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6.3 Ole Schllde 

Eln Schlld kann zusarnrnen mlt elner Elnhandwaffe benutzt werden, wobel er 
dann zusil.tzllch Trefferpunkte auffil.ngt . Es gelten die g!elchen Werte wle 
filr die Rilstungen, nur das Gewlcht 1st relatlv unbedeutend . 

KLEINER SCHILD 

Schutzfaktor: l 
Mitt!. Preis : 40 

) 

Er lst rund mlt einem Durchmesser von etwas iiber einem halben Meter und aus 
Hartholz gemacht. Meist !st er bunt bemalt umd mit Leder bespannt. 

GROSSER SCHILD 

Schutzfaktor: 2 
Mitt!. Preis: 100 

Er hat die typlsche Langschlldform und ist 
etwa elnen Meter Jang. Er ist ebenfalls aus 
Holz, aber zusil.tzlich mlt Elsen beschlagen . 

6 .4 Transportrnlttel 

Du wlrst Dlch zwar normalerweise zu FuB fortbewegen, aber !st das nlcht zu 
unbequem und zu langsam? AuBerdem kannst Du zu FuB kelne Inseln erreichen. 
Es glbt da aber zum Glilck einlge Mogllchkeiten . 

Pferde, die am weitesten verbreiteten Relttiere, 
werden In der Wilstenstadt Ackbah geziichtet. 
Vlellelcht solltest Du Dir gelegentllch einmal eln 
Pferd besorgen, denn Reiten lst doch bequemer als 
Laufen, und mlt elnem Pferd kannst Du Delnen 
Gegnern doppelt so schnell wle zu FuB 
davongaloppleren. 

· Elnhorner werden zu Reltzwecken von den Elfen 
gezilchtet. Ste sollen noch schneller als Pferde 
seln, aber es erfordert groBes Geschlck, sle zu 

- • relten. Die Elfen nehmen jedoch vie! Gold fiir eln 
solches Tier und verkaufen es auch nlcht an jeden . 

-- Leider gehen den gezil.hmten Tleren ihre maglschen .. -. Fil.higkelten verloren, so daB sle Dir Im Kampf 
nicht hPt fen konnen . 
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Eine Schiffswerft, in der auch Einmann-Boote gebaut werden, findest Ou in 
der Hafenstadt Worthal. Ein Schiff ist sehr teuer, aber es lohnt sich, auch 
elnmal die lnseln zu besuchen . Du brauchst nlcht besonders gut segeln zu 
kilnnen; die Boote fahren bet jedem Wind In jede gewiinschte Richtung (vor 
allem wenn Du ruderst) . Falls Du keln Instrument zur Posltionsbestlmmung 
hast, konnen Dir die unterschiedlichen Wassertlefen als Navigatlonshilfe 

) 

dlenen. Du wirst Dlch aber kaum auf dem Meer so sehr verlrren, daB Du nicht 
mehr zuriic'kflndest. Zu welt hlnausfahren kannst Du nicht, dann kommst Du am 
anderen Ende des Kontlnents wleder heraus . Dies ist ein Schutz, den die 
Gotter uns zum Glilck gegeben haben, und der uns davor bewahrt, vom Rand der 
Scheibe, die unsere Welt ja bekanntlich !st, herunterzufallen . Elnlge alte 
Drulden behaupten zwar, es· liege daran, daB unsere Welt elne Kugel sei, 
aber auch solche Wlrrkopfe muB es ja geben . Die Wlkingerboote aus Worthwal 
bleten auBcrdem noch elne niitzllche Zusatzelnrlchtung: sle haben ein 
klelnes 1'.atapult an Bord, mit dem man herannahende Felnde durch einen Hagel 
von Steinen vertrelben kann. Das Katapult hat elne Relchwelte von drei 
Feldern . Seine Handhabung lst slmpel, aber das Zlelen erfordert einiges an 
Geschickllchkeit . Wer noch relativ ungeschickt ist, wlrd oft daneben-
treffen. Aber kelne Angst, Deln Vorr at an Stelnen geht schon nicht zu Ende . 
Sollten die von Land mltgebrachten Steine nlcht mehr ausreichen, hoist Du 
mlt einem beschwerten Elmer und elnem Seil einfach ein paar neue vom 
Meeresgrund. Du kannst also reichlich mlt dem Katapult iiben . 

Dies waren alle erhaltlichen Transportmittel. Sle sind zu Wasser und zu 
Land ganz brauchbar. Es wiire schon filr Dlch, wenn Du auch fliegen konntest, 
aber das bleibt wohl !elder allein dem Damonenfiirsten Fulgar vorbehalten, 
der auf seinen geflilgelten Feuerechsen reitet . 

6.6 Sonstlge Ausrilstung 

FACKELN - Es ist ja nlcht besonders hell in der Dunklen Dimension, aber 
falls Ou elnmal in absoluter Dunkelheit unterwegs bist , spenden Fackeln filr 
eine gewisse Zeit Licht. Gute Pechfackeln slnd relatlv billig. Man e rhalt 
sie dart, wo Bergbau betrieben wlrd, vorzugsweise also bei den Zwergen . 

LAMPE - Maglsche Lampen erfilllen den gleichen Zweck wie Fackeln . Sie sind 
zwar sehr teuer. verbrauchen sich aber nie und konnen immer wieder 
angeziindet wc rdc n, falls sie ausge!Oscht wurden. Sie sind zwar maglsch. 
aber daran zu reiben ware sinnlos - es wird ke ln Geist herauskommen . Es 
gibt sie dort , wo es auch Fackeln gibt. 

NAVIGATIONSHILFEN - Es soil bei den Seefahre rn ein Instrument geben , das 
sich "Sextant" nennt , und das elnem die Orlentlerung erleichtern und 
angeblich di-e genaue Position verraten soil. AuBerdem hort man hin und 
wieder Geschichten iiber seltsame Metallstiicke, die immer nach Norden ze igen 
sollen . Wir wlssen aber nichts genaues dariiber . 

Es mag noch verschiedene andere Hilfsmittel geben, aber die Geh eimnisse 
darum werden streng gehiitet, und wlr konnten nichts welter in Erfahrung 
bringen. 
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Kommt es zu einem Konflikt mit einer Gruppe von Gegnern, wechselt das 
Szenario und zeigt nur noch Deine niihere Umgebung vergroBert mit Dir und 
Deinen Kontrahenten . Wii.hrend eines Kampfes kannst Du fast alle normalen 
Aktionen durchfiihren, auBer den zeitaufwendlgen (slehe Kapitel "9. Die 
Bedienung) . Es hat aber auch keinen Sinn zu versuchen, mit angreifenden 
Tieren oder Monstern zu verhandeln. 

Wii.hrend des Kampfes kannst Du jederzeit die Waffe austauschen . Kein Gegner 
wlrd solange warten, bis Du mit dem Wechsel delner Riistung fertlg blst. 

Solange die Felnde noch ein Stiick welt entfernt slnd, solltest Du bereits 
versuchen, sie mlt Fernwaffen oder Zauberspriichen unschadlich zu machen, 
bevor Du zu einer der effektiveren Nahkampfwaffen greifst . 

In jedem Fall muBt Du, um einen Treffer zu landen, den Gegner angreifen . Du 
kannst dabel nur in die vier Himmeisrichtungen zlelen; dlagonale oder halb­
schrii.ge Angriffsrichtungen slnd nicht moglich . Du muBt Dich also erst in 
die richtlge Position begeben. 

In elnem erbittert geftlhrten Kampf trifft !angst nlcht jeder Pfeil oder 
Hieb . Gerade als Anfiinger wirst Du oft stolpern, mit der Klinge an elnem 
Hlndernis hii.ngen blelben, die Entfernung falsch einschatzen oder schllcht 
daneben treffen. Je unerfahrener Du noch bist (also je geringer dein 
Angrlffswert). desto seltener wirst Du einen erfolgreichen Treffer landen 
konnen . Noch schwlerlger ist es zunachst, einen Schlag des Gegners 
abzuwehrcn; also elnen Hieb, der dlch treffen wiirde, zu verhindern. 

Fiihrt jemand (fiir Dich und Deine Gegner gelten dabel die gleichen Regeln) 
elnen Schlag, so entscheidet der Zufall ob man trlfft . Jeder Angriffspunkte 
des Angrelfers bedeutet eine Trefferwahrscheinlichkelt von 5 Prozent. 
Betrii.gt z.B . Dein Angrlffswert Zehn, so hast Du damit eine 50 prozentlge 
Trefferchance . !st der Zufallswert jedoch hoher als der Angriffswert des 
Angrelfers , geht der Hieb daneben . Wenn der Schlag gelingt, kann der Gegner 
einen Abwehrhieb versuchen . Fehlgeschlagene Angrlffe brauchen natiirlich 
nicht abgewehrt zu werden . Fiir das Gelingen einer Verteidigung gilt das 
gleiche in Bezug auf den Verteidigungswert . Gelingt die Verteidigung, ist 
der generische Hieb abgewehrt (das metalllsche Kllngen aufeinandertreffen­
der Schwerter, das wir aus Filmen her kennen) . Gelingt der Abwehrversuch 
des Gegeniibers nicht, so hat man den Gegner getroffen . Manche Monster 
konnen sich nicht verteidigen; ihr Wert betragt Null. 

Es ist einleuchtend , daB Waffen , je nach ihrer GroBe und Beschaffenheit, 
und auch Monster, je nach ihrer Art und Kraft , unterschiedliche Treffer­
werte besitzen . Mit einem Schwert kann man mehr Schaden anrlchten als mit 
einem Ktlchenmesser, und der Hieb elnes Drachen ist furchtbarer als der 
eines Zombies. Andererseits wird nicht jeder Hieb mit derselben Waffe den 
gleichen Schaden anrichten . Das AusmaB der Wlrkung hii.ngt vor allem davon 
ab . wo der Schlag den Gegner trlfft und mlt welcher Wucht er ausgefiihrt 
wurde . Die in der Waffen- und Monstertabelle angegebene Trefferwlrkung slnd 
Maximalwe rte . 
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Die Im Kampf erzlelte Trefferwirkung schwankt zwischen ihrem Maximum und 
einem Drittel davon . Es kann also von einer durchschnittlichen Wirkung von 
etwa zwei Dritteln ausgegangen werden. Fiir Dich glbt es noch elne 
vortellhafte Sonderregelung: bist Du sehr stark, erzielen Delne Angriffe 
wegen ihrer groBeren Wucht zusii.tzliche Treffer. 

Nun triigst Du vermutlich bald eine gute Riistung, und deine Gegner haben 
Felle, Schuppen etc .. Dleser Rilstungsschutz soil die Kampfer vor Schaden 
bewahren, er fiingt Treffer auf. Der Riistungsschutz-Wert ist gleichbedeutend 
mlt der Anzahl der Treffer, die aufgefangen werden . Sonderregelung filr 
Dich : benutzt Du elnen Schild, so fiingt dleser noch zusiitzllche Treffer 
auf. 

Die Treffer abziigllch des Rilstungsschutzes ergeben den Schaden, der die 
Rilstung des Gegners durchschliigt; der Wert also, der dlrekt von dessen 
Vitalltiit abgezogen wird . Ganz aufgefangen werden kann nicht elnmal der 
schwii.chste Hieb . Elnen Treffer muB der Getroffene immer mindestens 
hinnehmen. 

Danach ist der Gegner mit seinem Angrlff an der Reihe - falls er noch lebt! 
Fiir Dich gelten belm Angriff zwei Sonderregelungen : mit einer Wahrschein­
llchkeit von 10 Prozent kannst Du einen "guten Treffer" landen , der wle ein 
normaler Hieb wirkt, aber so geschickt gefiihrt wurde, so daB der Gegner 
nlcht in der Lage !st, ihn noch abzuwehren . Weiterhin hast Du eine filnf­
prozentlge Chance, einen "Gliickstreffer" anzubrlngen. Dies lst ein "guter 
Treff er", der so glilcklich plaziert wurde, das er genau zwischen zwei Teile 
der Rilstung, in Schuppenzwischenrii.ume oder sonstige empfindliche Stellen 
trifft, wobei die Riistung dem Gegner kelnen Schutz bletet und alle Treffer 
dlrekt von der Vitalltat abgezogen werden . 

Die Vitalitat Deiner Gegner wird Dir zwar nicht angezelgt, wohl aber die 
Wirkung, die Deine Hiebe auf sle haben . Tragt der Gegner nur ein paar 
unbedeutende Schrammen davon. ist er "kaum angekratzt". Triffst Du ihn 
besser oder ofter, ist er "leicht verletzt" oder gar verwundet . Eln Gegner, 
der "schwer verletzt" ist, wird Dir nicht mehr lange standhalten . Eln 
Feind, dessen Vitalitii.t sich bedrohlich der Null nahert, ist "auf der 
Flucht" und wird versuchen, sich davonzuschleppen und zu fllehen . Dabei 
wird er nur sporadisch angreifen. falls Du ihn verfolgst . Triffst du lhn , 
so daB seine Vitalitat auf Null sinkt, hast Du ihn getotet. 

Eln toter Gegner bedeutet filr Dich Erfahrungspunkte in Hohe des in der 
Kreaturtabelle angegebenen Wertes . Aber nur getotete Monster werden dir 
gutgeschrieben. Dabei ist noch elnmal darauf hinzuweisen, daB Tlere nicht 
getotct, sondern in die Flucht geschlagen werden sollten . 

Eine Besonderheit Im Kampf 1st noch das Gift. Hast Du einen Gegner durch 
einen Giftdorn oder einen magischen Fluch vergiftet, so wlrd ihm in jedem 
Kampfzug eln zufiilllger Wert von eins bis zum Grad der Vergiftung von der 
Vltalitat abgezogen. Stlrbt eln Gegner durch Gift, gibt es wegen der 
Heimtilcke dieser Totungsart nur die halben Erfahrungspunkte . Wirst Du 
dagegen von einem giftigen Hieb, BIB, Stich etc . getroffen , entscheidet 
deine Geschicklichkeit darilber, ob Du vergiftet wurdest oder dem Gift noch 
rechtzeitig ausweichen konntest. Bemerkbar macht sich dieses Gift zum Glilck 
erst nach dem Kampf. 
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Wirst Du wlihrend des Kampfes durch einen Zauberbann, einen Stich oder Gas 
betliubt, so schllifst Du solange, bis die Wlrkung verflogen ist. Wlihrend 
dieser Zelt kannst Du nichts unternehmen . Aber Deine Gegner konnen es . Sle 
werden auf Dlch einschlagen, was man natilrlich nicht verhindern kann . Deine 
Rilstung schiltzt Dich aber welterhin. Leider kann man wlihrend der Bewu1lt­
losigkeit erneut betliubt werden, was Delne Ohnmacht unter Umstlinden 
verllingert . 

Slnd alie Gegner vertrleben oder getotet, hat man den Kampf gewonnen. 
Monster tragen fast immer etwas Gold bel sich, welches dann Dir gehort. 
Tlere besltzen nlchts. Anschlie1lend wechselt das Szenario wieder auf die 
gro1lere Ebene und Du kannst das Spiel wle gewohnt fortsetzen. 

La1l dlch wlihrend eines Kampfes nicht von deinen Gegnern umzingeln . Du 
kannst schlie1lllch nur horizontal oder vertlkal zuschlagen, Delne Gegner 
aber auch diagonal. Selbst die an sich schwachen Goblins konnen so, wenn 
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sle Dlch umzlngelt haben, zusammen gro1len Schaden anrlchten . Bewegen konnen 
slch Delne Gegner - im Gegensatz zur Au1lenwelt - nur in die vier Himmels­
rlchtungen, so wie Du auch. 

Bedenke, da1l Du lmmer einen Gegner auf elnmal angreifen kannst, wlihrend die 
Hiebe aller Kontrahenten glelchzeitlg auf Dlch niedergehen . Nutze die 
naturgebundene Deckung aus, um Dich zu verschanzen . Schnelde Dir dabel aber 
nlcht den dringend notwendlgen Fluchtweg ab! 

Es wlrd Sltuatlonen geben, in denen man angeslchts vieler starker Gegner 
und nur wenig Vitalltlit besser die Flucht ergrelft. Wlllst Du fliehen, so 
genilgt es, aus der Kampfzone hlnauszulaufen . nu blst dann Delnen Felnden 
entkommen. Die Schande einer felgen Flucht bleibt aber nicht ungestraft . 
Slimtllche Punkte der noch vorhandenen Gegner werden von Delner Erfahrung 
abgezogen. Gold gibt es In diesem Fall natilrllch auch nicht. 

Gcllngt die Flucht nlcht mehr rechtzeltig, oder man war leichtsinnig r,enug, 
um mlt zu wenig Vitalltlit elnen starken Gegner anzugreifen, kann es 
natilrlich passleren, da1l man das Zeitliche segnet. Mit dem Ende Deines 
Lebens endet auch das Spiel und die Dunkle Dimension hat elne Chance 
wenlger. vom Bosen befrelt zu werden . Allerdlngs wlrd man in der Regel mit 
den zuletzt abgespeicherten Splelstand den Kampf gegen das Bose wleder 
aufnehmen . Wlr wollen jedoch hoffen, da1l Du Deinem Tod durch elne kluge 
Kampftaktlk, elnen gesunden Verstand und eine scharfe Klinge auch in 
geflihrlichsten Klimpfen entgehen kannst. 

Auf der nlichsten Seite siehst man elnlge Blldschirmdarstellungen von Kampf­
szenen . Links oben wird der Spieler auf elner Graslandschaft von Rliubern, 
einem Zweihaupt, einem Zauberer, elnem Schrat und einem Zombie angegrlffen. 
Rechts oben wird Dein vor Anke r lie~endes Schiff von elnem Balrog und einem 
Zauberer angegriffen . 
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Links unten ilberfallen Dlch zwel Trolle auf elner Brilcke. Der Spieler 
rechts unten hat sich Im Kampf ilbernommen; das Todesdemo lliuft ... 

A 

c 

a. DJ.e Ma.gie 

8.1 Die magischen KUnste 

Wisse, oh Suchender der mystlschen Weisheit, da1l die Wege der Magle 
vlelfliltlg und oft seltsam slnd. Die melsten von uns verstehen nur die 

) 

B 

D 

Dlnge, die sle sehen und filhlen, aber manche sehen auch das Unsichtbare und 
filhlen das Materlelose. Das Erkennnen und Nutzen hoherer Krlifte wlrd Magle 
genannt. Filr manche !st sle elne Kunst, filr andere elne Wlssenschaft. Viele 
A.onen der Weisheit und der Forschung slnd In den folgenden Zellen 
enthalten, aber noch 1st vie! zu lernen. 
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Magie ist das Resultat aus der Verblndung des menschlichen Gelstes. der 
Krl!.fte der Natur und der Macht der Elementargelster. Ohne den menschllchen 
Willen und die menschliche Stlmme, die die Elemente durch das Rufen der 
Zauberformel um Hilfe anfleht, kann kelne Beschwiirung durchgefilhrt werden. 
Ohne die erforderlichen Katalysatoren der Natur wird keine Beschwiirung 
Erfolg haben. Ohne den guten Willen der Elemente, die die Naturgesetze filr 
Deine Zwecke aufheben kiinnen, kann keln Zauber gellngen. 

Magle !st dreifaltig, eln Glelchgewicht zwlschen Menschen. Natur und 
Elementen. LaB uns hler alie drel Aspekte betrachten, beglnnend mlt den zum 
Zaubern notwendlgen, natilrlichen Substanzen, die lngredlenzen genannt 
werden und den Worten des Beschwiirenden lhre Kraft verleihen. 

8.2 Die lngredienzen 

Die Grundlage von Zaubersprilchen ist das Mlschen der rlchtigen 
lngredlenzen . Dies sind natiirllche Substanzen, die richtlg 
zusammengestelit, wle Katalysatoren die Kraft der Beschwiirung verstiirken 
und bis zu den Elementargeistern vordrlngen )assen. 

Jeder Spruch erfordert eine andere Zusammensteliung. Diese Rezepte werden 
von den Maglern streng gehiltet, denn oft bedeutet eln Zauber, den der 
Gegner nlcht kennt. den Unterschied zwischen Leben und Tod . Manchmal geben 
sie lhre Kunst jedoch filr viel Gold an lhre Schiller welter. Es glbt acht 
verschiedene Ingredlenzen: 

SCHWEFEL ist elne natilrllche Substanz, die hiiufig in 
vulkanischen Gegenden gefunden wlrd . Es 1st eln hell­
gelbes, geruch- und geschmackloses Pulver, das mit 
blauer Flamme verbrennt und dabel sehr stechend riecht. 
Seine Verbundenheit mlt dem Feuer lliBt den Schwefel zu 
elner Grundsubstanz bel allen Sprilchen werden, die 
etwas mlt Feuer zu tun haben . Er war immer ein Hilfs­
mittel der Zauberer, Drulden und Alchimisten aller 
Zeitalter und ist fast ilberall zu bekommen. 

KNOBLAUCH ist bestimmt das bekannteste Geschenk der 
Natur an die Menschen, das magische Elgenschaften 
besitzt. Er wird fast Uberall angebaut und wird sogar 
wenlger zu magischen als vlelmehr zu kullnarlschen 
Zwecken verwendet. Seine aromatische Natur und seine 
Heilkraft machen den Knoblauch zu einem miichtigen 
Reagenz In Zauberformeln. Er dient unter anderem zur 
Behandlung von Wunden und Krankhelten, hilft aber auch 
gegen untote Kreaturen. 

) 
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GINSENG wird seit langem geprlesen filr seine stiirkenden 
und medizinlschen Elgenschaften. Die Wurzel der 
Glnsengpflanze ist besonders bemerkenswert filr lhre 
gegabelte Form und ihre rosa Farbe . Lange schon 

) 

bereltet man Tee aus !hr um Kranken Kraft zu geben. Filr 
maglsche Zwecke elgnet slch nur der besonders starke, 
schwarze Ginseng, der nur In den Bergen gefunden wird, 
aber fast iiberall zu kaufen 1st. 

ZIRBELKRAUT 1st eine seltsame Graspflanze. die nur auf 
der Insel Damraskan vorkommt. Sie 1st als Hellmittel 
begehrt. und man sagt ihr eine potenzsteigernde Wirkung 
nach. Sie 1st lndlrekt eln Fleischfresser, denn die mlt 
klebrlgen Hiirchen bedeckten Spltzen ihrer langen Halme 
wirken wle Fllegenfiinger. Bleibt eln lnsekt an den 
sUBllch duftenden, klebrlgen Tr1ipfchen am Ende der 
Fanghaare haften, sondert die Pflanze, angeregt durch 
das Zappeln der Beute, so lange eln Sekret ab, bis das 
Tier so verklebt !st. daB es slch nicht mehr bewegen 
kann. Da die Pflanze nicht in der Lage ist, ihren Fang 
selbst zu verdauen, stiiBt sie, wenn die Bewegungen des 
Opfers aufgeh1irt haben, die verklebten Hlirchen ab. Das 
Insekt fiillt zu Boden, verwest und relchert die Erde 
dabel mlt Niihrstoffen an, die die Pflanze dann ilber 
lhre Wurzeln aufnlmmt. So kann das Zirbelkraut auch In 
kargen Gebieten wachsen . Die Pflanzen sind meist mit 
vlelen leeren Panzern toter lnsekten umgeben. Wird die 
Pflanze angegrlffen oder verletzt, rollen sich ihre 
Fanghalme korkenzieherfiirmig zusammen und schiltzen so 
den Wurzeistock. Filr magische Zwecke werden nur die 
Blatter des knapp ilber dem Boden llegenden Blattkranzes 
gebraucht. 

-· · BLUTFLECHTE !st eln Fluch filr die Bauern, aber eln 
··· '~ Segen filr die Zauberer. Es ist elne tiefrote, moos-f i~~·. iihnliche Flechte, die eine lebhafte Komponente bel 
I'.( ·1:,( 'k\ Zaubersprilchen darstellt. Sammler der Blutflechte 
p.\

1 
I: - • verbrlngen lhr Leben damit, das Wachs tum dieser Pflanze 

• zu beobachten, die sich allerdings ilberhaupt nicht wie 
\ \ l_, .,.. eine Pflanze verhiilt . Die Blutflechte wiichst nur be! 

~\~,i~.'?. ";:;• . groBer Trockenheit, wenn alles um sle herum von der 
' ' ·,;; ~/ · ) Dilrre ausgelaugt ist. Sie kann ohne direkte Sonnen-
;,, . . - .- :\' einstrahlung nicht ilberleben und verschwindet daher 
,,-. f "' I jede Nacht vom Antlltz der Erde, um erst dann wieder 

\ '. '\ ~~- ~1 zurilckzukehren, wenn die Sonne erbarmungslos auf das 
'• ~ ! ·1~ . ~ Land brennt. Die Blutflechte erniihrt slch vor allem von 
~ i \ ·i t\ J} trockenen Griiser- und Getreldesamen; sie kann an einem 
~ ;;\-±- \ . v1··~ elnzigen Tag ein ganzes Kornfeld vernichten und ohne 
_'t) \~!? ~ r, i , elne Spur zu hinterlassen mit Einbruch der Diimmerung 

_,,. /~ -::... I_,.. ...., J~ verschwinden, nichts als leere Halme zurilcklassend. die 
'/'--;/ ~ sich leicht in der nil.chtllchen Brise wiegen. In der 

Trockenzelt sitzen Kaufleute und Sammler oft tagelang 
be! den Feldern und warten auf das Erschelnen dieses 
seltsamen Paraslten . 
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TOTENBLUME 1st der Name elner merkwilrdlgen Pflanze, 
die Boden zu bevorzugen schelnt, die tote Korper ent­
halten. Man flndet sle vor allem auf Schlachtfeldern 
und Frledhofen. Ihrer pechschwarzen Blilte, die slch nur 
bel Mondllcht offnet, und die scheinbar nur vom Toten­
kopf-Nachtfalter (gibt es wirkllch; Anm. d . verfassers) 
bestliubt wlrd, verdankt sie lhren volkstilmllchen Namen 
"Trauerrose", obglelch sle kelne echte Rose !st. Magler 
verwenden nur lhre bel Vollmond geschnlttenen Blilten. 
Die Kraft dleser Pflanze 1st noch weltgehend uner­
forscht, aber lhre Wlrkungswelse hat melst lrgendwie 
eine Beziehung zum Tod . 

GIFT DER NACHT !st eln Pilz, der Im Volksmund auch 
Elterpest, Satanspilz oder Glftbeule genannt wlrd. Er 
kann nur nachts In den tlefsten, unzuglingllchsten 
Wlildern gefunden werden und !st so extrem glftlg, daB 
schon elne lelchte Berilhrung mit der bloBen Hand am 
frischen Pilz den Tod bedeutet. Selbst getrocknet, kann 
man lhn nicht unbeschadet berilhren. Der schreckllche, 
langsame Tod. den er auch In dleser Form hervorrufen 
kann, war der AnlaB ror den Konig, lhn zu achten und 
selnen Gebrauch zu verbleten . Dlese Zutat wlrd vor 
allem filr geflihrllche, unheilbringende Schwarze Magle 
benutzt. Heute darf er in kelner Stadt des Konlgrelches 
mehr verkauft werden. Der Besitz alleln ist bereits 
strafbar. Man munkelt aber, daB er ab und zu noch 
illegal zu haben !st, denn filr die mlichtlgsten und 
gefiihrllchsten Beschworungen der schwarzen Magle ist er 
unverzlchtbar. 

ALRAUNEWURZEL !st die Wurzel der glftlgen Alraune­
pflanze. Sle !st besonders bemerkenswert wegen lhres 
menschenlihnllchen Aussehens und lhrer flelschfarbenen 
Schale. Es wird erzlihlt, daB die Schnittflliche beim 
Abtrennen blutrot werde und eln leiser Schrei zu horen 
sei. Die Wurzel !st bekannt filr lhre betliubende und 
hellende Wlrkung - wenn sie in klelnen Mengen ange­
wendet wird . Sle !st die mlichtlgste aller bekannten 
magischen lngredienzen. Man findet sie nur in glftigen 
Silmpfen. wo sle tlef in der Erde steckt. Die starke 
Nachfrage hat die Alraune allerdings fast ausgerottet. 
Sie wlrd nlrgendwo mehr in Geschliften verkauft, hochs­
tens einmal prlvat und dann zu Wucherprelsen, falls sle 
doch noch Jemand gefunden hat. Viele suchen ihr ganzes 
Leben lang in den geflihrlichen Silmpfen nach !hr, ohne 
Jedoch in den Besltz eines winzigen Stilckes davon zu 
gelangen . Es wird erzlihlt, daB manche Zauberer Stellen 
kennen. an denen sie wlichst. dleses Gehelmnls aber 
eisern hilten . 
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Dies slnd die acht maglschen lngredienzen, die filr die Zaubersprilche 
gebraucht werden. Einige slnd gebrauchsfertlg ilberall erhiiltlich, wlihrend 
andere selten und teuer sind oder lange gesucht werden milssen. Bewache 
Deinen Vorrat an Reagenzen sehr sorgfliltlg, denn ohne sle gibt es keine 
Magle. Benutze sle so weise, wle Du die Kriifte benutzt. die sie frelsetzen. 

8.3 Die Zaubersprilche 

8.3.1 Wle eln Zauber funktlonlert 

Eln Zanber funktionlert Im Grunde so, daB Du die richtlgen Zutaten zusam­
mens~el~st und Deinen Geist auf das Ziel der Beschworung konzentrierst, 
wobe1 Du Deine mentale Energie (eine entsprechende Anzahl Astralpunkte) 
verbrauchst. Wlihrend Du die Ingredlenzen mitelnander reagleren liiBt, rufst 
Du die Zauberformel. Die freigesetzten Kri!.fte werden durch die magischen 
Worte gebunden und damlt die Elementargeister beschworen. Filr verschiedene 
Zauber slnd auch verschiedene Elemente zustiindlg. Soliten Dir die hoheren 
Mlichte (die guten oder die bOsen) gniidig gestlmmt sein, was von Deinem 
Charme abhlingt, werden sie Deine Beschworung erhoren, die Naturgesetze 
tellweise aufheben und die beabsichtigte Wirkung des Zaubers eintreten 
las sen. 

Gelingt die Beschworung nicht. sind Zutaten und Astralenergie verlorcn. 
Nicht iirgern - wieder versuchen. Das Gelingen eines Zaubers wird eine 
Entschiidigung filr Deine Milhen und Kosten seln . Wenn Du spilrst, wie die 
kosmische Macht Dich durchdringt und Deln Wille die Naturgesetze bricht 
wirst Du wissen, was gemelnt !st. ' 

(So komplizlert sich das anhort, filr Dich a!s Spieler !st es sehr einfach. 
Du lernst elnen Zauberspruch bei den Magiern beider Zirkel. Ob Du ihn be­
greifen kannst, hangt von Delner Klughelt ab . Gegen elne gewisse Summe in 
Gold verriit man Dir das Rezept . Willst Du zaubern, muBt Du nur die notwen­
dlgen Zutaten besltzen und genilgend Astralenergie haben. Das Mischen der 
Reagenzen, das Rufen der Zauberformel und die komp!ette Beschworung 
ilbernimmt der Computer filr Dich . Sind alle Voraussetzungen gegeben, 
entscheidet eine Charmeprobe, ob der Zauber gelingt. Du brauchst die 
Sprilche also nlcht wirklich zu lernen . Auch das aufwendlge Mischen der 
Zutaten mochten wlr Dir ersparen.) 

Mit der Zaubermacht stelgt auch der Anspruch an die Klugheit dessen. der 
sie zu erlernen sucht. Sei deshalb nicht beleldigt, wenn Dir eln Magier 
mitteilt, Du seiest nlcht klug genug, das Beschworungsritual zu begreifen . 
Magie ist li'alt kompliziert. Versuche Deinen Klugheitswert zu steigern und 
kehre danach noch einmal zurilck. 

Es gibt zwei Wege der magischen Kilnste . Ein weiBer Magicr hilft, schiltzt, 
hellt und zerstort das Bose . Wer aber die Kraft nur zu selnem Vorteil nutzt 
und anderen damit schadet. betritt den unheilvollen Pfad der schwarzen 
Magie. Filr beide Wege glbt es Je elnen Zirkel von Zauberern, die diese 
Kilnste pflegen . 

) 
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Wlr besuchten belde magischen Sekten, und man gab uns dort bereitwllllg 
Auskunft iiber die giingisten Zauber. Es gibt sechzehn verschledene 
Zaubersprilche, jewells acht der belden maglschen Kiinste, die Du erlernen 
kannst. Wlr haben die entsprechenden Lehrmelster aufgesucht und konnen Dich 
so schon vorab von der Wirkung dleser Spriiche unterrichten . Allerdings 
verriet man uns nicht, welche lngredlenzen und magischen Worte im elnzelnen 
erforderlich sind und wle dlese Beschworungen durchgefilhrt werden, da wlr 
nicht in der Lage waren, den hohen Goldprels fiir dlese Geheimnisse zu 
bezahlen . 

8.3.2 Well.le Magle 

MAGISCHES LICHT ist eln relatlv einfacher Zauber. oftmals der erste, den 
der Anfanger der maglschen KUnste zu beherrschen erlernt. Du wlrfst die 
zutaten elnfach in die Luft und lii.Bt durch Rufen der Zauberformel eine 
Kugel aus magischem Licht entstehen, die vor Dir herschwebt und ebenso hell 
leuchtet wle elne Fackel. Aber dleses Licht hat Vortelle. Es ist weder heiB 
noch flackert es. Es qualmt auch nicht. Also brauchst Du nicht halb blind 
vor Rauch mit triinenden Augen zu kiimpfen. AuBerdem behalst Du belde Hiinde 
frel. DafUr liiBt es slch nicht wle elne Fackel als Waffe benutzen, und es 
brennt auch nur so lange wie elne Fackel. Die Beschworung liiBt sich nur 
dort durchfilhren, wo es sehr dunkel ist. Andernfalls 1st sie sinnlos. 

ENTGIFTUNG wirkt gliickllcherweise gegen alle Gifte. die es glbt . In der 
Dunklen Dimension glbt es viele Arten von Giften. Ebenso vleifiiltig slnd 
die Mogllchkeiten, sich Vergiftungen zuzuzlehen. 

Man relbt slch die Zutaten elnfach auf die Haut und spricht die Zauber­
formel. Geilngt es, leuchtet die Haut kurz auf, und machtvolle Magie bannt 
alle Stoffe aus dem Kerper, die nicht hlnelngehoren und reinlgt damit das 
Blut. 

SCHUTZSCHILD hllft Dir im Kampf. Es mag Momente im Gefecht geben, wo 
zahlreiche, kriiftige Treffer auf Dlch niedergehen und vehement an Delner 
Lebensenergie zehren. Selbst die beste RUstung kann groBere Verletzungen 
dann nlcht auf Dauer verhlndern. Wirfst Du aber die Ingredienzen mit den 
magischen Worten Uber Dich, so wird slch, fails der Zauber gellngt, der 
Schutz. den Dir Delne Riistung bletet. fiir zwolf Kampfzilge verdoppeln. 
Solange der Zauber wirkt, Jeuchtet in der Statuszelle ein "S" auf. Die 
Beschworung kann allerdings nlcht durchgefiihrt werden, solange der 
Llchtschlld aktlv 1st. 

WUNDERHEILUNG ist einer der Grundstelne well3er Magle . 1st Delne Vitalitlit 
durch Verwundung sehr schwach geworden und keln Heiler errelchbar, Deln 
Vorrat an Astraienergie aber noch recht beachtllch, so kannst Du Astral­
energle in Vltalitlit umwandeln . Reibe die Reagenzen vorslchtig auf Deine 
Wunden, sprlch die magischen Worte und glb die Anzahl der umzuwandelnden 
Punkte eln. Gelingt der Zauber, kannst Du beobachten, wie sich Delne Wunden 
schlieBen. 

BANNBRECHER ist. niitziich, denn manche Zauberer oder Dlimonen konnen 
magische Barrleren errichten, di e r11emand zu durchdringen ve rmag. 
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Wlrfst Du aber die Reagenzen mit den magischen Worten in das Energlefeid, 
so wird es slch, sollten Dir die hoheren Miichte gnlidlg gestlmmt seln, 
Jangsam auflosen und Dir den Weg frelgeben . Die Beschworung hat nur dann 
einen Sinn, wenn auch eln Energlefeld In der Nlihe 1st. 

LICHTSCHILD hilft gegen die unhellvolle Magie von Zauberern, Dlimonen, 
Balrogs und Einhornern . Diese sind niimlich in der Lage, Dich mlt einem Bann 
zu belegen und Dich so filr mehrere Kampfziige zu betliuben . Hat Dlch der 
Zauber erst getroffen, kannst Du nichts mehr dagegen unternehmen . Du kannst 
dem vorbeugen, indem Du die erforderllchen Zutaten ilber Dlch wlrfst und die 
maglschen Worte rufst. Gellngt der Zauber, Jegt sich fiir zwolf Kampfzilge 
eln maglscher Schutz ilber Dich, der all diese Schlafzauber abwehrt . Wiihrend 
dleser Zeit leuchtet In der Statuszel.le ein "L" auf. Die Beschworung kann 
allerdings nlcht durchgefilhrt werden, solange der Schutzschild-Zauber aktlv 
ist. 

GEWANDTHEIT hilft, wenn es notwendlg 1st, schneller zu seln, als Deine 
Gegner. Wirf die Ingredlenzen ilber Dlch und sprich die Zauberformel. 
Gellngt die Beschworung, so bist Du doppelt so schnell. Du kannst zwei 
Kampfzilge in derselben Zeit durchfilhren, die Deine Gegner filr einen 
elnzlgen benotlgen. Dleser Zustand wiihrt zwolf Gegner-Kampfzilge Jang an; 
wlihrend dleser Zelt leuchtet in der Satuszeile ein "G" auf. Da Dein 
Zeitablauf verdoppelt wlrd, wlrken alle ilbrigen Zauber nur noch filr sechs 
Gegner-Kampfzilge. 

TOTENBANN 1st der miichtlgste weissmagische Zauber. Untote slnd , in all 
lhren Erscheinungsformen, gefiihriiche Gegner. Aber sie haben elnen filrch­
terilchen Feind: die Sonne. Geriit ein Untoter in dlrektes Sonnenlicht, 
verbrennt er. Leider 1st die Sonne dleser Welt durch eine dlcke Wolkendecke 
verhilllt. Wirfst Du aber die notigen Zutaten in die Luft und rufst die 
Zauberformel, so wird. wenn die Beschworung erolgreich !st, Uber Dir die 
Wolkendecke kurz aufrell3en, und das Licht der Sonne wlrd alle Untoten und 
auch eventuell anwesende Steintrolle zerstoren. Natilrlich kann dleser 
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Zauber nur unter frelem Himmel durchgefilhrt werden . In Hohlen kann bekannt­
lich kein Sonnenlicht eindrlngen. 

8 .3.3 Schwarze Magle 

DONNERKEIL ist ein lelcht zu erlernender Zauber, mit dem meist der Anflinger 
der schwarzen Kilnste beglnnt . Er erzeugt viel Licht und Liirm, 1st also 
bestens gceignet. Zuschauer zu beeindrucken . Er lliBt sich aber auch als 
Kampfzauber elnsetzen, obgleich er allerdlngs von relatlv geringer Wirkung 
1st. Dennoch 1st er starker ais der Durchschnlttshleb selbst einer 
magischen Waffe . Schleudert man die Zutaten unter Rufen der Zauberformel 
elnem Gegner entgegen, so entsteht, falls der Zauber gellngt, eln blau 
ieuchtendes, magisches GeschoB aus relner Energie, das den Gegner wie ein 
Hieb mit drelzehn Trefferpunkten trlfft. Deine magischen Geschosse treffen 
lmmer, und der Gegner kann sle nicht parieren. aber seine Riistung schiltzt 
ihn teilweise . 

GIFT UNO GALLE ist ein Zauber, dessen Anwendung vom Konig verboten worden 
ist, da seine Wirkung zu grausam ist. Selbst seine Zutaten selen teilwelse 
Illegal, berichtete ein Magier. wolite sich aber nicht niiher dazu iiuBe rn . 
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Man milsse sle mit den magischen Worten gegen einen Gegner werfen. Geliinge 
der Zauber, so wilrde der Getroffene um zwei Faktoren verglftet werden und 
elnen langsamen, qualvollen Tod erlelden. 

FEUERBALL 1st elner der vlelen guten Kampfzauber ilber die eln Magier 
verfilgen muB. Ein Feuerball !st ebenfalls ein magisches GeschoB. Seine 
Beschworung ist kompllzierter als die eines Donnerkells, aber auch macht­
voller. Er filgt dem von ihm Getroffenen einundzwanzig Trefferpunkte zu . 
Mische die Reagenzen und schleudere sie mit den magischen Worten in die 
Richtung Deines Gegners . Sind Dir die bosen Miichte gniidig, so wird sich ein 
gewaltlger Feuerball bllden, der fauchend auf den Feind zurast und ihn 
verbrennt. 

FLAMMENSPUR ist ebenfalls ein Kampfzauber, aber eher geeignet, mehrere 
Gegner auf einmal zu treffen, wenn sie hintereinander stehen. Wirfst Du die 
Zutaten mit dem Zauberspruch in eine bestimmte Richtung, beginnt mit etwas 
Giilck vor Deinen FilBen eine Flammenspur, die in die gewiihlte Richtung rast. 
Das magische Feuer Ul.Bt sich von keinem Hindernis aufhalten und brennt auch 
auf dem Wasser . Wer da hineingeriit, bekommt es mit der Wucht eines Donner­
keils zu spilren . Die Wirkung ist zwar schwiicher als ein Feuerball und die 
Beschworung teurer, aber ab drei Getroffenen lohnt es slch bereits. 
AuBerdem trifft man damit auch verdeckte Gegner. 

FURCHTFLUCH kann helfen, wenn Du von Tieren attacklert wirst . Diese 
Angrlffe sind liistig, denn sie bringen nlchts ein, und es ist nicht gut, 
Tiere zu toten. Dieser miichtlge Illusionszauber wirkt jedoch auf den 
Fluchtlnstlnkt von hoher entwickeiten Tieren . Mische vorsichtig die 
Ingredienzen, rufe die Zauberformel und wirf die Mischung in die Luft. In 
den Herzen der hoheren Tiere wird das scheinbare Gefilhi einer Natur­
katastrophe hervorgerufen, was eine panische Flucht auslOst . Hiite Dich, ein 
solches f!iehendes Tier noch anzugreifen. In seiner Panik wilrde es bei 
einem Treffer einen Herzschlag bekommen. Leider wirkt dieser Zauber nicht 
gegen Monster oder niedere Tiere, wie Schlangen, Spinnen, Fledermiiuse, 
Ratten oder Kraken . 

ZEIT GEFRIEREN ist erforderllch, um nur allein agieren zu konnen. Man 
milsste sonst jeden Gegner einzein paralysieren. was zwar einfacher sein 
mag, aber zu lange dauert . Wirf die Zutaten mit den magischen Worten in die 
Luft. Wenn es gellngt, bieibt die Zeit stehen, und filr zwolf Kampfziige 
kannst nur Du handein . 

TODESBLJTZ ist der wirkungsvollste aller Kampfzauber . Er ist ungeheuer 
niltzlich, wenn ein sehr miichtiger Gegner in Deine unmittelbare Niihe gelangt 
ist. Wirf Ihm die sorgfiiltlg gemischten Jngredienzen direkt vor die FilBe 
und rufe dabei die Zauberformel. Sind Dir die dunkien Miichte gesonnen, wird 
ein Blltzstrahl an dieser Stelle in den Boden einschiagen und mit sechsund­
dreiBig Trefferpunkten den dort stehenden Gegner verbrennen . Dlese Gewalt 
konnen nur gesunde Drachen und Riesen knapp ilberleben. 

MAGISCHE BOMBE ist ein filrchterlicher Zauber, dessen Anwendung nlcht nur 
vom Konig verboten wurde. sondern auch sehr gefiihrlich ist. Viele sind 
schon bei der Beschworung urns Le!•en gekommen. 
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Manche schwarzen Magler benutzen diesen Spruch trotzdem, wenn sie von sehr 
vielen starken Gegnern umgeben slnd. Sie werfen dann die Zutaten in die 
Luft und rufen mit unhellvollen Zauberformeln die Mll.chte der Finsternls an. 
Wenn die Beschworung Erfolg hat, wird elne furchtbare magische Explosion 
ausgelOst, die alle Anwesenden zwanzig Punkte direkt von ihrer Vitalitiit 
kostet, was filr viele Monster berelts todlich !st. Aber auch der Be­
schworende wird von der Wucht der Detonation nicht verschont und zwanzig 
Trefferpunkte hinnehmen milssen, wenn er sich dleser schrecklichen Waffe 
bedient. Du solltest diese kriiftezehrende Beschworung also hochstens in 
absoluten Ausnahmef!illen anwenden. 

9. Die Bediern.J.ng 

9.1 Allgemelne Bedienungshlnwelse 

Die Bedlenung des Programms erfolgt ausschlieBllch ilber die Tastatur des 
Computers. Es glbt zwar sehr vlele Funktlonen, und viele Tasten sind 
mehrfach belegt, aber die Bedlenung ist Im Grunde sehr Jelcht zu erlernen. 
Die meisten Befehle werden niimllch ilber den entsprechenden Anfangsbuch­
staben des Befehls aufgerufen. 

Zu erwiihnen wll.re viellelcht noch, daB das Programm nach jedem Deiner Zilge 
seine Figuren bewegt. Auch wenn Du zu lange wartest oder einen Bedienungs­
fehler machst, agleren die anderen. 

Da Du in der AuBenweit, In Stll.dten und Labyrinthen tellweise verschiedene 
Dlnge tun kannst, gelten dort zum Tell auch andere Befehle, die jedoch 
manchmal ilber die gleichen Tasten aufgerufen werden, die auch anderswo filr 
ganz andere Aktionen belegt sind. Wir unterscheiden daher in der folgenden 
Befehlsbeschrelbung nach dem Ort, an dem der Befehl gegeben wlrd. Wird 
lrgendwo eine Taste. die anderswo viellelcht elne Funktlon hat, nlcht 
benutzt, so wlrd sie dort auch nlcht aufgefilhrt. 

9.2 Befehle in der AuBenwelt 

9.2.1 Rlchtungsbefehle 

Es gibt vier ansteuerbare Rlchtungen, die sowohl zum Bewegen, sowic auch 
als nachfolgende Rlchtungselngabe filr Katapultschilsse dlenen. Alie Tasten 
slnd mit eincr Wiederholungsfunktlon ausgestattet; Du kannst die Taste so 
zum Laufen gedrilckt halten. 

a (Klammeraffe) - Bewegen der Spielfigur nach Norden (oben) 

L (Schriigstrlch) - Bewegen der Spielfigur nach Silden (unten) 

_ (Doppelpunkt) - Bewegen der Spielfigur nach Westen (links) 

_;_ (Semikolon) Bewegen der Spielfigur nach Osten (rechts) 

) 
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9.2.2 Sonstige Betehle 

B Zurn Be- und Absteigen von Reittieren und an- und von Bord gehen von 
Schiffen . AuBerdem wlrd der Befehi zum Betreten von Stiidten, Gebauden etc . 
benutzt, wobel es allerdlngs manchmal erforderllch 1st, den Befehl zu 
wiederholen. 

H Nur wenn Du auf elnem Prerd oder Einhorn reltest: Lauft das Tier Im 
Schrltt, rufst Du mit dleser Taste "Hilhaa ! ", woraur es Ln Gal opp fallt, das 
he!Bt, es lliuft elnen oder zwel Schritte schneller als sonst. In Wlildern 
stehen die Bliume jedoch melst so dlcht, daB Du auch Im Galopp nur eln Feld 
welt vorankommst. Eln erneuter Druck aur dlese Taste Lll.Bt das Tier durch 
den Ruf "Hooh ! " wleder Schrltt laufen. 

I Jnventur der Ausrilstung. Es wird nachelnander die gesamte Ausrtistung im 
Statusfenster angezelgt. Zurn Weiterblattern muB elne Taste gedrilckt werden. 

K Von einem Schiff aus kannst Du mlt dlesem Befehl (gefolgt von der 
Richtungsangabe) den Katapult abfeuern . Ob Du das Ziel auch trlffst, hiingt 
von Delnem Geschlcklichkeltswert ab. 

L Auf etwas Flugfiihlgem: "In die Lufte" rufen . Wiihrend des Fluges werden 
nur Rlchtungsbefehle und nochmals die Taste "L" filr das Rufen von "Landen" 
angenommen. 

p Position bestlmmen. sofern man das richtlge Instrument dafilr besltzt. 

9_ Splelstand abspelchern (Das "S" Lst !elder anders belegt). Du muBt dazu 
elne rormatiertc Diskette elnlegen und die Anwelsungen auf dem Blldschlrm 
befolgen . 

R Rilstung anlegen. Welche Rilstung es seln soil. folgt dann ilber die 
ETngabe folgender Kennbuchstaben : 

A) Kleldung 
B) Waffenrock 
C) Lederrtistung 
D) Kettenhemd 
E) Schuppenpanzer 
F) Rltterriistung 
G) Magische Riistung 

s suchen von verborgenen Gegenstlinden auf dem Feld . auf dem man steht. 
Gefundene Dlnge werden automatlsch genommen . 

z Elncn zauberspruch sprechen . Welcher Spruch es sein soil, 
erfolgt dann ilber die Elngabe folgender Kennbuchstaben: 

WEISSE MAGIE: 

B) Entgiftung 
D) Wunderheilung 

Dem Wunderhellungszauber ("D") folgt noch eine Zahlenelngabe. 
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SCHWARZE MAGJE: (hier kelner) 

W Waffe berelthalten. Welche Waffe es seln soll, folgt dann ilber die 
Eingabe folgender Kennbuchstaben: 

A) Hiinde 
B) Messer 
C) Dolch 
D) Kurzschwert 
E) Handbell 
F) Schwert 
G) Morgenstern 
H) Kampfstab 
I) Bastardschwert 
J) Streltaxt 
Kl Zwelhlinder 
L) Schleuder 
M) Kurzbogen 
N) Blasrohr 
0) Langbogen 
P) Armbrust 
Q) Maglsche Axt 
R) Elbenbogen 
S) Zauberschwlnge 

Falls Du elne Elnhandwaffe benutzt. wird automatlsch der beste Schild . den 
Du besitzt, gewiihlt . Nlmmst Du die Zauberschwinge (''S"), muBt Du auf die 
Frage nach der Schlldbenutzung mlt "J " (als Einhandwaffe) oder "N" (als 
Zweihandwaffe) antworten . 

§PACE (Leertaste) - Warten. d .h . einen Zug verstreichen !assen und Aktion 
der anderen Figuren abwarten . 

...... (Pfeil nach links) - Pause ; Spiel wlrd "eingefroren " bis wieder elne 
Taste gedriickt wird . 

9.3 Befehle In der Kampf-Phase 

9.3. l Rlchtungsbefehle 

Es gibt vier ans t euerbare Rlchtungen. die sowohl zum Laufen. als auch als 
nachfolgende Richtungseingabe fur Attacken oder gerlchtete Zaubersprilche 
dlenen . 

~ (Klammeraffe ) - Bewegen de r Splelflgur nach Norden (oben) 

L (Schrligstrich) - Bewegen der Spielfigur nach Siiden (unten) 

_ (Doppelpunkt) - Bewegen der Splelflgur nach Westen (links) 

..a. (Semikolon) - Bewegen der Spielfigur nach Osten (rechts) 
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9.3.2 Sonstlge Befehle 

A Mlt der gerade benutzten Waffe eine Attacke durchfilhren: gefolgt von 
der Rlchtungsangabe. N!iheres siehe Kapltel "7 . Der Kampf" 

I lnventur der Ausrilstung. Es wlrd nacheinander die gesamte Ausrilstung im 
Si:atusfenster angezeigt . Zurn Weiterbl!ittern muB eine Taste gedrilckt werden. 

W Waffe bereithalten. Welche Waffe es sein soil, folgt dann ilber die 
Elngabe folgender Kennbuchstaben: 

A) H!inde 
B) Messer 
C) Dolch 
D) Kurzschwert 
E) Handbell 
F) Schwert 
G) Morgenstern 
H) Kampfstab 
I) Bastardschwert 
J) Streltaxt 
K) Zweih!inder 
L) Schleuder 
M) Kurzbogen 
N) Blasrohr 
0) Langbogen 
P) Armbrust 
Q) Magische Axt 
R) Elbenbogen 
S) Zauberschwlngc 

Falls Du eine Einhandwaffe benutzt, wlrd automatlsch der beste Schild, den 
Du besltzt, gewlihlt . Nlmmst Du die Zauberschwinge (''S"l. muBt Du auf die 
Frage nach der Schildbenutzung mlt "J" (als Einhandwaffe) oder "N" (als 
Zweihandwaffe) antworten. 

Z Elnen Zauberspruch sprechen. Welcher Spruch es seln soil, folgt dann 
ilber die Elngabe folgender Kennbuchstaben: 

WEISSE MAGIE: 

B) Entglftung 
C) Schutzschlrm 
D) Wunderhellung 
F) Llchtschlld 
G) Gewandtheit 
H) Totenbann 

) 
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SCHWARZE MAGIE: 

I) Donnerkell 
J) Gift und Galle 
K) Feuerball 
L} Flammenspur 
M) Furchtfluch 
N) Zeit gefrleren 
0) Todesblitz 
P} Magische Bombe 
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Bel elnem Kampfzauber folgt noch elne Richtungsangabe und bei einem 
Wunderh~llungszauber ("D"} noch eine Zahleneingabe. 

) 

Space (Leertaste) - Warten, d.h. elnen Zug verstrelchen !assen und Aktlon 
der anderen Figuren abwarten. 

- (Pfeil nach links) - Pause; Spiel wird "eingefroren" bis wleder 
elne Taste gedrilckt wird. 

9.4 Befehle In Stlldten und Geblluden 

9.4.I Rlchtungsbefehle 

Es gibt vier ansteuerbare Rlchtungen, die sowohl zum Laufen. als auch als 
nachfolgende Rlchtungselngabe filr das Ansprechen von Leuten dienen. 

_q_ (Klammeraffe} - Bewegen der Spielfigur nach Norden (oben) 

L (Schriigstrlch) - Bewegen der Splelflgur nach Siiden Cunten) 

_ (Doppelpunkt) - Bewegen der Spielf!gur nach Westen Clinks) 

.a. (Semikolon} - Bewegen der Spielfigur nach Osten (rechts) 

9.4.2 Sonstlge Befehle 

B Benutzen yon Ausrilstungsgegenstanden (gefolgt von der Eingabe der 
ersten vier B'uchstaben des Gegenstandes) . Dies funktioniert allerdings nur 
in den Stiidten oder Gebliuden, wo es spielerisch einen Sinn hat, den 
Gegenstand zu benutzen. 

K Kommunizieren , also jemanden ansprechen (gefolgt von Rlchtungsangabe) . 

S Suchen von verborgenen Gegenstanden auf dem Feld, auf dem man steht. 
Allerdlngs wird nicht alles genommen, was Du findest . 
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Z Elnen Zauberspruch sprechen . Melst 1st lnnerhalb von Stiidten oder 
Gebiiuden nur der Bannbrecher-Spruch slnnvoll. Es kann keln sonstiger Spruch 
angewendet werden. Auch der Bannbrecher funktionlert nur dort, wo er ange­
bracht 1st . 

) 

SP ACE (Leertastel - Warten, d .h . elnen Zug verstrelchen !assen und Aktion 
der anderen Flguren abwarten . 

9.6 Befehle In Labyrinthen 

9.6. 1 Richtungsbefehle 

Es glbt vier ansteuerbare Richtungen , dle hier nur zum Bewegen dlenen . Bei 
alien anderen gerlchteten Befehlen rlchtet slch die Wlrkung wegen der Drel­
dlmenslonalltat der Labyrinthe nach vorn . 

{l (Klammeraffel - elnen Schrltt vorwarts gehen . 

L (Schrilgstrichl - slch um 180 Grad drehen . Wahrend eine Kampfes dlent 
dlese Taste zur Flucht . Ferner werden betretene Rilume mlt lhrer Hllfe 
wleder verlassen . 

_ (Doppelpunktl - sich um 90 Grad nach links drehen. 

.i (Semlkolon) - slch um 90 Grad nach rechts drehen. 

9.6.2 Sonstlge Befehle 

A Mit der gerade benutzten Waffe elne Attacke in Blickrlchtung 
durchfilhren (funktioniert nur, wahrend Du angegrlffen wlrst) . 

B Benutzen von Ausriistungsgegenstanden (gefolgt von der Elngabe der 
ersten vier Buchstaben des Gegenstandesl . 

E Entziinden von Fackeln oder elner Lampe 

.! Inventur der Ausriistung . Es wlrd nacheinander die gesamte Ausriistung im 
Statusfenster angezeigt . Zurn Welterblattern mu6 elne beliebige Taste ge­
driickt werden . 

K Klettern einer Leiter In eln anderes Stockwerk hlnauf oder hlnab. 

S Suchen von verborgenen Gehelmtiiren in der Wand, vor der Du gerade 
stehst. 

SP ACE (Leertaste) - Warten, d .h . elnen Zug verstreichen I assen und Aktion 
der anderen Flguren abwarten. 
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R Riistung anlegen . Welche Riistung es seln soil, folgt dann iiber die 
Eingabe folgender Kennbuchstaben: 

A) Kleldung 
Bl Waffenrock 
C) Lederriistung 
D) Kettenhemd 
El Schuppenpanzer 
F) Rltterriistung 
G) Magische Riistung 

W.. Waffe bereithalten. Welche Waffe es seln soil, folgt dann iiber die 
Elngabe folgender Kennbuchstaben: 

A) Hande 
B) Messer 
C) Dolch 
Dl Kurzschwert 
El Handbell 
F) Schwert 
G) Morgenstern 
H) Kampfstab 
I) Bastardschwert 
J) Streltaxt 
Kl Zwelhander 
L) Schleuder 
M) Kurzbogen 
N) Blasrohr 
0) Langbogen 
P) Armbrust 
Ql Magische Axt 
R) Elbenbogen 
S) Zauberschwinge 

Falls Du elne Einhandwaffe benutzt, wird automatisch der beste Schild, den 
Du besltzt, gewahlt. Nlmmst Du die Zauberschwlnge ("S "). mu6t Du auf die 
Frage nach der Schlldbenutzung mlt "J" (als Einhandwaffel oder "N" (als 
Zwelhandwaffe) antworten. 

Z Einen Zauberspruch sprechen . Welcher Spruch es seln soil, erfolgt dann 
iiber die Elngabe folgender Kennbuchstaben : 

WEISSE MAGIE: 

A) Magische Licht 
Bl Entgiftung 
C) Schutzschlrm 
Dl Wunderhellung 
Fl Lich tschlld 
Gl Gewandthelt 

) 
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SCHWARZE MAGIE: 
I} Donnerkeil 
J) Gift und Galle 
Kl Feuerball 
N) Zeit gefrieren 
0) Todesblltz 
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Beim Wunderhellungszauber ("D") folgt noch elne Zahleneingabe. Kampfzauber 
konnen hler nur in Gegenwart eines Angreifers ausgelOst werden. 

9.6. Zahlenelngaben 

Die Engabe von Zahlen erfolgt meist In elnem vorgegebenen (blauen) Feld. 
Ist dieses Feld langer als die gewilnschte Zahl, milssen ihr entsprechend 
viele Nullen vorangestellt werden. Ist das Feld vollgeschrieben, reaglert 
der Computer darauf. Dle Return-Taste muB nicht gedrilckt werden. 

9. 7 Komrnunlkatlon 

Mlt Leuten sprechen kannst Du in allen Stadten und den meisten Gebauden, 
indem Du sie mit dem Kommunikatlonsbefehl ansprlchst. Wenn Du nach einem 
bestimmten Begriff fragen mochtest. gibst Du dle ersten vier Buchstaben 
dieses Begriffes ein. wobei elne Korrektur ilber die Delete-Taste moglich 
1st. Das Drilcken der Return-Taste ist ilberflilsslg. Umlaute milssen mit "e" 
(also KOENIG statt KONIG) eingegeben werden. Wenn der Gesprachspartner den 
Begriff kennt, wird er slch dazu auBern. Begriffe die Jeder kennt sind: 

NAME - Frage nach dem Namen der Person 

GESU - Frage nach dem Gesundheitszustand der Person 

BERU Frage nach dem Beruf und der Berufung 

) 

WIED - Auf Wiedersehen sagen: beenden des Gespraches. Ein Druck auf die 
Return-Taste ohne elne Elngabe erfilllt den gleichen Zweck. 

Aus den Antworten ergeben slch dann melst schon die Begriffe filr eine 
weitere Gesprachsfilhrung. Wenn Du z.B. auf die Frage nach dem Beruf Deines 
Gegenilbers die Antwort erhaltst: "!ch jage Monster filr den Konig.", 
solltest Du vlellelcht mit "JAGE", "MONS" oder "KOEN" nachhaken . 

Manchmal sind die Leute etwas muffig und brechen nach elner Frage das 
Gesprach von sich aus ab. Sel aber ruhig hartnacklg. Sprich sie erneut an 
und wlederhole Deine Frage . 

Teilweise sind die Antworten zu lang, um auf den Bildschirm zu passen . Dann 
erschelnt nur ein Tell der Antwort und darunter eln Cursor. Nach elnem 
Tastendruck kannst Ou welterlesen. 

Ab und zu werden Dir auch Fragen gestellt, die Du mit "J" oder "N" 
beantworten muBt. Oberlege Dir Deine Antwort genau, denn von ihr kann Deln 
welteres Schicksal abhangen! 

Karten und Losungstips fUr 

JJtt bunklt Jitmtnston 
Hier halten wlr. was der Geograph Theodorus im KonigsschloB des Spiels "Die 
Dunkle Dimension" verspricht. Alleln das Kartenmaterlal stellt schon eine 
echte Hllfe belm Losen des Spicles dar . Eine auf Karton gedruckte . 
detallllerte Landkarte der AuBenwelt hllft Ihnen slch zu orientieren und 
alle StAdte und Gebaude zu flnd en. Natilrllch glbt es auch detallgetreue 
Karten jeder einzelnen Stadt und Gebaudes. die Ihnen den notigen Oberblick 
verschaffen . Die wohl niltzllchsLen 'Karten sind Jedoch die der Labyrinthe , 
auf denen nlcht nur samtliche Leitern und Gehelmtilren eingezelchnet sind . 
sondern auch der kilrzeste Weg zum Ziel. 

Die Losungstlps sind sehr ausfilhrllch. Sie nehmen Sie jedoC'h nicht "ans 
Hindchen " und jagen mlt Ihnen In Form einer Schnellbeslchtigungstour durch 
das Spiel. sondern ilberlassen es ganz Ihne n . was und wieviel Sie wlssen 
miSchten. Natilrll<'h ist die kornplette Losung enthalten , abe r nicht so 
dlrekt. daB sle sofort Ins Auge sprlngt . Die Tips werden als 36seitiges 
Buch gellefert (plus AuBenlandkarte) und gll ede rn sich wie folgt · 

--=-:::::=- ..,,._. -=-----~-- ,._._~ 1. Der gesamte Spielhintergrund wird ~-~------..=::::::: --;;...::::::.,~ . 
ausfilhrllch erliiutert . ;::_?::>:::~~-----==--- -__:-

2. Allgemeine Ratschlage. ;: .B. filr ::::....-...::::-~ ..::::::::-:::::._- ,_ 
das Erstellen einer Spie lfi gur . :-...:::::=--:;:_-=.=--
das Oberleben am An fang etc. -::::::.-:::::::.. ::::::-

3. TaktlschP Tips filr den Kampf mit ~ ~ 
den Monstern werden gegebe n. -::-.::::- ~ 

4. Die Losung des s11ie les ist in 60 &:: 
Fragen verstech.t . die Ihnen :-
gezielt hel dem Prohlem we iter­
helfen . das Sle gerad e habcn . 

5 . Eln Verz.ei<'hnis der im Spiel 
vorkommende n Pe rs one n. Die 
Funktlonen der Person en werd en 
aufgefilhrt sowl e de r Ort , an dem 
sle am:ut refft> 11 s i nd 

6 . Oberslchtstabell e n iihe r s iirn t lichc 
Waffen . Rilslungen und Monster . 
die Ihnen mit ein em Blici­
slimtliche lnformali onen li e fern . 

7. Anhanl( mit den Karte n dPr 
Stlidtc. r. c biiude , LabvrinLhc e t c 

Wer nicht sofort alles wissen will , um s ic h nk hl 1le n Spa B zu nehm en . 
braucht nur die Kapite l zu lese n. die e r c rfahre n mochtc. Aber a uch a ll e rn 
wegen der Karten lohnt sich di e Anschaffung bere i l s. 
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Your Feedback: 

Diesem Spiel ist eine Feedback-Karte beigefi.igt. Bitte fi.illen Sie diese 
Karte aus und schicken Sie sie an unsere Adresse zuri.ick. Dadurch sind wir 
in der Lage, gewisse Kundenwiinsche und Interessen in unseren Produkten zu 
verwirklichen. 

Die "GERMAN DESIGN GROUP" verlost jeden Monat unter den Einsendungen ein 
Gratisspiel aus dem aktuellen Katalog! 

Wie die Feedback-Karte ausgefiillt wird: 

Bitte beantworten Sie die unten aufgefi.ihrten Fragen so weit wie moglich 
auf der beigefiigten Karte. Jede Frage ist mit einer Nummer versehen, die 
ebenfalls auf der Feedback-Karte aufgefiihrt wird. In der Regel werden 
Bewertungen mit Hilfe einer Zahlenskala von I (mager) bis 5 (super) oder 
mit einer 0 (keine Meinung) durchgefiihrt. Bei Ja/Nein-Entscheidungen 
bedeutet eine l = Ja und eine 2 = Nein. Abweichende Kennziffern werden in 
den Fragen extra aufgefilhrt. 

I. lhre Kundennummer 
2. Bestellnummer des Spieles 
3. !hr Geburtsdatum 
4. Kaufdatum des SpiP.les 
5. Geschlecht (1 =miinnlich: 2=weiblich) 
6. Titelbild 
7. Regeln 
8. Spielidee 
9. Landkarte 

10. Grafik 
11. Spielablauf 
12. Spielprinzip 
13. Spielbarkcit 
14. Gesamteindruck 
15. SPit wann spielen Sic F'anlasy-Spiele? 

(0 = bis l Jahr, I = l-2 Jahre. 2 = 3-5 Jahre. 3 6-10 Jahre. 
4 = 11-20 Jahrc, 5 = mehr als 20 Jahre) 

16. Wodurch sind Sie auf uns aufmerksam geworden? 
(O=Werbung, l=F'reunde, 2=Kaufhaus, 3=Fachgeschiifl. 4=Versandhirndel, 
5=keins von alledem) 

17. Wo haben Sie dieses Spiel erstanden·1 
(O=Geschenk. l =Kaufhaus, 2=Fachgeschiift. 3=Versandhandel. 
4=GDG-Versand, 5=keins von alledem) 

18. !st dieses Spiel besser als andere zum selben Thema? 
19. Besser als andere Spiele? 
20. Ihre allgemeine, personliche Meinung iiber Strategif!- nnd Fantasy­

Spiele in kurzen Stichpunkten: 
(z.B.: Welche Spiele kennen Sic noch von uns oder besilzen sie schon? 

Spiele von anderen Herstellern und Jhre Meinung dariiber! 
Ihr Lieblingsspicl etc . .. ) 


