
























































TECHNISHE BESCHREIBUNG

IPC |

~ Diese Konfiguration benétigt Ihr Computer:

- IBM PC AT oder 100% kompatible

- 386 oder hoher; 486 wird empfohlen.

-4 MB RAM (Das Spiel lduft im ‘Protected Mode’ und nutzt den
kompletten Speicherplatz des Computers)

- VGA-Grafikkarte

- Festplatte wird unbedingt benotigt

- Maus

- Sound Blaster-Karte optional

Installation des Spiels
- Schalten Sie den Computer an und starten Sie DOS. Falls Thr
Computer beim Start Windows hochfihrt, ist es besser, Windows
zu verlassen, bevor Sie das Programm installieren.
- Sie konnen nicht von Diskette spielen.
- Installation auf der Festplatte:
- Legen Sie die Diskette in Laufwerk A (oder B).
- Wechseln Sie zu Laufwerk A (oder B).
- Geben Sie folgendes ein

INSTALL <Quell-Laufwerk> <Ziel-Laufwerk>

(z.B. INSTALL A: C: oder INSTALL B: C: oder INSTALL A: D:
oder INSTALL B: D:)
- Befolgen Sie nun die Anweisungen auf dem Bildschirm.
- Um das Spiel zu starten, geben Sie erst das entsprechende
Unterverzeichnis ein und dann START.

Von CD-ROM starten
- Wechseln Sie in das Verzeichnis Thres CD-ROM-Laufwerks
- Geben Sie folgendes ein
INSTALL <Quell-Laufwerk> <Ziel-Laufwerk>
(z.B. INSTALL E: C: oder INSTALL D: C:)
- Um das Spiel zu starten, geben Sie START ein, wenn Sie sich im
Verzeichnis Thres CD-ROM-Laufwerks befinden.
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Konfiguration des Spiels

Zu Beginn des Spiels erscheint ein Einstellungs- oder Setup-Menii
auf dem Bildschirm. Es bietet Thnen eine optimale Konfiguration
an, die Sie auf Wunsch aber auch verindern konnen. Wenn Sie
diese Einstellung abspeichern, erscheint das Menii nicht mehr,
wenn Sie das Spiel in Zukunft starten. Sie konnen das Menii
jedoch wieder aufrufen, indem Sie die >DEL<-Taste betitigen,
sobald Sie das Programm dazu auffordert.

PC-typische Probleme

Falls das Programm wiihrend des Ladevorgangs stehenbleibt und
die Meldung erscheint “Not enough memory”, vergewissern Sie
sich, daB MS-DOS beim Start keine residenten Programme
installiert, die zuviel Speicherplatz beanspruchen. (z.B.
“SMARTDRV™. In diesem Fall verringern Sie den Speicher, der
“SMARTDRV” in den Dateien CONFIG.SYS oder
AUTOEXEC.BAT zugewiesen wird.)

ATARI / ATARI FALCON|

- Wenn Sie von Diskette spielen, legen Sie die Spiel-Diskette A in
das Laufwerk und schalten den Computer ein. Beim Falcon legen
Sie die Spiel-Diskette A ein und klicken dann zweimal auf das
START-PRG-Icon.

- Wenn Sie von der Festplatte spielen, installieren Sie das Spiel
folgendermalen :

- Kopieren Sie alle Dateien von der Diskette in ein Verzeichnis auf
Ihrer Festplatte.

- Auf dem FALCON starten Sie das Spiel mit START.PRG von der
Festplatte.

- Auf dem ATARI entfernen Sie die Datei START.PRG aus dem
AUTO-Verzeichnis und kopieren sie auf dieselbe Hohe wie die
anderen Dateien. Loschen Sie dann das AUTO-Verzeichnis von
Ihrer Festplatte. Um das Spiel zu starten, lassen Sie die Diskette im
Laufwerk (Kopierschutz) und wihlen das START.PRG-

Programm auf Threr Festplatte an.
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AMIGA / AMIGA 1200/
- Wenn Sie von Diskette spielen, legen Sie die Spiel-Diskette in
das Laufwerk und schalten den Computer ein.
- Wenn Sie von der Festplatte spielen, installieren Sie das Spiel so:

- Legen Sie die Diskette in Laufwerk DFO:

- Klicken Sie zweimal auf das Icon der A-Diskette, um den
Inhalt sichtbar zu machen.

- Klicken Sie auf das INSTALL-Icon.

- Auf dem nun erscheinenden Bildschirm miissen Sie die
folgenden beiden Informationen eingeben :
Gegeniiber von VOLUME: Geben Sie den Namen der Partition an,
in der das Spiel installiert werden soll (normalerweise “DHO0:”)
Gegeniiber von DRAWER: der Name des Verzeichnisses (z.B.
“Robinson”)
ACHTUNG! Sie brauchen 1 MB Graphics Memory (Chip
Memory), um das Spiel von der Festplatte spielen zu konnen.

- Besonderheiten :

Wenn Sie einen Amiga 1200 oder Amiga 4000 mit einer Festplatte
besitzen und die Version benutzen, die fiir den Amiga 500 oder
Amiga 600 bestimmt ist, @ndern Sie den Grafik-Modus des Boot-
Meniis (durch gleichzeitiges Driicken beider RESET-Tasten haben
Sie darauf Zugriff) in den “Original”’-Modus (nur fiir Start per
Festplatte).

Amiga-typische Probleme :
Wenn der Spiel-Bildschirm etwas verschoben und kleiner als
normal wirkt, setzen Sie den Overscan (Preference Workbench)
des Default-Modus zuriick und klicken dann auf USE (um die
zuvor gespeicherten Einstellungen zu behalten).
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HILFE BEI TECHNISCHEN PROBLEMEN
Sie konnen uns von Montag bis Freitag zwischen 11 und 16 Uhr unter
folgender Telefonnummer erreichen : 0044 71 328 3144.

STEUERUNG

Das Spiel ldt sich komplett mit der Maus steuern. Dabei wihlt ein
Druck auf den linken Mausknopf iiblicherweise aus, wihrend die rechte
Taste zum Abbrechen und zum Schlielen von Meniifenstern dient.

SCHNELLWAHL UBER DIE TASTATUR
Die Funktionstasten F1 bis F5 entsprechen den Aktionssymbolen, F6 bis
F10 den Kampfsymbolen.

Das Ziffernfeld der Tastatur dient dazu,

* die taktische Autstellung iiber die Taste 9 aufzurufen,

* mit der Taste 7 das Speicherungs-Menii zu 6ffnen, und

* sich in der dreidimensionalen Spielumgebung mit Hilfe der Tasten 1
bis 6 zu bewegen, entsprechend der sechs Bewegungsmoglichkeiten im
Steuerungsfeld auf dem Bildschirm.

UM DAS SPIEL ZU BEENDEN : Driicken Sie STRG-X.
PAUSENTASTE : Driicken Sie P.
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HAUPTMENU

Um die Einleitung zu iiberspringen, driicken Sie <ESC>.

Nach der Einleitung

Je nach Computertyp wird Thnen eventuell nun die Auswahl zwischen
verschiedenen Sprachen angeboten (Franzosisch, Englisch, Deutsch).
Klicken Sie auf die Landesflagge der gewiinschten Sprache.

Im Hauptmenii konnen Sie:

- einen friiher gespeicherten Spielstand laden. Folgen Sie den
Anleitungen auf dem Bildschirm. Wenn Sie von der Festplatte spielen,
werden Ihre Spielstinde direkt in das entsprechende Unterverzeichnis
gespeichert. Wenn Sie von Diskette spielen, miissen Sie eine formatierte
Sicherungsdiskette einlegen. Sie konnen soviele Spielstinde speichern,
wie Sie mochten (wenn Sie auf dem Amiga spielen, miissen Sie nach
dem Einlegen der Diskette einige Sekunden warten, bis der Rechner sie
eingelesen hat).

- ein neues Spiel starten, aber mit einer alten Abenteurergruppe aus
“Ishar, Legend of the Fortress” oder “Ishar II, Messengers of Doom”.
Legen Sie die entsprechende Sicherungsdiskette in das
Diskettenlaufwerk ein. Sie spielen das Spiel dann mit den Charakteren
dieser alten Abenteurergruppe von Anfang an. Die Charaktere behalten
ihre Eigenschaften, aber nicht ihre Ausriistungsgegenstinde. In
Einzelfdllen wird ein Charakter leicht abgeédndert, was seine
Erfahrungsstufe oder seine Zauberspriiche betrifft, um in das Spielsystem
von Ishar III hineinzupassen.

- eine neue Gruppe erschaffen. Folgen Sie den Anweisungen auf dem
Bildschirm. Sie miissen die einzelnen Gruppenmitglieder einen nach dem
anderen auswihlen. Wihlen Sie fiir jeden eine Rasse, ein Portrait und
einen Beruf. Dann miissen Sie seine (oder ihre) verfiigbaren Punkte
zwischen den verschiedenen Fihigkeiten verteilen (Stidrke, Ausdauer...).
Klicken Sie dazu auf <+> oder <->. Zum Abschlu3 miissen Sie Thren
Spielfiguren noch Namen geben. Dann ist es Zeit, auf das Spiel-Start-
Symbol zu klicken und das Spiel mit der gewiéhlten Abenteurergruppe zu
beginnen.

Um die Auswahl abzubrechen und zum Hauptmenii zuriickzukehren,
klicken Sie auf <Ende>.

- Sound und Musik ein- oder ausschalten.

- ein neues Spiel mit den vorgegebenen Standardfiguren beginnnen.

- das Programm beenden und zum DOS zuriickkehren.

ZUSAMMENFASSUNG DER BISHERIGEN EPISODEN

In “Crystals of Arborea” begab sich Elfenprinz Jarel auf die Suche nach
den magischen Kristallen, um damit die bose Macht des finsteren Gottes
Morgoth zu brechen, der von den anderen Géttern verbannt worden war.
Mit Hilfe seiner treuen Gefihrten stellte er die Harmonie der Welt wieder
her und vernichtete Morgoth in einer unvergeflichen Schlacht.

Darauf ernannte man Jarel zum Herrscher iiber das ganze Land, das
fortan wieder Kendoria hie. Unter seiner Regierung lebte Kendoria in
Wohlstand und Frieden. Nach seinem Tode jedoch fielen seine Erben
iibereinander her, und das Land verlor all seinen Glanz.

In “Ishar, Legend of the Fortress” reiste eine Abenteurergruppe durch
Kendoria, um die geheimnisvolle Festung Ishar zu erobern. Ishar, was in
der Elfensprache soviel bedeutet wie “unbekannt”, gehorte Krogh, dem
teuflischen Nachkommen von Morgoth und der Hexe Morgula. Krogh
wollte die ganze Bevolkerung versklaven. Nach vielen Abenteuern
fanden die Gefdhrten Ishar und vernichteten Krogh.

Die Krifte des Chaos wurden aus Kendoria verbannt, und Ishar wurde
das kulturelle und intellektuelle Zentrum des Landes. Viele Menschen
kamen nach Kendoria, und bald entwickelte sich hier eine Stadt. Man
nannte sie Zach, nach einem von Jarels mystischen Gefihrten.

Shandar, ein Monch des Chaos, nutzte diesen massiven Zustrom von
Menschen aus den nordlichen Lindern, um heimlich ebenfalls nach Zach
einzureisen. Er begann einen illegalen Handel mit halluzinogenen
Getrdnken und wurde bald so reich und michtig, dal er die gesamte
Stadt kontrollierte. Es fanden sich viele Anhinger, die diesen bdsen
Mann verehrten. Er baute eine starke Festung, ein zweites Ishar, um das
Imperium von Ishar zu vernichten.

In “Ishar II, Messengers of Doom” konnten die Boten mit der Hilfe der
Zwillingsbriider Grimz und Griml Zach von Shandars Einflufl befreien.
Die Stadt trug fortan den Namen Koren Bahnir, einen alten Namen aus
der Sprache der Nordvolker.

Shandar wurde von den Boten getitet, oder zumindest seine sterbliche
Hiille... denn seine bose Seele durchstreift wieder die Stadt und diirstet
nach Rache.
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DAS STEUERUNGSFELD

BEWEGUNG

Ein Charakter kann durch die Richtungspfeile (5 - 10) bewegt werden. Er
kann sich vorwiirts (6), seitlich nach rechts (10) und links (8) bewegen,
eine Vierteldrehung nach rechts (7) und links (5) machen sowie
zuriickgehen (9).

Der Kompal} (2) zeigt die Richtung an, in die Ihre Spielfigur blickt.
Einige Terrains sind unpassierbar, etwa Wasser oder hohes Gebiisch.

TAKTIK

Sie konnen im Spielverlauf die taktische Anordnung der Figuren
verindern. Zu diesem Zweck klicken Sie die kleine Box (3). Ein fiinf mal
fiinf Quadrate groBes Feld erscheint, in dem kleine Symbole (romische
Zahlen) fiir die einzelnen Mitglieder der Gruppe stehen. Die
entsprechenden Zahlen finden Sie in den einzelnen Charakterfenstern
unten links. Wiihlen Sie das gewiinschte Symbol an und plazieren Sie es
in einem der Quadrate. Die Charaktere in den oberen Quadraten stehen
vorne in der Gruppe und bekommen bei einem Kampf daher auch die
ersten Treffer ab. Die dahinter stehenden Figuren genieBen dagegen
einen gewissen Schutz, aufler bei einem Angriff von hinten. Sie knnen
jedoch nicht in Nahkdmpfe eingreifen, falls sie nicht mit Wurf- oder
SchuBwaffen ausgeriistet sind (siche Abschnitt “Kadmpfen”).

Sollen Thre Spielfiguren sich im Ginsemarsch weiterbewegen, plazieren
Sie alle Symbole in die gleiche senkrechte Linie. Der vorderste
Charakter wird bei einem Kampf alle Treffer einstecken miissen und als
einziger in der Lage sein, Nahkdmpfe auszufechten.

Sollen die Spielfiguren sich in einer geschlossen Phalanx nebeneinander
vorwirtsbewegen, plazieren Sie alle Symbole in derselben waagerechten
Linie. In diesem speziellen Fall konnen alle Charaktere Treffer erhalten,
kdmpfen aber auch alle im Nahkampf mit.

SPIELSTANDE LADEN UND SPEICHERN

Wenn Sie auf das Diskettensymbol (4) klicken, konnen Sie aus dem
laufenden Spiel aussteigen und zum Hauptmenii zuriickkehren, einen
friiher gespeicherten Spielstand einladen oder das laufende Spiel
abspeichern. Folgen Sie dazu einfach den Anweisungen auf dem
Bildschirm (siehe “Hauptmenti™).

LANDKARTE/ZEIT :

Uber dem 3D-Bildschirm am oberen Rand sehen Sie die Anzahl von
verstrichenen Tagen, dargestellt durch einen Mond, die gegenwirtige
Zeit, dargestellt durch eine Sanduhr, sowie ein drittes Symbol, das sich je
nach Umgebung veridndert. Wenn Sie sich in einer Stadt befinden, zeigt
Ihnen ein Klick auf dieses Symbol eine Strallenkarte der Stadt. Ihre
Position darin ist durch einen blinkenden Pfeil markiert, der zugleich
auch die Richtung anzeigt, in die Sie schauen. Wenn Sie neue Gebidude
entdecken, werden auch neue Symbole auf der Karte auftauchen
(Gasthéuser, Geschiifte...). Sie konnen auf der Karte nur die Stadt selber
erkennen, die umgebende Landschaft erscheint darauf nicht. Wenn Sie
sich also nicht in einer Stadt befinden, veridndert sich dieses Symbol zu
einer Zeitskala, die anzeigt, ob Sie sich in der Vergangenheit oder der
Zukunft befinden. Sie konnen auch die Leertaste benutzen, um zur Karte
zu gelangen.



Die Kdmpfe in Ishar III finden in Echtzeit statt. Im Kampffeld (11) sind
die Kampfsymbole der Spielfiguren mit ihren aktiven Waffen
zusammengefallit. Diese Symbole sind abgeordnet wie die Fiinf auf
einem Wiirfel und reprédsentieren von links nach rechts die fiinf
Mitglieder der Abenteurergruppe, die durch ihr (rémisches)
Ziffernsymbol gekennzeichnet sind.

Wenn eine bestimmte Spielfigur angreifen soll, klicken Sie auf sein
Kampfsymbol. Das Symbol wird wihrend des Angriffs seine Farbe
verdndern. Sobald die Farbe wieder zu ihrem urspriinglichen Aussehen
zuriickgefunden hat, kann die Spielfigur erneut angreifen. Die Angriffe
werden immer mit der Waffe ausgefiihrt, die der Charakter gerade in der
Hand hilt. Die Schlaggeschwindigkeit dndert sich je nach Waffe. Eine
Zweihinder-Waffe ist langsamer als eine einhidndig gefiihrte, richtet aber
auch mehr Schaden an. Wenn ein Charakter in jeder Hand eine Waffe
hat, kann er doppelt so oft zuschlagen wie mit einer einzelnen Waffe.
Die im Symbol dargestellte aktive Waffe dndert sich dann mit jedem
Schlag. Besitzt ein Charakter gar keine Waffen, wird er stattdessen mit
seinen Fdusten zuschlagen.

Um einen Gegner zu treffen, mufl eine Spielfigur in der vordersten Linie
stehen (siehe auch den Abschnitt “Taktik™). Hinter ihm plazierte
Charaktere konnen jedoch Wurfwaffen benutzen. Diese sind durch kleine
Linien gekennzeichnet, die Geschwindigkeit symbolisieren. Durch
Klicken auf das Kampfsymbol werden diese Waffen geworfen,
woraufhin sich der Cursor veréindert. Wihlen Sie dann den Gegner, den
Sie treffen wollen-er kann ruhig ein Stiick entfernt sein. Trefferpunkte
angezeigt werden, also die Lebenspunkte, die das Opfer verloren hat. Der
angerichtete Schaden hédngt von mehreren Parametern ab : von der Kraft
der Waffe, der Stirke des Benutzers, seiner Geschicklichkeit (besonders
bei Wurfwaffen) und Kampferfahrung, der Verfassung des Gegners und
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DAS GRUPPENFELDJ

Die Abenteurergruppe besteht aus maximal fiinf Spielfiguren. Zu Beginn des
Spieles haben Sie nur einen Charakter. Der Name jeden Charakters befindet sich
am unteren Rand (16), sein Gesicht erscheint im Medaillon (13). Wenn der
Kasten leer ist, enthiilt das Medaillon ein steinernes Gesicht (21). Beachten Sie
bitte die romische Zahl unten links, die den Charakter im Taktikfeld
symbolisiert (sieche auch Abschnitt “Bedienungsfeld”). Die Anzeigeleiste (15)
reprisentiert die Hohe der Lebenspunkte. Behalten Sie sie immer im Auge, denn
wenn sie auf Null absinkt, stirbt der Charakter, und in der Box erscheint ein
Totenschidel. Sie konnen in diesem Fall die von ihm mitgefiihrten Gegenstéinde
noch aufsammeln, die in seinem Charakterfeld aufgelistet sind, aber nur, solange
Sie sich nicht bewegen. Bei der kleinsten Bewegung der iibrigen Spielfiguren
wird der verstorbene Charakter verschwinden. Wenn alle Spielfiguren gestorben
sind, ist das Spiel vorbei. Die vier Symbole (12) erméglichen den Zugriff auf
Steuerungs- und Informationsfelder, die anstelle des Gesichtes erscheinen.
Klicken Sie ein zweites Mal darauf, erscheint wieder das Gesicht.
- Mit dem ersten Symbol 6ffnen Sie ein Menii, das verschiedene Aktionen
ermoglicht (siehe Abschnitt “Aktionen”).
- Das zweite Symbol zeigt Thnen noch einmal die Hauptparameter (17):
korperliche und geistige Verfassung, Erfahrung, Geld. Korperliche Verfassung
beeinfluBt das Abschneiden im Kampf. Die Fitness nimmt ab, wenn der
Charakter herumléduft. Wenn die korperliche Verfassung auf Null sinkt, nehmen
langsam die Lebenspunkte ab. Um sie wieder nach oben zu bringen, muf3 der
Charakter schlafen, essen oder belebende Trinke zu sich nehmen. Die geistige
Verfassung beeinfluft die Wirkung und Dauer von Zauberspriichen. Die Punkte
fiir geistige Energie konnen durch Schlaf oder das Trinken bestimmter Trédnke
wieder aufgefrischt werden.
- Das dritte Symbol zeigt die Hdnde (Kasten 18) und die verschiedenen
korperlichen Zustinde der Spielfigur an (Kasten 19). Diese werden beeinfluft
durch Zauberspriiche, die den Charakter getroffen haben und immer noch
wirksam sind (siehe Abschnitt “Zauberspriiche”). Alle Gegenstédnde, die
festgehalten werden konnen, erscheinen in den Hianden. Gegenstinde kdnnen in
diesen Feldern direkt ausgetauscht oder plaziert werden (siche auch Abschnitt
“Charakteriibersicht”).
- Mit dem vierten und letzten Symbol (ein roter Punkt wenn es benutzbar ist)
werden die Zauberspriiche aktiviert (20). Die Benutzung von Zauberspriichen ist
auf bestimmte Klassen beschrinkt (Geistliche, Magier, Paladine, Druiden).
Wiihlen Sie einen Zauberspruch aus der Liste aus. Einige Spriiche konnen direkt
angewendet werden, die meisten jedoch miissen auf einen bestimmten Charakter
auf dem Bildschirm (Angriffszauber) oder auf einen Gefédhrten
(Verteidigungszauber) gerichtet werden - der Mauszeiger verwandelt sich dabei
in ein Fadenkreuz. Mit den beiden Pfeilen an den Seiten konne Sie die
Spruchlisten wechseln. Drei Spruchlisten stehen zur Wahl: Angriffs-,
Verteidigungs- und allgemeine Spriiche. Die beiden Zahlen unter den Pfeilen
zeigen die geistige Energie des Zauberers und die Stufe des Zauberspruchs an. Es
gibt insgesamt etwa 30 verschiedene Zauberspriiche auf den unterschiedlichen
Stufen. Mit steigender Erfahrung und dem Aufstieg der einzelnen Spielfiguren
konnen sie nach und nach erlernt werden (siehe Abschnitt “Zauberspriiche”).
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AKTIONEN

Um eine bestimmte Aktion auszuldsen, miissen Sie auf das
Handlungssymbol des betreffenden Charakters klicken. Fiinf Aktionen
stehen zur Wahl:

- Anwerben: Der Cursor verwandelt sich in eine Hand. Zeigen Sie damit
auf die Figur, die angeworben werden soll. Der beste Ort um neue Leute
anzuwerben, ist das Gasthaus. Die Gruppenmitglieder geben
nacheinander ihre Stimme-ab, je nachdem, wie sympathisch sie den
Kandidaten finden. Neue Gruppenmitglieder kénnen nur durch
Mehrheitsbeschluff aufgenommen werden (siehe auch Abschnitt
“Gesinnung”). Eine Warnung: Hin und wieder werden sich Verriter in
Ihr Team einschleichen. Sie verschwinden eines nachts spurlos,
manchmal unter Mitnahme fremden Eigentums.

- Entlassen: Genau wie beim Rekrutieren geben auch hier die
Grupppenmitglieder ihr Votum ab. Ein ausgemusteter Charakter
verschwindet aus dem Spiel und kann nicht wieder aufgenommen
werden. Eine Entlassung ist zwar weniger gefahrlich als ein Mord, aber
nicht immer praktisch, da der gesamte Besitz eines Charakters verloren
geht. Im Verlaufe des Spieles werden Sie sich hdufig eines Charakters
entledigen miissen.

- Mord: Wiihlen Sie das Gruppenmitglied aus, das sie los werden
mochten. Seien Sie aber vorsichtig, denn hier kommt die Psychologie der
anderen Gruppenmitglieder ins Spiel: Wenn einer der Gefihrten viel
Zuneigung fiir Ihr Opfer empfindet (sieche Abschnitt “Gesinnung”),
bringt er moglicherweise anschlieBend aus Rache den Morder um. Da
sich derartige Gedankenginge fortsetzen, konnten Sie also
schlimmstenfalls eine ganze Serie von Morden auslsen.

- Erste Hilfe: Wihlen Sie die Person aus, der geholfen werden soll.
Einem Charakter, dem erste Hilfe geleistet wurde, kann erst dann wieder
geholfen werden, wenn er erneut einen Treffer einstecken muBte. Der
Wirkungsgrad der ersten Hilfe richtet sich danach, wie hoch die
Féhigkeiten des helfenden Charakters auf diesem Gebiet sind.

- Karte: Eine Karte des gesamten Archipels erscheint auf dem
Bildschirm. Nachdem eine Insel ausgewihlt wird, erhalten Sie eine
detaillierte Karte. Zu Beginn des Spieles ist diese Karte noch
unvollstindig. Es liegt an Thnen, die fehlenden Stiicke zu finden. Héfen
sind markiert, die Gruppe wird auf der Karte durch einen blinkenden
Punkt dargestellt.
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GEBAUDE
GASTHAUSER

In Gasthdusern stehen Ihnen vier Handlungsméglichkeiten zur Auswahl:

- Lauschen: Sie konnen Informationen sammeln.

- Rekrutieren: Das Gasthaus ist der beste Platz, um neue Leute
anzuheuern. Wihlen Sie die Person, die Sie anwerben mochten, aus, und
Ihre Wahl wird durch das Votum der anderen Gruppenmitglieder
entweder bestitigt oder abgelehnt werden.

- Essen: Sie miissen jeweils eine komplette Mahlzeit fiir die ganze
Gruppe bezahlen. Falls alle Gruppenmitglieder zusammen dafiir nicht
genug Geld aufbringen konnen, bekommt keiner etwas zu essen.
Andernfalls wird jedem Geféhrten der gleiche Geldbetrag abgezogen.
Wenn einer von ihnen nicht genug Geld hat, wird die Differenz von
seinen Kollegen einbehalten, und zwar in der Reihenfolge, in der die
Figuren auf dem Bildschirm aufgelistet sind.

- Schlafen: Dasselbe Prinzip wie beim Essen gilt auch beim Schlafen.
Die gesamte Gruppe wird in einem Zimmer untergebracht.

HAUSER

Hier konnen die Bedienfelder nicht benutzt werden. Nur die Ubersichten
der einzelnen Charaktere sind aktiv. Sie werden in den H&usern
verschiedene Menschen antreffen. Meistens kann man ihnen wertvolle
Informationen entlocken oder kleinere Auftrige fiir sie erledigen.
Manchmal kann man auch Gegenstinde mitnehmen. Klicken Sie einfach
darauf, und reichen Sie das Objekt an eine Ihrer Spielfiguren weiter.

GESCHAFTE
Es gibt zwei Arten von Geschiften: die Art, die Waffen verkauft, und den

gesamten Rest.

Um einen Gegenstand zu kaufen, wihlen Sie ihn aus und bestitigen die
Wahl, indem Sie auf das Gesicht des Kiufers oder auf dessen Namen im
Charakterfeld klicken. Falls der Kéufer nicht genug Geld hat, findet das
Geschiift nicht statt.

Um einen Gegenstand zu verkaufen, klicken Sie zuniéchst auf den
Gegenstand im Gepidck der Spielfigur und dann auf den
Geschiiftsinhaber. Er wird Thnen daraufhin einen Preis nennen, den er
bereit ist, fiir den Gegenstand zu bezahlen. Sie konnen sein Angebot
natiirlich jederzeit ablehnen.

ZEITPORTALE
Sie gestatten Thnen den Zugang zu anderen Lindern in der Vergangenheit
oder Zukunft. Die Zeitangabe finden Sie auf dem Symbol oben links.
Wenn Sie das Spiel beginnen, kennen Sie noch keines dieser Portale.
Natiirlich konnen vergangene Geschehnisse die Gegenwart und die
Zukunft dndern...
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LCHARAKTERI"JBERSICHT

Jeder Charakter hat sein eigenes Beschreibungsfeld, das Sie durch
Anklicken seines Namens aktivieren konnen (16).

CHARAKTERSTATISTIKEN (23)

Die Statistik umfaBt drei Seiten, die Sie mit Hilfe des Buch-Symbols (27)
durchblittern knnen. Diese Seiten enthalten:

- die Personendaten: Name, Rasse, Beruf.

- Stufe und Erfahrungsstand des Charakters.

- Grad der Fitness: korperlich, geistig, Lebenskraft

- Zusammenhalt der Gruppe und Gesinnung: Zwischenmenschliche
Beziehungen spielen bei Ishar III eine wichtige Rolle. Zustimmung oder
Weigerung bei der Rekrutierung oder Entlassung, Serienmorde oder die
Weigerung, erste Hilfe zu leisten, hiangen davon ab. All diese Regungen
richten sich danach, was die einzelnen Spielfiguren voneinander halten,
von ihrer Gesinnung. Diese Gesinnung wiederum hingt ab von der
Neigung zu Gut oder Bose, aber auch von Sympathien oder Antipathien
zwischen verschiedenen Rassen (Zwerge etwa mogen keine Elfen). Der
Gruppenzusammenbhalt faft die verschiedenen Gesinnungen zwischen
den einzelnen Gruppenmitgliedern zusammen.

- Eigenschaften und Fihigkeiten, die die Aktionen eines Charakters
beeinflussen (ein kriftiger Charakter richtet bei einem Gegner mehr
Schaden an, einer widerstandsfdahigen Spielfigur hingegen machen
Treffer weniger aus). Diese Parameter entwickeln sich im Laufe des
Spieles, je nachdem, wie die Kdmpfe verlaufen, ob Erfolge oder
MifBerfolge zu verzeichnen sind. Es gibt sieben unterschiedliche
Fihigkeiten: SchloBknacken, Wahrnehmung, Erste Hilfe, SchuBBwaffen
(Pfeil und Bogen, Armbrust), sowie die Kampfkunst mit
Einhédnderwaffen, Zweihdndern und Wurfwaffen.

GELD

Das Geldsymbol (31) zeigt an, wieviel Geld insgesamt vorhanden ist.
Wenn Sie darauf klicken, kommen Sie in das Geldverwaltungs-Menti.
Wihlen Sie hier das Symbol mit den drei Pfeilen, so wird das
vorhandene Geld zwischen allen Gruppenmitgliedern gleichmiBig
aufgeteilt. Sie konnen aber auch einzelnen Spielfiguren separat Geld
zuteilen: um eine Zahl einzustellen, klicken Sie auf die verschiedenen
Kolumnen fiir Einer, Zehner, Hunderter usw. Klicken Sie dann auf das
Miinzensymbol, das die Stelle des Cursors einnimmt. Bestitigen Sie die
Transaktion, indem Sie mit dieser Miinze auf den betreffenden Charakter
klicken. Mit dem “Alles”-Symbol wird die gesamte Geldsumme
ausgewihlt, die der Spieler besitzt, wihrend das “0”-Symbol die Summe
wieder auf Null setzt.
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GEGENSTANDE

Oft besitzt eine Spielfigur bereits ein paar Gegenstinde, wenn das Spiel
Josgeht. Wenn Sie einen Gegenstand findet, konnen Sie ihn in einen der
neun Kisten setzen. Bestimmte Gegenstiinde konnen Sie in einem Kasten
zusammenfassen: Nahrung (maximal 10), Trdnke (maximal 10) und
Pfeile (maximal 20). Die Anzahl der Objekte ist dann in der rechten
unteren Ecke des Kastens abzulesen. Der Gegenstand wird durch
‘Anklicken ausgewiihlt. Falls es sich um zusammengefaBte Gegenstinde
handelt, konnen alle auf einmal aufgenommen werden, indem man auf
die Zahl klickt.

AnschlieBend konnen Sie:

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

- einen Gegenstand identifizieren, indem Sie ihn auf das Sehen-Icon
ziehen und klicken. 5

- essen und trinken, indem Sie Nahrung oder Trinke auf das Aufnahme-
Symbol ziehen und klicken. Dadurch erh6hen sich die Punktzahlen fiir
korperliche Energie und Lebenskraft.

- ihren Charakter einkleiden, indem Sie Kleidung, Riistung und Helm auf
den Korper plazieren (25). Es gibt unterschiedliche Kleidungsstiicke fiir
Minner und Frauen.

- einen Gegenstand benutzen, indem Sie ihn in einem Charakter-
Ausriistungsfenster anklicken und auf das Hande-Symbol (26) ziehen.
Wenn das Objekt groB ist (zum Beispiel eine Zweihand-Waffe), wird die
zweite Hand nicht mehr hell dargestellt und kann nicht mehr fiir andere
Gegenstinde benutzt werden.

- einen Gegenstand einem anderen Charakter geben, indem Sie den
Namen des Empfingers anklicken und den Gegenstand in einem seiner
Ausriistungskisten plazieren.

- einen Gegenstand einem anderen Charakter direkt in die Hand geben,
indem Sie auf das Hiindesymbol (18) der betreffenden Spielfigur klicken.
- zwei Gegenstinde nacheinander anklicken, so dal sie automatisch
ausgetauscht werden. 23 % ,_ %




TRANKE

Zur Zubereitung eines Zaubertranks bendtigen Sie eine magische Karaffe
(davon gibt es im Spiel nur eine!), die als Mischgef#B dient. Sie stellen
Ihre Mixturen her, indem Sie verschiedene Zutaten auf die Karaffe
ziehen und dort loslassen. Sie konnen die Karaffe erst wieder verwenden,
sobald der Inhalt getrunken oder weggeschiittet wurde. Schauen Sie sich
die folgenden magischen Rezepturen an, denn gewisse Mixturen kénnen
ziemlich seltsame Resultate zeitigen...

Um die gefiillte Karaffe zu entleeren, ohne den Inhalt zu trinken, ziehen
Sie sie auf das Papierkorb-Symbol.

MAGISCHE REZEPTUREN
“Bulkal” Lihmungsloser:
- ein Teil Salamanderdl
- ein Teil Gargoyleklauen
“Schloumz” Kraftspender:
- ein Teil Salamanderdl
- ein Teil gedorrten Mistelzweig
- zwei Teile Gargoyleklauen
“Ghoslam” Geistige Erholung:
- ein Teil Salamanderdl
- ein Teil gedorrten Mistelzweig
- ein Teil Rattenhirn
“Clopatos” Unverwundbarkeit:
- ein Teil Salamanderol
- ein Teil gedorrten Mistelzweig
- ein Teil Rattenhirn
- ein Teil Gargoyleklauen
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ZAUBERSPRUCHE

Es gibt etwa 30 Zauberspriiche, die unterschiedlichen Erfahrungsstufen zugeordnet
sind. Nur vier Berufsgruppen konnen iiberhaupt Magie verwenden: Kleriker,
Zauberer, Paladine und Druiden. Die Zaunberspriiche jeder Berufsklasse sind
unterschiedlich. Mit wachsender Erfahrung kann der einzelne Charakter auch
Spriiche hoherer Stufen anwenden. Die Wirksamkeit eines Zauberspruchs (Stirke,
Dauer) hidngt von der Erfahrungsstufe des jeweiligen Benutzers ab. Je hoher die
Stufe desto michtiger der Spruch. Das Benutzen von Zauberspriichen erfordert ein
gewisses Mal} an geistiger Energie. Wenn die SPielfigur dariiber nicht verfiigt,
bleibt der Zauberspruch ohne Wirkung. Je stirker der Spruch desto mehr Energie
verbraucht er. 4

BESCHREIBUNG DER ZAUBERSPRUCHE

*Verteidigungsspriiche (von der niedrigsten zur hochsten Stufe):

- Heilung (Kleriker/Druide): erhoht die Lebenspunkte eines verletzten Charakters.

- Schutz (Kleriker/Zauberer): begrenzt die Verwundungen bei Kdmpfen. Der nur fiir
Magier mogliche geistige Schutz schiitzt gegen feindliche Zauberspriiche. In
hoheren Leveln kann dieser Spruch die gesamte Gruppe beschiitzen.

- Kurieren (Kleriker/Druide): wirkt gegen Gift und Blindheit.

- Schutz vor Feuer (Druide).

- Wiedererweckung eines Charakters (Kleriker).

- Metamorphose (Zauberer): erlaubt die Gestaltwandlung.

*Angriffsspriiche:

- Angriffszauber gegen einzelne Feinde, in der Reihenfolge der Erfahrungsstufen
sortiert:

- der Feuerball (Zauberer), der gegen solche Gegner wirkungslos ist, die gegen
Feuer immun sind (zum Beispiel Drachen); der geistige Hammer (Kleriker); die
flammende Hand (Zauberer); die Eiswolke (Zauberer), empfohlen gegen
Feuergeschopfe; der Geist der Flamme (Zauberer), der wirkungsvollste aller
magischen Einzelangriffe.

- Angriffe gegen alle Gegner zugleich: Blitzschlag (Zauberer) und Feuersturm
(Zauberer), wirkungsvoll gegen Feuergeschopfe.

- besondere Aktionen gegen Feinde: Schlaf (Zauberer); Erblinden (Kleriker);
Lihmung (Kleriker/Zauberer).

- Umwandlungen: traditionelle Umwandlung (Kleriker/Zauberer), die die
Einstellung eines Gegners von “feindlich” zu “freundlich” verdndert, und der Bann
der Untoten (Zauberer), der nur die lebenden Toten in den Wahnsinn treibt.
*Generelle Spriiche P

- die paranormalen Spriiche: Ubernatiirliche Entdeckung (Zauberer) enthiillt Thnen,
daB Sie sich an einem verfluchten Ort befinden. Exorzismus (Kleriker) befreit den
Ort von diesem Fluch.

- telepathische Aufkldrung (Kleriker) zeigt die charakteristischen Werte eines
Gegners an.

- der magische Schliissel (Zauberer) 6ffnet alle Tiiren.

- die Zeitwandlung (Zauberer) erlaubt Thnen, wihrend eines Kampfes den
Zeitablauf fiir eine bestimmte Spanne zu verindern und wihrenddessen Thre
Lebenspunkte zu erhdhen und IThre Strategie noch einmal zu iiberdenken.

- Teleportation (Zauberer) benutzt man iiblicherweise zusammen mit Memotelep
(Zauberer), das wiederum dazu dient, den Ankunftspunkt einer Teleportation im
voraus zu bestimmen.
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| VERTEIDIGUNGSSPRUCHE

Abb. 1 : Heilen

Abb. 3 : Kurieren/Gegengift
Abb. 5 : Wiederbeleben

Abb. 7 : Geistiger Schutz
Abb. 9 : Regeneration

Abb. 11 : Schutz gegen Feuer
Abb. 13 : Korperlicher Schutz

Abb. 2 : Genereller korperlicher Schutz
Abb. 4 : Blindheit kurieren

Abb. 6 : Unverwundbarkeit

Abb. 8 : Gestaltwandlung

Abb. 10 : Genereller geistiger Schutz
Abb. 12 : Beweglichkeit

ANGRIFFSSPRUCHE
Abb. 1 : Feuerball Abb. 2 : Blitz
Abb. 3 : Lihmung Abb. 4 : Feuersturm
Abb. 5 : Blindheit Abb. 6 : Eiswolke
Abb. 7 : Flammende Hand Abb. 8 : Geist der Flamme
Abb. 9 : Schlaf Abb. 10 : Umwandlung

Abb. 11 : Geistiger Hammer Abb. 12 : Untote umwandeln




SPEZIELLE SPRUCHE

Abb. 1 : Memo-Telep Abb. 2 :
Abb. 3 : Teleportieren Abb. 4 :
Abb. 5 : Zeitwandlung Abb. 6 :

Abb. 7 : Telepathische Aufklidrung Abb. 8 :
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Magischer Schliissel
Paranormales Radar
Exorzismus
Vergiften




ANHANG 1

RAUBKOPIEN

Eine Menge Leute waren an der Erstellung und Verbreitung der
Software beteiligt, die Sie hier benutzen. Die Entwicklung wurde
durch die Verkaufs-Ergebnisse friiherer Programme finanziert.

Illegale Kopien von Software-Programmen schmilern diese
Einkiinfte, dadurch werden die Preise erhoht, was wiederum den
Verbraucher trifft und die Welt der Video-Spiele und deren
Gebrauch direkt bedroht.

Von dem betriigerischen Verkauf von Kopien einmal abgesehen,

der gesetzlich strengstens bestraft wird, sollte man vielleicht auch
die moralische Seite im Auge behalten ...
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ANHANG 2

VORSICHTSMASSNAHMEN BEI ALLEN VIDEOSPIELEN

Sitzen Sie nicht zu nahe am Bildschirm.

Spielen Sie wo weit wie moglich entfernt vom Bildschirm und
soweit es das Tastatur- oder Joystick-Kabel erlaubt.

Benutzen Sie fiir Videospiele moglichst kleine Bildschirme.
Spielen Sie nicht, wenn Sie miide sind.

Spielen Sie nur in einem gut beleuchteten Raum.

Wenn Sie spielen, sollten Sie jede Stunde eine Pause von zehn bis
fiinfzehn Minuten einlegen.

o9
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