Der Amiga Joker meint:

Nie war AD & D am Computer so
schon wie mit Eye of the Beholder!

Man will es zunidchst kaum glauben,
daB dies immer noch die gute alte
sForgotten Realms® Welt ist, durch
die wir uns schon in ,Pool of Radian-
ce” und ,Curse of the Azure Bonds™®
geschlagen haben! Das Szenario mag
ja gleichgeblieben sein, aber Game-
play und Optik erinnern hier weit eher
an ,Dungeon Master" als an die bishe-
rigen SSI-Games. All die modrigen
Verliese, gruseligen Gegner und ver-
gessenen Schitze prisentieren sich
nun im Glanz von 32 Farben in einem
riesigen Sichtfenster; selbst bei den
Kiampfen wird nicht mehr wie frither
auf einen anderen Screen umgeschal-
tet. Stattdessen sicht man abgefeuerte
GeschoBe (Messer, Feuerbiille, etc.)
perspektivisch richtig auf die fein ani-
miert durch die 3D-Géinge schleichen-
den Monster zusegeln!

Beim Sound hat ebenfalls eine kleine
Revolution stattgefunden: Vergessen
sind die Zeiten, als man sich bei SSI-
Abenteuern nie sicher sein konnte, ob
der Krach jetzt Schwertergeklirr ist,
oder ob blof die Lautsprecher lang-
sam ihren Geist aufeeben - hier weill
man gar nicht, was man mehr loben
soll, die atmosphirischen Gerdusche
oder die hervorragenden Musik-
stiicke! Und auch hinsichtlich der
Handhabung gab es entscheidende
Verbesserungen; statt sich mithsam
durch Meniis guilen zu miissen und

stindig auf der Tastatur rumzu-

hacken, steuert man die Geschichte
jetzt ganz entspannt und sorgenfrei
mit dem kleinen Amiga-Nagetier. Die
Bildschirmaufteilung ist dabei nicht
nur tibersichtlich geraten, sondern so
gut durchdacht, daf} selbst das gedff-
nete Inventory nie die freie Sicht ver-
sperrt. SchlieBlich noch die letzte,
wenn auch unsichtbare Neuerung: Eye
of the Beholder ist das erste Compu-
terrollenspiel, das auf den neuen AD
& D-Regeln der zweiten Ausgabe be-
ruht.

Nach diesem technischen Vorgeplin-
kel wollen wir nun aber endlich das
Stiidtchen Waterdeep besuchen. Ge-
nauer gesagt die 6rtliche Kanalisation,
denn dort hiilt sich das Bose diesmal
verborgen und wartet darauf, aufge-
stobert und erledigt zu werden. Recht
viel mehr gibt’s zur Vorgeschichte
nicht zu sagen, und recht viel mehr
darf man sich auch an Handlung nicht
erwarten: Durch die stinkende Briithe
waten, zaubern, kimpfen, Fundsa-
chen einsammeln und hin und wieder
mal ein Riitsel 16sen — das sind so die
hauptsiichlichen Beschéftigungen, mit
denen man seine Party auf Trab hilt.
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Am einfachsten ist das nattrlich am
Anfang, weil da die Gegner eher nied-
lich als wirklich gefihrlich sind, und
weil man zudem fiir die ersten drei
Kanalisationsetagen (zwolf sind es ins-
gesamt) in der Packung einen Uber-
sichtsplan vorfindet. Ab Level vier
wird’s schon etwas grimmiger, und ab
hier darf dann auch fleilig gezeichnet
werden, Automapping gibt’s niimlich
nicht. Zum Trost finden die allmiihlich
hiirter werdenden Auseinandersetzun-

Bye of

Im Lager der PC-Abenteurer brach helle Begeisterung aus,
Amiga-Kimpen auch so leicht zu beeindrucken sind? Nun,
Auglein des Beholders eine
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gen nun in immer freundlicheren Um-
gebungen statt, gegen Ende zu schrei-
tet man dann durch richtiggehende
Unterweltpaliste!

Die epischen Qualitiiten der ,,Ultima®-
Serie darf man sich hier also nicht
erwarten, ,Dungeon Master“-Fans
werden hingegen bestens bedient:
Einige der Puzzles sind sogar recht
verzwickt (wenn man den linken
Schalter umlegt, 48 Riume spiter cine
Bodenplatte berithrt und dann den
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the PBeholder

als SSI diesen ersten Titel der brandneuen ,,Legend-Serie“ vorstellte — ob die verwohnten
von leicht kann eigentlich keine Rede sein: Auch und gerade in ,Amigavision” sind die

echte Sehenswiirdigkeit!

YOU CANTT GO THAT LAY

Freund oder Feind?

Spezialschliissel . . .), die ganze Chose
liduft in Echtzeit ab; und das leibliche
Wohlbefinden der Mannschaft sollte
nicht vernachlidssigt werden (Hun-
ger!!!). AuBlerdem trifft man gele-
gentlich freundlich/neutral/undurch-
schaubar gesonnene Zeitgenossen;
manche davon wollen sich der Aben-
teurergruppe  anschliefen, andere
méchten ihr kleine Besorgungsauftri-
ge aufhalsen, wieder andere sind schon
zufrieden, wenn man sie bloB in Ruhe

AN ZE

liBt. Praktischerweise liegen in den
Kanilen auch 6fters mal ein paar alte
Knochen herum, die man wieder zum
Leben erwecken und anschliefiend zur
Verstarkung seiner Party benutzen
kann. Praktisch vor allem deshalb,
weil die Gruppe anfangs nur aus vier
Charakteren besteht, und die ein oder
maximal zwei wiedererweckten Zu-
satzhelden da schon eine spiirbare
Verstirkung darstellen. Ebenfalls sehr
giinstig ist der Umstand, daf} die ar-

beitswiitigen Skelette meist grade die
passenden Berufe (es gibt sechs Rassen
und sechs Klassen) haben, so daB
etwaige Versiumnisse bei der anfing-
lichen Charaktererstellung wieder gut-
gemacht werden konnen. Apropos
.Helden-Baukasten*: Die Erschaf-
fung geht locker-flockig von der Hand,
es stehen viele schone Portraits zur
Auswahl, zudem durfen die Werte
noch etwas ,nachgebessert” werden.

Eye of the Beholder ist optisch, aku-
stisch und von der Bedienung her ein
Traum, Schwachpunkte haben wir nur
wenige gefunden. Sicher, es gibt kein
Automapping, pro Disk kann nur ein
Spielstand abgespeichert werden (d.h.
viele, viele Disketten bereithalten!),
und der Schwierigkeitsgrad ist im all-
gemeinen genau richtig — fiir Einstei-
ger. Kampferprobte Amigianer konn-
ten den Sieg also etwas schneller als
erwartet davontragen, werden dann
aber mit einem Schmankerl belohnt,
auf das PC-Recken verzichten muf-
ten: Die wahrhaft grandiose Endse-
quenz hat namlich einzig und allein
unsere ., Freundin® zu bieten! (mm)

Eye of the Beholder

Grafik: 88%
Sound: 84%
Handhabung: 90%
Spielidee: 74%
Dauerspal: 85%

Preis/Leistung: 83%

Red. Urteil:
Fiir Anfinger
Preis: ca. 89,- DM
Hersteller: SSI
Genre: Abenteuer

87%

Spezialitit: IMB erforderlich, die drei

Disks miissen nur selten gewechselt wer-

den, kaum Nachladezeiten, alles kom-
plett in deutsch.




