__TIPS _+ TRICKS

Die dunkle
Dimension

Mit den Hinweisen in unse-
rer Tabelle 2 und dem DDD-
Trainer (s. Top Spiele 2) ist es
nur noch ein Klacks, dieses
anspruchsvolle Rollenspiel
zu lésen. Dazu noch _einige
Tricks, um Ihnen das Uberle-
ben zu erleichtern:

- Auf der Insel Uyrp ist ein
Schatz vergraben (1500
Goldstlicke).

- Wer zum Koénig geht und
ihm die Koordinaten der un-

Die dunkle Dimension (Ubersicht)

Koordinaten
Druide Cerfak E'P" G'F-
KénigsschioB G'H" F'B*” ATT, PAR und ERF
steigern
Trisdic F'O" D'N* (4. Tafel)
Thorwal D'M” D'A" Stadt der Seefahrer (3. Tafel)
Gaht CF~ D'K" Stadl der Elfen (1. Tafel)
Ackbzh C'L" H'N” Die Heilige Stadt (5. Tafel)
Madraskan H'E" E'G" Auf der Insel
Madraskan (6. Tafel)
Muspel H'l* C'F" Stadt der Zwerge (7. Tafel)
Mubrak B'I" EY” Die unabhéngige
Stadt (2. Tafel)
Tempel G'G" B'I" WeiBer Zirkel
Turm PTE* B'LF Schwarzer Zirke!
Héhle c'o* JF* Schalzhéhle des
Drachen
Drachenhort T vorher geeignete
Walffen besorgen!
Burg Fulgar H'L™ B'K*
Burg GE" I'A” Dungeon
Schadelfeste I'F=J'G" Spielende
Insel UYRP D'M* J'G" vergl. Trisdic
Sicaria Dracomen D'M” H'G" vergl. Ackbah
Magische Axt B'N" E'L” vergl. Muspel
Alraune-Krauter F'l* FI* vergl. Muspel

Folgende ltems findet man im Speicher des C64 (Adressen dezimal):

Kréuter (maximal 99)

Schwefel
Knoblauch

24

40 336
49 337

Ginseng 49 338
Blutflechte 49 339
Zirbelkraut 49 340 s. Madraskan
Totenblume 49 341 s. Gaht
Gift der Nacht 49 342 s. Mubrak
Alraune 49 343 & FI"FI"
Zauberspriiche
WeiBe Magie (G'G* B'l”)
A: Magisches Licht 49 304
B: Entgiftung 49 305
C: Schutzschild 49 306
D: Wunderheilung 49 307
E: Bannbrecher 49 308
F: Lichtschild 49 309
G: Gewandtheit 49 310
H: Totenbann 49 311
Schwarzer Zirkel (D'E” E'L")
I: Donnerkeil 49 312
J: Gift und Galle 49 313
K: Feuerball 49 314
L: Flammenspur 49 315
M: Furchtfluch 49 316
N: Zeitgefrier 49 317
O: Todesblitz 49 318
P: Magische
Bombe 49 319
Waffen
A: Hande 49 247
B: Messer 49 248
C: Dolch 49 249
D: Kurzschwert 49 250
E: Handbeil 49 251
F: Schwert 49 252
G: Morgenstern 49 253
H: Kampfstab 49 254
I: Bastardschwert 49 255
J: Streitaxt 49 256
K: Zweihdnder 49 257
L: Schleuder 49 258
M: Kurzbogen 49 259
N: Blasrohr 49 260
O: Langbogen 49 261
P: Armbrust 49 262
Riistungen
A: Kleidung 49 266
B: Waffenrock 49 267
C: Lederristung 49 268
D: Kettenhemd 49 269
E: Schuppenpanzer 49 270
F: Ritterriistung 49 27
G: Magische Ru-
stung 48 272
H: kleines Schiid 49 273
I: groBes Schild 49 274
Tugenden
SRK (Stérke) 49 224 max. 18 s. Thorwal
GES (Geschicklich-
keit) 49 225 max. 18 s. Gaht
KGH (Klugheit) 49 226 max. 18 s. Muspel
CHA (Charisma) 49 227 max. 18 s. Ackbah
ATT (Attacke) 49 228 max. 18 s. Schiof
PAR (Parade} 49 229 max. 17
ERF (Erfahrung) 49 238/239/240
241) max. 899,999 (21)
Sonstiges
Sextant 49 347 s. Thorwal
Feuerring 49 348 s. Burg Fulgar
Eichendolch 49 349 s. Burg Fulgar
Glasflote 49 350 s. Mubrak
Splitter 49 351 s. Drachenhort
Kompafl 49 354 s. Mubrak
Lampe 49 355 5. Muspel
Fackeln 49 356 s. Muspel (max. 99)
Drachenkralle 49 358 s. Drachenhort

In Adresse 49 157 steht das aktuelle Transportmittel:

- 1: zu FuB,

- 2: Plerd (s. Ackbah),
- 3: Einhorn (s. Gaht),

- 4: Schiff (s. Thorwal),

- 5: Feuerechse.
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abhangigen Stadt Mubrak
verrat, bekommt als Beloh-
nung ebenfalls 1500 Gold-
stlicke.

- In der Kneipe von Ackbah,
der heiligen Stadt in der
Wiiste, erfahren Sie, wo die
Zauberschwinge vergraben
liegt. Diese Information ko-
stet allerdings so viele Gold-
stiicke, daB wir den Ort ver-
raten wollen: Gehen Sie in
die rechts von Ackbah gele-
gene Wiistenregion, suchen
Sie den dstlichsten Zipfel auf
(Koordinaten D'M” H'G")
und driicken Sie die Taste
<8>.

- Das Stichwort fiir die Buch-
stabentafel in Gaht heiBt
Ghor.

- In Gaht bekommt man den
Elbenbogen und das Ein-
horn.

- Der Name des Bosen (L6-
sungswort) lautet TROF-
NIH. Er setzt sich aus den
richtig geordneten Kenn-
buchstaben der Stédte zu-
sammen: Thorwal (O), Gaht
(T), Mubrack (R), Trisdic (F),
Ackbah (N), Muspel (H) und
Madraskan (I).

- Driicken Sie zwischen den
vier Wasserbrunnen (»dem
Wichtigsten in der Wiste«)
die Taste <S>.

- Wenn man zwischen Mu-
brak und dem Festland, in
der Mitte der tiefsten Stelle,
erneut die S-Taste driickt,
bekommt man die magische
Axt.

- Beim Waffenhandler in
Mubrak erhalten Sie ein ver-
botenes Blasrohr.

- Sprechen Sie mit dem
Mann hinterm Spieltisch
und wagen Sie ein Spiel-
chen.

- Im SchloB sollten Sie sich
mit dem Henker unterhal-
ten.

- Der sldostliche SchloB-
turm wird lhre Lachmuskeln
strapazieren.

- Fragen Sie in der Hiitte
nach KRISTALL.

- Fir 350 Goldstlicke liber-
1dBt lhnen der alte Seebér
von Thorwal einen Sextan-
ten.

-Die Koordinaten JA” C'N”
sind der Anfang eines Laby-
rinths, das in einem interes-
santen SchloB miindet.

- Das Labyrinth zum Lind-
wurm liegt in Bergen (Koor-
dinaten C'F” D'K").
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