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Bild 1. Einkaufsbummel bei Alternate Reality
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Fantasy wie nie
Haben Sie in den letzten Wochen mit Monstern ge-
kampft, Schatze eingeheimst und Erfahrungspunkte  sprichen. Der Charakter
gesammelt? Wenn nicht, sollten Sie einen Blick auf
die neuesten Fantasy-Rollenspiele werfen.

ollenspiele sind wie
Rdie Adventures ein ei-

gener, abgeschlosse-
ner Bereich der Computer-
spiele. Natiirlich gibtesauch
Rollenspielg, fiir die man kei-
nen Computer bendtigt, son-
dern die man in kleineren
Gruppen spielt — man den-
ke nur an das bekannte
»Dungeons & Dragons«
Doch fiir Solo-Spieler, die zu-
dem noch einen Heimcom-
puter haben, geht kein Weg
an Computer-Rollenspielen
vorbel.

Falls Sie sich als »Novize«
noch nichts unter dem Be-
griff Rollenspiel vorstellen
kénnen, geben wir Ihnen ei-
ne kleine Einfithrung in die-
se Spielegattung:

In einem Rollenspiel iber-
nimmt der Spieler einen
(oder mehrere) Spielcharak-
ter(e), eben eine Rolle. Die
Eigenschaften des Charak-
ters, die sogenannten Attri-
bute, werden durch Punkt-
zahlen bestimmt. Zu den am
haufigsten benutzten Attri-
buten gehoren Starke, Aus-
dauer, Intelligenz und magi-
sche Fahigkeiten. Die Punkt-
zahlen der Attribute, die sich
normalerweise in einem Be-
reich von 0 bis 18 bewegen,
werden vor Spielbeginn per
Zufall bestimmt. Weitere Ei-
genschaften des Charakters
wie Rasse, Beruf oder Gesin-
nung, kann der Spieler
selbst festlegen.

Dieser Charakter mu nun
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alleine oder in einer Gruppe
viele Abenteuer und Kamp-
fe bestehen, um zu Reichtum
und, was viel wichtiger ist,
Erfahrung zu gelangen. Die
Erfahrung wird ebenfalls in

Punkten gemess an
gentgend Erfafﬁﬁﬁ]k—o

te beisammen, konnen eini-
ge der Attribute oder der
Gesamtzustand des Charak-
ters verbessert werden. Der
Cesamtzustand wird mit
dem englischen Wort Level
(Stufe, Ebene) bezeichnet.

Natiirlich kann auch der
umgekehrte Fall, die Schwa-
chung eines Charakters, ein-
treten, beispielsweise durch
Kampfverletzungen, bose
Zauberspriiche cder Gift, Es
kommt viel 6fter vor, als dem
Spieler lieb ist, daB sein
»Charakter« stirbt.

Manche Rollenspiele be-
schréanken sich darauf, dem
Spieler Moglichkeiten zu ge-
ben, seinen Level zu erho-
hen. Zu diesem Zweck wird
das Spielgelande, die Welt
des Rollenspiels, ebenfalls
in Level eingeteilt, die aber
nichts mit dem eines Charak-
ters zu tun haben. Meistens
werden die Level des Gelén-
des durch unterschiedliche
Stockwerke eines Dungeon
(sprich: danschn; {ibersetzt:
Kerker, Hohle, Labyrinth)
verdeutlicht. Grundsatzlich
gilt: Je hoher der Level desto
fieser die Monster und desto
groBer die Schatze, die be-
wacht werden.

Spiele-Test

C 64

Andere Rollenspiele ha-
ben einen abgesteckten
Handlungsrahmen, bei dem
der Spieler ein bestimmtes
Ziel erreichen muB. Mei-
stens dreht es sich um die
Vernichtung eines machti-
gen, libel gesinnten Charak-
ters. Bis man sich an diesen
Superschurken heranwagen
kann, muf man allerdings
Erfahrungund Gegenstande
sammeln. Unter diesen Ge-
genstanden befinden sich
meistens Waffen, mit denen
der eigene Charakter seine
Kampfkraft verbessert. Ma-
gie spielt dabei eine wichti-
ge Rolle: Mit einem verzau-
berten Schwert kann der
Spieler um einiges kraftiger
zuhauen. Natiirlich gibt es
auch Magie »pur« in Form
von Zaubertrdanken und

muB sich also in vielen Ge-
bieten betatigen und verbes-
sern, um schlieBlich méachtig
genug zu werden, sich an
den eigentlichen Gegner
heranzuwagen.

Auf dem Commodore 64
erreichten die Rollenspiele
mit »Ultima II« von Richard
Garriot (alias Lord British)

gsgiich. Hier soll
der Spieler die bése Zaube-
rin Minax bekampfen. Zwei
weltere Fortsetzungen folg-
ten: Bei»Ultima ITl«geht es ei-
nem weiteren Schurken na-
mens Exodus an den Kra-
gen. Seit einiger Zeit erhalt-
lich ist »Ultima I'Vk, bei dem
es um ein nur sehr vage be-
schreibbares Ziel geht. Der
Untertitel lautet: »Quest of
the Avatar« (Die Suche nach
dem Avatar). Dieses Avatar
ist kein greifbarer Gegen-
stand, es ist mehr eine Art
von Lebensgefiihl. Der Cha-
rakter soll dieses Gefiihl er-

langen und damit zum leuch-
tenden Vorbild werden, wel-
ches das ganze Land Britta-
nia in ein neues Zeitalter
fithrt. Der Haken an »Ultima
IV« ist der gesalzene Preis
von 170 bis 200 Mark und der
hohe  Schwierigkeitsgrad,
der es nur fiir eingefleisch-
te Ultima-Fans interessant
macht.

Etwas preiswerter kommt
man bei »Alternate Reality I
The City« von Datasoft weg,
das in Deutschland iiber
U.SGold erhaltlich ist und 49
Mark auf Diskette kostet.

Alternate Reality —
Der preiswerte
Einstieg

Bei Alternate Reality han-
delt es sich um ein komple-
xes Rollenspiel-System, wel-
chesaufsieben Folgen ange-
legtist. Das Epos beginnt mit
dem vorliegenden ersten
Teil: The City. Eines schonen
Tages, Sie lesen gerade die
neueste 64'er, werden Sie
von einem Raumschiff gekid-
nappt und in einer fremden
Stadt auf einem fremden Pla-
neten abgesetzt. Die Stadt
heiBt »Xebecs Demise« (Xe-
becs Untergang). Der Spie-
ler hat nun drei Diskettensei-
ten lang nur ein einziges Ziel:
zu iiberleben und starker zu
werden, um die néachsten
Teile von Alternate Reality
spielen zu konnen. Zu die-
sem Zweck muB man die
Stadt und deren Gebaude
genau erforschen und mit In-
telligenz und Starke seinen
Charakter ausbauen. Damit
das nicht zu langweilig wird,
sind einige logische Ratsel
und kleinere Aufgaben in
der City versteckt.

Bild 2. Jetzt gibt's Arger: Eine Alternate Reality-Attacke
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