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BLOODWYCH,
JOURNEY,
SENTINEL WORLDS,
ZORK ZERO,
MIGHT & MAGIC,
CURSE OF THE
AZURE BONDS,
GALDREGON’S DOMAIN,

~ KULT, GUNHED,

/  NINJA WARRIORS,

. CYBERCROSS,
SIDE ARMS,
BOZUMA,
ETERNAL DAGGER,
NEUROMANCER,
TIGER HELI,
KATO & KEN, P-47,
MOTO ROADER,
DUNGEON EXPLORER,
NECTARIS,
WETTBEWERBE,
u.v.m.
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COMPUTER PRODUCT

HILLSFAR ist eine Stadt voller
Abenteuer und Herausforderungen in

der magischen Spielwelt von
FORGOTTEN REALMS™,

Ein Besuch in Hillsfar ist immer wieder
ein Erlebnis voller Spannung. Erforschen
Sie die Stadt, treffen Sie ihre
farbenfrohen Bewohner auf den Straf3en
oderin den Wirtshdusern und finden Sie
eines der vielen moglichen Abenteuer.

Ubertragen Sie Ihren Lieblingscharakter
von POOL OF RADIANCE oder
CURSE OF THE AZURE BONDS aus
der Spielreihe der AD&Dg
FORGOTTEN REALMS ™ oderfangen
Sie mit einem neuen Charakter ganz von
vorne an. Ihr Abenteuer und die Ihnen
zur Verfiigung stehenden Optionen
wechseln gemif3 den Stirken Ihrer
Spielcharaktere (Dieb, Magier,
Geistlicher oder Kiampfer).

Ihr Abenteuer fiihrt Sie auf eine lange
Wanderung. Treten Sie in der Arena
gegen wiitende Minotauren,
schlechtgelaunte Orcs oder andere
bosgesinate Gegner an. Ihre Kenntnisse
und Geschicklichkeit werden im
Labyrinth beim Schlésserknacken und
Eindringen in die verschiedensten.
Gebaude auf die Probe gestellt. Doch
auch als Reiter und als Bogenschiitze
werden Sie sich so manches Mal
bewihren miissen.

In der mystischen Welt von Krynn treffen acht tapfere
Kampfgefihrten bei Ihrer Suche nach dem wertvollen
Teller von Mishakal auf Drachen, untote Skelette,
Magie und den urzeitlichen Drachen Khisanth,

E.l'n Erweiterungsprogramm, das es den Meistern der
Dungeons ermdéglicht, Begegnungen und Gefechte fiir
ein AD&D® — Spiel schnell und einfach zu gestalten -
mit iiber 1000 Begegnungen und 1300 Monstern und

ACTION-ABENTEUER DER
FORGOTTEN REALMS"

Die Stadt Phlan wurde von Monstern iiberrannt - Sie
miissen herausfinden, welche Kraft des Bosen die
Monster beherrscht und diese zerstoren. Ein Spiel voller
Spannung und mit den allerneuesten Grafiken: Ein

Computer-Charakteren aus den AD&D® ~ Monster ~
handbiichern I & II.

Durchbruch in der Welt des ‘Fantasy’-Rollenspiels auf
Computer.

e AR TN TN

 [Fhonggisa

" ERHALTLICHFUR ||/

COMFUTEN FROOLCT

" ERHALTLICH FUR ]

CBM 64128 D
& IBM

| DUNGEON MASTERS |
| ASSISTANT |
| Youeom I: Excouvitrs |

3

\

L

" ERHALTLICH FUR

1" Poor or Rapiance |
CBMGISD | e
ATARI ST, IBM

& AMIGA

AMSTRADK & D,
SPECTRUM K & D,

/

/3 v (e N
i | ATARIST, AMIGA, IBM, |

]

4 | COMMODOREK &D |

5.5

STHATE G

SIMULATIONS NG

(@

e t
NN N N N

——

.‘\Tj
——

N
Zj [_1*1- 1
e

TSR, Inc.

ﬁj

L STRATEGIC SIMULATIONS, 1, /

ADVANCED DUNGEONS & DRAGONS, AD&D, FORGOTTEN REALMS, DRAGONLANCE uod das TSR-Markenzeichen sind Warenzeichen von TSR, Inc., welche zugleich alle Lizenzrechte erteilt, © 1988 TSR Inc. © 1988 Strategic Simulations Inc. Alle Rechte vorbehalten

U.S. GOLD, UNITS 2/3 HOLFORD
Vertrleb:G?iushware, éruchweg 128, 4044 Kaarst sterreich: Karasoft

WAY, HOLFORD, BIRMINGHAM B6 7AX. ENGLAND. TEL: 021-358 3388

Schweiz: Thali AG



' VORWORT

t sie also, unsere siebte Sonderausgabe. Und deshalb...

Ier IS

...brauchen wir Urlaub!

H

asm special nr. 7 3

Manfred Kleimann - Chefredakteur und
Telefon-As. Wenn er mal keinen Plastikhd-
rer filr sein Ohr hat, hélt er sich (aber erst
seit der Offnung der Grenze) eine griinlich
schimmernde Banane an die Wange.
Wenn er auch die nicht hat, muB er rau-
chen. Hart ist das Leben!

Torsten O. (links) und Ulrich M. (rechts) -
den Unterschied zwischen dem Leiter ei-
ner Sonderausgabe und einem Lakaien
erkennt man am Mineralwasser (har, har!).
Fragt sich nur, was in der Flasche ist...es
gibt eine Menge klarer Fllissigkeiten (Korn,
Wodka, Spiritus...)!

ist scharf

Bernd Zimmermann -
(abgebildet). Auch wenn er hier arbeitsam
den Blick gen Boden gerichtet hat, sieht
man ihm das Alter nicht an. Selbst die er-
grauten Schldfen kénnen das nicht &ndern.
Unser Bernd - ein Bild des Lebens!

Hallo, Ihr Leser!

Na, wie ist das neue Jahrzehnt angegangen? Ach was! Wirk-
lich? Tja, bei uns war’s auch nicht viel besser. Irgendwie habe
ich in letzter Zeit verstarkt Visionen von einem Halbjahres-
Urlaub, der mir unglaublich guttun wirde. Hmmm. Unser Ti-
telbild fahrt ja auch voll auf das erklarte Thema ,,Urlaub” ab.
Wer hat sich schlieBlich noch nicht einmal (oder zweimal?)
verfahren, und was kann ich dafur, daB es gerade in der Wu-
ste passiert ist? Nein, nein, mein letzter Urlaub war irgendwo
auch schon, denn zumindest im nachhinein betrachtet war
die Campingnacht mit Frost, Schneefall und unnachgiebi-
ger Meeresbrandung doch schdn - was machen da schon
die blauen Hande morgens? Aber ich sag Euch was: Wenn
Ihr nach London kommt (am besten in einer Gruppe), dann
muBt |hr das ,,Tube”-Spiel ausprobieren. Ist ganz einfach! Man
trennt sich und fahrt mit der U-Bahn am spéten Abend in ver-
schiedene Randbezirke von London und geht dort in einen
Pub. Etwa um ein Uhr macht die U-Bahn dicht, soviel solite
man wissen. Nun gilt es! Wer als Letzter in einer zentral ge-
legenen ,,Station” eintrifft, hat gewonnen und bekommt von
den anderen einen vorher ausgemachten Preis spendiert. Um
den Schwierigkeitsgrad zu erhéhen, kann man zusétzlich ei-
nen Mindest-Alkoholpegel (Level 1 = eine ,,Pint”, Level 2 =
zwei ,,Pints” - vielleicht als Multiplikator fir den Preis) ein-
fuhren. Ich hab’s in meinem Urlaub (unfreiwillig) ausprobiert.
Das Ergebnis: endlose Adrenalinausschuttung. Herrlich! So,
dann zerrt Euch diese ,,.Special” in aller Ruhe rein, schlieBlich
sind einige Mammut-L&sungen (wie gefordert) drin. Viel SpaB,
und laBt mal wieder von Euch héren.

TschuB, Euer
Ulrich Muhl

Warsteiner und Michael S. - ein starkes
Team, dhnlich wie (Wodka) Gorbatschow
und Ulrich M, Er starrt hier etwas entsetzt
in die Kamera - Frank kam (wie so oft) (iber-
raschend und kannte mit dem Ausléser
keine Gnade.

Peter Braun - bleich ist in - zumindest be-

kommt man die stetigen Ringe unter sei-
nen Augen nur mit einer kréaftigen (!) Uber-
belichtung weg. Aber was soll's auch ...
funf Stunden Schlaf haben flir einen
Landser schlieBlich zu reichen!

Uwe Siebert - Uwe ,was mein Auto
braucht, das brauch’' ich auch” hat
manchmal ein merkwiirdiges Ziehen in der
Lebergegend - verdammte Vollwertkost!
Der Mann in der dunklen Kammer, ein Held
der Arbeit!

Annette Braun - hat auch mitgeholfen. Sie
kann telefonieren, mag Erdbeeren und hat

einen guten Musikgeschmack (7).
AuBerdem kommt auf dieser Seite nie-
mand ungeschoren weg. Flliworte...
Fillworte...Filiworte...Fiillworte...

Gabi Straube - hier sehen wir sie in einer
'Cabal’-Feuerpause. Sie beweist uns ge-
rade, daB sie auch mit einem Telefon um-
gehen kann (aber wozu sind bloB die
Knopfe mit den Zahlen?). Zu meinem
Gllck ist sie nicht gewalttatig...

Regina Sieberheyn - auch sie kann mit ei-
nem Telefon umgehen, so wird von eini-
gen angeblichen Augenzeugen (Otti meint,
mal so etwas gesehen zu haben ...) be-
hauptet. Was sie von Bananen halt, wis-
sen wir leider nicht.

Andrea Kloss - eine treibende Kraft im
Satz. Was sie den ganzen Tag aber so
treibt, konnte bisher ebenfalls nicht geklart
werden. Na, jedenfalls hat sie kraftig mit-
geholfen, und deshalb findst sich hier auch
ibr Bild.
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Man beginnt GALDREGONS
DOMAIN relativ schlecht
ausgerustet im SchioB des
Konigs von Mezron. Um den
Auftrag zu erfiillen, sollte
man sich zuerst eine bessere
Ausriistung besorgen. Der
Held versucht also zunéchst
einmal, mdglichst unbescha-
det zur Hiitte 1 zu gelangen,
wo er von einem Krieger
ein magisches Schwert ge-
schenkt bekommt. Ahnlich
ergeht es ihm in den Hiitten
4 und 6, in denen er ein Zau-
berbuch und einen Teleport-
ring erhdlt. Dies ist die
Grundausstattung fiir weitere
Schritte; an dieser Stelle
sollte man das erste Mal
abspeichern.

Nun kann sich der Barbar den
Turmen zuwenden. Er braucht
sich allerdings nur um die
Tarme 1 (Lord Thulls Tower), 2
(Tower of the Necromancer)
und 3 (Tower of the Demonma-
ster) zu kiimmern. In Tur |

lohnt es sich, Spriiche anzu-
wenden. Wenn man dies Utg‘ar-
standen hat, verfligt man tber
eine eindrucksvolle Waffen-
sammiung und ¢inen Schild.

Auch in Turm 2/8ind Sprii¢he
angebracht. Def Necromancer
hat einige Tode@sspriiche und
Tranke bei sich; die Truhe im
hintersten Raym ist lofmeng.

—h

Wenn der Held den letzten)}
Raum von Turrn 3 betritt, staht
er dem Demonmaste gegen’

uber. Diesen darf er r’&c t
greifenbis er seinen Damon.

- herbeigerufen hatNachdem br
“beidal getotet hat, k d‘ﬂn‘ér'éich
Besitz ein

Satzes /SpritChetind des haili-
gen Kreuzes bnngen Dieses
»wird spéiter noch eine wichtige
~“Rolle ‘spielen.

Im vierten Turm befindet sich'

ein unverwundbarer Gelst der
den Krieger flehentlich bittet,
seine Gebeine zu begraben.
Diese sollen im Norden zu fin-
den sein, wo man sie jedoch
vergeblich sucht. ‘Bis hierhin
sollten unserem Kampfer Ubri-
gens bereits genugénd Elfen

komgfletten |

uber den Weg gelaufen sein, so
daB er weiB, daB der Elfenlord
einen fur ihn wichtigen Gegen-
stand besitzt. Man folgt ihrer
freundlichen Einladung in Wald
3. Dort halten sich zwei Lords
auf. Einer von ihnen hat den El-

Der Weg zum Erfolg bei G

fenumhang und einen weien

Schlissel. Da er sich verstand-
licherweise nicht freiwillig von
seinem wertvollsten Besitz
trennt, muB man ihn sich holen.
Auch der andere Lord besitzt
nutzliche Gegenstédnde.

Mit den notwendigen Accessoi-
res ausgestattet, begibt sich
unser Barbar tatendurstig in
den Wald der Assassins (5).
Sobald er diesen

betritt, ’ﬁ

schlieBt sich der Eingang hinter -

ihm. Nun rennt er so lange
mordend durch den Wald, bis
er auf den Chefassassin trifft,
dem er den ersten Gem of Za-
tor abnimmt. Die anderen Wal-
der sind uninteressant, da es
dort keine wmhtugen “oder

nutzlichen Gegenstande Zu ho- |

len gibt.
Die nachste Station, die unger
Held besucht, ist die in der An?

Schlosses. Um dgn Lelc_ _-r'n
zu vernichten, ben6tigt er de
heilige Kreuz (nicht in ejn

rge

of Doom. Dar |
mit einer.gro en Zahl \ton Og&s]
Ogerd, Gnomen ufd Zwergen

“’hérumschlagen vondenen, a[-

Ierdlngs nuk zwei wirklich inte-
ressant sind: “der Orkzauberer,
der einige Spriiche bei sich hat
und der Zwergenherrscher, der
einen braunen~ <Edejstein bei'
sich tragt. Beide begegnen pi-'
nem, wenfi man‘iange genug in-
den Gédngen herumlduft. <

Beutel!!!). Mit diesem ist €% ké \_; ein Aufenthaltsort nic n der Vaffen zeig “'}
Problem, an den zw?{(en *‘Cempt.ﬁferkarte verzete,,_n ‘% “besondere F”;-"-'- it
cZukommen, den de e:chn Um ihn zu finden, m e:rf “Wand (Zai B esa (._\_:-'_;:'_;
bei sich tragt. Auf f Suché‘hi@épferganz nach 'gé-| hernd d WA
Lnach den restlichgn nund dann so\a cf‘, dessp Vet

e Stei-/|
I/nen> begibt man s:ch in czf*'
- Reich dér Zw

o

Erst mit dem Edelstein ausge- -

stattet, begibt man sich dann
zum Rockmonster, das den drit-
ten Gem bewacht (man muB reg-
lativ oft zuschlagen, um ?ﬁu

/L\ _

.f.

zerstoren). Um sich den vierten
Stein anzueignen, geht der
Barbar nun in den Tempel. Dort
ist flr ihn nur der Hauptraum
interessant, in dessen Ostni-
schen die Priester des Tempels
versammelt sind (es lohnt sich, |
jeden einzelnen zu besuchen). -"ERKLARUNGEN
Wichtig ist hierbei, folgende |
Gegenstdnde zu bekommen:
Green Key, Necklaice, Ritual
Dagger. Hat man all dies ge-
funden, macht man sich auf
den Weg in die Katakomben
(der KompagB dreht sich um, dae
\ Karte ist gezeichnet, als wés
,normal) LMt
Schlussei‘ofin
rine Tir. D
er sich dahl er
fan mltwenlgag

dem gTQiChelyg@

letzten Stein entreiBen. Um

muB der Barbar nur noch zum
Kﬁmg zuruckkehren

desto besseﬂ

| treﬂgth Kraft:']'&i‘_ﬁ;"'
dem gfun n q s :
o )’5 m bringt mahr Kraft

’ 'f s

LA |
'.'\

. Jnniitz: ng
'i seine Laterne’ behéit)

Namen; P 70 ;%

an en als Frai len ¢

ey 4 7 F ‘f«?t

Te > ywerden, sind Ir
FPotjons. Vorsicht vo

‘djesen Kampf ube?lfebt.;‘ n’ Hélhranken

m sich den vierten Stsflﬁ an-r |
eignen Am schwierigsten zu" Waﬂen Magisehe \
utrnd st der funfte rv _ am gunst:gkt

esten, bis er un it
den Eingang zum Labyfi’nth

,Medusa StOBt, ._t ‘-‘ onstl
Nachdem er es betré@n hayA inem )
eg|bt er sich zuerst in die Mitte | ten boge rz;,:;- y -ihn
s direkt nordlich) des Ein-_ totetman be =il emem

gangs gelegenenRaums. Dof{ Todesspruch. Er-tragt selbst
Und

trifft, er auf einen Minofauréhi“} mindestens ei

| der den Spiegel bei sich 7-? “der Zauberer :
“Als nédchstes kann/er seine={ der.Necromape L) - aMe

\Ausriistung aus Kiste 1, ver- | ihmlohntsich eid<Todés
vollstandigen. Ut zur Medusa . VR
zu gelangen, fefilt ihm nur noch :
der goldene Schliissel, den ein
im Labyrinth herumstreifender.
Minotaurus bei sich tragt. Mit*®
Spiegelund Schilissel ausge-
stattet, begibt er sich nun zur

AuBerdem:.- \ H

stets Esserbel sich. Der Zau-
berer im an 7h,a}elmge Todes-

spriiche bel”smh Verschimmel-

tes Food ist atich giftig.

Medusa, die hinter der golde- Thomas Tikwinski

-

seine Aufgabe zu vollenden,

Stamina: Ausdauet'--'é'.  mehr,

'ndfer haben

nen Tur lebt. Ihr kann er den' o

rker schlagt.man zu; jeder

| Jatfen tﬁorm Erklaren sich aus




HABEN SIEDAS ZEUG ZUM FULL METAL PILOTEN?

8 Uhr 54. Es gilt zu bewei-
sen, daf} Sie der beste
Pilot der Cobra Steel Company
sind.
Ihre Mission : mit IThrem
Raumschiff landen, moglichst

FULL METAL PLANETE.

Dieses Schnellboot, daswahrend einesFeld-
zugs strandete, wurde aufgegeben, "DasErz
hat Vorrang!"

viel Erz einsammeln, die
Geridtschaften der Konkurrenz
kapern oder zerstéren und,
wenn moglich, auch ihre zum

Die letzte Flut. Trotz eines zersttrten Ge-
schiitz-Turmes gelingt es dem Raumschiff
des Tatou-Consortiums abzuheben,

Bersten voll beladenen
Raumschiffe erbeuten.

Sie befehligen eine richtigge-
hende Stahlarmada. Lade-
kdhne, Schnellboote, Panzer
(darunter der beriichtigte T 99
vulgo “Grofler Haufen”),
Schiirfkrabben und die einma-
lige “Gezeiten-Raupe”. Diese
grofiartige Maschine, der
Stolz von Ludodelirium Motors
& Co, ist imstande, das Erz in

Die "Delirium Galaxy" wurde von der Flut
liberrascht. Die Verteidigung steckt fest.
Vielleicht Ihr ndchstes Opfer?

Gerdte umzuwandeln. Dem
nicht genug, sie sagt auch die
Gezeitenwechsel voraus, die
die Situation véllig umkehren
konnen. Wie leicht kann es
passieécen, daf} Ihre Schnell-

A

ERHALTLICH AUF ATARI ST, AMIGA U. PC-KOMPATIBLEN.

INFOGRAMES».«AA

nnnl A CCBVIFEIINE . Hahan Cia Ernnan? Mashtan Cla Tine Tiim lnm|n!ln P R e aralen It !!I ! |I |!| Iln t e ey ) sl Tal N LD 7 77 QN DL

boote stranden oder Ihre Pan-
zer von der Flut iiberrascht
werden.

Metallminiatur gratis!

Sie miissen unbedingt vor der
bevorstehenden grofien Flut-
welle abheben. Bodenkontakt
in 50 Sekunden. Willkommen
auf Full Metal Planete!

Action, kampfe, Strategie und
Diplomaten in einer phanta-
stischen, utopischen Welt, in
der bis zu 4 Spieler (sowohl
Menschen als auch Roboter) in
einem packenden Wettstreit
einander gegeniiberstehen.
Der Computer waltet als

Strategischer iiberblick auf dem Radar.
Achtung! "Black Star" wird immer bedroh-
licher, Wie wér's mit einem Biindnis?

PERTE T TN s s . e
- -

3 i I NG
I

r-'&'&?‘--ﬁc-u e -

Als "Packesel” von FULL METAL PLANETE
kann der Frachter nicht nur Erz sondem auch
Fahrzeuge transportieren!

Schiedsrichter und bietet Ihnen
iiberdies stets verfiigbare Geg-
ner : 6 Roboter-Spieler, wobei
jeder sich auf seine Art be-
nimmt ; aber alle sind auf ein Ziel
hinprogrammiert:Siebesiegen!
Dieses Spiel enthdlt aufierdem
ein graphisches Hilfsprogramm
zur Gestaltung eines Firmen-
schildes nach IThrem Ge-
schmack und Problemstellun-
gen zum Uben. Eine &uferst
gelungene Adaptierung des
Brettspiels im Stil der Kreatio-
nen des .Cobra-Soft-Teams :
Bertrand Brocard und Roland
Morla. :

Festgefahren! Diese unvorsichtige Krabbe
stecktsamtFrachtim Morastfestund kannnur
auf die ndchste Ebbe hoffen.

Vertrieb:

BOMICO

Elbinger StraBe 1,
8000 Frankfurt/
am Main 90
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KOPFNUSS
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Turm 2:
Necromancer
1: Leer
2:3 Skelette
3:2 Zombies
4/5: Leer
6: 2 Skelette

3 Zombies
7: Necromancer
(Kompletter Satz
Spriche)
8: Kiste: Essen,
Heiltrank
Turm 3:
Demon Master
1.7 Leer
8: Demon Master
Turm 4: Geist

1:7 Leer
8: Geist

e Die Turme

3 Turm 1:

Lord Thull

5 1:4 Krieger

2.7 Leer

8:5 Krieger
Davon einer
(Mitte) Lord Thull

e

Das
Labyrinth

[11Kiste
M: Medusa
(Spiegel suchen!)

2]Goldene Tur

|
A
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Caves of Doom

[1] Teleport
| 2] Kiste,
—16) Healing
L[ Je€ 4] Rockmonster
L
T
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Wald1
Assassins
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Wald 4 Der Tempel
wie Wald 3, aber ' Katakomben
ohne Eulen & Lords
HEMS TRy e S0l o 20 e SN R ¢
% By "_‘I_
Assassins LL®
=y gt || [T
e *‘“‘,__j@ "t ) 2
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B ©
a
[dlgrine Tur [BlweiBe Tur
[1]: Teleport [2]grine Tar [4]Damon
[2]: Ausgang
4 [IKiste: 3xFood
T. Tote Maiden " Coing
5 ; Heal
M- Malden @ ) B 2]Kiste: l)éefamg
B : 3Kiste: 2xCoins
_ 3 1xHealing
T ¢ M| O 3019 1xFood
M$ it e . 2919 Priester: Necklaice
Mo T o b 1xCoins
Ty Az U R A Rl o @Kiste: 2xCoins
| ¢ i 5 o el a1 1xFood
=% Fioh 1xHealing
5 - P ¢ g Prgester Green key
' o Sk “ BSnake god
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1. Preis: Ein Song:Discman Schickt einfach eine Postkarte mit dem

2. Preis: Ein Sony Walkman Kennwort "X-OUT” an: Tronic Verlagsge-

3. - 7. Preis: X-OUT-T-Shirts sellschaft mbH, Postfach 870, 3440 Eschwege
8. - 20. Preis: X-OUT-Spiel (C-64 oder Amiga) EinsendeschiuB: 09.03.1990
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KOPFNUSS

K.PFNUSS

Curse of the Azure Bonds - Losungshilfen

Allgemeine Tips

- Mehrere Saving-Disks nutzen.
- Haufig abspeichern.

- In Kdmpfen immer zuerst die
Spellcaster vernichten!

- Bei jeder sich bietenden Mdg-
lichkeit zuerst versuchen, mit
den Monstern zu reden
(PARLAY). Sofort angreifen ist
nicht klug, da es viele Monster
gibt, die sich abwimmeln las-
sen (z.B. durch Zahlung von
Zoll), oder solche, die sich wi-
der Erwarten als freundlich
erweisen.

- Bei Schatzen lohnt sich im-
mer ein "Detect Magic”, da die
Monster sehr oft magische Ge-
genstande mit sich tragen. Vor-
sicht: Die "Drow”-Waffen und
-Rustungen der Dark Elfs I6sen
sich bei Tageslicht auf. Also nie
andere Waffen flir "Drow”-
Gegenstande wegwerfen
(DROP). Ansonsten sind
"Drow”-Gegenstande sehr gut.
- Bei Schétzen sollte auf Min-
zen kleiner als Platin verzichtet
werden, da sie nur unnétiger
Ballast sind und normalerweise
genugend Platinminzen ge-
funden werden. Ansonsten
lohnt es sich, magische Ge-
gensténde, die nicht gebraucht
werden, mitzunehmen und zu
verkaufen (SHOPS).

- Eine Mdéglichkeit herauszufin-
den, was die gefundenen
(magischen) Gegenstande dar-
stellen, ist, sich den Charakter-
bogen (VIEW) anzusehen
(DAMAGE/AC), dann im
ITEM-Screen den neuen Ge-
genstand anzuziehen und die
Veranderung (DAMAGE/AC) im
Charakterbogen zu tberprifen.
Es empfiehlt sich aber

|
;

trotzdem, den Gegenstand in
einem SHOP identifizieren zu
lassen. Verfluchte (CURSED)
Gegenstéande kénnen nach ei-
nem "REMOVE CURSE” von
dem entsprechenden Charak-
ter abgezogen werden.

- Scrolls sollten méglichst dazu
verwendet werden, die Spru-
che in das magische Buch ei-
nes Magiers zu Ubertragen
(SCRIBE), anstatt sie durch
USE zu verbrauchen
(einmalig). Falls der Magier das
entsprechende Level noch
nicht erreicht hat, die Scrolls
ruhig aufheben, bis er das
Level erreicht hat.

- Es hat sich als sehr hilfreich
erwiesen, sich vor einem
Kampf die Beschreibungen der
Monster durchzulesen, um
Starken und  Schwéchen
herauszufinden.

- Es ist ratsam, den Spruch
"HOLD PERSON” recht oft zu
lernen, um damit die haufig
auftretenden Clerics/Mages zu
lahmen. Dann kann z.B. ein
Magier, der im Hintergrund
bleibt, die gelahmten Gegner
mit Darts téten. Nach "HOLD
PERSON" braucht der paraly-
sierte Gegner nur noch einmal
getroffen zu werden (egal mit
welcher Waffe), um zu sterben.
Wird der paralysierte Gegner
jedoch durch einen An-
griffisspruch (MAGIC MISS,,
FIREBALL etc.) getroffen, ver-
liert er nur die HP, die durch
den Spruch verursacht werden,
und nicht sofort sein Leben.

- Der RING OF WIZARDRY ist
ein sehr nitzliches Item, da der
Magier, der den Ring tragt, die
doppelte Anzahl an Spriichen
der ersten drei Spruchstufen

lernen kann.

- Bei Curse lohnt es sich,
hauptséachlich Menschen als
Rasse zu wahlen, da alle an-
deren Rassen in allen Berufen
(auBer dem des Diebes) be-
schrankt sind.

- Gute Zusammenstellung einer
Gruppe: Human/Paladin,

Human/Ranger, Elf/Fighter/
Magic User, Elf/Magic
User/Thief, Human/Cleric,

Human/Magic User.
- Es ist auch gunstig, einen

Menschen/Dieb bis ca.
9./10.Level zu spielen und ihn
danach mit "HUMAN

CHANGE CLASS” zu einem
Magier zu machen oder z.B.
einen Elfen (da Magier bis
Level 11) als Multiple Class
Character (Dieb/Magier) zu
wéhlen, da ein Dieb von hinten
mehrfachen Schaden anrichtet
und der Magier den Charakter
mit "DIMENSION DOOR”
hinter starke Gegner teleportie-
ren kann, damit die obenge-
nannte Diebesfahigkeit An-
wendung findet.

- Wenn ein gegnerischer Spel-
caster einen Spruch hdherer
Stufe spricht und dieser nicht
sofort ausgeflihrt wird, ist es
ratsam, zu versuchen, den Ca-
ster zwischen Sprechen und
der Ausflhrung zu treffen, da
dieser dann in seiner Konzen-
tration gestért wird und den
Spruch nicht vollenden kann.
- Daher sollte auch versucht
werden, daB ein eigener
Spellcaster nicht unmittelbar
neben einem Gegner steht, der
ihn durch einen Schiag in der
Konzentration stéren kdnnte.

- Die Funktion "Search
Area”/”Patrol Forest” ist flr die

Lésung des Spiels nicht not-
wendig, kann aber gut dazu
benutzt werden, die Charaktere
hochzuspielen.

- In Zhentil Keep und wenn man
bei Dagger Falls "Search Area”
wabhlt, findet man Magic Shops,
in denen magische Gegen-
stdnde gekauft werden kénnen.
Die Scrolls mit Magier-
Spriichen sind ganz brauchbar.
"Javelin of Piercing” ist ein
Speer, der die gleiche Funktion
hat wie der Cleriker-Spruch
"Slay Living”. Die "Darts of
Hornets Nest” sind flir Magier
von Nutzen und wirken so, als
ob der Magier sechs Darts
gleichzeitig wirft, machen also
recht viel Schaden!

Nutzliche Spriche:

Cleriker:

(Lvl.1) Cure light wounds, De-
tect Magic (s.0.)

(2) Hold Person (s.0.)

(3) Dispel Magic (heilt im Kampf
einen durch "Hold Person” pa-
ralysierten Charakter), Remove
Curse (s.0.)

(4) Cure serious wounds, Neu-
tralize poison

(5) Raise dead, Slay living,
Flame strike

Magier:

(1) Detect Magic (s.0.), Magic
Missile, Read Magic (damit
werden Scrolls lesbar gemacht)
(2) Stinking Cloud (hat teilweise
lahmende Wirkung, und teil-
weise wird dem getroffenen
Gegner Ubel (nauseous). Wenn
der Gegner ein Spellcaster ist,
kann er sich aufgrund seiner
Ubelkeit auf keinen Spruch
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RUINED TEMPLE / MYTH DRANNOR

Tur

Treppe abwarts

Treppe aufwarts

Abspeichern / Spriche casten
Altar von Tyranthraxus

Tur, die sich nicht 6ffnen 4Bt
Endkampf gegen Tyranthraxus
Office - Schatze

Priests - Kampf

Kitchen

-k
O o o~

1

~ Storeroom

Gargoyles - Kampf
Hellhounds - Kampf
High Priest - Kampf

Bookshelfs - Schétze
Gunstigster Weg; die restlichen
Raume sind nicht notwendig,
halten nur auf und kosten

Hit - Points und Spriiche

ground floor

* 3 ]
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konzentrieren), Mirror Image
(3) Dispel Magic (s. Cleriker),
Fireball, Haste, Hold Person (s.
0.), Lightning bold

(4) Dimension door (s. 0.), Fire
Shield (Cold), Minor Globe of
Invulnerability, Ice Storm

(5) Cloud kill, Cone of cold,
Hold Monster

Die Karten im Journal | sich am Ende der Treppe ein

Journal 4: Kanalsystem von
Tilverton ab Ende Gilde.
Journal 20: Weg aus der
Grube von Moander.

Journal 52: Yulash, in der Ka-
serne Spriche lernen, dann
zur Grube.

Journal 59: Zhentil Keep. Der
Weg von Dexams Schrein nach
drauBen (Tur). Dexam greift
kurz vor der Ecke zwischen den
"Minotauren” und "Grunzen &
Schreie” (links unten) an.

Die funf Bonds:

1. Dolch mit Flammen (Fire
Knives): Tilverton

2. Halbmond (&hnelt dem eines
Weisen in Shadowdale
-Elminster): Hap - Turm. Das
Zeichen &hnelt nur dem von
Elminster, ist aber von einem
Magier namens Dracandros.
3. Z im Dreieck (Zhentrim):
Zhentil Keep

4. Mund auf Hand (Moander):
Grube von Moander in Yulash
5. Flamme (Zeichen von
Tyranthraxus): Myth Drannor.
Die Bonds sollten auch in die-
ser Reihenfolge entfernt
werden.

Die drei magischen Gegen-
sténde, die gegen Tyranthraxus
bendtigt werden, sind:

- der Helm of Dragons, zu fin-
den bei Drancandros,

- das Amulett von Lethander, zu
finden bei Dexam (Zhentil
Keep),

- Gaunlet von Moander, zu fin-
den auf dem Altar von Moan-
der in seiner Grube in Yulash.

Spezielle Tips

Gegen Dracandros:
Tower)
- das Zeichen (Journal 44) ak-

(Hap,

i

- zeptieren, es hélt einige Wa-
- chen von der Gruppe ab.

- Dracandros befindet sich
| oben im Turm;

- nachdem er die Gruppe auf
Verlangen der Drachen von

' seinem Bond befreit hat, auf

keinen Fall die Drachen

angreifen;

- -oben im Turm abspeichern, da

Dark EIf Lord befindet, der

schwer kleinzukriegen ist und
die Gruppe eventuell stirbt.
Dann neu laden.

- Danach Dracandros folgen.
- Dark EIf Lords sind nahezu
immun gegen Magie!

Gegen die Zhentrim: (Zhentil
Keep)

- Richtung Westen, dann Rich-
tung Norden;

- der Halblingin folgen;

- vom Schrein aus die Tir an
der Nordwand wahlen und in
Richtung Tur gehen (siehe
Journal 59);

- vor dem Kampf gegen Dexam
(s. o. bei der Erklarung zu den
Karten im Journal) abspeichern
(Saving Disk 1).

- Dexam
(immun gegen Magie);

- im Kampf gegen Dexam zu-

erst die Medusa mit "HOLD |
- PERSON”

auBer Gefecht

| setzen.
. - Nach dem Kampf gegen De- |
. xam abspeichern (Saving Disk
| 2).

' Wie "heile” ich einen Charak-

(links unten auf dem Charak-
terbogen) hat?

- -Nachdem der Spielstand nach
- dem Kampf gegen Dexam ab-
' gespeichert wurde, das Spiel

neu laden.

- "LOAD SAVED GAME” von
' Saving Disk 1

' - "REMOVE CHARACTER
' FROM PARTY”: alle Charak-
' tere

' - "LOAD SAVED GAME” von
. Saving Disk 2

den

|
{
{

|

"GONE"-Charakter

' "removen”,

Saving Disk 1 wieder "adden”
(ADD CHARACTER TO
PARTY)

- Dem Charakter fehlen jetzt

KOPFNUSS

zwar die Exp.-Points aus dem
Kampf gegen Dexam, aber
man erspart sich das mihsame

Hochspielen eines neuen
Charakters.
Gegen Moander: (Yulash,

Grube von Moander)

. -der Karte 52 (Journal 52) nach

zur Grube.

- Am Anfang der Grube (erste
Tur rechts) wird von Gertichen
berichtet; diesen folgen.

- Am Ursprung des Geruchs
findet die Gruppe Alias, eine
Kémpferin und einen Saurianer
(Dragonbait).

- Mitihnen reden (nice), daraus
folgt Journal 3, und sie dann
mitnehmen;

- dann zur Treppe (SO) und
zum Altarraum;

- nach dem Kampf gegen Mo-
anders Priesterin den Altar
untersuchen!

- Wieder zur Treppe,

- der Karte 20 in die Wildnis
folgen.

Nun zum Standing Stone,
campieren, um die Spriche zu
vervollstéandigen. Daraufhin Ty-

. ranthraxus nach Myth Drannor
. folgen.

ist ein Beholder |
| Gegen Tyranthraxus: (Myth

Drannor)

' - Wenn die Gruppe auf eine
' Gruppe Tri-Kreen stoBt, diese
. herankommen lassen, "parlay”

wéhlen und als Master Ty-
ranthraxus angeben (dadurch

. wird ein Kampf vermieden).

' - Journal 25 ist eine Luge!

' ter, der "GONE” als Status | - Bei der Konigin (Queen) der

Ghosts erhdlt man folgende
Gegenstéande: Scroll of Protec-
tion  Paralysation (einem
Nicht-Magier geben, da ein
Magier durch den Spruch
'Minor globe of inv. den glei-
chen Effekt erzielt), Ring of Pro-
tection + 2, Ring of Invisibility,
Light crossbow + 5, 12 blessed
Quarrels (sehr wirksam gegen
Rakshasa), Staff Sling + 2.

- Richtung NO halten,

- auf die Allee nach O gehen.
- Wenn die Gruppe einer

. Gruppe Rakshasa begegnet,

- den "GONE”-Charakter von | diese herankommen lassen,

: "parlay” wahlen (nice) und das

| vermieden).

verlangte Wegegeld bezahlen
(dadurch wird ein Kampf

- Dem Rakshasa Tirsheya ru-
hig helfen,

- auch spater gegen Beyrha zu
Tirsheya halten (bringt Schatze,
und manchmal schlieBt sich
Tirsheya der Gruppe an. Er ist
ein guter NPC -Cleric/Fighter/
Magic User - jeweils Level 7. Er
ist mit normalen Waffen nicht
zu verletzen, und man sollte
ihm eine magische Waffe und
ein Schild geben).

- Richtung N,

- wenn die Meldung 'Tempel’
kommt, nicht hineingehen,
sondern  campieren  und
abspeichern.

- Wenn es mdéglich ist, Spriiche
lernen!

Nicht an allen méglichen We-
gen zum Tempel kann die
Gruppe rasten - daher eine
Stelle suchen, an der dies mog-
lich ist, um Spruche zu lernen.
- FlUr Magier: Magic Missile,
Haste, Stinking Cloud, Fireball,
Ice Storm, Hold Person, Minor
Globe of Invulnerability, Cone
of Gold;

- fur Cleriker: Cure light
wounds, Hold Person, Dispel
Magic, Cure serious wounds,
Slay living.

- Im Tempel méglichst sparsam
mit Sprichen sein, sie werden
im letzten Kampf gegen Ty-
ranthraxus dringend benétigt.
- Im Tempel kénnen durch Ty-
ranthraxus’ Bond keine Sprii-
che gelernt werden!

- Vom Altar aus in den 1.Stock
gehen und dann nach NO
(siehe Karte).

- Bei * (s. Karte) abspeichern
und folgende Spriiche casten:
Haste, Minor Globe of Invulne-

| rability. AuBerdem das Scroll
| der Queen (Scroll of Prot.

Paral.) usen. (VIEW, ITEMS,
READY, Scroll, EXIT, USE,

' Scroll)

- durch die Tur unter * gehen.
- Nun steht die Gruppe Ty-
ranthraxus gegentuber!

- Mit Hold Person und Stinking
Cloud die Caster auBer Gefecht
setzen; mit Fireball, Ice Storm,
Cone of Gold das Gefechtsfeld
etwas "auflockern”.

- Am besten einen Ranger ge-
gen Tyranthraxus kampfen las-
sen, da Ranger Zuschléage ge-
gen UubergroBe Gegner be-
kommen und Tyranthraxus als
Storm Giant auftritt.
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Das Ziel des Spieles ist es,
Deine Freundin Sai Fai aus
dem Bann der Protozorq zu be-
freien und zusammen mit ihr
diese Welt zu verlassen. Doch
bevor Du aus dem Bereich des
Komplexes herauskannst, muBt
Du zunéachst flnf Prifungen
bestehen. Zu jeder dieser Pri-
fungen brauchst Du einen be-
stimmten Gegenstand (bis auf
eine). Den ersten Gegenstand
gibt Dir der Meister der Prifun-
gen bei Spielbeginn, die weite-
ren muB man sich selbst be-
sorgen - entweder durch
Gegenstand-Tausch mit ande-
ren Aspiranten oder beim
"Changer”.

Immer dann, wenn eine Pri-
fung bestanden ist, bekommt
man einen Schadel. Diesen
bringt man zum Changer; das
ist ein seltsamer Kasten, der im
Orbit des Meisters an der Wand
zum Auge des Meisters hangt.
Unter ihm steht die Changer-
wache - dieser gibt man den
Schéadel. Dann darf im nach-
sten Zug (und es muB der
ndchste sein) beim Changer
ein Gegenstand getauscht
werden. Dann gibt der Chan-
ger den Schédel in den mittle-
ren der drei Becher, die vor ihm
stehen und vertauscht diese.
Du muBt nun den richtigen Be-
cher erraten, unter dem der
Gegenstand liegt, was aller-
dings auf puren Zufall hinaus-
lauft, denn man kann absolut
nicht erkennen, wie der Chan-
ger die Becher umstellt. Hier
hilft nur vorheriges Abspei-
chern und - falls es nicht
klappte - das Neuladen des
Spielstandes.

Nun zu den Prifungen im
einzelnen:
1. ”De Profundis”

Eine kleine Anmerkung vorweg: Zwar gab es in der ASM

schon einmal eine Losung zu KULT, doch die hier vor- -

liegende ist wesentlich genauer, detailreicher und ohne
jeden Fehler (hoffentlich). Auf daB die KULT-Fans zufrie-

den sein mogen!

Bendtigt wird das Seil. Zu-
nachst inspiziert man die
Plattform. Dann wartet man, bis
der Haken aus der Decke
kommt. An diesen wirft man
das Seil wie ein Lasso. Nun
wird gewartet, bis das Granit-
monster auftaucht und springt
auf dasselbe. Bevor man das
Monster zum Ausgang zieht,
nimmt man noch das Seil aus
"Dinge im Raum” wieder mit.
Vor dem Ausgang liegt der
Schéadel, der automatisch mit-
genommen wird.

2. ”"In Gegenwart des
Skorpions”

Bendtigt wird die Steinfliege.
Nachdem man die Statue an-
gebetet hat, geht man durch
die Spinnweben-Tur. Dort
kriecht man durch die
Spinnweben am Boden. Dann
schenkt man der Herrin die
Fliege, umarmt sie und lehnt ihr
anschlieBendes Liebesangebot
ab. Nun gibt man der blauen
Spinne die Fliege und verlaBst
den Raum. Die rote Spinne
wird in den offenen Mund ge-
steckt, und die Falltlr passiert.
Hier gibt's den Schadel, die
Prifung ist bestanden. Hin-
weis: Bei dieser Prifung ist es
nicht méglich, den Gegenstand
zurtickzubekommen. Nach ihr
muB also auf einen eintau-
schwilligen Aspiranten gewartet
werden. Im Ubrigen ist es mog-
lich, dem Aspiranten den Ge-
genstand auch mittels
"Telekinese” zu entreiBen,
denn dann braucht man nicht
zu tauschen.

3. "Die Wand”

Bendtigt wird der Dolch. Hier ist
es wichtig, daB die Wéande halb
geschlossen sind, wenn man
eintritt. Sollten sie das nicht
sein, tritt man in die zweite
Zone, verlaBt den Raum und
betritt ihn sofort wieder. Nun
geht man solange zwischen
den Zonen hin und her, bis die
Turen ganz geschlossen sind
und man in der zweiten Zone
steht. Gehe nun durch die linke
Seitentir. Hier stellst Du Dich
auf die Stufe und steckst den
Dolch in den Schlitz. Nimm
nach der Tirdrehung den
Dolch aus den "Dingen im
Raum” und gehe durch die
linke Passage. Dort legst Du die
Hand auf das Loch im Boden
-der Schllssel ist gefunden.
Gehe nun zurlick durch die
hintere Passage; die Priufung
ist gelost.

4. ”Der Gehéangte”

Benotigt wird hier die Laterne
oder gar nichts, denn Du
kannst in dem dunklen Raum
auch mittels "Solar” Licht ma-
chen. Gehe zunachst mittels
"Fliege” auf die Plattform. Be-
tatige nun den Hebel - der
"Arme’” stirbt, aber das ist rich-
tig. Etwa in der Mitte der
Plattform entdeckt man eine
Offnung; dort liegt der Schédel.
Steige nun von der Plattform
herunter - die Prifung ist
geldst.

5. ”"Die Zwillinge”
Benotigt wird der Becher. Zu-
nachst offnet man beide
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Schlangen. Dann geht man zur
"Quelle” und inspiziert den
Schlangenkopf. Driicke auf das
Auge und fulle den Becher.
Gehe nun zu den Schiangen
und leere den Becher in die
linke Schlange.

Nun nimmt man den Wadrfel
aus den ”"Dingen im Raum”
und steckt ihn in die rechte
Schlange. Nun gehst Du in den
Raum "Wer wird errettet” und
hebst die beiden Hande ganz
rechts und links auBen. Dricke
auf den Schlangenkopf und
merke Dir die Gravur auf der
nun erscheinenden Platte.
Gehe in den Quellenraum und
inspiziere die Plattform-Wrfel.
Wenn Du den Wiirfel, der die
entsprechende Gravur auf-
weist, gefunden hast, hebst Du
diesen. In ihm wird der Scha-
del gefunden. Verlassen kann
man den Raum nur noch in den
"Ring”, die beiden anderen Tu-
ren sind dann zu.

Wenn Du den flinften Schadel
bei der Changerwache abge-
geben hast, erscheint der Mei-
ster der Prifungen mit zwei
Protozorgs. Der Meister gibt Dir
ein "Ey”, welches sehr wichtig
ist! VergiB den Vortrag, den der
Meister Uber Dein weiteres
Schicksal halt, denn das
Schicksal, das Dir zugedacht
ist, wirst Du sowieso nicht erlei-
den (die Protozorgs wollen Dich
in Wirklichkeit opfern!). Pas-
siere nun im Ring die
Protozorg-Wache vor der Pas-
sage der Treuen, indem Du das
Ey vorzeigst, und gehe in den
Vorhof. Hier gehst Du aber
nicht, wie Dir aufgetragen wird,
in den Traumraum (denn dort
wiirdest Du einschlafen und
geopfert werden), sondern be-
taube die Protozorg-Wache vor
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dem oberen Ausgang mit
"Hirnwischer” und gehe durch
die Tur. Nun muBt Du Dich be-
eilen, denn wenn Du zu lange
zogerst, holen die Protozorgs
Dich ein. Gehe nach links
durch die Passage und dann
geradeaus. Untersuche die
Kréte und driicke auf das Auge.
Die Wand dreht sich. Mache
mit ”Solar” Licht und bewege
den Hebel durch Telekinese.
gehe aber auf keinen Fall in
den Raum oder zu der Leiche,
denn sonst fallt Dir die Decke
auf den Kopf!l. Gehe nun an
dem Gitter auf der linken Seite
vorbei und in der Galerie im-
mer weiter geradeaus (die an-
deren Géange sind unwichtig, ja
sogar schadlich!). Du kommst
schlieBlich in einer groBen
Hohle an, in der sich der Tuner
Ash und seine Tochter Norma-
jeen aufhalten. Akzeptiere
Normajeens Forderung und er-

zéhle danach die Wahrheit. Es
folgt nun ein schéner Vortrag.
Fuhre danach einen Zo-
nenscanner aus. Du entdeckst
eine Phiole aus "Dinge im
Raum’” und gibst die Bohne der
Mumie. Mache mit der Mumie
aber nichts weiter, sonst zerfallt
sie. Gehe durch den linken
Gang geradeaus bis zu einer
Klappe. Gehe hindurch, und Du
bist im Refektorium. Hier
nimmst Du das Hackebeilchen
aus den "Dingen im Raum”
und gehst durch den unteren
Ausgang zur "Schwelle der
Wahrheit”. Besiege die Proto-
zorq-Priesterin und stecke das
Ei in den gedéffneten Mund der
Statue links. Das Gitter hebt
sich. Untersuche das Pult,
denn so gelangt man in den
Raum hinter dem Gitter. Auf
dem linken Schrank steht ganz
oben eine kleine Statue. Diese
holt man per Telekinese herun-

LOSUNG

ter und verlaBt den Raum
wieder. Trete durch die rechte
Tdr zum Raum ”In Gottes
Gegenwart” und nochmals
durch die rechte zur "Befriedi-
gung der Machte”. Besiege die
Protozorqg-Priesterin. Der Ho-
henpriesterin Saura verpaBt
man einen "Hirnwischer” und
gibt ihr dann die Phiole zu trin-
ken. Und siehe da - Saura ist in
Wirklichkeit Deine Freundin Sai
Fai. Nun kannst Du auch noch
selbst aus der Phiole trinken,
denn das regeneriert Deine
PSI-Energie.

Gehe nun zweimal nach links in
"Sauras Ruhe”. Stelle die Sta-
tue aus der "Schwelle der
Wahrheit” in das Fach neben
die andere. Es o6ffnet sich ein
Tunnel. In diesen steckt man
den Affen (den Affen anklik-
ken!). Nun gehst du nach oben
zur "Gegenwart Gottes” und

wendest den Zonenscanner an.
Die Sternenwand hebt sich.
Trete hindurch und warte einen
Zug. Besiege den Gott Zorg mit
"extremer Gewalt” und wende
den Hirnwischer auf Harrks an.
Nun schlieBt Du die Klappe mit-
tels Telekinese und wartest ei-
nen Zug. Nachdem Du Harrks
nun noch das Hackebeilchen in
den Ricken gejagt hast, ist das
Spiel gelost!

Von der nun folgenden SchluB-
sequenz sollte man ubrigens
nicht allzuviel erwarten. Die
Programmierer hatten sich mit
ihr wirklich ein biBchen mehr
Muhe geben kénnen, denn ein
so gutes Spiel wie KULT hat
-meiner Meinung nach - einen
besseren AbschluB verdient.

Frank Zavelberg
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Betritt’ eine mittelalterliche Ara in einer geheimnisunllen Welt, in der Jvanhoe, unser ritterlicher Held, eine gefibrliche
Aufgabe verfolgt, eine Aufgabe, der sich die meisten Sterblichen entzichen wiirden ... ein Abentewer, dus die meisten fMen-
schen fitrchten wiirden. Streif” Bir Beine Riistung iiber, nimm’ Bein Schwert und bereite Dich auf den Kampf gegen da-
monische Zauberer, blutriinstige Piraten und furchterregende Brachen und eine grofe Anzahl schrecklicher "HWesen” in
diesem Land der Legenden vor.

£ine ausgezeichnete Animation, geschaffen uon dem Zeichner, aus dessen Feder der Film "Asterix” stammt, und wun-
derschiin ausnefithrte Grafiken ergeben einen visuellen Eindruck, wie er nie suvor in den Unterhaltungsmedien su selen war.
Juanhoe - kimpfe um Bein Leben ... und um die Legende!

0 SERVICELINE: Haben Sie Fragen? Mdchten Sie Tips zum Spielablauf? Mg, - Fr. von 15.00 - 18.00. Ein Anruf geniigt! Tel. 0 69 / 77 80 25

i1

ATARI ST |
AMIGA
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MIGHT & MAGIC

Hier ist sie also, die lang versprochene Fortsetzung der Lésung zu Might & Magic! Die lange Wartezeit 148t sich
durch die unglaubliche Komplexitét dieses Rollenspiels erkldren (bla...). Doch nun ist es geldst, und alle Auf-
gaben sind erfiillt. Ich méchte genau dort beginnen, wo die letzte KopfnuB ihr Ende fand, namlich in der Stadt
Erliquin beim Zauberer Agar. Von diesem erhialt man den Auftrag, die zuvor erhaltene Vellum Scroll in der Stadt
Dusk abzugeben, und zwar einem Mann namens Telgoran. Ich empfehle dringendst - und gehe ab dieser Stelle
auch davon aus - daB sich die Party mindestens im fiinften, besser noch in einem Level dariiber befindet. Vor
allem der Magier wegen, die eben erst in den héheren Levels iiber wichtige Zauberformeln verfiigen. Doch nun
zur Erfullung der Auftrage:

. . .bedeutet i ind is. Mi
iparapEach Rl o it das, The Scale of Judgement

mit "Teleport", kann man es durchschrei-

ten.
-« .bedeutet Durchgang. Dabei kann es sich Teleportfeld | Fiihrt zu Schlog | Beim Gefangenen
50 um alles Mdgliche handeln: eine Tir, ein
= Loch in der Wand, sichtbar oder unsicht- 5/13 Uhite Uolf 2
bar etc.
A . 413 Blackridge N 1
-..kennzeichnet einen Durchgang in der
ey angegebenen Pfeilrichtung. Ein Zuriick 3713 Blackridge S 3
gibt es nicht. 2713 Dragadune 1
/ﬁ\\ . . .bedeutet Anti-Magiezone. Alle Zauber- 1/13 dlamar 3
formeln, die hier gesprochen werden,
haben keine Wirkung. 8713 Doomn 1
.. .bedeutet Hitpointverlust. Manchmal
kann man diesen mit Protective-Spells J .
vermindern oder ganz "abschalten". Die Spalte "Beim Gefangenen" gibt an, wie man den Hiftling
.. .kennzeichnet den Beginn der Wiiste. Sie behandeln soll.
kann nur mit Hilfe der "Desert Map" (Er- v free" (Gef frail )
$ klarung dazu folgt spater) durchquert 1 steht fiir "Set the prisoner free" (Gefangenen freilassen
werden. Z steht fiir "Torment the prisoner" (Gefangenen foltern)
...bedeutet Wasser. Solche Felder kénnen 3 steht fiir "Leave without disturbing” (weggehen)
LN nur mit dem Zauberspruch "Walk on Water"
betreten werden.
E s s
' .. .bedeutet Barriere. Im Gegensatz zu den
E anderen massiven Hindernissen bleibt eine
: Barriere solange unsichtbar, bis die
: Party dagegen lauft. - s
| . . .bedeutet unsichtbare Barriere. Es mtght & magtr
erscheint keine Meldung, wenn die Party
dagegen lauft, jedoch kommt sie keinen
| Schritt weiter. Viele von ihnen lassen Cove Sector D/3
sich mit "Jump" iUberspringen.
pe—— . . .bedeutet "Encounter" (=Gefecht). \ (::)
t Sobald ein solches Feld betreten wird, 16 @ 13
muf mit einem Angriff gerechnet werden. —
(5)| 18 (11 |{(8)
.. .bedeutet "Snare" (=Falle). Diese
befinden sich fast ausschlieBlich hinter @ @ @
Tiren. Natirlich haben sie immer negative b 12
Auswirkungen auf die Party (Blendung,
Vergiftung etc.) (E) 15 | 14 ‘CE}

Nachrichten oder Besonderheiten hin, die i . i {
im Kartenanhang néher beschrieben sind. | Die umkreisten Zahlen miissen noch eingegeben werden.

Die Zeilensumme betrigt immer 34.

.+.Zahlen zwischen 1 und 20 weisen auf
AL
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THE VELLUM SCROLL

Nachdem man Erliquin hinter
sich gelassen hat, teleportiert
der Sorcerer die Party (mit
"Fly”) in den Sektor E/1. Die
Party befindet sich nach dem
Teleport direkt am Eingang von
Dusk. In der Stadt geht man
zum Punkt 8, gibt bei Telgoran
die Vellum Scroll ab und erhalt
einen Tip Uber irgendwelche
Brider in den Stadten
Portsmith und Algary. Hier zu-
nachst der Anhang zu Dusk
City:

DUSK CITY

1 A passage leads outside, take
it (Y/N)?

2 Stairs going down, take them
(Y/N)?

3 "Fewlerds Feed”

4 "Mystical Metal Works”

5 "Temple Geist”

6 "Casper’s Fine Spirits”

7 "Clearman’s Training”

8 An EIf dressed in robes ap-
proaches: "Friends, | am Tel-
goran. This scroll you have
brought me will be very helpful
(+2500 Exp). Here's 1500 gold
for your services. I'll tell you a
secret, if treasure is what you
want...” "The brothers you must
find...Portsmith and Algary are
combined.”

9 "The Inn of Dusk”

10 "Forbidden Crypt”

11 "Eternal Rest Chamber”
12 Search...you found Undead
Amulet (Wirkung wie der Zau-
berspruch "Turn Undead”)

Die Party folgt dem Hinweis
Telgorans und besucht als
nachstes den Kartensektor D/4
(wieder mit "Fly”), wo sich die
Stadt Algary befindet. Wieder
betritt die Party ohne Umwege
die Stadt. Dort schaut man
beim Punkt 9 vorbei und erhalt
den ersten Hinweis auf eine
bestimmte Stelle irgendwo im
Lande Varn.

ALGARY CITY

1 Passage outside, exit (Y/N)?
2 "Ye Old Docks”

3 "Arcon’s Slop”

4 "Swampside Supplies”

5 "Jolly Jester Tavern”

6 "Temple Half-Dead”

7 "Dragons Claw Training”

8 "The Inn of Algary”

9 | am Zom, astral brother of
Zam...my clue is 1-15"

10 Morango the mystic asks:
"Who shall | measure (1-6)?”
(Hier werden die Abwehrkréafte
der Charaktere prozentual
gewertet)

11 Note: Zom 1,1

12 Swaze pit, jump in (Y/N)?
(Encounter!)

13 A magic portal, enter (Y/N)
(Teleport ~ zum Dungeon
Portsmith)

Die Spur flihrt weiter zur Stadt
Portsmith im Sektor B/3, wo
man den zweiten der Brider

findet. Hier zundchst die Be- |

schreibung zum Sektor B/3 und
darauf zur Stadt Portsmith:

MAP SECTOR B/3

1 Castle White Wolf, enter
(Y/N)?

2 A sign pointing S. reads:
Portsmith

3 A sign pointing N. reads:
White Wolf

4 Poof! (Teleport zu Punkt 6)
5 A cave, enter (Y/N)?

6 Atop this peak looking:

N = A cave beyond White Wolf
E = Large beasts above Wy-
vern Peaks!

S = Distant uncharted islands.
W = A pirate ship beyond Ko-
rin Bluffs

7 Passage to Portsmith, take it
(Y/N)?

8 An ancient temple converted
to a stronghold has no apparent
entrance. Your Rubi Whistle
begins to glow, blow it (0-9
times)? Nachdem man zwei-
mal gepfiffen hat: Stairs going
down, enter (Y/N)

PORTSMITH CITY

1 Males are drained! (Hitpoint-
Verlust)

2 "Temple Scubbon”

3 "Amazonia’s Training”

4 "Zorelda's Watering Hole”
5 ”"Maid Marion’s Market”

6 "B. Smith’s Workshop”

7 Passage outside, exit (Y/N)?
8 ”| am Zam, astral brother of
Zom and only living male resi-

ding in Portsmith. My clue is |

C-15.H
9 Note: Zam 12,2
10 "The Inn of Dusk”
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DUSK CITY
Sector E/1

11 Stairs going down, take them
(YIN)?

In Portsmith City geht die Party
zu Zam (Punkt 8), der einen
weiteren Hinweis verrat. Flugt
man beides zusammen, so er-
geben sich die Koordinaten:
Sektor C/1, 15/15. Das ist dann

auch das néachste Ziel der
Party. Tatsdchlich findet man
dort eine Ruby Whistle und
eine Notiz Uber ein wichtiges
Gebdude im Sektor B/3. Also
folgt die Party dieser Spur in
den besagten Sektor. Vorher
empfiehlt es sich, den Spiel-
stand zu speichern. Darauf
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20 asm special nr. 7

15 |41 | 7 g [
it ——tr—— y w / e y l—»——
13 3 b SO o
12 + 10 : |

1 ;?' ‘

B P - hJ it
i oy SR e ok e e Sk

s[] e f] [ETal4d

7 1E te| |6t

6|4% 3 e ii £9

5 | € * - £

4 12 h-rv X

3y 4 1 1

2 8

1 S

ol le| fe] le| le| [el|&f (€| |e
vt-bo 172 3 4 65 6 7 8 9 10 11 12 13 14495

PORTSMITH CITY
Sector B/3

steigt man bei Punkt 8 auf der | 2 Minotaur dung slushes be-

Karte in die Festung hinab. Vor-
her jedoch muB man zweimal
auf der Ruby Whistle pfeifen,
damit Uberhaupt ein Eingang
erscheint.

STRONGHOLD B/3 LEVEL
1

1 Spiralling stairs go up, take
them (Y/N)?

neath you!

3 The Council of Strength is in
session

4 Stairs going down, take them
(Y/N)?

5 A tapestry on the wall depicts
a gray minotaur stomping on a
group of knights...

6 A tapestry on the wall depicts
a kingdom ruled by minotaurs

15 je A

14 b 4 8
13 g

2L e ' %
11 E

10 [ 3
912 E

8 _3' ¢ 3
7 E_

6|2 x 3 o
5

4 g e & 10
3 ! :
: —w——pu«—l-u—l-u * I‘{- i

0
vT;+0123456789

10 11 12 13 14 15

STRONGHOLD
Level 2, Sector B/2

KOPFNUSS

15[ g € E 6
iy 4 b B 45 r 4 B
14 :
13| € £ &
—H— .
2ie E * € TE
1 E+ _3. 3
0] |V
+ — S #
9|e (Y
g|E|v e L
7le [V
6le 1% ElE E
5|E Y--»--» VA 2
ale |2 g £
3le | ‘
s e} pre—
21 E | |
E E.. ‘ 4 5 -E"
0 |& L
Y=g g e e s g 910 11 12 13 14 158

x

STRONGHOLD
Level 1, Sector B/2

7 The Enchanted Chamber

8 The Uglies Club - Members
only!

9 The room is painted from cei-
ling to floor in a black and white
checkered pattern!

10 Speciman Tank - Keep
closed!

11 Etched in gold, message 3
reads: FOR-TASKS-AND-
RATING.-BE-FROM-6TH-

FRUSTRATIONS!-THE-TO-IN
12 Cleptomanian Guild, do not
disturb!

STRONGHOLD B/3 LEVEL
2

1 Stairs going up, take them
(Y/N)?

2 (Nachdem man den Gray Mi-
notaur besiegt hat) The master
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Level 1, Sector B/3
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STRONGOLD
Level 2, Sector B/3

of this stronghold has been
defeated!

3 Enter the maze of the
minotaur...if you dare!
4 Message 9
SUCCESSFUL-THAT-
TRAINING,-THE-WORTHY-
THE VISIT-YET-INNER-
REALITY,-ORDER,

5 Standing atop a pedestal in
the center of the room is a sta-

reads:

tue of a small sable and white
dog. It comes to life and spe-
aks, "Congratulations, you've
completed a major quest
(+10000 Exp). Remember
B.J.!" (Bei "Search”: Fundort
Gold Key)

6 Search...you found 1250 gold

Der erste Level birgt noch keine
groBen Besonderheiten, ob-
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CASTLE WHITE WOLF
Sector B/3

wohl man es doch ab und zu
mit  ziemlich hartnackigen
Monstern zu tun bekommt. Also
steigt man gleich in den zwei-
ten Level hinab (Treppen bei
Punkt 4). Man findet dort eine
Statue, die uns freundlich mit
zusatzlichen 10000 Erfah-
rungspunkten begruBt.
AuBerdem erhélt man den Gold
Key, einen der wichtigsten Ge-

genstdnde des Spiels uber-
haupt. Damit ware dieser ein-
zelne Auftrag dann letztlich
beendet, doch bis zur ganz
groBen Aufgabe, namlich der
Sache mit dem Inneren Heilig-
tum, ist es noch ein weiter
Weg...

Zuerst ist es wichtig, weitere
Levels nach oben zu steigen,
indem man durch Missionen
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DUNGEON DUSK

und Kampfe Erfahrungspunkte
sammelt. Gute Gelegenheit zu
dieser Vorbereitung bieten die
Schlésser Blackridge und
White Wolf. Die verschiedenen
Aufgaben, die man dort von
den Lords erhalt, habe ich in
einer Liste mit den nétigen Tips
zusammengefaBt. Die Party
verlaBt den Dungeon und

Sector El

macht sich auf zum Castle
White Wolf (Sektor B/3).

THE QUESTS OF LORD
IRONFIST

CASTLE WHITE WOLF
1 Exit castle (Y/N)?
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CASTLE BLACKRIDGE SOUTH

Sector B/1
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CASTLE DRAGADUNE

Sector E/1

2 The Tower soner cowers!)

3 Lord Ironfist speaks: "Your
services are needed!” Accept
(Y/N)?

4 A vicious demon lunges at
the party, restrained only by a
collar and chain! Options:

1) Set the prisoner free (the pri-
soner flees!)

2) Torment the prisoner (the pri-

3) Leave without disturbing
5 Etched in silver, message B
reads: RSTIA-,E1,;/11RN/;M-

1. Auftrag: "Find the
stronghold in Ravens Wood!”
Losung: Man findet die Festung
im Sektor B/2 bei 9/9. Dort
steigt man die Treppen nach
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DUNGEON DRAGADUNE
Level 3, Sector E/1

(Y/N)?
2 A silver door repels you!

DUNGEON DRAGADUNE
Level 2, Sector E/1

YOU-BE-TO-SEEMS.
5 Stairs down, take them (Y/N)?

huge ruby stands atop a pede-
stal hexagonally shaped, it

unten, schlagt den Encounter
bei 7/6 und kehrt zum SchloB

zurick. Es folgen die Bemer-
kungen zum ersten Level die-
ser Festung. Der zweite ist erst
spater von Bedeutung.

STRONGHOLD
B/2 LEVEL 1
1 Stairs to surface, take them

(Durchgang nur mit Silver Key.
Man findet ihn im Sektor B/1 bei
4/7. Allerdings hat das Durch-
schreiten dieser Tur keine ent-
scheidende Bedeutung in Be-
zug auf den weiteren
Spielverlauf.)

3 In the center of the room, a
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DUNGEON DRAGADUNE
Level 1, Sector E/1

glows rhythmically! Mesmeri-
zed by its light, you hear: Glass
that glitters, rubies that glow.
When | twinkle, | cast a rainbow.
What am 1?7:(Crystal)

4 Etched in gold, message 6
reads: BOOK-DONE.-A-
SELF-THAT-FROM-KEY-

6 The room is painted in a black
and white checkered pattern!

2. Auftrag: "Find Lord
Kilburn!” Losung: Man findet
ihn im Sektor C/3 an Punkt 4.
Von ihm bekommt man die
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CASTLE DOOM

Sector A/1
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CASTLE ALAMAR

Desert Map, die man im SchloB
vorzeigen muB (das Durch-
schreiten der Wuste ist nur mit
der Desert Map madglich). Die
Beschreibung zum Sektor C/3
folgt sogleich:

MAP SECTOR C/3

1 Roadsign: Sorpigal N.22,
W.2, N.2

2 Wyverns attack from above!

Sector E/3

3 A Wyvern’s lair, investigate
(Y/N)? (Encounter!) Nach dem
Sieg uber die Monster: One of
the Wyvern’s eyes begins to
glow! Take it (Y/N)?

4 The exiled Lord Kilburn
speaks: "Take this map and ex-
plore the desert. Report your
findings to the other lords. Then
they will understand!” Accept
(Y/N)? (Fundort Map of Desert)
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THE LAND OF VARN
Sector A/2
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THE LAND OF VARN
Sector A/1

5 The hermit says: "Trade wa-
res (Y/N)?” (Wenn man auf das
Tauschgeschéft eingeht, ver-
schwinden alle Gegensténde
im Backpack der Partymitglie-
der. Der Charakter an erster
Stelle bekommt daflr die bei-
den Pirate Maps. Nur wenn
man sie besitzt, findet man an
Punkt 1 im Sektor A/2 "ein paar
Goldstilicke”.

6 Painted in a black and white
pattern, a sign reads: The first
part is female.

3. Auftrag: "Discover the sec-
ret of Portsmith!” Lésung: In
Portsmith (Sektor B/3) geht
man zum Punkt 12 und be-
kampft dort die Succubus

Queen mit ihren Helfern, den
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THE LAND OF VARN
Sector A/4
Greater Devils (sehr schwierig). | MAP SECTOR A/2
Dann gehts zuriick zum | 1 A pirates secret cove, search
SchloB. (Y/N)

4. Auftrag: "Find the pirates
secret cove!” Losung: Diese
Bucht befindet sich im Sektor
A/2 an Punkt 1. Die Pirate Maps
muB man fir diesen Auftrag
nicht besitzen.

2 Lava fills the Valley of Fire!
3 | am Percella the druid and |
have what you need, but pro-
mise me that you won’t help
that demonic menace. Accept
(Y/N)? (Bei "Y”’: Fundort Kings
Pass) (Bei "N”: Then meet my
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THE LAND OF VARN
Sector B/3

pets! (Drachen))

5. Auftrag: "Find the ship-
wreck of the Jolly Raven!” L6-
sung: Man findet das Wrack bei
Punkt 1 (8/13) im Sektor C/4. Mit
dem "Search”-Befehl erhalt
man 20 Gems zusatzlich.

Damit ist der Auftrag erfullt.

MAP SECTOR C/4

1 At the waters edge are the
decaying remains of a large
ship, search, (Y/N)?
(Encounter!)

2 Mysterious weeping echoes
throughout! (Anti-Magie Zone)
3 Portal of Power, enter (Y/N)?
(Zugang zum Building of Gold
Level 4 !11)
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THE LAND OF VARN

Sector C/4
4 Crazed natives attack! | An Punkt 2 im Sektor B/4 st6Bt
(Encounter) die Party auf diese Monster-

5 A large slab of coral blocks
your passage! Mit Coral key:
Your coral key fits perfectly in
the lock, enter (Y/N)? (Zugang
zum Coral Dungeon)

6. Auftrag: "Defeat the pirate
ghostship anarchist!” Lésung:

-

gruppe. Sie besteht aus meh-
reren Piraten, ein paar Geistern
und einem Piraten-Kapitan. Die
Piraten haben die lastige An-
gewohnheit, den einzelnen Par-
tymitgliedern wichtige Gegen-
stande zu stehlen (z.B. Waffen).
Macht Euch deshalb auf einen
langen und schwierigen Kampf
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Sector D/2
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THE LAND OF VARN
Sector D/1

gefaBt. Es folgt nun der Anhang
zur Karte:

MAP SECTOR B/4

1 Free Trivia chance, pull
branch (Y/N)? (Wenn man hier
"Y” eingibt und darauf Trivia Is-
land betritt, muB man nichts
zahlen)

2 Pirate Ghostship anarchist!
(Encounter, wie gesagt)

3 Trivia island! 500 gold, enter
(Y/N)?

4 Who rules castle WW.?
(LORD IRONFIST)

5 Who is the voluptuous one?
(LARA)

6 Who's lost sight? (OG)

7 Where’s the very latest? (IN
ERLIQUIN)

8 Who be ye? (| BE ME)
Anmerkung: Fur jede korrekte
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THE LAND OF VARN
Sector D/4

Antwort erhalt man auf Trivia Is-
land 50 Gems.

7. Auftrag: “Defeat the
stronghold in Ravens Wood!”
Lésung: Dazu steigt man im
Sektor B/2 bei 9/9 in die Fe-
stung hinab. Im zweiten Level
geht man bei 3/4 durch die un-
sichtbare Tur und dann den

Gang entlang nach Osten. Am

LN

5% %

14z F 1 3
g

13¢& & p 3

Ende des Ganges spricht der
Sorcerer den Zauberspruch
"Jump”, so daB man zum Punkt
10 gelangt, wo man die Fallen
abschalten kann. Dann geht
man zu 11, bejaht die Frage
und wird daraufhin nach Sor-
pigal teleportiert. Von dort geht
man zurtck zum SchloB und
erhalt weitere Erfahrungs-
punkte. Diese sollten gleich
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asm special nr. 7/ 2/

15 4
y ettt it
14 4
13 . 3
12 [ ;
| £ ] 2
11 E |4 3
, Jes At Bt
10 55 F
g Al % 3l P T T, N 4 '] .,4 ‘ ¢ T
. - - L g Ty § o —t—
S:F ' 1 1 1
7 ; -':. L T | tnd e Ty i T::'r‘ ‘LT
52 B E Dz : i -
42| #¢ € €+ |Dz T
3 ';E_a E ::E E = E D ;:_ Z %
T e
2eb| #E € ¢t [D¢ -
¥, 4 __._. - 4 :
123 c| D% R
0(b 3 55 88 B¢t £ ok
yeud)l ) 2 3 4 5.6 7T 8 9§ W0 H 12 131415
THE LAND OF VARN
Sector E/1
darauf in der nachstgelegenen | pointverlust)
Stadt ver-trainiert werden. | 3 A boulder says: "There

AnschlieBend speichert man
ab. Doch zunéchst die Erlaute-
rungen zur Karte:

STRONGHOLD B/2 LEVEL
2

1 Stairs going up, take them
(Y/N)?

2 Giants hurl boulders! (Hit-

should be 5 tests”.

4 The first test

5 The second test

6 The third test

7 The fourth test

8 Conveyor belt...Squish! The
party is impaled on a wall of
spears! (Falle bewirkt enormen
Hitpointverlust)
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THE LAND OF VARN
Sector E/4

9 Etched in gold, message 2
reads: ONE,-RIDDLES-VALUE-
YOU-YOU-5-CARD-MUST-
CLAIMED.-DREAMS;-...

10 A button on the wall, push it
(Y/N)? (Falle (Punkt 8) abstel-
len)

11 7”1 am Lord Archer, the Ra-
ven, | take from those who have
and give to those who have not!
Submit (Y/N) Bei "Y”: Teleport

zu Inn of Sorpigal Bei "N”:
Kampf mit Lord Archer und sei-
nen Gesellen (tdlich!)

Nun kann man zum néachsten
SchloB wandern, diesmal im
Sektor B/1 zum Castle Black-
ridge North.

1 THE QUESTS OF LORD IN-
SPECTRON
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CAVE D/3
CASTLE BLACKRIDGE | 1) Set the prisoner free (the pri-
NORTH soner flees!)

1 Exit castle (Y/N)?

2 Lord Inspectron speaks:
"Your services are needed, ac-
cept (Y/N)?”

3 Search...you found 30 Gems
4 Etched in silver, message A
reads: ATIS-19-31UD54AEUPI1
5 Man in shackles moans in
agony! Options:

2) Torment the prisoner (the pri-
soner cowers!)

3) Leave without disturbing

6 A slide! (Teleport zum Quive-
ring Forest)

1. Auftrag: "Find the ancient
ruins in the Quivering Forest!”
Lésung: Man steuert die Party
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CAVE C/2

zum Punkt 6 im SchloB. Da-
durch wird man direkt zum
Quivering Forest teleportiert.
Nun muB man nur noch die
Ruinen (Wizard'’s Lair) bei 13/5
betreten, den Encounter bei 9/2
schlagen und zurick zum
SchloB gehen (fir den Ruick-
weg dirfen die Zauberformeln
"Fly” und "Surface” nicht ver-

Auftrag nicht erfullt!).

WIZARD’S LAIR LEVEL 1
1 An opening above leads out-
side, climb out (Y/N)?

2 The floor spins! (Wirbelfeld)
3 A gem encrusted archway re-
ads: Lair of the omnipotent Wi-
zard Okrim.

4 Stairs going down, take them

wendet werden, sonst ist der | (Y/N)?

15 (3 & |

of L e
13 2 l : | l

12 5

1

10 | - o

2 !

8

7 \

6 B e & . W

4 ‘ e :

4 E

3|4 |4 AE l E

; RC A |

1 ;- | te i"j’ $E . :-.E‘

0| L' Gr s je
vt—oo 1 2.3 4:.5-6 7.8 8-10.1 1213 14 15

BUILDING OF GOLD
Level 2, Sector E/4

asm special nr. 7 29

5 Etched in gold, message 1
reads: COMPLETION-MUST-
EACH-KINGS-OF-ASTRAL-
WITH-9TH-SANCTUM-AND-
WONDROUS

6 The wall is painted from cei-
ling to floor in a black and white
checkered pattern! (Bei
"Search”: Fundort B Queen
Idol)

7 Search you found...100 Gems
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BUILDING OF GOLD
Level 1, Sector E/4

Anmerkung: Wenn man den
Kampf bei 12/12 mit dem Zau-
berer Okrim heil Uiberstanden
hat, erscheint die Nachricht: A
ghostlike figure rises from the
body of Okrim and speaks, ’In
exchange for my ring, forfeit a
life, accept (Y/N)” (Bei "Y":
Fundort Ring of Okrim, Party-
mitglied an erster Stelle
"Eradicated”. Bei "N”: "May
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BUILDING OF GOLD
Level 4, Sector E/4

the shadow of death greet you
with open arms!” = Fluch;
Fundort Ring of Okrim. Der
Ring kann nur einmal benutzt
werden. Er bewirkt die sichere
Flucht aus einem Kampf.)

2. Auftrag: "Visit Blithes Peak,
and report!” Lésung: Im

Sektor B/3 muB der Punkt 6 er-
reicht werden. Dazu benutzt
man entweder den Spruch
”"Walk on water”, oder man |aBt
sich durch den Punkt 4 in die-
sem Sektor hinteleportieren.

3. Auftrag: "The people of the
desert have much to trade,
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ASTRAL DUNGEON
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SOUL MAZE

bring me a sample of their
goods!” Lésung: Hierzu geht
man in den Sektor D/ zum
Punkt 2 und macht das
Tauschgeschaft. Den Cactus
Nectar, den man dabei erhalt,
liefert man im SchioB ab.

MAP SECTOR D/1
1 Kilburn, C-3 6-14

8 9

10 11 12 13 14 15

unknown

2 A small tribe of desert no-
mads have established a tra-
ding post here. Trade item
(Y/N)?

3 Suddenly a gargantuan scor-
pion attacks!

4. Auftrag: "Find the Shrine of
Okzar in the caves below
Dusk!” Lésung: Im Dungeon
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DUNGEON PORTSMITH
Sector B/3

Dusk (wie der Name schon
sagt, befindet sich sein Ein-
gang in der Stadt Dusk) geht
man zum Punkt 8, betet, verlast
das Gewolbe lber den Aus-
gang und kehrt zum SchloB
zuriuck.

DUNGEON DUSK

1 Stairs going up, take them
(Y/N)?

2 Blue and white portal, enter
(Y/N)? verschiedene Teleports:
9/1 zu Cave Sector B/3

111 zu Cave Sector D/3

131 zu Cave Sector B/2

15/0 zu Inn of Sorpigal

3 Stalactites shower the party!
(Hitpointverlust)

4 A pit of poisonous spikes!

(Vergiftung, Abhilfe mit
"Levitate”)

5 Psychic blast! (t6tet meist ein
Partymitglied, Abhilfe  mit

"Psychic Protection”)

6 The Prism of Precision grants
those, who are worthy +4
Accuracy!

7 The Flame of Agility grants
those, who are worthy +4
Speed!

8 The Shrine of Okzar, pray
(Y/IN)?

9 A cavernous passage, take it
(Y/N)? (Teleport zum Dungeon
Dragadune Level 1)

10 Behind an old tapestry, a

message etched in gold reads:
YICU2MES3

5. Auftrag: "Find the fabled
fountain in Dragadune!” Lo6-
sung: Dieser Brunnen befindet
sich an Punkt 5 im Castle Dra-
gadune. Einfach  vorbei-
schauen und zurlick zum
SchloB.

CASTLE DRAGADUNE

1 A passage leads outside, take
it (Y/N)?

2 Decayed bones crunch be-
neath you!

3 Stairs going down, take them
(YIN)?

4 The green clover grants those
who are worthy +4 luck!

5 The fabulous fabled fountain
of Dragadune converts all gold
into experience, accept (Y/N)?
6 A mutated creature chained
to the floor grunts as you ap-
proach. Options:

1) Set the prisoner free (the pri-
soner flees!)

2) Torment the prisoner (the pri-
soner