Der hose Zauberer Mangar
hat die Stadt Skara Brae ange-
griffen und fast alle Bewoh-
ner zu Monstern verhext. Ein
mutiger Trupp ist auf dem
Wege, um dem Schurken das
Handwerk zu legen. Das Ahent

durch Hohlensysteme und Kan

zu Mangars Versteck, einep

riesigen 1}\ s

von Stefan Tyroller
und Christian Herker

ir schreiben das Jahr
MCMXC. Unser A-Team
steht vor der schweren

Aufgabe, die verhexte Stadt Skara
Brae mit vereinten Kréaften von ih-
rem Peiniger Mangar zu befreien.
Nach dem langwierigen Zusam-
menstellen unserer Party begeben
wir uns endlich in die verwunsche-
ne Stadt und beginnen mit der
Suche nach Mangar.

Skara Brae

Dank des vorzlglichen Stadt-
plans verirren wir uns tiichtig. Zu
allem Ubel stellen sich uns drei
Magicians entgegen, und es be-
ginnt unser erster Kampf. Das Er-
gebnis dieses Kampfes: Unser Ge-
selle Brian ist gealtert. Wir gehen
zum Tempel in der Rakhir-Street,
um Brian seine jugendliche Fri-
sche wiederzugeben. Doch das
war wohl nichts, denn der gute
Brian stirbt mit zwei seiner Kame-

raden auf dem Weg zum’
den Heldentod du
Dwarfs, und dann wér
noch die unverschamten P
Tempel fir die Verjingunj
sen...Angesichts dieser <t
chen wird Mangar noch etwas auf
uns warten mussen.

Wie auchimmer, mit neuen Kraf-
ten stehen wir wieder auf der Main-
Street. Voller Kampfesmut besie-
gen wir eine Statue und wollen das
in einer Taverne begieBen. Aus
dem einfachen Gesprédch mit dem
Wirt - wird eine Bestechung. Wir
bestellen flr jeden etwas, doch als
Omar Wein haben will, schickt uns
der Barkeeper in den Keller. Die
Tatsache, daB wir die Dungeon-
Disk einlegen miissen, 148t auf et-
was Spannendes schlieBen. Wir
finden uns in einem diisteren, stin-
kenden Weinkeller wieder, wo sich
freundlicherweise ein Conjurer un-
serer Truppe anschlieBt, der un-
\ serenToddannaberauch nicht

abwenden kann (Bild 1). Ir-

gendwie haben wir die fal-
sche Taktik!? Wir sollten

; elletcht erst einmal

3 Zwei Tavernen fin-
den wir Hinweise auf

den Standort der Review-Board
(Trumpet-Street) bzw. die Bestati-
gung, daB man in der Rakhir-Street-
Taverne unbedingt Wein bestellen
muB, um in das erste Dungeon zu
kommen. Als erstes machen wir
uns trotz unseres schlechten Kon-
tostands an Garths’ Laden ran,
kénnen aber leider nichts Passen-
des fir funf Goldsticke finden.
Nach Verlassendes Ladens begin-
nen wir, die Tlrme zu begutachten.
Doch leider hindern uns Mangars
Bodyguards und verschlossene
Tore am Zutritt in die TUrme von Ky-
learan und Mangar. Als wir einen
Abstecher von dem Blue-Highway
in die Grey-Xnife-Street machen,

féllt uns ein zweiter Laden auf, in.

dem man aber nur die Spellp:
auffrischen kann. Nattirlich g

einen, wie immer, »kleinen Auf-; ’
preis«. Die Kraft der Magle erken-
_nend, lassen wir nunin ‘Anbetracht
,unserer Eﬂahrungspunkte keinen

Kampf mehr aus. Im Umgang mit
der Karte sind wir jetzt Profis, als
uns aber bei dem Begriff »Erfah-
rungspunkte« die Review-Board

einféllt (Bild 2), finden wir auf An-
hieb in die Trumpet-Street und
glauben, jetzt auf dem richtigen
Weg zu sein. Zu allem Ubel bleibt
uns nichts anderes librig, als jedes
Haus zu durchsuchen. Doch Gott
sei Dank befindet sich die Review-
Board schon im zweiten Haus auf
der rechten Seite. Zu aller Freude
kénnen wir sogar schon einen Le-
vel héherklettern.

Nach dem vierten Aufstieg fiih-
len wir uns nun endlich stark ge-
nug fur den Weinkeller. Anstatt des
wohlverdienten Schliickchens fin-
den wir nur einige merkw(rdige
Mitteilungen und den Eingang
zum wohl nachsten Weinkeller
(18N,7E).

Sewers, Level 1

Inden Weinkeller zurlickgekehrt
betreten wir nun den...&h, die Ab-
wasserkanale, was wir unweiger-
lich auch am »Duft« feststellen.
Trotz alledem finden wir hier einige
unserer Meinung nach unver-
standliche Inschriften, die wir aber
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trotzdem notieren: 1. »Golems are
made of stone«. 2. »Pass the light at
night«. 3. »Irkm Desmet Daeme«. Mit
den Notizen im Gepéck geht es
S iter durch dieses iibelriechende

5 Kanalsystem. Unsere Kampfes-
aft wird ziemlich stark gefordert,

wir auf einen Spinnengott tref-
untersuchen das Dungeon
Ein unvorsichtiger Augen-
'schon haben wir uns
st der Kompas hilft uns
Dank eines klugen
pruchs aus der Anleitung
r dennoch diese miBli-

asemns zwarnicht
ns aber merken
einer Fallggelan-
de, den Aufstieg

 Tempel, nicht erspart.

tra durchqueren, vermuten
- wir,daB etWas Wichtiges hinter die-
sem versteckt ist, da unsere Hel-
den stark an Hit-Points einbliBen.
Bei unserer Hauptbeschaftigung,
dem Blattern in unserer »Zitaten-
sammlunge, fillt uns eine Inschrift
auf, die uns empfiehlt, bei Nacht
das Licht zu passieren. Wir warten

ER 3 Bead

[1] Ein neuer Geselle in
unserer kleinen Armee
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(2] mit der Review-Board
falit die Orientierung leichter

il
(3] In den Katakomben be-

gegnen wir dem Hohepriester
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eine halbe Ewigkeit, bis die Dam-
merung hereinbricht, doch dann
erreichen wir endlich unser erstes
Ziel. Vor uns préasentiert sich das
erste Magic Mouth, das Uber einen
verrickten Zauberer namens Tar-
jan erzahlt. Welches Teil wir ihm
wohl nachtragen mussen? Fur ge-
niigend Schreibarbeit sorgen wie-
der einige Inschriften. Durch sie

wissen wir jetzt auch, daB Thor der *

alteste Sohn Odins ist und daB es
kein Entkommen gibt, bevor nicht
die »sieben Worte« gesagt sind.
Auch die Verlockung des néchsten
Levels (Eingang: 11N,21E) kann
uns nicht daran hindern, Skara
Brae fiir heute ruhen zu lassen.

Sewers, Llevel 3

Der Krimi geht weiter und als wir
wieder auf eine Teleporterfalle tref-
fen, werden wir abrupt in die Wirk-
lichkeit zuriickversetzt. Die lange
Treppe, die wir finden, scheint eine
Wendeltreppe zu sein, da man im-
mer im Kreis geht und wieder im
selben Level landet. Wir vermer-
ken diese Treppe (16N,17E) in un-
serer Gehirnzelle und setzen die
Suche zum Eingang in den néch-
sten Level fort (Bild 4). Unser
Freund »Rogue« macht groBe Fort-
schritte im Entscharfen von Fallen.
Wir finden zwei Inschriften, die wir
jedoch nicht verstehen, und einen
zweiten Eingang (21N ,5E), der lei-
der nur zuriick fihrt. Wenn wir uns
jetzt schon teleportieren kénnten,
brauchten wir den langen Weg
nach drauBen nicht zu FuB zurlck-
zulegen, fehit doch vom Eingang
zu Level 4 jede Spur...

Catacombs, Level 1

Natirlich wissen wir dank unse-

im Tempel des Mad God stellt: Tar-
jan. Wir tauschen zwei Disketten
aus und landen in den Katakom-
ben. Das kann nur Tarjan gewesen
sein, denn wer solche Labyrinthe
baut, muB verriickt sein. Wir glau-
ben, daB wirin Mangars Kiiche ge-
landet sind. Mangar sollte seinen
Kuchenchef entlassen. Wir hatten
von den Katakomben mehr erwar-
tet. Nicht mal eine Teleporterfalle
ist hier zu finden. Unsere Unvor-
sichtigkeit wird jah bestraft, und
unser Tod folgt.

Wir betreten dann spéter die Ka-
takomben ein zweites Mal und ent-
decken zwei Inschriften: »Fifteen
doors east and thou art there, on
souls they feast in the dark one's
lair.« Trotzdem konnen wir uns
nichtvorstellen, was diese Inschrif-
ten bezwecken sollen. Auch die
Nachricht, daB der alte Hexerkdnig
noch lebt, kann uns nicht er-
schrecken. Endlich finden wir die

rer Buchfiihrung sofort die Lésung ~ Treppe zum  n&chsten  Level
auf die Frage, die uns der Wachter  (15N,16E).
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[4] pie Katakomben in Level 3 (Legende siehe Seite 108)

Catacombs, Level 2

Das Spiel nervt uns mit vielen
magischen Tricks. Leerer Raum.
Ein Hohepriester (Bild 3) erscheint
vor uns. Jetzt wiirden wir alles fur
einen Dest-Spruch geben. Nach
der vierten Runde bahnt sich die
Entscheidung an. Wir beginnen
ein neues Spiel. Der ndchsten Nie-
derlage nahe drehen wir den Spie
um. Jetzt heiBt es Erfahrungs-
punkte sammeln fur Level 7. Nach
Stunden langweiligen Spiels wird
»Dest« unser wichtigstes Party-
Mitglied. Nach dem Motto »so lang
die Spell-Points reichen« benutzen
wir ihn fast in jedem Kampf. Selbst
der Hohepriester und sein SchoB-
hund werden in die ewigen Jagd-
griinde geschickt. Eine unschein-
bare Tiir neben dem toten Hohe-
priester offenbart eine Inschrift:
»Fliege zum Turm, ein Verrlckter
muB sterben, der einst sein Auge
verlor.« Bevor wir's vergessen, der
Eingang zum néachsten Level be-
findet sich in 8N und 11E. Aber ei-
nen Versuch wére es auch wert, in
den Raum unten rechts zu ge-
hen...

Catacombs, Level 3

Will uns da irgend jemand ver-
kohlen? Tiiren im Treppenmuster,
aber so ein Tlrendurcheinander
wie an unserem Zielort ist uns
noch nicht untergekommen, Wir
fihlen uns schon als Schiffbriichi-
ge in einem Meer von Turen (Bild
6). Dann endlich gerettet, gibt es
wieder ein neues Kapitel zu Tarjan.
Eine Inschrift sagt uns seinen
Standort: Harkyn's Reich. Wir lau-
fen in eine Teleporterfalle und fin-
den uns in einem dunklen Raum
wieder. Wir mussen erkennen, daB
unser Weg anscheinend vorpro-
grammiert ist. Nach einigen Win-
dungen betreten wir einen Raum
...Diesen hétten wir gerne wieder
verlassen! Konig Aildrek tritt vor
uns (Bild 5). Das muB wohl der alte
Hexerkonig aus der Botschaft sein.
Um so lieber Gbergeben wir ihn an
das Reich der Toten, Was lesen wir
da: »Samson found an eye«? Fir
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alle Félle heben wir es einmal auf.
Dank unseres Archivs erfahren wir,
daB Tarjan ein Auge verlor. Wir wer-
den es ihm geben, falls wir ihn se-
hen. Mit groBer Freude kehren wir
wieder an das Tageslicht zuriick.

Harkyn's Castle,
Level 1

Das SchloB scheint nun die ein-
zige Moglichkeit zu sein, im Spiel
weiterzukommen. Der Golem wird
durch unsere Kampfer und der
Graue Drache durch unseren Zau-
berer besiegt. Wir befinden uns in
denduisteren Gdngen von Harkyns

Uiteh King
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[5] per Hexerkonig Aildrek

Reich. Jetzt stellt sich uns ein Go-
lem in den Weg, der eine Tlir be-
wacht. Kein Problem fir unsere
Warriors. Panik bricht aus, al
auf Berserker treffen. Der

belohnt. Ein D
greift uns

sere Begleiter
sind jetzt al-
le tot. Zwei-
ter Versuch -
tot. Dritter
Versuch - jetzt
reicht's! Inzwischen kennen wir
den Weg zur Bestie bereits aus-
wendig. Doch der Dino unter-
schétzte unser achtes Party-Mit-
glied. Eine miBgllckte Attacke sei-
tens des Jabberwocks nimmt nur
einem Kampfer das Leben. Unsere
Chance, ihn mit Dest in die Stein-
zeit zurlickzuschicken, ist erfolg-
reich.

Das Crystalsword, das wir hinter
Nessie finden, l&Bt uns noch stér-
ker werden. Der Thron, auf den wir
treffen, entpuppt sich bei dem Ver-
such, Brian draufzusetzen, als
elektrischer Stuhl. Endlich wissen
wir, wozu ein Barde gut sein kann.
Der Thron ist beiseite gerdumt, der
Weg frei. Und wieder wird eine Tiir
von einem Wachter bewacht: Mist,
ein Masterninja! Dem Dest-Zau-
berspruch des Ninja ist sogar un-
ser riistiger Samson nicht gewach-
sen. Unter Condition steht jetzt
»Dead«, was uns aber nicht davon
abhalten kann, das Dungeon wei-
ter zu durchstébern. AuBer einer

Rauchvergiﬁung bekommen wir

nur einige neue Monster und di
Treppe  zum néchste e
(19N;0E) zu sehen.
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‘ Mouth zurlick, das uns nac|
rten dei

Harkyn's Castle,
Level 2

Wir finden das Portal zum néch-
sten Dungeon (19N;18E). Stop!
Das war etwas zu schnell. Am En-
de eines spiralférmigen Gangs
werden wir das Gefiihl nicht los,
schon wieder teleportiert gewor-
den zu sein. Beim vorsichtigen
Weitererforschen des Dungeons
treffen wir auf ein Magic Mouth,
das uns ganze Geschichten in
englischer Sprache erzahit: »Past
warscapes fought by men long
dead, and treasures lost on bloodied
fields, the One God lifts his thorn-
crowned head, and lays a strength
on friendly...« Was reimt sich auf
fields? - Meals, wheels...shields!
Wir geben »shields«ein und trauen
unseren Augen kaum: Samson be-
kommt einen Ybarra-Shield. Trotz
der getriibten Sichtverhéltnisse
verfehlen wir ein zweites Magic
Mouth nicht. Die Frage »Once man
alive, now living death, it drinketh

blood and stealeth breath« bereitet
uns weniger Kopfzerbrechen als
die Antwort an sich. Vampire! Ist
das hier ein GespensterschloB?
Wir gehen einen Schritt weiter und
werden in einen Raum teleportiert,
in dem wir ein kleines Quadrat aus
Silber finden. Nach einigen Tele-
porterirrfahrten kommen wir wie-

der zu besagtem Portal zurlick und

klettern durch Driicken der E-Taste
einen Level hoher.

Harkyn's Castle,
Level 3

Endlich stolpern wir wieder iber
ein Magic Mouth. »Welche Taverne
liegt in der Archer-Street?« Wir
wissen es nicht, und auch die
Stadtkarte gibt uns keine Auskun
Taverne? Fiir uns ist jetzt eh
Feierabend. Aber ausgeruht
ren wir wieder zu unserem

: g freimacht. Doch zuvor
muissen wir noch einige Tlren et-

~walk,

was weiter oberhalb inspizieren.
Tiren, Tiren und nochmals Tiren.
Nachdem wir (ber zahllose, jetzt
tote Feinde hinwegsteigen, kom-
men wir endlich, welch' Freude; an
eine Teleporterfalle. Das ist wohl
das »Herz« des Levels? Die Tele-
porterzentrale, in der man in jeder
Richtung an einen anderen Ort te-
leportiert wird ...Das glinstigste
Ziel ist wohl das in der nordlichen
Richtung. Nach el'em gawunde-
nen Gang komm Z|

jacta est (wi iner sagen
wiirden). Tro! seres Haustiers
(Dragon) zZweier Mibl-Sprii-
chen geht . Daraus erge-

eprlmuerende Nie-
tlegen wir alle unse-
re Trumpfe Zusammen: Inwi, Mysh
und ein Bardenlied. Dieser geball-
ten Ladung haben unsere Gegner
jetzt nichts entgegenzusetzen.
Das Betreten der (iberndchsten
Tur bereuen wir, denn der Weg zu
der Legion zuriick ist sehr lang..
und noch ein zweites Mal - aber
nun bleibt nur noch eine Tiir. Der
Raum scheint eine einzige groBe
Vera...ung zu sein. Wir sind
schon halb vom Schittelfrost der
Grafik angesteckt, als plotzlich ei-
ne angegammalte Statue mit ei-

. nem Schwert VOr uns auftaucht

ackelige Geriist
pfen? Nun ja -
“Dest war wieder

ab. :
I(ylé'm“n's Tower
Und jetztwelterlrnText J.K.J. L.
»Ah«! Blue nghway Ein groBer Be-
griff. Bald merken wir, daB unser

Weg immer um ein Haus herum-
flihrt. Betreten wir das Corpus

delicti. Sackgasse. Oben
Sackga: Links Teleporterfalle.
Wie lustigh Zuriick in den ersten
Raum. ickt umfahren wir die
Telepo und - ange-

'f,ble:ben ganze sechs

wil m groBen Raum. Rich-

e Kaplle! zu Tarjans Buch. Die
Bleistifte gespitzt, hier ist die zwei-
Inschrift: »As a guardian he must
the first part of his name
means rock.« Und auch das pas-
sende Magic Mouth dazu: »Was ist
kalt und wurde zweimal genannt?«
Der einzige, der auBer Tarjan zwei-

.Ach
du Schreck! 496 Eiztsarkerl Alea
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mal genannt wurde, ist der Stone
Golem. Wie recht wir haben. So
geht das lustige Teleporterspiel-
chen weiter. Bei der GroBe kann
sogar Harkyns Eingangshalle
nicht mehr mithalten. Hier muB ir-
gendwo ein Nest sein, schon wie-
der ein Magic Mouth, das den end-
losen Schleichweg wissen will. In
den Zeiten des Verirrens waren wir

.immer erleichtert, einen sehr, sehr

langen Weg zu finden. Ein Blick
auf die Stadtkarte verrdt uns die
Antwort: Sinister Street. Das lieblo-
se »Right« entschédigt uns nicht
fir die bisherigen Miihen. Wir fin-
den ein silbernes Dreieck. Flr Kilo-
metergeld ist gesorgt. Warum bloB
entdecken wir in dieser Dunkelheit
auch noch eine dritte Inschrift? Wir
empfinden es als Frechheit, da8
sie gerade uns vor einem Stachel
am Ende eines »Schlangengangs«
warnt. Wir kennen keine Angst.
»Ahh.« Das war der Aufschrei vom
Nebensessel. Keine Angst, er lebt
noch (wir meinen den Sessel). Die
Ursache hierfir ist der Crystal
Golem, der auf dem Bildschirm er-
scheint. Dest scheint wie Samson
zerstdrt zu sein. El Cid nimmt sein
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Crystal Sword und macht mit dem
Golem kurzen ProzeB. Diesen
Grand-Prix-Kurs hétten sie sich
sparen kénnen.

SchlieBlich kriegen wir doch
noch die Kurve. Trolz der Giberaus
lustigen »Uberhupffalle« durchsu-
chen wir drei gleich aussehende
Raume (fur Masochisten: Nehmt
niedie linke Tir!). Flr den Rest sei
gesagt, man kommt weiter, indem
man sich durch einen links liegen-
‘den Raum teleportieren |1aBt. Wer:
 jetzt noch keine Schwielen an dei
; .F'ngern hat, bekommit sie, wenn er
auf den Zauberer Kylerean trifft.
Digser scheint kein guter Kémpfer

zu sein, denn er zeigt sich friedlich

und bietet uns einen Schllssel aus
Onyx an. Wir sind fiir jedes Ge-
schenk dankbar. Nach der letzts

Teleporterfalle steht fest

Legende

= Eingang
| = Inschrift

T = Teleporter|
Z = Zielort

S =

A =

Inschrlh: »Die "Geisterschlinge  Fallen. Ende zweiter Akt (Treppe:

(Spectre-snare) kann einen Geg- 2N;11E).
! ner fangen und ihn so lange fest- Dem Barden und seinen
L A halten, bis seine Geister schwin- Freunden sei an dieser Stelle
; } den.« Das sind ja tolle Aussichten.  ein wenig Ruhe gegénnt. Wie
4 | Trotz sténdiger Bereitschaft, diese  das Abenteuer ausgeht, lest
: Falle zu entscharfen, treffen wir Ihrin unserer nachsten Aus-
] i nur auf Rauch und viele weitere  gabe.
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Im Keller riecht es nicht besonders (Sewers, Level 3)

reans Tower wird nach unserem
Ermessen zum derzeit besten Le-
vel gekront,

Mangar’s Tower,
Level 1

-Nunist guter Rat teuer. Was ken-
nen wir bis jetzt? Eigentlich nur
den Weinkeller, die Abwasserka-
nale, die Katakomben, das SchioB
und den Turm von Kylerean.

Trotzdem: Ha, deine Minuten
sind geiﬂ.hlt Mangar. Naja, viel-
leicht ve sich die Sache et-
was. Es.g] I eine Mﬁgllchken
das Tor zu Uberwinden. Das einzi-
ge, das sogar unter Mangar’s Turm
hindurchfiihrt, sind die Abwasser-

kandle. Ist ja nur allzu menschlich. -
Vielleicht konnen wir ja jetzt unse-
re Wendeltreppe benutzen? Ge-
schafft, dank dem edlen Schliis-

selspender. Nach dem Kylerean-
Konzept gelangen wir in die fackel-
erhellten Lasterhéhlen Mangars.

108 (Z&ar

Die Monster, die hier hausen, sind.
nicht zu unterschéatzen. Aber wir
gewinnen meistens. Ansonsten ist
dieser Level eher langweilig. All-
mahlich sind wir es leid, irgendwel-
che undurchsichtigen Inschriften
zu notieren. Wir tun's trotzdem.
Tja, das war's eigentlich schon.
Fehit nur noch der Aufstieg zum-
Zweiten. Level (17N;21E).

Mangar’s Tower,
Level 2

Die Spannung steigt von Schritt
zu Schritt oder, besser gesagt, vorn
Tastendruck zu Tastendruck. -Tw
shapes yours, one saround,'

. Smmt jetzt meine
Freundin herein? Nein, schade!
Erschopft und befriedigt (weil wir
die richtige Antwort gegeben hat-
ten), erreichen wir die néchste loc
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von Stefan Tyroller
und Christian Herker

Mangar’s Tower,
Level 3

Die mutigen Helden, die die Stadt
Skara Brae befreien wollen, sind in
der Hohle des Lowen angelangt. In
Magar's Tower geht es um alles.

Aber endlich zum romantischen
Teil des Abends. Mist! Stromaus-
fall. Nun wird das
Abendessen zum
»Candlelight-Din-

»Do not scry, the first is lie.« Dieser
Inschrift sollen noch mehr folgen:
»The One God's second is surely
with.« Sollen wir jetzt alle sieben
aufschreiben? Nein, nicht alle! Wie
ihr sicher schon gemerkt habt, be-
ziehen sich die Verse immer auf
ein Wort, das in einer bestimmten
Reihenfolge steht und einen Satz
ergibt. »Lie with passion and be fo-
rever damned.« Ein Magic Mouth
will den Satz von uns wissen.
»Speak the seven of the One God,
in sequence, and seek the lost
stairs.« Nichts leichter als das. Wir
wollen schon auf die Suche nach
den Treppen gehen, als das »right«
nicht wie gewohnt erscheint. Ist
das unser Ende? Wir suchen trotz-
dem. Auf unserem Weg treffen wir
auf einen Handler (Bild 1), der uns
einen Schlissel andrehen will,
und da bei unserem Kontostand
die paar Tausend keine Rolle spie-

102 3¥ae

Der bise Zauberer Man-
gar hat die Stadt Skara
Brae angegrifien und
fast alle Bewohner zu
Monstern verhext. Ein

A\
o ,
Bard

Tale

mutiger Trupp ist auf dem Wege, um dem Schurken
tlas Handwerk zu legen. Das Abenteuer fiihrt
die Crew durch Hohlensysteme und

- Kandle zu Mangars Versteck,

einem riesigen Turm.

serem beschwerlichen Marsch sto-
Ben wir auf einen Sarg. Open it?
Open it! Ein furchteinfloBender
kleiner Vampir erscheint. Blut lauft

den Bildschirm herab. Nun schei-

..-_-‘-jank elner Teleporterfalle doch

och verlassen kénnen. Das tut
uns leid, jetzt haben wir doch glatt
zwei alte Drachen beim Mittags-

Cschlédfchen gestort (Bild 2). Macht

doch nichts, denn jetzt kénnen sie

... firimmer schlafen. Aufdie dumme

len, nehmen wir ihn fir alle Falle
einmal mit. Was hilft ein Schlissel,
wenn wir die Tur nicht finden?
Nach unzéhligen Versuchen, die
Lésung richtig einzugeben, kra-
men wir unsere Englischkenntnis-
se hervor; ein Brief an Electronic
Arts ist das Ergebnis. Nach zwei
Wochen Verzégerung wird jedes
Wort einzeln mit RETURN einge-
geben. Wir begeben uns nun in
Mangars Turm, Level 4. Ihr auch?
Solltet Ihr die Treppe immer noch
nicht gefunden haben, dann sucht
mal bei 9N;3E.

Mangar’s Tower,
Level 4

Gefunden? Sicher doch, und
nun keine Mildigkeit vorschitzen:
Auf zu neuen Taten. Mit dem
Master-Key kommen wir problem-
los in Mangars Turm, auch ohne
die lastige Wendeltreppe. Auf un-

i~ Frage eines Magic Mouth (»Name

the greatest son of Odin...«) kra-
men wir in unserem Inschriftenle-
xikon und geben sThor« ein. Die
Thor-Figurist uns keine groBe Hilfe
-wohlaberdie Teleporterfalle. Und
nun, meine Damen und Herren,
der Hohepunkt des heutigen
Abends (die Spannung steigt): die
dritte Teleporterfalle. Wie wunder-
bar, wir sind in einem kleinen Ka-
sten gefangen. Wir tun einen
Schritt nach rechts. Sesam, offne
dich! Das Wunder ist perfekt: Alle
Wiénde verwandeln sich in Tlren.
Aller guten Dinge sind vier! Hier
finden wir die vierte Teleporterfalle.
Nun kommt Freude auf: Wer als
erster den Weg zum Aufstieg findet
(ON;0E), bekommt eine Audienz.

The Touer

Character Mane
THE FIST

Mangar's Tower,
15

Der Turm ist ja der reinste Wol-
kenkratzer, schon das flinfte Stock-
werk. »Tod denen, die den Méchti-
gen angreifen wollen.« Wollen wir?
Aber ja doch! Heut' sind sie sich
aber wieder einig. Drei Teleporter-
fallen mit dem gleichen Ziel (siehe
Lageplan rechts). Zuerst meinen
wir, die Wand ware verschwunden,
doch dann merken wir, daB wir tele-
portiert worden sind. Wie wir jetzt
aus eigener Erfahrung sagen kén-
nen: Nehmt Euch vor den Vampi-
ren in acht, sonst steht ihr bald oh-
ne Erfahrungslevel da. Gott sei
Dank, daB wir die drei Formen der
Erfahrungen aufgehoben haben.
Sonst stiinden wir vor Mangar und
kdmen nicht in seine Kammer.
Doch vor den Erfolg hat Mangar

(2] Dieser doppelkopfige
Drache sucht Streit

@ Dieser Zauberer erweist
sich als Freund

Rangor 1

=T

(4] Unser furchtbarster Geg-
ner, der Zauberer Mangar

nan 1S
oand says to

the
ster I have
. hlllf to 5el|
For

- of .:DI'JDU
PlECeS .
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Habt auch Ihr ein Spiel, das
Ihr gut genug beherrscht, um
Uber den Spielverlauf einen Ar-
tikel zu schreiben? Dann tut es
doch einfach! Ihr mBt jedoch
fur alle auftretenden Probleme
Lésungen anbieten und auf in-
teressante Weise Euren Ge-
samteindruck  beschreiben.

- Und damit sich niemand die
Miithe umsonst macht, hier ei-
‘ne Liste der bereits veroffent-
lichten Longplays:
4/89: Uridium 11
5/89: Last Ninja Il (Teil 1)
6/89: Ghosts'n' Goblins
7/89: Katakis
8/89: Last Ninja Il (Teil 2)
- 9/89: Wizball
10/89: Grand Monster Slam
11/89: Zak McKracken (Teil 1)
12/89: Spherical

Longplays im 64’er

1/90: Zak McKrakeen (Teil 2) -
2/90: Oil Imperium

3/90: Ultima (Teil 1)

4/90: Ultima (Teil 2)

5/90: Ultima (Teil 8)

6/90: Elite

8/90: X-Out

11/90: Maniac Mansion

12/90: Turrican
1/91: R-Type
2/91: Dragon Wars (Teil 1)
3/91: Dragon Wars (Teil 2)
4/91: Pirates
5/91: Bard's Tale

in Vorbereitung: Turrican |l

Unsere Anschrift:

Markt & Technik Verlag AG
Redaktion 64'er

Stichwort: Longplay
Hans-Pinsel-Str. 2

8013 Haar bei Miinchen

noch ein Magic Mouth gesetzt:
»What can bind the mightiest
foes?« Bléatter, blatter; Spectre
Snare. Nun, wir haben so ein Ding.
Da kommt uns auch schon Mangar
mit einigen Anhéngern entgegen-
gestirzt (Bild 4). Brian schlagt zu.
Dem ersten Gegner bricht's die
Knochen. Da macht sich doch
auch schon der Vampir an El Cid
ran. Doch als erihm die Halsschlag-
ader durchtrennen will, trifft ihn
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der Dest-Zauberspruch von Omar.
Nun zu dir, Mangar! Doch der »gro-
Be Meister«fordert Verstarkung an,
und ein Damon taucht vor unseren
Augen auf. Plétzlich will sich El Cid
an Mangar réachen. Halt! Aber was
macht er denn jetzt wieder? An-
statt ihm den Kopf abzuschlagen,
reicht es leider nur fur einen Arm.
Stark gehandikapt tritt Mangar die
nachste Runde an. Das darfer jetzt
mit dem Tod bezahlen. Das Ende

22
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Ubersichtsplan zu Level 5

E = Eingang T = Teleporterfalle M = Magic Mouth W = weiter nach P

| = Inschrift ~Z = Zielortvon T

ist nahe. Wir ziehen einen weiteren
Trumpf, die Spectre Snare. Diese
I6st das Schlimmste aus, das sich
Mangar vorstellen kann: Er ist jetzt

P = Pool

X = Mangar's Home

unser Party-Mitglied. Aber das
schutzt ihn nicht vor unseren
Schwertern. Mangar hat es nicht
anders verdient, (Ib)

FR1p 103



