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von Volker Siebert / Lutz Nowack

 as wiedervereinigte Konigreich
benotigte einen Koénig. So wur-

"de vor ungefahr 700 Jahren

ein beim Volk beliebter Eldenprinz
~zum High King von Albareth ge-
kront. Er brachte drei magische

- Gegenstande aus seinem Heimat-
land mit. Diese Artifakte wurden

_ von Zauberem erschaffen, um bei
der Regierung des Konigreichs zu
helfen. Es waren das Tablet of
. Truth, die Foretelling Stones und
_das goldene Medallion of Power,
. das Machtigste von den drei Ge-
- genstanden. Mit dem Tablet of
. Truth konnte der High King Fragen
- von groBer Wichtigkeit fiir das Ko-
- nigreich beantworten. Nur Elden
von reinem Geblit konnten die
_ Krafie des Tabletis nuizen. Es wur-
de dem Warden der Southern Mar-

~ ches gegeben. Die Foretelling Sto-
- nes dicnien dazu, Visionen von
entfernten Platzen und Zeiten zu
~zeigen. Die Sieine gab der High
King in dis Obhut des Priors von
Marabout, dem groBen Kloster bei
“Bhyder im Norden. Das Heiligste
~der drei magischen Artifakie war
‘das Medallion of Power, das dem
Konig seibst gehorte. Kein High
King konnte ohne dieses Madallion

- den Thron von Albareth besteigen.
'Das Medallion hatte die Kraft,
.ganze Armeen zu befehligen. Aber
die Macht muBte aus dem Herzen
des Besitzers kommen, und so

letzt benutzte der High King die
Kraft des Medallions, um den Krieg
zu stoppen und mit Heidrac, dem
Fuhrer der Barbaren, zu sprechen.
Nach tagelangen Verhandiungen
kamen sie tberein, daB3 Ganestor
den Barbaren iibergeben werde
und diese dem High King daftr
ewige Treue schworen muBten. Im
Laufe der Zeit achteten sich die
beiden Manner immer mehr. Am
Jahrestag des Friedensschiusses
tbergab Valwyn Heidric das Tablet
of Truth und verlieh ihm den Titel
»Warden von Ganestor«. Valwyn
wurde alt. Er nahm sein Medallion
und sein Kind und verlieB Albareth
in Richtung der Heimat der Eiden,
wo er sich erholen und seine Kraf-
ie regenerieren wollte. Valwyn er-
nannte seinen Verwalter, einen Ei-
denlord namens Dariel, dem er
vertraute, flr diese Zeit zu seinem
Steliverireter. Der High King ver-
sprach, nach 20 Jahren zurtickzu-
kehren. Doch als diese Zeit ver-
strichen war, kam Valwyn nicht
wieder. Inzwischen herrschien

- wieder chaotische Zustande; Die-

be, Orcs und andere Unholde
machten das Land unsicher. Dari-
el war nicht in der Lage, das Reich
zu regieren. Eine Gruppe schwar-
zer Priester begann damit, ihre
Macht iber das Konigreich auszu-
breiten. Die einzige Hofinung war
die Ruckkehr des Hioh Kinne In
der Bevolkerung
ich als einziges Kind eines ForsL-

2R €
denarl:e:! Far Ehe Immelands Ea rencews his
The King [eFE Ehe l?ds in kE
! 3

skrength.
care of his stewvard,
kingdora.

a Erus
The King never rek
Ehe anly clnld of a wooedsman and his

fe, you have seen Ehe raubles l:hat the
i ing’s absence has brought upon the
als aeary land.

In Ehe hingdm'
aoF Albareth
chaos stirs in
Ehe land. Twenkty

ears paskt

almgn. Ehe Ilngb

ad newsiy
Ehe Ten

he
d lerd of the
ned... As

The BEarbarians
are€ once again
ressing hard on §

€ = as
bands break
Ehrough to roam
and pillage.

€ iS mtsrnal
disunity.
stewsard truss Eo
keep a semblance
of order and
harmonu, but is

unahte to cormimand the powiers af the High

t:? The great lords keep o €
and castles, Ehinking mainly of Eheir own
security, refusing ko cuoneral:e.
rainly Ehese who

lard:

Frarc

es, are developing l?:‘l'ﬂ:es uF Eheir
The use af assassins is becaming
“on armongst those whe desire to
settle Eheir grievances.

heir lands
ﬂns

Das Konigreich Albareth im Frieden

mein Abenteuer. Als erstes sollich
das Geheimnis der Foretelling Sto-
nes ltften. Ich befinde mich im er-
sten Stock der Kneipe in Eralan.
ich steige die Treppe hinab und
lande im Gasiraum. An der Theke
werde ich von einem alteren Mann
angesprochen: Die Zeiten seienim
vereinigien Konigreich besser ge-
wesen. Dadurch erhalte ich das
Stichwort »Kingdom=. Darauf an-
gesprochen, beginnt der Mann zu
erzahlen. Das Reich sei damals
unter der Regentschaft von Val-
wyn gewesen. Dann fragter, obich
jemals von dem groB3en Medailion
gehort hatte. Ich vemeine, und so
erkiari ermir, was es damit aufsich
habe. Das Medallion sei ein magi-
‘:"her Cc:Gc"ISLa"id der aus der
] itgebracht worden sei.
n sich hier niederge-
en. Man sage, dcﬁ nur
e l\ eister das Medalli-
n konne. Dann macht
eine Pause. Die nuize
ihn auf \fal Yy anzuspre-
ererwahntet-
-High Kinge, der
e und gerecm ce\xvsen sel,
uns jetzt veriassen habe. Dar
hin w ewde ichmich anden W|r‘.
Geruchten
nUm st. Er berichtet von ma-
‘“"er Schuhen, die angeblich in
la zu haben seien. Dann er-
noch kurz die Plinderer
nordlich von Eralan und

. Barbaren-Horden beherrschen nach kurzer Ze:t das Land

flustert etwas von einem dunkien
Nebel, der sich im Nordosten bilde.
Mir erscheint allerdings der Wahr-
heitsgehalt der ietzien Information
etwas vage zu sein. ich kaufe also

. zunachst so viele Essenspakete,

wie ich mir leisten kann. Dabei
fragt der Wirt emeut, ob ich etwas
uber die Planderer im Wald gehort
hatie. Ich enigegne wahrheits-
gemaB, daB ich nichis von ihnen
wisse. Er belehrt mich, daB3 eine
Gruppe von Orcs den Wald unsi-
cher mache. Naja. vor denen habe
ich noch keine Angst. Zunachsisu-
che ich aber noch einen Herm, der
Interesse daran hat. einen Helden
wie mich in seine Dienste zu neh-
men.

Im sudwestlichen Zimmer der
Wirischait finde ich den Pror. Er
klagt, daB vor zwei Wochen eine
Karawane mit den Foretelling Sto-
nes Rhyder veriassen habe. Diese
Karawane sei jedoch von den Orcs
im Dark Forest ausgeraubt, und
die Steine seien verloren worden.
Der Prior fragt mich, ob ich bereit
sel. die Steine zurtickzugewinnen.
Das ist ja genau das, was ich su-
che! Natdrich nehme ich an. Mit
dem Aufirag verlasse :uh Eralan
durch das nordliche Stadttor und
gelange inden Dark Forest. ichiol-
ge dem breiten Weg. Schon bald
greifen mich die ersien Unholde
an, aber ich Kampimaschine ma-
che kurzen Prozel3 mit ihnen. Ein
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Bogenschutze bricht schon beim
ersten Schlag zusammen, Orcs
bendtigen immerhin zwei bis drei
Treffer. Nach einigen Biegungen
gelange ich an die Hitlte eines
Waldarbeiters. Dieser freut sich,
einmal Besuch zu bekommen,
denn wegen der vielen Orcs traut
sich. kaum noch jemand in den
Wald. Ich versuche, mehr Gber die
Orcs zu erfahren. Im Laufe der Un-
terhaltung bekemme ich heraus,
daB die StraBe nicht mehr sicher
ist, seitdem die Orcs ihr Camp so
nahe daran aufgeschiagen haben.
Das Camp liegt am Ende eines ge-
wundenen Pfades durch den
Wald. Der Pfad beginnt nordlich
des Pools, der weiter im Wald an

te befindet sich das Lager der
Qrcs. Dort laufen auch mehrere
Orcs herum. Ich schleudere
zunachst den Dagger auf einen
von ihnen, dann verseize ich ihm
mit der Hand den Tedessto3 und
sammie schnell den Pagger ein,
um ihn sofort auf den nachsten
Banditen zu schleudem. Nach drei
oder vier siegreichen Zweikamp-
fen hinterlaBt der getodtete Orc ei-
ne Urne, die ich mir sofort schnap-
pe. Dann veriasse ich fluchtartig
den Platz, um mir die Urne aufdem
Pfad, wo sich nicht so viele Unhol-
de herumtreiben, etwas naher an-
zusehen. Ich entdecke, daf die Ur-
ne einige gidhende Steins enthijt,
Die Foretelling Stones: Ecvorich

The wizards, the keepers of the old

/ begebe ich mich gleich
/' indie Wirtschaft. Den Wirt
frage ich wieder uber die
- umlaufenden  Gerichte
/ aus, und er berichtet von ei-
-/ ner magischen Schriftrolle,
’ die die Kraft haben soll, mich
/ durch das Konigreich zu trans-
/ portieren. AuBerdem erzahlt er

“/ von einem Mann aus Lankwell,
der prahite, er wisse etwas Uber ei-

ne magische Axt. Nach dieser Un-
terhaltung bitte ich um ein Nacht-
lager. Wahrend des Schlafs rege-
neriert sich meine Energie, und der
Spielstand wird abgespeichert.
Man kann also nur in Kneipen spei-
chem. Am nachsten Morgen ma-
che ich mich auf den Weg zurick
nach Eralan. Im Wald genieBe ich
auch meinen verbliebenen blauen
Heiltrank. In der Taverne in Eralan

den Weg nach Ganestor, wo der

Warden Heidric residiert. Hinter

der Briicke stdlich von Eralan tref-
fe ich auf eine Hutte, in der ein al-
ter Mann auf und ab geht. Er er-
zahlt mir von einigen Gerlichten.
Nordlich der Wiiste soll hinter ei-
ner Briicke ein Zauberturm stehen.
AuBerdem soll ein groBer Sand-
sturm Uber die Wuste gestrichen
sein. Auf meinem Weg probiere ich
den roten Scroll an einem angriffs-
lustigen Skelett aus. Es falltin sich
zusammen. Also vernichtet die ro-
te Schriftrolle alle Gegner, die sich
gerade auf dem Bildschirm befin-
den. Kurze Zeit spater erbeute ich
einen neuen blaven Trank und
wieder eine rote Schriftrolle. Nach
einer langen Wanderung erreiche
ich Hampton. Dort suche ich die
Kneipe auf. Nach einem Gesprach
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Im Turm des Zauberers wird so manches Geheimnis geltftet

dieser StraBBe liegi. Dann verab-
schiede ich mich. Bevor ich mich
tiefer in den Wald hineinwage.
durchsuche ich noch das Haus des
Waldarbeiters und finde einen
Dagger, den ich an mich nehme.
Dann verlasse ich die Hutte. Auf
meinem Weg hinieriassen mir die
Gegner neben einigen Geldsacken
auch ginen blauen Trank und eine
rote Schriftrolle. Nordlich des
Teichs entdecke ich tatsachlich ei-
nen schmalen Piad. Ich folge ihm
immer tiefer ins Dickicht hinein.
Nach einer langen Wanderzeit und
mehreren Kampien, die mit dem
Dagger aber schon weitaus besser
fiir mich ausgehen, gelange ich auf
einen offenen Plaiz. In seiner Mit-

allerdings den Pfad wieder zurtick-
verfolge. um wieder auf die StraBe
zu gelangen, probiere ich den
blauen Trank aus.

Er gibt mir etwas von meiner
Energie zurick. Eine kurze Zeit
spater nehme ich einem toten Orc
wieder einen blauen Trank ab und
schlurfe ihn sofort, so daB meine
Energiereserven wieder fast voll
sind. Ich beschlieBe. mich nach
Rhyder durchzuschiagen, da ich
Rhyder naher bin als Eralan. Kurz
vor Rhyder nehme ich noch einen
blauen Trank. Ich kann nie zwei
gleiche Gegenstande aufnehmen,
und so kommtes, daB3 ich nie einen
blauen Trank finde, wenn ich
schon einen mitfuhre. In Rhyder

s

In die Burg dringt man tber einen Gehelmgang ein

kaufe ich mir dann so viei Proviant,
wie ich tragen kann, immerhin
neun Portionen. Dann suche ich
den Prior in seinem Zimmer auf
und tibergebe ihm die Ume. Erlobt
mich und dankt mir mit einem rie-
sen Batzen Gold. Dann rat er mir,
den Konig aufzusuchen, der meine
Fahigkeiten sicher sehr schatzen
wiirde.

Das zweite Abenfever

ilch begebe mich also ins
SchioB. Ich werde dem Konig vor-
gestellt und er bitiet mich um einen
Gefallen, fir den er eine ordentli-
che Belohnung anbietet. Er sucht
namlich einen Helden, derinm das
Tablet of Truth wiederbeschaffen
kann, das in die Hande des sudli-
chen Wardens. Heidrac, gefallen
sei. Dieser wolle damit das Reich
regieren, wenn er stark genug sei.
Dariel fragt mich, ob ich den Auf-
irag annehme. Nach meinem Ein-
verstandnis fordert er mich zu Siill-
schweigen und Eile auf. Als ich
mich nach der Unterredung noch
efwas im oberen Stockwerk umse-
hen will, werde ich von einer Wa-
che rausgeschmissen. Ein wenig
verargert mache ich mich also auf

mit dem Wirt weif3 ich von einem
Gerucht Gber einen Drachen, der
in der Nahe der nordlichen Berge
sein Unwesen treiben soll. An-
schiieBend bitte ich um ein Nacht-
lager und ruhe mich aus. Am fol-
genden Morgen laufe ich nach Ga-
nestor. Dort hore ich vom Duke im
nordwestlichen Haus sin weiteres
Gerticht. Er nimmt an, daB ostlich
von Rhyder ein Riese haust In
dem Haus westlich der =Haupt-
straBe« teilt mir ein Einwohner mit,
daf3 er von einem Geheimgang in
das SchloB wisse. Als ich ihn dann
auf diesen Gang anspreche, ver-
weist er mich an Barion. Barton
wohnt in dem groBen Haus im Sud-
westen von Ganestor. Er vertraut
mir an, daB Smitty. der Barkeeper,
einen Tunnel kennt. der unter das
SchioB fiihrt. Also begebe ich mich
in die Taverne. Bevor ich aber
nach dem Tunnel frage. penne ich
eine Nacht durch und decke mich
mit neuer Nahrung ein. Am nach-
sten Morgen erkundige ich mich
dann beim Wirt nach dem Tunnel.
Er flistert mir zu, daB der Tunnel
in seinem Keller beginnt. Ich
brauchte nur den Hebel umzule-
gen. Besagten Hebel finde ich im
nordwestlichen Kammerchen an
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- der Wand. Ich lege ihn um, und ei-
-ne verborgene Treppe wird sicht-

* bar. Ich steige hinab und durchlau-

- fe einen engen Tunnel, bevor ich
- an seinem Ende wieder Stufen hin-

aufsteige. Ich bin im Keller des

- Schlosses gelandet. Aber auch im

Keller lauft eine Wache herum.
Dieser muf3 man ausweichen,

- sonst verrottet man in einem Ker-
ker. Im Osten des Unterbaus be-

~ trete ich Giber eine Treppe das Erd-

geschoB des Schlosses. Auch dort
- streift eine Wache umher. Am be-

- sten lockt man sie in die Nahe der
 Treppe nach unten. Der Feind
durchsucht dann das Kammer-

- chen mit der Treppe. Wenn man

nun auf dem Gang gewartet hat,

- kann man jetzt ungeschoren an
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Dann begebe ich mich in die Gast-
statte, besorge mir neue
Lunchpakete und schlafe mai wie-
der.

Das dritte Abenteuver

Am nachsten Morgen mache ich
mich auf meinen Kreuzzug nach
Lankwell. Ich suche sogleich die
Kneipe auf, um meine durch einige
Kampfe dezimierte Energie wieder
aufzufrischen. Als ich erwache, be-
gebe ich mich an die Theke, um
mir neue Informationen zu besor-

~gen. Der Wirt kann mir nicht wei-

terhelfen, aber ein junger Strolch
rempelt mich an und sagt, ich sei
hier richtig, wenn ich Streit suche.
Er heiBt Baebon. Der konnte doch
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So mancher Plausch bringt mteressante News

der Wache, die ja im Zimmer ist,
vorbeihuschen. In einem Raum im
Erdgeschol3 entdecke ich das Ta-
blet of Truth. Als ich es an mich
nehme, beginntes zu vibrieren. Ei-
ne tiefe Stimme ertont: »Frage
nach einer Sache von hdéchster
Wichtigkeit, und sie soll dir beant-
wortet werden.« Ich verfuge nur
Uber zwei Stichworter, da die be-
reits abgehakien aus meinem Re-
pertoire gestrichen worden sind.
Es kommt mir unsinnig vor, das
Tablett Gber Geriichte zu fragen.
Also erkundige ich mich nach dem
High King. Ein greller Blitz blendet
mich. Langsam erholen sich meine
Augen, und ich erkenne eine glim-
mende Inschrift auf dem Tablett.
Diese betrachte ich sofort naher.
Dort steht geschrieben, daf3 der
High King durch den Verrat eines
Adligen umgebracht wurde. lch
solle seinen Morder in Lankwell su-
chen. Schnell verlasse ich das
Schlo3 Heidracs durch den Ge-
heimgang. Im Wirtshaus ange-
langt, lege ich mich erst einmal
wieder schlafen, um den Spiel-
stand abzuspeichern. Der Wirt
kann mir leider keine Auskunft
Uber einen Maorder geben, aberich
sollte eigentlich ja auch erst in
Lankwell Erkundigungen einzie-
hen. Zunachst ziehe ich allerdings
nach Eralan, um Dariel das Tablet
of Truth zu Uberreichen. Er be-
dankt sich mit einem Haufen Gold.

etwas Uber den Morder des Konigs
wissen! Also frage ich ihn danach.
Baebon erinnert sich an den Black
Asp, den gefahrlichsten Killer aller
Zeiten. Man sagt, daB seine Blicke
todlich seien. Leider kann mir Ba-
ebon nicht sagen, wo sich der
Black Asp zur Zeit aufhalt. Also
durchstreife ich das Dorf in der
Hoffnung, einen Informanten zu
treffen. Im westlichen Haus spricht
mich ein weiterer Tagedieb an. Er
behauptet, er sei zu fragen, wenn
ich jemanden suche. Also frage ich
ihn nach dem Black Asp. Er erwi-
dert, daB3 sich jener sudlich von
hier hinter der Steinbriicke nieder-
gelassen habe. Im nordwestlichen
Haus wirbt ein Mann flr eine ma-
gische Axt. Ich frage ihn nach dem
guten Stick. Er will sie fir 95 Gold-
stiicke verkaufen. Natirlich zahle
ich den Preis. Sie kommt wie ein
Bumerang immer zu mir zurick,
wenn ich sie auf einen Feind ge-
schleudert habe. Bevor ich den
Black Asp aufsuche, lege ich mich
erneut zum Schlafen nieder. Der
Weg zum Black Asp und die stei-
nerne Briicke sind leicht zu finden.
Das Haus des Morders steht gleich
hinter der Briicke. Der Killer stellt
sich mir vor. Er sei der Black Asp
und habe bereits von meinem
Kommen erfahren. Ich erinnere ihn
an den High King. Er erschaudert.
Vor Jahren sei er von Lord Dariel,
dem jetzigen Verwalter des Rei-

ches und Valwyns Stellvertreter,
angeheuert worden, einen grausa-
men Lord zu téten. Der Black Asp
fuhrte den Mord mit einem Pfeil
aus; der Tod trat schnell ein. Als er
aber den Kdrper des Toten unter-
suchte, erkannte er das Gesicht
von Valwyn. Der Black Asp sagt, er
sei vollig verwirrt gewesen. Der Ko-
nig hatte ein Kind bei sich, seinen
einzigen Sohn. Diesen hinterlie
der Morder auf dem Vorplatz einer
Hutte eines Waldarbeiters. Das
Medallion nahm ernur mit, um Dar-
iel zu verraten. Seit langem schon
habe er seine dunkle Arbeit an den
Nagel gehangt. Da das Medallion
fur ihn keinen Nutzen hatte, ver-
kaufte er es an einen Kieriker.
Dann Ubergibt mir der reuige Black
Asp eine Schriftrolle, sein Ge-
standnis. Diese soll ich zu Heidrac,
dem Warden von Ganestor und
ehemaligen Barbareniiihrer, brin-
gen. Er seider einzige, der das Ko-
nigreich noch vor Dariel schiitzen
konne. Also mache ich mich auf
nach Ganestor. In der Wiste tber-
nachte ich im Last Hope Inn. Ich
beschlie3e, mir noch die magi-
schen Boots zu besorgen, bevor
ich nach Ganestor wandere. Diese
sind den Gertichten zufolge in Tre-
ela zu finden. Uber Hampton und
verworrene Waldpfade erreiche
ich Treela. Sofort lege ich mich zur
Ruhe < dchsten Morgen fragt
Mich swmstdnn an der Theke, ob
ich ein Paar Schuhe brauche.
Natiirlich, deswegen binich ja hier.
Die Boots sollen mich beféhigen,
schnell wie der Wind zu laufen. Sie
sollen 77 Goldstucke kosten — bei
meinem prall gefiiliten Geldsackel
eine Kleinigkeit. Ich kaufe die
Schuhe und benutze sie. Sofort
bemerke ich meine ungeheure
Schnelligkeit. Sie zahlt sich da-
durch aus, daB ich den lastigen
Skeletten oder den harinackigen
Geistern einfach davonlaufen
kann. Man muf3 die Schuhe unbe-
dingt »usens«, sonst entfalten sie
ihre Wirkung nicht, und man lauft
genau so schnell wie vorher! Nach
einem Zwischenstop in Hampton
mit einem Besuch in der Herberge
erreiche ich Ganestor. Durch den
Geheimgang gelange ich vom Kel-
ler der Kneipe wieder ins Schlof3
des Warden. Diesmal betrete ich
uber die Treppe ganz im Nordwe-
sten des Erdgeschosses das
ObergeschoB. Dort lauft zum
Gliick keine Wache herum. Ich fin-
de Heidrac im Thronsaal und iber-
gebe ihm das Gestandnis des
Black Asp. Der Warden erwidert,
so etwas habe er schon lange ver-
mutet. Er musse etwas unterneh-
men, aber er fiirchte den Spion,
der in seinem SchloB sein Unwe-
sen treibt. Dariel scheint jeden
Schritt von Heidric zu iberwachen.
Der Warden vermutet, daB Lord
Dunbar der Spion ist, aber er hat
keinen Beweis. Ich soll nun mit of-
fenen Augen umherlaufen und den
Verrater ausmachen. Heidrac wer-
de auf das Ergebnis dieser Aktion

warten. Bis dahin werden einige
Wochen ins Land ziehen - mehr
daruber im zweiten Teil. (Ib)

4"er-Longplay

Habt auch Ihr ein Spiel, das Ihr. gut
genug beherrscht, um Gber den
Spielverlauf einen Artikel zu schrei-
ben? Dann tut es doch! Ihr muBt
aber fiir alle auftretenden Probleme
Losungen anbieten. AuBerdem freu-
en wir uns uber Szenen-Fotos (Dia)
oder abgespeicherte Bilder (mit ge-
eignetem Modul oder Spielstande).
Und damit sich niemand die Muhe
umsonst macht, hier eine Liste der
bereits veroffentlichten Longplays:
4/89:  Uridium Il
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 (Teil1)
12/89: Spherical
1/90:  Zak McKracken (Teil 2)
2/90:  Oil Imperium
3/90:  Ultima (Teil 1)
4/90:  Ultima (Teil 2)
5/90:  Ultima (Teil 3)
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 (Teil 1)
6/91: Bard's Tale (Teil 2)
7/91:  Turrican Il (Teil 1)
8/91:  Turrican Il (Teil 2)
und Secret Silver Blades
Turrican |l (Teil 3)
und The Last Ninja
Bard’s Tale 2 (Teil 1)
Bard's Tale 2 (Teil 2) und
Saint Dragon
Armalyte (Teil 1)
Bard's Tale 2 (Teil 3)
Bard's Tale 2 (Teil 4) und
Ammalyte (Teil 2)
Last Ninja 3 (Teil 1)
Defender of the Crown
Buck Rogers
6/92: Pool of Radiance Teil 1
7/92:  Pool of Radiance Teil 2
8/92: IO
9/92: Dirty
10/92: Curse of the Azure Bonds
11/92: Ultima 6 (Teil 1)
12/92: Ultima 6 (Teil 2)
01/93: King’s Bounty
02/93: Creatures 2
03/93: Crime Time
04/93: Soul Crystal
05/93: Catalypse (Teil 1)
06/93: Catalypse (Teil 2)
07/93: Elvira 2 (Teil 1)
08/93: Elvira 2 (Teil 2)
09/93: Times of Lore (Teil 1)

9/91:

10/91:
11/91:

12/91:
1/92:
2/92:

3/92:
4/92:
5/92:

Top Spiele 2: Bard's Tale 3

Top Spiele 3: Turrican und Death
Knights of Krynn

Top Spiele 4: Maniac Mansion und
Gateway to the Savage Frontier

Unsere Anschrift:

Markt & Technik Verlag AG
Redaktion 64°er

Stichwort: Longplay
Postfach 13 04

85531 Haar bei Minchen
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von Volker Siebert
und Lutz Nowack

Das vierte Abenteuver

rei Abenteuer habe ich bisher:
Dim wiedervereinigten Konig-
reich Albareth, der neuen Hei-
mat der Elden erlebt. Ich komme
immer mehr auf die Spur meiner
Herkunft und bin schon nahe am
erhofften Spiel.
lch hare mich im Dorf um, ob je-
mand etwas von Spionen gehort
hatte. Barton erzahlt, er habe je-
manden ums SchloB schleichen
sehen. Ich frage nach, und Barton
berichtet, daB er eine SchloBwa-
che spat nachts in der Nahe des
Schlosses gesehen habe. Ich su-

che sie und entdecke tatsachlich
eine herumstreifende Wache. Ich
frage sie nach dem Spion. Sie fragt
zurtick, ob ich ihr gefolgt sei. Die
Wache erkiart, daB sie mich jetzi
téten muB. Die Rechnung hat der
Spion aber ohne mich gemacht!
Nach seinem schnellen Tod finde
ich eine kleine Notiz, vermutlich
Aufzeichnungen uber die Unter-
nehmungen von Heidrac. Ich be-
trete das Schiof3 — jetzt legal durch

mich zwar, aber seine Stimme ver-
rat, daB mit ihm etwas nicht
stimmt. Heidrac klagt dann auch,
daB sein Sohn, der Prince von Ga-
nestor, in Hampton entfihrt wor-
den sei, als er dort einige Geschaf-
te erledigen wollte. Der Warden bit-
tet mich unter Tranen, seinen Sohn
zu befreien. Doch vorher betrete
ich noch die Herberge und lege
mich fiir einige Stunden zur RBuhe.

Das fiinfte Abentever

Am folgenden Tag erreiche ich
Hampton. Auch dort schlafe ich
mich richtig aus, bevor ich damit
beginne, Erkundigungen einzuho-
len. Ganz im Norden des Dorfes
wohnt der Duke. Er verkiindet, daf3
er in der Nacht Zeuge eines tblen
Verbrechens gewesen sei. Ich fra-

~ge ihn sogleich dariiber
aus. Er erzahlt, daB3 der
Prince tberwaltigt und fort-
geschleppt worden sei. Der
Duke habe den Banditen
zwar seinen Diener nach-
geschickt, aber dieser ver-
lor deren Spur in der Nahe
des Shadowpeak. Er hoffi,
dafB ich den Prince befreie.
Also mache ich mich auf
den Weg.

Zwar habe ich keinen
Schimmer, wo sich der
»Shadowpeak« befindet,
aber ich vermute, daB3 es
sich dabel um einen Berg
handelt. Deshalb folge ich
der StraBBe nach Osten und
wandere weiter durch die
Wildnis, bis ich auf das Ge-
birge stoBe. Dort wende ich
mich nach Norden. Nach einiger
Zeit erspahe ich ein zweigeschos-
siges Gebaude. Im Erdgeschof3
attackiert mich eine Wache. Nach-
dem ich sie ausgeschaltet habe,
finde ich in ihren Taschen einen
grinen Schliissel. Im stdwestli-
chen Raum nehme ich noch eine
grune Schriftrolle an mich, die auf
einem Tisch herumliegt. Wie ich
spater ausprobiere, dient der griine
Scroll dazu, sich in irgendeine

g:

Der Onkel kristallisiert sich immer mehr als Bosewicht heraus

den Haupieingang. Der Warden
hat schon auf mich gewartet. Ich
tberreiche inm den Zettel. Er lobt

Stadt in Albareth teleportieren zu
lassen. Leider funktioniert dies
nicht beliebig oft. Dann betrete ich

Drei Aufgaben hat der Held im Land der EI-
den bisher meisterhaft gelost, nun bringt er
sein Abenteuer zu Ende und lost das

Réatsel um seine Identitat. -

Uber die Treppe das obere Stock-
werk. Dort schmachtet der Prince
in einer Zelle. Diese offne ich mit
dem griinen Schitssel, nachdem
ich auch hier eine Wache auf die
lange Reise geschickt habe. Der
Prince dankt mir kurz, da die Zeit
drangt. Auf seinen Exkursionen ha-
be er gehort, daB zwielichtige Prie-

. Be-
weis zu stel-
- len. In dem Dun-

geon unter den Ruinen in
der Wiiste existiert ein béser Lyche.

Ich soll ihn vernichten und dann.

zum Archmage zuriickkehren.
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The momenkt hath arrived, in wwhich gyou
muskt choose Ehe One wwhe shalk bear your
Here skand a2 KEni
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Triff deine Entscheidung!

ster einen ungeheuren Sturm er-
zeugen, um das ganze Land zu
zerstoren. Ich solle zum Archma-
ge Irial gehen und ihn dort um wei-
tere Anweisungen bitten. Er lebt
nordlich des Enchanted Forest.
Doch zunachst schlafe ich in der
Herberge in Hampton.

Das sechste Abenteuver

Zu dem Zauberer kommt man
Uber einen Schleichweg, der nord-
lich des Forsthauses in den Wald
fihrt, dann immer am Ufer des Ge-
wassers entlang und uber die
Steinbriicke. Es gibt aber mehrere
Moglichkeiten. Im Turm befindet
sich nur eine Treppe, die ich her-
aufsteige. Dabei habe ich ein ko-
misches Gefiihl. Oben finde ich
Irial, den »Hofmagier« des ermor-
deten High King. Er macht die An-
deutung, daf3 fir das Kénigreich
noch eine Hoffnung auf Rettung
bestehe durch ein vergessenes
Kind. Irial meint, er solle meinen
Weg in eine groBe Zukunft berei-
ten. Ob ich am Ende der verlorene
Sohn von Valwyn bin...? Doch
zunachst muB ich eine Aufgabe er-
filllen, um meine Wurdigkeit unter

Zunachst suche ich den Last Hope
Inn auf, der ja nordlich der grof3en
Wiiste liegt. Dort lege ich mich wie
vor jeder groBen Aufgabe zum
Schiafen nieder. Am nachsten Mor-
gen verwickelt mich ein Wanderer
in der Herberge in ein Gesprach.
Er berichtet, daB er bei den Rui-
nen gewesen sei. Im Verlauf des
Gesprachs erfahre ich von ihm,
daB3 die Ruinen einst die Behau-
sung eines machtigen, aber ver-
riickten Zauberers gewesen seien.




Er hoffte, noch mehr Kraft zu er-
halten, indem er sich in die Form
- eines Lyches verwandelte. Ein Ly-
che konne nur mit heiligem Was-

sen treiben soll. Am nachsten Mor-
gen suche ich ihn auf. Er lebt direkt
am Gebirge. Frisch ausgeruht
erofine ich den Kampf. Er trifft

i
E

ser getotet werden. Nach diesem
solle ich Friar Kane in Rhyder be-
fragen. Also mache ich mich auf
den Weg. In Eralan lege ich einen
Zwischenstop ein, und auch in
Rhyder horche ich an der Matrat-
ze, bevor ich den Friar aufsuche.
Auf das heilige Wasser angespro-
chen, fordert er 25 Goldstiicke fiir
ein Flaschehen. Natiirlich kaufe ich
ihm eine Portion ab. Dann lege ich
mich wieder schiafen, denn ich
hatte ja von einem Riesen gehort,
der ostlich von Rhyder sein Unwe-

mich zwar einige Male ziemlich
hart, aber im Endeffekt zieht er den
kirzeren. Nach dem Duell erbeute
ich seinen Ring, den ich aber vor-
sichtshalber noch nicht ausprobie-
re (solltet Inr auch nicht machent).
Da ich leider nur neun Gegenstan-
de auf einmal fragen kann, trenne
ich mich schweren Herzens von

~dem Dagger und dem griinen

Schiiissel, der mir ja wahrschein-
lich ohnehin nichts. mehr bringt.
Dann kehre ich mit einer Rast in
Eralan in den Last Hope Inn

2]
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Nur mutige und standhafte Abenteurer werden den Sieg nach

Hause tragen

/ Dungeon zu arbeiten. Es ist

zurlick. Auch dort rege-
niere ich meine Energie im
Schiaf. Inzwischen habe ich
auch mit blauen Schriftrollen
/ Erfahrung gemacht. Sie
lassen alle im Bild be-
¢ findlichen Gegner erstar-
- ren. Ich benttige mehrere
Versuche, mich durch den

zu schaffen, wenn man sich
vor dem Betreten des Unter-
grunds mit einem grinen
Trank (gibt alle Energie
zuriick) und einem blauen
Heiltrunk ausstattet. Die Rui-
nen findet man, wenn man
vom Last Hope Inn direkt
nach Stden marschiert. Der
Eingang liegt etwas ver-
steckt, ist aber doch leicht zu
entdecken. Der Weg durch =
den Dungeon ist auf der Karte
skizziert. Am Ende des mit Schal-
tern und Teleportern gespickien

- Weges thront der Lyche in einem

-grofen Gemach. Ich gehe auf ihn
zu. Als ich vor ihm stehe, Ubergief3e
ich ihn mit dem heiligen Wasser.

- Der Lyche lost sich auf. Auf seinem

Sitz bleibt ein roter Trank zurlick.

Boots kann man aber an den Fein-
den vorbeieilen. Nachdem ich den
roten Trank an mich genommen
habe, kehre ich wieder an die Erd-

oberflache zurlick. lch eile zum
Last Hope Inn und schlafe mich
richtig aus. Dann suche ich den
Archmage auf. Er bescheinigt mir
eine grof3e Leistung.

Das siebte Abenteuer

Nun solite es an der Zeit sein,
mir mein wahres Schicksal
zu enthillen. Dunkle Prie-
ster, angefuhrt vom Grey
Abbot, hatten im Bergtem-
pel von Angor Macht (iber
das Medallion of Power er-
langt. Dieser Grey Abbot
halte ihn, Irial, in diesem
Turm gefangen, und er
kénne ihn nicht verlassen.
Die Kleriker missen unbe-
dingt gestoppt und das Me-
dallion wiedererlangt wer-
den. Um in den Tempel zu
kommen, bendtige ich ein:
Instrument, das ich im
Schlund des Vulkans fin-

el

Das wiedergeborene Konigreich ist nah

Spatere Versuche ergaben, daB
man mit dieser Flissigkeit um eini-
ge Schritte in Blickrichtung weiter
teleportiert wird — allerdings nicht
durch Wande oder Abgriinde. Im
Dungeon sind die magischen
Schuhe von besonderem Wert.
Hier unten gibt es keine Orks oder
Diebe, also kann man hier auch
keine Heiltranke finden. Mit den

den kénnte. Er gibt mir einen
Schliissel, mit demich in die Tiefen
des Vulkans herabsteigen konne.
Doch vorher dauert es einige Zeit,
bis ich mit grinem und blauem
Heiltrank ausgestattet bin. Nach ei-
nem ausgiebigen Schiaf wage ich
dann den Abstieg in den Krater,
der sich im Dreieck Eralan-Lank-
well-Last Hope Inn befindet und
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Der Held wird Kénig des geeinten Reichs

auf der Karte verzeichnet ist. Mit
dem Schliissel kann ich den Ein-
gang o6ffnen. Durch diesen Dun-
geon leitet Euch ebenfalls eine
Karte. Ich will nur noch anmerken,
daf hier Gfteres Probieren bei den
Schaltern angebracht ist, wenn die
Briicken nicht wie gewlnscht die

Abgriinde tiberspannen. Am Ende

des Dungeons finde ich ein
Glockenspiel, welches ich selbst-
verstandlich in meinen Rucksack
stecke. Dann verlasse ich auch
diesen Dungeon. Jetzt bin ich be-
reit, um gegen den Grey Abbot an-
zutreten und ihm das Medallion of
Power abzunehmen!

Nachdem ich das Glockenspiel
aus dem Schlund des Vulkans ge-
holt habe, bin ich in der Lage, den
Tempel von Angor zu betreten.
Zunachst begebe ich mich tber
Hampton nach Treela. Dort decke
ich mich mit dem maximalem Nah-
rungsmittelvorrat ein. AuBerdem
ruhe ich mich wieder in der Her-
berge aus. Dann begebe ich mich
auf Schieichpfaden durch den
Wald zum Tempel. In dessen Nahe
machen einige dunkle Kleriker die
Gegend unsicher. Durch die magi-
schen Schuhe kann ich aber direk-
ten Konfrontationen aus dem We-
ge gehen. Endlich erreiche ich den
Tempel. Ich spiele das Glocken-
spiel, und das Tor &ffnet sich. Nun
ist Eile angesagt, denn im Tempel
bilden sich andauernd neue Ske-
lette aus dem Boden. Ich eile zur
Treppe im Nordwesten des
Gemauers und betrete das obere
Stockwerk. Auch hier entstehen
Skelette in ungeheuren Mengen.
Ich tote den ersten Priester, dann

zahit. 5
*  Erwar einst ebenfalls Angehari-

will ich mich zur Flucht wenden, da
meine Energie emsthaft zur Neige

geht. Doch im letzten Augenblick

erblicke ich einen weiBen Schiis-
sel, den anscheinend der getotete
Priester verloren hat. Schnell be-
nutze ich den mitgefiihrten grinen
Heiltrank, dann fasse ich den
Schitssel und stecke ihn ein. Dann
steige ich die Treppe wieder hin-
unter und verlasse den Tempel
Hals tber Kopf. Mit dem letzten
Energierest erreiche ich Treela und
regeneriere mich iber Nacht. Dann
mache ich mich erneut zum Tem-

- pel auf. Nach mehreren vergebli-

chen Versuchen enidecke ich im
Zimmer im Stdwesten einen He-
bel. Ich lege ihn um, und eine
Treppe erscheint, die in einen Kel-
ler fuhrt. Sofort eile ich herunter.
Unten befinden sich neben Kleri-
kern und Skeletten zwei Verliese.

bellierte. Dafiir sperrte man ihn in

den Kerker. Um den Grey Abbot -

zu zerstoren, brauchte ich eine Kri-
stallkugel, die der Abt hinter sei-
nem Bett im ObergeschoB ver-
steckt halte. In dieser befanden
sich die Geister seiner Feinde, die

_nur auf eine Moglichkeit zur Ra-

che warten. Also wieder durch den
ganzen Tempel laufen! Um nicht
Opfer der Skelette zu werden, ris-
kiere ich es, den Ring des Riesen
auszuprobieren. Er macht mich

unsichtbar — hervorragend! So

konnen mich die Skelette und Prie-
-ster nicht ausmachen, und ich
kann mir ungeschoren die Kristall-
kugel aneignen. Dann trete ich
noch immer unsichtbar vor den
- Grey Abbot und schleudere die
~ Kristallkugel auf ihn. Sie zerbricht
und gibt eine Unmenge Geister
frei, die sich auf den kreischenden
Abt stiirzen. Alles verschwimmt.
Langsam |6st sich der Nebel auf
und offenbart ein Medallion auf ei-
nem Hauflein Asche — die Reste
des Grey Abbot. Ich ergreife das
Medallion. Eine ungeheure Kraft

durchstromt mich. Das Medallion

of Power — ich kann es benutzen!
Das heif3t, ich bin der Sohn des
_High King, Valwyn und jetzt Kénig
von Albareth! Ich habe es ge-
schafft! In einem riesigen Tri-
umphzug kehre ich in die Haupt-
stadt zuriick. Immer mehr Men-
sehen i
Mir begegnen der Prior und Friar
Kaine. Auch sie begleiten mich.
Als wir in Eralan ankommen, finde
- ich Dariel, den Verrater an meinem
Vater, tot auf. Er hat sich mit ei-
nem Becher Gift selbst umge-

)
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Der High-King kehrt zu seinem Volk zurtick

In dem einen schmort ein Gefan-
gener. Mit dem weien Schliassel
offne ich den Kerker. Den Gefan-
genen kann ich aber leider nicht
befreien, da er an die Wand geket-
tet ist. Aber er schaut mich an und
fragt, ob ich daran interessiert sei,
den Grey Abbot zu vernichien.
Nattirlich! Der Gefangene hilft mir,
indem er mir seine Geschichte er-

ger dieser Sekte, sah dann aber

die Fehler in deren Lehren und re-

bracht. In seinem Abschiedsbrief
entschuldigt er sich fur seine
Schandtaten. Am folgenden Tag
-berufe ich eine groBe Versamm-
lung ein. Der Archmage lrial er-
scheint in seinem Sternenmantel
und bringt den Bridging Ring mit.
Der Prior of Marabout steuert die
Foretelling Stones bei. Auch der
Warden von Ganestor, Heidrac,
reist an. Er schwort mir ewige
Treue und halt das Tablet of Truth.
Ich selber trage das Medallion of
Power. Jeder Anwesende spiirt ei-

en sich dem Zug an.-

ne Woge ungeheurer Kraft. Irial
spricht zu mir, daB alle Zwistigkei-
ten zwischen den verschiedenen
Bewohnemn dieses Landes enden
werden. Er misse jetzt in seine
Traumwelt zuriickkehren. Dann
verlaBt er mich. Mein Schicksal hat
sich erfiillt. Wieder regiert ein wah-
rer High King wie friiher das Reich.
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64’er-Longplay

| Habt auch Ihr ein Spiel, das lhr gut

genug beherrscht, um einen Artike!
zu schreiben? Dann tut es doch! Ihr
miiBt aber fir alle aufiretenden Pro-
bleme Lésungen anbieten. Hier eine
Liste der bereits verdffentlichten
Longplays:

4/89: Uridium Il

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

i 11/89: Zak McKracken (Teil 1)

12/89: Spherical
1/90: Zak McKrakcen (Teil 2)
2/90: Oil Imperium

3/90: Ultima (Teil 1)

4/90: Ultima (Teil 2)

5/90: Ultima (Teil 3)

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 (Teil 1)

6/91: Bard’s Tale (Teil 2)

7/91: Turrican || (Teil 1)

8/91: Turrican Il (Teil 2)

und Secret Silver Blades

9/91: Turrican Il (Teil 3)

und The Last Ninja

10/91: Bard's Tale 2 (Teil 1)
11/21: Bard's Tale 2 (Teil 2)
12/91: Armalyte (Teil 1)

1/92: Bard's Tale 2 (Teil 3)

2/92: Bard's Tale 2 (Teil 4) und Ar-
malyte (Teil 2)

3/92: Last Ninja 3

4/92: Defender of the Crown
5/92: Buck Rogers

6/92: Pool of Radiance Teil 1
7/92: Pool of Radiance Teil 2
8/92: 10

9/92: Dirty

10/92: Curse of the Azure Bonds
11/92: Ultima & (Teil 1)

12/92: Ultima 6 (Teil 2)

01/93: King's Bounty

02/93: Creatures 2

03/93: Crime Time

04/93: Soul Crystal

05/93: Catalypse (Teil 1)

06/93: Catalypse (Teil 2)

07/93: Elvira 2 (Teil 1)

08/23: Elvira 2 (Teil 2)

09/93: Times of Lore (Teil 1)
10/93: Times of Lore (Teil 2)
Top Spiele 2: Bard's Tale 3 und Zak
McKraken
Top Spiele 3: Turrican und Death
Knights of Krynn
Top Spiele 4: Maniac Mansion und
Gateway to the Savage Frontier

Unsere Anschrift:N

Markt & Technik Verlag AG
Redaktion 64’er

Stichwort: Longplay
Hans-Pinsel-Str. 2




