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‘Willkommen und herzlichen Gluckwunsch zum Kauf von Might and Magic VIIL Day of the
Destroyer! Mig}lt and Magic VIII st ein PC-Rollenspiel fur Windows® 95, 98, and N'T' 4.0.

Die Welt von Enroth ist aus dem Gleichgewic}\t geraten und als direktes Resultat davon
haben sich die Tore zu den Ebenen der Elemente in Threr Welt geéffnet. durch welche die
Elemente von Feuer, Erde, Wasser und Luft Tod und Verderben iber das Land bringen. Sie
milssen eine Gruppe aus bis zu finf Helden bilden und Menschen und Monster der Welt

e zusammenfﬁ}lren, damlt alle Rassen gemeinsam (].le rE)re wieder scl’\lieﬁen \ll’ld EIII‘Otl’I vor der

Fﬁ VAV Might and Magic® VIII: Day of the Destroyerm
B
¥

e totalen Ausl'dsc}l\mg retten. Als unerfahrener Ssldner in Diensten einer Handelskarawane der
Dunkelelfen, stehen Sie als erstes vor der Aufgabe. von den Dolchwunden-Inseln zu
entkommen und auf das Festland von Jadame zu gelangen. Danach miissen Sie genug Erfa}\rung
sammeln, damit sich andere Thnen be1 dem groBten Abenteuer, das es in dieser Welt je gegeben
hat, anschlieBen.

B
b In (].en Verfeindeten Reieherl von Monstern und wilden Stéimmen sind \/erbﬁndete selten,

aber Sie sollten sich nicht wundern, wenn sich die furchterregendsten Kreaturen als potentielle
Mitstreiter entpuppen. Neben den Rittern und Klerikern werden Sie auch auf Trolle,
Drachen, Dunkelelfen und viele andere weniger bekannte Rassen stofen, die vielleicht bereit
sind, Thnen an das Ende der Welt — und weiter — zu folgen. ‘Woiihrend Sie Thre Gruppe
zusammenstellen, Erfahrung gewinnen und neue Waffen, Wissen, Artefakte und
Zaul)ersprﬁche zusammentragen, werden Thr Verstand und Ihre Entschlossenheit immer wieder

1-' aufs Neue auf die Prol)e gestellt, wenn Sie versuchen Rﬁtsel zu lésen und Einen zu

i itberwinden, die Thnen von Thren Gegner und den Elementen selbst in den VVeg gestellt

F' 4 werden. Viel Glick und den Segen der Gotter, junger Abenteurer!

Einfﬁ}lrung:
Ankunft des Vernichters

Vor der Stadt von Rabenbucht materialisierte eine merl{wi‘lrdige Erscl’lein\lng, welche die Ruhe

eines ansonsten ereignislosen 'Eges in der zentralen Stadt auf Jadame unterbrach. Der Mann
un])estimmten Alters, der (lort Gestalt annahm, }ﬁelt sofort zielstrebig auf die al)wecllsl\lngsreiche Stadt
zu, die gleichermaﬁen von Menschen und Ange}lérigen der Monsterrassen bewohnt wurde. Die
angenehme Erscheinung des mysteriiisen Fremden in dieser Stadt voller unansehnlicher Monster, lieB
viele Gesichter von threm Tun aufblicken und den scheinbar unbeeindruckten Mann mit
unverhohlenem Hass anstarren. Als er an einem Paar sich prﬁgelnder Monster vorbei ging, lieB das
groBere von den beiden das kleinere fallen, um den Mann zu verfolgen. All dies war vollkommen
normal 1n dieser feindseligen Gegend — Fremde wurden oft eher mit Hass und Misstrauen denn mit
Gastfreundschaft begrﬁﬁt. Aber trotzdem l)ewegte sich der Fremde mit einer Ausstralllung der Ruhe,
die davon zeugte, dass er sich der Gefahren. die in jeclem Schatten lauern konnten, nicht bewusst war.
Der wilde Angriff des Monsters erfolgte ohne V%rnung. Mit seinem Maul aus spitzen Féngen, die
sehr gut zu den ausgestrecl(ten Klauen passten, stiirzte es sich auf den arglosen Besucher. Alle warteten
gespannt auf das Ende des Mannes, als das wutschnaubende Biest auf den cher zerbrechlich wirkenden
Menschen zustirzte. Die freudige Erwartung von frischem Blut noch in den Augen wurde die
Kreatur von einem Energiefeld paralysiert, das kurz um den seltsamen Mann herum aufleuchtete. Der
Femde hingegen ging einfach weiter, unbeeindruckt und ohne weitere Einmischung durch die
Bewohner der Stadt. Er schien vollkommen in Gedanken versunken und murmelte unverstindlich vor

sich hin, wihrend er entschlossen mehrere Schritte in verschiedene Rie}ltungen ging.

Mit einem plétzlic}len R\ml{ z0g er t].ie Sc}lultern hocl’\, clrel‘lte sich um uncl hielt entschlossen auf
den Platz der Stadt zu. Diesmal machte man 1thm respel(tvoll Platz und er bewegte sich ohne weitere
Sc}lwierigkeiten durch die chaotische Masse von Kérpern. die sich jetzt demonstrativ 1thren eigenen
Angelegenheiten zuwendete. In der Mitte des zentralen Platzes der Stadt beschrieb er eine runde
Linie auf dem Boden, auf dem er stand. Als dieser Kreis sich schloss, bebte die Erde, wihrend ein
immenser Kristallmonolith aus dem Boden wuchs und den mysteriﬁsen Fremden umschloss. Einige
der Monster niherten sich dem Kristan, als die Neugier ithre Furcht besiegte. Als sie den Kristall
erreic}lten, mac}lte sic}\ Ehrfurcht auf i}\ren Gesichtern l)reit: Der Kristall sc}limmerte und gab ein

donnerndes Geriusch von sich, wihrend er urplétzlicl\ blendend hell wurde. Das durcl‘ldringende
Licht wurde von einer Explosion von Energie begleitet. die von dem Kristall ausging und die

umstehenden Monster wie Puppen davon schleuderte.

Sc}leinbar als Antwort auf den explosiven Ausbruc}l des Monolitl’len, flimmerte an allen vier
Ecken der Welt von Jadame kurz die Luft. Nach einem kurzen Moment der Stille brach das Chaos o

itber den unvorbereiteten Kontinent hinein.

Vier Portale, fur jedes Element eines, drangen mit katak]ysmisc}ler Gewalt in die Welt ein. -\.,

Mit dem Erscheinen der Portale kam es 1n der sonst ruhigen See um die Dolchwunden-Inseln zu
einer plétzlichen. gewaltigen Eruption. Sengend heiBe Wolken aus vulkanischer Asche und '-'|
gesehmolzenem Fels regneten auf die Inseln und zerstérten das Netz aus Bri‘lel{en, welches die Inseln :
untereinander und mit dem Festland verbindet. Und withrend die Exrde bebte und spitze Ezlssplitter n
die Luft gesc}lleudert wurden, verwandelte sich die befestigte Stadt der Echsenminner auf Blutstropfen

1n einen panischen Haufen von Reptilien.
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© Zur gleichen Zeit am anderen Ende von Jadame trat aus dem Portal des Wassers eine riesige
Flutwelle hervor, die das gesamte Tal ﬁberspiﬂte und eine Stadt der Minotauren iiberflutete. Die
Gesellschaft der Minotauren wurde von diesem Ereignis erschiittert, da eine 1threr wichtigsten Stidte

in eimmem neu entstandenen Blnnensee versunl(en ‘war.

In einer anderen Ecke von Jadame stieB eine gewaltige Feverwand aus dem Portal des Feuers
hervor und verbrannte, da sie keine andere Nahrung fand, die Wiiste selbst. Einige Trolle
rannten voller Grausen vor dem Feuersturm davon, ehe sie, begleitet von ihren eigenen
verzweifelten Todesschreien, von dem vernichtenden Feuer verzehrt wurden. Eine Welle des
Feuers iberschwemmte die Trolle und zerstsrte groﬁe Teile thres Dorfes.

Das todliche Quartett wurde von einem Wirbelsturm ungea}u‘lter GroBe vervollsténdigt, der
vom Portal der Luft ausgehend iiber einen uralten Wald tobte und dort Biaume entwurzelte und
umherschleuderte als wiren sie Zahnstocher. Nachdem der Wirbelsturm verebbt war, schoss ein
einzelnes, scheinbar wahnsinniges Luftelement aus c],em Portal hervor. Ihm folgten an(],ere,
ebenfalls wa}msinnig, und gemeinsam wandten sie sich der Quene thres Irrsinns zu. Ein
grausiges, seelenloses Heulen erschallte durch den alten Wald, das thre Bindung zu den
Energien am weit entfernten Horizont bestétigte. Obwohl ihre Aufgal)e schon seit uralten
Zeiten bestand, hatten sich die Elemente nie bereitwillig gefﬁgt. Aber langsam wurden sie
unterworfen und 1thr Wahnsinn bekam ein neues destruktives Ziel. Sie wiirden den Kristall 1n

Ra]:)enbucllt erreie}\en. Sle erreicl‘lten 1111\ immer.

W i '
= b
Eine liingst vergessene Prophezeiung der Dunkelelfen spricht von einem Zyl{lus 1m Universum, %
einer nie endenden Kette von Ereignissen, in deren Verlauf von den elementaren Kriften von Orclnung ]
\111(1 Cl’laOS dle Ercle ersc}laffen, zerstort \.llld neu erscl‘laffen wirrl. II\ dieser Prop}lezeiung l)escl‘lreibt i i .I
die Passage iber den "rEig des Zierstorers' eine Zeit, welche die Epoc}le des Friedens (uAege von "‘I:I"q
Shefar") ablsst und 1n der Uneinigl(eit und Krieg herrscht:

Und eine Zeit des Kampfes und des Ungli‘zcks wird Aege von Shefar folgen und 1n diesem Aege
wird alles fallen, wenn die Tore des Chaos sich tber Enroth 6ffnen. Und es wird ein Zeichen !
geben — wenn die Miic}lte der Elemente von Erde, Wincl, Feuer uncl VVasser frei ﬁber das Lancl

ziehen und 1hre Schwingen "Tod und \/ernicl'ltung bringen. Dann dann 1st das letzte Aege

angel)rocl'len, das "Aege der Reinigung”. Ist dieses Aege angel)roc}\en, so soll es kein Zuriick mehr

geben. Denn die Fiarsten von Erde, Wind, Feuer und Wasser geben das Leben und ebenso &
nehmen sie es auch wieder. In Zieiten des Kampfes ist der Zyldus der Zerstérung unvermeidbar i
und deine einzige Bestimmung wird der Tod sein. In Zeiten der Harmonie aber werden die, die
zusammenstehen, die Reinigung iiberstehen und so das Finde des ’Aege von Shefar’ abwenden und

weiter 1n Frieden leben.

N\lll Sil’l(l leider die, dle i}\re GeSC]’IiC]’Ite vergessen. unausweic}\hch dazu verdammt, sie erneut zu
durchleben — genau wie in der Prop}lezeiung - ein endloser Kreislauf der Reinigung und
Regeneration. Sollte eine der sich bekﬁmpfenden Rassen die Weitsicht besitzen, den ewigen Kreis zu
durchbrechen, kann das Verderben vielleicht abgewenclet werden. Vor 1anger, 1anger Zeit war die
Proplqezeiung der Dunl{elelfen 'Iéll der GESC]’IiC}lte jeder Rasse. Aber nun sind Clle Dunl{elelfen in
dem Kampf und 1n der Unruhe Versunl{en, die von der Propl'lezeiung fir diese Zeit geweissagt wurde.
Und die Legen(],en sind vergessen oder als VVeibergeschw%itz oder sinnlose elfische Torheit al)getan.
‘Wird diese Zeit anders verlaufen als die letzte oder dreht sich das Rad der Reinkarnation auf Enroth
ein weiteres Mal? Die Wahrheit kann nur die Zukunft zeigen. Denn wisset: Nicht alles 1st

vorbestimmt...

SE I'.‘... o)




26. November 1172
Tleine werter Onkel %fys/b’r,

Jebs bedaure, das ich Euch unter diesen %eo&hyzmyen schreiben muss. Jely weﬂ
dass mein %&rcﬁzéoﬁén'ef eine ngerrascéuny fzir Eucts sein wird. Jeli bitte dafiir um
8n/30£u[%'yuny7 aber da ich weﬁ dass mein Uortaben nicht czuf Euer

Einverstiandnis s/oﬁen wird, sehe ich mich gezwungen, heimlich zu verschwinden.

Wie Fhr wisst bin ich aufyrum/ der Situation im Land gezwungen, als eI}z/acAer
Séldner zu argei/en, der sich als cScA/dyer, Wactie und liin und wieder als
Lerbwéichler uer(/my/.

Gets wei/g, dass Jir das nicht hiren wollt, Onée[, aber manchmal seline ich micl
nach den Leilen der ?Aronfo/ye—%'ieye zuriich. Lumindes! waren damals alle im
%mpf um den Thron vereinig!. ebs hatte selbst beine ]foﬂrzuny, nact der Nrone
y[‘egfen zu konnen, aber zumindes! halle ich elwas, /1:1'1‘ das rch [dmp/fen konnte.

Wie dem auct: sez, vor burzem wurde ich in einer Javerne von einem %/y&eof der

]fdno/[erysze von Alvar anyespracgen. Er suchte nach Séldnern, die bereif waren
als Oskorte /z’ir eine wz'cé/[ye Harawane zar Dolclhwunden-Insel zu arberten.

Obwobil ichs we% dass Thr etwas gegen dre ]{dnJ[eryzfofe labt und auch den
Echisenméinnern nicht besonders /reuno/ﬁcﬂ gesonnen seid, war das %nyeéo/ selir
e[n/rc’z'y/icﬁ und rchs bann ezlrz/czcﬁ nich! werter mif gutem Sewissen von Curem
Einkommen zeAren, wéilirend mern eigener Seldbeutel leer ist.

ety Aof/[e, hor verstelst mich, Onkel Jcti bonnte nicht persinlich mif Sucl
dariiber sprecAen, da ich wusste, dass Ghr mich nie yeﬁen lassen wiirdel. Jeh dantke

Eucl aus /I'e/s/en Herzen /ﬁr Eure Giite nach Mutters Tod. Jeb werde Eucli
nremals ganz uerye//en k#énnen, was Thr f'u'r mich gelan labl

Jebs werde Eucli erneut schireiben, nachdem icli meine Mlission agyesw{/ossen
thabe. .. Jebs habe yeﬁé‘r/, dass es in den %nfﬁ%/en der en/ferzz/eren g?eyionen vrele
%’yﬁbﬂ[ei/en /z’il‘ Séldner yl'gf. Uselleicht werde icl doch noch den Wolilstand

IQI?HQH /61‘12212 11120/1111861@112 gaml[r'ennamen 6141‘@ macﬂen /

Usel Sliick ber euren vielen \gescédffen, Ontel. %’ye das Gliick Cucl immer

wolsl gesonnen sezn.

Lebt wobl

Einfﬁ}lrung

Instaﬂation

Informationen wber die Installation von Might and Magic VIII: Day of the Destroyer finden Sie

auf der dem Spiel beiliegenden Installationsanweisung oder in der README-Datei auf der CD.

Spielstart

Nachdem die Installation beendet 1st, konnen Sie auf das MMS-Symbol doppelkheken. um das

Spiel zu starten. Nach den verschiedenen Vorspannsequenzen gelangen Sie in das Hauptmenﬁ von

Might and Magic VIII: Day of the Destroyer, in dem Thnen vier Optionen zur Auswahl stehen.

Hauptmenﬁ

Neu: Mit dieser Option kénnen Sie ein neues Spiel beginnen. Nachdem Sie diese Option ausgewﬁ}llt

haben, gelangen Sie zur Cl’laral(tererscl'laffung, wo Sie Klasse, Eartigkeiten und Attribute Thres

Hauptc}laral(ters festlegen konnen. Klicken Sie auf OK, um das Spiel zZu beginnen, wenn Sie mit den

Einstellungen fiar Thren Charakter zufrieden sind.

Laden: Uber diese Option kénnen Sie einen gespeicherten Spielstand laden und Thr Abenteuer am
gespeicherten Punkt fortsetzen. Wenn Sie diese Option withlen, wird eine Liste mit verf'\'xgbaren
Spielstﬁnden angezeigt. Klicken Sie einen der Spielsténde an, sehen Sie ein Miniaturbild des

Spielbildsc}\irms zu dem Zeitpunl(t. zu dem das Spiel gespeichert wurde. Unterhalb des Bildes wird

Datum und Zeit des Spielstands angezeigt. Klicken Sie auf die Schaltfliche "Laden“, um den
Spielstand zu laden und das Spiel fortzusetzen. Mit "Abbrechen” gelangen Sie zum Hauptmenﬁ.

Credits: Diese Option zeigt eine Liste der Personen an, die an Might and Magic VIII: Day of the

Destroyer mitgear]:)eitet haben.

Verlassen: Diese Option beendet das Programm.

-
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R Charaktererschaffung
."‘? Ubersicht

Wenn das Spiel beginnt, kontrollieren Sie Bewegung und Aktionen Thres Hauptcharal(ters,
der 1m Verlauf des Spiels Teil Threr Abenteurergruppe sein wird. Ein Charakter 1st eine

einzelne Figur mit bestimmten Stﬁrl{en. Sc}lw’«iehen, einer Klasse und speziellen E:rtigkeiten.

Sie beginnen jecles neue Spiel 1m Ment zur Charal(terersehaffung (siche unten), wo Sie sich
: L fir einen der Standard-Charaktere entscheiden oder einen Charakter ganz nach Thren

ﬁ . persénlichen Vorlieben erschaffen konnen. Das eigentliche Spiel l)eginnen Sie dann mit diesem
o Charal(ter. den Sie erschaffen haben. Er ist der einzige Charakter. den Sie 1im Gasthof Zum

?_..l-‘._ Abenteurer nicht austauschen kénnen. Sie konnen dieses Meni verlassen und zum Hauptmen'\i

zuriickkehren, indem Sie die ESC-Taste driicken oder auf "Abbrechen" klicken.

Creation de prrsonnage

Cioreplrasas Fertigkeiten
Verfligbare Fertigkeiten
Charakterbild
ot Shipeiicios

Schaltflachen "OK", "Léschen” und
" Abbrechen"”

=

=
a2 ]
a =
a a
— =]
a =
] a
=] =a

Grundfunktionen
Andern des Portraits, der Stimme und Klasse

Sie l(énnen (lle Erscl’leinung I}ll‘eS Cl‘laral{ters Verﬁndern, indem Sle auf dle oberen Pfelle

neben dem Portrait l(licl(en, um die verfﬁgbaren Portraits durchzuschalten. Die Auswahl des
Portraits 1egt automatisch auch das Geschlecht und die Klasse Thres Charakters fest.

Wiihrend des Spiels wird Thr Charakter hin und wieder auch selbst sprec}len, daher kénnen
Sie hier auch eine Stimme auswithlen. Wie l(lingt Thr Charakter? Hier kénnen Sie es selber
festlegen! Sie l(tinnen die Stimme lees Cl’laral{ters auswﬁhlen. in(lem Sie auf (lie unteren Pfeile
neben dem Portrait Hicl{en, um die verfiigbaren Stimmen durchzuschalten. Mit der Schaltfliche
"Standard" wird automatisch wieder die Standardstimme fir diesen Charakter ausgewéihlt.

Die Auswahl der Klasse Thres Charakters 1st vermutlich die wicl—ntigste Entscheidung, die Sl!'l:ié. &e'r‘ -'j
Cl’laral(tererscl'laffung treffen. Sie kénnen dabei aus sieben Klassen wihlen. Da die Klasse direl(ten‘-
Einfluss auf viele Féhigkeiten, Stirken und Sechwichen Thres Charakters hat, sollten Sie sorgféltig

dariiber entscheiden, welche Klasse Sie sich fur Thren Ha\lptcharakter wiinschen. .".}!-

Die sieben verfﬁgbaren Klassen fur Thren Haupteharakter in Might and Magic VIIIL: Day of the

Destroyer sind: Nekromant, Ritter, Kleriker, Dunkelelf, Troll, \/ampir und Minotaur. Zusitzlich zu

diesen sieben Klassen kénnen sich 1m Spielverlauf Drachen Threr Gruppe anschliefen — allerdings y
sind diese nicht als Klasse fir den Hauptcl‘laral(ter withlbar.

‘Wenn 1hr Charakter an Erfahrung und Konnen gewinnt, kann er mt’)glicherweise einen hsheren Rang
innerhalb seiner Klasse erreichen. Ist dies der E\H, kann der beforderte Charakter neue Fertigkeiten

erlernen, die thm vorher nicht zuginglich waren, und er gewinnt pro neuer Erfahrungsstufe mehr

Zauber- und rl}efferpunl(te dazu, als dies in der normalen Klasse der Fall 1st. 1
Ne]{romanf: Der Nel(romant ist ein Magier, (ler sich (len dunl{len Kﬁnsten versclfu'ieben hat. Er ist i Q

auf Dunkle Magie spezialisiert und ein Meister der Untoten. Nekromanten besitzen keine speziellen
Féhigl(eiten und kénnen nur sehr Wenige ‘Waffen und Rﬁst\mgen verwenden, sind aber die einzigen.

wele}le (119 VOHB MaCl’lt c],er Dunl{len Magie einsetzen kénnen. Auﬁer(].em Sil‘ld Nel{romanten (119 [)este

Klasse, wenn es um die Elementarmagie von Erde, Feuer, Wasser, Luft ge}\t. Die Nekromanten kénnen I

von allen Klassen am e}lesten als dle reinen Za\lberer von Ja(lame bezeicl’met wer(len.

Lich (Nel(romanten-Aufstieg) In einem geheimnisvollen Ritual, bei dem der Nekromant sich noch
stirker mit den dunklen Michten vereinigt. wird er in einen Lich verwandelt, eine mﬁchtige Form des
Untoten. Im Tausch gegen ihre natiirlichen Ktjrper erlangen die Lichs Zugang zu den stirksten
Zaubern und magisc}len Féhigkeiten.

Kleriker: Kleriker sind mutige heilige Minner, die Ziauber aussprecl'\en konnen. Bevor sie die

Sieher}leit i}tres OI‘AEHS verlassen, erwer])en sie Grundl{enntnisse lIl‘l Kampfund 191‘1181‘[ einige der

nﬁtzlichsten Heilzauber. \/on allen Klassen beherrschen c]ie Kleril(er die Seelen-, Kt')rper- und -
Geistesmagie am besten. Sie sind auBerdem die einzige Klasse. welche die extrem méichtige Lichtmagie "-d"-'r

einsetzen kann. Sie sind passable Kiimpfer. kénnen aber nur leichte Rﬁstungen tragen und

a\lSSC}lliBBliCl’l stumpfe VVaffen verwenden.

Priester des Sonnentempels (Kleril{er-A\lfstieg)z ‘Wenn Kleriker in den Rang eines Priesters des

Lichts erhoben werden, bekommen sie Zugang zu den mﬁchtigsten Zaubern der Seele, des Kérpers, des
Geistes und des Lichts.

Ritter: Ritter sind menschliche Krieger und Kriegerinnen. Ste spezialisieren sich auf die Kiinste des “
Kampfes und kénnen den Umgang mit allen Waffen und Ri’lstungen erlernen. In Bezug auf 'y
l{brperlie}le ‘Widerstandskraft stehen sie nur den Trollen nach. Die Kunst der Magie bleibt den _\-’

Rittern allerdings verschlossen. "
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~ Erster Ritter (Ritter-Aufstieg): Ritter, die genug Erfahrung gesammelt und ritterliche

" Missionen erfullt haben, kénnen 1n den Stand eines Ersten Ritters erhoben werden. Erste
Ritter konnen 1m Umgang mit Plattenpanzern, dem Schild, vielen Waffen und verschiedenen
Kampfteclnnﬂ(en den Titel eines GroBmeisters erringen.

Troll: Trolle sind wilde Kﬁmpfer von auBergewéhnlicher Ausdauer, die von allen Klassen
l('érperlich am Widerstandsfﬁhigsten sind. Sie beginnen nicht nur mit den meisten
rE'efferpunkten und gewinnen pro Erfahrungsstufe die meisten Punkte hinzu, sie sind
zusitzlich diejenigen. die die Eartigl(eit der Regeneration am besten einsetzen kénnen. Trolle
¥ kénnen alle Waffen verwenden, wobei sie allerdings Streitkolben und anderen stumpfe ‘Waffen
u.:- - & bevorzugen, da sie in diesen Ezrtigl(eitsklassen den Rang eines GroBmeisters erlangen ksnnen.
F ‘Weiterhin sind sie auf leichte Rﬁstungen beschrinkt (sie konnen GroBmeister der Eﬂ,rtigl(eit
’ p’:;'r' Leder Werclen) und verfi'lgen iber keinerle: Magiebegabung.

’ s $ Kriegstroll (’E‘oll-Aufstieg): Trolle, die viele Schlachten siegreich itberstanden haben, konnen
in den Rang eines Kriegstrolls erhoben werden. Sie kénnen nun zu GroBfmeistern der
Regeneration und anderer kriegerischer Eartigl(eiten aufsteigen und somit von ohnehin schon

f\lrc}\terregenden Gegnern zu wirklich méchtigen Kriegern werden.

Minotaur: Die Rasse der Minotauren stammt von Wesen al)‘ die als magische Wachen

erschaffen wurden. Genau wie die Trolle sind Minotauren exzellente Nahl{ﬁmpfen besitzen aber

nicht deren ungewﬁhnlic}le Ausdauver. Im Gegenz\lg besticht der Minotaur dafir durch Stirke,

Intelligenz und eine eingesc}lrﬁnl(te Magiebegabung (Kérper, Seelen und Geist). Obwohl sie

alle VVaffen einsetzen l{énnen, zie}len Minotauren Speere, stumpfe VVaffen un(l natﬁrlic}t Axte
I vor. Auﬁerclem kﬁnnen sie jede Riistung, auBer Helmen un(l Schilden, Verwen(len.

Minotauren-Lord (Minota\lr-A\xfstieg): Nur Minotauren, die besonderen Heldenmut gezeigt
g haben, werden 1n den Rang eines Minotauren-Lords erhoben. Auf dieser Stufe kénnen
Minotauren zu GroBmeistern der Eartigkeiten "Axt" und "VVahrnehmung” aufsteigen.

b+ 7
b Dunkelelf: Dunkelelfen sind eine Elfenrasse, die sich vor langer Zeit entschloss, dem dunklen
Pfad zu Erleuchtung, ‘Wissen und Magie zu folgen. Heute sind die Angehérigen dieser Rasse
eine Mischung aus Kriegern und Zauberern: Féillige Scllwertl(éimpfer, auﬁergewﬁlmlich gute
Bogenschﬁtzen und ausgestattet mit magisehen Fé]nigkeiten. die nur 1hre Rasse besitzt.

s AuBerdem verstehen sie sich sehr gut auf den Umgang mit der Elementarmagie. Sie zeichnen
‘EI'- sich auBerdem in den Fertigkeiten "Fallen entschirfen" und "Feilschen" aus. Obwohl sie seit
Jal'lrhunderten (lie (1\11’11(191’1 Elemente studieren, sind sie nicht in der Lage. (lie Dunl{le Magie
zu erlernen. Dunkelelfen kénnen keine Speere oder Axte verwenden. AuBerdem sind sie auf

Kettenpanzer beschrinkt.
Patriarch (Dunl{elelf-Aufstieg): Dunl(elelfen. die bestimmte ’Iésts beste}len. Werden in den Rang

eines Patriarchen erhoben. Patriarchen kénnen zu Kampfmagiern von gewaltiger Macht werden.

.
Vampir: Nur Wenige withlen das Dasein als \/ampir, aber jene, die es tun, genieﬁen schon bald die ©
neuen Krifte, die 1thnen diese Existenzform verleiht. Zusitzlich zu diesen Kriften besitzen J '
\/vampire die Anlage dazu, mit groBer Macht wber die Magie des Kérpers. des Geistes und der Seele : e
zu gebieten. und kénnen auBerdem groﬁes Geschick 1m Umgang mit allen Arten von Klingen

erwerben. Auf der anderen Seite 1st thre Auswahl an Waffen und Rﬁstungen beschrinkt und als

Untote unterliegen sie bestimmten Al)zi'xgen.

Nosferatu (\/ampir-Aufstieg): Nosferatu. %mpire einer hoheren Stufe. gewinnen die Fﬁhigl(eit
nahezu alle Zauber der Geistes-, Seelen- und Kérpermagier zu verwenden. Mit etwas Ubung
l(ijnnen Nosferatu lernen sieh in Nebel za verwandeln. S1e kénnen auBerdem z\a Groﬁmeistern 1m

Kampf mit dem Dolch aufsteigen. LA

Drache (nie]‘lt als Anfangsc}laral(ter verfﬁgbar): Der Drache 1st der Kénig der Monster. Drachen
konnen Feuer spucken. 1m Nahkampf auf gewaltige Klauen und Fénge zurﬁckgreifen. eine

vernichtende Atemwaffe einsetzen, ﬂiegen und mit thren harten Schuppen auch die schirfsten
‘Waffen abwehren. Obwohl Drachen keine Waffen und R'\'xstungen verwenden, werden Sie es 1m
Nal‘ll{ampf nicht bereuen, wenn sich ein Drache Threr Gruppe angesehlossen hat.

GroBdrache (Drac}\en-Aufstieg): Aufgrund der Spann\lngen zwischen den Drachen und einem

groBen o1l der waffenschwingenden Welt leben nur wenige Drachen lang genug, um GroBdrachen zu
werden. Diejenigen. die es schaffen, gehéren zu den gréBten und weisesten 1hrer Art. Die Legende

berichtet von ganzen Armeen, die durch die Macht eines einzigen GroBdrachen vernichtet wurden.

Andern des Namens I}II‘QS C}\arakters

Wenn Sie den Namen ihres Charakters indern wollen, konnen Sie einfach den bestehenden Namen

anldicl(en. Danach l(t'mnen Sle den Namen 16501191’1 \J.IlCl einen beliel)igen neuen Namen eingel)en.

%rgabe der Fertigkeiten far Thren Charakter

Thr Charakter [)eginnt mit vier Anfangsfertigkeiten und kann spiter weitere hinzulernen. Zwe1

dieser vier Ezrtigl(eiten werden von der von Thnen gewéhlten Charakterklasse bestimmt. Die beiden
Verblei])enclen Eertigl(eiten l(énnen aus einer Auswa]‘ll bestimmt werden, die el)enfalls von Hu‘er
Charakterklasse abh%ingt. Klicken Sie eine Fertigkeit an, um sie auszuwithlen und den Ezrtigl(eiten
des Charakters hinzuzufﬁgen. ‘Wenn Sie eine Fertigkeit entfernen mochten, kénnen Sie sie einfach
in der Fertigkeitenliste des Charakters anklicken. Die beiden Vorgegebenen Fertigkeiten kénnen
nicl’\t entfernt werden. Beacl’lten sie auBerdem, class nicl‘lt alle Ezrtigkeiten fi'lr alle Klassen zur
Auswahl stehen. Eine Erléuterung der einzelnen Eartigkeiten finden sie 1m entsprecl\enden

Abschnitt dieses Handbuchs.
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Anpassen der Charakterattribute

Die Charakterattribute 1egen die restlichen Eigense}laften ihres Charakters fest. Es stehen
funfzehn zusitzliche Bonuspunkte zur \/erfiigung, mit denen Sie mentale und p}lysisc}le
Eigenschaften sowie Personlichkeit und Glick Thres Charakters anpassen kénnen
(Erléuterungen der einzelnen Eigenschaften finden Sie weiter unten in diesem Kapitel). ‘Wenn
Sie einen Wert indern méchten, konnen Sie einfach auf die Schaltflichen + und — neben dem
entsprec}\enden ‘Wert klicken. Wenn Sie einen Wert senken, werden die Punkte den

Bonuspunkten }linzugefﬁgt. die Sie dann auf andere Werte verteilen konnen.

Ende

‘Wenn Sie Thren Charakter fertiggesteut ha}:)en, konnen Sie auf OK l(licl(en, um das Spiel
zZu beginnen. Sobald Sie auf OK ge]dicl(t haben, kénnen keine weiteren Anclerungen zu den

Anfangswerten Thres Hauptcharal(ters vorgenommen werden.

Attribute und ihre Auswirl(ungen
Stirke

Die Stirke legt fest, iber welche physisc}\en Krifte thr Charakter verfﬁgt. sprieh. wie
stark er 1st. Ein Charakter mit einem hohen Stirkewert richtet im Kampf mehr Schaden an als
ein Charakter mit geringer Stirke. Da sich dieses Attribut auf l('drperliel‘le Stirken bezieht,
betrifft es nur den Schaden durch Nahl{ampfwaffen (z. B. Schwert, Axt, Speer etc.). Die
Eigenschaft verleiht keinen Bonus auf Ezrnl(ampfwaffen, da die Wirl(ung dieser Waffen von
der Stirke des Charakters unabhéngig 1st und eher von der Waffe a[)héingt, die verwendet wird.

Intellel(t

Genau wie Stﬁrl(e clie l{érperlic]‘le Kraft misst, so bezeic}\net Intellel(t die Geisteskréfte eines
Charakters, sprich. wie l(lug er 1st. Dieses Attribut 1egt fest, wie gut der Charakter Probleme
lésen kann und wie schnell er abstrakte Konzepte versteht. AuBerdem legt der Intellekt die
maximale Anzahl von Zau]:)erpunkten fur Nekromanten und Dunkelelfen fest. Diese Charaktere
(mit meist sel’lr hohem Inteuel(t) sincl in (ler Lage, mel’\r Zaul)er auszusprec}\en, l)evor clie
Zaul)erpunl(te aufge])raucht sind, und l(ompliziertere Probleme zu lssen als Charaktere mit
geringem Intellekt.

Personlichkeit

Die Personlichkeit gil)t die Entschlossenheit eines Charakters an. Sie misst praktisch die ¥
‘Willenskraft des Charakters. Willenskraft ist die Energie, die hinter der Seelen-, Geist- und ":"q
Kérpermagie der Kleriker, \/ampire und Minotauren steht. Daher bestimmt dieses Attribut die
maximale Anzahl der Zaul)erpunl(te fir diese Klassen.

Ausclauer

Ausdauer 1st ein weiteres kérperliches Attribut. Als Gegenstﬁek zur Stirke gibt dieser Wert
an, wie widerstandsfﬁhig ein Charakter ist. Charaktere mit einer hohen Ausdauer erhalten einen
Bonus auf Thre rE’efferpunkte, d. h. wenn ein normaler Charakter 5 rE‘efferpunl(te hinzuaddiert
bekommt, erhalten Charaktere bis zu 8 Punkte (VVeitere Informationen zu rﬂefferpunkten finden
Sie 1m Kapitel "Kampf").

Genauigl(eit
Die Genauigl(eit gi])t an, wie gut die Auge-Hand-Koordination des Charakters 1st. Ein hoher
‘Wert bei Genauigkeit verschafft dem Charakter bessere c}laneen. mit Fern- und Nahkampf—VVaffen

zu treffen.

Schnelligkeit

Das Attribut Sclmenigkeit 1egt fest, wie schnell der Charakter 1st, d. h. wie schnell er sich
bewegt. wie schnell er reagiert. erholt, ete. In Hinblick auf den Kampf bedeutet das, dass ein
Charakter mit hohem Sc}melligl{eitswert ofter angreifen kann und schneller reagiert, um Angriffe
eines Gegners abzuwehren. Fine hohe Schnelligkeit macht es auch schwerer diesen Charakter zu
treffen, was sich in einem Bonus auf die Riistungsklasse Widerspiegelt. (Die Riistungsklasse legt
fest, wie schwer ein Charakter zu treffen 1st - je hsher die Rﬁstungsklasse. desto besser die Chancen.
dem Angriff zu entgehen.)

Glucl(

Gliick 1st vielleicht das am héiufigsten unterschitzte Attribut, obwohl es einen subtilen Effekt
auf viele Aktionen des Charakters hat. Der Wert legt fest, wie viel Glizck der Charakter hat. Jede
Situation, deren Ausgang auf Glick basiert, wird sich héuﬁger fir einen Charakter mit hohem
Glick zum Guten wenden. Besonders deutlich wird das bei der Resistenz des Charakters gegen
Magie und den Schaden, den er durch Fallen und U]Jerrasc}mngsangriffe nimmt. In allen dre:
Fillen wird ein Charakter mit hohem Glickswert sehr wahrscheinlich weniger Schaden nehmen als

ein Charakter mit einem niedrigen Wert. .._,




nwenclung von Fert: gkelten

Die Klasse, die Sie fir Ihren Charakter wihlen, legt fest, welche Fertigl(eiten Thr
Charakter lernen kann und welche Stufen er in diesen Fertiglteiten erreichen kann. Wenn Thr
Charakter Erfal’\rung dazugewinnt (sielle Aufstiegstal)ene). wird er lernen diese Fértigl(eiten zu
perfektionieren und die fur diese Klasse héchstmégliche Stufe zu erreichen. In der folgen(len

Tabelle 1st jec]e Eertigl(eit zusammen mit den Klassen. die sie erlernen konnen, aufgelistet. Dabe1

sehen Sie einen Buchstaben. der angibt. welche Stufe einer Ezrtigkeit eine bestimmte Klasse

erreiel’len 1{81111.

Magiefertigkeiten

Kampffertigkeiten

Klasse

Schwert

Stab

Speer

DOlC]’\

Bogen

Keule

Leder

Nekromant

Z

Lich

Kleriker

Priester des Lichts

Ritter

Erster Ritter

Teoll
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Kriegstro“

GM

M
GM

Legen&e Fertigkeitstal)elle
N

Charaktere dieser Klasse konnen die normale Stufe dieser Fertigkeit erreichen.

Die Ezrtigkeit kann bis zur Stufe eines Experten erlernt werden.
Die Fertigkeit kann bis zur Stufe eines Meisters erlernt werden.
Die Eartigkeit kann bis zur Stufe eines GroBmeisters (clie hochste Stufe) erlernt werden.
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Klasse

Feuer

Luft

Wasser

Erde

Seele

Geist

Kﬁrper

Licht

Dunkel

Vvampi r

Elf

Drache

Sonstige Ezrtigl(eiten

Nekromant

M

M

Lich

GM

GM

GM

GM

GM

Klasse

Eillen

entschiirfen

Wahrneh

mung

Feilschen

Lermen | Meditation | B

odybuil | Gegenstinde | Gegenstand

ding identifizieren | reparieren

Monster
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Alchimie
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1on
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M

M

M

M

M

Lich

Q
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Ritter

Kleriker

M

E

Erster Ritter

5- Priester des Lichts
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E

Troll

|

Ritter

Kriegstroll

Erster Ritter

Troll

Minotaur
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\/ampir
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se: Zauber- und Tx"efferpunl{te

Die Charakterklasse bestimmt auch, wie viele Treffer- und Zauberpunkte der Charakter zu
Beginn des Spiels hat und wie viele er dazuerhilt, wenn er genﬁgend Erfahrung hat, um eine
neue Stufe zu erreichen. Die 'H‘efferpunkte geben die Lebensenergie eines Charakters an und
legen so fest, wie viel Schaden ein Charakter einstecken kann, che er bewusstlos wird oder
stirbt. Bei O oder Weniger Punkten ist ein Charakter bewusstlos, sinken die 'Eefferpunl(te auf
—10, stirbt er. Nach acht Stunden ununterbrochener Ruhe sind alle T;'efferpunkte
Wiederhergestent. Nach einem dhnlichen Konzept wird mit den Zaul)erpunkten. der magise}len
Energie des Clnaral(ters, verfahren. Jeder Zauber erfordert eine bestimmte Anzahl an
Za\lberpunkten, was bedeutet, dass, wenn Sie nicht genug Za\lberpunl(te fir einen bestimmten

Zauber haben, Sie diesen nicht aussprechen kénnen.

Hat Thr Charakter keine Zauberpunkte mehr, kann er keinen Ziauber aussprechen, bis er
neue Zauberpunkte hat (Eine negative Ziahl von Zauberpunkten 1st nicht méglich). Nach acht
Stunden ununterbrochener Ruhe sind auch alle Zauberpunkte wiederhergestellt. Auch der
Rank eines Charakters innerhalb seiner Klasse hat einen Einfluss auf die Zahl der
Za\lberpunl{te (siehe Te‘lbelle). Beachten Sie, dass die Startwerte je nach Boni fﬁr Ausclauer,

Intellekt und Personlichkeit variieren konnen.

Anfangsattribute

Genau wie die Ezrtigkeiten legt die Klasse des Charakters auch die Grundwerte der Attribute

fest und bestimmt, wie hoch oder tief sie gesetzt werden konnen. Sie konnen den Wert jedes

Attributs mit Hllfe Ilnrer fi’lnfzel'm Bonuspunl{te verﬁndern. Wie Sie unten se}len l(énnen, kostet es

(loppelt soviel, ein Attribut zu steigern (2 Bon\lspunkte pro einem Punkt fir das Attril)ut). das

untypisch fir eine Klasse 1st (z. B. Intenigenz fur eine Minotaur). Im Gegenzug kostet es nur halb
soviel, ein Attribut zu steigern (1 Bonuspunl(te pro 2 Punkte fir das Attribut). das sehr typisch far
eine Klasse 1st (z. B. Stirke fur einen Minotaur).

Startwerte Trefferpunkte Zauberpunkte
Erster Erster
Klasse Trefferpunkte | Zauberpunkte Grundwert Aufstieg Grundwert Aufstieg
Ritter 35 0 &) 8 0 0
Kleriker 30 15 2 3 3 5
Nekromant 20 25 2 3 3 5
Dunkelelf 25 10 3 4 2 4
Minotaur 30 5 4 6 1 2
Troll 45 0 &) 8 0 0
Vampir 30 10 3 4 2 4
Drache 40 10 4 7 2 3
T e

Klasse Stufe Stirke | Ausdaver | Intelleke | Persoulichheit | Genauigheit | Sehnelligheit | _ Gluck
Minimum 9 9 9 9 9 9 9
Ritter | Anfang 11 11 11 11 11 11 11
Maximum | 25 25 25 25 25 25 25
Minimum 9 9 9 9 9 9 9
Kleriker | Anfang 11 11 11 11 11 11 11
Maximum_| 25 25 25 25 25 25 25
Nelns, | Minimum 9 9 9 9 9 9 9
mant | Anfang 11 11 11 11 11 11 11
Maximum | 25 25 25 25 25 25 25
Minimum 9 5 9 9 12 9 9
Dunkelelf | Anfang 11 7 11 11 14* 11 11
Maximum | 25 20 25 25 30 25 25
Minimum 12 9 5 9 9 9 9
Minotaur | Anfang 14™ 11 - 11 11 11 11
Maximum | 30 25 20 25 25 25 25
Minimum 12 12 5 5 9 9 9
Toll | Anfang 14* 14* z* 7 11 11 11
Maximum | 35 35 15 15 25 25 25
Minimum 9 9 9 9 9 9 9
Vampir | Anfang 11 11 11 11 11 11 11
Maximum | 30 30 30 30 30 30 30
Minimum | N/A N/A N/A N/A N/A N/A N/A
Drache | Anfang N/A N/A N/A N/A N/A N/A N/A
Maximum | N/A N/A N/A N/A N/A N/A N/A

* Es kostet 2 Punl(te. diesen Wert um 1 zu erhshen

** Es kostet 1 P\ml(t, diesen Wert um 2 zu erhshen




Zwsitzlich zu den Eertigl(eiten, Attril)uten, Treffer- und Zauberp\lnkten verfﬁgt jede
Klasse iber ganz speziene Resistenzen. Diese Werte représentieren die natiirlichen
Féihigkeiten je(],er Klasse. bestimmten Effekten der Magie zu widerstehen. Wenn Sie zum
Beispiel einen \/ampir withlen, dann 1st dieser vollsténclig immun gegen Geistesmagie. In

diesem Fall schaltet diese Resistenz die Wirl(ung aller Ziauber der Geistesmagie aus. Diese

Resistenz besitzen nur die \/ampire, aber jede Klasse hat eigene spezielle Resistenzen.

i
E-"- Klasse Feuer Luft Wasser Erde Seele Geist Kérper
-
m . Ritter &
iy 3 Kleriker 5
.’. ?-",‘ Nekromant 5

Dunkelelf &) 5 &) D

Minotaur 5 5

Troll 5 {5}

\/ampir Immun

Meniis und Bildschirme
Spielbildschirm: Hauptansicht

Nachdem Sie Ihren Charakter erschaffen haben, kann das Abenteuer beginnen! Nach
i einem kurzen Vorspann gelangen Sie in das eigentliehe Spiel, wo Ste sich frei bewegen kénnen.
i Fin sehr groBer Teal des Spiels findet auf dem Spielbildsclﬁrm statt. Die Hauptansicl‘lt (sie}le
F' o Abb. auf S. 21) besteht aus einer Sicht auf die Spielwelt, den Portraits Threr Charaktere und
L]

b Drache

einigen Feldern mit speziellen Funktionen. Der GroBteil dieser Ansicht wird von dem Fenster
eingenommen, in dem Sie die Welt sehen. die Thren Charakter umgibt. In diesem Fenster sehen
Sie die Einwohner Jadames; Gegner, die sich Thnen zum Angriff nihern; Gegensténde, die auf
dem Boden oder anderswo liegen sowie die Landschaft — Sie konnen sogar die Wolken am
Himmel sehen! Sie werden alles se}ten, wie es tatséchlic}l im Spiel al)lﬁuft‘ Dies wir(l als
L Echtzeit bezeichnet: Die Zeit in der Welt liuft weiter, egal ob Sie mit 1hr interagieren oder
nicht. Sie konnen die Pfeiltasten auf der Tastatur dazu verwenden. sich 1in der Welt zu

bewegen. VVenn Sle Sie}l umse}len Wollen. o}me SiCll zZ\u bewegen. kénnen Sle dle neue Funl(tion

zur Maussteuerung verwenden. Halten Sie dazu die rechte Maustaste geclriiekt und bewegen
Sie den Ma\lszeiger von der Mitte des Bildschirms aus in die Ricl’ltung, in die Sie sich
umsel\en wollen. Wﬁhrend Sle Sicl’l fort])ewegen \11’1(1 neues Geléncle erl(unden. w1rcl Ihr

Fortschritt automatisch aufgezeicl'\net. Auf der automatisch erstellten Karte (oft auch als Au‘;o-
l)ezeicl‘met) sehen Sie ihren Fortschritt und die Position Threr Gruppe, die mit einem Pfeil in die
Ricllt\mg markiert 1st, 1n die die Gruppe derzeit blickt.

Spielbildschirm Schaltflache fiir Zauberbuch und
Schutzzauber der Gruppe

Kampfzauber

Symbole Optionen

Nafirung Kurztbersicht

cold Rastbildschirm

Kompass Bicher 5

Abenteuerfenster Vergrofiem

Leeres Gruppenfeld Ubersichtskarte

Charakterportrait Verkleinern

Charakterportraits: Ihre Gruppe

Diese Bilder sind die Portraits der Mitglieder Threr Abenteurergruppe (von einem bis zu
maximal funf) Wﬁhrend die Mitglieder zZusammen reisen, fﬁ}lren sie bestimmte Aktionen wie
Bewegung. Essen. Schlafen, Betreten und Verlassen von Verliesen und Stidten und Gegner angreifen
gemeinsam aus. Andere Aktionen wie das Schwingen

eines Schwerts, das Offnen einer T, das Gesprﬁeh

Inlt einem E‘emden \111(1 das Aussprechen von Zau[)ern

C}larakterportraits

Auswahlring
Gesundheit- und Mana-Balken
SC-Symbol fir aktive Zauber
Bereit

werden von einzelnen Charakteren ausgefii}lrt. Diese

Einzelaktionen werden vom aktiven Charakter

durc}lgefﬁ}lrt. der durcll eine Marl(ierung seines

Portraits hervorgehoben wird. Die Auswahl des ."{
Symbol fir aktive | aktiven Charakters 1st sehr
Zauber (L) Erd-Resistenz Wicl’ltig, &a seine Ezrtigkeiten und

Geistes-Resistenz  Attribute fiur die Aktionen
Schild

Korper—Resistenz
Eile

Heldentum ) :
Luft-Resistenz eingesetzt werden. Daher st es

wic}ltig. die Auswahl vor einer
Aktion zu ii]aerpriifen. da
bestimmte Charaktere spezielle

Wasser-Resistenz

Feuer-Resistenz

Symbol fir aktive .
Zauber (L) Alktionen besser als andere ;
Seinhat Tag der Gotter ausfithren kénnen. Wihlen sie '\-’.
einl i . B . r
Schut Magi el den aktiven C}\arakter. indem Sie »
utz vor Magie Magisches Auge . : : ;
Leben erspiiren sein Portrait anklicken. '-'|

Federfall




|
ael E-Be; einigen Aktionen, wie z. B. dem Aussprecl\en eines Zaubers, benétigen die Charaktere
' einen Moment. um sich zu erholen. Dies wird wber die Bereitschaftsanzeige dargestellt. die
dunkel wird, solange der Charakter sich erholt. Die Bereitse}laftsanzeige gil)t auch die Nihe
von feindseligen Kreaturen an. Ist die Anzeige grun, so befindet sich niemand in der Nihe.
Be: ge”n befinden sich Gegner in der Nihe und 1st die Anzeige rot, so befinden sich die

Gegner n Kampfweite und greifen vermutlich an.

Der blaue Balken auf der rechten Seite jec],es Portraits gibt an, wie viele Zauberpunkte
dem Charakter noch zur %rfﬁgung stehen. Der grine Balken (neben dem blauen Balken)
¥ macht die entsprec}lende Anga]:)e far 'Eefferpunkte.

F r Klicl{en sie mit (ler recl‘lten Maustaste auf ein Portrait. um eine Ubersicl’lt ﬁber diesen
e Charakter aufzurufen. Mit einem Doppelk]icl{ auf ein Portrait wird der Charakterbildschirm
'_’_,rl; geﬁffnet, der 1m nichsten Abschnitt beschrieben wird.

Charakterbildschirm

Die Informationen far jeden Threr Charaktere werden auf vier Bildschirmen angezeigt:
Statistil(en. Ezrtigl(eiten. Inventar und Titel. Doppelklicken Sie auf ein Portrait. um die
b entsprechenclen Charakterbildschirme zu 6ffnen. Sie kénnen zwischen den einzelnen Charakteren
weel'lseln, in(],em Sle innerhal]:) der C}laral(terbﬂdsc}lirme auf ein Portrait l(licl(en. VVenn Sle (lle
Charal(terl)ilclsc}lirme schlieﬁen WOllel’l, 1(6111181’1 Sle ESC dri’lcl{en oder a\lf Ende l(licl(en. um zum
Spielbildschirm zuriickzukehren. Wenn sie einen Charakter aus der Gruppe entlassen wollen,
miissen Sie auf die Schaltfliche "Entlassen” doppelklicl(en. Entlassene Charaktere kehren zum
. Gasthof Zum Abenteurer zuriick und warten dort auf 1thre erneute Aufnahme 1n die Gruppe.

Statistikhildschirm

] Hier werden die persénlie}len Werte des Charakters angezeigt. In Fillen 1n denen fiir eine
:"--". Eigensc}laft zwe1 Werte getrennt durch einen Schrégstrich angezeigt Werden. gil)t die erste
. Zahl den aktuellen Wert an (inklusive Auswirl(ungen von Schaden, Ziaubern oder anderen
Effel{ten) und die zweite den maximalen Wert. Beispiel: ’I}efferpunkte 20/30 bedeutet, dass
der Charakter zur Zieit 20 von méglichen 30 rE‘efferpunl(ten hat.

Schaden er(l normalerweise als VVertebereich angegeben. ”Scl'\aden 1 ].-]. 8” wi'lr(le Z. B.
bedeuten, dass diese Waffe zwischen 11 und 18 Punkten Schaden anrichtet. Der Angriffs-
und Schussbonus eines Charakters beeinflusst seine Chancen, einen Gegner 1m Nahl(ampf oder

mit Fernwaffen zu treffen.

Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf einen Wert, um mehr iber seine Bedeutung far
das Spiel zu erfahren.

Eartigl(eitenl)ildschirm

Ertigkeiten. die ein Charakter erlangt hat, werden auf dem Ertigl{eitenbildschirm mit Namen.
Rang und Stufe angezeigt. Erreicht ein Charakter eine neue Stufe, erhilt er Eartigkeitspunkte, dieer
verwenden kann, um die vorhandenen Fertigl(eitsstufen auszubauen. Um die nichste Stufe einer
Ezrtigl(eit zu erreichen, miissen Sie sie einfach anklicken. Mit zunehmender Ezrtigl(eitsstufe
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miissen 1mmer mehr Punkte aufgewenclet werden, um die nichste Stufe zu erreichen. Klicken Sie mit der =
rechten Maustaste auf eine Fertigkeit um sich eine Besehreib\mg der E:rtigkeit anmeigen zu lassen Fir den °

Aufstieg in die nichste Stufe einer Eartigl(eit benﬁtigen Sie genau so viele Punkte wie die Zahl der neuen "y H
Stufe 1st, z. B. werden fiinf Punkte fir das Erreichen von Stufe finf beniitigt. ﬂ

Inventar

‘Wenn Thr Charakter einen Gegenstand aufnimmt oder kauft, wird dieser im Inventar abgelegt.
Gegensténde 1m Inventar triagt der Charakter bei sich, verwendet sie aber nicht. Sie kénnen sich einen
Gegenstand ansehen, indem Sie 1thn mit der rechten Maustaste anklicken. Warde der Gegenstan(l von
einem Hindler oder einem Charakter mit der entsprecl‘lenclen Ertigkeit 1dentifiziert, wird eine
Besc}\reibung angezeigt. Klicken Sie einen Gegenstand an, um 1hn aufzunehmen. Aufgenommene -
Gegenstﬁnde "kleben" am Mauszeiger und konnen ber den Bildschirm l)ewegt werden. Sie kénnen den
Gegenstand wieder ablegen, indem Sie an den Punkt klicken, an dem Sie 1hn al)legen wollen.

Der Charakter wird mit seiner aktiven Ausriistung auf der rechten Seite angezeigt. Unm einen
Charakter mit einem Gegenstand auszuriisten, miissen S1e 1thn aus dem Inventar aufnehmen und

anschlieBend auf das Bild des Charakters klicken. Charaktere kénnen nur Gegenstﬁnde verwenden,
fur die sie die entspree}lende Fertigkeit besitzen und konnen mit der Ausnahme von Ringen immer nur
einen Gegenstand gleichen Typs verwenden. Uber die Schaltfliche fur Zusatzausrﬁstung kénnen Sie
sich die verwendeten Ringe. Handschuhe und Amulette des Charakters ansehen.

Um vom aktiven Charakter einen Gegenstand an einen anderen Charakter Weiterzugeben, miissen
ste den Gegenstancl aufnehmen und dann das Portrait des Empféngers anklicken. So 1egen Sie einen
Gegenstand ab: Nehmen Sie 1hn auf, driicken Sie ESC, um zum Spielbildschirm zuriickzukehren, und
legen Sie 1thn dann in der Spielansicht ab. Wenn Sie ein Buch, eine Sprue}lrolle oder einen Trank

verwenden wollen. misssen Sie den Gegenstand aufnehmen und dann mit der rechten Maustaste auf das

Portrait des Charakters oder mit der linken Maustaste auf sein Bild klicken.

Titel -rl"

‘Wenn ein Charakter bestimmte Taten vonbringt oder Réinge oder Auszeichnungen gewinnt. so

werden sie auf diesem Bildschirm aufgefﬁ}u‘t. Dazu gelniiren so einfache Dinge wie etwas be1 der

ric}ltigen Person abzugeben genauso wie die begehrten Aufstiege in einen anderen Rang der

Charakterklasse. Hier werden alle Titel a\lfgefﬁ}\rt.

Hinzufﬁgen von neuen Mitgliedern _

Woiihrend 1n Mig}lt and Magic VIund VII beliebige Charaktere angeheuert werden konnten, .
missen 1n Mig}tt and Magic VIII: Day of the Destroyer neue Gruppenmitglieder ihre Dienste J
anbieten. Einige Charaktere lassen sich allerdings auch 1m Gasthof zum Abenteurer anheuern. -
Mitglie&er der Gruppe kénnen 1m Gasthof zum Abenteurer ausgetauscht werden, was eine
Anpassung der Gruppe erlaubt, wenn Sie neue Verbiindete und mégliche Gruppenmitglieder treffen.
Jedes Mal wenn Sie einen Charakter treffen, der als Gruppenmitglied angeheuert werden kann,
Wircl sein Name (ler Liste im Gasthof zum A]:)enteurer hinzugefﬁgt. Auf diese VVZJ,ise l(érmen Sie,
wenn Sie den Gasthof zum Abenteurer betreten. aktuelle Gruppenmitglieder gegen die neuen
Charaktere auf der Liste austauschen.




Oben 1m Abenteuerfenster befindet sich eine Symbolleiste. Genau 1n der Mitte sehen Sie den
Kompass. Er gil)t an, 1n welche Riehtung sich Thre Gruppe gerade bewegt. Znar Linken des
Kompasses befindet sich eine Anzeige der Menge an Nahrung und Gold. die Thre Gruppe besitzt.

Schaltﬂéchen

Im E)lgenc]en werden die Schaltflichen beschrieben, die sich iber die obere rechte Seite

des Abenteuerfensters erstrecken.

ﬁ' & Das Zauberbuch: Diese Schaltfliche erscheint als groﬁes rI?)tenkopf-Syml)ol 1n der oberen
E rechten Feke und erméglieht den Zugriff auf das Zauberbuch des aktiven Charakters.

L .':_ AuBerdem erscheint ein Augapfel in der Augenhéhle des 'Iz)tenkopfes, wenn der Zauber
ol “Magisches Auge" aktiv ist. Sie kénnen auch mit der rechten Maustaste auf dieses Symbol
klicken, (oder auf den Charakter in der linken oberen Ecke), um eine Zusammenfassung der

aktiven Gruppen-Zaubersprﬁche anzuzeigen.

Spielopﬁonen: Diese Schaltfliche erscheint in Form eines Schliissels und erméglic}\t den
Zugriff auf das Optionsmeni'l des Spiels.

b Kurzibersicht: Diese Schaltfliche erscheint in Form einer Lupe und zeigt eine

Zusammenfassung der Informationen zu den Charakteren und zur Gruppe an.

Rasten: Diese Schaltfliche hat die Form eines Zelts und ermﬁglicht den Zugriff auf das
Rasten-Menii.

Tagebi‘wher und Aufzeichnungen: Diese Schaltfliche erscheint als Schriftrolle und
ermﬁglieht den Zugriff auf die Bibliothek der Gruppe, die sich aus rE\gebuch-Sehriftronen

\1[1(1 anderen Aufzeic}lnungen zusammensetzt.

Das Zauberbuc}l

¥
F Jedes Mitglied der Gruppe, das 1n der Das Zauberbuch

Lage 1st Za\lberspri’mhe zu verwenden, hat
ein Zauberbuch, in welchem die
Zaubersprﬁche enthalten sind, die der
Charakter gelernt hat. Nachdem Sie den
E.h_ Charakter, deren Zauberspriiehe Sie sehen
méc}lten, als al(tiv ausgewél'llt haben. klicl(en
Sie auf die Schaltfliche "Zauberl)uch". um
Zugriff auf das Zauberbuch des Charakters
zu erlangen. Um das Zauberbuch zu
verlassen, klicken Sie auf die Schaltfliche
"Beenden" in der linken unteren Ecke des
Bildschirms (das Tﬁr-Symbol). (VVeitere

Informationen zum Zauberbuch und seinen Funktionen und Inhalten erhalten Sie im Abschnitt

Magiesystem unter “Zauberbiicher".)

Spleloptlonen
Aus dem Menii "Spieloptionen" konnen Sie Optionen auswiithlen, die 1m folgen(].en beschrieben A 5

werden, um spielstiin(le zZu speie}lern und zu laden oder um Thre Version von Mig}lt and Magic VIII: ""H

Day of the Destroyer anzupassen. Woihrend dieses Meni geﬁffnet 1st, wird das Spiel angehalten und

die Zeit 1n Jadame steht stall.

Neues Spiel

Klicken Sie auf diese Schaltfliche, um ein neues Spiel aus dem Dialog Charal{tererschaffung zu
starten. Wenn Sie Thr aktuelles Spiel nicht gespeichert haben, gehen alle Fortschritte, die Sie seit

dem letzten Speic}lervorgang gemac}\t haben, verloren.

Sp1e1 spewhern

Klicken Sie auf diese Schaltﬂﬁche. um den Dialog "Spiel speichern” anzuzeigen. Um ein Spiel
zu speie}lern, klicken Sie auf die gewi’mschte Speic}\erposition. gel)en Sie die Bezeichnung fur das zu
speiehernde Spiel ein und aktivieren Sie anschlieBend die Schaltfliche "speichern". ‘Wenn Sie auf
die Speicherposition eines zuvor gespeic}lerten Spiels klicl(en. erscheint ein \forscl'\aul)ild, das Thnen
anzeigt, an welcher Stelle und wann das Spiel gespeichert wurde.

Spiel laden

Der Dialog ”Spiel laden" sieht dem Dialog "Spiel speie}lern" sehr shnlich. Um ein zuvor
gespeichertes SPiel zu laden, markieren Sie es 1in der Liste und klicken Sie anschlieBend auf die
Schaltfliche "Laden". Wenn Sie Thr aktuelles Spiel nicht gespeiehert haben, gehen alle Fortschritte,

die Sie seit dem letzten Speichervorgang gemacht haben, verloren.

Steuerung
Offnen Sie das Ment Systemoptionen, um die Grafik- und die Soundoptionen einzustellen. '-.-{

Tastaturl)elegung: Diese Funktion erméglicht Thnen, die Steuerungseinstenungen von Might and
Magic VIII umzubelegen. Dies 1st besonders hilfreich fir Laptop-’].;statur-Layouts, die oft von

Standardtastaturen abweichen.

Gra:ﬁkoptionen: Diese Option wird fir die Einstellung der Heuig](eit. F%irbung sowie des farbigen Lichts
verwendet und dafir, wie c],etailgenau Blutspritzer dargestellt werden. Die Gamma-Vorschauschaltfliche

erméglieht es Thnen Thre Ancler\mgen anzuzeigen, bevor Sie zum Abenteuerfenster zurtickkehren. 3

Dre}lgesc}lwindigkeit: Der Drel’lfal{tor steuert, wie scl’lnell sie}l Ihre Gruppe umdre}lt, wenn Sie .
die Pfeiltasten links und rechts dritcken. 16-fach ist die schnellste Geschwindigl{eit und "Glatt" 1st __’

die langsamste. 1

Laufgeriiv,sch: Die Auswahl dieses Kontrollkistchens schaltet die Laufgeriiusc}le ein und aus, die "‘|

Sie héren, wenn Thre Gruppe vorwirts geht.

Immer Rennen: Thre Gr\lppe bewegt sich immer laufend vorwiirts, anstatt zu ge}len. ‘Wenn Sie die
Unmschalt-Taste im Modus “Tmmer Rennen” dricken, bewirkt dies, dass Thre Gruppe wieder gel’lt
(Im Normalmodus hat die Taste die entgegengesetzte Wirl(ung.).
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£ Be%.-Velrlassen drehen: Thre Gruppe wird sich immer umdrehen, sobald sie ein Gebiude verlsst.
. Treffer zeigen: Normalerweise erscheinen wihrend eines Kampfes die Schlag-auf—Sehlag

zugefﬁgten oder ausgeteilten Sc}ladenspunkte in der Textleiste des Abenteuerfensters. Diese
Schaltfliche schaltet die Anzeige an oder aus.

Lautstirke fur Sound, Musik und Sprac}lez Diese drei Steuerelemente stellen die Lautstirke
fﬁr Sound-Effel(te, Hintergrundm\lsil{ und (lie Stimmen I}trer Cl‘taral(tere ein. Klicl{en Sie in
die Lautstirke-Felder oder auf die Steuerpfeile. um die Einstellungen zu dndern.

Beenden

.

F . Beendet das Spiel und bringt Sie zurtick zum Hauptmeni‘l. ‘Wenn Sie Thr aktuelles Spiel
: nicht gespeichert haben, ge}len alle E)rtsclu'itte, die Sie seit dem letzten Speiehervorgang

:‘?:,.I_ . gemacht haben, verloren.

Zurick

Beendet das Menia "Spieloptionen” und kehrt zum Abenteuerfenster zuriick.

e
ﬂ Lager- und Rastbildschirm
R

Thre Charaktere werden gelegentlicl‘l Schlaf ben'dtigen. Sie kénnen eine lange Zeit wach
bleiben, werden jedoch nach ungeféhr einem 'Eg von Mﬁdigl(eit geschwécht. Unm dies zu
verhindern, sollten Sie sie jeden ’Eg 8 Stunden 1ang schlafen lassen. Der Schlaf stellt ebenfalls
verlorene Ziauber- und rI;‘efferpunkte der Gruppe wieder her. Um Thre Gruppe ein Lager
aufsehlagen z\a lassen, klicl(en Sie a\lf die Schaltﬂéehe "Rast" im Abenteuerfenster und

anschlieBend auf die Schaltfliche “8 Stunden Rasten und Heilen” in dem erscheinenden Menii.

Die Errichtung eines Lagers auf Grasland verbraucht eine Einheit Nahrung. Unwirtlicheres
Gelinde erfordert mehr Nahrungsein}\eiten.

':: o Stellen Sie sicher, das Thre Gruppe ihr Camp an einem méghchst sicheren Ort aufschlﬁgt.
Viele Kreaturen haben keine Sl{rupel Thre Gruppe anzugreifen, wenn ste hilflos schlift. Thre

Charaktere sind sich dessen bewuBt und werden die Errichtung eines Lagers Verweigern, wenn

sich feindliche Kreaturen in der Nihe befinden.

Manchmal wird Thre Gruppe an einem Ort warten miissen, ohne besseres zu tun zu haben
i als Zeit totzuschlagen. Um Spielzeit schneller ablaufen zu lassen, klicken Sie auf die
Schaltfliche "Ruhe" und wihlen dann “"Warten ohne zu heilen” fiir die gewﬁnsc}\te Dauer aus.
(5 Minuten, 1 Stunde oder bis zur Démmerung).

rEgebiicher und Aufzeichnungen:

Die Gruppe tragt Schriftrollen mit sich, die verschiedene Reisenotizen enthalten, und

withrend Sie Jadame erkunden, wird Thre Gruppe automatisch niitzliche Informationen in

diesen Schriftrollen fest}\alten. Um eine SChriftrone z\a 6ffnen, l(licl(en Sie auf (lie
entsprec}lende Schaltﬂéc}le aus dem Meni’l Referenzliste. Um umzublﬁttern, klicl(en Sie auf
die Schaltflichen nichste und vor}lerige Seite in der oberen rechten Ecke der Rolle.
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Ubersichtskarte (Globus-Symbol): Diese Rolle
zeigt Thnen eine Karte von Jadame, die auf Thre
aktuelle Position zentriert ist. Die Karte zeigt
nur jene Gebiete an, die Sie bereits erforsclnt
}\aben, und wird automatisch al(tualisiert, so])alcl
Sie damit fortfahren neue Gebiete zu

Bradih Oradergn Porslonasd oy
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erforschen. Verwenden Sie die Steuerelemente.
um die Karte von Threr aktuellen Position aus

z\a vergréﬁern un(], z\a verl(leinern.

A\lfgal}en (Dolcl‘l-Syml)ol): Jede Aufgabe,
der Sie nac}lgehen. wird hier aufgezeichnet.
Alle A\lfgaben bleiben auf dieser Rolle

erhalten. bis sie beendet wurden.

Geschichte (Sanduhr-Symbol): Diese Rolle 1st ein chronologisches Reisetagebuch der Gruppe.

&
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Notizen (Pergament und Ea(],er-Syml)ol): Auf diesen Rollen zeichnet Thre Gruppe alle -
Entdeel{ungen bezi’lglich der Miscl‘mng von Zaubergetrﬁnken auf, die Wirl(ungen des Trinkens aus
Stadtbrunnen und Hinweise iber das Ge}leimnis zum SchlieBen der Portale zu den Ebenen der ‘
urd

verschiedenen Elemente. Dieser Satz von Schriftrollen enthilt ebenfalls einen Absclmitt, der den

verschiedenen Ereignissen gewidmet 1st, die nicht unter eine der anderen Kategorien fallen, sow1e

das Aufzeichnen von wiehtigen Unterhaltungen.
Sie erhalten Zugriff auf verschiedene Abschnitte, indem Sie auf die entsprecl'lenclen Schaltflichen klicken:

Zaubertrinke (’Eanl(-Symbol): Diese Rolle enthilt die Aufzeichnungen von Zaubertrank-
Mixturen. die Thre Gruppe erlernt hat und mit denen sie experimentiert hat.

Brunnen (Brunnen—Symbol)z Diese Rolle enthilt die Aufzeiehn\mg von Stadtquellen und Brunnen
mit besonderen Eigensehaften.

Obelisken (Obelisl{-Symbol): Diese Rolle enthilt die Aufzeicl‘mung iiber verschiedene Obelisl{en,
denen Sie auf Threr Reise begegnen. Obelisken gel)en einige ithrer Geheimnisse preis. die wichtig
sind far die Erfﬁllung Threr Aufgal)e. Auf diese Geheimnisse kénnen Sie nur zugreifen, wenn Sie
diesen seltsamen Monolithen begegnen. also halten Sie die Augen offen.

Se}ler (Gestalt mit Haube-Symbol): Diese Rolle enthilt die Aufzeicl’mungen der Sehicksale, die

Threr Gruppe von Sehern vorausgesagt wurden.

Verschiedenes (Schatztruhen-Sym[)ol): Diese Rolle enthilt nistzliche Informationen. die nicht in -
anderen Rollen enthalten sind. Dinge wie z.B. die Eigenschaften verschieclenfarbiger Flﬁssigl{eiten -\.,

wer(],en auf c],ieser Rolle verzeichnet.

Lell.rer (Gel(reuzte Axt mit Sel'\wert-Symbol): Diese Rolle entll%ilt Aufzeie}mungen von Orten mit '1
Lehrern, welche Thre Gruppe entweder gefunden hat oder von deren Position sie von anderen Lehrern
unterrichtet wurde. Lehrer sind 1n vier Stufen eingeteilt: Jene, die grundlegende Fertigl(eiten

unterricl‘lten (ii])licherweise Ladenl)esitzer), un(l solche, die I}lre Eertigl(eiten AV denen eines Experten,

Meisters oder GroBmeisters erheben.




fl(undung der Spielumgebung

Bewegung und Interaktion

Flie gen
Der hoc}lrangige Luftmagie-Zaubersprueh. Fliegen wie auch die Féhigkeit zum Drae}lenﬂug. kann
Threr Gruppe vorubergehend die Féhigkeit zu ﬂiegen verlethen. Sie verwenden weiterhin die
Basisfunktionen wie auf dem Boden, jedocl‘l mit der zusitzlichen Mi’)glichl(eit auf und ab zu schweben.
Es st empfelnlenswert, Vorsicht beim Gebrauch des Fliegens walten zu lassen. Wenn die erung
des Ziaubers nachlésst, befindet sich Thre Gruppe. wie Zuvor, 1m Einflussbereich der Schwerkraft; mit all
ihrer Gnadenlosigl{eit. ‘Wenn Sie nicht vor Ablauf des Zaubers sicher auf dem Boden gelandet sind,

werclen Sle zZu Boden stirzen uncl je nach Eallhol'le mel'lr ocler weniger viel Sc}laden nehmen.

s
Taste Funktion Ergelunis .
Bild oben Flugbewegung Aufsteigen

Taste Einfg Flugl)ewegung Absteigen

Taste Pos 1 Flugbewegung Schnell landen

Bewegung am Boden
Der gréﬁte Teil der Reise Threr Gruppe findet auf dem Erdboden statt. Die Fortbeweg\lng
b erfolgt in Form von Gehen oder Reiten“‘jec]e Bewegung am Boden folgt den Regeln der unten

Taste Funktion Ergelm.is
Pfeil nach oben (Maus nach oben)| Bewegung Vorwiirts gehen
] Pfeil nach unten (Maus nach unten) Bewegung Risckwirts ge}len
&:"- Pfeil nach links (Maus nach links) Bewegung Drehung nach links
P+ Pfeil nach rechts (Maus nach rechts Bewegung Drelmng nach rechts
F _ .'. Unmschalt-Taste Bewegungsverﬁnderung fuir alle Lauf/schnelle Ausfﬁhrung von
i LI:‘?:;;.I'.' (+ Bewegungstaste) Bewegungstasten Bewegungsfunktionen
®. us Strg-Taste (+ Bewegungstaste) Bewegungsverinderung fir Pfeile | Ausweichen (Seitwirtsbewegung be
ﬂ links und rechts unverinderter Blickrichtung)
X Taste Bewegung Springen
Bild unten Ansicht/Keine Bewegung Aufwirts blicken
Taste Entf Ansicht/Keine Bewegung Nach unten blicken
ﬂ Taste Ende Ansicht/Keine Bewegung Nach vorne blicken
(Mar](ierung mit Mauszeiger im Einsten\mg Immer Rennen Schnelle Ausfﬁ}lr\mg aller
Fenster Spieloptionen) Bewegungsfunl&tionen

aufgefﬁhrten Beweg\mgsliste.

I:: ; Seien Sie withrend Threr Reisen auf der Hut! Es lauern Gefahren und Feinde in den Schatten.
Klippen und A]agri‘mcle kénnen zu gefé}lrlieh tiefen Stiirzen fithren, 1n denen Thre gesamte Gruppe
wahrscheinlich grofen Schaden nehmen wird. Gleichzeitiges Rennen und Springen kann Thnen
helfen kleine A}Jgrﬁnde und Eﬂ.lsvorspriinge zu ﬁberqueren und vorsic}ttige Bewegung kann Thnen
dabe1 helfen steile (nic}tt vertika]e) Hi’;gel hinauf- und hinabzusteigen. Nichts als ein sehr starker

: Zauberspruch jec],och kann Sie retten, wenn Sie wber eine Klippe schreiten und sich 1m freien Fall
befinden.

Uber groﬁe Entfernungen reisen

Jede Karte stellt einen betrichtlichen qua&ratischen Abschnitt von Jadame dar. Dies bedeutet,
dass, falls Sie iiber mehrere angrenzende Karten reisen miissen, Sie eine lange Zeit unterwegs sind.
(ES dauert me}lr als einen '];"ig, um von einer Ecl{e einer Karte zur ancleren z\a ge}len). Denl(en Sle
daran, die Menge an Nahrung in Betracht zu ziehen, die Thre Gruppe withrend einer 'Egesreise zZu
sich nehmen muss. (1 Einheit pro '-Elg). ‘Wenn Sie Thre Reise mit einem unzureichenden
Nahrungsvorrat antreten, werden Sie die Mitglieder Threr Gruppe bei der Ankunft am Zielort in

einem geschwéehten Znustand vorfinden—dies kénnte sich als gefé}u‘lich erweisen, wenn Sie von

Feinden angegriffen werden, wihrend Sie noch nicht im Besitz Threr ganzen Krifte sind.

AuBer darauf zu achten, genug Nallrung fiar Thre Reise einzupacken, denken Sie daran, dass Sie
groBe Entfern\mgen mit dem Boot oder mit der Kutsche zuriicl(legen konnen und auf diese Weise

Thre Reisezeit verringern.

Der Umgang mit Ol)jekten

Lose Gegenstéincle

Sie werden des sfteren auf Thren Reisen niitzliche Gegensténde sehen, wie Je1le einer Rﬁstung,
‘Waffen und Ausrﬁstungsgegensténde oder sogar Ziaubertrank-Zutaten und Se}\riftrollen. die einfach so
auf dem Boden }\erumliegen oder anderweitig ungesc}lﬁtzt sind. Diese Gegenstﬁnde kénnen einfach
mitgenommen werden. Unm sie aufzusammeln, klicken Sie einfach darauf und sie werden automatisch .\_,
dem Inventar des aktiven Charakters hinzugefﬁgt. Um den Gegenstan(l anzuschauen, bevor Sie thn 1n
Thr Inventar aufnehmen, klicken Sie mit der rechten Maustaste darauf. Falls der aktive Charakter die .1
Fertigl(eit zur Identiﬁzierung von Gegenstﬁnden besitzt, wird er automatisch versuchen diese Fertigkeit

anzuwen(len, um (1911 Gegenstand \ln(l (].essen ZWBCI{ kA bestimmen.
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: Behélter
GroBere Gegenstﬁnde. wie Schatztruhen, Kisten und Schubladen, konnen }\iiufig geéffnet

werden, wenn Sie diese finden. Sie sind jedocl’l oft mit Fallen versehen, so dass es weise 1st,

diesen von einem Charal(ter mit cler Ezrtigl(eit zZum Entsehérfen von Fallen 6ffnen AV lassen,

bevor Sie auf den Gegenstand klicken, um thn vom aktiven Charakter 5ffnen zu lassen. Wenn
eine Falle ausgelﬁst wird, entgehen Charaktere mit der Fertigkeit der VV;illrnel\mung einem
Schaden teilweise oder géinzlich wie auch jene Charaktere mit hohem Glucks-Attribut. Wenn
ein Behilter einmal erfolgreic}\ geéffnet wurde, ge}lért Thnen der gesamte Inhalt. Die

h L eingeschlossenen Gegenstﬁnde werden angezeigt und Sie kénnen diejenigen. die Sie aufnehmen
? . méchten, anklicken und zwar genauso, wie Sie auch Gegenstﬁnde al)legen kénnen (Die gleichen
= Regeln gelten auch fur das Anzeigen von Gegensténden).

"o Leichen
Da sich Jadame in einem immerwihrenden Zustand der Zerstérung, des Chaos und des

“ Krieges befindet, werden Sie zweifelsohne einige Leichen herumliegen sehen. Habt keine
Angst, mutiger Abenteurer, was fur Gegenstéincle diese Leiche auch besitzen sollte, sie ge}léren so
gut wie Fruch! Um einen toten K'drper zu durchsuchen, klicken Sie darauf; falls irgend etwas

b von Wert gefunc],en wird, wird es Thnen angezeigt. Nachdem eine Leiche durchsucht wurde,
verschwindet sie, nachdem sie noch 1hren letzten Dienst an den Lebenden vollbracht hat.

Schalter

Egal wohin Il‘tre Reise in Jadame geht, Sie werden immer eine Vielza}ll an Scl‘taltern. He]aeln
und anderen Mechanismen vorfinden. Um einen “Schalter zu betéitigen. klicken Sie darauf und

das Spiel erledigt fiar Sie den Rest.

Brunnen

b7
o Falls Sle einen Brunnen finden, l(énnen Sle (len al(tiven Charal(ter daraus trinl{en lassen,
indem Sie diesen zum Brunnen fihren und auf die Wasseroberfliche klicken.

Ti’lren

\/erlieseingéinge

Unm eine Hiihle. eine Festung. ein Verlies oder irgend eine andere Art blen Orts zu betreten,

klicken Sie auf den Eingang. durch den Sie ge}\en méchten. Sie werden gefragt werden, ob Sie
sich Threr Entschei(lung wirklich sicher sind. Fine entsprechencle Bestétigung fihrt Thre
Gruppe an diesen Ort, wihrend eine negative Antwort Thre Gruppe sicher drauBen stehen lasst.

Innere Ti’lren

Ein Verlies wiire kein Verlies ohne seine unheimlichen Tiiren, die strategisc}l platziert sind, um das e
Fortkommen oder die Sicht zu behindern oder geféhrlic}\e Feinde zu ver]:ergen. ‘Wenn Sie auf eine "l."!'
gesc}llossene Tﬁr klicl(en, bewirl(t dies, class der ald:ive Cl’\aral{ter versucl’lt diese AV éffnen. Einige
Tiiren werden verschlossen sein und Sie miissen zuerst den Schliissel oder den Schalter flnden, um sie zu

offnen. Andere erfordern es unter Umstinden zuerst den Schliefmechanismus zu entritseln.

Stadt-THiren

Tiren innerhalb einer Stadt sind in der Regel sicher. Sie stellen wblicherweise Eingénge zu
Gesc}léften, 'Evernen, Héusern \111(1 an(leren I(leinen Gebéuden dar, (lie von H‘lrer Gruppe l)etreten -
werden kénnen. Um diese Thiren zu 6ffnen, brauchen Sie nur auf diese zu klicken. Wenn eine Thir 1n
einer Stadt verschlossen 1st, liegt es wahrscheinlich daran, dass der Bewohner in Ruhe gelassen werden
méchte oder das Geschift gese}llossen ist. Das Offnen einer Tir 1n einer Stadt lsst eine Konversation
mit dem Bewohner aus. (VVeitere Informationen hierzu finden Sie im Abschnitt Stéi(],te).

Andere Objel(te

Das Land von Jadame 1st von seltsamen Monsterrassen bevslkert. Dies wird zweifelsohne dafir
sorgen, dass viele seltsame Ol)jel(te auf dem VVeg 1iegen. auf dem Sie reisen. Viele der Ol)jel(te. die

Sie finden werden, werden niitzlich fir Sie sein, wenn Sie 1n der Lage sind, deren Nutzen zu
bestimmen. Als allgemeine Regel fur das Betétigen, Al(tivieren. Durchsuchen oder Aufnehmen
von Objel(ten gilt, auf diese zu klicken.

Interaktion mit NSCs (Nzicht-Spieler-Charakteren)

Es 1st unvermeidlich, dass Sie bei Thren Abenteuern auf andere Kreaturen treffen, mit denen Sie

interagieren miissen. Da es eine gewisse Mischung aus Monster-Rassen und Menschen 1n Jadame -J"-'r
gibt, 1st es wahrscheinlich, dass Thre Gruppe auf eine groBe Vielzahl von NSCs treffen wird. |
Aufgr\md der sc}\wierigen Zeiten in Jadame werden Sie herausfinden, dass viele derer, die Sie

treffen, vercl%icl‘ttig, zwielic}\tig oder sogar glattweg feindlich sind. Andere jedoeh werden sehr

freundlich und mehr als hilfshereit sein. Von allen Persénlic}tl(eitstypen. die sie wahrscheinlich

treffen, sind die feindlichen am leichtesten aus der Entfernung zu 1dentifizieren—sie werden Sie auf

Sicht angreifen (unc], sich mit Thnen 1m Kampf—Absc}mitt auseinandersetzen.)

Sprec}len

Fir die Kreaturen. die Sie nicht gleich angreifen, 1st en Gespréch eine gute Alternative zum .
Mord. Um mit einer Kreatur zu sprechen. bewegen Sie sich in Thre Nihe und klicken Sie im -",'
Hauptfenster auf diese. Die Kreatur wird sich mit dem aktiven Charakter unterhalten. Wenn Sie i
auf ein Gesprﬁchst}\ema klicken, wird die Antwort der Kreatur angezeigt. "‘I
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'_ Empfangen einer Aufgabe

Einige der Kreaturen. mit denen Sie sprechen. kénnen Informationen fiar Sie bereithalten, andere

kénnen Sie sogar mit einer neuen Aufgabe betrauen. Aufga]aen sind heroische Taten, deren Erfﬁllung oft

Belol'm\mgen in orm von Geld oder Erfahrungspunl(ten bringen. Ul)lieherweise werden Sie eine

Aufgabe erfillen, indem Sie einen Auftrag zu Ende fihren und anschlieBend zu der Kreatur

zuriickkehren, die Sie mit dem Auftrag betraut hat, um die Belo]m\mg zu erhalten. Dies 1st nicht immer

der ElH. jedoch sollten Sie die Details jeder Aufgal)e genauestens lesen und 1n Betracht ziehen, welche

"Taten fur deren Erfiﬂlung notwenclig sind. Aufgaben, die Sie empfangen, jeclocl\ nicht beendet haben,
EJ- werclen a\lf Ihrer A\lfgaben-Roue vermerl(t.

- Stidte
e Stidte in Jadame sind Stidten 1m wahren Leben sehr dhnlich (a]agese}len vom hohen Anteil der

¥
Monster). Sie bestehen aus einer Sammlung von Hﬁusern, Gesc}léiften, Diensten \111(1 Einwolmern.
Ublic}lerweise dienen Sie als Orte, an denen Thre Gruppe neue Ezrtigl(eiten erlernen, Ausriistung kaufen
und verkaufen, Aufgaben empfangen, Ausbildungen durchfithren und sich ausruhen kann. Wihrend kein
Ort in Jadame absolut sicher 1st, sind Stidte 1n der Regel sicher genug, um sich den Schlaf einer gute

b Nacht zu leisten. AuBerdem sind sie etn Mekka an Informationen, Diensten und Geschiften. Um mit
Bewohnern von Hiusern zu sprechen oder Geschifte oder andere Dienste in Ansprueh zu nehmen,
miussen Sie (].as Gebéude betreten, in dem diese Zu flnden sind. Um ein Gebﬁude zZu betreten, ge}len Sie auf
das Gebiude zu und klicken auf die Thir

Geschéifte

‘Wenn Sie ein Geschift betreten, beginnen Sie automatisch eine Unterl\altung mit dem Ladenbesitzer.
¥ Woishlen Sie Unterhaltungsoptionen aus, die vom Ladenbesitzer angeboten werclen, um Gegenstﬁnde zZu

Kauf von Standard- oder Spezialgegenstﬁnden

'l.'-__ ¥ kaufen oder verkaufen, beschﬁdigte Gegenstﬁn&e zZu reparieren oder Ezrtigl(eiten zu erlernen.
Jedes Geschift st auf verschiedene Gegenstﬁnde spezialisiert und besitzt iiherdies ein allgemeines
Inventar an Standard-Gegensténden. ‘Whihlen Sie aus den Unterhaltungsoptionen "Standard kaufen" oder
3 "Spezial kaufen" aus, um das Inwventar des Geschifts anzusehen. Wenn Sie den Mauszeiger itber d1e
‘E.b angezeigten Gegensténde fihren, wird Thnen der Ladenbesitzer den entsprechenden Preis nennen. Falls
Thr aktiver Charakter die Fertigkeit zum [ilschen besitzt, wird Thre Gruppe einen besseren Preis erzielen.
Unm einen Gegenstand zu kaufen, klicken Sie darauf und die Kosten werden automatisch vom Gold der

Gruppe a])gebuc}lt. Der Gegenstan(l erscheint anschlieBend im Inventar des aktiven Charakters.

Inventar anzeigen

Unm das gesamte Inventar Threr Gruppe anzuzeigen. klicken Sie auf die Option "Tnventar anzeigen". Sie
kénnen zwischen den einzelnen Charakteren wechseln, indem Sie auf die einzelnen Portraits klicken.
Wiihrend das Inventar ange'z,eigt wird, wechseln die Konversations-optionen zu "Verkaufen',
"[dentifizieren" und "Reparieren". Klicken Sie auf eine der Optionen, um die gewi'msc]”lte Fanktion
auszufithren, und klicken Sie, wenn Sie fertig sind, die Schaltfliche "Verlassen".

S
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Verkaufen: Diese Option erm'dglicht Hmen, Gegensténde aus dem Inventar Threr Gruppe an denr" .
Ladenbesitzer zu verkaufen. Wenn Sie die Maus wber die Gegenstéinde des Inventars bewegen. wird
Thnen der Ladenbesitzer sagen, ob er an einem Kauf interessiert 1st oder nicht und wie viel er dafir : E
zu zahlen gewillt ist. Um einen Gegenstand zu verkaufen, klicken Sie thn an und er wird aus Threm ﬂ
Inventar genommen. Der Wert des Gegenstandes wird automatisch zu den Goldbestinden Threr
Gruppe hinzugefﬁgt.

Identifizieren: Jeder nicht identifizierte Gegenstand in Threm Inventar wird grun markiert, wenn
Sie die entspreehende Option aktivieren. Bewegen Sie den Mauszeiger iiber einen Gegenstand, um
herauszufinden, wie viel der Ladenbesitzer fir das Identifizieren eines Gegenstands berechnet. Um
die Transaktion zu beenden, klicken Sie auf den Gegenstand, die Gebithr wird Thnen dann von a5
Threm Golcu)etrag abgezogen und der Ladenbesitzer wird den fraglic}len Gegenstand 1dentifizieren. =

Reparieren: Wenn die entsprechende Option aktiviert wurde, werden beschédigte Gegenstﬁnde n k.
rot hervorgehoben. ‘Wenn Sie den Mauszeiger iiber einen Gegenstand bewegen. wird Thnen der
Ladenbesitzer sagen, wie viel er fir das Reparieren des Gegenstands berechnet. Klicken Sie auf den

Gegenstand, damit der Ladenbesitzer 1thn fir Sie repariert. 3

Ladenbesitzer verfi'lgen ebenfalls iber wertvolle Fertigkeiten. die Sie lernen konnen, wenn Sie
diese Option withlen. Nachdem Sie auf die Option "Fertigl(eit erlernen” geklickt haben, wird eine
Liste der Fertigkeiten des Ladenbesitzers angezeigt. die er Thnen beibringen kann Alle Fertigkeiten
werden 1n der Anfangsstufe gele}u‘t und es werden nur die Ezrtigkeiten angezeigt, die Ihrer aktiven
Charakterklasse zugénglic}l sind.

Liden

Léclen spezialisieren SiC}l SOWO]’ll auf (119 versel’liedenen Gegensténde. (lle sie verl{aufen.

E:rtigkeit erlernen q

1dentifizieren und reparieren als auch auf die Fértigl(eiten, welche die Ladenbesitzer lehren. rl
Normalerweise hat sich jeder Laden auf ein bestimmtes Feld seiner Kategorie spezialisiert. So kann
z. B. ein bestimmter Schmied viele verschiedene Axte zum Verkauf anbieten, dafiir aber keine oder

nur wenige Dolche, Schwerter oder andere Waffen.
Sehmiede: Schmiede handeln mit Waffen.
‘Waffenschmiede: Waffenschmiede handeln mit Brustpanzern, Schilden, Helme und Handschuhen.

Zauberlii(len: Zauberl%iden verl{a\lfen 'B‘énl(e, Zutaten fi'lr rE‘énl{e, Spruc}lrollen, Ringe, Lehrbﬁcher -
und andere magisehe Artikel.

Alchimisten: Dies 1st ein spezieller Zauberladen, der iiber viele verschiedene Trinke, Zutaten fur -\.,
Trinke und Rezepte verfﬁgt.

Zauberliaden: In Zauberliden werden Zauberspriiel'le verkauft, die dann dem Repertoire Thres "]
Charakters hinzugefﬁgt werden.
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Sonstlge Angebote
Tavernen: Ein sicherer Ort fiir Reisende aller Rassen. Tavernen und Raststitten bieten Unterkunft
und \/erpﬂegung und kénnen fast tiberall gefunden werden - und Sie kénnen dort Arcomage spielen.

Stille: Das Kutschen-Netzwerk Jadames kann durch die Stille der einzelnen Ortschaften genutzt

werden. Kutschen kénnen angemietet werclen, um von einem Ort zum anderen zu reisen und somit die

. Zeit entscheidend zu verkiirzen, die man benbtigt, um iber grofSe Entfern\mgen hinweg Zu reisen.

&:-,_ ‘Wenn Sie einen Platz in einer Kutsche benétigen, fragen Sie den Stanmeister. ob noch Plitze frei sind.

- . . . .
F - Docks: Schiffe, die an den Docks festgemacht sind, kann man unter Umstinden anmieten. Eagen

i, 4 Sie den Kapitén, ob er Il’lnen, wenn er den nﬁchsten Hafen ansteuert, einen Scl‘llafplatz anbieten l(ann.

I*L =T Banken: Wenn Sie etwas Gold ﬁbrig ha])en. das Sie fir den Notfall zur Seite 1egen mi:')el‘lten. so

1st dies in einer Bank méglich.

i Regierungz Einem Ort - egal welcher GroBe - steht normalerweise jemand vor, der sich um die
Angelegenheiten des Ortes kitmmert und der eventuell 1n irgendeiner ‘Weise Hilfe benbtigt.
ﬂ ‘Wenn Sie eine Bescl’\ﬁftigung suchen, so kénnen Sie diese normalerweise 1m értlichen Rathaus

oder in der Burg finden.

Hiuser: Wihrend die meisten Bewohner wenig zu sagen haben, konnte be1 einer grﬁndlichen
Durel‘tsuehung der Hiuser eines Ortes ein unerwarteter Job. ein Mitgliea einer drtlichen

Gllde o&er sogar ein Meisterle}u‘er zZum \lorse}\ein kommen.

Kampf

K%impfe finden 1m Spielfenster statt. Charaktere, die mit Bégen oder Zauberstiben

auBerhalb des Nahl{ampﬂ)ereichs liegen. Andere Waffen, sowie unbewaffnete Hinde/Klauen
sind gut geeignet fiar den

Tempel: Kultstitten, die durch Spenc],en und durch den Verkauf von Heﬂ\xngen unterhalten werden.

Nahl(ampf. Damit der aktive Tasten | Effect

Charakter eine bestimmte Kreatur

E ausgeristet sind, kénnen aus einer gewissen Entfernung aus angrelfen, d. h. Zaele angrelfen. die
'

A Alktiver Charakter greift néchstgelegenen Feind an.

angreift, kénnen Sie entweder in
der Hauptansicht auf die Kreatur
klicken oder die Maus iiber die
Kreatur l)ewegen und die Taste A
driicken wenn Sie die A-Taste

driicken, ohne eine bestimmte

S Aktiver Charakter wird, wenn er in der Lage 1st
(in dieser Rei}lenfolge)
1. Schnellzauber aussprecl\en

2. Mit einem Bogen oder einem Zauberstab angreifen
3. Mt Na}ll{ampfwaffen angreifen

Kreatur anzuvisieren. erd B

Alktiver Spieler setzt eine Kampfrunde aus

automatisch die nﬁcl’lstgelegene

C Offnet das Ziauberbuch eines aktiven Spielers

Kreatur ins Ziiel genommen.

C}laraktere l(énnen keine Biigen Eingabe Wechselt zwischen Echtzeit - und rundenbasiertem Modus

verwenden, um entfernte Ziele anzugreifen.
wenn sich direkt vor der Gruppe feindliche
Kreaturen befinden.

Charaktere mit magisehen Féhigl(eiten
konnen withrend eines Kampfes natiirlich auch
Zauber aussprecllen. Um den Schnellzauber (sielle
den Absclmitt ﬁber Magie) eines Charakters
auszusprec}len. dritcken Sie die S-Taste. Sie
konnen eine feindliche Kreatur mit dem
Mauszeiger anvisieren, ansonsten wird

automatisch die nﬁchstgelegene Kreatur ins Ziel

genommen. Sle kénnen aucll clas Zaul)erl)ucll des

aktiven Charakters &ffnen, indem Sie entweder auf die Schaltfliche "Zauber aussprechen" klicken oder
die C-Taste driicken.

Echtzeit- und rundenbasierter Kampf

Die Spielzeit lauft ohne Pause. in sogenannter Echtzeit. ab. Jede Aktion. die Thr Charakter ‘

ausfithrt, wie z. B. "Zauber aussprechen" oder ein "Schwert sc}\wingen", l)enétigt eine gewisse Leit,
um ausgefi‘l}lrt zu werden. Ein Umstand, der von der Bereitschaftsanzeige (siel'le Spielfenster)
veranschaulicht Wird, die dunkler Wird, wihrend sich die Charaktere erholen. Wihrend sich ein
Charakter erholt, kann er keine neuen Aktionen ausfithren. Normalerweise fillt dies nicht auf, im
Kampf anerdings 1st dieser Effekt spﬁrbar. Die angreifenden Kreaturen sind méglicherweise in der

Lage effizienter zu handeln, da sie mehr Zeit benstigen, um nachzudenken, die entsprechenden

Gruppenmitglieder auszuwihlen und die Zaele ins Visier zu nehmen.

Wenn Sie die Eingabetaste dricken, wechselt das Spiel in den rundenbasierten Modus. Die
Eingabetaste wechselt zwischen Echtzeit- und rundenbasiertem Modus. Im rundenbasierten Modus
handeln die Charaktere einer nach dem anderen. Die Reihenfolge 1st dabe1 abhiingig von threr
Sehnelligkeit und 1threm Erl’lolungsstatus. Der Kampf 1st in Runden aufgeteilt, die jeweils ein paar
Sekunden dauern. Besonders schnelle Charaktere und Kreaturen kénnen mehrere Aktionen pro
Runde ausfithren. Das Spiel wird vor jedem Zug eines Charakters unterbrochen, so dass Sie Zeit
}\al)en I]‘lre Handlungen auszufﬁhren. Dri'xcl(en Sie &ie B-’Este. um eine Runde auszusetzen.

Nach jeder Runde wird die Hancnung unterbrochen und Sie konnen die Position ihrer A
Gruppenmitglieder mit Hilfe der Pfeiltasten verindern. Danach sind die feindlichen Kreaturen :
dran und die nichste Runde [)eginnt. Driicken Sie die Tasten "A’,’S oder 'B’, wenn Sie die Position .._,

Threr Gruppenmitglieder nicht verindern méchten. =

VVenn Sle Sicl’l 1m run(len])asierten MO(].\IS beﬁnden, Wll‘(l in cler rec}tten unteren Ecl(e des
Hauptfensters ein Symbol angezeigt. Deas Syml)ol indert sich, um die verschiedenen Rundenphasen

anzuzeigen.
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. Thre Charaktere kénnen von verschiedenen Seiten aus Schaden nehmen. Kampf, Wirl(ungen
:‘“‘- von Zau]aersprﬁehen, Fallen, Stiirze und die Explosion von nicht rie}ltig gemisehten Zaubertrinken
. - um nur ein paar zu nennen. Sie kénnen auch durch andere Zustinde wie Erscl'\épfung, Schwiche
oder Trunkenheit Schaden nehmen. Der Zustand der Charaktere kann durch verschiedene
Heilsprﬁche oder - gegen Beza}tlung -1n rEmpeln verbessert werden.

Kﬁrperliche ‘Waunden: Charaktere verlieren T}efferpunkte aufgrund von \/erletzungen durch
EJ_ ‘Waffen, Explosionen, Stiirze und durch die meisten offensiven Zaubersprﬁche. Kérperliche
F & ‘Waunden kénnen entweder durch verschiedene Heilspriiclne oder durch Rasten wieder ge}leilt

werden.

i, Bewustlosigkeit/'rod: ‘Wenn die Anzahl der 'Eeﬂ:erpunkte eines Charakters auf oder unter Null
a i - sinken, wird der Charakter bewusstlos oder er stirbt. Bewusstlose Charaktere werden aus der

Handlung ausgeschlossen und konnen erst wieder Aktionen ausfithren, wenn thre Tt"efferpunkzahl
m positiven Bereich liegt. Durch Rasten und Heilen erlangen bewusstlose Charaktere Thr
Bewusstsein wieder. Der 'Iz)d tritt ein, wenn die Anzahl cler q}efferpunkte AV sehr unter Null

sinkt. Tote Charaktere kénnen entweder durch den Zau])erspruel'l "Tote auferwecken" oder durch
b die Bezahlung eines Heilers in einem 'Empel zum Leben erweckt werden.

Schwiche: Charaktere werden durch Erschépfung oder Hunger gesc]nwéc]nt. Auch einige

Spezialangriffe konnen diesen Effekt haben. Schwache Charaktere verfﬁgen iiber eine verminderte

maximale rE’efferpunktzahl und sind seltener in der Lage Alktionen auszufithren und zu l(émpfen.
Schwiiche kann durch Rasten oder den Za\lberspruc}l "Schwiiche heilen" behoben werden.

Gifte und Krankheiten: Diese sich sehr ahnelnden Effekte ksnnen durch Fallen, bestimmte
Zauberspriiclle und Attacken feindlicher Kreaturen ausgelést werden. Beide reduzieren die
] Attribute der C}\araktere. verringern ihre Effizienz beim Kampf und vermindern mit der Zeit
:"--". die Anzahl der Zauberpunl(te. Sie kénnen nur in rlémpel oder durch den entspreehenden

F Za\lberspruch "Krankheit heilen" oder "Gift heilen" kuriert werden.

Irrsinn/Veriingstigt: Durch einige Attacken konnen Charaktere dem Irrsinn verfallen oder
veréngstigt werden. Beide Zustinde wirken sich auf die Attribute der Charaktere aus und

kénnen nur durch die Zauberspriiche "Trrsinn heilen" und "Farcht verjagen" aufgehoben werden.

Verflucht: Durch einige Zaul)ersprilche kénnen Charaktere verflucht werden. Verfluchte
E.
a Charaktere konnen 50 % Ihrer Han(llungen nicht ausfihren. Mit dem Zaubersprueh "Fluch

entfernen” l(ann (lieser Zustand aufgel'loben werclen.

Versteinert/Gelshmt: Die Handl\mgen der Charaktere kénnen "eingefroren" werden, indem sie
versteinert oder geléhmt werden. Wenn dies geschieht, kénnen keine weiteren Hanc],lungen mehr

ausgefiil'lrt werden. Diese Zustinde konnen mit den Zauberspri’zchen "Stein zu Fleisch" und
"Lﬁhm\lng heilen" behoben werden.

Ausgelésc}lt Einige Monster konnen Charaktere ausloschen - sie werden getotet und 1hre
Ki')rper zerstort. Ausgelésc}tte Charaktere kénnen 1n rEmpeln oder mit dem Za\lberspr\mh
"Auferstehung" zurﬁckgebracht werden.

Erfa}lrung und Aufstieg

Erfahrungspunkte und -stufen L)

Im Laufe des Spiels wird Thr Charakter durch den A\lfstieg in hshere Stufen mehr Zauber-

und 'Eefferpunl(te dazugewinnen und sein Kénnen in den von thm beherrschten Eertigl(eiten
verbessern. Charaktere gewinnen Erfahrungspunkte. indem s1e schwierige Situationen meistern -
}\auptséchlieh fiar das T'sten von Monstern und fur das Erfallen bestimmter Aufgaben. ‘Wenn Thre
Charaktere genﬁgend Erfahrungspunkte sammeln, qualifizieren ste sich fir eine Ausbil&ung zur
nichsten Stufe. Sie kénnen den aktuellen Status und die Erfahrungspunl{te Thres Charakters im
Statistikbildschirm einsehen. Wenn Sie mit der rechten Maustaste auf die Erfal‘lrungsstatistil{
klicl(en, wird angezeigt. fur welche Stufe Thr Charakter als nichstes ausgebilc]et werden kann oder

&
&

wie viele Erfahrungspunl(te benétigt werden, um zur nichsten Stufe zu gelangen. Ein Charakter B :

benétigt (al(tuelle Stufe x 1000), um von einer Stufe zur nichsten zu wechseln. Ein Charakter q

benétigt z. B. 3000 Erfahrungspunkte, um von Stufe 3 nach Stufe 4 zu gelangen.

Ein C}laral(ter, der eine Ausl)ildung benﬁtigt, bekommt diese 1n einer 'E‘ainings}\ane.
'Trainingshanen gibt es 1n Ortschaften in ganz Jadame. Das 'E-aining 1st nicht kostenlos. Die

meisten Ausbilder haben ein Limit. wie weit sie einen Charakter ausbilden konnen.

‘Wenn ein Charakter eine neue Stufe erreicht, wird die maximale Anzahl an 'I}efferpunkten und
Zauberpunl(ten erhsht. Es héngt von der Klasse, dem Rang und der Héhe der Attribute ab, was
jecler Charakter dazubekommt. In frithen Stufen (1-9) erhalten Charaktere 5 Ezrtigl(eitspunl(te,
wenn sie die nichsthshere Eﬂ,rtigl(eitsstufe erreichen. Diese Anzahl erhsht sich anschlieBend alle 10
Stufen um 1 (6 in c]en Stufen 10-1 9. 7 1n (],en Stufen 20-29 usw.). VVeitere Informationen finden
Sie 1m Kapitel "Ezrtigkeiten".

Rang

‘Wiihrend des Spiels kann d1e Gruppe bestimmte Aufgaben erhalten, sogenannte "Aufstiegsaufgaben".
Bestimmte Personen, auf die die Gruppe 1m Laufe des Spieles treffen wird, werden 1n der Lage sein

einzelnen Charakterklassen einen hsheren Rang zu verlethen. Bevor sie dies tun, werden sie die Gruppe
darum bitten, AV beweisen. dass sie diese Beférderung a\lch verclient. indem sie 1}11' eine ”Aufstiegsa\lfgabe“
stellen. Der A\lfstieg in eine hohere Stufe erhsht die Anzahl an Zauber- und rﬂ-efferpunl{tem die ein
Charakter pro Stufe erhilt. Dies erlaubt es dem Charakter auBerdem neue Ezrtigl(eiten zu erlernen und

weitere Eartigkeiten 1n hsheren Erfahrungsstufen zu lernen.

Fertlgl(elten 'f'
Um Waffen und Ausriist\mgen verwenden oder Zauber aussprechen zu kénnen, muss der "]

Charakter tber die entsprec]nende Fertigl(eit verfi’xgen. Jeder Charakter beginnt das Spiel mit vier

Fertigkeiten und er kann von Ladenbesitzern in ganz Jadame weitere Eartiglteiten erlernen. Jeder

Ezrtigkeit wird einer numerischen Stufe zugeordnet, so dass ein Charakter die Stufe "1" inne hat,

wenn er gerade eine neue Ezrtigkeit lernt. Sie kénnen die Fertigl(eitsstufen Thres




eharal(lters erhshen, indem sie die Ezrtigl(eitspunl(te einsetzen, die Sie beim Frreichen einer
neuen Stufe erhalten. Diese Punkte konnen jederzeit. nachdem sie erhalten wurden, verbraucht
werden. Die Kosten, um eine Stufe aufzusteigen, 1st gleich der Stufe. die Sie erreichen
méehten. So l)enétigt beispielsweise ein Charakter mit der Eertigkeitsstufe 3 1in Bogen 4
Eartigl(eitspunl{te, um die Ezrtigkeitsstufe 4 1n Bogen zu erreichen.

‘W ihrend Sie Jadame erkunden, werden Sie auf Meisterlehrer treffen, die in der Lage sind
die Erfa]‘trungsstufen Threr Charaktere in den Fertigl(eiten. die sie beherrschen, zu erhshen. Jede
neue Eartigkeit wird zunichst in der einfachen Stufe erlernt. Lehrer konnen diese Stufe auf

E.'l. Experten-, Meister- oder Groﬁmeisterst\lfe erlnéhen. Fertigl(eiten, c],ie in einer }lé}leren Stufe

g beherrscht werden, verhelfen den Charakteren zu einer besseren Ausnutzung dieser Ezrtigkeiten.

'r,p VVaffenfertigl(eiten

Unm eine bestimmte Waffe verwenden zu kénnen, muss der Charakter tiber die entsprechende

VVaffenfertigl(eit verfi'lgen.

Schwert: Die Eertigl(eit “Schwert” bezicht sich auf die meisten Klingen. die lﬁnger als ein

addiert. In der Expertenstufe wird ein Bonus von -1 pro Fertigkeitsstufe zum Erholungsmalus
addiert. In der Meisterstufe gibt diese Fertigkeit dem Charakter die Mtsglichkeit in seiner
freien Hand ein weiteres Schwert zu fithren. In der GroBmeisterstufe wird +1 Bonus zur
Rﬁstungsk]asse pro Ezrtigl(eitspunl(t addiert.

¥
l Messer sind. In der einfachen Stufe wird ein Angriffsbonus von +1 pro Fertigl(eitsstufe
Axt: Die Axt ist zwar 1angsam. richtet aber sehr groBen Schaden an. In der einfachen Stufe
wird ein Angriffsbonus von +1 pro Ezrtigl(eitsstufe addiert. In der Expertenstufe wird ein
Bonus von -1 pro Eertigkeitsstufe zum Erholungsmalus addiert. In der Meisterstufe gil)t diese
_". Eartigl(eit dem Charakter +1 Bonus zum angeric}lteten Schaden pro Eartigl(eitspunkt. In der

GroBmeisterstufe gibt diese Eﬂ_rtigl(eit dem Charakter die Méglichkeit die Riistungsldasse

wird ein Angriffsbonus von +1 pro Eartigkeitsstufe addiert. In der Expertenstufe werden +1
Bonus zur Rﬁstungsklasse pro Fertigl(eitsstufe addiert. In der Meisterstufe gibt diese Fertigl(eit
dem Charakter die Méglic}\keit seinen Gegner zu betiuben (die Chanee st gleich der
E'n.- Eartigkeitsstufe des C}laral{ters). In der GroBmeisterstufe gil)t diese Eﬂ.rtigl(eit dem Charakter im
Angriff mit dem Stab +1 Bonus zum angericl\teten Schaden pro Ezrtigl(eitspunkt.

¥
seines Gegners zu halbieren
Stab: Der Stab 1st eine stumpfe Waffe, die beidhéndig geschwungen wird. In der einfachen Stufe

Speer: Die Ezrtigkeit “Speer" erlaubt den Einsatz von mit Klingen versehenen Stabwaffen. In
der einfachen Stufe wird ein Angriffsbonus von +1 pro Eartigkeitsstufe addiert. In der
Expertenstufe werden +1 Bonus zum angerichteten Schaden pro Ezrtigkeitsstufe addiert. In
der Meisterstufe gibt diese Ezrtigl(eit dem Charakter die Méglic}\keit seinen Speer mit einer
Hand zu fithren, so dass er in der anderen Hand eine weitere Waffe fihren kann. Hinweis:
Auch dies unterscheidet sich von der Meisterstufe in der Ezrtigkeit Schwert. In der
GroBmeisterstufe wird +1 Bonus zur Ri’lstungsklasse pro Fertigl(eitspunl(t addiert.
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Doleh: Dolche richten zwar nicht so viel Schaden an wie ein Schwert oder eine Axt, sind dafiir aber sehr*
schnell — manchmal kann man 1n der gleie}len Zeit, die die Angreifer fiar einen Angriff brauchen, zweimal
zustechen. In der einfachen Stufe wird ein Angriffsbonus von +1 pro Eartigkeitsstufe addiert. In der B
Expertenstufe gibt diese E!rtigkeit dem Charakter die Méglichl(eit einen Dolch in der einen und eine ﬂ
weitere Waffe in der anderen Hand fihren kann. In der Meisterstufe gibt diese Ezrtigkeit dem Charakter

die eine prozentuale Cl\ance, die seiner Eertigl(eitsstufe entspric}lt, den dreifachen Schaden anzurichten. In

der GroBmeisterstufe werden +1 Bonus zum angerichteten Schaden pro Ezrtigkeitsstufe addiert.

Keule: Die Ertigkeit “Keule”" umfasst alle stumpfen Hiebwaffen, von groﬁen Keulen bis zu Kriegsﬂegeln.
In der einfachen Stufe wird ein Angriffs]aonus von +1 pro Fertigkeitsstufe addiert. In der Expertenstufe

werden +1 Bonus zum angerichteten Schaden pro Eartigl(eitsstufe addiert. In der Meisterstufe gibt diese LA
Eﬂ.rtigl(eit dem Charakter die M'dglichl(eit seinen Gegner zu betiuben (die Chanee 1st gleich der el
Ertlgkeltsstufe des Cllaral(ters) In der GroBmeisterstufe glbt diese Fertlgkelt dem Charakter die ;"g
Mogllc}\kelt seinen Gegner zu lihmen (dw Chance 1st glelc]n der Ezrtlgkeltsstufe des Cl\arakters o)

Bogen Die Fertlgkelt Bogen umfasst den Fansatz von Bogen und Armbristen. In der einfachen ‘
Stufe wird ein Angrlffsbonus von +1 pro Fertlgkeltsstufe addiert. In der Expertenstufe wird ein

Bonus von -1 pro Eertlgkeltsstufe zum Erholungsmalus addiert. In der Meisterstufe glbt diese

Eertlgkelt dem Charakter die Mogllchkelt be1 ]ec]em Angrlff zwe1 Pfeile glelc}\zeltlg abzuschieBen. q

In der GroBmeisterstufe werden +1 Bonus zum angerlchteten Schaden pro Ezrtlgl(eltsstufe addiert.

Rﬁstungsfertigkeiten:

Leder: Die Lederrustung 1st der leichteste Schutzpanzer, den ein Charakter tragen kann. Sie gewa}lrt

zwar nicht soviel Schutz wie Ketten- oder Plattenpanzer. schrinkt den Charakter dafir weitaus wemger

1n seiner Scl‘melllgl(mt ein. Die Eertlgkelt Leder” verstirkt den Sc}mtz, den dieser Rustungstyp bietet.

In der einfachen Stufe wird ein Bonus von +1 pro Ezrtlgl(eltspunkt zur Rustungsl(lasse addiert. In der
Expertenstufe wird der Erholungsmalus eliminiert, der daher stammt, dass eine Lederrustung getragen _
wird. In der Meisterstufe gi[)t diese Fertigl(eit dem Charakter +1 Bonus pro Fértigl(eitspunl(t zur q"-"
Rﬁstungsldasse. In der GroBmeisterstufe wird +1 Bonus zur Widerstandskraft gegen Schaden durch

Elemente (Exuer, Erde. VVasser, Luft) pro Ezrtigl(eitsstufe acldiert.

Kette: Der Kettenpanzer 1st eine mittelschwere Riist\mg. Er schiitzt stirker als d1e Lec].erriistung
und Weniger als der Plattenpanzer. Die Fertigl(eit “Kette" verstirkt den Sc}\utz. den dieser
Ri‘lstungstyp bietet. In der einfachen Stufe wird ein Bonus von +1 pro Fertigl(eitspunkt zur
Rﬁstungsk]asse addiert. In der Expertenstufe wird der Erholungsmalus zu 50 % reduziert, der
daher stammt, dass ein Kettenpanzer getragen wird. In der Meisterstufe wird der Er}lolungsmalus

eliminiert, der daher stammt, dass ein Kettenpanzer getragen wird. In der GroBmeisterstufe reduziert .._,
diese Fertigkeit das AusmaB eines "Treffers" auf 2/3 Schaden durch kérperliche Angriffe. X

Platten: Der Plattenpanzer 1st die schwerste Ri’lstung. Er gewéihrt den meisten Schutz, verlangsamt
den Charakter aber stirker als Le(],erriistungen oder Kettenpanzer. Die Fertigl(eit “Platten” verstirkt
den Schutz, den dieser Rﬁstungstyp bietet. In der einfachen Stufe wird ein Bonus von +1 pro

Eﬂ,rtigl(eitspunl{t zur Rﬁstungsk]asse addiert. In der Expertenstufe wird der Erholungsmalus zu 50

% reduziert, der daher stammt, dass ein Plattenpanzer getragen wird. In der Meisterstufe reduziert




|
£ d1ieés: E;_rtigl(eit das AusmaB eines "Treffers" auf die Hilfte des Schadens durch l('(')rperliche
Angriffe. In der GroBmeisterstufe wird der Erl\olungsmalus eliminiert, der daher stammt, dass

ein Plattenpanzer getragen wird.

Schild: Die Ezrtigl(eit “Schild” erhsht die Rﬁstungsl(lasse eines Charakters so lange wie er

einen Schild verwendet. In der einfachen Stufe wird ein Bonus von +1 pro Fertigl(eitspunkt

zur Riist\mgsl(lasse addiert. In der Expertenstufe wird der Erhol\mgsmalus eliminiert, der

daher stammt, dass ein Schild getragen wird. In der Meisterstufe gil)t diese Ezrtigl(eit dem

Charakter +1 Bonus pro Fertiglteitspunl(t zur R'\istungsklasse. In der GroBmeisterstufe bietet
E.'l. diese Fertigl(eit den gleic}len Schutz wie der Zauber "Schild".

Magiefertigkeiten:

g Bevor ein Charakter Zauber einer bestimmten Art von Magie aussprechen kann, muss der
Charakter uber die entspreehende Magiefertigkeit verfﬁgen. Jede Art von Magie-. Feuer-,
Luft-. VVasser-, Seelen-, Geistes-, K&')rper-. Lic}lt- un(l dunl{le Magie verfi’lgen ﬁ])er i}lre
eigenen Eertigl(eiten. Die Wirl(ung des Wissens und der Stufe unterscheidet sich fir jecle Art
Zauber. (VVeitere Informationen dazu fin(],en Sie im Al)schnitt "Zauber”).

¥
b Feuer: Die meisten Ziauber der Feuermagie sind kampforientiert und umfassen einige der

stirksten Zauber. die direkten Schaden verursachen. Auf hsheren Stufen konnt Thr noch

stirkere Zauber erlernen und die bereits bekannten mit gréﬁerer Kraft ausspreehen.

Luft Die Luftmagie umfasst Zauber des Kampfes, der Information und der Bewegung,
darunter der sehr niitzliche Flugzauber. Auf hsheren Stufen kénnen Sie noch stirkere Zauber

erlernen und die bereits bekannten mit gréﬁerer Kraft aussprec}\en.

Wasser: Obwohl sie auch einige Kampfzauber umfasst, konzentriert sich die V\]assermagie cher
¥ auf Reisezauber und die \/erzau[)erung von Gegensténden. Auf hsheren Stufen kénnen Sie noch

Erde: Die Erdmagie umfasst eine ausgeglicl\ene Misc}mng aus offensiven und defensiven Zaubern
und beinhaltet auBerdem einige Zauber des Heilens und des Abenteuers. Auf hsheren Stufen

konnen Sie noch stirkere Zauber erlernen und die bereits bekannten mit gréBerer Kraft ausspreelnen.

"-".- stirkere Zauber erlernen und die bereits bekannten mit gri‘iBerer Kraft aussprecl'len.
E Seele: Seelenmagie konzentriert sich auf Zauber, in denen Leben und Tod eine Rolle spielen.

E' Dazu ge}li')ren Zaul)er, welche die rI(‘)t:en erwecl{en, die Untoten beeinﬂussen und die
2 Effektivitit im Kampf verbessern. Auf hsheren Stufen kénnen Sie noch stirkere Ziauber

erlernen und die bereits bekannten mit gréBerer Kraft aussprechen.

Geist: Zauber der Geistmagie beeinflussen unmittelbar das Bewusstsein 1thres Ziiels. Sie
kénnen Geistesstérungen heilen oder hervorrufen und direkten Schaden anrichten. Auf
hsheren Stufen konnen Sie noch stirkere Zauber erlernen und die bereits bekannten mit

grﬁﬁerer Kraft ausspreehen.

Kérper: Obwohl die Kérpermagie einige Kampfzaul)er beinhaltet, 1st s1e vor allem eine Magie
des Heilens. Auf hsheren Stufen konnen Sie noch stirkere Ziauber erlernen und die bereits

bekannten mit gréﬁerer Kraft ausspreel'len.

.
Licht: Die Licl\tmagie umfasst einige der stirksten offensiven und schiitzenden Za\ll)er, kann‘aber “*
ausschlieBlich von Klerikern eingesetzt werden. Auf hsheren Stufen konnen Sie noch stirkere

Ziauber erlernen und die bereits bekannten mit grﬁﬁerer Kraft ausspreehen. E

Dunkel: Die dunkle Magie kann nur von Nekromanten eingesetzt werden und umfasst die
eindrucksvollsten Ziauber der Zerstérung und der Kontrolle von Wesen. Auf hsheren Stufen

konnen Sie noch stirkere Zauber erlernen und die bereits bekannten mit groferer Kraft aussprec}\en.

Monsterféhigkeiten

Fir drei der Charaktere der speziellen Monsterklassen des Spiels Mig}lt and Magic VIII: Day
of the Destroyer gibt es Monsterf’éhigkeiten, die der Charakter er}\%ilt. die in der Wirl(\mg aber
denen von Zauberspriic]nen ihneln. Jede der dre1 Rassen - Dunkelelfen, Vampire und Drachen -

verfi’zgt iber 1thre eigenen speziellen Eigenschaften, die nur dieser Rasse zur \Jerfﬁgung stehen.

(Eine ausfihrlichere Besellreﬂ)ung jecler Féhigkeit finden Sie 1m Kapitel "Magie".)

Vampir-Fﬁ}ligkeitem \/ampire sind von Beginn an mﬁcl’\tige ‘Wesen mit besonderen Ezrtigl(eiten, die
von 1thren hohen geistigen Féhigl{eiten herrithren und natirlich daher. dass sie ein
unsterbliches/untotes Naturell besitzen. In der einfachen Stufe kénnen \/ampire den Zauber "Leben
entziehen” ausspreellen. Dieser Zauber schadet seinem Ziiel und heilt den, der 1thn aussprieht. In der
Expertenstufe kann der Charakter den Zauber "Levitation” ausspree}len, der die Gruppe
schadensfrei ibher gefﬁhrlichen Untergrund bewegen kann. In der Meisterstufe kann der Charakter
gegen na}\egelegene Ziele den Ziauber "Bezaubern” aussprechen. In der GroBmeisterstufe kann der
Charakter eine Nebelgestalt annehmen. In dieser Form kann der \/ampir weder Schaden zufi’xgen
noch Schaden nehmen.

Drachenfﬁhigkeitem Drachen sind ebenfalls méichtige Kreaturen mit besonderen Fé}ligkeiten, die
von 1hrer magischen Natur und 1hrer besonderen Gestalt (Fli’lgel) herrithren. In der einfachen Stufe
ksnnen Drachen den Zauber "Furcht” a\lssprec}len. so dass (lerjenige, gegen den der Zauber geric}ltet
1st, flieht. In der Expertenstufe erhilt der Charakter eine zweite Atemwaffe und kann einen
explodierenden Feuerball ausstoBen. In der Meisterstufe erwirbt der Charakter “Flugn. so dass es dem
Drachen erméglieht wird seine Gruppe durch die Luft zu bewegen. In der GroBmeisterstufe erwirbt
der Charakter “Fli'lgelschlag“, der es dem Drachen erméglicht die Gegner zurﬁel{zusehlagen.

Dun](elelf-Fertigkeit: Dunl{elelfen, l(érperlich nicht so mﬁcl’\tig wie \/arnpire und Dracl‘len, werden

mit Eartigl(eiten geboren, die andere Rassen nicht besitzen. In der einfachen Stufe kann der

Charakter "Glanz” aussprechen, wodurch sich die Anziehungskraft der Person erhsht. In der =
Expertenstufe kann der Charakter den Zauber "Reisesegen" aussprechen. der die Auswirl(ungen von ¥
“Fackellicht”, “Magisches Auge“ und “Federfall” hat. In der Meisterstufe kann der Charakter den _\_,
Zauber "Blenden" aussprechen. Opfer dieses Zaubers 1rren ziellos umher und kénnen weder Ziauber -
noch Fernwaffen einsetzen. In der GroBmeisterstufe kann der Charakter den Zauber “Dunkelfeuer”
anwenden, einen magischen Blitz, der Schaden durch Dunkle und Feuermagie anrichtet.
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iy Sonstlge Fert: gl(elten

. Fallen entschirfen: Die Fertigl(eit “Fallen entschirfen” wird automatisch eingesetzt. wenn Sie eine

mit einer Falle versehene Schatztruhe oder Kiste sffnen. Je hoher die Fertigl{eitsstufe. desto gréﬁer

1st die VVal'lrseheinlichl{eit. dass die Falle entschirft wird. In der einfachen Stufe gibt diese

Ezrtigkeit dem Charakter die Méglic}ll(eit eine falle zu entschirfen ((].ie Mt’)glic}\l{eit 1st gleich der
Ezrtigkeitsstufe des C}laral(ters). In der Expertenstufe vercloppelt sich die Wirkung. In der

Meisterstufe verdreifacht sich die Wir](ung. In der GroBmeisterstufe garantiert diese Fertigkeit
loo%igen Erfolg be1 der Entschﬁrfung von Fallen.

HJ' L Feilschen: Die E:rtigl{eit “Feilschen” erlaubt es Thnen Preise zu thren Gunsten zu beeinflussen. Sowohl
F beim Einkauf als auch beim Verkauf. In der einfachen Stufe gibt diese Eertigl(eit dem Charakter eine
&;-r. gr\mdlegende Mbglic}ll{eit bei einem Hindler einen besseren Preis auf Waren und Dienstleist\mgen
'1 Er, zu erhalten. In der Expertenstufe vercloppelt sich die VVlrl(ung. In der Meisterstufe verdreifacht sich

die Wirl(ung. In der GroBmeisterstufe gibt diese Eartigkeit dem Charakter die Méglic}ll{eit bei einem
Hindler auf alle Waren und Dienstleistungen einen guten Preis zu erhalten.

Meditation: Die Eertigl(eit "Meditation” erhsht die maximal Zahl der Zaul)erpunl(te Thres
Charakters. Die Zaul)erpunl(te erhilt man zusammen mit der normalen Basiszau])erpunl(ten pro

b Stufe jecles Mal, wenn Thr Charakter eine neue Stufe erreicht. In der einfachen Stufe gi])t diese
Ezrtigkeit dem Charakter +1 Zauberpunkt-Bonus pro Ezrtig](eitspun](t. In der Expertenstufe
Verdoppelt sich die Wirl(ung. In der Meisterstufe verdreifacht sich die Wirl(ung. In der
GroBmeisterstufe wird die Wirl{ung verfinffacht.

Bodybuilding: Die Eertigl(eit "Body])uilding” erhsht die maximal Zahl der ’E‘efferp\lnl(te Eures
Charakters. Die 'Trefferpunl(te erhilt man zusammen mit der normalen Basistrefferpunl{ten pro
Stufe je&es Mal. wenn Lhr Charakter eine neue Stufe erreicht. In der einfachen Stufe gibt diese
¥ Ezrtigkeit dem Charakter +1 'I;'efferpunl{t-Bonus pro Fertigkeitspunkt. In der Expertenstufe
Ver(loppelt sich die Wirl(ung. In der Meisterstufe verdreifacht sich die Wirl{ung. In der

s
g GroBmeisterstufe wird die Wirl(ung verfinffacht.
W&l’ltnellm\lng‘. Die Eﬂ.rtigl(eit “VVa}lrne}lmung" gil)t Threm Charakter die M'dglie}ll(eit Verl)orgene
: Tiren und Fallen zu entdecken sowie Schaden durch bereits ausgelﬁsten Eillen zu verringern. In der
einfachen Stufe gibt diese Ezrtigl(eit dem Charakter die erhshte Mi‘)glichkeit Fillen zu vermeiden und
: " Schitze zu finden (c].ie Chance 1st gleich der Fertigkeitsstufe des Charal(ters). In der Expertenstufe
E'n.- verdoppelt sich die VVlrl(ung. In der Meisterstufe verdreifacht sich die Wirl(ung. In der
GroBmeisterstufe erméglic}lt diese E.‘rtigl(eit dem Charakter loo%igen Erfolg Fillen aus dem VV:zge zZu
gehen und Schiitze zu finden.

Reparieren: Die Ezrtigl(eit "Reparieren" erm'dglieht Threm Charakter Gegensténde zZu reparieren. Auf
hsheren Fertigkeitsstufen kann man komplexere Gegenstﬁnde reparieren. Die Fertigkeit wird
automatisch eingesetzt. wenn Sie mit der rechten Maustaste auf einen besc}lédigten Gegenstand n
Threm Inventar klicken. In der einfachen Stufe gibt diese Ezrtigl(eit dem Charakter die Méglic}ll(eit
einfache Gegensténde zu reparieren. In der Expertenstufe gil)t diese Eﬂ,rtigl(eit dem Charakter die
Mé‘)glichkeit Gegensténde von hsherer Qualitét zZu reparieren (doppelte VVlrl(ung der Fertig](eit). In
der Meisterstufe verdreifacht sich die VVlrl(ung. In der GroBmeisterstufe gil)t diese
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Eertigl(eit dem Charakter die Méglic}lkeit jeden Gegenstand zZu reparieren (loo%ige VVirl(ung der
Fertigkeit).

Gegenstiin&e identifizieren: Die Eﬂ.rtigl(eit “Gegenstﬁnde identifizieren” wird automatisch eingesetzt, wenn 1:..!'
Sie mit der rechten Maustaste auf einen nicht identifizierten Gegenstand Thres Inventars klicken. Wenn die
Eartigkeitsstufe Thres Charakters hoch genug 1st, wird er den Gegenstand 1dentifizieren. In der einfachen

Stufe gi]:)t diese Eartigl«eit dem Charakter die Mﬁgliehkeit einfache Gegenstﬁnde zu 1dentifizieren. In der
Expertenstufe Verdoppelt sich die er{ung. In der Meisterstufe verdreifacht sich die Wirl(ung. In der
GroBmeisterstufe 1st diese Eﬂ.rtigl(eit 100 % effektiv.

Lernen: Die Fértigl(eit "Lernen” erhsht unmattelbar die Erfahrung. die ein Charakter erlangt. Far je(len
Eertigl(eitspunl(t gil)t es emnen Prozent der vergebenen Erfahrungspunl(te als Bonus (plus einem -
Anfangsbonus von 9 %) Fianf Ezrtigl(eitspunl(te wiirden regulére 100 Erfal‘lrungspunl{te m 114 !
Erfahrungspunkte verwandeln. Die Stufe eines Experten vercloppelt. die eines Meisters verdreifacht und
die eines GroBmeisters verfunffacht diesen Bonus. Entsprec}\en& erzielt man mit 10 Ertigkeitsp\ml{ten m

Meisterrang einen BOl‘l\lS von 59 % PI‘OZQIlt.

Monster identifizieren: Die Fertigl(eit "Monster 1dentifizieren” wird eingesetzt, wenn Sie mit der rechten ‘
Maustaste auf ein Monster klicken. In der einfachen Stufe gibt diese Eartigkeit dem Charakter die

Méglichkeit die rEefferpunkte und Rﬁstungsk]asse eines Monsters zu erkennen. In der Expertenstufe gi])t

diese Ezrtigl(eit dem Charakter die M&Sglic}ll{eit sowohl die rE’efferpunkte und Rﬁstungsl(lasse eines q
Monsters zu erkennen als auch die Hohe des Schadens, die ein Monster anrichten kann. In der

Meisterstufe gi])t diese Fertigkeit dem Charakter die zusitzliche Mﬁglich](eit zu bestimmen, welche Zauber

das Monster aussprechen kann. In der GroBmeisterstufe gi])t diese Ezrtigl(eit dem Charakter die zusitzliche

M&Sglichkeit zu bestimmen, gegen was das Monster resistent 1st.

Waffenmeister: Die Ezrtigl(eit “Waffenmeister” spiegelt wider, wie gut ein Krieger seine Kunst
beherrscht. In der einfachen Stufe wird ein Bonus von —1 pro Ezrtigkeitspunkt zur Erl\olungszeit der
Na}lkampfwaffe addiert. In der Expertenstufe werden +1 Bonus zum angeric}lteten Schaden durch -
Thre Nahl{ampfwaffe pro Eﬁrtigkeitsstufe addiert. In der Meisterstufe wird +1 Bonus zum .;'-"
angerichteten Schaden durch Thre Nahl{ampfwaffe pro Eﬂ.rtigl{eitsstufe addiert. In der

GroBmeisterstufe wird die Wirkung fiar alle Bons verc]oppelt.

Alchimie: Die Fertigl(eit “Alchimie” erméghc}lt Thnen Trianke zu mischen. Ohne alchimistische
Eﬂ,rtigl(eiten verfiigen Sie kaum tiber das Wissen, einen emnfachen Trank zu mischen. Sobald Sie aber die
alchimistische Fértigkeit erlernt haben, wird die Ezrtigl(eitsstufe der Stirke der Grundbestandteile
hinzuaddiert, um sogar die Stirke eines einfachen Tranks zu bestimmen. Auf hsheren E,rtig](eitsstufen

kénnen kompliziertere Tranke gemiselr\t werden. In der einfachen Stufe gil)t diese Ertigkeit dem Charakter
die Mbglichl(eit einfache Triinke zu mischen, so dass l(omplexere Trénke hergestent werden konnen. In der

Expertenstufe gibt diese E.‘rtigl(eit dem Charakter die Méglic}\keit komplexe "Trinke zu mischen, so dass "".
Misch-Trinke hergestellt werden konnen. In der Meisterstufe gibt diese Fertigkeit dem Charakter die »
Méglichl{eit Misch-Trinke zu mixen, so dass weiBe Trinke hergestellt werden konnen. In der '-'|

GroBmeisterstufe gil)t diese Fertigkeit dem Charakter die Méglic}\keit wei1Be Trinke zu mixen, so dass blaue
Trinke lr\ergestellt werden kénnen - die méchtigsten Trénke ﬁberha\lpt.

Regeneration: Charaktere mit der Ertigkeit “Regeneratiorl“ gewinnen mit der Zeit verlorene 'Eefferpunkte
wieder hinzu. Je hsher die Ertigl{eitsstufe, desto schneller die Heilung.




Zauberbicher

Thr Charakter kann Magie 1n Form von Zauberspri’mhen verwenden, die er aus seinem
Zauberbuch heraus aussprechen kann. Jeder Zauberspruch gehﬁrt zu einem der 9 Schulen der
Magie oder zu einer bestimmten rassenabhéingigen Fﬁhigkeit: Erde-, Luft-, Ezuer-. VVasser-,
Kérper-. Seelen-, Geistes-, Licht- und dunkle Magie. Dunkelelfen, \/ampire oder Drachen.
E—"- 1 Jede Schule verfﬁgt iiber eine Eartigkeit und ein Charakter muss diese besitzen, bevor er lernen
F o kann den Zaul)erspr\mh dieser Schule auszusprechen. Die méchtigeren Zauber verlangen von
L einem Charal{ten dass dieser eine Eﬂ.rtigl(eit der bestimmten Schule der Magie im Range eines
‘ l'ﬂ'_r;',‘ Experten. Meisters oder GroBmeisters beherrscht. Die spezienen Féhigkeiten der Klassen der
» " i Dunl(elelfen. \/ampire und Drachen werden automatisch erlernt, wenn die entsprec}\enden

Erfal’lrungsstufen erreicht werden.

c}\araktere ldinnen neue Zauber aus Lernbﬁchern lernen. dle entwecler l)el verscl‘lieclenen
Gil(len 0(181‘ il’l Verschiedenen Léclen gekauft Wer(len oder (118 als SCl‘latZ gefunden werden
konnen. Um ein Lernbuch zu verwenden, miissen Sie es aus dem Inventar aufnehmen und
b anschlieBend Bild oder das Portrait eines Charakters klicken. Dieser Zauber wird nun
permanent 1m Zauberbuch des Charakters aufgefﬁhrt. Jedes Lernbuch kann nur einmal

verwendet werden.

Unm einen Charakter einen Zauber aussprec}len zu lassen, withlen Sie den Charakter (klicken
Sie auf sein Portrait ocler arﬁcl(en Sie 1-5) uncl 6ffnen Sie c]ann sein Zauberl)uc}l, indem Sie auf
die Schaltfliche "Zauberbuch" klicken (das Schﬁdel-Syml)ol in der oberen rechten Ecke des
Spielfensters) oder indem Sie die C-Taste driscken. Das Buch hat ein Lesezeichen fur jede
X ] Fertigkeit der verschiedenen Schulen der Magie. die der Charakter beherrscht. Blittern Sie um,
¥ indem Sie auf die Lesezeichen klicken. Doppell{hcken Sie auf ein Zaul)ersymbol, um diesen
F Zauber auszusprecl\en. ‘Wenn der Zauber auf ein Mitglied der Gruppe geric}\tet 1st, klicken Sie

auf das Portrait dieses Charal(ters, um 1hn auszuwihlen.

Jedes Gruppenmitglied kann einen Zauber "zur Hand" haben - den Schnellzauber. Um
einen Schnellzauber festzulegen. miissen Sie das Zauberbuch dieses Charakters 6ffnen, den
gewﬁnsc}lten Zauber auswithlen und dann auf die Schaltfliche "Zauber Ezstlegen" ((las

l(reisférmige Symbol) klicken. Schnellzauber kénnen ausgesproc}len werden, indem man die S-
Taste druckt.

Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf das Syml)ol eines Zaubers, um nihere

Informationen c],azu anzeigen zZ\a lassen.

Spruc}lrollen und Zauberstibe

Zauber konnen auch mit Hilfe von Spruchrollen und Zauberstibe ausgesprocllen werden. Auf jeder B "
Spruchroﬂe steht ein Zauber, der nur einmal verwendet werden kann. Um einen Zauber von einer ﬂ
Spruehrolle auszusprechen, miissen Sie sie aus dem Inventar aufnehmen und anschlieBend auf das Bild des
Charakters klicken. Zauberstibe besitzen eine bestimmte Anzahl Ladungen eines Zaubers. Ein
Charakter muss den Ziauberstab wie eine Waffe in die Hand ne}lmen. um 1hn verwenden zu kénnen.

Jedes Mal wenn ein Charakter einen Angriff mit einem Zauberstab ausfithrt wird eine der La(lungen
verbraucht. Wenn die Ladungen eines Zauberstabes aufgebrauc}lt sind, verschwindet er. Spruchrollen

und Ziauberstibe ]:)eniitigen keine besondere Fértigl(eit, um verwendet zu werden.

Trinke

Charaktere kénnen Trinke zu sich nehmen, um verschiedene positive Wirl(ungen damit zu
erzielen. Trinke konnen gekauft, gefunclen oder gemisc}lt werden. Um einen Charakter einen Trank
trinken zu lassen, nehmen Sie aus dem Inventar einen Trank auf und klicken Sie damit anschlieBend

auf das Bild eines Charakters. Wenn der Trank 1dentifiziert 1st, werden durch einen Klick mit der

rechten Maustaste Informationen iber seine Wirkung angezeigt.

Trinke kénnen mit einer leeren Trankflasche und verschiedenen Kriutern und seltenen
Substanzen, sogenannten Bestandteilen, gemischt werden. Sie mischen einen Trank, indem Sie eine
leere Flasche und die Bestandteile in die Inventaranzeige eines Charakters legen. Nehmen Sie die
Bestandteile auf und klicken Sie mit der rechten Maustaste iiber die Flasche. Charaktere mit
alchimistischen Fertigkeiten konnen auch Trinke mischen, um neue Trinke mit stirkerer Wirl(ung
herzustellen. Um dies zu tun, missen Sie einen Trank aufnehmen und damit mit der rechten

Maustaste auf einen anderen Trank klicken. Seien Sie vorsie}ltig! ‘Wenn man Trinke mischt, die

miteinander nicht l{ompatibel sind, kann dies zu Explosionen fihren.

Cl‘laral(tere, die die Eertigl(eit "Alchimie" in c]er einfac}len Stufe besitzen, l(énnen einfac}le H
'Héinke misc}\en (clie aie aus Bestandteil gemischt Werclen). um komplexe 'E-iinl(e zu misc}len.
Experten kénnen das Mischen l(omplexerer Trinke versuchen, um Misch-Trinke herzustellen.
Meister konnen Misch-Trinke zu weiBen Trinken mischen. GroBmeister konnen weiBe Trinken zu
blauen Trinken mischen. Die Stirke eines einfachen Tranks 1st gleich der Stiirke des Bestandteils,
der verwendet wurde, plus der Ezrtigkeitsstufe des Charakters in Alchimie. Die Stirke eines
komplexen‘ Misch-, weiBen oder schwarzen Tranks 1st der Mittelwert der Trinke, die zum Mischen
verwendet wurden. Graue Tranke, auch "Katalysatoren" genannt, sind speziene Trinke, die fur sich

keine Macht haben, aber verwendet werden kénnen, um die Stirke anderer Trinke zu erhshen.

Zau 1) er *
Feuerzauber: Einfache Stufe

Diese Zauber konnen ab der Eertigl(eitsstufe "Normal" der Eauermagie erlernt werden. Sobald die
Charaktere eine Stufe weiterkommen, nimmt auch die Wirl(ung ithrer Zaul)erspriiche Z\.




Fagen'm}tt Fackellicht vergroﬁert in der Dunkelheit den Lichtradius um Thre Gruppe In der
einfachen Stufe erscheint durch diesen Zauber ein Licht mit der Intensitit einer Eicl(el das eine
Stunde pro Fertlgkeltspunkt leuchten wird. In der Expertenstufe scheint das Licht heller

(cloppelte Intensitét). In der Meisterstufe scheint das Licht noch heller (dreifache Intensitét). In
der GroBmeisterstufe verringert sich die Erholungszeit desjenigen, der diesen Ziauber ausspricht.

Feuerstrahl: Wirft einen Feuerstrahl auf ein einzelnes Ziel. Der Schaden betréigt 1-3 Punkte

pro Fertigkeitspunkt n Feuermagie, aber die Kosten sind gering. Feuerstrahl 1st sicher, effektiv -

der ”Zuverléssige” 1m Arsenal jedes Zauberers. Der Zauber gewinnt nicht an Intensitit hinzu,
¥ withrend man hshere Stufen erreicht. Stattdessen reduziert sich die Erl’\olungszeit c],esjenigen,

&I & der den Zauber ausspric}lt, mit jeder weiteren Stufe.

e Feuer-Resistenz: Erhsht die Resistenz all Threr Charaktere gegen Feuermagie um einen Wert,
3 '_’_,rl; der Threr Fertigkeit n Eauermagie entspricht. Er wirkt eine Stunde pro Fertigkeitspunkt. In

’ s $ der einfachen Stufe gibt dieser Zauber dem Ziel des Zaubers 1 Punkt Feuerresistenz pro
Eartigl(eitspunkt des Zauberers. In der Expertenstufe ]:)etriigt die Resistenz 2 Punkte pro
Eartigl(eitspunl(t des Zauberers. In der Meisterstufe betrﬁgt die Resistenz 3 Punkte pro
Eﬂ.rtigl(eitspunkt des Zauberers. In der GroBmeisterstufe betrégt die Resistenz 4 Punkte pro

Eertigkeitspunl{t des Zauberers.
Feueraura: Verleiht einer Waffe ohne magische Eigensehaften das Attribut “des Feuers”. Der

Schutz hilt eine Stunde pro Eartigkeitsst\zfe n Feuermagie. In der einfachen Stufe \lmgil)t
dieser Zauber die Zielwaffe mit einer Feueraura. In der Expertenstufe intensiviert sich diese
Aura zu "der Flammen". In der Meisterstufe intensiviert sich diese Aura noch mehr zu "des

Infernos". In der Groﬁmelsterstufe wird die Aura "des Infernos" zu einer permanenten

\/erzauberung des Zlels.

’ Feuerzauber: Expertenstufe
F‘i, Diese Za\lber koénnen erst erlernt werden, wenn (ler C}laral(ter zZum Experten der Fé\lermagie

aufgestiegen 1st.
Eile: Reduziert die Zeit, die benétigt wird, um sich vom Aussprechen eines Zaubers oder vom
Angriff mit einer Waffe zu erholen. Wenn die Wirl(ung des Zaubers nachlisst, sind die

Charaktere geschwécht. Dieser Zauber wirkt sich gleic}lzeitig auf gesamte Gruppe aus. In der
Expertenstufe 1st die Erholungsrate mﬁﬁig. In der Meisterstufe ist die Erl’\olungsrate schneller.

E'n.- In der GroBmeisterstufe 1st die sc}lnellstmégliche Erl’lolungsrate fur die Gruppe gegeben.

Feuerball: Ein weiterer Liebling der Zauberer. Das Ziiel des Feuerballs ist ein einzelnes
Monster. aber es explodiert so, dass jeder, der 1m VVeg steht, ebenfalls verletzt wird. Wenn Thre
Gruppe sich zu nahe an der Explosion befindet, wird auch sie verletzt werden. Der Schaden
durch Feuerball betrégt 1-6 Punkte pro E:rtigkeitspunl(t in Feuermagie. So wie beim
Feuerstrahl erhsht sich nicht die Intensitit des Ziaubers, sondern die Erl‘tolungszeit verringert
sich. In der Expertenstufe ist die Er}lolungsrate el‘ler moclerat, erl‘lﬁ}\t sicl‘l a])er sowo}tl in c]er
Meisterstufe als auch in der GroBmeisterstufe.

L -ﬁ)_ i ‘ _-’
Feuerdorn: Setzt auf dem Boden eine Feuerdorn ab, der explodiert, wenn sich eine Kreatur nihert. **
Die Feuerdornen bleiben so 1ange bestehen, bis Thr die Karte verlasst oder die Dornen ausgelést ;
werden. In der Expertenstufe richtet der Zauber 1-6 Punkte pro Fertigkeitsp\mkt Schaden an (5 : e
Dornen Maxim\lm). In der Meisterstufe richtet der Ziauber bis zu 8 Punkte pro Ezrtigkeitspunkt ﬂ
Schaden an (7 Dornen Maxim\lm). In der GroBmeisterstufe richtet der Zauber bis zu 10 Punkte

pro Ezrtigl(eitsp\mkt Schaden an (9 Dornen Maximum).

Ezuerzauber: Meisterstufe

Diese Zauber konnen erst erlernt werden, wenn der Charakter zum Meister der Feuermagie

aufgestiegen 1st.

&
Feuerring: Umgibt Euren Charakter mit einem sehr heiBen Feuer, das aber nur fiur andere gefﬁ}lrlieh 1st. .
Der Ziauber verursacht 1-6 Punkte Schaden pro Ezrtigl(eitspunl(t fiar alle Monster, solange sie sich 1n - £
seinem erungsberelc}l befinden. In der Meisterstufe dauert dieser Zauber 1 Minute pro - g

Fértigl(eitspunkt. In der GroBmeisterstufe dauert dieser Zauber 10 Minuten pro Ezrtigl(eitspunl(t an.

Meteorregen: Beschwort brennende Felsen. die in weitem Radius um das gewéhlte Ziel ‘
niederge}\en. Versucht, nicht in der Nihe des Opfers zu sein, wenn der Zauber ausgesproehen wird.

Ein einzelner Meteor verursacht 8 Punkte Schaden + 1 Punkt pro Fertigkeitsp\xnkt in Feuermagie.

Der Zauber kann nur im Freien angewendet werden. In der Meisterstufe 1st die Erholungsrate cher q
moderat und ruft sechzehn Meteoren vom Himmel. In der GroBmeisterstufe ist die Er}lolungsrate

schneller und ruft zwanzig Meteoren vom Himmel.

Inferno: Inferno verbrennt alle Monster in Sichtweite, auBer die eigenen Charaktere. Ein oder zwei dieser
Zauber kénnen einen Raum voller schwacher oder méﬁig starker Kreaturen leeren. Jedes Monster nimmt
12 Punkte + 2 Punkte pro Eartigkeitspunl(t n Feuermagie Schaden. Der Ziauber kann nicht im Freien
angewendet werden. So wie beim Feuerstrahl und Feuerball erhoht sich nicht die Intensitit des Zaubers

von der Meister- zur GroBfmeisterstufe sondern die Erholungszeit verringert sich von moderat auf schnell.

Feuerzauber: GroBmeisterstufe
Jeder Zweig der Magie hat einen Zauberspruch der als kronende Errungenschaft gilt, den ein ange]-lender
Zauberer durch nichts ibertreffen kann. Im Bereich der Feuermagie 1st es der Ziauber "Verbrennen'.

Verbrennen: Als einer der stirksten direkten Angriffszauber jedes "Ziauberbereichs verursacht der
Spruch massiven Schaden bei seinem Opfer. Nur die stirksten Monster konnen hoffen diesen Zauber
zu iiberleben. Der Schaden betrﬁgt 15 Punkte + 1-15 Punkte pro Eﬂ.rtigl(eitspunl(t n Eeuermagie.

Luftzauber: Einfache Stufe

Diese Zauber kénnen in der einfachen Stufe der Luftmagie erlernt werden. Sobald die Charaktere J

eine Stufe weiterkommen, nimmt auch die Wirl{ung threr Zaul)erspri'lche zZu. =

Magisc}tes Auge: Auf der Ubersicl‘ltsl{arte werden in der unteren rechten Ecke des Spielfensters -;I
der Aufenthaltsort der Monster und verschiedene Orte, die von Interesse sincl, angezeigt. Der ]
Schutz hilt eine Stunde pro Ezrtigkeitsstufe n Lichtmagie. In der einfachen Stufe zeigt der Zauber

nur Umgebung und Monster an. In der Expertenstufe zeigt der Zauber zusitzlich auch Schitze an.

In der Meisterstufe zeigt der Ziauber zusitzlich auch interessante Stellen an. In der
GroBmeisterstufe kostet das A\lsspreehen des Zaubers keine Zauberpunkte.
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£ Feg-erft;ll: Schiitzt die Gruppe vor Schiden durch Sturz aus mehr als 10 FuB Hehe durch

| \Ierlangsamen der Eillgeschwindigkeit. Der Zauber betrifft die gesamte Gruppe und die Dauer des
Zaubers héingt vom Fertigl(eitswert n L\zftmagie ab In der einfachen Stufe dauert dieser Ziauber 5
Minuten pro Fertigkeitspunkt an. In der Expertenstufe dauert dieser Zauber 10 Minuten pro
Eertigl(eitspunl(t an. In der Meisterstufe dauert dieser Zauber 1 Stunde pro Ezrtigkeitspunl(t an.
In der GroBmeisterstufe wird die Dauer der Erholungszeit auf "schrell" reduziert.

Luft-Resistenz: Erhsht die Resistenz all Threr Charaktere gegen Luftmagie um einen Wert,
der Threr Fertigl(eit n Luftmagie entspric}lt. Er wirkt eine Stunde pro Eartigkeitspunl(t. In der
? einfachen Stufe gibt dieser Zauber dem Zitel des Ziaubers 1 Punkt Luftresistenz pro
u.:- - & Ezrtigl(eitspunl(t des Zauberers. In der Expertenstufe betrﬁgt die Resistenz 2 Punkte pro
F Eﬂ,rtigl(eitspunkt des Ziauberers. In der Meisterstufe betrﬁgt die Resistenz 3 Punkte pro
f p;:‘;'r' Fertigkeitspunkt des Zauberers. In der GroBmeisterstufe betrﬁgt die Resistenz 4 Punkte pro
_a Eartigl(eitspunkt des Zauberers.

b F\m]{enﬂug: Feuert kleine blitzende Kugeln. die ziellos umher springen, bis sie etwas treffen

oder sich auflssen. Da niemand vorhersehen kann, wohin sie springen, ist der Ziauber am besten
in Réumen anzuwenden, in denen sich viele, kleine Monster befinden. Jeder Funke verursacht
2 Punkte Schaden + 1 Punkt pro Fertigl(eitswert. In der einfachen Stufe 1st die Erholungsrate

b méBig und der Ziauber l)ringt 3 Funken hervor. In der Expertenstufe 1st die Erholungsrate
schneller und der Zauber bringt 5 Funken hervor. In der Meisterstufe 1st die Erl’lolungsrate
noch schneller und der Zauber ]:)ringt 7 Funken hervor. In der GroBmeisterstufe 1st die
Er}lolungsrate am schnellsten und der Zauber bringt 9 Funken hervor.

Luftzauber: Expertenstufe

Diese Zauber konnen erst erlernt werden, wenn der Charakter zum Experten der Luftmagie

# aufgestiegen 1st.

dem Punkt aus landet, wo sie gestartet ist. Eure Gruppe erleidet durch den Sprung keinen
Schaden. In der Expertenstufe 1st die Er}lolungsrate cher moderat, erhoht sich aber mit jeder

weiteren Fertigkeitsstufe.

Schild: \Ierlangsamt einsc}llagende Fernwaffen (wie Pfeile und Steine), so dass diese nur halben
Schaden verursachen In der Expertenst\lfe dauert dieser Zauber 1 Stunde plus zusitzlich 5
EI“" Minuten pro Eartigl(eitspunl(t an. In der Meisterstufe dauert dieser Ziauber 1 Stunde plus
[ zusitzlich 15 Minuten pro Eertigl(eitspunl(t an. In der GroBmeisterstufe dauert dieser Zauber
1 Stunde plus zusitzlich 1 Stunde pro Ezrtigl(eitspunkt an.

Blitzstrahl: Der Liebling der Zauberer - Blitzstrahl - entlidt sich von der Hand des Zauberers
aus auf ein einzelnes Ziel. Er trifft immer und der Schaden betrégt 1-8 Punkte pro
Ezrtigkeitspunkt in Luftmagie. So wie beim Ziauber "Sprung” erhsht sich nicht die Intensitit des

F"r Sprung: Der Zauber "sprung" befordert Thre Gruppe in die Luft, so dass sie ea. 60 FuB von

Zaubers, sondern die Er}\olungszeit verringert sich.

Luftzauber: Meisterstufe

Diese Zauber konnen erst erlernt werden, wenn der Charakter zum Meister der Luftmagie B
aufgestiegen 1st. ﬂ

Unsichtbarkeit: Der Zauber kann nicht angewendet werden, solange feindlich gesinnte Monster 1n
der Nihe sind. Unsichtbarkeit beeinflusst den Geist aller in der Nihe befindlichen Kreaturen und
macht es diesen unm'dglich die Gruppe wahrzunehmen, aufer wenn sie angesprochen oder angegriffen
werden. Jeder Angriff. egal ob erfolgreic]n oder nicht, bricht den Zauber. In der Meisterstufe
dauert dieser Zauber 10 Minuten pro Fertigkeitspunkt. In der GroBmeisterstufe wird die Dauer
dieses Ziaubers auf 1 Stunde pro Fertigl(eitspunkt erhsht.

Implosion: Dieser mﬁchtige Zauber erzeugt eine Implosion um ein einzelnes Ziel herum, wodurch
die das Ziel umgel)encle Luft zerstort wird, die dann mit einem Donner wieder einstromt und
Schaden verursacht. Dieser Schaden ])etréigt 10 Punkte + 1-10 Punkte pro Fertigl(eitswert n
Luftmagie In der Meisterstufe 1st die Erl’lolungsrate cher moderat, erhsht sich aber zu einer
schnellen Erl’\olungsrate in der GroBmeisterstufe.

Fliegen: Durch diesen Zauber ist Eure Gruppe in der Lage zu ﬂiegen! Dieser Zauber ist sehr
aufwen&ig und entfaltet seine VVirkung nur 1m Eeien, aber er 1st sehr nitzlich. Fliegen kostet den
Zauberer alle 5 Minuten einen weiteren Zauberpunkt. solange er aktiv 1st (solange die Gruppe nicht
den Boden berﬁ}lrt). In der Meisterstufe 1st die Erholungsrate mﬁﬁig. In der GroBmeisterstufe kostet
dieser Ziauber keine Zaul)erpunkte.

Luftzaul)er: Groﬁmeisterstufe

Jeder Zweig der Magie hat einen Zauberspruch, der als krénende Err\mgenschaft gilt, den ein
angehender Zauberer durch nichts ibertreffen kann. Im Bereich der L\J,ftmagie 1st es der Zauber

"Sternenfeuer'.

Sternenfeuer: Ruft die Sterne des Himmels herunter, um die Feinde zu zerschmettern und zu verbrennen. ‘J'r
20 Sterne fallen herab, jeder verursacht 20 Punkte + 1 Punkt pro Fertigkeitspunl(t Schaden.

Sternenfeuer kann nur 1m Feten angewendet werclen, also kommen Sie thm nicht zu nahe...

Wasserzauber: Einfache Stufe

Diese Zauber kénnen il‘l cler einfacl’len Stufe cler VVassermagie erlernt Werden. Sobald (112

Charaktere eine Stufe weiterkommen, nimmt auch die Wirl(ung ithrer Zauberspri'lclne Z\.

Erwachen: Erweckt die Gruppe automatisch aus 1threm normalen Schlaf und wird sie auch aus
magisc}lem Schlaf erwecl{en, sofern dieser Zustand noch nicht zu lange andauert. Die Hohe des
Fﬁhigkeitswertes n V%ssermagie gibt an, wie 1ange ein Charakter schon 1n magischem Schlaf 1
gewesen sein kann, ohne dass der Zauber Wirkungslos bleibt. In der einfachen Stufe ist der Ziauber i
erfolgreich. wenn das Ziel weniger als 3 Minuten pro Ezrtigl(eitsp\ml(t geschlafen hat. In der "]
Expertenstufe ist der Ziauber erfolgreich. wenn das Zael weniger als 1 Stunde pro Ezrtigkeitspunkt
geschlafen hat. In der Meisterstufe 1st der Ziauber erfolgreic}l, wenn das Zel weniger als 1 'Eg pro
Ezrtigkeitspunkt geschlafen hat. In der GroBmeisterstufe wird die Dauer der Erholungszeit auf

"schnell” reduziert.
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Giﬁnel)el: Nebelt ein Wesen direkt vor der Gruppe in giftige Gase ein. Der Schaden ist zwar
gering. aber Wenige Monster sind gegen 1hn resistent, daher funktioniert der Zauber meistens.
Der Nebel verursacht 2 Punkte plus 1-2 Punkte pro E’,rtigkeitspunkt n VVassermagie
Schaden. In der einfachen Stufe ist die Erholungsrate mﬁﬁig und bringt 1 Wolke Giftnebel
hervor. In der Expertenstufe wird die Erholungsrate Verringert und der Zauber bringt 3
Wolken Giftnebel hervor. In der Meisterstufe wird die Er}lolungsrate nochmals verringert
und der Zauber bringt 5 Wolken Giftnebel hervor. In der GroBmeisterstufe wird die
Er}\olungsrate so schnell wie méglie}l und der Ziauber l)ringt 7 Wolken Giftnebel hervor.

Wasser-Resistenz: Erl—nbl'\t clie Resistenz all I}lrer Charal{tere gegen Vstlssermagie um einen
‘Wert, der Threr Fertigl(eit in VVassermagie entspricht. Er wirkt eine Stunde pro
Ezrtigl(eitspunl(t. In der einfachen Stufe gibt dieser Ziauber dem Zirel des Ziaubers 1 Punkt
‘Wasserresistenz pro Fertigl(eitspunkt des Zauberers. In der Expertenstufe betriigt die Resistenz
2 Punkte pro Fertigl(eitspunl(t des Zauberers. In der Meisterstufe betriigt die Resistenz 3
Punkte pro Fertigkeitspunkt des Zauberers. In der GroBmeisterstufe betrégt die Resistenz 4
Punkte pro Ezrtigkeitspunl(t des Zauberers.

Eisstrahl: Wirft einen Eisstrahl auf ein einzelnes Zel. Er trifft immer und der Schaden
betrégt 1-4 Punkte pro Ezrtigkeitsp\ml(t n VVassermagie. So wie beim Zauber "Spr\mg" erhsht
sich nicht die Intensitit des Ziaubers, sondern die Erholungszeit verringert sich. Die
Erholungsrate féngt in der einfachen Stufe be1 Hlangsam" an.

‘Water Spells: Expert Level

Diese Zauber kénnen erst erlernt werden, wenn der Charakter zum Experten der VVassermagie

aufgestiegen 1st.

‘Wasserwandeln: Der Zauber Wasserwandeln ist nur im Freien anwendbar. Die Gruppe kann
nun iber Wasser gehen ohne zu versinken Dieser Zauber kann sehr nitzlich sein, allerclings
wird dem Ziauberer alle zwanzig Minuten ein zusitzlicher Zauberpunl(t abgezogen. In der
Expertenstufe dauert dieser Ziauber 10 Minuten pro Ezrtigkeitspunkt an. In der Meisterstufe
wird die Dauer dieses Zaubers auf 1 Stunde pro Fertigl(eitspunl(t erhsht. In der
GroBmeisterstufe kostet dieser Zauber keine Zauberpunl(te.

Axufladen: Kann die Ladungen jedes entsprec}lenden magischen Gegenstands erneuern. Jedes
Mal wenn der Zauberspruch in der Expertenstufe ausgesproclnen wird, wird der maximale
Vorrat an Ladungen um 50 % -1 % pro Ezrtigkeitspunkt in VVassermagie permanent reduziert
In der Meisterstufe verliert der Gegenstand nur 30 % - 1 % pro Eﬂ.rtigl(eitspunl(t. In der
GroBmeisterstufe verliert der Gegenstancl 20%-1% pro Fertigkeitspunl(t.

Siurestrahl: Dieser Zauber schleudert einen Strahl dtzender Siure auf einen einzelnen Gegner.
Er trifft immer und richtet 9 Punkte plus 1-9 Punkte pro Fertigkeitswert n VVassermagie
Schaden an. So wie beim Zauber "Sprung" erhsht sich nicht die Intensitit des Zaubers, sondern
die Erholungszeit Verringert sich. Die Er}lolungsrate ﬁingt in der Expertenstufe bei "moderat” an.

VVasserzauber: Meisterstufe

Diese Zauber konnen erst erlernt werden. wenn der Charakter zum Meister der VVassermagie

aufgestiegen 1st.

Verzaubern: Ein einfacher Gegenstand kann mit magisc}len Fél‘ligkeiten versehen werden. Die
Erfolgsehancen liegen be1 10 % pro Eertigkeitspunl(t in VVassermagie. GroBmeister kénnen

méchtigere \/erzauberungen hervorbringen. In der Meisterstufe kann der Charakter relativ mﬁchtige

Ziauber ausspreehen. In der GroBmeisterstufe kann der Charakter méchtige Ziauber aussprec}\en.

Stadtportal: Stadtportal teleportiert die Gruppe zu dem zentral gelegenen Brunnen einer jeden Stadt,

welcl’le &ie Gruppe bereits [)esucl‘lt hat. Die VVahrse}'leinlic}ll(eit, dass cler Zaul)er funktioniert,
l)etrﬁgt 10% pro Eertigl(eitsstufe n VVassermagie und kann nicht angewendet werden, wenn sich
feindliche Monster in der Nihe befinden. In der Meisterstufe kann der Zauber nicht angewendet
werden, wenn sich feindliche Monster in der Nihe befinden. In der GroBmeisterstufe kann der
Zauber auch angewendet werden, wenn sich feindliche Monster in der Nihe aufhalten.

Eissturm: Schleudert eine Kugel aus Fas 1n die Richtung, in die der Zauberer schaut. Die Kugel
zerl)irst, wenn sie etwas trifft. un(l scl’lleu&ert Eissplitter in alle Ricl‘lt\lngen, aufer in die &es
Zauberers. Die Splitter schieBen so lange hin und ]1er, bis sie etwas treffen oder schmelzen. Jeder
Splitter verursacht 12 Punkte plus 1-6 Punkte pro Fertigkeitsstufe n chlssermagie Schaden. In

der Meisterstufe 1st die Erholungsrate méBig und bringt 7 Splitter hervor. In der GroBmeisterstufe

1st die Erl’lolungsrate schnell und ]:)ringt 9 Splitter hervor.

Wiasserzauber: GroBmeisterstufe
Jeder Zweig der Magie hat einen Zauberspruch, der als krénende Err\mgenschaft gilt, den ein

angehender Zauberer durch nichts ibertreffen kann. Im Bereich der VVassermagie 1st es der Zauber

"Leuchtfeuer".

Leuc}ltfeuer: Diesel‘ Za\lbel‘ el‘la\l])t es einem Za\xberer einen Ol‘t z\a marl{ieren, za welehem dle

Gruppe zu einem spidteren Zeitpunl(t zuriick teleportieren kann. Es 1st ab}léngig von den

Ezrtigkeiten n VVassermagie, wie lange das magisc}\e Leuchtfeuer bestehen bleibt. Sprec}\en Sie den

Zauber, um ein magisches Leuchtfeuer zu setzen oder zu einem bereits gesetzten zu teleportieren
Nachdem der Ziauber ausgesprochen wurde, werden die Leuchtfeuer eine Woche pro
Fertigkeitspunkt in VVassermagie leuchten.
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' " Erdzauber: Einfache Stufe

Diese Zauber l(énnen in der einfac}len Stufe der Erdmagie erlernt Werden. Sobald dle

Charaktere eine Stufe weiterkommen, nimmt auch die Wirl(ung threr Zaubersprﬁche A

Betiuben: Der Zauber scl’\léigt Monster mit magiseher Kraft und zwingt diese sich zunichst

von den ])etﬁul)enden Schl%«igen Zu er}lolen, ])evor sie etwas tun kﬁnnen Die Stﬁrl(e der

Auswirk\mgen des Zaubers héngt von der Hahe der Eertigl(eitsstufe n Erclmagie ab In der
einfachen Stufe hat die Betéubung dieselbe Wirl(ung wie ein normaler Schlag. Mit jeder
* weiteren Stufe intensiviert sich die Wirkung.

; & Verlangamem Halbiert die Bewegungsgeschwindigkeit und verdoppelt die Er}lolungszeit
eines einzelnen Gegners. Der Gegner kann nur halb so oft zuschlagen und wird kaum

’ r#;;'r' hinterherkommen‘ solltet Thr fliehen wollen. Der Zauber hilt 1 Minute pro Fertigl(eitswert n
Erdmagie an. In der einfachen Stufe wirkt der Ziauber wie oben beschrieben. In der
Expertenstufe verlﬁngert sich die Dauer dieses Zaubers auf 5 Minuten pro Eertigkeitspunkt.
In der Meisterstufe wird die Geschwindigkeit des feindlichen Monsters auf ein Viertel
verlangsamt. In der GroBmeisterstufe wird die Gescl‘lwindigl{eit des feindlichen Monsters auf

¥
ein Achtel verlangsamt.
b Erd-Resistenz: Erhsht die Resistenz all Threr Charaktere gegen Erdmagie um einen Wert, der

Threr Fertigkeit in Erdmagie entsprieht. Er wirkt eine Stunde pro Fertigkeitspunkt. In der
einfachen Stufe gibt dieser Zauber dem Zitel des Ziaubers 1 Punkt Erdresistenz pro
Ezrtigl(eitspunl(t des Zauberers. In der Expertenstufe betrﬁgt die Resistenz 2 Punkte pro
Eartigl(eitspunkt des Ziauberers. In der Meisterstufe betrﬁgt die Resistenz 3 Punkte pro
Fertigkeitspunkt des Zauberers. In der GroBmeisterstufe betrﬁgt die Resistenz 4 Punkte pro
E:rtigl(eitspunkt des Zauberers.

Todesschwarm: Beschwaort einen Schwarm unangenehmer Insekten, die ein einzelnes Opfer

Fertigl(eitsstufe in Erdmagie Schaden. So wie beim Zauber ”Sprung" erhsht sich nicht die
Intensitit des Zaul)ers‘ sondern die Er}lolungszeit verringert sich. Die Er}\olungsrate fﬁngt bei

" "
moderat” an.

Erdzauber: Expertenstufe

E'n.- Diese Ziauber konnen erst erlernt werden, wenn der Charakter zum Experten der Erdmagie

F"r mit Bissen und Stichen heimsuchen. Jeder Schwarm verursacht 5 Punkte plus 1-3 Punkte pro

aufgestiegen 1st.

Steinhaut: Erhsht die Rﬁstungsklasse all Threr Charaktere um 5 + 1 Punkt pro E:rtigkeitsstufe
n Erdmagie. In der Expertenstufe dauert dieser Zauber 1 Stunde plus zusitzlich 5 Minuten
pro Fertigkeitspunkt an. In der Meisterstufe wird die Dauer dieses Zaubers auf 1 Stunde plus
zusitzlich 15 Minuten pro Fertigkeitspunkt angehol)en. In der GroBmeisterstufe wird die
Dauer dieses Zaubers auf 1 Stunde plus zusitzlich 1 Stunde pro Ezrtigl(eitspunkt ange}loben.
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Klinge: Schleudert eine sich drehende, sehr scharfe Klinge gegen ein einzelnes Ziel. Der Sclg:c]:é'n .
betréigt 1-9 Punkte pro Fertigl(eitspunl(t n Erdmagie. So wie beim Zauber "Sprung” erhsht sich

nicht die Intensitit des Zaubers, sondern die Erholungszeit verringert sich. Die Er}lolungsrate E
féngt be1 "moderat" an. ﬂ

Stein zu Fleisch: Der Zauber hebt die \/ersteinerung eines Charakters auf, wenn er rec}ltzeitig

eingesetzt wird. Je grﬁﬁer der E:rtigl(eitswert und der Rang des Ziaubernden 1n Erdmagie 1st, desto

kinger kann die \/ersteinerung bestehen, bevor es keine Wiederkehr mehr gibt. Danach 1st die einzige
Méglichkeit diesen Zustand ohne géttliehe Intervention zu beenden der Besuch eines 'I(‘ampels. In der
Expertenstufe 1st der Zauber erfolgreie}\. wenn das Zel weniger als 1 Stunde pro Fértigl(eitspunl(t

versteinert war. In der Meisterstufe 1st der Zauber erfolgreic}t. wenn das Zael weniger als einen rEig pro LA
Eﬂ,rtigkeitspunl{t versteinert war. In der GroBmeisterstufe gibt es kein Zertlimit fur die erfolgreiche -

Anwendung des Zaubers. "g

o
Erclzaul)er: Meisterstufe

&

Diese Zauber kﬁnnen erst erlernt Wer(],en. wenn (lel‘ C}laral{ter zum MeiSteI‘ (],er Er(],magie L

aufgestiegen 1st.

Felsen—Explosion: Beschwaort einen magischen Stein in die VVelt, der explodiert, wenn er ein Wesen

berithrt oder genug Leit vergangen 1st. Der Stein wird von Hindernissen al)pranen und umher rollen, q
bis er zum Stillstand kommt. Seien Sie also vorsiehtig, damit Sie nicht getroffen werden. Die

Explosion verursacht 10 Punkte Schaden plus 1-10 Punkte pro Eartigkeitsstufe in Erdmagie Schaden.

So wie beim Zauber "Sprung” erhsht sich nicht die Intensitit des Ziaubers, sondern die Erholungszeit
Verringert sich. Die Erl‘lolungsrate fﬁngt bei "moderat” an.

Telekinese: Erlaubt dem Ziauberer Gegensténde auf Entfernung z\u manipulieren. Schalter kénnen

betéitigt. Gegensténde aufgenommen und Tren geﬁffnet werden,. Und das aus sicherer Entfern\mg

zu den unangenehmen Fallen. So wie beim Zauber "Sprung” erhoht sich nicht die Intensitit des

Zaubers, sondern die Erl’lolungszeit Verringert sich. Die Erl’lolungsrate fﬁngt be1 "moderat" an. .;'-"

Todesbliste: Wirft einen magisc}len Stein hoch 1n die Luft, der in einen Kreis aus Splittern
explodiert. Der Schaden betréigt 20 Punkte plus 2 Punkte pro Fertigl(eitspunl(t n Erdmagie pro
Splitter. Dieser Zauber kann nur im Freten angewendet werden. In der Meisterstufe 1st die
Er}lolungsrate miiﬁig. In der GroBmeisterstufe ist die Er}\olungsrate schneller und die Wirl{ung des
Zaubers wird verdoppelt.

Erdzauber: Groﬁmeisterstufe o

Jeder Zweig der Magie hat einen Zauberspruch, der als krénende Err\mgenschaft gilt, den ein
angehender Zauberer durch nichts wbertreffen kann. Im Bereich der Erdmagie 1st es der Zauber o

"Sehwerezauber”.

Sc}lwerezaul)er: Dieser Zau]aer erl’\oht massiv das GEWiCl‘lt eines einzelnen Zieles. Dadureh werden
schwere innere \/erletzungen hervorgerufen. Das Ziel erleidet einen prozentualen Schaden gemessen
an seinen 'Eefferpunkten, 25 %+ 2 % pro Eartigl(eitsstufe n Erdmagie Je griiBer ste sind‘ desto

hirter fallen sie.
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Seellenzauber: Einfache Stufe

Diese Ziauber kénnen 1n der einfachen Stufe der Seelenmagie erlernt werden. Sobald die
Charaktere eine Stufe weiterkommen, nimmt auch die Wirl(ung ihrer Zaul)ersprﬁc}le zZu.

Leben ersplren: Der Zauber erlaubt einen Einblick in die genaue Anzahl der rE‘efferpunl(te
von Gegnern. In der einfachen Stufe dauert dieser Zauber 10 Minuten pro Fertigkeitspunl{t
des Ziaubernden an. In der Expertenstufe verléngert sich die Dauer dieses Ziaubers auf 30
Minuten pro Eartigkeitspunkt. In der Meisterstufe wird die Dauer dieses Zaubers auf 1
Stunde pro Ezrtigl(eitspunkt erhsht. In der GroBmeisterstufe wird auBerdem noch ein Ziauber
des Gegners enthiillt.

Segen: Die Segnung erhoht die Wahrscheinlichkeit des Gesegneten, einen Gegner mit Nah- oder
Ezrnl(ampfwaffen zu treffen. Der Bonus betriigt 5 Punkte + 1 Punkt pro Ertigkeitsstufe n
Seelenmagie In der einfachen Stufe dauert dieser Ziauber 1 Stunde plus zusitzlich 5 Minuten pro
Fertigkeitspunkt des Zaubernden an. In der Expertenstufe wirkt der Zauber auf die gesamte
Gruppe. In der Meisterstufe dauert dieser Zauber 1 Stunde pl\ls zusitzlich 15 Minuten pro
Eertigl(eitspunl(t an. In der GroBmeisterstufe wird die Dauer dieses Ziaubers auf eine Stunde plus
zusitzlich eine Stunde pro Ezrtigkeitspunkt erhoht.

Sechicksal: Der Ziauber kann dazu verwendet werden, die Wahrscheinlichkeit eines erfolgreichen
Treffers eines Charakters zu erhshen oder aber die Wahrscheinlichkeit fiir einen erfolgreichen
Treffer eines Feindes zu senken. Die Wahrscheinlichkeit wird mit 20 + 1 pro Eartigkeitsstufe n
Seelenmagie modifiziert und dauert solange an, bis das Zel angreift oder 5 Minuten verstrichen
sind. In der einfachen Stufe wird der Ziauber wie oben beschrieben ausgesprochen. In der
Expertenstufe wird der Zauberbonus auf 20 + 2 Punkte pro thigkeitspunkt angehoben. In der
Meisterstufe wird der Zauberbonus auf 20 +4 Punkte pro Fertigkeitspunkt angehoben. In der
GroBmeisterstufe wird der Zauberbonus auf 20 +6 Punkte pro Fertigl(eitspunkt angelno]:)en.

Untote veriagen: Zwingt alle sichtbaren Untote fir die Dauer des Zauberspruchs in die
Flucht. Dieser Zauberspruch hilt 3 Minuten plus eine Minute pro Ezrtigl(eitspunl(t n
Seelenmagie an. In der einfachen Stufe wird der Zauber wie oben beschrieben ausgesprocl\en.
In der Expertenstufe wird die Dauer dieses Ziaubers auf 3 Minuten plus zusitzlich 3
Minuten pro Fertigkeitspunkt ange}lo]:)en. In der Meisterstufe wird die Dauer dieses Ziaubers
auf 5 Minuten plus zusitzlich 5 Minuten pro Fertigl(eitspunkt angehoben. In der
GroBmeisterstufe wird die Dauer der Erholungszeit reduziert.

Seelenzauber: Expertenstufe

Diese Zauber konnen erst erlernt werden, wenn der Charakter zum Experten der Seelenmagie

aufgestiegen 1st.

Fluc}l entfernem Der Zauber hebt (len Fluch auf, der auf einem Cl’\aral(ter liegt, wenn er rec}ltzeitig
eingesetzt wird. Je gr'dﬁer der Ezrtigkeitswert und der Rang des Zaubernden 1n Seelenmagie sind,
desto liinger kann die \/ersteinerung bestellen. bevor es keine Wiederkehr mehr gibt. Danach 1st die
einzige Méglichkeit diesen Zustand ohne géttliehe Intervention zu beenden der Besuch eines
rFempels. In der Expertenstufe 1st der Ziauber erfolgreich, wenn das Zael weniger als 1 Stunde pro
Ezrtigkeitspunkt verflucht war. In der Meisterstufe 1st der Ziauber erfolgreich. wenn das Zael
weniger als 1 'Eig pro Eertigl(eitspunl(t verflucht war. In der GroBmeisterstufe gibt es kein Zeitlimit
fir die erfolgreiche Anwendung des Zaubers.

Bewallrung: Bewahrung verbindet die Seele noch enger mit dem Kﬁrper. was den Iod durch
massiven kérperlichen Schaden verzogert, den Charakter jedoe}l nicht davor schiitzt ol*mméiclntig zu
werden. Sollte die Anzahl der rn‘efferpunl(te nach Ablauf der Ziauberdauer immer noch zu niedrig
sein, wird der Charakter sterben. In der Expertenstufe dauert die Wirl(ung dieses Ziaubers 1
Stunde plus zusitzlich 5 Minuten pro Eartigl(eitspunl(t an. In der Meisterstufe wirkt der Ziauber
auf die gesamte Gruppe. In der GroBmeisterstufe erhoht sich die Dauer dieses Zaubers auf 1
Stunde plus zusitzlich 15 Minuten pro Fertigkeitspunkt.

Heldentum: Der Ziauber erhsht den Schaden, den die Charaktere nach erfolgreichen Attacken
verursachen, um 5 Punkte + 1 Punkt pro Ezrtigl(eitsstufe n Seelenmagie. Dieser Zauber wirkt sich
gleichzeitig auf die gesamte Gruppe aus. In der Expertenstufe dauert dieser Zauber 1 Stunde plus
zusitzlich 5 Minuten pro Fertigl(eitspunl(t an. In der Meisterstufe verléingert sich die Dauer dieses
Zaubers auf eine Stunde plus zusitzlich 15 Minuten pro Ezrtigl(eitspunl(t. In der GroBmeisterstufe
wird die Dauer dieses Zaubers auf 1 Stunde plus zusitzlich 1 Stunde pro Fértigkeitspunkt ange}loben.

Seelenzauber: Meisterstufe

Diese Zau[)er kﬁnnen erst erlernt Werden, wenn &er Charal(ter zum Meister der Seelenmagie

aufgestiegen 1st.

SeelengeiBel: Dieser Zauber verwundet einen Gegner. indem er die \/erbindung zwischen Kérper
und Geist schwicht und so 10 Punkte plus 2-8 Punkte Schaden pro Fertigkeitsstufe in Seelenmagie
verursacht. So wie beim Ziauber "Sprung" erhsht sich nicht die Intensitit des Zaubers, sondern die
Erholungszeit Verringert sich. Die Er}lolungsrate fﬁngt bei "moderat” an.

Tote auferweeken: Der Zauber erweckt einen getdteten Charakter zu neuem Lel)en, vorausgesetzt, er
wird rechtzeitig angewenc].et. Je grﬁﬁer die Fertigkeitsstufe und der Rang des Zaubernden in Seelenmagie
1st, desto léinger kann der Charakter tot sein, bevor es keine Wiederkehr mehr gibt. Danach ist die einzige
Mégliehkeit 1hn ohne giittlicl'\e Intervention wiederzuerwecken der Besuch eines rIémpels. Nach
Anwendung dieses Zaubers befindet sich der Charakter in schwacher \/erfassung. In der Meisterstufe ist
der Zauber erfolgreich, wenn das Zael weniger als einen 'Eg pro Eertigl(eitsp\mkt tot war. In der
GroBmeisterstufe gibt es kein Zeitlimit fur die erfolgreiche Anwend\mg des Zaubers.
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~ Gete:'lltles Leben: Dieser Zauber vereinigt die Lebenskraft aller Charaktere und verteilt sie
dann méglichst gleichmﬁﬁig auf alle Charaktere. Alle aktuellen 'Eefferpunl(te werden
zusammengezéhlt und 3 Punkte pro Eertigkeitsstufe in Geistesmagie werden dazuaddiert.
Diese Punkte werden dann auf alle Charaktere verteilt, wobei1 kein Charakter mehr
'I;‘efferpunl(te als sein 'I;‘efferpunl(temaximum haben kann. In der Meisterstufe wird der
Zauber wie oben beschrieben ausgesproc}len. In der GroBmeisterstufe fﬁgt der Zauber dem

Ziaubernden 4 weitere 'E-efferpunl(te pro Ezrtigl(eitspunl(t hinzu.
Seelenzaul)er: Groﬁmelsterstufe
& Jeder Zweig der Magie hat einen Zauberspruc}\, der als krénende Errungense}laft gilt. den ein

- ange}lender Zauberer durch nichts ubertreffen kann. Im Bereich der Seelenmagie 1st es der
Ty .'I_ Zauber "Auferstehung'.

A\lferstel'mng: Lisst einen Charakter auferstehen, der ausgelﬁseht war (Kﬁrper war zerstért).
Die Erholungsrate 1st 1angsam. aber fur Charaktere mit hsheren Fertigkeitsstufen n
Seelenmagie schneller. Auferstandene Charaktere sind geschwécht. nachdem der Zau])erspruch

ausgesprochen wurde.

=
b Geisteszauber: Einfache Stufe
B

Diese Ziauber konnen in der einfachen Stufe der Geistesmagie erlernt werden. Sobald die
Charaktere eine Stufe weiterkommen, nimmt auch die Wirl(ung ihrer Zaubersprﬁche zZu.

Telepathiez Der Ziaubernde kann die Gedanken eines anderen lesen und so feststellen, wie viel
Gold und welche Gegenstéinde dieser be1 sich tragt. So wie beim Ziauber "Sprung" erhsht sich
nicht die Intensitit des Ziaubers, sondern die Erholungszeit verringert sich. Die Erl’\olungsrate

fﬁngt bex Hlangsam” an.

Furcht verjagen: Der Zauber nimmt einem Charakter die Furcht, vorausgesetzt, er wird

"-".- rechtzeitig eingesetzt. Je gréﬁer die Fertigkeitsstufe und der Rang des Zaubernden 1n
. Geistesmagie sind, desto lénger kann der Zustand anhalten, bevor es keine ‘Wiederkehr mehr
gibt. Danach 1st die einzige Méglichkeit diesen Zustand ohne géttliche Intervention zu
beenden der Besuch eines rEampels. In der einfachen Stufe 1st der Zauber erfolgreieh, wenn das
Zael Weniger als 3 Stunden pro Eertigl(eitspunl(t des Ziaubernden Furcht versplurte. In der
. Expertenstufe 1st der Ziauber erfolgreic}\, wenn das Zael Weniger als 1 Stunde pro
‘E-h_ Fertigkeitspunkt Furcht verspurte. In der Meisterstufe 1st der Zauber erfolgreich, wenn das
Ziel weniger als 1 rEig pro Eartigl{eitspunkt Furcht verspiirte. In der GroBmeisterstufe wirkt

der Ziauber unabhéngig davon, wie lange der Charakter Furcht versplurte.

Geistes—Resistenz: Erhsht die Resistenz all Threr Charaktere gegen Geistesmagie um einen
Wert, der Threr Eﬂ,rtigl(eit in Geistesmagie entspricl‘lt. Er wirkt eine Stunde pro
Fertigkeitspunkt. In der einfachen Stufe gil)t dieser Zauber dem Ziel des Zaubers 1 Punkt
Geistesresistenz pro Fertigkeitspunkt des Ziauberers. In der Expertenstufe betrﬁgt die
Resistenz 2 Punkte pro Fertigkeitspunkt des Zauberers. In der Meisterstufe betrﬁgt die
Resistenz 3 Punkte pro Ezrtigl(eitspunkt des Zauberers. In der GroBmeisterstufe betrégt die
Resistenz 4 Punkte pro Ezrtigl(eitspunl(t des Ziauberers.
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Nervenschock: Schleudert ein Geschoss gel)iindelter mentaler Kraft gegen einen einzelnen Gegné‘h .
das dessen Nervensystem besché&igt. Nervenschock verursacht 3 Punkte + 1-3 Punkte pro ]

Fertigkeitsstufe in Geistesmagie Schaden. So wie beim Zauber "Sprung” erhsht sich nicht die tn
Intensitit des Zaubers, sondern die Erl‘lolungszeit verringert sich. Die Erholungsrate féngt be1 ﬂ

Hl n
angsam an.

Geisteszauber: Expertenstufe

Diese Ziauber konnen erst erlernt werden, wenn der Charakter zum Experten der Geistesmagie

aufgestiegen 1st.

Bezaubern: Der Zauber beruhigt eine einzelne Kreatur und beseitigt alle feindseligen Gefihle der a
Gruppe gegenﬁber. ‘Wird der Kreatur Schaden zugefﬁgt, wird ste sofort wieder feindselig. In der =l
Expertenstufe dauert dieser Ziauber 5 Minuten pro Ezrtigl(eitsp\xnkt des Zaubernden an. In der - ;"g

Meisterstufe dauert dieser Zauber 10 Minuten pro Eartigl(eitspunl(t an. In der GroBmeisterstufe s
(lauert der Zauber so lange, l)lS Aie Gruppe clie Karte verlésst, auf (ler sic}l clas Ziel l)efindet.

Liillm\lng heilen: Der Zauber beseitigt Lﬁhm\mg. vorausgesetzt, er wird rechtzeitig angewandt. Je 3
gréﬁer der Fertigkeitswert und der Rang des Zaubernden in Geistesmagie sind, desto 1%inger kann der

Beginn der Léil'lmung des Charakters zuri’wl{liegen, bevor es keine Wiederkehr mehr gibt. Danach 1st

die einzige Méglichkeit diesen Zustand ohne géttlic}le Intervention zu beenden der Besuch eines q
rI(‘empels. In der Expertenstufe 1st der Ziauber erfolgreieh. wenn das Zel weniger als 1 Stunde pro
Ezrtigl(eitspunkt des Zaubernden geléil'lmt war. In der Meisterstufe 1st der Zauber erfolgreich. wenn

das Zel weniger als 1 'Eg pro Ezrtigl(eitspunkt geliihmt war. In der GroBmeisterstufe gibt es kein
Zeitlimit fur die erfolgreiehe Anwen(].ung des Zaubers.

Berserker: Der Zauber lisst einen einzelnen Gegner irrsinnig vor Mordlust werden, der dann den

1thm am nichsten Stehenden blindlings angreifen wird, bis der Zauber seine Wirl(ung verliert. In der
Expertenstufe dauert dieser Zauber 5 Minuten pro Eertigl(eitspunl{t des Zaubernden an. In der

Meisterstufe dauert dieser Zauber 10 Minuten pro Ezrtigl(eitspunkt an. In der GroBmeisterstufe -J"-"
wird die Dauer dieses Zaubers auf eine Stunde pro Fertigkeitspunkt ange}loben.

Seelenzaul)er: Meisterstufe

Diese Za\ll)er l(tinnen erst erlernt Werden, wenn cler Cl’laral{ter zum Meister der Geistesmagie

aufgestiegen 1st.

Massenfurcht: Alle Kreaturen in Sichtweite des Zaubernden haben Angst vor thm und flichen.
Nimmt eine Kreatur Sc}\aden, solange sie unter der Wirkung des Zaubers steht, wird dieser sofort
gebrochen. Massenfurcht hat keine Wirl(ung auf Untote. Der Ziauber hilt 3 Minuten pro
Eertigl(eitsstufe in Geistesmagie an. In der Meisterstufe wird der Ziauber wie oben beschrieben &
ausgesproc}len. In der GroBmeisterstufe wird die Dauer dieses Zaubers auf 5 Stunden pro
Ezrtigkeitspunkt angehoben. "]

Irrsinn heilen: Der Zauber heilt Irrsinn. vorausgesetzt, er wird rechtzeitig angewanat. Je gréﬁer
der Eartigkeitswert und der Rang des Ziaubernden 1n Geistesmagie sind, desto lﬁnger kann der
Charakter irrsinnig sein, bevor es keine Wiederkehr mehr gibt. Danach ist die einzige Méglichkeit
diesen Zustand ohne g'dttlic}le Intervention zu beenden der Besuch eines 'I:empels.




|
In der Meisterstufe 1st der Zauber erfolgreich. wenn das Ziel weniger als einen rEig pro
Fertigkeitspunkt irrsinnig war. In der GroBmeisterstufe gibt es kein Zeitlimit fur die
erfolgreiche Anwendung des Ziaubers.

Hirnscl'llag: Ahnlich dem Nervenschock wird dem Ziiel dieses Ziaubers Schaden durch die
Kraft des Geistes zugefﬁgt, jedoc}\ in erheblich gréBerem MaBe. Hirnscl\lag verursacht 12
Punkte plus 1-12 Punkte pro Ertigl{eitsstufe in Geistesmagie Schaden. So wie beim Zauber
"Spr\mg" erhsht sich nicht die Intensitit des Zaubers, sondern die Erholungszeit verringert
sich. Die Erlr\olungsrate fiingt bei "moderat” an.

Geisteszauber: Groﬁmeisterstufe

&
F L Jeder Zweig der Magie hat einen Zauberspruc}\, der als kronende Errungenschaft gilt, den ein
d r"-r;'r' ange}lender Zauberer durch nichts ubertreffen kann. Im Bereich der Geistesmagie ist es der
i Zauber "Versklaven".

b Versklaven: Der Zaubernde iibernimmt den Geist einer Kreatur fur 10 Minuten pro

Fél’\igkeitswert in Geistesmagie. Dise betroffene Kreatur greift withrend der Dauer des
Za\lberspruchs die der Gruppe feindlich gesonnenen ‘Wesen an. Der Ziauber endet auch dann

b nicht, wenn die Gruppe selbst der Kreatur Schaden Zufﬁgt. Dieser Zaul)erspruch hat keine

‘Wi rl(ung auf Untote.

Kérperzauber: Einfache Stufe

Diese Ziauber konnen in der einfachen Stufe der Kérpermagie erlernt werden. Sobald die
Charaktere eine Stufe weiterkommen, nimmt auch die Wirl(ung ithrer Zauberspriiche zZu.

Schwiche heilen: Der Zauber heilt den Zustand der Schwiiche eines Charal{ters, vorausgesetzt,
er wird rechtzeitig eingesetzt. Je gréﬁer der Fertigkeitswert und der Rang des Zaubernden 1n
Kérpermagie sind, desto 1iinger kann der Charakter geschwﬁc}\t sein, bevor es keine Wiederkehr

heilen der Besuch eines 'Ezmpels. In der einfachen Stufe ist der Zauber erfolgreich, wenn das
Ziel Weniger als einen 'Eg pro Ezrtigkeitspunl(t gescl‘twéieht war. In der Expertenstufe 1st der
Ziauber erfolgreich. wenn das Ziel Weniger als 1 Stunde pro Fertigl(eitspunl(t geschwécht war. In
der Meisterstufe ist der Zauber erfolgreieh. wenn das Ziel Weniger als 1 Stunde pro
Fertigkeitspunkt geschwée}lt war. In der Grofmeisterstufe gil)t es kein Zeitlimit fir die

E"_ erfolgreiehe Anwend\mg des Zaubers.

Heilen: Der Zauber heilt 'I;‘efferpunl(te eines Charakters. Die ge}leilte Anzahl an
'Eefferpunkten betrégt 5 'Eefferpunl(te plus 2 pro Fertigl(eitspunkt n Kt')rpermagie. In der
einfachen Stufe wird der Zauber wie oben beschrieben ausgesproc}len. In der Expertenstufe
heilt dieser Ziauber 5 rﬂefferpunkte plus drei Punkte pro Fertigl{eitsp\mkt. In der Meisterstufe
heilt dieser Ziauber 5 rE‘efferpunl(te plus 4 Punkte pro Fertigl(eitspunl(t. In der
GroBmeisterstufe heilt dieser Zauber 5 'I;‘efferpunl(te plus 5 Punkte pro Ezrtigl(eitspunl(t.

F"r mehr gibt. Danach 1st die einzige Miiglielnl(eit diesen Zustand ohne gﬁttliche Intervention zu
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Kiirper—Resistenz: Erhsht die Resistenz all Ihrer Charaktere gegen Kt’)rpermagie um einen ert, ™
der Threr Fertigl(eit n Kérpermagie entspricht. Er wirkt eine Stunde pro Fertigl(eitspunkt. In der ;
einfachen Stufe gi]:)t dieser Zauber dem Ziel des Zaubers 1 Punkt Kérperresistenz pro : e
Ezrtigkeitspunkt des Zauberers. In der Expertenstufe l)etriigt die Resistenz 2 Punkte pro ﬂ
Fertigl(eitspunl(t des Zauberers. In der Meisterstufe betrégt die Resistenz 3 Punkte pro

Ezrtigkeitsp\ml(t des Ziauberers. In der GroBmeisterstufe betrégt die Resistenz 4 Punkte pro
Ezrtigl(eitsp\mkt des Zauberers.

Verletzen: Verursacht direkten magisehen Schaden an einer einzelnen Kreatur. Der Schaden betrﬁgt

8 Punkte plus 1-2 Punkte pro Ertigkeitsstufe n Kérpermagie Schaden. So wie beim Ziauber

"Sprung“ erhsht sich nicht die Intensitit des Zaubers, sondern die Er}lolungszeit verringert sich. Die LA
Erholungsrate fﬁngt bei "moderat” an.

K&')rperzaul)er: Expertenstufe -'-"'-'!,a

Diese Ziauber konnen erst erlernt werden, wenn der Charakter zum Experten der Kﬁrpermagie

aufgestiegen 1st. [

Regeneration: Ermtjglicht einem einzigen Charakter Regeneration. Dieser Ziauber lisst einen

Charakter Iangsam aber stetig heilen, solange der Ziauber aktiv ist. In der Expertenstufe dauert

dieser Zauber eine Stunde pro Eartigl(eitspunl(t an. In der Meisterstufe erlangt das Zel des q
Zaubers seine 'Eefferpunl(te schneller wieder. In der GroBmeisterstufe erlangt das Zael des Ziaubers

seine 'E‘efferpunl(te noch schneller Wieder.

Gift heilen: Der Zauber heilt die \/ergiftung eines Charal{ters. vorausgesetzt, er wird rec]ntzeitig

angewandt. Je gréﬁer der Fertigkeitswert und der Rang des Ziaubernden 1n Kérpermagie sind, desto

lénger kann der Charakter vergiftet sein, bevor es keine Wiederkehr mehr gil)t. Danach st die einzige
Méglic}lkeit diesen Zustand ohne géttliche Intervention zu beenden der Besuch eines 'E:mpels. In der
Expertenstufe 1st der Ziauber erfolgreich, wenn das Ziel Weniger als einen rEg pro Eartigkeitspunkt _
vergiftet war. In der Meisterstufe ist der Zauber erfolgreich. wenn das Zael Weniger als einen 'Eg pro -J"-"
Eartigkeitspunkt vergiftet war. In der GroBmeisterstufe gibt es kein Ziertlimit fur die erfolgreic}le

Anwendung des Zaubers.

Hammerhand: Verbessert die E&rtigl(eiten eines unbewaffneten Kﬁmpfers. wodurch der Charakter
pr%«iziser die verwundbaren Stellen seines Gegners treffen kann. Mit Hammerhand veribte Angriffe
richten kérperlichen Schaden an, der 1dentisch 1st mit dem Schaaen, der mit dem waffenlosen
Angriff verursacht wird. In der Expertenstufe 1st die Erholungsrate moderat. In der Meisterstufe
wird die Dauer der Erholungszeit reduziert. In der GroBmeisterstufe wirkt der Zauber auf die
gesamte Gruppe.
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. b ] Diese Ziauber konnen erst erlernt werden, wenn der Charakter zum Meister der Kﬁrpermagie
- L 2
b7 aufgestiegen 1st.
Kran](l'leit }leilem Der Zauber heilt clie Kranl{heit eines Charal{ters, vorausgesetzt, er wird

6rlperzaul)er: Meisterstufe

ree]‘ttzeitig angewandt. Je grt')ﬁer der Eertigl(eitswert und der Rang des Zaubernden 1n
K't')rpermagie sind, desto léinger kann der Charakter krank sein, bevor es keine Wiederkehr mehr
gibt. Der Zauber heilt die Krankheit eines Charakters. vorausgesetzt, er wird rechtzeitig

E’_.‘- angewandt. Je gréﬁer der E’,rtigkeitswert und der Rang des Zaubernden 1n Kérpermagie sind,

desto lénger kann der Charakter krank sein, bevor es keine Wiederkehr mehr gibt.

Schutz vor Magie‘. Der Zauber macht die ganze Gruppe 1mmun gegen manche Zauber und gegen

d r#;;'r' Auswirl(\mgen von Attacl«zn, die Schwiiche verursachen. Es sind: %rgiften, Krank}teit,

B Versteinern, Lii}\mung und Schwiche. Jedes Mal wenn der Ziauber einen Charakter vor einer

b dieser Auswirlmngen bewahrt, verliert er an Wirl(ung. Der Zauber wird einen solchen Angriff
pro Fertigkeitsstufe n Kérpermagie abwenden - danach 1st der Zauber ge]:)rocl'\en. In der
Meisterstufe dauert dieser Ziauber eine Stunde pro Eartigl(eitspunl(t des Zaubernden. In der
GroBmeisterstufe bewirkt dieser Immunitit gegen "Tod und Ausléschung.

b Fliegen(le Faust: Schleudert eine machtvolle magische Kraft gegen einen Gegner. Diese
verursacht 20 Punkte plus 1-10 Punkte pro Fertigl(eitsstufe n Kérpermagie Schaden. So wie

beim Ziauber "Sprung" erhsht sich nicht die Intensitit des Zaubers, sondern die Erholungszeit
verringert sich. Die Erholungsrate féngt be1 "moderat" an.

Kérperzauber: GroBmeisterstufe

Jeder Zweig der Magie hat einen Zauberspruch. der als krénende Errungenschaft gilt. den ein

.". ange}len(ler Zauberer durch nichts ibertreffen kann. Im Bereich der Kérpermagie 1st es der
Zauber ”Kraftheilung”.

¥
. Kraft}leilung: Gibt der gesamten Gruppe gleichzeitig verlorene r[;‘efferpunl(te zurick. Die
ge}teilte Anzahl an 'E‘efferpunl(ten betrégt 10 plus 5 pro Eartigl(eitsstufe n K'drpermagie.

Lichtzauber: Einfache Stufe

Diese Zauber 1(61111911 in cler einfac}len Stufe cler Lichtmagie erlernt werc],en. Sobal(l dle

E'h_ Charaktere eine Stufe weiterkommen, nimmt auch die Wirl{ung ihrer Zaubersprﬁche zu.

Lichtpfeil: SchieBt einen Pfeil aus Licht gegen einen einzelnen Gegner. Dieser verursacht 1-4
Punkte Schaden pro Ezrtigl(eitsstufe in Lichtmagie. Untote erleiden doppelten Schaden. So
wie beim Zauber "Sprung" erhoht sich nicht die Intensitit des Ziaubers, sondern die
Er}\olungszeit verringert sich. Die Erholungsrate féingt be1 "moderat” an.

Untote vernichten: Der Zauber beschwért die Michte des Himmels, um die Magie, welche die
Untoten am Leben erhilt, aufzuheben. Ein einzelnes ungli‘ml{licl’les Opfer erleidet 1-16 Punkte
pro Eﬂ_rtigkeitsstufe Schaden 1n Lic}ttmagie. Der Ziauber Zeigt nur Wirl(ung gegen Untote. So
wie beim Zauber "Sprung“ erhsht sich nicht die Intensitit des Ziaubers, sondern die
Erholungszeit verringert sich. Die Erholungsrate féngt be1 "moderat” an.
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Magie vertreiben: Entfernt Zauberauswirl(ungen von allen Kreaturen in Sichtweite des Zaul)ernc];'h. .
sowohl positive als auch negative. Mit steigendem Féhigkeitswert n Lic}\tmagie verkiirzt sich die

Erholungszeit. So wie beim Ziauber "Sprung" erhsht sich nicht die Intensitit des Zaubers, sondern die g E
Erholungszeit verringert sich. Die Erholungsrate fﬁngt bei "moderat" an. ﬂ

Léhmen: Der Zauber verhindert vorﬁbergehend die Méglichkeit einer Kreatur anzugreifen und
sich zu bewegen. Der Ziauber hilt 3 Minuten pro Ezrtigkeitsstufe n Lichtmagie an. Thr konnt die
halflosen Gegner nach Herzenslust angreifen - gelﬁhmte Monster konnen sich nicht richen. So wie
beim Ziauber "Sprung” erhoht sich nicht die Intensitit des Ziaubers, sondern die Er}\olungszeit
verringert sich. Die Er}lolungsrate fﬁngt be1 "moderat” an.

Lichtzauber: Expertenstufe o
Diese Ziauber konnen erst erlernt werden, wenn der Charakter zum Experten der Lichtmagie ‘I'g

fr
b

aufgestiegen 1st.
Elementar beschwaren: Beschwort ein Lichtelement, das fur die Gruppe kéimpft (Stiirke richtet sich ‘
nach der Ezrtigl(eitsstufe). Es wird solange kﬁmpfen, bis der Zauber erlischt oder bis es getotet wird. oA
In der Expertenstufe kann der Zaubernde nur ein Lichtelement beschwioren, das 5 Minuten pro

Grofmeisterstufe kann der Zaubernde bis zu 5 Lichtelemente beschwéren, die ebenfalls fur 15
Minuten pro E’,rtigkeitspunkt des Ziaubernden bleiben.

Ezrtigkeitspunl(t des Ziaubernden bleibt. In der Meisterstufe kann der Ziaubernde bis zu 3

Lichtelemente beschwéren, die 15 Minuten pro Ezrtigl(eitspunkt des Ziaubernden bleiben. In der q
Tag der Gétter: Der Zauber erhsht zeitweise alle 7 Attribute der Charaktere um die dreifache
Ezrtigl(eitsstufe n Licl’ltmagie. Der Zauber bleibt bestehen, bis die Gruppe ruht. In der

Expertenstufe wird der Ziauber wie oben beschrieben ausgesprochen. In der Meisterstufe steigert ‘
sich die Wirl(ung der normalen Ezrtigkeit auf das Vierfache. In der GroBmeisterstufe steigert sich

die Wirkung der normalen Fertigkeit auf das Funffache.

. . el
Lichtzauber: Meisterstufe
Diese Zau[)er kﬁnnen erst erlernt Werden, wenn &er Charal(ter zZum Meister der Licl\tmagie
aufgestiegen 1st.
Prismenfeuer: Der Zauber verursacht an allen Kreaturen in Sichtweite 25 Punkte + 1 Punkt pro
Fertigkeitsstufe in Lic}ltmagie Schaden. Dieser Zauber kann nicht 1m Freien angewendet werden.
So wie beim Zauber ”Sprung" erhsht sich nicht die Intensitit des Zaubers, sondern die 1
Erholungszeit Verringert sich. Die Er}lolungsrate fﬁngt bei "moderat” an.
Tag des Schutzes: Belegt die Gruppe gleichzeitig mit den Zaubern Schutz gegen Ezuer-, Luft-, _\_’
V%sser-. Erc],-—. Geist- und Kérper-Magie sowie Scllutz gegen c],ie Zaubersprﬁe]ﬂe Federfall und -|:

magisc}les Auge. Die Zauber werden mit der vierfachen Fertigkeitsstufe in Lichtmagie
ausgesprochen. In der Meisterstufe wird der Zauber wie oben beschrieben a\xsgesprochen. In der
Grofmeisterstufe wird der Ziauber mit der funffachen Wirl(ung der normalen Eartigl(eit

ausgesprochen anstatt der vierfachen.
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~ Stundelder Macht Belegt die Gruppe gleichzeitig mit den Zaubern Eile, Heldentum, Schild,

" Steinhaut und Segen. Die Zauber werden mit der vierfachen Ezrtigkeitsstufe n Licl\tmagie
ausgesproc}len. In der Meisterstufe wird der Ziauber wie oben beschrieben ausgesproe}ten. In der
GroBmeisterstufe wird der Zauber mit der fiunffachen erung Threr Fertigkeit ausgesproclnen

anstatt der vierfachen.

Solarstrahl: Dieser Zauberspruch 1st einer der beiden stirksten offensivsten Zauberspri’mhe.
Er konzentriert das Licht der Sonne auf eine unglﬁckselige Kreatur. Da der Solarstrahl das
Licht der Sonne biindelt, kann dieser Ziauber nur um Freien und nur withrend des r-Elges

¥ ausgesprochen werden. Der Schaden betrégt 20 Punkte 1-20 Punkte pro Fertigkeitsstufe in

u.:- - & Licl‘ltmagie Schaden. In der Meisterstufe 1st die Erholungszeit "1angsam". In der

F GroBmeisterstufe wird die Dauer der Er}lolungszeit auf "moderat” reduziert.

- "-'* Lichtzauber: Groﬁmeisterstufe

Jeder Zweig der Magie hat einen Zaul)ersprucln. der als krénende Errungensehaft gilt. den ein
angel—lender Zauberer durch nichts ibertreffen kann. Im Bereich der Lichtmagie 1st es der
Zauber ”Géttlic}le Intervention”.

¥
Gettliche Intervention: Heilt den gesamten Schaden an rEefferpunl(ten jedes C}laral{ters, gibt
ihnen alle verlorenen Zauberpunl(te wieder und lost alle negativen Zustinde auf. Die Gotter
fordern dafur allerdings einen Preis: der Ziaubernde altert pro géttliehe Intervention um 10 Jahre.
Die Erl’lolungsrate wird mit steigendem Fﬁhigkeitswert in Lichtmagie verkiirzt.

Dunkelzaube re Einfac}le Stufe

Diese Zauber konnen in der einfachen Stufe der Dunkelmagie erlernt werden. Sobald die
Charaktere eine Stufe weiterkommen, nimmt auch die Wirl(ung threr Zaubersprﬁche zZ\.

h Woiiederbeleben: Der Zauber beféhigt den Zauberer eine tote Kreatur wiederzuerwecken.
"'-'- Dieser Ziombie wird jeclen dem Zauberer feindlich gesinnten Gegner angreifen, bis der Zombie
. selbst erneut getotet wird oder die Gruppe den Kartenabschnitt verlisst. Der Zombie erhilt
10 T;‘efferpunl(te pro Féi}ligl(eitswert in Dunkler Magie, allerdings maximal nur so viele wie er
als Lebender hatte Dieser Ziauber kann nicht auf Mitglieder der Gruppe angewendet werden.
In der einfachen Stufe erhilt die wiederbelebte Kreatur 20 T;'efferpunl(te pro Eartigl(eitspunkt
" des Zaubernden (bis zur maximalen Eefferpunktzahl des Zaubernden). In der Expertenstufe
‘E'h_ erhilt die wiederbelebte Kreatur 30 rﬂ‘efferpunl{te pro Ezrtigl(eitspunkt (b1s zum Maxim\lm).
In der Meisterstufe erhilt die wiederbelebte Kreatur 40 'I;‘efferpunl(te pro Eartigl(eitspunl(t
(bis zZum Maximum). In c]er Groﬁmeisterstufe erhélt die Wiederbelebte Kreatur 50
’Trefferpunl(te pro Fertigl(eitspunkt (bxs zum Maximum).

Giftwolke: Eine giftige ‘Wolke entsteht vor dem Ziaubernden und weht langsam davon, bis sie
auf ein Zael trifft. Die Wolke verursacht 25 Punkte plus 1-10 Punkte pro Ezrtigl(eitsstufe in
Dunl(ler Magie Scl’\aden un(l bleibt erhalten, blS sie auf ein Ziel trifft. So Wie beim Za\lber
"Spr\mg" erhsht sich nicht die Intensitit des Zau]aers, sondern die Erholungszeit verringert
sich. Die Erholungsrate ﬁingt be1 "moderat” an.

o
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Vampirﬂuc}t: Verleiht einer normalen Waffe die \/ampir-Eigenschaft des Lel)ensentzugs. Verursachter *
Schaden wird bis zu seinen maximalen 'Eefferpunkten als 'Eefferpun](te an 1thren 'Eéiger Weitergegeben. ] .
In der einfachen Stufe dauert dieser Zauber eine Stunde pro Fertigkeitspunkt des Zaaubernden an. In )

der Expertenstufe wird die Dauer der Erholungszeit reduziert. In der Meisterstufe wird die Dauer ﬂ
der Erl‘lolungszeit weiter reduziert. In der GroBmeisterstufe wirkt der Zauber permanent.

Schmmpfstra}ll: Der Zauber sc}\rumpft selbst die gewaltigsten Monster auf eine iitberschaubare
GrosBe. Der Zauber hilt 5 Minuten pro Fertigl(eitswert in Dunkler Magie an. Ein geschrumpftes
Monster verursacht die Hilfte, ein Drittel oder ein Viertel des normalen Schadens. In der
normalen Stufe wird die feindliche Kreatur auf die Hilfte threr normalen GrofBe gesc}\rumpft. In
der Expertenstufe wird die feindliche Kreatur auf ein Drittel ihrer normalen Grofe geschrumpft. LA
In der Meisterstufe wird die feindliche Kreatur auf ein Viertel ihrer normalen GroBe gesc}lrumpft.
In der GroBmeisterstufe kann der Zauber auf einen ganzen Bereich wirken (auf eine Gruppe von

Monstern).

Dunkelzauber: Expertenstufe

Diese Ziauber konnen erst erlernt werden, wenn der Charakter zum Experten der Dunl{elmagie

aufgestiegen 1st.

Scl‘trapnellz Schleudert einen Hagel gliﬂ\encler Metallsplitter n gerader Linie vom Zaubernden
weg, die alles treffen, was in ithrer Flugbahn liegt. Jeder Splitter verursacht 1-6 Punkte Schaden
pro Fertigkeitspunkt in Dunkler Magie. In der Expertenstufe werden D Splitter gesc}\leudert. In
der Meisterstufe wird die Dauer der Erholungszeit reduziert und 7 E‘agmente werden
gesehleudert. In der GroBmeisterstufe wird die Dauer der Erholungszeit weiter reduziert und 9

E'agmente werden geschleudert.

Untote beherrschen: Durch diesen Zauber wird die Kontrolle wber den Geist eines Untoten
iibernommen. Solange der Zauber anhilt, wird die beherrschte Kreatur Gegner der Gruppe 5
angreifen. Der Ziauber bleibt bestehen, auch wenn die Gruppe selbst den beherrschten Untoten .;'-"
angreift. In der Expertenstufe dauert dieser Ziauber 3 Minuten pro Ezrtigl(eitspunl(t des

Ziaubernden. In der Meisterstufe wird die Erhol\mgszeit reduziert und die Dauer dieses Ziaubers

auf 5 Minuten pro Ezrtigl(eitspun](t angehoben. In der GroBmeisterstufe wird die Erl\olungsrate

nochmals verringert und der Zauber dauert so 1ange. bis die Gruppe das Kartengebiet verlassen hat.

Schmerzreflexion: Wenn ein Monster einem mit diesem Zauber bedachten Charakter Schaden

zufﬁgt, nimmt es selbst Schaden 1n gleicher Hoshe. In der Expertenst\lfe dauert dieser Zauber 1

Stunde plus zusitzlich 5 Minuten pro Eartigl(eitspunl(t des Ziaubernden an. In der Meisterstufe

wirkt der Zauber auf die gesamte Gruppe. In der GroBmeisterstufe verléingert sich die Dauer dieses
Zaubers auf eine Stunde plus zusitzlich 15 Minuten pro Fertigkeitspunl(t. ""-




Diese Ziauber kinnen erst erlernt Werc],en. wenn der Charakter zum Meister der Dunkelmagie

aufgestiegen 1st.

Griff der Finsternis: Die Ziauber umgibt das Zel mit Energie reiner Finsternis und macht es
1hm so \mméglic}\ Fernwaffen zu verwenden oder Zauber auszusprechen. Dadurch werden die
Bewegungen verlangsamt sowie die Ri’lstungsklasse und der Schaden, der 1m Nahkampf
verursacht wird, halbiert. In der Meisterstufe dauert dieser Zauber 5 Minuten pro
. 4 Fertigl(eitspunkt des Ziaubernden an. In der GroBmeisterstufe wird die Dauer dieses Zaubers
auf 10 Stunden pro Ezrtigkeitspunkt angehol)en.

i
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F k. Drachenhauch: Der Zaubernde atmet eine Wolke giftiger D%impfe aus, die be1 dem Ziiel und allen
r"-r' - Kreaturen 1n seiner Nihe Schaden verursachen. Dieser Ziauber ist der méichtigste Kampfzaul)er
g des Landes. Er verursacht 1-25 Punkte Schaden pro Ezrtigl(eitsstufe n Dunkelmagie. So wie
beim Zauber "Sprung" erhsht sich nicht die Intensitit des Zaubers, sondern die Er}lolungszeit
verringert sich. Die Erl’\olungsrate fﬁngt be1 nlangsamﬂ an und erhsht sich bis hin zur

Groﬁmeisterstufe auf "moderat’.

Armagea(].on: Dieser Ziauber 1st ein Stidteverwister. Er kann mur 3 mal téglicl‘l und nur im Freten

b angewendet werden. Er verursacht 50 Punkte Schaden + 1 Punkt pro Fértigkeitsp\mkt in Dunkler
Magie bei allen Lebewesen auf dem Kartenabschnitt, emnschlieBlich der Gruppe selbst. In der
Meisterstufe wird der Zauber wie oben beschrieben ausgesprochen. In der GroBmeisterstufe kann dieser
Zauber vier Mal pro rE\g ausgesprocl'len werden.

Dunl(elzaul)er: Groﬁmeisterstufe

Jeder Zweig der Magie hat einen Zauberspruch. der als krénende Errungenschaft gilt. den ein
bk ange}lender Zauberer durch nichts ibertreffen kann. Im Bereich der Dunl(elmagie 1st es der
Zauber ”Seelensauger”.

u
. Seelerl.sa\lger Dieser furchterregende Zauber entzie}lt allen Lebewesen in Sichtweite. 0[)
E‘eund oder Eﬂ,ind, Lebensl(raft. Der Zauber Verteilt diese Lebensenergie in éhnlieher VVeise
wie der Spruch "Geteiltes Leben". Schaden (\md gel‘leilte 'Eefferp\ml(te) betragen 25 plus 1.8
Punkte pro Féhigkeitswert in Dunkler Magie.

£ Monsterf’dhigkeiten

‘Wie schon 1m Kapitel iiber Fﬁhigkeiten erklart wurde, verfiigen drei der Monsterrassen tber
spezielle rassenbe(lingte Fﬁl\igkeiten. Diese speziellen Féhigkeiten erhilt der Charakter, indem er
Fﬁhigkeitspunl(te zu seinen rassenl)edingten Fﬁhigl{eiten hinzuaddiert. Der Charakter erhilt ber
jeder Fﬁhigkeitsbefﬁrderung eine neue rassenbedingte Fﬁl’ligl(eit hinzu. Die F’«il’ligl(eiten an sich

wirl(en Wie Zaul)er \llld Werden aucl‘t so ausgesprocl‘ten. SO wie andere Zau])er auch, Werden diese
speziellen Fiihigl(eiten immer ausgereifter und miichtiger. je mehr Féhigl{eitsstufen der Charakter
durchlauft.

Dunkelelf-Fﬁhigkeit: Einfache Stufe

Glanz Diese Fﬁhigkeit verletht dem Dunkelelfen in den Augen seines Gegenﬁ,l)ers eine angenehmere
Erscheinung und freundlicheres Verhalten. Ein Nebeneffekt 1st \]erl)esserung der E:rtigl(eit Feilschen. In der ﬂ
einfachen und 1n der Expertenstufe dauert diese F’«i}\igl(eit 5 Minuten pro Eertigl(eitspunl(t des Dunkelelfen

an. In der Meisterstufe wird die Dauer dieser Féil\igl(eit auf 1 Stunde pro Ezrtigl(eitspunl(t angehol)en. In der
GroBmeisterstufe gil)t diese Féhigkeit dem Dunkelelfen ein gr'dﬁeren Bonus zur Fertigl(eit "Feilschen'.

Dunkelelf—Féhigkeit: Expertenstufe

Reisesegen: Diese Féhigl(eit zaubert gleiel—meitig Fackellicht, Magisches Auge und Federfall auf
Expertenstufe. Diese Fé}ligl(eit, die in der Expertenstufe erlangt wird, dauert 30 Minuten pro
Fii}ligl(eitspunkt der Dunkelelf—Fﬁhigkeit an. In der Meisterstufe wird die Dauer dieses Zaubers auf eine
Stunde pro Fﬁ]‘ligl«zitspunl{t angehoben. (Keine V%iterentwick]ung auf der Groﬁmeisterstufe).

Dunkelelf—Féhigkeit: Meisterstufe

Blenden: Diese Féhigl(eit blendet eine feindliche Kreatur, so dass diese keine Zauber aussprechen
oder Eernl(ﬁmpfe bestreiten kann. Die Kreatur muss wihrend der Dauer des Ziaubers ziellos

umherlaufen. Diese Fé}\igkeit, die in der Meisterstufe erlangt Wird, dauert 5 Minuten pro q

Féhigkeitspunkt der Dunkelelf-Fﬁhigl{eit an. In der GroBmeisterstufe wird die Dauer dieses
Zaubers auf 10 Minuten pro Fﬁ}ligkeitspunkt ange}loben.

Dunkelelf—Féhigkeit: GroBmeisterstufe

Dunl{e].feuer-stra}ll: Diese furcherregende Fé}ﬁgl(eit erlaul)t es (lem Dunl{elelfen, Dunl{elfeuen eine
geféhrliche Kombination aus Dunkler und E:uermagie. einzusetzen. Jedes Ziel. das von Dunkelfeuer

getroffen wird, muss seine Resistenz gegen Feuer- oder Dunkle Magie einsetzen — je nachdem,

welcher Wert niedriger 1st Der Schaden [)etriigt 1-17 Punkte pro Féhigkeitsstufe.

\/ampir-F%i}ligkeiten: Einfache Stufe U

Leben entziehen: Diese Féi}ligl(eit erlaubt es dem \/ampir seinem Ziel Leben zu entziehen und sich
selbst basierend auf diesem Schaden zu heilen Der Zauber richtet 3 Punkte plus 1-3 Punkte pro
Féhigkeitsstufe Schaden an. In der einfachen Stufe wird die Fé}\igkeit wie oben genannt verwendet.
Der \/ampir wird 1m Verhiltnis von 1/3 des entzogenen Lebens des Gegners ge}leilt. In der
Expertenstufe wird die Dauer der Erholungszeit fur diese F’«i}ligl(eit reduziert. In der Meisterstufe
steigt das Sehaclenspotenzial auf 5 Punkte plus 1.5 pro Fﬁl\igl{eitspunl{t n \/ampir-Fél\igl(eit. In der
GroBmeisterstufe steigt das Sc}tadenspotenzial auf 7 Punkte plus 1.7 pro Féhigl{eitspunkt.

\/amplr-Féi}ugkelten: Expertenstufe 3
Levitation: Diese Fﬁhigkeit erlaubt es dem \]a\mpir die gesamte Gruppe itber dem Boden schweben zu -
lassen, so dass man einem Idd durch Ertrinken und Schaden durch Lava oder im Boden befindliche ';'
FEallen aus dem VV:ag ge}len kann. Diese Fé}\igl(eit, die 1n der Expertenstufe erlangt Wird, dauert 10
Minuten pro Féhigkeitspunkt der \/ampir-Féhigkeit an. In der Meisterstufe wird die Dauer auf 1
Stunde pro Fﬁhigkeitspunkt erhsht. In der GroBmeisterstufe wird die Dauer dieses Zaubers auf 3
Stunden pro Féhigkeitspunkt angehoben.
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\;a\mpir-F'zihigkeiten: Meisterstufe
Beza\zbetn: Ein %mpir kann diese Fﬁ}ligkeit einsetzen eine kleine Gruppe von Zelen in der Nihe

zu verzaubern. Diese Fé}ligl(eit. die in der Meisterstufe erlangt wird, dauert 10 Minuten pro
Fﬁ}ligl{eitspunl(t der \/ampir-Fé}ligl(eit an. In der GroBmeisterstufe wirkt der Ziauber permanent.

\/ampir-F’ci}ligkeiten: GroBmeisterstufe

Nebelgestalt: In der Nebelgestalt. die der \/;ampir in der GroBmeisterstufe erlangt. ist der
g Vampir immun gegen p}lysischen Schaden. Obwohl Vampire n Nebelgestalt keine kérperlic}\en
&:-,_ Angriffe ausfithren kénnen, kénnen sie Zauber und Fﬁhigkeiten einsetzen und von Zaubern und
Fﬁhigkeiten verletzt werden.

o Drachen-Féhlgkelten: Einfache Stufe

i Furcht: Mit dieser Féhigkeit kann der Drache seine Gegner n Angst und Schrecken

b versetzen. Schafft es das Zel nicht, der Wirl{ung zu widerstehen, flicht es fir die Dauer des
Effekts. In der einfachen Stufe dauert dieser Zauber 3 Minuten plus zusitzlich eine Minute
pro Féhigkeitspunkt in der Dracl‘len-Fﬁ}ligl{eit an. In der Expertenstufe wird die Dauer
dieser Fé}ligl{eit auf 5 Minuten plus zusitzlich eine Minute pro Féhigl{eitspunkt erhsht. In

w der Meisterstufe wirkt dieser Ziauber nicht nur auf das gewéhlte Zael, sondern ebenfalls auf
alle anderen Kreaturen, die sich in unmittelbarer Nihe aufhalten. In der GroBmeisterstufe
wirkt der Ziauber auf alle Kreaturen, die zu sehen sind.

Drac}len-Fﬁhigl{eiten: Expertenstufe

Flammenstrahl: Diese Féhigkeit 1st eine Erweiterung des normalen Atemangriffs der Drachen.
Der Angriff verlauft shnlich wie ein Feuerball, der das Ziel trifft und dabe: exploc],iert und
bk allen Kreaturen 1n der Umgeb\mg Schaden zuf'\'xgt. Allerdings verursacht er mehr Schaden als
3 ."':-' ein Feuerball. Diese Fﬁhigkeit, die in der Expertenstufe erlangt wird, fﬁgt 10 Punkte pro
F Fﬁhigkeitspunkt der Drachen-Fﬁhigkeit Schaden zu. In der Meisterstufe wird der Schaden
auf 11 Punkte plus 1-11 Punkte pro Féhigl{eitspunkt erhoht. In der GroBmeisterstufe wird
der Schaden auf 12 Punkte plus 1-12 Punkte pro Féhigl(eitspunl(t erhoht.

Drachen-Fﬁhigkeiten: Meisterstufe

Fliegen: Erm«‘:’)glic}\t es dem Drachen die Gruppe durch die Lifte zu tragen Dieser Zauber
1st sehr aufwendig und entfaltet seine Wirl(ung nur 1m E‘eien, aber er 1st sehr niitzlich. Fliegen

kostet den Ziauberer alle > Minuten einen weiteren Zaul)erpunl(t. solange er aktiv 1st (solange
die Gruppe nicht den Boden berﬁhrt). Diese Féhigkeit. die in der Meisterstufe erlangt wird,
dauert 1 Stunde pro Féhigkeitspunkt der Drachen-Fﬁhigkeit an. In der GroBmeisterstufe
kostet dieser Ziauber keine Zauberpunl(te.

Drachen-Féhigl{eiten: GroBmeisterstufe

Fliigelschlag: Wenn diese Féihigkeit verwendet Wird. 1st der Drache in der Lage seine Fli’xgel dazu

zZ\0 verwenc],en. um alle angreifenden Kreaturen. dle sich i!l c],er Reichweite seiner Flugel befmden.

zuriickzuschlagen, so dass sie wirkungsvoll aus der Nahkampfzone entfernt werden.

- i r
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Anll'dnge

Kurzibersicht Standardsteuerung

Beweg\mg am Boden - Tasten Wir](\mg Flugmsten Wirlmng
Pfeiltaste hoch (Maus 110(31'1) Vorwiirts gel\en Bild nach oben Hoher ﬂiegen
Pfeiltaste runter (Maus runter) Zurick ge}len Einfi‘lgen Tiefer ﬂiegen
Pfeiltaste links (Maus links) Nach links gehen Posl Schnell landen
Pfeiltaste rechts (Maus rec}\ts) Naeh rechts gehen
Unmschalttaste (+ Bewegungstaste) Rennen/ Bewegung schnell ausfithren | Buch 6ffnen - Thasten Wirlm.ng
Strg (+linke oder rechte Pfeiltaste) | Seitwiirtshewegung Q Aktuelle Aufgaben
X-Taste Springen N Automatische Notizen
Bild ab Nach oben schauen M Karten
Léschen Nach unten sehen H Geschichte
Ende Nach vorne sehen
Klammern [ ] Seitwértsbewegung Sonstige Tasten Wirl{\mg
Leertaste Nﬁchstgelegenes Ol)jel(t R Rasten
durchsuchen/aktivieren + und - Karte vergroBern/verkleinern
1-15 Charakterauswahl
Knmpftasten Wir](\mg (von links nach rechts)
A Aktiver Charakter greift ESC Optionsmenii
nﬁchstgelegenen Gegner an (Spielbildschirm)
S Aktiver Charakter wird, wenn er in ESC Abktuelles Fenster schlieen
der Lage 1st (in dieser Reihenfolge): | (andere Meniis)
1. Zauber aussprechen F4 Vollbildmodus
2. Mit Bogen oder Zauberstab angreifen
3. Einen Nahkampfangriff ausfithren
B Aktiver Charakter macht in dieser i 1:| 1 ‘F T :l ._;. l r_‘"-lilr
Kampfrunde nichts lE‘-_-—;, .--_._rr [= p."a_-_-:n_::u:‘_r =
C Zaubern — Offnet Spruc}\buc}\ =
Eingabe Unmschalten zwischen Kampfmodi
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Installation

Problem: Die CD befindet sich im CD-ROM-Laufwerk, aber der Computer kann sie nicht lesen.

Antworten: Die CD 1st moglie}lerweise verschmutzt oder zerkratzt.

Liisungen: Versichern Sie sich, daf die Datenseite der CD (glénzende Seite) nicht verschmutzt
oder verkratzt 1st. Ist sie verschmutzt, so reinigen Sie ste vorsichtig. Ist die Datenseite der CD
zerl(ratzt, so bringen Sie das Spiel zZu clem Geschéft zurucl(. wo Sie es erwor])en l‘laben, unc].
tauschen Sie es gegen ein anderes Exemplar um. Wenn Sie nicht in dem Geschift umtauschen
konnen, in dem Ste es gekauft haben, erl(undigen Sie sich bei unserem Kundendienst iber

unsere Umtauschmodalititen.

Problem: Der Computer stiirzt ber der Installation ab oder eine Eel'llermeldung (Wie z. B.
“*_ins-Eehler" “Beim \/ersehiel)en der Daten 1st ein Fel\ler aufgetreten") erscheint.

Antworten: Der Computer lauft mit einem dlteren 16-Bit-CID-ROM-Treiber; oder auf der

Festplatte 1st nicht genugend freter Speieherplatz zum Dekomprimieren temporidrer Dateien

vor}landen, oder belm Puffern von Daten a\lf dem CD-ROM-L&“{WGI‘I{ Sil’ld Fel‘ller aufgetreten.

AuBerdem kann die Spielinstallation auch durch die Autorun- oder DMA-Einstellungen des
CD-ROM-Laufwerks beeintréchtigt werden. So wird uberprﬁft, ob auf dem Computer noch
emn ilterer 16-B1t-CD-ROM-Treiber liuft:

— Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf das Symbol “Arl)eitsplatz" und wihlen Sie

“Eigenscl—laften“ aus.
— Klicken Sie auf die Registerl(arte “Leistungsmerkmalen.

— Wenn 1n der Zeile “Dateisystem" 1m Statusfeld stel‘lt, daB einige Treiber MS DOS
kompatil)el sind, arbeitet Ihr Computer mit einem 16-Bit-CD-ROM-Treiber.

Liisungen: Bei 16-Bit-CD-ROM-Treibern: Bestellen Sie beim Hersteller Thres CD-ROM-
Laufwerks oder Computers einen aktualisierten 32-Bi1t-CID-ROM-Treiber.

Be: 32-Bit-CD-ROM-rH‘eibern:

1. SchlieBen Stie alle 1m Hintergruncl unnotig laufenden Programme. Driicken Sie
gleichzeitig die Tasten Strg + Alt + Entf, um das Fenster “Programm schlieBen” zu &ffnen,

wihlen Sie ein Programm und aktivieren Sie die Schaltfliche "Task beenden”. Wiederholen
Sie diesen Vorgang, bis nur noch die Programme “Explorer“ und “Systray“ laufen.

— Lsschen Sie alle Dateten 1m Ordner C:\Windows\rEmp und leeren Sie den Papierl(orb.
Hinwers: Schreiben Sie sich bei den beiden folgenden Schritten die aktuellen

Einstellungen auf, bevor Sie sie indern.

2. Deaktivieren Sie die Leseoptimierung des CD-ROM-Laufwerks:

— Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf das Syml)ol “Arl)eitsplatz" und wihlen Sie
“Eigenschaften”. -‘.:..!'

— Klicken Sie auf die Registerkarte "Leistungsmerkmale”.

— Klicken Sie auf die Schaltfliche “Dateisystem’”.

— Wihlen Sie die Registerkarte ‘CD-ROM".

— Andern Sie das Rld "Zugriff optimieren fur:" in “Keine Leseoptimierung”.

— Klicken Sic auf “"Anwenden”, dann auf OK und zuletzt auf "SchlicBen” (Sie werden o

aufgefor&ert. den Computer neu zu starten).

3. Deaktivieren Sie die Autorun- und DMA-EinsteHungen Thres CD-ROM-Laufwerks: ‘g

— Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf das Sym]:)ol “Arbeitsplatz" und wihlen Sie
nEigenschaften“.

— Klicken Sie auf die Registerl(arte “Geréte-Managern.
— Klicken Sie neben der Zeile ‘CD-ROM” auf das Pluszeichen “+", damit es zu einem

Minuszeichen *-" wird.

— Klicken Sie auf die Zeile, die unterhalb der Zeile "CID-ROM” erscheint, um sie
hervorzuheben und klicken Sie anschlieBend auf die Schaltfliche "Eigenschaften".

— Klicken Sie auf die Registerkarte “Einstellungenﬁ.
— Suchen Sie die Zeilen fir DMA und die Autoeinfugebenaehrichtigung. Wenn die Felder

neben diesen Zeilen mit einem Hél{chen versehen sind. entfernen Sle dieses Hﬁkehen, indem

Sie darauf klicken.
- Kliel(en Sie auf die Scl’laltﬂﬁehe "Ubernehmen” un(l &ann auf OK .;'-'r

— VVenn Sie aufgefordert werden, das System neu zu starten, wél‘tlen Sie "Ja".

— Nachdem das Spiel erfolgreie}\ installiert 1st, kénnen Sie die CD-ROM-Einstellungen

wieder auf die Normalwerte zuricksetzen.

Launching the Game I

Fehlersuc}le: Belm Starten (188 Splels er}lalten Sw einen 1881‘81\ Bildscl’lirm, ein schwarzes

Késtc}len l‘\ll'ld um den Mauscursor, Versc}lwommene 0(181‘ unsel‘tarfe Graphil(en, vertil(ale Linien auf

dem Bildschirm oder unsauberen oder gar keinen Ton. J
Auntwort : Offensichtlich gil)t es einen Konflikt zwischen Threr Video- oder Soundkarte und *
DirectX von Mierosoft. -.q

Liisungen: Fir Benutzer von Windows 95 und 98:

1. Aktivieren Sie die Schaltfliche “Start™ auf der Windows 95/98-Taskleiste und wihlen Sie
“Ausfihren”.




.
e Geben Sie “c:\Program Files\clirectx\setup\dxdiag.exe” ein und klicken Sie dann auf die
Schaltfliche OK. Dadurch wird das VVerl(zeug DirectX Diagnostics gestartet.

3. Stellen Sie sicher, daB alle Dateien DirectX Zkompatibel sind. Wihlen Sie die
Registerkarte "DirectX-Dateien” und ilberpri'lfen Sie, ob Dateinamen mit Ausrufezeichen
versehen sind. Wenn Ausrufezeichen vorhanden sind, miissen Sie DirectX 7 neu
installieren. Aktivieren Sie dazu die Schaltfliche "START" auf der Windows 95-
Taskleiste, wihlen Sie “Ausfihren” und gel)en Sie den Buchstaben IThres CD-ROM-
Laufwerks ein gefolgt von: “DirectX\stetup.exe“. Klicken Sie dann auf die Schaltfliche
“DirectX neuinstallieren”. DirectX 7 wird neu 1nstalliert.

ﬁ. r 4 Stellen Sie sicher, daB aue rB‘eiber DirectX Zl{ompatibel sind. Wﬁhlen Sie clie
g Registerl(arte “DirectX-rﬂ‘eiber" unc] ﬁberprﬁfen Sie, ob Dateinamen mit Ausrufezeic}ten
":J-I‘ versehen sind. Wenn Ausrufezeichen vorhanden sind, miissen Ste die Treiber aktualisieren.

- . Setzen Sie sich dazu mit dem Hersteller der Hardware wber seinen telefonischen Support
ﬂ oder seine Web-Site 1n \Ierbindung. 3DO hat eine Liste mit Hersteller-Sites

zusammengestellt, die abgerufen werden kann unter: http://www.gdo.com/support.

5. Testen Sie Thre Hardware mit dem VV;J.rl(zeug DirectX 7 Diagnostics Fihren Sie die
Tests aus, die wber die Reglsterkarten Anzelge “Sound” und * Emgabe verfugl)ar sind.
‘Wenn nicht alle Tests erfolgrelch verlaufen, deutet dies auf 'Eelberlnkompatlbllltat hin.
Dieses Problem kann normalerweise gelést werden, indem Sie die neuesten Treiber fiir Thre

Sound- un(], Vi(leol(arte installieren.

“ Starten des Splels 2

Fehlersuehe Sie versuchen das Splel zu starten, der Bildschirm flackert kurz und Sie
'|_-.!"_- befinden sich wieder auf dem Desktop, ohne daB eine Felnlermelcl\mg erscheint.

Auntwortt Wahrscheinlich laufen im Hintergrund mehrere Programme, die das Spiel
beeintréchtigen und zum Absturz bringen.

Liisungen: Fiir Benutzer von Windows 95:

s 1. Driicken Sie gleiehzeitig Strg + Alt+ Ent£ um das Fenster “Programm schlieBen” zu sffnen.

E'.._, 2. Klicken Sie auf ein Programm. um es zu markieren, und klicken Sie dann auf die
Schaltfliche “Task beenden”.

3. Wiederholen Sie diesen \Iorgang, bis nur noch die Programme “Explorer" und “Systray"

1n der Laste stehen, und versuchen Sie dann, das Spiel nochmals auszufihren.

Fiur Benutzer von Windows 98:
1. Klicken Sie auf die Schaltfliche “"Windows-Start” und wihlen Sie dann “Ausfihren”.

*
2. Geben Sie 1n die Zeile “Ausfithren” “msconfig” ein und driicken Sie die Eingabetaste.
(Dadurc]ﬂ wird das Systeml{onﬁgurations-Dienstprogramm aufgerufen.)

3. Wihlen Sie die Registerkarte “Start” und deaktivieren Sie alle Kontrollfelder bis auf das -.‘."-;!.-
neben hSystray".
4. Wéi}llen Sie OK VVenn Sie aufgefor(lert werden. (las System neu zu starten, wﬁhlen Sie "Ja".

5. Versuchen Sie nach dem Neustart des Computers, nochmals das Programm auszufithren.

Die Hersteller der Video- und Soundkarten aktualisieren thre Software-Treiber in
regelméﬁigen Abstinden, um Leistung und Stabilitit zu steigern und um die Kompatibilitéit mit
DireetX zu verbessern. Links zu den Sites zahlreicher Hersteller finden Sie im Abschnitt tiber die -
rﬂeiberaktualisierung unserer Support-VVeb-Site, die Sie unter 11ttp://www.3do.com/support finden.

Microsoft aktualisiert DireetX und seine Komponenten regelméﬁig. Diese Aktualisierungen
konnen auf der Web-Site heruntergeladen werden unter http://www.microsoft.com/DirectX.
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INFOGRAMES DEUTSCHLAND GmbH
Mailbox und Internet

Unsere Mailbox 1st 24 Stunden am 'Eg fir Sie erreichbar. Unter der Nummer 06103-334 222 erhalten Sie aktuelle

Lésungs}nilfan, Tipps und Tricks zu unseren Spielen. Sie kénnen sich die neuesten Demo-Versionen unserer Produkte,
i die aktuellsten Patches, Updﬂtes und vieles mehr kostenlos direkt auf Thren Rechner laden oder sich mit anderen
Anwendern tber Er{a}\rungen mit Infogrames-SoftWare austauschen.Aktuelle Informationen rund um die Uhr bietet
Il’men auch unsere Infogrames-Homepage. Unter www.infogrames.de finden 51e ausser Procluktinformﬂtionen jec].e Menge
zusitzlicher Infos rund um Infogrames sowie Lésungen. Treiber, Patches und vieles mehr. Die Homepage ist mit jedem
géngigen Browser zu erreichen. Wenn Sie mochten, konnen Sie auch einmal bei unserem FTP-Server (ftp.infogrames.de)
vorbeischauen. Auch dort finden Sie eine grofe Anzahl von Patches, Liisungenv Demos ete. zum Herunterladen

Hotline

Die Mitarbeiter unserer Hotline sind Werl(tags von 11.00 bis 19.00 Uhr unter der Telefonnummer 0190-510 550
(1.21 DM pro Minute) fir Sie da und helfen Thnen gerne ber allen Sc}lwierigkeiten mit unseren Produkten weiter. Um
Thnen bei1 technischen Problemen optimﬂle Hilfe bieten zu kénnen, bitten wir Sie, sich vor Threm Anruf mbglic}\st ber

folgencle Punkte zu informieren:
den Titel sowie — falls bekannt — die Versionsnummer Thres Produktes
das von Thnen verwendete System (Prozessortyp. RAM Speic}ler. Betrie])ssystem)

die von Thnen verwendete Zusatzsoftware (ZB Virensclwutzprogramme)

die in Threm Rechner eingel)aute Hardware (Mﬂr](e und Modell Ihrer Soundkarte, Grafikkarte, CD-ROM
Laufwerk usw.)

Legen Sie sich nach M'dglic}\](eit auch einen Ausdruck Threr Startdateien (autoexec.l)at. eonfig.sys, win.ani, ) bereit. Die
wicl'\tigsten Angﬂ])en erhalten Sie mit Hilfsprogrammen wie z.B. dem MS-DOS programm ,,MSD“.

Kundendienst

Natiirlich kénnen Sie uns auch schriftlich, per Fax oder per Email erreichen:

INFOGRAMES - Customer Support - Robert-Bosch-Str. 18 - 63303 Dreieich Fax: 06103-334 600
Email:}lotline@de.infogrames.com(technisc}\e Hllfe) support@&e.infogrames.com (Umtausc}l und Lésungs}lilfen)
info@&e.infogrames.com (ProcluI(tinformationen/neueste Updﬂtes)

Unm Ihnen schnell und l(ompetent weiterhelfen zu konnen, bitten wir Sie auch in diesem Fall um m'dglic}lst genaue
Problem- und Fel'\ler])esc}lreil)ungen sowie detaillierte Angal)en iiber das von Thnen verwendete System. Falls das von
Thnen erworbene Produkt einen Defekt aufweisen sollte, bitten wir Sie, es bei [hrem Softwarehindler umzutauschen.
Falls dieser Software-Produkte vom Umtausch ausschlieBt, senden Sie uns bitte das l(omplette Produkt (einsc}\liemic]’l
Handbuch, \/erpﬂc](ung und Kﬂuﬂ)eleg) gut verpackt zu. Bitte senden Sie zum Umtausch unl)eclingt die l)eiliegende
Service-Karte mit.

Unﬂ])}l%ingig davon, auf welchem VVQg du dich an uns wendest, benétigen wir einige Informationen iber deinen Computer.
damit wir dir helfen kénnen. Du findest diese Informationen folgendermaﬁen: Klicke zuerst mit der rechten Maustaste
auf das Syml)ol ,,Arl)eitsplatz“. und wi«i]’nle ,,Eigensc}mften“. Im Dialogfel& ,,Systemeigensc}mften” findest du die
folgenden Informationen, die wir l)enétigen: Betriebssystem des Computers (Winclows-\/ersion), RAM-GrsB8e und
CPU-’I;IP. Sc}lliese danach das Dialogfeld ,,Systemeigenscl'\aften“, und doppelkhcke auf das Symlml ,,Arheitsplatz“‘
Klicke im sich ffnenden Fenster mit der rechten Maustaste auf das Syml)ol der Festplatte. auf der das Spiel installiert 1st,
und withle ,,Eigensc}mften“‘ In dem sich sffnenden Diﬂlogfeld werden die Gesamtl(apﬂzitéit und der freie speic}lerplatz
des Laufwerks angezeigt.

3DO EUROPE LI'D. 90-TAGE-GARANTIE

3DO Europe Ltd. (,3DO) garantiert dem urspr'\inglichen Kiufer dieses SDO-Softwareprodukts. dass das
physisehe Medium, auf dem das eigentliche Computerprogrﬂmm aufgezeichnet 1st, fiur einen Zeitraum von ﬂ
neunzig (90) rEgen ab Kaufdatum bei normaler empfo}llener Nutzung keine Material- und Herstenungsfel\ler

aufweist. Das 3DO-Softwareprogramm, das auf einem solchen Medium aufgemeic}met 1st, wird ,,in

vorliegender Form” zur \/erf'\igung gestent, ohne ausdriickliche oder inkludente Garantie jeglicher Art, und

3DO kann nicht fir Verluste oder Schiden haftbar gemac]'lt Wer(len, die sich durch die Benutzung dieses
SDO-Softwareprogramms oder dadurch ergel)en. dass es nicht benutzt werden kann. 3DOs gesamte Haftung

und die ausschlieBliche Abhilfe des urspri’mglichen Kiufers gegen die \/erletzung einer ausdriicklichen oder
inkludenten Garantie besteht darin - je nach dem, fiar was 3DO sich entscheidet - alle defekten Medien

kostenlos entweder zu ersetzen oder zu reparieren, vorausgesetzt, dieses 3DO-Softwareprodul(t wird innerhalb ay
des Garantiezeitraums von 90 ’Egen 1m Originalzustand zusammen mit einer Kopie der datierten Quitt\mg
oder einem anderen Kaufnachweis dorthin zurﬁckgesc]’licl{t, Wo es ursprﬁnglic]’l gekauft wurde. Die
vorstehende Garantie 1st nicht anwendbar und nicl'ltig, wenn ein Defekt dieses SDO-Softwareprodukts durch
Unfall, Nachlﬁssigkeit, unverniinftigen Gebrauch oder durch Missbrauch entsteht oder durch irgendeinen
anderen Grund als Materialfehler oder fehlerhafte Ausfiil\rung zustande kommt.

DIE BESCHRANKTE 90-TAGE-GARANTIE VON 3DO GILT AUSDRUCKLICH
ANSTELLE ALLER UBRIGEN GARANTIEN; ALLE WEITEREN ABSPRACHEN

ODER ANSPRUCHE JEGLICHER ART SIND FUR 3DO NICHT BINDEND ODER q

-

VERPFLICHTEND. ALLE INKLUDENTEN GARANTIEN, DEREN AUSSCHLUSS
NICHT RECHTSWIRKSAM IST EINSCHLIESSLICH ALLER INKLUDENTEN
GARANTIEN DER HANDELBARKEIT DER EIGNUNG FUR EINEN
BESTIMMTEN ZWECK UND/ODER NICHTVERLETZUNG DER ANSPRUCHE
DRITTER, SIND AUF DEN OBEN GENANNTEN 90-TAGE-ZEITRAUM
BESCHRANKT IN KEINEM FALL IST 3DO FUR NEBEN- ODER
FOLGESCHADEN, SPEZIELLE UND/ODER ANDERE SCHADEN JEGLICHER
ART HAFTBAR ZU MACHEN, DIE SICH DURCH DEN KAUFBESITZ.
GEBRAUCH ODER DADURCH ERGEBEN, DASS DIESES 3DO-
SOFTWAREPRODUKT NICHT BENUTZT WERDEN KANN. DIE 4
VORSTEHENDE GARANTTIE GIBT IHNEN BESTIMMTE GESETZLICHE Wl
RECHTE.SIE HABEN ABER MOGLICHERWEISE NOCH WEITERE RECHTE,

DIE VON GERICHTSBEZIRK ZU GERICHTSBEZIRK VARITEREN KONNEN.

Dieses 3DO-C0mputerprogramm. die zugehérige Dokumentation sowie weitere Materialien sind durch
britische, andere nationale und internationale Urheberrechte und Abkommen sowie durch weitere Gesetze und
Abkommen iber geistiges Eigentum gesclﬁ‘xtzt. Reprodul{tion. Ul)ersetzung. Anderung, Speic}lerung in einem
Dﬂtensystem, Anmietung, \Iermietung, %rleil\ung, U])ertrag\lng per Rundfunk und sonstige Ul)ertragung
und/oder sffentliche Auffii]*lrung verstofen gegen geltende Gesetze und sind ohne die Vorherige schriftliche
Zustimmung von 3DO Europe Ltd. oder der ﬁbergeor&neten Gesellschaft, The 3DO Company. streng
verboten. Alle Rechte vorbehalten.

3DO versucht sicherzustellen, dass dieses 31DO-Produkt im Handbuch fir den Endbenutzer sowie in _;
‘Werbebroschiiren genau &argestellt wird. Da 3DO-Produkte stﬁndig verbessert und aktualisiert werden,
kann 3DO je(loclt nicht fir die Genauigl(eit der gedrucl(ten Materialien nach dem Datum der "]

\/erﬁffentlichung garantieren. 3DO schlieBt die Haftung far jeglic]le Verluste, Nachteile und/oder Schiden,
seten sie durch \Iertragssc}llieﬁung. unerlaubte Handlungen oder anderweitig entstanden, die durch 1m
Handbuch und/oder in Werbebroschiiren enthaltene Ungenauig](eiten oder andere Informationen verursacht
wer(len. aus; dies schlieBt unter anderem jegliche \’erluste und Nachteile ein, die sich aus Anderungen,
Fehlern oder VVeglassungen in diesen Dokumenten ergeben.






