bei beriithm-
ten Personlichkeiten ,entlie-
hen® wurden: Ob Sean Con-
nery, Batman oder gar Oli-
ver Hardy - kaum einer ist
einem kleinen Pliuschchen
abgeneigt. Kdmpfen ist hier
also nicht oberstes Gebot,
ebenso wichtig ist es, an In-
formationen zu gelangen.

.Ja, manchmal entpuppt sich

sogar ein vermeintlicher
Feind als ganz umginglich

und bittet um Aufnahme in
die Crew...

In punkto Spielablauf und [ T

Originalitit braucht sich
Spirit of Adventure auch
vor grofien Vorbildern wie
der ,Ultima“ Serie nicht zu
verstecken. Dazu kommt ei-
ne ausgesprochen liebevolle
Priisentation: Neben den de-
tailreichen und zum Teil ani-
mierten Grafiken bietet das
Spiel ein bombastisches In-
tro mit herrlich stimmungs-
voller Titelmusik (anson-
sten herrscht allerdings tief-
stes Schweigen). Auch der
Maus/Iconbetrieb  klappt
vorziiglich, nur unbemauste
PC-Besitzer miissen mit ei-
ner etwas umstindlicheren
Keyboardsteuerung vorlieb
nehmen. Kurz und gut: Ein
bravourdses Helden-Epos
in deutscher Sprache. (jn)

Grafik: 82
Sound: 58
Atmosphire: 85
Urteil:

Fiir Fortgeschrittene
Preis: ca. 89,-DM bzw.
99,- DM (PC).
Hersteller: Starbyte
Bezug: Fachhandel




2
L
-
£

v J
®
7

Keine Frage, Relines Legende zihlt zu den klassischen Beispielen deutscher Rollen-

spiel-Programmierkunst - auch wenn der Zahn der Zeit mittlerweile schon spiirbar

'iolm
fickfong *7

Tageszeit 77

Dabei ist es gerade mal zwei
Jahre her, dal} ein unerbittli-
ches Schicksal an den
Grundfesten der Grafschaft
Faerghail riittelte: Auber-
halb der Ortschaften trieb
und treibt sich gar finsteres
Pack herum, zudem fiithren
die Elfen Krieg gegen die
arme Bevolkerung! In dieser
kritischen Lage schickt der
Landesvater eine sechskop-
fige Abenteurergruppe los,
um beim Nachbarfiirsten
Verstarkung zu erbitten.
Leider sind die Linder durch
ein gewaltiges Gebirge ge-
trennt, nur die labyrinthi-
schen Stollen der teils bosar-
tigen Zwerge (deutlich mehr

Haral Bafriedigend |
94 i

Naticnen
S i e

L tedd

als sieben und kein Schnee-
wittchen weit und breit...)
fithren von einer Seite zur
anderen. Unterwegs kommt
es natirlich zu allerlei Aus-
- einandersetzungen, die hier
nach dem  klassischen
wBard’s Tale” System ablau-
fen. Uberhaupt erinnert das
Game stark an den birtigen
Barden, denn abgesehen von
ein paar hiibschen Feinhei-
ten (z.B. nutzen sich Waffen
ab) geht mal wieder Kloppen
vor Knobeln.
Der . Party-Service” liefert
sieben Rassen und zwolf Be-
rufe, aus denen man seine
Bande zusammenmixen
kann. Allein die Magier sind
in sechs Varianten erhiltlich,

- I i‘_u.

entsprechend umfangreich
ist das Angebot an Spells -
zumindest, wenn man sich

(Amiga)

,uguuul

y s mal die Karriereleiter hoch-

gearbeitet hat. Die Prisenta-
tion des Spiels erklimmt auf
besagter Leiter allerdings
kaum die hochsten Sprossen:
Die Stddte sind wenig mehr
als eine Ansammlung gra-
fisch aufgepeppter Meniis,
die sich .Wirtshaus®, ,,Tem-
pel® usw. nennen, auch
Wildnis und Dungeons rei-
Ben heute keinen mehr vom
Hocker. Der Hauptbild-
schirm zeigt ein 3D-Fenster
(in dem bei Bedarf auch die
nicht animierten Monster-
Portraits eingeblendet wer-
den), teilweise schlecht les-
bare Anzeigen fiir die Cha-

zugebissen hat!

rakterwerte und ein groBes
Text/Icon-Window.  Alles
relativ farblos, vorwiegend
grau ist hier die ,Screenerie™,
Im Gegenzug hort sich die
Titelmusik recht dramatisch
an; wihrend des Spiels pfeift
der Wind geheimnisvoll um
die Ohren, dh Féhren. Die
iibrigen FX begniigen sich
dann aber mit ein paar
LUhh!* und ,Ahh!* wihrend
der Kampfe.

SteuerungsmiiBig wird sehr
bequem mit dem Miuschen
gearbeitet, das alternative
Keyboard tut’s sogar noch
etwas fixer. Weniger fix sind
die langen Nachladezeiten,
gliicklich, wer da eine Fest-
platte hat. Wie lauten also
die berithmten letzten Wor-
te? So: Auch wenn es heut-
zutage schon Besseres gibt,
die Legende ist halt eine Le-
gende... (jn)

Amiga: Drei Disketten, HD-
installierbar. Durch ein mit-
geliefertes Tool kann man
(bei allen Versionen!) Cha-
raktere aus JBard’s Tale I &

T sowie Phantasml&lll“

iibernehmen.

ST: Wie bei den andercn
Systemen  komplett - in
deutsch. Liuft auch mono-
chrom, Grafik und Sound
sind minimal’ schwacher als
amAnnga

C 64: Nicht erhalthch.

PC: Akzeptiert Hercules,|
CGA und EGA sowie Adlib-
Karten. Unter EGA wirkt die

‘Grafik kaum schlechter als *

am Amiga.

Legend of Faerghail

| Grafik: 66

Sound: 61
Atmosphire: 72

Fiir Fortgeschrittene

Preis: ca. 89,- DM, bzw. ca. |} 4

| 99, DM (PC)

Bezug: Fachhandel



DON'T GO AL ONE!

Wo bleiben eigentlich die guten, alten, gruseligen Landhiuser? Weil: Ein Rolli-
Sonderheft ohne Landhéauser ist ja schon fast wie ein Hitchcock ohne Leiche! Bei
Accolade sieht man das ahnlich und prisentiert die schaurigste Geister-Villa aller

Zeiten. ..

Schaurig deshalb, weil in ih-
rem zehngeschoBigen Ge-
mauer Gespenster en gros
umgehen, ganz zu schwei-
gen von den mehr handgreif-
lichen Zeitgenossen wie z.B.
Killern oder Banditen. Wie
es sich gehort, sind all diese
Unholde aber nur Statisten,
deren einzige Aufgabe darin
besteht, Experience Points
und Items fiir ein vierkopfi-
ges Ghostbuster-Komman-
do zu liefern. Denn eigent-
lich geht's hier um den .An-
cient One™, einen bitterbosen
Waberschwaden. der Euren
Opa in seinem eigenen Hius-
chen (die Grundbucheintra-
gung des oben erwihnten
Landsitzes weist also doch
nicht Accolade als Eigentii-
mer aus) gefangen hilt - und
zwar seit etwa zwei Jahren
auf allen IBM-Kompatiblen.
Und weil der alte Herr zeitle-
bens immer brav in die Ren-
tenkasse eingezahlt hat, soll-
te man ihm jetzt auch zum
wohlverdienten Ruhestand
in Frieden und Freiheit ver-
helfen! ‘

Der Geisterjiger in Spe darf
sich aus einem 16-kopfigen
Spiritisten-Kollegium bedie-
nen: Chemiker, Techniker,
Medien und Abenteurer ste-
hen Gewehr bei Full. Jeder
von ihnen kann mit unter-
schiedlichen- Werten fiir
Starke, Intelligenz usw. auf-
warten, die sich natiirlich im
Laufe des Abenteuers stin-
dig verbessern. Solcherart
gewappnet erforscht man
die labyrinthischen Stock-
werke der Schauerhiitte. die
echer ein ausgewachsenes
SchauerschldBchen zu sein
scheint. Unsichtbare Tele-
porterfelder und Geheimtii-
ren sorgen fiir Verwirrung,
die aber von der stets sicht-
baren Automapping-Karte
zuverldssig wieder entwirrt
wird. Gekampft wird ein-

fach per Mausklick: Links
mit Messern und derglei-
chen, rechts mit chemischen
Formeln, die hier die Rolle
von Spells iibernechmen.
Letztere braucht man aber

Der Geist ist dreist!
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the swing is parried!
The Lizard hisses and Bi 1 shrinks baok |
Brork lunges af the Lizard and
FIGHT FLEE

selten, denn ein kriftiger
Schlagetot in der Party wird
eigentlich mit fast jedem
Gegner fertig.

Uberhaupt liegen bei diesem
Programm mehr die Anfin-

Floor level 1 Use orrow, Shift keys to view maze Q fo quat
Alles im Blick,
1. Chemistry Vol 1 ' A | ‘
< Poocket knife |
3. IronKey P Papatos £ |
4. Beryl Student
§ . String of Garfic Level |
€ Flashiight
| | |
I N WO fTM N DR B
g L i SRR ‘

Statushericht eines Ghostbusters.. .

ger im harten Gewerbe der
Entgeisterung richtig, fort-
geschrittenere - Kollegen
konnte indes bald der grolie
Giahngeist holen - zu be-
schrinkt sind die Hand-
lungsmoglichkeiten, zu sim-
pelistdie Keilerei. Wenn das
Teil dennoch einen gewissen
Charme entwickelt, so liegt
es sicher nicht an der Grafik:
Die tut zwar brav, bieder und
dreidimensional (Partysicht)
thren Dienst, wirkt aber
selbst unter VGA cher wie
EGA. Auch der Sound
kann’s nicht sein, denn wer
z.B. seine Adlib-Karte ge-
nieBen will, mul} vorher ex-
tra einen passenden Treiber
laden. Nein, die Qualititen
des Spiels sind eher bei der
durchdachten und beque-
men Steuerung (Keyboard
oder Maus) zu suchen, die
man nahezu sofort im Griff
hat. Durchhalten Opa, wir
kommen... (jn)

Amiga: Die ,Freundin® ist
leider ganz geistlos.
ST: Siehe oben... |
C 64: N, tut uns leid, ehr-
- Die  Gespensterge-
st zwar noch er-
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Frankreich ist ja bekannt fiir Wein, Weib und Ge.. ., dh natiirlich Wein, Kise und
Computerspiele. Sieht man sich letztere etwas genauer an, dann sticht zumeist als er-
stes die superbe Grafik ins Auge - Infogrames’ Drachen geben da ein vorziigliches

Beispiel ab!

Doch der Reihe nach: Die
Welt der Menschen war gar
wohlgeordnet, bis eines
dunklen Tages der letzte le-
bende Drache von einem
ruhmsiichtigen Paladin er-
schlagen wurde. Als Folge
dieses unerhorten Frevels
verfliichtigte sich augen-
blicklich samtliche magi-
sche Energie. Die Zukunft
hiitte wohl recht diister aus-
gesehen, wenn nicht “ein
Handelsschiff (rein zufillig)
auf eine bis dato unbekann-
te, sich bestindig ausbrei-
tende Insel gestolen wire.
Dort gab es namlich sowohl
feuerspeiende Echsen als
auch Magie en masse - alles,
was jetzt noch fehlte, war
eine vierkdpfige Abenteu-
rergruppe...

Als Mitglieder des Helden-
quartetts kommen nur Her-
ren und Damen mit einer
abgeschlossenen Lehre in
Kriegskunst, Magie, Reli-
gion oder Pfadfinderei in
Frage, man kann jedoch
auch auf ein Fertig-Team
zuriickgreifen. Sobald die
Formalititen erledigt sind,
findet sich die Gruppe auf
der Insel wieder, und der
Spieler bekommt die Umge-
bung durch ein riesiges, fliis-
sig scrollendes 3D-Fenster
zu sehen - insbesondere bei
flotten ATs rast die Grafik
formlich dahin! Steuerungs-
technisch gibt es zwei Va-
rianten: Vornehmlich fiir
Wanderungen im Freien ge-
eignet ist der Gruppenmo-
dus, bei dem die ganze Party
auf einmal bewegt wird. Der
Figurenmodus (hier werden
die Charaktere auch auf
dem Screen sichtbar) dient
dagegen dem individuellen
Steuern einzelner Helden in
den Gebiuden und wiihrend
eines Kampfes. Ja, gekidmpft
wird hier ndmlich ebenso
gern wie oft, und zwar in
Echtzeit. Drakkhen ist zwei-
felsohne ein priigelorientier-
tes Rollenspiel, auch gezau-
bert wird praktisch nur im
Zusammenhang mit Schli-
gereien, dementsprechend
miissen die Recken schon

D

vor der Keilerei mit den ge-
wiinschten Spells .bewaff-
net* werden.

Nicht nur die wunderschone

Grafik verdient Lob, auch
die Handhabung per Maus
und Icons erweist sich als
wohldurchdacht. Im krassen

(VGA)

RKKHEN

Gegensatz dazu steht die
(deutsche) Anleitung, scheut
sie doch weder Miihe noch
Kosten, sich so kompliziert
wie moglich auszudriicken!
Richtig gut dagegen wieder
der Sound: Eine superbe Be- -
gleitmusik und tolle Effekte
erwarten das Ohr des Dra-
chenforschers. Dal3 das Spiel
dennoch kein Megaknaller
ist, liegt nicht etwa an den
fehlenden Dungeons, son-
dern am etwas unausgewo-
genen Gameplay: Wo man
gleich. zu Anfang von schier
iibermichtigen ~ Monstern
gemeuchelt wird, kommt
halt schon bald ein gewisser
Frust auf... (jn)

Drakkhen

Amiga

Grafik: 82
Sound: 85
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Urteil:
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Gottlob gibt es Begriffe wie Meisterwerk,
Meilenstein oder Prachtexemplar
- fiir manche Rollenspiele
miifite man sie sonst extra erfinden!
Hier haben wir es mit einem solchen
Stern am Software-Himmel zu tun...

Auch wenn Relines ,schick-
salhafte Dammerpforten™ zu
jener raren Sorte von Com-
puterspielen zihlen, die den
Redakteur noch Wochen
nach dem Test vor den Mo-
nitor fesseln, so liegt’s wohl
kaum an der belanglosen
Story: In New York lebt ein
Typ namens Winwood mehr
schlecht als recht von seinem
Musikgeschiift (wird doch
nicht der alte Stevie sein?).
Eines trilben Tages entfiihrt
ihn der gichtige Zauberer
Thardan in eine Parallelwelt,
wo es von Magie, Monstern
und anderen Wundern der
Natur nur so wimmelt. Her-
auszufinden, warum das so
ist und wie unser Musiklieb-
haber wieder in seinen hei-
mischen Betondschungel zu-
riickkommt, ist freilich Auf-
gabe des Spielers.

Als solcher steht man zu
Beginn recht dumm im Wald
herum und fragt sich, wo
eine verniinftige Ausriistung
und ein paar handfeste Mit-
streiter zu finden sind. Einer-
seits gibt es in den Liden der
nahegelegenen Stadt Larvin
zwar Equipment aller Art,
auch laufen durchaus geni-
gend Party-Kandidaten
durch die Gegend, anderer-
seits fehlt fiir ausgiebiges
Shopping noch die Kohle,
zudem liegt den meisten
Einheimischen Winnies
Schicksal nicht sonderlich

am Herzen. Und hier wird’s
schon originell: Die herum-
streunenden Abenteurer,
Krieger oder Spellcaster
muf man namlich erst miih-
sam beschwatzen, ehe sie
sich und ihre Fahigkeiten in
den Dienst der guten Sache
stellen! Aus einem Menii
werden verschiedenste Ak-
tionen wie Vorstellen, Prah-
len oder gar Witze reillen
angewihlt, der Rechner
Libersetzt” sie dann in eine
sinnvolle, der Situation an-
gemessene Rede. Genauso
kénnen die Gesprichspart-
ner zu vielerlei Themen aus-
gefragt werden, bis man
schlieBlich meint, just dieser
Bursche wiirde im Team
noch fehlen. Dann bittet man
ihn halt um den ehrenvollen
Beitritt - ob er (oder sie)
zusagt, steht aber schon wie-
der auf einem ganz anderen
Blatt ...

Bis zu 20 verschiedene Wi-
zard-Sorten kdnnen einem
bei derlei Gelegenheiten
iitber den Weg laufen, aller-
dings verfiigt jede Variante
nur {iber ein paar der insge-
samt mehr als 200 Spells.
Aber auch bei den 15 nicht-
magischen Berufen mangelt
es keinesfalls an Auswahl,
das Gesamtangebot verteilt
sich auf elf Rassen. Zwar
bietet eine Party nur fiir sie-
ben Charaktere Platz, aber
dafiir kann man gleich bis zu



vier solcher Gruppen diri-
gieren! Auf diese Weise ist es
moglich, tagsiiber mit dem
ersten Trupp eine Stadt zu
erforschen, und des nachts,
withrend sich die miiden
Streiter im Gasthaus ausru-
hen, mit einem anderen
Haufen durch die Dungeons
zu schleichen - die Keller-
kinder konnen ja ruhig am
Tage schlafen, weil’s in den
G;::wiilben 50 oder so dunkel
ist, Befinden sich mal zwei
Feams am selben Ort, lassen
sich deren Mitglieder sogar
austauschen.

Also z.B. eine Party fir's
Grobe und eine fiir die kom-
plizierteren Riitsel - das ist
schon deshalb nicht schlecht,
weil Kimpfe hier nur einen
Teil des miithsamen Tag-
werks ausmachen, auch das
Ergattern wichtiger Infos
wird mit Erfahrungspunkten
belohnt. Droht dennoch eine
Priigelei, mufl man sich
nicht mit Extra-Screens her-
umschlagen; alles laBt sich
ganz bequem vom Haupt-
bildschirm aus steuern (iiber
Meniis, genau wie bei den
Gespriichen). Jeder Charak-
ter startet pro Kampfrunde
eine Aktion, die Reihenfolge
hingt dabei teils von seiner
Geschicklichkeit, teils vom
Zufall ab. Damit man blitz-
schnell auf eine verinderte
Situation reagieren kann, ist
es gottlob nicht notwendig,
seinen Jungs alle Befehle im
Voraus zu erteilen. Und wer
sich um die Auseinanderset-
zung  iiberhaupt  lieber
dricken wiirde, kann auch
das auf vielerlei Art versu-
chen, beispielsweise durch
Bestechung. Ebenfalls ein
Kapitel fiir sich sind die Rei-
semoglichkeiten. Neben
ganz_ gewohnlichen FuB-
miirséhen und Schiffspassa-
gemdiiben sich die Program-

<=mierer- hier eine besonders

originelle Idee einfallen las-
sen: die landesweite .Tun-
nelbahn™, Leider ist diese
Fantasy-Subway nicht von
Anfang an funktionstiichtig
- ratet mal, wer die drtlichen
Verkehrsbetriebe wieder auf
Vordermann bringen soll . ..
Das hort sich alles sehr nach
einer einfallsreichen Her-
ausforderung fiir erfahrene
SRoller* an und ist es auch.
Bei Reline hat man jedoch
eine Maglichkeit gefunden,
gleichzeitig den Einsteiger
nicht zu tberfordern! Dank

eines sogenannten Story-
fuhrungssystems™ merkt es
das Programm, wenn sich
der Spieler im Kreis dreht,
und spendiert bei niichstbe-
ster Gelegenheit (beispiels-
weise einem Gesprich) ein
paar Hinweise, die ihn wie-
der auf den Pfad der Er-
leuchtung zuriickfithren. Bei
soviel Genialitit ist es sicher
verzeihlich, wenn die techni-
sche Umsetzung nicht ganz
auf die Spitzenpliitze vorsto-
fien kann: Ein nicht allzu
grofles 3D-Sichtfenster zeigt
die Wunderwelt aus der
Sicht der jeweiligen Party,
Grafik und Animationen
sind solide deutsche Wertar-
beit. Auch die Anzeigen-
Umrahmung mit den (ani-
mierten) Heldenportraits so-
wie Text- und Meniifeldern
gibt sich hiibsch aber un-
spektakular. Dafiiristdie Ti-
telmusik ebenso gelungen
wie die vielfiltigen FX,
steuerungstechnisch _ hiitte
die Sache aber ruhig etwas
unkomplizierter  ausfallen
konnen. Naja, die wichtig-
sten Funktionen sind trotz
der unziihligen Meniis und
Untermeniis noch halbwegs
bequem erreichbar.

Grafik hin, Steuerung her,
letztlich fiihrt an Fate kein
Weg vorbei - ein komplett
deutschsprachiges Abenteu-
er, wie man es sich originel-
ler nicht wiinschen kann! (jn)

Amiga

Grafik: 12
Sound: 74
Atmosphire: 92
Urteil:

Variabel
Preis: ca. 89,- DM

Hersteller: Reline
Bezug: Fachhandel
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Dieses schrille ,,Schurkenstiick** verdanken wir tatsichlich Electronic Arts - auch
wenn man die Téaterschaft eher bei Alf oder Bart Simpson vermuten wiirde! Macht
Euch auf ein Rollenspiel gefait, bei dem man sich gleichzeitig krankirgern und

totlachen kann...

Eines schwarzen Tages, die
ehrsamen Kuttentriger des
Tempels of Mem meditierten
gerade wie iiblich vor sich
hin, legte das unerbittliche
Schicksal den Betbriidern
ein rosiges Baby vor’s Klo-
stertor. Das Findelkind ent-
wickelte sich in den heiligen
Hallen auch ganz prichtig,
argerte seine Lehrer, rif}
dumme Witze und lief} gele-
gentlich die eine oder andere
Kleinigkeit mitgehen. Das
palite nun wieder den braven
Seelenhirten nicht, also setz-
ten sie den mittlerweile gar
nicht mehr so kleinen Keef
kurzerhand vor das bereits
erwihnte Klostertor. Da
stand er nun, einsam, verlas-
sen und ohne abgeschlosse-
ne Berufsausbildung - und
weil es damals noch keine
Bundeskanzler gab, be-
schloB er, Gottkonig zu wer-
den...

Umsonst ist bekanntlich nur
der Tod, und das trifft bei
diesem Spiel ganz besonders
zu: Selbst die informativen
Gespriche mit den herum-
schwirrenden  Landeskin-
dern belasten den Geldbeu-
tel gehorig. Deshalb kommt
man nicht umhin, sich erst-
mal das notige Kapital durch
Einbriiche in der nahegele-
genen Stadt zu besorgen.
Ebenfalls unumginglich ist
die Anschaffung eines Spell-
books, damit unser Bruder
Leichtfull auch ein bichen
zaubern kann (vorausge-
setzt, er hat die erforderli-
chen Zutaten). Steuern liBt
sich Keef mit Maus oder
Tastatur, dabei wird die Gra-
fik immer bildweise umge-
schaltet, nur die Dungeons
prasentieren sich im ge-
wohnten 3D-Look. Was
man da zu sehen kriegt, ist
zwar sehr bunt, wirkt aber
manchmal ein bichen ama-
teurhaft. Leider trifft das
auch auf die Steuerung zu:
Solange man einfach rum-
rennt, geht’s einigermaBen,
doch wehe, eine Kampfse-
quenz steht an! Normal-

2 4
AR e T ST R e ——————————t
| You feloniously lurk inside one of the houses of Sare

| Mercon. Better hurry up and grab sore booty before the
| quard comgs back. "

(VGA)

| The Pink Dragon is much classier than the Drunk’n llr“agnn. 5
| The barflies, lounge lizards, and derelicts who are a
j‘pernmenl feature of the decor even bathe ocgasionally,

? 'File Reef

avoid this, it’s so unpleasant, especially
saved your game for awhile.

(VGA)

sterbliche haben da blofl mit
dem Keyboard eine hauch-
diinne Uberlebenschance -
wer die Actionszenen mit
dem nahezu unbeweglichen
Mauszeiger bewiltigen will,
sollte sich schonmal seelisch
auf eine intensive Bekannt-
schaft mit dem ,Game
Over" Screen vorbereiten.
Bringt man hingegen die En-
gelsgeduld auf, im Kampf
mit der mifiratenen Steue-
rungstechnik nicht zu ver-
zweifeln, winken zur Beloh-
nung (englische) Texte, de-
ren Humor so schwarz ist,
daBl er selbst im Dunkeln
noch einen Schatten wirft!
Und man hore und staune, in
diesem Rollenspiel ist sogar
richtig Musik drin; abgese-
hen von den vielen Gags
diirfte die Soundbegleitung
sogar das Beste an der tragi-
komischen Gaunerposse
sein. Kurz und mittel-
schlecht: Wer ein anstindi-
ges Game mit einem richti-
gen Helden und einer ver-
niinftigen Handhabung
sucht, ist hier vollig verkehrt.
Aber fiir passionierte Tage-
diebe gibt's nunmal nichts
Besseres.... (jn)

Keef the Thief
Amiga

Grafik: 54
Sound: 75
Atmosphire: 61
Urteil:

Variabel
Preis: ca. 74,- DM

Hersteller: Electronic Arts
Bezug: Fachhandel




Legacy
of the Ancients

Einst wurde die Erde vom
Volk der . Alten” bewohnt,
mittlerweile sind die Herr-
schaften aber lingst wieder

verschwunden - als Ver-
miichtnis haben sie uns ein
ziemlich grausiges Museum
hinterlassen. In diesem Gru-
selkabinett beginnt die Reise
unseres (einsamen) Helden,
der versucht, das Geheimnis
des modrigen Kastens und

THE BANTROSS cCaTAcCONAS

Legacy of the Ancients

The Legend of Blacksilver

Hier kommt ein kleines Special fiir C 64 |
Abenteurer: Keines der beiden Programme
wurde je auf ein anderes System |
umgesetzt, lediglich von ,,Legacy* gab es
in grauer Vorzeit mal eine Apple-Version.

seiner Erbauer zu liiften. Die
Aufgabe fithrt ihn durch di-
verse  Dungeons, wilde
Landschaften und insgesamt
zwolf Stidte, gesteuert wird
er mit Tastatur oder Joystick
iiber ein relativ schlichtes
Menii (Fight, Open,
Climb...). Gekampft wird
nach dem simplen Mann-
gegen-Monster-Schema,
und zum Zaubern stehen nur
Ex-und-Hopp-Spriiche zur
Verfiigung - daB die Angele-

genheit trotzdem erstaunlich

viel SpaBl macht, liegt an der
liebevollen  Ausgestaltung
des Games (z.B. gibt’s in den
Stidten nicht nur die iibli-
chen Shops, sondern auch
Spielhéllen,  Geldverleiher
und SchieBstande). Grafik
und Sound sind nicht mehr
ganz zeitgemdil, bieten aber
viele stimmungsvolle De-
tails, wie etwa schauerlich
schmatzende Geriusche
beim Waten durch den
Sumpf.

The Legend
of Blacksilver

Im Grunde das Gleiche
nochmal, bloB wesentlich
groBer, schoner und ausge-
feilter - der Nachfolger halt.
Der Schurke aller Schurken
heifit nun Baron Taragas: der
Kerl will unsere ganze
Abenteuerwelt versklaven,
wobei er mit dem Konig und
seiner Tochter schonmal an-
gefangen hat. Diesmal muf}
der Held durch zwei Konti-
nente mit 16 Stidten, einem
Labyrinth und fiinf Riesen-
dungeons reisen, dazwi-
schen geht’s auch noch iibers
Meer. Uber 80 Monsterarten
sorgen fiir Arger, es gibt
mehr Ausriistungsgegen-
stinde und eine groBere
Auswahl an Zaubersprii-
chen, lediglich gekampft
wird noch nach dem alten
Schema. Dafiir sind den Pro-
grammierern ein paar neue

Gags eingefallen, beispiels-
weise 1Bt sich jetzt auch mit
.ganz normaler Arbeit* (Bo-
tenginge etc.) Geld verdie-
ek

Wiihrend die Benutzerfiih-
rung gleich geblieben ist.
wurden Grafik und Sound
soweit verbessert, daf sie et-
wa das Niveau der dlteren
.Ultimas" erreichen: Sowohl
die aus der Vogelperspektive
gezeigten Landschaften als
auch die 3D-Dungeons se-
hen jetzt viel hiibscher aus.
Alles in allem ist The Le-
gend of Blacksilver auf dem
64er beinahe schon ein Er-
satz fiir das nie umgesetzte
.Dungeon Master”! (mm)

Amiga' Nichts.
ST: Siehe Amiga.

C 64: Legacy of the Anclcnts
ist heute praktisch nicht
mehr aufzutreiben (daher
kein Preis), der Nachfolger
nur sehr schwer.

PC: Siche Amiga und ST

Legacy of the Ancients

Grafik:

Sound: =
Atmosphire: —
Urteil:

Fiir Anfinger

Hersteller: Electronic Arts
Bezug: Vergriffen

The Legend of Blacksilver
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Tja. gut Ding will nunmal
Weile haben, und letztend-
lich wurde Dragonflight ja
auch ein schoner Erfolg -
und das, obwohl (oder gera-
de weil?) Rollenspiele heimi-
scher Bauart bis dato etwa
so hdufig waren, wie ein
quer gestreiftes Zebra! Die
Story hingegen war auch fiir
damalige Verhiltnisse nicht
unbedingt ein. Musterbei-
spiel an Originalitit: Einst
wurde das Fantasy-Reich
von ebenso gutmiitigen wie
michtigen Drachen be-
herrscht. Allerdings sind die
herzensguten Lindwiirmer
seit einem gewaltigen Ma-
gie-Krieg von der Bildfliche
verschwunden, ja sogar die
streitsiichtigen Zauberer fie-
len dem Strudel der Ereig-
nisse zum Opfer. Und als ob
das alles nicht schlimm ge-
nug wire, kriechen nun aus
dem Untergrund allerlei
garstige Monster an die
Oberfliche. Was ein Gliick,
dall es da noch den Spieler
und seinen vierkGpfigen
Heldenverein gibt . ..

Zwar mull man sich in Dra-
gonflight mit einer vorgefer-

tigten Party begniigen, aber
die umfangreiche Spielwelt
macht dieses Manko locker
wett. Insgesamt bekommt
man es mit drei grofien Be-
reichen zu tun, namlich Ort-
schaften, Wildnis und Dun-
geons. Gestartet wird in der
Stadt Pegana, ein detailliert
und farbenfroh gezeichneter
Ort, der (wie alle anderen
auch) aus einer schrigen
Draufsicht zu sehen ist. Un-
sere Truppe wird von einem
Minnchen symbolisiert, das
man nun per Maus und
Icons durch die Straflen diri-

giert. Gespriiche mit den
vielen Passanten  sind
ebenso moglich wie Hausbe-
suche; und in der Tat kann
und mufl man den guten
Leuten eine ganze Menge
wichtiger Hinweise ent-
locken, ohne die das Spiel
kaum zu losen ist. Selbstver-
standlich findet sich in den
Ansiedlungen auch die ge-
wohnte Infrastruktur, also
Kneipen, Heiler, Hiandler
und Handwerker verschie-
denster Zunfte.

Sobald sich das Team mit
Hilfe des schmalen Geld-

Die Vier in der Schankstelle

Thalions erstes und bisher einziges Rollenspiel

o "":‘w b f’"f""“‘w & hatte wahrlich keine leichte Geburt:
*”; , ' N, 3£¢ v .— mehrfach angekiindigt und immer
. .-‘; e wieder verschoben tauchte es im
B2, A Fruh]ahr 1990 endlich in den Hindlerregalen auf. Volle

‘%’?“ # drei Jahre ihres jungen Lebens haben die Programmierer

: ‘gts' ) Erik Simon und Udo Fischer in das ehrgeizige

Projekt investiert!

beutels (Grundausstattung)
mehr schlecht als recht aus-
geriistet hat, kann die nihe-
re und weitere Umgebung
von Pegana erforscht wer-
den. Es erscheint ein Kar-
tenausschnitt a la ,Ultima®,
allerdings schoner gezeich-
net. Die Party befindet sich
stets in dessen Zentrum und
kann in acht Richtungen be-
wegt werden; dabei scrollt
das Terrain sauber mit.
Stiadte, Tempel und Dun-
geoneinginge sind hier ge-
treulich vermerkt, auch die
Gegner kann man frithzeitig
erkennen. ZUI’ l'lﬂCh besse-
ren Orientierung steht eine
Art magischer Atlas zur
Verfiigung, dessen einzelie
Teile man jedoch erstmal zu-
sammensammeln darf,

Um in die Dungeons zu ge-
langen, bedarf es allerdings
des Ofteren eines Code-
worts. Einmal drin, stellt
man fest, dafl der Aufent-
halt in den weitverzweigten
3D-Fluren relativ ungefahr-
lich ist — wer aber an feine
Riuistungen, Waffen oder
Zauberspriiche  kommen
will,mufisiesichschoninden



monsterverseuchten Keller-
kammern erkdmpfen! So-
bald es zu einer solchen Aus-
einandersetzung  kommt,
wird auf den speziellen
Kampfscreen umgeschaltet:
Party und Gegner sind nun
~ in einer Seitenansicht zu be-
wundern, aullerdem wird
ein schachbrettartiger Ra-
ster eingeblendet, auf dem
d:k Positionen aller Mitwir-
k@den prima zu erkennen
sind. Dank der ausgekliigel- |/

£ Eeil der: nw\e.
i sie Teves Le‘heh.. ;

» Kampf bis auf's Blut . ..

ten Iconsteuerung kdnnen
jedem Helden genaue Befeh-
le erteilt werden; danach
heifit’s auch schon Ring frei

Aktionen lassen sich dabei

gen, das gilt sogar fur die
Zauberei!

Apropos Hexerei: Zum er-
sten gibt es hier weifle und
schwarze Magie, und nur

sich  verschreiben.
zweiten braucht man natiir-

deren Inhalt der zauberwilli-
ge Charakter auswendig ler-

iibersinnlichen
~empfichlt es sich, regelmi-
Big Tempel zum Meditieren
aufzusuchen). Und schlief-
lich ist auch nicht jeder
Recke fir jeden Spruch ge-
eignet . . :
Das Schonste an Dragon-
flight ist die unheimlich

Spieler bereits nach kurzer
Bekanntschaft in  ihren

i ih? seht V\e srch dns E\hhorh von
I Donno des Mristalls befreitt Ein

P RuibLitzen seiner Augen mag als Donk
geltten, bever 5 Th dAle heugewonnehne
Fréiheill stTOrwmU. ..

zur ersten Priigelrunde. Die

ciner von beiden kann man
Zum

nen muf} (zur Starkung der
‘Energien

dichte Atmosphire, die den

Das letzte Einhorn

~schonen
~herrlichen
- von denen sich einige sogar

einen Konig von einem lsti-

‘gen Quiilgeist befreien), an-

dererseits an der wunder-
Gralik und den
Animationen,

gesondert betrachten lassen.

- Und die musnkahsche Be-
gleitung ist ch cin Kapitel
- fiir sich: Altmeister Hippel

. hat der Sorcery-Oper einen

in allen Einzelheiten verfol-

lich Spells; die finden sich in
Form von Pergamentrollen,

Bann zieht. Einerseits liegt -
das an den vielen kleinen
Aufgaben und Riitseln (z.B.

~ Maussteuerung
- ebenfalls

~den Nachfolger:
Star” ist schon lange in Ar-

 ganzen Reigen gelungener

‘Melodien spendiert. An der
Bt sich
nicht herum-
meckern, wohl aber an den
nervigen ~ Nachladezeiten.
Auch, dal} es keine Moglich-
keit gibt, bei schwachbriisti-
gen Gegnern den zeitrau-
benden Kampfscreen zu
umgehen, stelit ungeduldige
Abenteurer oft auf eine har-
te Probe!

Derlei kleine Mankos sind
jedoch bei einem ansonsten
rundum gelungenen Erst-

- lingswerk verzeihlich; davon
~abgeschen bleibt diesbeziig-

lich janoch die Hoffnungauf
~Amber

beit, wenn der grofie Rollen-

“spieler-Gott mitmacht, wis-
'sen wir Ostern '92 Genaue-

res. (jn)

Amiga: Grafisch eine 1:1

Umsetzung vom ST, nur der
Sound klingt deutlich bes-
ser. Zwei Disketten, akzep-
‘tiert aber nur eine Floppy.
" Bei IMB weniger Nachlade-
zeiten.

ST: Der ,,Urdréche'f' kommt

auf drei Disks daher; auch

"~ hier spielt sich’s mit Mega—
" byte flotter.

C 64: Gibt es leider nicht.

PC: Erscheint voraussicht-
lich zu Weihnachten, wird
aber nur EGA-Grafik bie-
ten.

Dragonflight

Amiga | S

i Grafik: 79

Sound: 77
Atmosphire: 87

o Urteil:

Fiir Fortgeschrittene
B Preis: ca. 89,— DM
i| Hersteller: Thalion

Bezug: Fachhandel
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XENONORP

Ein Spediteur hat’s schwor: Da fliegt man mit zehntausend Tonnen Fracht an Bord durch
die halbe Galaxis, um den Kumpeln auf Atargatis ihren ersehnten Nachschub zu bringen -
und dann sind die Vogel einfach ausgeflogen! Nichts als Arger in diesem Job...

Aber fiir Griffin, so heilBt
unser wackerer Frachtfiih-
rer, kommt es noch viel
dicker: Kurz vor seiner Lan-
dung auf der Bergwerkssta-
tion im Siriussystem fillt zu
allem UberfluB auch noch

Unterwiische Marke ,,

der Bordcomputer aus. Das
heiflt, er sitzt mit seinem
defekten Schiff auf einer an-
scheinend menschenleeren
Raumstation fest! Un-

schwer zu erahnen, dal} es
bei Pandoras futuristischem

Kosmo®...

Solo-Rollenspiel weder um
das Befreien entfiihrter
Prinzessinnen noch um die
Suche nach verborgenen
Goldschitzen geht. Uberle-
ben - Reparieren - Abflug,
so lautet Griffins Programm
fiir die nachsten Tage.
Zunichst steht natiirlich die
griindliche Durchsuchung
des eigenen Schiffs an, denn
glaubt man dem Inventory-
Screen, dann hiipft unser
Astronaut in Unterhosen
durchs All - aber wir wollen
dieses Abenteuer ja schlief-
lich anstindig hinter uns
bringen! Neben angemesse-
ner Bekleidung fordert der
Rundgang auch niitzlichen
Techno-Kleinkram und ’ne
ordentliche Wumme zutage.
Solcherart ausgeriistet wagt
man sich in die Hohle des
Lowen, besser gesagt, in die
vielstockigen  Labyrinthe
von Atargatis. Minenarbei-
ter sind in der verschachtel-
ten Anlage zwar vorldufig
nicht zu entdecken, dafiir
treiben sich Unmengen
wildgewordener  Roboter
und schieBwiitiger Aliens
herum. ..

Der Screenaufbau von Xe-
nomorph dhnelt dem von
~Dungeon Master", was den
nicht zu unterschitzenden
Vorteil hat, daB man die
Monster schon aus der Fer-
ne heranschleichen sieht (die
aktuellen Vitalwerte des
Helden lassen sich an Bal-
kenskalen ablesen). Zudem
ist die Aufteilung in ein sehr
grofles und ein Kkleineres
Sichtfenster auch steue-
rungstechnisch  eine  ge-
lungene Lésung; mit einem
Mausklick 6ffnet man im
groflen Window den Inven-
tory-Screen und behilt da-
bei durch das kleine Fenster
die Umgebung im Auge.
Uberhaupt funktioniert der
gesamte Maus/Iconbetrieb
bei Amiga und PC tadellos,

auf’s Keyboard muB3 (und
sollte!) man daher erst gar
nicht zuriickgreifen. Weni-
ger schon ist das etwas lah-
me Tempo der hiibsch, aber
ein wenig grob geratenen
Grafik (Ausnahme: schnel-
ler AT). Auch die perma-
nente Diskwechselei ist ein
Graus - Amigabesitzern oh-
ne Zweitfloppy wird so das
Heldenleben ganz schén
verleidet. Weitere Nachteile:
kein Automapping und
wihrend des Spiels fast kein
Sound.

Aber wer mit den erwiihnten
Mankos leben kann (oder
muB, wie der arme Griffin),
findet in Xenomorph eine
bedienungsfreundliche und
durchaus spannende Griibe-
lei in nicht alltiaglicher Um-
gebung! (jn)

D s s T

Xenomorph
Amiga
Grafik: 62

Sound: 36
Atmosphiire: 64

Fiir Fortgeschrittene

Preis: ca. 69,- DM bzw. ca.
49,- DM (C 64)

Hersteller: Pandora

Bezug: CPS Frank Heidak
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Das hat wahrlich Seltenheitswert: Mirrorsofts

Monster-Oper ist bis heute das einzige Rollenspiel, bei dem zwei Spieler via

Splitscreen gleichzeitig durch die Dungeons schleichen konnen!

Soviel zur Originalitdat von
Bloodwych - der Rest ist
mehr  oder weniger bei
.Dungeon Master® abge-
guckt. Das beginnt bereits
bei der Hintergrundge-
schichte: Vier Kristalle gilt
es zu finden, mit deren Hilfe
dann ein gewisser ..Herr des
Chaos® vernichtet werden
kann. Wie heillt es doch im-
mer so schon? Simtliche
Ahnlichkeiten sind rein zu-
fallig und unbeabsichtigt. . .
Das mag glauben, wer kann,
denn auch sonst erinnert das
Game an allen Ecken und
Enden an die Konkurrenz:
Nicht nur der grundsitzli-
che Grafikaufbau wurde ko-
piert, sondern auch die Be-
nutzerfiihrung mit den be-
kannten Cursorpfeilen. Si-
cher, es gibt auch Unter-
schiede, besonders beim
Magiesystem, In Bloodwych
miissen sich die Charaktere
(insgesamt iibrigens 16 ver-
schiedene) auf einen von
vier ,Elementarbereichen”
spezialisieren,  auBerdem
konnen die Zauberspriiche
hoherer Level gekauft wer-
den - sofern man genug
Edelmetall im Beutel hat,
versteht sich. Weiters ist es
hier (in beschrinktem Um-
fang) moglich, mit den her-
umgeisternden Personen zu
plaudern, wihrend in ,Dun-
geon Master” ja ohne viele
Worte zugeschlagen wird.

Vielleicht ist es iiberhaupt
ungerecht, Bloodwych an-
davernd mit dem groflen
Vorbild zu  vergleichen,
denn dabei vergiit man
leicht die individuellen Qua-
lititen dieses Spiels! Bei-
spielsweise ist es sehr kom-
plex, die Ritsel sind einfalls-
reich und knackig. tja, und
es hat eben einen Split-
screen. Geteiltes Vergniigen
ist aber nicht unbedingt
gleichbedeutend mit dop-

peltem Spall, zumindest
nicht in jeder Hinsicht:
Zwar ist so ein Gemein-
schaftserlebnis schon recht
spallig (Futterneid!), aber
leider sind wegen des Split-
screens die Monstergrafiken
etwas mickrig ausgefallen.
Besonders schlimm ist das

fiir Solisten, die sich hier
praktisch mit dem halben
Schirm begniigen miissen.
Hinzu kommt, daB viele
Probleme nunmal auf ein
~Doppel® ausgeiegt sind,
aber wer hat schon einen
Dauerpartner zur Hand?

Alles Ubrige ist solider

O#HITS FOR 3

Die doppelten Dungeons (Amiga)
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Meine Party, deine Party... (C 64)

Der Solo-Modus: ein halber Splitscreen. (Amiga)

!g

Durchschnitt: Automapping
war anno 89 noch nicht in
Mode, Sound ist nur ansatz-
weise vorhanden, und die
Steuerung geht in Ordnung,
soweit man die Maus benut-
zen kann (mit Joystick
wird’s leicht nervig). Bliebe
noch eine letzte Ahnlichkeit
mit ,Dungeon Master® zu
erwihnen: Auch fiir Blood-
wych gibt es eine empfeh-
lenswerte Data Disk mit 25
zusitzlichen Leveln, neuen
(rekrutierbaren) Monstern,
sowie weiteren Zaubersprii-
chen und Fundgegenstin-
den. Wem das immer noch
nicht gentigt, der mull halt
auf den Nachfolger warten -
.Legend” sollte spatestens
bis zum Frithjahr fertig sein!
(mm)

ST: = Identisch mit der
Amigaversion.
C 64: Die Abenteuerwelt ist
etwas kleiner als bei den 16
Bit-Versionen, sonst aber
vollig gleich. :

Grafik:
Sound:
Atmosphiire:
Urteil:

Fiir Fortgeschrittene

Preis: ca. 30,- DM bzw.
ca.109,- DM (PC).
Hersteller: Mirrorsoft
Bezug: Fachhandel




LORD OF THE RINGS I

So grausam kann das Schicksal zuschlagen: Die Fantasywelt schlechthin in der Rubrik
fir Einzelginger - und das nur, weil der zweite Teil der Tolkien-Saga unseren
Redaktionsschlufl um Haaresbreite verpaft hat! Tja, wer zu spit kommt, den bestraft

die Hefteinteilung.. .

(VGA)

Auf der anderen Seite pabBt’s
jaauch wieder ganz gut, weil
es bei dieser Geschichte
ebenfalls nur um den _Einen
Ring™ geht. Thn hat momen-
tan der Hobbit Frodo in Ver-
wahrung, weswegen jetzt
nahezu simtliche Bosewich-
te von Mittelerde hinter ihm
her sind, allen voran der
Oberschurke Sauron. Damit
unser Hobbit-Held auf der
Flucht nicht vereinsamt,
wird er von seinen Kumpeln
Merry und Pippin begleitet;
dariiberhinaus kdénnen an
bestimmten Stellen im Spiel
weitere Gefihrten rekrutiert
und auch wieder entlassen
werden,

Aus der Entfernung

Natiirlich wird hier auch ge-
kampft und gezaubert, aber
beides nicht in dem Umfang,
wie man es iiblicherweise
von Rollenspielen gewohnt
ist. Stattdessen gibt’s viel
(Story-) Text, auch kann
man wie bei ,Ultima™ mit
allerlei Personen reden, wo-
bei dann ein Bild des Ge-
spriachspartners eingeblen-
det wird - so richtige Dis-
kussionen sind allerdings
nicht drin. Uberhaupt erin-
nert hier so einiges an ,Ulti-
ma VI*: Vor allem die Vo-
gelperspektive von leicht
schriig oben und die Steue-
rung tber Maus/Icons/Un-
terments: die Tastatur wird

nur zum Quatschen benotigt.
Quasi als Ersatz fir die ein-
geschriinkten Zaubermog-
lichkeiten hat Interplay (wie
damals bei ,Wasteland™) ein
eigenes Skillsystem einge-
baut, das Fertigkeiten wie
Klettern oder Schleichen
umfalt und auch nach Ras-
sen unterscheidet: Zum Bei-
spiel konnen Zwerge von
Haus aus besser mit der Axt
umgehen als ihre groBwiich-
sigen Kollegen.

Fiir die Steuerung ist den
Jungs eine recht geschickte
Lésung eingefallen, bei der
man die Meniileiste mit den
zehn Icons nur dann auf den
Bildschirm holen mul}, wenn
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When Mr. Bilbo Baqqtn:‘cvh’fnratﬁ'd
his eleventy- first birthdny with a
party of special magni ficence, it

a

was the mL& of tﬁv Sﬁwv
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Gibt's hier aber viele Hobbits! (VGA)

sieht’s fast wie Ultima \'l aus. l\'(' A)

sie tatsiichlich bendtigt wird;
ansonsten bleibt der Screen
meniifrei und iibersichtlich.
Grafisch ist die Hobbit-
Wanderschaft, wie schon ge-
sagt, ziemlich nah bei ,.Ulti-
ma VI* angesiedelt, aku-
stisch kann sie dem grofien
Vorbild aber nur auf einem
PC mit Soundkarte so halb-
wegs das Wasser reichen.
Die Atmosphire ist ausge-
sprochen dicht, auch wenn
man die Original-Geschich-
te natiirlich ein wenig ..ver-
bogen® hat, damit Tolkien-
Kenner das Game nicht in
einem Rutsch durchspielen
konnen. Dennoch werden
belesene Gambler wegen
des  Wiedererkennungsef-
fekts mehr vom Spiel haben
und sich, trotz der ausfiihrli-
chen Anleitung, deutlich
leichter tun als Neulinge im
Auenland. Wer also Tolkiens
Fantasy-Standardwerk noch
immer nicht kennt, hat jetzt
einen Grund mehr. zum
Buch zu greifen! (mm)

Grafik: 74
Sound: 63
Atmosphire: 78
Urteil:

Fiir Fortgeschrittene

Preis: ca. 89,- DM bzw. ca.
119,- DM (PC)

| Hersteller: Interplay/

| Electronic Arts
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Rollenspiele deutscher Bauart sind an sich schon Exoten, wenn sie dann noch in ferner
Zukunft handeln, kann man gar von einer echten Raritit sprechen! Zwar gibt’s hier schon
wieder keine hessisch babbelnden Androiden oder Roboter mit Silicon-Lederhosen, aber

immerhin...

..Raumschiffe, die gibt’s.
Im gesamten 24. Jahrhun-
dert interessiert uns aber nur
eins davon, und zwar die
Auriga. Sie sollte das
Schicksal eines auf myste-
riose Weise im Sonnensy-
stem Antares verschollenen
Forschungstrupps  aufkli-
ren. Es kommt, wie es kom-
men muf}: Die Auriga wird
angegriffen und kann gera-
de noch eine Notlandung
auf dem nichstbesten Plane-
ten hinzaubern. Man steigt
aus, begutachtet den Scha-
den und - das Spiel beginnt!
Als erstes darf sich der ver-
hinderte Aufkliarer nun eine
funfkopfige Party zusam-
menbosseln.  Unter den
zwolf Uberlebenden befin-
den sich so illustre Gestalten
wie ein Blech-Dolmetscher,
der alle galaktischen Dialek-
te erlernen kann, ein Schli-
ger-Mutant, diverse Androi-
den, naja, das ubliche SF-
Personal halt. Auch die Li-
ste mit den Charaktereigen-
schaften kann sich sehen las-
sen, von Kraft, Gliick, Ge-
schicklichkeit iiber PSI-
Krifte bis hin zu Koch-
kenntnissen ist alles vorhan-
den, was der Survival-Ex-
perte so braucht. Und falls
einer der Helden doch mal
beim Kampf mit den (zahl-
reichen!)  Weltraummon-
stern den Kiirzeren zichen
sollte, so ist das auch kein
Problem - die Landefihre
der Auriga verfiigt iiber eine
hochst wirksame Wiederbe-
lebungseinrichtung fiir tote
Abenteurer. ..

Der Spielablauf ist dann
aber nicht mehr ganz so fu-
turistisch, sondern fast
schon klassisch: essen,
schlafen, knobeln, Monster
verpriigeln (System ,,Bard’s
Tale*) und die eingeheim-
sten Goldstiicke in niitzli-
chen Kleinkram wie Waffen
und Arzneimittel anlegen.

(58)

Gezaubert wird auch, bloB
dafl man hier halt PSI dazu
sagt — alles schonmal dage-
wesen. Was Antares den-
noch zu einem reizvollen
Vertreter seiner Gattung

S s T

«Em relativ unfreundllches
‘HWesen stellt sich deiner
lEquape in den Meg:

1 Gnorf.

macht, ist die Komplexitit
und der enorme Umfang
dieser Abenteuerwelt. Das
Design wirkt dagegen eher
etwas schlicht: Es gibt weder
Automapping noch Ac-

¢ HANDERER hypnotisiert einen ;

Stix und verursacht eme
leichte Vérletzung.

LUKE SEYWALKER schlagi
den Fausten auf einen S |
und beschadigt ihn gehbrig.

!‘HIGHLRKDER lasst einen-Stein:

e

Andere Welten - andere Monster

Nehm' ich Robby, Tobby, oder lieber ein Fliewatiiiit?

L

|
e
b4 - |

tionsequenzen oder anderen
neumodischen Schnick-
schnack (netterweise auch
keinen Kopierschutz). Die
Landschaften werden im-
mer aus Heldensicht darge-
stellt; sie weisen zwar einen
hitbschen Tag/Nachteffekt
auf, machen aber ansonsten
einen reichlich monotonen
Eindruck. Auch die (nicht
animierten) Gegner sind
manchmal kein Augen-
schmaus, dafiir klingt die
Musik schén kosmisch. Und
die  Maus/Iconsteuerung
geht ebenfalls in Ordnung -
mal davon abgesehen, dal}
man zur Fortbewegung die

Cursortasten traktieren
darf.
Fazit: Antares ist zwar

nichts fiir optische Fein-
schmecker, aber ein echter
Tip fiir fernwehkranke Ter-
raner, denen der Inhalt
wichtiger ist als seine irdi-
sche Hiille! (jn)

Antares

Amiga

Grafik: 68
Sound: 73
Atmosphire: 75
Urteil:

Fiir Fortgeschrittene
Preis: ca. 89,- DM

Hersteller: Bomico
Bezug: Fachhandel
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gibt’'s am oberen Bild-
schirmrand noch fiinf Klein-
monitore fiir weitere Infor-
mationen — die Kasten funk-
tionieren allerdings erst, so-
bald man sich die passenden

Pl

Dem Rollenspieler ist keine Notlage fremd:
Prinzessinnen, Drachen, Astronauten, ja,
ganze Galaxien harren der Rettung -

alles Routine. Aber Fluchthilfe fiir

Unseren Hiftling hat’s aber
auch wirklich bose erwischt:
Irgendwann im 24. Jahr-
hundert wurde er zu 250
Jahren Tiefkiihlschlaf ver-
donnert, jetzt hat ihn eine

»
o)
—
»
-
m
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Notautomatik vorzeitig aus
dem Schlummer gerissen. Er
hat keine Ahnung, wo er ist
oder wie er von hier weg-
kommen soll, muf} aber zu
seinem Entsetzen feststellen,
dall vor dem Zellenfenster
alles zerstort ist. Schlauer-
weise wirft der Mann noch
einen Blick unter’s Bett, wo
mal eben ein Steuergerit fur
Androiden herumliegt - das
Sprungbrett in die Freiheit?
Tatsichlich gelingt die Akti-
vierung von vier Kampfro-
botern, die sich offensicht-
lich in einem Raumschiff
aufhalten. Mit dieser _stahl-
harten® Truppe miissen nun
der Reihe nach vorbestimm-
te Planeten oder Monde an-

einen Knastbruder? Auf diese

Idee ist bisher nur Mindscape gekommen!

Gerite besorgt hat.

Der Sound ist etwas diirftig
ausgefallen; abgesehen von
der wirklich schénen Titel-
melodie sind nur wenige FX
im Angebot. Gut, damit
kann man leben, mit der
deutschen Anleitung leider
weniger: zwar liest sie sich
recht unterhaltsam, leidet
aber an der Geschwiitzeritis
- entscheidende Features
werden nur gestreift oder
bleiben ginzlich unerwihnt.
So helfen dann an vielen
Stellen nur gliickliche Zufal-
le (oder unsere Tips) weiter,
was sich nicht gerade moti-
vationsfordernd  auswirkt.
Wer aber glaubt, damit fer-
tig zu werden, und sich auch

geflogen werden, um in den an der arg konstruierten
ortlichen Dungeons genau - Story nicht stort, findet in
festgelegte Aufgaben zu er- e TOP-LEFT, BONIO=-LEFT, Captive ein solides SF-
ledigen. Dabei sind massen- ToP=FlGHT, BEOTI0M=FIGH T Spektakel samt ein paar

haft Gegner zu iiberwinden,
was Erfahrungspunkte und
Geldsidckchen  einbringt;
letztere konnen in Shops ge-
gen allerlei niitzliche Gerit-
schaften eingetauscht wer-
den. Sobald die erste Mis-
sion erfolgreich abgeschlos-
sen ist, erhélt man die Koor-
dinaten  des  nichsten
Himmelskérpers. Und so
geht es halt immer weiter,
bis schlieflich die Befreiung
des unausgeschlafenen
Knackis ansteht.

Mit Hilfe eines Iconfeldes
und der Maus ldBt sich das
Androiden-Team problem-
los dirigieren, auch Sonder-
screens wie Inventory oder
detaillierte Statusanzeigen
sind per Klick zugiinglich.
Ein relativ kleines Sichtfen-
ster zeigt Umgebung und
Geschehnisse im Stil von
.Dungeon Master, sogar
die Monster sicht man schon
von weitem herandackeln.
Leider sind sie ziemlich
ruckelig animiert, ansonsten
kann die popig bunte Grafik
durchaus gefallen. Dazu

happiger Kopfniisse. (jn)

Amiga: Komisch, nach dem
Laden von Spielstinden
kann es vorkommen, dal
das Game seeehr langsam
wird!

ST: Keine erwihnenswerten
Unterschiede zur Amiga-
Version.

C 64: Nicht erhdltlich.

PC: War bei Drucklegung
noch nicht lieferbar, sollte
aber jetzt zu haben sein.

Captive

Amiga

Grafik: 71
Sound: 57
Atmosphire: 60
Urteil:

Fiir Fortgeschrittene
Preis: ca. 89,- DM

Hersteller: Mindscape
Bezug: Fachhandel
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Wer dachte, Interplay wiirde bis in alle Ewigkeit nur weitere ,,Bard’s Tale* Folgen
produzieren, wurde 1988 eines besseren belehrt: Plotzlich stellte ein knallharter Endzeit-
Schocker die friedlich vor sich hin fantasierenden Minneséinger vor ganz ungewohnte

Aufgaben!
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Wasteland (C 64)
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Wasteland (C 64)
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Fountain of Dreams

60)

(VGA)

Wasteland

Mad Max laBt griiBen: 1998
geht die Welt unter - Atom-
schlag, Aus, Apfel, Amen!
Alles was iibrig bleibt, sind
mutierte Ratten, Echsen,
Cyborgs, Roboter ‘und eine
Handvoll Menschen. Die
treffen nun in Las Vegas
aufeinander; das Spielerpa-
radies ist wohl nicht mal
durch zerfallende Atomker-
ne kleinzukriegen. Und hier
geht’'s  beinhart realistisch
zu; Das Programm merkt
sich jeden Spielzug, daher
wollen siamtliche Aktionen
genauestens iiberlegt sein
(Tote bleiben tot, bereits ein-
gesackte Gegenstinde gibt's
nicht nochmal, etc.). Er-
schwerend kommt hinzu,
daB man nicht einen Auf-
trag nach dem anderen ab-
arbeiten kann, stattdessen
gibt es viele Losungswege,
Verzweigungen und Sub-
Plots - um wirklich alles
erlebt zu haben, muB man
das Game schon mehrmals
durchspielen!

Geradezu revolutionidr war
seinerzeit das Skill-System,
das hier die Zauberei ersetzt.
Man kann seinen Charakte-
ren  (entwicklungsfihige)
Fertigkeiten wie Klettern,
Messerkampf, Safeknacken,
oder das Entschiirfen von
Bomben mit auf den Weg
geben. Folgerichtig wird
auch nicht mehr mit
Schwertern gekampft, viel-
mehr geht’'s mit MGs,
Handgranaten, lonen-Bea-
mern und Protonen-Axte
zur Sache. Aber glaubt jetzt
bloB nicht, der neumodische
Kram wiirde ohne Munition
funktionieren oder niemals
kaputtgehen. ..

Von der Priisentation her ist
Wasteland eine Mischung
aus ,Bard’s Tale" und den
frithen ,Ultimas*. Rumlau-
fen tut man auf einer (zoom-
baren) Landkarte, zum
Kimpfen oder bei Besuchen
in den Shops wird auf
+Frontalsicht umgeschal-
tet. Die Grafik und der
Quiiksound haben zwar nur
mehr historischen Wert,
aber die unheimlich dichte
Atmosphire ist auch heute

noch ein Hammer - es wird
nicht bloB gepriigelt und ge-
riitselt, sondern genausoviel
geredet und erziihlt! Man be-
kommt haufenweise Text
serviert, zudem gibt's ein
(englisches)  Begleitbiich-
lein, das man 6fters zu Rate
ziehen muB.

Fountain of
Dreams

Fast dasselbe Szenario und
System, aber leider nicht der
gleiche Spielspal - so konn-
te die Kurzkritik fiir den
1990 (nur fiir den PC) er-
schienenen Nachfolger lau-
ten. Das liegt weniger am
knackigen Schwierigkeits-
grad, sondern eher an den
«Verbesserungen™ des Skill-
Systems, durch die der Be-
dienungskomfort stark ge-
litten hat. Trotz ein paar
hiibscher Ideen (z.B. kon-
nen die Helden ihre Muta-
tionen zum Losen bestimm-
ter Ritsel einsetzen) halt
man sich also besser an das
Original. (mm)

Amiga: Nix gibt’s!
ST: Noch weniger!

C 64: Fiir die Installation
braucht man zwei leere
Disks und viel Zeit.

PC: Wasteland ist inzwi- 08

schen restlos vergriffen, der
Nachfolger bietet HD-In-
stallation und VGA, aber
keine Unterstiitzung  fiir
Soundkarten.

Wasteland & Fountain
of Dreams

Amiga

Grafik:
Sound:
Atmo-

sphiire:

Fiir Fortgeschrittene

Preis: ca. 59,- DM, bzw. ca.
74,- DM fiir den Traumbrun-
nen

Hersteller:
tronic Arts
Bezug: Fachhandel

Interplay/Elec-




Die meisten geben’s ja nur
ungern zu, aber wer schafft
es wirklich, ein Rollenspiel
ganz ohne fremde Hilfe zu
losen? Wer jetzt , Ja, hier,

&
§ &
MACHTIG

ich!** gesagt hat, darf ruhig
weiterblittern, die anderen
(ehrlicheren) sollten statt-
dessen getrost weiterlesen:

MAGISCHE

LOSUNGEN

Z U GEW

I NNE N!

Keine Frage, was so ein rich-
tig knackiges Rollenspiel ist,
das kann die Gehirnwindun-
gen schon ganz schén zum
Rauchen bringen. Bevor
man aber wegen eventueller
Uberlastung gleich bleiben-
de Schiden im Oberstiib-
chen riskiert, sollte man
doch lieber mal einen Blick
in das entsprechende Lo-
sungsheft riskieren. Habt Ihr
nicht? Kein Problem - der
.Losungsservice Berry &
Strothe™ hat nimlich ganz
viele davon! Normalerweise
verlangt er 25,- DM fiir so
ein edles Biichlein, fiir dieses
Preisausschreiben hat er
aber ganz selbstlos ein paar
davon zur Verfligung ge-
stellt. Und noch drei (Rollen-)
Spiele obendrein. Im einzel-
nen wiiren das:

1. Platz:

,,Might & Magic III** & drei
Lisungshefte nach Wahl

2. Platz:

wWarlords* & zwei
sungshefte nach Wahl

3. Platz:

5, Ultima ITT** & ein Losungs-
heft nach Wahl

Lo-

4, - 10. Platz:

Je ein Losungsheft
Wahl
Erklirungshalber sei noch
angefiigt, dal es fiir die Lo-
sungshefte Gutscheine gibt,
(Ihr erfahrt dann direkt bei
.Berry & Strothe™, was sie
alles haben), dal Mitarbeiter
des Joker Verlags mal wie-
der nicht mitmachen diirfen
und... ja, war da nicht noch
was? Natiirlich, die Preisfra-
ge! Also, beantwortet uns
bitte folgende Frage:

Wie heiBt der Un-
tertitel von ,Might
& Magic II1*?

Der Rest ist simpel - Ant-
wort (und gewiinschtes Sy-
stem!) auf eine Postkarte
schreiben, an den (ausge-
schlossenen!) Rechtsweg gar
nicht erst denken und das
Kirtchen bis zum 10. 1.
1992 (EinsendeschluB!) an
folgende Adresse schicken:

nach

Joker Verlag
,,Michtig magische
Losungen**

Untere Parkstr. 67
D-8013 Haar

Verstéindlich, die wiirde es natiirlich lieber sehen, wenn Sie Ihr Leben lang nicht auf
diese Form der Werbung gekommen wiren - EFFIZIENT und dabei unglaublich
PREISGUNSTIG!

Anzeigen in unseren Magazinen ,,Amiga Joker*, ,,PC Joker* und den systemiibergrei-
fenden Sonderheften sind deshalb so wirkungsvoll, weil diese Publikationen fiir ihre
Leser formlich maBgeschneidert werden! Und vielleicht auch, weil sich Monat fiir
Monat mehr Leser fiir unsere Magazine entscheiden (merke: MaBanziige sitzen einfach
besser...). Ja, und natiirlich auch ein bilichen deshalb, weil wir allen Kunden unser
Know How in Sachen Gestaltung, Satz und Druckvorbereitung gerne zum Selbstko-
stenpreis zur Verfiigung stellen.
Tja, Inserate in einem Joker Magazin sind halt eine rundum verniinftige Sache. Einzig
und allein Thre Konkurrenz, die wird nicht begeistert sein! Aber, falls Sie damit leben

konnen...

Rufen Sie uns doch einfach mal an:

089 / 46 05 822 (Herr PreBler) oder 04221 / 88 578 (Herr Borgmeier)

Wir schicken Thnen die Media-Unterlagen aber auch gerne zu, wenden Sie sich bitte an folgende Adresse :

Joker Verlag

Anzeigenabteilung

Untere ParkstraBe 67

D-8013 Haar bei Miinchen
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Pssst, jetzt kommen die Geheimtips!
Schén und gut, aber was hat man sich
darunter eigentlich vorzustellen? Ein
Spiel, das etwas taugt, ist doch auto-
matisch ein bekanntes Spiel - oder
etwa nicht? Nun, in der Regel schon,
aber hier und heute wollen wir uns ja
gerade mit den Ausnahmen beschifti-
gen, die diese Regel bestitigen...

Tatsache ist, daB die folgenden Games
fast ausnahmslos gute Kritiken ernte-
ten, als sie dereinst das Licht der
Offentlichkeit erblickten. Warum sie
heute trotzdem nur noch einem klei-
nen Kreis von Eingeweihten bekannt
sind, mag die verschiedensten Griinde
haben: Vielleicht wurden sie zu einem
ungiinstigen Zeitpunkt veroffentlicht
(Sommerferien), vielleicht mu3ten sie
beim Erscheinen gegen einen iiber-
michtigen Konkurrenten antreten,
vielleicht wurde ganz einfach die Wer-

betrommel nicht kriftig genug ge-
rithrt? So manche dieser Rollenspiel-
Rosen konnte auch deshalb im verbor-
genen bliihen, weil sie lange Zeit nur
fir ein System oder lediglich im
Direktimport erhiltlich war, moglich-
erweise lag es auch bloB an Texten in
zu anspruchsvollem Englisch - mei-
stens ist der Grund fiir die Verschmi-
hung durch die Massen im Nachhinein
allerdings nicht mehr rekonstruierbar.
Aber woran es auch gelegen haben
mag, die Teile sind wirklich zu gut, um
sie ginzlich in Vergessenheit geraten
zu lassen!

An dieser Stelle wollen wir Euch je-
doch nicht nur Programme empfeh-
len, bei denen Ihr unbedingt zuschla-
gen solltet, falls sie Euch einmal unver-
hofft in einem Shop, als Sonderange-
bot oder auf einer Compilation begeg-
nen. Es konnte ja ebensogut mal der

Top Secl

entgegengesetzte Fall eintreten: Euch
lauft ein Rollenspiel iber den Weg,
von dem Ihr noch nie gehort habt, die
Packungsfotos sehen gut aus, Ihr kauft
das Ding und - es entpuppt sich als
Miill! Um Euch vor Enttduschungen
zu bewahren, haben wir also auch ein
paar ANTI-TIPS zusammengestellt.
Nihere Bekanntschaft mit diesen Pro-
grammen ist zu vermeiden, wer sie in
einem Regal sieht, kneift am besten die
Augen zu, laBt die Hinde in den
Hosentaschen und tritt den Riickzug in
Richtung Ausgang an...

Aber auch mit den Warnungen moch-
ten wir es nicht bewenden lassen, son-
dern vielmehr die Gelegenheit nutzen,
alle nicht ganz so ausgefuchsten Rol-
lenspieler unter Euch mit ein paar Tips
zu versorgen, die {iber die Grenzen des
Computers hinausgehen. Wer bei-
spielsweise gerne mal ein Abenteuer in




der Gruppe erleben wiirde, steht an-
fanglich automatisch vor diesem Pro-
blem: Wo finde ich Mitspieler? Abhilfe
schafft oft schon eine simple (und
meist kostenlose) Kleinanzeige in der
lokalen Tagespresse. Oder man be-
sorgt sich ein Fanzine und schaut
nach, ob man einen Rollenspiel-Club
in der naheren Umgebung findet. Sol-
che Fanzines (von Fan-Magazin) gibt
es in jedem einschlagigen Geschift,
aber nicht in jedem Ort gibt es so einen
Laden. Wer jedoch nach Comic-Fach-
geschiften Ausschau hilt, wird auch
bald auf Rollenspiele stoBen - oft sind
Comic-Liden auch Rollenspiel-Liden
und umgekehrt. In diesem Zusammen-
hang konnen wir es uns natiirlich
nicht verkneifen, auch auf unsere Ma-
gazine AMIGA JOKER und PC JO-
KER hinzuweisen. Dort findet Ihr in
jeder Ausgabe nicht nur Tests, Tips

und Losungen zu den aktuellen Com-
puter-Rollenspielen, sondern auch je-
weils eine feste Rubrik (,Stromaus-
fall* bzw. ,Blackout®) mit Tests und
Bezugsquellen fiir stromlose Aben-
teuer!

Ehe wir Euch auf’unsere Geheimtips
loslassen, seien noch drei kleine Hin-
weise fiir fortgeschrittene Dungeon-
Wanderer gestattet. Erstens: Wer
demnichst Urlaub in England oder,
besser noch, in den USA macht, sollte
sich unbedingt ein biichen Zeit fiir
den Besuch in einem der dortigen
Fachgeschifte nehmen - da gibt’s Sa-
chen, die gibt’s hier noch laaange
nicht! Zweitens: Wem ,AD & D,
.Das Schwarze Auge" oder generell
die ganze Fantasy-Chose schon zum
Hals heraushédngt, der besorge sich
doch mal ,Shadowrun® - dieses ,,Cy-
berpunk-Rollenspiel” im Stil von Wil-
T 2o o
)

- w,

liam Gibsons Bestseller ,,Neuroman-
cer” hat (zu Recht) bereits Kultcharak-
ter! Drittens: Leider sind viele der nun
anstehenden Geheimtips nur noch
schwer erhiltlich. Deshalb findet Ihr
ein paar Seiten weiter unseren 4R-
WETTBEWERB: RICHTIG RARE
ROLLENSPIEL-RARITATEN, wo
Ihr etliche dieser seltenen Kostlichkei-
ten (samt tollen Losungsheften) ge-

winnen konnt! Mitmachen lohnt sich

also, und fiir notorische Pechvogel
gibt es ja noch unsere Bezugsquellen -
ein, zwei Telefonate sollte Euch das
exklusive Vergniigen, abseits ausgetre-
tener Rollenspiel-Pfade zu wandeln,
doch wert sein... (ml)
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Crusadors of Hhazay

Was kommt dabei heraus, wenn man eine Benutzeroberfliche

in der Art von ,,Windows“ mit einer romantischen Fantasywelt
kreuzt? Die Antwort ist eigentlich ganz simpel - ein Rollenspiel
mit ungeahntem Bedienungskomfort!

Wenig Grafik, aber viiieel Text! (EGA)

Der Kampf mit dem Seewolf (EGA)

|

Der Troll auf freiem Feld (ohne Tunnel) (EGA)

64

Vor allem PC-Besitzer, die
ihre MS-Dose gelegentlich
auch fiir ernsthafte Anwen-
dungen miflbrauchen, diirf-
ten sich auf Anhieb zuhause
fithlen. Hier wird selbst
der blasseste Biirohengst
zum Monsterschreck: Per
Mausklick 6ffnet man ein
kleines Meniifenster, es folgt
ein zweiter auf eines der
selbsterklarenden Icons,
und schon vergeht dem zih-
nefletschenden Ork das La-
chen. Simpler geht’s nicht
mehr! Leider trifft das auch
auf die Prisentation zu,
denn die in Vogelperspekti-
ve (a la ,Ultima“) gezeigten
Grafiken sind winzig, und
das, was ab und an aus dem
Lautsprecher dringt, hat be-
stenfalls Alibicharakter.
Wer sich aber mit der niich-
ternen Optik anfreunden
kann, bekommt jede Menge
Untote, Ratten, Seewdlfe
und Adhnlich interessante
Gegner geboten. Zudem
haust dieser Zoo in einer
wohlorganisierten Fantasy-
welt, inder es Tag und Nacht
wird, die Jahreszeiten wech-
seln und sogar Ladenoff-
nungszeiten und saisonale
Preisschwankungen beach-
tet werden wollen! Auch die
Handlung 1dBt an Komple-
xitat nichts zu wiinschen iib-
rig, man wird formlich iiber-
schwemmt von fantasievol-
len (englischen) Texten, und
stindig miissen alle mogli-
chen Entscheidungen gefillt
werden. Es gibt kleine Zwi-
schenabenteuer, tonnenwei-
se Ritsel, 19 verschiedene
Sprachen, und iiber 60 Zau-
berspriiche diirfen erlernt
werden, dazu kommen tau-
senderlei Optionen wie
Automapping, eine Zoom-
funktion usw..

Obwohl New World Com-
puting vornehmlich durch

die ,Might & Magic* Serie
zu Ruhm gelangte, hat man
hier zu einem vollig anderen
System gegriffen: Die tatli-
chen Auseinandersetzungen
finden auf einem taktischen
Kampfscreen wie bei den
SSI-Games statt, und auch
sonst ist das Regelwerk
stark an das (A)D & D-
System angelehnt. Nicht
weiter verwunderlich, denn
Tunnels & Trolls ist die Um-
setzung des gleichnamigen
»Pencil & Paper® Rollen-
spiels, das bei uns 1983 unter
dem Titel ,,Schwerter & Di-
monen” veroffentlicht wur-
de. Die Vorlage war damals
als einsteigerfreundliche
und humorvollere Alterna-
tive zum gerade aufkom-
menden D & D-System ge-
dacht. Die Digi-Trolle eig-
nen sich wegen der Komple-
xitat der Geschichte aller-
dings doch eher fiir
erfahrenere Abenteurer.
Achja, apropos Geschichte:
Die vierkopfige Party, deren
Helden man aufsammeln
oder selber aus vier Rassen
und drei Klassen zusam-
menzimmern kann, muf
den (guten) Zauberer Kha-
zan finden und anschlieBend
die (bose) Magierin Lero-
tra’hh vernichten. Der iibli-
che Stoff, aus dem die Fan-
tasy-Traume sind. .. (mm)

Amiga: Geplant ist die Um-
setzung, aber wann sie
kommt. ..

ST: Dasselbe in Lila. ..
C 64: Keine Chance. ..

PC: Sechs Disks, EGA-Gra-
fik; auch auf einem XT noch
gut spielbar. Maus und Fest-
platte sind dringend zu emp-
fehlen, die Tastatursteue-
rung ist eher unlogisch gera-
ten.

Tunnels & Trolls

Amiga | ST [ C64 | PC
Grafik:
Sound:

Atmosphiire:
Urteil:

Fiir Fortgeschrittene

Preis: ca. 89,- DM
Hersteller: New World Com-
puting

Bezug: Fachhandel




Neue Ideen sind ja bekanntlich iiberall rar, und ebenso bekanntlich setzen sie sich
lingst nicht iiberall durch. Dieses Damoklesschwert schwebt auch iiber Electronic Arts’
Zwielicht-Siabeln - verderben viele Schwerter den Brei?

DOFas of

%f%fj’gfﬁf

Bis zu drei Schwerter, bezie-
hungsweise die dazugehori-
gen Abenteurer sollen hier
namlich den Brei ausléffeln:
Wer ausreichend Freunde,
zwel Joysticks und eine
funktionstiichtige Tastatur
besitzt, darf sich auf ein ech-
tes Gruppenerlebnis freuen -
bei Swords of Twilight kann
jedes Partymitglied indivi-
duell gesteuert werden!

Kontaktarme Recken iiber-
lassen die verwaisten Kolle-
gen einfach der Obhut des
Rechners...

Hat man sich erstmal unter
den 31 verfiigharen Spiel-
charakteren (Held, Ritter
oder diverse Magier, alle mit
eigenstandiger Personlich-
keit) bedient, geht's an die
Rettung des Konigreichs Al-
bion. Dieser idyllische Land-
strich ist iiber die mystische
Rainbow Road mit vielen
anderen Welten verbunden,
die jedoch von den iiblen
Shadowlords beherrscht und
in den Ruin getrieben wer-
den. Damit nicht auch noch
Albion diesem grausamen
Schicksal anheimfallt, wird
nun im Auftrag der liebli-
chen Queen Gloriana fiir
Ruhe und Ordnung in der
Region gesorgt.

Kéampfe sind hierfiir aller-
dings nur selten der Weisheit
letzter SchluB, viel wichtiger
ist es, jeden auszufragen, der
einem iiber den Weg lduft,
denn fast alle Landeskinder

wissen irgendetwas Niitzli-
ches oder gar Wichtiges. Da-
zu gesellen sich wunder-
schon knackige Ritselniisse,
die originellerweise oft nur
durch Personalwechsel

(Austausch-Helden konnen
jederzeit angeheuert wer-
den) zu bewiltigen sind. So
gleicht das Game beinahe
einem riesigen Puzzle, das
aus vielen kleinen Informa-
tionen und Handlungen zu-

sammengesetzt werden
muB!

So erfreulich dieser Ideen-
reichtum auch sein mag, so
unerfreulich gibt sich die
Steuerung: Der Mann am
Keyboard hat aufgrund der
wirren Tastaturbelegung

und der uniibersichtlichen

Meniis (Reden, Zaubern, In-

ventory usw.) kaum Uberle-
benschancen, den beiden
Joystickartisten ergeht es
nur unwesentlich besser.
Auch grafisch ist das Game
keine Offenbarung. die Hel-
denportraits und Statusan-
zeigen priasentieren sich
grau in grau. Ein grofes
Bildfenster in der Screenmit-
te zeigt die jeweilige Welt
oder ihre Dungeons aus der
Vogelperspektive - Freund
und Feind erinnern an die
~Populous*-Minnchen, die
Umgebung ruckelt immer
brav mit. Und schlieBlich

wirkt auch die gemiitliche
Begleitmusik auf Dauer
ziemlich einschlifernd.

Swords of Twilight krankt
also nicht an zuvielen
Schwertern, eher im Gegen-
teil: Hier wurde eine wirk-
lich ausgefallene Idee durch
lieblose technische Umset-
zung verschenkt. Kein Wun-
der, daB diese Sibel seit iiber
zwei Jahren nur auf dem
Ursystem rasseln... (jn)

Amiga: Zwei Disketten,
deutsche Anleitung, kein
Kopierschutz, aber Codeab-
frage.  Vorsicht:  Beim
2000er kann die Sticksteue-
rung verriicktspielen!

ST: Es hat nicht sollen sein.

C 64: Nicht scharf genug fiir
die Schwerter ... :

PC: Nicht zwielichtig ge-
nug...

| Swords of Twilight

| Urteil:

Fiir Fortgeschrittene

Preis: ca. 39,- DM
Hersteller: Electronic Arts
Bezug: Fachhandel
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Wenn einer schon Uukrul heifit und noch dazu ein schwarzes Herz hat, dann mubf} er
wirklich ein iibler Bursche sein - und Broderbunds Dungeon-Arie bleibt die Beweisfithrung
auch nicht lange schuldig. ..
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You have found a new Sanctuary. Consult your Sewl
Amulets to activate {f.

(VGA)

:
e

Healthy W.s v

«ta

Cast Invoke Use
Search walls Map
Heading check
Examine party
Listen at door

(VGA)

Kein Stich dem Feind! (VGA)

Bis zur letzten Jahreswende
triecb der Finsterling noch
ausschlieBlich am Apple I1
sein Unwesen, seit damals
diirfen sich auch die Besit-
zer von IBM-kompatiblen
Rechnern mit ihm herum-
schlagen. Hier wie dort hat
es der Kerl geschafft, die
unterirdische Stadt Eriosthé
in Besitz zu nehmen, und
bereitet nun allerlei bose Ta-
ten vor. Logische Konse-
quenz: Zerbrosele Uukrul,
solange es noch geht!

Dazu braucht man zunichst
mal ein tapferes Helden-
quartett, das im Stil der
spiteren Ultimas® zusam-

mengezimmert wird. Fiir je-

des Mitglied mufi man also
einige Fragen beantworten,
daraus errechnet das Pro-
gramm dann die Eigen-
schaften und Fihigkeiten
des  Charakters.  Eilige
Abenteurer diirfen auch das
fertige Instant-Team benut-
zen - fest steht in jedem Fall,
dall man mit Fighter, Pala-
din, Priest und Mage zu Fel-
de zieht. Dem Magier steht
dabei fiir den Kampf (und
andere Gelegenheiten) ein
erfahrungsabhiingiges  Sy-
stem von 62 Spells zur Ver-

fiigung, demgegeniiber darf

der Priest seine vier Gotthei-
ten mit diversen Gebeten
um Unterstiitzung anflehen.
Solcherart gewappnet entert
unsere Crew die mehrstocki-
ge Underground-City am
westlichen Rand und muf
sich bis zu Uukruls Haupt-
quartier im Osten durchbei-
Ben. Unterwegs wird auf
einem gerdumigen Markt-
platz alles feilgeboten, was
der Held von Welt so
braucht: Nahrung, Waffen
und verschiedenste Ausrii-
stungsgegenstiinde sind ge-

gen bare Miinze erhiltlich.
Fiir die Erholung verwunde-
ter oder sonstwie gestreBter
Partymitglieder sorgen iiber
die Stadt verstreute ,Sanc-
tuarities”; gleichzeitig ist
hier (und nur hier) das Spei-
chern von  Spielstinden
moglich. Zudem sind an den
lauschigen Plitzchen stets
Teleporter installiert, die
Langstrecken-Ausfliige er-
heblich erleichtern.

Bei Priigeleien wird ein et-
was  mager  geratener
Kampfscreen a la ,Ultima*®
eingeblendet, dhnlich wie in
den SSI-Rollenspielen kann
man das Kloppen aber auch
dem Computer (iberlassen.
Uberhaupt liegt der Reiz des
Games weniger in hand-
greiflichen Auseinanderset-
zungen als vielmehr in den
knackigen Riitseln, die wie-
derum an ,,Dungeon Master"
erinnern. So bunt dieser Mix
auch  inhaltlich  daher-
kommt, der Hauptscreen ist
trotz VGA-Modus und 3D-
Fenster nicht besonders far-
benfroh ausgefallen. Auf
Sound mufl man gleich ganz
verzichten, dafiir 1aBt’s sich
mit der Keyboardsteuerung
recht gut leben.

The Dark Heart of Uukrul ist
also  technisch  beileibe
kein Meisterwerk, der dich-
ten Ginsehaut-Atmosphiire
tut das aber keinen Ab-
bruch. Anders gesagt: Ein
Geheimtip, wie er im Son-
derhefte steht! (in)

Amiga: Kein (dunkles) Herz
fiir die ,,Freundin®.
ST: No, auch nicht.
C 64: Schon wieder herzlos.

PC: Beide Diskformate in
der Box, unterstiitzt alles
von Hercules bis VGA.

Automapping und sehr
schone englische Anleitung,

The Dark Heart of Uukrul

Grafik:

Sound:

Atmosphire:

Urteil:

Fiir Fortgeschrittene
Preis: ca. 99,- DM
Hersteller: Broderbund
Bezug: Fachhandel




Die Wissenschaft hat sich geirrt - es gibt doch Leben auf dem Mars! Das ist aber kein Grund,
jetzt im Reisebiiro nach einer giinstigen Flugverbindung zu fragen, denn zum einen gilt dies
erst fiir das Jahr 2055, zum anderen ist der rote Planet dann eine Striiflingskolonie. . .

Man beachte das Automapping!

...und mittendrin sitzt Tom
Jetland, den ein ungnidiges
Schicksal hierher verschla-
gen hat. Dal} der Mann die
ungastliche Stitte schleu-
nigst wieder verlassen
mochte, ist klar, wie er das
praktisch anstellen soll,
schon weniger. Aber ein
Blick in die Anleitung be-
lehrt uns, daf} Tom blof} her-
ausfinden mul}, was mit
Proscenium passiert ist, und
schon ist alles in Butter!

Fir alle Aullermarsiani-
schen: Proscenium ist die
jingste der vier existieren-
den Marsstidte. Und von
dort kommen seit kurzem
keinerlei Nachrichten mehr,
nichts, null, Sendepause.
Merkwiirdig, trotzdem be-
schiiftigen wir uns erstmal
mit Primus, der Stadt, in der
das Abenteuer beginnt -
hier kann man sich niamlich
mit Ausriistung und Party-
Personal eindecken. Letzte-
res gestaltet sich gar nicht so
einfach, denn mit einem An-
finger will keiner gern ins
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(C 64)

Ungewisse zichen. Wir strei-
fen also durch die Strallen
von Primus, horchen uns in
den Kneipen um und trai-
nieren dabei schon mal-di-
verse Skills wie Medizin-
und Sprachkenntnisse, Me-
chanikerfertigkeiten, Stra-
Benklugheit und Hacken.
Diesen bunten Fihigkeiten-
Cocktail kann man fiir jeden
Charakter beliebig zusam-
menmixen, aber ein bilchen
von allem sollte schon dabei
sein. Denn bereits um an die
ersten Informationen und
Waffen zu gelangen, muf
man Leute ausfragen, sich in
Computer  hineinhacken,
die Reiseleitung finden...
nee, das nicht, aber trotz-
dem, so ein Marsabenteuer
erfordert eine umfassend
ausgebildete Crew. Vor al-
lem wenn’s dann raus in die
Priarie geht, wo allerlei
Sandléwen, Staubwiirmer,
Nomaden und andere Hel-
denvernichter wohnen!

Das Leben auf dem Mars ist
also durchaus aufregend,

Leben auf dem Mars. ..

optisch und akustisch macht
es dagegen nicht sooo viel
her. Beim Sound hat man
nach der Titelmusik das Be-
ste schon gehort, und die
Grafiken sind auch nur ge-
hobener Rollenspiel-Durch-
schnitt. Aber iibersichtlich
ist die Angelegenheit: Neben
dem eigentlichen Sichtfen-
ster ist noch mal 'ne kleine
Karte mit Automapping-
funktion, auf der sogar die
Shops gekennzeichnet sind.
AuBerdem geht die (Joy-
stick-) Steuerung wunder-
bar leicht von der Hand,
und das Gameplay ist ausge-
feilt bis ins letzte Detail.
Paradebeispiel dafiir ist das
Kampfsystem, bei dem man
stufenweise von Vollauto-
matik bis zum reinen Hand-
betrieb umschalten kann.
Fazit: Mag der Mars auch
nicht der schonste Planet im
Universum sein - fiir Ein-
steiger auf der Suche nach
einem komfortablen SF-
Abenteuer ist er allemal ei-
nen Besuch wert! (mm)

(C 64)

Amiga: Nichts.
ST: Noch weniger.

C 64: War eins der ersten
Games mit Radchen (Code-
wheel-Abfrage).

PC: Im Unterschied zum
64er-Original handelte die
Story hier halt auf Titan und
hatte nur Pieps-Sound zu
bieten — vollig schnurz, denn
die PC-Version ist inzwi-
schen komplett vergriffen.

Mars Saga

Amiga | ST

Grafik:
Sound:

Atmosphire:
Urteil:

Fiir Anfianger

Preis: ca. 49.- DM
Hersteller: Electronic Arts
Bezug: Fachhandel




T e ey T A ey B N

ValKurun,
th: &

B

3
3
18
1
1
}

1
LOO0
[SPE] Ment

BardenmiiBlige Zukunftsaussichten. ..

Centaari Alliance

Wiren auf der sechseckigen
Packung nicht diese finster
dreinschauenden Aliens ab-
gebildet, konnte man sie
glatt mit einer Pralinen-
schachtel verwechseln! Wer
stark kurzsichtige oder ver-
fressene Zeitgenossen in sei-
ner Familie hat, versteckt
das rare Teil also besser...

Vor allem, weil die Zentau-
renallianz  bei uns nur
schwer zu kriegen ist: Das
(reine) C 64 Spiel bekommt
man entweder mit viel
Gliick bei Direktimporteu-
ren, oder man besorgt es sich
in Frankreich, dort wird es
noch ganz offiziell iiber Lo-
riciel vertrieben. Dal} sich
das Game nie so richtig
durchsetzen konnte, ist an
sich verwunderlich, immer-

hin stammt es vom .,Barden-‘

Vater® Michael Cranford.
Das merkt man auch recht
deutlich beim Screenaufbau
wie beim grundsitzlichen
Spielablauf, ja selbst einige
der Monster scheinen direkt
aus ,Bard’s Tale I* impor-
tiert zu sein! DaBl Centauri
Alliance hier dennoch als ei-
genstindiges Spiel bespro-
chen wird, verdankt es zum
einen seiner gianzlich eigen-
standigen SF-Story, zum an-
deren den doch spiirbaren
Unterschieden  gegeniiber
Bardenwelt und -system:
Das achtkopfige Team (sie-
ben Stammrecken plus ein
NPC) tragt alle Kampfe auf
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einem 3D Hex-Feld aus; die
Magie hat man durch PSI-
Fihigkeiten ersetzt, es gibt
Automapping (man kann
sich auf der Karte auch be-
wegen), und sogar die Maus
wird unterstiitzt.
Bedienungskomfort, Atmo-
sphire und Komplexitit er-
reichen problemlos Barden-
niveau, was sich von Grafik
und Sound leider nur zum
Teil behaupten 1dBt. Aber als
Mitbringsel vom néchsten
Frankreichurlaub ist Cen-
tauri Alliance ein echter
(Geheim-) Tip! (mm)

Centauri Alliance

Amiga | §

Grafik:
Sound:
Atmosphiire:
Urteil:

Fiir Fortgeschrittene
Preis: ca. 79,- DM

Hersteller: Broderbund
Bezug: Import
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Das Jahr 2400 aus der Ultima-Perspektive betrachtet (EGA)

Wie der Name unschwer er-
kennen lifit, hat sich Origin
hier weit in die Zukunft vor-
gewagt. Wahrscheinlich so-
gar zu weit, denn in der
Gegenwart ist dieses Game
bisher nur einer Handvoll
Experten bekannt...

400 Jahrchen bleiben uns
noch, ehe das intergalakti-
sche Rambazamba los-
Allerorten kampft
Gut gegen Bose! Eine
Schliisselrolle fillt dabei un-
serem einsamen Helden zu,
der verzweifelt darum be-
miiht ist, sich am Planeten
XK-120 in der Stadt Metro-
polis gegen eine Ubermacht
von Polizeirobotern durch-
zusetzen. Dafiir steht ihm
nicht mal Magie zur Verfii-
gung, der Arme muBl sich
schon mit seinen Phasern,
Blastern, Disruptern (schla-
fern Robbis ein) und Holo-
projektoren (machen Robbis
wirr) zufriedengeben. Er
kann die 16 verschiedenen
Blechkumpel auch umpro-
grammieren anstatt sie zu
killen, dann ziehen sie von
nun an eben fiir das Gute in
die Schlacht. Insgesamt spie-
len die Kimpfe aber keine so
groBe Rolle, denn wie bei
vielen Origin-Games wird
auch hier ausgiebig geredet.
Uber hundert Jungs laufen
rum, die man nach Herzens-
lust anquatschen, ausquet-
schen und vollsabbern kann.
AuBer der Magie fehlen

2400 A.D.

auch die Dungeons, dafiir
gibt’s einen ,Underground®,
den ,Air Jet Subway” (eine
Art FlieBbandsystem zur
Fortbewegung) und Jet
Packs® fiir die schnelle
Flucht zwischendurch.
Kampfsystem, Tastatur-
steuerung, ja, das ganze
Spieldesign erinnert stark an
die frithen ,,Ultimas®, ist also
gar nicht iibel. Leider trifft
das auf Grafik (EGA, CGA,
Hercules) und Sound (Pieps)
nicht zu, die Priasentation ist
fast so diister wie der Inhalt.
Wen'’s trostet: In der Box
findet man noch drei kleine
Metallroboter - uuiii! (mm)

2400 A.D.

Amiga| S

Grafik:
Sound:
Atmosphire: —
Urteil:

Fiir Fortgeschrittene

Preis: ca. 39,- DM
Hersteller: Origin
Bezug: Sonderposten




Sentinel WorlIds |

rouGh snow

Tja, 1988 gab’s auch schon ganz gute Grafiker! (EGA)

Ob die Nova wohl schon hart ist? (VGA)

Fatare Magic

Es ist schon merkwiirdig:
Kaum ein Hersteller hat so
viele SF-Rollenspiele produ-
ziert wie Electronic Arts,
aber kein einziges davon
konnte auch nur annihernd
den Erfolg der ,,Bard’s Ta-
le** Serie wiederholen!

An der Qualitit kann’s in
diesem Fall eigentlich nicht
liegen, denn der erste Teil
der (nie fortgefiihrten) Senti-
nel Worlds-Reihe ist eine
tiberaus gegliickte Mischung
aus Adventure, Handels-
und Rollenspiel. Man pa-
trouilliert als Weltraumpoli-
zist im Caldore-Sonnensy-
stem und macht dabei Jagd
auf Raumpiraten, die un-
schuldige = Handelsschiffe
angreifen. Die fiinfkopfige
Crew besteht aus Pilot, Na-
vigator, Kommunikations-
Offizier, Ingenieur und Me-
dizinmann. Je mehr sich de-
ren Fahigkeiten im Lauf des
Spiels verbessern, umso ho-
her klettern sie natiirlich
auch auf der (in militdrische
Ringe eingeteilten) Karrie-
releiter. Und Gelegenheiten,
um sein Konnen zu bewei-
sen, gibt’s hier massig: Ge-
fechte mit Piraten, Planeten-
landungen, Suche nach Bo-
denschitzen, Gespriche zur
Informationsbeschaffung,
Besuche in Kneipen und
Shops....

Die Grafik ist fiir das Er-
scheinungsdatum des Spiels
(1988) geradezu sensatio-

nell - mit zwei Einschrin-
kungen: In den Gebiduden
wird sie relativ langsam, und
ohne EGA-Karte kommt auf
dem PC nicht allzuviel Freu-
de auf. Die Benutzerfiihrung
(PC: Tastatur, C 64 teilweise
auch Joystick) geht im gro-
Ben und ganzen ebenfalls in
Ordnung, z.B. hat man stédn-
dig eine kleine Ubersichts-
karte auf dem Screen. Einzig
die actionbetonten Kampf-
sequenzen wirken aus heuti-
ger Sicht sehr antiquiert,
aber Story und Atmosphire
konnen sich nach wie vor
sehen lassen! (mm)

Sentinel Worlds

Amiga

Grafik:
Sound:

Fiir Fortgeschrittene

Preis: ca. 79,- DM bzw. c:
49,- DM (C 64)

Hersteller: Electronic Arts
Bezug: Direktimport: Elec-
tronic Arts

Haro Nooa

Hier haben wir es mit einem
Nachfolger zu tun, der ei-
gentlich gar keiner ist: Offi-
ziell ist es ein eigenstindiges
Spiel, der Sache nach han-
delt es sich aber eindeutig
um die Fortsetzung von
»,Sentinel Worlds I - Future
Magic*.

Wieder findet das Gesche-
hen in einem futuristischen
Weltraumszenario statt, und
erneut mufl der Spieler mit
seiner flinfkopfigen Mini-
Streitmacht fiir Ruhe und
Ordnung im Kosmos sorgen.
Aber hier tauchen schon die
ersten dramatischen Unter-
schiede auft Zum einen
schliipft man jetzt in die Rol-

le eines knallharten Weli-"-

raumsoldners  (wahlweise
ménnlich oder weiblich!),
zum anderen besteht die €i-
gene Mannschaft anfangs
nur aus zwei kiimmerlichen
Figuren - die iibrigen drei
muB man unterwegs anwer-
ben. Ob Mann, Frau oder
Robbi ist dabei vollig egal,
Hauptsache, er/sie/es kann
mit der Bordkanone umge-
hen (bzw. mit dem Steuer-
rad, dem Computer, etc.).

Desweiteren sieht man den
Weltraum (-kampf) und die
Planetenoberflichen  nun
durchgehend in einer 3D-
Ansicht von schrig oben, die
Stadte und Riume werden
dagegen aus der Vogelschau
gezeigt. AuBerdem darf man
sehr viel mehr quatschen als

7

ehedems (MiBBverstindnisse
enden allerdings leicht t6d-
lich...), und sogar ein Spiel
im Spiel ist moglich: Der
letzte Schrei in der Galdxis
heiit Zero-G Roulette! Die
Steuerung ist hingegen trotz
der (teilweisen) Mausunter-
stiitzung alles andere als der
letzte Schrei; bei .Sentinel
Worlds® ging’s da noch we-
sentlich komfortabler zu. Ei-
gentlich ziemlich schade,
denn in punkto Atmosphire
und Grafik macht der harten
Nova so schnell kein anderes
SF-Game was vor! (mm)

Hard Nova
Co64

Amiga | §

Grafik:
Sound:
Atmosphire:
Urteil:

Fiir Fortgeschrittene
Preis: ca. 89,- DM
Hersteller: Electronic
Bezug: Fachhandel
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Power Plant 0S5
Driver 03]

} The Keys to Maramon

Schrig von oben blickt man
auf das Stadtchen Maramon,
das von einer schrecklichen
Monsterplage heimgesucht
wird. Tagsiiber ist’s noch ru-
hig, dann kann man mit den
Bewohnern plaudern, Waf-
fen und Zauberspriiche ein-
kaufen, etc. Doch wenn es
Nacht wird in Maramon,
traut sich kein Biirger mehr
auf die StraBe, die Hauser
sind fest verrammelt, nur der
einsame Held ist auf Mon-
sterjagd. Am nichsten Tag

Autoduel

Origin hat uns Kriegern und
Magiern schon so viel Gutes
beschert, nur dieses ,Mei-
sterwerk™ gehort garantiert
nicht dazu. Man hat ver-
sucht, das strategische Brett-
spiel ,Car Wars" fiir den
Computer umzusetzen und
auch noch ein Rollenspiel
daraus zu machen - das
mulite wohl einfach schief-
gehen. Und schiefgegangen
ist es gleich in mehrfacher
Hinsicht: Die Handhabung
ist umstindlich, das Game-
play ungefihr so spannend

| "
| Demon’s Winter

Beim Damonenwinter ist SSI
mal ein bifichen fremdge-
gangen und hat einen ,Ulti-
ma“-Clone herausgebracht.
Das Ergebnis ist durchaus
geeignet, jedem einge-
fleischten Lord British-Fan
alle Haare zu Berge stehen
zu lassen: Eine flinfkopfige
Party kann sich hier die FiiBe
wundlaufen, um dem bdsen
Déamonengott Malifon das
Handwerk zu legen. Der
Spal daran dirfte den

wiederholt sich das ganze
Spiel, auch am iibernichsten
und am iiberiibernidchsten -
mit einem Wort, hier droht
erhohte  Einschlafgefahr!
Zudem ist die (EGA-) Gra-
fik des ,Magic Candle”-
Nachfolgers wenig ab-
wechslungsreich, Sound fast
nicht vorhanden, und mit der
Steuerung  (Tastatur/Joy-
stick) schreckt man auch
kein Monster aus seiner
Nachtruhe auf.

Urteil: 37% (PC)

wie eine nidchtliche Auto-
bahnfahrt, Grafik und Sound
sind schlichtweg mies, und
zu allem Uberflul} ist das
Programm recht absturzge-
fahrdet. Es soll nicht ver-
schwiegen werden, dal} die
Endzeit-Geschichte bei ih-
rem Erscheinen viele Freun-
de fand, die iber all diese
Mingel groBziigig hinweg-
sahen - aber man mul} ja
nicht jeden Fehler nachma-
chen...

Urteil: 39% (Amiga, ST, C
64, PC)

wackeren Helden aber bald
vergehen, denn die zahlrei-
chen Kimpfe lassen sich mit
der primitiven Steuerung nur
schwer bewiltigen; auBer-
dem sind manche Umset-
zungen derart miBgliickt
(abgeschnittene Screentexte,
etc.), daB das Spiel nahezu
unlosbar wurde. Von der
traurigen Prisentation ganz
zu schweigen!

Urteil: 38% (Amiga, ST, C
64, PC)

'Die dunkle Dimension

Nomen est omen - hier
sieht’s spieltechnisch wahr-
haftig ziemlich finster aus!
Dabei ist der gute Wille des
(deutschen) Programmierer-
teams allerorten spiirbar,
beispielsweise ist die Anlei-
tung ungewdhnlich liebevoll
gemacht, und auch sonst hat
man sich redlich bemiiht, ein
eigenstindiges und originel-
les Rollenspiel auf die Beine
zu stellen. Doch was hilft’s,
wenn zahlreiche Detailmin-
gel auch den geduldigsten
Gambler bald zur Weillglut

treiben: So muB man etwa in
den Shops (per Tastatur) fiir
jeden Kaufwunsch ein ganz
bestimmtes Wort eingeben,
sonst versteht einen diese
Krimerseele einfach nicht.
Dazu ist der Held anfangs
noch vollig hilf-, schutz- und
orientierungslos, sodall ihm
auch das windigste Monster
zum Verhingnis werden
kann - da gibt man schon
lieber freiwillig auf, als sich
weiterhin frustrieren zu las-
sen.

Urteil: 37% (C 64)



Wilt Thr, was das groBte Pro-
blem bei vielen guten Rollen-
spielen ist? Sie iiberhaupt

aufzutreiben! Gerade unter
den ,,Geheimtips* findet sich
so manch seltenes Stiick, das
hierzulande noch nicht bzw.
nicht mehr iiberall erhiltlich
ist. Tja...

..wie gut, dal es fiir solche
Fille Spezialisten wie ,,CPS-
Frank Heidak® gibt, die in
ithren unergriindlichen
Dung... dh, Lagern jede
Menge iltere, selbst impor-
tierte oder aus anderen
Griinden ,schwierige® Ga-
mes gebunkert haben. So,
das war die gute Nachricht,
und jetzt kommt - eine noch
viel bessere! Wir verlosen
namlich 15 Pakete, die je-
weils aus einem solchen
»Geheimtip“ und, weil heute

N

20,000 Mefln unfer dom Mear L -

688 Attock Submorine: - A

A 10 Tank Killer... - = A

kel ... - - A

M U Soundkarte . |

Adventae OF ik (Iedo 2) .. P -

Aitborne Ranger it u R

Altemate Reality The City. PA

Altemate Reality The Dungeon .1 - -

Bod Blood ........ - A

Baonce Of Power 1990 Edfon - - A Defender OF The Crown .

Bord's Tole | The..........oc k. P A Do VU2l -
Bord's Tole 2 The..................l P A Dew\'uthmngnfﬁf] | -
Bard's Tole 3 The ok PR Demon's Winter.... ;
Batalion Commondes.............- - A DigiPoint3....

Battle Of Antietom =+ A Digi View Gold Version 4 0..
Battlehawks 1947 ................- - A Drogon Wors ...
BunlesOfNupniem . - - A Drogons Loir (&niewmng!url’fl
Bottletech . wweedl P} A Drogon’s Breath i

Bismarck > A Drokkhen..........

Back Couldron The..... L - - Dungeon Moster. i
Bloodwych L P - Eite (Lasung h:rAmlgc;STl,,

Bubble Ghost = P Elvira Mistress of the dark .
Buck Rogers ... L P A Emperor Of The Mines.........
Codaver...... ok P< Furope Abloze............. .
Cormier Command.................... L - - Foery Tole Adventure The . .[L
Champions Of Krynn..............L P - Final Fantasy Legend... -
CHAOS Strikes Back....... L P A FiebBrigode. S
Chrono Quest ...k = = Fishon, Lo e
Chrona Quest 2 L - - Fugsimeloter 3 - -
Code Nome: ke Man............(L P) A Flgsimulator 4 (49,90).........-

P,

Freitag ist, zusitzlich zwei
~Superclassic-Losungshef-
ten® (nach Wahl) bestehen.
Und damit auch ja keiner
meckert, kriegt der Erste so-
gar drei Spiele samt Lo-
sungshefte! Aber nochmal
langsam zum Mitschreiben:

1. Platz;

Drei Rollenspiele & zwei Su-
perclassic-Losungshefte

¥ S S0 g e |
A Fountoin Of Dreams................- -

2. - 15. Platz:

Je ein Rollenspiel & zwei
Superclassic-Lisungshefte

Alles, was [hr nun tun muf3t,
ist, uns bis zum 31.1.1992
eine Postkarte zu schicken,
auf der Thr einmal das Com-
putersystem angebt, fiir das
Ihr das Spiel haben wollt
(wichtig!!), zum anderen
wiirden wir gerne von Euch
wissen, was ,NPC* ausge-

A Future Dreoms w“n
F-14 Tomea.... ¢

A
- A
F15 Strike Eagle 2 ... - Al
A Bnidregun;ﬂmn, = AL
- bato. - Al 3
A Bnrmumt 985, - A legend Of Blocksiver.....
A Geftysburg . - A legend Of Foerghall ......
- A GoldRush..... LB A Leisue Suit Loy 1 .
-~ A Guild Of Thieves, L - - Leisure Suit lomy 2 ......
< A Gunship s - A leisure SuitLomy 3 ................
- Heart of China. SO N QT S —
- Hellowoon ...k = - Lods of Doom.....
A Hero's Quest ................... P) A lucky Luke
LI — - A Monhunter New Yod
A Holidoy Maker « = Manhunter Sen Frondisco ...
A Imperium Galoctum......... - - A Manio Monsion ...
A Indiona Jones 3 (lucostilm) ......L P Mars Soga.
< Insector X .. e | Mugwimulﬂl
- - itComeFrom The st (L P) - Mewlo..........
PA et S | MnghrKMngﬂ
- A Jooas In The Fost Lone.__ - A Mth'&Mang
P - Kompfgruppe < A Millennium 2.2............
+« Keel The Thief... - A Mirode Wariors
- A King Athr......, - - HKoveom.......
P - K-ngdmsﬂflng&and - - A NavySed . 2
- A King'sQuest 1. ol POA Neutomance, ... "
A King'sQuest2...ol P A New Zoolond Stoy The......._-
King's Quest 3.l P A D0ZEi
King's Quest 4 L P A Operation Morketgorden....
- A King's Quest5........co L P A PHM Pegosus

schrieben bedeutet. Fiir ei-
nen gestandenen Dungeon-
Master wirklich kinder-
leicht! Also schnappt Euch
eine Postkarte, schreibt die
richtige Antwort drauf, ver-
gebit den Rechtsweg (der
Armste ist mal wieder aus-
geschlossen) und schickt das
Ganze schleunigst an:

Joker Verlag
»4R-Wetthewerb*
Untere Parkstr. 67
D-8013 Haar

Ponzer Bottles ... —_— Storm Across Europe............. A

Py - Ponzet Shike.......... IR | s - A SubBottle Simulator T
- - PownThe . oo Savuge[rrmueihe i A Sword Of Arogon... el P) A
- A Personol Nightmare..............L P - Secret Of Monkey Island . ( I’l A SwnrdeVermwlImnlSEGM W
- - Phontosied ...... L= - Secet Of The Silver Blodes.......L P A Tongled Toles....... SR |
P - Phantosy Stor (S[EAMusTeM L - A Sentinel The (Firebird) ........... - A TeMiS.os = A&
- A ?hnnmr Stor 2 (SEGAM,).... - Sentinel World 1 Fmogruphs - = A Times Of Lore v cesi
14 Pirgtes! ... Sentinel Worlds 1 ... ol - A Tramsworld... L =
P A Poon......... : Sex Vixens From Spu(e il = o= UMM s CER |
P A Police Quest ..ol = A Shodow Of The Beost M- Ukma2. . < A
P A Police Quest?2....... L - A Shodowgate............. - - Ulma 3 S L PA
- Pool Of Rodionce . L P A Shogun. P Uimo AL POA
P - Pool Of Rodiance Adv. Journol - A Soke Buw (SEGAMaquer A W N () ) |
P) - Populous . . A Sorcenan ... et A UNimo é....... L PA
- A Ports Of Col... {l P) Sound Bloster Soundkarte ... - A Uninvited il ceme
P) A Powermonger ... e = A Spoce Ace. gl = I.luPensane - A
P - FresldeanSM:ssmg fhe . - A Spoce Quest 1.... L P & Worln The Seuth Puuﬂ( ISR |
P A Prince of Persio.. ook B = Spoce Quest 2 .l P A Wor Of The Lonce - A
P - Project Firestart......... L - A SpoceQuest3.... L P A Worship.... SO |
. Project Stealth Fighter (C44)...- - A Spoce Quest 4 L PA Wostelnd il R
- A QuestForGlory2.....(LP)A Spoce Rogue... L Wusralundeuqmuhs XK
- A Queston2......... sk K = Spalunmglﬂ'l o +Secr. Miss. - - A
- RnlmldTy:m vl == Stodt der Lowen ... Lo- - :?EupSocm (SEGA)........o - A

- - A Reoch For The Stors A SwwrCommond.......cl = A Tock McKiocken................L P A
- A Redlightning ...k = A SturFlight 1 ke A Tok T L
- A Red Storm Rising. . A StacFight 2........... Y

L P - Renegadelogin - A StorTeek5..... s = A (L P) bedeutet: Plane sind in der
- A Rings Of Meduso... - Storghder 1. - A Lésung enthalten|

ek B+ Rise Of The A Storgider 2 - A

- A Roodwor 2000........coccs - A Steel Thunder ... - A Fett gedruckte Titel
= A RobOK...c L P - Stellr Cusode.. - A sind neul

Rollenspiele bei CPS

alle Titel in dewtsch oder mit devischer Anleitung

Frogramm Amiga (-84 MoriST IBM-PC Progromm Amigo (64 AariST 1BM-PC Progromm
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fodsToe2The 4990 2990 — 45.90 Megohoveler M — B4 BIS0 Soopelmprale  —
Bord's Tole 3 The M 6990 — 7990 Might & Moge | — M50  — 9450 Secrer [f The Sves Blodes 89 90
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Dungeon Master MM — W — | Vorkasse Scheck/Kreditkarte 5, | Umo lioge (el 1-3) —
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 Grau ist nicht nur alle Theorie, sondern

auch die Zone, in der die folgenden

‘Spiele angesiedelt sind - Grenzfille,

die zwar vorwiegend Charakterziige
von Rollenspielen aufweisen, aber
eben nicht ausschlieBlich. ,Da miifite
man ja erstmal definieren, was denn
genau ein Rollenspiel ist*, hore ich jetzt
die Perfektionisten unter Euch sagen.
Tja Leute, Ihr habt recht. Damit aber
kein Roman daraus wird, beschrinke
ich mich auf das Wesentliche: Wenn
ein Game eine Geschichte erzihlt, sich
wichtige Wesensmerkmale des (oder
der) Helden erst mit der Zeit ent-
wickeln, viel und vor allem taktisch
orientiert gekampft wird, und es ein
Magiesystem (oder etwas Ahnliches)

- gibt, dann handelt es sich wohl um ein

- Rollenspiel. Zumindest, wenn das

- Ganze noch eine gewisse Komplexitit
‘bietet....

Zugegeben, diese Definition ist ein
bifichen grob. Aber wenn man es ganz
genau nimmt, sind Computer-Rollen-
spiele allesamt keine richtigen Rollen-
spiele! Harter Tobak, ich weil3, aber der
Grundgedanke dieses Spieltyps ist ja,
der Fantasie der Teilnehmer moglichst
freien Lauf zu lassen. In einer gemiitli-
chen Wohnzimmer-Runde, wo das
Wohl und Wehe der ,Party” nicht
zuletzt vom Einfithlungsvermogen des
Spielleiters abhingt, sind der Entschei-
dungsfreiheit kaum Grenzen gesetzt.
Vor dem Rechner sieht das ganz anders
aus: Auch beim komplexesten Pro-
gramm hat man nur die Wahl zwischen
einer Handvoll Maglichkeiten (meist
ist sogar nur eine davon richtig, die es
herauszutiifteln gilt); zudem kommt
kein Feedback von den Kollegen, weil
nur selten sechs Helden vor einem

Gral

Monitor Platz finden. Kurz und gut, aus
dem kommunikativen Gruppenerleb-
nis macht der Blechkumpel gezwunge-
nermaBen ein Ritsel-Spektakel. Das
ist oft hiibsch anzusehen und meist
auch sehr spannend und unterhaltsam
- aber eben nicht dasselbe.

Macht Euch nix draus: Seit dem guten
alten ,Dungeons & Dragons® haben
sich die Rollenspiele auch ganz ohne
Computer in die verschiedensten Rich-
tungen weiterentwickelt. Eigenbrotler
haben beispielsweise schon seit lan-
gem die Moglichkeit, mit einem Solo-
Rollenspielbuch ganz allein ins groBe
Abenteuer zu zichen. Nicht umsonst ist
die .Einsamer Wolf"-Serie hierzulande
seit Jahren ein Renner: Alles was der
Kampe braucht, ist ein Bleistift und
Papier (nicht mal Wiirfel sind unbe-
dingt erforderlich). Das gleiche gibt es




|ZONe

sogar schon in Form von Comics,
wIurlogh der Streuner* wiire hier be-
sonders empfehlenswert. Selbst posta-
lisch konnen sich die Fans des Genres
‘betiitigen, neben diversen Strategicals
bietet der Postspiel-Markt auch Stoff
fir Rollenspieler. Wer sich fiir diese
Form der Freizeitgestaltung interes-
siert, darf sich halt nicht daran stéren,
daB Post-Rollenspiele meist eine sehr
lange Laufzeit haben, in der Regel
Jjeder Zug Geld kostet, und man nicht
- immer die Moglichkeit hat, bis zum
bitteren Ende dabei zu sein.
All diese Rollenspiel-Alternativen gibt
es in den einschligigen Fachgeschiif-
ten zu kaufen, Postspielanbieter inse-
rieren meist in ,Fanzines“, die eben-
falls dort erhltlich sind. Und auch wer
mehr auf Brett-Rollenspiele steht, wird
an gleicher Stelle fiindig. Diese Misch-

form aus Gesellschafts- und Rollen-
spiel hat den Vorteil, etwas simpler
gestrickt zu sein, so daB auch Omi und
Opi die Regeln auf Anhieb kapieren -
bester Beweis ist der Verkaufserfolg
von ,Hero Quest”. Eine Computerum-
setzung davon findet IThr iibrigens auf
einer der nichsten Seiten, was uns
endlich zum Thema zuriickbringt.
Sollte ein Programm nédmlich zuviel
Ahnlichkeit mit dem Schwester-Genre
Adventure haben (wie z.B. die Grafik-
Orgie ,Elvira®), dann haben wir es
ebenso in die Grauzone verbannt. Aber
auch wenn uns ein Game zu actionla-
stig schien, findet Thr es hier, wo sonst
hitten wir ,,Corporation” oder ,,Times
of Lore“ hinstecken sollen? Ihr seht
also, ob Grenzfall oder nicht, ist keine
Frage der Qualitit, sondern eine der
Definition!

Abschlieend noch ein Wort zu Rol-
lenspielen auf den zur Zeit so populi-
ren Konsolen: Schon richtig, langsam
setzt sich dieses Genre auch am Mega
Drive, Super Famicom, der PC-Engine
und sogar am Gameboy durch. Jedoch
ist und bleibt die Hardware fiir derlei
Abenteuer denkbar ungeeignet (man-
gels Speicher keine umfangreichen
Spiele, mangels Tastatur keine kom-
plexen Spiele...), zudem ist ein GroB-
teil der Module nach wie vor.nur im
Direktimport erhiltlich - und wer kann
schon japanisch? Damit also nicht das
halbe Magazin zur Grauzone wird,
haben wir Konsolen-Software nicht
beriicksichtigt. Vielleicht im nichsten
Sonderheft ... (ml)

JTTV4ZN3HO
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Also zumindest hat sie ein
SchloB, ein Problem und ei-
nen Auftrag! Alle drei sind
von betrichtlichem Umfang:
Die alte Ruine enthilt so um
die 800 Zimmerchen, das
Problem sind die iiber 100
Monster, die sich darin her-
umtreiben, und der Auftrag
besteht natiirlich im Vertrei-
ben eben dieser (Monster)
aus eben jener (Ruine).
AuBerdem ist noch 'ne gro-
Bere Suchaktion nach einer
Zauberrolle angesagt, die
sich in einer Truhe befindet,
fiir die man sechs Schliissel
braucht, die irgendwo ver-
streut sind...

i‘-u\n'i
£ CLOSE §

Weil Elvira es nicht leiden
kann, wenn ein halbes Dut-
zend tolpatschiger Helden
durch ihre Gemicher tram-
pelt, darf hier nur ein einsa-
mer Geisterjiger ran. Und
der muB/kann auch nicht
umstdndlich zusammenge-
bastelt werden, der steht ein-
fach fixfertig da mit all sei-
nen Charakterwerten. Die
sollte man natiirlich schleu-
nigst verbessern, aber in aller

Regel diirften sie sich erst-
mal verschlechtern - wohin
sich der Held auch verirrt,
fast immer war bzw. ist
schon ein Skelett, Zombie
oder Gespenst vor ihm da.
AuBerdem kann es ohne
weiteres vorkommen, daB
man einen scheinbar unin-
teressanten Raum gerade
wieder verlassen will, da fallt
einem plotzlich die Decke
auf den Kopf! Aber die
Uberlebenschancen lassen
sich natiirlich verbessern, et-
wa durch das Einsammeln
bestimmter Kriuter. Die
schleppt man dann zu Elvira
in die Kiiche, wo sie zu aller-
lei niitzlichen Spells und
Trinken verkocht werden.

Bei der Bewertung dieses
Games kann man sich wirk-
lich mal kurzfassen - die
Mega-Grafik mit den un-
zahligen Animationen, der
Sound, die Steuerung (Maus/
Icon) und besonders die At-

mosphire sind allererste
Gruselklasse! Warum
zucken Vertreter der reinen
Rollenspiellehre  trotzdem

zusammen, wenn sie den
Namen Elvira héren? Nun,
die Kidmpfe sind eher Reak-
tionstests als taktische Ge-
fechte, (Level-) Beférderun-

gen gibt's gar nicht, kurz,
Rollenspielelemente  sind
zwar vorhanden, aber nicht
unbedingt ausgepragt. Und
das diirfte sich auch beim
zweiten Teil, . The Jaws of
Cerberus”, kaum dndern. Bei
Redaktionsschluf war er
noch nicht ganz fertig, aber
was wir vorab zu sehen be-
kamen, ldBt auf viele
schrecklich schone Mitter-
nachtsstunden schlieBBen...
(od)

Amiga: Fiinf Disks, HD-In-
stallation, komplett in
deutsch, kein Kopierschutz
(Codeabfrage), IMB erfor-
derlich.

ST: Hier gibt sich Elvira
auch mit 512K zufrieden -
wenn sich der User mit elend
langen Nachladezeiten zu-
frieden gibt!

C 64: Grafisch eines der
schonsten Programme fiir
diesen Rechner, auch wenn
die Version etwas ent-
scharft® wurde (weniger
Blut, weniger Busen). Gute |
Joystick-Steuerung.

PC: VGA-Karte, 640K

Speicher und Festplatte er-
forderlich. Diverse Sound-
karten werden unterstiitzt,
Maus empfehlenswert.

Elvira

Amiga

Grafik: 96
Sound: 95
Atmosphire: 88
Urteil:

Fiir Fortgeschrittene

Preis: ca. 99,- DM bzw.
64,- DM (C 64)
Hersteller: Accolade
Bezug: Fachhandel




CORPORATION

Mag in (nicht allzu ferner)
Zukunft die Produktion von
Kampf-Androiden aus
Fleisch und Blut auch illegal
sein, zahlungskriftige Ab-
nehmer fiir die Schreckge-
stalten aus dem Genlabor
gibt es wie Sand am Meer.
Die Universal Cybernetics
Corporation betreibt daher
einen schwunghaften Han-
del mit solchen Viechern
bis...ja, bis eines davon ent-
kommt und nun sein FreB-
chen in der arglosen Nach-
barschaft ihrer Londoner Fi-
liale sucht! Angenagte An-
wohner sind jedoch schlecht
fiir's Geschift und noch viel
schlechter fiir das Image der
Regierung, die das dubiose
Treiben des Grofikonzerns
bisher stillschweigend ge-
duldet hat. Nun miissen
schleunigst Beweise her, also
wird ein Geheimagent damit
beauftragt, ein paar Mon-
ster-Embryos aus den Ge-
schiftsraumen der Corpora-
tion mitgehen zu lassen. ..

Unter sechs fertigen Cha-
rakteren darf der Spieler hier
sein Alter Ego aussuchen
und ihn (oder sie) mit Ausrii-
stung wie Schutzanzug,
Waffen und Nahrung versor-
gen. Dann geht’s ab in den
Dungeon, will sagen, in den
vielstockigen Forschungs-
komplex. Ein grofes 3D-
Fenster zeigt die Korridore
und Réume, in denen es von
herrlich animierten BeiBern,

Robotern und Uberwa-
chungsgeriten nur so wim-
melt. Ein Gliick, daB sich die
magere  Grundausstattung
weiter aufstocken 14Bt, in-
dem man iiber kleine Depot-
kuppeln am Boden latscht.
Ja, unter gewissen Umstin-
den sind gar PSI-Kcriifte ein-
setzbar!

Die Steuerung hingegen ist
ein Jammer: Man klickt mit
der Maus auf eine Art stu-
fenloses  Richtungskreuz,
dementsprechend  bewegt
sich der Held - theoretisch.
Praktisch mufi man schon
sehr lange iiben, ehe er auf-
hort, wie ein besoffener Ma-
trose gegen die Winde zu
torkeln! Naja, zumindest am
PC bzw. dessen Tastatur
geht's etwas besser, der Rest
der Handhabung 148t gene-

rell kaum Wiinsche often:

Ein komplexes Inventory am
rechten Bildrand ist jederzeit
verfiigbar, links kann man
den aktuellen Gesundheits-
zustand ablesen, ein paar
weitere Icons vervollstindi-
gen dann das Steuerpult. Die
Titelmusik paBt hervorra-
gend zur allgemeinen Gru-
sel-Stimmung, wihrend des
Spiels erklingen allerdings
nur FX, die irgendwann an
den Nerven zehren.

Fiir Amiga und ST gibt es zu
alledem noch eine Mission-
Disk mit 16 zusitzlichen
Etagen (zur Abwechslung in
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Amerika), gemeineren Geg-
nern und einem insgesamt

noch etwas happigerer
Schwierigkeitsgrad.  Fazit:
Wer bereit ist, sich in die
Steuerung  einzuarbeiten,
darf das originelle Action-
Rollenspiel ruhig mal ante-
sten, ungeduldige Agenten
lassen besser die Finger von
der Corporation. (jn)

Amiga: Langwierige Lade-
prozedur. Ubrigens: Wer

dem Hersteller ein Foto von
sich schickt, erhilt eine Cha-
rakter-Disk mit seinem Di- §
gi-Konterfei - gilt fiir alle
Systeme!

ST: Beim Sound Abstriche,
sonst identisch mit Amiga.

C 64: Nicht geplant.

PC: Unterstiitzt EGA und
VGA sowie Roland (super!),
Adlib und Soundblaster.

Corporation

Grafik: 83| 83
Sound: 66| 63
Atmosphire: 64 | 64
Urteil:

Fiir Experten

Preis: ca. 84,- DM fiir Amiga
und ST; ca. 99,- DM fiir PC
und etwa 49.- DM fiir die
Mission-Disk.

Hersteller: Core Design
Bezug: Fachhandel



GRENZFALLE

Normalerweise dauert es Tage, Wochen, ja Monate, bis man bei einem Rollenspiel
endlich mal die Nasenspitze des Oberschurken zu Gesicht bekommt. Aber wenn einen
nun gerade das dringende Bediirfnis plagt, mal eben zwischen Friihstiicksei und
Biirosessel eine Welt zu retten?

Crystals

of
Arborea

Amiga: Die etwas wirre
deutsche Anleitung befindet
sich mit auf der Disk. Steue-
rung iiber Maus/Icons oder
Joy.

ST: Nahezu identisch mit der
Amigaversion.

C 64: Der ., Brotkasten™
bleibt mal wieder leer...
PC: Tastatursteuerung (al-
ternativ Maus oder Joy), un-
terstiitzt VGA und Adlib,
kommt mit 512 KB aus.

Crystals of Arborea

|

Amiga | ST {'rq‘ P( 1
Grafik: 79| 79 82 |
Sound: 29| 27| — |27
Atmosphire: 55 ﬁ| - “
Urteil: \\‘ 58] — _\\

Fiir Anfinger

Preis: ca. 84.- DM
Hersteller: Silmarils
Bezug: Fachhandel
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Der Titel mag bei Schlecker-
maulern fiir Verwirrung sor-
gen, deshalb gleich in aller
Deutlichkeit: Hier geht es
nicht um einen koniglichen
Schokoriegel, sondern um
das konigliche Zepter. Das
Machtsymbol des Monar-
chen wurde namlich geklaut,
jetzt muB es um jeden Preis
wieder her. Zur Riickholung
bedient man sich allerdings
nicht der gewohnten Party,
stattdessen bieten vier Hel-
den ihre Dienste an. Ein Rit-
ter, ein Paladin, ein Barbar
und eine Magierin stehen
wahlweise zur Verfiigung;
mit jeder der Figuren sieht
der Losungsweg etwas an-
ders aus. Die Magierin zieht
sich meist mit Zauberei aus
der Affire, der Ritter hat fiir
sowas seine Leute bzw. sei-
nen Geldsickel, der Paladin
versteht von allem ein bil-
chen, und der Barbar be-
nimmt sich - wie ein Barbar.
Als Party-Ersatz dient eine
Soldnerarmee aus Gnomen,
Giganten, Vampiren, Dra-
chen, Ddmonen und her-
kémmlichen Soldaten. Der
Vorteil liegt auf der Hand:
Sobald einem die Jungs weg-
sterben, kann man sie ein-
fach nachkaufen; wihrend
einer Schlacht bitten sogar

gelegentlich Uberliufer um
Aufnahme!

Diese Auseinandersetzun-
gen haben eine strategische
Note, nicht zuletzt dank der
25 verschiedenen Krieger-
sorten - manche kampfen
mit dem Schwert, andere ha-
ben einen Bogen und wieder
andere magische Fihigkei-
ten. Uberhaupt ist das Spiel-
geschehen so vielfiltig wie
die Landschaften umfang-
reich sind: Man kann sich als
Kopfgeldjiger  betitigen,
mit dem Schiff zu vier Inseln
schippern (dafiir mu8 man
aber erstmal ein Schiff kau-
fen), mit dem Pferd durch
die Gegend reiten und Bur-
gen belagern. Am Weges-
rand warten allerlei hiibsche
und weniger hiibsche Uber-
raschungen, beispielsweise
Schatzkisten, Zaubersprii-
che etc. Aber die Schokola-
denseite des Games ist ein-
deutig seine Ausstattung:
Automapping, problemlose
Steuerung (Tastatur/Maus),
tausenderlei Statistiken und
sogar eine Highscoreliste!
Die farbenprichtige und
hiibsch animierte Grafik
weill ebenfalls zu gefallen,
nur der Sound ist nichts Be-
rithmtes. Leider gilt es, bloB
einen einzigen Charakter-

Some Nomads
Many Militia
Many Militia
A lot_of

Many Peasants

; Castle Azram is under
i Hack the Rogue’s rule.

Peasants
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save the Kingdom
-~ s

.

ga)

, Options / Peasants M1

T

\t%\ |
Efs
by
10
s

wert  (Fithrungsstirke) 2

verbessern, und die Spells
kann man nach einmaliger
Benutzung auch vergessen.
Doch damit kann man leben,
zumal sich der Zepterdieb
bei jedem Spiel ein neues
Versteck sucht, und so die

King’s Bounty

Amiga

Urteil:

Variabel

Preis: ca. 89,- DM bzw. ca.
59,- DM (C 64)

Hersteller: New World Com-
puting

Bezug: Fachhandel

‘Motivation auch léingerfri-

- stig am Kocheln hdlt. Alles
in allem ist King’s Bounty

eine feine Mischung aus ..Pi-
rates!” und einem herkdmm-
lichen Rollenspiel - ein
durchaus koniglicher Grenz-
fall! (mm) Sy

Amiga: Grafisch nicht ganz
so schon wie die VGA-Ver-

sion, mit IMB gibt’s ein bi- =

chen mehr Sound.

ST: No King, no Bounty.

C 64: Eine erstaunlich gute
Umsetzung, grafisch wird |
der Rechner prima ausge-

reizt!

PC: Begniigt sich mit 384
KB Speicher, alle Grafikkars
ten werden unterstiitzt, In-
stallation auf Festplatte
empfehlenswert.

ERRMEVANEL- D




ziehen darf. Sollte er dabei
den Weg eines Schlimmlings
kreuzen, sprechen Schwert
oder Spell: Der Compi iiber-
nimmt die Sache. zeigt eine
kleine Animationssequenz
und teilt dann das Ergebnis
mit. Die Maussteuerung gibt
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Der Dungeon rult. ..

ten Gichtknochen mal den
Zauberstab um die Ohren zu
hauen. Hierfiir muff man in
vierzehn verwinkelten Kel-
lerlochern ~ herumstdbern,
um vielerlei Monster nie-
derzumetzeln und je eine
Mission zu erfiillen; etwa ge-
kidnappte Ritter oder ge-
klaute Schatztruhen befrei-
en. Bis zu vier vorgefertigte
Charaktere (nur der Name
kann gedndert werden) diir-
fen gleichzeitig ran, man
kann also mit bzw. auch ein
biichen gegen Freunde spie-
len. Wer gegen Langeweile
immun ist, darf auch das
ganze Quartett allein steuern
oder sich bescheiden mit ei-
nem Einzelkdmpfer zufrie-
den geben. Hat man eine
Mission erledigt und brav
Schiitze gesammelt, bietet

sich ein Besuch im Waffen-

Supermarkt an. Danach nur
noch abspeichern, und schon
. sind Zwerg oder EIf, Barbar
oder Magier wieder einsatz-
fahig - und das nichste
Abenteuer ruft!

Wer dem Ruf folgt, be-
kommt die (allesamt recht
dhnlichen) Verliese in einer
isometrischen 3D-Perspek-
tive zu sehen. Die hiibschen
Sprites ruckeln zwar, aber
dafiir glinzt der Screen gar
prichtig bunt, und feine Mu-
sikstiicke plus ein paar FX
erfreuen des Abenteurers
Gehorgiinge. DaBB  Hero

Quest vom Brett abstammt,

wird besonders bei der Fort-
bewegung deutlich, denn ein
digitaler Miinzwurf legt fest,
wieviele Felder ein Charak-

ter in der folgenden Runde

BS war einmal (and ist immer noch) oin exfolgreiches Fantasys 5l i ol den

T ok sechs oder sieben Icons hat

Brettrollenspiel namens Hero Quests Und weil bekanmnthict man alles sofort im Griff.

. et S e e e s HS e s ) Nur beim 64er enttiuscht

nICHtS So ertolgreichiist wie der EFLolgs ben die Jungs vom - e G ot arie s
sremlin die Papp-Dungeons kurzerhand aut Disk gebani ga...

Gremun Qic Eanp-tungeuns 8 SEMan ,"k] L Spielerisch stellen die harm-

man mub schhieblich sehen, wo man bleibt. . losen  Labyrinthe  und

5 schwachbriistigen Monster

LAORTL To P el b NIt Der bise Magier Morcar leider keine echte Heraus-

f‘\ & R pA) G e strickt eifrig daran, Unge- forderung dar. Am Brett las-

> ‘} (D) iR mach und Verderbnis im sen sich immerhin beliebig

: ‘(\& SL Lande Loretome zu verbrei- neue Irrgiirten basteln, aber

| \ S A ten - Grund genug, dem al-  hier kann selbst die Datadisk

.Return of the Witch Lord"*
nicht viel retten: Mégen sich
in den 10 weiteren Mini-
Quests auch ein paar har-
schere Finsterlinge tum-
meln; letzten Endes werden
sie doch wieder viel zu
schnell zum Alteisen zidhlen
(Grafik, Sound, Gameplay
und unsere Wertungen sind
identisch zum Hauptpro-
gramm). Naja, fiir Einsteiger
und Fans der Brettspielvor-
lage konnte Hero Quest das
Richtige sein... (jn)

Amiga: Englisches Hand-
buch, deutsche On-Screen-
Texte. Sound ist abstellbar,
Automapping fiir alle Syste-
me.

ST: Kleinere Abstriche beim
Sound, sonst identisch zur
Freundin®.

C 64: Die schlechteste Quest
- vor allem das Stickgefum-
mel ist ziemlich umstind-
lich.

PC: Bisher nix geplant.

Hero Quest
Amiga | ST | C64

Grafik:

Sound:
Atmosphire: 60
Urteil:

Fiir Anfinger

Preis: ca. 79.- DM, ca. 49.- §
DM (C 64); Szenario: ca. 49,-
DM, ca. 29,- DM (C 64)
Hersteller: Gremlin

Bezug: Fachhandel




Feuer? Ach, wissen Sie, Herr Drache, Entweder Du verratst mir sofort Deinen Cheat, oder
eigentlich bin ich ja Nichtraucher... ich muB echt brutal werden ...

g Starke: 0!
=5 Intelligenz: 1
Weisheit: -1
{1 Geschicklichkeit: O,3
J Charisma: 1
Konstitution: 0,2

Oh Mann, jetzt verstehe ich, warum mich keine
Party mitnehmen will ! Welcher Depp hat denn
diese Scheiftafel dahingestellt ?

Hore Kricaer | U Desss f e

[MonsTER. 2ot ERLEGEN 3 Mussr ‘ @ Lap Mk Cher
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Frender

kormnmt auf

zu und sagt: Ich
Informationen, die
e;chl von Nutzen fiie
-

‘Nettes Stidiehen’. . (Amigs)

~ Habt Thr zufillig einen ge-
langweilten Helden aus den

- Forgotten Realms daheim

rumsitzen? Dann spendiert
ihm doch ein paar zusitzli-
Trainingseinheiten:
Charaktere aus ,,Pool of Ra-
diance** oder ,,Curse of the

Azure Bonds* sind in Hills-
~ far gern gesehene Gaste!

* Damit wiren die Gemein-

samkeiten mit den ,norma-
AD&D-Rollenspielen
aber auch schon ziemlich er-
schopft. Keine Party, son-
dern nur ein joystickgesteu-
erter Solo-Held, der sich da-

fiir gleich mehrere der vier

vorhandenen Berufe aussu-
chen kann - hat man sowas
schon gehort, geschweige
denn gespielt?!

Das Stidtchen Hillsfar be-
herbergt fiir jeden Berufs-
stand eine eigene Gilde, wo
Auftrige an arbeitslose SSI-
Recken verteilt werden. Die
sehen meist so aus, daB man
mit einem Dietrich ver-
schlossene Hiuser, Truhen
etc. aufbrechen muf}, um
Gold, Heiltrinke und dhnli-
che Schitze zu ergattern.
Abgesehen vom Zeitlimit
hat man dabei noch mit Fal-
len, Teleporterfeldern und
der Stadtwache zu kimpfen.
Magie, Wurf- und SchuB-
~waffen sind in den Strafien
von Hillsfar allerdings ver-
boten, die ,richtigen” Fights
finden daher nur in der stid-

(89

tischen Kampfarena statt;
gesprichige Helden werden
sich in den Kneipen wohl-
fiihlen. SchlieBlich kann
man noch in einer kleinen
Actionsequenz mit dem
Pferd zu diversen Sehens-
wiirdigkeiten auBerhalb der
Stadtmauern reiten.

Das stark actionlastige
Spielprinzip ist sicher nicht
jedermanns Sache, aber
auch nicht so ganz ohne;
man mufl es halt als das
nehmen, was es ist - eine
nette kleine Abwechslung
zur iiblichen Dungeon-Kost.
Grafik und besonders der
Sound sind nicht gerade
atemberaubend, aber das
trifft ja auf viele (altere) SSI-
Titel zu... (od)

Hillstar
Amiga | ST | C64

Grafik:
Sound:

56| 56| 58 |56
421 40| 45|19

Urteil:

Fiir Anfinger

Preis: ca. 89,- DM bzw. ca.
69,- DM (C 64)

Hersteller: SSI

Bezug: Fachhandel

THEALRY AL
AovnTuo:

Der Name des Spiels bringt
schon ziemlich genau zum
Ausdruck, was einen hier
erwartet: ein mirchenhaftes
Abenteuer. Naja, eigentlich
ist es eher ein Actionadven-
ture, aber das klingt halt bei
weitem nicht so romantisch!

Vor langer, langer Zeit be-
gab es sich im Lande Holm,
daB ein boser Zauberer den
unersetzbaren Talisman
stahl, dessen magische Kraf-
te die Welt vor allem Unheil
beschiitzten. Doch der
Schlingel hatte nicht mit drei
unerschrockenen  Briidern
gerechnet, die ldngst auf der
Lauer lagen und nur noch
auf das entscheidende Joy-
stick-Kommando  warte-
ten...

~ Das Game bewegt sich hart

an der Grenze zu dem, was
man {iberhaupt noch als Rol-
lenspiel bezeichnen kann,
denn hier werden die Kédmp-
fe richtig ausgefochten, von
Taktik praktisch keine Spur.
Andererseits gibt es eben
auch Zauberei, Charakter-
werte und eine mehr als typi-
sche Hintergrundstory. Und
natiirlich viele, viele Gegner,
sowie ein paar wirklich ge-
heimnisvolle Wesen - spre-
chende Schildkroten zum
Beispiel (allerdings sind das
keine mutierten Ninja-Tee-
nager).

Die Briider ziehen nachein-
ander zu Felde, wenn einer

stirbt, ist halt der néchste
dran. Gesteuert wird iiber
Icons per Maus oder Joy-
stick/Tastatur, zu sehen ist
das gerade aktuelle Briider-
chen stets aus der Vogelper-
spektive. Apropos sehen:
Stolze 17.000 Screens war-
ten hier darauf, bestaunt, er-
forscht und durchwandert zu
werden! Nicht nur der Um-
fang ist beeindruckend, die
grafische und soundmaifige
Priisentation ist iiberhaupt
eine Wucht. Dies gilt beson-
ders fiir Amiga und C 64, auf
dem PC braucht man dage-
gen schon eine EGA-Karte,
denn unter CGA sieht’s gar
nicht mehr so mirchenhaft
aus... (mm)

The Faery Tale Adventure

Grafik:
Sound:

Fiir Fortgeschrittene

Preis: ca. 74,- DM bzw. ca.
39,- DM (C 64)

Hersteller: Microillusions
Bezug: CPS Frank Heidak




TIME of LODE
| L

o
Tie Ocd Man
reAacAaber
we bad a
Eanygdon,

Konig verzweitelt sesucht

b
unatcd

says

C days wil.en

< S (Amiga)

Die ,,Zeiten der Weissagung*
brachen 1988 zuniichst iiber
den C 64 herein, spiter wurde
der wiirdige aber inoffizielle
Nachfolger von ,Faery Tale
Adventure* auf praktisch alle
Rechner umgesetzt. Und das,
obwohl Rollenspiel-Puristen
ilber dieses Fast-Actionad-
venture die Nase rimpften...

Wenn ein Koénig schon mal
Urlaub macht, dann gleich
richtig: Seit zwanzig Jahren
wartet das Volk von Alba-
reth auf die Riickkehr seines
geliebten Valwyn! Dabei
miiften die guten Leute
doch bloB drei magische Ge-
genstinde finden, mit deren
Hilfe sich ihr Herrscher ganz
flink auf den Thron zuriick-
zaubern lieBe. Es braucht al-
so wiedermal einen Helden,
um die Monarchie zu retten,
hier kann das entweder ein
Ritter, Barbar oder eine Wal-
kiire sein - auf die Joystick-
Kommandos reagieren sie
allerdings alle gleich. Und
mit diesem, fiir Rollenspieler
eher ungewohnten Instru-
ment, kampft, sucht und
quatscht man sich durch die
riesige Abenteuerlandschaft
von Albareth (angeblich
besteht sie aus 13.000
Screens!).  Bewerkstelligt
wird das iiber eine sehr iiber-
sichtliche, aber leider etwas
zu groB geratene Iconleiste
samt Untermenis.

Was des Profis Leid, ist des

Einsteigers Freud”: Times of
Lore ist angenehm einfach
zu handhaben und auch
nicht allzu schwer zu l6sen;
bietet jedoch immer noch
genug Komplexitit (Nachts
sind z.B. die viel grimmige-
ren Monster unterwegs...)
und Umfang, um nicht so
schnell langweilig zu wer-
den. Bemerkenswerterweise
ist die 64er Urversion die
grafisch (und soundmiBig)
am besten gelungene, bei al-
len anderen geht’s um eini-
ges langsamer und ruckeli-
ger zu. (mm)

Times of Lore
Amiga

Grafik: 6
Sound: 46
Atmosphiire: 70
Urteil: 68

Fiir Anfianger

Preis: ca. 59,- DM
Hersteller: Origin

Bezug: CPS Frank Heidak

ADIGDD

Schwere ZeitenfuirVutanten. ..

Das ,,verdorbene Blut* ent-
floB der Feder von Chris Ro-
berts - da wir dem guten

Mann auch ,,Times of Lore*

zu verdanken haben, braucht
man sich hier iiber den Ac-
tion-Touch nicht zu wundern.

Auch wenn Grundprinzip,
optische Priisentation und
Steuerung (entweder Joy-
stick/Icons oder Tastatur)
stark an frithere Arbeiten
des Origin-Programmierers
erinnern, so ist doch das
Szenario ein ganz anderes:
Fantasy-Landschaften mit
altmodischen Orcs sind out,
Endzeit samt Mutantenver-
folgung ist angesagt! Nach-
dem die Menschheit Miitter-
chen Erde mit einem groBen
Knall in einen strahlenver-
seuchten Schreckensort ver-
wandelt hat, macht sie sich
nun daran, die bedauerns-
werten . Opfer ihres Fort-
schrittswahns auszurotten -
wer mit genetischen Verin-
derungen geboren wurde
(und das sind in letzter Zeit
eine ganze Menge!) wird
gnadenlos verfolgt. ..

Der Spieler ist allerdings et-
was humaner gesinnt, er
trachtet danach, der Hexen-
jagd ein Ende zu setzen. Wie
er das macht, hdngt nicht
zuletzt von seiner Helden-
auswahl ab: Zur Verfiigung
steht ein kriftiger, aber lei-
der griinhiutiger (= auffalli-
ger) Mutant, eine (zu?)

(VGA),

schlaue Amazone und ein
ganz normaler (wirklich?!)
 Mensch. Mit einem von den
Dreien zieht man also los,
tibt fleiBig Konversation, be-
treibt Kampfsport in Echt-
zeit und rettet schlieBlich die
Welt.
Da Bad Blood von Anfang
an fir den PC konzipiert
war, ist nicht nur die Spiel-
welt groBer und detailrei-
cher als in ,, Times of Lore*,
auch die VGA-Grafik sieht
mit ithren 256 Farben wirk-
lich toll aus, zudem werden
diverse Soundkarten unter-
stiitzt. Aber alles hat seinen
Preis, hier sind es minde-
stens 640K und eine Fest-
platte. (mm)

Bad Blood
Amiga

Fiir Anfiinger

Preis: ca. 49.- DM
Hersteller: Origin
Bezug: CPS Frank Heidak
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Ganz egal, ob man es nun spielt, testet oder der Oma zur Silberhochzeit schenkt -
normalerweise lernt man ein Rollenspiel immer nur als fertiges Endprodukt kennen.
Hier wollen wir Euch aber mal zeigen, wie weit und dornenreich der Weg bis dorthin

eigentlich ist!
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Der Monsterbaukasten

Der Heldenbaukasten

Als Beispiel haben wir ,Legend” aus-
gewiihlt, ein Rollenspiel, das der engli-
sche Programmierer Tag (,.Blood-
wych“) und seine Leute gerade fiir
Mirrorsoft entwickeln, und das voraus-
sichtlich im Frithjahr '92 in die Ge-
schiifte kommen wird. Aber zunichst
einmal muBte natiirlich irgendjemand
die Idee haben, mit anderen Worten,
was passiert. ..

Ublicherweise lauft es tatsichlich so
ab, wie man sich das im allgemeinen
vorstellt: Zuerst iiberlegen sich die Be-
teiligten mal eine hiibsche Hinter-
grundgeschichte; als néchstes denkt
man iber die Darsteller und ihre Cha-
rakteristika nach, und dann erst kann
man langsam darangehen, sich kon-
krete Gedanken (ber die Prisentation
am Bildschirm zu machen. Das ist die
normale Abfolge, aber das heil3t nicht,
dafB esimmer so ist. Tag hat uns erzihlt,
daB er bei ,Legend" quasi den dritten
Schritt vor dem ersten gemacht hat:
LAls ich mal gemiitlich auf dem Ful3-
boden limmelte und D&D gespielt

ferpent Poation
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Die Gilde bei Legend

habe, iiberkam mich plétzlich der Ge-
danke, daB diese Perspektive doch ein
prima Konzept fiir ein Computer-Rol-
lenspiel abgeben miiite - also isome-
trisches 3D, genauso, wie man seine
Spielfiguren sieht, wenn man neben
ihnen auf dem FuBboden liegt!
Welche Screendarstellung letztlich ge-
withlt wird, hat denn auch viel mehr
Auswirkungen auf das ganze Spiel, als
man zuniichst glauben mdchte. Die
verschiedenen Ansichten (Vogelper-
spektive, Frontalansicht, 3D) beein-
flussen in hohem Mak auch die Ent-
scheidungs- und Handlungsmoglich-
keiten des Spielers; z.B. laufen Kiampfe
in Echtzeit nunmal ganz anders ab als
rein taktische Gerangel. Je nachdem
wird somit eine einheitliche Benutzer-
oberfliche bendtigt oder eben mehrere
verschiedene (fir Kimpfe, Dungeons,
Karte, Shops, etc.). Erstmal mul also
das Rohkonzept stehen, dann geht’s
an...

Interessanterweise beginnt man meist
genau mit dem Teil, der spiter auch bei

Euch ganz am Anfang steht: die ,,.Cha-
raktererschaffung”. Denn von den
Skills, die Ihr den vorhandenen Rassen
und Klassen mitgeben diirft, hiingt es ja
ganz wesentlich ab, welchen Problem-
stellungen Eure Helden im Spiel iiber-
haupt begegnen konnen. Berge und
Klettern, Schwimmen und Gewisser
stehen nunmal in einem ebenso un-
trennbaren Zusammenhang wie Zau-
berer und Magie oder das Verhiltnis
von Erfahrungslevel zu Gegnerstiirke.
Als nichstes werden die Fixpunkte
festgelegt, an denen auch der chao-
tischste Spieler irgendwann vorbei-
kommen muB - etwa die Gilden, wo
die Charaktere trainiert oder befordert
werden (darum ist auch bei vielen
dlteren Games nur hier das Absaven
moglich).

Mittlerweile hat bereits ein fleiBiger
Grafiker den ersten Versuchshelden ins
Leben gerufen, der nun lernen muf,
wie man sich bewegt, einen Gegen-
stand aufhebt bzw. wieder ablegt, etc..
Sobald sich unser Held zumindest an-
satzweise wie ein Held benimmt, kriegt
er zur Belohnung lauter schone Ort-
lichkeiten spendiert, in denen er und
seine Kumpane sich spiter ausgiebig



Ie entstant en folensmel

Ein Dungeon aus der ,,Fufiboden-Perspektive*

ergehen konnen. Im Klartext: Der ab-
strakte Rahmen, von dem bisher ja nur
die Fixpunkte fest definiert waren,
wird nun mit Landschaften und Loca-
tions wie Stidten, Shops und Dungeons
aufgefiillt.

So, fehlt bloB noch ein bilichen Leben
in der Bude! Kein Problem, denn jetzt
werden .die iibrigen Charaktere und
Monster eingesetzt wie Fische in ein
Aquarium” - wie Tag es so nett formu-
liert hat. Das Einfachste dabei ist noch
die Festlegung von Stirke und genauer
Plazierung der Gegner; schwieriger
wird’s schon bei der kiinstlichen Intelli-
genz, mit der man die Kerle ausstatten
muB, damit sie kein reines Kanonen-
futter sind. Aber richtig verzwickt ist
dann erst die Gestaltung der Kampf-
routinen! Vor allem der Einsatz von
Magie bereitet hier den Programmie-
rern Kopfschmerzen, denn erfahrungs-
gemiB kommen Rollenspieler auf alle
moglichen und unmdglichen Ideen,
wenn es um das ,,Bezaubern™ von Mon-
stern geht. Zum Leidwesen der Jungs
beschrinkt sich die Kreativitit der
Computer-Abenteurer aber nicht nur
auf die Zauberei - ein gutes Rollenspiel
sollte schlieBlich fiir jede (un)denkbare

So sieht

ein Level
im
Rohentwurf
aus
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Spieleraktion die passende Antwort
parat haben...

Andererseits laufen ja nicht blofl expe-
rimentierfreudige Experten durch die
Abenteuerwelt, und auch das macht
Probleme: Sind die Gegenstinde so
plaziert, dal} die Party sie auch (recht-
zeitig) finden kann? Wer soll ihr Tips
geben, wenn sie alleine nicht mehr
weiterkommt? Wie sorgt man dafiir,
daB unsere Helden an der richtigen
Stelle zum richtigen Zeitpunkt die ent-
scheidende Detailinformation erhalten
- obwohl man vorher noch gar nicht
genau weill, welchen (Irr-) Weg sie
einschlagen werden? Viele Fragen, de-
ren Antwort nur die Praxis geben kann.
Und aus diesem kithlen Grund kommt
zum Abschlufl immer...

In wochen- und monatelangen Testldu-
fen sucht man nach unlogischen Rit-
seln, unbezwingbaren oder unfihigen
Monstern und unauflgsbaren Hand-
lungsknoten. Man bezeichnet diese
Feinarbeit als , Betatestphase®, und vor
Beta kommt bekanntlich Alpha - die

Hier ein Beispiel aus ,,Heimdall* (wird demnichst
von Core Design veroffentlicht)
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grobsten technischen Schnitzer sind
also schon nach AbschluB der Rohver-
sion in der ,Alphatestphase™ ausge-
merzt worden!

Fiir einen Einzelkdmpfer wire so ein
Rollenspiel eine echte Lebensaufgabe,
weshalb heute meist ein ganzes Team
an solchen Programmen arbeitet. Der
Designer zeichnet fiir das Spielkonzept
verantwortlich, der oder die Program-
mierer fiir die Routinen, Grafiker und
Soundkiinstler kiimmern sich um die
Prisentation. Besonders in Amerika
hat man fiir alles und jedes Speziali-
sten: Ein Mann ist nur fiir die Umset-
zung auf andere Systeme zustindig,
sein Kollege beschiftigt sich derweil
mit der Monstererschaffung und -ani-
mation (dafiir gibt’s gottlob auch Edi-
toren), wihrend sich ein weiterer um
technische Details wie das Packen oder
die Lauffihigkeit unter diversen Kon-
figurationen kiimmert. Tja, und wenn
das schlieBlich alles geschaftt ist, dann
fehlen eigentlich nur noch Anleitung,
Verpackung und ein paar Leute, die
das Teil kaufen... (mm)



Auf den vorhergehenden Seiten konntet Thr Euch dariiber informieren, welche
Rollenspiele man sich vielleicht zulegen sollte, hier erfahrt Ihr, wie man sie iiberlebt!
Wer sich also 14 Stockwerke unter der Erde verfranst hat oder von einem wilden
Drachen gebissen wurde - die Fundgrube hat bestimmt fiir alle Ratlosen ein paar
brauchbare Tips auf Lager!

Deshalb haben wir dafiir
auch eine zugegebenerma-
Ben winzige Schrift gewihlt
und auf bunte Bilder ver-
zichtet, um so mehr Platz fiir
Losungen, Tips und Tricks
zu haben. Den Anfang ma-
chen vier Losungen fiir Ga-

Mit der Losung von Christian Klein
holen wir nun zum groffen Rund-
umschlag gegen Lord Soth und sei-
ne todlichen Ritter-Kumpane aus.
Die Sub-Quests wurden dabei nicht
beriicksichtigt, da diese sehr simpel
sind und so nur unnétig Platz ver-
schwenden wiirden. Wer jedoch
gerne alle Quests lésen mochte,
kann die kleinen Nebenjobs entwe-
der in der Hauptaufgabe immer mal
zwischen rein schieben, oder sie
nach dem Mai-Quest erledigen.

Sobald die Feier unsantt unterbro-
chen wurde und die erste Schlacht
erfolgreich geschlagen, erhalten wir
vom Commander einige Aufirige.
Da sie mehr oder weniger nur zum
“Aufwirmen” gedacht sind, werden
sie hier nicht niher beschrieben. So
richtig los geht's erst danach: Mit
einem Sleepstone in der Tasche be-
ordert man uns nach Kalaman. Dort
angekommen kann man sich links
im Inn“ von den Strapazen der
Reise erholen, bevor es dann die
lange Lane bis zum Commander
hoch geht. [hm wird alles berichtet.
AnschlieBend schauen wir uns im
Bazar etwas um; irgendwo links
befindet sich der Dream Pavillon.
Hier sollte eigentlich der Dream
Merchant anzutreffen sein, der je-
doch dummerweise entfithrt wurde.
Na, wenigstens eine Nachricht ha-
ben die Kidnapper hinterlassen:
Nachts, um 16 Uhr (?) soll man sich
mit ihnen in der Mitte des Bazars
treffen. Nun wartet man im Inn, bis
es soweit ist, und sucht die Mitte
auf. Die Entfiihrer fordern unseren
Sleepstone, den wir freilich nicht
rausriicken. Dafir darf man sich
anschliefend mit drei blauen Dra-
chen herumirgern, die es zu plitten
gilt. Am nichsten Morgen ver-
klickert man die Story dem Com-
mander und besucht den Dream
Pavillon. Dort erfahren wir, daf3 der
Traum-Héndler in Vingaard zu fin-
den sei. Also schnell dem Comman-
der bescheid sagen (bescheid!), und
nix wie hin. Von Vingaard zeichnet
man sich am besten eine Karte, da

mes, bel denen es uns sinn-
voll erschien, etwas ausfiihr-
licher auf sie einzugehen;
daran schlieBen sich nicht in
bunter, sondern in streng al-
phabetischer  Reihenfolge
Tips, Tricks und Cheats fiir
eine  Unmenge weiterer

hier der Area-Befehl nicht funktio-
niert. Im Laden mit dem . Half-
Closed-Eye" versinken wirin einem
Traum und erkundigen uns an-
schlieBend nach ,Dream®”, spiter
nach ,Sleep”. Bevor man die Tir
mit der Kerze sucht, gilt es nun noch
schnell ein paar Schiidel einzuschla-
gen. Dann rein in den Kerzenladen,
flugs eine dieser Wachsfunzeln be-
sorgt und immer den roten Tiiren
nach. Bei Sebas angekommen, redet
man ein paar Takte mit ihm (talk),
klickt auf ,Good" und schlieflich
zweimal auf ,Yes”. Der Kerl traut
uns aber nicht ganz, weshalb man
fiir ihn eine Kleinigkeit im Cleriks-
Tower erledigen soll. Im Tower folgt
man dem Ritter, sucht den Drachen,
erledigt thn und eilt weiter nach
Siiden, um Sir Garren zu retten. [hm
nehmen wir das Schwert weg, wor-
aufhin Lord Soth héchstpersonlich
erscheint, um den Guten ins Jenseits
zu befordern. Aber nix da, unser
Krieger mit den meisten Hitpoints
wirft sich heldenhaft dazwischen.
Einige Schritte weiter stellt man den
Bosewicht dann zum Kampf. Nach
kurzem Gemetzel flicht dieser, und
unsereins tritt die Heimreise nach
Vingaard zu Sebas an. Falls Thr auf
dem Weg durch die Stadt gefragt
werdet, ob Thr Sebas kennt, verneint
Ihr natiirlich. Der miBtrauische Se-
bas ist allerdings immer noch nicht
zufrieden und schickt uns zum Dra-
gon Pit (den im Journal Entry be-
schriebenen Weg gehen). Im Siiden
in einer Ecke trifft man auf einen
roten Drachen, den man losbindet.
Nun einfach geradeaus weiter, bis
der Durchgang gefunden ist. Frither
oder spiiter begegnen wir Sir Karl,
der sofort das Weite sucht. Bei sei-
ner Verfolgung geraten wir an den
Dread Wolf (er kann 4 bis 5 Schldge
pro Runde austeilen!) und treffen
spiter auf den Death Dragon, der
seinem Namen alle Ehre macht (al-
so unbedingt vorher abspeichern!).
Ist das gewaltige Schuppenvieh
endlich weggeputzt, geht's wieder
geradeaus in seine leere Hohle. Dort

Spiele an. Und was auch hier
nicht steht, das stand viel-
leicht irgendwannmal im
~Amiga Joker”, weshalb wir
Euch ganz hinten noch einen
kompletten Index mit allen
Rollenspielen prisentieren,
die jemalsim AJ-Know How

gibt's 40.000 (!) Erfahrungspunkte
und einen Schatz einzusacken. Raus
aus dem Cave und zuriick zu Sebas,
der jedoch verschwunden ist. Trotz-
dem eilen wir durch die roten Tiiren,
erledigen einige Sivaks und finden
im Zimmer Arielas Ohrring. Da sie
sich in Kalaman aufhilt, eilen wir
schnell dahin. In der Stadt schauen
wir mal beim Commander rein und
erzihlen thm von dem Obhrring.
Nach einer etwas undurchsichtigen
Story verwandelt sich Ariela in ei-
nen schwiichlichen roten Drachen,
den wir bei unserer Kampferfah-
rung mit Leichtigkeit killen. Zuriick
bleibt ein Schliissel, den wir selbst-
verstindlich einstecken. Bei einer
wilden Verfolgungsjagd durch den
Bazar erhilt man von Sebas eine
Nachricht, in der er uns nach Dulci-
mer bestellt. Dort gehen wir gerade-
aus in das private Office des Majors.
Dieser entpuppt sich als gemeiner
Lich, der allerdings kein grofies
Problem fiir unsere Party darstellen
sollte. Nun weiter nach Stiden in den
Garten. In einem Beet liegt ein Teil
vom Lich, welches schleunigst zer-
stort wird. Jetzt eilt man zum Ea-
stern Entrance, der zum Voice-
Wood fiihrt. Im Wald wandern wir
von Lichtung zu Lichtung und neh-
men den friedlichen Weg ins Zen-
trum des Waldes. Hier erfihrt man
den Aufenthaltsort von Lord Soth:
Dargaard Keep. Die Losung ,De-
nissa” verschafft uns Zugang zum
dortigen Tower. Links unten bittet
man uns, einen Orb zu zerstoren und
vier Patrols zu killen, was wir
prompt erledigen. Als Dank be-
schenkt man uns mit einem Skull,
der ganz oben einen Geheimgang
bei Soths Thron Gffnet. Der Gang
fihrt zu Cerberus’ Graveyard, wo
man vier Runen ausbuddelt und sie
gegen dic an den Zidunen austauscht
(einfach die Zaune entlang ge-
hen...). Zuriick in Dargaard Keep
begeben wir uns nach rechts oben,
um in den 2.Level zu steigen. Dort
muB zunichst die linke Sperre aus-
geschaltet werden, che man tiefer

besprochen wurden. Bei so-
viel Hilfestellung diirfte
selbst der grimmigste Ork
kein uniiberwindliches Hin-
dernis mehr darstellen!

So, genug ,vorgeredet” - jetzt
geht’s los!

(nach Siiden) vordringen kann.
Nachdem eine weitere Sperre besei-
tigt wurde, treffen wir weiter siid-
lich auf einen Geheimgang. Hier
schaltet man die Magie (?) aus, eilt
zum Turm ganz rechts oben und
greift sofort an. Das gleiche Spiel-
chen treiben wir am Turm rechts
unten. Die beiden Kiampfe sind
nicht gerade einfach, deshalb als
allererstes die Clerics und Mages
umlegen. Wer jetzt Lust hat, be-
sucht die Town-Hall in Cerberus
(im Norden). Man findet den ge-
suchten Zakaries unten rechts beim
Fortune Teller. Ihn bringen wir in
die Town-Hall und diirfen uns als
Dank einige feine Dinge aus dem
Weapon Shop holen (rechts). Nun
aber auf in den dritten und letzten
Level von Dargaard Keep. Soth
veranstaltet ein kleines Spielchen
mit Tiiren: Zuerst withlt man die
linke Tiire, dann die mittlere und
zum SchluB nochmals die linke. Mit
Lenore (die wir an der dritten Tiire
getroffen haben) marschieren wir
geradeaus weiter und suchen, wie
sie sagt, nach Geheimgiingen. Lei-
der miissen wir jetzt auch noch
unseren alten Freund Sir Durfey ins
Gras beiBen lassen, che wir an einer
Weggabelung Richtung Norden ab-
biegen. Dort wartet das groBe (und
licherlich leichte) Endgemetzel mit
Soth samt Death Knights plus Go-
lems auf uns. Nach dem Kampf
benutzt man das Orb und stellt fest,
daB Lenore ebenfalls auf der ande-
ren Seite der Macht steht: Sie will
uns doch glatt unseren Orb abluch-
sen! Aber auch das wissen wir zu
verhindern, indem wir sie kurzer-
hand dahin schicken, wo ihr Kum-
pel Soth schon weilt. Damit wiire
der Main-Quest erledigt - das Bose
vernichtet. Wie schon zu Beginn
erwiihnt: nicht erfiillte Sub-Quests
konnen nun noch nachtriglich ge-
16st werden. ..



Dank, Dank und noch mehr Dank
an Erich Kilian, der uns mit dieser
Losung begliickt hat. Stiirzen wir
uns gleich mal ins Geschehen ...
Eine schlagkriftige Party besteht
aus einem Human/Fighter, einem
Human/Ranger, einem Human/Pa-
ladin, einem Human/Mage, einem
Half-Elf/Fighter-Thief und einem
Human/Cleric. Diese frischge-
backene Helden-Crew erhiilt beim
Biirgermeister der Stadt New Ver-
digris auch gleich den ersten Auf-
trag aufgehalst: Unsere Buben sol-
len den Well of Knowledge befrei-
en. Zuvor streunt man jedoch ein
wenig in der Stadt herum, um sich
mit Informationen und (in der Ar-
moury) Waffen zu versorgen. An-
schlieBend begibt man sich ins Haus
des Biirgermeisters, memorized alle
Zauberspriichlein und hiipft in den
Teleporter (im Norden des Hauses).
Beim Well angekommen schlittert
unsere Gruppe in einen kleinen Pri-
vatkrieg zwischen dem Black Circle
und ‘nem Haufen Priester hinein.
BloB nicht einmischen und einfach
ducken! So miissen wir uns nachher
nur mehr eine der beiden streitbaren
Parteien zur Brust nehmen. Nach
geschlagener Schlacht stammelt ein
sterbender Priester von einem ganz
ansehnlichen Schatz, der irgendwo
versteckt sein soll. Diesen genehmi-
gen wir uns jedoch erst etwas spiiter;
zuvor teleportieren wir uns wieder
in die Stadt zuriick, lassen uns hei-
len und héren den Journal Entry 47
an. Aullerdem sollte man hier im-
mer den alten Mann aufsuchen, da
er oft wichtige Gegenstiinde fiir uns
parat hat. Er steckt uns diesmal eine
wScroll against Dragon Breath® zu,
mit deren Hilfe wir anschlieBend
beim Well of Knowledge drei ver-
schiedene Drachenarten erledigen
und somit den Well befreien. Von
nun an kann die Party dort in Ruhe
rasten und diesen befragen (sollte
man bei jedem Besuch tun). In unse-
rem nichsten Auftrag gilt es ein
verlorenes  Amulett zu finden.
Nachdem wir alle Teleporter des
Wells aufgesucht haben, geht's zu-
riick nach New Verdigris. Dort eilt
man schnurstracks zum Ausgang
der Stadt und folgt der Karte im
Journal Entry 1 zum Drachenhort.
Den ,Ancient Red Dragon®
schicken wir zu seinen Ahnen und
beamen uns mit dem gesuchten
Amulett zum Well zuriick. Dort
verschnaufen wir ‘ne Runde, bevor
es wieder retour nach Verdigris
geht.

In Verdigris sucht man nun das
Geschiift von Marcus auf, kauft
jedoch nichts bei ihm. Daraufhin
will uns der Gute vor die Tiire
setzen - wir aber denken nicht im
Traum daran, seinen albernen La-
den zu verlassen, und diirfen uns
deswegen mit BC Lords herum-
schlagen. Sind die streitbaren Lords
Geschichte, eilt man durch die rech-
te Tiir. Dahinter warten schon ein
paar Monster und eine Falle sehn-
stichtig auf frisches Abenteurerblut.
Die Medusen erledigt man mit dem
Spiegel, den Rest des Ungeziefers
wie gewohnt. Dann ab durch die
linke Tir, einige Fire Knifes ver-
nichten, und schon ist auch diese
Aufgabe erledigt. Erneut am Well
of Knowledge angelangt, erzihlt
uns dieser, dafl der Black Circle das
Old Ministrantive Building einge-

nommen hat. Also machen wir uns
auf den Weg, verlassen das Brun-
nengelinde im Siidwesten und fol-
gen der Karte (Seite 2 des Journals
und Journal Entry 38) zum Eingang
des BC Headquarters. Im HQ be-
dient man sich zuniichst in der Waf-
fenkammer, durchsucht sodann das
Zimmer des Kommandanten und
erhiilt so einige wichtige Infos: Das
Inner Sanctum ist umgeben von

einem See voller Jungdrachen.
AuBerdem will der Kommandant
anscheinend irgendjemand aus

Phlan den Hals umdrehen. Diesen
Jemand treffen wir im siidwestli-
chen Teil des HQs. Es ist eine Sekre-
tirin aus Phlan, die von dem ge-
planten Anschlag keinen blassen
Schimmer hat und deswegen lieber
verduftet. Einen Raum weiter be-
gegnet die Gruppe einem Magier,
auf dessen Rat man besser nicht
hort und den Such-Modus aktiviert.
Ein kleines Stiick davon entfernt
finden wir die anschlagsgefiihrdete
Tippse wieder. Nachdem man sie
beruhigt hat, stellt sich heraus, dal
sie als Mittelsmann (oder besser
Frau) zwischen dem Black Circle
und den roten Zauberern fungiert.
Bevor sie erneut entfleucht, driickt
sie einem Gruppenmitglied noch
schnell eine Karte in die Hand. Nun
miissen wir im Trainingsraum der
Magier ein ganzes Rudel Zauber-
fuzzies niedermetzeln, um uns an-
schlieBBend in der-Bibliothek einige
Schriftrollen unter den Nagel reillen
zu konnen. Danach weiter zum
Jungdrachensee (resist Fire) und ab
ins Inner Sanctum. Dort gibt es
neben etlichen Magiern einen Tele-
porter, der uns zum Well zuriick-
bringt. Bei dieser Gelegenheit be-
fragen wir den Well und erhalten
unseren nidchsten Auftrag: Im Dun-
geon, dessen Eingang am untersten
Level der Mines zu finden sei, soll
man einen gewissen Derf Strong-
arm aufsuchen. Der Weg dorthin ist
im Adventurers Journal (Seite 2)
beschrieben.  Nachdem  unsere
Jungs die Wiichter beseitigt haben,
betritt man den Tempel des Tyr, um
sich endlich den Schatz zu schnap-
pen. Durch eine Geheimtiir kom-
mend iiberrumpeln wir sodann eine
Minotaurengruppe, suchen den Te-
leporter auf und begeben uns an-
schlieBend zu Derf. Nachdem wir
seine Geschichte angehért haben,
geht's zum Flaschenzug und runter
in den ersten Level. Folgender Weg
fiihrt von hier zu allen Teilen des
Stabes (die Richtungsangaben gel-
ten jeweils vom niichsten Durch-
gang aus):
Level 1: W/SW/W/W/NW/NO/Q/
N/N/W/W/NW/N/N/N
Level 2: W/W/N/NW/W/N/N/N/O
Level 3: N/N/N/NO/O/0O/0/O
Level 4:S/SO/SW/S0O/0/0/0
Level 5: N/NW/W/NW/N/NW/
W/SW/NWN/N/NO/NO
Level 6: W/W/W/W/W/SW/SW/
SW/INW/NW
Level 7:S/S/S0/S/S/S/ISW/SW/
SW/NW/NW
Level 8:S/S/SW/SW/S/S/0/0/0
Im sechsten Level erhiilt unsere
Crew Unterstiitzung durch Vala,
einem Mitglied der Silver Blades.
Bepackt mit simtlichen Stiicken des
Stabes machen wir uns auf den
Riickweg zu Derf. Dieser flickt den
Stab mit einem Zauberspruch wie-
der zusammen und iiberreicht ihn
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der Gruppe. Mit dem Wunderstiib-
chen in der Hand traben wir folgen-
den Weg bis zu einem Teleporter,
der uns in Level 9 befordert: N/W/
W/SW/W/NW/N/N/NO. Hier liBt
sich insgesamt viermal eine Tasche
voll Gems einheimsen. Der Weg in
Level 10 (O/0/0/0/0/S0/5/80/
S0/8/80) ist tibersiit mit Medusen
und Basilisken, also Vorsicht! Im
10. Level befreit man einen Gefan-

genen, der schon frither versuchte,

die Stadt zu retten (erfolglos, wie es
scheint...). Am Teleporter zum Le-
vel 8 beantworten wir lieber die
paar Fagen anstatt zu kimpfen.
Hier die richtigen Antworten: Your
Heart; Your Word; Your Breath;
River: Water; Silence; Wind; Fire.
Beim Verlassen des Level 8 ent-
scheiden wir uns fiir die rechte Tiir:
sie fiihrt zum Compound. Dort be-
gegnen wir Sir Deric, der uns bittet,
mit ihm zusammen seinen gefange-
nen Freund zu befreien. Im Sid-
osten des Comounds liegt ein Elf im
Sterben, der groBziigigerweise noch
vor seinem Abnippeln ein Amulett,
welches Illusionstiiren  ausfindig
macht, riiberreicht. Am Ende des
Ganges zur Treppe gelangt man
durch eine Geheimtiire in einen
weiteren Gang. Hinter der erstbe-
sten Geheimtiire dort wartet auch
schon der néichste grole Kampf auf
uns. Nach dem Fight verlit man
das Zimmer durch die Tiir im Nord-
westen, killt die Magier und befreit
Derics Freund. Nun rdumen wir den
Compound so richtig aus, schnap-
pen uns den ganzen Schatz und
verdriicken uns in Level 7. Hier und
im Level 4 sackt man jeweils einen
Schliissel (im Siidwesten) ein; im
Level 3 bedient man sich groBziigig
in der Waffenkammer; im 2.Level
antwortet man dem blinden Magier
wahrheitsgemiB, worauf dieser net-
terweise das Codewort fiir seinen
Schatz (dstlich vom Gefingnis)
rausriickt: NACACIA. Im [.Level
krallt man sich den letzten Schliissel
(im Osten), benutzt die Tiir im Siid-
osten und wandert anschlieBend
durch die Crevasse zum Castle. Auf
dem Weg dorthin trifft man frither
oder spiter auf die Entfithrer der
Sekretirin. Nachdem sie ihr lumpi-
ges Leben endlich ausgehaucht ha-
ben, berichtet uns die Biiro-Lady
von einem tollen Schatz, der sich
allerdings als windiger Teleporter
entpuppt, durch den die Sekretirin
sodann auch gleich wieder das Wei-
te sucht (Verfolgung lohnt nicht
sonderlich). Wir hingegen machen
uns lieber auf den Weg zum Frost
Giant Village, wo wir im Raum mit
den vielen Frauen und Kindern un-

sere Abneigung gegen den Black
Circle kundtun. Daraufhin begleitet
uns eine der lieblichen Damen zum
Kénig, dem wir auch nochmal unse-
re Milgunst gegeniiber dem BC
verdeutlichen. Nach zwei kurzen
Kimpfen gegen den besagten Ma-
gierzirkel riickt der Herr Kénig
dann auch bereitwillig seinen
Schatz heraus. Jetzt aber auf zum
Castle.

Vor dem SchloB unterstiitzen wir
Oswulf im Kampf gegen den
Schwarzen Zirkel, dessen Geist sich
nach unserem Sieg Derfs Stab krallt
und dafiir brauchbare magische Ge-
genstinde zuriickliBt. So ausgerii-
stet geht's ins SchloBf. Sargatha
dreht uns dort eine Schriftrolle an,
die, nachdem wir sie gelesen haben,
explodiert. AnschlieBend miissen
wir uns mit einigen Medusen rum-
priigeln, bevor’s an’s Level-erkun-
den geht. Um in die Rdume zu
gelangen, stellt man sich in die
Nischen und wartet jeweils, bis sich
die Wand von selbst gedreht hat.
Zuriick zum Ausgangspunkt ge-
langt man, indem ein Hebel, der sich
in den dahinterliegenden Ridumen
befindet, umgelegt wird. AuBer ei-
nem Schatz im Siidosten hat dieser
Level aber nicht allzuviel zu bieten.
Also auf in Level 2 (Treppe im
Osten): Hier findet man neben eini-
gen Schiitzen auch ein Amulett,
welches die Wiichter in die nordli-
che Schatzkammer vertreibt. Im
siidostlichen Teil begegnen wir er-
neut unserer guten Freundin Sarga-
tha, die uns mal wieder mit Mon-
stern  zupflastert. Nach einem
Kampf mit einer Patrouille erhilt
die  Gruppe ein Losungswort
(STEELEYE). Wenn Ihr im weite-
ren Verlauf auf eine Patrouille
stolt, gentigt das Losungswort, um
passieren zu kénnen. In den ober-
sten Level steigen wir iber die
Treppe im Siidwesten. Als PaBwort
benutzt man OSWULF:; drei Tiiren
lassen sich mit den entsprechenden
Schliisseln aus den Dungeons 6ff-
nen; eine Tiire wird einfach einge-
treten. Nach der letzten verschlos-
senen Tiir gilt es, riesigen Hydras
das Licht auszuknipsen; aulerdem
wollen noch ein paar Priester,
Dreadlords und Storm Giants in den
verdienten Tod geschickt werden.
Die Leiche des Lich schleppt man
durch die Tiir in der Nordwand, wo
alsdann noch einige Medusen und
[ron Golems erledigt werden. Nach
dem letzten Kampf hiipft man
schnell in den Teleporter und kann
sich anschlieBend in der Stadt als
~Retter der Nation® feiern lassen . ..



SPIRIT OF

ADVENTURE

Leute legt die Abenteurerkluft an,
wetzt die Klingen und haltet Eure
Zauberspriiche bereit, denn nun
geht's ab auf die Insel Lamarge! Die
Komplettlosung ~ verdanken — wir
Christian von Mellenthin, Stefan
Kosch und Alexander Bachmaier.
Zum Aufwirmen widmen wir uns
zuniichst der Heldenerschaffung.
Eine optimale Zusammenstellung
der einzelnen Rassen und Berufe
existiert leider nicht, also gilt wie so
oft im Leben eines Rollenspiel-
freaks: Ausprobieren! Bestens be-
wiithrt hat sich jedoch ein Warrior,
ein Magier, eine Benshee, ein Priest,
ein Samurai und eine Goddess. Be-
sonderes Augenmerk ist dabei auf
die Talente der einzelnen Gruppen-
mitglieder zu richten. Einer der
Abenteurer sollte unbedingt das Ta-
lent .Mauer” besitzen, da es unserer
Gruppe bessere Fluchtchancen vor
einem Kampf garantiert. Und bei
dem, was uns an hinterlistigen
Kreaturen auf Lamarge so alles
erwartet, ist die Flucht oft der beste
Ausweg. AuBerdem sind die Talente
KompaB, Heilung, PSI Heilung und
Magie Regeneration gerade am An-
fang unserer fragwiirdigen Karriere
sehr hilfreich. Moglichst viele
Punkte in allen anderen Fihigkei-
ten sind aber natiirlich auch nicht zu
verachten, weshalb man sich bei der
Wahl der Rassen und Berufe schon
etwas Zeit nehmen sollte. Nun gut,
hat man endlich seine Traumcrew
zusammengestellt. kann’s losgehen!

In der Stadt Mooncity: Anfinglich
befinden wir uns im Kloster und
plaudern ein wenig mit Rowena.
Von ihr erhalten wir den Auftrag,
den Big-Boss des Drogensyndikats
zu schnappen. Also nix wie raus aus
dem Kloster und rein in die diisteren
Gassen von Mooncity. Heiler, Seher,
Kristallmagier, Hindler, Kneipen
und Wirtschaften befinden sich in
jeder Stadt auf Lamarge. Diese 6f-
fentlichen Einrichtungen sollte man
sich dann zu Gemiite fiihren, wenn
Proviant, bessere Riistungen, Waf-
fen oder dhnliches bendtigt wird.
Bei unserem Streifzug durch die
Stadt treffen wir neben Monstern,
Gnomen, Magiern und anderen un-
freundlichen Gestalten auch auf
Yakka, den Allwissenden (wohnt in
der Klepperstr.). Thn fragen wir
nach TRAUMER, KOPF (Name:

PRIOR), KULT und ROWENA und
erhalten so einige wichtige Infor-
mationen. Am Marktplatz treffen
wir auf einen Bettler namens Cor-
bryn, der uns ein Buch fiir 500 GS

~andrehen will. Da dieser Schinken

absolut nichts zur Losung des Spiels
beitrigt, kann man getrost auf ihn
verzichten. Im Gotterweg begeg-
net man Grishna, einer Opitar-Dea-

“lerin. Wer 1000 GS investiert, erhiilt

von ihr die Droge Opitar, die man
mittels eines kleinen Tricks (siche
Amiga Joker 10/91) zu viel Geld
machen kann. Wer den Trick nicht
kennt, sollte jedoch auf ihr Angebot
verzichten, Nachdem wir uns nun
geniigend Proviant und Ausri-
stungsgegenstinde besorgt haben
und der Landkristall beim Kristall-
magier aufgeladen wurde, verlassen
wir fiir’s erste Mooncity.

Der Kontinent Lamarge: Au{ der
Landkarte sind an sechs verschiede-
nen Stellen Runen versteckt. Wer
die Gegend gut absucht, wird si-
cherlich fiindig werden. Besonders
zu meiden sind Sumpfgebiete. Sie
bringen nur Arger und Vergiftungen
mit sich. Waldgebiete sollte man
moglichst rasch durchqueren, denn
dort hausen ziemlich aufdringliche
Banditen, deren unangenchme Ei-
genschaft, alles zu klauen, was ih-
nen unter die gierige Raffkralle
fillt, uns schwer zu schaffen ma-
chen kénnte. Das SchloB Attic be-
findet sich im Wald westlich von
Mooncity. Wer genug Erfahrungs-
punkte gesammelt hat, kann sich
hier eine Erfahrungsstufe nach oben
beférdern lassen (die erste Stufe
erreicht man mit 1000 Erfahrungs-
punkten). Westlich von Attic liegt
die kleine Stadt Turmalin. Dort er-
hiilt man vom Ortsvorsteher Molta-
no (in der kleinen Seitenstralie) den
Auftrag, Brinus (rechtes Haus am
siidlichen Ausgang) zu téten. Nach-
dem man ihn erledigt hat, bringt
man als Beweis den Armreil zu
Moltano und erhiilt als Dank Erfah-
rungspunkte und Gold. AuBerdem
befinden sich auf Lamarge drei
Runentempel (in der Wiiste, im
nérdlichen Waldgebiet, westlich der
Bergkette), die zur Erschaffung von
Zauberspriichen dienen. Die richti-
ge Kombination der Runen ist nicht
gerade einfach! Deshalb haben wir
im Anschlufi eine kleine Liste von
wichtigen Zauberspriichen und ih-

ren Runenkombinationen zusam-
mengestellt. Nun aber wieder zu
unserem Auftrag...

Die Hafenstadt Brataya (Ostkiiste,
nach der groien Bucht): Wir bege-
ben uns als allererstes ins Rathaus,
um die Steuern fiir unseren Aufent-
halt zu 16hnen. Dann weiter zum
Biirgermeister, der nur zwei Hiuser
entfernt wohnt. Von ihm erhilt man
den Auftrag, das verseuchte Wasser
des Hafens zu reinigen. Also ma-
chen wir uns an die Arbeit! Ein
kurzer Besuch beim Postmeister
bringt uns einen Brief ein, in dem
der Magier Somar den bésen Ma-
gier Radin fiir die Seuche verant-
wortlich macht. Na dann mal auf zu
Somars Haus. Hier erzihlen wir
seiner Mutter, wir kiimen von Lapa,
und schon steht uns Somar gegen-
iiber. Er vermacht uns ein Buch, in
welchem er uns bittet, den beilie-
genden Schliissel in den Tempel zu
Narim zu verfrachten. Im Tempel
geben wir den Schliissel ab und
erhalten einen anderen dafiir im
Tausch. Dieser verschafft uns Zu-
gang zu Somars Villa. Dort sagt uns
eine chiffrierte Nachricht, daBl wir
einen Stein unter dem Bildnis her-
ausnehmen sollen. Und was finden
wir??? Einen Runenring! Nun aber
nix wie weg hier. da unsere Party
ansonsten von einer Horde Dimo-
nen in den Boden gestampft wird. In
der Biicherei findet man ein Buch
von Somar, worin erldutert wird,
wie man Diimonen vertreibt. Da
man dazu einen Nuk Spiegel bend-
tigt, kaufen wir uns kurzum so'n
Ding in der Stadt (Laden in der
Siegesstr.) und machen uns auf den
Weg zu Radin. Man befreit den
armen Kerl mit dem Nuk Spiegel
von seinem lidstigen Dimon, womit
sich das Seuchen-Problem auch er-
ledigt hiitte. Den Runenring, den er
uns gibt, nehmen wir selbstverfrei-
lich dankend an. In der Leinenfa-
brik finden wir .Radins Cape”, was
uns doch glatt dazu verlockt, in
seiner Zuflucht vorbeizuschauen.
Mit dem Mantel iiberwinden wir die
todliche Kiilte und sacken alle Sa-
chen, die sich dort so finden lassen,
ein. Zum Abschlufl noch ein kleiner
Tip: Schaut mal beim Invest (lange
Hafenstr) vorbei! Wenn er fragt,
wieviel Geld Thr von ihm verdop-
peln lassen wollt, gebt 9.999 ein
(auch wenn lhr gar nicht soviel
habt!). Damit seid Thr zumindest
vorliufig alle Geldsorgen los. Lalt
Euch nur ja nicht ein zweites Mal in
seinem Laden blicken! Denn dann
haut der Halunke mit der ganzen
Kohle ab. Den restlichen Losungs-
weg werden wir nun ein wenig
knapper beschreiben:

Die Stadt Elfrad (im Norden der
Insel): Als erstes geht's zum Prior.
Dort erhilt man den Auftrag. die 6
Runenringe zu finden und den Ru-
nenherren zu iibergeben. Um weile-
re Infos zu erhalten, schickt er die
Party zu Olbrecht. Dieser erzihlt,
daB die Ringe bei Kaluso, Lapor.
Pastin, Tipiman. Radin und Somar
zu finden seien. Kaluso bittet uns,
die Dimonen in seiner Bude zu
vernichten. Als Dank schenkt er uns
den Runenring. Lapors Ring findet
man in seinem Haus neben den
Wirtschaften  (suchen!).  Pastins

Ring kann man bei der Griifin Mole
fiir 1000 GS erwerben (Handeln is’
nich’). Und den letzten Ring ver-
macht uns Tipiman beim Besuch in
seinem Haus. Nun aber los zu den
Runenherren, mit denen man an-
schlieBend ins Runenhaus geht und
die 6 Ringe gegen Runen und den
Dimonenkopf  tauscht.  Weiter
geht's in Pastins Haus, wo durch
intensives Suchen eine weitere Ru-
ne, sowie ein groBer Edelstein zu
finden sind. Bei Golar kann man
fiinf verschiedene Sprachen lernen,
waobei als einzige Sprache Gartha-
nisch bendtigt wird.

Rialdos Schloff (siidostlich von
Mooncity): Auf der 1. Kreuzung
wird man einmal nach rechts ge-
dreht (Tip: zuriickdrehen). Als er-
stes sollte man die Banditen aufsu-
chen, um eine Schatzkarte zu erlan-
gen (befindet sich im Bereich nach
den bunten Steinen). Mit dieser
Schatzkarte  verschwindet eine
Wand im Norden. Dahinter findet
sich in einer Nische der gesamte
Reichtum des Schlosses! Beim
Riickweg iiber die farbigen Steine
wird man teleportiert. Zuriick geht’s
durch Uberschreiten in entgegenge-
setzter Reihenfolge. Im Nordosten
der Dungeons befindet sich eine
Nachricht, die man lesen sollte.
Segans Turm (ostliche Seite, ca. in
der Mitte der Bergkette): Im Level 0
nicht den Knopf driicken! Im 1.
Level wird man an einer Stelle
gedreht (mit KompaB kein Pro-
blem: richtige Richtung: Stiden). Im
zweiten Level mufl man nach einem
Knopf suchen und diesen driicken.
Dann geht man einen Schritt nach
Norden und einen nach Westen. Im
3.Level findet sich im Osten ein
Skelett, welches man untersuchen
sollte. Den nichsten Level errei-
chen wir durch ein Teleporterfeld
im Siidwesten. Hier muBl man sich
mit einigen Monstern herumschla-
gen, die Trinke oder Schriftrollen
hinterlassen. Durch die Tir kann
man nur rickwirts gehen; man
driickt den Knopf und geht durch
die entstandene Wandoffnung. Nun
an Teleporterfeldern vorbei bis zum
Schatz! Danach springt man in ei-
nen der Teleporter und befindet sich
wieder im 1. Level. Von dort aus
verlassen wir den Turm wieder.
Garth (Dimensionstor im Wald,
stlich von Segans Turm): In Garth
muB man sich iber Unmengen von
Treppen bis in den duBersten Osten
vorarbeiten. Dort bendtigt man un-
bedingt das (hoffentlich) gelernte
Garthanisch, um mit Gothaur zu
plaudern. Er erklirt uns die Situa-
tion und driickt uns ein magisches
Horn ins Patschhiindchen, um dem
Drogen-Schrecken ein Ende zu be-
reiten. Nun schnell wieder zuriick
nach

Mooncity: Dort begeben wir uns zu
Yakka Deepshave, der uns das Horn
vermacht. So bewaffnet stattet man
Rowena einen Besuch ab, die nun
nicht mehr so freundlich ist und
deswegen von uns ins Jenseits be-
fordert wird. Kaum ist die Alte
erledigt, erscheint Tibuk. Er wird
mit dem Horn in seinem Korper
festgehalten und ebenfalls vernich-
tet. Lamarge ist somit gerettet -
unser Abenteuer beendet...



Die (wunderschonen) Karten zu
Spirit of Adventure verdanken wir
Stefan Hamscha.
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Das Ende unzihliger schlafloser
Niichte ist nahe! Die Suche nach
dem machtvollen Zauberstift findet
dank Roland Stoll, Thomas Hefele
und Thorsten Dietrich ein Ende.
Wie es sich fiir ein waschechtes
Rollenspiel gehort, beginnt auch
dieses Abenteuer mit der Zusam-
menstellung einer Helden-Gruppe.
Da es (wie immer) keine optimale
Kombination gibt, bleibt nur fleiBi-
ges Herumprobieren mit Rassen
und Berufen. Mit unserer frisch ge-
backenen Party stiirzen wir uns nun
auch gleich in die Vollen.

Das SchloB: Zu Beginn sollte man
hier alle Tiiren 6ffnen (bis auf weni-
ge Ausnahmen funktioniert dies mit
~Knock-Knock®,  Lockpick™ oder
mit den Keys, dic man so fin-
det). Die einzelnen Riume werden
dabei duflerst genau untersucht
(SEARCH) und alles mitgenommen,
was nicht niet- und nagelfest ist.
Unbedingt daran denken, daB eini-
ge Inschriften nur dann zu entzif-
fern sind, wenn man direkt vor der
entsprechenden Wand steht! Sehr
bald sollte man QUEEQUEG auf-
suchen (im Siiden des Kellers 1), um
sich bessere Waffen, Riistungen und
vor allem das MYSTERIE OIL zu
beschaffen. Den KEY OF SPADES
bendtigt man oben, in den zwei
Tiirmen in der Mitte des Schlosses.
Als erste Aufgabe gilt es, das PaB-
wort fiir den CAPTAINS DEN her-
auszufinden. Queequeg ist der ein-
zige.der es kennt, mochte jedoch als
Gegenleistung erfahren, wo der
Schatz des Captains versteckt ist. [st
einmal der GOLD KEY gefunden,
begibt man sich in den nérdlichen
Gang im zweiten UntergeschoB und
offnet die zweite Gittertiire. Nach-
dem man die Falltiren per Knopf-
druck geschlossen hat, findet die
Party das BOOK OF RAMM, in
dem sich die Kombination fiir den
ALTAR OF RAMM (wer hitt’s ge-
dacht!) verbirgt. Also auf zum Altar,
der sich im Norden des 1.Stocks
befindet (KEY OF RAMM benut-
zen). Nach eingehender Untersu-
chung erspiht man dort drei Knép-
fe, die in folgender Reihenfolge ge-
driickt werden missen: GOATS
HEAD, GOATS HEAD, FLAME
ORB, WAND, FLAME ORB. Dar-
aufhin 6ffnet sich eine Falltiir, durch
die wir hindurch springen. Eine Eta-
ge tiefer offnet sich eine Gittertiir,
und eine alberne Riesenschlange
versperrt uns den Weg. Dieser zie-
hen wir 'nen Scheitel und gelangen
durch die Tir in das nordliche La-
byrinth im 2. UntergeschoB. Be-
nutzt man das MINERS PICK an
bestimmten Stellen, kann man
Winde entfernen. Mittels des DE-
CODERS entziffern wir nun das
DEADMANS LOG und wissen so-
mit, daBl sich der Schatz des Cap-
tains auf dem GIANT MOUNTAIN
befindet. Mit dieser Information zu-
riick zu Queequeg, der uns das
PaBwort fiir den Captains Den
(SKELETON CREW)  verriit.
Nachdem man mit dem dort hau-
senden Piratenvolk kurzen Prozel
gemacht hat, steht man vor einem
verschlossenen Gittertor. Um es zu
éffnen, bendtigen wir den SILVER
KEY, welchen man bei FRENCH-
MAN MONTES bekommt (Zu-
trittswort SNOOPCHERIE), wenn
man ihm seinen geliebten STUFFED
BEAGLE zuriickbringt. Dieser aus-

gestopfte Koter befindet sich in
einem Geheimgang des ersten
UntergeschoBes (USE ROTTEN
CHEESE). Mit dem Silver Key 6ff-
net man im Captains Den das Tor
und sackt den PIRATES HOOK ein.
Mitdem BELL KEY &ffnet man die
Tiir zum Glockenturm (nachdem
man sich elegant iiber den Schacht
geschwungen hat), entnimmt aus
der Truhe das ROPE und verbindet
es mit dem Pirates Hook. Das so
entstandene ROPE & HOOK bend-
tigt man, um iiber die Grube in der
HAZARD AREA zu gelangen. Da-
hinter befindet sich ein Fahrstuhl,
der uns eine Etage tiefer zu den Blue
Mountains befordert.

Blue Mountains: Hier untersucht
man zuerst die Mines im Siid-
westen. Die Kristallwiinde bearbei-
tet man von allen Seiten einmal
mit dem MINERS CHISEL und
schlieBlich ein zweites Mal von der
siidlichen Seite (man steht dem Ske-
lett gegeniiber). Die Wand zer-
springt daraufthin, und die gute
Hilfte des Wizards XORPHITUS
ist befreit. Er schenkt uns, gewisser-
malien als Dank, den Schliissel zu
seiner Hohle und den WIZARD'
RING, der eine Tire im 2. Keller
des Schlosses offnet. Hier schickt
man die Helicat zur Hélle und be-
dient sich an den Schiitzen. In den
vier herumstehenden Kisten findet
man aber auller dem SPIRE KEY
nichts Besonderes. Nun zuriick in
die Minen - bei der Zugbriicke
benutzt man das Mysterie Oil zum
Offnen der Kontrolltafel und driickt
folgende Knopfe: SAFETY, PUMP,
COILWARP, TRUSS, SAFETY,
WINDER. In den Minen miissen
sodann 4 RUBBER BEASTS dran
glauben, die uns je ein RUBBER
STRAND hinterlassen. Diese ver-
bindet man zu einem RUBBER
BAND, klettert den Ostaufgang
zum Mountains Peak hinauf und
findet dort einige HEAVY BOUL-
DERS. Beim Catapult liegt ein
BROKEN SPROCKET, welches
SMITTY fiir lippische 1000 GS
repariert. Zurlick zum Catapult,
dort benutzt man RUBBER BAND,
SPROCKET und HEAVY BOUL-
DER, solange bis ein Weg frei wird.
Der Weg fiihrt zum westlichen Auf-
gang des Mountains Peak. Oben
angekommen erledigt man die
GRYUN TWINS und erklimmt die
Treppe zum GUARDIAN OF THE
ROCK. Ist auch dieser beiseite ge-
schafft, gibt's als Belohnung das
erste RUBY EYE. Danach steigen
wir die Treppe wieder hinunter und
lassen uns dort per Wandschalter
drei Stockwerke tiefer befordern.
Amazulu Tower: Der Lederbeutel
wird in der Sackgasse im zweiten
UntergeschoB mit Sand gefiillt. Die
Schatzkiste ,fingt* man mit dem
klebrigen Sekret des Monsters, wel-
ches gerade von uns geplittet wur-
de, ein. Das Zeug wird in eine der
Teleporternischen geschmiert
(USE), worauf die Kiste dort hin-
gen bleibt. Aufier dem Eingang exi-
stiert noch eine weitere Treppe. Sie
fiihrt unter den Tower in einen Gang
gespickt mit Fallen, die sich jedoch
alle per Schalter beseitigen lassen.
Irgendwann versperrt eine Falltiir
den Weg (nicht die ersten beiden
Falltiren!). Geht man nun einen
Schritt nach Westen und richtet sei-
nen Blick nach Siiden, erspiiht man
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einen Wandschalter. Ein Druck auf
den Knopf schliefit die eine Grube
und offnet direkt neben uns eine
andere. In diese hiipft man nun
hinein und gelangt in einen kleinen
Gang, an dessen beiden Enden sich
Jeweils ein Knopf befindet. Der eine
teleportiert Euch wieder nach oben
zurlick, der andere beamt Euch in
einen Geheimlevel im Keller 1: Der
Knopf vor dem Raum 6ffnet zwar
die Gittertiire, aktiviert jedoch auch
alle Fallen im Raum. Also eilt man
zuerst zurlick und folgt dem westli-
chen Gang, an dessen Ende man die
listigen Fallen abschalten kann.
Bevor man sich dann in den zweiten
Raum begibt. sollte man die beiden
Knépfe driicken. um die versteckte
Fallgrube in der Mitte des Raumes
auszuschalten. Ein schneller und
geschickter Charakter kann nun
das Idol gegen den Sandsack aus-
tauschen. wodurch man das IDOL
OF MAU MU MU erhilt. Mit die-
sem schliefft man das Gittertor im 2.
Stock des Towers aufl. Eine Etage
weiter oben trifft man auf die AMA-
ZULU QUEEN. Ihr schenkt man
irgendeinen wertlosen Gegenstand
und verdriickt sich anschliefiend
wieder. Auf dem Riickweg begeg-
net man KUWALI KUBONA, der
man unbedingt das FOOT POW-
DER abkaufen sollte. Dieses be-
nutzt man auch gleich, bevor man
den langen Weg nach Westen cin-
schligt. Am Ende des Weges trifft
man auf MAU MU MU héchstper-
sonlich, dem wir umgehend das
Lebenslicht ausknipsen und somit
das zweite RUBY EYE einheimsen.
So, nun aber zuriick zum 2.Keller
ins SchloB. Hier schlieft man mit
dem Spire Key den zweiten mittle-
ren Turm auf. Oben darf man nun
endlich den zweiten KEY OF SPA-
DES benutzen. Hier findet man das
HORN OF SOULS. Die letzte Tiir
im Keller 2 6ffnet man mit den
beiden Ruby Eyes und gelangt so
zum FluB Styx.

Styx: Am FluB stellt man sich in den
Kreis und blist das Horn of Souls.
Der Fihrmann bringt die Gruppe
fir 500 GS zur ISLE OF THE
DAMNED. Bevor man mit dem
FloB zur SIREN ISLE fihrt, sollte
man das BOOK OF SIRENS lesen.
Das Lied der Sirenen beendet man
mit dem Satz ,THIS MADNESS
MAKES US FREE". Mit den WA-
TER WINGS kann man iiber den
FluB fliegen. Die drei CYLINDERS
OF ASH gibt man Charron. Vom
RED X bewegt man sich 3 mal nach
Osten, einmal nach Norden und
kann nun mit dem Angelhaken und
der Schnur einen Kasten aus dem
Wasser ziehen. Im Sumpf trifft man
auf den CATERPILLAR, bei dem
man sich nach seiner Wasserpfeife
und der CLAIM NUMBER erkun-
digt. Mit Weinflasche, SPECIAL
MESSAGE und Korken liBt sich
eine Flaschenpost basteln, die beim

BOTTLE ORACLE ins Wasser ge-
worfen wird und an der ISLE OF
THE LOST wieder auftaucht. Zu
MAI-LAI sagt man REKLAMA-
TION und nennt ihr die gewiinschie
Nummer: 38-23-36. Die HOOKAH
PIPE bringt man dem CATERPIL-
LAR und erhilt als Gegenleistung
zwei RED MUSHROOMS. Unter
der ISLE OF THE DEAD stellt man
die letzte Urne auf den Altar mit der
Aufschrift THE LOST WARRIOR.
In der HALL OF THE DEAD
kidmpft man solange mit Lord Bane,
bis er verschwindet. Bevor man Re-
beccas Gruft betritt, sollte man ei-
nen mit dem SILVER CROSS aus-
gestatteten Priester oder Bischof an
den Kopf der Gruppe stellen, um
sich vor den Bissen des Kénigs zu
schiitzen. Es gibt nun zwei Méglich-
keiten aus der Zelle zu entkommen:
1. Man benutzt ein Red Mushroom
vor der Spalte in der Wand. 2. Man
stellt sich vor die Tiir und zeigt den
Wachen den DAGGER OF RAM.
Forest: Liautet man im Steinkreis
des ENCHANTED FOREST die
TINKERBELL, so nihert sich die
QUEEN OF FAERIES. SAEREN
kennt die Antworten auf die Fragen
DELPHIS (tell Delphi): 1. WE ARE
FASCINATION. 2. WE SEEK DI-
VINATION. Auf die letzte Frage
antwortet man mit YES, verliert
dadurch allerdings siamtliche Gold-
stiicke. Vom Orakel erfihrt man,
mit welchen Waffen Lord Bane zu
besiegen ist: Die ROCKS OF RE-
FLECTION lésen sich vom ROCK
OF TRUTH, wenn man mit dem
MINERS PICK dagegenschligt:
das heilige Wasser steht im
Monchsgrab im Enchanted Forest;
die HOLY STAKES OF WOOD
findet man auf dem Schiff. Bevor
man vor die Tiire zum Tempel tritt,
muf} ein Mitglied der Gruppe die
GOATS MASK aufsetzen. Mit dem
STAFF OF ARAM in der Hand,
eines beliebigen Charakters stellt
der Abgrund kein grofies Problem
mehr dar. Die Knopfe im Tempel
sollte man nur dann driicken, wenn
man unbedingt an den Eingang zu-
riickversetzt werden will. Hat man
die bose Hilfte von Xorphitus ge-
killl. marschiert man geradeaus
durch die Wand. Hinter der Tiir, vor
der man landet, warten der Konig
und Rebecca. Mit den Holzpfihlen,
dem heiligen Wasser, dem Silver
Cross und den Rocks of Reflection
bewaffnet, stiirzt man sich in den
Endkampf. Erst nachdem das sil-
berne Kreuz benutzt wurde, konnen
die beiden mit den Pfihlen und dem
Wasser erledigt werden. Mit dem
RING OF STARS IlaBt sich das
KINGS DIARY entschliisseln, in
dem die Losung fiir das Tor steht;
THE HAND OF DESTINY. Nun
Gffnet man das letzte Tor vor dem
heill ersehnten Kugelschreiber und
beantwortet die letzte Frage...
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TIPS UND

Alternate Reality:

Fast alle Einwohner der Stadt tra-
gen viel Geld mit sich herum. Bei
einigen lassen sich auch Waffen,
Riistungen und Diamanten finden.
Zu Anfang nimmt man sich lieber
leichtere Gegner vor. Bringt jedoch
keinen Bettler um, der hat sowieso
nix. was Ihr gebrauchen konntet.
Ubrigens, mit dem ,Magic Long-
sword” konnt Thr alle Gegner killen.
Hat man auf diese Art geniigend
Kohle zusammen, sollte man sich
bessere Klamotten leisten und in
den Tavernen einige Runden ausge-
ben. Waffen kaufen ist meist Geld-
verschwendung, da man den Geg-
nern oft bessere und manchmal so-
gar magische Waffen abnchmen
kann. Sucht auf jeden Fall die ein-
zelnen Gilden auf. Wenn man bei
ihnen das erste mal vorbeischaut,
werden diverse Charakterwerte er-
hoht.

Im Dungeon lauten die richtigen
Antworten auf die vier Fragen des
.Gargoyle” folgendermalien:

. Antwort: SHIPWRECK

2. Antwort: ORACLE

3. Antwort: BLOODSTONE

4. Antwort: SHINGOR

Das Oracle gibt fiir ein paar Gold-
stiicke recht niitzliche Hinweise.
Um seine wertvollen Gegenstinde
vor den Klauen des Devorers zu
retten, sollte man folgende Rat-
schlige beherzigen: Alle Items, die
irgendwie verbraucht werden kon-
nen, so schnell wie moglich auf-
brauchen. Uberschiisse an Gold, Sil-
ber oder Essen in der Gilde deponie-
ren. Unniitze Sachen einfach weg-
werfen. Unbedingt Troll Ring Half,
Reforged Ring, Goblin Ring Half,
PAC Card, Mirrored Shield und alle
drei Staff Piece behalten. Schlechte
Waffen und Ristungen beim
Schmied verkaufen.

Antares:

Als erstes sollte man mal bei Kirk
Hamet vorbeischauen (ist im klei-
nen Feld westlich der Fihre zu
finden). Er schickt uns zu Marek
Dvoran, der im siidostlichen Teil
von Lauree wohnt. Nebenbei lohnt
auch ein kleiner Besuch bei Janine,
die eine recht traurige Geschichte
auf Lager hat. Marek hat ein niitzli-
ches Buch fiir uns, welches bei der
Ubersetzung der Worte Kevins
(Nordwest, kleines Feld) iberaus
niitzlich ist. Das ibersetzte Sitz-
chen .Tote lachen nicht” (welch’
weise Feststellung...) erzihlt man
sodann Kevin, der daraufhin den
Schliissel zum Erian-Keller raus-
riickt. Bevor Thr Euch jedoch in die
Tiefen des Kellers wagt, deckt Euch
mit geniigend Proviant, Pflastern
und Stablampen ein. Da die Durch-
wanderung des Dungeons nun
wirklich kein Spaziergang ist, sollte
die  Abenteurergruppe  durch-
schnittlich  Erfahrungslevel zwei
besitzen und auch nicht gerade an

TRICKS

Waffenmangel leiden. Nach iiber-
standener Kellerbesichtigung geht's
weiter in Nomiris. Dort versorgt
man sich mit Lebensmittel und son-
stigem Krempel und betritt die Sa-
kral. Im Bahnhof benutzt man den
Code KOMC40, um andere Stidte
zu besuchen. Im untersten Level der
Sakral stellt einem die Projektion
drei Fragen:

. Antwort: Lauree”

2. Antwort:  Tachyonen™

Die dritte Antwort ist ziemlich
schwer! Die Frage lautet: .Worum
dreht sich alles auf Kyrion®. Zum
SchluB noch ein paar Tips: In der
Sakral sollte man die Equipe mal zu
Wort kommen lassen. Der Tokero
ist eine hervorragende Walffe.
Kreuzring und Marmornuddha stei-
gern das Selbstbewultsein.

Bard’s Tale:

Allgemein gilt: Wer gut trainierte
Charaktere aus fritheren Bard's Ta-
le Abenteuern zur Verfiigung hat,
sollte diese unbedingt tibernehmen!
Dadurch wird so manch schwere
Schlacht zum reinsten Kinderspiel.
Ein Destiny Knight aus BT Tl mit ca.

600 Hitpoints erleichtert z.B. das
Monstermetzeln in Dragon Wars
ungemein.

Bard’s Tale I: Ein alter. aber den-
noch guter Trick, um Gold zu ver-
mehren, kommt von Hakan Yil-
maztiirk. Man gibt alles Gold der
Party an ein Gruppenmitglied und
speichert ab. Anschliefend erneut
laden und alles Gold an einen ande-
ren Charakter der Party iibergeben;
nun wieder speichern. Das Spiel-
chen solange treiben, bis jeder Par-
tycharacter an der Reihe war. Jetzt
nicht mehr saven, sondern auf Exit
gchen. Wenn nun aufs neue geladen
wird, besitzt jeder Charakter soviel
Gold, wie zuvor die gesamte Grup-
pe. Wer noch nicht genug hat, kann
das Ganze ja wiederholen.

Bard’s Tale III: Da wir ja schon im
Amiga Joker so einiges an Anfin-
ger-Tips verraten haben, starten wir
hier gleich mal mit dem ersten Dun-
geon. Sein Eingang liegt im Tempel
of the Mad God in Skara Brae. Der
Priester am Eingang will das Wort
TARJAN horen. Wer cin wenig
SpaB haben will, sollte dem Tempel-
wiichter HAMBURGER anstatt
TARJAN sagen. Dem guten Prie-
ster im Dungeon sagt man CHAOS,
worauthin dieser uns nach Unter-
brae bringt. Dort miissen die folgen-
den richtigen Antworten gegeben
werden, um in die Lower Level zu
gelangen:

1. Antwort: SWORD

2. Antwort: SHADOW

Nun muB Brilhasti hochstpersonlich
abgemurkst werden, was allerdings
nicht allzu schwer ist. Von Vorteil
ist hierbei natiirlich ein schon trai-
nierter Charakter aus BT 1I; wer so
etwas zur Hand hat, sollte nicht
lange zégern. In Arboria schnappt
man sich eine Eichel vom Acorn
Tree und sucht als nichstes die

Hiitte des Fischers (am See). Bietet
ihm ein anstindiges Honorar, und er
lernt Eurem stirksten Magier den
Spruch GILL. Mit Hilfe des Gill
Spells wandert man unterhalb des
Seeszum SchloB. Dortzum Spring of
Life, wo man in eine Feldflasche
mind. zwei Schluck Wasser einfillt.
Zuriick auf dem gleichen Weg, und
weiter geht's mit dem Vallarians
Tower. Im dritten Level stéBt unsere
Crew auf eine riesige Scheibe. Lege
die Eichel in das Loch der Scheibe
und begieBe sie mit dem Wasser des
Lebens (aus dem Spring of Life).
Durch den offenen Durchgang be-
tritt man sodann Tsojanth Garnoth.
Tote Tsojanth, nimm sein Herz und
seinen Kopf und begib Dich zuriick
in dic Stadt. Die abgeschlagene Rii-
be zeigt man stolz dem Konig und
erhiilt so den Access zur Sacred
Grove. Hier sucht man Valarians
Grabstiitte, geht hinein und legt das
Herz in die BOWL IN VALARIANS
CHEST. Ein Schluck Wasser des
Lebens dazu, und schon liuft die
Pumpe wieder. Durch die offene
Tiir im Osten weiter bis zu Bogen
und Pfeilen des Valarian. Mit diesen
Sachen zuriick zum alten Geezer
am Review Board... Ewiger Dank
an Holgi aus Marburg

Dragon Wars: Im Siidwesten der
Magan Underworld findet man in
einer Kiste zwischen den Feuern
das Schwert . Schlitzer”, welches
seinem Namen alle Ehre macht. Im
Nordosten steht Irkallas Haus, Wer
einige zusitzliche Skill-Points ge-
brauchen kann, sollte mal links ne-
ben dem Hauseingang zum Graben
an die Grenze des Wassers gehen.
Solltet Ihr noch zufillig ein Plitz-
chen fiir einen miichtigen Druiden
in Eurer Party iibrig haben, dann nix
wie ab in den Tempel im Zauber-
wald. Bei der Statue Enkidus blist
man das Horn und liBt cinen seiner
Jungs (sollte mind. 23 Strength-
Punkte besitzen) mit dem Gott rin-
gen. Dieser wird daraufhin zu einem
Druiden, der mit ganz netten Zau-
berspriichlein aufwarten kann.

Bloodwych:

Mit einer Party aus den Schwert-
schwingern Ulrich und Edward, den
Magiern Murlock und Zothen sowie
Mr. Flay, dem Dieb, liegt man sicher
nicht verkehrt. Damit unsere Kerle
nicht an Unterernihrung und Aus-
riistungsmangel leiden miissen, ist
es ratsam, den nicht mitgenomme-
nen Helden alle Wertgegenstinde
und Frefipakete abzuknopfen. Dazu
die Burschen kurz in die Party auf-
nehmen, auspliindern und mit .Dis-
miss*  wieder loswerden. Spiter
konnen die nicht benatigten Ausrii-
stungsgegenstinde an Ladenbesit-
zer oder dhnliches Gesockse ver-
schachert werden. Hohere Preise
erziehlt man dabei durch Belabern
des Kiiufers, Natirlich sollten
Schliissel, Ringe, Trinke und Zau-
berstibe behalten werden. Um Ma-
gie-Punkte zu sparen, laBit Eure
Zauberer moglichst mit den Ringen
hexen. Jeder Ring besitzt eine be-
stimmte Farbe. In der entsprechen-
den Farbgruppe der Spells, kann
einige Male fast ohne Spell-Point-

Verbrauch gezaubert werden. Istein
Ring mal ,leer”, so kann er mittels
+Recharge”-Zauber wieder zu alter
Kraft gebracht werden. Wer
Schwierigkeiten mit der Wirkung
der einzelnen Zaubergeséffe hat,
dem kann geholfen werden:
.Serpent Slime* frischt Hitpoints
auf.

WDragon Ale* wirkt vitalisierend.
.Moon Elexier” verhilft zu neuen
Spell-Points.

~Brimstone Broth® gibt Vitalitit und
Hitpoints.

Aulierdem lohnt es sich, den Spruch
WAlchemy” moglichst schnell zu ler-
nen. Damit lassen sich niimlich
iiberfliissige Items vergolden, um
damit der Elfe auch die teuersten
Zauberspriiche abzukaufen.

Captive:

Ziel des Spiels ist die Eroberung der
Spacestation. Zuvor miissen jedoch
neun Energiestationen auf den je-
weils griin blinkenden Sternen (sie-
he Sternenkarte) dran glauben. Die
Energiestationen werden zerstort,
indem man Dynamit (Explosives)
zwischen die Generatoren wirft.
Danach  schleunigst  abhauen
(Planetenprobe nicht vergessen), da
die Explosion zeitgesteuert erfolgt.
In den Labyrinthen existieren viele
llusionswiinde, die leicht zu bewil-
tigen sind: Man stellt sich davor,
klickt mit der rechten Maustaste
den Vorwirtsbewegungspfeil an,
und Sesam offne dich! Schleusen
mit vier dreieckigen Schaltern 6ff-
nen sich nur mit der richtigen Code-
Kombination. Sonderfall: Die Ein-
gangsschleuse entriegelt automa-
tisch nach Erreichen des Spielziels,
nimlich der Zerstorung der Ener-
giestation und der Mitnahme der
Planetenprobe. Diese Probe wird
anschlieBend im Weltall aus dem
Schwan geworfen. Erst dann blinkt
der neue Zielplanet. Nur durch ge-
schicktes Verteilen der Erfahrungs-
punkte auf die entsprechenden Ta-
lente werden die Droiden lernen,
hiohere Waffengattungen zu ge-
brauchen. Bei den Handfeuerwaf-
fen moglichst schnell Stufe 23 bis
24 erreichen. Somit kann aus der
Hiifte mit der Magnum Super und in
Kopfhohe mit dem Hunter Super
gegen die anfangs so gefiirchteten
Flugfeinde gefightet werden. Im
Kampf hat sich die legendiire Dun-
geon Master-Technik  (umlaufen
und zuschlagen) bestens bewiihrt.
Nach jedem grioBeren Gemetzel
sollte man die Droiden durch-
checken und evtl. Korperteile unter-
einander austauschen, um die
groftmogliche Einsatzfihigkeit bis
zum nichsten Shop zu garantieren.
Solche Verkaufsstellen gibt es in
jedem Labyrinth. Hier lassen sich
defekte Roboterteile reparieren und
wichtige optische Gerite in die
Droidengehirne einpflanzen. Be-
sonders brauchbar sind Infrarot,
Mapper und Radar. Ubrigens, auch
das zur Sprengung benétigte Dyna-
mit muf dort eingekauft werden. Je
nachdem welcher optische Firle-
fanz gerade eingeschaltet ist, ver-
brauchen unsere  Blechbiichsen
mehr oder weniger Energie. Als



Energietankstellen eignen sich die
ab und zu in den Wiinden auf Fuli-
héhe  eingelassenen  Steckdosen.
Und so wird getankt: Die Cursor-
hand in die Steckdose, Mausklick
links, rechter Mausklick (oder F1-
F4) auf den energieschwachen
Stahlkumpel, linker Mausklick auf
sein Herzstiick (CHEST) und voll-
laufen lassen! AuBlerdem stoBt man
in den Labyrinthen an vielen Stellen
auf Computer, die zur Eingabe be-
stimmter  PaBworter auffordern.
Diese stehen auf den Clipboards,
die man ebenfalls in den Dungeons
findet.

Crystals of Arborea:

Bei Rollenspielen zwar relativ sel-
ten zu finden, aber ab und zu doch
vorhanden - ein ultimativer Cheat!
Vielleicht ein weiterer Grund, das
Game in der Grauzone anzusie-
deln...

Im AJ 9/91 ist der Cheal ja eigent-
lich schon beschrieben, da jedoch
Chris und Marc aus Dorsten noch
weitere Features herausgefunden
haben, werden wir die Sache hier
nochmals verbraten: Man stellt sich
aul normale Weise eine Abenteu-
rer-Gruppe zusammen und wiihlt
anschlieBend im Charakterbild-
schirm Jerel an. In seinem Menii
klickt man nun auf die Flasche links
unten und driickt gleichzeitig
CTRL und V. Dadurch steigen die
Charakterwerte unserer Truppe auf
99, der Magier besitzt alle Zauber-
spriiche, man ist mit Nachtsicht und
20 Teleports ausgeriistet. Driickt
man statt dessen die Tasten CTRL
und G, so hat man plétzlich alle
Diamanten und muf nur noch die
Tiirme suchen, um das Spiel zu
l6sen. CTRL und M fegt hingegen
alle Gegner von der Insel ...

Dark Heart of
Uukrul:

Eure Antworten auf die anfingli-
chen Fragen legen die Charakter-
werte der Gruppenmitglieder fest.
Magier sollten moglichst intelligent
antworten,  Kidmpfer  wiederum
nicht allzu blutriinstig. Priester diir-
fen durchaus ihren Glauben dabei
zeigen. In Schlachten ist es ratsam,
die Magiepunkte nicht unnétig zu
verschwenden, denn viele Piinkt-
chen vermehren sich auch schneller.
In regelmiiBBigen Abstinden mal im
Tempel vorbeischauen. Ringe gibt's
dort niimlich auch ohne Levelerhé-
hung. Betritt unsere Gruppe eine
Zuflucht zum ersten Mal, wird sie
automatisch geheilt. Also auch hier
nicht verschwenderisch mit Magie-
punkten umgehen, wenn eine neue
Zuflucht in der Nihe ist. Bei jeder
Levelerhohung eines unserer Jungs
gilt iibrigens das Gleiche. Zur abso-
luten  Nerven-Zerreillprobe kann
das Offnen mancher Geheimtiiren
ausarten. Vier bis fiinfmaliges Su-
chen nach einem Mechanismus
oder Anwenden von Hoyamogq" ist
dabei vollig normal. Einige Tiiren
reagieren hingegen nur auf Altis".

Man sollte daher auf die Kommen-
tare des Spiels achten; sie geben oft
wichtige Hinweise. Bei Betreten ei-
nes neuen Abschnitts des Spiels
nehmt sicherheitshalber einen gro-
llen Essens-Vorrat mit. Wer weil,
wann es wieder was zu futtern gibt!
Zu Beginn Eurer Heldentaten solltet
Ihr mal im Siiden der Mosaikhalle
vorbeischauen. Die dort hausenden
Gegner sind  nicht  sonderlich
schwer zu bewiltigen, tragen je-
doch erheblich zur Fillung unseres
Geldbeutels bei. Weit dstlich von
Urlasar befinden sich dann die er-
sten Laden und Heiler, wo man die
sauer verdiente Knete wieder aus-
geben kann.

Drakkhen:

Erfahrungspunkte in Hiille und Fiil-
le - der Traum jedes Rollenspielers.
So wird's gemacht: Das SchloB von
Prince Haaggkhen betreten, vorbei
anden Fledermiusen und der ersten
Feuerstelle, weiter bis zur zweiten
Feuerstelle. Vor dieser ist ein Schal-
ter im Boden, der zwei oder drei
Riume weiter eine Tiire offnet,
wenn man auf ihn tritt. Die Tiir fithrt
zu einer Water Fontaine. Schaut
man in den Wasserstrahl, wird man
in einen Raum voll Wasser und
einem endlosen Vorrat an Wasser-
monstern teleportiert. Wir nehmen
nun also einen Charakter, legen ihm
die beste Riistung und Waffe an,
stellen den Helden (oder Heldin) auf
~auto kill* und lassen ihn gegen die
Wasserviecher kiimpfen. Jetzt kann
man gemiitlich einen Kaffee trinken
oder ‘ne Runde knacken, wiihrend
unser Monsterkiller Zillionen Be-
stien den Hals umdreht. Wer das mit
Jedem  Partymitglied durchfiihrt,
diirfte mit dem ..Giant Dragon® kei-
ne Probleme mehr haben.

Dungeon Master:

FUL BRO NETA: Feuerschild

Z0 BRO RA: mehr Mana

Z0 VEN: Giftflasche

70 KATH RA: strahlendes, leichtes
Objekt

DLS VEN: Giftzauberspruch

DES IR SAR: erzeugt Dunkelheit
DES EW: schwiicht untote Kreatu-
ren

Faery Tale

Adventure:
Findet die griine Schildkrote,
springt auf ihren Riicken und

schlagt zu. Was der Schmarrn soll?
Beobachtet mal Eure Bravery
Points®, sie werden schnell in die
Héhe klettern. AuBerdem liBt sich
das gutmiitige Tierchen hervorra-
gend durch die Gegend schieben.
Da es auch durch Lava schwimmen
kann, eignet es sich ausgezeichnet,
um in die .black citadel” im Siiden
zu gelangen.

Aufder Crystal Castle Island driickt
man den rechten Mausknopf, wiih-
rend man mit der Zauberin spricht.
wLuck® wird daraufhin auf 65 an-
steigen. Wiihlt ruhig 6fters die Op-
tion ,ASK" bei der Zauberfettel an.
Fiir das Fort existiert ein geheimer
Eingang. Er befindet sich links ne-
ben der Tir Ein biBchen suchen
werdet Thr schon miissen.

Sollte man mal zuwenig Schliissel
fiir alle Tiiren eines Dungeons oder
Caves haben, so speichert man sei-
ne Position am Anfang des Dun-
geons und betritt ihn erst dann.
Gehen einem nun die Schliissel aus,
restored man einfach die alte Posi-
tion, und siche da - alle Tiiren sind
offen, und alle Schliissel sind wie-
der da.

Fate - Gates of
Dawn:

Der Abenteurer Halk ist kein Ma-
gie-Depp. wie Ihr vielleicht glaubt.
Gebtihm ein paar magische Objek-
te, und er wird soviele Magie-Punk-
te dazubekommen, dal er den
Spruch LO beherrscht. Hat er diesen
Spruch mal angewendet, werden
sich seine magischen Krifte gut
weiterentwickeln.

Alle moglichen Zauberspriiche:
YA BRO ROS: magische FuBspuren
VI BRO: heilt Vergiftungen

DES IR SAR: Dunkelheit

FUL BRO NETA: Schild gegen
Feuerbiille

OH KATH RA: Feuerpfeil

Z0: 6ffnet Tiiren

YA: mehr Stamina

VI: mehr Health

FUL: magisches Licht

OH EW SAR: Unsichtbarkeit

OH BRO ROS: mehr Dexterity
OH IR RA: magische Fackel

OH VEN: Giftwolke

OH EW RA: durch Tunnel hin-
durchsehen

YA BRO NETA: mehr Vitality

YA BRO DAIN: mehr Wisdom

YA IR: magisches Schutzschild
YA BRO: magischer Schild

FUL BRO KU: mehr Strength
FUL IR: Feuerball

In einem Stadtteil von Larvin (siid-
ostlich), welcher nur iiber die Dun-
geons zu erreichen ist. liegt eine tote
Nymphe, die unbedingt wiederbe-
lebt und in die Party aufgenommen
werden muB. Sie ist das unschuldige
Kind (siehe Al 10/91), welches zur
Losung eines Teil-Quests benotigt
wird. In einem nordwestlich gelege-
nen Gasthaus sollte man sich eine
Suite fiir die Nacht mieten. Von dort
aus fihrt nimlich ein Geheimgang
unter die Stadt. Am nérdlichen
Stadtrand steht der Palast einer Ge-
heimgilde. Sie sind die einzigen, die
Hit-Points erhéhen konnen. Auf ei-
ner Insel im Siidosten der Stadt
Larvin (wieder nur iiber die Unter-
welt Larvins zu erreichen) lebt ein
Druide namens Mulradin, der uns
erzihlt, wie wir den bosen Zauberer
Miras Athran beseitigen kénnen. In

der Wildnis trifft man ab und zu auf

kleine griine Zwerge. Sie sind mehr
oder weniger die .Sparschweine®
des Spiels. Wer Geld braucht, sollte
ruhig einige abschlachten. ..

Hard Nova:

Im  Mastassini-System diist man

zum Planeten Hoolbrook, geht auf
LOrbit this World* und driickt auf
den roten Punkt. Dann dockt man
an der Bodenstation an, eilt zum
Store (mit S gekennzeichnet) und
kauft wie wild alles, bis man absolut
pleite ist. AnschlieBend verkauft Thr
die gesamte Ware wieder. was Eu-
ren Kontostand auf runde 32000
bringen miiBte. Die Sache ist natiir-
lich beliebig oft wiederholbar! Na
dann Good Bye - guten Einkauf ...

Keef the Thief:

Als Dieb sollte man freilich rege
von seinen Fihigkeiten Gebrauch
machen. Also klaut, was das Zeug
hialt! Nur so kommt man an das
nitige Vermdgen heran, welches
zum Kauf einer anstiindigen Ausrii-
stung vonnoten ist. Ubrigens, die
Heiler der Stadt zahlen fiir Diebes-
gut am besten. Man sollte sich auch
mindestens eine Distanzwaffe zule-
gen (kaufen oder mopsen), um den
Briickenwiichter im Norden zu kil-
len. In den Palast liBt Euch die
Prinzessin, wenn lhr sic mit den
WFlowers of Mem" beschenkt.
Schaut Euch dort in Ruhe um: neben
Geheimtliren findet man  viele
brauchbare Items. Dem Priester im
Tempel iiberreicht man den ,Shard
of Mem" und erhilt dafiir am Ein-
gang zum Santi-Maze eine schiit-
zende Riistung. Im Maze findet man
den  Artifact of Mem*". In den Black
Halls von Mem Santi befindet sich
im dritten Level der  Key of Koran™.
Das .Phonix Egg” liegt im Siidwe-
sten am Edge of the World. Habt Thr
auch schon die ,Scroll of Force”, so
marschiert gleich mal zum Wasser-
fall. Dort erfiillt Ihr den Wunsch der
.Mermaid” (Ring) und diirft so die
.Chambers of Love" betreten ...

Legend
of Faerghail:

Mit diesem kleinen Trick von Simon
Junker und Thomas Steinbicker
lafit sich eine nahezu unschlagbare
Party entwickeln! Man saved seinen
Spielstand, verkauft anschlieBend
alle Gegenstiinde, rekrutiert aus
dem Wirtshaus ungenutzte Charak-
tere und verteilt auf sie die Knete.
Dann entlaBt man die Burschen
wieder, lidt seinen alten Spielstand
und kann im Wirtshaus die verteilte
Kohle von den Ehemals-Mitglie-
dern wieder einsacken. Dies wie-
derholt man so oft, bis geniigend
Gold fiir niitzliche Gegenstinde
(z.B. Erfahrungstrinke) vorhanden
ist. Das obige Spielchen treibt man
nun auch (beliebig oft) mit den
eingekauften Dingen, trinkt die Er-
fahrungstrinke und findet sich
schwuppdiwupp im Rank 40 ()
wieder.

Aus verbraucht mach’ neu - Florian
Torunsky weill, wie's geht. Zauber-
stiibe (z.B. Stab des Heilers), die nur
noch wenige Magie-Prozente auf-
weisen, kénnen leicht ,aufgetankt”
werden. Einfach den betreffenden
Stab einem ansissigen Hindler ver-
kaufen und sofort zuriickkaufen.
Das stark lidierte Wundersteckerl



besitzt nun, oh Wunder, wieder volle
100 Magie-Piinktchen.

Megatraveller 1:

Um das nétige Kleingeld fiir das
Sprung-2 Triebwerk und gute Pro-
gramme zusammenzukricgen, soll-
te man entweder eine Weile Piratim
Efate-System spielen oder folgende
Handelstour fliegen, bis die Kohle
dicke reicht. Auf Efate besorgt man
sich ca. 20 Einheiten Wasser, leiht
sich dann ein Grav-Fahrzeug aus
und diist in die nordwestliche Grav-
Stadt. Dort kauft man Tg-12 und
Tpg-12 Laserwaffen samt ausrei-
chender Munition. Nach Riickgabe
des Fahrzeugs eilt man zum Raum-
hafen, kauft die Programme Navi-
gation, Manéver und Sprung-1,
hiipft in sein Raumschiff, lidt und
startet die Programme. Danach ein
Sprung ins Louzy-System, aufl
gleichnamigen Planeten landen und
das Wasser verkaufen. Nach kur-
zem Tankstellen-Stop geht's weiter
nach Iantir. Hier antwortet man bei
der Waffenkontrolle einfach mit
.Nein* und sucht den Waffenladen
auf, um all die schonen Knarren
wieder zu verkaufen. Nach einigen
solchen Fliigen diirfte man ca. 5-6
Millionen auf der hohen Kante ha-
ben urd kann so alles vom Sprung-2
bis zum besten Schiffscomputer
kaufen.

Might & Magic IL:

Bei der Zusammenstellung einer
Party sollte man bose Charaktere
bevorzugen, denn im Verlauf des
Spieles finden sich vorwiegend evil
items. Trotzdem gehort in jede
brauchbare Party auch ein guter
und ein neutraler Mitstreiter. Auf
jeden Fall sollte ein weibliches We-
sen mit von der Partie sein, denn
ciner der Dungeons lifBt sich nur mit
Frau betreten. Middlegate ist die
Stadt mit den niedrigsten Preisen,
auBerdem die einzige, die einen
Laden besitzt, in dem schlechte Zu-
satz-Skills der Gruppe geldscht
werden konnen. Wer durch Mon-
sterabschlachten geniigend Klim-
pergeld zusammengekratzt  hat,
sollte sich im Nordwesten der Stadt
mit Skills eindecken. Zu empfehlen
sind Cartographer, Mountaineer
(miissen mindestens zwei Charak-
tere lernen) und Pathfinder. Ubri-
gens, beim Wizard Nordon erhilt
man den ersten Auftrag. ..

7.5 Mio. Exp-Points, 20.000 Gold-
miinzen und Waffen mit +35!
Klingt gut, nicht? Wollt lhr auch
haben - null Problemo: Vorausset-
zung ist allerdings einer, oder besser
mehrere Sorcerer mit mind. Level 8
Spells und die Beherrschung des
Klerikerspruchs ,Moon-Ray". Habt
Ihr? Dann kann's ja losgehen: Man
wandert nach D2 (Queens Garden)
und mampft die magischen Friichte
bei 1,7 und 1,12. Mit dem Spell
JFly* fliegt man nach B2 und liuft
dort zum Punkt 1,9 ohne zu rasten.
Hier erwarten Euch drei .Cuisi-
narts”. Vorsicht, die Viecher schla-
gen mit 2000 (!) Hit-Points zu.
Mit dem Spruch ,Moon-Ray™ sta-
cheln wir unsere Mannschaft immer

wieder an weiterzukimpfen; die
Sorcerers zaubern JImplosion™.
Habt Ihr's endlich geschafft, die
Biester niederzumetzeln, warten
massenweise  Experience-Punkte
und feine Items auf Euch.

SSI:

Dieser Trick von Tim Siebert ist
eigentlich auf fast alle SSI-Games
anwendbar:  Stellt  Euch  eine
brauchbare Party zusammen, laBt
aber dabei einen Platz frei. Dorthin
rekrutiert Ihr einen beliebigen Cha-
rakter und verteilt seine gesamie
Ausriistung auf den Rest der Grup-
pe. AnschlieBend loscht man den
Charakter wieder, erschafft einen
neuen, rekrutiert ihn, verteilt seinen
Krempel... usw. Wenn unsere
Abenteurer absolut nichts mehr
schleppen konnen, erstellt man das
letzte Party-Mitglied und kann die
so gewonnenen Gegenstinde im
Spiel teuer verkaufen.

Buck Rogers: Eine schlagkriftige
Party besteht aus einem Tinker En-
gineer, zwei Terran Medics, einem
Desert Runner Warrior, einem De-
sert Runner Rocket Jock sowie ei-
nem Martian Rouge. Im Kampf hat
sich neben dem Rocket Launcher
und dem Plasma Thrower die
Rocket Rifle bewihrt. Als Nah-
kampf-Walffe sollte man ein Mono
Sword benutzen. Die Large Security
Robots sind die gefihrlichsten Geg-
ner im Game, da sie ebenfalls mit
Rocket Launcher ausgeriistet sind
und gegen Rocket Rifles immun
sind. Sie bearbeitet man am besten
mit dem Plasma Thrower oder dem
Rocket Launcher, bis siec nur mehr
wenige Hit-Points besitzen. Dann
knackt man die Robbis entweder im
Nahkampf oder mit der Heat Gun.
Champions of Krynn: Wer schnell
hohere Experience-Level erreichen
will, sollte mal folgenden Trick ver-
suchen: Sobald einer Eurer Magier
JFireball* oder . Lightning Bolt” be-
herrscht, macht Euch auf den Weg
in die Stadt Kernen. In dem folgen-
den Kampf gegen ca. 20 rote Dra-
chen und 30 Draconians richtet
man den Mauszeiger stindig auf
das Move-Icon und himmert dabei
wir verriickt auf die linke Maustaste
(oder RETURN). Dadurch werden
im Kampf die Zige der Feinde
einfach Gbersprungen, und nur un-
sere Jungs kommen an die Reihe. So
sollte es ein Leichtes sein, unter den
Wiichtern ein wahres Gemetzel an-
zurichten. Nach der Schlacht winkt
Euch eine fette Belohnung in Form
von 12000 (!) Erfahrungspunkten
sowie 60 Gems. Vor der nun an-
riickenden Wache flichen wir je-
doch vorsichtshalber und kehren
zum Outpost zuriick. Dort liBt man
sich in den nichsten Erfahrungsle-
vel beférdern. Ubrigens, die Sache
kann beliebig oft wiederholt wer-
den! HeiBBen Dank an Michael Don-
hoff

Pool of Radiance: Um Gegenstinde
oder Geld zu verdoppeln, eignet
sich der Schummeltrick von Thor-
sten Schmidt. Einen Charakter
JSpezial” erstellen und den Spiel-
stand abspeichern. Die zu verdop-
pelnden Items unserem Spezial®
vermachen und ihn aus der Party

entlassen. Anschliefend lidt man
den alten Spielstand wieder und
raubt nun Mr. Spezial aus. So er-
reicht man einen AC von bis zu -9
(1. Vermehrt man auf diese Weise
das Manual of Bodily Health® und
benutzt es nach der Data-Card fir
alle Charaktere gleichzeitig, so stei-
gert sich die Konstitution um einen
Punkt; beim Erreichen des nichsten
Levels gibt's auBerdem mehr Hit-
points. Die Sache funktioniert iibri-
gens auch bei anderen SSI's.

Starflight II:

Zu Beginn sollte man sich um eine
ausreichende Schiffsausriistung und
die Ausbildung der Mannschaft
kiimmern. Da dazu mal wieder Un-
mengen an Geld notig sind, emp-
fiehlt sich folgendes Vorgehen: Zu-
niichst verscherbelt man das Jump
Pod und stellt eine Besatzung, aus-
schlieBlich bestehend aus Velox, so-
wie einem Human Doctor. zusam-
men. Der Navigator wird auf Level
250 trainiert, der Doc auf einen
Skill von 200. Als niichstes wird ein
Science Officer auf Level 200 ge-
bracht und ein weiteres Crew-Mit-
glied auf dem Sektor Medizin oder
Navigation ausgebildet. Dann er-
folgt der Start iiber den 33/70 Flux.
Am Ende der Fluxes erwartet uns
cin Cluster, der mit etwas Geschick
leicht durchschippert werden kann.
Weiter geht's zum Nebel bei 101/
85, in dem ein von Spemin eroberter
Planet versteckt ist. Bei Landeposi-
tion 498/24E befindet sich im dorti-
gen Relikt eine Mineral Drone (mit
F2 zu aktivieren). Diese nehmen
wir mit und verduften auch schon
wieder. Von nun an sollte man bei
jeder Landung auf einem Planeten
von der Drone Mineralien sammeln
lassen (bringt Kohle). Jetzt Kurs auf
105/75 nehmen; den 7. und 8. Pla-
net empfehlen wir zur Kolonialisie-
rung, was uns am Starport jeweils
35.000 Miiuse einbringt. Weitere
Kolonial-Empfehlungen geben wir
nach Kontrolle der Colonisation re-
quirements durch unseren Science
Officer zu den Planeten 1-56/33. 3-
107/64, 5-132/6 und 31-33/7.
Nach Riickkehr zum Starport kann
man sich nun mit den ausgezahlten
Primien einigermaBen gut ausri-
sten. Das Wichtigste ist hierbei ein
Level 5 Antricb, ein Lifeformshield
und der Ausbau auf 16 Cargo Pods.
Zusiitzlich ist eine gute Panzerung
anzuraten. Das ibrige Geld steckt
man in die Ausbildung seiner Leu-
{ {50

Ultima:

Ultima I: Sucht als erstes die
Schlasser auf, um von den dort
hausenden Konigen Eure Auftriige
zu erhalten. Soll man fiir einen der
noblen Herren ein ekelhaftes Wesen
erledigen, so treibt sich dieses si-
cherlich in den Dungeons herum. Ist
hingegen ein Gegenstand das Ziel
Eurer Suche, solltet Thr mal die
.Tiirme* danach durchforsten. Ub-
rigens werden hier auflerdem die
Charakter-Werte unserer Party er-
hoht (bei Riickkehr ins Schlof
ebenfalls). Fiir jede erledigte Mis-

sion sackt Lhr einen der vier Gems
ein. Ist man endlich im Besitz aller
vier, wird es hichste Eisenbahn, den
Titel . Space Age™ zu erlangen. Da-
zu besorgt man sich in einem Trans-
port-Shop ein Shuttle (nicht jeder
Laden hat so’'n Ding!), startet den
Boliden mit ,Board Ship®, und ab
geht’s ins dunkle Weltall. Wer sich
auf den abenteuerlichen Flug wagt,
sollte zum einen viel Gold im Siickel
haben (jedes Docken an Stationen
kostet Kohle), zum anderen einen
Vacuum Suit* tragen (auBer lhr
wolltin den Stationen unbedingt das
Fliegen lernen...). So, nun miissen
nur mehr zwanzig Aliens abgebal-
lert werden (auf Shield und Treib-
stoff achten), und schon darf man
sich Space Age nennen. Zuriick auf
Sosaria plittet man im Castle of
Olympus™ Jester und evtl. einige
seiner Wachen. Dann probiert man
den Schliissel an den einzelnen Zel-
len aus, bis die richtige gefunden ist,
und befreit somit die Prinzessin. Zur
Zeitmaschine begibt man sich erst,
wenn man . Space Age™ ist und den
achten Erfahrungslevel erreicht hat.
Diese befindet sich im ..Sign Post™.
Nach Betreten der Maschine steht
man vor Mondain, der gerade am
WEvil Gem™ herumpfuscht. [hm ge-
ben wir eine ordentliche Tracht Prii-
gel, woraufhin er als Fledermaus die
Flucht ergreift. Wir hinterher, das
Flattertier in ein Eck gedringt, und
weitergepriigelt, bis die Schrift
.Mordain ist dead... or is he?”
erscheint. Dann schlagen wir noch
ein paarmal auf den ziihen Klum-
pen, um ihn abzulenken, schnappen
uns den Evil Gem und verduften. ..
Ultima I1: Der Portier im California
Hotel verbessert eine Charakterei-
genschaft, wenn er 100 Goldstiicke
von uns erhilt. Wer mit Raketen
durch die Gegend fliegt, sollte im-
mer auf eine ausreichende Menge
Treibstoff achten. Fir einen weite-
ren Flug verwendet man dieselbe
Rakete. Fiir den Ring, der vor Ener-
giebarrieren in  Minax” SchloB
schiitzt, muB man mindestens 500
Goldies lockermachen. AuBerdem
kann man nur einen Ring erwerben.
Daher solltet Thr Euch natiirlich
besonders vor Dieben in acht neh-
men.

Ultima III: Eine durchaus schlag-
kriftige Truppe besteht aus zwei
Kimpfern, einem Dieb und einem
Kleriker. Auf einen Magier kann
getrost verzichtet werden, da seine
Spriiche in erster Linie dem Kampf
dienen. Da ein Fighter dazu nicht
einmal Spell-Points bendtigt, ver-
geBt den Zauberer! Ein Besuch in
der Stadt Dawn lohnt nur, wenn
man sich mit besonders starken Rii-
stungen eindecken will. Alles iibrige
ist auch in anderen Orten zu be-
kommen. Wer ins SchloB von Ex-
odus will, sollte sich vorher mit
Exotics-Waffen und Riistungen ver-
sorgen. Schatzkisten kann nicht nur
ein Kleriker éffnen. Hat unser Dieb
cinmal einen Dexterity-Level von
60 erreicht, ist auch er bestens zum
Kisten-Knacken geeignet (auler-
dem verbraucht der Gute dabei kei-
ne Magic-Points).

Ultima V: Das A und O ist die
Konversation. Nur wer viel und ge-
schickt fragt und antwortet, kann
das Spiel letztendlich losen. Schaut



Euch von Anfang an sehr griindlich
in jedem Raum um. Viele gute Ge-
genstinde sind versteckt und lassen
sich nur durch ausgiebige Such-
Touren entdecken. Nehmt nur Cha-
raktere mit Magiekenntnissen mit
auf die Reise. Ohne Zauber seid Thr
auf Britannia hoffnungslos verloren.
In vielen Dungeons gibt es geheime
Durchginge, die durch Beschiellen
von Winden oder Betreten be-
stimmter Positionen freigegeben
werden. Kimpft in jeder Schlacht
bis zum bitteren Ende - Flucht lift
nimlich die Tapferkeit sinken. Be-
tretet die Underworld moglichst
nicht durch den Strudel im groBen
See. Es ist zwar der schnellste Weg
in den Untergrund, jedoch auch der
sicherste, um sein Schiff zu verlie-
ren. AuBerdem platscht man so mit-
ten in einen Dungeon hinein und
mul sich erst zurechtfinden. Solltet
Ihr im Gefingnis landen, sucht ein-
fach nach Geheimtiiren. Diese kan-
nen mit Schliisseln gedffnet werden.
Habt Thr nicht? Dann wartet, bis
Jeremy vorbeikommt und welche
verkauft. Wenn man mal kein Gold
fir den Schliissel-Kauf besitzt,
macht’s auch nix - der gute Jeremy
gibt ihn Euch gerne kostenlos. Wer
fir \Mandrake* und ,Nightshade"
kein Geld ausgeben will, findet
Mandrake auf einem Giftfeld in der
Bloody Plains und Nightshade an
der dichtesten Waldstelle des Spirit-
woods. Einem geschenkten Gaul
schaut man nicht auf die Zahnpro-
these... aber wo bekommt man
heute schon noch etwas umsonst?
Geht mal zum Brunnen in Empath
Abbey und gebt HORSES ein. Sollte
Euch ein Didmon in Stonegate cin
Riitsel aufgeben, dann antwortet
mit  Well*, Ubrigens, mit dem Spell
AN YLEM (Zutaten: Garlic und
Blood Moss) lassen sich kleinere
Gegenstinde wegzaubern, und man
verbraucht dabei nur einen einzi-
gen, schlappen Magie-Punkt!
Ultima VI: Fir die MS-DOS-Ver-
sion existiert ein feiner Cheat-Mo-
de: Man spricht lolo an und gibt
danach dreimal SPAM und einmal
HUMBUG ein. Als Lohn fiir die
Miihe kénnen wir uns nun alle Items
frei aussuchen. Dazu muB nur eine
Nummer eingegeben werden, die
das entsprechende Objekt bedeutet.
Die Nummern der Objekt-Gruppen
werden im Nachfolgenden aufge-
fiihrt. Die einzelnen Objekt-Num-
mern konnt Ihr leicht selbst durch
emsiges Ausprobieren herausfin-
den.

1 - 8 Helme

9 - 16: Schilder

17 - 23: Ristungen
24 - 26: Giirtel
27 u. 28: Schuhe
33 - 56: Waffen
57 - 64: Zauber-Items
65 - 72: Zauber-Zutaten
73 - 181: Alle anderen Items (von
Moonstone bis Churn)
Savage Empire: Auf die Begleitung
folgender Abenteurer sollte man
besonderen Wert legen: Triolo, der
zwar schon von Anfang an mit
dabei ist, uns jedoch als einziger
Zauberer keinesfalls verlassen soll-
te. Dokray ist der beste Schwert-
schwinger der Gegend. Ihn findet
man bei den Pindiro. Am Weges-
rand nordlich von Barako trifft man

auf Shamuru. Er ist wohl das Pen-
dant zum Ultima-Charakter Shami-
no. Rafkin haust bet den Yolaru und
mub ebenfalls unbedingt mit in die
Party. Die beiden iibrigen Plitze
werden im Spielverlauf mit Aiela
und dem Gold-Robbi Yunapotli be-
setzt. Das Ziel unserer Heldentaten
ist diesmal die Vernichtung der
Myrmidex. Dazu miissen alle Stiim-
me des Landes vereinigt werden.
Fragt die jeweiligen Hiuptlinge der
Stimme nach UNITE, und Thr wer-
det von ihnen einen Auftrag erhal-
ten. Sind sdmtliche Auftrige erle-
digt, ruft man mittels einer grofien
Trommel (die wir dummerweise
auch noch bauen miissen) alle Krie-
ger zur groBen Schlacht gegen die
bosen, bosen Myrmidex zusammen.
Die Trommel zimmert uns ein ver-
riickter Schamane namens Tuo-
maxx. Er lebt auf einem Hiigel, der
iber die westliche Abzweigung des
Wegs zwischen Yolaru und der
Stadt Tichticatl erreicht wird. Im
Gespriich mit ihm immer auf die
grofite Trommel hinsteuern, dann
ein Fell besorgen und wieder zuriick
zu ihm. Im erneuten Gespriich be-
antwortet man seine Frage nach
dem Fell mit JA, und schon baut er
uns ein gigantisches Schlaginstru-
ment. Die besten Waffen des gan-
zen Spiels sind die drei ,Modern
Rifles”. Eines befindet sich im La-
bor, ein zweites in der Spinnenhéhle
stidlich der Haakur, und das letzte
liegt auf dem Plateau im Norden
von Edeon, neben Fritz' Hohle.

Wasteland:

Bei der Charakter-Erstellung sollte
man auf die Talente Perception,
Medic, Climb, Swim sowie alle Ta-
lente, die sich auf den Umgang mit
Walffen beziehen, besonderen Wert
legen. Ein Ranger mit der Féhigkeit
~Brawling™ muB unbedingt mit, da
er spiter mit einer Proton Axe den
Gegnern duBerst wirkungsvoll den
Schiidel spalten kann. Desweiteren
sollte auch das weibliche Ge-
schlecht in unserer Party nicht zu
kurz kommen. Die Waffen, die un-
sere Helden am Anfang erhalten,
konnt Thr beruhigt verkaufen - die
taugen nix! Also ab zum Waffen-
hindler. Den besten Kauf macht
man hier mit dem Sturmgewehr
MI1989A1 (Muni nicht vergessen!).
Es ist sogar einem Flammenwerfer
und einer Laserpistole iiberlegen.
Die beste Knarre des Spiels ist aller-
dings das Lasergewehr. Solltet Ihr
irgendwie an so'n Ding rankom-
men, koénnt lhr Euch gliicklich
schiitzen. Gepanzerten Angreifern
riickt man mit LAW-Raketen oder
dhnlichen Waffen zu Leibe. Um im
Spiel an wichtige Infos zu kommen,
hilft nur reges Kommunizieren mit
maoglichst vielen Leuten. Dabei im-
mer den Charakter mit dem groBten
Charisma- und Confidence-Wert
sprechen lassen. Solltet Thr mal ir-
gendwo hinein wollen, ohne das
richtige Pawort zu besitzen, ver-
sucht’s doch mal mit Aufsprengen
oder Wiichter-Killen. Im Siiden von
Needles tiirmen sich einige Sandhii-
gel auf. Ein paar Kletterversuche,
und Euer Climb-Talent verbessert
sich schnell.

Xenomorph:

Im Raumschiff findet man einen
kompletten Raumanzug, der natiir-
lich sofort angezogen wird. In diver-
sen Kisten findet man so dies und
das an brauchbaren Ausriistungsge-
genstinden. Im Cockpit 6ffnet man
den Kasten rechts und nimmt die
Chips heraus, steckt sie auf drei
Karten und ersetzt sie alle. Die
Ersatz-Chips findet man in den Le-
veln3,5.6,7 und 9 (Level-Numme-
rierung beginnt mit dem ersten
Stock unter dem Raumschiff). In
Level 1 gibt's zwei Disks, einen
Revolver samt Magazin, eine Batte-
rie und zwei Granaten einzuheim-
sen. Einen Stock tiefer, hinter einer
der vier Tiiren, befindet sich ein
Recharger, an dem Batterien und
Magazine aufgeladen werden kon-
nen. Er muBl mit der roten Karte
eingeschaltet werden, die in einem
Kasten auf diesem Level zu finden
ist. Ansonsten liegen hier vier Disks,
eine griine Pistole, zwei Magazine,
eine Batterie, zwei Granaten,
~Aliensearcher”, zwei Handgrana-
ten und cine Mine. Der 3.Level
gehort den griinen Schleimern. Au-

Antares 9/91 Tip

Berst nette Kerlchen, die einfach
nicht umzubringen sind: also Vor-
sicht! Die rote Pistole kénnt Thr
getrost liegen lassen; sie ist unwich-
tig. Nicht vergessen diirft Ihr hinge-
gen die griine Sicherheitskarte.
Desweiteren stoBt man auf drei
Handgranaten und einen Akku. In
den folgenden beiden Leveln hiitet
Euch vor den roten Aliens (besser
aus dem Weg gehen). Die ..Dan-
ger™-Tiiren 6ffnet man mit der grii-
nen Karte. In Level 5 besorgt Ihr
Euch die blaue Karte, um durch die
Labortiiren zu gelangen. Level 4
kann mit einem Raumanzug, einem
Akku, zwei Granaten, einer Disk,
zwei Minen und einem Magazin
aufwarten. Kiampft Euch von jetzt
aneinfach bisin den untersten Level
durch, wo der Oberalien gerne Eure
Bekanntschaft  machen  méchte.
Dort liegen dann auch die beiden
Disketten, die im Cockpit des
Raumgleiters in den rechten Kasten
gesteckt werden. Im Schiff braucht
man jetzt nur noch die drei Anti-
Matter-Karten in  die Kisten
stecken und im Cockpit die ersetz-
ten Chips in den linken Kasten
einfligen.

Antares 10/91 Tip

Bard’s Tale 3 5/91 Tip
Bloodwych 11/89 Karten
Bloodwych 12/89 Karten
Bloodwych 1/90 Karten
Bloodwych 2/90 Karten
Bloodwych 3/90 Karten
Bloodwych 4/90 Karten
Bloodwych 7/90 Tip
Bloodwych 9/90 Tip
Bloodwych 4/91 Tip

Buck Rogers Sonderh. 2 Losg./Kart.
Champions of Krynn 9/90 Tip

Chaos Strikes Back 4/91 Cheat
Chaos Strikes Back 5/91 Losg./Kart.
Chaos Strikes Back 7/91 Losg./Kart.
Crystals of Arborea 9/91 Cheat
Dragonflight 12/90 Tip
Dragonflight 1/91 Tip
Dragonflight 2/91 Tip
Dragonflight 3/91 Tip
Dragonflight Sonderh. 2 Losg./Kart.
Drakkhen 4/90 Tip
Drakkhen 5/90 Losg./Kart.
Dungeon Master 12/90 Tip

Elvira 2/91 Losg./Tip
Elvira 5/91 Tip

Eye of the Beholder 9/91 Losg./Kart.
Eye of the Beholder 10/91 Karten
Faery Tale Adventure 2/90 Tip

Faery Tale Adventure 10/91 Tip

Fate - Gates of Dawn 10/91 Tip

Fate - Gates of Dawn 11/91 Losg/Tip
Legend of Faerghail 11/90 Losg./Kart.
Legend of Faerghail 12/90 Kart./Tip
Legend of Faerghail 1/91 Karten
Legend of Faerghail 2/91 Karten
MegaTraveller 1 9/91 Tip

Might & Magic I1 11/91 Tip

Pool of Radiance 11/90 Tip

Return of Medusa 11/91 Cheat
Rings of Medusa 4/90 Cheat/Losg.
Spirit of Adventure 10/91 Cheat
Starflight 5/90 Tip
Starflight 11/90 Tip

Ultima 5 Sonderh. 2 Losg./Kart.
Ultima 6 Sonderh. 2 Losg./Kart.
Xenomorph 7/90 Karten

:



Elvira

5 i
2 - The 3 2
o Jaws of C erberyg

Bezugsquellen

Kommt ganz darauf an. Falls Thr
wissen wollt, welche Rollenspiele Euch
in nichster Zeit bevorstehen - bitte-
sehr, in der Box findet Ihr alle Games
aufgelistet, die unseren Redaktions-
schlu} verpaBt haben. Sogar die unge-
fahren Erscheinungstermine haben
wir fiir Euch rausgeknobelt. ..

Falls Thr Euch hingegen fiir das Genre
interessiert, dem wir unser nichstes
Sonderheft widmen - das wifit Thr
besser als wir! Uns ist es namlich
relativ schnuppe, ob wir demnichst
Sportspiele, Strategicals, Adventures
oder sonstwas in die Mangel nehmen.

Hauptsache, es ist das Gebiet, liber das
Ihr schon immer alles wissen wolltet!
Kurz und gut, es liegt in Eurer Hand.
Schnappt Euch ein Kirtchen und
schickt Eure Vorschlige an folgende
Adresse:

JOKER VERLAG
»SONDERHEFT*

UNTERE PARKSTRASSE 67
D-8013 HAAR

Wir freuen uns schon auf’s Auszahlen
und sind gespannt wie ein Flitzebogen,
wer oder was diesmal das Rennen
macht!

Demnichst auf Eurem Computer

Titel

Hersteller Termin

Buck Rogers 2
Daemonsgate |

Elvira 2
Eternam

Heimdall

Legend

Lord of the Rings
Realms

Rings of Power
Shadowlands
Twilight 2000
Ultima 7

Abandoned Places

Dungeon Master PC

Eye of the Beholder 2 | SSI

Worlds of Ultima 3

Electronic Zoo Dezember 91
SSI Dezember 91
Gremlin Dezember 91
Mirrorsoft Dezember 91
Accolade Januar 92

Infogrames Januar 92

Dezember 91

Core Design Januar 92

Mirrorsoft Januar 92

2 Electronic Arts | Dezember 91
Virgin Dezember 91
Electronic Arts | Februar 92
Domark Februar 92
Empire Dezember 91
Origin Dezember 91

Origin Dezember 91

Inserentenverzeichnis

Bomico

Am Siidpark 12
6092 Kelsterbach
Tel: 06107/76060

Fantasy Productions
Postfach 260165

4000 Dusseldorf 1
Tel: 0211/304545

Frank Heidak
Franzstr. 7

5000 Koln 41

Tel: 0221/407447

Funny-Software
Grazerstr. 34

7000 Stuttgart 30
Tel.: 0711/8568534

Leisuresoft

4703 Bonen

Rushware

Berry & Strothe 87

Mega Soft

Bits & Bytes 55 Miiller
p— Bomico 2,96 Playsoft
Inited Software b tds QS
Robert-Bosch-Str. 1 Postfach 2153 R Heaisk L .
sty ECS 39 Rainbow Arts

4835 Rietberg 2 3
Tel.: 02383/690 Tel.: 05244/4080 Fantasy Productions 47 Rushware

ekl ot Wi Fnrstcrrq o gg ::fht:‘:r( Maniacs
Bruchweg 128-132 Marktplatz 39 ‘u"?} ROERRLALE : ;ar YN )
4044 Kaarst 2 6231 Schwalbach GDG 2 World of Wonders
Tel: 02131/6070 Tel: 06196/3276 Joker Verlag 15,24,25,33,61




J.R.R. TOLKIEN'’S

RIDERS s ROHAN

andalf:

t um das Vol

RUSHWARE Microhandelsgesellschaft mbH « Bruchweg 128-132 + 4044 Kaarst 2 « Tel. 02101/607-0 » Telefax: 02101/607111
Mitvertrieb « Osterreich: Karasoft, Darius » Schweiz: Thali AG L



EINE FURCHTBARE DROGE, EINE GEWALTIGE MACHT
... DER KAMPF BEGINNT ...

) M Serviceline A
AM I GA Haben Sie Fragen zu Bomico C 64
3 2 o Spielen? Méchten Sie Tips zum : :
. i Spielablauf? Unsere Spiel- 2 po
Am Siidpark 12 i experten helfen weiter! £ W
6092 Kelsterbach e Mo.-Fr. von 15.00 bis 18.00
Schriftliche Anfragen nur Uhr. Ein Anruf gentigt:
gegen Riickporto. v i Tel.: 06107/62067

Starbyte Software, Nordring 71, 4630 jB_bchum 1,Tel. 0234/68 0460, Fax 02 34/680497
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