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7. Der Kampf
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Kommt es zu einem Konflikt mit einer Gruppe von Gegnern, wechselt das
Szenario und zeigt nur noch Deine ndhere Umgebung vergréB8ert mit Dir und
Deinen Kontrahenten. Wadhrend eines Kampfes kannst Du fast alle normalen
Aktionen durchfiihren, auBer den zeitaufwendigen (siehe Kapitel "9. Die
Bedienung). Es hat aber auch keinen Sinn zu versuchen, mit angreifenden
Tieren oder Monstern zu verhandeln.

Wiahrend des Kampfes kannst Du jederzeit die Waffe austauschen. Kein Gegner
wird solange warten, bis Du mit dem Wechsel deiner Riistung fertig bist.

Solange die Feinde noch ein Stiick weit entfernt sind, solltest Du bereits
versuchen, sie mit Fernwaffen oder Zauberspriichen unschéddlich zu machen,
bevor Du zu einer der effektiveren Nahkampfwaffen greifst.

In jedem Fall muSt Du, um einen Treffer zu landen, den Gegner angreifen. Du
kannst dabei nur in die vier Himmelsrichtungen zielen; diagonale oder halb-
schridge Angriffsrichtungen sind nicht méglich. Du muBt Dich also erst in

die richtige Position begeben.

In einem erbittert gefiihrten Kampf trifft lingst nicht jeder Pfeil oder
Hieb. Gerade als Anfidnger wirst Du oft stolpern, mit der Klinge an einem
Hindernis hidngen bleiben, die Entfernung falsch einschitzen oder schlicht
daneben treffen. Je unerfahrener Du noch bist (also je geringer dein
Angriffswert), desto seltener wirst Du einen erfolgreichen Treffer landen
kénnen. Noch schwieriger ist es zunédchst, einen Schlag des Gegners
abzuwehren; also einen Hieb, der dich treffen wiirde, zu verhindern.

Fiihrt jemand (fiir Dich und Deine Gegner gelten dabei die gleichen Regeln)
einen Schlag, so entscheidet der Zufall ob man trifft. Jeder Angriffspunkte
des Angreifers bedeutet eine Trefferwahrscheinlichkeit von § Prozent.
Betrdgt z.B. Dein Angriffswert Zehn, so hast Du damit eine 50 prozentige
Trefferchance. Ist der Zufallswert jedoch hdher als der Angriffswert des
Angreifers, geht der Hieb daneben. Wenn der Schlag gelingt, kann der Gegner
einen Abwehrhieb versuchen. Fehlgeschlagene Angriffe 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 metallische Klingen aufeinandertreffen—
der Schwerter, das wir aus Filmen her kennen). Gelingt der Abwehrversuch
des Gegeniibers nicht, so hat man den Gegner getroffen. Manche Monster
kdénnen sich nicht verteidigen; ihr Wert betrdgt Null.

Es ist einleuchtend, dag8 Waffen, je nach ihrer GréBe und Beschaffenheit,

und auch Monster, je nach ihrer Art und Kraft, unterschiedliche Treffer-
werte besitzen. Mit einem Schwert kann man mehr Schaden anrichten als mit
einem Kiichenmesser, und der Hieb eines Drachen ist furchtbarer als der
eines Zombies. Andererseits wird nicht jeder Hieb mit derselben Waffe den
gleichen Schaden anrichten. Das AusmaB der Wirkung hédngt vor allem davon
ab, wo der Schlag den Gegner trifft und mit welcher Wucht er ausgefiihrt
wurde. Die in der Waffen- und Monstertabelle angegebene Trefferwirkung sind
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Die im Kampf erzielte Trefferwirkung schwankt zwischen ihrem Maximum und
einem Drittel davon. Es kann also von einer durchschnittlichen Wirkung von
etwa zwei Dritteln ausgegangen werden. Fiir Dich gibt es noch eine
vorteilhafte Sonderregelung: bist Du sehr stark, erzielen Deine Angriffe
wegen ihrer gréBeren Wucht zusédtzliche Treffer.

Nun trdgst Du vermutlich bald eine gute Riistung, und deine Gegner haben
Felle, Schuppen etc.. Dieser Riistungsschutz soll die Kdmpfer vor Schaden
bewahren, er fiangt Treffer auf. Der Riistungsschutz—-Wert ist gleichbedeutend
mit der Anzahl der Treffer, die aufgefangen werden. Sonderregelung fiir
Dich: benutzt Du einen Schild, so fdngt dieser noch zusédtzliche Treffer

auf.

Die Treffer abziiglich des Riistungsschutzes ergeben den Schaden, der die
Riistung des Gegners durchschldgt; der Wert also, der direkt von dessen
Vitalitdt abgezogen wird. Ganz aufgefangen werden kann nicht einmal der
schwichste Hieb. Einen Treffer muB der Getroffene immer mindestens
hinnehmen.

Danach ist der Gegner mit seinem Angriff an der Reihe - falls er noch lebt!
Fiir Dich gelten beim Angriff zwei Sonderregelungen: mit einer Wahrschein—
lichkeit von 10 Prozent kannst Du einen "guten Treffer" landen, der wie ein
normaler Hieb wirkt, aber so geschickt gefiihrt wurde, so da8 der Gegner
nicht in der Lage ist, ihn noch abzuwehren. Weiterhin hast Du eine fiinf-
prozentige Chance, einen "Gliickstreffer" anzubringen. Dies ist ein "guter
Treffer", der so gliicklich plaziert wurde, das er genau zwischen zwei Teile
der Riistung, in Schuppenzwischenrdume oder sonstige empfindliche Stellen
trifft, wobei die Riistung dem Gegner keinen Schutz bietet und alle Treffer
direkt von der Vitalitdt abgezogen werden.

Die Vitalitit Deiner Gegner wird Dir zwar nicht angezeigt, wohl aber die
Wirkung, die Deine Hiebe auf sie haben. Trégt 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. Ein Gegner,
der "schwer verletzt" ist, wird Dir nicht mehr lange standhalten. Ein
Feind, dessen Vitalitdt sich bedrohlich der Null n#dhert, ist "auf der
Flucht" und wird versuchen, sich davonzuschleppen und zu fliehen. Dabei
wird er nur sporadisch angreifen, falls Du ihn verfolgst. Triffst du ihn,
so daB seine Vitalitdt auf Null sinkt, hast Du ihn getdtet.

Ein toter Gegner bedeutet fiir Dich Erfahrungspunkte in Héhe des in der
Kreaturtabelle angegebenen Wertes. Aber nur getdtete Monster werden dir
gutgeschrieben. Dabei ist noch einmal darauf hinzuweisen, dag Tiere nicht
getdtet, sondern in die Flucht geschlagen werden sollten.

Eine Besonderheit im Kampf ist noch das Gift. Hast Du einen Gegner durch
einen Giftdorn oder einen magischen Fluch vergiftet, so wird ihm in jedem
Kampfzug ein zufélliger Wert von eins bis zum Grad der Vergiftung von der
Vitalitdt abgezogen. Stirbt ein Gegner durch Gift, gibt es wegen der
Heimtiicke dieser Tétungsart nur die halben Erfahrungspunkte. Wirst Du
dagegen von einem giftigen Hieb, BiB, Stich etc. getroffen, entscheidet

deine Geschicklichkeit dariiber, ob Du vergiftet wurdest oder dem Gift noch
rechtzeitig ausweichen konntest. Bemerkbar macht sich dieses Gift zum Gliick
erst nach dem Kampf.
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Wirst Du wdhrend des Kampfes durch einen Zauberbann, einen Stich oder Gas
betdubt, so schlidfst Du solange, bis die Wirkung verflogen ist. Wahrend
dieser Zeit kannst Du nichts unternehmen. Aber Deine Gegner kénnen es. Sie
werden auf Dich einschlagen, was man natiirlich nicht verhindern kann. Deine
Riistung schiitzt Dich aber weiterhin. Leider kann man wéihrend der BewuSt-—
losigkeit erneut betdubt werden, was Deine Ohnmacht unter Umstédnden
verldngert.
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Sind alle Gegner vertrieben oder getdtet, hat man den Kampf gewonnen.

Monster tragen fast immer etwas Gold bei sich, welches dann Dir gehért.
Tiere besitzen nichts. AnschlieBend wechselt das Szenario wieder auf die
groB8ere Ebene und Du kannst das Spiel wie gewohnt fortsetzen.

LaB8 dich widhrend eines Kampfes nicht von deinen Gegnern umzingeln. Du
kannst schlieSlich nur horizontal oder vertikal zuschlagen, Deine Gegner

aber auch diagonal. Selbst die an sich schwachen Goblins kdénnen so, wenn

sie Dich umzingelt haben, zusammen groB8en Schaden anrichten. Bewegen kdnnen
sich Deine Gegner — im Gegensatz zur AuBenwelt - nur in die vier Himmels-
richtungen, so wie Du auch.

Bedenke, da8 Du immer einen Gegner auf einmal angreifen kannst, wédhrend die
Hiebe aller Kontrahenten gleichzeitig auf Dich niedergehen. Nutze die
naturgebundene Deckung aus, um Dich zu verschanzen. Schneide Dir dabei aber
nicht den dringend notwendigen Fluchtweg ab!

Es wird Situationen geben, in denen man angesichts vieler starker Gegner
und nur wenig Vitalitdt besser die Flucht ergreift. Willst Du fliehen, so
geniigt es, aus der Kampfzone hinauszulaufen. Du bist dann Deinen Feinden
entkommen. Die Schande einer feigen Flucht bleibt aber nicht ungestraft.
Simtliche Punkte der noch vorhandenen Gegner werden von Deiner Erfahrung
abgezogen. Gold gibt es in diesem Fall natiirlich auch nicht.

Gelingt die Flucht nicht mehr rechtzeitig, oder man war leichtsinnig genug,
um mit zu wenig Vitalitdt einen starken Gegner anzugreifen, kann es
natiirlich passieren, dag8 man das Zeitliche segnet. Mit dem Ende Deines
Lebens endet auch das Spiel und die Dunkle Dimension hat eine Chance
weniger, vom Bosen befreit zu werden. Allerdings wird man in der Regel mit
den zuletzt abgespeicherten Spielstand den Kampf gegen das Bdse wieder
aufnehmen. Wir wollen jedoch hoffen, da8 Du Deinem Tod durch eine kluge
Kampftaktik, einen gesunden Verstand und eine scharfe Klinge auch in
gefdhrlichsten Kdmpfen entgehen kannst.

Auf der ndchsten Seite siehst man einige Bildschirmdarstellungen von Kampf-
szenen. Links oben wird der Spieler auf einer Graslandschaft von RéAubern,
einem Zweihaupt, einem Zauberer, einem Schrat und einem Zombie angegriffen.
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Rechts oben wird Dein vor Anker liegendes Schiff von einem Balrog und einem
Zauberer angegriffen.
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Links unten iiberfallen Dich zwei Trolle auf einer Briicke. Der Spieler
rechts unten hat sich im Kampf iibernommen; das Todesdemo lauft...

8. Die Magie

8.1 Die magischen Kiinste

Wisse, oh Suchender der mystischen Weisheit, dag8 die Wege der Magie
vielfdltig und oft seltsam sind. Die meisten von uns verstehen nur die

Dinge, die sie sehen und fiihlen, aber manche sehen auch das Unsichtbare und
filhlen das Materielose. Das Erkennnen und Nutzen h&herer Kridfte wird Magie
genannt. Fiir manche ist sie eine Kunst, fiir andere eine Wissenschaft. Viele
Aonen der Weisheit und der Forschung sind in den folgenden Zeilen

enthalten, aber noch ist viel zu lernen.
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Magie ist das Resultat aus der Verbindung des menschlichen Geistes, der
Krédfte der Natur und der Macht der Elementargeister. Ohne den menschlichen
Willen und die menschliche Stimme, die die Elemente durch das Rufen der
Zauberformel um Hilfe anfleht, kann keine Beschwérung durchgefiihrt werden.
Ohne die erforderlichen Katalysatoren der Natur wird keine Beschwérung

Erfolg haben. Ohne den guten Willen der Elemente, die die Naturgesetze fiir
Deine Zwecke aufheben kdénnen, kann kein Zauber gelingen.

Magie ist dreifaltig, ein Gleichgewicht zwischen Menschen, Natur und
Elementen. LaB8 uns hier alle drei Aspekte betrachten, beginnend mit den zum
Zaubern notwendigen, natiirlichen Substanzen, die Ingredienzen genannt
werden und den Worten des Beschworenden ihre Kraft verleihen.

8.2 Die Ingredienzen

Die Grundlage von Zauberspriichen ist das Mischen der richtigen
Ingredienzen. Dies sind natiirliche Substanzen, die richtig
zusammengestellt, wie Katalysatoren die Kraft der Beschwdrung verstidrken
und bis zu den Elementargeistern vordringen lassen.

Jeder Spruch erfordert eine andere Zusammenstellung. Diese Rezepte werden
von den Magiern streng gehiitet, denn oft bedeutet ein Zauber, den der
Gegner nicht kennt, den Unterschied zwischen Leben und Tod. Manchmal geben
sie ihre Kunst jedoch fiir viel Gold an ihre Schiiler weiter. Es gibt acht
verschiedene Ingredienzen:

SCHWEFEL ist eine natiirliche Substanz, die h#ufig in
vulkanischen Gegenden gefunden wird. Es ist ein hell-
gelbes, geruch— und geschmackloses Pulver, das mit
blauer Flamme verbrennt und dabei sehr stechend riecht.
Seine Verbundenheit mit dem Feuer 148t den Schwefel zu
einer Grundsubstanz bei allen Spriichen werden, die
etwas mit Feuer zu tun haben. Er war immer ein Hilfs—
mittel der Zauberer, Druiden und Alchimisten aller
Zeitalter und ist fast iiberall zu bekommen.

KNOBLAUCH ist bestimmt das bekannteste Geschenk der
Natur an die Menschen, das magische Eigenschaften
besitzt. Er wird fast iiberall angebaut und wird sogar
weniger zu magischen als vielmehr zu kulinarischen
Zwecken verwendet. Seine aromatische Natur und seine
Heilkraft machen den Knoblauch zu einem méchtigen
Reagenz in Zauberformeln. Er dient unter anderem zur
Behandlung von Wunden und Krankheiten, hilft aber auch
gegen untote Kreaturen.
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GINSENG wird seit langem gepriesen fiir seine stidrkenden
und medizinischen Eigenschaften. Die Wurzel der
Ginsengpflanze ist besonders bemerkenswert fiir ihre
gegabelte Form und ihre rosa Farbe. Lange schon

bereitet man Tee aus ihr um Kranken Kraft zu geben. Fiir
magische Zwecke eignet sich nur der besonders starke,
schwarze Ginseng, der nur in den Bergen gefunden wird,
aber fast {iberall zu kaufen ist.

ZIRBELKRAUT ist eine seltsame Graspflanze, die nur auf
der Insel Damraskan vorkommt. Sie ist als Heilmittel
begehrt, und man sagt ihr eine potenzsteigernde Wirkung
nach. Sie ist indirekt ein Fleischfresser, denn die mit
klebrigen Hirchen bedeckten Spitzen ihrer langen Halme
wirken wie Fliegenfédnger. Bleibt ein Insekt an den
siiBlich duftenden, klebrigen Trépfchen am Ende der
Fanghaare haften, sondert die Pflanze, angeregt durch
das Zappeln der Beute, so lange ein Sekret ab, bis das
Tier so verklebt ist, dag es sich nicht mehr bewegen
kann. Da die Pflanze nicht in der Lage ist, ihren Fang
selbst zu verdauen, st68t sie, wenn die Bewegungen des
Opfers aufgehdrt haben, die verklebten Hérchen ab. Das
Insekt féllt zu Boden, verwest und reichert die Erde
dabei mit N#dhrstoffen an, die die Pflanze dann iiber
ihre Wurzeln aufnimmt. So kann das Zirbelkraut auch in
kargen Gebieten wachsen. Die Pflanzen sind meist mit
vielen leeren Panzern toter Insekten umgeben. Wird die
Pflanze angegriffen oder verletzt, rollen sich ihre
Fanghalme korkenzieherférmig zusammen und schiitzen so
den Wurzelstock. Filr magische Zwecke werden nur die
Bliatter des knapp iiber dem Boden liegenden Blattkranzes
gebraucht.

BLUTFLECHTE ist ein Fluch fiir die Bauern, aber ein
Segen fiir die Zauberer. Es ist eine tiefrote, moos-
dhnliche Flechte, die eine lebhafte Komponente bei
Zauberspriichen darstellt. Sammler der Blutflechte
verbringen ihr Leben damit, das Wachstum dieser Pflanze
zu beobachten, die sich allerdings iliberhaupt nicht wie
eine Pflanze verhdlt. Die Blutflechte wichst nur bei
groBer Trockenheit, wenn alles um sie herum von der
Diirre ausgelaugt ist. Sie kann ohne direkte Sonnen-—
einstrahlung nicht iiberleben und verschwindet daher
jede Nacht vom Antlitz der Erde, um erst dann wieder
zuriickzukehren, wenn die Sonne erbarmungslos auf das
Land brennt. Die Blutflechte erndhrt sich vor allem von
trockenen Grédser— und Getreidesamen; sie kann an einem
einzigen Tag ein ganzes Kornfeld vernichten und ohne
eine Spur zu hinterlassen mit Einbruch der Ddmmerung
verschwinden, nichts als leere Halme zuriicklassend, die
sich leicht in der n#dchtlichen Brise wiegen. In der
Trockenzeit sitzen Kaufleute und Sammler oft tagelang
bei den Feldern und warten auf das Erscheinen dieses
seltsamen Parasiten.
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Dies sind die acht magischen Ingredienzen, die fiir die Zauberspriiche
gebraucht werden. Einige sind gebrauchsfertig iiberall erh#ltlich, widhrend
andere selten und teuer sind oder lange gesucht werden miissen. Bewache
Deinen Vorrat an Reagenzen sehr sorgfdltig, denn ohne sie gibt es keine
Magie. Benutze sie so weise, wie Du die Kridfte benutzt, die sie freisetzen.

TOTENBLUME ist der Name einer merkwiirdigen Pflanze,
die Bdden zu bevorzugen scheint, die tote Kdérper ent—
halten. Man findet sie vor allem auf Schlachtfeldern
und Friedhéfen. Threr pechschwarzen Blilte, die sich nur
bei Mondlicht 6ffnet, und die scheinbar nur vom Toten-—
kopf-Nachtfalter (gibt es wirklich; Anm. d. Verfassers)
bestdubt wird, verdankt sie ihren volkstiimlichen Namen

"Trauerrose", obgleich sie keine echte Rose ist. Magier %8 Dls Zaudbrspriche
verwenden nur ihre bei Vollmond geschnittenen Bliiten.
Die Kraft dieser Pflanze ist noch weitgehend uner-
forscht, aber ihre Wirkungsweise hat meist irgendwie
eine Beziehung zum Tod.

8.3.1 Wie ein Zauber funktioniert

Ein Zaober funktioniert im Grunde so, da8 Du die richtigen Zutaten zusam-
menstellst und Deinen Geist auf das Ziel der Beschwdrung konzentrierst,
wobei Du Deine mentale Energie (eine entsprechende Anzahl Astralpunkte)

GIFT DER NACHT ist ein Pilz, der im Volksmund auch

TN verbrauchst. Wihrend Du die Ingredienzen miteinander reagieren ld8t, rufst
".’ %O;a’ Elterpest. Sat::lsplilzdode:lG;f:beule gen;nnltl :h;d' Er Du die Zauberformel. Die freigesetzten Krdfte werden durch die magischen
I(‘ " J‘!"j‘ Wa&rl‘: nur nfacds n 3“ 2 :lelni unzugtng cl:ﬂe" s Worte gebunden und damit die Elementargeister beschworen. Filr verschiedene
* . ) la %\ Ot [EaiIGASH ARSI DOAMEE (80" AXLIUNIgRILUg, 48 Zauber sind auch verschiedene Elemente zustdndig. Sollten Dir die héheren

schon eine leichte Berilhrung mit der blo8en Hand am

frischen Pllz den Tod bedeutet, Selbst getrocknet, kann Méchte (die guten oder die bdsen) gnédig gestimmt sein, was von Deinem

Charme abhidngt, werden sie Deine Beschwdrung erhéren, die Naturgesetze
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man ihn nicht unbeschadet beriihren. Der schreckliche,
langsame Tod, den er auch in dieser Form hervorrufen
kann, war der Anlas fir den K&nig, ihn zu #chten und
seinen Gebrauch zu verbieten. Diese Zutat wird vor
allem fiir gefdhrliche, unheilbringende Schwarze Magie
benutzt. Heute darf er in keiner Stadt des Kdénigreiches
mehr verkauft werden. Der Besitz allein ist bereits
strafbar. Man munkelt aber, da8 er ab und zu noch
illegal zu haben ist, denn fiir die midchtigsten und
gefdhrlichsten Beschwdrungen der schwarzen Magie ist er
unverzichtbar.

ALRAUNEWURZEL ist die Wurzel der giftigen Alraune-
pflanze. Sie ist besonders bemerkenswert wegen ihres
menschendhnlichen Aussehens und ihrer fleischfarbenen
Schale. Es wird erzéhlt, da8 die Schnittfliche beim
Abtrennen blutrot werde und ein leiser Schrei zu héren
sei. Die Wurzel ist bekannt fiir ihre betdubende und
heilende Wirkung - wenn sie in kleinen Mengen ange-
wendet wird. Sie ist die méchtigste aller bekannten
magischen Ingredienzen. Man findet sie nur in giftigen
Siimpfen, wo sie tief in der Erde steckt. Die starke
Nachfrage hat die Alraune allerdings fast ausgerottet.
Sie wird nirgendwo mehr in Geschéften verkauft, héchs-
tens einmal privat und dann zu Wucherpreisen, falls sie
doch noch jemand gefunden hat. Viele suchen ihr ganzes
Leben lang in den gefdhrlichen Siimpfen nach ihr, ohne
jedoch in den Besitz eines winzigen Stiickes davon zu
gelangen., Es wird erzdhlt, da8 manche Zauberer Stellen
kennen, an denen sie wichst, dieses Geheimnis aber
eisern hiiten.

| —

teilweise aufheben und die beabsichtigte Wirkung des Zaubers eintreten
lassen.

Gelingt die Beschwoérung nicht, sind Zutaten und Astralenergie verloren.
Nicht drgern - wieder versuchen. Das Gelingen eines Zaubers wird eine
Entschiddigung fiir Deine Miihen und Kosten sein. Wenn Du spiirst, wie die
kosmische Macht Dich durchdringt und Dein Wille die Naturgesetze bricht,
wirst Du wissen, was gemeint ist.

(So kompliziert sich das anhért, fiir Dich als Spieler ist es sehr einfach.

Du lernst einen Zauberspruch bei den Magiern beider Zirkel. Ob Du ihn be-
greifen kannst, hdngt von Deiner Klugheit ab. Gegen eine gewisse Summe in
Gold verrdt man Dir das Rezept. Willst Du zaubern, muB8t Du nur die notwen-—
digen Zutaten besitzen und geniigend Astralenergie haben. Das Mischen der
Reagenzen, das Rufen der Zauberformel und die komplette Beschwdrung
libernimmt der Computer fiir Dich. Sind alle Voraussetzungen gegeben,
entscheidet eine Charmeprobe, ob der Zauber gelingt. Du brauchst die
Spriiche also nicht wirklich zu lernen. Auch das aufwendige Mischen der
Zutaten mochten wir Dir ersparen.)

Mit der Zaubermacht steigt auch der Anspruch an die Klugheit dessen, der
sie zu erlernen sucht. Sei deshalb nicht beleidigt, wenn Dir ein Magier
mitteilt, Du seiest nicht klug genug, das Beschwdrungsritual zu begreifen.
Magie ist halt kompliziert. Versuche Deinen Klugheitswert zu steigern und
kehre danach noch einmal zuriick.

Es gibt zwei Wege der magischen Kiinste. Ein weiBer Magier hilft, schiitzt,
heilt und zerstért das Bdse. Wer aber die Kraft nur zu seinem Vorteil nutzt
und anderen damit schadet, betritt den unheilvollen Pfad der schwarzen
Magie. Fiir beide Wege gibt es je einen Zirkel von Zauberern, die diese

Kiinste pflegen.
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Wir besuchten beide magischen Sekten, und man gab uns dort bereitwillig
Auskunft iiber die gingisten Zauber. Es gibt sechzehn verschiedene
Zauberspriiche, jeweils acht der beiden magischen Kiinste, die Du erlernen
kannst. Wir haben die entsprechenden Lehrmeister aufgesucht und kdnnen Dich
so schon vorab von der Wirkung dieser Spriiche unterrichten. Allerdings
verriet man uns nicht, welche Ingredienzen und magischen Worte im einzelnen
erforderlich sind und wie diese Beschwdrungen durchgefiihrt werden, da wir
nicht in der Lage waren, den hohen Goldpreis fiir diese Geheimnisse zu
bezahlen.
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8.3.2 WeiBe Magie

MAGISCHES LICHT ist ein relativ einfacher Zauber, oftmals der erste, den

der Anfinger der magischen Kiinste zu beherrschen erlernt. Du wirfst die
Zutaten einfach in die Luft und 148t durch Rufen der Zauberformel eine

Kugel aus magischem Licht entstehen, die vor Dir herschwebt und ebenso hell
leuchtet wie eine Fackel. Aber dieses Licht hat Vorteile. Es ist weder heig
noch flackert es. Es qualmt auch nicht. Also brauchst Du nicht halb blind

vor Rauch mit tridnenden Augen zu kidmpfen. AuBerdem beh#lst Du beide Hdnde
frei. Dafiir 148t es sich nicht wie eine Fackel als Waffe benutzen, und es
brennt auch nur so lange wie eine Fackel. Die Beschworung ld8t sich nur

dort durchfithren, wo es sehr dunkel ist. Andernfalls ist sie sinnlos.

ENTGIFTUNG wirkt gliicklicherweise gegen alle Gifte, die es gibt. In der
Dunklen Dimension gibt es viele Arten von Giften. Ebenso vielfdltig sind
die Méglichkeiten, sich Vergiftungen zuzuziehen.

Man reibt sich die Zutaten einfach auf die Haut und spricht die Zauber-
formel. Gelingt es, leuchtet die Haut kurz auf, und machtvolle Magie bannt
alle Stoffe aus dem Korper, die nicht hineingehdren und reinigt damit das
Blut.

SCHUTZSCHILD hilft Dir im Kampf. Es mag Momente im Gefecht geben, wo
zahlreiche, kriaftige Treffer auf Dich niedergehen und vehement an Deiner
Lebensenergie zehren. Selbst die beste Riistung kann gréB8ere Verletzungen
dann nicht auf Dauer verhindern. Wirfst Du aber die Ingredienzen mit den
magischen Worten iiber Dich, so wird sich, falls der Zauber gelingt, der
Schutz, den Dir Deine Riistung bietet, fiir zwdlf Kampfziige verdoppeln.
Solange der Zauber wirkt, leuchtet in der Statuszeile ein "S" auf. Die
Beschworung kann allerdings nicht durchgefiihrt werden, solange der
Lichtschild aktiv ist.

WUNDERHEILUNG ist einer der Grundsteine weiBer Magie. Ist Deine Vitalitét
durch Verwundung sehr schwach geworden und kein Heiler erreichbar, Dein
Vorrat an Astralenergie aber noch recht beachtlich, so kannst Du Astral-
energie in Vitalitit umwandeln. Reibe die Reagenzen vorsichtig auf Deine
Wunden, sprich die magischen Worte und gib die Anzahl der umzuwandelnden
Punkte ein. Gelingt der Zauber, kannst Du beobachten, wie sich Deine Wunden
schlieBen.

BANNBRECHER ist niitzlich, denn manche Zauberer oder Ddmonen kdnnen
magische Barrieren errichten, die niemand zu durchdringen vermag.
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@Du aber die Reagenzen mit den magischen Worten in das Energiefeld,
so wird es sich, sollten Dir die héheren Mdchte gnéddig gestimmt sein,
langsam auflésen und Dir den Weg freigeben. Die Beschwdérung hat nur dann
einen Sinn, wenn auch ein Energiefeld in der Nédhe ist.

LICHTSCHILD hilft gegen die unheilvolle Magie von Zauberern, Ddmonen,
Balrogs und Einhérnern. Diese sind ndmlich in der Lage, Dich mit einem Bann
zu belegen und Dich so fiir mehrere Kampfziige zu betduben. Hat Dich der
Zauber erst getroffen, kannst Du nichts mehr dagegen unternehmen. Du kannst
dem vorbeugen, indem Du die erforderlichen Zutaten iiber Dich wirfst und die
magischen Worte rufst. Gelingt der Zauber, legt sich fiir zwélf Kampfziige

ein magischer Schutz iiber Dich, der all diese Schlafzauber abwehrt. Widhrend
dieser Zeit leuchtet in der Statuszeile ein "L" auf. Die Beschwérung kann
allerdings nicht durchgefiihrt werden, solange der Schutzschild-Zauber aktiv
ist.

GEWANDTHEIT hilft, wenn es notwendig ist, schneller zu sein, als Deine
Gegner. Wirf die Ingredienzen iiber Dich und sprich die Zauberformel.
Gelingt die Beschwdrung, so bist Du doppelt so schnell. Du kannst zwei
Kampfzilige in derselben Zeit durchfithren, die Deine Gegner fiir einen
einzigen bendtigen. Dieser Zustand wédhrt zwdlf Gegner—Kampfziige lang an;
wédhrend dieser Zeit leuchtet in der Satuszeile ein "G" auf. Da Dein
Zeitablauf verdoppelt wird, wirken alle iibrigen Zauber nur noch fiir sechs
Gegner-Kampfziige.

TOTENBANN ist der méchtigste weissmagische Zauber. Untote sind, in all

ihren Erscheinungsformen, gefdhrliche Gegner. Aber sie haben einen fiirch-
terlichen Feind: die Sonne. Gerdt ein Untoter in direktes Sonnenlicht,
verbrennt er. Leider ist die Sonne dieser Welt durch eine dicke Wolkendecke
verhiillt. Wirfst Du aber die ndtigen Zutaten in die Luft und rufst die
Zauberformel, so wird, wenn die Beschwdrung erolgreich ist, {iber Dir die
Wolkendecke kurz aufreiSen, und das Licht der Sonne wird alle Untoten und
auch eventuell anwesende Steintrolle zerstdren. Natiirlich kann dieser

Zauber nur unter freiem Himmel durchgefiihrt werden. In Héhlen kann bekannt-
lich kein Sonnenlicht eindringen.

8.3.3 Schwarze Magie

DONNERKEIL ist ein leicht zu erlernender Zauber, mit dem meist der Anfdnger
der schwarzen Kiinste beginnt. Er erzeugt viel Licht und Lirm, ist also
bestens geeignet, Zuschauer zu beeindrucken. Er 148t sich aber auch als
Kampfzauber einsetzen, obgleich er allerdings von relativ geringer Wirkung
ist. Dennoch ist er stérker als der Durchschnittshieb selbst einer
magischen Waffe. Schleudert man die Zutaten unter Rufen der Zauberformel
einem Gegner entgegen, so entsteht, falls der Zauber gelingt, ein blau
leuchtendes, magisches GeschoB8 aus reiner Energie, das den Gegner wie ein
Hieb mit dreizehn Trefferpunkten trifft. Deine magischen Geschosse treffen
immer, und der Gegner kann sie nicht parieren, aber seine Riistung schiitzt
ihn teilweise.

GIFT UND GALLE ist ein Zauber, dessen Anwendung vom Koénig verboten worden
ist, da seine Wirkung zu grausam ist. Selbst seine Zutaten seien teilweise

U

illegal, berichtete ein Magier, wollte sich aber nicht ndher dazu #dufern.
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Man miisse sie mit den magischen Worten gegen einen Gegner werfen. Geldnge
der Zauber, so wiirde der Getroffene um zwei Faktoren vergiftet werden und
einen langsamen, qualvollen Tod erleiden.
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FEUERBALL ist einer der vielen guten Kampfzauber iiber die ein Magier
verfiigen muB. Ein Feuerball ist ebenfalls ein magisches GeschoB. Seine
Beschwérung ist komplizierter als die eines Donnerkeils, aber auch macht-
voller. Er fiigt 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 bdésen M#chte gnédig, so wird sich ein
gewaltiger Feuerball bilden, 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
Gliick vor Deinen FiiBen eine Flammenspur, die in die gewdhlte Richtung rast.
Das magische Feuer 148t sich von keinem Hindernis aufhalten und brennt auch
auf dem Wasser. Wer da hineingerdt, bekommt es mit der Wucht eines Donner-—
keils zu spiiren. Die Wirkung ist zwar schwicher als ein Feuerball und die
Beschwoérung teurer, aber ab drei Getroffenen lohnt es sich bereits.

AuBerdem trifft man damit auch verdeckte Gegner.

FURCHTFLUCH kann helfen, wenn Du von Tieren attackiert wirst. Diese
Angriffe sind lédstig, denn sie bringen nichts ein, und es ist nicht gut,
Tiere zu téten. Dieser méchtige Illusionszauber wirkt jedoch auf den
Fluchtinstinkt von héher entwickelten Tieren. Mische vorsichtig die
Ingredienzen, rufe die Zauberformel und wirf die Mischung in die Luft. In
den Herzen der hoheren Tiere wird das scheinbare Gefiihl einer Natur-—
katastrophe hervorgerufen, was eine panische Flucht auslést. Hiite Dich, ein
solches fliehendes Tier noch anzugreifen. In seiner Panik wiirde es bei
einem Treffer einen Herzschlag bekommen. Leider wirkt dieser Zauber nicht
gegen Monster oder niedere Tiere, wie Schlangen, Spinnen, Fledermiuse,
Ratten oder Kraken.

ZEIT GEFRIEREN ist erforderlich, um nur allein agieren zu kdénnen. Man
miisste sonst jeden Gegner einzeln paralysieren, was zwar einfacher sein
mag, aber zu lange dauert. Wirf die Zutaten mit den magischen Worten in die
Luft. Wenn es gelingt, bleibt die Zeit stehen, und fiir zwd6lf Kampfziige
kannst nur Du handeln.

TODESBLITZ ist der wirkungsvollste aller Kampfzauber. Er ist ungeheuer
niitzlich, wenn ein sehr méchtiger Gegner in Deine unmittelbare Ndhe gelangt
ist. Wirf ihm die sorgfidltig gemischten Ingredienzen direkt vor die FiiBe

und rufe dabei die Zauberformel. Sind Dir die dunklen Michte gesonnen, wird
ein Blitzstrahl an dieser Stelle in den Boden einschlagen und mit sechsund-
dreiBig Trefferpunkten den dort stehenden Gegner verbrennen. Diese Gewalt
kénnen nur gesunde Drachen und Riesen knapp iiberleben.

MAGISCHE BOMBE ist ein fiirchterlicher Zauber, dessen Anwendung nicht nur
vom Konig verboten wurde, sondern auch sehr gefdhrlich ist. Viele sind

(—

schon bei der Beschwdérung ums Leven gekommen.

|

Anleitung
Die Dunkle Dimension

o B
/

Manche schwarzen Magier benutzen diesen Spruch trotzdem, wenn sie von sehr
vielen starken Gegnern umgeben sind. Sie werfen dann die Zutaten in die
Luft und rufen mit unheilvollen Zauberformeln die M#chte der Finsternis an.
Wenn die Beschwdrung Erfolg hat, wird eine furchtbare magische Explosion
ausgeldst, die alle Anwesenden zwanzig Punkte direkt von ihrer Vitalitit
kostet, was fiir viele Monster bereits tddlich ist. Aber auch der Be-
schwérende wird von der Wucht der Detonation nicht verschont und zwanzig
Trefferpunkte hinnehmen miissen, wenn er sich dieser schrecklichen Waffe
bedient. Du solltest diese kriftezehrende Beschwoérung also hdchstens in
absoluten Ausnahmefidllen anwenden.

T4/ 4T

9. Die Bedienung

9.1 Allgemeine Bedienungshinweise

Die Bedienung des Programms erfolgt ausschlieglich iiber die Tastatur des
Computers. Es gibt zwar sehr viele Funktionen, und viele Tasten sind
mehrfach belegt, aber die Bedienung ist im Grunde sehr leicht zu erlernen.
Die meisten Befehle werden nidmlich iiber den entsprechenden Anfangsbuch-
staben des Befehls aufgerufen.

Zu erwidhnen wére vielleicht noch, dag8 das Programm nach jedem Deiner Ziige
seine Figuren bewegt. Auch wenn Du zu lange wartest oder einen Bedienungs-
fehler machst, agieren die anderen.

Da Du in der AuBSenwelt, in Stddten und Labyrinthen teilweise verschiedene
Dinge tun kannst, gelten dort zum Teil auch andere Befehle, die jedoch
manchmal iiber die gleichen Tasten aufgerufen werden, die auch anderswo fiir
ganz andere Aktionen belegt sind. Wir unterscheiden daher in der folgenden
Befehlsbeschreibung nach dem Ort, an dem der Befehl gegeben wird. Wird
irgendwo eine Taste, die anderswo vielleicht eine Funktion hat, nicht
benutzt, so wird sie dort auch nicht aufgefiihrt.

9.2 Befehle in der AuSenwelt

9.2.1 Richtungsbefehle

Es gibt vier ansteuerbare Richtungen, die sowohl zum Bewegen, sowic auch
als nachfolgende Richtungseingabe fiir Katapultschiisse dienen. Alle Tasten
sind mit einer Wiederholungsfunktion ausgestattet; Du kannst die Taste so
zum Laufen gedriickt halten.

Q@ (Klammeraffe) - Bewegen der Spielfigur nach Norden (oben)

/ (Schrigstrich) - Bewegen der Spielfigur nach Siiden (unten)

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

;i (Semikolon) - Bewegen der Spielfigur nach Osten (rechts)
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.2.2 Sonstige Befehle

B Zum Be- und Absteigen von Reittieren und an—- und von Bord gehen von
Schiffen. AuBerdem wird der Befehl zum Betreten von Stddten, Gebduden etc.
benutzt, wobei es allerdings manchmal erforderlich ist, den Befehl zu

wiederholen.

H. Nur wenn Du auf einem Pferd oder Einhorn reitest: Léduft das Tier im
Schritt, rufst Du mit dieser Taste "Hiihaa!", worauf es in Galopp féllt, das
heiBt, es lduft einen oder zwei Schritte schneller als sonst. In Wildern
stehen die Biume jedoch meist so dicht, dag8 Du auch im Galopp nur ein Feld
weit vorankommst. Ein erneuter Druck auf diese Taste 148t das Tier durch

den Ruf "Hooh!" wieder Schritt laufen.

I Inventur der Ausriistung. Es wird nacheinander die gesamte Ausriistung im

Statusfenster angezeigt. Zum Weiterbldttern mus eine Taste gedriickt werden.

X Von einem Schiff aus kannst Du mit diesem Befehl (gefolgt von der

Richtungsangabe) den Katapult abfeuern. Ob Du das Ziel auch triffst, hdngt
von Deinem Geschicklichkeitswert ab.

L. Auf etwas Flugféhigem: "In die Liifte" rufen. Wihrend des Fluges werden
nur Richtungsbefehle und nochmals die Taste "L" fiir das Rufen von "Landen"

angenommen.

P Position bestimmen, sofern man das richtige Instrument dafir besitzt.

@ Spielstand abspeichern (Das "g" ist leider anders belegt). Du mugt dazu
eine formatierte Diskette einlegen und die Anweisungen auf dem Bildschirm
befolgen.

R Riistung anlegen. Welche Riistung es sein soll, folgt dann iiber die
Eingabe folgender Kennbuchstaben:

A) Kleidung

B) waffenrock

€) Lederriistung

D) Kettenhemd

E) Schuppenpanzer
F) Ritterriistung

G) Magische Riistung

S Suchen von verborgenen Gegenstinden auf dem Feld, auf dem man steht.
Gefundene Dinge werden automatisch genommen.

Z Einen Zauberspruch sprechen. Welcher Spruch es sein soll,
erfolgt dann iiber die Eingabe folgender Kennbuchstaben:

WEISSE MAGIE:

B) Entgiftung
D) Wunderheilung

Dem Wunderheilungszauber ("D") folgt noch eine Zahleneingabe.

=
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SCHWARZE MAGIE: (hier keiner)

W Waffe bereithalten. Welche Waffe es sein soll, folgt dann {ber die
Eingabe folgender Kennbuchstaben:

A) Hénde

B) Messer

C) Dolch

D) Kurzschwert
E) Handbeil

F) Schwert

G) Morgenstern
H) Kampfstab

1) Bastardschwert
J) Streitaxt

K) Zweihdnder

L) Schleuder

M) Kurzbogen

N) Blasrohr

0) Langbogen

P) Armbrust

Q) Magische Axt
R) Elbenbogen

S) Zauberschwinge

Falls Du eine Einhandwaffe benutzt, wird automatisch der beste Schild, den
Du besitzt, gewdhlt. Nimmst Du die Zauberschwinge ("S"), mu8t Du auf die
Frage nach der Schildbenutzung mit "J" (als Einhandwaffe) oder "N" (als
Zweihandwaffe) antworten.

SPACE (Leertaste) — Warten, d.h. einen Zug verstreichen lassen und Aktion
der anderen Figuren abwarten.

«— (Pfeil nach links) — Pause; Spiel wird "eingefroren" bis wieder eine
Taste gedriickt wird.

9.3 Befehle in der Kampf-Phase

9.3.1 Richtungsbefehle

Es gibt vier ansteuerbare Richtungen, die sowohl zum Laufen, als auch als
2?::;z¥gende Richtungseingabe fiir Attacken oder gerichtete Zauberspriiche
@ (Klammeraffe) — Bewegen der Spielfigur nach Norden (oben)

/ (Schrigstrich) - Bewegen der Spielfigur nach Siiden (unten)

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

; (Semikolon) — Bewegen der Spielfigur nach Osten (rechts)
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A Mit der gerade benutzten Waffe eine Attacke durchfiihren; gefolgt von
der Richtungsangabe. Ndheres siehe Kapitel "7. Der Kampf"

I Inventur der Ausriistung. Es wird nacheinander die gesamte Ausriistung im
Statusfenster angezeigt. Zum Weiterbldttern muf eine Taste gedriickt werden.

W Waffe bereithalten. Welche Waffe es sein soll, folgt dann iiber die
Eingabe folgender Kennbuchstaben:

A) Hénde

B) Messer

C) Dolch

D) Kurzschwert
E) Handbeil

F) Schwert

G) Morgenstern
H) Kampfstab

I) Bastardschwert
J) Streitaxt

K) Zweihdnder

L) Schleuder

M) Kurzbogen

N) Blasrohr

0) Langbogen

P) Armbrust

Q) Magische Axt
R) Elbenbogen

S) Zauberschwinge

Falls Du eine Einhandwaffe benutzt, wird automatisch der beste Schild, den
Du besitzt, gew#dhlt. Nimmst Du die Zauberschwinge ("S"), musSt Du auf die
Frage nach der Schildbenutzung mit "J" (als Einhandwaffe) oder "N" (als
Zweihandwaffe) antworten.

Z Einen Zauberspruch sprechen. Welcher Spruch es sein soll, folgt dann
iiber die Eingabe folgender Kennbuchstaben:

WEISSE MAGIE:

B) Entgiftung

C) Schutzschirm
D) Wunderheilung
F) Lichtschild

G) Gewandtheit

\J H) Totenbann

J
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SCHWARZE MAGIE:

1) Donnerkeil

J) Gift und Galle
K) Feuerball

L) Flammenspur
M) Furchtfluch

N) Zeit gefrieren
0) Todesblitz

P) Magische Bombe

Bei einem Kampfzauber folgt noch eine Richtungsangabe und bei einem
Wunderheilungszauber ("D") noch eine Zahleneingabe.

Space (Leertaste) — Warten, d.h. einen Zug verstreichen lassen und Aktion
der anderen Figuren abwarten.

+— (Pfeil nach links) - Pause; Spiel wird "eingefroren" bis wieder
eine Taste gedriickt wird.

9.4 Befehle in Stddten und Geb#uden

9.4.1 Richtungsbefehle

Es gibt vier ansteuerbare Richtungen, die sowohl zum Laufen. als auch als
nachfolgende Richtungseingabe fiir das Ansprechen von Leuten dienen.

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

/ (Schrédgstrich) - Bewegen der Spielfigur nach Siiden (unten)

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

3 (Semikolon) - Bewegen der Spielfigur nach Osten (rechts)

9.4.2 Sonstige Befehle

B Benutzen von Ausriistungsgegenstidnden (gefolgt von der Eingabe der
ersten vier Buchstaben des Gegenstandes). Dies funktioniert allerdings nur
in den Stddten oder Geb#uden, wo es spielerisch einen Sinn hat, den
Gegenstand zu benutzen.

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

S Suchen von verborgenen Gegenstidnden auf dem Feld, auf dem man steht.
Allerdings wird nicht alles genommen, was Du findest.
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Z Einen Zauberspruch sprechen. Meist ist innerhalb von Stddten oder
Gebduden nur der Bannbrecher-Spruch sinnvoll. Es kann kein sonstiger Spruch
angewendet werden. Auch der Bannbrecher funktioniert nur dort, wo er ange-—
bracht ist.

-

SPACE (Leertaste) — Warten, d.h. einen Zug verstreichen lassen und Aktion
der anderen Figuren abwarten.

9.6 Befehle in Labyrinthen

9.6.1 Richtungsbefehle

Es gibt vier ansteuerbare Richtungen, die hier nur zum Bewegen dienen. Bei
allen anderen gerichteten Befehlen richtet sich die Wirkung wegen der Drei-
dimensionalitdt der Labyrinthe nach vorn.

_Q_ (Klammeraffe) — einen Schritt vorwérts gehen.

/ (Schrédgstrich) — sich um 180 Grad drehen. Wdhrend eine Kampfes dient
diese Taste zur Flucht. Ferner werden betretene R&dume mit ihrer Hilfe
wieder verlassen.

: (Doppelpunkt) - sich um 90 Grad nach links drehen.

; (Semikolon) - sich um 90 Grad nach rechts drehen.

9.5.2 Sonstige Befehle

A Mit der gerade benutzten Waffe eine Attacke in Blickrichtung

durchfiihren (funktioniert nur, widhrend Du angegriffen wirst).

B Benutzen von Ausriistungsgegenstidnden (gefolgt von der Eingabe der
ersten vier Buchstaben des Gegenstandes).

E Entziinden von Fackeln oder einer Lampe

I Inventur der Ausriistung. Es wird nacheinander die gesamte Ausriistung im
Statusfenster angezeigt. Zum Weiterbldttern muf eine beliebige Taste ge-—
driickt werden.

K Klettern einer Leiter in ein anderes Stockwerk hinauf oder hinab.

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

SP A CE (Leertaste) — Warten, d.h. einen Zug verstreichen lassen und Aktion

der anderen Figuren abwarten.

{ a—
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R Ristung anlegen. Welche Riistung es sein soll, folgt dann iiber die
Eingabe folgender Kennbuchstaben:

A) Kleidung

B) Waffenrock

C) Lederriistung

D) Kettenhemd

E) Schuppenpanzer
F) Ritterriistung

G) Magische Riistung

W Waffe bereithalten. Welche Waffe es sein soll, folgt dann iiber die

Eingabe folgender Kennbuchstaben:

A) Hiénde

B) Messer

C) Dolch

D) Kurzschwert
E) Handbeil

F) Schwert

G) Morgenstern
H) Kampfstab

1) Bastardschwert
J) Streitaxt

K) Zweihdnder

L) Schleuder

M) Kurzbogen

N) Blasrohr

0) Langbogen

P) Armbrust

Q) Magische Axt
R) Elbenbogen

S) Zauberschwinge

Falls Du eine Einhandwaffe benutzt, wird automatisch der beste Schild, den
Du besitzt, gewdhlt. Nimmst Du die Zauberschwinge ("S"), muSt Du auf die
Frage nach der Schildbenutzung mit "J" (als Einhandwaffe) oder "N" (als
Zweihandwaffe) antworten.

Z Einen Zauberspruch sprechen. Welcher Spruch es sein soll, erfolgt dann
iiber die Eingabe folgender Kennbuchstaben:

WEISSE MAGIE:

A) Magische Licht
B) Entgiftung

C) Schutzschirm
D) Wunderheilung
F) Lichtschild

G) Gewandtheit
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1) Donnerkeil
J) Gift und Galle
K) Feuerball
N) Zeit gefrieren
0) Todesblitz

Beim Wunderheilungszauber ("D") folgt noch eine Zahleneingabe. Kampfzauber
kénnen hier nur in Gegenwart eines Angreifers ausgeldst werden.

9.6. Zahleneingaben

Die Engabe von Zahlen erfolgt meist in einem vorgegebenen (blauen) Feld.
Ist dieses Feld ldnger als die gewiinschte Zahl, miissen ihr entsprechend
viele Nullen vorangestellt werden. Ist das Feld vollgeschrieben, reagiert
der Computer darauf. Die Return—-Taste muB8 nicht gedriickt werden.

9.7 Kommunikation

Mit Leuten sprechen kannst Du in allen Stddten und den meisten Geb#uden,
indem Du sie mit dem Kommunikationsbefehl ansprichst. Wenn Du nach einem
bestimmten Begriff fragen modchtest, gibst Du die ersten vier Buchstaben
dieses Begriffes ein, wobei eine Korrektur iiber die Delete—Taste mdglich

ist. Das Driicken der Return-Taste ist {iberfliissig. Umlaute miissen mit "e"
(also KOENIG statt KONIG) eingegeben werden. Wenn der Gesprédchspartner den
Begriff kennt, wird er sich dazu duBern. 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 Gesprédches. Ein Druck auf die
Return—-Taste ohne eine Eingabe erfiillt den gleichen Zweck.

Aus den Antworten ergeben sich dann meist schon die Begriffe fiir eine
weitere Gesprédchsfiihrung. Wenn Du z.B. auf die Frage nach dem Beruf Deines
Gegeniibers die Antwort erhdltst: "Ich jage Monster fiir den Konig.",

solltest Du vielleicht mit "JAGE", "MONS" oder "KOEN" nachhaken.

Manchmal sind die Leute etwas muffig und brechen nach einer Frage das
Gespridch von sich aus ab. Sei aber ruhig hartnédckig. Sprich sie erneut an
und wiederhole Deine Frage.

Teilweise sind die Antworten zu lang, um auf den Bildschirm zu passen. Dann
erscheint nur ein Teil der Antwort und darunter ein Cursor. Nach einem
Tastendruck kannst Du weiterlesen.

Ab und zu werden Dir auch Fragen gestellt, die Du mit "J" oder "N"
beantworten muft. Uberlege Dir Deine Antwort genau, denn von ihr kann Dein
weiteres Schicksal abhdngen!

G4 <T

—

f Karten und L&sungstips fiir

Bie dunkle Bimension

Hier halten wir, was der Geograph Theodorus im Konigsschlo8 des Spiels "Die
punkle Dimension" verspricht. Allein das Kartenmaterial stellt schon eine
echte Hilfe beim Lésen des Spieles dar. Eine auf Karton gedruckte,
detaillierte Landkarte der AuBenwelt hilft Thnen sich zu orientieren und
alle Stddte und Gebdude zu finden. Natiirlich gibt es auch detailgetreue
Karten jeder einzelnen Stadt und Geb#dudes. die lhnen den nétigen Oberblick
verschaffen. Die wohl niitzlichsten Karten sind jedoch die der Labyrinthe,
auf denen nicht nur sdmtliche Leitern und Geheimtiiren eingezeichnet sind,
sondern auch der kiirzeste Weg zum Ziel.

Die Loésungstips sind sehr ausfiihrlich. Sie nehmen Sie jedoch nicht "ans
Héndchen" und jagen mit Thnen in Form einer Schnellbesichtigungstour durch
das Spiel. sondern iiberlassen es ganz lhnen. was und wieviel Sie wissen
méchten. Natiirlich ist die komplette Lésung enthalten, aber nicht so

direkt. daB sie sofort ins Auge springt. Die Tips werden als 36seitiges

Buch geliefert (plus AuBenlandkarte) und gliedern sich wie folgt:

1. Der gesamte Spielhintergrund wird S s A Corion S . T

ausfiihrlich erliutert. -

Allgemeine Ratschldge, z.B. fiir

das Erstellen einer Spielfigur,

das Uberleben am Anfang etc.

3. Taktische Tips fiir den Kampf mit

den Monstern werden gegeben.

Die Losung des Spieles ist in 60

Fragen versteckt, die Ihnen

gezielt bei dem Problem weiter—

helfen. das Sie gerade haben.

5. Ein Verzeichnis der im Spiel
vorkommenden Personen. Die
Funktionen der Personen werden -
aufgefilhrt sowie der Ort, an dem g @
sie anzutreffen sind.

6. Obersichtstabellen iiber simtliche
Waffen. Riistungen und Monster.
dle Thnen mit einem Blick
sémtliche Informationen liefern.

- Anhang mit den Karten der
Stddte, Gebdude, Labyrinthe etc.
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‘bVer nicht sofort alles wissen will, um sich nicht den Spafl zu nehmen.
raucht nur die Kapitel zu lesen. die er erfahren méchte. Aber auch allein
Wegen der Karten lohnt sich die Anschaffung bereits.

Bestellnummer-: C5/00601

an Design Group, Riidiger Rinscheidt, Buchholzstr. 17, 4766 Holzwickede




Your Feedback:

Diesem Spiel ist eine Feedback—-Karte beigefiigt. Bitte fiillen Sie diese

Karte aus und schicken Sie sie an unsere Adresse zuriick. 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 aufgefiihrten 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 1 (mager) bis 5 (super) oder
mit einer 0 (keine Meinung) durchgefiihrt. Bei Ja/Nein—-Entscheidungen
bedeutet eine 1 = Ja und eine 2 = Nein. Abweichende Kennziffern werden in
den Fragen extra aufgefiihrt.

1. lhre Kundennummer

2. Bestellnummer des Spieles

3. Thr Geburtsdatum

4. Kaufdatum des Spieles

5. Geschlecht (1=ménnlich; 2=weiblich)
6. Titelbild

7. Regeln

8. Spielidee

9. Landkarte

10. Grafik

11. Spielablauf
12. Spielprinzip
13. Spielbarkeit
14. Gesamteindruck
15. Seit wann spielen Sie Fantasy-Spiele?
(0 = bis 1 Jahr, 1 = 1-2 Jahre, 2 = 3-5 Jahre, 3 = 6-10 Jahre,
4 = 11-20 Jahre, 5 = mehr als 20 Jahre)
16. Wodurch sind Sie auf uns aufmerksam geworden?
(0=Werbung, 1=Freunde, 2=Kaufhaus, 3=Fachgeschift, 4=Versandhandel,
5=keins von alledem)
17. Wo haben Sie dieses Spiel erstanden?
(0=Geschenk, 1=Kaufhaus, 2=Fachgeschift, 3=Versandhandel,
4=GDG-Versand, 5=keins von alledem)
18. Ist dieses Spiel besser als andere zum selben Thema?
19. Besser als andere Spiele?
20. Ihre allgemeine, persdnliche Meinung iiber Strategie— und Fantasy-
Spiele in kurzen Stichpunkten:
(z.B.: Welche Spiele kennen Sie noch von uns oder besitzen sie schon?
Spiele von anderen Herstellern und Thre Meinung dariiber!
Ihr Lieblingsspiel ete...)



