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Lang hat’s gedauert, aber nun end-
lich ist auch der dritte Teil des
ewigen Kampfes um Macht und
Magie iberstanden. Hermann
Schmidt aus Mainz ist der Held, der
die englische Version bezwungen
hat, weshalb sich simtliche Ortsna-
men etc. dieses Losungsansatzes
auch auf die englische Version be-
ziehen. Mit etwas Phantasie und
ganz, ganz geringen Englischkennt-
nissen miiBten aber auch deutsch-
sprachige Rollenspieler das Game
durchspielen konnen.

Zuniichst mal solltet IThr die Stadt
Fountain Head griindlich erfor-
schen, alle Monster plitten und alle
Spriiche aufkaufen. Wer sich kriftig
genug fithlt, der kann ja mal den
unsichtbaren Raum zwischen Trai-
ningsplatz und Inn von den zwei
Ratten befreien - ein Schaiz ist die
Belohnung. Merkt Euch die Hin-
weise auf den Winden, sie bringen
niitzliche Tips, Tricks und PaBwor-
ter. Nach einiger Zeit koénnt Thr
Euch aus der Stadt raustrauen. geht
jetzt nach rechts zu dem Wagen.
Die Zigeunerin sagt nicht nur die
Zukunit voraus, sie gibt Euch ein
Wizards Eye. Dieser Spruch ver-
schafft Euch nicht nur den stindi-
gen Uberblick iiber die nihere Um-
gebung, sondern zeigt auch ver-
steckte und geheime Ginge.

Von jetzt an kann jeder selbst iiber
die Vorgehensweise entscheiden,
denn die Reihenfolge ist nicht vor-
geschricben. Empfehlenswert ist
aber zunichst Baywatch, denn dort
kann man nicht nur neue Spriiche
kaufen, sondern auch Mountaineer
werden und somit in den Bergen
rumkraxeln - allerdings milssen
mindestens zwel Partymitglieder
ausgebildet werden! Wer in luftiger
Hohe Edelweil sucht, ist selber
schuld, schlieBlich liegen hier viele
Items und Goldstiicke herum,
auBerdem wartet in Warlocks Hill
der michtige Spruch Dragon’s
Breath auf seinen Entdecker. Sehr
ergiebig ist auch Orc Meadow. Geht
dort zum letzten Einhorn und erfiillt
seine Bitte, ihm zu helfen. Vorher
kann ein Besuch beim Zigeunerwa-
gen nicht schaden, denn hier kann
man sich vor dem Verriicktwerden
schiitzen. Das ist bitter notig in der
Gegend unterhalb des Orc Meadow,
wo viele, viele Kisten von noch
mehr Screamern bewacht werden.
Die beiden Tirme Dark Warrior
Keep und Halls of Insanity sind
momentan noch zu monsterhaltig,
als daB ein Besuch empfehlenswert
wire. Trotzdem, sucht gerade in
Ores Meadow jeden Quadratmeter
per Landkarte ab, es gibt viel zu
finden!

Als nichstes begebt Euch l‘lil‘lﬂb in
die Hohle unterhalbwon Founlﬂm
Head und befreif Morphose. Spei-
chert vorjédem Faf den Sp:elstand,

denm manchmal warten einige gar

garstige Uberrasch ungen. An den

bzw. reparieren. Hier 'b_éi_c_omml thr
auch neue und bessere Watfen. So,
mn der Zen lerm man in der Hohle

Euch dafiir das PaB
~Quatschkopf*, 'némlich RATS.
Beim Altar von Sufe miifit Ihr unbe-
dingt schwimmen lernen, damit Thr
spiter wenigstens in seichtem Ge-
wiisser nicht rettungslos absauft. Ir-
gendwann findet Thr dann einen
Ausgang zuriick in die Stadt, der
nach Norden neben den Tempel
fithrt. Hier nietet [hr den Rat Over-
lord nieder, woraufhin sich der Geist
von Morphose tiberschwenglich be-
dankt. Kramt die Kiste leer und geht
dann zu dem alleinstehenden Brun-
nen, wo lhr fiir jede reingeworfene
Goldmiinze Experience Points da-
zubekommt.

Jetzt ab zum Training, dann nach
Baywatch, wo Thr Bruder Alpha
einen Besuch abstattet. Von ihm
erhilt man den Auftrag, seinen Bru-
der Beta in den Hohlen unter der
Stadt ausfindig zu machen. Nun
lernt erstmal die Eigenschaften des
Pathfindings kennen (mind. drei
Charaktere), damit Thr auch durch
den dichtesten Urwald pfliigen
kannt. Befreit jetzt die Unholy Hall
von einigen Unheiligen, vorzugs-
weise mit den Spriichen Energy
Blast und Turn Undead. Den einzel-

":]-iohlen man besucht Bruder Delta
¢ ""danach.befrei

i einem Rutsch. sondern laBt die:"
Riistungen von Zeit-zu Zeit in der

nen Lochern kann em genauer Blick
kaum schaden, hier liegen viele
[tems und viele Miinzen herum.
Apropos Items: Jeder Charakter
(auBer Sorcerer und Cleric) kann
neben der obligaten Nahkampfwaf-
fe auch Bogen oder Armbrust halten
- niitzlich, wenn die Spellpoints zur
Neige gehen! In den Sewers unter
Baywatch benutzt jetzt den Levita-
te-Spruch, denn sonst bleiben blaue
Flecken nicht aus, und springt (so-
fern moglich) iiber die giftigen PHit-
zen. Von Bruder Beta erfahrt Ihr
einen weiteren Teil des Riitsels. Be-
freitschlieBlich noch den Cleric und
den Ritter, aber nicht, ohne ihnen
dann alles abzunehmen, was ir-
gendwo brauchbar und niitzlich er-
scheint.

Und nochmal zum Training, dann
nach Wildabar. Haut den Ninjas mit
den Riesentretern die Schniirsenkel
um die Ohren, dann besucht Bruder
Gamma, der einen weiteren Teil des
Riitsels verrit. Als niitzlich werden
sich spiter die Quatloo-Coins er-

weisen, auch Bodybuilding sowie
navigatorische Fihigkeiten tmind.

drei Charaklere} sollta man hi

sichtbaren Tiiren ha‘t.' 'der kann sich

/dem Wagen links vor Fountain
Mlght Potions besorgen. Ist

; _auc:h Wildabar grundhch erforscht,

an die . einsame
Waifin“. Offne

ssern. |Aber Vorsicl
Fisser enthalten Gift,

Manche
_also zwi-

"'sbhenspelchem Zuguterletzt er-
kundet ein wenig die Gegend um

Wildabar Links neben dem Weg
(bei den Spinnen) steht beispiels-

_ weise ein Brunnen, der ein  Telepor-

ter'-Getrink enthilt. Keine Panik,

_auch auf der Zielinsel gibt es cinen

Brunnen, der wieder zuriickfiihrt.

Geht jetzt hinab in den Tempel of
Moo, links von Fountain Head. Be-
nutzt den Levitate-Spruch, um den
vielen Fallen zu entgehen. Schaden
konnen uns eigentlich nur die Moo-
Priester mit dem Electricity-Spruch
zufiigen. In der Mitte rechts steht ein
blauer Kristallowe namens Fire
Man. Beriihrt ithn, so werdet Ihr zum
Crusader und konnt siimtliche
Schlésser betreten, Im Raum ober-
halb gilt es noch den Moo-Ober-
motz bzw. einige kleinere Priester
zu besiegen, dann geht es hinter der
linken Kiste weiter. Hier findet man
an der Wand einige weitere, wichti-
ge Hinweise auf die Cathedral of
Carnage. Nun nach Slithercut
Stronghold. Hier wimmelt es von
Fallbeilen, denen man leider nicht
immer ausweichen kann. Unter-
sucht auf alle Fille die vielen Pools,
denn da gibt's Artefacts, Items,
Skulls und Coins in Massen, vergef3t
auch die Pearl of Youth and Beauty
nicht. Bei dem Altar gebt als Ant-
wort EPSILON ein, dann betretet
die Nische rechts vom Altar. Thr
werdet in einen Raum mit einem
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it denHebeln  die
““die Zellentiiren und trinkt aus den
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wSpielautomaten” teleportiert. Zwi-
schenspeichern nicht vergessen, da
einige Charaktere die Berﬂhrung
eines der drei Altdre nicht iiberle-
ben. Falls aber doch, bekommt man
fiir ein paar Quatloo-Coins verbes-
serte Eigenschaften. Rechts von der
LSpielhalle” wird’s zum ersten Mal
kompliziert, und das nicht nur we-
gen der vielen Fallbeile, sondern
auch wegen der vielen Felder, die
einen zurlickteleportieren. Lauft
immer an der oberen Wand entlang,
dann einen Schritt nach unten, bis
Ihr einen Schritt vor der Geheimtiir
steht. In diese Nische muf3 man
hineinspringen, denn das Feld davor
ist ein Teleporterfeld. Jetzt nur noch
die Wand eintreten, und schon wiire
auch diese Hohle erledigt.

;Nach Swamp-Town kommt Ihrent-

weder per Schiffstour vom Knight-

Point aus (kostet 2000 Coins) oder
. iper Stadtteleporter (ist gratis). Die
~ Stadt wird von Untoten bevdlkert,

die auf den Spruch Holy Word aller-
gisch reagieren. AuBerdem sollte
man, die Griber offnen bzw. die

- Leichen exhumieren. Mal erwischt

man dabei einen Fluch (der liBt sich
im Tempel wieder heilen), mal ei-
nen strapazierfihigen Geist. Der
Zutritt zur Gilde ist hier nicht so
einfach, denn der Zutritts-Spruch-
verkdufer wohnt in einer Hohle un-
ter der Stadt - 5000 Coins pro
Spellcaster sind angesagt! In dieser
Hahfe sollte manauBierdem die bei-
ertihren, sie verbessern
ereigenschaften aber-
mals und das sogar zweimal! In der
Stadt gibt es drei Statuen, davon
haben aber nur zwei eine Frage.
Achtung! Im Spiel ist ein kleiner
Schnitzer enthalten, darum lautet
die Losung nicht Chair (wie man
vermuten kiénnte), sondern
STAIRS, die zweite Antwort lautet
MIRROR. Es gibt noch einige Win-
de einzutreten, hinter einer wartet
das Phantom (leicht zu besiegen),
hinter einer anderen der Fleaper
(nur mit Implosion-Spruch zu besie-
gen). Zwischendurch sollte man
auch den Magic Cavern bei Buz-
zard Bluff einen Besuch abstatten,
denn hier gibt es absolute Mega-
spriiche zu ergattern. Erklirungen
der Spriiche bekommt man in den
Guilds. Die diversen Altire und
Pools verbessern mal wieder die
Charaktereigenschaften, und das ist
doch immer willkommen, gell?
Nicht vergessen diirft Ihr aber den
Gold Master Key, denn ohne geht
spéter gar nichts mehr. Hiitet Euch
vor den Steinsiirgen, in denen fiese
wLichtmonster” hausen.

Auf der Insel Forsake gibt es viele
Brunnen, den Well of Rememberen-
ce diirft Thr jedoch auf keinen Fall
beriihren, bevor Thr bei sémtlichen
Steinkopfen in den Swamp Lands
gespendet habt - und das solltet Thr
tun, denn zuriick bei dem Well of
Rememberence bekommt man vie-
le niitzliche Items: Waffen, Riistun-
gen, Ringe, alles nur vom Feinsten.
Spenden ist auch in jedem Tempel
angesagt, und zwar jeder Charak-
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ter! Zuriick am Schrein von Tripple
Creek wird man reich belohnt. Al-
lerdings sollte man sich in den
Swamp Lands vor dem Treibsand in
acht nehmen. Am besten lauft Thr
das ganze Land ab, speichert oft und
stattet auch den Tiimpeln und Seen
einen Besuch ab. Es kénnte sich
lohnen...

Jetzt taucht allmihlich das Problem
auf, daB Eure Party nichts mehr
tragen kann. Darum sollte man
mdglichst immer nur die nétigen
Schliissel dabeihaben. Ob notig
oder nicht, das erkennt man vor
dem Eingang beispielsweise zu ei-
ner Hohle, dann wird der fehlende
Schliissel farbig markiert, Ringe,
Medaillons etc. sollte man immer
durch bessere ersetzen, also den
Goldring durch einen Platinring. Ei-
nen kleinen Trick gibt es aber auch:
Besorgt Euch in Fountain Head
Hirelings, die das iiberfliissige Ge-
pdck mitnehmen. Selbst wenn sie
unterwegs ins Gras beien, kostet
uns das keinen Pfennig, man kann
sie wiederbeleben, und selbst tot
kinnen die Hirelings noch Gegen-
stinde aufnehmen,

Links oben iiber der Stadt S
Town steht eine Hiitte, i
zessin Trueberry gefang
sie zu befreien, braucht
aus reinem Herzen. Na,
wir ihr doch den Gefallen
portieren mittels Town Po
Wildabar, verlassen die St
gehen zur linken, unteren Ecke i
Wasser. Benutzt dafiir den Etherea-
lize-Spruch. Auf einer kleinen Insel
im Wasser steht eine Hiitte, in der
Athena, die Nymphe, wohnt, Durch
ihren Gesang erleidet Euer Haufen
eine neue ,Krankheit“ [hr ,ver-
liebt" Euch in die Prinzessin. Also
nix wie zuriick zur holden Fraulich-
keit, wo sich die Minner der Party
einzeln vorstellen. Die Dame er-
wartet allerdings mindestens zwei
Besuche, aber dann klappt’s, und sie
riickt das goldene Alicorn fiir das
letzte Einhorn raus. Das gibt Expe-
rience Points, und man kann wieder
trainieren. Besucht nun die Pyrami-
de in der Orc Meadow. Die Karte
dazu findet man auf dem Mount
Keystone. Schlagt dort den Glaska-
sten ein, um an den Schliissel zu
gelangen. Beim Identifizieren gibt
es einen geldsparenden Trick: Ein
Mitglied der Party sollte dic Fihig-
keit eines Superkaufmanns erlernen
(im Zigeunerwagen), dann kostet
die Identifikation nur noch 10% des
Kaufpreises anstatt der iiblichen
20%, auBerdem lassen sich Gegen-
stinde zum Einkaufspreis auch
wieder verscherbeln.

Im Forward Storage Sector erfihrt
man eine ganze Menge: Das Wort
fiir Castle Greywind (CIRCLE),
den Feldaktivierungscode fiir die
Cathedral of Carnage (JVC), den
Code fiir den dort befindlichen Al-
tar (WEEDS), das PaBwort fiir die
Eyes of Eternity (BLINK), das PaB-
wort fiir die Blinks of Destruction
(TEARS), das PaBwort fiir die Well
of Tears (EYES), das PaBwort fiir

die versunkene Insel (YOUTH), hall
of initialization of ship computer-
Sequenz (23 1), hall of initialization-
Sequenz (645), die Spiegel-Portale
kennen die Inseln EARTH, FIRE,
AIR, WATER sowie die Stidte HO-
ME, SEADOG, FREEMAN, DOO-
MED, REDHOT, das Wort fiir
Castle Blackwind lautet TEN. Es
gibt acht Altire fiir die Charakter-
werte, aullerdem findet man zwei
Power Orbs und zwei Tubes, von
denen eine in die Arena fiihrt, die
andere ist auBer Betrieb. Gibt man
hier das Wort YOUTH ein, dann
erhebt sich die gesunkene Insel von
selbst aus den Fluten, Ein Besuch
lohnt sich, wenn man unnatiirlich
gealtert ist, wie das zum Beispiel bei
der Anwendung des Spruches Di-
vine Intervention der Fall ist.

Jetzt sind wir geriistet fiir die Bliste-
ring Heights. Allerdings sollte man
die Stadt nicht zu FuB verlassen,
denn erstens holt man sich einen
Satz heife FiiBe, zweitens sind eini-
ge Monster (z.B. Hydra) doch noch
zu stark. Beriihrt in der Stadt die
Statuen, auf daB die Charaktere
gestirkt werden. Jetzt flotti, flotti
die Schatztruhe gedffnet
was ist das? Es klappt nich
dann noch ein, zweimal
spalestens i
T

herrscht, mit dé
Wiinde gehen
kers besem.

die" Ruhm und
grofler machen.
i‘* den Dark Knights laBt
Etch besser nicht ein! Den gesam-
melten Reichtum bringt Thr am be-
sten zur Bank, das gibt fette Zinsen.
Im Keller des Schlosses findet man
eine Menge Skelette, die alle je eine
Zeile eines Liedes bei sich tragen,
sowie einen Trank, der die Expe-
rience Points raufsetzt - den gebt
Eurem Sorcerer. Auf dem weiteren
Weg durch den Dungeon (das PaB-
wort lautet iibrigens JOABARY)
begegnen Euch Major Devils (sind
nicht ohne!), aber auch noch eine
Handvoll Triinke.

Dieses war das erste SchloB, doch
das niichste folgt schon noch: Das
PaBwort fiir die Kisten im Castle
Blood Reign lautet NORTIC. Die
vier Rdume mit den Monstern be-
herbergen durchldssige Wiinde, da-
hinter sind Items, viele Reichtiimer
und das PaBwort fiir den Keller
(OGRE) versteckt. In selbigem Un-
tergeschol findet man zwei Hire-
lings, auberdem eine Menge paus-
bickiger Sonic-Ninjas. Die Skelette
an der Wand verraten Euch das
PaBwort fiir die Schatzkisten. Hiitet
Euch vor den Dragon Worms, auf
daB Thr die drei Kristalle rechts

oben, in der Mitte und links auch
wirklich erreicht, und zwar per Te-
leporter-Spruch. Nun sind wir schon
mal da, also lassen wir die Arach-
noid Caverns nicht auen vor lie-
gen. Die Spinnen und Kifer sind ein
Klacks, blof} die Toxic Worms sind
recht giftig. Die meisten Spriiche
hier kennen wir schon, aber auch
Bruder Zeta tummelt sich hier und
16st das Ritsel endgiiltig. Die klei-
nen Lords geben ebenfalls kleine
Riitsel auf, die dann bei Lord Might
in Form einer magischen Zahl
(20310) gelost werden miissen.
Hier sollte man Prayer Master und
Predistigator werden.

Auf den Frozen Islands gibt es nur
wenig zu tun, aufler vielleicht den
Schrein der Werwdlfe zu zerstéren.
Danach kann man aus dem Brun-
nen trinken, der simtliche Werte
grob steigert. An diesem Spender

sollte man sich immer bedienen,

bever man zum Training geh
lohnt sich! In der Hé

i/klopen
kénnen wir auch

ity gibt es
s, aber die
E gen Mystic Clouds ziehen
ints ab, also 6fter nachsehen!
Die PaBworter fiir die drei Lowen
sind mittlerweile bekannt, zur Be-
lohnung verlgschen die Energiefel-
der. Fiir mickrige 100.000 Coins
pro Charakter kann man jetzt Ma-
ster of Skills werden. Um nun zu den
Kisten zu gelangen, muB man den
letzten Schritt wegen der Teleport-
felder wieder (berspringen. Hier
bekommt lhr wieder zwei Power
Orbs und eine Hologrammkarte.
Ganz unten in der Héhle, neben
dem linken Energiefeld sollte man
sich nach oben teleportieren lassen
und dann 1 Mio. Coins abkassieren.
Die Fortress of Fear im Valley of
Trolls ist reine Geduldssache, denn
die 16 Hebel haben unterschiedli-
che Funktionen. Das Ziel ist, in der
Central Hall die Steinkdpfe erschei-
nen zu lassen, aber nur die an den
vier Ecken. Die folgenden Rich-
tungsangaben beziehen sich auf die
aktivierte Karte, d.h. vorne = oben,
Nach dem Eingang geht gleich nach
links. Im ersten gréBeren Raum mit
einem Kopf ist in der rechten unte-
ren Ecke ein Hebel, der den Kopf in
der linken oberen Ecke aktiviert.
Geht von der Central Hall den rech-
ten Gang nach unten und gleich
wieder rauf. In der Halle mit den
beiden Kopfen jetzt links oben die
Hebel an den Klétzen ziehen. Das
aktiviert den Kopf in der rechten
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oberen Ecke. Von der Central Hall
den Gang nach links unten wihlen,
dann wieder links, und in der Ecke
den Hebel fiir den Kopf in der
linken, unteren Ecke zichen. Von
der Central Hall den Gang rechts
nach unten, an der Kreuzung nach
unten, durch die Halle ebenfalls
weiter nach unten, jetzt aktiviert der
letzte Hebel den Kopf rechts unten.
Nun bleibt nur noch der Sprung in
die Mitte (mittels des Jump-
Spruchs) auf das Teleporterfeld,
schon landet Ihr direkt beim Mum-
my-King in einem Geheimraum.
Zur Belohnung gibt’s auBer Gold
noch eine Hologrammkarte. Die
Hohle verlait Thr am besten mit
dem Time Distortion-Spruch, der
einen direkt zum Ausgang bringt.
Nun ist wieder Training angesagt.

Die Cathedral of Carnage befindet
sich iiber Wildabar im Land der
Gargoyles. An beiden Grabsteinen
gibt man DARKNESS bzw. SE-
RET ein, um zu erfahren, wann

~'Greywind und Blackwind jeweils

dieselbe Frau geheiratet haben
(WOW!). Wenn man sich an diesen
Tagen auf die entsprechenden Ses-
1 im SchloB setzt, gibt’s Macht,
old oder Items. Die Quatschképfe
or dem Raum The Key vorerst
noch nicht beriihren. Sind erstmal
alle Tiiren geknackt und alle Buch-
staben an den Altiren gelesen, gibt

ariibeim hiesigen Kopf WEEDS

il

ng. Im anschlieBenden, grofien
aum erstmal samtliche Monster
id jeden Zentimeter ablat-
.erkennt man auch die
"1I1. Das Wort braucht
.um die beiden Power Orbs zu
bekommen. Holt Euch dazu erstmal
zwei Hirelings. Dann zuriick zum
Altar, hier tippt man nochmal
WEEDS ein. Jetzt zu den vielen
Altiiren, die Thr aus der Richtung
THE LOCK zu THE KEY so setzt,
wie es im Tempel von Moo zu lesen
stand, also Norden, Westen, Nor-
den, Osten, Siiden. Danach geht in
die Halle mit den sechs Trinken
THE CUP. Die ersten beiden ma-
chen Euch tot (oooch . . ), die nich-
sten beiden stoned und die letzten
beiden loschen Euch aus - also
nehmt fiir letzteres die Hirelings her,
denn nur die ersten vier Triinke
kann man ohne weiteres wieder
heilen. Sind alle Becher leer, geht
zum dritten Quatschkopf (,.Set the
Lock, solve the key...") und beant-
wortet seine Frage nach dem Feld-
aktivierungscode mit JVC, um die
Orbs zu bekommen.

Eure jetzt iiberschiumende Kraft
geleitet Euch nach Dark Warrior
Keep. Einige der Kisten explodie-
ren, also erst speichern, dann vor-
beigehen! Die Jouster sind recht
hartnickig, am besten benutzt Ihr
die Spriiche Mass Distortion, Dra-
gon Breath oder Star Burst. In der
Mitte des Raumes steht die Zahl 29,
wenn man die Karte aufruft. Sie ist
die Geheimzahl, die man zu den
Zahlen dazuzihlen muB, die man
von den Statuen genannt bekommt.
Zusammen ergeben sie 314, also
flott eingetippt, und schon &ffnet
sich ein weiterer Raum mit zwei
Orbs. Befreit jetzt Greywind aus
diesem SchloB. In den Feuerstellen



und in den Geheimriumen findet
man manchmal wertvolle Items.
Mit CIRCLE kommt Thr in den
Keller, aber vorher unbedingt ab-
speichern! Berithrt die Schiitze
nicht, denn sonst verliert Thr wo-
moglich Euer ganzes Gut und Geld.
Nachdem Ihr den Gong zweimal
geschlagen habt, werden sich die
Mauerklotze in Great Hydras ver-
wandeln - und die sind nicht von
schlechten Eltern. Cold Ray, Star
Burst und Dragon Breath sind hier
die hilfreichsten Spriiche. Begebt
Euch nach jeder besiegten Hydra
nach oben, ruht aus und speichert.
So.Habt Ihrerstmal alle 10 Hydran-
ten besiegt, sollte sich der Klotz
links oben in ¢in Stundenglas ver-
wandeln. Wenn nicht, einfach noch-
mal den Gong schlagen. Nun befin-
den sich vier Stundengldser in Eu-
rem Besitz, die man nun folgender-
mabBen umdreht: Zuerst links unten,
rechts oben, rechts unten und links
oben. Damit ist Greywind befreit.
Funktioniert nicht? Tja, dann habt
Thr vielleicht eines der Stundenglii-
ser zu oft umgedreht und nicht alle
gleich oft. Jetzt nochmal speichern,
und Ihr kénnt im Keller zwei Schiit-
ze suchen gehen, die insgesamt 2
Mio. Gold und Items einb
Im Castle Blackwind
Feuer nur Wasser, alle
ges. Untersucht trotzde
Wasserstrudel, denn dort
sich die besten Items. Mancl
del fithren allerdings direkt
Arena, dazu markiert Eure

im SchloB. Mit dem Wort TEN

kommt man in den Keller. Nehmt
einen Hireling mit. Im Keller geht

immer an der Wand entlang, am _
besten oben von rechts nach links |

mit dem Teleportspruch, denn hier
gibt es viele Teleportfelder. Anson-
sten diirftet Thr problemlos zur er-
sten Statue gelangen. Dort miifit Thr
ein Party-Mitglied opfern, dafiir der
Hireling. Spendiert nun noch 1000
Gems bei der zweiten Statue und
hinterlegt 100.000 bei der dritten.
Blackwind ist nun befreit, und mit
den Erfahrungspunkten gehen wir
zum Training.

Castle Dragontooth ist null Proble-
mo, denn die Wach-Zauberer sind
alt und klapprig. Untersucht die
geheimen Rdume und steigt in die
Pits, denn hier liegen neben Items
viele Quatloo-Coins herum. Das
Codewort fiir die Kisten ist 11, fiir

den Keller 20000. Hier befinden
sich ein paar Hexen und deren (in-
haltsreiche) Kessel, auBlerdem zwei
Artefacts.

So, nun zum Main Engine Sector
(das ist die Pyramide in den Swamp
Lands), hier erfahrt Ihr die Worte
ECHO, MIRROR, TOMORROW
und CHAIR (was eigentlich STAIR
heiflen miiBte, s. weiter vorne), so-
wie DARKNESS und CHAIN. Der
Palicode fiir den Sektor lautet PR1-
MARY. Auf gar keinen Fall die
Kristalle beriihren, denn sie machen
aus jungen Recken alte Kriicken. Im
Alpha Engine Sektor (bei den For-
saken Sands) erfihrt man die Ge-
heimzahl fiir die Arachnoid Cavern
und die Worte fiir Castle Blood
Reign, nimlich OGRE und NOR-
TIC. Hier sind vier Ultimate Orbs
und eine Tube zum Main Engine
Sector. Das Wort fiir den Central
Control Sector lautet CREATORS,
der PaBcode fiir den Alpha Engi
Sector nennt sich WARP.
Im Beta Engine Sec
Mountains) lawern

Implosion. Iniﬁm& "Dra
findet man wahre Reic

ioch drei Power Orbs. An den
~sollte man sich in die ent-
sp nde Richtung teleportieren,
wie's an den Wiinden geschrieben
steht. Allein in einem Raum gibt's 5
Mio. Gold abzuholen, dafiir tut doch
der Nymphe den Gefallen und
bringt ihr die Muscheln zuriick, von
denen die Briider Alpha, Beta...
gefaselt haben. Die Muscheln findet
lhr auf Rainbow Island, das ist die
kleine Insel in der Karte, siidlich von
Castle Blackwind. Allerdings geht
das nur am 99sten Tag im Jahr. Bis

dahin geht nach Fountain Head,
dort nach rechts oben. Neben dem
Tempel steht ein Tisch, an dem
einer erzihlt ,much work could be
done®. Das bedeutet nichts anderes,
als daB er gegen Bezahlung von 50
Goldstiicken 10 Tage vergehen Lift.
In der Nihe des 99sten Tages geht
man zur Rainbow Island, holt dort
eine Muschel ab und gibt sie Athea.
Dafiir erhéilt man 250.000 Gold und
viele, viele Erfahrungspunkte fiir
jede einzelne Muschel. Das kann
man sooft wiederholen, wie man
mag. Den Zustand der Partie In
Love und Heartbroken sollte man
iibrigens im Tempel kurieren lassen!
Tja, und wer ist an der Liebe
schuld? Die Frauen, also wollen wir
zuniichst mal die Peal of ﬁ'('
einsacken und
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. "Hier findet
Hologrammkarte
o 5. Betretet die Riume
ch die Tiir, sondern tele-
portiert, da IThr sonst einige Gems
verliert. LaBt die vier Sessel bloB
Sessel sein und setzt Euch nicht
drauf. Man findet zwei Orbs und
vier Artefacts.

Mit dem Gold Master Key kommt
man in die letzte Hohle im Spiel,
namlich das Maze from Hell beim
Minotaur Marsh in den Swamp
Lands (uff!). Hier gibt es nur zwei
Gegner, nimlich den Minotauren
und die Medusa. Der Gehérnte ist
ab Level 100 und mit den Obsidian
Weapons kein groies Problem - ein
Schlag geniigt. Die Schlangenkdp-
fige dagegen schon, sie versteinert
Euch nicht nur, sie macht nicht nur
Eure Riistungen unbrauchbar, son-
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dern auch Eure Waffen. Wie ge-
mein! Nur gegen den Power-Shield
ist sie machtlos, also her damit und
eingesetzt. Hier miifst Ihr den Brun-
nen finden und von ihm trinken, um
ein Ultimate Adventurer zu werden.
Weiterhin gibt's vier Power Orbs zu
holen, der letzte wird vom Minotaur
King bewacht. Das Wichtigste aber
ist die sechste Hologrammkarte, die
sich in einer Kiste befindet. Aber
Vorsicht! Es hiingt entscheidend
von den Luck-Werten der 6ffnen-
den Person ab, ob man versteinert
wird, stirbt oder doch einen Schatz
findet. Die Kiste mit der Karte steht
bei den Koordinaten 27/23.

Die Karte habt Thr nun, also geht
nun zu einem Konig Eurer Wahl
nd gebt ihm den elften Power Orb.

“Vom Konig Zealot beispielsweise

erhiilt man die Blue Priority Card,
mit der man das Spiel beenden
kann. Wer sich jetzt stark genug
(so ab Level 120 etwa...), darf
le of Fire reisen. Dort werden
‘eben ein paar Monster abge-
inkt und ein paar Hiitten abge-
ackelt. Nun lalit alle Hoffnung fah-
ren, es.geht ab in die letzte Pyrami-
de zum Central Control Sector. Hier
zwar nicht Arnold, aber im-
merhin der Terminator - ein Robo-
ter schlimmster Sorte. Speichern
und immer neu versuchen, heifit die
Devise, die zum Sieg fiihrt. Bei den
Quatschkdpfen gebt Thr CREA-
TORS ein, um etwas iiber die Hin-
tergriinde der Geschichte zu erfah-
ren. An der Tir mit dem blauen
Energieschild benutzt dann die Blue
Priority Card, folgt dann aber nicht
gleich Corak, sonst wiire das Spiel
ja gleich zuende. Untersucht statt-
dessen den ganzen Raum, killt die
Terminators und besucht alle
Quatschkdpfe. Hier haben die Pro-
grammierer nimlich einen kleinen
Gag eingebaut. An zweien der
Kopfe erfihrt man, wer beim Spiel
mitgewirkt hat, am dritten Kopf
erfihrt man ein geheimes Paliwort,
das man zusammen mil seinem
Score an den Hersteller New World
Computing schicken sollte, um eine
Belohnung zu erhalten. Das Wort
wird aber nicht verraten. ..

AHS-Amegas

Hard- & Software =
Vertrieh

Laden + Versand: H S
Schirngasse 3-5

6360 Friedberg
Tel. 06031-6 1950

Hardware, Software & Electronic

SUPER-SPIELE

DUKE NUKEM  59,- DM
COMM. KEEN  59,- DM
DARK AGES 59,- DM

Katalog-Disk nur 3,- DM
CDhV

Ettlingerstr. 5, 7500 Karlsruhe 1
Tel.0721/22295
Fax0721/21314

C64 * IBM PC * Amiga * Gameboy
Super Software zu billigen Preisen.
Lieferzeiten bis zu 4 Tagen!
24-Std.-Bestellservice
Bei: Software Dreams
Gerhard Wenzel- Am Ruhstein 1
8641 WeiBenbrunn
Tel.09261/52939

* Schneider CPC * Atari ST *

Ungewdhnliche Selbsténdigkeit:
Machen Sie Ihren Computer zu Gold !

Villig neues Unternehmenskonzept fiir ne-
benberufliches Versandgeschift mit astrolo-
gischen Persdnlichkeitsanalysen.

Gratisinfo anfordern bei:

COSMOSOFT Représentanz W, Gellrich,
Hansaring 22, 4400 Miinster,

Tel. 0251/665575, Fax 66 34 99

(PDIShareware fi.ir\
IBM + Kompat.

Bei uns finden Sie fast alles!

Disk. = DM 2,50
3,5" =DM 3,50
Katalogdisk GRATIS!

(Bitte Format angeben)

ANGELIKA KHELLAF
Rubensstr.74
4400 Miinster
Tel. 02501/13233

\ Fax 02501/257 83/
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Gewerbliche
Kleinanzeigen

Nutzen Sie die Gelegenheit!
Zum Millimeterpreis von nur
DM 4,50 veréffentlichen wir
Ihre gewerbliche Kleinanzei-
ge! Senden Sie Ihren Anzei-
gentext einfach an:

Joker Verlag,
Anzeigenabt.PC Joker Unte-
re Parkstrafle 67, 8013 Haar

oder rufen Sie uns an:
Tel. 089/46 8012
(Regine Nellissen)




