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KHELBENS BRIEF AN DIE PARTY

Khelben Blackstaff, Erzmagier und Berater der Herren von Waterdeep, sendet euch die folgende
Botschaft:

Lhrenwerte tHelden von Waterdeep,

Ich bin frokh zu Sehew, daB ihr euch von dew Strapazen des Abenteuners in den
Kandien unternal %tgrde%s vollkommen ernolt habt. Unsere feller haben euch
gerne von euren erlictenen Wimden geneilt, um euch zu ecurer alten Kamprkrart
vernelfen zu Kinnen,

Auch die Ehrengdste des ﬁﬁgjﬁﬁﬁ%ﬁ# Erntedank-Festes von Waterdeep senden
euch ihre Gliickwinsche. Aus den Berichten der Teler schliefe Ich, dag es fur alle
ene gute Zeit gewesen I3t

Unsere Schifler sind euch ebenfalls fir die Stiftung der historischen Artefakte,
die ihr unterhalb der Stadt entdeckt hattet, sehr dankbar. Das Studum der
Schriftrollen, Schlizsel mmd Steingeqenstinde sollte uns wichtige newe
nformationen wper die Geschichte unserer Stadt geben.

Ungliicklicherweise ist erment eine Sitwation entstanden, welche die Stadt
bedroken Komnte, Eimige Zeit lang gab €8 GErWchre wber das Verschwinden von
Blirgern in den Dorfern im Norden wnd Westen der Stadt, Inzwischen haben wir
die Schriftiiche Bestatigung wber die Entdeckimng von menschlichen Uberresten in
gedrneten Gribern, Bose Krifte und ein machtvoler, alter Arcefake komien
darin verwickelt seim

Ich danke euch fir cure Bereitschart, die Geviere im Norden wnd Westen der
Stadt frewillg zu beobachten, wo diese Dinge géschanen, Diesew Brief liegt
eine Kopie der Dokumente bei, die unseren Aufmerksamkelt errégten. Thr eure
Reise wurden Vorrite bescharft. Viel Glick,

LEuwer trewer Freund

Khelben
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OLTECS BERICHT

Seinem Brief hat Khelben den folgenden Bericht von Oltec, dem Hauptmann der Stadtwachen von
Waterdeep, beigefagt.
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WENTLY KELSOS TAGEBUCH

Khelben schickte euch ebenfalls eine Auswahl von kopierten Tagebuch-Eintragen, geschrieben von Wently
Kelso, dem exzentrischen Gelehrten und selbsternannten ‘Beriihmten Archaologen’

Tagebuch-Eintrag 356
Als ich vorsichtig aus den Kandlen von Waterdeep
hinauskletterte, rutschte meine Hand auf einem glatten
Stein aus. Erst im Fallen bemerkte ich, daf der Stein durch
das Blut meiner verwundeten Hand so schliipfrig gewesen
war. Ich fiel kopfiiber in eine Spalte. Mein Schidel schlug
gegen einen grofen Felsen und mein Bewuftsein wich von
mir.
Wie viele Stunden ich dort blutend [ag, weif ich nicht.
Plotzlich flutete ein wiirmendes Gefilhl durch meinen
Korper. Ich dffnete [angsam die Augen. Vor mir stand
eine grofle, in einen Umhang gehiillte Gestalt, umgeben
von einem unirdischen Licht. In der Helligkeit konnte ich
nur den Umriff und eine dunkle Fldche unter der Kapuze
der Robe ausmachen.
»Du bist gefeilt. Ich habe Dich gerettet, denn ofine
meine Hilfe wirest Du sicherfich gestorben.”
Ich fob die Hand an meinen Schadel. Mein Kopf pochte
schmerzhaft, aber weder er, noch meine Hand bluteten.
Ich bruchte einen Moment der Erholung, bevor ich
wieder sprecfien konnte.
»Mich zu retten war sehr anstindig von Dir. Womit
kann ich Dir dienens*

Er schien zu wachsen und die Augen leuchteten rot unter
»Nichts, aufler Deiner ungeteilten Aufmerksambeit!”
Er offnete seine Hand und (eqte seine befiandschuhte
Handfliche auf meinen pochenden Schidel. Ich wurde

von einer iiberwiltigenden Vision gepackt.
In den Wildern [ag ein stilles Dorf an einem dunklen,
bedeckten Thg. Kleinbauern in verfumpten Kleidern
bewegten sich, handelnd und schwatzend, durch das
Dorf. Eine Frau in einer blauen, mit Silbersternen
besetzten Amitstmchit stand an einer Ecke des Dorfplatzes
und redete mit einigen der Bauern.

In den Wildern, auflerhalb des Dorfes, nafmen dunkle
Gestalten ihren Platz ein. Vom Waldesmand bewegte sich
eine Gestalt in einer Robe [angsam in Richtung des
Marktplatzes. Auf dem Platz angekommen, nahm sie
eine herrische Haltung ein. In ifirer behandschuhten Hand
hielt sie ein schimmerndes Zepter.

»Biirger von Torzac*, rief sie aus, ,Hort mir zu!*
Die Bauern drehten sich zu dem Sprecher um und
murmelten untereinander. Viele drefiten sich einfach um
und entfernten sich. Ein paar kamen ndfer. Einige
wichen zuriick,

JVor nun an bin ich euer neuer Herrscher! Ich werde
keinen Widerstand dulden!*
Einge Biirger (achten laut auf. Andere fluchten auf die
Gestalt. Viele drefiten sich um, um davonzugehen. Einer
der Anwesenden trt vor:
»Und wer solltest Du sein? Zeige Dich, damit wir
unseren zukiinftigen Hervscher kennen!*

Mit seiner freien Hand zog die Figur ifire Kapuze zuriick.
Sein  schmales Elfengesicht wunde nur durch die
blaw-schwarze  Gesichtsfarbe  eines  Dunkelelfen




hervorgefioben. Der dunkle Elfenkrieger blickte mit
finsterer Verachitung auf die Menge der Bauern hinab. Das
Dorf wurde still. Viele Bauem erstarrten wie zur
Salzsiule. Einige hoben Steine auf, wagten es jedoch nicht
diese zu werfen.
Die Frau in der Amtstmcht tmt vor, ihre Hand nach
einem komplexen Muster bewegend. ,Dunkler Krieger,
niemals wirst Du eine [lebende Seele in  meinem
Hcimau{o:)‘ behierrschen!* Sie richtete ihre Hande vorwiirts
und Geschosse von magischer Energie schossen auf den
arroganten Dunkelelfen zu.
Ein bdses Licheln umspielte die Ziige des Dunkelelfen, als
er von seiner Stellung hemb [achte. Mit einer gebieterischen
Geste des Szepters verblaften die magischen Geschosse und
(5sten sich auf.
Einige Einwohner, durch den Angriff ermutigt, warfen
ifre Steine nach dem Dunkelelf. Die meisten flogen weit
an ihm vorbei, ein einzelner Stein jedoch taf iin an der
Wange. Der Dunkelelf strich [angsam mit einem
behandschuhten Finger tiber die Wunde. Er sah hinab auf
seine Hand und bemerkte einen Tropfen seines eigenen
Blutes. Seine wahnsinnigen Augen blitzten voller Haf.
»ch sagte, ich dulde keinen Widerstand!”
Dutzende von dunklen Kriegem stromten aus den
Wiildern um das Dorf. Die Frau begann verzweifelt zu
gestikulieren, aber ein Pfeil traf sie, bevor sie einen weiteren
Spruch zu sprechen wvermochte. FEinige Einwohner
versuchten zu ﬂiefw.n, andere zu kimpfen. Es machte
keinen Unterschied. Alle innerfalb des Dorfes wurden
gmusam gemeuchelt. Nicht einer tiberlebte.
Die siegreichen Dunkelelfen versammelten sich um die
Uberreste des Dorfplatzes. Der Anfiihrer zog seine Kapuze
iiber das Gesicht und erfiob triumphierend sein Zepter. Die

Krieger erfuoben ifire blutigen Schwerter zum Salut.
Hier endete die Vision abrupt. Ich erwachte, mit meinem
Kopf auf einem Stein rufiend. Er schmerzte noch mefr als
zuvor, aber ich [ebte.
Tagebuch-Eintrag 378
Die Bedeutung und der Aufbewahrungsort des Zepters
aus meiner Vision sind das neueste, was ich in Erfahrung
bringen konnte. Es scheint ein Artefakt der Dunkelelfen
zu sein, und es ist von grofem Wert fiir meine Studien.
Meine erste Aufgabe ist es, nach Torzac zu reisen.
Tagebuch-Eintrag 381
Nachdem ich mir die Vision nochmals ins Geddchtnis
gmi,fen huabe, g[a.ufna ich, daf das Dorf, das ich sah, in der
Nihe von Waterdeep fiegen mufl. Die Bedeckung der {
Hiittendiicher ist von einer Art, die vor Jahren in den
nordlich gelegenen armen Dérfern iiblich war. Die Farbe
des Tons in den Ziegeln ist im Norden und Osten dhnlich.
In den Archiven der Stadt konnte sich ein Fingerzeig auf
den Standort des Dorfes befinden.
Tagebuch-Eintrag 399
Ich begann meine Suche im Amhiv der Water-
deep-Schatzkammer. Nimgends in den Unterlagen der
neuen Herrschaft der Herren von Waterdeep gab es einen
Hinweis auf ein Dorf namens Torzac.
Tagebuch-Eintrag 408
Ich war nahe dran, meine Suchie aufzugeben und alles eine
Halluzination zu nennen, als ich an alte Steuerunter(agen
gelangte. In einem Teil steht:
Lond Torzac:
Unseren Unterlagen zufolge schulden uns drei von
euren Biirgern einen Prozentanteil ifrer eingebrachten
Ernte. Kinntet 1hr diesen Fall iibernefimen? Ich wende

e




Eu:ﬁvurdﬂnmmNﬂumudtrgffm, um die weiteren
H fige zu vereinbaren..,
Dann fand ich diesen Brief an das Amt fiir Steuern:
... Wir folgten der Richtung zu dem Dorf
ausdriicklich, aber dort war nicfts zu finden. Dort
war weder ein Dorf, noch ein Lord Torzac. Die einzige
Maoglichkeit wire, daf die gesamte ijgmwlns.:ﬁaﬁ
weggezogen ist und das Dorf zerstorte, bevor sie es
Der Brief enthielt Anweisungen, wie das Dorf zu
erreichen war. Dies ist ein grofer Durchbruch, und ich
fithle, daf es jetzt nur noch eine Frage der Zeit ist, bis ich
das Dorf und das Zepter finden werde!
Tagebuch-Eintrag 420
Nachdem ich mich von meiner [ieben Miltinda
vernbschiedet habe, beginne ich meine Expedition. Ich
habe genug Vorrite und bin voller Hoffrnung.
Tagebuch-Eintrag 427
Ich habe etwas gefunden, das wie die Uberreste des Dorfes
aussicht. Die holzernen Bauten sind nicht iibriggeblieben,
aber die Anordnung der Uberbleibsel der Steinbauten pafit
exakt zu dem Dorf in meiner Vision. Grofle Biume
wachsen nun auf dem Gebiet des ehemaligen Markt-
platzes. Anhand der Hohe der Baume erkenne ich, daf die
Zerstorung des Dorfes [ange zuvor erfolgt sein mug.
Tagebuch-Eintrag 429
Ich mietete einen Ortlichen Fiihrer zur Unterstiitzung
meiner Untersuchungen. Er ist ein Halbling namens
Insal, Wie mein letzter Fithrer, scheint Insal mit einer sehr
geringen Intelligenz ausgestattet. Der Wald in diesem
Gebiet ist offenbar von Wolfen tiberfiillt. Wir verbringen
viel Zeit damit, uns so zu bewegen, daff wir nicht ifr
Interesse wecken.

Tagebuch-Eintrag 431

Wir erreichten mehrere flache Grabhiigel, aber die Begm-
benen darunter sind mit Sicherfieit Menschen und kémnen
dnher nicht aus Torzac stammen. Es scheint keine Sied-
[ungen in der Nihe zu geben. Mir ist das Recht, denn Ich
habe kein Verlangen danach, daff andere mir in die Quere
kommen, um meine Forschungen zu untergraben. Ich fabe
die Untersuchung des Gebietes begonnen und nach
Zeichen von unterindischen Geheimverstecken der Dunkel-
elfen gesucht, weil dies der wahrscheinlichste Platz fiir die
Aufbewahrung des so [ang verschollenen Zepters ist.
Tagebuch-Eintrag 451

Zwei Kriegerinnen trafen in dieser Nacht auf unser Lager.
Ich versuchte, ifinen Fmgen iiber Tunnelsysteme in der ‘
Umgebung und iiber das Zepter zu steflen. Entweder I
waren sie ser unzuginglich, oder sie wufiten wirklich
nichts dariiber. Als Insal die beiden Frauen [ingere Zeit
[iistern anstarrte, verfiessen sie sie uns empart.
Tagebuch-Eintrag 456

Ich habe die Umgebung nach Zeichen abgesucht, die auf
eine Dunkelelfen-Unterkunft hdtten schliefen (assen. Ich
habe nichts gefunden. Nach meiner Riickkehr nach
Waterdeep zur Beschaffung weiterer Vorrite werde ich
dieses Gebiet mach Strukturen absuchen, die Dunkel-
elfen-Konstruktionen wrf)ﬂgm kimnten.

Ich habe Insal entlassen, so daf ich nun viel schneller
reisen. kann. Er schien nicht erfreut zu sein, aber ich
bezahlte iin mit einigem schimmernden Tand, rostigen
Waffen und alten Kupfermiinzen. Mit etwas Gliick sollte
ich rechtzeitig zum Emntedank-Fest wieder in Waterdeep
sein, um es mit meiner (icben Miltinda verbringen zu

kimnen.

e e e
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EINLEITUNG

Die Welt von Eye of the
Beholder 11

Eye of the Beholder II: Legende von Darkmoon ist
ein 3D-orientiertes Computerrollenspiel, welches auf
den Regeln der bekannten AD&D® 2nd Edition und
einer neuen Geschichte, welche fiir dieses Spiel
entworfen wurde, basiert. Die Handlung findet in
und um den schrecklichen Tempel von Darkmoon
statt, der in der FORGOTTEN REALMS™ Spielwelt
von TSR liegt.

Die ganze Umgebung in Eye of the Beholder Il
sehen Sie aus ihrem Blickwinkel. Beobachten Sie die
vorbeiziehenden Baume, wahrend Sie durch den
Wald um den Tempel wandern. Heben Sie
Gegenstande auf und nehmen Sie sie mit. Offnen
Sie Tiren mit Schliisseln, durch Knopfdruck oder
durch Umlegen eines Hebels. Sie werden Monster
sehen, die sich Ihnen nahern und sich in den
Kampf gegen Sie stiirzen. Verteidigen Sie sich mit
den Waffen, die lhre Charaktere in den Handen
halten und sprechen sie Zauberspriiche mit Hilfe des
Heiligen Symbols eines Klerikers oder Faladins oder
mit Hilfe des Zauberbuchs lhres Magiers. Die
Charaktere in der vorderen Reihe kdnnen mit
Nahkampfwaffen wie Schwertern und Keulen
angreifen, wahrend die Charaktere hinten den
Kampf mit Spriichen oder Fernwaffen wie Bogen
und Schleudern unterstiitzen.

Was enthalt diese Packung?
Sie sollten die folgenden Gegenstande in ihrer
Verpackung vorfinden:

* Dieses Regelbuch

* Disketten (je nach Version in verschiedener Anzahl)
» Garantiekarte

Das Regelbuch erklart Thnen, wie Sie das Spiel
spielen kénnen und gibt eine Ubersicht (iber Dinge

wie Charaktere, Monster und Zauberspriiche.
Die Disketten enthalten das Spiel

Die Garantiekarte senden Sie bitte an uns ein.
Naheres hierzu auf der Karte.

Kopierschutz

Die Disketten von Eye of the Beholder Il sind nicht
physikalisch kopiergeschiitzt, daher sollten Sie sie
kopieren und die Originale an einem sicheren Ort
verwahren.

Um sicherzustellen, dap Sie eine legitime Kopie des
Spiels besitzen, werden wahrend des Spiels einige
Fragen gestellt. Ein Bild wird zusammen mit der
Abfrage auf dem Bildschirm erscheinen. Sie miissen
nun die passende lllustration in der rechten oberen
Ecke dieses Regelbuches finden und danach die
korrekte Antwort eingeben.

Schnellstart

Zusammen mit dem eigentlichen Spiel enthalten die
Disketten auch eine vorgefertigte Party (Mur IBM
Version). Um das Spiel sofort spielen zu konnen,
soliten Sie den gespeicherten Spielstand laden.

Sie kénnen ebenfalls eine Farty aus Eye of the
Beholder 1 in dieses Spiel (ibernehmen.

Spielen mit der Maus

Im folgenden Teil des Regelbuches bedeutet der
Ausdruck ,klicken’, daff Sie den Zeiger mit der
Maus auf die angegebene Stelle bewegen und dort
entweder den rechten oder linken Mausknopf
driicken miissen.
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Benutzung der Tastatur

Der gropte Teil dieser Anleitung geht davon aus,
daf Sie das Spiel mit einer Maus bedienen. Aber Sie
kénnen alles, was Sie mit der Maus machen kdnnen,
auch mit der Tastatur machen (Die Tastaturbefehle
miissen nicht auf allen Computersystemen
funktionieren.)

Um einen Charakter zu erschaffen missen Sie den
hellen Rahmen auf das entsprechende Feld
bewegen und die (RETURN}-Taste driicken.

Wahrend des Spiels ist ein Gegenstand in der Hand
eines Charakters oder aus seiner Ausriistung von
einem hellen Rahmen umgeben. Benutzen Sie die
Tasten W, A, 5 und Y wie eine Cursorsteuerung, um
den Rahmen zu bewegen.

W Rahmen nach oben bewegen
A Rahmen nach unten bewegen
5 Rahmen nach rechts bewegen
Y Rahmen nach links bewegen

Zur Abkirzung konnen Sie die Gegenstande in der
Hand eines Charakters dadurch erreichen, daf Sie
die entsprechende Funktionstaste driicken, die zu
der Position des Charakters auf dem Bildschirm
gehdrt. Diese ,Hand-Gegenstande” werden neben
dem Portrait des Charakters dargestellt. (Sie sind
aber auch auf dem Ausriistungs-Bildschirm zu
sehen)

F1 F4
F2 F5
F3 F6

11

Um die Position von zwei Charakteren zu tauschen,
miissen Sie die SHIFT- (Umschalt-) Taste und danach
hintereinander die Funktionstasten der beiden
Charaktere driicken. Die SHIFT-Taste muf dabei
gedriickt bleiben.

Um die Funktionen Nehmen, Ablegen, Werfen und
Benutzen zu verwenden, ersetzen die Tasten (), (D),
(T) und (M) die entsprechende Funktionen der linken
Maustaste. Um diese Funktionen auszufithren, mug
der helle Rahmen auf den Gegenstand oder den
Ort, wo Sie ihn haben méchten, bewegt werden und
die dazugehdrige Taste gedriickt werden.

Auf dem AbenteverBildschirm ersetzt die Taste (U]
die rechte Maustaste, Sie dient zum Angreifen mit
Waffen, Offnen eines Zauberbuches, Benutzen von
magischen Gegenstinden oder dem Trinken eines
Trankes. Dazu muf der Rahmen auf den entsprech-
enden Hand-Gegenstand neben dem Charakter
Fortrait bewegt werden und auferdem die Taste (U]
gedriickt werden.

Zum Sprechen von Zauberspriichen mit Hilfe der
Tastatur mup das Zauberbuch des entsprechenden
Charakters mit der Taste (U] in einer Hand des
Charakters gedffnet werden. Mit den Tasten -6 kann
man die Spruchstufen im Zauberbuch wechseln (Mit
dem Ziffernblock der Tastatur funktioniert es nicht).
Mun muf der Zauberspruch der Spruchstufe gewahit
werden. Dazu dienen die Tasten <) und =), mit
denen ein Spruch markiert und dann durch (SPACE)
ausgefiihrt wird. Schlieflich muf das Zauberbuch
durch Auswahl von [ABBRUCH) geschlossen werden.

Den Ausriistungsbildschirm eines Charakters offnet
man mit der Taste [[).

Mit der Taste (F] kann zwischen Ausriistungs- und
Charakterbogen gewechselt werden.
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Die Taste [C] dient zum aktivieren des Rast-Meniis. TﬁSTATUR.BELEGUNG
Die einzelnen Meniipunkte lassen sich mit den

w Rah ach bewe
Cursortasten und der (RETURN)-Taste auswéahlen. Die men o oben gen
meisten Meniipunkte lassen sich auch durch Ein- A Rahmen nach links bewegen
gabe ihres Anfangsbuchstabens anwahlen. S Rahmen nach rechts bewegen
Zum Bewegen der Party ist der Ziffernblock Y Rahmen nach unten bewegen
reserviert. Die Tastenbelegung entspricht den F1-F6 Charakter direkt anwahien
Richtungssymbolen unten links im Bildschirm. Der
Ziffernblock funktioniert auch im Mausbetrieb, SHIFT F1-F§  Charakter-Positionen tauschen
Es folgt eine Referenzliste aller Tastenbelegungen. G Gegenstand aus 3D-Fenster

aufnehmen

ZIFFERNBLOCK-BELEGUNG D Gegenstand in 3D-Fenster legen
7 Dretuing nach links T Gegenstand in 3D-Fenster werfen
8 Schritt nach vome M Objekt in 3D-Fenster manipulieren
9 Drehung nach rechts (Hebel ziehen, Knopf driicken,
4 Bewegung nach links (HINWEIS:

Gegenstande aufnehmen, die nicht

LAYOUT SIEHE ORIGINAL) auf dem Boden liegen)

Bewegung nach hinten

] Hand-Gegenstand benutzen (Angriff,
Bewegung nach rechts Gegenstand anwenden, Spruchbuch
Bewegung nach hinten Bffnen, Trank trinken)
1-6 Spruchstufe im Zauberbuch wahlen
< Spruchanzeiger nach unten
> Spruchanzeiger nach oben
SPACE Zauberspruch sprechen
| Offnen und Schliessen der
Charakterbildschirme
P Wechseln zwischen Ausristung und
Charakterbogen
c Rast



Schnellkurs fiir den Kampf

Um mit einer Waffe anzugreifen, muB sie sich in
einer Hand eines Charakters befinden und bereit
sein. Bereit sein heift in diesem Fall, daf sie benutzt
werden kann (Ist dies nicht der Fall, so ist die
betreffende Waffe grau gerastert)

Mit dem Anklicken der Waffe durch den rechten
Mausknopf wird sie im Kampf eingesetzt. Es ist
wichtig, daf sie die Waffe mit dem rechten
Mausknopf anklicken, denn wenn sie es mit dem
linken Mausknopf tun, wird die Waffe aus der Hand
des Charakters genommen und nicht damit
angegriffen!

Beachten Sie, daff es moglich ist, Gegenstiande in
der Hand eines Charakters zu haben, die nicht
bereit sind. Ein Beispiel: Wenn ein Charakter in
einem Kastchen der beiden Hande eine
Zweihandwaffe hat, dann ist das zweite Kastchen
automatisch immer grau gerastert, weil diese Hand
bereits gebraucht wird. Sie konnen natiirlich
trotzdem einen Gegenstand dort ablegen, aber es
hat keine besonderen Vorteile.

Der Kampf findet mit drei verschiedenen
Waffentypen statt: NahkampfWurf- und Fernwaffen.

Charaktere mit Nahkampfwaffen (Schwerter, Axte
usw) diirfen nur angreifen, wenn sie in der
vordersten Reihe der Aufstellung stehen. Dies sind
die beiden Charakter ganz oben auf dem
Bildschirm. Die tibrigen Charaktere stehen in den
hinteren Reihen.

Charaktere mit Wurf- und Fermwaffen (Dolche, Pfeile
usw) diirfen tberall in der Party stehen. Diese
Waffen werden ebenso mit der rechten Maustaste
benutzt wie die Nahkampfwaffen. Allerdings miissen
Sie nach dem Kampf wieder alle Wurf- und
Fernwaffen einsammeln und von neuem bereit
machen.
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Wachter von Darkmoon

Fernwaffen bendtigen Munition. Pfeile fiir Bogen
miissen in dem Kocher des Charakters abgelegt
werden. Sie miissen nach dem Kampf wieder
eingesammelt werden.Steine fiir Schleudern diirfen
tiberall im Ausriistungsbildschirm eines Charakters
verstaut werden.

Weitere Informationen zu dem Bereitmachen von
Waffen finden sie auf Seite 18. Ratschlage far das
richtige Ablegen der Gegenstande im Ausrnistungs-
bildschirm stehen auf Seite 22,

Strategien far den Kampf und den Ablauf eines
Kampfes befinden sich auf Seite 48 in dem
Abschnitt ,Abenteuer-Strategie”.
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Schnellkurs fiir
zauberkundige Charaktere

Charaktere wie Magier und Kleriker sind
Magiebenutzer, die ihre Spriiche im Kampf oder zur
Heilung einsetzen. Sie miissen ausruhen um ihre
Spriiche zu erlangen. Wenn sie ihre Spriiche gelernt
haben, stehen sie zur Benutzung bereit. Allerdings
vergessen die Charaktere die gelernten Spriiche
nach jeder Anwendungen und missen sie erst von
neuem lernen, um sie erneut anwenden zu konnen.
Sollten Sie sich kurz vor einem schwereren Kampf
befinden, sollten Sie darauf achten, dag alle
Magiebenutzer ihre Spriiche gelernt haben.
Andernfalls ist es ratsam, vor dem Kampf noch
eine Raststatte aufzusuchen und sich auszuruhen.

Magier suchen ihre ganzes Leben lang nach neuen
Spriichen, die sie in ihre Zauberblicher Gibertragen.
Sie missen sich die Spriiche aus ihrem Zauberbuch
ins Gedachtnis rufen, bevor sie sie anwenden
kénnen.

Kleriker und hochrangige Faladine beten fir ihre
Spriiche. Das liegt daran, dag ihnen ihre Spriiche
von ihren Gottern gewahrt werden; Sie werden also
nicht erlernt wie bei Magiern.

Um die Zauberspriiche auszuwahlen und zu
erlangen, miissen sie in das Rast-Menii gehen und
SPRUCHE MERKEN oder UM SPRUCHE BETEN
anwahlen. (Sollte es mehr als einen Charakter
geben, der in diese Kategorie passt, muf der
gewiinschte Charakter durch Anklicken ausgewahlt
werden) Klicken Sie nun auf eine der Mummern am
oberen Rand des sich offnenden Fensters und
wahlen Sie die Spriiche aus, die Sie erlernen
mdéchten. Wiederholen Sie diesen Vorgang fir alle
Spruchstufen, die ihr Magiebenutzer kennt und
wahlen Sie dann ENDE, um ins RAST-Ment

1+

zuriickzukehren. Darauf konnen Sie die
Spruchauswahl fiir alle anderen Magiebenutzer lhrer
Farty wiederholen.

Wenn Sie fiir alle zauberkundigen Charaktere die
Spriiche ausgewahlt haben, miissen Sie RASTEN
wahlen. Die Charaktere werden in der folgenden
Rastzeit ihre Spriiche lernen bzw dafiir beten. Von
nun an werden die zauberkundigen Charaktere bei
jeder weiteren Rast die gewahlten Spriiche von
neuem lernen.

Wenn Sie eine Weile gespielt haben und bemerken,
daf Sie einige andere Spriiche statt der gewahlten
erlernen und benutzen mochten, miissen Sie wieder
im Rast-Menii die Optionen SPFRUCHE MERKEN oder
UM SPRUCHE BETEN auswahlen und in der
gewlinschten Spruchstufe das Feld NEU anklicken.
Danach kdnnen Sie die Spriiche dieser Stufe neu
einstellen.

Alle Spriiche werden auf dem Abenteuer-Bildschirm
gesprochen. Um einen Spruch zu sprechen, mug das
Zauberbuch oder das heilige Symbol des jeweiligen
Charakters mit der rechten Maustaste angeklickt
werden, worauf es sich an der Stelle des
Kompasses dffnet. (Achten Sie darauf, nicht die linke
Maustaste zu benutzen. Auferdem mufs der
Charakter das Spruchbuch in einer Hand halten.)
Wahlen Sie nun die Spruchistufe und den
gewlnschten Spruch. Wenn der gewahlte Spruch
einen Charakter der Party beeinfluffen soll, miissen
Sie noch das entsprechende Portrait anklicken.
Mehr Informationen zum Lernen der Spriiche, ihrer
Anwendung und Sprucheffekten erhalten Sie auf
den Seiten 24/RAST", 18/,ABENTEUER" und

35/ SPRUCHE"
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DAS ERSCHAFFEN EINER NEUEN PARTY

Charakterboxen

Auswahlfenster

Charakter Erschaffen Bildschirm

Charakter-Erschaffung

Sie miissen vier Charaktere erschaffen, um mit
einer kompletten Party zu starten. Eine gute
Zusammenstellung der Rassen und Klassen ist sehr
hilfreich, um das Abenteuer zu bestehen.
Krieger-Klassen wie Kampfer, Paladin und
Waldlaufer werden bendtigt, um alle Schrecken zu
beseitigen, die lhren Weg kreuzen konnen. Kleriker
und Magier bieten die ndtige Unterstlitzung mit ihren
magischen Fahigkeiten - Kleriker haben machtvolle
Heil und Schutzzauber wahrend Magjer mit
mystischen Kriften angreifen konnen. Diebe
wiederum sind sehr geschickt im Offnen von
Tarschldssern, fiir die die Party keinen Schliiissel
besitzt.

Dieser Abschnitt enthalt grundlegende Informationen
zur Erschaffung einer neuen Party Ausfiihrliche
Informationen tliber die Wahl der Charaktere fir
eine Party finden Sie auf Seite (23) in CHARAKTERE
UMD DIE PARTY"
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Um einen Charakter zu erschaffen, miissen Sie auf
eines der vier Kastchen klicken. Danach kénnen Sie
die Rasse, das Geschlecht, die Klasse, die
Gesinnung und das Fortrait des neuen Charakters
wahlen. Benutzen Sie die Option ZURUCK, um [hre
vorherige Wahl zu andern.

Rassen

Es gibt sechs verschiedene Rassen von Charakteren:
* Menschen

+ Elfen

* Halbelfen
» Zwerge

= Gnome

* Halblinge

Jede Rasse hat ihre eigenen Vorteile und Eigen-
schaften. Verschiedene Rassen sind wahlbar fiir
verschiedene Klassen und jede hat spezielle

Modifikationen fiir die CharakterFahigkeiten wie



Starke oder Weisheit. Mehr Informationen finden Sie
auf Seite 26 unter ,Rassen”.

Klassen
Klassen sind Berufe. Einige Rassen haben die
Moglichkeit, mehr als eine Klasse gleichzeitig zu
besitzen, aber es gibt sechs Hauptklassen:

» Kampfer

+ Waldlaufer

* Paladine

+ Magier

* Kleriker

* Diebe
Die Party bendtigt eine ausgewogene Mischung von
Klassen, um alle der ndtigen Fahigkeiten flir das
Abenteuer zu erhalten. (Paladine werden keiner
Party mit BOSEN Charakteren beitreten. Wenn Sie
bereits einen BOSEN Charakter besitzen, kénnen Sie
keinen Paladin erschaffen) Weitere Informationen
auf Seite 28 unter ,KLASSEN"

Gesinnung
Die Gesinnung ist eine Philosophie, nach der ein
Charakter lebt und handelt Es gibt neun mogliche
Gesinnungen, die jedoch durch eine Charakter-
Klasse beschrankt werden kénnen. Paladine dirfen
zB. nur ,Rechtschaffen Gut” sein. Die Gesinnungen
sind:

+ Rechtschaffen Gut

+ Rechtschaffen Neutral

» Rechtschaffen Bodse

* Neutral Gut

* Meutral

+ Neutral Bose

+ Chaotisch Gut

+ Chaotisch Neutral

+ Chaotisch Bose
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Weitere Informationen auf Seite 30 unter
JLiesinnungen”.

Portrait

Das Portrait eines Charakters ist ein Bild, das ihn im
weiteren Spielverlauf represantiert. Klicken Sie auf
die Pfeile, um weitere Portraits zu sehen und wahlen
Sie eins davon aus.

Eigenschaften
MNach der Wahl des Fortraits generiert der Computer
die .Fahigkeiten” fiir den Charakter. Diese Zahlen
reprasentieren eine abstrakte Beschreibung von
natiirlichen Eigenschaften und Fahigkeiten. Jeder
Charakter besitzt die folgenden Eigenschaften:

+ Starke

+ Intelligenz

» Weisheit

+ Geschicklichkeit

+ Konstitution

« Charisma

Weitere Details zu diesen Eigenschaften stehen auf
Seite (30) unter der Uberschrift .Fahigkeiten”. Sie
konnen die Eigenschaften eines Charakters mit den
Optionen ,ANDERN" und ,OK* modifizieren.

Andere Werte
Die Charaktere haben ebenfalls Zahlenwerte fir die
folgenden Eigenschaften:

+ Ristungsklasse (RK)

* Trefferpunkte (TP)

= Stufe (STU)
Weitere Informationen hierzu finden sie bei Weitere
Merkmale” auf Seite 31 .
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Verianderung von
Charakterwerten
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CharakterAnderungs-
bildschirm

WURFEL erzeugt einen neuen Satz von
Eigenschafts-Werten fiir den aktuellen Charakter
ANDERN erlaubt Ihnen, die Charakter-Eigenschaften
und seine Trefferpunkte zu verandern. Zum Beispiel
konnen Sie diese Funktion benutzen, um einen

bestimmten AD&D"-Charakter korrekt zu erschaffen.

Nach der Wahl von ANDERN miissen Sie die
Eigenschaft anklicken, die Sie andern wollen und
danach den Plus- oder Minus-Knopf, Wahlen Sie zum
Schiluss die Option (OK) zum Fortfahren.

KOPFE erlaubt Thnen, ein anderes Portrait fir den
Charakter zu wahlen.

OK fiigt den fertigen Charakter in die Party ein.
Geben Sie ihrem Charakter nach der Wahl von ,OK"
einen Namen. Nach der Eingabe des Mamens
befindet sich der Charakter in der Party
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Loschen von Charakteren

Sie konnen einen Charakter aus der Party loschen,
bevor Sie die Option SPIEL wahlen. Zum Léschen
wéahlen Sie das Portrait und danach den

LOSCHENKnopf.

Wenn die Party vollstandig ist

Wenn alle vier Charaktere erschaffen wurden,
erscheint weiter unten ein Kastchen mit der
Aufschrift SPIEL. Klicken Sie mit der Maus darauf,
um das Abenteuer zu beginnen.

Charaktere, die sich der Party
anschliessen

Zusatzlich zu den vier reqularen Charakteren
kénnen bis zu zwei weitere Nichtspieler-Charaktere
(MSC’s) in die Party aufgenommen werden. Wahrend
des Abenteuers werden einige N5C's darum bitten,
bei Ihnen in die Party aufgenommen zu werden.
Wenn Sie einwilligen, treten diese der Party bei und
stehen fortan unter ihrer Kontrolle. NSC's geben oft
Hinweise oder wichtige Hilfen. Sie kdnnen sie aber
jederzeit aus der Farty entlassen oder die NSCs
verlassen Sie von alleine.
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DIE BEDIENUNG VON EYE OF THE BEHOLDER II

3D-Fenster Tiir Namenszeile Cf}gz_ab}_fatgr C‘ﬂ:a-mrlg .
Primarhand
Sekundarhand
K f
1002 waﬂ.'e
Gegenstand
Chziral}_ﬂé_’.re Symbol
Schritt
vorwarts A
Drehen
i toter Sprucheffekt
Schlrir't]tkgach Charakter
Schritt Kompass Rast Symbol
riackwarts
Schritt nach Abenteuer Bildschirm
rechts Textfenster
Mogliche Aktionen auf dem
. Abenteuer-Bildschirm
Spielsteuerung Monster angreifen

EYE OF THE BEHOLDER II: LEGENDE VON DARK-
~MOON wird vom Abenteuer-Bildschirm gesteuert.
Alle Bewegungen, der Kampf, Zauberspriicche und
die Erkundung der Umgebung werden dort ausge-
filhrt. Wenn andere Bildschirme gedffnet sind,
kinnen Teile des AbenteuerBildschirms verdeckt
werden. Sie konnen in einem Kampf nur vom
Abenteuer- Bildschirm angreifen (Also nicht vom
Ausriistungs- Bildschirm)

Wahrend des Spiels bilden die beiden Charaktere in
der obersten Reihe die Front und die Charaktere in
der letzten Zeile die Nachhut. Um effektiv kampfen
Zu konnen, miissen die Kampfer der Party in die
obere Zeile gesetzt werden. Die zauberkundigen,
korperlich schwacheren Charaktere finden in den
hinteren Zeilen Flatz.
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Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf die Waffe
in der Hand eines Charakters. Mur die Charaktere in
der vorderen Zeile der Party konnen mit
Nahkampfwaffen (Schwerter, Keulen..) angreifen. Alle
anderen missen Wurf- oder Fernwaffen benutzen
(Pfeile, Dolche..) Nach dem Angriff mit einer Waffe
wird diese grau schattiert bis sie wieder bereit ist.
Kampfer, Faladine und Waldlaufer konnen mit einer
zweiten Waffe angreifen, welche allerdings teilweise
(in Bezug auf Trefferchance und Schaden) mit
Abziigen benutzt werden muf (gilt nicht fr
Waldlaufer).

Objekt zerschlagen

Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf die Waffe
in der Hand eines Charakters in der vordersten
Zeile. Das Objekt wird durch den Schlag zerstort.
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Rast

Wahlen Sie das Rast-Menii mit einem Mausklick auf
den Schalter unten rechts im Bild. Im Rast-Menii
haben Sie die Maglichkeit das Spiel zu speichern,
die Gerausche ein- und auszuschalten, Spriiche zu
erlernen und mehr Weitere Informationen zum
Rast-Menil finden Sie auf Seite 24 unter ,Rast’
Kleriker-Spruch sprechen

Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf das
heilige Symbol des Charakters, welkches dieser in
einer Hand halten muB. Das Spruch-Wahlmenii &ffnet
sich an der Stelle, an der der Kompass steht.
Wahlen Sie mit der Maus die gewtinschte Spruch-
stufe, indem Sie die Ziffern in der obersten Zeile
des Meniis anklicken. Klicken Sie zum Schluss den
Spruch an, den Sie sprechen wollen. Wenn es ein
Spruch ist, der einen Charakter beeinfluft, so mug
noch das Portrait des entsprechenden Charakters
angeklickt werden.

| Spruchstufen-Wah! |

Spriiche

Untote
vertreiben
(Kleriker und
Paladine)

Hoch/ Runter
Symbole

Abbruch

Magier-Spruch sprechen

Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf das
Zauberbuch des Charakters, welches dieser in einer
Hand halten muf. Das Spruch-Wahlmenii 6ffnet sich
an der Stelle, wo der Kompass steht. Wahlen Sie mit
der Maus die gewtlinschte Spruchstufe, indem Sie
die Ziffern in der obersten Zeile des Meniis an-
klicken. Klicken Sie zum Schluss den Spruch an,
den Sie sprechen wollen. Wenn dies ein Spruch ist,
der einen Charakter beeinflufit, so muf noch das
Fortrait des entsprechenden Charakters angeklickt
werden.
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Spruch von einer Kleriker-Schriftrolle sprechen
Klicken Sie mit der rechten Maustaste die
Schriftrolle an, die sich in der Hand des
Klerikers/Paladins befinden mug. Der Spruch wird
sofort ausgefiihrt und die Schriftrolle dabei zerstort.
Spruch von einer Magier-Schriftrolle sprechen
Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf die
Magler-Schriftrolle, die sich in einer Hand des
zauberkundigen Charakters befinden muf. Der
Spruch wird sofort ausgefiihrt und die Schirftrolle
zerstort.

Vertauschen der Rangfolge in der Party

Klicken mit der rechten Maustaste auf den Namen
des ersten Charakters auf dem Abenteuer- Bild-
schirm und danach ebenfalls mit der rechten Maus-
taste auf den Namen des zweiten Charakters. Die
beiden gewahlten Charaktere werden ihre Platze
tauschen,

Charakter-Status iiberpriifen

Wenn der Charakter normal und bei Besinnung ist,
dann ist sein Portrait ebenfalls normal. Solite der
Charakter bewuptlos sein, wird das Portrait grau
schattiert. Ist das Bild durch eine Statue ersetzt, so
ist der Charakter versteinert worden. Wenn der Cha-
rakter stirbt, ist an Stelle seines Bildes ein Toten-
schéadel zu sehen. Der Name des Charakters wird
hervorgehoben sobald er vergiftet oder gelahmt
wurde,

Der Sprucheffekt-Rahmen um das Bild des Charak-
ters zeigt einen Schutz durch Zauberspriiche an. Ein
gelber Rahmen reprasentiert Spriiche, die haupt-
sachlich gegen physische Angriffe schiitzen. Rote
Rahmen dagegen schiitzen meist vor gegnerischen
Zaubersprichen. Ein gestrichelter Rahmen zeigt die
Wirkung von mehreren Sprichen zugleich.

Der Trefferpunkt-Balken zeigt die momentane Ge-
sundheit des Charakters. Wenn er grin ist, kann der
Charakter zwar verwundet sein, aber er ist noch in
guter Verfassung, Mittlere Verwundungen des Cha-
rakters erzeugen eine kurzen, gelben Balken. Ist der
Balken rot, so ist der Charakter wirklich schwer
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verwundet und bewufitlos. Um den Balken mit einer
Zahlenanzeige der Trefferpunkte zu vertauschen,
missen Sie im Rast-Meni bei dem Punkt
VOREINSTELLUNGEN die Option BALKENGRAFIK
AN/AUS wahlen.

Einen Trank trinken

Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf einen
Trank in der Hand des Charakters.

Gegenstand ablegen

Klicken Sie mit der linken Maustaste auf den Gegen-
stand und ein zweites Mal unterhalb der Mitte des
3D-Fensters um ihn dort abzulegen. (Um ein Objekt
zu werfen, muf der zweite Mausklick oberhalb der
Mittellinie des 3D-Fensters ausgefiihrt werden.
Ansehen der Charakter-Ausriistung

Klicken Sie einfach auf das Portrait des gewiinsch-
ten Charakters.

Ansehen der Charakter-Werte

Offnen Sie wie angegeben den Ausriistungs-
Bildschirm und klicken Sie auf das Seiten-
wechsel-Symbol (Es sieht aus wie ein Eselsohri.
Untersuchen eines Objektes im 3D-Fenster
Klicken Sie auf Besonderheiten im Sichtfenster, wie
zB. eine Schrifttafel an den Wanden. Diesbeziigliche
Informationen werden unten im Textfenster
ausgegeben.

Abschiessen einer Fernwaffe (Bogen oder
Schleuder)

Klicken 5ie mit der rechten Maustaste auf den
Bogen oder die Schleuder eines Charakters. Um
eine Fernwaffe benutzen zu kénnen, muf sie sich in
der Primarhand des Charakters befinden. Wenn sie
die Waffe bemutzen wird automatisch die Munition
aus dem Kocher , aus dem Rucksack oder dem
Gurtel des Charakters verwendet, falls sie verfligbar
ist.

Werfen einer Wurfwaffe (Dolch oder Stein)
Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf die Wurf-
walffe in der Hand eines Charakters. Ersatz fiir die
verwendete Waffe wird automatisch aus dem Giirtel
des Charakters gezogen, falls Ersatz vorhanden ist.
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Tiir aufbrechen

Klicken Sie auf die Tir, die Sie 6ffnen mochten. Der
starkste Charakter wird automatisch fir diese Auf-
gabe ausgewahlt. Viele Tiren sind allerdings auf
diese Weise nicht zu offnen.

Bewegung im Verlies

Klicken Sie auf die Bewegungs-Symbole im unteren
Bildrand oder benutzen Sie die den Ziffernblock zur
Bewegung. WICHTKE: Sie sollten unbedingt die
NUM-LOCK-Taste ausschalten (d.h. das
NUM-LOCK-Lampchen muf aus sein), da die Tasten
auf dem Ziffernblock sonst sehr unzuverlassig
reagieren.

Orientierung im Verlies

Beobachten Sie den Kompass um die Orientierung
zu behalten. Es ist sinnvoll, sich Karten von den
einzelnen Ebenen des Verlieses und der Oberwelt zu
zeichnen., Der Kompass kann durch gedffnete
Zauberbiicher verdeckt werden.

Offnen einer Tiir

Betatigen Sie den Hebel oder Knopf in der Nahe
der Tiir durch einen Mausklick. Einige Tiren sind
verschlossen oder mit Fallen versehen und konnen
nur mit Schiisseln oder besonderen Aktionen
gedffnet werden. Lesen Sie dazu die Abschnitte [Tir
aufbrechen” und ,.Tir aufschliessen”

Heilung durch einen Paladin

Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf das
heilige Symbol in der Hand eines Faladins. Wahlen
Sie die erste Spruchstufe und dort die Fahigkeit
.Hand auflegen” Nun miissen Sie nur noch den
Ziel-Charakter mit einem Mausklick auf sein Portrait
auswdhlen.

Schlof knacken

Nehmen Sie die Dietriche ihres Diebes durch An-
klicken mit der linken Maustaste auf und klicken Sie
mit ihnen auf das Schlof, welches sie knacken
mochten. Der Dieb wird automatisch versuchen,
eventuelle Fallen in den Schiéssern zu entscharfen.
TIP: Versuchen sie es ruhig mehrmals bei dem-
selben Schiof, wenn es beim ersten Mal nicht



vor den Toren von
Darkmoon

Klappen sollte. (Allerdings konnen die Dietriche bei
dieser Aktion leicht abbrechen).

Spiel unterbrechen

Klicken Sie einfach auf des Rast-Symbol unten
rechts im Bild. Das Rast-Meni erscheint und das
Spiel wird angehalten.

Schutz der schwicheren Charaktere

Platzieren Sie Thre leichtgeschiizten Charaktere
(Magier/Diebe) in den hinteren Reihen der Party
Diese kinnen dort nur getroffen werden, wenn die
Party von hinten oder von der Seite angegriffen
wird. Sollten die Charaktere in den ersten Reihen
auper Gefecht gesetzt worden sein, so konnen
angreifende Gegner auch die hinteren bzw. mittleren
Charaktere treffen.

Neuen Gegenstand anlegen

Mehmen Sie den gewtlnschten Gegenstand mit
einem Klick mit der linken Maustaste auf und legen
Sie ihn durch einen erneuten Klick mit der linken
Taste in der Hand des Charakters ab. Wenn der
Charakter in der gewahlten Hand bereits einen
Gegenstand hatte, wird dieser durch das Klicken
mit der Maustaste anstatt des neuen Gegenstandes
aufgenommen und solite irgendwo abgelegt werden.
Gegenstand aufnehmen

Klicken Sie mit der linken Maustaste auf den
Gegenstand. Um ihn in den Rucksack oder den
Giirtel eines Charakters abzulegen, miissen Sie auf
das Portrait des entsprechenden Charakters Klicken.
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MNun offnet sich der Ausriistungs-Bildschirm, wo Sie
den Gegenstand in einer der Boxen ablegen
Konnen. Schatze, Waffen , Nahrungsmittel und
andere Dinge kénnen im Verlies gefunden werden.
Vergessen Sie nicht, daf Sie teilweise einen
Gegenstand im 3D-Fenster zwar sehen, aber nicht
aufnehmen kénnen, weil er einfach noch zu weit
entfernt ist.

Gegenstand werfen

Mehmen Sie den entsprechenden Gegenstand mit
einem Mausklick der rechten Taste auf und
bewegen Sie ihn in das 3D-Fenster oberhalb der
Mitte. Mun kénnen Sie den Gegenstand mit einem
weiteren Mausklick werfen. Diese Art des Werfens
ist nicht die gleiche wie bei der Benutzung von
Wurfwaffen. TIP: Geworfene Gegnstande verursachen
auch Schaden bei Gegnern. Man kann einen
Gegenstand sehr schnell hintereinander aufnehmen
und von neuem werfen, wenn man direkt vor den
Gegnern steht (Viel schneller, als mit normalen
Waffen anzugreifen)

Untote vertreiben

Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf das
heilige Symbol in der Hand eines Klerikers oder
Paladins und wahlen Sie in der ersten Stufe des sich
offnenden Menis die Option UNTOTE ABWENDEN.
Tor aufschliessen

Mehmen Sie den passenden Schiiissel durch einen
linken Mausklick aus der Hand oder dem
Ausrustungs-Bildschinm eines Charakters auf und
bewegen Sie ihn auf das entsprechende Schiof.
Driicken Sie ein weiteres Mal eine Maustaste, um ihn
im Schlof zu drehen. TIP: Der Schiiissel
verschwindet nach Benutzung. Daher das Schlof
immer zuerst mit den Dietrichen bearbeiten.
Pergament ansehen

Plazieren Sie das Pergament in gewohnter Weise in
der Hand eines Charakters und klicken Sie es mit
der rechten Maustaste an.
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Ausrtistung Bildschirm

DIE AUSRUSTUNG

Der Ausriistungs-Bildschirm enthalt alle Gegenstan-
de, die ein Charakter bei sich tragt. Gegenstande im
Giirtel oder im Rucksack des Charakters konnen
nicht benutzt werden. Gegenstande am Korper oder
in der Hand eines Charakters sind angelegt und ha-
ben verschiedene Wirkungen auf ihn (Boni, Mali)

MOGLICHE AKTIONEN AUF DEM
AUSRUSTUNGS-BILDSCHIRM

Charakter wechseln

Klicken Sie auf das Weiter/Vorher-Symbol (Sie sehen
aus wie Ffeile nach links und rechts), das Sie rechts
oben im Bild finden.

Anzahl der Pfeile im Kocher

Die aktuelle Anzahl von Ffeilen im Kocher sehen Sie
als kleine Zahl im Feld direkt unter dem Symbaol fiir
den Kocher Bewegen Sie einzelne Pfeile auf den

Kocher und klicken Sie mit der Maus, um diese in
den Kdcher zu stecken.

Charakter-Bildschirm ansehen

Wechseln Sie die Bildschirmseite durch Anklicken
des Eselsohrs unten rechts im Bild. Um wieder
zurtiick zum Ausristungs-Bildschirm zu gelangen
miissen Sie ein weiteres Mal auf das Eselsohr
klicken.

Nahrungsbalken priifen

Der Nahrungsbalken ist gelb, falls der Charakter
Hunger hat. Wenn der Balken rot ist hungert der
Charakter beinahe. Ist der Balken ganz
verschwunden, so verhungert der Charakter gerade
langsam. Hungernde Charakter kénnen keine
Spriche lernen oder beten.

Essen

Nehmen Sie eine Mahrungsration mit einem
Mausklick auf und bewegen Sie diese auf das
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Teller-Symbol. Wenn Sie einen Mausknopf dricken,
verschwindet die Ration und der Nahrungsbalken
des Charakters wachst

Gegenstand weitergeben

Um einen Gegenstand von einem zum anderen
Charakter weiterzugeben, muf der Gegenstand mit
einem Mausklick aufgenommen, mit den Weitey Vor-
her-Symbolen der andere Charakter gewahit und
der Gegenstand dort mit einem weiteren Mausklick
abgelegt werden. TIP: Wenn Sie viele Gegenstande
transportieren missen, sollten Sie diese Gegenstan-
de erst vom ersten Charakter auf den Boden im
3D-Fenster legen. Nun wechseln Sie wie gewohnt
zum zweiten Charakter und transportieren alle Ge-
genstande vom Boden wieder in den Ausriistungs-
Bildschirm

Gegenstande zum Werfen bereithalten
Bewaren Sie die entsprechenden Gegnstande (Wurf-
pfeile, Dolche oder Steine) im Giirtel des Charakters
auf. Diese werden automatisch in die Hand des Cha-
rakters transportiert, wenn der erste Wurfgegen-
stand aus der Hand abgefeuert wurden.
Gegenstand bereitmachen

Mehmen Sie den Gegenstand durch einen Klick mit
der linken Maustaste auf und legen Sie ihn durch ei-
nen weiteren Klick in einer Hand des Charakters ah.
Gegenstande aufbewahren

Mehmen Sie den Gegenstand mit einem Mausklick
auf und bewegen Sie ihn auf die Boxen des
Rucksacks links im Ausriistungs-Bildschirm (Die
zwei langen Spalten direkt neben dem 3D-Fenster).
Gegenstinde im Rucksack konnen nicht benutzt
oder angelegt werden, bis Sie sie in geeignete
Kastchen am Korper des Charakters verschieben.
Ausriistung anlegen

Bewegen Sie den Ausriistungs-Gegenstand auf ein
Kastchen mit Verbindung zum Korper des
Charakters, um ihn anzulegen. Kleidungsstiicke und
Ristungen miissen auf dem Oberkorper des
Charakters plaziert werden, damit der Charakter sie

tragen kann. AKMSCHIENEN miissen am Arm des
Charakters abgelegt werden. Platz fiir Ringe ist in
Zwei Kkleinen Kastchen unterhalb der Hand links im
Bild, Helme miissen selbstverstandlich auf dem
Kopf getragen werden. Fiir Amulette ist ein
Kastchen am Hals des Charakters frei, wahrend
Schuhwerk an den Fiifen getragen werden muf.
Zurick zum Abenteuer-Bildschirm

Klicken Sie einfach auf das Portrait des Charakters
links oben im Bild.

GesinnungH E
-

Rasse/ W
Geschlecht] §

Erfahrung{i-
punkte

Charakter Bildschirm

CHARAKTER-BILDSCHIRM

Der Charakter-Bildschirm zeigt Klasse, Gesinnung,
Rasse, Geschlecht, Eigenschaften, Ristungsklasse,
Erfahrungspunkte und die aktuelle Stufe des
Charakters. Weiter Informationen finden Sie auf
Serte 26 unter Charaktereigenschaften’.
MOGLICHE AKTIONEN AUF DEM
CHARARKTER-BILDSCHIRM

Charakter wechseln

Klicken Sie auf das Weiter Vorher-Symbaol (Sieht aus
wie Pfeile nach links und rechts), die Sie rechts oben
im Bild finden.
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Ausriistungs-Bildschirm ansehen

Wechseln Sie die Bildschirmseite durch Anklicken
des Eselsohrs unten rechts im Bild. Um wieder
zuriick zum Charakter-Bildschirm zu gelangen,
missen Sie ein weiteres Mal auf das Eselsohr
klicken.

Zuriick zum Abenteuer-Bildschirm

Klicken Sie einfach auf das Portrait des Charakters
links oben im Bild.

DAS RAST-MENU

Ras7t:
Ramyan—
Spruche merken
1m Spriuche beren |
Rollen notieren

Voreinstelluns

Spielovnfionen ]
Ende

Rast Bildschirm
RASTEN

Wahlen Sie dieses Untermenti um die Farty
ausruhen, sich heilen und Spriiche lernen zu lassen.
Bei der Wahl von ,Rasten” werden Sie vom
Programm gefragt, ob Sie Ihre Party von lhren
heilkundigen Charakteren heilen lassen mochten.
Wenn Sie diese Frage mit ,JA” beantworten, werden
Charaktere mit Heilsprichen wahrend der Rast

I} automatisch alle verwundeten Charaktere heilen
2) alle verwendeten (oder neu eingestellten) Spriiche
von neuem erlernen

Wenn Sie keine neuen Spriiche gewahlt haben,
werden alle zauberfahigen Charaktere die vorher
eingstellten Spriiche von neuem lernen. Die Rastzeit
hangt von den Spruchstufen und Verwundungen der
Charaktere ab. Hungernde Charaktere kénnen keine

Spriiche lernen.

Spriiche merken

Wahlen Sie diesen Meniipunkt, um ihren magiekundi-
gen Charakteren neue Zauberspriiche zum Merken
zu geben oder die alte Wahl zu priifen. Wenn Sie
mehrere zauberkundige Charaktere in der Farty ha-
ben, milssen Sie denjenigen anklicken, fiir den Sie
die Zauberspriiche wahlen mochten. Es offnet sich
ein Fenster mit einer Reihe von Kastchen mit den
Zahlen von eins bis sechs und einer Liste von wahl
baren Spriichen. Um einen Spruch zu wahlen, miis-
sen Sie mit der Maus die richtige Spruchstufe anklic-
ken und aus der Liste von Spriichen den gewiinsch-
ten Spruch durch erneutes Anklicken wahlen. Wenn
Sie die Spruchliste eines Charakters neu zusammen-
stellen wollen, brauchen Sie nur das NEU-Kastchen
anzuklicken und konnen sofort die neuen Spriiche
auswahlen. Der Computer zeigt Thnen stets, wieviele
Spriiche in der aktuellen Stufe noch verfligbar bzw.
maximal erlernbar sind.

Um Spriiche beten

Diese Funktion ist im Prinzip ahnlich wie bei den
Magiern, nur daf Sie hiermit den Klerikern und
Faladinen anstatt den Magiern in ihrer Farty Thre
Spriiche zuweisen konnen.

Rollen notieren

Mit dieser Funktion erlauben Sie einem magiekundi-
gen Charakter, unbekannte Spriiche von einer ge-
fundenen Schriftrolle in sein Zauberbuch zu tibertra-
gen. Wenn Sie mehrere Magier in ihrer Party haben,
miissen Sie zuerst noch einen der moglichen Cha-
raktere anklicken. Es erscheint eine Liste, von dem
Charakter unbekannten Spriichen, die er in sein
Spruchbuch (ibertragen kann. Klicken Sie einfach
den entsprechenden Spruch an. Die Schriftrolle wird
bei dieser Prozedur allerdings zerstort, d.h. sie kann
nur von einem Charakter in sein Buch hGbertragen
werden. TIP: Achten Sie darauf, die Schriftrollen der
verschiedenen Spruchstufen einigermafen gleich-
mapig unter ihren Magiern zu verteilen, damit nicht
Einer alle und die Anderen fast keine Spriiche
beherrschen.



Fernsicht des Tempels
Darkmoon aus dem Wald

VOREINSTELLUNGEN

Wihlen Sie dieses Meni, um das Spiel ihren
Wiinschen anzupassen.

FX sind AN/AUS

Klicken Sie diese Zeile an, um die Soundeffekte ein-
oder auszuschalten.

Balkengrafik: AN/AUS

Mit Anklicken dieser Zeile konnen Sie die Treffer-
punkt- Anzeige unterhalb der Charakter-Portraits
zwischen Balken/Zahlen-Darstellung umschalten.

TIP; Nehmen Sie lieber die Zahlenanzeige. Diese
sieht zwar nicht so schon aus wie der Balken, aber
man sieht viel genauer, wie es den Charakteren geht
bzw. wieviel diese noch an Treffern vertragen.

Maus

Durch Anklicken dieser Zeile schalten Sie das
Maus-Interface an oder aus. Dieser Mentipunkt ist
nur auf Computern mit angeschlossener Maus und
geladenem Maustreiber verfligbar
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SPIELOFTIONEN

In diesem Untermenii finden Sie Funktionen zum
Laden, Speichern und Verlassen des Spiels.

Spiel laden

Bei Wahl dieser Funktion &ffnet sich ein Auswahl-
fenster bis zu sechs abgespeicherten Spielstanden,
die Sie durch Anklicken laden konnen.

Spiel speichern

Auch hier offnet sich ein Fenster mit sechs Zeilen
fiir Spielstande, die Sie speichern kénnen. Klicken
Sie die gewlnschte Zeile an, geben Sie lhrem
Spielstand einen Namen und driicken Sie die
Eingabetaste, um das Spiel zu speichern. Wenn Sie
einen alten Spielstand (iberschreiben, miissen Sie
dies zur Sicherheit noch einmal bestatigen.

TIP: Sichern Sie regelméagig den Spielstand. Man
weifs ja nie.

Charakter entlassen

Diese Funktion entlaft einen Charakter ihrer Wahl
aus der Party Sie sollten bei dieser Funktion sehr
vorsichtig sein, da die entlassenen Charaktere
Jerloren” sind. Die Ausriistung des entlassenen
Charakters bleibt zurtick.

Spiel beenden

Durch Anklicken dieser Funktion verlassen Sie Eye
of the Beholder IIl. Denken Sie daran, vorher ihren
Spielstand zu speichern.

Ende

Mit dieser Funktion verlassen Sie das Options-Menii
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IHRE CHARAKTERE UND DIE PARTY

Charakter-Eigenschaften

lhre Farty besteht aus vier Charakteren mit speziel-
len Starken und Schwéachen. Jeder von ihnen hat ei-
ne Rasse, eine Klasse und einen Satz von Eigen-
schaften.

Die Rasse beschreibt die genetische Abstammung
des Charakters und es gibt hier sechs Alternativen:
Zwerg, Elf, Gnom, Halbelf, Halbling und Mensch.

Die Klasse beschreibt den Beruf des Charakters. Die
wahlbaren Basisklassen sind: Kleriker, Kampfer,
Waldlaufer, Magjer, Paladin, Dieb. Einige Rassen ha-
ben die Moglichkeit, mehr als eine Klasse zugleich
Zu besitzen; diese werden Mehrklassen-Charaktere
genannt. Die dreizehnte Stufe ist die hochste Stufe,
die in diesem Spiel erreicht werden kann.

Die Eigenschaften definieren die physischen und
mentalen Krifte des Charakters. Es gibt folgende Ei-
genschaften: Starke, Intelligenz, Weisheit, Geschick-
lichkeit, Konstitution und Charisma.

Rassen

ZWERGE sind eine kleine, stark gebaute halbmen-
schliche Rasse. Sie sind zwischen 4 und 4 1/2 Fuf
grofl, wiegen jedoch aufgrund ihres schweren Mus-
kelbaus mehr als 150 Pfund. Zwerge werden zwi-
schen 350 und 400 Jahre alt. Sie sind bertihmt fiir
ihre handwerklichen Fahigkeiten, seien es Metallar-
beiten oder die Steinhauerei. Zwergenwaffen erzielen
hohe Preise auf allen Markten der Welt, wahrend
sich Schmuckstiicke aus Zwergenhand in jeder
koniglichen Schatztruhe finden. Abgesehen von
ihren Handwerksarbeiten sind Zwerge beriihmt fiir
ihre aupergewdhnliche Courage und Zahigkeit, die
beinahe an Fanatismus grenzt. Zwerge sind von
Matur aus nicht-magisch und besitzen eine ange-
borene Resistenz gegeniiber Zauberspriichen und
vielen Gifte.
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* Beeinflussung der Fahigkeiten: Geschicklichkeit -1,
Konstitution +1, Charisma -2

+ Erlaubte Klassen: Kleriker, KAmpfer, Dieb,
Kampfer/Kleriker, Kimpfer/Dieb

+ Stufen-Beschrankungen: Kleriker, 10. Stufe; Dieb,
12.5tufe

ELFEN sind schlanker und etwas kleiner als der
durchschnittliche Mensch und kénnen relativ leicht
an ihren spitzen Ohren und ihrem Kérperbau
erkannt werden. Sie werden oft alter als 1200 Jahre.
Elfen mogen die Regeln der menschlichen
Zivilisation nicht besonders. Sie lieben natiirliche
Schonheit, Gesang und sorgenfreie Spiele.
Aupenstehenden erscheinen Elfen oft tiberheblich
und kalt, doch sie stehen loyal zu ihren Freunden.
Elfen aller Klassen Gben von jung auf das
Schiessen mit dem Bogen. Sie erhalten daher einen
H Bonus mit jedem Bogen sowie Lang- und
Kurzschwertern. Elfen sind hochst widerstandsfahig
gegen Schlaf- oder Bezauberungsspriiche. Tote
Erwecken-Zauber haben auf Elfen keine Wirkung. Ist
ein EIf einmal tot, so bleibt er es.
+ Beeinflussung der Fahigkeiten: Geschicklichkeit +1,
Konstitution +1
+ Erdlaubte Klassen: Kleriker, Kampfer, Magier,
Waldlaufer, Dieb, KampferMagier, Kampfer/Dieb,
Magier’Dieb, Kampfer’Magier Dieb
+ Stufen-Beschriankungen: Kleriker, 12, Stufe; Kampfer,
12. Stufe; Dieb, 12. Stufe

GNOME sind entfernte Verwandte der Zwerge,
obwohl letztere dies am liebsten verleugnen. Gnome
werden normalerweise um die 600 Jahre alt.
Wahrend die Zwerge schweig- und arbeitsam sind,
leben die Gnome sorgenlos und lebhaft. Wenden Sie
niemals lhren Riicken einem Gnom zu, denn diese
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spielen einem gerne Streiche. Gnome sind relativ

magijeresistent.

+ Beeinflussung der Fahigkeiten: Intelligenz +1,
Weisheit -1

+ Erlaubte Klassen: Kleriker, Kampfer, Dieb,
Kleriker Dieb, Kampfer/Kleriker, KAmpfey Dieb

+ Stufen-Beschrankungen: Kleriker, 9.5tufe; Kampfer,
11. Stufe

HALBELFEN besitzen einige Vorteile ihrer ver
schiedenen Vorfahren. Sie haben elfische Gesichts-
ziige, sind jedoch schwerer und grofer als die
meisten Elfen. Sie leben nicht ganz so lange wie
Elfen, aber werden immerhin im Durchschnitt 250
Jahre alt. Halbelfen reisen mit Elfen- und Menschen-
gruppen, allerdings werden sie von keiner der
beiden Rassen voll akzeptiert. Halbelfen haben die
arofite Auswahl an Klassenkombinationen aller
Rassen. Sie sind von Matur aus immun gegen
Schlaf- und Bezauberungs-Spriiche, allerdings nicht
so sehr wie die Elfen.
+ Beeinflussung der Fahigkeiten: Keine
+ Erlaubte Klassen: Kleriker, Kampfer, Magier, Waldlaufer,
Dieb, Kampfer/Kleriker, Kampfer/Dieb, KampferMagier,
Klerikery Waldlaufer, KlerikerMagier, Dieb/Magier,
Kampfer’Magier Kleriker, Kampfer’ Magiery Dieb
- Stufenbeschrankungen: kKeine

HALBLINGE sind ein kleinwiichsiges Volk, das fiir
seine Bequemlichkeit beriihmt ist. lhre Gesichtsziige
sind rundlich und breit. Sie tragen meist lockiges
Haar. Halblinge sind sehr klein, etwas Kleiner als
Zwerge, und ziemlich mollig, stammig, emsig und
generell ruhig und friedliebend. Thre Wohnhohlen
sind gut eingerichtet und ihre Speisekammern stets
qut gefiillt. Halblinge verstehen sich gut mit den
anderen Rassen, besonders jedoch mit den
Gnomen, mit denen sie sich seelenverwandt fiihlen.
Halblinge besitzen eine angeborene Magieresistenz
und erhalten einen 1 Bonus bei Benutzung von
Schleudern.

* Beeinflussung der Fihigkeiten: Geschicklichkeit +1,
Nicht-Kampfer Starke -1

» Edaubte Klassen: Kleriker, Kdmpfer, Dieb,
Kampfer/Dieb

- Stufenbeschrankungen: Kleriker, 8. Stufe; Kampfer,
9.5tufe

MENSCHEN Sind die anpassungsfahigste und daher
die vorherrschende Rasse. Menschen variieren mehr
als bei den anderen Rassen in Grofie, Haut- und
Haarfarbe. Sie werden ca. 70 Jahre alt (Fraven in
der Regel noch etwas alter als Manner). Menschliche
Gemeinschaften sind unterschiedlicher als bei
anderen Rassen, auch sind sie aggressiver und hab-
gieriger. Wahrend die langlebigeren Rassen ruhig
abwarten und ein auf Kontinuitdt ausgerichtetes
Leben fiihren, tendieren Menschen dazu, ihre
Anstrengungen auf sofortigen Profit auszurichten.
* Beeinflussung der Fihigkeiten: keine.
- Erlaubte Klassen: Kleriker, Kampfer, Magier, Paladin,
Waldlaufer, Dieb
« Stufenbeschrankungen: keine
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Klassen

Jede Klasse besitzt ihre eigenen Starken und bringt
verschiedene Fahigkeiten und Talente in die Party
ein. Kampferklassen - Kampfer, Waldlaufer und
Faladine - werden bendtigt, um Kreaturen aller Art
mit reiner Geschicklichkeit und Korperkraft zu
besiegen. Diebe sind sehr hilfreich zur Bewaltigung
von Fallen und verschlossenen Tiiren. Magier bieten
machtvolle Zauberspriiche, wahrend Kleriker sowohl
kampfen, als auch Wunden heilen konnen.

Jede Klasse hat ein oder mehrere Hauptattribute,
die fiir sie ausschlaggebend sind. Ein Charakter mit
einem Wert im Primarattribut von 16 oder mehr
steigt schneller in hohere Stufen auf.

KLERIKER sind kampfende Priester, also Manner
und Frauen, die ihren Glauben mit ihren Waffen ver
teidigen. Kleriker werden im Umgang mit gottgege-
bener Magie und einer begrenzten Anzahl von Waf-
fen geschult. Sie kénnen jede Art von Riistung
benutzen; die Waffen, die sie benutzen dirfen sind
allerdings auf Schlagwalffen wie Streitkolben oder
Flegel beschrankt.

Klerikale Magie unterscheidet sich von Magier-
spriichen dadurch, daf die klerikale Magie gottli-
chen Ursprungs ist. Kleriker schleppen keine dicken
Zauberbiicher mit sich herum, sondern sie erhalten
ihre Spriiche direkt von ihrer Gottheit gewahrt und
sprechen die Spriiche mit Hilfe ihrer heiligen
Symbole. Wahrend Magier studieren und ihre
Spriiche miihsam erlernen miissen, um sie im
Gedachnis zu behalten, begeben sich die Kleriker in
eine meditative Trance, in der sie die gottliche Magie
erhalten. Kleriker besitzen ebenfalls Macht tiber
untote Kreaturen wie z.B. Skelette. Die Fahigkeit
‘Untote abwenden’ befindet sich in der Spruchliste in
der ersten Stufe und kann wie ein gewdhnlicher
Zauber benutzt werden. Diese Fahigkeit ver
schwindet jedoch nicht nach Anwendung, sondern
bleibt fiir weitere Einsatze erhalten. Wenn ein

Kleriker eine Stufe aufsteigt, erhdht sich seine Macht

uber Untote und er erhalt mehr Spriche. Eine

Weisheit von 13 oder mehr bringt einem Kleriker

zusatzliche Spriiche (Sehen Sie dazu in der Tabelle

«Jleriker-Zusatzspriiche” auf Seite (52) nach).

» Primérattribut: Weisheit

» Erlaubte Rassen: Menschen, Zwerge, Elfen, Gnome,
Halbelfen, Halblinge

+ Erlaubte Waffen: Streitkolben, Dreschflegel, Stab,
Schleuder

KAMPFER sind Krieger, die besonders im Umgang
mit den verschiedensten Waffen und in der Kriegs-
fiihrung hervoragende Leistungen erbringen. Thr
Training enthalt die Benutzung und Pflege aller
Arten von Riistungen und Waffen. Sie kénnen daher
jede Art von Waffe und Ristung ohne Ein-
schrankung benutzen. Kampfer befinden sich stets
auf der Suche nach Ruhm und Profit, weshalb man
sie oft mitten in den heftigsten Schlachten vorfindet,
wo nur Erfahrung und Kampfgeist zahit.

Kampfer konnen keine Art von Zauberspriichen be-
nutzen, sondern sie verlassen sich lieber auf ihre
Kraft und ihre Waffen. Magische Waffen und Ristun-
gen konnen sie allerdings ohne Einschrankung tra-
gen und benutzen, ebenfalls magische Gegenstande
wie Ringe oder Handschuhe. Kampfer werden
schneller und erfahrener, wenn sie in hohere Stufen
aufsteigen. Kampfer in hohen Stufen ebenso Wald-
laufer und Paladine) erhalten die Fahigkeit, mit Nah-
kampfwaffen mehrere Male in einer Kampfrunde zu-
zuschlagen.

+ Primarattribut: Starke

« Erlaubte Rassen: Alle

+ Erlaubte Waffen: Alle

MAGIER sind Individuen, die in die obskuren und
mysteridsen Geheimnisse der Magie und ihrer
Gestik unterwiesen wurden. Wahrend Kampfer und
Kleriker in den Kampfen immer in den vordersten
Reihen mitmischen, halten sich die Magier lieber
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etwas weiter zuriick und setzen ihre Zauberspriiche
auf Entfernung ein.

Magier konnen keine Art von Riistung tragen, denn
sie ist ihnen einerseits verboten, und andererseits
wilrde es sie stark bei ihren Zauberspriichen
behindern oder diese unmoglich machen. Weiterhin
ist die Anzahl der fiir sie erlaubten Waffen sehr
beschrankt, da sie nicht fiir den Nahkampf
ausgebildet werden. Magier werden sehr machtvoll,
wenn sie geniigend Stufen aufgestiegen sind.

+ Primarattribut: Intelligenz

+ Erlaubte Rassen: Menschen, Elfen, Halbelfen

+ Erlaubte Waffen: Dolch, Stab, Wurfpfeil

FALADINE sind Elitekrieger, die im Namen der
Wahrheit und Gerechtigkeit kampfen.
Gerechtigkeitssinn und gute Taten sind so wichtig
fiir sie, wie ihr tagliches Brot, und sie fiihren ihr
Leben so enthaltsam, daf ihnen selbst Kleriker
Respekt zollen. Faladine treten niemals einer Party
bei, die bose gesinnte Charaktere enthalt. Wie
andere hochrangige Kampfer sind Faladine in
hohen Stufen in der Lage, mehrmals in einer
Kampfrunde mit Nahkampfwaffen zuzuschlagen.
Zusatzlich zu ihren Geschick im Umgang mit allen
Arten von Waffen haben Faladine einige magische
Fahigkeiten. Sie besitzen eine besondere Wider-
standsfahigkeit gegen magische Angriffe und Gift
und sind immun gegen alle Arten von Krankheit.
Paladine kénnen einmal am Tag durch Handauf-
legen einen Charakter heilen (Zwei Trefferpunkte pro
Stufe des Paladins). Diese Fahigkeit ist dem Kleriker
spruch ,Leichte Wunden heilen” ahnlich. Paladine
sind jedezeit von einer Aura des Schutzes umgeben.
Dadurch erhalten bose gesinnte Angreifer einen
Abzug auf ihren Angriff.

Ab der dritten Stufe kénnen Paladine Untote
vertreiben, wie ein Kleriker mit einer um Zwei
niedrigeren Stufe. Ab der neunten Stufe erhalten sie
einige Klerikerspriiche. KlerikerSchriftrollen konnen
sie jedoch nicht benutzen. Paladine beten um ihre
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Spriche und sprechen sie genauso wie Kleriker
Paladine kénnen die folgenden Spriiche benutzen:
Segen, Leichte Wunden heilen, Magie entdecken,
Schutz vor Bosem, Gift verlangsamen.

* Primarattribute: Starke, Charisma

» Erlaubte Rassen: Nur Menschen

« Erlaubte Waffen: Alle

WALDLAUFER sind ausgebildete Jager und Spuren-
sucher. Sie wurden dafiir trainiert, sich sowohl auf
ihren Verstand und ihre Fahigkeiten, als auch auf
Boden und Schwert verlassen zu kénnen. Wie die
Kampfern konnen sie alle Arten von Waffen und
Ristungen benutzen, allerdings werden sie von
schweren Panzern in ihren Fahigkeiten einge-
schrankt.

Wenn sie gestarkte Lederristungen tragen oder
noch weniger stark gepanzert sind, so kbnnen sie
mit Waffen in jeder Hand ohne Abzug kampfen. In
héheren Stufen erhalten sie ebenfalls zusatzliche
Angriffe in jeder Kamplfrunde.

» Primaratiribute: Starke, Geschicklichkeit, Weisheit

* Erlaubte Rassen: Menschen, Elfen, Halbelfen

* Efaubte Waffen: Alle

DIEBE sind eine schwer zu klassifizierende Gruppe.
Einige von ihnen sind Gesindel, die den Unvor-
sichtigen auflauern, andere dagegen sind grund-
satzlich gut, es fehit ihnen jedoch an charakterlicher
Starke. Manch Abenteurer lernte den Dieb in den
eigenen Reihen hoch zu schatzen, da er die Uber-
lebenschancen im Umgang mit Fallen oder
Schléssern stark verbessert. Wenn Diebe in hohere
Level aufsteigen, erhdhen sich ihre Fahigkeiten,
Schidsser zu knacken und Fallen zu entscharfen.
Weil Diebe sich lautlos und schnell bewegen kénnen
miissen, werden ihre Fahigkeiten durch schwerere
als Lederriistungen negativ beeinfluft. Diebe haben
eine grofere Auswahl an Waffen als Kleriker und
Magier.
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* Primarattribut: Geschicklichkeit
« Erlaubte Rassen: alle
+ Erlaubte Waffen: einige

Gesinnungen

Die Gesinnung eines Charakters beschreibt seine
Weltansicht und wie er sich verhdlt. Die
Maoglichkeiten erstrecken sich von strengen Glauben
an die Gesellschaft und Riicksichtname
(Rechtschaffen Gut) bis zu vollstandiger
Eigentiitzigkeit ohne Riicksicht auf andere (Chaotisch
Bose). Die Gesinnung ist in zwei Teile unterteilt: Die
Weltanschauung des Charakters und seine
persohnliche Ethik.

Weltanschauung

RECHTSCHAFFEN besagt, daf sich der Charakter
als aktives Mitglied innerhalb des Rahmens und den
Gesetzen der Gesellschaft versteht.

NEUTRAL bedeutet, daf sich der Charakter
zwischen den Regeln der Gesellschaft und seinen
eigenen Regeln bewegt.

CHAOTISCH heifit, dap der Charakter seine
eigenen Regeln und Gesetze tber die der
Gesellschaft stelit.

Ethik

GUT zeigt, dafi der Charakter versucht, sich in einer
moralischen und rechtschaffenen Weise zu
verhalten.

NEUTRAL bedeutet, daf sich der Charakter den
Umstinden entsprechend jeweils neu entscheidet,
wie er sich verhalten wird.

BOSE Charaktere handeln ohne Riicksicht auf
andere Charaktere und sind stets auf den eigenen
Vorteil bedacht.

Fahigkeitswerte

Jeder Fahigkeitswert wird durch eine Zahl zwischen
3 und 18 reprasentiert. Veranderungen aufgrund der
Rasse werden automatisch vom Computer mit in
die Berechungen einbezogen. Der maximale Wert
einer Fahigkeit ist 19, kann jedoch im Spiel durch
Magie weiter gesteigert werden. Hohe Fahigkeits-
werte bringen in jedem Fall Vorteile im Spiel.

STARKE migt korperliche Kraft, Muskeln und
Stehvermogen. Kampfer-Charaktere (Kampfer,
Waldlaufer, Paladine) konnen einen zusatzlichen Wert
als Prozentangabe erhalten, der eine besondere
korperliche Kraft anzeigt (z.B Starke 18/87). Die
héchste auf normale Art und Weise zu erreichende
Starke ist 18, fiir Kampfer 18/00 (Das steht fiir
18/100). Hohere Starke gibt einem Charakter
besondere Boni, z.B. verursacht er bei einem Treffer
héheren Schaden oder kann verklemmte Tiiren
aufbrechen. Halblinge konnen keine auferge-
wohnlichen Starkewerte erhalten.

GESCHICKLICHKEIT ist die Gewandheit,
Schnelligkeit eines Charakters und seine Fahigkeit,
Bewegungsablaufe gut auszufiihren. Ein hoher
Geschicklichkeitswert verbessert die Ristungsklasse
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eines Charakters, wodurch dieser schwerer zu
treffen ist Eine gute Geschicklichkeit bringt auch
einen Bonus beim Einsatz von Fernwaffen wie
Bogen und Schieuder. Eine Geschicklichkeit von 16
oder mehr verbessert die Fahigkeit eines
Kampferklassen-Charakters, mit zwei Waffen zu

kampfen.

KONSTITUTION ist die korperliche Gesundheit und
physische Harte eines Charakters. Eine hohe
Konstitution bringt zusatzliche Trefferpunkte.
Trefferpunkte sind der Wert, der angibt, wie schwer
es ist, einen Charakter zu tdten oder Kampfunfahig
zu machen.

INTELLIGENZ mifit das Gedachinis, die
Argumentations- und Lernfahigkeit. Intelligenz ist
das Primarattribut firr Magier; ihr Kénnen und
Uberleben hangt an ihrer Lernfahigkeit und somit
ihrer Intelligenz.

WEISHEIT stellt eine Mischung aus Urteils-
vermogen, Erfeuchtung Willenskraft und Intuition
dar. Charaktere mit einer Weisheit von 7 oder
weniger sind leichter mit lllusionen und Zaubern zu
beeinflufen, wahrend eine Weisheit von 15 oder
mehr eine relative Resistenz darstellt. Kleriker mit
Weisheit 13 oder mehr erhalten zusatzliche
Zauberspriiche (siche Weisheitsbonus-Tabelle auf
Seite (52

CHARISMA ist die Ausstrahlung und Uberzeugungs-
kraft eines Charakters.

Weitere Merkmale

Zusatzlich zu Rasse, Klasse und den Fahigkeits-
werten besitzen Charaktere noch einige weitere
Merkmale, die sich im Verlauf des Spiels andern
konnen: Ristungklasse (RK); Trefferpunkte (TF),
Erfahrungspunkte (EP), Stufe und Gesinnung.

RUSTUNGSKLASSE gibt an, wie schwer ein Ziel zu
treffen und zu verletzen ist Je niedriger die
Ristungsklasse ist. desto schwerer ist das Ziel zu
treffen. Eine gute RK hangt von mehreren Um-
standen ab, wie in etwa der Art der Riistung
{feventuell magischen Ursprungs) und der Geschick-
lichkeit eines Charakters. Die Ristungsklasse andert
sich nur, wenn der Charakter neue Riistungen oder
Schilde findet und einsetzt.

TREFFERPUNKTE ist die Lebenskraft eines
Charakters. Je mehr Trefferpunkte ein Charakter
besitzt, desto schwerer ist es, ihn zu toten. Jeder
Angriff, der nicht durch die Ristung oder Ver
teidigung des Charaktes aufgehalten wird,
verursacht einen bestimmten Schaden, der in
Punkten gemessen und von den Trefferpunkten des
getroffenen Charakters abgezogen wird. Wird ein
Charakter zu oft getroffen, fallt er in Bewufitlosigkeit
oder stirbt.

ERFAHRUNGSPUNKTE zeigen, wie erfahren ein
Charakter bereits ist. Charaktere erhalten
Erfahrungspunkte fiir das Toten von Monstern und
dem Losen bestimmter Teile des Abenteuers. Besitzt
ein Charakter in seinem Primarattribut einen Wert
grofer als 16, so erhoht sich seine Erfahrung um
10%. Wenn ein Charakter geniigend Erfahrungs-
punkte gesammelt hat, steigt er eine Stufe auf. Alle
Charaktere beginnen mit der gleichen Anzahl von
Erfahrungspunkten. Multiklassen-Charaktere verteilen
ihre erhaltenen Erfahrungspunkte gleichmagig auf
ihre einzelnen Klassen.

STUFE zeigt an, wie gut ein Charakter in seiner
Klasse bereits ist, dh. ein Dieb 13 Stufe ist weitaus
besser als einer der 3 Stufe. Die Stufe eines
Charakters steigt durch geniigend viele Erfahrungs-
punkte und jede Stufe, die er aufsteigt, bringt ihm
mehr Trefferpunkte, Kampfkraft und Widerstands-
fahigkeit gegen Gifte und Zauberspriiche. Magjer,
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Kleriker und Paladine erhalten mit dem Aufsteigen
in die nachste Stufe mehr Zauberspriiche in den
einzelnen Spruchstufen und eventuell auch neue
Spruchstufen. Sehen Sie fiir genauere Informationen
auf Seite (56) nach.

Erschaffung starker
Charaktere

Es gibt viele Moglichkeiten, eine schlagkraftige Party
mit den bendtigten Fahigkeiten zusammenzustellen.
Allerdings sind einige Zusammenstellungen
effektiver als andere.

Einzel- und Multiklassen-Charaktere
Nichtmenschliche Charaktere haben die Moglichkeit,
Multiklassen-Charaktere zu werden (Das heifit aber
nicht, daf sie es unbedingt sein miissen).

Einzelklassen-Charaktere haben eine Zahl von
Vorteilen gegentiber den Multiklassen mit der selben
Anzahl von Erfahrungspunkten.

Einzelklassen-Kampfer haben mehrere Vorteile. Bei
der gleichen Anzahl von Erfahrungspunkten erhalten
sie viel mehr Trefferpunkte und treffen viel besser
als Multiklassen-Kampfer.

Einzelklassen-Kleriker und -Magier erhalten mehr
Zauberspriiche und héhere Spruchstufen und dies
vor allem viel eher als MultiklassenKleriker oder

-Magier bei gleichen Erfahrungspunkten.

Bei vorsichtigem Spiel werden die hinteren
Charaktere selten in einen Nahkampf verwickelt
werden. Dadurch wird ein Magier in den hinteren
Reihen selten im Nahkampf kampfen miissen. Es ist
also durchaus von Vorteil, wenn der Magier ein
Einzelklassen-Charakter ist und sich dadurch voll
auf seine Magie konzentrieren kann, weil er keine
anderen Fahigkeiten braucht. In diesem Fall ist es
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besser, wenn er eine Sache richtig tut, als wenn er
mehrere Sachen gleichzeitig nur halb schafft.
Multiklassen-Charaktere haben natirlich auch
Vorteile, da sie mehrere Fahigkeiten verschiedener
Klassen in einem Charakter vereinigen. Dadurch
kann ein KampferMagjer im Nahkampf kraftvoll
zuschlagen und dennoch auch mit seinen Zauber-
spriichen eingreifen, wobei er beide einzelnen
Fahigkeiten nicht so perfekt beherrscht wie ein
Einzelklassen-Charakter mit gleicher Erfahrungs-
punktzahl. Multiklassen-Charaktere sind oft eine
sinnvolle Erganzung fir eine Party, zB. bei einem
Dieb, der gleichzeitig zaubern kann (Also ein
Magier/'Diebl. Beachten Sie, daf§ Multiklassen-
Charaktere in den einzelnen Klassen langsamer
aufsteigen, da sie ihre erhalten Erfahrungspunkte auf
ihre Klassen verteilen miissen.

Rassen-Vorteile

Durch die verschiedenen Monster und Situationen im
Spiel sind bestimmte Rassen/Klassen- Kombinati-
onen sehr effektiv Es folgt eine kurze Beschreibung
von einigen guten Zusammenstellungen.

ZWERGEN-KAMPFER: Ein ZwergenKampfer mit
hoher Konstitution haben eine hohe Resistenz gegen
Gift, wodurch sie leichter gegen giftige Monster (wie
zB. Riesenspinnen) kampfen kénnen. Ein Zwergen-
Kampfer kann eine Konstitution von 19 haben,
wodurch seine Trefferpunkte verbessert werden. Er
kann ebenfalls Motizen in Zwergenschrift entziffern.

MENSCH-PALADIN: Nur Menschen konnen Faladine
werden. Diese konnen wie Kampfer kampfen, haben
aber zusatzlich die Fahigkeit, durch Handauflegen zu
heilen und ab der neunten Stufe einige Kleriker-
spriiche zu erlangen.

ELFEN-MAGIER: Ein Einzelklassen-Magjer erhalt
seine Stufen schnell. Ein Elfen-Magier mit einer
hohen Geschicklichkeit besitzt eine gute
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Ristungsklasse und Gberlebt dadurch oft langer. Als
Magier raubt ihm die hochsimogliche Konstitution
von 17 keine zusatzlichen Trefferpunkte und die
hochstmogliche Geschicklichkeit von 19 bietet eine
qute Riistungsklasse, die sehr wichtig ist, weil Elfen
keine Ristung tragen diirfen. Ein EIf kann die
Schrift anderer Elfen entziffern.

MENSCH- oder HALBELFEN-KLERIKER: Ein
Einzelklassen-Kleriker steigt schnell auf. Menschen
und Halbelfen kénnen eine maximale Weisheit von
18 haben (dadurch erhalten sie die grifte Anzahl
von Bonusspriichen) und sie erreichen die hdchste
Stufe, die in diesem Spiel erlaubt ist.

HALBELFEN-KAMPFER/MAGIER/KLERIKER: Dies
ist ein Charakter mit den meisten Fahigkeiten. Er
kann fast jeden Gegenstand benutzen (Aufer den
Dietrichen eines Diebes), ist im Mahkampf leicht
eingeschrankt und kann Kampf- und Heilzauber
benutzen. Leider wird dieser Charakter nur langsam
aufsteigen, da er seine Erfahrungspunkte auf drei
Klassen verteilen muf und hat nur wenige
Trefferpunkte wahrend des Spiels.

ELFEN-K AMPFER/MAGIER/DIEB: Das diebische
Gegenstiick zu dem genannten Halbelfen-Charakter.
Dieser Charakter kann jeden Gegenstand im Spiel
benutzen und zusatzlich Schlbsser knacken. Aber
auch fiir ihn gelten die oben genannten Machteile.

Erschaffung einer starken
Party

Eine Farty sollte eine gute Mischung von Klassen
und Rassen enthalten, um alle auftretenden
Situationen meistern zu konnen. Sie werden sich
vorher Gedanken tber die Zusammenstellung
machen missen, um eine gute FParty zu erhalten,
Im Aligemeinen sollte lhre Farty zwei
nahkampffahige sowie einen magiekundigen
Charakter und einen Kleriker enthalten.

Kampfer

Die FParty hat eine grofie Auswahl fiir die beiden
kampffahigen Charaktere in der vordersten Reihe.
Die meisten Rassen geben fihige Kampfer ab.
Kampfer, Paladine und Waldlaufer Kampfen weitaus
besser als alle anderen Klassen. Aber auch
Einzelklassen-Kleriker und KlerikeyKampfer kénnen
sich in den vordersten Reihen bewdhren. Sie werden
im Spiel einige kampfkraftige Nichtspieler-Charaktere
finden, die Sie in die Party aufnehmen- und in die
vordersten Reihen stellen kdnnen.

Spruchbenutzer

Die Auswahl der verschiedenen Spruchbenutzer ist
ebenfalls sehr wichtig in der Partyzusammen-
stellung. Ein magiekundiger Charakter reicht
normalerweise fiir eine Farty aus. Magier miissen
ihre héheren Zauberspriiche auf Schriftrollen finden
und sie in ihr Zauberbuch libertragen. Die Anzahl
dieser Schriftrollen ist begrenzt, daher ist es nicht
sinnvoll, diese unter vielen Magiern aufteilen zu
mussen.

Es ist oft hilfreich, zwel Kleriker in der Party zu
haben. Wenn die Farty einmal mit einem
bewuftlosen oder gar toten Kleriker nach einer
Schlacht zurtickbleibt, kann dies ohne einen
weiteren Kleriker das Ende der Farty bedeuten.



s e ]

Party-Zusammenstellung

Eine Moglichkeit ist, eine Party aus Spezialisten
zusammenzustellen, wo die einzelnen Charaktere
mit wenigen Erfahrungspunkte schnell aufsteigen.
Dies funktionier so lange, wie die vorderen
Kampf-Charaktere die hinteren Zauberer aus dem
MNahkampf halten kénnen.

Einzelklassen-Party:

ZwergenKampfer, Menschen-Faladin, Elfen-Magier
und Halbelfen-Kleriker

Eine Andere Zusammenstelhung ist eine Party aus
Multiklassen-Charakteren. Dadurch ist die Farty in
Jjeder Situation mit einer brauchbaren Fahigkeit
ausgestattet. Nachteil ist, daf die Charaktere dieser
Farty nur langsam aufsteigen und daher nur geringe
Zauberspruch-Stufen haben kdnnen.
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Multiklassen-Farty:
Zwergen KampferDiebe, Halbelfen Kampfer/Kleriker,
Elfen KampferMagier, Halbelfen KlerikeyMagier.

Die letzte Moglichkeit ist, eine Party aus einer
Mischung von Einzel- und Mehrklassen-Charakteren
zu erstellen. Dadurch gibt es einige gute Spezialisten
(zB. eine Kampfer) und eine grofie Vielfalt von
Fahigkeiten.

Gemischte Party:
ZwergenKampfer, Menschen-Paladin,
Halbelfen-KlerikeyMagier, Menschen-Kleriker.
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SPRUCHE
Reichweite Spruchdauer
O=Partymitglieder Sofort=zB. Blitzstrahl

Nah=angrenzende Felder Kurz=eine Kampfrunde

Mittel=bis zu 2 Felder weit Mittel=Effekt halt einige Zeit an

Lang=>5Sichtweite Lang=Effekt dauert lange
permanent=Halt im ganzen Spiel an
variabel/speziell-siehe Beschreibung

Magierspriiche

Erste Spruchstufe
PANZER
Reichweite: O Dauer: Speziell Ziel: Ein Charakter

Mit diesem Spruch kann der Magier einen Charakter seiner Wahl mit einem magischen Feld umgeben, daf wie
ein Schuppenpanzer wirkt (RK 6). Der Spruch hat keine Wirkung auf Charaktere mit einer Riistungsklasse, die
gleich oder besser als 6 ist und bringt mit dem Schild-Spruch keine zusatzliche Wirkung, Der Spruch dauert
an, bis er gebannt wird oder der Charakter mehr als 7 Schadenspunkte erieidet (1 Schadenspunkt pro Stufe
des Zaubernden).

BRENNENDE HANDE

Reichweite: Mah Dauer: Sofort Ziel: vorderste Reihe

Wenn ein Magier diesen Spruch spricht, schieft eine Flammenzunge aus seinen Fingerspitzen. Der verursachte
Schaden steigt mit der Stufe des Zauberkundigen. Er betragt einer bis drei Schadenspunkte plus zwei
Schadenspunkte pro Stufe des Zaubernden. Ein Magier der 10. Stufe wiirde einen Schaden von 21-23 Punkten
verursachen.

MAGIE ENTDECKEN
Reichweite:0 Dauer: Kurz Ziel: Gegenstande
Dieser Spruch erlaubt dem Magier die Untersuchung von Gegenstanden. Er zeigt durch ein blaves Glithen alle

Gegenstande an, die magischen Ursprungs sind.
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MAGISCHES GESCHOSS

Reichweite: Lang Dauer: Sofort Ziel: Ein Ziel

Der Magier erschafft einen Bolzen reiner Magie, der ein Ziel trifft. Sind zwei Gegner in Sicht, so trifft das
Geschoff autormatisch denjenigen, der auf der selben Seite steht wie der Zauberkundige. Je hoher der Magjer
aufsteigt, desto machtvoller wird sein Zauber. Der Spruch verursacht 2-5 Punkte Schaden fiir je zwei Stufen
des Magiers, d.h. ein Magier der 10. Stufe kann 10-25 Schadenspunkte verursachen.

SCHILD

Reichweite: O Dauer: Kurz/Mittel Ziel: Zauberkundiger

Dieser Spruch erzeugt eine unsichtbare Barriere vor dem Magjer, die alle Magischen Geschosse abwehrt. Schild
bietet ebenfalls eine Verbesserung der Riistungsklasse 2 gegen geworfene Waffen und Ristungsklasse 3 gegen
Geschofwaffen. Der Spruch wirk nicht mit dem Panzer-Spruch zusammen. Die Spruchdauer erhoht sich mit der
Stufe des Magiers.

SCHOCKGRIFF

Reichweite: Nah Dauer: Variabel Ziel: Zauberkundiger

Dieser Spruch ladt die Hand des Magiers mit einem starken elektrischen Feld. Das Feld verschwindet entweder
nach einiger Zeit oder bei Beriihrung eines Monsters direkt vor dem Magier Wenn der Spruch aktiv ist, dndert
sich die Hand des Magiers. Sie ist wie eine normale Waffe zu benutzen. Der Schaden betragt 1 bis 8 Punkte
Schaden plus 1 Punkt pro Level des Magiers.

Zweite Spruchstufe

VERSCHWIMMEN

Reichweite: O Dauer: Kurz Ziel: Der Magier

Ein Zauberkundiger, der unter seinem Verschwimmen-Spruch steht, scheint sich in den Augen seiner Gegner
stets hin und her zu bewegen. Die Verzerrung macht es viel schwerer, den Magier zu treffen. Ein Wahrer
Blick-Zauber hebt die Wirkung auf.

UNSICHTBARKEIT ENTDECKEN

Reichweite: Nah Dauer: Mittel Ziel: Feld vor der Farty

Mit der Hilfe von diesem Spruch kann die Party unsichtbare Monster, Gegenstande oder magische Effekte
erkennen. Er beeinflupt keine Illusionen.
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UNSICHTBARKEIT

Reichweite: O Dauer: Speziell Ziel: Ein Ziel

Durch diesen Spruch verschwindet ein Ziel aus dem Sichtfeld. Der unsichtbare Charakter bleibt solange
unsichtbar, bis er selber angreift. Einige machtige Monster konnen auch unsichtbare Charaktere sehen.

VERBESSERTES IDENTIFIZIEREN®H)

Reichweite: 0 Dauer: Sofort Ziel: Ein Gegenstand

Wenn dieser Zauber gesprochen wird, identifiziert er einen Gegenstand in der Hand des Magijers. Der
Zauberkundige erfahrt den genauen Mamen und seine Wirkung, Einige Gegenstande, besonders machtige
magische Artefakte, konnen nicht identifiziert werden.

MELFS SAUREPFEIL

Reichweite: Lang Dauer: Speziell Ziel: Ein Gegner

Dieser Spruch erzeugt einen magischen Pfeil, der auf ein Ziel in Sicht abgeschossen wird. Er wird durch die
Entfernung nicht beeinfluft, d.h. der verursachte Schaden ist immer gleich. Filr alle drei Spruchstufen, die der
Magier erreicht, erzielt der Pfeil zusatzlichen Schaden. Ein Zauberkundiger der 5 Stufe erzielt doppelten, einer
der 6. Stufe dreifachen Schaden.

Dritte Spruchstufe

MAGIE BANNEN

Reichweite: 0 Dauer: Sofort Ziel: Ganze Farty

Dieser Spruch zerstort jeden magischen Einfluf auf die Party Er andert nichts an Heilspriichen, wird jedoch
Personen festhalten, Segen und ahnliche Spriiche zerstéren.

FEUERBALL

Reichweite: Lang Dauer: Sofort Ziel: Zielfeld

Ein Feuerball ist ein explosiver Flammenschlag, der alles auf dem Zielfeld beschadigt Die Explosion verursacht
zwischen | und 6 Punkte Schaden pro Stufe des Magiers und maximal 10-60 Schadenspunkte.
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HAST

Reichweite: O Dauer: Mittel Ziel: Speziell

Dieser Spruch bringt abhangig von der Stufe des Magiers einen Charakter dazu, sich wahrend der Spruchdauer
mit doppelter Geschwindigkeit zu bewegen. Natiirlich konnen Zauberkundige daher nicht schneller ihre Spriiche
sprechen. Die Spruchdauer erhoht sich mit der Stufe des Magiers.

PERSON FESTHALTEN

Reichweite: Lang Dauer: Mittel Ziel: Bis zu vier Ziele

Dieser Spruch beeinflufit Menschen, Halbmenschen und humanoide Kreaturen. Betroffene Gegner werden
gelahmt und kénnen sich weder bewegen, noch sprechen. Die Spruchdauer erhéht sich mit der Stufe des
Zauberkundigen.

UNSICHBARKEIT, 3 Meter Radius

Reichweite: 0 Dauer: Speziell Ziel: ganze Party

Durch diesen Spruch wird die ganze Party unsichtbar. Jeder unsichtbare Charakter bleibt so lange unentdeckt,
wie er nicht selber angreift. Einige besonders machtige Monster kénnen jedoch auch unsichtbare Charaktere
entdecken.

BLITZSTRAHL

Reichweite: Lang Dauer: Sofort Ziel: Zwei Felder

Der Magier feuert einen machtvollen Blitz von purer elektrischer Energie. Der Strahl fliegt zu seinem ersten Ziel
und durchschlagt darauf auch das dahinterliegende Feld. Der Blitz verursacht pro Stufe des Magiers 6 bis
maximal 10-60 Punkte Schaden.

VAMPIRGRIFF

Reichweite: Nah Dauer: Ein Angriff Ziel: Magier

Wenn dieser Spruch gesprochen wird, erscheint ein gliihende Hand. Der Magier kann in der ersten Reihe
damit angreifen wie mit einer normalen Nahkampfwaffe. Wenn er seinen Gegner beriihrt, erzeugt er 1-6
Schadenspunkte fir je zwei seiner Erfahrungstufen. Zum Beispiel erzeugt ein Magier der zehnten Stufe einen
Schaden von 5-30 Punkten. Der Schaden des Gegners wird dem Magier auf seine eigenen Trefferpunkte
gutgeschrieben.
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Vierte Spruchstufe

FURCHT

Reichweite: Nah Dauer: Mittel Ziel: Ein Feld

Beim Sprechen dieses Spruches erzeugt der Magier einen Kegel aus reiner Furcht. Jede davon betroffene
Kreatur wird sofort in panischer Angst fliehen. Die Dauer der Wirkung dieses Spruches ist von der Stufe des
Magiers abhangig.

EISSTURM

Reichweite: Mittel bis Lang  Dauer Sofort Ziel:3x3-Gebiet

Dieser Spruch erzeugt einen Wirbel von eiskalter Luft. Er trifft seine Ziele mit 3-30 Punkten Schaden. Die
Reichweite des Sturms hangt von der Stufe des Zauberkundigen ab.

UNSICHTBARKEIT+

Reichweite: O Dauer: Kurz Ziel: Ein Charakter

Der betroffene Charakter wird unsichtbar und bleibt es, bis er selber mit einer Waffe angreift. Einige méachtige
Gegner konnen ihn jedoch trotz der Unsichtbarkeit entdecken. Dieser Spruch gibt dem Charakter eine
verbesserte Riistungsklasse.

FLUCH BRECHEN

Reichweite: O Dauer: Permanent Ziel: Ein Charakter

Dieser Spruch bricht den Fluch eines Gegenstandes und erlaubt dem betroffenen Charakter, diesen abzulegen.
Der Gegenstand selber bleibt verflucht.

Fiinfte Spruchstufe

KALTEKEGEL

Reichweite: Nah Dauer: Sofort Ziel: Drei Felder

Durch diesen Zauber erzeugt der Magier einen Kegel von unglaublicher Kalte. Er verursacht einen Schaden von
2-5 Punkten pro Stufe des Zauberkundigen. Ein Magier der 10. Stufe erzeugt so einen Schaden von 20-50
Punkten.
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MONSTER FESTHALTEN

Reichweite: Lang Dauer: Mittel Ziel: Ein Feld

Dieser Spruch ahnelt dem Personen festhalten, mit dem Unterschied, daf er mehr und weiter entferntere
Gegner beinflufen kann. Die Spruchdauer erhoht sich mit der Stufe des Zauberkundigen.

KRAFTFELD

Reichweite: Nah Dauer: Kurz Ziel: Ein Feld

Dieser Spruch erzeugt eine magische Barriere, die Monster und Spriiche aufhalten kann. Eine Barriere wird
zerstort, wenn sie von einem Aulésung-Spruch getroffen wird oder die Party das Feld mit der Barriere betritt.

Sechste Spruchstufe

AUFLOSUNG
Reichweite: Mah Dauer: Sofort Ziel: Ein Ziel
Dieser Spuch zerstort eine Kreatur, wenn er sie trifft Er wirkt sofort und halt fir immer an.

FLEISCH ZU STEIN

Reichweite: Mittel Dauer: Permanent Ziel: Ein Ziel

Durch diesen Spruch verwandelt sich der betroffene Gegner zu Stein. Der Sprucheffekt kann nur durch den
Stein zu Fleisch-Spruch aufgehoben werden.

STEIN ZU FLEISCH

Reichweite: 0 Dauer: Permanent Ziel: Ein Charakter

Dieser Spruch gibt einem versteinerten Charakter sein Leben zuriick. Die Versteinerung kann durch einen
Fleisch zu Stein-Spruch oder durch Monster hervorgerufen worden sein.

WAHRER BLICK

Reichweite: 0 auer: Kurz Ziel: Speziell

Durch diesen Spruch erkennt die Party alle Dinge, wie sie wirklich sind. Illlusionswande, unsichtbare Monster,
Gegenstande und magische Wirkungen erscheinen in ihrer wahren Gestalt bzw. die llusionswande
verschwinden.
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Klerikerspriiche

Erste Spruchstufe
SEGEN
Reichweite: 0 Dauer: Mittel Ziel: ganze Farty

Durch das Sprechen dieses Spruches wird die Moral der Farty angehoben. Alle Charaktere erhalten Boni auf
ihre Angriffe. Hohe Faladine kénnen Segens-Spriiche sprechen.

LEICHTE WUNDEN VERURSACHEN

Reichweite: Nah Dauer: Permanent Ziel: Ein Ziel

Durch diesen Spruch verursacht der Kleriker bei einem Gegner 18 Punkte Schaden. Der Kleriker muf sich in
der vordersten Reige befinden.

LEICHTE WUNDEN HEILEN

Reichweite: O Dauer: Permanent Ziel: Ein Charakter

Dieser Spruch heilt bei einem gewahlten Charakter einen Schaden von 1-8 Punkten. Hochrangige Faladine
konnen diesen Spruch ebenfalls benutzen.

MAGIE ENTDECKEN

Reichweite: 0 Dauer: Sofort Ziel: Gegenstande

Mit Hilfe dieses Spruches kann der Kleriker die Gegenstande der Party auf magische Eigenschaften
untersuchen. Alle magischen Gegenstande werden fiir eine kurze Zeit lang angezeigt. Auf hochrangige Paladine
konnen diesen Spruch benutzen.

SCHUTZ VOR BOSEM

Reichweite: O Dauer: Mittel Ziel: Ein Charakter

Dieser Spruch umgibt den entsprechenden Charakter mit einer magischen Hiille, die die Angriffe aller bosen
Kreaturen beeinflufit. Die Spruchdauer erhoht sich mit der Stufe des Klerikers. Hochrangige Faladine konnen
diesen Spruch ebenfalls benutzen.
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Zweite Spruchstufe

STARKUNG

Reichweite: O Dauer: Kurz bis Mittel Ziel: Ein Chararkfer

Hilfe funktioniert wie ein Segens-Spruch und erhoht die maximale Trefferpunkt-Zahl um 1-8 Punkte. Diese
zusatzlichen Trefferpunkte werden im Kampf als erstes abgezogen. Die Spruchdauer erhéht sich mit der Stufe
des Klerikers.

FLAMMENKLINGE

Reichweite: Kurz Dauer: Mittel Ziel: Ein Ziel

Bei Sprechen dieses Spruches erscheint ein Flammenschwert in der Hand des Klerikers. Er kann damit wie
mit einer normalen Waffe angreifen und verursacht einen Schaden von 7-10 Punkten. Gegen Wesen, die
Feuerresistent sind, ist der Schaden geringer. Die Spruchdauer erhoht sich mit der Stufe des Klerikers.

PERSON FESTHALTEN

Reichweite: Lang Dauer: Mittel Ziel: Bis zu vier Ziele

Dieser Spruch beeinfluft Menschen, Halbmenschen und humanoide Kreaturen. Betroffene Gegner werden
gelahmt und konnen sich weder bewegen, noch sprechen. Die Spruchdauer erhdht sich mit der Stufe des
Klerikers.

GIFT VERLANGSAMEN

Reichweite: 0 Dauer: Lang Ziel: Ein Charakter

Durch diesen Spruch wird die Wirkung von Gift auf den Kérper des betroffenen Charakters verlangsamt. Nach
Beendigung des Spruches setzt die zerstérende Wirkung wieder ein, bis sie erneut verlangsamt oder mit einem
Gift neutralisieren-Spruch geheilt wird. Die Spruchdauer erhoht sich mit der Stufe des Klerikers. Hochrangige
Paladine kdnnen diesen Spruch ebenfalls anwenden.
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Dritte Spruchstufe

NAHRUNG ERSCHAFFEN

Reichweite: 0 Dauer: Permanent Ziel: Speziell

Der Spruch Nahrung erschaffen erlaubt es dem Kleriker, die gesamte Party mit geniigend Nahrung zu
versorgen. Wenn die Nahrungsbalken der Charaktere leer sind und sie nichts zu essen bekommen, erhalten sie
fir jeweils 24 Stunden einen Schadenspunkt. Hungernde Kleriker und Magier konnen keine neuen Zauber
lernen.

MAGIE BANNEN

Reichweite: O Dauer: Sofort Ziel: Ganze Farty

Dieser Spruch zerstort jeden magischen Einflufs auf die Party Er andert nichts an Heilspriichen, wird jedoch
Fersonen festhalten, Segen und ahnliche Spriiche zerstoren.

SCHUTZGEWAND

Reichweite: O Dauer: Mittel Ziel: Kleriker

Durch diesen Spruch verandert sich die Robe des Klerikers, die daraufhin den Schutz eines Kettenhemds bietet
(RK 5). Die Ristungsklasse durch das Schutzgewand erhoht sich fir jede dritte Stufe des Klerikers tiber der 5.
Stufe. ZB. hatte ein Kleriker der 11 Stufe eine Ristungsklasse von 3 Dieser Spruch wirkt nicht mit anderen -
Zaubern oder Ristungen. Die Spruchdauer erhdht sich mit der Stufe des Klerikers.

GEBET

Reichweite: O Dauer: Kurz oder Mittel Ziel: Party

Gebet ist eine kraftvollere Variante des Segens-Spruches. Es erhoht die Fahigkeiten der Party und erniedrigt die
ihrer Gegner. Die Spruchdauer erhdht sich mit der Stufe des Klerikers.

LAHMUNG AUFHEBEN
Reichweite: O Dauer: Permanent Ziel: Party
Dieser Spruch hebt alle Effekte von Lamungszaubern oder gegnerischen Angriffen auf. Der Spruch wirkt auch

gegen Verlangsamungs- und Personen halten-Spriiche
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Vierte Spruchstufe

SCHWERE WUNDEN VERURSACHEN

Reichweite: Nah Dauer: Permanent Ziel: Ein Ziel

Dieser Spruch ist identisch mit Leichte Wunden verursachen, bewirkt aber einen gréferen Schaden beim
Gegner (317 Schadenspunkte). Der Kleriker muf sich in der vordersten Reihe befinden.

SCHWERE WUNDEN HEILEN

Reichweite: O Dauer: Permanent Ziel: Ein Charakter

Dieser Spruch heilt einen Charakter wie der Heilspruch der ersten Stufe, allerdings mit groferer Wirkung (317
Trefferpunkte).

GIFT NEUTRALISIEREN

Reichweite: 0 Dauer: Permanent Ziel: Ein Charakter

Dieser Spruch entgiftet einen Charakter aus der Party Er kann jedoch nicht durch Gift gestorbene Charaktere
wieder zum Leben erwecken.

SCHUTZ VOR BOSEM, 3 Meter Radius

Reichweite: 0 Dauer: Mittel bis Lang Ziel: Party

Dieser Spruch ist mit dem der ersten Spruchstufe identisch, beeinflut jedoch die gesamte Party Die
Spruchdauer erhéht sich mit der Stufe des Klerikers.

Flinfte Spruchstufe

KRITISCHE WUNDEN VERURSACHEN

Reichweite: Mah Dauer: Fermanent Ziel: Ein Ziel

Dieser Spruch wirkt wie Schwere Wunden verursachen, jedoch mit einem Schaden von 6-27 Punkten. Der
Kleriker muf sich in der vordersten Reihe befinden.

KRITISCHE WUNDEN HEILEN

Reichweite: O Dauer: Fermanent Ziel: Ein Charakter

Dieser Spruch heilt einen Charakter wie Schwere Wunden heilen, jedoch mit groferer Wirkung (6-27
Trefferpunkte).
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FLAMMENSCHLAG

Reichweite: Lang Dauer: Sofort Ziel: Ein Feld

Durch diesen Spruch ruft der Kleriker eine Flammensaule vom Himmel herab, die das nachste Feld trifft.
Betroffene Kreaturen erleiden einen Schaden von 6-48 Punkten.

TOTE ERWECKEN

Reichweite: 0 Dauer: Permanent Ziel: Ein Charakter

Mit Hilfe dieses Spruches kann der Kleriker einen Charakter der Party wieder zum Leben erwecken. Er wirkt
nicht bei Elfen. Die Chancen fiir eine erfolgreiche Erweckung hangen von der Konstitution des betroffenen
Charakters ab.

SCHNELLER TOD

Reichweite: Kurz Dauer: Permanent Ziel: Ein Gegner

Das Ziel eines Schneller Tod-Spruches nimmt entweder einen schweren Schaden hin oder stirbt auf der Stelle.
Hochrangige Gegner haben hohere Chancen, nur den Schaden hinzunehmen.

WAHRER BLICK

Reichweite: 0 Dauer: Kurz Ziel: Speziell

Durch diesen Spruch erkennt die Party alle Dinge, wie sie wirklich sind. lllusionswande, unsichtbare Monster,
Gegenstande und magische Wirkungen erscheinen in ihrer wahren Gestalt bzw. die lllusionswande
verschwinden.

Sechste Spruchstufe

LEID

Reichweite: Nah Dauer: Permanent Ziel: Ein Gegner

Dieser Spruch bringt sein Opfer an die Schwelle des Todes. Es ist vollkommen gleichgiiltia, wie viele
Trefferpunkte das Opfer vor dem Spruch besagf, hinterher bleiben ihm nur noch sehr wenige. Der Kleriker mug
sich in der ersten Reihe befinden.

HEILUNG
Reichweite: 0 Dauer: Permanent Ziel: Ein Charakter
Dieser Spruch heilt einen Charakter vollstandig von Wunden, Gift, Krankheiten und Lahmung,

45



N i)

Strategien zur
Spruchbenutzung

Die Zauberspriiche sind ein wichtiger Teil dieses
Spiels, denn die von den Zauberkundigen und
Klerikern erlernten Spriiche haben einen wichtigen
Einflup auf die Taktik der Party

Im folgenden Abschnitt werden die Spriiche in
mehrere Klassen unterteilt: Offensive, Defensive,
Heilungs- und andere Spriiche. Sie erhalten einen
Hinweis auf die beste Verwendbarkeit der einzelnen
Spriiche.

Spriiche, die nur fiir Kleriker gelten, sind mit einem
Sternchen (%) gekennzeichnet.

OFFENSIVE SPRUCHE

Brennende Hénde, *Leichte Wunden verursachen,
Schockgriff, *Flammenklinge, Vampirgriff, *Schwere
Wunden verursachen, *Kritische Wunden
verursachen und “Leid:

Dieses sind Nahkampf-Zauber. Fiir alle Spriiche
aufer Brennende Hande muf der Zaubernde in der
ersten Reihe stehen. Weil er dadurch aber sehr
verletzlich wird, sollten Sie diese Spriche nur als
letzten Ausweq einsetzen.

Magisches Geschoss und Melfs Saurepfeil: Diese
Spriiche wirken auch auf Entfernung, beeinflufen
aber nur einen Gegner. Sie erlauben es dem
Zauberkundigen, sich in den hinteren Reihen zu
halten und von dort aus zu zaubern. Magier
niedriger Stufe benutzen sie gern.

Auflésung und Fleisch zu Stein: Diese Zauber
konnen entfernte Ziele durch einen einzigen Angriff
zerstoren. Hochrangige Magier benutzen Sie gerne,
um Gegner mit vielen Trefferpunkten zu vernichten.

Ferson festhalten, Feuerball, Blitzstrahl, Furcht,
Eissturm, Kaltekegel, "Flammenschlag und Monster
festhalter: Diese Spriiche wirken auf mehrere Ziele
in allen Entfernungen. Durch ihren wirksamen
Schaden bei mehreren Gegnern werden sie oft den
Zerstorungsspriichen vorgezogen. Sie sind
besonders im Kampf gegen grifiere Monster-
gruppen sehr effektiv und kénnen die Reihen der
Gegner vor dem Nahkampf lichten oder ganz
ausléschen.

Seien Sie mit den Spriichen Eissturm und Personen
festhalten besonders vorsichtig, denn wenn Sie sie
auf Gegner in Nahkampfentfernung (also direkt vor
der Party) anwenden, trifft der Spruch die Party
ebenfalls. Auch sollten Sie diese und die anderen
Spriche niemals gegen eine Wand direkt vor lhnen
sprechen, weil lhre Party dadurch stark in
Mitleidenschaft gezogen werden Kann.

DEFENSIVE SPRUCHE

Ristung, Verschwimmen, *Schutz vor Basem, Schild,
*Schutzgewand und Schutz vor Bdsem, 3 Meter:
Diese Spriiche bieten meist Schutz gegen physische
Angriffe. Benutzen Sie sie vor Kampfen fiir [hre
Charaktere in der vordersten Reihe, um sie gegen
physische Angriffe vorzubereiten.

*Segen und “Gebet: Diese Spriiche bieten Schutz
gegen magische Angriffe.
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Eine Begegnung

HEILSPRUCHE

“Leichte Wunden heilen, “Starkung, *Schwere Wunden
heilen, *Kritische Wunden heilen und *Heilung: Diese
Spriiche heilen verlorene Trefferpunkte. Der
Starkungs-Spruch kann die maximale Trefferpunki-
zahl eines Charakters erhohen, allerdings nur
zeitweise. Kleriker sollten einige Heilspriiche gelernt
haben, um die Partymitglieder bei der Rast
schneller heilen zu konnen.

“Gift verlangsamen, “Lahmung aufheben, *Gift
neutralisieren, Fluch brechen und Stein zu Fleisch:
Durch diese Spriiche kénnen Sie die Wirkung von
Gift, Lahmung, Versteinerung oder Fliichen
aufheben. Stimmen Sie ihre edernten Spriiche auf
die jeweilig zu bekampfenden Monster ab (z.B. im
Kampf gegen Riesenspinnen brauchen Sie vielleicht
ein Gift neutralisieren uswi).

"Tote erwecken: Mit diesem Spruch konnen Sie
einen nichtelfischen Charakter wieder zum Leben
erwecken. Halten Sie immer einen von diesen
Spriichen bereit, sobald ihr Kleriker weit genug

aufgestiegen ist.
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ANDERE SPRUCHE:

Magie entdecken: Durch diesen Spruch kénnen Sie
erkennen, welche Ihrer Gegenstinde magisch und
welche nichtmagisch sind. Benutzen Sie dann den
Spruch Identifizierens um die magischen
Gegenstande genauer zu untersuchen.

Unsichtbarkeit und Unsichtbarkeit, 3 Meter:
Unsichtbarkeit ist ein guter Schutz fir die
Charaktere in den hinteren Reihen. Unsichtbarkeit, 3
Meter Radius kann benutzt werden, um die ganze
Party vor fremden Augen und Sensoren zu
verbergen.

Es gibt viele Monster, die die Party trotz Unsichtbar-
keit ungefahr orten Konnen; sie erhalten jedoch
grofie Abzige auf ihre Angriffe.

*Mahrung erschaffen: Diesen Spruch werden Sie im
Spiel haufig brauchen, wenn die normale Nahrung
knapp wird, um ihre Charaktere nicht hungern
lassen zu miissen.

Hast: Dieser Spruch beschleunigt die Aktionen Ihrer
Charaktere erheblich. Im Nahkampf kénnen die
vorderen beiden Charaktere doppelt so oft
zuschlagen wie normalerweise. Benutzen Sie diesen
Spruch vor den gefahrlichen Kampfen.

Wahrer Blick: Wenn Sie vor lauter Illusionen und
unsichtbaren Monstern nicht mehr weiter wissen,
hilft Thnen dieser Spruch sicher weiter.

Auflésung: Mit diesem Spruch kénnen Sie stérende
Wande und andere spezielle Hindernisse aus Ihrem
Weg raumen.
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Abenteuer-Strategie

Normalerweise wird Ihre Party in Nahkampfe
verwickelt, d.h. Sie stehen lhren Gegnern direkt
gegeniiber. Sie konnen natiirlich auch auf Entfernung
mit Zauberspriichen und Fernwaffen angreifen.

Ein Charakter lhrer Party greift immer das Monster
an, daf ihm direkt gegeniibersteht. Ist es jedoch
nur ein Gegner, den Sie bekampfen, so wird er sich
in die Mitte bewegen und kann von den beiden
vorderen Charakteren angegriffen werden.

KAMPFTECHNIK

Das Verstandnis der richtigen Kampftechnik erlaubt
es der Party, die richtigen und effektivsten Waffen
im Kampf zu benutzen. Die Kampfkraft jedes
Charakters ist durch dessen Ristungsklasse, ETWO
und Schaden festgelegt.

ETWO gibt an, wie gut ein Charakter einen Gegner
treffen kann. ETWO steht fiir Erforderlicher
TrefferWurf bei Riastungsklasse 0. Ein Charakter
mup eine Zahl gleich oder grofer als der ETWO
Jirfeln” um ein Ziel mit Ristungsklasse 0 zu
treffen. Je niedriger der ETWO, desto besser ist die
Chance, ein Ziel zu treffen. Er hangt von der Klasse
und der Stufe des Charakters ab.

Hinweis: Um festzustellen, ob ein Charakter getroffen
hat, "wirfelt" der Computer eine Zahl zwischen 1 und
20. Dieser Basiswurf wird danach noch durch die
Fahigkeiten und magischen Waffen des Charakters
veréndert. Ein Angriff ist erfolgreich, wenn der
endgliltige Wert grBer oder gleich dem ETWO des
Angreifers abzlglich der Ristungsklasse des Gegners
ist.

Beispiel: Ein Kdmpfer mit einem ETWO von 15, der ein
Monster mit Ristungsklasse 3 angreift, miBte
folgendes wiirfeln: (ETWO 15)-(RK 3) = 12 oder besser.
Aber um ein Monster mit Ristungsklasse -2 miiBte er
folgendes wirfeln: (ETWO 15)}+(RK -2) = 17 oder besser.

SCHADEN ist der Trefferpunkt-Verlust, den ein
Angreifer seinem Gegner zufiigt. Dieser Wert erhoht
sich mit der Starke und der Waffenart des
Angreifers. Den spezifische Schaden jeder Waffe ist
im Tabellenteil dieses Handbuches aufgefiihrt.
Einige Monster nehmen nur wenig oder gar keinen
Schaden von bestimmten Waffenarten. Skelette, zum
Beispiel nehmen nur halben Schaden von spitzen
oder scharfen Waffen.

KAMPFSTRATEGIEN

Um Kampfe erfolgreich zu beenden sollten Sie vor
und wahrend des Kampfes Zauberspriiche benutzen.
Bewegen Sie ihre Charaktere in vorteilhafte
Positionen und lassen Sie sie mit den besten Waffen
angreifen.

AUFSTELLUNG

Stellen Sie lhre kraftigen Kampfer in die vorderste
Reihe und lassen Sie dadurch Thre Zauberkundigen
geschitzt in den hinteren Reihen stehen.

AUSRUSTUNG DER PARTY

CGeben Sie den Front-Charakteren die machtigsten
Waffen, die Sie haben. Sehen Sie dazu im Tabellen-
teil nach, um herauszufinden, welche Waffen am
besten sind. Sobald wie moglich sollten Sie lhren
Kampfer-Charakteren zwei Waffen geben, damit Sie
Ofter angreifen konnen. Achten Sie darauf, daf
zweihandige Waffen die zweite Hand mitbelegen.
Geben Sie den Charakteren in den hinteren Reihen
die Fern- und Wurfwaffen. Magier und Kleriker
soliten stets ihr Zauberbuch bzw. heiliges Symbol in
einer Hand halten, um ihre Spriiche schnell parat zu
haben.

Charaktere, die Wurfwaffen einsetzen, sollten zum
Nachschub den Girtel mit weiteren Waffen belegt
haben, damit der Charakter nach einem
Waffeneinsatz direkt eine neue Waffe zur Hand hat
Achten Sie darauf, nach einem Kampf alle Wurf-
und Geschofwaffen wieder einzusammeln.
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VERWUNDETE CHARAKTERE
Schwer verwundete Charaktere sollten aus den
vorderen in die hinteren Reihen gewechselt werden.
Es ist bedeutend einfacher, einen veretzten
Charakter zu heilen, als ihn wiederzubeleben.

BEWEGUNG IM KAMPF

Wenn Sie die Verliese und Tiirme erforschen, sollten
Sie den Kompass stets im Blickfeld behalten um
das Kartenzeichnen zu erleichtern. Wenn Sie sich in
bekannten Gebieten aufhalten, soliten Sie ein
Zauberbuch geoffnet mit kampfbereiten Spriichen
auf dem Bildschirm haben. Stets aber soliten Sie im
Abenteuer-Bildschirm sein, denn vom Charakter-
oder Ausriistungs-Bildschirm aus konnen Sie nicht
kampfen.

Mit Abenteuer-Bildschirm und gedffnetem
Zauberbuch sind Sie bereit fiir Kampfe. Seien Sie
vorbereitet, wenn Sie Tiren 6ffnen, Treppen
benutzen oder Schalter betatigen. Monster konnen
sich tiberall hinter llusionswanden oder
geschlossenen Tiren verbergen, und diese sind
immer bereit zum Kampf!

Benutzen Sie auch wahrend eines Kampfes die
Tastatur zur Bewegung der Farty, denn so kénnen
Sie durch Ausweichmandver feindlichen Zaubern,
Geschossen oder Schlagen entgehen. Auch eine
Flucht ist moglich und ein geschlossene Tir
zwischen lhnen und den Gegnern gibt lhnen Zeit
und Ruhe zum Rasten. Es kann natiirlich passieren,
dap die Monster die Tir selber wieder offnen..

HINWEISE

Hier sind einige allgemeine Hinweise fiir die Reise
durch den Tempel.

GEGENSTANDE MITNEHMEN
Sie kdnnen nie wissen, was Sie alles von den
Sachen gebrauchen kénnen, die Sie unterwegs
aufsammeln. Verstauen Sie so viel wie maglich in
ihrem Rucksack.

AUF HEBEL UND SCHALTER
ACHTEN

Einige Schalter werden in einem Teil des Verlieses
aktiviert, haben aber Auswirkungen auf weit
entfernte Teile. Merken Sie sich die Position von
augenscheinlich unniitzen Schaltern. Wenn es
irgendwo nicht mehr weiter geht, gehen Sie zurtick
und schalten nochmals um. Vielleicht hilft es ja.

WAND-INSCHRIFTEN
BEACHTEN

Sehen Sie sich alle Inschriften genau an. Es ist
oftmals schwierig. Tafeln und Notizen auf seitlichen
Wanden zu sehen. Einige von Thnen Kénnen nur von
bestimmten Rassen entziffert werden.

VERSTECKTE KNOPFE FINDEN
Achten Sie auf ungewdhnliche Mauerstrukturen.
Oftmals ist irgendwo ein kleiner Druckknopf
eingelassen, den Sie vielleicht tibersehen hatten.

ACHTEN SIE AUF DEN
KOMPFPASS

Beobachten Sie den Kompass bei jeder Bewegung.
Es gibt einige Fallen, die die Party wegteleportieren
oder unbemerkt die Richtung dndern.

UNSICHTBARE TELEPORTER

Kommt es lhnen so vor, als ob Sie standig hin und
her teleportiert werden? Dann sollten Sie einen
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Gegenstand zur Markierung auslegen, denn so
konnen Sie genau sehen, wo Sie schon einmal
waren.

SPIEL SPEICHERN

Speichern Sie immer ab, wenn Sie glauben, dap
etwas Besonderes geschehen konnte. Benutzen Sie
diese Funktion am Anfang jedes neuen Levels,
damit Sie bei einem Problem direkt in diesem Level
weitermachen konnen.

BENUTZEN VON MAUS UND
TASTATUR

Versuchen Sie, den Zehnerblock der Tastatur zur
Bewegung und die Maus fir den Kampf und die
Verwendung von Gegenstanden gleichzeitig zu
benutzen. Im weiteren Spiel miissen Sie sich
wahrend des Kampfes standig bewegen, um nicht
so haufig getroffen zu werden, z.B. Sie greifen mit
einem Mausklick an und begeben sich danach
sofort in eine andere Position, in der Sie vor dem
gegnerischen Gegenschlag sicher sind. Ganz
wichtig: die NUM-LOCK Taste muf ausgeschaltet
sein, weil sonst die Tastenabfrage nicht richtig
funktioniert.

HILFE DURCH MONSTER

An einigen Stellen sollten Sie die Monster nicht
gleich toten, da diese zT. eine wichtige Funktion
haben, die lhnen weiterhilft (z.B. wenn die Monster
fiir Sie unerreichbare Druckplatten betatigen).

ACHTEN SIE AUF HINWEISE
Im ganzen Spiel werden Sie (iberall Hinweise zur
Losung erhalten. Sie sollten alle Gesprache und Tips
ganz genau betrachten und versuchen, deren Sinn
herauszufinden.

KLERIKER SCHUTZEN

Die Kleriker Threr Party miissen unbedingt geschiitzt
werden. Wenn diese bewuftlos oder tot sind, kann
Ihre Party nicht mehr verniinftig geheilt werden.

NICHTSPIELER-CHARAKTERE
Sie werden im Spiel mehrere Nichtspieler-Charaktere
finden. Sie sollten darauf achten, daf Sie nur solche
mitnehmen, die lhrer Party wirklich helfen (Es hat
keinen Sinn, wenn man einen NPC mitnimmt, der
als dritter Kampfer in der Party mitreist und
stattdessen kein Dieb vorhanden ist). Ein Tip:
San-Raal unbedingt in die Farty nehmen.
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MONSTER

Dieser Abschnitt enthalt eine Beschreibung der meisten Monster, auf die Sie im Tempel Darkmoon treffen

werden.

Luftdiener
Diese halbintelligente

Kreatur ist eine Form von
Luftelementaren. Man findet
sie meist auf dieser
Existenzebene wenn sie
durch einen hohen Kleriker
fir eine bestimmte Aufgabe
beschworen wurden. Sie
sind normalerweise
unsichtbar Bekommt man sie doch einmal zu
Gesicht, so erscheinen sie als beinlose,
menschendhnliche Gestalten aus blauem Rauch. Sie
sind sehr stark und verursachen mit ihren
Angriffen grofien Schaden.

Riesen- Ameise
(Krieger und
Arbeiter)

Diese riesigen Insekten
konnen sowohl Arbeiter als
auch Krieger sein. Sie sind
durch einen dicken
Chitinpanzer vor Angriffen
geschitzt und bewegen sich mit grofer
Geschwindigkeit auf ihren sechs langen, haarigen
Beinen fort. Alle Ameisen besitzen grofie
Kauwerkzeuge, mit denen sie ihre Opfer
umklammern. Die Krieger konnen auch mit ihrem
giftigen Stacheln angreifen.

Basilisk,
niedriger

Dieses ungewohnliche
Monster hat eine dicke,
lederartige Haut und besitzt
acht Beine. Es greift mit
einem kraftvollem Bif8 oder
einem versteinernden Blick
an. Durch die Vielzahl von
Beinen sind sie etwas behindert und kénnen sich
nur langsam fortbewegen. Basilisken kénnen alleine
oder in Gruppen angetroffen werden.

Betrachter
Ebenfalls bekannt als
Augentyrann oder Sphéare
der vielen Augen ist der
Betrachter meist im
Untergrund anzutreffen.
Er besitzt einen
Kugelformigen Korper
und beweqt sich durch
Levitation. Auf dem
oberen Rand seines
Korpers befinden sich zehn Augenstiele und sein
Maul ist mit messerscharfen Zahnen bewehrt. Jedes
seiner Augen besitzt eine eigene magische
Fahigkeit - er kann mit jedem einen anderen
Zauberspruch sprechen. Glicklicherweise kann er
nicht alle Augen zugleich auf ein Ziel richten.
Betrachter sind mit einer harten, chitinahnlichen
Haut umgeben, die sie im Kampf relativ
unempfindlich macht.



Landhai

Diese Kreatur ist ein gefahrlicher
Jager, der sein Leben mit
Fressen verbringt. Landhaie sind
dumm und furchtlos, sie werden

gemieden. Ihr Korper ist mit
knochigen Platten bedeckt, die
ihnen einen starken Schutz vor feindlichen
Angriffen gewahren. Allerdings sind sie durch ihr
grofies Gewicht sehr langsam.

Gasspore
Gassporen sind grofe,
kugelférmige Geschopfe,
die trage durch die langen
Korridore schweben. Auf
ihrer Vorderseite besitzen
Sie ein grofes Auge und
auf ihrer Oberseite wachsen mehrere Augenstiele.
Wegen ihres Aussehens werden Gassporen oft mit
Betrachtern verwechselt, mit denen sie aufer einer
gewissen Ahnlichkeit nichts deren Gefahrlichkeit
gemein haben.

aber von allen anderen Monstern

Gallertwiirfel
Diese meist durchsichtigen
Blécke wandern durch die
Verliese und absorbieren
dabei Aas und Abfall auf
ihrem Weg. lhre Umrisse
wibrieren standig und sie
hinterlassen stets eine schleimge Spur auf ihrem
Weg. Grofe Gallertblocke sind etwas grofer als ein
Mensch.

Frostriese

Wie alle bosartigen Riesen
haben die Frostriesen eine
Vorliebe fiir Grausamkeiten.
Sie sind sehr starke
Kampfer und kénnen ihren
Gegnern mit einem Schlag
ihrer machtigen Fauste
groffien Schaden zufiigen.
Frostriesen tragen tibergrofie Riistungen und
konnen sowohl alleine als auch in Kleinen Gruppen

angetroffen werden.

Hollenhund

Der Hollenhund ist eine
sehr grofie, rostrotliche oder
braune Bestie mit rot
brennenden Augen. Er greift
mit einem Flammenatem
und seinen furchtbaren
Zahnen an. Hollenhunde
treten haufig in Gruppen
auf, man findet sie allerdings auch vereinzelt alleine.




Gottesanbeter

Diese grofien,
insektenartigen Wesen
werden auch Tsri-Krin

gennant. Gottesanbeter sind

mit messerscharfen

Unterarmen ausgeristet, mit

denen sie schwere Wunden

verursachen konnen. Nicht selten lahmen sie ihre

Opfer zusatzlich.

Margoyle

Dieses Monster ist
magischen Ursprungs und
ein furchtbarer Jager.
Margoylen findet man
typischerweise in alten
Ruinen oder unterirdischen
Kavernen. Sie greifen alles
an, was ihnen (iber den

Weg lauft und sie lieben es, ihre hilflosen Opfer zu

qualen.

Ilithid

Auch Gedankenschinder
genannt. lllithids sind die
meistgeflrchtetsten
menschenahnlichen Wesen.
Sie zehren von den
Gedanken ihrer Opfer und
entreiffen ihnen mit ihren
Tentakeln das Gehirn. Sie
kleiden sich in wehende
Roben mit aufgestickten
Symbolen des Todes und
der Vernichtung.

=

Salamander

Diese riesige, in Flammen
gehilte Kreatur ist ein
Einwohner der
Elementarebene des Feuers.
Salamander findet man nur
an sehr warmen Orten. Sie
sind grausame, intelligente
HKreaturen, die nur
machtigere Wesen als sie
selbst respektieren. Sie sind

gegen Feuer immun und kénnen mit ihren Angriffen
schwere Wunden verursachen.

Sklelettkrieger
Diese untoten, von
magischen Kraften belebten
Krieger werden von einem
machtigen bose Magier
oder Kleriker kontrolliert.
Sie besitzen keinerei
Intelligenz oder Willen und
kampfen daher ohne Furcht
Sie ergreifen niemals die
Flucht, es sei denn, ein
Kleriker oder Paladin
vertreibt sie mit seinem
heiligen Symbol.



Irrlicht

Diese Kreaturen locken ihre
ahnungslosen Opfer auf
falsche Wege und in Fallen.
Sie ernahren sich von der
Energie, die ihre Opfer im
Jjagen und versuchen, sie Todeskampf abgeben. Im
auszurotten. Die Schlange ¢ _ Nahkampf geben Irrlichter
fliegen mit akrobatischem Geschick und nutzen ihre gespeicherte Energie in
ihren Korper und ihre Fange, um ihre Opfer Kurzen Stofien gegen ihre Opfer ab.

wahrend des Flugs zu fangen. Sie greifen immer das

Gesicht ihrer Gegner an. Fliegende Schlangen

greifen ohne zu zdgern jeden Gegner an, von denen Wolf, qaqr ofd

sie glauben, daf sie sie iiberwaltigen konnen. Diese Wolfe sind eine
besondere Spezies der

normalen Wolfe. Sie sind
gute und schnelle Jager
und man kann sie einzeln
Dieser Jager sucht viele antreffen. Meistens jedoch
Regionen heim und hilft, die bewegem sie sich in Rudein.
Zahl der Abenteurer niedrig Sie sind grofer als die

zu halten. Riesenspinnen meisten Menschen und haben scharfe Klauen und
weben Netze, um ihre Opfer kraftvolle Fange.

zu fangen und lahmen sie

mit ihrem giftigen Bif.

Schlange,
fliegen

Diese ungewdhnlichen
Reptilien sind so gefahrlich,
daf alle intelligenten
Rassen sie ohne Gnade

Riesenspinne

Riesenwespe
Diese seltenen
Rieseninsekten sind wegen
ihrer furchtlosen Angriffe
gefiirchtet. Sie konnen
sowohl mit ihren
Mundwerkzeugen als auch
ihrem Stachel angreifen. Oft kann man das Sirren
ihrer Fligel bereits in einiger Entfernung horen, aber
da diese Wespen sehr schnell sind, muff man stets
auf ihren uberraschenden Angriff gefait sein.




TABELLEN
Erfahrungsstufen

Kampfer Erfahrungsstufen

Magier Erfahrungsstufen

Stufe erforderlich EF Trefferpunkte Stufe erforderlich EP Trefferpunkte
1 0 1-10 1 0 1-4

2 2.000 +(1-10) 2 2.500 +(1-4)
3 4.000 +(1-10) 3 5.000 +(1-4)
e 8.000 +(1-10) 4 10.000 +(1-4)
5 16.000 +(1-10) S 20.000 +(1-4)
6 32.000 +(1-10) 6 40.000 +(1-4)
7 64.000 +(1-10) 7 60.000 +(1-4)
8 125.000 +(1-10) 8 90.000 +(1-4)
9 250.000 +(1-10) 9 135.000 +(1-4)
10 500.000 +3 10 250.000 +1

1" 750.000 +3 1 375.000 +1

12 1.000.000 +3 12 750.000 +1

13 1.250.000 +3 13 1.125.000 +1

Kleriker Erfahrungsstufen

Dieb Erfahrungsstufen

Stufe erforderlich EP Trefferpunkte Stufe erforderlich EP Trefferpunkte
1 0 1-8 1 0 1-6

2 1.500 +(1-8) 2 1.250 +(1-8)
3 3.000 +(1-8) 3 2.500 +(1-6)
4 6.000 +(1-8) 4 5.000 +(1-6)
5 13000 +(1-8) 5 10,000 +(1-6)
6 27.000 +(1-8) 6 20.000 +(1-6)
7 55.000 +(1-8) 7 40.000 +(1-6)
8 110,000 +(1-8) 8 70.000 +(1-8)
9 225000 +(1-8) 9 110.000 +(1-6)
10 450.000 +2 10 160.000 +2

11 675.000 +2 11 220.000 +2

12 900.000 +2 12 440,000 +2

13 1.125.000 +2 13 660.000 +2
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Paladin Erfahrungsstufen Kleriker
Weisheits-Spruchboni

Stufe erforderlich EP Trefferpunkte “Weisheits-Spruchstufe Wert

1 0 1-10 1 23 456

2 2.250 +(1-10) 13 1 -

3 4500 +(1-10) 14 2 - - -

4 9.000 +(1-10) 15 21 -

5 18,000 +(1-10) 16 2 2. .- -

6 36,000 +(1-10) 17 221 -

7 75000 +(1-10) 18 2 21 1

8 150.000 +(1-10) 19 3212 -

9 300.000 +(1-10) * Bonusspriche werden dem HKleriker erst gewahrt,

10 600.000 +3 wenn er die jeweilige Spruchstufe erreicht hat.

11 900.000 +3

12 1.200.000 +3

13 1.500.000 +3

Waldlaufer Erfahrungsstufen Kleriker Spruchtabelle

Stufe _erforderlich EP Trefferpunkte Klerikerstufe 1 23456

1 0 1-10 1 1 - - -

2 2.250 +(1-10) 2 SIS

3 4500 +(1-10) 3 2 1 -

4 9000 +(1-10) 4 32- -

5 18.000 +(1-10) 5 331 -

6 36,000 +(1-10) 6 332-. - -

7 75000 +(1-10) 7 3321 - -

8 150.000 +(1-10) 8 3332- -

9 300.000 +(1-10) 9 4 4321 -

10 600.000 +3 10 4 4332 -

11 900.000 +3 1 543321

12 1.200.000 +3 12 655322

13 1500.000 +3 13 666422
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Magier Spruchtabelle

b
A
i

mmummbmm-g
%

—t ek ke

WwMn = o

U o bR A R B B B AR WMN M=
M ok A B W W@MRLORODMND ="

o oA AW W WM N -

Paladin Spruchtabelle
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Paladin Stufe 1 2 3
L 1

10 2

1 21
12 2 2
13 2 21
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Fahigkeitswerte

"h_‘_

Die Starketabelle listet die Modifikationen fiir
Treffersicherheit und Schaden im Kampf auf

Starketabelle

Wert Trefferbonus Schadensbonus
3 -3 -1

4-5 -2 -1
6-7 -1 keiner
815 normal keiner
16 normal +1

17 +1 +1

18 +1 +2
18/01-50°  +1 +3
18/51-75* +2 +3
18/76-90* +2 +4
18/91-99* +2 +5
18/00* +3 +6
194 +3 +7
204 +3 +8
21# +4 +9
224 +4 +10

* Diese Boni gelten nur fiir Kampfer, Paladine und
Waldlaufer
# Diese Boni sind nur durch Magie zu erreichen.
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Geschicklichkeit Konstitution

In der Geschicklichkeitstabelle finden Sie die Die Konstitutionstabelle zeigt die Modifikation der
Modifikatoren fiir RistungsklassenfAnderungen und Trefferpunkte pro Stufe des Charakters aufgrund
Schupwaffen-Boni aufgrund der Geschicklichkeit. seiner Konstitution.
Geschicklichkeitstabelle Konstitutionstabelle

Wert SchupwaffenBoni  Ristungsklasse Wert Trefferpunkt-Bonus

3 -3 +4 3 -2

4 2 +3 4-6 -1

5 -1 +2 7-14 0

6 0 +1 15 +1

7-14 0 0 16 +2

15 0 -1 17 +2(+3)

16 +1 -2 18 +2(+4)"

17 +2 -3 19 +2(+5)"

18 +2 -4 * Diese Boni sind nur fir Kampfer, Paladine und
19 +3 -4 Waldlaufer giiltig. Fiir alle anderen Klassen gilt der

Bonus von maximal 2 Punkten.

ETWO

CharakterStufe Klasse
1 2 3 4 5 6 7 8 und so weiter

Kleriker 20 20 20 18 18 18 16 16
Kampfer 20 19 18 17 16 15 14 13
Magier 20 20 20 19 19 19 18 18
Paladin 20 19 18 17 16 15 14 13
Waldldufer 20 19 18 17 16 15 14 13
Dieb 20 20 19 19 18 18 17 17
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Waffen

Die Waffen werden in 3 Klassen unterteilt:
NahkampfWurf- und Fernwaffen. Charaktere in der
vordersten Reihe kinnen alle Arten von Waffen, die
Anderen nur Wurf- oder Fernwaffen einsetzen.
Beachten Sie die Beschrankungen der
Waffenbenutzung durch die verschiedenen Klassen.
Die Waffenliste zeigt alle Waffen mit ihrem Schaden
gegen kleine, mittlere und grofe Gegner. Der
Schaden im Nahkampf wird durch die Werte des
Charakters noch weiter beeinflufit

Waffenliste:

Schaden gegen Schaden gegen
Kleine/Mittlere  Grofie

Nahkampf-Waffen:

Stab 1-6 1-6
Streitkolben 2.7 1-6
Kurzschwert 1-6 1-8
Flegel 2.7 2.8
Axt 1-8 1-8
Langschwert 1-8 1-12
Helebarde* 1-10 2-12
Wurfwaffen:

Stein 1-2 1-2
Wurfpfeil 1-3 1-2
Dolch 1-4 1-3
Speer 1-6 1-8
Fernwaffen:

Schleuder&Steine” 1-4 1-4
Bogené&Pfeile” 1-6 1-6

*‘Diese Zweihandwaffen miissen in der Primarhand
benutzt werden. Die Gegenstande in der anderen
Hand sind nicht benutzbar,

QT

Riistungen

Die Ristung bildet den eigentlichen Schutz des
Charakters. Je niedriger die Riistungsklasse, desto
besser ist der Charakter geschiitzt. Die
Ristungsklasse basiert auf der Ristung des
Charakters und seinem Geschicklichkeitsbonus.
Einige magische Gegenstande verbessern die RK
noch zuséatzlich. Achten Sie darauf, daf einige
Charaktere Beschrankungen in Bezug auf die fiir sie
erlaubten Ristungen haben.

Riistungsliste

Ristungstyp Basis-Ristungsklasse
Robe 10
Schild* 9
Lederrlstung 8
Schuppenpanzer 6
Kettenhemd 5
4
3

Bénderpanzer
Plattenpanzer

* Ein Schild verbessert die Riastungsklasse allgemein
um 1 Punkt, d.h. auch mit einer Ristung zusammen.
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Spruchindex

Starkung, 42

Person festhalten, 38

Fanzer, 35

Eissturm, 39

Segen, 4

Identifizierens 37
Verschwimmen, 36
Unsichtbarkeits 39

Brennende Hande, 35
Unsichtbarkeit, 37

Kritische Wunden verursachen, 44
Unsichtbarkeit 3 Meter, 38
Leichte Wunden verursachen, 41
Blitzstrahl, 38

Schwere Wunden verursachen, 44
Magisches Geschoss, 36
Kaltekegel, 39

Schutzgewand, 43

MNahrung erschaffen, 43

Melfs Saurepfeil, 37

Kritische Wunden heilen, 44
Gift neutralisieren, 44

Leichte Wunden heilen, 41
Gebet, 43

Schwere Wunden heilen, 44
Schutz vor Bosem, 41
Unsichtbarkeit entdecken, 36
Schutz vor Bosem, 3 Meter, 44
Magie entdecken, Magjer, 35
Tote erwecken, 45

Magier entdecken, Kleriker, 41
Fluch brechen, 39

Auflosung, 40

Lahmung aufheben, 43

Magie bannen, Magier, 37
Magie bannen, Kleriker, 43
Schild, 36

Schockgriff, 36

Furcht, 39

Schneller Tod, 45
Feuerball, 37
Flammenklinge, 42
Flammenschlag, 45
Fleisch zu Stein, 40
Leid, 45

Hast, 38

Heilung, 45

Monster festhalten, 40
Person festhalten, 42
Gift verlangsamen, 42
Stein zu Fleisch, 40
Wahrer Blick, Kleriker, 45
Wahrer Blick, Magier, 40
Vampirgriff, 38
Kraftfeld, 40
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LADEANWEISUNGEN

Amiga
In der Amiga-Version missen 4 Spieldisketten in der
Fackung sein.

Hardwareanforderungen

Eye of the Beholder Il ist lauffahig auf jedem Amiga
mit min. IMB Systemspeicher. Davon miissen min,
850K frei sein. Zwei Laufwerke oder (besser) eine
Harddisk werden empfohlen. Min. Kickstart 1.2 ist
Vorraussetzung, Zum Spielen von Diskette wird eine
Leerdiskette bendtigt.

Sicherheitskopien

Bevor Sie EOB Il spielen, MUSSEN Sie sich von den
Originaldisketten Sicherheitskopien anfertigen, von
denen Sie dann spielen. Die Originale sollten Sie gut
verwahren, um gegebenenfalls neue Kopien
anfertigen zu konnen. Sollten Sie keine Sicherheits-
kopien gemacht haben, gehen Thnen
Garantieleistungen verloren!

Installation auf Harddisk
Auf Threr Harddisk werden min. 35 Megabyte freier
Speicher benotigt.
- DBooten Sie das System mit Workbench L2 oder
hoher.
- Fertigen Sie einen Ordner flir EOBII an.
- Legen Sie Disk 1in Ihr Laufwerk ein.
- HKlicken Sie auf das Disk 1 lcon.
- Ziehen Sie das 'Install’-lcon auf den gedfineten
Ordner, den Sie vorher angefertigt haben.
Klicken Sie auf das 'Install-lcon und folgen Sie
den Bildschirmanweisungen.
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Spielstart von Eye of the Beholder 1l

Diskette

Um von Diskette zu spielen, stellen Sie Thren
Computer zunachst aus, legen Sie Disk 1 in
Laufwerk df0: und schalten Sie wieder ein. Das Spiel
ladt dann automatisch. Es ist empfehlenswert, Disk 1
in Laufwerk df0: zu halten, wann immer dies
maoglich ist. Die Anzahl der Diskettenwechsel wird
so minimiert. Disk 1 darf nicht schreibgeschiitzt
seinl

Festplatte

Schalten Sie IThren Computer ein, laden Sie die
Workbench (falls nicht schon geladen) und o6ffnen
Sie lhren Eye of the Beholder 1l Ordner. Klicken Sie
danach auf das EOBII Symbol.

Spielstand speichern

Wenn Sie von Diskette spielen, bendtigen Sie eine
Spielstand-Diskette. Um eine solche anzufertigen,
legen Sie im Titelmeni eine Diskette in Laufwerk O
und wahlen Sie 'FORMATIEREN'. Folgen Sie dann
den Bildschirmanweisungen. Jeglicher Inhalt der
Diskette vor dem Formatieren wird geldscht

Spielstart

Da der Benutzer selbst die Spielstanddiskette
anfertigt, konnte leider keine vorgefertigte Party
mitgeliefert werden. Um den Spielstart zu
beschleunigen, kann jedoch die Intro-Animation
durch Mausklick oder Tastendruck beendet werden.

Abenteurer aus Eye of the Beholder I
iibernehmen

Um eine Party aus EOB | zu transferieren, beachten
Sie folgende Hinweise:

Diskette

Wenn das Titelmeni auf den Bildschirm kommit,
legen Sie Disk 2 von lhren EOB 1 Spieldisketten in
eins lhrer Laufwerke. Wahlen Sie nun EOB |
FARTYTRANSFER und suchen Sie sich danach die
vier Charaktere Threr alten Farty aus, die Sie auch in
EOBIl begleiten sollen.
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Festplatte

Verwenden Sie das AmigaDOS COPY Kommando,
um von Shell/CLI aus das File EOBDATA.SAV aus
Ihrem alten Spielverzeichnis in das neue Eye of the
Beholder 11 Verzeichnis zu kopieren. Wahlen Sie
dann im Titelmeni EOB | PARTYTRANSFER und
suchen Sie sich die vier Charaktere fiir lhre neue
Farty aus. Das Spiel beginnt danach sofort. Die
Spriiche FLAMMENPFEIL und STEINHAUT werden
von EOBIl nicht unterstiitzt.

IBM/MS-DOS

Hardwareanforderungen

Um dieses Spiel zu spielen, bendtigen Sie einen
IBM-kombatiblen Rechner mit einer Festplatte und
einem 525 HD-Laufwerk oder einem 35 Laufwerk,
sowie einer VGA oder EGA Karte. AUf der Festplatte
miissen min. 2,7 MB frei sein. Um Eye of the
Beholder Il zu starten, bendtigen Sie min. 584000
Byte freien Hauptspeicher. Wir empfehlen fiir dieses
Spiel DR DOS 60 oder auch MS DOS 50. Sollten Sie
eine alte MS-DOS Version (etwa 400 verwenden,
werden Sie vermutlich Probleme mit der
Hauptspeicheranforderung bekommen. Bitte fragen
Sie lhren Handler, wie Sie in diesem Fall ausreichend
Speicher frei machen kénnen.

Spielinstallation

Legen Sie Disk 1 des Spieldiskettensatzes in ein
ageeignetes Laufwerk Thres Systems. Machen Sie
dieses Laufwerk, durch Eingabe des
Laufwerksbuchstabens mit einem Doppelpunkt, zum
aktuellen Laufwerk. Geben Sie danach INSTALL,
gefolgt von ENTER/RETURN ein. Danach halten Sie
sich bitte an die Bildschirmanweisungen.
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Spielkonfiguration

Vor dem ersten Start von EOBII miissen Sie das
Spiel konfigurieren. Wechseln Sie hierzu in Thr EOBII
Verzeichnis und starten Sie SETUF. Diese Programm
fragt die Ausstattungsmerkmale Ihres Rechners ab.

Spielstart

Booten Sie Thren Rechner (DOS 32 oder hoher),
Stellen Sie sicher, dag NUM-LOCK nicht gedriickt ist.
Wenn Sie eine Maus verwenden, achten Sie darauf,
das vor dem Spielstart der Maustreiber galaden
wurde. Wechseln Sie dann in das DARKMOON
Verzeichnis und geben Sie START, gefolgt von
RETURN/ENTER ein.

Schnellstart

Wenn Sie im Titelmen( des Spiels ALTES SPIEL
LADEN wahlen, konnen Sie die mitgelieferte
Schrellstartparty verwenden., Mochten Sie lieber mit
[hren eigenen Charakteren spielen, miissen Sie
vorher noch selbst Charakter erschaffen.
Charaktere aus EOB | ibernehmen

Kopieren Sie mit Hilfe des DOS-Kommandos COPY
das File EOBDATA.SAV in das DARKMOON
Verzeichnis. Mach Spielstart, wahlen Sie den
Mentipunkt EOB 1 PARTYTRANSFER.

ACHTUNG: Legen Sie nicht Thre Hand in das Podest
im Beholder Level, bevor Sie den griinen Hammer
‘SCHILDBRECHER' gefunden haben.
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