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Einfiihrung

Planescape®: Torment™ ist das erste Advanced Dungeons and Dragons®-Rollenspiel fiir
Einzelspieler aus der TSR-Reihe Planescape™. Torment wurde in den Black Isle Studios entwickelt
und verwendet wie Baldur’s Gate™ die Bioware Infinity Engine™, um die Ebenen auf Threm PC
darzustellen.

In Torment schliipfen Sie in die Rolle eines vernarbten Unsterblichen mit Gedichtnisschwund, der
auf der Suche nach seiner wahren Identitdt ist. Angefangen von seinem Erwachen auf einer
Totenbank in der Leichenhalle von Sigil bis zu seinen Reisen durch die Aufenlidnder und duferen
Ebenen fithrt Torment den Charakter des Spielers in die Michte des Glaubens ein, die das
Planescape-Multiversum bestimmen. Das Erkunden einer so andersartigen Welt bedarf auch eines
andersartigen Helden. Und dieser Held sind Sie.

Torment ist nicht die Art von Rollenspiel, in dem der Tod nur diese nervttende Minute zwischen
dem letzten Spielbildschirm und dem Laden eines gespeicherten Spiels ausmacht. In Torment bringt
der Tod die Handlung vorwirts und ist sogar hilfreich beim Losen von Problemen, die vorher
unldsbar schienen... Als Unsterblicher kann sich Thr Charakter von traumatischen Verletzungen
erholen und Stichwunden einfach abschiitteln, und Schorf und Blasen verhirten und verschwinden
innerhalb von Minuten.

Auch die Charaktererschaffung funktioniert in Torment etwas anders als in anderen Rollenspielen,
die Sie vielleicht kennen. Das ganze Spiel dient der Charaktererschaffung... Thre Aktionen im
gesamten Spiel bestimmen die Entwicklung Ihres Charakters und konnen sogar die Welt um Sie
herum verdndern. Je nach Threm Spielstil erlangen Sie neue Fihigkeiten, neue Klassen und spezielle
Attribute. Wihrend Sie Erfahrungspunkte sammeln und hohere Stufen erreichen, werden Sie
schnell feststellen, daf es aber ebenso wichtig ist, Erinnerungen zu sammeln, daf§ ein Gesprich mit
Toten manchmal mehr offenbart als ein Gespridch mit Lebenden und daf die gefihrlichsten Feinde
manchmal die einzigen sind, denen Sie vertrauen kénnen.

Ihr Charakter entwickelt seine Stirken, wihrend er mehr iiber sich selbst erfihrt, aber Sie sind
niemals alleine. In Torment konnen Sie eine Vielzahl seltsamer Begleiter anheuern, die Sie bei [hren
Aufgaben unterstiitzen, darunter puritanische Sukkuben, verriickte geometrische Figuren, die mit
ihren Waffen reden, vulgire Mimiren und die wandelnden Toten. Die lautstirksten und
unvorhersehbarsten Mitglieder Threr Gruppe konnen aber manchmal auch die Gegenstinde in
Threm Inventar sein.

Der Tod ist Ihr geringstes Problem. Sie werden bald feststellen, dafl Sie sich mehr vor Ideologien und
Glaubensrichtungen fiirchten miissen als vor irgendeinem dahergelaufenen Dussel mit einem
Schwert. Willkommen auf den Ebenen.

Willkommen bei Torment.



Inhalt des Handbuchs

In diesem Handbuch finden Sie alle notigen Informationen, um mit Torment loslegen zu konnen. Da
es im Spiel hauptsichlich darauf ankommt, das Dunkel der Herkunft Ihres Charakters zu lésen und
zu erfahren, wozu Sie fihig sind, werden wir hier natiirlich nichts verraten, was Sie erst im Spiel
herausfinden miissen. Auch wenn wir hier nicht alle Geheimnisse preisgeben, zu denen Sie im Spiel
fihig sind, so sollten Sie sich dariiber im klaren sein, daf neue Fihigkeiten und Attribute, die Sie im
Spielverlauf erlangen, auf ganz dhnliche Weise funktionieren wie diejenigen, die wir in diesem
Handbuch erkliren. Also werden Sie immer wissen, wie Sie auf neue Fihigkeiten, Zauber oder
Attribute zugreifen und sie einsetzen konnen, auch wenn Sie manchmal ein wenig damit
experimentieren miissen, um genau herauszufinden, welche Wirkung sie haben.

HINWEIS: Detaillierte Informationen iiber Erfahrungspunkte und Fihigkeiten sowie dariiber,
wann Sie Zauber erlangen konnen, finden Sie im Anhang am Ende dieses Handbuchs. Der Anhang
ist vollgepackt mit vielen niitzlichen Diagrammen und Tabellen zum Nachschlagen.

Installieren von Torment

So installieren Sie ,,Planescape: Torment*, damit Sie mit der
Erkundung der Ebenen beginnen kinnen

Legen Sie die CD-ROM mit der Aufschrift ,Planescape: Torment CD-ROM 1° in das CD-ROM-
Laufwerk ein, und folgen Sie den Anweisungen auf dem Bildschirm. Wenn Sie die Autoplay-
Funktion nicht aktiviert haben, doppelklicken Sie im ,, Arbeitsplatz* auf das Symbol fiir Thr CD-
ROM-Laufwerk. Dadurch wird eine Liste der Dateien auf der CD ,Planescape: Torment CD 1°
angezeigt. Suchen Sie die Datei AUTORUN.EXE, und doppelklicken Sie darauf, um das
Installationsprogramm zu starten.

Nach Abschluf§ der Installation sind im Startbildschirm weitere Optionen verfiigbar.

Readme lesen

Die Readme-Datei enthilt die neuesten Informationen und Anderungen, die nach Drucklegung
dieses Handbuchs hinzugekommen sind. Nehmen Sie sich die Zeit, diese Datei zu lesen, falls
Probleme mit diesem Produkt auftreten.

Registrieren

Lassen Sie sich bei den Black Isle Studios fiir ,,Planescape: Torment* registrieren. Ihre Kommentare
sind uns stets willkommen. Auferdem werden Sie durch die Registrierung in eine Mailing-Liste
aufgenommen, so daf Sie iiber Sonderangebote und Spielaktualisierungen informiert werden.



Beenden

Mit diesem Befehl wird das Startfenster geschlossen.
Um spiter weiterzuspielen, wihlen Sie ,,Planescape: Torment* aus der Programmgruppe ,,Black
Isle Studios® im Windows-Startmenii.

Deinstallieren
Das Deinstallationsprogramm entfernt alle Dateien mit Ausnahme Ihrer gespeicherten Spiele.

Das Startmenii

Sobald das Spiel vollstindig installiert ist, stehen Ihnen einige weitere Optionen auf dem
Eingangsbildschirm zur Verfiigung.

Visionen

Mit dieser Schaltfliche konnen Sie sich die Filmszenen ansehen, die Sie wihrend des Spiels
durchlebt haben. Wenn Sie sich eine Filmszene erneut ansehen mochten, dann klicken Sie auf
diese Schaltfliche.

Abgrund
Klicken Sie auf diese Schaltfliche, um sich in den Abgrund zu stiirzen. Damit verlassen Sie das
Spiel.

Neues Leben
Mit dieser Schaltfldche starten Sie ein neues Spiel. Der Bildschirm ,,Charaktererschaffung* (siehe
unten) wird eingeblendet, auf dem Sie Thren Helden entwerfen und das Spiel beginnen kénnen.

Leben fortsetzen
Mit dieser Schaltfliche konnen Sie gespeicherte Spiele abrufen.



Charaktererschaffung

Das erste, was nach dem Start von Torment angezeigt wird, ist — wie sollte es auch anders sein —
der Bildschirm ,,Charaktererschaffung®. Hier legen Sie die Eigenschaften Ihres Helden fest.

Klicken Sie hier, umvon
vorne zu heginnen

Klicken Sie hier, wenn Sie mit
den Einstellungen zufrieden sind

Selbst wenn Sie glauben, Sie seien vertraut mit den Bedeutungen
der verschiedenen Werte fiir Ihren Charakter, sollten Sie diesen
Abschnitt nicht iiberspringen. Manche Werte fiir IThren
Charakter werden in Torment auf eine neue und andere Art
verwendet. Es gibt viel zu beachten, wenn Sie Thren Helden
ausriisten. Sie konnen nicht in allem gut sein, also sollten Sie
sich eine oder zwei Eigenschaftswerte Ihres Charakters
vornehmen und diese besonders hoch einstellen. Im folgenden
finden Sie eine Ubersicht der Werte und deren Bedeutung.

Eigenschaftswerte werden
Ihnen im Handbuch immer
wieder begegnen, denn sie
bestimmen ganz wesentlich
die Art und Weise, wie lhr
Charakter auf die Spiel-
situationen reagiert.




CHARAKTER-WERT AUSWIRKUNGEN

Stdrke (STR) Bestimmt Thr Kampfverhalten. Wenn Sie ein wahres Tier von
einem Kampfer sein wollen, dann erhdhen Sie diesen Wert.

Konstitution (CON) Je hoher dieser Wert, desto schwerer kann man Sie toten.

Ist fast immer vorteilhaft, wenn man bedenkt, wie viele Leute
Thnen das Licht ausblasen mdchten. Ein weiterer Bonus einer
guten Konstitution liegt in einer schnelleren Regeneration.

Geschicklichkeit (DEX) Dieser Wert legt fest, wie schwierig Sie zu treffen sind und wie
schnell Thre Reaktionen sind. Wenn Sie Ihren Feinden eine
verpassen mochten, bevor diese Alarm schlagen konnen, dann
ist Geschicklichkeit hilfreich.

Intelligenz (INT) Je schlauer Sie sind, desto geistreichere Sachen konnen Sie
in Gespriachen dufern. Je hoher die Intelligenz, desto mehr
Maglichkeiten haben Sie in Gesprichen, desto mehr Zauber
sind Ihnen zuginglich und desto besser konnen Sie sich an
vergangene Ereignisse erinnern.

Charisma (CHR) Ein hoher Wert fiir Charisma fithrt dazu, da man besser auf
Sie hort und sogar glaubt, was Sie sagen, weil Sie so iiber-
zeugendsind. Mit einem hohen Wert fiir Charisma konnen Sie
Ihre Gegeniiber hdufiger mit Erfolg tiuschen.

Weisheit (WIS) Die Fihigkeit, aus Erfahrungen zu lernen, hingt vor allem

von der Weisheit ab. Sie kénnen schneller Erfahrungspunkte
sammeln, wenn Sie weise genug sind, um aus Thren Handlungen
zu lernen. Auferdem konnen Sie mit steigender Weisheit
verlorene Erinnerungen besser wiedererlangen.

Hinweis: Jeder Wert Ihres Charakters bringt Ihnen spezielle Vorteile (oder Nachteile, wenn der Wert
besonders niedrig ist). Weitere Informationen dariiber, welche Bonus- und Maluspunkte die einzelnen
Werte bringen, finden Sie im Anhang am Ende dieses Handbuchs.

Es ist schwer zu entscheiden, welche Werte die wichtigsten sind. Dies hingt zu einem gewissen
Grad von Threm Spielstil ab. Wenn Sie sibelrasselnd in einen Raum eindringen méchten, dann
sind wohl Stirke und auch Geschicklichkeit hilfreich. Wenn Sie allerdings ein Freund von
Verhandlungen sind und Ihre Feinde mit blitzschnellen Gedanken und bestechender Rhetorik
verbliiffen mochten, dann versuchen Sie es mit Intelligenz oder Charisma. Wie immer Sie taktisch
auch vorgehen mdachten: Es ist allemal besser, einen oder zwei Werte iiberdurchschnittlich
anzuheben und die anderen auf zehn oder besser zu halten, als einen Wert in solch
iibermenschliche Hohen zu schrauben, daff Ihr Charakter alle anderen Fihigkeiten verliert. Ein
ausgeglichener Charakter ist im allgemeinen erfolgversprechender als ein reiner Spezialist. Sobald
Sie die Werte fiir [hren Charakter eingestellt haben, kann das Spiel beginnen.



Riistungsklasse

Diese Zahl bestimmt, wie schwer Sie mit einer Nahkampfwaffe
(wie einem scharfen Dolch oder einer Nagelkeule) zu treffen oder
mit Pfeilen zu durchldchern sind. Je niedriger der Wert fiir Thre
Riistungsklasse (meist abgekiirzt mit RK), desto schwieriger ist
es, Sie zu verwunden. Der Wert kann sogar in den negativen
Bereich gehen, also kann beispielsweise ein Charakter mit einer
Ungezieferriistung der unteren Ebene mit einer Riistungsklasse
von -6 durch sensenschwingenden Pobel marschieren, ohne mit
der Wimper zu zucken. Auf der anderen Seite wiirde ein
Charakter, der mit einer abgetragenen Stofftunika mit einer
Riistungsklasse von 10 bekleidet ist, von denselben Angreifern
schlicht in Streifen geschnitten werden. Die Vorteile einer
niedrigen RK delten gleichermafien fiir die Mitglieder Ihrer
Gruppe und fiir Thre Feinde. Wenn Sie sich mit einem Gegner
einlassen, der einen dicken Panzer oder eine stabil aussehende
Metallriistung trigt, dann wird er nur schwer zu verwunden sein.

Trefferpunkte

Eine Riistung dient dazu, nicht getroffen zu werden, aber selbst
die beste Riistung kann versagen, wenn Ihr Gegner entschlossen
genug vorgeht oder einfach Gliick hat. Wenn Ihr Schutz versagt,
dann erleiden Sie Schaden. Die Hohe des Schadens, den ein
Charakter verkraften kann, wird in Trefferpunkten angegeben. Je
mehr Trefferpunkte Ihr Charakter besitzt, desto hérter ist er im
Nehmen und desto mehr Schaden kann er einstecken, bevor er
ausgeschaltet oder getdtet wird.

Behalten Sie diese Zahl also gut im Auge. Wenn die Trefferpunkte
eines Charakters zu weit sinken, sollten Sie iiberlegen, ihn durch
einen Zauber zu heilen oder sogar volli¢g aus dem Kampf
abzuziehen. Wenn Sie keine Zauberfihigkeiten fiir die Heilung
verwenden wollen (oder Sie im Moment keinen heilenden Zauber
bei der Hand haben), dann konnen Sie Ihre Gruppe durch
Ausruhen neue Trefferpunkte sammeln lassen.

Auf die im folgenden Abschnitt beschriebenen
Bildschirmelemente konnen Sie sich wahrscheinlich schon jetzt
selbst einen Reim machen, aber es lohnt sich trotzdem, vor
Spielbeginn einen kurzen Blick darauf zu werfen und spiter nach

Wie hoch ist ,hoch“?
Oder: Ihre Werte und Ihr
Charakter.

Wenn Sie zu Anfang des Spiels
den Werten Punktzahlen zu-
weisen, dann sind Sie fiir jeden
Wert auf maximal jeweils 18
beschrankt (18/00 fiir Stérke).
Wahrend Sie aber im Spiel-
verlauf Erfahrung gewinnen,
konnen Sie weitere Punkte auf
Ihre Werte verteilen, so daB Sie
den anfénglichen Maximalwert
iiberschreiten konnen. Sobald
Inr  Charakter eine neue
Erfahrungsstufe erreicht, er-
halten Sie einen Punkt, den Sie
Ihren aktuellen Werten hin-
zufiigen konnen. Diese Zusatz-
punkte miissen alle verteilt
werden, bevor Sie die ndchste
Erfahrungsstufe erreichen
konnen. Wenn Sie eine neue
Stufe erreicht haben, offnen Sie
den Charakterbildschirm, der die
Werte Ihres Charakters zeigt,
und verteilen Sie dort die
zusétzlichen  Punkte  (die
insgesamt verfiigharen Punkte
werden links unten auf dem
Bildschirm angezeigt). Es gibt
also keinen Grund, sich diese
Punkte aufzuheben. Wenn Sie
Punkte erhalten, sollten Sie
diese sofort einsetzen

einiger Erfahrung wieder hier nachzusehen, um die letzten Feinheiten zu lernen. Sehen Sie sich
zundchst kurz an, wie die Fenster aufgebaut sind, und nehmen Sie sich das Handbuch spiter noch
einmal vor, um die ganzen Details nachzulesen, die beim ersten Mal nicht hingengeblieben sind.
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Die Benutzeroberfliche —Ihrkensterzudenkbenen

In diesem Bildschirm geht es nun endlich zur Sache. Hier wird Torment wirklich gespielt. Sehen Sie
sich zunichst den Bildschirm und die verschiedenen Bereiche an, und lesen Sie anschlieSend die
Erklirungen zu den Funktionen der einzelnen Teile des Bildschirms.

Die wichtigen Informationen sind auf dem Bildschirm in mehrere Bereiche unterteilt.

BILDSCHIRMELEMENT FUNKTION

Ihr Charakter

Hinweis: Dies ist der Charakter, den Sie im
Moment steuern. Normalerweise ist das Ihr Held,
es kann sich aber auch um ein beliebiges Mitglied
Threr Gruppe handeln, dessen Portrit Sie ausge-
wihlt haben. In jedem Fall ist hier die Person zu
sehen, die Sie momentan steuern.

Hier befinden Sie sich. Sehr wichtig, aber ebenso
Klar ersichtlich. Der Anfang wiire also gemacht.

. Auf diesem Bildschirm treten Sie und die
Die Spielwelt-Konsole Mitglieder Ihrer Gruppe mit der Welt in Kontakt.

. Von diesem mit Informationen gespickten Teil
Die Hauptkonsole des Bildschirms aus rufen Sie Zauber, Inventar
und Journal sowie die Spieloptionen auf.

Dies ist mehr als ein handlicher Zeitmesser. Sie
konnen hier auch die Zeit anhalten, wihrend Sie
iiberlegen, was Sie als nichstes tun mochten.

Die Uhr

Im weiteren Verlauf des Spiels werden Sie auf
Spielerportrits andere Figuren treffen, die sich Ihren Abenteuern
anschliefen. Hier konnen Sie auswihlen, welcher
Charakter eine bestimmte Aktion ausfiihren soll,
indem Sie auf dessen Portrit klicken.
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Das ist ein
schwiicherer
Charakter

Hauptkonsole

J
| DieUhr | nerPunrﬁummicn}J

Kontrolle ist alles — Die Spielsteuerung

In diesem Fenster steuern Sie die Bewegung Thres Charakters und dessen Interaktion mit der
Spielwelt. Die meisten Aktionen konnen Sie mit der Maus steuern.

Maustasten und Steuerung

Im folgenden finden Sie eine Liste mit allen Dingen, die Sie mit Threm praktischen Schreibtisch-
Nagetier tun konnen.

Llnke Maustaste: Aktion

Auswihlen eines Charakters oder Portriits. (Wenn vorher ein Charakter oder eine Gruppe
ausgewihlt war, wird die Auswahl aufgehoben und statt dessen der neue Charakter
ausgewihlt.)

Wenn Sie mit gedriicktgehaltener Umschalttaste klicken, rennt Ihr Charakter zu dem Ort,
auf den Sie klicken.

Wenn Sie mit gedriicktgehaltener Strg-Taste auf einen nicht ausgewdhlten Charakter klicken,
wird dieser Charakter zur aktuellen Auswahl hinzugefiigt.

Wenn Sie auf ein Portrit doppelklicken, wird die Ansicht auf diesen Charakter zentriert.
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Driicken auf Schaltflichen — Auswahl einer Aktion fiir den Charakter: Bewachen, Reden,
Angreifen (klicken Sie auf die Schaltfliche ,,Angreifen®), usw.

Wirken von Zaubern und Verwenden von Gegenstinden, nachdem diese ausgewihlt wurden.

Klicken auf einen Punkt im Geldnde bewegt den ausgewdhlten Charakter zu diesem
Zielpunkt.

Klicken und Ziehen auf einem Gelinde oder auf Portrits wihlt mehrere Charaktere aus (ein
Auswahlrahmen wird erzeugt).

Aufheben von Gegenstinden durch den aktuell ausgewihlten Charakter. Wenn mehr als ein
Charakter ausgewdihlt ist, nimmt der namenlose Charakter (Ihr Held) den Gegenstand auf.

Klicken auf die Uhr unterbricht das Spiel bzw. setzt es fort.

Rechte Maustaste: Informationen anzeigen und Aktionen abbrechen

Wenn Sie auf einen leeren Bildschirmbereich klicken, wird die Spielwelt-Konsole
eingeblendet.

Wenn Sie auf einen Charakter klicken, wird das Inventarfenster fiir diesen Charakter
deoffnet.

Wenn Sie auf einen Gegenstand oder Zauber im Hauptfenster klicken, wird das
entsprechende Eigenschaftsfenster zu diesem Gegenstand oder Zauber eingeblendet.

Abbrechen der aktuellen Aktion — Angriffe oder Zauber werden abgebrochen.

Mausbewegung: Blickfeld verschieben

Sie konnen im Hauptfenster einen Bildlauf durchfiithren, indem Sie den Mauszeiger an den oberen,
linken, rechten oder unteren Bildschirmrand bewegen. Dasselbe konnen Sie mit der Zehnertastatur
oder den Pfeiltasten erreichen. Sie konnen die Geschwindigkeit des Bildlaufs im Optionsfenster
anpasser.

Wenn Sie Torment starten, haben Sie zunichst nur die Kontrolle iiber Thren Helden. Spiter jedoch
haben Sie moglicherweise mehrere Begleiter, die [hnen helfen kénnen. Um aus Threr Gruppe den
Charakter auszuwihlen, der eine Aktion durchfiihren soll, klicken Sie einfach auf das gewiinschte
Portrit am unteren Bildschirmrand. Das Portrit des momentan ausgewdhlten Charakters wird
hervorgehoben, und auf dem Spielfenster wird eine kreisformige Markierung um die FiifSe des
Charakters eingeblendet. Zunichst miissen Sie lernen, wie Sie sich bewegen.

Bewegen der Charaktere

Sie konnen jederzeit sehen, wo Sie sich im Spiel befinden, aber das ist nicht genug. Sie mdchten sich
ja wohl auch ein biSchen umherbewegen. Denken Sie daran, daf der hervorgehobene Charakter die
Figur ist, die Sie in diesem Moment kontrollieren. Die Bewegung wird ausschlieflich mit der Maus
desteuert. Wenn Sie also wissen, wie man die Maustaste driickt, dann wissen Sie auch, wie Sie sich
bewegen konnen. Um zu einem bestimmten Bereich auf dem Bildschirm zu gehen, klicken Sie mit
der linken Maustaste auf die Stelle, an die sich Ihr Charakter bewegen soll. Wenn Sie mdchten, daf§
der Charakter rennt, halten Sie beim Klicken die Umschalttaste gedriickt. Auerdem konnen Sie das
Rennen ein- und ausschalten.

Nun, da Sie wissen, wie Sie sich bewegen, miissen Sie wissen, was Sie mit all den Dingen tun
konnen, zu denen Sie gehen oder rennen. Hierzu verwenden Sie die Spielwelt-Konsole, die im
folgenden besprochen wird.
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Die Spielwelt-Konsole

Mit diesem cleveren Bildschirm steuern Sie die Handlungen der Mitglieder I[hrer Gruppe. Um dieses
Fenster einzublenden, klicken Sie mit der rechten Maustaste auf einen beliebigen leeren Bereich im
Spielfenster.

Mit den Ziehgriffen konnen Sie dieses Fenster an eine beliebige Stelle auf dem Bildschirm ziehen.

Portrit

Dieses Bild zeigt, welchen Charakter Sie gerade steuern. Sie konnen zu einem anderen Charakter
wechseln, indem Sie auf das Portrit klicken. Der hier angezeigte Charakter fiihrt alle Aktionen aus,
die Sie anordnen. Sie kénnen auch zu einem anderen Charakter wechseln, indem Sie auf ein Portrit
am unteren Bildschirmrand klicken.

Inventar

Schnellzugriffs-
felder

s~
==l

Charakter- | |
Portriits
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Klicken Sie auf diese Schaltfliche, um das Inventarfenster fiir den ausgewidhlten Charakter
einzublenden. Den groften Teil des Fensters nimmt die Anziehpuppe ein, die Thren Charakter
darstellt. Am unteren Fensterrand sehen Sie die Inventargegenstinde des Charakters sowie dessen
Belastung. Sie konnen Gegenstinde mit der Maus entweder auf die Anziehpuppe ziehen oder auf ein
Portriit eines anderen Charakters, um den Gegenstand an eine andere Figur zu geben.

Stapelbare Gegenstinde werden automatisch gestapelt, wenn Sie sie dem Inventar hinzufiigen. Sie
konnen den Stapel wieder aufteilen, indem Sie auf den Gegenstand doppelklicken. Nicht gestapelte
Gegenstinde konnen Sie wieder stapeln, indem Sie sie mit der Maus aufeinander ziehen.
Gegenstinde, die Sie in die Felder fiir abgelegte Gegenstinde ziehen, werden dem Charakter vor die
Fiie gelegt und konnen dann im Hauptspielfenster auf¢enommen werden.

Auch das Gesamtguthaben an Kupfer der ganzen Gruppe wird in diesem Fenster angezeigt.

Belastung

Jeder Charakter kann nur ein bestimmtes Hochstgewicht tragen. Das derzeit getragene Gewicht wird
neben dem personlichen Inventar angezeigt. Das Hochstgewicht wird von der Stirke des Charakters
bestimmt. Wenn Sie 100% Ihres Hochstgewichts tragen, konnen Sie nur noch gehen, aber nicht
mehr rennen. Wenn Sie so viele Gegenstinde aufnehmen, daf§ Sie 120% des Hochstgewichts tragen,
konnen Sie nicht einmal mehr gehen. Sie miissen dann Gewicht abgeben (bis Sie wieder auf 100%
oder weniger kommen), um sich bewegen zu kénnen.

Die Anziehpuppe

Es gibt eine Reihe ganz bestimmter Felder im Abschnitt ,,Getragene Gegenstinde“. Die Gegenstinde
und Felder, die Sie bei den Charakteren verwenden konnen, sind von Charakter zu Charakter
verschieden, aber folgende Gegenstinde/Felder stehen Ihnen fiir alle Charaktere zur Verfiigung:
Augapfel, Helm, Umhang, Amulett, L-Ring,

R-Ring, Handgelenke, Handschuhe, Waffen-Schnellzugriff, Gegenstands-Schnellzugriff und
Munition. Sie konnen grundsitzlich keine Gegenstinde in Felder ziehen, in die sie nicht passen,
also brauchen Sie nicht auswendig zu wissen, welche Gegenstinde zu welchen Feldern gehoren.

Schnellzugriffsfelder

Die Waffen oder Gegenstinde, die Sie in die Schnellzugriffsfelder ziehen, bestimmen die
Schnellangriffe, die diesem Charakter zur Verfiigung stehen. Hierbei handelt es sich im
wesentlichen um niitzliche Abkiirzungen, die Thnen Zugriff auf die Gegenstinde oder Fihigkeiten
Thres Charakters bieten, ohne daf Sie sich durch andere Fenster bewegen zu miissen. Im Kampf sind
sie besonders niitzlich.

Statistik

Wenn Sie auf diese Schaltfliche klicken, werden die wichtigsten Werte Ihres Charakters
eingeblendet.

Reden

Klicken Sie auf diese Schaltfliche, wenn Ihr Charakter, der Namenlose, im Namen Ihrer Gruppe
reden soll. Daraufhin erhalten Sie in der Regel eine Auswahl verschiedener Sitze, die Sie zu Threm
jeweiligen Gegeniiber sagen konnen. Wihlen Sie die gewiinschte Textzeile aus, und das
angesprochene Wesen wird antworten.
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Gewohnlich fithren die Antworten zu einer Fortsetzung des Gesprichs. Wenn Sie allerdings einem
Nichtspielercharakter (also einem, den Sie nicht selbst kontrollieren) gerade gesagt haben, er solle
abzischen, dann fillt die Antwort moglicherweise etwas heftiger aus.

Denken Sie daran, daf§ die Charaktere und Wesen, mit denen Sie reden, die Eigenschaftswerte Thres
Charakters, des Namenlosen, beriicksichtigen. Wenn Thr Charakter intelligenter ist, dann haben Sie
mehr Auswahlmaglichkeiten im Gesprach. Wenn er ein ausgeprigtes Charisma hat, dann kénnen
Sie Threm Gesprichspartner vielleicht etwas abschwatzen — Moglichkeiten, die Sie mit einem
weniger intelligenten oder weniger charismatischen Charakter nicht hétten.

Sie miissen mit Leuten reden, um Sachen zu kaufen und zu verkaufen und um Informationen zu
erhalten. Die Devise lautet also: Erst reden, dann zuschlagen.

Das Dialogfenster

Vs

A

S5 g8F | Guthaben an

S | Kupfermiinzen
—

NSC-Dialog/-
Information

| .
| Amtworten des Spielers | | Ausgewihite Textzeile (hervorgehoben |

Dialoge konnen Sie entweder wie ein Menii steuern, indem Sie auf die Textzeile klicken, die Sie
sagen mochten, oder indem Sie auf der Zehnertastatur die Nummer der gewiinschten Textzeile
driicken. Die verfiigharen Textzeilen hingen von Reaktionsvermdgen und Charisma des
Namenlosen ab. Wenn mehr Text angezeigt wird, als im Dialogfenster Platz hat, oder wenn Sie das
Gesprich unterbrechen, um in Ruhe lesen zu kénnen, dann kénnen Sie mit den beiden
Pfeilschaltflichen auf der rechten Seite nach oben oder unten durch den Text blittern.
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Liden, Gasthduser, Tavernen und Tempel

Wihrend des ganzen Spiels begegnen Sie zahlreichen
Nichtspielercharakteren, die IThnen Waren und Dienstleistungen
anbieten. Fiir den Handel mit Waren, Informationen und
Dienstleistungen mit diesen NSC wird immer ein nahezu gleiches
Fenster verwendet. Wenn Sie diese NSC ansprechen, wird unten
im Fenster ein Feld eingeblendet, in dem Schaltflichen fiir die
verschiedenen angebotenen Dienste angezeigt werden. Denken
Sie daran, daf8 sich im Handelsfenster alle Schaltflichen im
unteren Teil befinden und daf der Vorrat in den Liden mit der
Zeit wieder aufgefiillt wird. Es ist also eine gute Idee, von Zeit zu
Zeit die Liden aufzusuchen, in denen Sie bereits waren, um
nachzusehen, ob etwas Neues zum Verkauf angeboten wird.

Gegenstinde, die
Sie kaufen kinnen

Kaufen/Verkaufen

Charakter-
Portriits

Sie sollten immer versuchen,
mit den Wesen zu sprechen, die
Ihnen begegnen, vorausgesetzt
daB  deren  Erscheinung
zumindest eine Spur von
Intelligenz  vermuten  I&Bt.
Oftmals konnen Sie iiberfliissige
Kdmpfe  vermeiden, mehr
Informationen erhalten und
mehr Erfahrungspunkte
sammeln, wenn Sie mit Ihrer
Knochenschiissel klappern, als
wenn Sie lhrem Gegeniiber
gleich den Schédel einschlagen.

Gegenstéinde, die
Sie verkaufen
kinnen

| stehlen | | Spende | | Heilung | |Geriichte|| Zimmer mieten
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Spezielle Méchte

Die Charaktere, einschlieBlich
Ihres eigenen, haben oder er-
werben im Lauf des Spiels
spezielle Machte. Sobald Sie eine
spezielle Macht erlernen, erhalten
Sie alle benétigten Informationen
dariiber, wie Sie sie am wirkungs-
volisten einsetzen konnen. Hier ist
ein Beispiel einer speziellen
Macht, iiber die einer Ihrer
Begleiter, Morte, verfiigt.

Litanei der Fliiche

Beschreibung: Morte kann mit
seinem Repertoire von
Beleidigungen und Fliichen die
Wachsamkeit und Angriffsstérke
des Gegners senken. Wenn die
Zielperson gereizt wird, werden
inr  Strafpunkte  auf  die
Trefferchance abgezogen, und sie
erleidet Schaden.

Auswirkung: Wenn Sie Mortes
spezielle Macht auswéhlen, wird
der Ziel-Cursor angezeigt, und Sie
kénnen damit auf einen
lebendigen Gegner auf dem
Bildschirm Klicken. Untote kdnnen
mit dieser Macht nicht beeinflut
werden. Die Zielperson erhélt aber
einen Rettungswurf gegen Zauber,
um der Wirkung entgegen-
zutreten.

Wéhrend die Zielperson be-
schimpft wird, passiert folgendes:

1. Die Zielperson blinkt rot,
solange die Litanei der Fliiche
aktiv ist.

2. Die Zielperson erhalt -2 auf
Trefferchance und je 2 Straf-
punkte auf RK und Schaden,
solange die Litanei der Fliiche
aktiv ist.

3. Die Zielperson greift Morte
in jedem Fall handgreiflich an,
auf welche Art auch immer.
Dies trifft nur fiir die Dauer
der Fliiche zu.

Spezie]le Macht
Viele

der Mitglieder Threr Gruppe verfiigen iiber eine spezielle
Macht. Wenn Sie auf diese Schaltfliche Kklicken, wendet der
ausgewihlte Charakter diese spezielle Macht an.

Gegenstand verwenden

Wenn Sie auf diese Schaltfliche klicken, verwendet der
ausgewihlte Charakter den nichsten Gegenstand, den Sie mit der
Maus auswihlen.

Zauber wirken

Wenn Sie auf diese Schaltfliche klicken, wird ein Menii mit allen
Zaubern eingeblendet, die der ausgewihlte Charakter wirken
kann.

Bis zu fiinf der aktuell eingeprigten Zauber werden auf einmal
angezeigt. Klicken Sie auf die Pfeilschaltflichen direkt unter den
Zauber-Schaltflichen, um zu weiteren Zaubern zu blittern.
Sobald der gewiinschte Zauber auf einer der Schaltflichen
angezeigt wird, klicken Sie auf die gewiinschte Zauber-
Schaltfliche und anschlieSend auf das Ziel fiir den Zauber.

Hinweis: Wenn Sie selbst das Ziel fiir den Zauber sind, brauchen Sie
nicht auf Thren Charakter zu klicken, da dieser standardmifsig als Ziel
ausgewdhlt ist. Priester- und Magierzauber werden auf dieselbe Art
ausgewdihlt und gewirkt.




Denken Sie immer daran, daf das Wirken von Zaubern stets sowohl Zeit als auch Konzentration in
Anspruch nimmt. Es ist daher so gut wie unméglich, einen Zauber zu wirken, wihrend jemand auf
Sie einschligt oder IThnen Pfeile in den Pelz schieft. Dies konnen Sie aber auch zu Threm Vorteil
ausnutzen: Wenn ein Feind einen Zauber auf Sie wirkt, dann storen Sie seine Beschworung durch
einen Angriff, bevor er den Zauber vollendet hat.

Rettungswiirfe und Widerstandsfihigkeit

Nicht alle Zauber, die Sie oder Thre Feinde wirken, haben auch tatsichlich Auswirkungen.

Die erste Hiirde, die es zu iiberwinden gilt, liegt darin, da8 Sie Ihren Zauber wirken miissen, ohne
dabei unterbrochen zu werden. Im allgemeinen gilt: Je hoher der Grad des Zaubers, desto mehr Zeit
bendtigen Sie dafiir. Das ist es, was mit dem Begriff ,,Zeitaufwand“ gemeint ist. Wenn Sie wihrend
des Wirkens eines Zaubers Schaden erleiden, wird Thre Konzentration gestort, und der Zauber kann
nicht vollendet werden. Falls Sie also unter starkem Zeitdruck stehen, verwenden Sie lieber einen
Zauber mit niedrigerem Zeitaufwand. Andererseits konnen Sie natiirlich auf dieselbe Weise
Threrseits die Zauber des Gegners storen. Denken Sie daran: Nahkdmpfe storen jeden Zauber.

Aber selbst wenn Sie einen Zauber erfolgreich gewirkt haben, muf§ Thr Gegner nicht zwangsldufig
davon beeintrichtigt werden.

Jedes Wesen hat die Moglichkeit, die Effekte des Zaubers durch einen Rettungswurf abzuwehren. Je
michtiger das Ziel eines Zaubers ist, desto grofler ist dessen Chance, einigen oder allen
Auswirkungen des Zaubers zu widerstehen. Dariiber hinaus gibt es einige Wesen, die entweder so
ausgeprigte oder so geringe magische Krifte besitzen, daff sie von Natur aus iiber eine
Widerstandsfihigkeit gegeniiber Zaubern verfiigen. Diese Widerstandsfihigkeit wird als
Prozentwert angegeben, zu dem das Wesen vollig immun gegen den Zauber ist, ohne daf§ es
iiberhaupt einen Rettungswurf einsetzen mus.

Zauber lernen

Zu Beginn des Spiels verfiigen Sie iiber keinerlei Zauber, doch Sie werden verflixt schnell einige
Zauber erlernen. Im folgenden sind vier Zauber des ersten Grades beschrieben, damit Sie eine
Vorstellung davon erhalten, was Sie erwartet.

Identifizieren
Grad: 1 Zeitaufwand: Speziell
Reichweite: 0 Wirkungsbereich: 1 Gegenstand/
Stufe
Wirkungsdauer: Gerade lange genug, um  Rettungswurf: Keiner
einen Gegenstand zu
identifizieren

Beschreibung: Mit diesem Zauber kann der Anwender die Zauberfihigkeiten der
magischen Gegenstinde in seinem Besitz identifizieren.

Auswirkung: Wenn Sie diesen Zauber anwenden, konnen Sie die Gegenstinde in Threm
Inventar untersuchen, um deren magische Eigenschaften zu identifizieren. Gehen Sie
folgendermafien vor: Wihlen Sie einen nicht identifizierten Gegenstand aus Ihrem Inventar,
Kklicken Sie mit der rechten Maustaste auf den Gegenstand, um das Fenster ,,Gegenstand
untersuchen” einzublenden, klicken Sie auf die Schaltfliche ,.Identifizieren®, und klicken Sie
schlielich auf die Schaltfliche ,,Zauber®, um den Gegenstand mit diesem Zauber zu
identifizieren.
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Magisches Geschofl

Grad: 1 Wirkungsbereich: 1-5 Ziele im

Reichweite: 55 m + 9 m/Stufe

Wirkungsdauer: Sofort Rettungswurf:

Zeitaufwand: 1

Umkreis von 3 m
Keiner

Beschreibung: Dieser Zauber erzeugt mehrere Geschosse mit Zauberkriften, die den Feinden

entgegengeschleudert werden.

Auswirkung: Dieser Zauber beschwort ein magisches GeschoS, das sein Ziel unfehlbar bei 2-
5 Schadenspunkten trifft. Rettungswiirfe sind nicht moglich. AuSerdem erhilt der
Charakter, der den Zauber wirkt, alle zwei Stufen ein Extra-Geschof (bis maximal 5

Geschosse in Stufe 9).

Schild

Grad: 1 Zeitaufwand: 1
Reichweite: 3m Wirkungsbereich: Speziell
Wirkungsdauer: 25 Sek./Stufe Rettungswurf: Keiner

Beschreibung: Dieser Zauber beschwort eine Kraftkugel, die den Anwender vor korperlichen

Angriffen schiitzt.

Auswirkung: Bei seiner Anwendung entsteht eine magische Energiesphire, die den
Empfinger vor Angriffen aus allen Richtungen schiitzt. Sie gewihrt eine RK 3 gegen alle
Angriffe und +1 fiir alle Rettungswiirfe fiir 25 Sekunden/Stufe des Anwenders.

Freundschaft

Grad: 1 Reichweite: 0

Reichweite: 0 Zeitaufwand: 1

Wirkungsdauer: 5-20 Sekunden + Wirkungsbereich: Umkreis von 20 m
5 Sek./Stufe Rettungswurf Speziell

Beschreibung: Der Anwender erhilt mehr Charisma, und was er auch tut, alle Blicke kleben

an ihm.

Auswirkung: Nach Anwendung des Zaubers erhilt der Anwender voriibergehend 2-8 Punkte

an Charisma.

Zauber aufschreiben

Um einen neu gefundenen Zauber so vorzubereiten, daf8 Sie ihn
sich einprigen und ihn anwenden kénnen, miissen Sie ihn in Thr
Zauberbuch eintragen, also aufschreiben. Wenn Sie einen Zauber,
den Sie auf einer Schriftrolle gefunden haben, zu Ihrem
Zauberbuch hinzufiigen mochten, klicken Sie zundchst im
Inventar mit der rechten Maustaste auf die Schriftrolle.

Sofern der gefundene Zauber von einem Grad ist, die der Stufe
Thres Charakters entspricht, konnen Sie ihn in die Zauberliste des
Charakters iibernehmen. Hinweise dazu, welche Charakterstufe
fiir welchen Grad von Zauber bendétigt wird, finden Sie im
Anhang am Ende dieses Handbuchs.
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Beachten Sie, daB Sie Zauber
nicht nur von Schriftrollen
kopieren konnen. Es kann sich
auch um einen Gegenstand oder
einen Talisman mit besonderer
Macht handeln, wobei Sie den
fraglichen Gegenstand zunéchst
(mit einem Zauber oder einer
anderen Methode) identifizieren
miissen, bevor Sie dessen
Zauber (ibernehmen kénnen.




Angreifen

Diese Schaltfliche werden Sie ziemlich oft verwenden. Wenn Sie glauben, Sie miiten jemanden alle
machen, klicken Sie auf diese Schaltfliche, und klicken Sie anschliefend auf einen Gegner, und
schon beginnt der Angriff. Sie konnen auch die Taste [A] auf der Tastatur driicken (oder eine andere
Taste, wenn Sie die Tastenbelegung angepafit haben), um die Schaltfliche ,,Angreifen” ein- und
auszuschalten. Der ausgewihlte Charakter — oder die gesamte Gruppe, wenn Sie jeden ausgewihlt
haben — werden mit der jeweils verfiigharen Waffe angreifen, entweder mit einer Nahkampfwaffe
oder einem Gescho=.

Automatische Karte

Sie konnen eigene Notizen zur Automatischen Karte hinzufiigen, indem Sie entweder auf die
Schaltfliche ,,Notiz* klicken und anschliefend auf den Teil der Karte, wo die Notiz eingefiigt
werden soll, oder indem Sie mit der rechten Maustaste auf die Karte selbst klicken. In beiden Fillen
wird unten im Fenster ein Textfeld eingeblendet, in das Sie Ihre Notiz eingeben konnen.

Automatische Karte ==

Weltkarte

Klicken Sie auf diese Schaltfliche, um das Gebiet, in dem Sie sich momentan befinden, vergrofert
anzuzeigen. Sie konnen sich zwar auf dieser vergrofierten Karte nicht bewegen oder sonst etwas tun,
aber sie ist sehr niitzlich fiir die Orientierung und zum Uberlegen, wie Sie am besten von A nach B
kommen. Wenn Sie die Weltkarte einblenden, sind manche Bereiche méglicherweise abgeblendet,
wenn Sie dort noch nicht gewesen sind. Sobald Sie die verschiedenen Gebiete der Welt erkundet
haben, erscheinen sie auch auf der Weltkarte.

Journal

In dieser Autobiographie befinden sich alle wichtigen Informationen, die Sie auf Ihren Reisen
erfahren haben. Sie sollten von Zeit zu Zeit im Journal nachlesen, um sicher zu stellen, daf Sie iiber
alle Fakten Bescheid wissen. Wenn Sie zum Beispiel nach einer lingeren Pause das Spiel fortsetzen,
ist das Journal eine gute Methode, Ihre Erinnerungen an die letzten Abenteuer aufzufrischen. Neben
dem Journal steht Thnen auerdem das Bestiarium zur Verfiigung, in dem Informationen iiber all die
verschiedenen Wesen aufgelistet sind, denen Sie auf Ihren Streifziigen begegnet sind. Wenn Sie
vergessen haben, welche Aufgaben Sie angenommen haben oder welche Aufgaben Sie bereits erfiillt
haben, dann konnen Sie in der Aufgabenliste nachsehen, um sich wieder Klarheit zu verschaffen.
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Die Hauptkonsole

Mit dieser Konsole haben Sie Zugriff auf alle Charaktere in Ihrer Gruppe und auf die wichtigsten

Steuerelemente im Spiel.
ety ﬁ ﬁ e

Automati-
sche I(ane

|

——

Auf Charakter
zentrieren
—1 Ontionen
Computer-Ki .
ein/aus

| Werte | |Journal| |Priesterzauber|

Dialogfenster 6ffnen
Durch Klicken auf diese Schaltfliche wird das Dialogfenster geoffnet, und Sie konnen den
ausgewihlten Charakter ein Gesprich beginnen lassen.

Auf Charakter zentrieren
Diese Schaltfliche zentriert die Ansicht auf den jeweils ausgewihlten Charakter.

Gruppen-KI aktivieren

Mit dieser Schaltfliche schalten Sie die computergesteuerte kiinstliche Intelligenz der NSC in Ihrer
Gruppe ein. Manche Gruppenmitglieder konnen sich dann unberechenbar verhalten. Seien Sie also
dewarnt!

Inventar
Diese Schaltfliche blendet das Inventar des ausgewihlten Charakters ein.

Automatische Karte

Mit der Automatischen Karte erhalten Sie eine Karte des Gebiets in einem groferen MaRstab. Sie
konnen auf dieser Karte wichtige Orte markieren, damit Sie sie spiter schneller wiederfinden.

Weltkarte
Klicken Sie auf diese Schaltfliche, um die Weltkarte einzublenden.
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Priesterzauber

Wenn Sie hier klicken, erhalten Sie eine Aufstellung der Priesterzauber, die den Charakteren Ihrer
Gruppe zur Verfiigung stehen.

Bekannte
Eingeprigte Priesterzauber
Priesterzauber (nach Grad)
(nach Grad)
Rusgewihliter
Charakter
Magierzauber
or
" Bekannte
Eingeprigte = Magierzauber
Magierzauber - (nach Grad)
[nach Grad) __}"
,_;'_.

Mit dieser Schaltfliche konnen Sie statt der Priesterzauber die in Ihrer Gruppe verfiigharen

Magierzauber anzeigen. Sie konnen auswihlen, welche Zauber sich der ausgewihlte Charakter
einprigen soll.
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Diebesfihigkeiten

Diebe verfiigen iiber spezielle Fihigkeiten, die sie
jederzeit einsetzen konnen und deren Erfolgschancen
sowohl von der Charakterstufe als auch dem Wert fiir
Geschicklichkeit abhingen. Sie konnen im Anhang
nachlesen, wie hoch die Erfolgschancen Ihres Diebs
sind, aber bereits im folgenden finden Sie eine Liste der
Eigenschaften aller Fihigkeiten. Sie konnen diese
Fihigkeiten verbessern, wenn Thr Dieb eine hohere
Stufe erreicht. Jedesmal, wenn Ihr Dieb eine
Erfahrungsstufe  hinzugewinnt, erhalten  Sie
Zusatzpunkte, die Sie auf die Diebesfihigkeiten
verteilen konnen.

Stehlen

Dies ist die Fihigkeit, jemanden um den Inhalt seiner
Hosentaschen zu erleichtern. Normalerweise handelt es
sich hierbei um die so niitzlichen Gegenstinde, die Thre
Gegeniiber mit sich fiithren. Ein fehlgeschlagener
Versuch eines Taschendiebstahls kann allerdings den
Zielcharakter feindlich stimmen, so daf Sie nicht mehr
mit ihm reden konnen. Wihlen Sie also Ihr Opfer
sorgfiltig aus, und reden Sie zunidchst mit ihm, bevor
Sie sich iiber seine Hosentaschen hermachen.

Schlosser offnen

Es gibt doch tatsichlich solche mifStrauischen
Zeitgenossen, die ihre Wertsachen einschlieen. Mit
dieser Fihigkeit konnen Sie verschlossene Behilter oder
Tiiren 6ffnen.

Fallen finden

Mit dieser Fdhigkeit konnen Sie Fallen in der
unmittelbaren Umgebung sowohl finden als auch
entschirfen.

List

Diese Fihigkeit ermdglicht es Ihnen, sich im Schatten
zu verstecken und sich leise zu bewegen. Wenn Sie
Erfolg damit haben, dann kann Thr Dieb von
niemandem auferhalb Threr Gruppe gesehen werden.
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So prégen Sie sich Zauber ein
und wenden Sie an

Damit Sie in Torment einen Zauber wirken
konnen, miissen Sie ihn sich zunéchst einprégen.
Jeder Charakter hat eine bestimmte Anzahl von
Zaubern, die er anwenden kann. Die Anzahl der
Zauber, die Sie pro Stufe in lhrem Zauberbuch
haben kénnen, und der hochste Grad von Zauber,
den Sie erlernen konnen, werden von der
Erfahrungsstufe lhres Charakters sowie dem Wert
fiir Intelligenz (bei Magiern) bzw. dem Wert fiir
Weisheit (bei Priestern) bestimmt. Je héher die
Erfahrungsstufe und Intelligenz (oder Weisheit bei
Priestern), desto mehr Zauber konnen Sie
anwenden.

Stellen Sie sich einfach vor, Sie hétten eine
bestimmte Anzahl von ,Speicherplétzen” fiir
Zauber. Die Auswahl der verfiigharen Zauber wird
bei Magiern und Priestern jeweils von
unterschiedlichen Faktoren bestimmt. Wenn Sie
ein Magier sind, miissen Sie sich einen Zauber
einpragen, ihn also einem der Speicherplatze
zuweisen. Dazu miissen Sie sich hinsetzen und
sich den Zauber einprdgen. Dies wiederum
konnen Sie nur tun, wenn Sie sich vorher
ausgeruht haben. Ein Grund mehr dafiir, daB Sie
lhren Charakteren gelegentlich eine Pause
gonnen. Sie konnen sich mehrere der
verfiigharen Zauber einpragen, solange Sie die
Anzahl der Speicherplatze fiir Ihre Stufe nicht
iiberschreiten.

Wenn Sie zum Beispiel vier Zauber ersten Grades
lernen konnten, dann konnten Sie alle vier
Speicherpldtze mit dem ,Magischen GeschoB“
(Zauber ersten Grades) belegen, oder Sie konnten
einen mit dem ,,Magischen GeschoB*, einen mit
sFreundschaft und die letzten beiden mit
»Schild“ belegen. Es liegt vollig bei Ihnen.

Bei Priestern funktioniert es dahingehend &hnlich,
daB auch sie sich die Zauber einprégen miissen,
bevor sie diese anwenden kdnnen. Anders als ein
Magier kann sich ein Priester aber nach Erreichen
des néchsten Zaubergrades alle neuen Zauber
einprégen, ohne diese zunéchst finden und in ein
Zauberbuch schreiben zu miissen.

Zauber sind nur einmal anwendbar, zumindest
solange Ihre Gruppe sich nicht ausruhen und sich
die Zauber erneut einprigen kann. Also setzen
Sie Ihre Zauber mit Bedacht ein. Oft sind sie in
harten Gefechten Ihre einzige Uberlebenschance.




Ausruhen

b A . . . Tips zum Uberleben
Mit dieser Schaltflache konnen Sie und Thre Gruppe sich Wenn Sie sich zum ersten Mal durch die

ausruhen. Sie mlzissen dies immer wieder tun, um Ihre | g oo bewegen, sollten Sie die Quickinfos
Zauber aufzufrischen und/oder Ihre Gruppe nach | yonWindows nutzen. Gerade wenn Sie neu
heftigen Schlachten zu heilen. Allerdings konnen Sie im Spiel sind, konnen Sie sich mit diesen
sich nicht iiberall ausruhen. Sie konnen sich zum | Quickinfos wesentlich zielsicherer und
Beispiel nicht auf Stadtstrafen oder an gefihrlichen | Wirkungsvoller durch die Spielwelt
Orten ausruhen. Das heifSt, daf Sie in Stidten auf das bewegen. Mit der Tabulatortaste kGnnen

B ' g : Sie eine hilfreiche Quickinfo sofort
Wohlwollen der Biirger angewiesen sind oder ein | ginplenden.

Gasthaus finden miissen.

Statistik

Mit dieser Schaltfliche konnen Sie die Werte fiir den ausgewihlten Charakter aufrufen.

Journal

Hier konnen Sie Thre automatischen Tagebucheintrige lesen.

Optionen

Auf dieser Konsole befinden sich einige Steuerelemente, mit denen Sie bestimmen konnen, wie das
Spiel aussieht, wie es sich anhort und wie Sie ein Spiel speichern. Meistens werden Sie nur die
Funktionen zum Speichern, Laden und Beenden verwenden, es schadet aber nichts, wenn Sie wissen,
wozu die anderen Steuerelemente auf dieser Konsole dienen.

Spiele speichern, laden und beenden
Mit diesen Schaltflichen konnen Sie Spiele auf der Festplatte speichern, gespeicherte Spiele laden
oder zum Hauptmenii zuriickkehren.

Spieloptionen
In diesem Bereich gibt es einige Steuerelemente, mit denen Sie die Spielsteuerung anpassen und
sogar den Schwierigkeitsgrad des Spiels dindern konnen.

QuickInfo-Verzogerung

Hiermit stellen Sie ein, wie schnell die QuickInfo zu einem Steuerelement eingeblendet wird.

Je weiter der Schieberegler nach links bewegt wird, desto kiirzer ist die Verzogerung. Hinweis:
Sie konnen die QuickInfo sofort einblenden, indem Sie die Tabulatortaste driicken

Scroll-Geschwindigkeit von Maus und Tastatur
Hiermit stellen Sie ein, wie schnell der Bildschirm bei Bewegung iiber die Spielwelt lduft.

Schwierigkeitsgrad

Hier konnen Sie unsichtbare Faktoren einstellen, um das Spiel leichter oder schwieriger zu
machen.
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Hinweis: Wenn Sie den Schwierigkeitsgrad geringer als ,,Neutral® einstellen, erhalten Sie einen
Strafpunktabzug auf Erfahrungspunkte. Es gibt keinen Bonus, wenn Sie einen hiheren
Schwierigkeitsgrad wahlen, aber tief im Innersten (und das zihlt schliefslich) wissen Sie, daf§ Sie
ein noch hérterer Hund sind.

Umrisse immer anzeigen

Diese Option zeigt die Umrisse Ihres Charakters auch dann, wenn er eigentlich hinter einem
Hindernis verschwinden wiirde.

Blut

Diese Option schaltet das Blut und besonders unappetitliche Verwundungs- und
Todessequenzen ein und aus.

Feedback

Hier konnen Sie die Hiufigkeit von Markierungen einstellen und die verschiedenen
Meldungen ein- und ausschalten, die wihrend des Spiels eingeblendet werden.

Autom. Unterbrechung

Hier kénnen Sie Bedingungen auswihlen, unter denen das Spiel automatisch unterbrochen
wird.

Video-Optionen

Mit mehreren Steuerelementen konnen Sie hier einstellen, wie die Spielanzeige auf Threm Monitor
aussieht. In der Regel brauchen Sie hier keine Einstellungen vorzunehmen. Aber wenn Ihr
Bildschirm zum Beispiel besonders dunkel ist, dann kénnen Sie hier einige Einstellungen anpassen.

Helligkeit/Kontrast
Stellen Sie hier Helligkeit und Kontrast der Anzeige ein.
Die anderen Video-Optionen sollten Sie nur dann verwenden, wenn Torment auf Ihrem

System nicht korrekt angezeigt wird. Neueste Informationen zur Behebung von
Anzeigeproblemen finden Sie in der Readme-Datei.

Audio-Optionen

In diesem Menii konnen Sie die Lautstirke der verschiedenen Klangeffekte unabhiangig voneinander
anpassen.

Tastenbelegung

Mit dieser Option konnen Sie die Tastenbelegungen Ihren Vorlieben entsprechend anpassen.
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Klicken, um Spiel zu
unterbrechen

Turiick zur Gesundheit
Welt sanzeige
icken, um
fortzusetzen

[Atie Aktionen stoppen| |Gruppenformation auswéhlen|

Die Uhr

Auf der Uhr kénnen Sie ablesen, wieviel Zeit im Spiel bereits vergangen ist. AuSerdem konnen Sie
das Spiel durch Klicken auf die Uhr unterbrechen. Dies ist iiberaus niitzlich, besonders dann, wenn
Sie sich in einer Schlacht oder einer anderen brenzligen Situation befinden und ein wenig Zeit
bendtigen, um iiber eine erfolgreiche Strategie nachzudenken. Sie konnen das Spiel auch mit der
Leertaste unterbrechen bzw. fortsetzen.

Alle auswiihlen

Mit dieser Schaltfliche wihlen Sie Ihre gesamte Gruppe fiir eine Aktion aus. Dies ist besonders bei
Angriffen niitzlich, um Ihre ganze Aufmerksamkeit auf einen einzigen Feind zu konzentrieren.

Alle Aktionen stoppen

Diese Schaltfliche stoppt nicht das Spiel sondern bricht alle derzeitigen Aktionen Ihrer Charaktere
ab.

Formation

Wie lieben wir doch alle Paraden! Mit dieser Schaltfliche bestimmen Sie die Formation - oder
Marschordnung - Ihrer Charaktere, wenn diese sich bewegen.
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Die Richtung, die Ihre Formation einschlagen soll, um sich weiteren Abenteuern zu stellen, legen Sie
fest, indem Sie die Alt-Taste gedriickt halten und die Richtung durch Bewegen der Maus auswihlen.

Portrat

Dies ist das Portrit eines Ihrer Charaktere. Genauer gesagt: Das sind Sie. Der Charakter, dessen
Portrit hervorgehoben ist, wird simtliche Aktionen ausfiihren, die Sie auswihlen. Auferdem ist das
Portrit eine schnelle Methode, den Gesundheitszustand eines Charakters zu beurteilen. Wenn Thr
Charakter verletzt ist, sieht er im Portrit auch ziemlich mit¢enommen aus.

Gesundheitsanzeige

An dieser Anzeige konnen Sie ablesen, wieviel Gesundheit [hnen noch bleibt, bevor Sie sterben.
Wenn diese Anzeige auf Null sinkt, sind Sie tot. Behalten Sie sie also gut im Auge. Wenn Sie lieber
die absolute Zahl an Trefferpunkten anstelle der Farbleiste sehen mochten, dann klicken Sie auf
die Gesundheitsanzeige, um die Ansicht von Farben auf Zahlen umzustellen.

Leben und Tod in Torment

Es gibt einige Dinge, die Sie wissen und beherrschen miissen, um zu iiberleben. Sie miissen lernen,
wie Sie kimpfen, welche Kimpfe Sie verlieren oder vermeiden konnen und welche Kampfe Sie auf
keinen Fall verlieren diirfen, um die Ebenen weiter erkunden zu konnen.

Kimpfen

Kampfen ist mehr als blind auf Ihren Gegner einzudreschen und darauf zu hoffen, Sie wiirden ihm
schon irgendwie Schaden zufiigen konnen. In Wirklichkeit gehort wesentlich mehr dazu, und
wihrend Ihrer Reisen werden Sie die Gelegenheit haben, ein wahrer Krieger zu werden.

Wihrend Sie hohere Erfahrungsstufen erreichen, erhalten Sie Punkte fiir Waffenfertigkeit, die Sie
einsetzen konnen, um sich hinsichtlich verschiedener Gesichtspunkte des Kimpfens zu verbessern.
Allerdings konnen Sie dies nicht alleine tun. Um sich mit diesen Punkten fiir Waffenfertigkeit
tatsdchlich verbessern zu konnen, miissen Sie einen Lehrmeister finden, der Sie in die Einzelheiten
dieser Fertigkeiten einfithrt. Ohne einen Lehrmeister konnen Sie keine Waffenfertigkeitspunkte
verteilen.

Sobald Sie einen Lehrmeister gefunden haben, miissen Sie mit Hilfe eines Gespréchs herausfinden,
welche Fertigkeiten er Thnen beibringen kann und will. Wenn Sie an dessen Fertigkeiten interessiert
sind, dann konnen Sie ihn bitten, Sie darin zu unterrichten. Lassen Sie sich diese Gelegenheiten
niemals entgehen.

Ein guter Lehrmeister ist ein wertvolles Gut, und oft empfiehlt es sich, ein paar

Waffenfertigkeitspunkte aufzubewahren, falls Sie einem Lehrmeister begegnen, der eine Fertigkeit
lehrt, die Sie benotigen.
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Tod oder ,,Man kann Sie toten aber nicht fressen*

In den meisten Rollenspielen bedeutet der Tod, daff Sie zum zuletzt gespeicherten Spielstand
zuriickkehren und von dort aus noch einmal anfangen miissen. Bei Torment ist das anders. Sie sind
ein Held, der aus einem anderen Holz geschnitzt ist, und Sie sind unsterblich. Dies werden Sie schon
bald sehr niitzlich finden.

Wenn Sie getotet werden, dann kann der Schock fiir Ihren Stoffwechsel manchmal dazu fithren, da§
Sie sich an weitere Dinge iiber sich und Ihre Vergangenheit erinnern. Der Tod bringt Thnen vielleicht
eine niitzliche. Erinnerung oder sogar spezielle Fihigkeiten und Attribute zuriick. Dariiber hinaus
verlieren Sie keinen der Gegenstinde aus Ihrem Besitz. Die Werte fiir Thren Charakter
verschlechtern sich nicht, und Ihre Gruppenmitglieder laufen Ihnen auch nicht davon

Also eigentlich kann das, was Sie umbringt, Sie eigentlich nur noch hirter machen. Na ja, zumindest
meistens.

Andererseits: Manche konnen Sie fressen

Ein Klitzekleines Detail diirfen Sie allerdings nicht iibersehen: Sie sind zwar unsterblich, aber Sie
sind nicht unbesiegbar. Das heifft, obwohl Sie nach fast allen Ereignissen, die einen normalen
Charakter toten wiirden, wieder ins Leben zuriickkehren konnen, gibt es dennoch Dinge, die Sie
verletzen oder ins Jenseits befordern konnen. Hier eine Liste solcher Ereignisse:

1. Auseinandersetzungen mit Charakteren, deren Macht weit iiber der eines Unsterblichen
liegt (Angriffe auf gottgleiche Wesen bedeuten fast unweigerlich Ihr endgiiltiges
Dahinscheiden).

2 Ereignisse oder Wesen, die Sie in den Wahnsinn treiben konnen — Sie sind zwar noch am

Leben, aber sofern Sie es nicht als Lebenserfiillung betrachten, sich in Schwachsinn zu
iiben, ist Ihr Spiel an diesem Punkt ausgespielt.

3. Eingesperrt werden ohne Fluchtmdglichkeit. Eine ganz miese Idee. Vermeiden Sie das
lieber.

4. Lebendig begraben werden. Etwa wie Nummer 3, nur dunkler.

5. Zu Asche verbrannt werden — Kein Riickfahrkarte enthalten.

Sie verstehen, was gemeint ist? Ach ja: Aufgefressen und verdaut zu werden gilt ebenfalls als
endgiiltige Niederlage. Also auch ein Unsterblicher wie Sie hat eine hohere Lebenserwartung, wenn
er von Zeit zu Zeit Vorsicht walten 1dft — oder zumindest die Risiken abwigt, bevor er sich ins
Getiimmel stiirzt.

Ein guter Weg, die lauernden Gefahren zu mindern und weitere Risiken kennenzulernen, besteht
darin, eine Gruppe gleichgesinnter Begleiter zu finden, die [hnen unter die Arme greifen. Natiirlich
haben Sie immer Ihre Gruppe enger Begleiter dabei, aber hier reden wir von groferen Gruppen: den
sogenannten Biinden. Im folgenden werfen wir einen Blick auf solche Biinde — was sie sind und wie
sie Thnen helfen aber auch schaden konnen.
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Die Ebenen, Gesinnungen und Biinde

Die Gesinnung eines Wesens und dessen Zugehorigkeit zu einem Bund bestimmen grofStenteils die
Art und Weise, wie sich andere Kreaturen Thnen und Ihrer Gruppe gegeniiber verhalten. Die
Grundwerte und der Umgang einer Person oder eines Monsters mit der Umwelt wird als Gesinnung
bezeichnet. Die Gesinnung setzt sich aus zwei Faktoren zusammen. Die Konsequenz, mit der ein
Wesen handelt, wird entweder mit ,Rechtschaffen” (das heifSt, das Wesen folgt stets seinen
Uberzeugungen) oder mit ,Chaotisch” (das Wesen handelt nur sporadisch gemif seinen
Uberzeugungen) oder mit ,Neutral“ (ir¢endwo dazwischen - manchmal folgt es seiner Natur,
manchmal nicht) bezeichnet. Der zweite Teil der Gesinnung ist entweder ,,Gut” (Streben nach dem
hoheren Gut und Hilfsbereitschaft), ,,Bose® (Streben mach dem eigenen Vorteil und
Selbstbereicherung, wenn gerade keiner hinschaut) oder ,Neutral® (wiederum irgendwo
dazwischen). Die meisten Wesen, die [hnen begegnen, sind weder durch und durch gut noch bose,
noch sind sie durch und durch rechtschaffen oder chaotisch. Die meisten intelligenten Wesen sind
Neutral/Neutral. Wie dem auch sei: Je dhnlicher die Gesinnung eines Wesens der Ihren ist, desto
wahrscheinlicher werden Sie sich gut vertragen, da Sie beide dhnliche Anschauungen iiber die Dinge
des Lebens teilen. Verkiirzt ausgedriickt kénnen Sie sich die Gesinnung eines Wesens als dessen
grundsitzliche Moral vorstellen.

Die Wesen, die die verschiedenen Ebenen bewohnen, die Sie besuchen werden, sind oft mit anderen
verbiindet, die dieselben Uberzeugungen teilen. Wihrend die Gesinnung Auskunft iiber die
Grundmoral gibt, steht ein Bund fiir den politischen Standpunkt. In einer Welt, in der es drunter
und driiber geht und die sich permanent wandelt, stellt ein Bund oft den einzigen ruhenden Pol im
Leben eines Wesens dar. Daher empfinden Wesen, die einem Bund angehoren, eine tiefe Loyalitit
gegdeniiber ihren Mitverbiindeten.

Auf Threr Entdeckungsreise durch Torment werden Sie sehr wahrscheinlich zum Beitritt in einen
Bund eingeladen. Obwohl die Mitgliedschaft in einem Bund oft von ¢rofem Nutzen fiir Sie ist,
sollten Sie immer bedenken, daff die meisten Biinde aber genauso viele Feinde wie Freunde haben.
Sie erhalten zwar Hilfe von den Mitgliedern Thres Bundes, aber Sie werden auch Feinden Ihres
Bundes begegnen. Diese Feinde greifen Sie vielleicht nicht sofort an, aber sie konnen Ihnen auf
andere Art schaden, zum Beispiel indem sie IThnen Informationen vorenthalten, Sie bei Thren
Feinden verraten oder Sie in gefihrliche Gegenden lotsen. Das soll nicht heifSen, daf§ Sie niemals
einem Bund beitreten sollen, sondern bedeutet lediglich, daf Sie sich dariiber im klaren sein
miissen, auf welch zweischneidige Angelegenheit Sie sich dabei einlassen.

Zusammenfassend halten wir also fest: Je niher Ihre Gesinnung und Ihr Bund jemandem steht,
desto besser kommen Sie mit ihm zurecht und desto mehr Hilfe wird er Thnen anbieten. Je
unterschiedlicher Ihre Gesinnung und IThr Bund sind, desto weniger hilfsbereit wird das Wesen sein.
Wenn die Unterschiede zu stark sind, kann dies sogar zu offener Feindseligkeit fithren — nur
aufgrund Ihrer Gesinnung und/oder Thres Bundes.
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Anhiinge

In den folgenden beiden Abschnitten konnen Sie schnell die Informationen nachschlagen, die Sie
wihrend des Spiels benotigen. Anhang A enthilt eine Ubersicht, aus der hervorgeht, was Ihr
Charakter tun und lernen kann, und Anhang B ist eine kurze Spielanleitung fiir manche Teile der
ersten Spielstufe, damit Sie sich schneller zurechtfinden kénnen.

Anhang A

Hier finden Sie eine Reihe von iibersichtlichen Diagrammen.

Wertetabellen

Die folgenden Tabellen zeigen die Boni, die Sie fiir die jeweiligen Zahlenwerte erhalten.

Tabelle 1: Charakter-Attributwerte
STARKE GESCHICKLICHKEIT KONSTITUTION
Treffer- Schadens- Zuldssige  Tiiren % GeschoBwaffery RK-Modifika- TP-Modifika- Wiedererweckung
modifikation |modifikation Traglast einschlagen modifikation tion tion
B - - 5 3 -3 +4 -2 40
4 -2 -1 15 4 -2 +3 -1 45
5 -2 -1 15 4 -1 +2 -1 50
6 -1 0 30 6 0 +1 -1 55
7 -1 0 30 6 0 0 0 60
8 0 0 50 8 0 0 0 65
9 0 0 50 8 0 0 0 70
10 0 0 70 10 0 0 0 75
1 0 0 70 10 0 0 0 80
12 0 0 90 12 0 0 0 85
13 0 0 90 12 0 0 0 90
14 0 0 120 14 0 0 0 92
15 0 0 120 14 0 -1 +1 94
16 0 +1 150 16 +1 -2 +2 96
17 +1 +1 170 18 +2 -3 +2(+3) 98
18 +1 +2 200 20 +2 -4 +2(+4) 100
18/01-50 +1 +3 220 25 - - -
18/51-75 +2 +3 250 30 - -
18/76-90 +2 +4 280 35 - -
18/91-99 +2 +5 320 40 - -
18/00 +3 +6 400 45 - - - -
19 +3 +7 500 50 +3 -4 +2(+5) 100
20 +3 +8 600 55 +3 -4 +2(+5) 100
21 +4 +9 700 60 +4 -5 +2(+6) 100
22 +4 +10 800 65 +4 -5 +2(+6) 100
23 +5 +11 1.000 70 +4 -5 +2(+6) 100
24 +6 +12 1.200 75 +5 -6 +2(+7) 100
25 +7 +14 1.600 80 +5 -6 +2(+7) 100
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Tahelle 2: Charakter-Attributwerte

INTELLIGENZ WEISHEIT CHARISMA
Grad des| Max. Anz Altertums- Zusatzliche Altertums- Lore Reaktions-
Zaubers Fauber/Grad kunde-Bonus Zauber kunde-Bonus Bonus modifikation
8 - - -20 - -20 -5
4 - - -20 - -20 -4
5 = = -20 = -20 =)
6 - - -20 - -20 -2
7 - - -10 - -10 -1
8 - - -10 - -10 0
9 4, 6 -10 0 -10 0
10 5. 7 0 0 0 0
1 5. 7 0 0 0 0
12 6. 7 0 0 0 0
13 6. 9 0 1. 0 +1
14 7. 9 0 1. 0 +2
15 - 1 +3 2. +3 +3
16 8. 1 +5 3. +5 +4
17 8. 14 +7 3. +7 +4
18 9. 18 +10 4. +10 +5
19 9. Alle +12 1.4 +12 +8
20 9, Alle +15 2.4 +15 +9
21 9. Alle +20 358 +20 +10
22 9. Alle +25 4.5. +25 +11
23 9. Alle +30 598 +30 +12
24 9. Alle +35 6.,6. +35 +13
25 9. Alle +40 6.7. +40 +14
Tabelle 3: Diehesfiahigkeiten und -vorteile
GeschicklichkeitTaschendiebstahl (15)*Schldsser dffnen (10)* Fallen finden (5)* List (10)*
(Leise bewegen/Im
Schatten verstecken]
Tiefling S +5 +5 +5 +15
9 -15 -10 -10 -20
10 -10 -5 -10 -15
1 -5 - -5 -10
12 - - - 5)
13-15 = = = =
16 = +5 - =
17 +5 +10 & +5
18 +10 +15 +5 +10
19 +15 +20 +10 +15
20 +20 +25 +15 +18
21 +25 +30 +20 +20
22 +30 +35 +25 +23
23 +35 +40 +30 +25
24 +40 +45 +35 +30
25 +45 +50 +40 +35

* Die Zahl in Klammern steht filir die Ausgangsatiribute eines Diebs ersten Grades, bevor Geschicklichkeitspunkte zugewiesen wurden.




Ubersichten iiber Erfahrungspunkte und Zaubergrade

Im nichsten Abschnitt erfahren Sie, wie viele Erfahrungspunkte Sie fiir die jeweiligen
Charakterklassen bendtigen, um die ndchste Stufe zu erreichen. Die Anzahl zusitzlicher
Trefferpunkte, die Ihre Charaktere auf jeder Stufe gewinnen, sind in der Erfahrungsiibersicht der
einzelnen Charakterklasse aufgelistet.

Der Namenlose unterscheidet sich von den anderen Charakteren

Thr eigener Charakter ist anders als die iibrigen Mitglieder Threr Gruppe. Zunichst ist er unsterblich
— das ist der eine grofSe Unterschied. Der andere Unterschied liegt in der Weise, wie Ihr Charakter
Trefferpunkte und Zauber erhilt. Der namenlose Charakter beginnt als Krieger dritten Grades und
als Dieb und Magier ersten Grades. Der Namenlose gewinnt nur Erfahrung in der Klasse, in der er
sich gerade befindet. Er kann die Klasse wechseln, indem er mit anderen spricht. AuSerdem kann er
keine Attribute anderer Klassen erhalten, wenn er sich auf eine bestimmte Klasse spezialisiert.

Der namenlose Charakter gewinnt nur dann Trefferpunkte, wenn er in einer Klasse eine Stufe
erreicht, die hoher liegt als die hochste Stufe, die er in einer beliebigen anderen Klasse bereits
erreicht hat. Beispiel: Sie beginnen als Kampfer dritten Grades und Magier und Dieb ersten Grades.
Wenn Sie genug Erfahrung fiir einen Magier zweiten Grades gewonnen haben, erhalten Sie keine
zusitzlichen Trefferpunkte, da diese Magierstufe (zweiter Grad) geringer oder gleich Ihrer
Kimpferstufe (dritter Grad) ist. Wenn Sie eine Erfahrungsstufe hoher als drei erreichen, dann
erhalten Sie weitere Trefferpunkte (immer 1-10 Trefferpunkte pro Stufe).

Der Namenlose erlernt Zauber oft dadurch, daf die Erinnerungen daran zuriickkehren, wie man den
Zauber anwendet, anstatt durch volliges Neuerlernen. Das heifft, obwohl er einen neuen Zauber
aufgrund seiner Stufe anwenden konnte, muf er sich trotzdem moglicherweise erst an diesen
Zauber erinnern oder ihn erneut lernen, bevor er ihn anwenden kann.

Erfahrungs- und Zauberiibersicht, nach Klasse

Kampfer
Stufe Erforderliche Erfah- Trefferwiirfel Stufe Erforderliche Erfah- Trefferwiirfel
rungspunkte (10- seitiger Wiirfel) rungspunkte (10- seitiger Wiirfel)

1 0 1 12 1.000.000 9+9 Punkte
2 2.000 2 13 1.250.000 9+12 Punkte
8 4.000 3 14 1.500.000 9+15 Punkte
4 8.000 4 15 1.750.000 9+18 Punkte
5 16.000 5 16 2.000.000 9+21 Punkte
6 32.000 6 17 2.250.000 9+24 Punkte
7 64.000 7 18 2.500.000 9+27 Punkte
8 125.000 8 19 2.750.000 9+30 Punkte
9 250.000 9 20 3.000.000 9+33 Punkte
10 500.000 9+3 Punkte 21+ +250.000 zusétzlich +3 zusétzlich
il 750.000 9+6 Punkte pro Stufe pro Stufe
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Stufe Erforderliche Trefferwiirfel Stufe Erforderliche Trefferwiirfel
Erfahrungspunkte (6- seitiger Wiirfel) Erfahrungspunkte (6-seitiger Wiirfel)
1 0 1 12 440.000 10+4
2 1.250 2 13 660.000 10+6
8 2.500 8 14 880.000 10+8
4 5.000 4 15 1.100.000 10+10
5 10.000 5 16 1.600.000 10+12
6 20.000 6 17 2.200.000 10+14
7 40.000 7 18 4.400.000 10+16
8 70.000 8 19 1.980.000 10+18
110.000 9 20 2.200.000 10+20
10 160.000 10 21 +220.000 zusétzlich +2 zusétzlich Treffer-
11 220.000 10+2 pro Stufe punkte pro Stufe
Magier
Stufe | Erforderliche [Trefferwiife} Zauber | Zauber | Zauber | Zauber | Zauber | Zauber | Zauber | Zauber | Zauber
Erfahrungspkte |(4--seitig)| 1. Grades|2. Grades|3. Grades|4. Grades|5. Grades|6. Grades|7. Grades|8. Grades|8. Grades]
1 0 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0
2 2.500 2 1 0 0 0 0 0 0 0 0
3 5.000 3 2 1 0 0 0 0 0 0 0
4 10.000 4 2 2 0 0 0 0 0 0 0
5 20.000 5 3 2 1 0 0 0 0 0 0
6 40.000 6 4 3 2 0 0 0 0 0 0
7 60.000 7 4 3 2 1 0 0 0 0 0
8 90.000 8 4 3 3 2 0 0 0 0 0
9 135.000 9 4 3 3 2 1 0 0 0 0
10 250.000 10 4 4 3 2 2 0 0 0 0
11 375.000 10+1 4 4 4 8 3 0 0 0 0
12 750.000 10+2 4 4 4 4 4 1 0 0 0
13 1.125.000 10+3 5 5 5 4 4 2 0 0 0
14 1.500.000 10+4 5 5 5 4 4 2 1 0 0
15 1.875.000 10+5 5 5 5 5 5 2 1 0 0
16 2.250.000 10+6 5 5 5 5 5 3 2 1 0
17 2.625.000 10+7 5 5 5 5 5 3 3 2 0
18 3.000.000 10+8 5 5 5 5 5 3 3 2 1
19 3.375.000 10+9 5 5 5 5 5 3 3 3 1
20 3.750.000 | 10+10 b 5 5 5 5 4 3 3 2
21 4.125.000 | 10+11 5 5 5 5 5 4 4 4 2
22 4.500.000 | 10+12 5 5 5 5 5 5 4 4 3
23 4.875.000 | 10+13 5 5 5 5 5 5 5 5 3
24 5.250.000 | 10+14 5 5 5 9 5 5 5 5 4
25 5.625.000 | 10+15 5 5 5 5 5 5 5 5 5
26 6.000.000 | 10+16 6 6 6 6 5 5 5 5 5
27 6.375.000 | 10+17 6 6 6 6 6 6 6 5 5
28 6.750.000 | 10+18 6 6 6 6 6 6 6 6 6
29 7.125.000 | 10+19 7 7 if 7 6 6 6 6 6
30 7.500.000 | 10+20 7 7 7 7/ 7 7 7 6 6
31+ +375.000 | +1 zstzl.
zusétzlich | Trefferpkie
pro Stufe | pro Stufe




Priester
Stufe | Erforderliche [Trefleiirfel] Zauber | Zauber | Zauber | Zauber | Zauber | Zauber | Zauber
Erfahrungspkte |(8- seitig)|1. Grades|2. Grades|3. Grades|4. Grades|5. Grades|7. Grades|7. Grades|
1 0 1 1 0 0 0 0 0 0
2 1.500 2 1 0 0 0 0 0 0
3 3.000 8 2 1 0 0 0 0 0
4 6.000 4 2 2 0 0 0 0 0
5 13.000 5 8 3 1 0 0 0 0
6 27.500 6 3 3 2 0 0 0 0
7 55.000 7 3 3 2 1 0 0 0
8 110.000 8 8 3 8 2 0 0 0
9 225.000 9 4 4 3 2 1 0 0
10 450.000 9+2 4 4 8 8 2 0 0
11 675.000 9+4 5 4 4 3 2 1 0
12 900.000 9+6 6 5 5 3 2 2 0
13 1.125.000 9+8 6 6 6 4 2 2 0
14 1.350.000 9+10 6 6 6 5 8 2 1
15 1.575.000 9+12 6 6 6 6 4 2 1
16 1.800.000 9+14 7 A 7 6 4 3 1
17 2.025.000 9+16 7 7 7 7 5 2} 2
18 2.250.000 9+18 8 8 8 8 6 4 2
19 2.475.000 9+20 9 9 8 8 6 4 2
20 2.700.000 9+22 9 9 9 8 7 5 2
21 2.925.000 9+24 9 9 9 9 8 6 2
22+ | +225.000 |+2zstzl.
28tzl. pro Stufe |Trefferpki
pro Stufe1

Nun, da Sie alles wissen, was Sie bendtigen, wird es Zeit loszulegen. Wenn Sie fiir den Anfang gerne
noch weitere Hilfe hitten, dann sehen Sie sich noch Anhang B an. Dort finden Sie eine Anleitung fiir
den ersten Spielabschnitt.

Anhang B

WARNUNG!

Dieser Abschnitt enthilt Losungen zum ersten Spielabschnitt — oder zumindest genug, um Sie iiber
die Runden zu bringen. Lesen Sie diesen Teil nicht, wenn Sie sich Thren Weg durch den ersten Teil
des Spiels alleine suchen mdéchten. Dieser Abschnitt enthilt keine Informationen, die Sie beim
Spielen nicht auch selbst herausfinden konnen.

Tot... schon wieder

Sie beginnen das Spiel in der Leichenhalle. Thre Aufgabe ist es, aus der Leichenhalle zu fliehen, ohne
von den Staubmenschen (den Aufsehern der Leichenhalle) {iberwiltigt zu werden. Die meisten
Staubmenschen und Untoten in der Leichenhalle werden Sie in Ruhe lassen, solange Sie sie in Ruhe
lassen. Bewegen Sie sich also vorsichtig, und finden Sie so viel heraus, wie moglich.
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Allgemeine Hinweise zu den Bewohnern der Leichenhalle:

Staubmenschen: Sie werden merken, daf Gespriiche mit manchen Staubmenschen gefihrlich
sind. Wenn Sie nur ein falsches Wort sagen oder ihren Verdacht erregen, dann rufen sie sofort die
Wachen. Wenn Ihre Geschicklichkeit allerdings hoch genug ist, konnen Sie sie packen und (durch
ein Gesprach) unschiddlich machen, bevor sie Alarm schlagen konnen.

Zombies und Skelette: Diese hirnlosen Drohnen erledigen all die Aufgaben in der Leichenhalle,
fiir die die Staubmenschen sich zu schade sind. Diese wandelnden Leichen sind harmlos, solange
sie nicht provoziert werden. Wenn Sie sie allerdings provozieren, dann konnen sie ziemlich
gefdhrlich werden.

Obergeschof8 der Leichenhalle

1. Siidlicher Vorbereitungsraum
2. Empfangsraum

3. Balsamierungsraum

4.

Ostlicher Vorbereitungsraum

Der erste Anblick, der sich Thnen nach dem Bildschirm zur Charaktererschaffung bietet, ist der
Ihres Charakters, wie er von einer Totenbank im siidlichen Vorbereitungsraum der Leichenhalle
(1) herunterklettert. Sie sind eingeschlossen und teilen den Raum mit einer Reihe anderer Leichen,
darunter ein sprechender Totenschidel (Morte), der Sie anspricht, sobald Sie die Totenbank
verlassen haben. Horen Sie sich an, was Morte iiber die titowierten Anweisungen auf Threm
Riicken zu sagen hat, und durchsuchen Sie dann den Raum nach Waffen und Gegenstinden. Sie
finden ein Skalpell und eine Reihe von Bandagen auf den beiden.
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Zombie Nr. 752 in der siidostlichen Ecke des Raumes besitzt den Schliissel, den Sie brauchen, um
die Tiir zum Vorbereitungsraum in der nordwestlichen Ecke zu 6ffnen. Dies ist die einzige Tiir, zu
der der Schliissel paSit. Nehmen Sie den Schliissel, 6ffnen Sie die Tiir, und gehen Sie in den nidchsten
Raum Richtung Norden. Wenn Morte noch bei Ihnen ist, folgt eine kurze Zwischenszene, in der er
Thnen rit, sich Thre Angriffe aufzusparen, bis Sie aus der Leichenhalle entkommen sind.

Gehen Sie weiter nach Norden, bis Sie in den Empfangsraum (2) gelangen, der Raum mit dem
riesigen Buch. Durchsuchen Sie alle Behilter in diesem Raum, und nehmen Sie alles mit, was Sie
finden. Nachdem Sie den Raum durchsucht haben, sprechen Sie mit allen wandelnden Leichen.
Wenn Sie den Raum komplett erkundet haben, gehen Sie zu Dhall, der schwebenden Figur vor dem
riesigen Buch, und fangen Sie eine Unterhaltung an. Fragen Sie ihn so viel wie maéglich iiber sich
selbst und IThren Aufenthaltsort, und versuchen Sie, alles iiber die Philosophie der Staubminner zu
erfahren (das wird sich spiter noch als niitzlich erweisen). Nachdem Sie ihn alles gefragt haben,
verlassen Sie den Empfangsraum durch die Tiir im Norden.

Gehen Sie im Uhrzeigersinn weiter durch die Riume der Leichenhalle, bis Sie in den
Balsamierungsraum (3) gelangen. Bei einem der Tische dort ist eine Staubmenschen-
Balsamiererin, Ei-Vene, die halb blind und taub ist. Wenn Sie mit ihr sprechen, wird sie Sie mit
einem Zombie verwechseln und Sie bitten, etwas Balsamierungsél sowie Nadel und Faden fiir sie zu
holen. Wenn Sie mit dem Balsamierungsol und Nadel und Faden zuriickkehren (das
Balsamierungsdl finden Sie im 6stlichen Vorbereitungsraum (4), und Nadel und Faden finden Sie
im dritten Stock [aber den dritten Stock miissen Sie schon selbst suchenl), dann wird sieSie fiir Thre
Miihen belohnen.

Denken Sie immer daran: Hier in den Ebenen ist nicht alles und jeder so, wie es Ihnen scheint.
Bewegen Sie sich vorsichtig.
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Produkt-Service

Vielen Dank, daS Sie sich fiir dieses Produkt entschieden haben.

Virgin Interactive Entertainment Deutschland GmbH bietet Thnen eine technische Hotline, die Sie
unter der Rufnummer 040/ 89703300, Montag bis Freitag zwischen 15 und 20 Uhr anrufen
konnen. Hier erhalten Sie ausschliefflich technische Hilfe.

Auferdem stehen Ihnen Montag bis Freitag zwischen 15 und 20 Uhr, unter der Rufnummer
01905/ 897033 (1,21 DM/Min) unsere freundlichen Mitarbeiter zur Verfiigung. Hier erhalten Sie
Losungshilfen, Cheats und Wissenswertes rund um die Virgin Spielewelt.

Sollten Sie iiber einen Internet-Zugang verfiigen, konnen Sie unter der Internet-Adresse
http://www.vid.de oder http://www.setupcs.de unsere Webseite erreichen. Hier finden Sie
Ankiindigungen neuer Produkte, Infos, Screenshots, Software-Updates und natiirlich Demo-
Versionen aktueller und kommender Titel.

Austausch defekter CDs/GDs

Austausch defekter CDs/GDs

Sollten Sie beim Kauf unseres Produktes eine defekte CD erhalten haben, wenden Sie sich bitte
vertrauensvoll an Thren Hindler. Sollte Thnen dieser wider erwarten nicht weiter helfen konnen,
senden Sie uns bitte die defekte CD zusammen mit einer Kopie Ihres Kaufbeleges in einem einfachen
und ausreichend frankierten Umschlag zu. Denken Sie bitte daran, eine kurze Notiz beizulegen, um
was fiir ein Problem es sich bei [hrem Datentriger handelt, und geben Sie auf jeden Fall Thre Adresse
sowie Ihre komplette System-Konfiguration an. Bitte haben Sie Verstindnis dafiir, wenn wir
Datentriger, die durch unsachgemifie Behandlung beschidigt oder verindert wurden, nicht
kostenlos umtauschen konnen. In diesem Fall erheben wir fiir die pauschalierte Abwicklung
(Versand, Verpackung, Logistik) einen Betrag von DM 15.-, der als Verrechnungsscheck oder Bargeld
dem Anschreiben beiliegen sollte.

Sollte die Garantie des von Ihnen erworbenen Spieles erloschen sein haben Sie bitte Verstindnis
dafiir, daf es uns eventuell nicht mehr méglich sein wird, Thr Spiel zu tauschen oder zu ersetzen.

Senden Sie uns bitte nicht die komplette Spielverpackung zu. Sollten Sie an einem vollstindigen
Umtausch interessiert sein, wenden Sie sich damit bitte an Thren Hindler, iiber den Sie dieses
Produkt urspriinglich bezogen haben.

Bitte vergessen Sie nicht, die von Ihnen ausgefiillte Registrierkarte beizufiigen.
Thre CD/CDs schicken Sie bitte an die folgende Adresse:

Virgin Interactive Entertainment (Deutschland) GmbH

Produktservice

Borselstr. 16 C

22765 Hamburg
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HINWEIS

Interplay behilt sich das Recht vor, jederzeit und ohne vorherige Ankiindigung Verinderungen oder
Verbesserungen an dem in diesem Handbuch beschriebenen Produkt vorzunehmen.

KOPIEREN VERBOTEN

Dieses Softwareprodukt ist urheberrechtlich geschiitzt, und alle Rechte bleiben Interplay
Productions vorbehalten. Dieses Produkt ist durch die all¢emein fiir Computersoftware geltenden
Urheberrechtsgesetze geschiitzt. Sie diirfen die Software nicht kopieren. Es ist Ihnen untersagt, die
Software (oder jegliche Kopie) zu verleihen, zu verkaufen, zu vermieten, zu leasen, zu vergeben,
unterzulizenzieren oder anderweitig zu iibertragen. Das Modifizieren, Adaptieren, Ubersetzen,
Erstellen derivativer Werke, Dekompilieren, Auseinandernehmen oder anderweitige Manipulation
bzw. Entnahme von Ausgangscode der Software in Teilen oder als Ganzes sowie jeglicher Inhalte
oder die Anstiftung Dritter zu solchen Handlungen sind Ihnen ebenfalls untersagt.
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EINNTDECKEII SIE IHRE

WAHRE IDEHTiTAT
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Inhalt:
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'ﬁé Wi ichtige Informationen liber Portale, wie Sie sie 6ffnen
"~ und wo sie hinfiihren.

ﬁ: Fortgeschrittene Techniken zur Charakterentwicklung,
* einschlieBlich einer vollstindigen Liste der Klassen, Machte, und
Fahigkeiten sowie Hinweisen wie Sie diese erwerben.

Ein Blick hinter die Kulissen mit dem Chefentwickler
des Spiels.

.J".

Erhaltlich im
Buchhandel, Software- ,

Handel und online ..4
SYBEX®

www.sybex.de




INTERPLAYS WEBSITE

Willkommen beim Interplay-Web! Als Firma, die sich innovativer, interaktiver
Unterhaltungssoftware von hochster Qualitit verschrieben hat, versuchen wir stets, an vorderster
Front der neuesten technologischen Entwicklungen zu bleiben. Diese Website ist das aktuellste
Beispiel fiir unsere Bemithungen, IThnen Zugang zu einem reichhaltigen Informationsschatz und
vielfltige Moglichkeiten zu bieten.

Wir sind selbst fanatische Gamer und vollig vernarrt in die Vorstellung, daf Gamer auf der ganzen
Welt den Cyberspace nutzen kénnen, um unsere neuesten Spiele anzuschauen, auszuprobieren und
zu erleben. Zu diesem Zweck wollen wir unsere Website immer aktuell gestalten und Ihnen die
Maoglichkeit geben, UNS mitzuteilen, was [hnen an unseren Spielen gefillt... und was nicht.

Viel Spaft mit unserer Website! Erkunden Sie all die verschiedenen Bereiche, die wir zu bieten haben,
und schauen Sie bald wieder rein. Es gibt bei uns immer wieder neue, spannende Bereiche zu
entdecken.

Also noch einmal, willkommen!

Brian Fargo

Geschiftsfiihrer

Wie Sie uns finden

Starten Sie Ihre Internet-Software, und geben Sie folgende Adresse in den Browser Threr Wahl ein:

www.interplay.com
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