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lassen wir's

krachen: Nicht bloB3, daBB wir
den Besserwisser in die Heft-
mitte verlegt haben, so daf3
lhr ihn raustrennen und ex-
tra sammeln konnt, auch der
Besserwisser-Index ist ganz
neu und wird Euch in Zu-
kunft stets auf dem laufen-
den halten, was in vergange-
nen Ausgaben an Cheats,
Tips und Tricks zu finden
ist...

Solltet Lhr also ein Problem zu einem il-
teren Game haben, dann guckt einfach im
Index nach — konnte doch sein, daf} dazu
schonmal was verdffentlicht wurde. Und
solltet Thr ungliicklicherweise gerade die
passende Ausgabe verschlafen haben, ist

I

das auch kein Problem: Fiir solche Fiille
haben wir immer ein paar Exemplare zur
Seite gelegt, die Ihr einfach im Joker-
Shop bestellen kinnt...

So. kommen wir jetzt zu etwas ganz an-
derem: Wie immer an dieser Stelle bitten
wir Euch auch heute wieder um Eure tat-
kriiftige Unterstiitzung: Schickt also alles,
was Thr an Tips, Cheats, Karten und Lo-
sungen habt, an den

Joker Verlag
Besserwisser
Untere Parkstr. 67
D-8013 Haar
Fax: 089/460 49 77

Belohnt wird die Miihe nicht blof} durch
Ruhm und Ehre, sondern auch mit barer
Miinze: Jeder abgedruckte Beitrag
wird mit 30 bis 200 DM vergiitet, wo-
bei der Betrag von Art und Umfang Eures

Schreibens abhiingt — je aktueller, desto
besser. Und auch fiir Eure ganz speziellen
Problemchen haben wir nach wie vor ein
offenes Ohr, denn...unsere telefonische
Hotline ist jeden Mittwoch von 16.00 bis
19.00 Uhr gedffnet, und zwar unter den
Nummern

089/46 38 23 oder 089/460 58 22.
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DAS SCHWALLZF AUGE

OSUNG

Lang, lang hat's gedauert, aber nun
endlich ist die Orkgefahr gebannt, nun
endlich kinnen die Thorwaler friedlich
schlummern, nun endlich ist .Das
Schwarze Auge” gelost! Zu verdanken
habt Ihr diese heldenhafie Grolitat Eurem
Bernd Thomsen-Saxer aus Siiderbrarup
(iibrigens: GruB von Joe aus Hogel), dem
gefiirchteten Schrecken aller Orks, Morks
und Quzerks. Okay. Bernd, leg los!

GRUNDSATZLICHES

Es gilt, alle Leute zu finden, die in Ver-
bindung zum Schwert siehen, die Karten-
teile haben oder zumindest Hinweise auf
andere Personen geben konnen. In der
letzten Ausgabe hatten wir ja schon die
Aufenthalisorte einiger Leutchen abge-
druckt, nichisdestotrotz, hier 1st die kom-
plette Liste
*Yasma Thinmarsdotter in Thoss
«Ragna Firunjasdotter in Vidsand
*Swafnild Egilsdotter auf dem Schiff in
Skjal bzw. Oberthorn (zumindest, wenn
sie nicht gerade an der Kiiste entlangdiist)
*Algrid Throndesdotter in Hjalsingor
*Hetmann Tronde in Thorwal
*Hjore Ahrensson in Ouarje
*lsleif Olgardsson in Felsteyn
*Umbrik Siebenstein in Orvil
«Jurge Torfinsson in Skjal
*Tiomar Swafnildsson in Brendhil
*Beorn Hjallasson in Angbodirtal

*Alrik Derondan in Phexcaer

«Eliane Windenbek in Varnheim
*Asgrimm Tharboldsson in Breida
*Hiindler Kollborn, der mit seinem bun-
ten Wagen immer auf Achse ist

Manche Personen sind erst erreichbar
wenn man vorher Hinweise aus der Be-

viilkerung bekommen hat — also immer

tiichtig reden, vor allem die Kneipen ha-
ben sich als Geriichtequelle bewiihrt. Ein
Tip: Solltet Thr wiihrend eines Kampfes
mit Schuliwaffengebrauch die Meldung
Zu nah!” erhalten, dann labt den Rech-
ner fiir Euch weiterpriigeln. Die Auswahl
der Charaktere bleibt jedem selbst fiber-
lassen, bewiihnt haben sich drei Kimpfer.
ein Druide, eine Elfe und ein Magier
Holt Euch gleich zu Beginn das Schrei-
ben des Hetmanns, so kénnt Thr Eure Par-
ty im Zeughaus von Thorwal recht ko-
stengiinstig ausstatten. Im Spielverlauf
wird sich eme gute Ristung Ubrigens
eher bewiihren als groBe Waffen, die zu-
mindest anfangs sowieso viel zu unhand-
lich sind. Auch ein Besuch in der Kneipe
WVier Winde™ ist ratsam, da man hier
Niiheres iiber die Geschichte des Toten-
schiffes erfahren kann.

DIE DUNGEONS

Aul Hjalland befindet sich der Tempel
des namenlosen Gottes, der auf Bitten

von Eliane Windenbek niedergemacht
werden soll. Man gelangt dorthin, indem
man von Ljasdahl aus um die Insel luft.
Das nichste Erdloch liegt zwischen
Thoss und Rybon, hier versteckt sich der
Dieb des Kartenteils von Yasma Thin-
marsdotter. Erwiihnenswernt wiire noch
der Dungeonabschnitt zwischen Phexcaer
und Skelellen, dort befindet sich das Ork-
dokument, auf dem Treffpunkt und Zeit-
angaben Uber den bevorstehenden Orkan-
griff verzeichnet sind, Hat man gentigend
Kartenteile zusammengeraffi, wird das
Gemiiver zwischen Vilnheim und Phex-
caer interessant, dort liegt die Schicksals-
Klinge versteckt. Freilich gibt es noch
mehr Dungeons zu finden, diese sind je-
doch fiir die Losung des Spiels ohne Be-
deutung.

WIR PILGERN LOS...

Grundsitzlich wire anzumerken, dal
viele Dinge im Spiel vom Zufall abhin-
gen, beispielsweise geben die unter-
schiedlichen Einwohner oft verschiedene
Hinweise, je nachdem, wann man sie be-
fragt. Daher kann sich Euer Spielablauf
durchaus von dem hier gezeigten unter-
scheiden. Nichtsdestotrotz wird zuniichst
der Hetmann von Thorwal besucht, der
Euch jedoch die Tiir weist — was soll’s,
dann geht's eben weiter nach Stiden, zum
Haus des Meister Dramosch. Dieser ver-

CHEATS ZU

Indy IV
Lemmings IT

TIPS UND CODES ZU

1869
Dynablaster
Hexuma
KGB

Laura Bow II
Stone Age

GELOST

Das schwarze Auge
Gateway

KARTEN ZU

Das schwarze Auge
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Montag bis Freitag von 8 = 17 Uhr

lefon: 0581 = 76314
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PREISLISTEN AUSZUG
PC Amiga

\Zool

1869 88,50 74,50
Aces of the Pacific 79,50 -
A?uul'ic Games - 64,50
ATAC 104,50 -
A-Train 96,50 -
B 17 Flying Foriress 104,50 =
Battle Isle 78,50 72,50
Battle Isle Data Disk 44,50 45,50
Bundesliga Manager Pro 71,50 71,50
Civilisation 94,50 79,50
Darklands 116,50 -
Das Schwarze Auge 85,50 75,50
Der Patrizier 86,50 75,50
Dune 78,50 72,50
Dungeon Master 79,50 -
Dyna Blasters - 68,50
Epic 74,50 65,50
Eye of the Beholder 2 85,50 74,50
Falcon 3.0 94,50 -
Fire & Ice - 59,50
Global Effect 81,50 73,50
Hexuma 89,50 -
Hook 78,50 63,50
Hongkong Mahjong Pro 75,50 -
Indiana Jones 4 86,50 -
Juguur XJ 220 - 59,50
John Madden Football 2 61,50 -
Leisure Suit Larry 5 83,50 74,50
Links 386 Pro 98,50 -
Lord of the Rings 2 88,50 -
Lotus 3 - 58,50
Lure of the Temptress 79,50 71,50
Mad TV 85,50 71,50
Mantis 115,50 -
Might and Magic 3 87,50 73,50
Monkey Island Il 87,50 85,50
Perfect General 86,50 79,50
Premiere - 72,50
Push Over 72,50 -
Sherlock Holmes (The Lost Files) 89,50 -
Ultima 7 87,50 -
- 53,50/
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ﬂlie Spiele deutsche Version oder deutsche Anleifungx

WIR LIEFERN ALLE AUF DEM DEUTSCHEN

Fordern Sie unsere GESAMT - PREISLISTE an!

MARKT ERI-.I'KLTLECHEN TITEL.
ERSCHEINUNGEN KONNEN VORBESTELLT WERDEN!b
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bei Vorkasse 5,- DM, mit UPS 9,- DM, Postnachnahme 8,- DM,

Irrtum und Druckfehler vorbehalten. \
AusschlieBllich Versand. Versandkosten:

zuziiglich Nachnahmegebiihr.

Ab 250,- DM VERSANDKOSTENFREI

AB 300,- DM 2% SKONTO /
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BESSERWISSER
(D D)

mifit einige Dinge aus seinem Lager und
bittet Euch, sie zu suchen. Fiir 20 Duka-
ten Vorkasse geht's ab ins dunkle Loch,
wobei man  Dietriche, Zunderkistchen
und Fuckel oder Lampe mit O] dabeiha-
ben sollte — oder auch einen Magier, der
den  zweiten  Stabzauber (Licht) be-
hefescht. Ubrigens. im Keller gibt es
iuberst .durchlissige™ Wiinde. hinter de-
nen sich viel wertvolles Gut verbirgt. Ist
die Geldbérse voll. solltie man in einer
Kneipe einige Bierchen trinken, solange,
bis ein Thorwaler kommt und den Aufruf
des Hetmanns verkiindet. Jetzt aul zum
Hetmann Tronde, schon begimnt ein neu-
er Lebensabschnitt als Held.

Zuniichst geht’s ab nach Osten zur
Fihrstation Tjola. von dort aus weiter
nach Rukian. Auf dem Weg kann es
durchaus zu Kleineren Kiimpfen kommen.
In Rukian angekommen, heilit das niich-
ste Ziel Fihrstation Anghodirtal. von dont
geht's weiter nach Auplog. Vilnheim,
Phexcaer und schluBendlich Einsiedler-
see. Aul dem Weg dorthin werdet Thr
merkwiirdigen Wesen begegnen. die lhr
entweder umgehen oder mit denen Thr
verhandeln kiinnt — in diesem Fall heifit
die Losung .Rad”. Sollte Euch das Ein-
horn begegnen. zieht auf keinen Fall die
Waffen. Haltet still. dann passiert nichis,
und der Magier gewinnt an Abenteuer-
punkten. Am Einsiedlersee angekommen,
wird der Eremit besucht, der Euch eine
warme Suppe spendiert. Jetzt wiihlt ein
Mitglied aus Eurer Gruppe und schickt es
direkt zum Einsiedlersee. allerdings ohne
Ausriistung, die wiirde nidmlich im Sumpf
verlorengehen. Jetzt wird die Pary geteilt
und Thr wandert weiter. Jedoch wieder
ohne Ausrlistung! Solltet Ihr angegriffen
werden. flicht einfuch. Nach zwei Tagen
kommt ein Kleiner Berg m Sicht, geht
dort hinauf. Oben befindet sich ein Mo-
nolith, der bet Beriihrung wichtige Infor-
mationen  preisgibt,  Dieser  Monolith
dient spiiter auch bei der Suche nach ver-
militen Personen. Zuriick bei der Haupt-
party. werden die Ausriistungsgegenstin-
de wieder ordnungsgemil verteill,

Zwischen dem Einsiedlersee und Fel-
steyn erwartet Euch eine alte Dame. der
Ihr hinter den Bilschen auflauern miibt.
Zwar wird sie versuchen abzuhauen, aber
nach emer kurzen Suchakuon habt Thr sie
wiedergefunden. Sie bittet Euch. Isleif
Olgardsson in Felsteyn von ihr (Janda)
zu griien. In Felsteyn konnt The in der
Kneipe nach Isleif fragen oder stattdessen
alle Hiuser nach thm abklappern. Sobald
Thr ihn gefunden habr, fragt nach Hygee-
lik. Der wiederum nennt Euch ein paar
Namen, geht anschliefiend ins Hinterzim-
mer und holt eines der heifibegehrten
Kartenteile. In Angbodirtal wird Beorn
Hjallasson besucht. der wieder ein paas
Namen nennt und Euch vor allem emen
Teil der Karte tiberliiBt. Also weiter nach
Ottarje, wo Hjore Ahrensson residien.
Auch von thm werdet Ihr ein paar Namen
und ein Kartenstiick erhalien

Aul’ dem Weg tiber Orvil und Ala be-
gegnet Euch ein tiefgelrorenes Fischfilet.
das Euch aul die Frage nach ..den Gefah-
ren” an Umbrik Siebenstein in Orvil
verweist. also aul’ dorthin! Umbrk will
nur hellen, wenn Ihr ihm den Runenkno-
chen eines Druiden namens Gorah bringt.
der in der Wildnis lebt. Der Runenkno-
chen ist nach hartem Kampf der Eure,
und nachdem Ihr Umbrik das Gebein
iibergeben habt, erhalter Ihr ein Empfeh-
lungsschreiben an Tiomar Swafnildsson
in Brendhil. Hier gibt's nur wenig zu tun,
Tiomar gibt Euch ohne weiteres ein Kar-
tenteil und verweist Euch an Jurge Torfi
son in Skjal. Sollte gerade ein Schiff im
Haulen liegen. dann besucht zuniichstmal
Ragna Firunjasdotter i Vidsand. Sie
besitzt zwar cinen Teil der Karte, wird

ihn Euch aber jetzt noch nicht geben —
immerhin hilt sie einen Hinweis auf
Swalnild in Skjul fiir Euch parat.

Momentan liegt Thoss jedoch niiher.
also machen wir uns auf den Weg dort-
hin, wo Yasma Thinmarsdotter wohnt.
Sie erzihlt von einem geklauten Karten-
teil, auBerdem gibt sie einen Hinweis aul
die Fluchtrichiung des Diebes. Auf nach
Rybon. Nach nur emer Nacht entdecki Thr
cinen Pfad, der zu einer Ruine fiihrt. Be-
nutzt dort den Beutel. den Thr im ersten
Kampl erbeutet habt, damit sich eine Tiir
im Osten dffnet. Gleich im ersten Raum
befindet sich eine Bodentiir. die sich mit
dem Spruch , Foramen™ 6ffnen Libt, Nun
die Treppe hinunter in die zweite Ebene.
Ahnlich wie in Thorwal sind auch hier
manche Wiinde nur scheinbar vorhanden,
man  kann also locker hindurchgehen.
Weiter bis zum Raum im Siidwesten, wo
sich eine weitere Treppe in die dritte Ebe-
ne befindet. Unten angekommen geht's
ab nach Osten. Aber aufgepaBt: Am Ende
des Ganges wird Eure Party automatisch
um ein paar Grad rotiert, laBt Euch davon
also nicht verwirren! Auch hier geht's
wieder mit dem Kopf durch die Wand.
bis zum nérdlichen Raum, wo Euch ein
Bisewicht erwartet. Nach einem kurzen
Fight erhaltet Thr ein weiteres Kartenteil,
dann kehrt zum Ausgang zuriick.

Jetzt weiter nach Skjal, zu Jurge Tor-
finsson. Er verlangt das Schreiben des
Hetmanns, das 1hr bereits zu Anfang des
Spiels geholt habt. Na, dann wollen wir's
dem Jurge doch nicht vorenthalten,
schlieBlich werdet Thr ja auch mit einem
Kartenstiick belohnt. Irgendwann auf Eu-
ren Reisen trefft lhr iibrigens auf Swaf-
nild Egilsdotter. die mit ihrem Kutter
merst in Skjal oder Oberthorn anzutreffen
ist. Untersucht das Schiff, dann bietet
Euch Swafnild freiwillig ein Kartenteil
an, das Ihr bloB in Aryn abholen miiBt,

Beim Plausch erzihh sie Euch von Eli-
ane Windenbek aus Vamheim. Dort an-
gekommen bittet Euch Eliane. den Tem-
pel des .Namenlosen™ auf der Insel Hjal-
land zu zerstiren. Also auf nach Ljasdahl
(liegt auf der Insel), geht dort in westli-
cher Richtung einmal um die Insel her-
um. Nach ca. drei bis vier Tagesmiirschen
stoBit Ihr auf einen Plad, der zu einem Ge-
wilbe fiihrt. Summelt zunilchst ein paar
Heilkrduter und besorgt einen zweiten
Satz Dietriche. dann geht bis zur nord-
lichsten Wand (durch zwei Tiiren), einen
Schritt zuriick und durch die dstliche Tiir
Dahinter nach Norden bis zur Wand und
durch die Tiir nach Osten. Nun die Trep-
pe hinunter in die zweite Ebene. Jetat ab
nach Siiden. durch die drei Tiiren hin-
durch, Dreht Euch mach Westen und geht
fiinf Schrite vorwiirts durch die Tiir. Nun
wird die Party so aufgeteil, dald der
schwiichste allein ist. Schaltet aul dieses
Partymitglied um und lalit ihn
Schritt vorwiintsgehen — jetzt kommu die
Meldung. dall man sich vor einem Hebel
befindet. Zicht an dem Hebel und haltet
ihn fest. dann schaltet auf den anderen
Teil der Party um. Geht einen Schritt
nach Siiden und anschliefiend durch die
Tiir nach Westen, bis zur zweiten Tiir
rechts. Hier jetzt durch die Tiir nach Nor
den bis zur Wand. dann einen Schritt
nach Westen bis vor die Tiir. Durch die
Tiir hindurch, dann nach Osten bis zur
Wand und wieder nach Norden his zur
Wand, Umdrehen nach Osten und durch
die Tiir. Diesem Gung folgt Ihr bis zum
Ende. wo sich im Westen eine Tiir befin-
det. Dahinter verbirgt sich ein Raum. in
dem Euch einige Kultisten und zwei Zau-
berer angreifen — Vorsicht vor den bei-
den. da sie durch ihre Magie die Walte
ihres Gegners zerstren kinnen. Habt Ihr
alle Gegner erledigt. geht nach Westen
zum Altar und zerstént ihn, Mit der klei-
nen Statue im Gepick kehrt Thr zu Eliane
zuriick. sie gibt Euch ein Kartenstiick.
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Minlerweile didrtier Thr aosreichend
viele Kartenteile beisammen haben,
Thr jedoch wirklich alle finden wollt, bitte
sehr so kommt lhr an die restlichen
Stiicke heran: Algrid Throndesdotter ver
weist Euch an Kollborn, den fahrenden
Hiindler. der ihr Kartenteil in Besitz hat
Asgrimm Tharboldsson scheint kein Kar-
tenstiick zu besitzen, oder zumindest will
er es micht rausriicken. Alrik Derondan ist

Talls

eme mysteriiise Figur in Phexcaer, die
Euch leider nicht weiterhelfen kann
DAS FINALE NAHT
Macht Euch aul nach Vilnheim, um

dem Bodir nach Phexcaer zu folgen. Ei
wa aul der Hillfte des Weges bricht ¢in

Baum zusammen. ¢s ist der sogenannie

Drachenbaum. Er markiert einen Plad zu
emem alten Gemiuer, das nun genduer
betrachiet wird. Aber Achiung: In diesem
Dungeon dirft Ihr praktisch nichts mit
nchmen. aul Ausnih
men. Hier fallen die Wiinde recht schnell
ein. aul dem nun olgenden Weg seid Th

his ganz wenige

jedoch relativ ungeflihrder; Geht zur Sild-
Dreht Euch
hier nach Norden und ofTnet die eérste Tiir
rechts. Hindurch und weiter nach Osten.
bis Thr vor emer Truhe steli. Jetzt einen
Schritt zurtick und nach Norden drehen
Durch die offene T grolict
Sual berreten, geht dort nach Osten bis
zur Wand. Dann nach Norden. immer an
der Wand entlang. Hier
em paar kleinere Unfille, tragisch sind
jedoch nicht, Im zweiten Trimmer-
haufen liegt die einzige Truhe verborgen
die Ihr i diesem Erdloch Gffnen diirft
Nun seid thr in der zweiten Ebene. Ab
nach Sitden bis 2ur Wand, dann nach We
sten, wo sich ein Spiegel befindel

wand, dann zur Ostwand

wird ein

PassIeren zwar

e

DIE SCHICKSALSKLINGE

Jetzt wird’s kompliziert: Die Party wird
in zwei Hiilften geteilt, ein Teil bleibt ste
hen. der andere geht zwei Schritte nach
Osten, vier nuch Norden und 2wei nach
Westen, wo sich ein weiterer Spiegel fin
det. Gebt nunmehr den Befehl . Gruppe
veremen” ein. es folgt die Meldung, dul
Partymitglieder die Hiinde rei
chen konnen. Jetzt mub jede Gruppe den
Hebel hinter dem Spiegel betiitigen, es
tolgt ein Rumpeln. und die Tur zwischen

sich die

den beiden Gruppen hat sich gedilne

Wichtig: Der Hebel arbeitet nur, wenn e

varher noch meht beriihn wurde falls
doch, mubt Thr mit ¢inem alten Spielstand
von vorne beginnen! Nun wird die Party
veremnt durch das geluhrt, dann ab
nach Westen bis 2ur Wand und anschlie
nach Siiden. his Thr zwei
Schrine vor der Truhe steht. Nach Osten
durch die Tiir und wieder nach Stiden in
die dritte Ehene! Jetzt wieder nach Siiden

Bend solange

bis zum Saal und drei Schritte nach
Osten. Hier weiter bis zur ersten Tiir
Imks. hindurch umd weiter in Richrung

Norden. Jetzt immer weiter in nirdlicher
Richiung. bis hr die Treppe zur vienen
Ebene erreicht. Dort unten erwartet Euch
ein grolies Gemetzel, aber sind alle Geg-
ner erledigt. baut sich der umote Hy
lik vor Euch aul und tbergibt Euch die
Schicksulsklinge. Jetzt wieder
Spiegeltor bleibt offen

raus, das

DER ANGRIFFSPLAN DER ORKS

In Phexcaer wind das schwiichste Party-
mitglied mit Grimring zuriickgelussen,
danmit der anschliellende Gang nach Ske
lellen nicht gar so erschwert wird. Im
Sumplgebiet treflt Thr eine Elle, die Euch
von dhrem  Kuninchen anbicier
Nehmit dus Angebot an und raster ¢in we
nig. Am ni Dame
verschwunden, hat
Gieht weiter
wo sich das Ork

elwis

ichsten Morgen st die
Nuchricln

aber immerhin himerlassen.
bis zum Ork-Dungeon

cine sie

dokument sowie die fiir den Endkampf
wichtige Mondscheibe befindet — um an
jedoch  ranzukommen, miibt  Thr
Fremdsprachenkenninisse  besitzen, Zur
besseren Orientierung in der Gruft haben
wir eine Karte abgedruckt

Geht vom Eingang aus nach Norden
durch zwei Tiren hindurch. Jetat nach
Osten, bis sich der Gang zweiteilt. Nehm
zuerst die linke Seite. dort kinnt Thr hin
ter einer Tir zwei Truhen ausriumen.
AnschlieBend withlt den rechten Zweig.
hier geht's nach Siiden bzw. Osten bis
zur Tiir. Hindurch und gleich nach We-
sten drehen, zur niichsten Tiir. Hindurch
und beim folgenden Kampf den Bronze
schiiissel mitnehmen! Zuriick zur Tiir
und dahinter nach Siiden. Hinter der
westlichen Kurve ist zwar eine Falle aul-
gebaut. richter aber Keinen groflen
Schaden an, Am Flurende nach Siiden,
dort wird die Tir gedtfnet. Zuvor muls
die Umgebung der Plorte nach dem pas
senden Hebel abgesucht werden, In die-
sem Raum liegen drei Truhen versteckt,
eine davon enthilt das Orkdokument mit

die

al [

den  Angriffsdaten.  Das Manuskript
nehmt Thr mit. dann verlafh die Hishle
und geht zuniichst weiter in Richtung

Skelellen, dann drebt um und macht Euch
aul nach Phexcaer. Hier wird die Panty
vereint und aul Vordermann (LE- und
AE-Punkwe)  gebracht, denn End
Kampf ist nahe. Ein Tip: Man erveicht die

der

Ork—Dungcon

Legende,

= Eingang

= Statue
1 = Mondscheibe
2 = Drkdokuent

= Schatztrube
H = Hebel

—— =i
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Hiéhle auch von Skelellen aus. so mub
man nicht durch den Sumpf und ist nach
dem Verlassen der Hihle auch sofor in
Phexcaer. Hier solliet Thr ein letzies Mal
den Spielstand  speichern, nun
geht’s ab zum

denn

ENDKAMPF

Der Endkampl findet zwischen Phex-
caer und dem Einsiedlersee statt. Hier
sollten nur Schlagwaften benutzr werden
da Armbrust und Bogen meist recht nutz-
los sind wenn man von 16 Gegnern
cingekesselt wird. ist die Schubidistanz
einfach zu gering! Wichiig ist auch, dab
Ihr viele Wirselkriuter und Gulmondbliit-
ter mit Euch fithrt, da sie beim Heilen
(LE) und  Steigern  der  Korperkraft
duberst niitzlich werden. Benutzt das
Orkdokument und geht daon in Richiung
Einsiedlersee. An der Stelle, wo emst die
Fabelwesen vor sich  himanzien, wm
meln sich jetzt die Orks. Deren Champi-
on fordert Euch zum Kampt heraus, je-
doch unter einer Bedingung: Es darf
keinerlel Magie angewendet werden! Zu
widerhandlungen fiihren dazu, dafi der
MiBachtende 2u Staub zerfillt. Ihr be-
kommt ¢ine halbe Stunde zur Vorberei-
tung. Der beste Schwernkimpter Eurer
Party bekommt Grimring
l'\r.lllih'lll finsheson
dere den Gulmondkriutern, sie steigemn
die Schlagkraft) probieren. um optimal
vorbereitet zu sein. Beir der Aufsiellung
der Party bietet es sich an, den Schwen
Kifmpfer in der Mitte zu postieren, so dall
er sich ant den Kamp! mit dem Ork¢ham-
pion konzentrieren kann. Auch kénnt Lhr
Eure Waffen mit verschiedenen Extrak
fen (2B, Qukris) wvergiften und somit
wirksamer machen. Ansonsten lautet die
«Nerven' behalien™: it Euren
stiirksten Recken allein vor sich hinbri-

aullerdem soll-

1e ein jeder von den

Devise

seln, er macht das schon. So. damit wiire
hotfentlich letete Hiirde geschalft.
und es folgt die SchluBsequenz und
wohl bald die Fortsetzung

die

£
o)

1869 DV 83-
A-Train E 105-
Aces of Pacific DA T77-
Airline DV 62-
Airline Transport Pilot DV 105.-
Atac DA 84.-
B-17 Flying Fortress DA 93-
Battlechess 2 DA T2-
Battle Isle DA B83-
Battle [sle Data Disk DA 42.
Birds of Prey DA BB-
Bundesliga Manager Prof. DV 69
Cadaver DA 83.
California Games 2 E 66-
Carl Lewis Challenge DA 73-
Carriers at War E 173-
Chessmaster 3000 E /76
Civilisation DA .93.-
Crisis in the Kremlin DA 91-
Darklands DA 105
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Das schwarze Auge DV 83-
David Leadbetters Golf E  81.
Der Patrizier DV 83-
Dungeon Master DV 73-
EeoQuest DA 77-
Elite Plus DA 88.
Falcon 3.0 DA 93.
Faleon Mission Disk DA 56,

FS Airport & facilities E  35.
FS Sound, Graphic Aircraft -
FS Scenery Grgnd Canyon 35.-

FS Scenery Tahiti 56.
Global Conquest DA 93-
Great Courts 2 DV 69
Gunship 2000 DA 93-
Gunship 2000 Scenario DA 56.-
Humans DA &6.
Indiana Jones 4 DA 84.-
Jimmy White Snooker DA 66.-
John Madden 2 E 63-
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Laura Bow 2 Dv 77.
Leather Godessess 2 DV 91.-
Links 386 Pro. DA 96.-
Links Courses je 37
Lure of Temptress DV 77.-
Mantis DA 105.-
Paladin 2 DA 63.-
Powermonger DA 79-
Push Over DA 66.-
Sherlock Holmes DV B1.-
Siege E @3-
Ultima 7 DV 98.
Ultima 7 Zusatzdisk 42.-
Wing Commander 2 DV 91.-
WC 2 Op. Disk 1 & 2 je 44

Epbenfalls im Angebot. Anwendersoft-
ware, Spielkensolen mit zugehorigen
SoftwareLartridges, sowle Scffware
fur andere Computersysterme

» 2 [ _
Sound Blaster 2

E 185-
Stereo-Chips dazu 43
Sound Blaster Prof E 359-
Dt. Handbuch zu SB 12.
Thunderboard E 271-
Sound Galaxy E 285.
Multisound Turtle Beach 1599..
ScreenBeat Activ Boxen 69.-
Flight Control Stick 189.
Weapon Control Stick 189.-
Rudder Pedals Thrustm. 259 -
Thumbelina Port 159 -
DataMaker 1.5 DV 229.-
TextMaker 3.0 DV 265.-
TypeMaker 2.0 PS DV 265.-
TypeMaker 2.0 Deco DV 265-
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