von Pancho Kiel

uerst sieht diese unsere
Zneue Welt sehr trostlos aus

(Bild 1). Nackt.und bloB, bar
jeglicher Besitztimer und selbst
als Drachenfutter nicht geeignet,
startet die Party in Purgatory, jener
mdrderischen Stadt, aus deres an-
geblich kein Entrinnen gibt und
aus der noch niemand lebend ent-
kommen sein soll. LAcherlich! Zum
SchluB werden meine Kimmerlin-
ge den Superschlimmi Namtar be-
siegen. Der weiB es nur noch nicht!

Doch bevor es soweit ist, wird
noch einige Zeit vergehen. Zu-
nédchst einmal gilt es, die momen-
tane Situation zu verbessern, Klei-
dung und Waffen zu beschaffen
und sich in der Zwischenzeit nicht
von irgendwelchen Mieslingen tot-
schlagen zu lassen.

Im Norden liegt die Arena. Da
ich weiB, daB Gladiatoren vor ihren
Ké&mpfen bestens ausgerUstet wer-
den, beschlieBe ich, mein Glick
dort zu versuchen. Unterwegs wer-
deich mehrmals angegriffen. Han-
delt es sich um mehrere Gegner,
laufe ich fort, kehre aber sofort zu-
rick und kédmpfe, wenn ich nur ei-
nen einzelnen Gegner vorfinde.
Schnell finde ich heraus, daB sich,
stdndig wechselnd, jeweils unter-
schiedlich starke Gegner an fest-
gesetzten Positionen befinden.
Wurden sie einmal besiegt, bleibt
diese Stelle zukinftig kampflos
passierbar.
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Gladiatorenkiimpfe
in der Arena

Aufdiese Weise erreiche ich pro-
blemlos die Arena. Freundliche
Helfer legen mir einige Ausri-
stungsgegenstdnde zurecht. Ich
wahle fir alle eine Lederriistung,
far die beiden Kampfer je ein
Broadsword und fir die Magier je
einen Bow und zweimal Arrows.
(Equip nicht vergessen!) Jetzt sieht
die Welt schon ganz anders aus.
Mutig marschiere ich in die Arena
und stehe urplétzlich sechs ausge-
wachsenen, bis an die Zahne be-
waffneten Gladiatoren (Bild 2) ge-
genlber. Mein Gott, sehen die Bur-
schen stark aus! Die Menge heult,
meine Knie zittern, ich laufe weg,
verliere mein Geld - so ich welches
hatte - behalte aber meine gesam-
te Ausrlistung. Zur Zeit lohnt sich
ein Weglaufen auch tiir zuk(inftige
Helden. Aber ich werde wieder-
kommen!

Mit meiner neuen Ausriistung
lebt es sich schon besser. Den-
noch kdmpfe ich wie bisher nur ge-
gen einzelne Gegner und nehme
mir vor, von der Moglichkeit, Spiel-
stdnde jederzeit abspeichern zu
kénnen, jetzt und zukinftig regen
Gebrauch zu machen. Im nordést-
lich gelegenen Wirtshaus hére ich
viele interessante Dinge und ver-
stérke mich mit Ulrik auf Position 3.
Erste Erhéhungspunkte gebe ich
auf »Health«. Ein Wizzard im We-
sten bringt meinen Magiern einige
Spriiche bei, die sehr hilfreich

sind. Im Norden finde ich den
Schwarzmarkt und im Siidostturm
eine Heilquelle, die Spell-Kraft zu-
riickgibt. Bei Verletzungen helfen
zwischenzeitlich »Bandage« und
»Lesser Heal«. Im Sldwesten er-
fahre ich von der Existenz eines
Humbaba (Bild 3), der im Nordost-
turm sein Unwesen treibt. Sollte
ich ihn besiegen, wollen mir meine
Informanten 1000 Goldstiicke ge-
ben. Humbaba hat schlechte Kar-
ten, die 1000 Goldstlicke verhelfen
mir zu flnf vernunftigen »Scale
Armationse«, die auf dem Schwarz-
markt im Norden gekauft werden
kénnen.

So ausgeristet, klopfe ich bei
den Gladiatoren an und begleiche
eine offene Rechnung mit Hilfe von
»Mage Fire« und »Lesser Heal«.
Als Belohnung erhalte ich die »Citi-
zen Papers«, die spéter noch ge-
braucht werden.

Endlich frei

Zwischenzeitlich ist mir klarge-
worden, daB es viele Wege gibt,
Purgatory zu verlassen. Es gibt
Geheimtiiren im Nordwestturm
und in der siidwestlichen Ecke der
AuBenmauer. Durch die »Apsu Wa-
ters« im Westen der Stadt gelangt
man in die MaganunderWorld,
nach den Worten des Wirtes zu ur-
teilen, eine nicht zu empfehlende
Variante. Im Hafen kénnte ich
durch einen Spalt in der Mauer
hiipfen und dann schwimmend
entwischen oder mich, zusammen
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(1] Noch ist nichts
passiert...

mit Leichen in Sécke eingenéht,
uber die Mauer kippen lassen. Un-
gemltlich! Als weiterer Weg be-
stiinde die Mdglichkeit, versklavt
und in Ketten gelegt aus einer Mi-
ne auszubrechen, indem ich mit
Hilfe eines selbstgebastelten
Hammers, dessen Teile ich mir
mihevoll zusammensuchen muB,
meine Ketten sprenge und entfleu-
che. Ein etwas umstandlicher
Weg, der zur Lésung des Spiels
nicht erforderlich ist und mich au-
Berdem noch mein Gold verlieren
1aBt.

lch verlasse Purgatory (Bild 4)
durch den Nordwestturm (kick)
und die AuBenmauer in der Siid-
westecke klopfenden Herzens,
laufe ein Stiick die Stadtmauer
entlang und...Freiheit! Ich bin frei
und befinde mich im Dilmun, dem
alles umfassenden Land. Einige
Schritte weiter treffe ich neben ei-
nem Baum auf einige Krieger, die
das Slavecamp bewachen. Da ich
gut gelaunt bin, kdmpfe ich nicht,
sondern benutze »Bureaucracy«
(wichtig!). Daraufhin 148t mich die
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Verbotene Magie
Drachenkriege

Start ist auf dem Planeten
Oceana, der um seine
Basissonne Sirius kreist.
Oceana ist ein Planet,

der zu 85 Prozent aus
lebensspendendem kiihlen
NaB besteht und mit Zehn-
fausenden kleinen Inseln
an der Oberflache

bedeckt ist.

Eine Inselgruppe mit

dem exotischem

Namen »Dilmun« ist
Ausgangspunkt

bei »Dragon Wars«.

A S A o A A e

10re victiHs.

Wache anstandslos passieren. Im
Slavecamp finde ich viele interes-
sante Dinge und Zauberspriiche.
Beim Wizzard benutze ich »High
Magic« und die Kiste bearbeite ich
solange mit »Lockpick«, bis sie
sich offnet. Eine Mahlzeit am La-
gerfeuer gibt mir sdmtliche kérper-
lichen und geistigen Energien zu-
rick, und schlieBlich finde ich
Louie, der sich uns auf Position 4
anschlieBt. Theb bekommt den
»Rubby Daggar«, die Uberfliissi-
gen Gegenstinde trage ich nach
Purgatory zurlick und verkaufe sie
auf dem Schwarzmarkt.

Wieder auf dem bekannten Weg
aus Purgatory heraus, wende ich
mich nach Osten, um die Gegend
zu erforschen. Ich stolpere Uber
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(2] Todliche Gegner in der Arena - die Gladiatoren

ein kleines Waffenlager und gelan-
ge schlieBlich zum Slaveestate.
(Hier waére ich auch nach meiner
Flucht aus der Sklaverei gelandet.)
Unter knarrenden Bohlen finde ich
dort mit Hilfe von »Strength«einige
Ausriistungsgegenstande und 16-
se MOGs Geheimnis und das Rét-
sel der Statuen mit Hilfe eines
Spiegels.

Die lberfliissigen Gegenstéande
verkaufe ich wieder in Purgatory,
um neue Freiplatze zu bekommen.
Denn es ist wichtig, einmal gedff-
nete Fundorte jeweils zu leeren, da
nach Verlassen der Stadt die geoff-
neten Kisten oder Fundorte von
streunenden Limmeln geplindert
werden. Das wdre besonders
schade um die wundersamen

wieder an meinen Ausgangspunkt
zurlickkehre. Uberall dort, wo mei-
ne Schritte hohl klingen, befindet
sich in der Ndhe eine Geheimtr.
Ein guter Grund, gegen Wénde zu
treten. So finde ich wieder einige
Zauberspriiche, »Stone Armse, die
ich unbedingt mitnehmen und auf-
bewahren muB und eine staubige
Flasche mit »Dragon Stonese, die
bei einem neuerlichen Besuch in
den Tarsruins wieder dort sein
wird. Meine Dragon-Stones-Reser-
vebank! Welche Freude!

Zuletzt finde ich einen Schacht,
der mir mit Hilfe von »Climb« ginen
Weg in die MaganunderWorld 6ff-
net, in jene Welt, die sich unter ei-
nem groBen Teil der oberirdischen
Regionen ausbreitet. Hier gibt es

viele geheime oder direkte Verbin-
dungen. Eine davon flhrt auch
Uber die »Apsu Waters« nach Pur-
gatory. Der Aufgang befindet sich
sechs Schritte weiter dstlich auf ei-
ner Bricke, und ich beschlieBe,
diesen Weg zuriickzugehen. Vor-
her hole ich mir aber noch den »Sli-
cer«, diese herrliche Waffe, die
sich - schwer erreichbar - zwi-
schen lodernden Feuern versteckt
(10 Sud, 8 West, 2 Sud vom Ein-
gang zu den Tarsruins). Wenn ich
angegriffen werde, laufe ich, so
schnell ich kann. Danach sind die
Angreifer regelmaBig verschwun-
den. Auf dem Riickweg verpasse
ich zwar die Brlicke, stolpere aber
am Ufer des Sees Uber eine Quel-
le, die mir meine Spellpoints wie-
der aufladt. SchlieBlich finde ich
den Aufgang und verlasse zu-
nachst einmal diese unheimliche

[3] Humbaba, der Bése, im
Nordostturm des Purgatory
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»Dragon Stones«, die unsere Ma-
gier zur Regeneration der Spell-
points benutzen.

Antike Ruinen reizen
zum Durchstobern

In den Ancientruins finde ich
Waffen, Zauberspriiche und Hin-
weise auf eine Party, die schon ein-
mal dort gewesen ist. Mit Hilfe von
»lracker« finde ich verschittete
Stufen, die mit »Strength« freige-
schaufelt werden kdnnen. Sie fih-
ren mich zu den Tarsruins. Die
»Magic Lamp« spendet Licht, und
der »Guidance-Spell« weist mir die
Richtung. Der Dungeon ist nach
allen Seiten offen, sodaBich, ohne
umzukehren, nach einiger Zeit

PURGATORY

' 0L

- QUELLE (REGENERATION

- GASTHAUS (ULRIK)

- HEILER

- MARKT (AN-UND VERKAUF)
- RISS IN MAUER (CLIMB)

- EIN/AUSGANG MIT KLICK

- STATUE

- WIZARD
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- BEWAFFNUNG

- HUMBAHA (BELOHNUNG BEI 3)
- BELOHNUNG 1000 GOLD

- MINEN (TOTALVERLUST GOLD)
- INFORMATION

- START

- TREPPE

- FLUCHTMOGLICHKEIT (HIDE)

[4] Die mérderische Stadt ist voller Ratsel
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Welt, um in Purgatory nun endgl-
tig jeden Winkel zu durchstébern.
Danach hat die Stadt ihre Schrek-
ken verloren. Wie sich die Zeiten
doch @ndern! Von jetzt an verlasse
und betrete ich Purgatory gegen
den Willen der Wachen durch das
Haupttor.

Auf der Guardbridge zeige ich
meine »Citizen Papers«, darf pro-
blemlos passieren und sammle im
Vorbeigehen noch einige neue In-
formationen und Ausriistungsge-
genstande auf.

Die Insel der Sonne

In Erwartung neuer Abenteuer
betrete ich die »lsle of Sun«. Zu-
néchst bewege ich mich west-
warts, immer am Wasser entlang
und erreiche schlieBlich in der sid-
lichen Ecke den Mystic Wood. Die-
ser Wald ist mir unheimlich. An-
greifern geheich geflissentlich aus
dem Wege. In der nordéstlichen
Ecke stoBe ich aufeinen Tempel, in
dessen Mitte sich eine Statue von
Enkidu befindet. Nachdem ich ein
in der Néhe liegendes »Beast
Horn« benutzt habe, erscheint ur-
plétzlich Enkiduin all seiner GroBe
und Stérke und fordert einen der
Truppe zum Ringkampf. Ich
schicke (aus gutem Grund) solan-
ge Ulrik vor, bis ihn Enkidu akzep-
tiert. Nach mehreren Versuchen
gewinnt Ulrik schlieBlich und be-
kommt als Belohnung die magi-
schen Kréafte der »Druid Magic« ge-
schenkt. Ich verlasse den Tempel
insidlicher Richtung und finde am
Oststrand noch zwei Verstecke mit

Han

arth

DILMUN

Kings Istand
o

. Isle of sun

PU - PURGATORY SP - SNAKE PIT FP - FREEPORT

SC - SLAVE CAMP Kl - KINGSHOME PD - PILGRIMS DOCK

SE - SLAVE ESTATE BY - BYZANOPLE NI - NISIR

TA - TARS RUINS DR - DWARF RUINS A - GUARD BRIDGE

MW - MYSTIC WOOD W - WAFFEN 8 - HEAVILY GUARDED BRIDGE
PH - PHOEBUS GP - GAME PRESERVE C -WARBRIDGE

LA - LANSK MC - MAGIC COLLEGE 0 - BRIDGE OF EXILE

MT - MUD TOAD DV - DRAGON VALLEY E - SCORPION BRIDGE

SC - SMUGGLERS COVE SR - SUNKEN RUINS Q - REGENERATIONSOUELLE
0D - OLD DOCK NE - NECROPOLIS T - TRANSMITTER

(5] Stadte, Inseln, Waffen und Briicken - das Lahd Dilmun

kurz durchs Tor und bewege mich
dann nérdlich. Nach einiger Zeit
erreiche ich eine Taverne. Der Bar-
keeper erzahlt mir einige interes-
sante Neuigkeiten, die ich mir wie-
der notiere. SchlieBlich wiinscht ei-
ne brave Seele namens Valar, sich
uns anzuschlieBen. Wir sind ein-

@ Grauenvoll, der Anblick des Erdenmann

Zauberspriichen und  Ausri-
stungsgegenstanden. Einer inne-
ren Stimme folgend, verlasse ich
den Wald fluchtartig und wandere
nach Norden.

Hier finde und betrete ich Phoe-
bus, die einzige Stadt auf der »Isle
of Sun«(Bild 5). Aus dem Gekréch-
ze des blechernen Empfangschefs
glaube ich herauszuhéren, daB ich
auf keinen Fall den Exerzierplatz
im Sldosten betreten solle, weil
man hier zum Militdrdienst ge-
zwungen wird. Da ich hierzu keine
Lust verspiire, schaue ich dort nur
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verstanden, Valar besetzt Position
7 und bereitet uns gleich eine
Uberraschung: ein Zauberer der
»Sun Magic«! Wer héatte das ge-
dacht?

Im Gefiingnis

Nachdem ich gegeniliber der
Kneipe und auch am Ostrand der
Stadt meine Ausrlstung weiterhin
verbessern konnte, werde ich
Ubermitig und marschiere gera-
dewegs zu dem im Norden gelege-
nen Tempel des Mystalvision. Dort

werde ich firchterlich niederge-
knippelt und im Phoebus Dunge-
on eingesperrt. Nachdem ich mich
von dem ersten Schrecken erholt
habe, versuche ich trotz eines
stark reduzierten SelbstbewuBt-
seins aus meinem Geféngnis aus-
zubrechen. Zunéchst ohne Erfolg,
aber dank eines gewissen Beren-
garia gelingt es schlieBlich doch.
Dann Uiberschlagen sich die Ereig-
nisse. Mit Hilfe von »Hide« komme
ich an der Waché vorbei (Bild 6),
finde und verpriigele Mystalvision,
bekomme dafiir das so Uberaus
wichtige »Major Healing«, riste
mich auch anderweitig auf und las-
se es zdhneknirschend zu, daB der
Dungeon-Drache mit einem Ge-
fangenen gefiittert wird; anderen-
falls wirde Phoebus explodieren
und von der Landkarte verschwin-
den. Da wiirde dann etwas fehlen.
Ich wende mich mit Grausen und
finde im Nordwesten die Méglich-
keit zur Rickkehr (endgultig),
nachdem ich mir. den Weg mit ei-
ner Schaufel oder»climb« geebnet
habe. ;

Zurlck in Phoebus gehe ich in
die von Berengaria als Treffpunkt
angegebene Kneipe, um mich bei
ihm zu bedanken. Hier hore ich je-
doch, daB er fliehen muBte und er-
fahre als neuen Treffpunkt die Ta-
verne in Yellow mud Toad. Ich bre-
che sofort auf, den Exerzierplatz
spare ich mir weiterhin aus.

Um nach Mud Toad zu gelan-
gen, muB ich uber die Heavily
Guarded Bridge." Nach einigen
Kampfen, sLockpick« und »Disarm
Trap« besitzt Ulrik u. a. die »Axe of
Kalah«, die entsprechend der Axe-
Skill-Punkte auch auf weitere Ent-

fernung trifft (Bild 7). Eine Schatz-
kiste wird bei spéaterer Rickkehr
wieder neu gefillt an ihrem Platz
stehen und mir zuk(lnftig die aus-
gezeichneten »Grey Arrowse« lie-
fern. An der War Bridge verlangt
man den »Governors Pass«, den
ich mir - nach in jeder Beziehung
viel Lauferei (Run) und buirokrati-
schem Aufwand - in Lansk besor-
ge. Mit Hilfe des Passes (iberquere
ich die Briicke ohne Probleme. Als
ich die Insel »Quag« betreten will,
bekommt Muskles beim Anblick
des Waldes eine Gansehaut. So
wende ich mich nach Norden und
laufe an der Kiiste entlang. Bei der
Gelegenheit entdecke ich eine Te-
leporterstation zum Mystic Wood.
Eine willkommene Abkiirzung fur
den Rickweg. Zunéchst aber wen-
de ich mich nach Siidosten und er-
reiche schlieBlich Yellow Mud
Toad.

Hier begebe ich mich unverziig-
lich zur Taverne im Nordosten und
treffe dort tatsachlich meinen Ret-
ter Berengaria. Er Gbermittelt mir
einige gute Zauberspriche und
bringt den Wirtdazu, seine interes-
santesten Neuigkeiten zu verraten.

Harte Fights haben
meine Kampfer zu meistern

iC Tends Chills U YOUE Spine. |

Gar fiirchterlich, das
Zweihandschwert

Zum Abschied verspricht er mir,
demnachst mit weiteren Zauber-
sprichen hierhin zuriickzukehren,
allerdings misse ich mein Kom-
men vorher in der Taverne in Phoe-
bus anmelden.

Gut gelaunt klettere ich kurz dar-
auf voller Neugier (ber eine
wackelige Mauer. Nach langerer
Wanderung, an deren Ende ein
harter Kampf zu bestehen ist, wird
Muskles mit einem fantastischen
Zweihandschwert belohnt, flir das
er allerdings zwei »Mountain
Skills« bendtigt (Bild 8).

Nachdem ich spéter in der Mitte
der Stadt am Sockel einer zerstor-
ten Statue meine »Stone arms« an-
gebracht habe, stopfe ich mit
»Create Wall« ein standig spru-
delndes Schlammloch. Im Tempel
belohnen mich die Priester dafiir
mit den »Golden Boots«, von deren
Existenzich bereits aus den Erzah-
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lungen des Wirtes wuBte. Zufrie-
den verlasse ich Mud Toad und
probiere erstmalig die Transmitter-
Station zum Mystic Wood.

Dort angekommen, probiere ich
gleich meine neuen »Boots« aus
und springe an der schmalsten
Stelle hinliber auf die kleine Insel
im See. Dort benutze ich den »Sli-
cer« und erhalte prompt ein
»Enkidu-Totem«, welches ich mit-
nehme. Im Siiden merke ich mir
die Inschrift auf dem Gedenkstein
flr einen gewissen »Master Za-
ton«, im Nordosten finde ich
»Mushrooms«, von denen ich ei-
nen mitnehme, und an der Nord-
ostwand des Enkidu-Tempels, wo
die Schreie der verlorenen Seelen
zu héren sind, finde ich einen ver-
borgenen Eingang in die Magan
Underworld, in die ich mit Hilfe von
»climb« hinabsteige.

Hier begebe ich mich zunédchst
einmal zur Regenerationsquelle
und finde anschlieBend etwas wei-
ter Ostlich in einem Haus eine ver-
borgene Verbindung zu Lansk Un-
dercity. Hier verkaufe ich einige
tberflissige Gegenstande, mache
einen groBen Bogen um den dort
im Zentrum lebenden Drachen
und kaufe mir an der Ostseite im ei-
gentlich geschlossenen »Magic
Shop«, den ich mit Hilfe von »Kicke
durch das Nebenhaus betrete,
»Cure All«. Danach kaufe ich mir
am Fahrkartenschalter nebenan
ein »Kingsticket«, welches mir an
der Mole im Norden die Uberfahrt
nach Kingsisland ermdglicht. Als
ich hier an der Statue einer Gott-
heit (Diety of the Homecomputer)
ruttele, eréffnet man mir, daB eine
Starke von 24 notwendig sei, um
den unter der Statue verborgenen
Schatz zu heben. Am Kai liegt ein
Schiff, dessen Deck von seltsam
gekleideten Pilgern bevolkert wird.
Weil ich nicht wie sie gekleidet bin,
werde ich verjagt. In Dilmun wende
ich mich zunachst nach Westen
und gelange nach kurzer Zeit an
eine Brlcke, die von einer Horde
»Goblins« bewacht wird.
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Der Weg ohne
Wiederkehr

Schlechtgelaunt marschiere ich
durch sie hindurch und (iberquere
die Bridge of Exils. Am Ende der
Briicke schlieBt sich hinter mir eine
Tire, die sich danach nicht mehr
offnen 1aBt. Ein Weg ohne Wieder-
kehr? Zundchst zogerlich, doch
dann mit frischem Mut, wende ich
mich in die einzig verbleibende
Richtung und erreiche auch bald
die Stadt Snake Pit (Nomen est
omen?). Dort finde ich den »Stone

A e e A

die kénigliche Schatzkammer zu
plindern und die Kénigskrone
(Geheimtir Ostwand-Mitte) mitzu-
nehmen. Als wirklicher Schatz ent-
puppt sich der »Catlin Bow«, derim
Zusammenspiel mit dem immer
gefullten »Magic Quiver« dem
sonst so stillen Elendil einen aner-
kennenden Jauchzer entlockt.
SchlieBlich finde ich eine Treppe,
die an die Oberflache fiihrt. Hier
kommt es unvermittelt zum ersten
Zusammentreffen mit dem Erzbé-
sewicht Namtar. Sein Auftritt ist
wirklich beeindruckend. Er entlaBt
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Advance ahead

(9] Goblins - miese Kreaturen, die die Transmitterstation

nach Mystic Wood bewachen

Head«, den »Kéniglichen Siegel-
ring« und Waffen (kick). Nachdem
ich einem mutigen Jungen den
Siegelring gezeigt habe, segelt
mich ein alter Mann nach Kingsho-
me. Kaum gelandet, werde ich von
einer Horde kreischender Goblins
gefangengenommen und im
Kingshome Dungeon eingesperrt.
Dort bleibe ich nicht lange in mei-
ner Zelle, denn Theb, der sich zwi-
schenzeitlich drei Lockpick-Spells
zugelegt hat, knackt samtliche
Schldsser ohne Schwierigkeiten.
Ich bin nicht mehr aufzuhalten.
Selbst herumstreunende Wachen
kénnen mich nicht daran hindern,

uns groBziigig aus seiner Gewalt,
nachdem er uns ein boses Ende
vorausgesagt hat. Dableibt nur die
Hoffnung, daB seine propheti-
schen Kréfte nicht so ausgepragt
sind wie seine zweifellos vorhan-
denen magischen Fahigkeiten.

Mehr oder weniger ausgesperrt
(zurtick kann ich nur mit dem »Sof-
ten Stone«Spell) drehe ich eine
Runde durch Kingshome. In der
Gallerie betrachte ich die Portréts
derdrei Konigskinder. In der hinter-
sten Ecke der Kleiderkammer lie-
gen einige »Pilgrims Carbs«, von
denen ich eines mitnehme. Von
den restlichen Schatzen behalte
ich nurdie Spells, das Magic Chain
und die Boots. Danach verlasse
ich Kingshome ohne groBe Proble-
me, nachdem ich den Wachen
meinen Siegelring gezeigt habe.

Gegen den Willen mehrerer
Goblin-Horden, deren Niederlage
mir erfreulich viele Punkte ein-
bringt, benutze ich die direkt sud-
lich gelegene Transmitter-Station
zum Mystic Wood (Bild 9). Uber die
Magan Underworld laufe ich nach
Lansk, um mich meiner Uberflissi-
gen Schétze zu entledigen. Ich
verkaufe die Juwelen, die Krone
und einige Uberflissige Waffen,
behalte aber Druids Mace, Holy
Mace, Black Helm, Wand, kurz: al-
le die Gegenstédnde, die im Zusam-
menspiel mit »use« magische Kréf-
te besitzen. Eines Tages werde ich
diese nutzlichen Hilfen sogar mit
»Charger« wieder aufladen koén-
nen!

Rickkehr nach
Phoebus

Bereit zu neuen Abenteuern
kehre ich nach Phoebus zurlick,
besuche kurz die Taverne, um
mich mit Berengaria in Mud Toad
zu verabreden und lasse mich
dann auf dem Exerzierplatz als
Freiwilliger fiir die Armee anwer-
ben. Von dort werde ich zum Siege
Camp verfrachtet, wo ich noch
Waffen und Ristungen finde, be-
vor ich mit dem Segen der Priester
an die Front nach Byzanople ge-
schickt werde. Dort angekommen,
marschiere ich geradewegs zur
Mauer und finde dort einen Ein-
stieg in den Byzanople Dungeon.
Hier werde ich nach kurzer Zeit von
den Verteidigern, die von einer be-
térend schénen jungen Frau ange-
fihrt werden, entdeckt. Ich erinne-
re mich an die Portréts in Kingsho-
me und erkenne Prinzessin Mirolla
auf Anhieb. Bei soviel Anmut lasse
ich mich selbstversténdlich, ohne
Widerstand zu leisten, gefangen-
nehmen. Sie fihrt mich zu Prinz
Jordan, ihrem Bruder, der mir an-
bietet, entweder als lebendiger
Edelmutiger fir ihn zu kdmpfen
oder als erbarmlicher Toter irgend-
wo verscharrt zu werden. Fir die-
ses charmante Angebot brauche
ich kaum Bedenkzeit und wechse-
le, zur Zufriedenheit aller, die Fron-
ten. Ich kann mich wieder frei be-
wegen und finde nach kurzer Zeit
eine Schatzkammer, die ich mit
Vergniigen leere. Die »Magische
Axt«, die in einem Nebengebaude
von finsteren Untoten bewacht

»Dragon Warse ist ein Spiel
fiir Einsteiger, aber auch fur
Fortgeschrittene ist dieses Ad-
venture eine Herausforderung.
Die Handlung st eine gelunge- .
ne Mischung aus Fantasy und.
Kampf, wobei viele Detalils oft |
“fur kniffligen RétselspaB sor-
gen, der mit einer gehdrigen
Portion Humor und Selbstiro-
nie gewdlrztist. e
- Die C64-Version ist tech-
nisch gut gelungen, und die
- Grafik féllt gut ins Auge. ;

wird, brauche ich nicht und lasse
sie, wo sie ist.

Die Schlacht beginnt! |hr Aus-
gang steht lange auf des Messers
Schneide. Endlich gelingt es, dank
unseres heroischen Einsatzes, die
gegnerischen Elitetruppen ent-
scheidend zu schlagen und ...By-
zanople hat sieben neue Helden
(sieben? Wo bleibe ICH?!). Doch
jetzt wird erst einmal gefeiert.

Tja, das war nun der erste Teil
meiner Story. In der ndchsten Aus-
gabe geht es Namtar endgltig an
den Kragen, habe ich mir zumin-
dest so gedacht. Hoffentlich liest
Namtar auch diese Zeilen und
fangt schon mal an zu zittern.

(jh/Ib)
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Im ersten Teil unseres Abenteuers, im Land

Dilmun auf dem Planeten Oceana, haben wir in den
einzelnen Landstrichen die verschiedensten Auf-
gaben geldst und befinden uns jetzt in

Byzanople, um den dort errungenen Sieg zu feiern.

von Pancho Kiel

ach einigen Tagen ausgelas-
N senen Feierns breche ich

wieder auf. Am Old Dock
bekommt der erstarkte Muskles
die Moglichkeit, jene Statue zu ver-
riicken und einige Dinge (equip C
128) mitzunehmen. Ich beschlie-
Be, die 500 Goldstiicke fur die
Rickfahrt zu sparen und kehre per
Transmitter nach Mystic Wood zu-
riick. Von hier reise‘ich sofort wei-
ter nach »Quage«, um den »Stone
Head« nach Mud Toad zu bringen
und weitere Spriiche von Berenga-
ria in Empfang zu nehmen. Da-
nach wandere ich weiter durch Dil-
mun nach Norden bis hin zum
Smugglers Cove. Eine Truppe See-
rduber |1&Bt hier nach »Bureaucra-
cy« und 50 Goldstiicken mit sich
reden. Es sieht so aus, als kénnten
wir ohne gréBere Probleme ins Ge-
schéft kommen. Als ich jedoch, ei-
ner inneren Stimme gehorchend,
gegen ihren ausdriicklichen Wil-
len das Haus durch die westliche
Ture verlasse, werde ich unvermu-
tet in einen morderischen Kampf
verwickelt, den ich schlieBlich mit
Hilfe von »Blow Horn«, »Magic
Ring«und »Druids Mace«gewinne.
Als Belohnung erhalte ich die
»Jade Eyes« und ein Schiff. Ein-
fach Gliick gehabt!

Hatte ich die sudliche Tlre ge-
wahlt, wére ich nach Necropolis
verfrachtet worden, héatte von dort
nach Aushebung eines giftigen
Spinnennestes zuriickkehren und
irgendwann doch kédmpfen mus-
sen. So aber bin ich stolzer Besit-
zer eines eigenen Schiffes. Voller
Neugier beschlieBe ich, meine
neuen Méglichkeiten auszuprobie-
ren. Mehr aus Versehen wéhle ich
Freeport als ndchstes Ziel. Hier fin-
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deich die »Stone Hands«und viele
interessante Gegenstdnde und
Spells, u.a. auch »Soften Stone«.
Hiten muB ich mich vor einem
Trupp Abenteurern, und auf keinen
Fall darfich das Schwert auf der In-
sel mitnehmen, weil es sich dabei
- wie ich aus den Tavernengespra-
chen weiB - um eine bdse Falle
handelt.

Keulenschwingender
Halifax

SchlieBlich verabschieden wir
uns noch von Louie und besetzen
den freigewordenen Platz mit dem
keulenschwingenden Halifax, der
in der Taverne auf uns gewartet
hatte. Um den phantastischen
»Spellstaff« tragen zu koénnen,
braucht Halifax allerdings noch
»Low Magice.

Von Freeport fahre ich sofort
weiter nach Necropolis. Hier finde
ich zunachst den »Stone Trunke«
und dann, in einem Raum an der
Westseite, den Abstieg in einen
speziellen Bereich der Magan Un-
derworld, wo Tote wieder zum Le-
ben erweckt werden kénnen. Wie-
der zuriick, bewege ich mich, um
mdglichst wenig kdmpfen zu mis-
sen, immer an der Mauer entlang
Richtung Osten. Nachdem ich ei-
nen Mauervorsprung umrundet
habe, kann ich mit »Kick« eine Ge-
heimtire 6ffnen, sehr zum Unwil-
len eines »Rock Demon«. Diesen
Uberliste ich mit einer neuen
Kampftaktik, indem ich mich ihm
ohne Kampf bis auf zehn Schritt
nahere. Das verblifft ihn so sehr,
daB er Fersengeld gibt. Nun mar-
schiere ich ohne weitere Zwi-
schenfélle einen langen, gewun-
denen Gang entlang, an dessen
Ende ich schlieBlich auf Nergal
treffe.

Mushrooms und
derbe Scherze

Der scheint zundchst nicht aller-
bester Laune zu sein, denn obwohl
ich ihm in Form eines »Mushroome«
seine Lieblingsspeise (berreiche,
erlaubt er sich einen ziemlich der-
ben Scherz. Zum versdhnlichen
Ende iberreicht er mir dann
schlieBlich einen Silberschliissel.
Ich verzichte darauf, ein »Dragon
Stones« verschlingendes Spin-
nennest auszurduchern, in dessen

b
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Mitte sich ein Transmitter befindet,
der mich zu den Piraten zuriickge-
bracht hétte, wenn ich seinerzeit
die silidliche Tlr gegangen wére.
Statt dessen segle ich mit meinem
Schiff zum Smugglers Cove zu-
rick und beschlieBe, zu FuB zum
Mystic Wood zuriickzukehren. Bei
der Gelegenheit mochte ich pri-
fen, ob ich den »Governors Pass«
und die »Cityzen Papers« immer
noch mitschleppen muB. Es zeigt
sich, nicht zuletzt auch wegen
Elendils »Catlin Bow«, daB ich die
Papiere wegwerfen kann. Zuklnf-

Der alte Weise - ob er mir helfen kann?

Die Begegnung mit dem
Abenteurer in Lansk City

tig kassiere ich auf den Briicken
selber in Form von Punkten. Er-
freulich, daB ich auf der »Heavily
guarded Bridge« jedesmal eine
neue Schatzkiste finde.

Ich gehe in die Magan Under-
world und lade an der Regenera-
tionsquelle alles Mégliche mit
»Charger« auf (probieren!). Da-
nach erforsche ich die gesamte
Umgebung. Nérdlich der Feuer fin-
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de ich eine unheimlich anmutende
Héhle. Eine raunende Stimme be-
richtet Uber die Geschichte des
Landes und schlieBt mit dem drin-
genden Appell, das »Freedom
Sword« zu suchen, da nur mit sei-
ner Hilfe »Namtar« besiegt werden
kénne. Zwischen den Feuern finde
ich den Eingang zu einer Dwarf
Clan Hall. Hier komme ich aber le-
diglich zu einer Glaswand, die ich
nicht durchdringen kann.

Feenhafte Geister
an der Briicke

An einer Briicke entziehen mir
feenhafte Geister fast die gesamte
Lebensenergie. Dahinter finde ich
einen Weg nach Salvation, denich
aber nicht betrete, weil er mir un-
heimlich ist. Von der Regenera-
tionsquelle Richtung Osten, vorbei
an der bekannten Verbindungs-
stelle nach Lansk Undercity, ge-
lange ich an den Rand eines Ab-
grunds, den ich nicht betreten
kann. Kurz darauf durchschreite
ich zwei Tilren und betrete das
Reich Irkallas. Leicht irritiert

schaue ich mich umund finde eine
Stelle, wo der FluB im Abgrund ver-
schwindet. Hier geschieht etwas
gleichermaBen Sonderbares und
Erfreuliches. Als ich versehentlich

Pikemen versperren den
Weg

den letzten Zipfel des Abgrundes
betrete, werde ich in die Tiefe ge-
rissen. Kurz darauf befinde ich
mich - wie von Zauberhand getra-
gen - wieder am alten Platz, je-
doch mit finf Sonderpunkten aus-
gestattet, und der gute Halifax
freut sich iber seine »Low Magic«
fur den »Spellstaff«. Das hat sich
wirklich gelohnt! Ich nehme mir
vor, die ndchsten zehn Punkte fir
Halifax anzusammeln, um ihn
»High Magic« lernen zu lassen.
Ermutigt durch die letzten Erfol-
ge beschlieBe ich, bevor ich Mud
Toad besuche, um die Statue fer-
tigzustellen, alte Dungeons und
Gebiete in Dilmun fertigzuspielen.
Bei der Gelegenheit findet Mus-
kles in Lansk Undercity, unter der
Statue in der Nordwestecke, eine
Schatztruhe. Mit dem alten Dra-
chen weiB ich eigentlich nichts
Rechtes anzufangen. Nach Kauf
eines »Kingstickets« benutze ich
noch einmal die Fahre zum »Kings
Island«. Nordlich von Old Dock fin-
deich die Dwarf Ruins. Kaum habe
ich dort der Statue die »Jade Eyes«
eingesetzt, verschwindet im Hin-
tergrund eine Wand und gibt eine
Treppe frei. Sie flhrt geradewegs
in die Dwarf Clan Hall. Die Glas-
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wand ist unzerstérbar. Aber die
westliche Seite kenne ich ja schon
von meinem Besuch aus Richtung
Magan Undeworld.

In der jetzt betretbaren Halfte
gibt es auBer einem besonderen
»Healing Pot« noch viele wertvolle
Schétze zu gewinnen. Vorher muB
ich jedoch den Raum mit den ver-
steinerten Zwergen finden, um sie
mit »Soften Stone» zum Leben zu
erwecken und damit ihre Dankbar-
keit zu erlangen.

Ich verlasse die Clanhall und be-
wege mich zum Transmitter. Die
schon bekannten Goblins berrei-
chen mir, ohne daB ich »Dragon
Stones« benutzen muBte, mit ei-
nem Diener ihre 800 Punkte. Das
lohnt sich! Ich denke an Halifax
und seine fehlenden Punkte zum
»High Magic«. Ich nehme mir vor,
diese lieben Goblins noch haufiger
heimzusuchen und auch die Briik-
kenwéchter nicht zu vergessen.
Ohne weiteren Aufenthalt erreiche
ich dann Mud Toad und repariere
endgliltig Lanactor’s Statue.

Des Riitsels Losung:
die Statue

Kaum habe ich die noch fehlen-
den Teile eingefiigt, da rumpelt die
Statue unter lautem Getdse zur
Seite. Eine Treppe erscheint und
gibt den Weg in Lanactor's Lab
frei. Vor mir liegt ein wiederum
durchlaufender Dungeon. Mit Hilfe
von Soften Stone finde ich »Lanac-
toor’s Spectacles«, gute Spriiche
und Gegenstdnde. Nachdem ich
die Treppe zur Unterwelt mit »Crea-
te Wall« verschlossen habe, er-
scheinen keine Monster mehr.

Zuriick in Mud Toad besuche ich
noch einmal den Shop und stelle
fest, daB man hier ein Ankh kaufen
kann. Ohne lange zu feilschen
greifeich zu. Nach einigen Punkte-
sammlungsrunden kehre ich noch
einmal nach Lansk Undercity zu-
rick, um dem so traurig drein-
schauenden Drachen mein Ankh
zu zeigen. Geriihrt schenkt der mir
einen wunderschénen, blutroten
»Dragon Geme«.

Was nun? Die Geheimnisse der
mir bis jetzt bekannten Orte schei-
nen gelést. Da fallt mir die Insel
ein, die ich mit einem Auge gese-
hen hatte, als mir in Irkallas Reich
die flnf Punkte verliehen wurden.
Vor lauter Freude ber das uner-
wartete Geschenk hatte ich sie da-
mals vergessen. Meine »Golden
Boots« tragen mich leicht (iber das
Wasser. Nach wenigen Schritten
stehe ich wie erstarrt. Ich habe Ir-
kalla gefunden, angekettet an ei-
nen Felsen. Was flir eine Frau! So-
fort Gberfallt mich mein schlechtes
Gewissen. Hatte ich ihr seinerzeit
auch brav ein Opfer gebracht, wie
es der Wirtin der Taverne dringend
empfahl? Ich hatte! Damals in Pur-
gatory, ein ganzes Bundel Pfeile,
oder nur drei? Jedenfalls war sie

seinerzeit »pleased«. Ich zlicke
meinen Silberschliissel, die Ketten
fallen und sie ist frei. Auch schone
Gottinen kennen Dankbarkeit und
sie verspricht, mich reich zu beloh-
nen. Sie erzéhlt von einem versun-
kenen Ort auf den »Eastern lIs-
lands« und fordert mich auf, von
dort den Schédel ihres verstorbe-
nen Sohnes Roba zu holen und ihn
zur Dwarfen-Schmiede zu brin-
gen. Zum Abschied Uberreicht sie
mir ein Flaschchen , dessen Inhalt
mich beféhigt, in den versunkenen
Ruinen unter Wasser zu atmen.

Seefahrt nach
Sunken Islands

Voller Erwartung begebe ich
mich zu meinem Schiff und segle
bei gutem Wind zu den Sunken
Ruins auf den unwirtlichen Ea-
stern Islands. Ich erkenne die Rui-
nen einer femdartigen Stadt, die
halb im Meer versunken ist. Ich fol-
ge einer gewundenen StraBe und

aqon Lia

Was mag dieser Geselle von
meiner »Armee« wollen?

nen tiefen Zug aus Irkallas Flasch-
chen genommen habe, tauche ich
in die Fluten hinab - und kann tat-
séchlich atmen! Welch seltsame,
fremde Welt! In triibe Dunkelheit
getauchte Génge flhren in alle
Richtungen. Nachdem ich mich
mit mehreren aufgedunsenen Ge-
sellen herumgeschlagen habe, fin-
de ich einige gute Ausriistungsge-
gensténde und schlieBlich.eine rie-
sige, gedffnete Venusmuschel, in
deren Mitte sich ein Schadel befin-
det. Ich betrachte die messer-
scharfen Kanten der beiden Mu-
schelklappen und beschlieBe, den
Schédel samt Muschel mitzuneh-
men. Auf dem Weg an die Oberfla-
che springt die Muschel in tausend
Stiicke und 4Bt nur den Schédel
zurlick. Eine dumpfe Ahnung sagt
mir, daB ich sehr wohl daran getan
habe, den Schédel vorher nicht zu
berihren.

Seltsame Monster
im Drachental

Auf dem Riickweg zum Schiff
entdecke ich Dragon Valley. Neu-
gierig laufe ich einige Schritte ins
Tal hinein, werde aber bald schon
von einer so riesigen Horde selt-
samster Monster angegriffen, daB
ich schleunigst das Weite suche.
Also segele ich zuriick und eile zu
dem Teil der Dwarf Clan Hall, der
Uber die Underworld zu erreichen
ist. Dort treffe ich auf einen schwer
arbeitenden Schmied, der Robas

Hiuskels. _;-huns_e= i

Attack

Dodoge enenies
Block atftack
Cast spell
Use iTen

NMen ueapon
oad uMeapon
Run

Hove

? Vjied the parftuf

<—— 10 go back T

heb and MiSSES.

Fremde greifen plotzlich meinen Gesellen Theb an und

verlieren schmahlich

gelange schlieBlich an eine Tire,
die sich nicht einmal von unserem
Spezialisten 6ffnen 148t. Witend
trete ich neben der Tlre gegen die
Wand und finde per Zufall eine Ge-
heimtiire, die mir den weiteren
Weg freigibt. Ich folge einer spira-
lenférmig sich verengenden Stra-
Be, an deren Ende ich auf eine wei-
tere Geheimtiire zum inneren Ring
der Stadt stoBe. Hier stolpere ich
Uber Treibholz und sonstiges
Strandgut, das ich aber unbeach-
tet lasse. Endlich erreiche ich den
Teil der Stadt, der unter dem Mee-
resspiegel liegt. Nachdem ich ei-

Schédel entgegennimmt und dann
etwas von einem »Island of Woe«
murmelt, wo eine von mir gesuchte
Klinge erscheinen soll. Ich haste
erwartungsvoll zu Irkallas Insel,
aber sie ist verlassen. Gerade,
als ich mich enttduscht abwenden
will, geschieht es: Ein Raunen
schwingt durch die Luft und das
»Freedom Sword«, jene Klinge,
Uber die im ganzen Land erzéhit
wurde, steigt aus den Fluten em-
por, um tatséchlich in unseren Be-
sitz Uberzugehen.

Es juckt mich, die neue Waffe
auszuprobieren. Ich denke an die
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Goblin-Horden auf »Kings Island«
und daran, daB Halifax noch einige
Pinktchen braucht, um endlich
sein »High Magic« lernen zu kon-
nen. Nach einigem Probieren und
Uben sind alle diesbeziiglichen
Wiinsche und Geliiste erfillt. Die
arg mitgenommenen »Goblins«
kénnen sich wieder lUber bessere
Zeiten freuen.

SchlieBlich begebe ich mich
wieder zu meinem Schiff und seg-
le nach »Rustic«. Im Royal Game
Preserve hange ich dauernd in ir-
gendwelchen Netzen und Fallen,
aus denen ich mich aber mit eige-
ner »Strength« befreien kann.

Siegelring und
Wappenschild

Spéter zeige ich einem Jager
den kéniglichen Siegelring, der
mir daraufhin geriihrt seinen »Ma-
gic Bow« Uberreicht. Einige Bandi-
ten hinterlassen mir nach kurzem
Kampf die dazugehdrigen Pfeile.
Auf der Scorpion Bridge benutze
ich das Enkidu-Totem, worauf mich
die beiden furchteinfloéBenden
Wiéchter passieren lassen. Sollte
das Totem zwischenzeitlich ver-
lorengegangen sein, missen
schlagkréftigere Argumente den
Durchgang erzwingen. Auf der
Briicke finde ich im Westen Gold
und ein Wappenschild.

Kurz darauf erreiche ich ein selt-
sames Gebédude, das Magic Colle-
ge. Trotz mehrmaligem Umrunden
kann ich keinen Eingang finden.

»Soften Stone« und marschiere
durch den sechsten Raum hin-
durch, ohne zu kdmpfen. Danach
habe ich alle Priifungen mit Bra-
vour bestanden und ein alter Zau-
berer bietet mir als Belohnung die
Auswahl zwischen drei Gegen-
stdnden, von denen ich die »Soul
Bowl« nehme. Seine Reaktion
zeigt mir, daB ich richtig gewahlt
habe. Er schenkt Halifax viele gute
»High Magic«Spriiche und bittet
mich zum Abschied, den guten Za-
ton zu griiBen.

Zatons Seele
ohne Ruhe

Ich erinnere mich an Zatons
Stein im sidlichen Mystic Wood
und mache mich sofort auf den
Weg. Es zeigt sich, daB Zatons
Seele seit langer Zeit auf die »Soul
Bowl« gewartet hat, ohne die sie
keine Ruhe finden konnte. Als
Lohn und Dank erhalten wir weite-
re Zauberspriiche.

Gut gelaunt taucheichin die Un-
derworld, um an der Regenera-
tionsquelle mit Hilfe von Charger
die so hilfreichen ltems bis zur
Héchstgrenze aufzuladen. Da-
nach hole ich mir in Tars noch ein-
mal die Flasche mit den finf Dra-
gon Stones und reise, mit grimmig-
sten Vorsatzen versehen, zum Dra-
gon Valley. Nach Betreten des Ta-
les folge ich stur der linken Fels-
wand. Wenn ich kdmpfen muB,
schalte ich jeweils moglichst
schnell die Cockatrice aus mit Hilfe

F —Fahre
F$ - Fahrkartenschalter

W - Watfen
R -Riistungen
H —Heiler
W D -Drache
t— —— § -Statue
FS R / —Treppe
m 1 - Clowsward, Dragon Stones (12)
2 2 P 3 =
2 - Spelis: Create Wall, Cure all, Wood Spirit
b—o
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Die Lansk Undercity

SchlieBlich entdecke ich FuBspu-
ren, die an einer Stelle der Mauer
abrupt enden. Ich richte mich zur
Mauer auf und setze die Spectac-
les ein. Volltreffer! Eine Tire er-
scheint und eine Stimme bittet
mich einzutreten, fordert mich
aber gleichzeitig auf, meine néch-
sten Schritte mit Sorgfalt und Vor-
sicht zu vollziehen. In der Folge
werde ich nun einigen schwierigen
Priifungen unterzogen. Im ersten
Raum reagiere ich mit »lce Wand«
oder »lce Chill«, im zweiten mit
»Reveal Glamour« und »Mage Fi-
re«. Im dritten Zimmer benutze ich
»Cloak Arcanes, im vierten muB ich
kérperlich kdmpfen, wobei samili-
che magischen Eigenschaften wir-
kungslos bleiben. Schliellich be-
nutze ich »Disarm Traps« oder

112 3Xap

R - Riislung

W - Wallen

H - Heiler

I - Information
/ ~Treppe

Die Stadt Byzanople

1 - Dragon Tooth

2 - Dragon Tears, Holy Lance, Dragon Helm
Dragon Shield, Dragon Eyes (15)

3 - Vom's Guard, Cowardice,
Sala's Swilt

K - Drachenkinigin (use Dragon Gem)

Das Drachentak

Dragon Valley

von »Rage of Mithras« bzw. »Dra-
gon Horn«und manchmal auch mit
»Cowardice«. So komme ich ganz
gut Uber die Runden und finde
nach kurzer Zeit in einer Felsni-
sche ein Drachenskelett nebst ei-
nigen Zahnen. Zu meiner Freude
stelleich fest, daB es sich dabei um
herrliche Waffen (Schwerter) han-
delt, die den Feind bis zu 60 Meter
attackieren konnen. Schweren
Herzens trenne ich mich vom »Sli-
cer«und der »Axe of Kalah«, behal-
te aber das »Freedom Sword« und
den »Catlin Bow«. Die »Spelistaffs«
gebe ich an die Magier weiter, die
zukinftig mit ihrer Zauberkraft
auskommen missen.

In der auBersten Siidwestecke
finde ich weitere Ausriistungsge-
genstande und »Dragon Eyess, ei-
ne stérkere Form der »Dragon Sto-
nes« Um alles mitnehmen zu kén-
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re behind The nain
is So clase-

Scheinbar unrettbar gefangen, begegne ich diesem
kannibalistisch angehauchten -Menschenfreund«

nen, trenne ich mich vom Silver
Key, Enkidu Totem, Soul Bowl, Si-
gnet Ring, Spectakles, Water Po-
tion und Ankh, behalte aber Pil-
grims Carb und Dragon Gem.
Dann marschiere ich nach Nor-
den. Wahrend ich unzihlige
Kampfe bestehe, hore ich stiandig
das Grumpeln eines riesigen Dra-
chens. Und urplétzlich stehe ich
vor der Drachenkonigin. Eine gi-
gantische Erscheinung! Nicht ein-
mal einen Atemzug lang kann ich
mir vorstellen, mit ihr einen Kampf
ausfechten zu wollen. Sie ist sehr
aufgebracht und behauptet, durch
meine Schuld seien einige ihrer
Kinder getotet worden. Deshalb
wolle sie mich nun an die tibrigen
verfiittern. In meiner Not zeige ich
ihr den »Dragon Gem« und kann
mit Erleichterung feststellen, daB
ihre schlechte Laune sich unver-
zlglich verflichtigt.

Ein Drachenfreund
in hochster Not

Sie ernennt mich zum Freund
der Drachen und fordert mich auf,
im Moment allerhdchster Not den
=Dragon Gem« erneut zu benut-
zen, damit sie mir schnellstens zu
Hilfe eilen kdnne. )

Nach diesem Wechselbad der
Gefiihle ziehe ich erleichtert von
dannen und verlasse das Tal der
Drachenkénigin. Vorher jedoch
sammele ich in der &duBersten
Nordostecke noch einige Zauber-
spriche ein, die dort in einer
schwer zu 6ffnenden Kiste fir mich
bereitliegen. Danach lade ich in
der Underworld noch einmal samt-
liche Items auf.
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»Wenn alles getan ist, besteige
den Berg von Salvation und finde
Namtar«, hatte mir die raunende
Stimme in der Héhle zugeflustert.
Jetzt scheint mir die Zeit gekom-
men, dieser Empfehlung nachzu-
kommen. Mein Pilgrim Carb weckt
Erinnerungen in mir an Old Dock
und jenes Schiff, welches seiner-
zeit gerade auf groBe Pilgerfahrt
gehen wollte. Mein Gefiihl sagt mir,
daB diese Pilger mir den Weg wei-
sen werden. Ich werde es heraus-
finden.

In Old Dock treffe ich wieder Dut-
zende von Pilgern, die auf die
nichste Uberfahrt warten. Ich zie-
he mir das Pilgrim Carb an und
und segle unerkannt mit nach Ni-
sir. Schon von weitem sehe ich den
Berg, der'hoch in den Himmel auf-
ragt. Direkt nach der Landung im
Pilgrims Dock werde ich von einer
starken Wachmannschaft ange-
sprochen. Ich versuche wegzulau-
fen, werde aber prompt ins Ge-
fangnis gesteckt. Ohne Schwierig-
keiten gelingt es mir auszubre-

me fordert uns auf, den Tyrannen
Namtar zu vernichten. Als wir uns
von unserer Uberraschung erholt
haben, stellen wir zu unserer Freu-
de fest, daB die ersten vier Skills
umdrei Punkte erhoht worden sind
und das Freedom Sword auch als
Inferno benutzt werden kann.
Tief beeindruckt verlasse ich
diesen Ort und beginne, mich auf
dem Berg umzuschauen. Auf ei-
nem Parallelweg wandere ich wie-
der nach Siden, beschwingt und
leider zu schnellen Schrittes, denn
plétzlich stirze ich in einen Ab-
grund. Eine Schrift verkiindet den
sicheren Tod. Nachdem sich der
erste Schrecken gelegt hat, be-
merke ich, daB ich in die Under-
world hinabgepurzelt bin, ohne
gréBeren Schaden zu nehmen. Di-
rekt nebenan befindet sich der Auf-
gang nach Salvation, den ich sei-
nerzeit bei meinen Erkundungen
bereits gefunden hatte. So fallt mir
der Rickweg nicht schwer, aller-
dings befinde ich mich nun an ei-
ner anderen Stelle des Berges.

Habt auch |hr ein Spiel, das lhr
gut genug geherrscht, um lber
den Spielverlauf einen Artikel
zu schreiben? Dann tut es

. doch einfach! lhr miBt jedoch
fiir alle auftretenden Probleme
Losungen anbieten und auf in-
teressante Weise Euren Ge-
samteindruck  beschreiben.
Und damit sich niemand die
Miihe umsonst macht, hier ei-
ne Liste der bereits verdffent-
lichten Longplays:
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chen. Als ich zuféllig noch einmal
in meine Zelle hineingerate und
gegen die westliche Wand trete,
offnet sich eine Geheimtiire und ei-
ne starke Kraft beférdert mich un-
versehens an den FuB des Berges
»Salvation«. Ich laufe Uber die Insel
zum Pilgrims Dock zuriick. Nach-
dem ich hier alles untersucht habe
und keine wesentlichen neuen Er-
kenntnisse gewinnen konnte, erge-
be ich mich in mein Schicksal und
besteige den Berg Salvation. Zu-
nachst wandere ich nach Osten,
dann nach Siden, dann wieder
nach Osten und gelange schlieB-
lich, nachdem ich ein Tor durch-
schritten habe, zu einem Felsen-
schrein. In seiner Mitte erhebt sich
das Bild des »Universal God«. Wie
unter Zwang trete ich naher und
recke mein Freedom Sword hoch
in den Himmel. Urplétzlich werden
alle in Gbernatlrliche Energie ein-
gehilit, ein Blitz trifft die Schwert-
spitze und eine donnernden Stim-
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Auch hier gibt es Abgriinde, die ich
aber zukiinftig tunlichst umgehe.
An der Westseite des Berges finde
ich in einer Nische noch einige
Ausriistungsgegensténde und
dreiBig »Dragon Eyes«. Jetzt bin
ich endgliltig fir Namtar geriistet.

Neben einerverschlossenen Tii-
re benutze ich »IQ« und »Climbe«
und gelange dann an einen Ab-
grund, den ich mit Hilfe der »Gol-
den Boots« Uberwinde. Ein
schwarzer Turm reckt sich drohend
in den Himmel, als wollte er dem
Betrachter die Macht veranschau-
lichen, die sich in ihm verbirgt.
Dies muB Namtars Turm sein! Vor-
sichtig schleiche ich durch eines
der beiden Tore, etwas dngstlich
der Dinge harrend, die mich erwar-
ten. Da nichts geschieht, werde ich
mutiger und fange an, diese selt-
same Halle zu untersuchen. Dann
passiert es. Ein riesiger Schiund
6ffnet sich und katapultiert mich in
endlos scheinenden Verschlin-

gungen in die Depths of Nisir. Zu
meinem Erstaunen befinde ich
mich dann in einem kleinen, absu-
lut leeren Raum, von dem eine
Treppe, wiirde ich sie benutzen, in
die Underworld fiihrt.

SchlieBlich durchbreche ich an
der westlichsten Stelle mit Hilfe
von Soften Stone schnell hinterein-
ander zwei Wande. Auf diese Wei-
se uUberwinde ich eine »Zone der
Verzweiflung«, die mir mein Licht
nimmt und meine Kraft raubt. Jetzt
befinde ich mich in einem durch-
laufenden unterirdischen System.
Wirbelwinde, Transmitter, Abgriin-
de, die nur mit einem »Air Elemen-
tel« Gberwunden werden kénnen,
Monster und Wachen machen mir
zunéchst zu schaffen. Schnell ge-
wdhne ich mich daran, bei gréBe-
ren Truppenverbdnden den Riick-
zug anzutreten und erst zu kamp-
fen, wenn dies auch ohne »Dragon
Eyes« mdglich ist. Irgendwo in den
Truppenunterkinften im Osten fallt
dabei auch Buck Ironhead mei-
nem Wiiten zum Opfer.

In der nordlichen Ost-West-
Schiene finde ich zwei nach Nor-
den flihrende Tlren, vondenenich
die dstliche benutze. Nachdem ich
mich in den westlichen Neben-
raum begeben habe, wende ich
mich nach Norden und durchbre-
che die Wand mit Soften Stone.
Glithende Hitze Uberféllt mich,
doch wiederum hilft Soften Stone.
Inmitten der Glut, zwischen zwei
kihlen Rdumen, finde ich Mystal-
vision. Ich lasse ihm keine Chan-
ce. Sterbend teleportiert er mich in
eine unbekannte Gegend.

Hier breche ich auf die bewéhrte
Art nach Westen aus und liberwin-
de dabei wiederum eine »Zone der
Verzweiflung« mit den schon be-
kannten Unbillen. Einige wenige
Schritte nach Norden und ich ste-
he vor einer verschlossenen Tiir in
Richtung Westen, die unser Spe-
zialist leicht 6ffnet. Ich folge einem
langen Gang, durchwandere drei
schaurige Rdumlichkeiten und ei-
ne groBe Halle, die ich schlieBlich
in Richtung Westen verlasse. Vor
mir liegt eine weitere Halle, in de-
ren Mitte sich ein quadratischer Te-
leporterraum befindet. Nachdem
ich »Disarm Traps« aktiviert habe,
verschaffe ich mir dort mit Soften
Stone Zutritt. Kurz darauf befinde
ich mich in einem schmalen Gang.
Im Norden des Ganges bietet mir
eine Treppe in die Underworld die
Moglichkeit, dem zu entgehen,
was sich mir im Siiden darbietet
und mein Biut in den Adern gerin-
nen |4Bt: Namtars Millionen-Ar-
mee! Der Gedanke an Kampf ist I&-
cherlich! Es sei denn...?

Ich erinnere mich an das Ver-
sprechen der Drachenkénigin und
benutze meinen »Drachen Gem«.
Die Drachenkdnigin erscheint, |adt
uns auf ihren Ricken und fliegt
feuerspeiend Uber dieses Millio-
nen-Heer hinweg, von dem
schlieBlich nichts mehr (ibrig bleibt

auBer einem einsam und verloren
zuriickgebliebenen Namtar. Als
die Drachenkonigin ihn erblickt,
landet sie und hillt ihn ebenfalls in
eine Feuerwand ein. Namtar ver-
gliint, sein Fleisch schmilzt zu ei-
nem schwarzen Klumpen. Eine un-
wirkliche Stille breitet sich aus und
ich stehe wie erstarrt. Die Drachen-
konigin schaut uns lange an.
SchlieBlich fliegt sie davon.

Flug auf dem Riicken
der Drachenkénigin

Wahrend sich Erleichterung und
unendliche Zufriedenheit in mir
ausbreiten, hore ich hinter mir ein
Gerdusch. Aus wirbelnder Asche
erhebt sich Namtar. Also bleibt es
doch mir Uberlassen, Rache zu
nehmen fur alle die bésen Dinge,
die uns seit Purgatory widerfahren
sind. Ein mérderischer Kampf be-
ginnt. Nachdem ich ihn dreimal be-
siegt habe, liegt sein Kérper end-
lich entseelt vor mir im Staub. Als
ich mich niederbeuge und ihn auf
den Ricken drehen will, finde ich
mich unversehens in der Under-
world wieder. Namtar lebt immer
noch und hat diesmal neue Hor-
den mitgebracht. Soll der Kampf
denn niemals enden?

Wiederum bleibe ich Sieger! Die
raunenden Stimmen in der »-Hoh-
le« hatten davon gesprochen,
Namtar in das Héllenloch zuriick-
zubefordern. Ich schultere Nam-
tar's Kérper und trage ihn zu der
Briicke, an der mir seinerzeit mei-
ne Lebensenergie von feenhaften
Wesen entzogen worden ist. Nach-
dem ich die Briicke tiberquert ha-
be, erwacht Namtar schon wieder,
dieses Mal jedoch voller Angst und
Schrecken. Jetzt bin ich mir sicher!
Heute wird sich sein Schicksal er-
fullen. Ein letztes Mal besiege ich
ihn, stiirze seinen Korper hinab in
dieftiefsten Tiefen dieser Weltund ..?

Sollte ich Namtar nicht schlagen
kdnnen, starte ich das Spiel erneut
mit derselben Mannschaft. Die
Ausriistungsgegenstdande sind
dann zwar verloren, die magi-
schen Fahigkeiten und Zauber-
spriche bleiben jedoch erhalten.
Ich begebe mich sofort in die Un-
derworld zu der Stelle, an der mir
die funf Zusatzpunkte verliehen
werden. Diesen Vorgang wieder-
holeich solange, bis ich mich stark
genug fuhle fir eine erfolgreiche
Abrechnung mit Namtar. Zwi-
schenzeitliche Ringkdmpfe bei En-
kidu und Mehrfachbesuche im Ma-
gic College risten die gesamte
Truppe mit der entsprechenden
Magie aus. Danach sollte sich
Namtar warm anziehen!

Nun mdBten alle wagemutigen
Abenteurer gerlstet sein, um in
den eigenen vier Wénden den
Kampf gegen den schrecklichen
Namtar aufzunehmen und Dilmun
zu befreien. (Ib)
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