














































































































Probieren Sie ruhig zundchst die verschiendenen Ikonen (Symbole) und Memiis aus, und stellen
Sie fest, welche Wirkungen Zauberspriiche und Bannstrahlen haben. Wer sich so auf das Spiel
vorbereitet, wird schnell die Feinheiten von BLOODWYCH erkennen und diese effektvoll nutzen
konnen. Dies ist der Weg, um erfolgriech zu sein.

*Zeichnen Sie sich eine Karte! Sie werden sicherlich schon nach ein paar Ziigen nicht mehr
wissen, wo Sie sich genau befinden. Denken Sie auch daran, Tiiren und alle Réume in den Plan
mitaufzunehmen! Wenn Sie den einen oder anderen Charakter oder Gegenstand verloren oder
abgelegt haben, so markieren Sie den Stand- bzw. Fundort. Vielleicht ist es auch eine gute Idee,
Fallen und andere Hindernisse zu markieren, damit Sie beim nachsten Mal nicht erneut in
Schwierigkeiten geraten.

Das Gemetzel (Combat)

* Achten Sie stets auf die "Hit Points" Ihrer Truppe. Versuchen Sie taktisch klug vorzugehen, um
z.B. einen erschéfpten Kampfer nach hinten zu beordern oder sich génzlich aus der Schlacht
zuriickzuziehen, um sich zu erholen. Meist erweist es sich als vorteilhaft, den Fiihrer der Truppe
als Haupt-Bannschleuderer zu bestimmen und diesen weiter hinten einzusetzen. So ist er/sie in
der Lage, den Ausgang der Schlacht nach Belieben zu entscheiden, wahrend die anderen im
Kampf Mann gegen Mann beschéftigt sind. Bereiten Sie eine Reihe von gutem Zauber vor, bevor
Sie in das Gemetzel gehen, weil die Charaktere automatisch einen Bannstrahl Ioslassen, bevor es
zum Handgemenge kommt.

Magie (Magic)

* Versuchen Sie, ein ausgewogenens Gleichgewicht an "Karten-Farbe" innerhalb Threr Truppe zu
haben. Wahrend der eine Charakter eine "angeborene" Fahigkeit der Zauberei besitzt, miissen
sich andere erst einmal quélen, um diese zu erwerben. Aber: Einige niitzliche Zauberspriiche
sollten von jedem gelernt werden! Scheuen Sie sich nicht, Magie ins Spiel zu bringen - man wird
durchs Uben immer besser und besser!

Fiihrung der Truppe

* "Commend & Correct” ("Lob und Tadel") bestimmt entscheidend das Verhalten der Mitglieder
im Kampf. Wenn Sie einer Person einen Sonderauftrag erteilen mochten, so stellen Sie sicher, daf3
Ihr "Lob und Tadel" angemessen ausfdllt. Denn: Wenn der Kampf erstmal entbrannt ist, kénnen
Sie nicht mehr psychologisch eingreifen.

Psychische Merkmale der Charaktere

* "Pik" sind die Krieger der BLOODWYCH. Sie konnen jede Art von Waffe, Schild oder Riistung
tragen bzw. benutzen. Die reinen Krieger haben auch meist mehr "Hit Points" als die anderen;
sind aber in puncto Magie nicht gerade die GrofSten.

* "Kreuz" sind die Magier der BLOODWYCH. Obwohl zu Beginn noch ziemlich schwach, kénnen
sie sich sehr rasch entwickeln, gewinnen durch ihre Fahigkeit, Zauberei zu erlernen,
immer mehr Macht. Ein "Kreuz'-Charakter der "High-Level-Klasse" ist ein
furchterregender Widersacher!
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# Die Vertreter der "Herz" -Klasse sind in jeder Kampfesgattung einsetzbar;

issermafien die "Hans Dampfs in allen Gassen"; echte Allrounder. Von der
Personlichkeitssruktur her sind sie freundlicher und netter als die anderen. Dies macht
sie zu guten Diplomaten - auch sehr niitzlich!

* Die Fahigkeiten der "Karo" -Leute bestehen aus der heimlichen. leisen Art der
Kriegsfiihrung - Bogenschiitzen, Spione oder Attentiter. Diese richten beim Feind den
grofiten Schaden an, wenn sie von hinten angreifen, vorausgesetzt, man benutzt das richtige
Handwerkszeug eines "Heckenschutzen". Wenn Sie eine Person aus der "Karo-Klasse"
zwischenzeitlich als Fiihrer der Truppe gewahlt haben, werden Sie oftmals Sie Dinge erkennen,
die Sie sonst iibersehen hitten!

Allgemeines
* "Seien Sie nicht zu vorschnell beim Ablegen von Gegensténden, die Sie nicht mehr gebrauchen
konnen. Beachten Sie, daf2 man einige Dinge noch gut verkaufen oder eintauschen kann!

* Innerhalb der Geméuer befinden sich sogenannte "Regenerations-Zimmer" (Regeneration
Chambers). Diese magischen Orte kénnen sogar Tote wieder zum Leben erwecken. Versuchen Sie
also, diese so schnell als moglich ausfindig zu machen und sich den Standort zu merken (auf der
Karte einzeichnen, wir' 'ne gute Sache!).

*"I;ifiten Sie nicht einfach wahllos - es ist nicht so einfach, als Monster durch die Weltgeschichte zu
laufen.

*Falls Sie Handel treiben mochten, so vergessen Sie nicht, sich Ihr Inventar anzeigen zu lassen!

* Versuchen Sie, bei einem Zwei-Spieler-Game nicht allzu ehrgeizig zu sein. Falls man in puncto
Taktik und Vorgehensweise nicht einig ist, sollte man vor dem Spiel die Diskussion er6ffnen und
nicht wahrend des Games in den Clinch gehen!

* BLOODWYCH ist ein umfrangreiches und anspruchsvolles Adventure. Man kann es nicht in
einem Versuch durchspielen. Deshalb erméglicht es Thnen, die Abspeicher- und Ladefunktionen,
wann immer Sie mdchten, zu nutzen (geschiet durchs Anklicken des "Disk-Symbols"). So miissen
Sie nicht immer von vorn beginnen; konnen an der Stelle wieder beginnen, die Sinachts zuvor auf
die Diskette gebannt haben. Besonders empfehlenswert ist das kontinuierliche Abspeichern. So
kann es nicht passiern, daf Sie einen unvorhergesehenen Zwischenfall (egal, ob bei
Totalverm'chtung oder Kurzschluf) aus dem Rennen geworfen werden und weit, weit vorn
wieder beginnen miissen!

END
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