Action-Adventure "“The
Seven Cities of Gold"’ ist
Spielspal3, nicht aber
der Erfolg garantiert.

Schon die aufwendige Verpak-
kung macht das Adventure "The Se-
ven Cities of Gold'' von Electronic
Arts interessant. Die Grafische
Gestaltung und eine hervorragen-
de Spielanleitung halten, was

sie versprechen: Spielspal3

und anhaltende Spielmotivation.
Freunde hektischer Ex-und-Hopp-
Balla-Balla-Spiele werden aller-
dings weniger beeindruckt sein
und thren 'Gaudi-Stecken’
beiseitelegen.

Mit dem Joystick nach

Amerika
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Der Spieler wird hier in die Zeit
der spanischen Konquistadoren
versetzt — Anno 1492 — und
schliipft in die Rolle eines aben-
teuerlustigen Seefahrers. Er soll
die riesigen Gebiete von Nord-
und Stidamerika voller unermess-
licher Reichtiimer und Schéatze
entdecken. Ausgeriistet mit 4
Schiffen, 100 Mann, 300 Einheiten
Handelsgiiter und Proviant flir 52
Wochen geht die Reise los, Als
Ansporn erhalt der Spieler vom
Konigshaus 3000 Coldstlicke. Ex
verspricht dafiir, die Neue Welt zu
entdecken und der spanischen
Krone Ruhm und Ehre zu bringen.
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THE €XPeD!

Im Eingeborenendorf wartet ein habgieriger Haup

AR iy
fon S5 onNn cano.

Die Expedition hat drei Schauplat-
ze: Spanien, das Meer und die
Neue Welt. Alle Aktionen werden
mit dem Joystick ausgefiihrt, doch
zuerst heift es; auf's Meer hinaus!
Stiirme, Untiefen und Seuchen
machen einem das Leben schwer,
treiben die Schiffe weit vom Kurs
ab und dezimieren die Mann-
schaft. Nach einer halben
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pbesonders dann argerlich,

rumpelt ist. Erobern kostet auch
auf spanischer Seite Menschenle-
ben. Gold und Nahrungsvorrate
kénnen zwar gepliindert werden,
die Freude dariiber ist jedoch von
kurzer Dauer: Die barbarische Tat
verbreitet sich in Windeseile bei
den sonst gutmiitigen Ureinwoh-
nern. Besser ist es den Hauptling
zu suchen, um ihn nach einem
groBzigigen Gastgeschenk zum
Tausch — Gold gegen Handelsgt-
ter — zu Uiberreden. Jeder ist zu-
frieden und unserer Expedition
wird gestattet, ein Fort oder eine
Handelsmission zu errichten.
Ohne Gunst der Einheimischen

geht namlich nichts. Nur sie wis-
sen den Weg zu verborgenen
Goldminen und zu den sieben un-
ermefBlich reichen Stadten, Spite-
stens wenn die Handelsglter auf-
gebraucht sind, miissen unsere
Abenteurer zurlick in die Heimat,
um sich nach einer Erholungspau-
se in ein neues Abenteuer zu stir-
zen,

Neues Gold im

Kénigspalast

Um die Expedition weiterfihren
zu kénnen, mul unser tapferer
Held in den Kénigspalast.

Nur dort erhélt er das notige Gold
fiir weitere Reisen und Anerken-
nung fiir seine bisherigen An-
strengungen. Um zum Vizekonig
ernannt zu werden, miissen aller-
dings bis zum Jahre 1540 minde-
stens 50 Prozent der Neuen Welt
entdeckt, gepliindert und unter-
jocht sein. Sollte man das wirklich
einmal schaffen, ist das Spiel noch
nicht zu Ende. Der Computer kann
eine vollig neue Welt konstruie-
ren, die immer neue Abenteuer
offenbart. Bei ""The Seven Cities of
Gold'" ist Adventure- und Role-
Playing-Freunden ein langanhal-
tender Spielspals garantiert, Die
grafische und akustische Ausstat-
tung ist hervorragend. Besonders
Detalls begeistern: Nahert sich
zum Beispiel der Herbst, veran-
dern die kleinen Baumchen thre
Farbe.Kurzum: einSuperspiel.
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