
















































I TECHNISCHE DATEN I 

STARTEN DES SPIELS 
- ATARIJAMIGAfAMIGA 1200: Legen Sie die Spiel-Diskette ins 

Laufwerk und schalten Sie den Computer an. 
- ATARI FALCON: Legen Sie die Spiel-Diskette ein. Klicken sie 

zweimal auf das START.PRG- Icon. 
- PC: Booten Sie Ihren MS-DOS-Computer. Legen Sie die Diskette 

in Laufwerk A (oder B) und geben START ein. 
Zu Beginn des Spiels erscheint eine Konfigurations- oder Setup-Seite 
auf dem Bildschirm. Sie bietet eine optimale Einstellung, es konnen 
jedoch eigene Anderungen vorgenommen werden. Wenn Sie diese 
Konfiguration speichem, wird die Seite bei spiiteren Spielstarts nicht . 
mehr erscheinen. Sie konnen diese Seite jedoch mit der DEL-Taste 
aufrufen, wenn das Programm sie dazu auffordert. 

- MACINTOSH: ZweimaI auf das START-Icon klicken, dann irn 
COMMAND-Menu die Option PLAY anwiihlen. 

FESTPLATTEN-INSTALLATION 
- ATARII A TARI FALCON: Kopieren Sie alle · Dateien von der 

Diskette auf ein Verzeichnis auf der Festplatte. 
Auf dem FALCON starten Sie das Spiel mit START.PRG. 
Auf dern ATARI nehmen Sie das START.PRG-Programm aus dem 
A UTO-Dossier und kopieren es auf die gleiche Ebene wie die anderen 
Dateien. Entfemen Sie dann das AUTO-Dossier von Ihrer Festplatte. 
Urn das Spiel zu starten, belassen Sie die Diskette im Laufwerk (fUr 
die Sicherheitsabfrage) und wahlen Sie das START.PRG auf Ihrer 
Festplatte an. 

AMIGAf AMIGA 1200: Kopieren Sie aile Dateien in ein 
Unterverzeichiris auf Thier Festpfatte.·-Starten Sie das Spiel mit T.x, 
nachdem Sie Diskette A in Laufwerk DFO. 

____ SfeDiskette A in LaufwerR: A (oder B), geben Sie 
dann Folgendes ein: INSTALL <Quell-Laufwerk> <Ziel-Laufwerk> 
(INSTALL A: C: oder INSTALL B: C: oder INSTALL A: D: oder 
INSTALL B: D:). Fuhren Sie die Anweisungen aus, die auf dem 
Bildschirm erscheinen. Urn das Spiel zu starten, mussen Sie nur noch 
in das entsprechende Unterverzeichnis gehen und START eintippen. 

- MACINTOSH: Kopieren Sie alle Dateien in ein Verzeichnis auf 
Ihrer Festplatte. Die starten das Spiel von diesem Verzeichnis aus, 
indem Sie zweimal auf START klicken. 
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lECHNISCHE PROBLEME 

PC-spezifisches Problem: Das Programm hiilt wiihrend des 
Ladevorgangs an (oder zeigt einen Memory Capacity Overload Error 
an): Vergewissem Sie sich, daB MS-DOS beim Booten keine 
residenten Programme liidt, die zuviel Hauptspeicher beanspruchen. 

I BEDIENUNG I 

Das Spiel kann komplett uber die Maus gesteuert werden. Mit der 
linken Maustaste wird ein Gegenstand angewiihlt, mit der rechten 
Maustaste wird die gewiihlte Aktion widerrufen und das Menu 
geschlossen. 
Auch die Tastatur kann benutzt werden. Mit dem numerischen 
Tastenblock (Zahlen 1 bis 9) konnen die Bewegungen der Maus 
simuliert werden. Die UMSCHAL T -Taste (fUr die GroBschreibung) 
ersetzt die linke Maustaste und die AL T -Taste den rechten 
Mausknopf. 

Die Funktionstasten FI bis F5 stehen fUr die Aktions-Icons, mit den 
Tasten F6 bis FlO werden die Kampf-Icons aktiviert. 

Die CONTROL-Taste in Verbindung mit den Zahlentasten 
ermoglichen: -

*Zugang zum Taktik-Feld mit der 7 
*Zugang zum Save-Menu mit der 9 
*Mit den Tasten Ibis 6 bewegen Sie sich durch die 

dreidimensionale Landschaft entsprechend den 6 Richtungen auf dem 
Bedienfeld. 

Es ist auch eine Joystick-Emulation vorhanden, die jedoch nicht 
empfohlen wird. Der Stick dient der Bewegung des Pfeils auf dem 
Bildschirm. Der Feuerknopf ersetzt die linke Maustaste und die 
AL T -Taste den rechten Mausknopf. 
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DAS BEDIENUNGSFELD 

BEWEGUNGEN 

Ein Charakter ka~m durch die Richtungspfeile (5 bis 10) bewegt 
werden. Er kann slch vorwarts (6), seitlich nach rechts (10) und links 
(8) bewegen, eine Vierteldrehung nach rechts (7) und links (5) 
machen und zuriickgehen (9). . 
Der Kompass (2) zeigt die Richtung an, in die der Charakter blickt. 
Einige Terrains sind unpassierbar, wie etwa Wassser oder hohe 
Busche. 
Das . Feld am oberen Rand des Bildschirms zeigt den Namen des 
Geblets an, in dem sich die Gruppe gerade befindet. 
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~n die taktische Anordnung der Charaktere vedindem. Zu diesem 
zweck klicken Sie auf die kleine Box (3) . Ein 5x5 Einheiten groBes Feld 
erscheint, in dem kleine Symbole (romische Zahlen) jeden Charakter der 
Gruppe reprasentieren. Die entsprechenden Zahlen finden Sie unten links 
in jeder Charakter-Box. Wahlen Sie das gewunschte Symbol an, und 
plazieren Sie es in einem der Quadrate. 
Die Charaktere in den obersten Quadraten stehen vom in der Gruppe und 
bekommen bei einem Kampf die ersten Treffer abo Die dahinterstehenden 
Charaktere genieBen dadurch eine gewissen Schutz auBer bei einem 
Angriff von hinten). Sie konnen jedoch nicht in Nahkampfe eingreifen, 
fall~ sie nicht mit Wurfwaffen ausgeriistet sind (siehe Abschnitt 
"KAMPFEN"). 
SoIlen die Charaktere sich im Gansemarsch weiterbewegen, alle Symbole 
in die gleiche senkrechte Linie plazieren. Der vom stehende Charakter 
wird bei einem Kampf aIle Treffer erhalten und als einziger in der Lage 
sein, N ahkampfe auszufechten. 
SoIlen die Charaktere sich in einer geschlossen Phalanx 
vorwartsbewegen, alle Symbole in dieselbe waagerechte Linie plazieren. 
In dies em spezieIlen Fall konnen alle Charaktere getroffen werden, 
kfunpfen aber auch alle auf dem gleichen Level. 

LADEN UND SICHERN 
Wenn Sie auf das Disketten-Icon (4) klicken, kommen Sie in ein Menu 
mit vier Wahlmoglichkeiten: -

- Sichem eines Spiels: Befolgen Sie die Anweisungen auf dem 
Bildschirm. Wenn Sie dazu aufgefordert werden, leg en Sie eine zuvor 
formatierte Diskette ein. Sie konnen so oft sichem, wie Sie wollen. 

- Laden eines Spiels: Geben Sie den Namen eines gesicherten Spiels 
ein, und legen Sie die Save-Diskette in das Laufwerk. 

- Starten eines neuen Spiels 
- Importieren einer Gruppe aus "Ishar, Legend of the Fortress ": Legen 

Sie eine Save-Diskette ins Laufwerk, die im ersten Teil von ISHAR 
?enutzt wurde. Die alten Charaktere werden mitsamt ihren Eigenschaften 
10 das neue Spiel ubemommen, jedoch ohne Ausriistung und 
Zauberspriiche. Gelegentlich werden die Erfahrungslevels der Charaktere 
leicht verandert, urn sie den in Ishar IT benOtigten anzugleichen. 

WARNUNG: 
Amiga-Besitzer mussen nach dem Einlegen der Diskette einige Augen­
blicke Geduld haben, urn dem Laufwerk Zeit zu geben, die Disk zu lesen. 
Auf der Festplatte speichem Sie direkt in das Unterverzeichnis des Spiels. 
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KAMPFEN 

Kampfe finden in Echtzeit statt. 1m Kampf-Feld (11) sind die 
Kampf-Icons jedes Charakters mit seiner aktiven Waffe 
zusammengefaEt. Diese Icons sind wie die Hinf auf einem Wurfel 
angeordnet und repdisentieren von links nach rechts die flinf 
Charaktere der Gruppe, die durch ihr (romisches) Ziffemsymbol 
gekennzeichnet sind. 
SolI ein Charakter angreifen, klickt man auf sein Kampf-Icon. Das 
Icon wird wahrend des Angriffs die Farbe verandem. Sobald die Farbe 
wieder zu ihrem urspriinglichen Aussehen zuriickgefunden hat, kann 
der Charakter wieder angreifen. 
Schlage werden mit der Waffe ausgeflihrt, die der Charakter in der 
Hand halt. Ihre Geschwindigkeit andert sich je nach Waffe. Eine 
zweihandige Waffe ist langsamer als eine einhandige, richtet aber 
mehr Schaden an. Wenn ein Charakter in jeder Hand eine Waffe hat, 
kann er doppelt so schnell zuschlagen wie mit einer einzelnen Waffe. 
Die gerade aktive Waffe wird dann im Icon mit jedem Schlag 
wechseln. Besitzt ein Charakter keine Waffen, wird er statt dessen mit 
seinen Fausten zuschlagen. 
Urn einen Gegner zu treffen, muE ein Charakter in vorderster Linie 
stehen (siehe auch Abschnitt "DAS BEDIENUNGSFELD: 
TAKTIK"). Hinter ihm plazierte Charaktere konnen jedoch 
Wurfwaffen benutzen. Diese sind durch kleine Linien gekennzeichnet, 
die Geschwindigkeit symbolisieren. Durch Klicken auf das 
Kampf-Icon werden diese Waffen geworfen, woraufhin sich der 
Cursor verandert. Wahlen Sie dann den Gegner, den Sie treffen wollen 
- er kann ruhig eine StUck entfemt sein. 
Treffer werden durch einen roten Flecken symbolisiert, in dem die 
Trefferpunkte angezeigt werden, bzw. die Lebenspunkte, die das 
Opfer verloren hat. Der angerichtete Schaden hangt von mehreren 
Parametem ab: Die Kraft der Waffe, Starke, Beweglichkeit (besonders 
bei Wurfwaffen), Kampferfahrung, die Verfassung der Gegners usw. 

I DAS CHARAKTERFELDI 

Die Gruppe besteht aus maximal fiinf Charakteren. Zu Beginn des Spiels haben Sie nur ei­
nen einzigen Charakter. 
Der Name eines jeden Charakters befindet sich am unteren Rand (16). Sein Gesicht ers­
cheint im Medaillon (13). Wenn der Kasten leer ist, enthliJt das Medaillon ein steinemes 
Gesicht (21). Beachten Sie bitte die romische Zahl unten links, die den Charakter im Tak­
tikfeld symbolisiert (s. auch Abschnitt "BEDIENUNGSFELD"). 
Die Leiste (15) reprasentiert die Hohe der Lebenspunkte. Behalten Sie sie immer im Auge, 
denn wenn sie auf Null absinkt, stirbt der Charakter und ein Schadel wird in in der Box ers­
cheinen. Sie konnen in diesem FaIle die von ihm rnitgefUhrten Gegenstande aufsammeln 
(sie sind in seinem Charakterfeld aufgefUhrt), solange Sie sich nicht wegbewegen. Bei der 
kleinsten Bewegung der iibrigen Charaktere wird der verstorbene Charakter verschwinden. 
Wenn alle Charaktere gestorben sind, ist das Spiel voruber. 
Die vier Icons (12) ermoglichen den Zugriff auf Management- und Informations-Felder, die 
anstelle des Gesichts erscheinen. Wird ,ein zweites Mal draufgeklickt, erscheint das Gesicht 
wieder im Medaillon. 

- Mit dem ersten Icon wird ein Menii geoffnet, das verschiedene Aktionen ermoglicht (s . 
auch Abschnitt "AKTIONEN"). 

- Das zweite Icon wiederholt die Haupt-Parameter (17): korperliche und geistige Verfas­
sung, Erfahrung, Geld. Die korperliche Verfassung beeinfluBt das Abschneiden im Kampf. 
Die Fitness nimmt ab, wenn der Charakter herumlauft. Wenn die korperliche Verfassung 
auf Null geht, nehmen die Lebenspunkte langsam abo Urn sie wieder nach oben zu bringen, 
muB der Charakter schlafen, essen oder wiederbelebende Tranke zu sich nehmen. Die geis­
tige Verfassung beeinfluBt die Wirkung und Dauer von Zauberspruchen. Die Punkte fUr 
geistige Energie konnen durch Schlaf und das Trinken bestimmter Tdinke wieder aufge­
frischt werden. 

- Das dritte Icon zeigt die Hande (Kasten 18) und die verschiedenen korperlichen 
Zustiinde des Charakters (Kasten 19). Diese werden beeinfluBt durch Zauberspruche, die 
den Charakter getroffen haben und immer noch wirksam sind (s. auch Abschnitt "ZAU­
BERSPROCHE"). AIle Objekte, die gehalten werden konnen, erscheinen in den Handen. 
Gegenstande konnen in diesen Fenstem direkt gewechselt oder plaziert werden (s. auch 
Abschnitt "CHARAKTERUBERSICHT"). 

- Mit dem vierten und letzten Icon (roter Punkt, wenn benutzbar) werden Zauberspruche 
(20) aktiviert. Die Benutzung von Zauberspriichen ist auf bestimmt Klassen 
beschrankt (Geistliche, Magier, Druiden). Wahlen Sie eine Spruch aus der 
Liste. Einige Spriiche konnen direkt gezaubert werden. Die meisten jedoch 
mussen auf einen Charakter auf dem Bildschirm (Angriffszauber) oder einen -
Gefabrten (Verteidigungszauber) gerichtet werden - der Mauszeiger verwan­
delt sich dabei in ein Fadenkreuz. Mittels der beiden Pfeile an den Seiten 
konnen die Spruchlisten gewechselt werden (drei Spruchlisten stehen zur 
Wahl: Angriffs-, Verteidigungs- und diverse Spriiche). Die beiden Zahlen 
unter den Pfeilen zeigen die geistige Energie des Charakters und den Level 
des gewahlten Spruchs an. 
Es gibt ungefahr 30 Zauberspriiche in verschiedenen Levels. Mit steigendem 
Charakter-Level konnen sie nach und nach gelemt werden (s. auch Absch­
nitt "ZAUBERSPRUCHE"). 
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I AKTIONEN I 
Urn eine bestimmte Aktion auszulOsen, muE auf das "ACT"-leon des 
betreffenden Charakters gekliekt werden. Funf Aktionen werden 
angeboten: -

- Rekrutieren: Der Cursor verwandelt sieh in eine Hand. Zeigen Sie 
damit auf den Charakter, der rekrutiert werden solI. Der beste Ort urn 
neue Leute anzuwerben, ist das Gasthaus. Aber aueh in der 
dreidimensionalen Landsehaft kann man Charaktere treffen, die es 
anzuwerben lohnt. Die Gruppenmitglieder geben dann ihre Stimme 
ab, je naehdem, wie sympatiseh sie den Kandidaten finden (s. aueh 
Absehnitt "CHARAKTERUBERSICHT: "GESINNUNG"). 
Wamung: Hin und wieder kannen sieh Verditer in ein Team 
einsehleiehen. Sie versehwinden spurlos; manehmal unter Mitnahme 
von fremdem Eigentum. 

- Ausmustem: Genau wie beim Rekrutieren geben die 
Gruppenmitglieder ihr Votum abo Ein ausgemusterter Charakter 
versehwindet aus dem Spiel und kann nieht wieder rekrutiert werden. 
Ausmusterung ist zwar weniger gefahrlieh als Mord, aber nieht immer 
praktiseh, da der Besitz eines Charakters damit verlorengeht. 1m 
Verlauf des Spiels werden Sie sieh haufig eines Charakters entledigen 
mussen. 

_ . Mord: Wahlen Sie das Gruppenmitglied aus, das Sie loswerden 
wollen. Seien Sie vorsiehtig, denn hier kommt die Psyehologie der 
anderen Gruppenmitglieder ins Spiel: Wenn einer der Gefahrten viel 
Mitgefuhl fur das Opfer hegt (s. aueh Absehnitt 
"CHARAKTERUBERSICHT: GESINNUNG"), bringt er 
maglieherweise aus Raehe den Marder urn. Da sieh derartige 
Gedankengange fortsetzen, kannen Sie damit eine ganze Serie von 
Morden auslOsen. 

- Erste Hilfe: Wahlen Sie die Person aus, der geholfen werden solI. 
Einem Charakter, dem Erste Hilfe geleistet wurde, kann erst dann 
wieder geholfen werden, wenn er emeut einen Treffer erhalten hat. 
Der Wirkungsgrad der Ersten Hilfe kommt darauf an, wie hoeh die 
Fahigkeiten des helfenden Charakters auf diesem Gebiet sind. 

- Karte: Eine Karte des gesamten Arehipels erseheint auf dem 
Bildsehirm. Indem eine lnsel angewahlt wird, erhalten Sie eine 
detaillierte Karte davon. 
Zu Beginn des Spiels ist die Karte unvollstandig. Es ist an Ihnen, die 
fehlenden Stucke zu finden. 
Hafen sind markiert. Die Gruppe wird auf der Karte dureh einen 
blinkenden Punkt dargestellt. 54 

I GEBAUDE I 
. GESCHAFTE 

Es gibt drei Arten von Gesehaften: Tierhandlungen, Waffenges~hafte 
und Tante-Emma-Laden, in denen Sie Nahrung, Tranke und dIverse 
Utensilien erstehen kannen. Klieken Sie auf das Icon fur "Kaufen". 
Versehiedene Gegenstande samt Preisen werden auf dem Bildsehirm 
siehtbar. Wahlen Sie den Gegenstand aus, den Sie kaufen maehten und 
bestatigen Sie die Wahl, indem sie auf das Gesieht des Kaufers oder 
seinen Namen im Charakterfeld klieken. Falls der Kaufer nieht genug 
Geld hat, findet das Gesehaft nieht statt. 

GASTHAUSER 
Ihnen stehen vier Aktionen zur Auswahl: 

- Lausehen: Sie kannen lnformationen sammeln. 
- Rekrutieren: Ein Gasthaus in ein perfekter Ort, urn Leute 

anzuheuem. Wahlen Sie den Torso der Person, die Sie rekrutieren 
maehten. Ihre Wahl wird dureh das Votum der anderen 
Gruppenmitglieder bestatigt oder abgelehnt. 

- Essen: Sie mussen ein voIles Essen fur die ganze Gruppe bezahlen. 
Falls alle Gruppenmitglieder zusammen nieht genugend Geld aufbringen, 
bekommt keiner was zu essen. 1m anderen Falle wird jedem Gefahrten 
ein gleieher Geldbetrag abgezogen. Wenn einer von ihnen nieht genug 
Geld hat, wird die Differenz von seinen Kollegeneinbehalten und zwar 
in der Reihenfolge, in der sie auf dem Charakterfeld stehen. 

- Sehlafen: Dasselbe Prinzip wie furs Essen wird aueh beim Sehlafen 
angewandt. Die ganze Gruppe wird in einem Zimmer untergebraeht. 

HAUSER 
Hier kannen die Bedienungsfelder nieht benutzt werden. Nur die 
Charaktertibersiehten sind aktiv. 
Sie werden in den Hausem viele versehiedene Leute treffen. Meistens 
kann man ihnen wertvolle lnformationen entloeken, eventuell werden 
aber aueh "Missionen" angeboten, die erledigt werden sollen. 
Hin und wieder kannen aueh Gegenstande mitgenommen werden. 

HAFEN 
Urn an Bord eines Sehiffes zu gehen, mussen Sie einen Landungssteg 
finden. Dort halt sieh sein Seemann mit einem Boot auf. Steigen Sie in 
das Boot und der Seemann wird Sie zu einem Schiff bringen~ Auf dem 
Bildsehirm erseheint dann eine Karte, auf der Sie den Hafen anwahlen, 
zu dem Sie segeln wollen. 55 



I CHARAKTERUBERSICHT I 
Jeder Charakter hat sein eigenes Charakterbeschreibungsfeld, das Sie 
durch Anklicken des Namens aktivieren konnen (16) . 
CHARAKTERSTATISTIKEN (23) 
Die Statistik umfaBt drei Seiten, die mit Hilfe des Buch-Icons (27) 
durchgegeblattert werden konnen. Sie enthalten: 

- Identitat: Name, Rasse, Klasse (Berut) 
- Level und Erfahrungsstand des Charakters 
- Grad der Fitness: Korperlich, geistig, Vitalitat 

Zusammenhalt der Gruppe oder GESINNUNG: 
Zwischenmenschliche Beziehungen spielen eine wichtige Rolle: 
Zustimmung oder Weigerung bei Rekrutierung oder Ausmusterung, 
Folgemorde, Weigerung, Erste Hilfe zu leisten. Diese Regungen fuBen 
auf den GESINNUNGS-Listen. Die Gesinnung wiederum hangt von 
der Neigung nach Gut oder Bose ab, aber auch von Symathien und 
Antipathien, die zwischen verschiedenen Rassen herrschen (Zwerge 
mogen zum Beispiel keine Elfen). Gruppenzusammenhalt faBt die 
verschiedenen Gesinnungen zwischen den einzelnen 
Gruppenmitgliedem zusammen. 

- Eigenschaften und Flihigkeiten, die die Aktionen eines Charakters 
beeinflussen (ein kraftiger Charakter richtet bei einem Gegner mehr 
Schaden an, einem widerstandsfahigen Charakter machen Treffer 
weniger aus). 
Diese Parameter entwickeln sich im Laufe des Spiels je nachdem, wie 
Kampfe laufen, ob Erfolge oder MiBerfolge zu verzeichnen sind. Es 
gibt sieben Fahigkeiten: SchlOsser knacken, Orientierung, Erste Hilfe, 
SchieBen (Pfeil und Bogen, Armbrust), Geschicklichkeit im Umgang 
mit Waffen (einhandige/zweihandige Waffen, Wurfwaffen). 
GELD 
Das Geld-Icon (31) zeigt, wieviel Geld vorhanden ist. Wenn Sie da­
rauf klicken, kommen Sie in das GeldverwaltungsmenU. 
Wahlen Sie das Icon mit den drei Pfeilen, wird das vorhandene Geld 
zwischen allen Gruppenmitgliedem zu gleichen Teilen aufgesplittet. 
Sie konnen aber auch einzelnen Charakteren separat Geld geben. Be­
nutzen Sie die "+"- und "-"-Markierungen, urn die Summe festzule­
gen. Klicken sie dann auf das MUnzen-Icon. Der Cursor verwandelt 
sich. Bestatigen Sie die Transaktion, indem sie damit auf den betref­
fenden Charakter klicken. Mit dem "Alles-Icon" wird die gesamte 
Geldsumme angewahlt, die der Spieler besitzt, wahrend das "O-Icon" 
die Summe wieder auf Null setzt. . 

56 

.GEGENSTANDE (24) 

Oft besitzt ein Charakter bereits Gegenstande, wenn das Spiel beginnt. 
Wenn Sie einen Gegenstand finden, konnen Sie ihn in einen der neun 
Kasten setzen. 
Bestimmte Gegenstande konnen in einem Kasten zusammengefaBt 
werden: Nahrung (Maximum=5), Triinke (Maximum=lO), Pfeile 
(Maximum=20). Die Zahl der Gegenstande ist in der rechten unteren 
Ecke des Kastens abzulesen. Ein Gegenstand wird durch Anklicken 
ausgewahlt; falls es sich urn zusammengefaBte Gegenstande handelt, 
konnen aIle auf einmal aufgenommen werden, indem auf die Zahl 
geklickt wird. 
Dann konnen Sie: -

einen Gegenstand zerstOren, indem Sie ihn auf das 
MUlleimer-Icon (30) ziehen und klicken. 

- einen Gegenstand identifizieren, indem Sie ibn auf das Sehen-Icon 
ziehen und klicken. 

- essen und trinken, indem Sie Nahrung oder Tranke mit dem 
Aufnahme-Icon bestatigen. Beachten Sie, daB dieses Icon auch zum 
Stehlen benutzt werden kann. Essen und Trinken erhoht die 
Punktzahlen fur korperliche Energie und Vitali tat. 

- Ihren Charakter einkleiden, indem Sie Kleidung, RUstung und 
Helme auf dem Korper plazieren (25). Es gibt Kleidung fUr Manner 
und Frauen. 

einen Gegenstand benutzen, indem Sie ihn in einem 
Charakter-Inventory-Kasten anklicken und auf die Hande-Icons (26) 
ziehen. 
Wenn ein Gegenstand groB ist (zweihandige Waffen), leuchtet die 
zweite Hand nicht mehr und kann deshalb auch nicht benutzt werden. 

- einen Gegenstand einem anderen Charakter geben, indem Sie den 
Namen des Empflingers anklicken und den Gegenstand in einem 
seiner K'as"ien pfazleren". 

- einen Gegenstand einem anderen Charakter direkt in die Hand 
geben, indem Sie auf das Hande-Icon (18) des betreffenden 
Charakters klicken. 

- einen Gegenstand nach dem anderen anwahlen, der Wechsel 
findet vollautomatisch statt. 
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IZAUBERTRANKEI 

Zur Bereitung eines Zaubertranks brauchen Sie einen Zauberkessel 
(davon gibt es im Spiel genau einen!), der als MischgefaB dient. 
Sie stellen Ihre Mixturen her, indem Sie verschiedene Tranke in dem 
Kessel plazieren. Der Kessel kann wieder verwendet werden, sobald 
sein Inhalt absorbiert wurde. 
Schauen Sie sich die folgenden magischen Rezepte an, denn gewisse 
Mixturen konnen ziemlich seltsame Resultate zeitigen ... 

MAGISCHE REZEPTE 

A = Lowenzahnptiree 
C = Falltfuspinnennetz 
E = Rattenhirn 
G = Schwarze Pilze (*) 

"Bulkal": 1 Teil B + 1 Teil F 

B = Salamanderol 
D = getrocknete Mistelzweige 
F = Fltigelmonsterklauen 
H = EdelweiB 

"ScWoumz": 1 Teil B + 1 Teil D + 2 Teile F 
"Dzarna": 2 Teile B + 1 Teil C + 1 Teil E + 1 Teil F 
"Kloug": 1 Teil B + 1 Teil C + 1 Teil D + 1 Teil E + 1 Teil F 
"Clopatros": 1 Teil B + 1 Teil D + 1 Teil E + 1 Teil F 
"Gato": 3 Teile B + 1 Teil G 
"Ghoslam": 1 Teil B + 1 Teil D + 1 Teil E 
"Arbool": 1 Teil A + 1 Teil B + 1 Teil D.+ 1 Teil H 
"Mildong": 1 Teil F + 1 Teil H 
"Potaic": 1 Teil C + 1 Teil E 
"Rhuinxy": 2 Teile B + 1 Teil D + 1 Teil E 
"Jablou": 1 Teil A + 1 Teil D + 2 Teile E 
"Humbolg": 1 Teil B + 1 Teil C + 1 Teil G 
"Oklum": 1 Teil D + 1 Teil H 
"Flukjl": 3 Teile E 

(*): WeiBe Pilze sind giftig 
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ZAUBERSPRUCHE 
Es gibt ungefahr 30 Zauberspruc e, Ie untersc e ichen Erfahrungsleveln an­
gehOren. Nur drei Charakter-Klassen konnen Zauberspriiche benutzen: Geistliche, 
Magier und Druiden, und auch diese wiederum nur bestimmte Spriiche. Mit stei­
genden Erfahrungswerten kann der Charakter auch Spriiche hoherer Levels anwen­
den. Die Wirksamkeit eines Zauberspruchs (Starke, Dauer) hangt yom Erfahrung­
slevel des jeweiligen Benutzers abo Je hoher der Level, umso starker der Spruch. 
Das Benutzen von Zauberspriiche erfordert einen gewissen Grad korperlicher 
Energie. Hat der Charakter nicht genug, bleibt der Spruch ohne Wirkung. Je starker 
der Spruch, umso mehr Energie verbraucht er. 
BESCHREIBUNG DER ZAUBERSPRUCHE 

*Verteidigungsspriiche (nach steigendem Level): 
- Heilen (GeistlichelMagier): erhOht die Lebenspunkte eines verletzten Spielers 
- Schutz: korperlicher Schutz (GeistlicherlMagier) begrenzt Verwundungen bei 
Kampfen, geistiger Schutz (Magier) schiitzt gegen feindliche Zauberspriiche. Es 
gibt generelle Spriiche, die die gesamte Gruppe beschiitzen. Diese sind allerding 
erst in hoheren Leveln zuganglich. 
- Kurieren (GeistlicherlDruide): wirkt gegen Gift und Blindheit. 
- Schutz gegen Feuer (Druide) 
- Wiederbelebung eines Charakters (Geistlicher) 
- Gestaltwandlung verandert die Korperform (Magier) 

* Angriffsspriiche: 
- Angriffe nach Level: Feuerball (Magier), wirkungslos bei Charakteren, die gegen 
Feuer immun sind (Drachen); Geistiger Hammer (Geistlicher); Flammende Hand 
(Magier); Eiswolke (Magier) wird gegen Feuerkreaturen empfohlen; Geist der 
Flamme (Magier) ist der machtigste Zauber. 
- Angriffe gegen alle anwesenden Feinde: Blitz (Magier) und Feuersturm (Magier), 
wirkungslos gegen Feuerkreaturen. 
- Spezielle Aktionen gegen Feinde: Schlaf (Magier), Blindheit (Geistlicher), 
Liihmung (GeistlicherlMagier). 
- Umwandlung: Traditionelle Umwandlung (GeistlicherlMagier) verandert die 
natiirliche Einstellung eines Charakters ins Gegenteil (FreundIFeind): Spezia­
lausfiihrung Untote Umwandeln (Magier) Hillt nur Untote verriickt werden. 

*Spezielle Spriiche: 
- Paranormal: Paranormales Radar (Magier) zeigt an, daB ein Ort verflucht ist. Ex­
orzismus (Geistlicher) ermoglicht, den Fluch zu IOsen. 
- Telepathische Aufklarung (Geistlicher) zeigt die Charakteristika eines Charakt­
ers auf. 
- Magischer Schltissel (Magier) affnet alle Ttiren. 
- Zeitwandlung (Magier) erlaubt Ihnen, wiihrend eines Kampfes den Zeita-
blauf fur eine bestimmt Spanne zu vedindem, urn wiihrenddessen die Leben­
spunkte zu erhohen und die Strategie zu tiberdenken. 
- Teleportation (Magier) wird in Verbund mit "Memo-Telep" (Magier) dazu 
benutzt, den Ankunftspunkt einer Teleportation im Voraus zu bestimmen. 
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I WERTEIDIGUNGSSPRUCHE I 

Abb. 1 : Heilen 
Abb. 3 : KurierenJGegengift 
Abb. 5 : Wiederbeleben 
Abb. 7 : Geistiger Schutz 
Abb. 9 : Regeneration 
Abb. 11 : Schutz gegen Feuer 
Abb. 13 : Korperlicher Schutz 
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Abb. 2 : Genereller korperlicher Schutz 
Abb. 4 : Blindheit kurieren 
Abb.6 : Unverwundbarkeit 
Abb. 8 : Gestaltwandlung 
Abb. 10 : Genereller geistiger Schutz 
Abb. 12 : Beweglichkeit 
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I ANGRIFFSSPRUCHE I 

Abb. 1 : Feuerball 
Abb. 3 : Uihmung 
Abb.5 : Blindheit 
Abb. 7 : Flammende Hand 
Abb. 9 : Schlaf 
Abb. 11 : Geistiger Hammer 
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Abb. 2 : Blitz 
Abb. 4 : Feuersturm 
Abb. 6 : Eiswolke 
Abb. 8 : Geist der Flamme 
Abb. 10: Umwandlung 
Abb. 12 : Untote umwandeln 
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SPEZIELLE SPRUCHE 

Abb. 1 : Memo-Telep 
Abb. 3 : Teleportieren 
Abb. 5 : Zeitwandlung 
Abb. 7 : Telepathische Aufklarung 
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Abb. 2 : Magischer Schliissel 
Abb. 4 : Paranormales Radar 
Abb. 6 : Exorzismus 
Abb. 8 : Vergiften 
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