Auf Continentia regiert Kénig Maximus, doch sein
Reich ist in Gefahr. Ein Held ist gefragt, der das ver-
lorene ordnungsbringende Zepter zurlckbringt
und so den Kénig und seine Untertanen rettet.

von Markus Burkart
Zur Aktion in dem Rollenspiel

»Kings Bounty« stehen vier

verschiedene Charaktere
zur Auswahl. Ich entscheide mich,
ein Barbar zu sein, da dieser gut
bezahlt wird und viele Leadership-
Points (100) hat. Er kann zwar nur
zwei Zauberspriche lernen, aber
die sind ohnehin nicht so wichtig,
um das »L'Sceptre of Order« zu fin-
den und auBerdem kann man die
ganze Angelegenheit spater ja
noch ausbauen. Die Koordinaten
der Orte, wo z.B. eine Goldkiste
oder das Zepter zu finden sind, va-
riieren in jedem Spiel. Koordinaten
von Stadten und Castles aber, sind
immer gleich.

Nun sitze ich auf meinem Pferd
(ein rassiger Schimmel) auf »Conti-
nentia« vor dem Castle von Kénig
Maximus, der mir den Auftrag gab,
sein Zepter auf einem der vier Kon-
tinente wiederzufinden (in 800 Ta-
gen), bevor irgendein Schurke zu-
vorkommt. Dabei hiift mir ein Puzz-
le aus 25 Teilen. Diese bekomme
ich von graslichen Habenichtsen,
die auf den Kontinenten ihr Unwe-
sentreiben. Ich liberfalle ihre Cast-
les und nehme sie gefangen.
Wenn ich einen der acht »Artifacts
of Power« finde, bekomme ich
ebenfalls ein Teil des Puzzles, das
eine Karte darstellt. Darauf ist der
On, woich das Zepter finde, einge-
zeichnet. Als weitere Hilfe erhalte
ich 20 kampfiustige Woélfe, die mei-
ne Armee bilden. Natiirlich bezahit
mich Maximus auch: wdchentlich
kommen 2000 Goldstiicke riber,
und ich habe ein Startkapital von
7500 Minzen. Leider mu8 ich Zau-
berspriiche erst bei einem Mann
zaubern lernen, was nicht billig ist.

Ich statte dem Konig noch einen
Besuch ab, weil ich noch mehr
Manner brauche. Zur Auswabhl ha-
be ich »Militias«, »Archers« und
»Pikemen«. Ich entscheide mich
fiir neun Bogenschutzen (Archers),
da sie von weitemn mit ihren Pfeilen
angreifen kénnen. Der Kénig ge-
wahnt mir auch eine Audienz, zu
derich mitlautem Trompetenschall
empfangen werde. Maximus sagt
mir eine Befdrderung zu, wenn ich
thm einen der auf »Continentiax
hausenden Schurken fangen und
ausliefern wurde. Mit meinem Eh-
renwort, ihm diese Bitte zu erfGl-
len, verlasse ich die groBe Festung
mit den vielen Turmen und hdb-
schen Hofdamen (Haha).

ich reite mit msiner Armee zur
Stadt Hunterville (12/3), wo ich mir
ein schnelles Segelboot mieten
will. In ihren Mauern erfahrt einer
meiner Soldaten, daB das Castle
Vutar (40/5) von »Murray the Miser«
besetzt ist, daBl er aber eine ziem-
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lich kleine Armee besitze. ich be-
schlieBe, ihn spater als ersten zu
Uberfallen, da die anderen Bdse-
wichter bessere Armeen haben.
Wir verlassen die Stadt und bege-
ben uns auf mein Boot. Nun segle
ich die ganze Kiiste ab, was ich im-
mer mache, wenn ich einen neuen
Kontinent erforsche. Ich sammle
dabei die Goldkisten am Ufer ein
und besuche die Stadte, um Infor-
mationen iber die Castles und ihre
Bewohner zu bekommen. Als ich
wieder einmal eine Kiste aufpicke,
kommt mir ein Feind in die Quere,
der aber nur ein paar »Peasants«,
»Skeletons« und »Sprites« hat. Al-
so machen wir ihn zu Hackfleisch:
Ich schicke meine Wélfe an die
Front. Meine Bogenschitzen
schieBen auf die Sprites, wobei
zehn von ihnen zugrunde gehen.
Mein Feind hetzt seine lacherli-
chen Skeletons und Peasants mei-
nen Walfen entgegen. Die Sprites
fliegen zu meinen Archers und
greifen sie aus der Luft an (ohne je-
de Chance). Die meinigen schila-
gen zuriick und schon sind finf
Sprites weniger am Leben. Nun
komme ich nochmal zum Zug und
fege mit den Walfen die acht Bau-
ern weg. Leider geht dabei auch

Archipelia ist einer der vier
Kontinente in King's Bounty

ain Wolf hops. Da packt meine Bo-
genschitzen die Wut und sie las-
sen die Sprites einfach verschwin-
den. Mein Gegner versucht es
noch einmal mit seinen Skeletons,
wobei wieder ein Wolf umkommt,
aber schnell beenden die restli-
chen den Kampf.

Nun habe ich zwei Nachrichten -
eine gute und eine schlechte. Die
schiechte ist, daB wir nur 180 Gold-
stiicke (GS) gewonnen haben und
die gute ist, daB ich auf einem
Wegweiser einen wichtigen Hin-
weis entdeckt habe. Ich weiB nun,
daB auf jedem Kontinent zwei Arti-
fakte sind. Das erspart mir unndti-

ges Suchen. Nach etlichen Goldki-
sten finde ich endlich wieder neue
Ménner tir meine Armee. Es sind
»0rcse, lch kaufe finfzehn Orcs,
die etwas besser als meine Ar-
chers sind. Auf meiner weiteren
Reise auf dem groBen Kontinent
schlieBen sich mir fiinfzehn Wélfe
und sechs »Dwarfs«, welche mit ih-
rem Hammer nicht ungefahrlich
sind, an. Ich habe eine Karte mit
dem Weg zum zweiten Kontinent
(Forestria) gefunden. Ich werde
aber diesen Landstrich erst verlas-
sen, wenn ich die zwei Artifakte ge-
funden habe. In den Stadten erfah-
re ich, wer in welchem Castle zu
finden ist. Zu meinen Soldaten
kommen noch 25 »Gnome« hinzu,
die leider eine miese Moral haben
und meine Walfe, Archers und
Orcs nicht leiden kénnen. Am En-
de meiner Umsegelung, kaufe ich
mir noch einige Kdmpfer, bevor ich
zu Maximus zuriickgehe. Einen
»Fireballspell« fir 1500 GS erhalte
ich in »Path’s Ends. {ch kann zwar
noch nicht zaubern, aber was man
hat, das hat man. Mittlerweile sind
erst 27 Tage vergangen. Ich besor-
ge mir beim Kodnig noch vier Bo-
genschiitzen. Seit meiner Fahrt
hat sich einiges gedndert: Ich ha-
be 36 Leadershippoints dazube-
kommen und mein wochentliches
Einkommen betragt nun 2098 GS.
AuBerdem hat sich mein Kapital
auf 11248 erhdht. Um Zauberspri-
che anwenden zu kénnen, miBte
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Meine Armee ist noch sehr klein

ich erst zaubern lernen und zwar
an den Koordinaten 11/19. Ich be-
steige wieder das Boot und wende
mich nach links. Am Punkt 5/5 ge-
he ich an Land und folge dem Weg
nach oben. Ich treffe auf einen
Gegner, habe aber keine Probleme
mit ihm. Nun geht es weiter bis zu
einer Abzweigung. Dort gehe ich
rechts weiter bis zur nachsten
Kreuzung, wo der Weg nach unten
fihrt. Ich befinde mich nun hinter
dem Castle von Maximus. Hier
gibt’s Goldkisten oder wenn man
viel Glick hat wie ich, findet man
einen Artifakt (bei mir der »Ring of
Heroisme«). Aber wo lernt man nun
Zaubern? Ich gehe zurick zur
2weiten Abzweigung. Nachdem
ich mich nach rechts gewandt ha-
be, kommt ich wieder zu einer Ver-
zweigung. Nun ist es nicht mehr
weit. Auf dem Weg nach oben be-
gegne ich einem Feind, durch den
ich nur einen Wolf und einen
Gnom verliere. Bald befinde ich
mich vor einem »Hill«, den ich be-
trete. Der Keri darin lehrt mich das
Zaubern. Leider verlangt er 5000
GS, die ich zdhneknirschend hin-
blattere. Damit ihr wiedar Gold be-
kommt, kdnnt ihr noch die anderen
Sackgassen  auskundschaften.
Aber Achtung! St6Bt man auf einen
Gegner mit »Ghosts«, dann heift
es abhauen, denn wenn sie einsn
eurer Kampfer toten, wird dieser
auch zu einem Geist und schlieBt
sich ihnen an. Deshalb erst mit

GS auf mein Konto. Versunken in
den Gedanken bald das Gold in
meinen Handen zu halten, fallt mir
ein, daB ich ein Katapult brauche,
um die Mauern des Castles zu zer-
storen. In einer Stadt erhalt man
»Siege Weapons« fiir 3000 GS, die
ich gezwungenermaBen ausgebe.
Nun halt mich nichts mehr: Castle
=Vutar« (40/5) wird Uberfallen. Der
Kampf war der reinste Horror. Ich
machte groBe Verluste. Alle meine
Wolfe fielen im Kampf, und die An-
zahl meiner toten Freunde ist auf
56 gestiegen. Ich gewann mit Mih
und Not. Nach diesem AderlaB be-
gebe ich mich zu Kénig Maximus.
Bevor ich um eine Audienz bitte,
frische ich meine Armee um zwan-
zig Bogenschiitzen auf. Beim Ko-
nig dann werde ich zum »Chief-
tain« ernannt, was mir viele Vortei-
le bringt. Denn ich erhalte weitere
100 Leadershippoints, meine Zau-
berspruchkapazitat erhéht sich um
zwei (ich habe nun fanf), ich be-
komme mehr »Spellpower« und
wochentlich 2000 GS mehr Sold.
Leider habs ich nur noch 1122 GS
auf meinem Konto, weil ich noch
zwanzig ~Pikemen« haben wollte.
Nun wende ich mich derm Landes-
inneren zu, um den zweiten Arti-
fakt zu suchen. Ich umsegle wie-
der den Kontinent und erkunde
Wege in Richtung Artifakt. Habe
ich einen gefunden, folge ich ihm,
bis mir ein Gegner entgegen-
kommt, der mir iberlegen ist.
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Der Held Warlord Bierdeckel unter der Lupe

schieBenden Armee-Einheiten die
Ghosts angreifen. Bis jetzt kamen
nur 14 meiner Soldaten um, was
sich bald andern wird.

Nachdem ich meinen abenteu-
erlichen Streifzug mit ein paar Lea-
dershippoints und ein paar Goldki-
sten mehr beendet hatte, machte
ich mich an den Riickweg zum
Boot. In mir regte sich der Gedan-
ke endlich eine Erfahrungsstufe
beférdert zu werden. Dazu mu8 ich
aber erst einen ~Villain~ (Gauner)
fangen. Ich segle sofort nach Hun-
terville (12/3), in der ich mir eingn
»Contract= fiir »Murray the Misera,
der auf »Var« (40/5) haust, hole.
Wenn ich ihn fange, wandern 5000

Dann gehe ich wieder zum Boot
zuriick und suche nach einem an-
deren Weg. Unterwegs finde ich
auch ein paar Zauberspriiche. Als
ich die Waste erforsche (wofir ich
viel Zeit brauche), finde ich endlich
das Gesuchte. Es sind die »Articles
of Nobility«. Durch meinen Fund
wird mein wdchentliches Einkom-
men erhéht (ich glaube um 2000
GS). Durch mein Suchen habe ich
leider vergessen, wo mein Boot ist.
Sollte Euch das auch passieren,
habe Ich einen kleinen Tip: Gehtin
die nachste Stadt und drickt L'B"
um das gemietete Boot zurackzu-
geben. Jetzt konnt ihr das Boot
wieder mieten. AuBerhalb der
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Longplay

Stadt liegt es vor Euch im Wasser.

leh verlasse nun »Continentia«,
daich schon beide Artifakte gefun-
den habe und wende mich »Fore-
stria« zu. Erst drei Puzzleteile be-
finden sich in meinen Handen. Wie
vorher bei »Continentia«, umsegle
ich die Kiste und erforsche die
Wege.

Hier noch ein kieiner Tip: Um an
einem Gegner vorbeizukommen,
muBt Ihr diagonal fahren. Habt |hr
ihn passiert, wird er Euch natlrlich
hinterherreiten.

Wahrend meiner Fahrt entlasse
ich die Gnome, weil ich eine Nie-
derlassung Zombies gefunden ha-
be. AuBerdem finde ich geeignete
»Nomads« und =Dwarfs« {ir meine
Truppe. Nach kurzem Suchen be-
komme ich auch die zwei Artifakte
zu Gesicht -»Anchor of Admirality«
und »Shield of Protection«. Ich
schaue mir das noch unvollstandi-
ge Puzzle an. Nachdem, was ich
jetzt erkennen kann, weiB ich, daB
sich das Zepter in einem Wald be-
findet. Nach der Umsegelung
bleiben mir noch 789 Tage. Unter-
wegs habe ich ziemlich viele Zau-
berspriiche gelernt: zwei »Resur-
rect-Spells«, zwei »Fireball-Spells«,
zwei »Castle-Gate-Spells« und
zwei =Town-Gate-Spells«.

Bis jetzt starben 70 meiner treu-
en Anhanger. Eigentlich kénnte ich
jetzt diesen Kontinen! verlassen
und einen anderen Teil absuchen,
aber mir fehit noch die Seekarte fir

Das Puzzle zum Lésen des
Spiels ist eine harte NuB

=Archipelia=. Meine Armee wird
beim Suchen nach der Karte durch
zehn »Barbarians« und fonf »No-
magds« verstarkt. Afs wir in ¢inem
tiefen Wald sind, sehen wir eine
Schatzkiste, in der die Karte liegt -
endlich. »Archipelia« ich komme!
Bei meiner Umsegelung finde ich
wieder mit Leichtigkeit die zwei
Artifakte. Das »Book of Necros«
(Erhdhung meiner Spell-Kapazitat)
unddie »Crown of Commands= (Ver-
doppelung der Leadershippoints).
Auf meiner Suche nach der Kiste
mit der Karte zu »Sahariax, hatte
ich jede Menge schwerer Gegner.
Zuerst verliere ich meine Noma-

T W oy g N

den. Meine Armee besteht nun aus
35 Barbaren, finf Dwarfs, 13 Trolls,
funf Ghosts und einem Drachen. In
einem weiteren Kampt gehen mei-
ne Dwarfs den Weg alles Irdi-
schen. Dann ist die Woche der
Bauern, was bedeutet, daB sich
meine Ghosts in Bauern verwan-
deln (Schei...!!!). Naturlich hole
ich mir wieder welche, aber sie
sterben im nachsten Kampf durch
schieBwiitige »Elfs«. Nachdem ich
drei »Raise Controlispells« gelernt
habe, finde ich zum Glick die er-
sehnte Karte nach »Saharia«. Be-
vor ich aber dorthin segle, noch ein
Blick auf das Puzzle. Ich sehe auf
meinermn Bildschirm die Ecke eines
Castles, was mir bei der Suche

Zum SchiuB ist meine Armee michtig

nach dem Zepter behilflich sein
wird. Ich muB einfach alle Castles,
die in einem Wald stehen, abklap-
pern. Aber nun nach »Saharia«. Es
folgte wieder eine lastige Umsege-
lung des Kontinents. Ich fand aber
kaum Goldkisten. »Saharia« be-
steht hauptsachlich aus einer gro-
Ben Wiiste. Nur im Landesinneren
sind Gebirgsziige zu finden. Diese
bilden in der Mitte des Kontinents
gin Labyrinth , dessen Eingang auf
der dstlichen Seite liegt. In der Wil-
ste findet man keine Gegner, erst
im Labyrinth. Dieses betrete ich
erst gar nicht, denn es gibt dort kei-
ne leichten Gegner. Ich umlaufe
die Gebirgszlige und entdecke die
Zauberspriche »Demons« und

Kampf in einem der vielen
Castles

=Giants«, welche meine Armee
sehrverstarken. Daman in der Wa-
ste nur langsam vorankommt, wird
es mir langweilig und ich vertasse
den Kontinent, um auf »Villain-
Jagd« zu gehen. Meine Armee be-
gleitet mich also nach =Continen-
tia«, wo ich vier Castles {iberfalle.
Durch meinen Drachen und meine
Damonen, habe ich keine Proble-
me und ergattere insgesamt etwa
55000 GS. Da ich nun genug
Schurken gefangen habe (vergeBt
nicht, Euch immer einen »Con-
tract« zu holen), um befdrdert zu
werden, segle ich zu Maximus. Er
ernennt mich zum »Warlord«, was

64’er-longplay

Habt auch Ihr ein Spiel, das
Ihr gut genug beherrscht, um
Uber den Spieiverlauf einen Ar-
tikel zu schreiben? Dann tut es
doch! Ihr mGBt aber fiir alle aut-
tretenden Probleme Losungen
anbieten und auf interessante
Weise Euren Gesamteindruck
beschreiben. AuBerdem freu-
en wir uns uber Szene-Fotos
{Dia) oder abgespeicherte Bil-
der (mit geeignetem Modul
oder Spielstande). Und damit
sich niemand die Milhe um-
sonst macht, hier eine Liste der
bereits veroffentlichten Long-
plays:

4/89: Uridium Il
5/89; Last Ninja Il (Teil 1)
6/89: Ghosts'nGoblins
7/89: Katakis
8/89: Last Ninja Il (Teil 2)
9/89: Wizball
10/89: Grand Monster Slam
11/89: Zak McKracken (Teil 1)
12/89: Spherical
1/90: Zak McKracken (Teil 2)
2190: Oil Imperium
3/90: Ultima (Teil 1)
4/90: Ultima (Teil 2)
5/90: Ultima (Teil 3)
6/90: Elite
8/30: X-Out
11/90: Maniac Mansion
12/90: Turrican
1/91: R-Type
2/91: Dragon Wars (Teil 1)
3/91: Dragon Wars (Teil 2)
4/91: Pirates
5/91: 6/91: Bard's Tale (Teil 2)
7/91: Turrican |l (Teil 1)
8/91; Turrican i (Teil 2) und

Secret Silver Blades
9/91: Turrican Il (Teil 3) und
The Last Ninja

10/91: Bard’s Tale 2 (Teil 1)
11/91: Bard's Tale 2 (Teil 2) und
Saint Dragon
12/91: Armalyte (Teil 1)
1/92: Bard's Tale 2 (Teil 3)
2/92: Bard's Tale 2 (Teil 4) und
Armalyte (Teil 2)
3/92: Last Ninja 3 (Teil 1)
4/92: Defender of the Crown
5/92: Buck Rogers
6/92: Pool of Radiance Teil 1
7/92: Pool of Radiance Teil 2
8/92: 10
9/92: Dirty
10/92: Curse of the Azure
Bonds
11/92: Ultima 6 (Teil 1)
12/92: Ultima 6 (Teil 2)
1/93: King's Bounty
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Longplay

mir zusétzlich 2000 GS wdchent-
lich einbringt.

Obwohl das Puzzle noch nicht
komplett ist, beginne ich meine
Suche nach dem »L'Sceptre of Or-
der«. Bevor auch Ihr anfangt, ein
kleiner Tip, wie |Ihr Tage sparen
kénnt: Zuerst speichert |Ihr den
Spielstand ab. Dann sucht Ihr.
Wenn lhr nichts findet, speichert
Ihr den Spielstand nicht ab und la-
detdas Spiel neu und spielt da wei-
ter, wo lhr begonnen habt. Jetzt
wiBt Ihr, wo das Zepter nicht ist und
konnt den Rest absuchen. Das

macht Ihr so lange, bis das ge-
suchte Zepter gefunden ist.

Ich beginne die Suche auf »Con-
tinentia« - Fehlanzeige. Genauso
war es auf »Forestria«. Aber als ich
auf Archipelia am Castle »Hyppus«
(43/27) suchte, fand ich das wert-
volle Zepter.

Nach einer langen Ladezeit reite
ich auf einem Teppich dem Koénig
entgegen. Links und rechts jubeln
mir alle Kreaturen zu. Maximus
schenkt mir zur Belohnung ein
Stiick Land, ich werde geadelt und
bekomme einen Orden. Der Kénig
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Kontg Maxlmus begluckwunscht mich zu meinem Erfolg

dankt mir noch einmal, da8 ich die
vier Kontinente vor dem Chaos ge-
rettet habe. Nach der groBen Sie-
gesfeier, begebe ich mich auf mei-
nen neuen Wohnsitz, um mich von
den vielen Abenteuern zu erholen.

Wie lange ich in meinem neuen
Zuhause im Reich von Maximus
verweilen werde, weiB ich noch
nicht, denn viele Abenteuer warten
in der weiten Welt... (Ib)

Titel: King's Beunty, Preis: 6955 Mark,
Vertrieb: United Software, HaupistraBe 70,
4835 Rietberg 2
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King’s Bounty

In einem fernen Fantasy-Land re-
giert Konig Maximus. Ihm wurde
durch einen Schurken das Herr-
scherzepler entwendet und nun
muB es von einem Helden wieder-
beschafft werden. Dieser heuert
erst einmal einige Krieger und Mon-
ster an und zieht mit seiner Armee
los. Es heiBt nun vier Artifakte zu fin-
den und eine Karte zu entschlis-
seln, um dem Dieb das Handwerk
zu legen. Fir Kampfe gibt es Geld,
Ausrlistung und Zauberspriche.
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