
SHADOWLANDS: 
THE FALL OF KORANOS

Tief im Herzen Shadowlands, umgeben von Folterkammern und Tempeln saß der Höchste
Herrscher, und das gesamte Land, über das er seine braunen Augen schweifen ließ, gehör-
te ihm. Von den wuchernden Obstgärten in Randril bis zu den großartigen Labyrinthen in
Sunessi erstreckte sich das Königreich des Höchsten Herrschers. Von dem Punkt, an dem
der Himmel das Meer berührt, bis zu den Spitzen des Guranga-Gebirges reichte seine
Herrschaft. Der dunkle König überblickte sein Riesenreich, und er war gierig nach mehr
Land.
Tianna erwachte um acht und, während sie ihre Träume abschüttelte, drehte sie sich auf
dem Kopfkissen herum, um den schlafenden Vashnar zu betrachten. Sein sanfter Atem und
sein friedliches Gesicht machten sie froh. Vashnar war in der letzten Zeit sehr bedrückt
gewesen, und wenn er wütend war, sah er viel mehr wie ein Kämpfer aus und weniger wie
ein Prinz.
Gerüchte hatten den Palast erreicht, daß hinter den Bergen, in den düsteren Königreichen
große Unruhe herrschte. Einige leichtfertige Abenteurer des Dorfes hatten davon gespro-
chen, über die Gebirgspässe in den Norden aufzubrechen, um herauszufinden, was in
Shadowlands vor sich ging. Aber Vashnar hatte es ihnen verboten, und da keiner an der
Weisheit Vashnars zweifelte, waren sie seiner Anordnung gefolgt und im Dorf geblieben.
Tianna schaute vom Fenster aus auf den Fluß Caval, den Fluß der Ewigkeit, dessen Gesang
durch das Dorf schallte und dessen Wasser, so wurde erzählt, der Stärke des Herzens Kraft
verlieh. Sie wendete ihren Blick von dem Fluß ab und hob ihn gegen die mächtige
Silhouette des Berges Holias, dem weit aus gigantischsten der Guranga-Gebirge. Und dort
sah sie plötzlich etwas, das sie erschaudern ließ: Eine Armee, eine gewaltige Masse, eine
Sintflut von Menschen bewegte sich langsam den Berg herunter wie ein riesiger, schwarzer
Fleck. Ihr zitterte den Atem, und sie drehte sich vom Fenster ab, um den Kämpfer zu
wecken.
Auch Fortimer hatte die dunkle Armee gesehen. Von seiner Farm am Fuß des Berges aus
erschien sie ihm nun überwältigend, ungeheuer und endlos zu sein, eine tödliche Welle,
die über die Landschaft hinwegschwappte. Seine Tochter kam zu ihm, als er am Rand sei-
ner Farm saß und den Zug verfolgte.
Sapphira war elf Jahre alt, und all die Weisheit ihrer Mutter stand ihr bereits im Gesicht
geschrieben. Sie sprach wenig, bevorzugte es, zu beobachten, und bei den wenigen
Gelegenheiten, während denen sie sprach, war ihre Stimme klein und leicht wie
Vogelgesang. Fortimer sah sie an – sein Kind, sein Blut, sein Leben, und Stolz wallte in sei-
ner Brust auf bei jedem Atemzug, den sie tat. Sie sagte zu ihm, und ihre Worte schnürten
ihm das Herz zu: “Vater, werden sie uns Leid zufügen?“
Fortimer fühlte, wie ihm Tränen in die Augen stiegen. Eine Stunde später waren er und
seine Familie tot. Sie waren die ersten Opfer, die der Untergang Koranos forderte.
Das Schreiben Vashnars an die Armee von Koranos:
“An dem heutigen Tag muß Koranos ihrer bittersten Herausforderung ins Auge blicken. 
Die dunkle Hand des Höchsten Herrschers erstreckt ihren Zugriff in unsere Richtung. 
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Wir müssen uns auf uns selbst besinnen und den Mut, der uns zu Männern macht, bewei-
sen. Viele von Euch haben schon früher an meiner Seite gekämpft, auf den Feldern
Magellins und am Llinor Pass: damals erlagen wir nicht, obwohl der Feind machtvoller als
die Götter zu sein schien. Und so soll es auch heute sein.
Ich versuche nicht, Euch in die Irre zu  leiten, mein Volk. Es wird an dem heutigen Tag in
unserem Land viel Blutvergießen geben.
Aber der Geist, der die Caval führt, wird uns beistehen, so daß kein Tod sinnlos sein und
jeder von uns ehrwürdig kämpfen wird.
Wir ziehen aus, um Koranos zu verteidigen das Land, das uns seit fünf Generationen
ernährt hat. Wir ziehen aus mit mutigen Herzen und mit der Gerechtigkeit auf unserer
Seite; deshalb, mein Volk, werden wir nicht erliegen.“
Als sich die Armee vom Hautplatz aus in Marsch setzte, stieg Rauch am Horizont auf.
Vashnar fluchte leise, denn er wußte, daß dort Fortimers Farm brannte, und er besann sich,
daß er trotz all seiner schönen Worte auch sterblich war, daß ein Leben so kurz wie ein
Strohfeuer und so vergänglich wie eine blühende Rose ist. 
Der Kampf begann fünf Meilen hinter der Stelle, an der die Armee die Caval überquert
hatte. Sie schienen von nirgendwo zu kommen, als ob eine riesige Faust sie vom Himmel
fallenließ. Die Annubi, die Wallküren, die Minotauren und die Untoten. Sie waren alle
Krieger ersten Ranges aus der Armee des Höchsten Herrschers, und obgleich die Kuranos
gut kämpften, wurden sie von der Übermacht der Horden des Dunklen zermalmt. Vashnar
sah, wie sein Vetter Ulun von einem Minotaurus auf die Hörner genommen und sein vierge-
teilter Körper dann den Höhlenhunden vorgeworfen wurde, die die noch schreiende Zunge
aus seinem Mund herausrissen. Durranon, der Hauptmann der Wachen, wurde in einem
Hagel von Feuerbällen, der auf die Armee niederfiel, verschluckt. In dem Rauch und der
Hitze konnte Vashnar die Gestalt Keenans, seines mutigsten Ritters, ausmachen, der auf ihn
zukam und sprach:
“Vashnar, Kämpfer, Prinz, Ihr müßt von diesem Ort fliehen. Wir sind besiegt. Ihr dürft nicht
sterben; Ihr müßt fortgehen und den Namen Koranos mit Euch nehmen. Vielleicht wird es
eines Tages möglich sein, zurückzukehren, und Kuranos wiederaufzubauen. Geht zurück zu
Eurem Palast, nehmt Tianna und macht Euch auf in den Süden, fort von Shadowlands. Laßt
Euren Tod nicht umsonst sein, Prinz!“
Vashnar wendete sich um und führte sein Pferd gegen Westen, zurück über die Caval, in
das Dorf hinein.
Keenan ritt wieder in die Schlacht, um für seinen König zu sterben.
Ratten und Skorpione krauchten durch die Dorfstraßen, Schlangen krochen an allen
Häuserwänden hoch. Der Gestank von verbranntem Fleisch hing in der Luft, und obwohl er
ihn noch nicht sehen konnte, wußte Vashnar, daß es um den Palast nicht anders stand.
Tianna lag nackt auf dem Fußboden des Schlafzimmers, sie umklammerte ihren Magen und
schluchzte. Als Vashnar sie herumdrehte, konnte er sehen, daß sie von den Incendera, den
legendären “brennenden Männern“ aus Shadowlands , geschändet und gebranntmarkt
worden war.
Er wickelte sie in Tücher und trug sie auf seinen Armen zu seinem Pferd. Während sie in
Richtung Süden ritten, durchtränkte das Blut ihrer Wunden die Tücher. Als sie die Grenzen
Kuranos erreichten, hatte sie bereits aufgehört zu schluchzen. Und lange, bevor sie an das
Ufer der Caval kamen, war sie schon tot.
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Vashnar stieg von seinem Pferd und bettete Tiannas Körper auf den Boden. Er beugte sich
über sie und begann zu weinen.
“Verflucht seid Ihr, Höchster Herrscher! Bei allem, was gut und rein in dieser Frau ist,
schwöre ich, ich werde nicht eher ruhen, bis ich Rache an Euch geübt habe!“
Vashnar zündete die Tücher, die seine Geliebte umhüllten, an und stand schweigend bei
den Flammen. Es schien eine Ewigkeit zu dauern, wie er so dastand und sie beobachtete
als ihr Körper ihren Geist an den Himmel aufopferte. Denn drehte er sich um und ritt zurück
in Richtung Norden, entlang dem Fluß. Und seine Augen waren hart wie Edelstahl, und
seine  Stirn war finster wie die Nacht.
Vashnar hatte drei Meilen hinter sich gelegt, als sich drei Reiter aus nördlicher Richtung her-
annäherten. Sein Herz zog sich zusammen, wie er bemerkte, daß es Diener des Höchsten
Herrschers waren, dunkle Ritter auf Skelettpferden. Die Untoten erscheinen in jeder Art von
Gestalt, aber die allerschrecklichste ist sicherlich die des Skelettes, ein verrotteter menschli-
cher Körper mit längst verfaultem Fleisch und zwei leeren, bodenlosen Löchern als Augen.
Das starre Grinsen ihrer Kinnknochen erschien dem Kämpfer voll bitterer Ironie zu sein. Er
lächelte und stieg von seinem Pferd ab.
“Wer wagt es, sich uns in den Weg zu stellen?“, fragte eine kalte Stimme aus der Tiefe des
bleiernen Skelett-Gewandes.
“Wer fragt?“, antwortete Vashnar.
“Ich bin Ctul Tol Anuin. Der Höchste Herrscher der Shadowlands. Hüter der furchterregen-
den Maske des Gythdor. Euer neuer Herr und Meister.“
“Und ich bin Vashnar Herenil, Sohn des Königs Herenil der Harbour-Länder, Träger des
Remiros-Stabes. Ich fordere Euch zum Kampf, Cthul Tol. Ich habe Euch an den Ufern der
Caval verflucht, und ich werde Euch vernichten.“
“Ich lache über Euren Fluch, Prinz, und über Euren heiligen Fluß. Euer Fluß fließt nordwärts,
in mein Reich, Königssohn, und dort werden Eure Knochen verfaulen, wenn Ihr sterbt.“
“Ich fürchte mich nicht vor Euch.“
“Dann passen wir gut zusammen, Prinz Vashnar, denn ich fürchte mich auch nicht vor
Euch. Ich habe überhaupt keine Angst vor Euch.“
Vashnar fühlte einen stechenden Schmerz in seiner linken Seite und gleich darauf, wie sein
eigenes Blut warm aus seinem Oberschenkel sickerte. Er sah an sich herunter. Eine
Speerspitze ragte aus der rechten Seite seines Magens hervor. Dann fing der Schmerz an.
Unvorstellbarer Schmerz, als schrien seine Nieren, seine Gedärme, seine Haut und eine
Knochen und sein gesamtes Blut nach Hilfe. Und der Aufschrei seines Körpers brach über
sein Gehirn herein und aus seinem Mund heraus. Vashnar schrie. Das war ein Urschrei.
Und durch den Nebel von Schmerz hindurch spürte Vashnar, daß der Speer gedreht und
bewegt, durch seinen Rücken gebohrt und dann schließlich herausgezogen wurde.
Er umklammerte seinen Magen und stolperte rückwärts, und er sah die stehende Gestalt
eines Skelettes, die den Speer noch in der Hand hielt. Sein grinsender Kinnknochen lächel-
te auf ihn herab, und seine leeren Augen riefen ihm zu. Vashnar sah sich selbst am Boden
liegen mit dem stehenden Skelett neben ihm. Und während er begann, tiefer und tiefer zu
sinken, sah er, wie das Skelett seinen leblosen Körper in den Fluß Caval stieß. Er wandte
sich dem Himmel zu, wo ihn die Arme der Erdmutter empfingen und sanft umhüllten. Er
sah, wie sein Gesicht lächelte.
“Ist es wieder der Traum gewesen“, fragte Nanock.
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“Derselbe Traum jede Nacht seit vier Tagen“, antwortete Helver.
“Seltsam.“
Sie saßen in der Stadt Aquanor, in einer ihrer vielen Tavernen. Aquanor war die
Hauptstadt der Harbour-Länder. Die Taverne war klein, aber freundlich, und viele
Abenteurer kamen hierher, um Geschichten auszutauschen und  Bier zu trinken. In dieser
Nacht war die Taverne gerammelt voll, und jeder sprach über Helvers Traum und Koranos
Untergang, über den Tod des Prinzen Vashnar und darüber, daß beinahe ein Drittel aller
Abenteurer seit vier Tagen in jeder Nacht denselben Traum gehabt hatten.
“Das ist ein Hilferuf, es muß einer sein“, erklärte Rathor, ein bedeutender Kleriker, dessen
Erfahrung gebot, daß das, was er sagte, ernst genommen wurde. “Wollt ihr wissen, was
ich denke? Der Prinz ist tot, und die im Palast haben die Nachricht noch nicht unter das
Volk gebracht.“
“Vielleicht wissen die im Palast es selber noch nicht.“ gab Helver zu bedenken: “Es dauert
vierzehn Tage, um nach Koranos zu reiten. Was, wenn er erst vor vier Tagen gestorben ist?
Das kann möglich sein. Auf alle Fälle sollten wir um eine Audienz bei dem König bitten
und wenn nur, um ihn über den Traum zu warnen.“
“Wenn so viele von uns schon den Traum gehabt haben, dann kann ich mir vorstellen, daß
viele Diener des Palastes ihn auch geträumt haben. Der König muß es schon wissen, wenn
er es nicht wüßte, wäre er kein König.“
“Was sollen wir nun tun? Unsere Sachen packen und in Richtung Norden reiten, sechzehn
Tage lang, nur wegen eines Traumes? Das könnte eine Falle sein. Es sind schon merkwürdi-
gere Dinge passiert.“
“Ich möchte gerne etwas sagen“, ertönte da eine sanfte Stimme aus dem Hintergrund, und
als die Abenteurer sich herumdrehten, erblickten sie ein helles, weißes Licht, und in der
Mitte des Lichtes befand sich der Geist eines kleinen Mädchens; sein Gesicht strahlte
unendliche Weisheit aus. Der Raum teilte sich, und die Gestalt schwebte langsam , schwei-
gend nach vorne. Dann sprach sie, und ihre Stimme war wie Vogelgesang:
“Ich bin Sapphire aus Koranos, hierhergebracht durch die Kraft des Flusses Caval, um euch
aufzurufen, Vashnar Herenil zur Hilfe zu eilen, der von dem Höchsten Herrscher
Shadowlands ermordet wurde, der aber im Geist noch lebt. Durch die Kraft des Flusses
Caval, dem Fluß der Ewigkeit, und durch die Macht des Fluches, den Vashnar an der Seite
seiner Geliebten ausgesprochen hat, wird sein Geist nicht eher ruhen, bis der Höchste
Herrscher ermordet ist.“
“Das kann lange dauern“, flüsterte Nanock Helver zu. Das Licht bewegte sich auf ihn zu.
“Deshalb, Nanock von Duannar, ist der, der verflucht, oft selbst der Verfluchte. Viele von
euch werden bereits die Nachricht vom Untergang Koranos und dem Tod Vashnars erhalten
haben. Vashnar fordert vier der edelsten Kämpfer auf, Träger seines Geistes und seiner
Führerschaft zu werden und nach Shadowlands aufzubrechen, um seine Knochen zu ber-
gen und die Rache an Cthul Tol Anuin zu vollziehen. Nehmt ihr an?
“Und was dann?“, fragte Rathor: “Was, wenn die Aufgabe erfüllt ist? Wie werden wir
dafür belohnt? Wie soll der Geist Vashnars unsere Körper wieder verlassen und uns beloh-
nen?“
“In den innersten Tiefen von Shadowlands“, flüsterte der Geist, “hinter den Folterkammern
und Tempeln, an den Untoten und den Höllenhunden vorbei, über das Labyrinth und die
Pyramiden hinaus liegt des Höchsten Herrschers dunkler Tempel. Und in diesem Tempel
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befindet sich der Altar der Wiederherstellung. Dieser Altar besitzt den Zauber, mit dem der
Höchste Herrscher seine Vorherrschaft für so lange Zeit aufrecht erhalten konnte. Legt die
Knochen Vashnars auf den Altar, bemächtigt euch des Schlüssels des Höchsten Herrschers
und erweckt Vashnar wieder zum Leben. Dann werdet ihr von dem Prinz eine Belohnung
bekommen. Eine Belohnung, wie ihr sie euch in euren kühnsten Träumen nicht vorstellen
könnt.“
“Das überzeugt mich“, sagte Nanock: “Wie aber können wir wissen, daß wir erwählt
sind?“
„Ihr werdet es wissen“, hauchte Sapphire und verschwand genauso leise, wie sie gekom-
men war. 
Vom Eingang Shadowlands bis hin zu der verbrannten Hülle, die einmal Koranos gewesen
war, waren die Ufer des Cavals bevölkert. Viele Leute hatten sich an diesem Tag zur Caval
aufgemacht, einige aus Treue zum ehemaligen und künftigen Prinzen, einige eher aus
materiellen Gründen und andere aus Neugier, aber keiner von ihnen erwartete das, was
sich an diesem Nachmittag ereignen sollte.
Als sich die Sonne hinter dem Berg Holias, dem größtem des Guranga-Gebirges verfinster-
te, begann sich der Himmel zu verdunkeln und aus der Tiefe der Erde ein Grollen hervorzu-
brechen. Der Fluß Caval fing zu heulen an, und sein Heulen war das Schreien derjenigen,
die ihr Leben gelassen hatten, als sie ihrem Herzen gefolgt waren. Sein Wasser war die
Tränen derjenigen, die den Verlust eines Unschuldigen Beklagen. Und der Fluß strömte
schneller und schäumte und schlug mächtige Wellen, und er trat über seine Ufer, und alle,
über die das Wasser hereinbrach, erstarrten. Und alle, die versuchten zu fliehen, wurden
von dem Wasser eingeholt. In kürzester Zeit stand die ganze Menschenmenge schweigend
und starr.
Tief in seiner innersten Seele fühlte Nanock die Gegenwart eines anderen Wesens. Dieses
suchte nach ihm, erahnte alles über ihn, und dann, so rasch, wie dieses Gefühl entstanden
war, entfloh es wieder . Da kehrten die Wasser zurück in den Fluß, klarte der Himmel sich
auf, und die Leute begannen wieder, sich zu bewegen.
Jeder, der dort gewesen war, verließ auf der Stelle und schweigend den Ort. Wenn man
sie später fragte, warum sie so schnell weggegangen seien, konnten sie nichts dazu sagen.
Sie wanderten heimwärts, neuen Abenteuern entgegen, zu Geliebten, Schlachten, Kindern
und Familien. Alle verließen die Ufer der Flusses Caval. Alle, bis auf vier Abenteurer – aus-
gewählt von Vashnar Herenil, Prinz und  Herr von Kuranos, um ihn zu rächen und zu erlö-
sen.

DAS BETRETEN VON SHADOWLANDS
Shadowlands ist ein herausforderndes und fesselndes Rollenspiel, das wegen seiner hoch-
entwickelten Benutzeroberfläche sehr leicht zu spielen ist. Die Vollendung Deiner Mission
könnte Monate dauern, aber die Kontrollen wirst Du ganz sicher in nur wenigen Minuten
beherrschen.
Shadowlands ist zum Bersten voll mit Fallen, Gegnern und Puzzles. Es ist Dein Ziel, deine
vier Gefolgsleute, die Four Warriors, durch diese Hindernisse zu führen und dann The
Keeper, den untoten Hüter Deines physischen Daseins, zu bekämpfen. Hast Du ihn einmal
besiegt, dann darfst Du Dich einer vollständigen Regenerierung unterziehen, die physischen
und geistigen Hälften Deiner Persönlichkeit zusammenschließen und so zu Deiner absoluten
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Selbstverwirklichung führen.
Niemals vergessen: Der Geist ist stets bereit, aber der Körper ist manchmal sehr schwach.

A. OPTIONEN ZUM START

Zum Anfang des Spiels stehen Dir drei Optionen zur Verfügung : 
GENERATE CHARACTERS (Charakter erzeugen)
QUICK START (Schnellstart)
oder       
LOAD A SAVED GAME  (vorher gesichertes Spiel laden)

1. CHARAKTERE ERZEUGEN
Wenn Du Shadowlands zum ersten Mal spielst, mußt Du Deine Gefolgsleute zuerst erstel-
len. Diese vier physischen Wesen sind dann Deine Ohren, Augen, Hände und Füße. Nur
durch so kann Dein geistiges Wesen mit der physischen Welt interagieren und eventuell –
nachdem Du Deinen Körper von den Untoten zurückerworben hast – das Spiel vollenden.
Klicke auf das [1] Icon , um den “Generate Characters“- Schirm aufzurufen. Am unteren
Rand des Displays werden vier Figuren abgebildet, die Du dann verwenden mußt, um das
Aussehen und die Eigenschaften Deiner vier Kämpfer festzulegen. Zuerst wird die linke
Figur markiert und umrahmt, d. h. Du kannst sie nun ändern. Alle vier Figuren können
jederzeit geändert werden, indem man sie auf diesem Bildschirm anklickt.

A) DAS  AUSSEHEN EINER FIGUR ÄNDERN
Das Gesicht der momentan gewählten Figur wird auf das größere Porträt im Fenster links
vom Bildschirm übertragen. Rechts von diesem Porträt sind vier kleine Icons für das Haar,
die Nase und den Mund. Wiederholtes Klicken auf eins dieser kleinen Icons läuft dann
durch die verschiedenen Möglichkeiten, die dieser Figur zur Verfügung stehen.
Alle Figuren können auf diese Weise beliebig erstellt werden.

B) DEN NAMEN EINES CHARAKTERS ÄNDERN
Du kannst einem Charakter auch einen Namen geben. Der Cursor zur Texteingabe befindet
sich oben rechts auf dem Schirm, direkt unter den vier Stabdiagrammen. Tippe den
gewünschten Namen ein und drücke auf RETURN. Der Name erscheint nun auf dem
Schirm, direkt unter dem Porträt der Figur.

C) DIE EIGENSCHAFTEN EINES CHARAKTERS ÄNDERN
Wie bei vielen anderen Rollenspielen hat jeder der Kämpfer seine besonderen
Eigenschaften, die dann ihre/seine Leistung im Spiel bestimmen. In Shadowlands beginnt
jeder Charakter mit einer gewissen Menge Punkten in Bezug auf STÄRKE, KAMPFFÄHIG-
KEIT, ZAUBERKRAFT und GESUNDHEIT.
Das Programm teilt jedem Charakter für jede dieser Eigenschaften automatisch einen gewis-
sen Punktestand zu. Die Länge des Stäbchens neben der Eigenschaft zeigt den momenta-
nen Punktestand an – je länger das Stäbchen, desto mehr Punkte stehen dem Charakter zur
Verfügung. Man kann auch die Werte der verschiedenen Eigenschaften unter den
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Charakteren austauschen. Natürlich wäre es zu einfach, von Anfang an einen Charakter
extrem stark zu machen oder einen anderen zu einem mächtigen Zauberer. Deshalb mußt
Du zuerst auf die ZKUFALLSKARTE (gekennzeichnet durch ein ? oben auf dem Schirm)
klicken, was dann die Werte der Eigenschaften vermischt und sie den Charakteren erneut
zuteilt. Diesen Vorgang wiederholst Du, bis Du mit dem Ergebnis zufrieden bist.

WICHTIGER HINWEIS: 
Vergiß nicht, daß sich die Eigenschaften eines Charakters im Laufe des Spiels verändern,
als seine Erfahrung zunimmt.

WARNUNG: 
Wir empfehlen, daß Du Dein Spiel sofort nach Betreten von Shadowlands sicherst, denn
solltest Du sterben, bevor Du Deine Charaktere gesichert hast, mußt Du Deine ganze
Gefolgschaft neu erstellen.
Bist Du nun mit dem Aussehen, dem Namen und den Eigenschaften Deines Charakters
zufrieden, so rückst Du zum nächsten weiter, indem Du sein Porträt unten auf dem
Bildschirm anklickst. Wenn Du alle Deine Kämpfer erstellt hast, klicke auf das ‚ENTER THE
SHADOWLANDS‚- Schwert - Icon , um das Spiel zu starten.

2. SCHNELLSTART
Es ist nicht unbedingt nötig, daß Du Deine Gefolgsleute selbst erstellst; das Programm wird
dies unternehmen, falls gewünscht. Diese Option einfach anwählen. Wir empfehlen jedoch,
daß Du Dein Programm selbst zusammenstellst, denn ernste Spieler, die das Spiel wirklich
vollenden wollen, entwickeln ihren eigenen Stil, wozu die automatische Teamauswahl nicht
immer geeignet ist.

3. GESICHERTES SPIEL LADEN
Wähle diese Option, wenn Du schon mal gespielt hast und nun von einer abgesicherten
Stelle wieder weitermachen willst. Du befindest Dich dann mit den gleichen Charakteren
und demselben Status wie voher genau an dem Ort, wo Du vorher aufgehört hast.

B. DER SPIELABLAUF
Bist Du einmal in das Spiel eingestiegen, erhältst Du eine Gedächtnishilfe, die Deine
Charaktere sichert, wenn sie neu erstellt worden sind. Es wird Dir unbedingt geraten,
davon Gebrauch zu machen, denn neue Charaktere sind ganz besonders verletzlich und
können nur durch Benutzung der LOAD SAVED GAME – Option gerettet werden .
Der Bildschirm ist Dein Fenster zur Spielwelt, er zeigt Dir die Umgebung im isometrischen
3D-Stil. Die Porträts der Four Warriors befinden sich am oberen Rand der Ansicht.
Das Spiel wird mit der Maus gesteuert, und Du benutzt die Porträts Deiner Kämpfer, um
Befehle zu geben, die sie dann in der Spielwelt ausführen.
Gewöhnlich werden diese Befehle gegeben, indem man den linken Mausknopf benutzt –
man klickt auf den Teil eines Porträts an einem Ort in der Spielwelt. Genaue Einzelheiten
über die Kommando - Sequenzen  stehen weiter unten.
Beachte, daß jeder Kämpfer nur Befehle gegen Objekte und Ziele ausführen kann, die
innerhalb seines Sichtfeldes liegen – in seinem RANGE OF VISION (Sichtbereich). 
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Dieser Sichtbereich, der Kampfbereich eines Kämpfers, hängt von der Entfernung und von
dazwischenliegenden Hindernissen (z. B. Wänden) ab. Der Sichtbereich eines Charakters
wird Dir durch den Mauszeiger angegeben. Wenn eine Aktion ausgewählt wurde, zeigt
Dir ein Zeigefinger – Icon, wann Du in dem Sichtbereich eines Charakters bist, und eine
Pfeilspitze zeigt Dir an, daß Du außerhalb seines Sichtbereiches bist. Die Pfeilspitze kann
nur auf den Porträts benutzt werden.
Klicke zum Beispiel das linke Bein des roten Kämpfers (Porträt außen links ) an, das ist das
verlängerte Bein rechts, wenn man es von Deiner Position ansieht. Das ruft den “walk to“-
Befehl hervor. Du bewegst nun den Mauszeiger über den Bildschirm und wählst den Ort
aus, wo der Zeiger als eine Hand aufleuchtet. Klicke den linken Mausknopf wieder, und
der Kämpfer geht dann zu diesem Ort.
Alle Handlungen in diesem Spiel können auf diese Weise ausgeführt werden. Zusätzlich
kann man sich durch die Porträts Zugang zu Informationen (INVENTAR) über jeden
Kämpfer verschaffen – ziehe den Mauszeiger über ein anderes Porträt und klicke den rech-
ten Mausknopf. Der INVENTAR – Schirm für diesen Charakter wird nun angezeigt (aber
beachte, daß die Spielzeit währenddessen weiter abläuft, was wichtig ist, wenn Du Dich
mitten in einem Kampf befindest). Um zum Action-Bildschirm zurückzukehren, brauchst Du
nur den rechten Mausknopf zu drücken.

WICHTIGER HINWEIS:

BENUTZUNG DER MAUS
Die Maus wird in zweifacher Weise in Shadowlands benutzt: um Icons oder Objekte aus-
zuwählen, indem man sie anklickt, und für bestimmte Handlungen, indem man mit ihr
“zieht“.

AUSWÄHLEN VON ICONS UND GEGENSTÄNDEN
Um ein Icon oder einen Gegenstand auszuwählen, ziehst Du de Mauszeiger auf das
gewünschte Objekt. Dann klickst Du (kurz drücken und loslassen) den linken Mausknopf.

ZIEHEN
Einige Fortgeschrittene Kontrolltechniken bestehen aus “ziehen“ (“dragging“) – plaziere
den Mauszeiger auf dem Ort, zu dem Du gehen möchtest, drücke den linken Mausknopf
und halte ihn fest. Nun ziehst Du die Maus mit dem heruntergedrückten Knopf langsam in
die gewünschte Richtung.

KNÖPFE
Der linke Mausknopf wird benutzt, um Aktionen, Icons, Objekte und Orte auszuwählen.
Den rechten Mausknopf wendest Du in Shadowlands an, um zwischen dem Spielbildschirm
und dem INVENTAR-Schirm hin- und herzuschalten, während der Zeiger auf dem Porträt
eines Charakters ist. Den rechten Knopf benutzt Du auch, um einen gewählten Charakter
zu zentrieren, wen der Zeiger nicht auf dessen Porträt ist.

1. DIE PORTRÄTS
Die Porträts stellen die FOUR WARRIORS dar, und sie sind farbig gekennzeichnet, um Dir
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zu helfen, sie mit dem dazugehörigen Kämpfer auf dem Bildschirm zusammenzubringen
Die Porträts haben zwei Hauptfunktionen:
Erstens kannst Du durch sie Befehle an die Kämpfer geben. Du kannst jederzeit einen
Charakter befehligen, indem Du einen Teil seines Körpers anklickst. Genaue Anleitungen
dafür bekommst Du später.

WICHTIGER HINWEIS:
Das Layout der Porträts kann mit Hilfe der LAYOUT-Kontrolle (die ESCAPE-Taste) verändert
werden.
Zweitens geben sie Dir Informationen über die Four Warriors, im besonderen über ihre
Gesundheit und ihre Position in der Spielwelt. Die Position wird angegeben, wenn das
Porträt erscheint (siehe unten DAS BENUTZEN DER PORTRÄTS). Der Gesundheitszustand
eines Charakters wird durch einen horizontalen Streifen am unteren Rand jedes Porträts
angezeigt.

A) BENUTZEN DER PORTRÄTS
Die Porträts befinden sich immer in einem von vier Zuständen:

1) ACTION – PORTRÄT
Hier  wird der Charakter in einer Umrißzeichnung dargestellt, die in Arme, Beine und Kopf
aufgeteilt ist. Wenn der Charakter ein Objekt in seiner rechten Hand trägt, wird das auch
gezeigt. Diese Darstellungsart wird benutzt, um dem entsprechenden Kämpfer Befehle zu
erteilen.

2) GESICHTS – PORTRÄT
Wenn Du nur das Gesicht eines Kämpfers auf dem Bildschirm siehst, bedeutet das, daß er
oder sie augenblicklich nicht in dem Sichtfeld des von Dir gewählten Charakters ist. Zum
Beispiel: Wenn Du das Spiel startest, klicke links das rechte Bein des roten Kämpfers an
und lasse ihn ununterbrochen diagonal herunter zu der Straße unten links laufen. Nach und
nach verschwinden die anderen Charaktere aus dem Sichtfeld des roten Charakters, und
anstatt ihrer Porträt-Icons erscheinen nun ihre Gesichtsporträts auf dem Bildschirm.

3) UMGEKEHRTES PORTRÄT
Wendet sich der Charakter Dir seinen oder ihren Rücken zu, bedeutet das, daß er/sie nicht
nur aus dem Sichtfeld des momentan geführten Charakter verschwunden ist, sondern daß
er/sie sich auf einem anderen Level des Spiels befindet.

4) TOTENKOPF
TOTENKÖPFE erinnern uns an die Kämpfer, die nicht länger unter uns sind.

2. BEFEHLE GEBEN
Befehle können jeweils an bestimmte Charaktere gegeben werden, während andere
Charaktere noch mit Aufgaben von früheren Befehlen beschäftigt sind, was in der Tat eine
“multitasking“-Kommando-Struktur ergibt.
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Um einem Kämpfer einen Befehl zu geben, mußt Du zuerst sein Porträt anklicken – der
Bildschirm wandert dann zu seinem augenblicklichen Standort, und sein Porträt wird zu
einem ACTION-PORTRÄT (falls es nicht schon eins ist).

WICHTIGER HINWEIS:
Klickst Du einen Totenkopf oder einen toten Kämpfer an, erscheint der Ort, an dem sich der
Körper befindet (er wird vielleicht von einem anderen Charakter getragen). Du kannst
einem toten Kämpfer keine Befehle geben!
Der Zustand der anderen Charakter-Porträts kann sich ändern, sie geben ihre jeweilige
Position relativ zu dem momentan  gewählten Charakter an. Kämpfer, die im Sichtfeld
Deines Charakters sind, zeigen ihre ACTION-PORTRÄTS, diejenigen, die nicht in seinem
Sichtfeld sind, erhalten FACIAL PORTRÄTS oder erscheinen als UMGEKEHRTE PORTRÄTS,
wenn sie sich auf einem anderen Level befinden.
Tatsächlich ist es einfach, Befehle zu geben. Das einzige, was Du tun mußt, ist, den ent-
sprechenden Körperteil des Kämpfers anzuklicken, der den Befehl ausführen soll. Es stehen
Dir fünf Körperzonen dafür zur Verfügung, und Du wirst sehen, daß die
Kontrollmöglichkeiten ziemlich logisch sind. Der Kopf kontrolliert Essen und Lesen, die Füße
kontrollieren zwei Gangarten und so weiter...

a) ACTION-HAND
Das ist immer die linke Hand, d. h. sie ist auf der linken Seite, wenn Du das ACTION-
PORTRÄT anschaust, und deshalb ist sie eigentlich die rechte Hand des Kämpfers. Die
ACTION-HAND wird im Nahkampf benutzt. Zusätzlich, wenn der Kämpfer ein Objekt in
dieser Hand hält, wählt man die ACTION-HAND, um den Gegenstand zu benutzen.k Die
Pfeile, die über und unter dem Objekt erscheinen, geben Dir die Möglichkeit, durch die
anderen Objekte aus dem INVENTAR des Charakters zu fahren. Du kannst sie so auswech-
seln, ohne den INVENTAR-Bildschirm benutzen zu müssen.

b) TRANSIT-HAND
Das ist immer die rechte Hand von Deinem Blickpunkt aus. Diese Hand wird benutzt, um zu
Sammeln, Fallenlassen, Werfen und Handeln. Achte darauf, daß die TRANSIT-HAND
immer frei ist, auch wenn Du sie gerade benutzt hast, um etwas aufzuheben (siehe unten
BEFEHLS-SEQUENZEN). Aufgehobene Gegenstände müssen sofort in die  ACTION-HAND
übergeben werden. Die einzigen Objekte, die in der TRANSIT-HAND bleiben dürfen, sind
die Schilder – diese trägt der Charakter am TRANSIT-ARM, und man kriegt nur über den
INVENTAR-Schirm Zugang zu ihnen.

c) DAS GEHBEIN
Das ist immer das rechte Bei n, wenn Du das ACTION-PORTRÄT ansiehst. Seine einzige
Aufgabe ist es, den Charakter von einer Position in eine andere gehen zu lassen.

d) DAS “FÜHRUNGSBEIN“
Das ist immer das linke Bein von Deiner Sicht aus. Diese Bein hat dieselbe Aufgabe wie
das GEHBEIN. Zusätzlich bewirkt es, wenn Du diese Funktion wählst, daß die Charaktere,
die in dem Sichtfeld Deines Kämpfers sind, ihm folgen. Dieser Befehl ist da, um eine
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Truppe zu bilden. Die Formation, die die beteiligten Charaktere annehmen, wird von der
SQUAD FORMATION-Option vorgeschrieben. Das wird in dem INVENTAR-Schirm
Abschnitt genauer erklärt.

e) KOPF
Es gibt nur einen für jeden Charakter! Er wird zum LESEN und ESSEN gebraucht.

WICHTIGER HINWEIS:
Du kannst kompliziertere Handlungen ausführen, wodurch Deine Kämpfer mit anderen
Objekten und Charakteren interagieren. Diese werden durch eine Mischung verschiedener
Befehle verwirklicht – um Objekte zu werfen, mußt Du z.B. das Objekt, beide Hände und
das Ziel anklicken.

3. BEFEHLS-SEQUENZEN

a) GEHEN
Wähle das Porträt des Charakters aus, der Deinen Befehl ausführen soll. Klicke das GEH-
BEIN an. Klicke (d. h. mit dem Handzeiger) auf dem Bildschirm den Ort an, wohin Du ihn
gehen lassen willst – er (der Ort) muß in seinem Sichtfeld sein. Ziehst Du den Zeiger, so
folgt der Charakter.

b) FÜHRUNGSTRUPPE
Wähle das Porträt des Charakters aus, den Du befehligen möchtest. Klicke das
FÜHRUNGSBEIN an. Klicke auf dem Bildschirm den Punkt an, wohin  er die anderen
führen soll.
Der Charakter begibt sich nun zu dem gewünschten Ort, wobei ihn die anderen
Truppenmitglieder iln der auf dem Schachbrett erstellten Formation begleiten (siehe den
Abschnitt INVENTAR-SCHIRM). Charaktere außer Sichtweite werden sich der Truppe nicht
anschließen.

c) ESSEN UND TRINKEN
Jeder Charakter braucht im Laufe der Zeit Essen und Wasser, um seine Kräfte wieder zu
stärken.
a) Wähle das Porträt Deines gewünschten Charakters aus.
b) Klicke sein KOPF-ICON.
c) Ziehe den HANDZEIGER (was bedeutet, daß das Nahrungsmittel im Sichtfeld sein muß)
über das Nahrungsmittel, das Du für ihn vorgesehen hast, bis es aufleuchtet; dann klickst
Du es an.
Der Charakter geht dann  zu dem Nahrungsmittel, hebt es auf und ißt es. Daß der
Charakter direkt  von den Quellen trinkt, erreicht man auf die gleiche Weise.
Damit er ißt, was er schon in der Hand hält:
a) Wähle das Porträt des Charakters, dem Du einen Befehl erteilen  willst.
b) Plaziere das Nahrungsmittel in seine ACTION-HAND (benutze die Scroll-Pfeile, wenn
nötig).
c) Kicke das Nahrungsmittel an.

11

Shadowlands  04.11.1997 10:51 Uhr  Seite 11



d) Klicke das KOPF-Icon an.
Der Charakter ißt dann das Nahrungsmittel, das er in der Hand hält. Daß er aus Behältern
trinkt, erreicht man auf die gleiche Weise. Um diese zu füllen, muß man sie nur an einer
Quelle benutzen. Man kann Nahrungsmittel- und Getränke auch mit Hilfe des MUND-Icons
auf den INVENTAR-Schirm einsetzen.

d) LESEN
Um eine Nachricht zu lesen:
a) Wähle das Porträt Deines Charakters aus.
b) Wähle dann das KOPF-Icon.
c) Zeige mit der HAND auf die Nachricht, die er lesen soll, und wähle sie aus (sie muß im
Sichtfeld sein).
Der Charakter geht dann hinüber zur Nachricht und liest sie. Klicke den linken Mausknopf,
um die Nachricht zu löschen. Beachte, daß es unmöglich ist, Nachrichten im Dunkeln zu
lesen.

e) SAMMELN
Um Objekte zu sammeln, die in der Reichweite des Charakters liegen:
a) Wähle den Charakter aus. 
b) Wähle dann die TRANSIT-HAND.
c) Markiere und wähle das Objekt in der Spielwelt.
Der Charakter geht dann zu dem Gegenstand hinüber und hebt ihn auf. Er nimmt ihn in
die ACTION-HAND, und er erscheint in einem Fach in seinem INVENTAR:
Wenn der Charakter bereits ein volles INVENTAR hat, tauscht er den Gegenstand mit dem,
den er gerade in der ACTION-HAND hält, aus.

f) FALLENLASSEN UND WERFEN
Um eine Gegenstand fallenzulassen:
a) Wähle das Porträt des Charakters aus, den du kommandieren möchtest.
f) Plaziere den Gegenstand, der fallengelassen werden soll, in die ACTION-HAND, indem
Du die Scroll-Pfeile benutzt, falls nötig.
g) Wähle den Gegenstand aus.
h) Zeige auf die TRANSIT-HAND.
i) Wähle den Ort aus, wo der Charakter den Gegenstand fallenlassen soll und benutze
dazu den HAND-Zeiger.
Wenn der Ort in der Nähe der Charakters liegt, geht er einfach dorthin und läßt den
Gegenstand fallen. Wenn der Ort weiter weg ist, wirft er den Gegenstand. Denke daran,
daß ein Kämpfer immer versucht, das Objekt genau dorthin zu werfen, wohin Du gezeigt
hast; wenn er aber zu schwach ist oder das Objekt zu schwer ist, kann er es vielleicht nicht
schaffen.

g) HANDELN
Um Schalter und Knöpfe zu bedienen:
a) Wähle das Porträt Deines Charakters aus.
b) Wähle dann die TRANSIT-HAND.
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c) Markiere und wähle das gewünschte Objekt.
Der Charakter geht dann hinüber und benutzt das Gerät, d. h. er drückt einen Knopf, zieht
einen Hebel.
Einige Geräte werden durch Druck auf Bodenschalter aktiviert, andere durch Licht,
Dunkelheit oder andere Faktoren. Du mußt einfach damit experimentieren!

h) DAS BENUTZEN VON GEGENSTÄNDEN
Jedes Objekt, das die ACTION-HAND gerade festhält, kann gegen ein anderes Objekt
ausgetauscht werden, indem Du das festgehaltene Objekt und dann das andere anklickst.
Die meisten Objekte werden für bestimmte Handlungen gebraucht und sind nur effektiv,
wenn sie korrekt benutzt werden. Als Grundsatzregel gilt, daß es im Spielablauf klar wird,
welches Objekt welche Funktion hat.
Zum Beispiel:
1) SCHLÜSSEL
Diese sind nur für Schlösser zu gebrauchen – wenn Du den Schlüssel zum Gebrauch ausge-
wählt hast, kannst Du in nur an deinem Schloß benutzen. Wenn der Schlüssel noch nach
seiner Betätigung in der Hand gehalten wird, dann paßt er nicht mehr in dieses Schloß.
2) MÜNZEN
Diese öffnen Fächer. Es können mehrere Münzen gebraucht werden. Falls die falsche Art
von Münze benutzt wird, und sie nicht paßt, bleibt die Münze in der Hand des Charakters.
3) FLASCHEN
Flaschen kann man an Quellen gebrauchen – sie lassen sich füllen.

WICHTIGER HINWEIS:
Wenn du versuchst, die Icons in unsinniger Weise zu gebrauchen, z. B. wenn Du einen
Schlüssel an einer Quelle benutzt, merkst Du, daß es unmöglich ist, währenddessen die
Quelle zu markieren.

4. INVENTAR–SCHIRM
Der INVENTAR-Schirm eines Charakters wird sichtbar, wenn Du den rechten Mausknopf auf
einem Porträt anklickst.
Der Bildschirm ist in fünf Felder unterteilt.

a) RUCKSACK-GEGENSTÄNDE
In dem oberen linken Feld auf dem Bildschirm gibt es 16 Fächer . Jedes Fach kann die
Darstellung eines einzelnen Objektes in Deinem INVENTAR (das von dem Kämpfer getra-
gen wird) enthalten. Gegenstände können aufgenommen und in leere Fächer gepackt wer-
den, indem man sie anklickt, oder sie können ausgetauscht werden, indem man auf ein
anderes Objekt klickt. Es kann sein, daß Du das manchmal machen möchtest, damit
bestimmte Objekte während des Spiels nacheinander in die ACTION HAND gelangen.
Der Gegenstand, der gerade in der ACTION HAND des Charakters ist, gehört in ein
Spezialfach auf der rechten Seite, unterhalb der Anzeige, in der zusätzliche Informationen
über den Gegenstand enthalten sind, und von wo aus der Eintritt in da MAGIK-System
(siehe unter dem Abschnitt ZAUBER nach) erlaubt ist.
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b) CHARAKTER-STATISTIKEN
In der Mitte des Bildschirms, unterhalb der Tafel, auf der das augenblicklich gehaltene
Objekt (wenn es eines gibt) markiert ist, siehst Du eine Liste von fünf Eigenschaften und
danach drei Stabdiagramme. Hier kannst Du den Status Deines Charakters überprüfen. 

KAMPFEBENE
Diese wird mit Erfahrung zunehmen. Charakter starten im allgemeinen auf Level eins oder
zwei.

MAGIEEBENE
Wie COMBAT LEVEL, aber bezogen auf magische Kräfte.

KRAFT
Die erste Zahl gibt die augenblickliche Krafteinschätzung eines Charakters an; die zweite
sein geschätztes magisches Kräftepotential.

GESUNDHEIT
Wenn die Gesundheit des Charakters ihren Nullpunkt erreicht hat, stirbt er. Seine
Gesundheit leidet, wenn er durstig ist, hungrig oder verletzt ist oder zu viele Gegenstände
tragen muß. Die zweite Zahl gibt das geschätzte maximale Gesundheitspotential für diesen
Charakter an.

RÜSTUNG
Gibt den Grad von Schutz an, den der Charakter gerade genießt.

NAHRUNG-STABDIAGRAMM
Du solltest ein genaues Auge hierauf richten. Wenn der Ernährungszustand des Charakters
bedenklich wird, hungert er und seine Gesundheit nimmt ab.

WASSER-STABDIAGRAMM
Wie bei Essen, aber der Stand erhöht sich wieder, wenn ein Charakter Wasser trinkt.

FORCE-STABDIAGRAMM
FORCE oder Zauberkraft ist für die MAGIK sehr wichtig, insbesondere, um einen
Zauberspruch aufzuladen. Siehe ZAUBER für weitere Informationen.

c) DIE CHARAKTER-PORTRÄTS
Diese erscheinen zur rechten Seite des Schirms und ermöglichen Dir, andere Charaktere
und deren Inventare zu überprüfen ohne dabei zum Hauptschirm zurückkehren zu müssen.
Klicke den Namen eines Porträts an, um die entsprechende Figur aufzurufen.
Wenn die Figuren in unmittelbarer Nähe zueinander stehen, kann man verschiedene
Gegenstände unter ihnen austauschen. Dies ist aber nur möglich, wenn die Kästchen der
einzelnen Figuren markiert sind und die ganze Figur, d. h. nicht nur das Gesicht, angezeigt
wird. Mit den Pfeilen kannst Du dann durch die Gegenstände im Besitz eines Charakters
fahren. Klicke auf den gewünschten Gegenstand, ziehe ihn auf das Inventarfach des ande-
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ren Charakters und laß ihn durch erneutes Klicken mit dem linken Mausknopf wieder fallen.
Zusätzlich besitzt der TRANSIT-ARM jedes Charakters in den Porträts ein besonderes
Inventarfach, dem man ein Schild (falls vorhanden) zufügen kann, was der Figur dann
einen gewissen Schutz gegen Schäden verleiht. Dieser Vorgang ist nur auf dem INVENTAR-
Schirm möglich.

d) DIE SCHACHBRETTER
In Shadowlands können die vier Charaktere entweder einzeln oder als TRUPPE gesteuert
werden. Es ist auch möglich, die Gruppe in zwei Einheiten aufzuteilen, wovon jede einen
Charakter als ihren Anführer hat.
Eine Truppe bildet sich jeweils, wenn man den LEAD-Befehl verwendet (siehe BEFEHLS-
Abschnitt). Ihre Mitglieder und Aufbau erfolgt durch die Schachbretter auf dem Inventar-
Schirm. Es könne bis zu fünf Truppenformationen und –aufstellungen gespeichert werden,
indem man dazu die Formations-Tasten (1-5) verwendet. Jene haben eine eingebaute
Voreinstellung, die man durch Drücken auf die gewünschte Formations-Nummer über den
Schachbrettern dann folgendermaßen ändern kann:
Um aus den vier Spielfiguren eine einzelne Truppe zu erstellen, benutzt man das linke
Schachbrett. Klicke auf einen der Bauern (jeder von ihnen repräsentiert einen der Kämpfer
– der Farbcode ist überall derselbe) und bewege ihn auf das gewünschte Feld. Wiederhole
diesen Vorgang bei allen vier Figuren bis sich die Bauern relativ zueinander am richtigen
Ort befinden, d. h. der gewünschten Truppenaufstellung entsprechen. Wenn Du von nun an
den LEAD-Befehl gibst und diese Formations-Nummer wählst, nehmen die Kämpfer die oben
erstellten Positionen ein.
Um Deine Gefolgschaft in zwei Truppen aufzuteilen, folge dem oben angedeuteten
Vorgang. Wähle dann die Kämpfer, die miteinander zusammenarbeiten sollen und versetze
sie auf das rechte Schachbrett. Die anderen (oder der andere) bilden dann auf dem linken
Brett die alternative Truppe. Plaziert man z. B. die roten und grünen Kämpfer auf das rech-
te Schachbrett und gibt einem von ihnen den LEAD-Befehl, so schließt sich der andere (falls
er in Sicht ist) an der entsprechenden Stelle an. Das Gleiche gilt natürlich für die Figuren,
die sich noch auf dem linken Brett befinden.

e) SCHLAFEN, ESSEN, SICHERN
Unten in der Mitte des Schirms sind die Icons für “Schlafen“ (ein Auge), “Essen“ (ein Mund)
und “Spiel Sichern“ oder “Spiel Laden“ (eine Diskette).
1) SCHLAFEN
Klicke auf das Augen-Icon, um einen Charakter einschlafen zu lassen. Während er schläft,
erfrischt sich sein Energiestand viel schneller, aber er ist dabei auch stärker Angriffen aus-
geliefert. Um ihn wieder zu wecken, gib ihm einen beliebigen Befehl von seinem Action-
Porträt auf dem Hauptschirm. 
2) ESSEN
Es gibt verschiedene Möglichkeiten, einen Charakter essen zu lassen:
a) Klicke den Knopf der Figur auf dem Hauptschirm an und dann auf das Nahrungsmittel in
der Spielwelt (der Gegenstand blinkt auf, wenn der Handzeiger richtig darauf plaziert ist).
b) Klicke auf das Nahrungsmittel in der Hand einer Figur und dann auf dessen Kopf-Icon .
c) Hole ein Nahrungsmittel aus dem Inventarfach eines Charakters und laß ihn in das
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Mund-Icon fallen.
3) SPIEL SICHERN
Klicke auf die Diskette und befolge die Anweisungen. Falls noch nicht vorhanden, kannst
Du auch hier eine leere Diskette formatieren.

5. LICHT
Shadowlands verfügt über PHOTOSCAPE, ein neues Echtzeit-System, das alle Bereiche der
Spielwelt realistisch beleuchtet, echte Schatten wirft und dem ganzen Verfahren eine einzig-
artige ‚Stimmung‚ verleiht. Die Beleuchtung im Spiel ist auch aus anderen Gründen sehr
wichtig. Viele Gegenstände, Fallen und Feinde sind ohne richtige Beleuchtung schwer zu
entdecken – genau wie im alltäglichen Leben wirst Du daher wichtige Details verpassen,
wenn Du sie nicht gut sehen kannst und dann auch Fehler machen.
Das Licht hat auch einen besonderen Einfluß auf gewisse Bereiche des Spiels. Es könnte z.
B. die Wirkung der Fallen sowie das Verhalten der verschiedenen Wesen beeinflussen, die
im Laufe des Spiels erscheinen. Benutze es mit Geschick, so wirkt es zu deinem Vorteil.
Viele Gegenstände und Ereignisse erzeugen Licht: Fackeln, Explosionen,
Zaubergegenstände, Zaubersprüche und sogar einige der Kreaturen.

a) DIE FACKELN
Die Fackeln unterscheiden sich in ihrer Wirksamkeit und erlöschen nach einiger Zeit.
Solltest Du eine brennende Fackel finden und diese für später aufbewahren wollen, mußt
Du sie löschen (siehe unten) und in Deinen Rucksack stecken. 
Du kannst auch eine brennende Fackel in den Rucksack stecken (dort wird sie in einem
besonders spezifisch zu diesem Zweck geeigneten Träger aufbewahrt). Dies hat den
Vorteil, daß es Licht gibt und Deine ACTION HAND zugleich für andere Zwecke frei bleibt.
Fackeln, die auf diese Weise verwendet werden, füllen eins der Inventarfächer auf dem
Inventar-Schirm.
Ein Charakter, der zu einem gewissen Zeitpunkt entweder mit einer Fackel oder durch
einen Zauber Licht erzeugt, wird durch ein Flammen-Icon oben rechts auf seinem ACTION
PORTRÄT gekennzeichnet, was Dich stets informiert, welche Deiner Gefolgschaftsmitglieder
für die momentane Beleuchtung verantwortlich ist.
1) Eine Fackel an die Wand heften
Es ist möglich, Fackeln an Wände zu heften – man läßt die Fackel gegen die Wand FAL-
LEN, indem man in unmittelbarer Nähe zu ihr steht.
2) Fackeln anzünden
Wähle das Porträt des Charakters, den Du steuern willst. Plaziere eine Fackel in seine
ACTION HAND, klicke und HALTE die Fackel 2 Sekunden. Sie wird sich dann entzünden.
3) Fackeln erlöschen
Dies erfolgt genau wie Anzünden der Fackel. Plaziere eine brennende Fackel in die
ACTION HAND, klicke und HALTE  die Fackel 2 Sekunden. Sie wird nun erlöschen.

6. WAFFEN
Es gibt eine Vielfalt an Waffen in Shadowlands, die man auf zwei verschiedene Weisen
benutzen kann: ALLGEMEIN und SPEZIFISCH:
Verwendet man die allgemeine Methode, so wird jeder, der sich zwischen Deinen Kämpfer
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und seine Waffe stellt, angegriffen. Andererseits kann man die Waffe ‚spezifisch‚ anwen-
den, wobei sich Dein Kämpfer einem spezifischen Gegner stellt und in dann  bis in den
Tod bekämpft (oder Du ihn zurückbefiehlst).

a) DIE ‚ALLGEMEINE‚ WAFFENBETÄTIGUNG 
Wähle das Porträt des Charakters, den Du kommandieren willst und dann die Waffe.
Wähle nun den Ort in der Spielwelt, an dem die Waffe betätigt werden soll (in Sichtweite).
Bei Handwaffen (z. B. Schwert oder Axt) begibt sich der Charakter zum entsprechenden
Ort und benutzt die Waffe gegen jeden Feind, der ihm den Weg versperrt. Diese Methode
ist besonders nützlich bei ‚Gemetzeln‚, wo alles, was im Weg steht, angegriffen wird. Sie
wird auch bei Fluchtversuchen empfohlen, wo Du Dich zu einem Ausgang durchhauen
mußt.
Bei Fernwaffen (z. B. Bogen) schießt der Charakter jeweils eine Runde in Richtung des Ziels
ab. 
b) DIE ‚SPEZIFISCHE‚ WAFFENBETÄTIGUNG
Wähle das Porträt des Charakters, den Du kommandieren willst und dann die Waffe.
Markiere und wähle den unteren Teil des Feindes, gegen den die Waffe (in Sichtweite) ein-
gesetzt werden soll.
Bei Handwaffen verfolgt Dein Charakter seinen Gegner und bekämpft ihn bis in den Tod
(oder Du ihn zurückbefiehlst).
Bei Fernwaffen beschießt Dein Kämpfer ununterbrochen sein Ziel, bis sein Vorrat an
Munition aufgebraucht oder sein Gegner tot ist.

WICHTIGER HINWEIS:
Alle Kombinationen an Waffen und Anwendungsmodi sind erlaubt. Z .B. könnten drei der
Kämpfer ‚spezifisch‚ gerichtete Waffen gegen einen einzelnen Gegner anwenden, während
der vierte eine ‚allgemeine‚ Waffe entweder gegen den gleichen Feind oder einen anderen
benutzt.

7. ZAUBER
Zaubersprüche erscheinen als Schriftrollen an verschiedenen Stellen in Shadowlands. Die
Art und Kraft ihrer  Auswirkung ist unterschiedlich. Wenn ein Zauber verwendet wird,
nimmt die Zauberenergie – MAGIK   FORCE – der Rolle ab und nach mehrfacher
Betätigung ist sie erschöpft.
Manchmal kannst Du in Shadowlands auch Zauberbücher finden. Jedes Buch besteht aus
sechs ‚Zauberseiten‚, auf die man Schriftrollen plazieren und aufbewahren kann. Sollte im
Laufe des Spiels anstatt nur einer Schriftrolle ein ganzes Buch verwendet werden, dann
werden alle dort enthaltenen Zauber, einer nach dem anderen, ausgelöst. Um bei Deinen
Zaubersprüchen die maximale Auswirkung zu erzielen, mußt Du sie vorher bewußt kombi-
nieren und ordnen – eine Reihe von ‚Angriffszaubern‚ kann sogar den mächtigsten Gegner
besiegen.
a) ZAUBERN
Um einen Zauber anzuwenden, halte ihn mit der ACTION HAND, wähle ihn aus und mar-
kiere dann mit dem Handzeiger sein Ziel innerhalb der Spielwelt. Einige der Zauber (z. B.
Licht) müssen auf Mitglieder Deines eigenen Teams gerichtet werden.
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b) AUFLADEN DES ZAUBERS
Viele Gegenstände in Shadowlands haben Zauberkraft oder MAGIKFORCE. Diese Kraft ist
eine Energie, die sie in sich haben, und die bestimmt, wie effektiv ein Okbjekt ist – ein
Schwert mit einer MAGIKFORCE von 67 ist effektiver als ein Schwert mit einer MF von 12.
Ein Apfel mit einer MF von 34 ist nahrhafter als einer mit einer MF von 4.
Deine Charaktere sind unterschiedlich begabt, diese Energie der Objekte in sich aufzuneh-
men. Ihre Körper saugen die Energie auf, und das FORCE-Stabdiagramm auf dem INVEN-
TAR-Schirm zeigt an, wieviel sie annehmen. Die Energie kann auf die Zaubersprüche über-
tragen werden und sie wieder aufladen.
Die Zaubergesetze legen fest, daß diese Energie nur von Objekten aufgesaugt – und nicht
in sie hineingegeben – werden kann, und daß sie nur in Zauber umgesetzt – und nicht vom
Zauber abgesaugt – werden darf. Das bedeutet, daß die Objekte, die bereits einen Teil
ihrer MG abgegeben haben, weniger wirkungsvoll sind und nicht wieder aufgeladen wer-
den können. Es bedeutet auch, daß die Zauber, wenn sie im ganzen Spielablauf benutzt
werden, langsam die gesamte MF im Shadowlands verringern, und die Objekte allmählich
unbrauchbar werden. 
Um die MF von einem Objekt auf einen Zauber oder ein Zauberbuch zu übertragen, rufst
Du den INVENTAR-Schirm ab. Plaziere ein Objekt mit Zauberkraft (z. B. eines mit MAGIK-
FORCE-Wert wie Brot) in das bereitgehaltene INVENTAR-Fach (unterhalb der Tabelle).
Unten ist angegeben, wieviel MF es hat. Klicke die Tabelle an und sauge so viel Energie
auf, wie Du benötigst. Nimm das Objekt aus dem Fach heraus und gib den Zauber oder
das Zauberbuch dort hinein. Klicke die Tabelle an, um den Zauber mit só viel MF aufzula-
den, wie Du brauchst. Wenn das Buch geladen ist, dann verteilt sich die MF gleichmäßig
über alle Seiten.

WICHTIGER HINWEIS:
Fortgeschrittene MAGIK-Benutzer sind in  der Lage, den Übertragungsprozeß von MF bes-
ser zu nutzen als Anfänger. 

8. ZEHN SPIELTIPS
1) Gehe sparsam mit Licht-Energie um, sie ist sehr wertvoll.
2) Behalte den Nahrungs- und Wasserstand im Auge.
3) Lese alle Zeichen.
4) Statte Gruppen-Formationen entsprechend der jeweiligen Charaktere und den jeweiligen
Bedingungen aus – stationiere schlecht beschilderte Charaktere nicht an die Spitze einer
Truppe, halte Charaktere mit leeren Waffen fern vom Kampfgeschehen, vielleicht können
sie anderswo wirkungsvoller eingesetzt werden.
5) Versuche im Kampf besonders gegen hartnäckige Widersacher Gruppen zu bilden, sie
sind weniger gefährlich, wenn sie gegen mehrere Charaktere auf einmal kämpfen müssen.
Bewege dann Deine Grupppe auf den nächsten Kontrahenten zu – Mann-zu-Mann-Kampf
ist zwar fairer, aber nicht so erfolgreich.
6) Plaziere die Zauber in den Büchern nach einer strategischen Ordnung, so daß sie in
Verbindung miteinander wirken und den größtmöglichen Effekt haben. Richte die Bücher
auch unter bestimmten Zauber-Themen ein – fasse in einem Band alle heilenden Zauber
zusammen und gib ihn dem besten Priester, denn man braucht einen “Erste-Hilfe“-Mann.
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7) Nimm Dich in acht vor Gegnern, die eigene Zauberkraft haben.
8) Studiere die Spielwelt genau – Du bist vielleicht in der Lage, wertvolle Hinweise in
Gebieten zu entdecken, die Du bis jetzt noch nicht erforscht hast. Vorgewarnt ist vorge-
wappnet.
9) Achte auf Objekte, die MAGIKFORCE haben, sie sind Quellen reiner Zauberkraft, die
Du auf Deine Zauber übertragen kannst.
10) Nimm nichts als sicher hin.        

9. ZUSAMMENFASSUNG DER SPIELSTEUERUNG:
-LINKER MAUSKNOPF
Er wird benutzt, um Icons, Objekte und Positionen auszuwählen.

-RECHTER MAUSKNOPF
Er wird benutzt, um zwischen der Spielwelt und den INVENTAR-Bildschirmen hin- und her-
zuschalten. Er kann auch dafür angewendet werden, die Darstellung der Spielwelt auf den
augenblicklich gewählten Kämpfer zu konzentrieren.

-FUNKTIONSTASTEN 1-5
Sie werden benutzt, um Gruppen von 1 bis 5 zu formieren.

-LEERTASTE
Sie wird benutzt, um die Porträts der Kämpfer zu verändern.

-PAUSE/WEITERSPIELEN
Drücke H.
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