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Magic Carpet

Was fiir ein Bomben-Teppich! 1994 kombiniert Peter Molyneux ein Actionspiel mit tak-
tischen Elementen, Terraforming, einer Prise Populous und ganz viel Magie. Ach ja, in

3D ist das alles auch. Kurzum: Ich bin verzaubert. vonmartinbeppe
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So, jetzt ist es passiert. Nach all
den Jahren. Mir ist schlecht, rich-
tig schlecht. Von einem Spiel. Immer wie-
der habe ich sie beldchelt, meine Freunde
und Kollegen, die nach zwei Matches Quake,
Doom oder Battlefield aufgeben mussten,
weil ihnen iibel wurde. »Sorry, Motion Sick-
nessl«, haben sie dann gemurmelt. »Pah,
Ausredel«, habe ich gedacht. Sogar der id-
Software-Griinder John Carmack hat mal
zugegeben, dass die Spieler bei den langen
Energietrampolin-Spriingen in Quake 3 ur-
spriinglich automatisch einen Salto ma-
chen sollten — doch ihm wurde dabei sel-
ber so libel, dass das Purzelbaum-Feature
ganz schnell wieder rausflog.

Dagegen ist der Grund fiir meine Motion
Sickness fast schon peinlich. Denn mich er-
wischt es bei Magic Carpet, fast 20 Jahre
nach seinem Erscheinen. Damals habe ich
Bullfrogs Teppichklopfer stundenlang am
Stiick gespielt. Heute macht mich die Kom-
bination aus Briefmarken-Auflésung (320
mal 200!), Highspeed-Fliigen, rasantem
Geschoss-Ausweichen und Wasserreflexio-

Unser Vulkan-Zauber verformt nicht
nur das Gelande - seine Lavabrocken
zlinden auch den Wald an.

108 ZehnJahre vor Bullfrogs Spiel gab’s schon mal ein Magic Carpet: ein simples 2D-Spielchen auf dem C64 und ZX Spectrum.

nen nach ein paar Minuten betiiddelt in
der Birne. Aber: Es ist mir vollig egal! Weil
mich das Spiel namlich auch nach zwei
Jahrzehnten noch unglaublich fesselt.
Denn schon damals hat Peter Molyneux
mit seinen Ochsenfréschen genau meine
Lieblingsgenres kombiniert: Action, Flugsi-
mulation, Strategie, eingetiitet in eine 3D-
Welt voll fieser Fantasy-Viecher.

Technisch gesehen hétte ich mich vermut-
lich schon in Magic Carpet verguckt, wenn
ich einfach nur darin rumfliegen und bal-
lern kénnte: Im Tiefflug rase ich iiber Sand-
und Wasserwiisten, durch Oasen und
Schluchten. Aus einem Arsenal mit 24 Zau-
berspriichen kann ich zwei auf die Maus-
tasten legen - etwa Feuerballe oder einen
dicken Meteoreinschlag. Und schon fiihlt
sich der fliegende Teppich wie eine Fliegen-
de Festung auf Speed an, wie die damals
schwer angesagten Flugsimulationen und
Flieger-Actionspiele - schlieBlich ist 1994
auch das Jahr von Origins Pacific Strike
und Microproses Fleet Defender. Klar, der
fliegende Teppich steuert sich auch ohne
Handbuchstudium und bildschirmfiillende
Cockpit-Anzeigen, einfach per Maus und
Richtungstasten, mit dem Gamepad oder,
viel cooler, per Joystick. Dabei ist der eige-
ne Teppich nicht mal zu sehen, ich schwebe
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quasi wie im Beobachtungsmodus eines
heutigen Multiplayer-Shooters einfach in
der Ego-Ansicht liber der Landschaft.

Doch das rasant-simple Rumfliegen und
Feuerballballern bildet eben nur einen Teil
des Gesamtpakets. Denn Magic Carpet ist
auch verflixt taktisch. Um eine der 50
Spielwelten (sprich: Levels) zu knacken,
muss ich genug Mana sammeln. Das liegt
in Kugelform am Boden rum, und je groRer
die Kugel, desto mehr Mana enthilt sie.
Also einfach driiberfliegen, fertig? Von we-
gen! Erstens: Mana muss ich per Fesselbal-
lon aufsammeln lassen, der automatisch
Uber die Karte fahrt und die Kugeln auf-
saugt. Zweitens: Ein Ballon sammelt nur
diejenigen Kugeln, die ich vorher per Zau-
ber weiR eingefarbt habe - herrenloses
Mana hingegen ist golden und wird vom
Ballon schnéde ignoriert. Drittens: Ein Bal-
lon braucht eine Burg als Stiitzpunkt, um

Wettrennen ums Mana: Wir beharken den
feindlichen Zauberer, wahrend unsere Bal-
lons die eingefarbten Kugeln aufsaugen.
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Feurio! Ein Meteoreinschlag haut
das Meeresungeheuer in die Knie.
Unseren Computer librigens auch.

Mana abzuladen - und in vielen Levels
muss ich die erstmal herbeizaubern. Spater
kann ich die Burg sogar mehrfach vergro-
Bern, dann fasst sie nicht nur mehr Ballons,
sondern auch Bogenschiitzen, die Angrei-
fer mit Pfeilen spicken. Viertens: Manabol-
len liegen nicht einfach rum und warten,
bis ich mit dem Anpinsel-Zauber vorbeiflie-
ge. Nein, ich muss Gegner erlegen, die
dann die begehrten Kugeln plumpsen las-
sen: Das Bestiarium besteht unter ande-
rem aus einzeln harmlosen, im Schwarm
aber schnell tédlichen
Geiern und Riesenbie-
nen, aus Greifen und
Dune-artigen Wiir-
mern, bis hin zu Feuer-
drachen und Felsen-
schleuder-Trollen. Fiinftens: Schon nach
wenigen Levels gesellt sich der erste Magi-
er-Konkurrent zu mir, er bringt gleich Burg
und Ballon mit. Und jetzt wird’s endgliltig
hektisch: Weil der bése Berufskollege
ebenfalls Mana braucht, stiirzen wir uns
auf jede goldene Kugel, die wir einfarben
kénnen. Wir schielen uns gegenseitig vom
Teppich, blitzen unsere Ballons vom Him-
mel (die dann ihre bisherige Beute fallen
lassen), bombardieren todesmutig die
feindliche Burg. Magic Carpet hat jetzt
schon ungefahr so viel Leerlauf wie ein
Amazon-Versandlager zwei Tage vor Weih-
nachten. Und dabei habe ich die Multiplay-
er-Matches mit acht (!) menschlichen Tep-
pichreitern noch nicht mal erwdhnt ...
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Fliegende Festung
auf Speed

Die taktische Ubersicht zeigt die Position von
Mana, Ballons, Burgen. Rechts die 24 Zauber.

Noch kniffliger wird das Ganze, weil beim
Solo-Teppichfliegen nicht alle 24 Zauber
sofort verfligbar sind, sondern erst nach
und nach mit Levelfortschritt hinzukom-
men. Anfangs liegen die begehrten Zau-
berspruch-Amphoren noch gut erreichbar
in Steinkreisen a la Stonehenge, spater
auch mal mitten in einem Monstergebiet,
in das ich unvermittelt per Teleporter-Tor
platze. Ab Welt 27 stoBen Hobbymagier
fieserweise auf Mana-Vampire, die bereits
gelernte Spriiche einfach aufsaugen. Und
was das fir Spriiche
sind! Zu dem popeligen
Anfénger-Feuerball-
chen, mit dem ich
schon bei der Abwehr
eines einfachen Geier-
Angriffs mehrere Schiisse brauche, gesel-
len sich spater Meteoreinschlage, Feuer-
wande, Blitze und Schnellfeuerfeuerballe.
Ich kann meinen Teppich mit einem Vor-
warts- und Riickwartsturbo beschleunigen,
mich unsichtbar machen, Mana in der Um-
gebung zu einer einzigen Riesenkugel for-
men, die mein Ballon mit einem Happs
aufsaugt. Apropos formen: Am eindrucks-
vollsten sind Terraforming-Zauber. Feind-
burgen schimpfen zum Beispiel liber mei-
nen Vulkanausbruch, der das 3D-Gelande
aufplustert, die Festung demoliert und
dann feurige Brocken ausspuckt, die weite-
ren Schaden anrichten. Gegnermassen zie-
he ich per Erdbeben-Hexerei buchstablich
den Boden unter den FiiRen weg, der Qua-

ke-Zauber erzeugt einen riesigen Riss im
Boden. Beide Spriiche gab’s bei Peter Moly-
neux zwar schon fiinf Jahre zuvor im Got-
ter-Aufbauspiel Populous. Aber wie unfass-
bar viel imposanter sehen die 3D-Zauber
jetzt im Vergleich zum isometrischen Pixel-
haufen von 1989 aus! Teppich-Feuerbille
reiBen sogar kleine Krater ins Gelande!

Ja, auch technisch ist Magic Carpet ein
Meilenstein. Das Spiel unterstitzt nicht
nur die im Vorjahr auf der CeBit vorgestell-
ten Pentium-Prozessoren, sondern auch
3D-Brillen. Leider hatte ich damals weder
den Prozessor noch so eine ulkige Brille,
musste also auf sagenhafte 640 mal 480
Pixel und die dritte Dimension verzichten.
Meine Glite, sogar einen Virtual-Reality-
Helm hétte ich mir zur besseren Teppich-
Immersion tiber den Kopf stiilpen kénnen.
Natdirlich hatte damals kein Mensch so ein
Ding, Molyneux unterstiitzt es trotzdem -
weil er’s kann! Aber auch ohne diesen neu-
modischen Firlefanz zieht mich Magic Car-
pet magisch an. Allein schon die Physik ist
toll: Da kullern und hiipfen Manakugeln
haufenweise bergab in Kuhlen oder plat-
schen ins Wasser, meine Feuerbdlle |6sen
Waldbrande aus, die um sich greifen, oder
erzeugen Fontanen im Wasser. Es gibt Re-
flexionen, Schatten, Verwisch-Effekte -
also eigentlich alles, was mir damals schon
eine ibelste Motion Sickness hatte verpas-
sen miissen. Aber da habe ich ja auch noch
mehr Bier vertragen. Martin Deppe / K3

Dreierduell der Zauberer: Bis zu acht

Spieler gleichzeitig konnen sich um
Mana und Burgen kloppen.

Magic Carpet hieR die bisher groRte Truppen-Riickholoperation, bei der ab September 1945 die US-Soldaten aus dem Pazifik heimkehrten.

M d gIC Ca l‘pet Actionspiel

PUBLISHER Electronic Arts

ENTWICKLER  Bullfrog Productions

QUELLE Download

SPRACHE Deutsch

MINIMUM 486er mit 4 MB RAM

SO LAUFT'S Das Hauptprogramm gibt’s unter an-

derem bei Goodoldgames.com zum
Download (Magic Carpet Plus, ent-
hélt auch die Erweiterung Hidden
Worlds). Das Spiel funktioniert mit
dem Tool DOS-Box problemlos, Good
Old Games liefert die korrekten Ein-
stellungen gleich mit. Im optionalen
Pentium-Modus (640 mal 480 Bild-
punkte statt 320 mal 200) ruckelt es
allerdings bis heute heftigst.

FaZIt Spielerisch top, kommerziell Flop: Die
Teppich-Simulation ist eines der meist-
unterschatzten Spiele der Geschichte.
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