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Liebe Leser, wenn Roberta Williams, Ehefrau von Sierra-Griinder Ken Williams,
mit einem neuen Spiel herauskommt, kann sie sich einer weltweiten Aufmerksamkeit
sicher sein. So war es auch, als 1998 ,Die Maske der Ewigkeit” erschien, die Fortset-
zung der beriihmten und erfolgreichen King's Quest-Reihe, die seit mehr als 10 Jah-
ren die Adventure-Freunde in aller Welt in ihren Bann zieht - fiir diese sprunghafte
Branche eine kleine Ewigkeit. Voraussetzung fiir einen solchen Erfolg ist aber, dass
man sich nicht auf alten Lorbeeren ausruht und den x-ten Aufquss einer uralten Spiel-
idee abliefert, sondern statt dessen immer nach neuen Wegen und Technologien sucht
und immer wieder eine vollig neue, unwiderstehliche Story entwickelt.

Maske der Ewigkeit" erfiillte all diese Voraussetzungen wie kaum ein anderes Spiel
seines Genres - das Spiel wirbelte das etwas angestaubte Adventure-Genre gehdrig
durcheinander, denn Roberta Williams bereicherte das Konzept um zahlreiche Rollen-
spiel- und Actionelemente. Bemerkenswert auch die fiir diese Zeit noch revolutiond-
re Umsetzung der 3D-Technologie - so war das kleine Kdnigreich Daventry seinen Kon-
kurrenten bei der Eroberung der dritten Dimension wieder einmal einen Schritt voraus.
Lassen Sie sich von einer faszinierenden Geschichte und ihren Charakteren verzau-
bern und machen Sie sich auf die Suche nach der ,Maske der Ewigkeit”. Die Redak-
tion wiinscht Ihnen schon jetzt viel Erfolg und viel Spap beim Spielen.

|hre Stefanie Pranz
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DIE STORY

Das versteinerte Konigreich

Ein magisches Attentat und seine Folgen

Wie heift das Land, wo friedliche Einhdrner auf saftigen Wei-
den grasen und kristallklare Bdche durch liebliche Land-
schaften murmeln? Wo kluge Magier immer neue Zauber-
spriiche zum Wohle der Bewohner ersinnen und ein weiser
Herrscher umsichtig die Geschicke des Reiches lenkt? Die
Fans der King's Quest-Reihe wissen natiirlich sofort, von wel-
chem Land hier die Rede ist - von Daventry, dem kleinen Ko-
nigreich der Phantasie, an dessen wechselvollem Schicksal
schon Millionen begeisterter Computerspieler aktiv teilge-
nommen haben. Schlieflich ist die King's Quest-Reihe eines
der dltesten und erfolgreichsten Spieleserials der Computer-
spiel-Geschichte.

Doch diesmal steht das kleine Konigreich vor seiner hrtes-
ten Herausforderung: Ein perfider Magier hat sich in das Al-
lerheiligste eingeschlichen und den Garanten fiir Wahrheit,
Licht und Ordnung in seine Gewalt gebracht - die , Maske der

Ewigkeit”. Er stopt einen diis-
teren, unheilvollen Zauber-
spruch aus und kurze Zeit
spiter zucken Blitze durch Eaml?
den Tempel, gefolgt von einer E=E
gewaltigen Explosion, die die friedensstiftende Maske zer-
bersten und auf das unschuldige Land niederregnen [isst.
Die Folgen sind fatal: In dem einst bliihenden Kdnigreich er-
starrt alles Leben mit einem Mal zu Stein! In Daventry gibt
es kein Entkommen, fiir niemanden - selbst der Herrscher
sitzt wie sein eigenes Denkmal auf dem Thron.

Wirklich fiir niemanden? Natiirlich nicht, denn sonst hétten
Sie, liebe Leser, ja gar keine Gelegenheit, das Land vor der
Steinepest zu retten. Ausgerechnet ein junger Mann aus dem
gemeinen Volk, Connor mit Namen, ist durch eine gnddige
Laune des Schicksals von der Versteinerung verschont ge-
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DIE STORY

blieben. Just in dem Moment, als er sich mit der schdnen
Nachbarstochter auf ein Schwatzchen einlassen will, fallt ihm
wie aus heiterem Himmel ein Gegenstand vor die Fiie. In-
stinktiv biickt er sich danach und hebt ihn auf. Was er in Hén-
den hilt ist nichts Geringeres als ein Bruchstiick der legen-
ddren Maske. Als er wieder aufblickt, ist es um seine
Angebetete geschehen. Wie Connor entsetzt feststellen muss,
ist sie wie das ganze dbrige Land zu Stein erstarrt. Noch weif
er nichts von der schuftigen magischen Attacke und glaubt
wohl eher an eine Strafe der Gotter fiir unautorisiertes An-
baggern. Doch das dndert sich bald.

: Ihre Aufgabe ist es nun, die
einzelnen Bruchstiicke der
Maske aufzuspiiren und wie-
der zusammenzusetzen. Auf
4 Ihrem Weg durch fremde und

| geheimnisvolle Welten werden
Sie bald feststellen, dass dieses magische Attentat weit mehr
angerichtet hat als ein friedliches Kbnigreich in einen Gra-
nitblock zu verwandeln: Furchterregende Monster machen

Das versteinerte Konigreich

Ihnen das Leben schwer und denken gar nicht daran, freiwil-
lig das Feld zu rdumen. Spannende Kampfe in Echtzeit sind
da nicht mehr zu vermeiden..

Kdmpfe? Echtzeit? In einem Adventure? Sie haben ganz rich-
tig gelesen, liehe Leser: King's Quest 8 wirbelte bei seinem
Erscheinen das etwas angestaubte Genre kraftig durcheinan-
der. Mit Ratselraten und ausfiihrlichen Gesprachen allein kom-
men Sie in, Maske der Ewigkeit” nicht mehr weiter - Monster
lassen sich nicht so ohne weiteres im Inventar verstauen.
Damit Ihr Held es iiberhaupt mit denen aufnehmen kann,
braucht er ein geriitteltes Map an Mut und Stérke und die be-
kommt er nur durch Erfahrung, wie in einem Rollenspiel. Doch
deswegen ist King"s Quest 8 noch lange kein Actionshooter
a la Half-Life oder Action-RPG wie Diablo - wie in jedem
Adventure muss auch Connor eifrig Gegensténde sammeln,
Fragen stellen und knackige Rétsel [dsen. Doch anders als
bisher kann er durchaus in Situationen geraten, wo er mit die-
sen Tugenden nicht mehr weiterkommt. Hartleibige Monster
wie etwa der Sumpfgolem reagieren auf Geistesblitze eher
gelangweilt.
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INSTALLATION UND HAUPTMENU

Stein auf Stein

So installieren Sie ein Kdnigreich auf lhrer Festplatte

Unter Windows 95/98 miissen Sie lediglich die CD in Ihr CD-
ROM-Laufwerk einlegen, nach dem automatischen Start auf
King s Quest 8 klicken und schon geht s los. Sollte die CD
nicht automatisch starten, kinnen Sie die Installation manu-
¢ll vornehmen. Offnen Sie den Windows-Explorer (Start - Pro-
gramme -~ Windows-Explorer) und Klicken Sie im linken Fens-
ter auf [hr CD-ROM-Laufwerk (normalerweise Laufwerk D:).
Suchen Sie im Inhalt der CD die Datei AUTORUN.EXE und
Klicken Sie diese doppelt an. Sie kénnen nun im Menii King”s
(uest 8 zur Installation und zum Starten auswéhlen.

AWl Fiir ein reibungsloses Spiel bendtigen Sie
" eine aktuelle DirectX-Version. Sollten Sie un-
schliissig sein, ob Sie DirectX haben, instal-
lieren S|e die Version 7.0a am Besten gleich mit. Offnen Sie dazu
den Windows-Explorer, licken Sie doppelt auf das Verzeichnis
DirectX70a" und dann doppelt auf die Datei ,DxTager.exe”.

DER START INS HELDENLEBEN
Nach erfolgreicher Installation starten Sie Windows neu. Da-
nach kdnnen Sie das Spiel durch einen Klick auf das King”s
Quest 8-Symbol aus der Sierra-Programmgruppe starten (Start
> Programme Sierra ~ King's Quest 8). Filr einen Schnellstart
legen Sie unter Windows 95/98 die BoS-CD in Ihr CD-ROM-Lauf-
werk, warten bis das Autorun-Menii erscheint und klicken dann
auf King”s Quest 8. Installation bzw. Spiel starten automatisch.

FORMALITATEN ERLEDIGEN

Im Hauptmenii startet die Option NEU ein neues Spiel. Wer seine
ersten Gehversuche iiber die Option SICHERN abgespeichert
hat, kann den Spielstand mit einem Klick auf LADEN erneut auf-
rufen. Wenn Sie sich das Intro noch einmal ansehen machten,
Klicken Sie auf INTRO WIEDERHOLEN, die <ESC>-Taste, um das
Intro abzubrechen. Die Option SCHLIESSEN beendet das Spiel.




OPTIONENMENU : GRAFIKMODUS

Einstellungsfragen - das Optionenmeni

Hinter der Schaltfldche Einstellungen verbirgt sich eine Reihe von Optionen, mit deren

Hilfe Sie das Spiel an Ihre Bediirfnisse anpassen kdnnen. Doch das Programm versucht,

Ihnen die Arbeit abzunehmen; Anhand der erkannten Hardware nimmt das Spiel spezielle

BEWEGTE BILDER - DAS GRAFIKMEND
Wenn Sie den Meniipunkt Grafik anklicken (oder mit Hilfe des
Maskensymbols markieren und dann die <Enter>-Taste
driicken), erscheint der Bildschirm Grafikeinstellungen. Hier
kdnnen Sie zundchst zwischen den Optionen Direct Draw, Di-
rect 30 und 3DFX auswahlen. Grémen Sie sich nicht, wenn die
Option Direct 3D inaktiv ist: Das bedeutet nur, dass Sie eine
3DFX-Karte besitzen, mit der Sie dann bitteschdn auch spie-

Einstellungen fiir hren Computer vor. Wenn Ihnen das nicht passt, kinnen Sie es ja immer

noch &ndern. Wir verraten Ihnen, wie.

len sollten. Wer gdnzlich ohne Hardwarebeschleuniger an-
tritt, muss sich nicht wundern, wenn sowohl 3DFX als auch
Direct 30 nicht eingestellt werden kénnen. Auch die Bild-
schirmauflsung ist nicht immer frei wéhibar: 800x600 Pixel
stehen Ihnen nur zur Verfiigung, wenn Direct 3D oder 3DFX
fiir Ihren Rechner keine Unbekannten sind.

Auf die dynamische Beleuchtung, eine Technik mit deren
Hilfe die Objekte noch realistischer dargestellt werden kdn-
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nen, sollten Sie besser verzichten, wenn Sie nicht mindestens
mit einem Pentium 11 im 266er-Takt ausgeriistet sind - min-
derbemittelte Rechner gehen bei der dynamischen Steue-
rung der Lichtquellen gerne mal in die Knie.

Manche Grafikeffekte werfen iire Schatten voraus - Connors
Schatten etwa kinnen Sie je nach Bedarf ebenso ein- oder
ausschalten wie die Schatten der Wesen. Selbst die Monster
lassen sich einen Schatten verpassen, allerdings nur dann,
wenn Sie im Direct 3D- oder 3DFX-Modus auf Maskensuche
gehen. Das Gleiche gilt nebenbei bemerkt auch fiir die Ob-
jektschatten.

Natiirlich ldsst sich auch die Helligkeit der Spielumgebung
einstellen. Sollte diese Option inaktiv sein, hat Ihr Rechner
ein Problem mit der Gamma-Steuerung. Ist alles zur Zufrie-
denheit geregelt, kinnen Sie wieder ins Einstellungsmenil
zuriickkehren. Dort wartet noch ein bisschen Arbeit auf Sie.

HANDARBEIT ODER WAS SICH NOCH EINSTELLEN LESST
Mit einem Klick auf die Option Tastatur Gffnen Sie einen Bild-
schirm, wo Sie Hand an die Tastaturbelequng der Spiel-

steuerung legen konnen. Mit welcher Taste Sie Connor sprin-
gen oder etwa die Waffe wechseln lassen, liegt ganz bei
Ihnen. (Wir verwenden jedoch die programmierte Tasten-
belegung). Lassen Sie das Maskensymbol mit Hilfe der Pfeil-
tasten nach oben oder unten wandern, bis die gewiinschte
Position erreicht ist. Driicken Sie danach die <Enter>-Taste
und geben Sie eine neue Tastenbelegung ein. Mit den
Reglern fiir Musik, Sprache und Soundeffekte konnen Sie
iibergangslos zwischen nachbarschaftsschonender Zimmer-
lautstérke und Stadionbeschallung wéhlen. Sollten Sie
2usdtzlich zu den Dialogen eine Textausgabe wiinschen,
konnen Sie sich die entsprechenden Untertitel auf den
Bildschirm holen.

Hinter der Starthilfe verbergen sich zahireiche Hilfedialoge,
die allen King's Quest-Neulingen wertvolle Tipps geben
konnen. Hilfreich ist das vor allem auf Ihren ersten Erkun-
dungsgdngen durch das kleine KGnigreich Daventry - auper
Ihrem Rechner diirften Sie da kaum jemand finden, der mit
hnen redet. Versteinerte Figuren sind in der Regel nicht sehr
redselig.
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STEUERUNG DER KAMERA

Schwenks, Totale und Profil

Wenn Ihnen diese Einstellung nicht passt, dann miissen Sie
schon selbst den Kameramann spielen, ein kleiner Klick mit
der rechten Maustaste geniigt. Halten Sie sie weiter gedriickt
und bewegen Sie die Maus nach unten oder oben, wenn Sie
Connor heran- oder wegzoomen wollen. Bewegen Sie die Maus
nach rechts und links (immer noch bei gedriickter rechter Maus-
taste), dann beschreibt die Kamera eine Kreisbewegung um
Connor herum, ohne ihre Entfernung zu unserem Helden zu
verdndern. Fir einen Kameraschwenk nach oben oder unten
driicken Sie einfach die Tasten <Bild auf> oder <Bild ab>. Einen
Schwenk nach oben bzw. unten erreichen Sie auch, wenn Sie
die Maus nach oben oder unten bewegen, wahrend Sie die Um-
schalttaste und die rechte Maustaste driicken. Die Funk-
tionstaste F 11 schaltet die Bewegung der Kamera in der indi-

das kleine ABC des Kameramanns

Die Kamera folgt Connors Bewegungen aus dem Blickwinkel der dritten Person und hélt

ihn dabei automatisch in der Mitte des Bildschirms.

rekten Perspektive ein oder aus. Sie kinnen sie allerdings auch
dazu benutzen, eine bestimmte Entfernung zu Connor abzu-
speichern. Wenn Sie die gewiinschte Distanz erreicht haben
driicken Sie F 1. Danach behdlt die Kamera immer diese Ent-
fernung bei. Wenn Sie sich ihren Helden nun trotzdem ndher
heranholen oder weiter wegriicken wollen, geniigt ein
Rechtsklick bei gleichzeiti gedriickter Umschalttaste. Mit der
Funktionstaste F 2 kinnen Sie zwischen der direkten und der
indirekten Perspektive hin und her schalten. Wechseln Sie in
den direkten Modus, wenn Sie einen Gegenstand ndher unter
die Lupe nehmen wollen, und bleiben Sie ansonsten in der in-
direkten Perspektive - der besseren Ubersicht wegen. Alle
Filmszenen werden ohnehin in der dritten Person abgespielt,
ob Ihnen das nun passt oder nicht.
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1.UND 3.PERSON - MAUSZEIGER

Ein Mauszeiger mit vielen Gesichtern

Der Spielcursor zeigt sich als Pfeil in zeitlos giildenem Gewand.

Mit dem Spielcursor [ésst sich etwas tun, nehmen oder reden.
Fiir"s Kampfen gibt's den Angriffscursor - und das gleich in
zweifacher Ausfertigung. Erscheint er als Schwert, haben Sie
es mit einer Handwaffe zu tun, nimmt er die Gestalt eines Pfeils
an, spricht man von einem Schusswaffencursor. Sie kinnen bei
einem aktiven Angriffscursor sogar ein Gesprdch beginnen,
mit vorgehaltener Waffe, sozusagen. Bei den zahlreichen zwie-
lichtigen Figuren ist das durchaus angebracht. Der feine Un-
terschied zum Spielcursor lieqt darin, dass Sie mit geziicktem
Schwert oder Bogen keine Gegenstande aufnehmen oder Ak-
tionen durchfiiiren kinnen. Wer vor oder wahrend eines Kamp-
fes einen Gegenstand entdeckt und glaubt, diesen untersuchen
2u mijssen, kann durch Driicken der <Strg>-Taste zum Spiel-
cursor zuriickkehren - wenn er sich den Luxus erlauben kann.
Der Wartecursor hat verddchtige Ahnlichkeit mit besagter
Maske der Ewigkeit. Er taucht auf, wenn eine Filmsequenz

[duft und Sie ohnehin nichts tun kinnen. Sie miissen aller-
dings keine Angst haben, dass die Monster derlei Kampfun-
terbrechungen ausnutzen - auch Sumpfhexen mégen Kino.

EIN MANN GEHT SEINENWEG
Connor kennt nur einen Gang, den Vorwartsgang - schliep-
lich muss er einen Weq finden, um das Nachbarmédchen zu
entpetrifizieren. Die Fortbewegungsart hangt freilich von
lhnen ab. Mit der <Ende>-Taste z.B. kiinnen Sie zwischen Ren-
nen und Laufen umschalten. Weil wir es mit einer dreidi-
mensionalen Grafik zu tun haben, reagiert unser Held natiir-
lich auch auf seine Umgebung: Besonders bei Steigungen
oder Gefélle sowie bei Objekten, auf die Connor stopt. Liuft
er direkt auf einen Gegenstand, dann bleibt er stehen. Trifft
er darauf in einem Winkel, dann prallt er davon ab und ver-
sucht, die angegebene Richtung halbwegs beizubehalten.
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UNTERHALTUNGEN *r SCHIEBEN

‘Redeny ist Silber...

Sprechen Sie mit jeder Figur, auch wenn sie merkwirdig aus-
sieht (ein festlich gewandeter Greifvogel ist durchaus nichts
Ungewdhnliches). Bei Connors Gespréichen sollten Sie genau
zuhdren, hier erhalten Sie wichtige Informationen, die Ihnen
bei vielen Problemen weiterhelfen kinnen. Wenn eine Figur auf-
hort zu sprechen, ist das noch nicht das Ende des Gespréchs.
Manchmal miissen Sie die Infos aus diesen Leuten herauskit-
zeln und sie mehrfach anklicken, bis es partout nichts Neues
mehr ibt. Danach erscheint eine kurze Zusammenfassung -
eine Art Geddchtnisstiitze fiir Vergessliche. Wenn Sie eine Un-
terhaltung beenden méchten, bewegen Sie Connor einfach von
seinem Gesprachspartner weg. Sollten Sie es sich spdter noch
einmal anders iiberlegen, nimmt das die briiskierte Figur kei-
nesweqs iibel, sondern schwadroniert wieder munter drauflos.

Auch wenn ganz Daventry zu Stein erstarrt ist, bleiben Connor noch geniigend Charaktere,

mit denen er sich unterhalten kann. Kommunikation ist wichtig.

WER SEINE KISTE LIEBT, DER SCHIEBT - WIE CONNOR
HINDERNISSE BEISEITE REUMT
Wenn irgendwelcher Sperrmiill den Weg verbaut weif Con-
nor sich zu helfen. Platzieren Sie ihn neben dem fraglichen
Gegenstand und bewegen Sie ihn aus dem Stand nach vorn.
Sollte smh der Geqenstand bewegen lassen, wird Connor nicht
- eher ruhen, bis er ihn aus dem
Weg geschafft hat. Hort er
dennoch auf, liegt ein Fels-
B8 Drocken oder ein Baumstamm
B im Weg. Unnitiq zu betonen,
dass Connor nichts beiseite rdumen kann, wenn er die Hande
voll hat. Also: Erst die geziickte Waffe verstauen und dann
zusehen, wie man die Kuh vom Eis bekommt.
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SPRINGEN - SEIL + HAKEN

Wenn Connor iiber die Klinge springt -
' Springen und Abseilen

0b Felsvorspriinge, Schluchten oder hohe Berge - Connor hat auf jede Herausforderung

die richtige Antwort.

Den Sprung aus dem Stand bzw. aus dem Gehen heraus, den
Sprung aus vollem Lauf und den Uberschlag nach hinten.
Seine Hohen und Weiten sind respektabel - aus dem Stand
bringt er es auf etwa 1, 80 m weit und 1, 20 m hoch, im ge-
streckten Galopp steigert er sich auf eine olympiareife Weite
von 9 Metern und eine Hahe von 1, 80 m. Im Salto riickwérts
schafft er 2, 50 m nach hinten und 2 Meter in die Hohe. Diese
Entfernungen sollten Sie kennen, um die Umgebung und Con-
nors Konnen realistisch einzuschatzen. Vergessen Sie nicht
etwa die Erdanziehungskraft - wir befinden uns zwar im Mér-
chenreich, aber die Gesetze der Physik sollten auch hier bei
Spriingen in die Tiefe beachtet werden.

Um aus Ihrem Helden einen Leichtathleten zu machen, geniigt
ein Druck auf die <Einfg>-Taste. Den Salto riickwéirts bekommt

er ebenfalls in beiden Laufmodi hin, wenn Sie ihn mit der Ab-
warts-Pfeiltaste riickwarts laufen und mit der <Einfg>-Taste
springen lassen.

Auch fiir ausgedehnte Kletterpartien ist Connor bestens
geriistet, wenn er auf seinen Wegen einmal Seil und Haken
gefunden hat. 0b Sie diese Utensilien verwenden kdnnen,
sagt Ihnen das Haken/Pfeil-lcon am rechten unteren Bild-
schirmrand. Klicken Sie in der Fupleiste auf das Icon. Dar-
aufhin erscheint der entsprechende Cursor. Klicken Sie nun
auf das Objekt, das Connor iiberwinden soll. Er wirft das Seil
in die Hohe und beginnt sofort zu klettern, sobald Sie ihn mit
den Pfeiltasten nach oben oder unten dirigieren. Lassen Sie
ihn iiber das Seilende weiterkraxeln, wird er aufhdren und
das Seil wieder im Rucksack verstauen.
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STEINE - FELSEN - WAFFEN

S0 bringen Sie den Stein ins Rollen

In der Steuerleiste gibt es eigens ein Icon mit einem Stein-
haufen. Klicken Sie den an und nun auf die Stelle, auf die
Connor einen Stein werfen soll. Connors beidarmige Wurf-
technik ldsst allerdings keine rekordverddchtigen Weiten zu.

EINE KLEINE WAFFENKUNDE
Wenn Sie die Augen offen halten, werden Sie immer wieder Hand-
oder Schusswaffen finden. Klicken Sie eine Waffe an, um sie auf-
zuheben. Dabei wird die neue sofort gegen die alte ausge-
tauscht. Die mit dem besten statistischen Wert sollten Sie be-
halten. Um eine Waffe zu benutzen, Klicken Sie einfach auf das
entsprechende Icon (Schwert bzw. Pfeil) in der Steuerleiste.

Wenn Sie Ihren Gegner mit einer Handwaffe bearbeiten méch-
ten, geniigt ein Linksklick in die gewiinschte Richtung. Der

Wenn Connor auf Steine trifft, sollte er sie einsammeln - auch wenn er sie langsam nicht

mehr sehen kann. Mit denen kann er Druckplatten zum Nachgeben iiberreden oder beschweren.

Gegner sollte sich in erreichbarer Néhe befinden. Mit einem
Druck auf die <Entf>-Taste konnen Sie die Waffe wechseln.
Der Linksklick ist die schnellste Art, ein Gefecht zu fiihren,
der fiinfmal heftigere , Grope Schwung” die wirkungsvollste.
Dazu halten Sie wahrend des Linksklicks einfach die Um-
schalttaste gedriickt.

Mit Schusswaffen kinnen Sie jederzeit in eine beliebige Rich-
tung feuern und miissen dabei nicht unbedingt einen Geg-
ner anklicken. Das macht durchaus Sinn, schlieplich stellen
sich die Monster nicht bereitwillig als Zielscheibe zur Verfii-
gung. Noch ein Tipp am Rande: Wundern Sie sich nicht, wenn
Connor eine neue Waffe aufhebt und dann die alte verliert.
In diesem Fall ist die neue Waffe immer besser oder sie ist
exakt die Waffe, die er jetzt braucht.
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RUSTUNG - MAGISCHE KARTE

Aufriistung

Handschuhe, Harnische, Stiefel sind ebenso wichtig wie Waffen, denn sie erhghen Connors

Verteidigungswerte - also immer sammeln!

Wenn Connor bereits einen entsprechenden Gegenstand
besitzt, geniigt ein Blick in die Statistik, ob es sich lohnt, ihn
auszutauschen. Trdgt Connor eine Komplettriistung sind
Einzelgegensténde nahezu wertlos, denn dann miisste fir ein
schines Paar Handschuhe die gesamte Riistung abgelegt
werden. Ein solcher Striptease lohnt sich nur, wenn Sie eine
neue Komplettriistung finden.

BIG BROTHER IS WATCHING YOU - DIE MAGISCHE KARTE
Wahrend des Spiels erscheint eine magische Karte, die Sie
per Klick auf das Karten-icon in der Steuerleiste oder durch
driicken der <TAB>Taste Gffnen. Diese Karte verrdt Ihnen, wo
sich Connor gerade herumdriickt. Mit den Pfeiltasten am un-
teren Rand wechseln Sie zwischen den Welten. Ihnen entgeht

also nichts, zumal die Karte jede Anderung anzeigt, die sich
durch Connors Aktionen ergeben hat.

Ein weiteres interessantes Detail der magischen Karte ist die
Teleportfunktion am unteren rechten Kartenrand. Das Tele-
portieren ist eine duperst beliebte Form des Reisens, erspart
sie Ihnen doch das langweilige Ablatschen [angst erforsch-
ter Gebiete. Nur im Reich der Sonne werden Sie vergeblich
nach dieser Funktion suchen. Stellen Sie Connor auf eine
solche Position und klicken Sie auf das Teleport-Symbol.
Sobald die neue Welt geladen ist, erscheint Connor an der
gewiinschten Stelle - immer vorausgesetzt, Sie haben die
Teleport-Position dieser Welt bereits entdeckt. Wenn nicht,
bleibt Ihnen nur der miihsame Fupmarsch.
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GOLD ' INVENTAR *GESUNDHEIT

Es ist doch alles Gold, was glanzt

Lassen Sie sich nicht bitten, nehmen Sie alles mit - Linksklick
geniigt. Wie jedermann weip, kann ein kleiner Goldvorrat iiber-
aus praktisch sein - beim Einkaufen oder beim Einholen wich-
tiger Informationen. Wenn Sie Ihren Reichtum einsetzen wollen,
Klicken Sie auf das Gold-Icon in der Steuerleiste. Mit dem Gold-
miinzenstapelcursor Klicken Sie nun auf das Objekt, das Sie kau-
fen mdchten. Wenn Sie geniigend Barschaft haben, wird der kor-
rekte Betrag von Ihrem Guthaben abgezogen.

TASCHEN VOLL STOPFEN - GEGENSTANDE IM INVENTAR
Es gibt zwei Steuerleisten. Die Kopfzeile erscheint, sobald Sie mit
dem Cursor den oberen Bildschirmrand beriinren, die Fupleiste
erscheint, wenn Sie die Leertaste driicken. In der Kopfleiste he-

findet sich das Inventar, also all das, was Connor im Laufe der

Wenn er nur richtig danach sucht, wird Connor bei seinen Streifziigen auf Gold stofen. Auch Mons-

ter sind so freundlich und lassen beim (nicht ganz freiwilligen) Ableben ein paar Miinzen fallen.

Zeit findet und sich in die Tasche steckt. Bei mehr als sieben Ge-
genstanden miissen Sie auf die Pfeile neben der Maske bzw. dem
Goldstapel licken, um sich ein genaues Bild zu verschaffen. Wenn
Sie ein Objekt benutzen wollen, Klicken Sie mit der linken Maus-
taste auf den betreffenden Gegenstand im Inventar. Klicken Sie
danach auf die Stelle, wo Sie ihn verwendet wissen wollen und
warten Sie ab, was passiert (wenn etwas passiert). Wenn Sie ein
bestimmter Gegenstand ndher interessiert, geniiqt ein Rechtsklick
auf das entsprechende Symbol in der Inventarleiste. Die Fupleis-
te enthilt auf der linken Seite Informationen Giber die Riistung
und die Waffe, die Connor trégt. In der Mitte befinden sich acht
Kleine Felder. Die ersten vier enthalten (nach Starke sortiert) ver-
schiedene Gegensténde, die Connor zur eigenen Heilung einset-
2en kann. Die anderen vier Felder beherbergen magische Tranke.
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MAGISCHE GEGENSTANDE

Ein magischer Schluck aus der Pulle

In der Fupleiste hat Connor Platz filr vier verschiedene magische Getrénke, ohne die er

geqgen so manche Sumpfhexe keine Schnitte bekdme.

Trank des Schutzes Erhoht den persdnlichen Schutz auf oder
um 50 Prozent. Nicht unpraktisch bei ungestiimen Monster-
attacken.

Trank der Stérke Ein kleiner Schluck geniigt und die Statis-
tik dieser Handwaffe erhoht sich auf 150 Prozent des der-
zeitigen Werts (zum Mitrechnen: wenn Connor eine Hand-
waffe mit dem Wert 100 in der Hand hat und sich dann einen
Starketrunk reinzieht, klettert der Wert dieser Waffe auf 150).
Trank der Erkenntnis Connor macht sich nach dem Genuss
dieses Tranks keinerlei lllusionen: Wer davon trinkt, der
kriecht keiner Magie mehr auf den Leim und erkennt selbst
jene, die lieber unsichtbar bleiben mdchten.

Trank der Unsichtbarkeit Die Diener der Finsternis und so
manche untergeordnete Lebensform lassen sich durch die-

sen Trunk tauschen. Einige hohere Kreaturen oder weiter-
entwickelte Lebensformen aber lassen sich selbst durch die-
ses abgefeimte Stiick Magie nicht beirren.

Sobald Connor von einem dieser Trénke nascht, erscheint
auf dem Spielbildschirm unten rechts ein kleines Symbol,
das sich wie eine Sanduhr langsam, aber unerbittlich leert.
Ist es vollstandig leer, ist es auch mit der wohltuenden Wir-
kung des Getranks vorbei.

Wenn Sie Durst haben, geniigt ein Linksklick auf die ge-
wiinschte Flasche. Die edlen Tropfen sind auch von links nach
rechts durchnummeriert - driicken Sie einfach die 5 auf dem
Liffernblock Ihrer Tastatur.
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Der Stein des Anstofies - die Maske

Deshalb kann er [hnen auch sofort erzahlen, welche Stiicke er
schon hat, wenn Sie das Masken-Icon mit der rechten Maustas-
te anklicken. Mit einem Linksklick hingegen landen Sie sofort
im Hauptmenii mit all seinen wunderbaren Maglichkeiten.

DER GLASERNE MENSCH - DIE GESUNDHEITS- UND
ERFAHRUNGSLEISTEN oL
Connors Zustand liegt wie ein offenes Buch vor hnen - Sie sind
iiber den Gesundheitszustand und den aktuellen Erfahrungs-
schatz Ihres Helden jederzeit im Bilde. In der Mitte der Fupleis-
te, unterhalb der Flaschensammlung, befindet sich eine Zeile
mit zwei Leisten. Die blutrote Anzeige auf der linken Seite in-
formiert Sie iiber seine Gesundheit (je weniger rotes Kontrast-
mittel, desto schlechter geht es ihm), die griine Anzeige dane-

Connor muss die einzelnen Bruchstiicke der Maske finden und sie zusammenfiigen. Immer

wenn er fiindig wird, erscheint ein weiteres Teil im Inventar.

ben gibt Auskunft iber seinen Spielfortschritt, der in Erfah-
rungspunkten ausgedriickt wird. Diese Punktzahl steigt, je mefr
Siege Connor errungen oder je mehr Ratsel er geldst hat. Hat
diese Anzeige den Hachstwert erreicht, steigt Connor automa-
tisch eine Erfahrungsstufe hiher und seine Gesundheit ist voll-
stéindig wiederhergestellt. Er wird also mit jedem neuen Level
immer starker. Die Hiirden zum Erreichen eines neuen Levels
werden immer haher - mit jedem neuen Level verdoppelt sich
die Punktzahl, die zum Erreichen des Néchsten notwendiq ist.
Dieser Automatismus wird erst ab Level 15 aufer Kraft gesetzt.
Noch etwas: Mit jeder neuen Erfahrungsstufe gewinnt Connor
auch 10 Gesundheitspunkte hinzu. Befindet er sich auf Level 4,
hat er demnach erst 40 Gesundheitspunkte, von denen er zeh-
ren kann. Auf Stufe 22 besitzt er immerhin schon 220 Punkte.
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DAVENTRY - UMGEBUNG

Daventry und die Dimension des Todes

Touristen wissen immer gern, worauf sie sich bei einer Reise einlassen.

Auch wenn Ihr Auftrag abso-
[ut nichts mit einem Wochen-
W endausflug nach GroBheubach
gemein hat, wollen wir Sie
dennoch nicht génzlich un-
vorhereitet ziehen lassen.

DAVENTRY - LIEBLICHES KONIGREICH UND HEIMAT
SCHONER BAUERNTOCHTER
Bis zum magischen Desaster lebt Connor in einer landlichen
Gegend ganz in der Nahe von Daventry. Die Dorfmitte wird von
einer Miihle beherrscht - nichts Aufregendes also. Connor selbst
ist Gerber und hat sich hier niedergelassen, um mit den Jégern
in der Nahe leichter ins Geschaft zu kommen. Doch nachdem
dieser iible Strolch die Maske zerdeppert hat, ist es mit dem
beschaulichen Leben vorbei. Eine Heldenkarriere beginnt...

DIE DIMENSION DES TODES

Von Daventry oder dem Sumpf aus gibt es keine Strape in diese
schaurig-finstere Gegend. Der wagemutige Reisende betritt die
Dimension des Todes iiber magische Portale, die seit Jahr-
hunderten in Daventry und dem Sumpf Spinnenweben anset-
zen, ofne dass jemand sie entdeckt hdtte. Von ihrer Existenz
herichten allenfalls einige diistere Legenden, doch auch die
geraten allmahlich in Vergessenheit. Bis...ja, bis sich diese Por-
tale kurz vor der Katastrophe pidtzlich wieder Gffnen.

Der Legende nach warten die Seelen der Verstorbenen in der
Dimension des Todes auf ihr Urteil. Der Herr iber diesen rie-
| sigen Wartesaal ist Fiirst Azri-
|, der mit knochiger Hand und
seinen Skelettwdchtern ein har-
es Regiment fiifrt.
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Sumpf und Gnome

DER SUMPF - NAHERHOLUNGSGEBIET MIT
KLEINEN FEHLERN
Der Sumpf liegt nicht weit von Daventry entfernt und war bis-
her durch StraBen und Trampelpfade mit dem Kleinen Kbnig-
reich verbunden. Nach dem magischen Desaster indes sind
diese Wege versperrt - Connor bleibt nichts anderes iibrig, als
den Sumpf {iber die Dimension des Todes zu betreten. Ein
gehdriger Umweq und gefahrlich noch dazu. Aber was hilft's
- wenn er alle Teile der Maske wiederfinden will, muss er da
eben durch. In dem ehemals beschaulichen Sumpfgebiet sieht
es aus wie nach einem Chemieunfall - iiberall haben sich gif-
tige Wasserlachen und Sumpfschleim gebildet. Und woher
pldtzlich diese iiblen Kreaturen kommen, weif ebenfalls kein
Mensch.

DAS UNTERGRUNDREICH DER GNOME
Im Norden des Sumpfes beginnt das Reich der Gnome, die Sich
aus praktischen Erwdgungen heraus - Gnome sind in der Regel
Bergarbeiter und Handler - im Untergrund hduslich einge-
richtet und das ganze Gebiet bis tief in die Berge hinein mit

Tunneln durchzogen haben. Doch nun sind die Ausgénge zur
Oberwelt zerstdrt, die Gnome eingeschlossen. Auch wenn sie
gerne zuriickgezogen leben - das geht vielen Untergriindlern
dann doch zu weit. Auf seinen Reisen trifft Connor etliche Zwer-

ge, die fieberhaft damit beschaftigt sind, diese verschiltteten
Ausgange wieder freizulegen. Dabei kommen ihm Geriichte zu
Ohren, wonach es in dieser Untergrundwelt einstmals eine
grope Zivilisation gegeben haben soll. Aber Beweise dafir gibt
es natiirlich nicht - wahrscheinlich st es nichts weiter als dum-
mes Zwergengewdsch. In den dunklen Stollen verbreiten sich
solche Geriichte halt schneller als bei Tageslicht.
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 Unfruchtbares Gebiet und Eiswiiste

EINE HEIBE GEGEND - DAS UNFRUCHTBARE GEBIET
Uber der Welt der Gnome, auf einem Plateau am Fupe eines
alten Vulkans, erstreckt sich das sogenannte unfruchtbare
Gebiet - eine unwirtliche Gegend voller heifer Lavastrome,
in das Menschen sich nur selten verirren. Doch so lebens-
feindlich diese Landschaft auch wirken mag, unbewohnt ist
sie deshalb noch lange nicht. Die Geschpfe, die hier leben,
muten allerdings etwas seltsam an - ein merkwirdiges Hii-
gelvolk, das mit Metallbearbeitung und Handel sein karges
Leben fristet. Doch nun scheint selbst fiir diese geniigsamen
Kreaturen das letzte Stiindlein geschlagen zu haben, denn der
rege Handel mit dem Eisvolk, das oben auf dem Vulkan lebt,
ist vllig zum Erliegen gekommen.

DER FROSTIGE TANZ AUF DEM VULKAN - DIE EISWUSTE
Eine Eiswiiste auf dem Kegel eines Vulkans - diese Vorstellung
ist schon bizarr genug. Doch die Bewohner dieses Eissees, der
sich in der Mitte des Vulkans gebildet hat, sind noch merk-
wiirdiger - das ausschlieplich weibliche Volk der Schneenym-

phen und Greife, die den Luftraum beherrschen und furcht-

erregende Eisorks teilen sich mehr schlecht als recht ein Ge-
biet, das der Legende zufolge der Ort sein soll, an dem die
Erde auf die Sonne trifft. Fir Menschen ist hier eigentlich kein
Platz und das nicht nur wegen der Temperaturen - das Ge-
keife der Nymphen, die Schnabelattacken der Greife und das
Gegrunze der Orks kann schon an den Nerven zerren.

DEM HIMMEL SO NAH... - DAS REICH DER SONNE

Fine wahrhaft himmlische Welt und das eigentliche Ziel un-
seres Helden, befindet sich doch hier der Ort mit der ,Maske
der Ewigkeit”. Zwischen diesem Reich und den anderen Wel-
ten gibt s keine physikalische Verbindung. Und dennach
gibt es einen Weg - und Connor muss ihn finden, denn hier
entscheidet sich sein Schicksal.
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GOBLINS - GOLEMS * SCHERGEN

Die illustre Monsterschar

Auf seinem Marsch durch die verschiedenen Welten begegnen Connor zahireiche Monster
der unterschiedlichsten Gefahrenklassen, die ihm allesamt ans Leder wollen. Um diese
miesen Spiefigesellen zu iiberleben, braucht man ein dickes Fell. Best of Sierra sagt Ihnen

schon jetzt, mit wem Sie es zu tun bekommen.

DICK, DUMM UND GEFRABIG - DER GOBLIN

Goblins sind die einzigen Lebewesen, die in Da-
B ventry nicht versteinert worden sind - gliick-
94 licherweise sind sie nicht nur dumm, sondern
auch ziemlich langsam und - trotz ihrer im-
posanten Korpergrde - recht schwach auf der Brust. IJER _AUS DEM GRABE STEIGT - DER ZOMBIE
Auch Zombies kinnen Ihnen in mehreren Ldndern for iber
den Weg laufen. Sobald sie Connors Gegenwart spiren,
graben sie sich aus ihrer Gruft. Sie lieben den Angriff
aus dem Hinterhalt. Zombies spriihen nicht gerade vor

sie ausgesprochen damlich, aber ziemlich
4 schnell und zuhauen kdnnen sie auch ganz
Y ordentlich. Sie treten gerne in Rudeln auf -
gemeinsam sind sie unusstehlich.

DER DICKE MIT DER POMPFE - DER GOLEM

Golems sind weltldufiger als Goblins - man findet sie in den ver-
schiedensten Breitengraden und Welten. Bei Lichte besehen sind
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GOBLINS - GOLEMS + SCHERGEN

Skelette, Phantome, wandernder Geist

Intelligenz, aber dieses Manko gleichen sie durch eine hohe Durch-
schlagskraft aus. Auperdem sind sie zah wie ein alter Lappen.

KLAPPERN GEHORT ZUM HANDWERK - SKELETTE
UND [HRE KOMMANDANTEN ]
Wenn wir Ihnen jetzt erzahlen, dass Skelette
vornehmlich in der Todesdimension anzu-
§ treffen sind, wird Sie das wohl kaum {iber-
raschen. Dort haben sie auf ihre alten Tage
noch mal einen guten Job gefunden - sie
sind die Wechter der Todeszone. Eqal ob sie als Schwertkdmpfer
oder Bogenschiitzen auftreten - sie sind héufig in Rudeln
unterwegs, ziemlich intelligent und schlagkraftig. Noch eine
Klasse hiher anzusiedeln ist der Kommandant dieser Spezies.
Die kréiftigen Hiebe dieses qut gepanzerten Skeletthiinen sind
nicht von schlechten Eltern - Heiltréinke griffbereit halten!

LIEMLICH KOPFLOS - DAS PHANTOM
Phantome sind die Seelen von Verstorbenen, die noch auf
ihre finale Gerichtsverhandlung warten. In der Zwischenzeit

geistern sie kopflos durch die Dimension
des Todes, stets auf der Suche nach
Lebensenergie. Wenn Sie Connor das Los
eines Energiespenders ersparen wollen,
sollten Sie die Phantome tunlichst auf
Distanz halten. Sobald Sie in Connors Nahe kommen, begin-
nen Sie sich an seiner Energie zu laben. Das kann einen ganz
schan krank machen.

RUHELOS - DER WANDERNDE GEIST
M Auch den wandernden Geist finden Sie nur in der
P Dimension des Todes, vornehmlich in Fluren und
¢l Korridoren. An Menschen hat der ruhelose Geist
}i kein Interesse. Dennoch sollten Sie diese Geister
/

meiden wie die Pest - allein ihre Aura geht
Connor ziemlich an die Nieren. Und glauben Sie
blop nicht, Sie kdnnten einen wandernden Geist

_ mit Ihrem Schwert oder Bogen beeindrucken: auf den kénnen

Sie einhacken wie Sie wollen - ein substanzloses Wesen wie
ihn lassen physische Angriffe vllig kalt.
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GOBLINS - GOLEMS + SCHERGEN

Schleimmonster, fleischfressende Pflanze, Baummonster

GIFT UND GALLE SPUCKEN - DAS SCHLEIMMONSTER
Schleimmonster sind in den Siimpfen
2u Hause. Sie sind nicht besonders
krdftig, aber sprunggewaltig und
schnell. Bei ihren iberfallartigen An-
griffen stopen sie einen Giftschleim
aus, der zwar mcht sofort todlich wirkt, aber trotzdem ge-
fahrlich werden kann, denn die Angriffslust der Schleimmons-
ter ist legenddr. Doch ebenso schnell wie sie angreifen,
ziehen sie sich auch wieder zuriick. Monster der obersten
Plagegeisterklasse.

NICHT NUR INSEKTEN AUF DEM SPEISEPLAN

- DIE FLEISCHFRESSENDE PFLANZE

Noch so eine Sumpfbliite - die fleischfressende Pflanze hat
es nicht nur auf Kleingetier abge-
& sehen. Unvorsichtige Bauernlim-
mel kommen ihr manchmal gerade
recht. lhre Anpassung an die Um-
welt ist perfekt - sie versteckt sich

in den seichten Gewdssern und taucht urpldtzlich vor ihren
Opfern auf. Mit Schusswaffen konnen Sie nur wenig ausrich-
ten, denn die fleischfressende Pflanze zieht sich bei Gefahr
gerne wieder unter die Wasseroberfldche zuriick. Allerdings
miissen Sie nicht befiirchten, von einer dieser Pflanzen ver-
folgt zu werden - aufgrund ihrer Wurzeln ist sie ziemlich orts-
gebunden.

FEINE MASERUNG - DAS MANDRAGOR-BAUMMONSTER
Der Mandragor-Baum lebt
mit seinem Monster in per-
fekter Symbiose und schiitzt
es mit seinen Wurzeln. Auf

WM denen kinnen Sie herum-
hacken, wie Sie wollen, sie wachsen immer wieder nach. Wenn
wider Erwarten dennoch mal eine Wurzel abstirbt, miissen Sie
die Gelegenheit nutzen und den Stamm angreifen, um bis zum
Herz des Monsters vorzudringen. Auf Pfeil und Bogen sollten
Sie besser gleich ganz verzichten - Schusswaffen entlocken
dem Baummonster allenfalls ein ungnddiges Lécheln.



King's Quest 8 - Die Maske der Ewigkeit

GOBLINS - GOLEMS - SCHERGEN

Blasentaucher, Sumpfgolem, Sumpfhexe

TODLICHE UMARMUNG - DER BLASENTAUCHER
Auch der Blasentaucher fiihlt sich
im Sumpf so richtig heimisch. Nur
dort findet er die Umgebung, die
er braucht, um so richtig vor sich
hin zu blubbern. Doch unterschatzen Sie diese Luftblaschen
nicht - im Gegenteil, sie sollten ein Alarmsignal sein. Mit sei-
nen Tentakeln schnappt er urpldtzlich nach seinen Opfern
und zerrt sie unter Wasser. Was er danach mit ihnen macht,
entzieht sich unserer Kenntnis. Lebend wieder aufgetaucht
ist bisher jedenfalls niemand.

PATENONKEL DES GOLEMS - DER SUMPF-GOLEM

Der Sumpf-Golem scheint eng
mit dem Land-Golem verwandt
20 sein - Briider im Geiste, wenn
man so will, denn sie sind ge-
nauso damlich wie Ihre Freunde
vom Festland. Und auch sie laufen immer mit diesem Holz-
priigel durch die Gegend, der bei seinen Opfern so héssliche

Spuren hinterfdsst. Offenbar werden sie mit diesen Dingern
geboren. Weiteres Indiz - die unstillbare Neigung, immer ru-
delweise aufzutreten. Na ja, wenigstens haben die Tierchen
Familiensinn.

MISS UNIVERSUM - DIE SUMPFHEXE
5 Die Sumpfhexe ist die Schonheitskdni-

gin der Siimpfe. Mit ihren behdbigen Be-
wegungen, dem breiten Kussmund und
der zeitlosen Frisur ist sie imstande,
jeden Reisenden zu betdren, bevor sie
ihn neckisch mit heipen Feuerbéllchen bewirft. Dass die Men-
schen ihre Anndherungsversuche auch immer so briisk
2uriickweisen miissen! Dauernd greifen Sie zu diesen héssli-
chen Schwertern und priigeln auf einen ein! Da miissen sie
sich nicht wundern, wenn selbst die geduldigste Sumpfhexe
irgendwann mal pampig wird! Besonders die Feuerbdllchen
konnen verteufelt weh tun. Legen Sie also rechtzeitig einen
entsprechenden Vorrat an Heiltrdnken an, bevor Sie Ifr Gliick
in den Siimpfen versuchen.
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Flugkreischer, Felsdamon, Drachenwurm

Der Flugkreischer siedelt be-
vorzugt im Gnomenreich - dort
hdngt er friedlich an der
g Decke, bis ein argloser Gnom
£ vorbeischleicht, den er nach
allen Reqeln der Kunst zur Schnecke machen kann. Er schiept
auf seine Opfer zu und stopt im Sturzflug todliche Stromstdpe
aus. Bei den Gnomen hat er sich damit keine Freunde gemacht
und auch Connor wird ihn gar nicht mggen. Eine kréftige
Handwaffe hdlt aber auch den lautesten Flugkreischer zu-
verldssig auf Distanz.

LUFTANGRIFFE - DER FLUGKREISCHER

DIE STEINSCHLEUDER - DER FELSDAMON

Steine sind offenbar Connors Schmksal
N Schon wieder so eine versteinerte Krea-
. M tur, doch die hier hat nichts mit einer
Statue gemein. Im Gegenteil, sie ist
ziemlich beweglich, taucht urpldtzlich
vor ihrem Opfer auf und bewirft es mit...

Sie haben's erraten! Versuchen Sie, dem Felsddmon mit einer
harten Handwaffe zu Leibe zu riicken - mit Pfeilen auf einen
Felsblock zu schiepen, wiirde Ihnen im normalen Leben ja
auch nicht einfallen.

WENN WURMER ERWACHSEN WERDEN
- DER DRACHENWURM

Auch der Drachenwurm fiihlt sich
im Reich der Gnome zu Hause.
Seine dickwandigen Schuppen ma-
N chenihn immun gegen Geschosse
i aller Art. Wenn Sie einen Drachen-
wurm ausschalten wollen, miissen Sie sich schon auf einen
klassischen  Infight” gefasst machen, um es mal in der
Sprache der Boxer auszudriicken. Doch genau darin liegt die
Gefahr: Seine Kopfstdpe und Beipattacken lassen auch er-
fahrene Kampfer alt aussehen. Beim Drachenwurm kénnte
selbst Mike Tyson noch etwas lernen.
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Feuerameisen, Feuerdamon, Feuerzwerg

FRIEDLICHE FEUERAMEISEN

Die Feuerameisen fiihlen sich erst
in der Hitze des unfruchtbaren Ge-
biets so richtig wohl. Auf Men-
schen oder sonstige Eindringlinge
entwickeln sie keinen Appetit. Eine einzelne Ameise wére
auch viel zu schwach fiir einen durchtrainierten Kerl wie Con-
nor. Aber reizen sollte man die Tierchen dennoch nicht -
wenn Sie einer Ameise dumm kommen, ruft die Ihre Kumpels
2 Hilfe. Kurze Zeit spater stehen Sie bis zur Hiifte im Amei-
senhaufen! Und das so etwas ziemlich weh tun kann, miis-
sen wir Ihnen ja wohl nicht erzéhlen!

LEBEN IN DER LAVA - DER FEUERDAMON

Dieser Ddmon ist wohl das einzige Lebewe-
sen, das in kochend heifer Lava {iberleben
B kann. Seien Sie also vorsichtig, wenn Sie
1 Connor an einem Lavastrom vorbei dirigie-
ren. Sobald jemand Ihrer heipgeliebten
i Ursuppe zu nahe kommt, heben die Feuer-

ddmone ihr Haupt und beschmeifen die frechen Eindringlin-
ge mit kleinen Lavaklimpchen. Wahrscheinlich haben sie
Angst, es konne Ihnen jemand die Heizung abdrehen.

KLEIN, ABER OHO - DER FEUERZWERG
Lassen Sie sich nicht von der Groﬁe die-
ser Kreaturen téuschen - Feuerzwerge
sind ein bosartiges und grausames Volk.
Besonders wenn sie anfangen, ihren rie-
sigen Hammer zu schwingen, sollten Sie
M besser in Deckung gehen. Andere Ver-
treter dieser Gattunq bevorzugen hingegen einen méchtigen
Feuerbogen, der ebenfalls grope Schaden anrichten kann. £
kommt strafverschdrfend hinzu, dass diese Feuerzwerge auch
noch bestens gepanzert sind und Connors Angriffen recht qut
widerstehen konnen. Nehmen Sie sich also in Acht!
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Basilisk, Eisork,

WENN BLICKE TGTEN KONNEN - DER BASILISK

Schon wieder eines dieser Tierchen, die
vor der Katastrophe kein Mensch kann-
te - doch jetzt schiepen sie wie Pilze
aus dem Boden. Der Basilisk sucht mit
wachsender Begeisterung das un-
fruchtbare Gebiet heim und sorgt mit seiner Angriffslust dafilr,
dass es noch ein Stiick unfruchtbarer wird. Basilisken schrau-
ben sich zu beachtlicher Grope empor. Die machtige Kau-
muskulatur allein ist schon respekteinfléfend - wer jedoch
die Beiattacke eines solchen Ungetiims wider Erwarten iiber-
steht, der bekommt es schlussendlich mit den Energieblitzen
2u tun, die der Basilisk aus seinen Augen abfeuert. Und dann
bricht fiir die meisten relativ schnell die Nacht herein.

DER ORK, DER AUS DER KALTE KAM - EISORKS
Eisorks sind wie ihre Vettern aus den gemépigten Breiten-
graden ziemlich langsam und noch dazu démlich - Muskel-
pakete eben. Das hindert sie allerdings nicht daran, kréftig
auszuteilen und das kann verteufelt weh tun. Irgendwer muss

Greif

l inen beigebracht haben, wie man
A cine Streitaxt scharft - diese Tech-
é nik beherrschen Sie mittlerweile
58 aus dem Effeff. Und das bekommt
£ ein unvorsichtiger Gegner schnell
2u spiiren. Wenn sie gerade keine Axt haben, operieren
Eisorks bevorzugt mit der Armbrust. Das macht sie auch nicht
viel sympathischer. Frontalangriffe sind tunlichst zu ver-
meiden.

LUFT-HOHEIT - DER GREIF

In der Eiswiste sind Greie die Herr-
scher der Liifte. Im Gegensatz zu
den Orks sind sie ausgesprochen in-
telligent, wendig und kbrperlich
recht gut ausgestattet. Allein der
Schnabel hackt ganz schiin was weg.
Am Besten gehen Sie diesen Kreaturen aus dem Weg.
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Frostdamon, Schneeméhne, Drache, Scherge

HAARE AUF DEN ZAHNEN - DER FROSTDAMON
Frostdamone sind grope, krdftige und zotte-
W8 lige Wesen und ungefdhr so possierlich wie
4 ein ausgewachsener Yeti. Sie sind langsam
4 und nicht besonders helle (der ewige Frost
scheint sich [&hmend auf die Gehirnzellen
auszuwirken), doch im Rudel stets ausgesprochen gefahrlich.

DIE SCHNEEMAHNE, DAS UNBEKANNTE WESEN

hingegen eher die Ausnahme. Dem Ver-
nehmen nach bewacht diese Dra-
chenspezies den Durchgang zu einem
sagenumwobenen Land, iiber das man
sonst leider rein gar nichts weip,
SChlleBhCh hat es noch niemand geschafft, an diesem schlecht
gelaunten Wachter lebend vorbei zu kommen.

DIE LAKAIEN DES LUCRETO - SCHWARZE SCHERGEN

Schneemdhnen sind unsichtbar, deshalb ist es unserer For-
schungsexpedition trotz heftigster Bemihungen nicht ge-
[ungen, ein Foto von ihnen zu schiepen. Wie Uberlebende
glaubwiirdig berichten, kann eine Schneemdhne trotz lhrer
unmateriellen Lebensweise kraftvoll zubeifen - welche Magie
da mit dem Entsetzen Scherz treibt, ist nicht bekannt.

DOPPELKOPF - DER ZWEIKOPFIGE DRACHE

Doppeladler sind in der europdischen Tierwelt durchaus
nichts Ungewdhnliches - jedenfalls tauchen Sie regelmdpig s
in jedem zweiten Wappen auf. Doppelkdpfige Drachen sind

Aus der schwarzen Fliissigkeit, die den
Sonnentempel durchflieft, hat sich Lu-
reto, Endgegner und Verursacher allen
N Ungliicks, ein paar gehorsame Diener ge-
L backen. Schwarze Schergen sind dazu
auserkoren, die Einzelteile der Maske zu finden und abzuliefern.
Machen Sie sich auf ein hartes Gefecht gefasst, wenn Sie einem
dieser Abgesandten begegnen, sie sind riistungstechnisch auf
dem neuesten Stand und kinnen selbst harte Schidge qut weg-

stecken. Sie haben nur ein Ziel - Connor am Weiterkommen zu
hindern und ihm die gefundenen Teile der Maske abzukn@pfen.
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GOBLINS - GOLEMS - SCHERGEN

Schattendamon,

DIE DUNKLE SEITE DES SONNENTEMPELS

- SCHATTENDAMONE

Mit Schattendamonen bekommen Sie
ausschlieplich im Sonnentempel zu
tun, der letzten Station Ihrer Reise.
Sie nisten bevorzugt in Mauer- und
Bodenritzen, um sich dem unvorsich-
tigen Sonnenanbeter gleich rudelwei-
se in den Weg zu stellen. Fiir Ein-
dringlinge haben sie ein ausgezeichnetes Gespiir.

MIT SPITZER ZUNGE - DIE WASSERSCHLANGE
Ebenfalls ein Geschdpf des Sonnentem-
pels - allerdings nur der unteren Level.
Dieses Los hat sie ziemlich spitzziingig
gemacht - sie verwendet ifire Zunge wie
ein Peitsche, deren Schlag weit iiber die
unteren Level hinaus gefirchtet ist.

Wasserschlange, Lucreto

FINALE FURIOSO - LUCRETO

Wundern Sie sich nicht, wenn Ihnen dieser Typ bekannt
vorkommt - Lucreto ist der finstere Strolch des Einfiihrungs-
videos, der in seiner Gier nach Macht die Maske in die Luft
gejagt hat und nun alle Hebel in Bewegung setzt, um die
Einzelteile wiederzufinden. Wenn Sie alle Teile gefunden,
alle Monster niedergemacht und allen Schergen getrotzt
haben, dann bekommen Sie s mit ihm zu tun. Als ehemaliger
Archone des Tempels ist er ein lausiger Kdmpfer, aber auf
Schwertkdmpfe wird er sich auch nicht einlassen. Lucreto ist
mit allen Wassern der Magie gewaschen - ein in der Wolle
gewirkter Magier, fiir den Sie sich schon etwas einfallen
lassen miissen, wenn Sie ihn besiegen wollen. Ein stink-
normaler Zweikampf wird da nicht reichen! Und halten
Sie vorsichtshalber ein paar von den leckeren Heiltrdnken
bereit!
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TIPPS

Des Ratsels Losung...

... werden wir lhnen hier nicht auf die Nase binden.

Dennoch wollen wir Sie nicht vollends im Regen stehen las- IBERSICHT DER TASTATURBELEGUNG
sen. Die Rétsel kinnen Sie allesamt in dem betreffenden Land ~ Wenn Sie die Standardbelequng nicht geéindert haben, stehen
[dsen. Sie miissen nicht in fremde Lander aufbrechen, nur weil  Ihnen auf der Tastatur folgende Befehle zur Verfiigung:

Sie mit dem Puzzle in diesem Land nicht fertig werden. Dann  Fi Hilfe

haben Sie irgendwo etwas vergessen. Manche Ratsel er- Fil Kamera umschalten

strecken sich durchaus diber mehrere Welten - wo es aber gilt, TAB Karte aufrufen

aus dem jeweiligen Land herauszukommen, dsen Sie an Ort ~ Entf Waffe wechseln

und Stelle. Wenn Sie eine Welt ohne ein Stiick der Maske ver-  Ende Gehen/Laufen

lassen, milssen Sie zuriickkehren. Zu den gangigsten Ver-  Bild auffab Nach oben/unten schwenken
saumnissen zahlt vor allem der mangelnde Forschungsgeist. Leertaste Umschalten - Interface ein/aus
Wenn auf der magischen Karte noch schwarze Flecken zu  Alt Waffe wegstecken

sehen sind, dann sollten Sie sich schleunigst aufmachen, um ~ Umschalttaste ~ Wechseln, Schlagen, Ziehen und Kamera
sie zu tilgen. Sprechen Sie die Figuren ruhig noch einmal an. ~ Strg Zum Spielcursor wechseln

Die nehmen das nicht iibel und sprechen womdglich iiber neue  Pfeiltaste Connor bewegen

Themen. Zur Not latschen Sie halt die ganze Welt noch mal ab ~ Einfg (Ziffernblock) Springen
und Klicken alles an, was Ihnen vor den Mauszeiger kommt. ~ 1-8 (Ziffernblock) ~ Gesundheitstrénke - magische Gegenstande



IMPRESSUM

ERSTE HILFE -

Wenn der Pfeil im Kocher bleibt

Normalerweise laufen unsere Spiele ja wie geschmiert. Das
heipt aber nicht, dass sich nicht hin und wieder ein kleiner
Fehlerteufel einschleichen kinnte. Doc Sierra sagt Ihnen, wie
Sie diese kleinen Tierchen wieder loswerden.

Sollte wahrend des Spiels kein oder nur ein sehr verzerrter
Ton zu héiren sein, sollten Sie die Treiber Ihrer Soundkarte ak-
tualisieren. Welche Treiber Sie sich besorgen missen, erfah-
ren Sie im Handbuch Ihrer Soundkarte.

Erscheint die Fehlermeldung ,Die erforderliche .DLL-Datei
DPLAYX.DLL kann nicht gefunden werden” oder ,...ungiiltige
Seite in Modul ,mask.exe"an Adresse...”, so liegt der Fehler
auf der Hand: Auf Ihrem PC ist noch kein DirectX oder ledig-
lich eine iltere Version installiert. Gffnen Sie den Windows-
Explorer, wechseln auf hr CD-ROM-Laufwerk (die BoS 21-CD
muss eingeleqt sein) und dort in das Verzeichnis ,DirectX70a".
Starten Sie die Datei ,DxTAger.exe” und folgen Sie den An-
weisunqen auf dem Bildschirm. Nach der Installation werden
Sie aufgefordert, Windows neu zu starten. Dann kinnen Sie
getrost wieder auf Monsterjagd gehen. Wenn das Spiel hinge-
gen zu langsam oder sehr trage ablduft, sollten Sie Gberprii-

Doc Sierras kleine Fehlerkunde

fen, ob speicherfressende Anwendungsprogramme unerkannt
im Hintergrund laufen - Virenscanner, beispielsweise. Been-
den Sie diese Anwendungen (beim ndchsten Neustart von Win-
dows sind alle wieder vollstandig versammelt). Starten Sie
hierfiir Ihren Computer neu und warten Sie, bis die Festplat-
te keine Daten mehr [dt. Driicken Sie nun die Tastenkombi-
nation STRG+ALT+ENTF. Sie sehen nun das Fenster , Anwen-
dungen schliepen”. Beenden Sie dort alle Anwendungen (Task
beenden) bis nur noch der Explorer in diesem Fenster er-
scheint. Starten Sie nun direkt das Spiel King s Quest 8"
(ohne Windows vorher neu zu starten) und Connor jogat in
aller Frische iiber den Bildschirm.

Die Nummer mit dem Laufwerksbuchstaben diirfte hnen mitt-
lerweile ebenfalls bekannt sein: Die CD wird nach dem Star-
tenvon King”s Quest 8" nicht gefunden, obwohl diese im
Laufwerk lieqgt. Schauen Sie doch mal nach, ob Ihr CD-ROM-
Laufwerk auch einen Laufwerksbuchstaben hat, der unmittel-
bar auf den der letzten Festplatten-Partition folgt. Mit ande-
ren Worten: Wenn Sie eine Festplatte mit nur einer Partition
besitzen, dann hat diese den Buchstaben C:. Das CD-ROM-Lauf-
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werk miisste folglich auf den Buchstaben D: getauft sein. Wird
es aber mit E: oder F: bezeichnet, dann kann das Spiel das
Laufwerk nicht finden. Von Festplatten einmal ahgesehen, kon-
nen Sie jedem Laufwerk einen eigenen Laufwerks-Buchstaben
zuweisen. Dies geschieht iiber den Pfad Systemsteuerung -
System - Geréte Manager. Dort liegt u.a. der Ordner ,CD-ROM".
Klicken Sie ihn doppelt an und werfen Sie einen Blick hinein.
Rufen Sie die Eigenschaften auf und wahlen Sie den Menii-
punkt ,Einstellungen”. Stellen nun im Bereich ,Reservierte
Laufwerksbuchstaben” als ,ersten” und ,letzten” den richti-
gen Buchstaben ein. Sie werden nun aufgefordert, Windows
neu zu starten. Danach weiB Ihr Rechner, was ein CD-ROM-
Laufwerk ist. Auch Tatarenmeldungen wie ,Videokomprimie-
rung nicht gefunden...” brauchen Sie nicht zu schrecken: Auf
der BoS 21-CD befindet sich ein Ordner namens ,Patch”.
Offnen Sie den Windows-Explorer, wechseln Sie auf Ihr CD-
ROM-Laufwerk. Klicken Sie nun doppelt auf den Ordner ,Patch”
und danach auf die Datei ,ivplay.exe” Folgen Sie nun den
beriihmten Bildschirmanweisungen. Das wirkt sich wohltuend
auf die Abspielfreude der Videos aus.
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