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SEl GEGRUSST, HELD!

Ich bin Saradon, ein renommierter Zauberer, wenn auch nicht sonderlich begutert. Obgleich
Du von mir nicht weiBt und wir uns nie begegnet sind, ist es mir, als hatte ich Dich Zeit meines
Lebens gekannt. Denn es gibt keinen Winkel im ganzen Reich, in den nicht die Kunde
Deiner Heldentaten und Deiner triumphalen Kampfe gegen Mangar und seine Horde in Skara
Brae gedrungen ware, keinen Barden, der nicht Deinen Namen auf der Zunge hatte. Aus
diesem Grund, wegen Deines trefflichen Muts und Deiner Erfahrung, wende ich mich vor
allen anderen an Dich, denn nun steht uns ein viel schlimmeres Unheil bevor als der
schreckliche Mangar. Ein Ubel, das nicht nur die Sicherheit und den Frieden einer einzigen
Stadt gefahrdet, nein — ein Unheil, das eine Bedrohung fir das ganze Reich mit all seinen
Stadten und seinen Bewohnern darstellt.

Entsinnst Du Dich der Legenden Deiner Kindheit? Denke an die Geschichte von Turin, dem
Eizmagier, der in den gleiBenden Tiefen des heiligen Berges Kronor den Schicksalstab
schmiedete. Den Schicksalstab, die einigende Macht, welche ganze Heere zum Schutz des
Reiches aufrief und uber die letzten 700 Jahre Frieden und Wohistand im Reich
gewahrleistete. Aber sieh’ Dich um. Was ist aus der Macht des Schicksalstabs geworden?
Gesetziose Soldner aus dem benachbarten Kénigreich von Lestradae sind in das Reich
eingefallen und verunsichern unsere Strafen. Selbst in Tangramayne, unserer Hauptstadt,
haben sie sich eingenistet. Sie haben den Schicksalstab auf Anraten des bésen Erzmagiers,
der sich Lagoth nennt, in ihren Besitz genommen.

Obwohl Lagoth alle meine Versuche zunichte gemacht hat, iber seine Zauberkrafte und
seinen Aufenthaltsort etwas in Erfahrung zu bringen, weiB ich mittlerweile doch so viel, daB
der Schicksalstab in sieben Stiicke zerschmettert an ebensovielen verschiedenen Orten
verstreut liegt. Lagoth hat die einzelnen Fragmente des Szepters in einer Todesfalle
versteckt — einem Raum voller Ratsel und Gefahren, aus dem Du nur entkommen kannst,
wenn Du Deine ganze Weisheit und List anwendest.

Glaubst Du an die Prophezeihungen der Legenden? Eine davon lautet: “Unerhérte Macht
wird dem zuteil, der den Schicksalstab von neuem schmiedet...” Aber wie immer Deine
Einstellung in Dingen des Glaubens, Dir bleibt keine Wahl, du MUSST Lagoth Zanta
besiegen, die sieben Fragmente in Deinen Besitz bringen und den Schicksalstab zu einem
Ganzen schmieden. Dies ist die einzige M&glichkeit, das Reich vor dem sicheren Untergang
zu retten.

Doch ich darf nicht verweilen, muB versuchen, mir mehr Gewissheit zu verschatfen iber
Lagoth. Er hat meinen Spionage-Zauber entdeckt und seine Gefolgsleute sind mir auf den
Fersen. Um meine eigene Sicherheit mache ich mir keine Sorge, aber ich hoffe instandig, daB
meine Magie noch stark genug ist, diesen Briet in Deine Hande zu Gbergeben, zusammen mit
dem Konvolut, weiches wichtige Notizen uber die verschiedenen Dinge enthalt, die ich
zusammengetragen habe, Wissenswertes Uber magische und andere, bodenstandigere,
Methoden. M6gen Dir diese Hinweise und Andeutungen bei Deiner Aufgabe helfen. Ich
bedaure zutiefst, daB ich Dir dabei nicht als Beschitzer und Berater zur Seite stehen kann.
Moge Dir das Schicksal gnadig zulacheln — und mir auch!



Dieser Abschnitt macht Sie mit dem Ziel des Abenteuerspiels The Destiny Knight bekannt
und enthalt eine Kurzzusammenfassung fir Leute, die darauf brennen, sich sofort ins
Spielgetimmel zu stirzen. Der restliche Teil des Handbuchs enthdlt zusAtzliche
Informationen und Hilfestellungen zu verschiedenen Aspekten des Spiels, etwa Hinweise,
wie man Personen kreiert und entwickelt, wie man die verschiedenen Ortlichkeiten ausfindig
macht und sie kartographiert und wie man kampferische und magische Methoden richtig
einsetzt.

Ziel

In der Rolle des Destiny Knight missen Sie ein Team von Abenteurern zusammenstellen,
dann die sieben Fragmente des Schicksalstabs finden und den bésen Erzmagier Lagoth
Zanta besiegen. Sollte es Ihnen gelingen, die Oberhand tiber den Erzmagier zu gewinnen
und samtliche Fragmente des Stabs in Ihren Besitz zu bringen, dann massen Sie die sieben
Stucke zu einem einzigen, wohigeformten Szepter schmieden — dem Symbol der Einigkeit
im Reich — um auf diese Weise den Frieden im Reich wieder einkehren zu lassen.

Granhdrner und Veteranen...

Wer noch nie zuvor das Land des Barden betreten hat, der sollte sich unbedingt zunachst
dieses Handbuch zu Gemdite fuhren und es wahrend des Spiels in Reichweite haben
Routinierte Abenteurer kénnen es wagen, sich anhand der Referenzkarte einen Uberblick zu
verschaffen und dann gleich mit dem Abenteuer zu beginnen; allerdings sollten auch sie das
Handbuch in der Nahe haben. Man kann schlieBlich nie wissen... und obwohl die Destiny
Knight Software prinzipiell identisch 14uft wie die von Bard's Tale, so ist das Spiel selbst doch
um einige GréBenordnungen komplexer.

Granhorner: Das Abenteuer nimmt seinen Anfang in der Adventurers' Guild (im Zunfthaus
der Abenteurer) in der Reichshauptstadt, Tangramayne (siehe die nachstehende
Abbildung). Bei Verwendung von Figuren der ersten Stufe (wie es sich fir Anfanger
empfiehlt) gehen Sie gleich zum Starter-Dungeon. Dort kénnen sich die Personen ein paar
anfangliche Erfahrungspunkte ergattern, was eine gute Vorbereitung fur die Gefahren ist, die
auf sie zukommen, sobald sie die schitzenden Mauern von Tangramayne hinter sich lassen
Es ist wichtig fir Anfanger, méglichst schnell in den Starter-Dungeon zu gelangen, da es mit
den Uberlebenschancen von Personen unterhalb von Rang 14 an anderen Ortlichkeiten im
Spiel sehr schlecht bestellt ist.



= Starter Dungeon

= Bank

= Casino

= Energy Emporium
= Adventurers' Guild
= Inn or Tavern

= Review Board

= Shoppe

= Temple
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Tangramayne

Veteranen: Wenn Sie ein routinierter Abenteurer mit einer Bande von ausgefuchsten
Kumpanen (Rang Uber 14) sind, die Sie aus Bard's Tale, Wizardry™ oder Ultima
herubergerettet haben, dann kénnen Sie unverzagt und ohne Umschweife mit der Suche
nach dem Schicksalstab beginnen. Allerdings besteht der erste Schritt fir jeden Spieler
darin, das Spiel mit Hilte der Bedienungsanleitung, die auf der Referenzkarte enthalten ist, in
Gang zu setzen. Nach dem Einstieg ins Spiel und nach Verlassen von Tangramayne miissen
Sie den Weisen in der Wildnis aufsuchen und ihn iiber die Graber (Tombs) befragen. (Siehe
den Abschnitt zu THE SAGE weiter unten )

Die Referenzkarte

Befolgen Sie die Bedienungsanleitung auf der Referenzkarte, umThe Destiny Knight auf
Ihrem Computersystem sachgemaB in Gang zu setzen, und machen Sie sich mit den
Tastenfunktionen vertraut. Die Referenzkarte enthalt auch eine Beschreibung dazu, wie man
die Disketten-Hilfsfunktionen verwendet und wie man Figuren ausBard's Tale, Ultima IlI™. und
Wizardry™* heriiberholt (siehe "Bereits bestehende Teams” weiter unten).

HINWEIS: Die Méglichkeit zum Transferieren von Personen ist nicht notwendigerweise auf
allen Computersystemen verfiigbar.

Adventurers’ Guild (Zunfthaus der Glide der Abenteurer)

Dies ist der Ausgangsont, der Treffpunkt, an dem jedes neue Spiel seinen Anfang nimmt,
sowohl beim ersten Spiel als auch nach dem Ableben all Ihrer GefAhrten. Dies ist auch der
einzige Ort in der Stadt, wo Sie Personen kreieren, ein Team bilden und Personen auf
Diskette auslagern kénnen.



s

Berelts bestehende Teams

Beim ersten Betreten der Adventurers' Guild finden Sie dort eine bereits zusammengestellte
Gruppe von erwartungsvollen Abenteurern vor, das sog. *"ATEAM. Sie sind allesamt vom
Rang 1 und daher nur mit der primitivsten Art von Riistung und den notwendigsten Watfen
ausgestattet — irmmerhin ausreichend, um sich die Stiefel im Starter-Dungeon schmutzig zu
machen. Befolgen Sie die Anweisungen auf der Referenzkarte, um das *ATEAM in
Bewegung zu setzen, und studieren Sie den Abschnitt “Charaktere” weiter unten, um sich
mit den verschiedenen Charakteren vertraut zu machen — eine wichtige Voraussetzung bei
der Zusammenstellung einer Gruppe

Neben dem "ATEAM konnen fortgeschrittene Spieler auch Parties von bereits bestehenden
Abenteurergruppen aus Bard's Tale, Ultima IlI™ oder Wizardry™ heriiberholen. Dabei bleiben
samtliche Attribute wie Erfahrungspunkte, Waftfen u.4. erhalten. Fir eine schrittweise
Anleitung, wie man einen solchen Transfer bewerkstelligt, verweisen wir ebenfalls auf die
Referenzkarte

Die Karte

Die Karte, die dem Paket beiliegt, wird Ihnen helfen, sich schnell mit dem Reich und den
wichtigsten Ortlichkeiten vertraut zu machen. Im Innern von Widldern, Gebduden und
Dungeons sind Sie jedoch auf sich allein gestellt. Aus diesem Grund ist es ratsam, genugend
Papier zur Hand zu haben, um das erkundete Gelande sorgfaltig zu kartographieren. Ganz
besonders wichtig ist dies bei den Ratselrdumen, welche Sie unter Umst4nden mehrmals
aufsuchen mussen, bis Sie nach und nach das Geheimnis liiften. Das Anfertigen einer
detaillierten Karte erleichtert Ihnen die Aufgabe erheblich. Hier ein kleiner Tip: die Labyrinthe
sind auf einem 22 x 22 Raster konstruiert. Norden ist am oberen Bildschirmrand. Osten
rechts, usw. Einige der wichtigeren Ortlichkeiten sind:

+ Stadte — das Reich hat sechs Stadte: Tangramayne, Ephesus, Philippi, Colosse,
Corinth und Thessalonica.

+ Schlésser — Sie werden eine Reihe von Schiéssern besuchen massen, u.a
Fanskar's Castle, Dargoth's Tower und Oscon's Fortress.

+ Walder — Die Walder beherbergen eine Anzahl interessanter Geb4ulichkeiten, Hitten
und Festungen (und eine Unmenge von Bdsewichtern). Auch Grutften gibt es hier. Der
Grey Crypt Dungeon zum Beispiel ist eine Sehenswiirdigkeit, die Sie sich nicht entgehen
lassen soliten

= Tempel— Statten, die zur Heilung und Genesung der Verwundeten dienen

+ Tavernen — Fur Speise und Trank — und noch wichtiger: fur Informationen

« Roscoe's — Wenn die Zauberspruch-Energien knapp werden...

+  Kasinos — Fiir die Liebhaber des Glicksspiels. Hier ist Vorsicht geboten: man hért, daB
die Kartengeber arge Schwindler sind.

+ Bedder's Bank — Zur sicheren Aufbewahrung lhres Goldes auf unbestimmte Zeit.
Bedder zahit zwar keine Zinsen, aber Bankraub oder Konkurs gibt es in seinen Banken
nicht. Geld kann in jeder Filiale abgehoben werden.

-The Review Board (Rat der Begutachter) — Hier kann man um Beférderung
nachsuchen und sich neue Zauberspriiche aneignen.. Nicht auf der Karte vermerkt.

Mehr Gber Kartographie und Ortlichkeiten erfahren Sie im Abschnitt “Orte” weiter unten.
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Kampf

Es konnen stets nur die ersten vier Spielfiguren und Monster in Handgemenge verwickelt
werden. The Destiny Knight verwendet dieselben Kampfmodi wie Bard's Tale, also “Party
Attack”, “Bard Song” und “Hide in Shadows”, mit dem Unterschied, daB die Entfernung jetzt
eine Rolle spielt. Die Feinde tauchen in einem Bereich von 10 bis 90 FuB von Ihrer Gruppe
entfernt auf. Feinde bis zu 10 FuB Abstand gelten als im Handgemenge-Bereich befindlich
und kénnen folglich mit in der Hand gehaltenen Waftfen angegriffen werden. Der
Handgemenge-Bereich umfaBt einen Umkreis von bis zu 10 FuB, es sei denn, Sie haben
irgendwelche langen Waffen in threm Besitz

Waffen, die geschleudert oder abgeschossen werden, also z.B. Streitaxte, Speere und
Pfeile, werden als “Missiles” (Wurfwaffen) bezeichnet und sind bis zu einem gewissen
Bereich wirksam. Sie sind in der Regel nicht mehrfach verwendbar, obwohl es einige
Ausnahmen zu dieser Regel gibt. Gewisse magische Wurfwaffen — wir wollen hier nur den
Zen-Pfeil nennen — lassen sich erneut verwenden, und bei den nichtmagischen Watften
muB der Bumerang erwahnt werden, der ja bekanntlich zu seinem Besitzer zurtickkehrt Zum
Schleudern oder Abschieflen einer Waffe ist im Kampf die “USE"-Funktion zu verwenden
Selbstverstandlich kann man Pfeile nur schieBen, wenn man auch einen Bogen hat
Weitere Angaben hierzu finden Sie im Abschnitt (iber das Kampfsystem

Auch Zauberspriche (z.B. “Dragon Breath” — “Drachenatem”) haben einen gewissen
Wirksamkeitsbereich. Auf kirzere Entfernungen hin sind sie “normal” wirksam, auf weitere
Distanz tritt eine Abschwichung der Wirkung ein. Ein Zauberspruch, dessen
Wirkungsbereich mit 30 FuB angegeben ist, kann sehr viel weniger ausrichten, wenn er auf
60 FuB eingesetzt wird. Austihrlicheres zu Zauberspriichen und Wirkungsbereichen finden
Sie im Abschnitt zum “Magischen System”.

Magie
Es gibt funf Kategorien von Magiern, die im folgenden kurz beschrieben werden sollen

Conjurer (Zauberkanstler): Kann Objekte wie Feuerkugeln oder magische Kompasse
“aus dem Armel schittein” und steht als Wundenheiler in hohem Ansehen .

Magician (Zauberer): Kann gewdhnlichen Gegenstanden magische Wirkung verleihen,
z.B. Metall zum Gluhen bringen oder die Luftschicht rund um einen Abenteurer fest wie eine
Ristung werden lassen

Sorcerer (Hexer) : Kann lllusionen hervorrufen, z.B zusatzliche Team-Mitglieder
vorgaukeln, aber auch die Leistungsfahigkeit des Teams erhdhen, etwa durch besseres
Sehvermégen im Dunkeln.

Wizard (Geisterbeschwérer): Kann Gbernatirliche Krafte herbeirufen und ihnen seinen
Willen aufzwingen, z.B. die Elemente. Kann auch Tote wiederbeleben.

Archmage (Erzmagler): Die Magiekundigen dieser Kategorie haben wenigstens drei
Stufen jeder vier vorher genannten Kategorien absolviert. Die Erzmagier gehéren zu den
machtigsten und wichtigsten Persénlichkeiten in The Destiny Knight, denn es gibt fast
nichts, was sie nicht kénnen. Vergessen Sie nicht, daB Lagoth Zanta ein Erzmagier ist, und
daB man gegen Feuer nur mit Feuer ankommt!
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Die Stufen “Zauberkinstler” und “Zauberer” sind vertauschbar; man kann mit dem einen oder
dem andern beginnen. Hexer und Geisterbeschworer sind fur Abenteurer des ersten Rangs
nicht verfugbar. Als Voraussetzung fiir den Aufstieg in diese Kategorien muB der Kandidat
Zauberspriche dritten Grades in der vorangehenden Klasse erreicht haben. Mit anderen
Worten: ein Zauberer, der in der Lage ist, Zaubererspriiche dritten Grades seiner eigenen
Kategorie einzusetzen, hat das Recht, zum Hexer aufzusteigen. Ein Hexer, der
Hexenspruche dritten Grades beherrscht, hat die Mdglichkeit, eine Stufe héher zu steigen
und ein Geisterbeschwoérer zu werden. HINWEIS: Wenn eine magische Kategorie
Ubersprungen wird, indem man z.B. als Hexer anfangt statt als Zauberer, dann kann man nicht
zurick, um auch ein Meister der unteren Stufe zu werden. Wenn Sie auf eine Karriere als
Erzmagier spitz sind, dirfen Sie nicht vergessen, daB man zu diesem Behufe wenigstens
drei Zauberspruchstuten jeder Magierkategorie beherrschen muB. Ein echter Erzmagier
kennt samtliche sieben Zauberspruch-Grade aller Kategorien — ein gutes Beispiel ist Lagoth
Zanta.

Der Barde

Die Magie des Barden ist seine Musik. Er kann mit dem richtigen Instrument auch dann
spielen, wenn er auf Erkundung aus ist oder in ein Handgemenge verwickelt ist (die Wirkung
ist jeweils recht unterschiedlich). Der Barde hat ein Repertoire mit sieben Melodien und kann
so viele Lieder spielen, wie es seinem Erfahrungsgrad entspricht — aber immer nur eines
aufs Mal. Weil die Magie des Barden von besonderer Art ist, kann er (oder sie) oft helfend
einspringen, wo normale Zauberei nichts ausrichtet. Angenommen, es herrscht komplette
Finsternis, weil alle Lichtzauberspriiche ausgegangen sind und Sie sich in einer Anti-
Zauberzone aufhalten, dann versuchen Sie es mit dem Bardenlied Nr. 7 “The Watchwood
Melody”.

Der Welise

Der Weise lebt als Einsiedler in der Wildnis und ist eine wahre Fundgrube an nitzlichen
Informationen. Es lohnt sich, nach jedem Dungeon einen kleinen Abstecher zu ihm zu
unternehmen, um ihm die Hinweise zu entlocken, die Ihnen helfen, die einzelnen Fragmente
des Schicksalstabs zu finden und Lagoth Zanta zu besiegen. Dabei werden Sie allerdings
feststellen, daB man auch fur Weisheiten bezahlen muB — und nicht einmal wenig. Bevor Sie
sich zum ersten Abenteuer aufmachen, fragen Sie den Weisen nach den Gréabern (Tombs)

Besondere Gruppenmitglieder

Zusatzlich zu den “normalen” Persénlichkeiten, die Sie selber kreieren und in lhre
Abenteurergruppe eingliedern, gibt es noch eine Reihe von speziellen Spielfiguren, deren
Bekanntschaft Sie zufallig machen, die Sie ausdriicklich herbeirufen oder hervorzaubern und
die dann in Ihrer Gruppe bleiben. Manche davon bilden eine wertvolle Erganzung der
Gruppe, z.B. indem Sie thnen im Kampf oder beim L8sen von Ratseln beistehen, andere
hingegen sind Ihnen feindlich gesinnt und stacheln die Team-Mitglieder gegeneinander auf,
um Zwist zu entfachen.



’l

Es ist wichtig, stets einen oder zwei freie Platze fir weitere Mitglieder im Team freizuhalten,
damit bei Bedarf soiche speziellen Persénlichkeiten aufgenommen werden kénnen
Naturlich exponiert man dadurch das eigene Team gegeniber Kreaturen wie dem
Doppelganger-Monster, aber man halt sich auch die Méglichkeit offen, in Notlagen die
besonderen Dienste von wohlmeinenden Persdénlichkeiten heranzuziehen, die einen
vielleicht dem Ratsel ein Stiick n&her bringen oder einen schrecklichen Tod abwenden
kénnen.

Zelt

Die Zeit arbeitet hier eindeutig gegen Sie. Sie tickt unbarmherzig, selbst wenn Sie keine
Eingabe (iber den Computer vornehmen. Und in der Nacht sollte man sich nicht drauBen
erwischen lassen, besonders weil der Verbrauch an Zauberspruchpunkten in der Dunkelheit
erheblich hoher ist — ein “Wiederauffullen” erfolgt nur tagsiber. Die Gilde der Abenteurer ist
eine gute Absteige fir die erste Nacht im Reich des Barden. Beim Aufbruch von dort ist es
immer Tag.

Die anderen Orte, an denen die Zeit ein besonders kritischer Faktor ist, sind die Raume mit
den Todesfallen. Bei Eintritt in diese Ratselrdume wechselt die Spielzeit auf Echtzeit. In
jedem Ratselraum haben Sie eine bestimmte Zeit, das Ratsel zu 16sen und mit heiler Haut
wieder davonzukommen. Lassen Sie sich warnen: Ihre Gruppe kann den Raum nicht eher
verlassen, als bis des Ratsels Lésung gefunden ist. Im Abschnitt “Orte” erfahren Sie noch
einiges mehr Uber diese Ratselraume.

Die Menschen sind nur eine der zahlreichen Spezies, die das Reich des Barden bevdlkern.
Die anderen, nicht-menschlichen Gattungen kennenzulernen und den Umgang mit ihnen zu
pflegen, tragt nicht unerheblich zum SpielspaB bei! Im folgenden wollen wir lhnen kurz die
verschiedenen Gattungen, Kategorien und ihre besonderen F4higkeiten vorstelien:

Gattungen
Die Menschen mitgerechnet, gibt es insgesamt sieben Spezies im Reich des Barden. Diese
werden nachstehend kurz beschrieben:

Menschen: Die Vertreter dieser Gattung sind bekannt fur ihren Erfindergeist, ihre
Zahigkeit, Aggressivitat und fast stumpfsinnige Hartn4ckigkeit angesichts von Widrigkeiten
Diese Eigenschaften sind ein hervorragendes Ristzeug zum Uberleben im Reich des
Barden.

Elfen: Diese blonden, blaudugien und bleichhautigen Wesen &hneln in gewisser Hinsicht
den Menschen, sind jedoch in der Regel von gréBerer Statur, schneller und behender in
ihren Bewegungen. Die Elfen zeichnen sich durch ihre Fertigkeiten in den Kunsten aus, vor
allen Dingen in der Zauberei und Kriegskunst.

Zwerge: Diese untersetzten, gut gebauten Geschdpfe sind verbliffend stark und strotzen
vor Gesundheit, wihrend es mit der Intelligenz etwas hapert. Alles gute Griinde, darauf zu
achten, daB Sie sie in Kampfen auf /hrer Seite haben.
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Kobolde: Diese zierlichen Leutchen sind schlau und flink und meist sehr geduldig. Man
sagt, ein Kobold kénne wenn nétig einen Goldsackel von einem Schatten stehlen.

Halb-Elfen: Diese Wesen sind ein lebendiger Beweis fiir die Kompatibilitat zwischen
Menschen und Elfen. Blond und weiBh4utig wie die Elfen, verdanken sie ihren menschlichen
Vorfahren einen kraftigeren Kérperbau

Halb-Orcs: Orcs sind groBe, quasi-intelligente, schweineartige Geschdpfe, die zumeist im
Dienst von bésen Zauberern stehen. Halb-Orcs sind dank ihrer halbmenschlichen Gestalt
nicht ganz so widerwartig wie die Ganz-Orcs — aber oft ebenso getahriich.

Gnome: Weisen eine oberfldchliche Ahnlichkeit mit den Zwergen auf, sind jedoch weniger
behaan, aufbrausender im Temperament und sehr viel versierter in Dingen der Magie

Klassen

Jede Spielfigur in threm Team mufB einer bestimmten Klasse oder einem Gewerbe
angehdren. Keine Klasse ist “besser als die andern”; jeder ist auf jeden angewiesen, und das
Geheimnis zum Erfolg des Abenteuers liegt im reibungslosen Zusammenspiel der
verschiedenen Fertigkeiten und Talente.

Die Auswahl der Klassen ist der wichtigste Aspekt bei der Erschaffung der Figuren.
Insgesamt gibt es 10 verschiedene Klassen, doch kann bei der Kreation einer Figur nur aus 8
ausgewahit werden. Die Klasse wird im “View Character” Modus angezeigt und ist auf dem
Bildschirm jederzeit in Form einer Abkirzung in der CL-Rubrik ersichtlich. Jede Klasse ist
durch eine Reihe von Starken und Schwichen charakterisiert, die im folgenden kurz
dargestellt werden.

Warrior (WA = Kampfer): Kampfer kénnen sozusagen jede Waffe benutzen, mit der sie in
Kontakt kommen. Fir jeweils 4 Erfahrungsebenen nach der ersten erhalten sie im Kampf
eine zusétzliche Angriffsstirke.

Paladin (PA): Paladine sind Kampfer, die einen Schwur abgelegt haben, alles Bése zu
bekampfen und Ehre und Reinheit zu jeder Zeit und an jedem Ort hochzuhalten. Sie kénnen
mit vielen Waffen umgehen, mit denen sich andere Kampter schwer tun. Auf héheren
Ebenen sind sie mit Multi-Angriffsstarke ausgestattet. Ferner weisen sie enorme
Abwehrkrafte gegen schwarze Magie auf.

Rogue (RO = Gauner): Gauner sind professionelle Diebe mit recht bescheidener
Kampffertigkeit. Dafur sind sie die ungeschlagenen Meister, wenn es darum geht, sich im
Schatten zu verkrumeln, Fallen ausfindig zu machen und sie zu entscharfen. Wenn Sie
meinen, keinen Gauner in Ihren Reihen dulden zu k&nnen, wird Ihr Team einen hohen Preis
zahlen missen.

Bard (BA): Barden sind Gestalten mit Vergangenheit. Die meisten unter ihnen sind
ehemalige Kampen, die ihre Kriegskunst zugunsten der magischen Musik an den Nagel
gehangt haben. Was jedoch nicht etwa heiBit, daB sie verlernt haben, wie man mit Waffen
umgeht. Da sie jedoch keine Kampfer im wahren Sinne des Wortes sind, haben sie im Kampf
keine zusatzliche Kampfstarke.



Da seine magische Musik der Schiiissel zu vielen Dingen bildet, ist es fast unméglich, ohne
einen Barden auszukommen. Die meisten Barden verfigen Uber ein Repertoire von 7
Liedern. Zum Aufspielen bendtigen sie jedoch auch ein Instrument. Ein Bardenlied, das
wahrend einer Erkundung erklingt, ist von langer Dauer, und es wird nach dem Gefecht
wieder aufgenommen, selbst wenn zwischendurch etwas anderes gespielt wurde. Die Lieder
wahrend kampferischer Auseinandersetzungen sind kurz; sie dauern eine einzige Runde —
und ihre Wirkung ist eine andere.

Gleichzeitig kann immer nur eine Bardenmelodie erklingen, und diese sind je nach
Schwierigkeit des Dungeons verschieden. Wenn eine zweite Melodie einsetzt, z.B. durch
einen anderen Barden, dann wird die erste abgebrochen. Ein Barde kann so viele Melodien
spielen wie er Erfahrungsebenen absolviert hat, ehe seine Kehle heiser wird. Angenommen,
Ihr Barde hat 4 Erfahrungsebenen, dann umfaBt sein Repertoire vier Melodien.

Das einzige Mittel, die ausgetrocknete Kehle eines Barden zu élen, ist ein groBes MaB
Starkbier aus der nachsten Taverne. (Von daher kommt auch eine der gangigsten
Redewendungen im ganzen Reich: “Wenn es brenzlig wird, geht der Bard eins trinken...”
(“When the going gets tough, the Bard goes drinking”)

Hunter (HU = Jager): Die Jager kennt man auch unter den Bezeichnungen Mérder,
Séldner, Ninjas. Sie beherrschen den Gebrauch der meisten Waffen und téten den Gegner
oft mit einem einzigen gezielten Hieb direkt ins Nervenzentrum oder in andere wichtige
Organe (eine Fahigkeit, die nicht zu verachten ist, und die mit mehr Erfahrungspunkten
zunehmend besser wird).

Monk (MO = Monch): Ein etwas irrefihrender Name fir diese mérderischen
Kampfmaschinen, die in allen Aspekten der dstlichen Kriegskiinste ausgebildet sind. Sie
sind Meister in der Verwendung aller traditionellen Waffen, ziehen es jedoch zumeist vor
(besonders auf den héheren Erfahrungsstufen), mit nackten Handen zu kampfen

Conjurer (CO = Zauberkanstler): Die Zauberkiinstler bilden die erste Kategorie der mit
Magie Begabten. Sie k6nnen Wunden heilen und physikalische Phanomene erzeugen, z.B.
Feuer und Licht.

Magician (MA = Zauberer): Zauberer sind Magier der zweiten Kategorie. Sie verindern
die Eigenschaften von Gegenstanden der realen Welt, z.B. verzaubern sie ein Schwert,
verstdrken eine Rustung, bringen eine Wand zum Verschwinden.

Sorcerer (SO = Hexer): Hexer sind Magier der dritten Stufe. lhre Starke ist das willkiirliche
Hervorrufen von Hllusionen. Es handelt sich hier schon um ein sehr fortgeschrittenes Niveau,
welches Neulingen nicht zugdnglich ist.

Wizard (Wl = Gelsterbeschwdrer): Geisterbeschwérer bilden die vierte Stufe der
Magiekundigen. Sie kénnen Ubernaturliche Erscheinungen heraufbeschwéren und
manipulieren, Wesen, die sich auf unserer Ebene der Existenz nicht wohl fiihlen und uns
auch nicht wohigesonnen sind. Sie unter Kontrolle zu halten, ist ein riskantes Unterfangen,
und von daher ist die Stufe der Geisterbeschwérer Neulingen verschlossen.
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Archmage (AR = Erzmagier): Die Erzmagier beherrschen wenigstens drei Grade
magischer Zauberspriche fiir alle vier untergeordneten Klassen der magischen Benutzer. Es
versteht sich von selbst, daB ein Erzmagier so ziemlich tun und lassen kann, was ihm beliebt
Von daher wird es kaum verwundern, daB diese Stufe nur den Erfahrensten vorbehalten
bleibt. Wenn es Ilhnen gelungen ist, einen Erzmagier als Teamgenossen zu gewinnen, dann
kénnen Sie sich vermutlich die weitere Lektire dieser Anleitung sparen.

Fur eine eingehendere Beschreibung zu den magischen Klassen und zum Einsatz der Magie
verweisen wir auf den Abschnitt zum Magischen System weiter hinten in diesem Handbuch.

Besondere Mitglieder (MN oder IL)

Besondere Mitglieder (Special Members), im Volksmund unter ihrer generischen
Bezeichnung — “Monster” — bekannt, sind Gestalten, mit denen Sie unterwegs
zusammentreffen und die dem Team beitreten. Sie werden in zwei Kategorien unterteilt:
Monster (MN) und Illusionen (IL). Die Aufnahme in das Team der Abenteurer kann auf zwei
Arten erfolgen:

1. Durch Heraufbeschwérung, durch Schaffung einer lllusion oder mittels anderer
magischer Methoden
2. Indem sie sich selbst vorstellen und ihre Dienste als Kampfgenossen anbieten

Ihr Team kann bis zu sechs Special Members aufnehmen. Man kann sie sogar umbenennen
und sie von der Adventurers’ Guild aus auf Diskette abspeichern. Es ist unméglich, sie
wahrend Kampfen unter Kontrolle zu halten, da sie es vorziehen, ihre eigenen
Angriffstaktiken anzuwenden. In der Regel halten sie sich an die erste Gruppe von Monstern,
die Ihnen feindlich entgegentritt.

Sie sind gerne bereit, Objekte herumzuschleppen, ohne jedoch in der Lage zu sein, selbst
welche zu finden oder zu verwenden. Dies ist ausschlieBlich den Spielfiguren vorbehalten,
die Sie selbst kreieren. Die illusorischen Mitglieder 16sen sich in Nichts auf, wenn sie getétet
werden. Und dies geschieht, sobald ein Feind ihre Existenz bezweifelt! Etwaige
Gegenstande, welche die lllusion bei sich hatte (z.B. Gold) gehen bei ihrem Ableben
verloren.

Wenn ein nicht-illusorisches Sondermitglied aus irgendwelchen Grinden von einem
Teamgenossen angegriffen wird, reagiert es sofort 4uBerst feindselig und kampft bis aufs
Blut. Special Members kénnen genau wie die anderen Kumpel von Verletzungen geheilt und
vom Tod auferweckt werden. Um sie aus dem Team auszuschlieBen, gibt es den “Drop
Character” Betehl (siehe Referenzkarte).

View Character Attributes (Charakter-Attribute anzelgen)

Jede Spielfigur besitzt sechs Attribute (Eigenschaften), die seine kérperlichen und geistigen
Fahigkeiten, aber auch seine rassische Zugehdrigkeit, seine Klasse und seine Besitztimer
charakterisieren. Den Attributen wird eine zutallige Zahl zwischen 1 und 18 zugewiesen — je
hoher die Zahl, desto besser die Fahigkeit. Die im folgenden aufgefuhrten fiinf Attribute
werden im View Character Modus angezeigt (bitte in der Referenzkarte zu lhrem
Computersystem nachsehen, mit welcher Tastensequenz man in den Modus umsteigt):



Strength (ST = Starke): Reine Kérperkraft. Sie bestimmt das AusmaB an Schaden, das
einem Gegner beigefigt werden kann, wenn es zu einem Handgemenge kommt
Kampfernaturen soliten mit der ndtigen Starke ausgestattet werden!

Intelligence (IQ = Intelligenz): Geisteskraft. Magier erhalten extra Zauberspruchpunkte,
wenn sie einen hohen 1Q vorweisen kénnen!

Dexterity (DX = Geschicklichkeit): Geschicklichkeit und Behendigkeit sind gute
Voraussetzungen, im Kampf dem Gegner voraus zu sein und ihm den ersten Schlag zu
versetzen.

Constitution (CN = Konstitution): Gesundheit und Uberlebenstahigkeit. Gute
Voraussetzungen fir feindliche Auseinandersetzungen jeder Art. Gute Konstitution macht
sich in der Regel durch zusatzliche “Hit Points” bemerkbar (siehe weiter unten)

Luck (LK = Glack): Gliick ist immer eine zweischneidige Sache, unzuverlassig und in den
Folgen schwer abzuschatzen. Allgemein gilt jedoch, daB “Gluckspilze” eher resistent gegen
bdse Magie sind und weniger leicht in Fallen hineinspazieren als “Pechvogel”.

Zauberspruch-Grade (SORC, MAGI, CONJ, WIZD): Diese vier Attribute (sichtbar im
View Character Modus) zeigen den Zauberspruch-Grad fir die betreffende Figur. Die
Einstufung gibt die héchste Gruppe der Zauberspriiche an, die ein Magier in seiner Klasse
benutzen darf. Beispiel: Ein Zauberkiinstler mit einer Bewertung von 3 kann lediglich
Zauberkunstler-Spriche bis zum dritten Grad anwenden — hdhere Stufen bleiben ihm
verschiossen, bis er eine héhere Einstufung erreicht. Fir jede Magierklasse gibt es 7
Zauberspruch-Grade. Wie bei anderen Attributen auch, erhdht sich die Fahigkeit zur
Aneignung neuer Spriche mit zunehmenden Ertahrungspunkten (aber das Erlernen neuer
Zauberspriiche verschlingt Geld). Hier eine Tabelle Uber die Korrelation zwischen
Erfahrungsstufe und Zauberspruch-Level.

Erfahrungsstufe Zauberspruch-Grad
1 1
2 1
3 2
4 2
5 3
6 3
7 4
8 4
9 5
10 5
11 6
12 6
13+ 7

PersOnliche Anschaffungen

Ebentfalls im View Character Modus angezeigt werden Fertigkeiten und Objekte, die von den
Spielfiguren im Verlauf des Abenteuers erworben werden. Insgesamt unterscheidet man vier
Kategorien.



Experience Points (EXPER = Erfahrungspunkte): Bemessung der durch
Erfahrung erworbenen Fahigkeiten. Je mehr Erfahrung, desto umfassender die Fahigkeiten.
Nach jeder durchgestandenen Schlacht werden Erfahrungspunkte aufgrund des Erfolgs
oder MiBerfolgs (Anzahl der Uberlebenden in Ihrer Gruppe) ermittelt.

Gold: Gold ist im Reich des Barden genau so wertvoll und begehrt wie in unserer wirklichen
Welt. Zu Spielbeginn wird den Mitgliedern gerade so viel Gold mit auf den Weg gegeben, daB
sie sich die allernotwendigsten Dinge kaufen kénnen, was Ristung und Waffen angeht.
Zusatzliches Gold kann sich Ihr Team beschaffen, indem es den geschlagenen Monstern das
ihre abnimmt, oder durch den Verkauf der Gegenstande, die in den Dungeons gefunden
werden.

Level (LVL): Signalisiert die Leistungsstufe innerhalb der betreffenden Kiasse. Level 1 ist
ein Anfanger, Level 13 ist in der Klasse der Magier die hochste Stufe der Hierarchie.

Auf der Basis der Erfahrungspunkte beférdert das Review Board Spielfiguren in héhere
Range innerhalb der Hierarchie ihrer eigenen Klasse — jedoch nur, wenn der Betreffende
persénlich um eine Beférderung ersucht, d.h. wenn es gelingt, das Review Board zu finden
Bef6rderungen sind wichtig, weil sie in der Regel mit einer Erhdhung der Attribut-Wertung
einhergehen, etwa mit besseren “Hit Points”, Zauberspruchpunkten usw

Objekte (1-8): Gleichzeitig kénnen bis zu 8 Objekte herumgetragen werden Objekte
werden in 10 Kategorien eingeteilt: Waffen, Schilde, Rastung, Helme, Handschuhe,
Musikinstrumente, Figlirchen, Ringe, Zauberstdbe und “Verschiedenes”. Man muB eine
Spielperson mit einem Objekt ausstatten (EQUIP), damit sie es verwenden (USE) kann (s. die
Referenzkarte fur Details zum EQUIP-Befehl). Gleichzeitig kann eine Spieltigur immer nur mit
EINEM Exemplar eines bestimmten Objekts ausgestattet werden. Zum Beispiel kénnen nicht
zwei Schilde benutzt werden, selbst wenn im Inventar zwei vorhanden sind.

Gewisse Objekte koénnen nur von bestimmten Spielfiguren verwenden werden
Musikinstrumente z.B. sind ausschlieBlich den Barden vorbehalten. Objekte, die von einer
Person nicht eingesetzt werden kénnen, sind im View Character Modus und im Equipment
Shoppedurch ein “q” gekennzeichnet. Ein Objekt, mit dem die Person ausgestattet worden
ist (EQUIP), ist durch ein Sternchen (*) markiert.

Bildschirm-Statistik

Neben den zehn grundlegenden Attributen, die im View Character Modus angezeigt
werden, gibt es weitere finf Eigenschaften, welche die Spielpersonen noch genauer
charakterisieren. Diese betreffen Faktoren wie Schlagkraft, Rustungsklasse u.a.

Armor Class (AC = Rastungsklasse): Ist eine Anzeige der Widerstandstahigkeit gegen
kérperliche Angriffe. Die Bewertung beginnt bei 10 fur eine komplett schutzlose Person mit
wenig Geschicklichkeit. Mit zunehmendem Schutz (aufgrund von zuséitzlicher Rustung,
Zaubersprichen usw.) falit der Wert auf -10 und schlieBlich bis auf L+ (gleichbedeutend mit
einer Rustungsklasse von -21). Wenn diese Stufe einmal erreicht ist, erfolgt keine Anderung
mehr in der Anzeige, auch wenn eine weitere Verbesserung eintreten sollte



Hit Points (HIT PTS ): Die beiden Spalten, die zur Anzeige der Hit-Points dienen, zeigen
das AusmaB an Schaden, das eine Spielfigur verkraften kann, ehe sie zugrundegeht, und
den aktuellen Zustand. Die HIT-Spalte zeigt die Gesamtzahl der Hit-Points, d.h. das Potential
bei volier Gesundheit. Die PTS Spalte zeigt die tatsdchliche momentane Verfassung
Angenommen, eine Spielperson hat einen Wert von 20 in der HIT-Spalte und den gleichen
Wertin der PTS Spalte, dann erfreut sie sich bester Gesundheit und kann nicht klagen. Wenn
sie nun im Verlauf einer Schlacht 3 Schadenpunkte einstecken muB, dann verbleibt der HIT-
Wert bei 20, wahrend der PTS-Wert auf 17 abfallt. 20 ist also das volle Potential in 100%igem
Zustand, 17 ist der aktuelle Zustand

Spell Points (SPL PTS): Diese beiden Spalten weisen den insgesamt méglichen
Zauberspruch-Wert aus und den effektiven, momentanen. Jeder Zauberspruch, der von
einer Spielfigur verwendet wird, fordert eine gewisse Anzahl Punkte, die je nach
Zauberspruch verschieden sein kann. Angenommen, die SPL und die PTS Spalten eines

Zauberkiinstlers enthalten beide den Wert 18, dann steht er auf dem Héhepunkt seiner
Machi. Spricht er nun einen Mage Flame Spruch, der ihn 2 Punkte kostet, dann sinkt der PTS
Wert auf 16. Mit anderen Worten: die SPL Spalte zeigt die maximal mégliche Anzahl
Zauberspruchpunkte, die PTS Spalte weist die noch verbleibenden Punkte aus.

Class (CL): Zur Anzeige der Klasse in Form eines Kurzels. Fur die einzelnen
Bezeichnungen und ihre Bedeutung verweisen wir auf den Abschnitt “Klassen”.

Kreation elner Splelfigur

Wenn Sie sich entscheiden, lhre Mannschaft aus selbst definierten Spielfiguren
zusammenzustellen, dann steigen Sie in den CREATE CHARACTER Modus um. Dies geht
nur, wenn Sie sich in der Adventurers’ Guild aufhalten. Bitte sehen Sie auf der Referenzkarte
nach, welche Tasten Sie zu diesem Zweck benétigen, und befolgen Sie dann die folgende
schrittweise Anleitung:

1. Wabhlen Sie eine Gattung (RACE) fir Ihren Helden.

2. Der Computer zeigt nun einen Satz von Attributwerten an, welche das Resultat einer
Kombination aus Genen und Gluck darstellen. Jede Rasse hat einen bestimmten
Minimalwenrt fir jedes Attribut — dies ist genetisch bedingt. Der Computer “dreht dann
das Glicksrad” und addiert zu jedem Wert eine Zufallszahl. Die Summe des genetischen
und des vom Glick bestimmten Werts bildet den angezeigten Attributwert.

3. Wenn Sie mit dem “Gliickszieher" des Computers zufrieden sind, wahlen Sie fir den
Helden eine Klasse und geben ihm anschlieBend noch einen Namen. Wenn Sie der
Meinung sind, daB das “Gliick” thnen einen Streich gespielt hat, und Sie's nochmal
versuchen wollen, benutzen Sie den Befehl (s. Referenzkarte) zum “Neuwirfeln” (RE-
ROLL THE DICE).

4. Sobald Sie ihm einen Namen zugewiesen haben, wird der neu kreierte Held auf Diskette
abgespeichert.

5. Um ihn/sie in Ihr Abenteurer-Team aufzunehmen, missen Sie den ADD-Befehl
verwenden (s. Referenzkarte).
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Tips aus der Adventurers' Guild: Spielfiguren

1. Betriben Sie sich nicht allzusehr um den Verlust eines Mitstreiters “der ersten Stufe”
(LEVEL 1). Ersetzen Sie ihn einfach durch einen neuen. Bei Genossen “der dritten
Stufe” hingegen empfiehlt sich ein regelmaBiges Abspeichern aut die CHARACTER
DISK (verwenden Sie dazu die Funktion zum Sichern, die lhnen am besten zusagt, s
Referenzkarte).

2. Beim Tod Ihres bevorzugten Helden stehen Ihnen verschiedene Mdglichkeiten offen
Sie kénnen Zauberspruchpunkte opfern, um ihn mit Magie wiederzubeleben, oder
Gold, um ihn in einem Tempel wieder unter die Lebenden zu holen. Oder Sie kénnen
den Computer ausschalten, neu starten, und das Team von der zuletzt
abgespeicherten Position neu laden (wobei die Spielfiguren samtliches Gold und ihre
Erfahrungspunkte verlieren, die sie seither angehauft haben). Eine andere Maglichkeit
besteht darin, den Toten von der Haupt-CHARACTER DISC zu 16schen und ihn mit
seiner Inkarnation auf der Reserve—diskette ersetzen.

3. 16, 17, und 18 kénnen beim “Warfeln” fur die Attribute einen groBen Unterschied
bewirken. Beispielsweise verleint DEXTERITY (Behendigkeit, Geschicklichkeit)
zusatzliche Verstarkung der Ristung und gute Schiagfertigkeit;: STRENGTH (Starke)
bedeutet, daB man im Kampf effektiver ist: LUCK (Glick) kann oft helten, bei einer
sonst todlichen Falle mit dem Schrecken davonzukommen: CONSTITUTION gibt allen
Spielfiguren zusatzliche Hit-Points. Die Intelligenz ist fir die erste Runde zwar
irrelevant, doch in spateren Runden erhalten Magier mit hohem 1Q zusatzliche
Zauberspruchpunkte

4. Manche Rassen haben besondere Talente, die es angezeigt erscheinen lassen, ihnen
bestimmte Attribute zuzuweisen.

5. Setzen Sie alles daran, schnell einen Hexer (Sorcerer) aufzubauen — man tut sich
schwer in den Dungeons, wenn man keinen dabei hat. Wizards (Geisterbeschwérer)
sind auf den héheren Stufen sehr wichtig, weil es in ihrer Kraft steht, sehr machtige
spezielle Mitglieder heraufzubeschwéren. Setzen Sie Ihren Ehrgeiz darauf, einen
Erzmagier heranzuziehen. Sie brauchen mindestens einen, und mehrere wiren noch
besser.

6 Das *ATEAM kann sich im Starter-Dungeon ziemlich gut durchschlagen, wird jedoch
auf den héheren Stufen schnell in Schwierigkeiten geraten. Versuchen Sie es mit
einem Jager (Hunter). Dank ihrer hervorragenden Schiagkraft kénnen sie oft auch den
schlimmsten Monstern den Garaus machen. Und rimpfen sie nicht die Nase Uber die
Monks — von der sechsten Ebene an aufwarts sind sie vermutlich die besten Kampter
Uberhaupt.

7. Die eigentlichen K&mpfer (Warriors) und andere sind oft nicht sehr wirksam gegen die
mit Magie begabten Monster der hdheren Ebenen, aber ohne ihren Schutz haben die
Anwender der Magie wenig Chancen, lange genug zu uberleben, um in die hdheren
Zauberspriiche eingeweiht zu werden.

8. Halten Sie stets einen Platz frei fiir besondere Mitglieder (Special Members). Es gibt
bestimmte Situationen im Spielverlauf, wo sie kurztristig auf derartige Dienste
angewiesen sind. Wenn alle Platze im Team belegt sind, kénnen Sie kein Special
Member hinzuziehen.
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9 Special Members kénnen zusammen mit dem Team abgespeichert werden. Dazu muB
jedoch entweder das Team neu benannt werden oder die speziellen Mitglieder
missen separat gesichert werden.

10. Nehmen Sie sicit in acht vor dem Doppelgdnger-Monster. Es reiht sich ganz einfach in
das Team ein und ist von dem betreffenden Mitglied nicht zu unterscheiden. Solange
man es nu” mit einem Doppelgdnger zu tun hat, ist die Sache nicht allzu schliimm, aber
wenn Sie eine Anzahl leerer Platze im Team haben und pidtzlich mehrere
Doppelganger auftauchen, dann kann schon eine gewisse Verwirrung eintreten.

11 Die erste Spielfigur in Ihrem Team ist der Gruppenfihrer. Es ist ratsam, dafir eine
Person “héherer Ebene”, die auch noch eine Portion Gliick mitbringt, vorzusehen
Paladins haben sich in dieser Position ausgezeichnet bewahrt.

12, Wahrend Sie sich auf Erkundungsrundgangen befinden, soliten Sie die CHARACTER
STATISTICS nicht aus den Augen lassen. Wenn Sie z.B bemerken, daB die
Zauberspruch- oder die Hit-Punkte ganz plétzlich und ohne ersichtlichen Grund
absinken, kann der Grund darin liegen, daB sie sich auf einem speziellen Quadrat
befinden — bleiben Sie nicht stehen! In Destiny Knight gibt es zahireiche solche
speziellen Quadrate, die Ihr Team auf verschiedene (und todliche) Weise beeinflussen

13.  Achten Sie darauf, stets einige freie Platze fir neue Objekte in lhrem Inventar
offenzuhalten. Bei manchen Ratseln ist der Besitz oder die Aufnahme bestimmter
Gegenstande unerlasslich. In solchen Fallen kommen Sie in Verlegenheit, wenn kein
Platz im Inventar frei ist.

ORTLICHKEITEN

Bei den sechs Stadten, den 25 Dungeon-Ebenen und der riesigen Wildnis, die man
erforschen kann, gibt es wahrhaft keinen Mangel an Orlichkeiten, die Sie auf lhren
Wanderungen durch das Reich besuchen kénnen. Selbst Abenteurer mit hohem 1Q verirren
sich leicht, wenn Sie nicht die notwendigen Vorkehrungen treffen!

Karten

Eine Karte des ganzen Reiches mit allen wichtigen StraBen und Ortlichkeiten gehdrt zum
Lieferumtang von Destiny Knight. Diese soliten Sie unbedingt fir thre Orientierung
benutzen, aber bedenken Sie: das Reich ist riesengroB, viele Gebiete sind noch
unerforschte, "weiBe Flecken”. Wenn Sie sich also plétzlich in einem Gelande wiederfinden,
wo weder Mann noch Elf je einen FuB hingesetzt hat, dann machen Sie sich unverzaglich
daran, eine Karte anzufertigen. AuBerdem: Sollten Sie sich jemals verirren, driicken Sie “?” —
Destiny Knight zeigt dann Ihren Standort und die Tageszeit an.

Nicht markierte Gebaude

Die Mehrzahl der Gebaude im Reich sind unmarkiert. Um sie zu betreten, bewegt man das
Team ganz einfach nach vorn (s. das FORWARD Kommando auf der Referenzkarte) durch die
Tur. In vielen Fallen erlebt man eine bdse Uberraschung, wenn sich feindliche Invasoren
hauslich niedergelassen haben, was zu unersprieBlichen Begegnungen fithren kann.
Unmarkierte Gebdude konnen auch der Eingang zu einem Dungeon beherbergen



Wenn Sie den Verdacht hegen, daB ein Gebdude vom Feind besetzt ist oder einen
Dungeon-Eingang verbirgt oder wenn Sie ganz einfach Lust auf ein schénes Handgemenge
haben, dann gebrauchen Sie den KICK-Befehl (s. Referenzkarte), um die Tir aufzubrechen
und dem Gegner eins in die Pfanne zu hauen. Vergessen Sie nicht: Ein Kampf zur rechten
Zeit ist gut fir lhre Teamgenossen, weil sie auf diese Weise ihre Erfahrungspunkte
vermehren kénnen.

Adventurers’ Guild - die “Zunfthalie der Abenteurer”

Die Adventurers’ Guild ist der Treffpunkt der arbeitslosen Abenteurer, die darauf warten,
AnschluB an ein Team zu finden. Es ist dies der einzige O, wo Sie Spielfiguren kreieren und
in Ihre Mannschaft aufnehmen kénnen. Es gibt in jeder Stadt eine soiche Zunfthalle.

Garth's Equipment Shoppe

Garth ist ein pensionierter Abenteurer, dessen heldenhafte Taten in mehr als einem
Bardengesang besungen werden. Er weiB und kennt alles, was in irgendeiner Weise mit
Waffen, Rustung und anderen martialischen Ausstattungsgegenstanden zu tun hat. In den
Filialen, von denen es sozusagen in jeder Stadt eine gibt, kann man Rastung, Waffen und
andere Eisenwaren kaufen, verhtkern und identifizieren lassen. Wenn man extravagante
Neigung hat, kann man das ganze Gold des Teams fir die Anschaffung einer der Luxusartikel
auf die Theke legen. Garths Ruhm als Held und sein Erfolg als Geschaftsmann haben sich
Uberall herumgesprochen, und die Schmiede im ganzen, weiten Reich sorgen dafiir, daB
seine Laden standig mit Material, Rustungen und Watfen beliefert werden

Besonders wertvolie Objekte, die in den Dungeons gefunden worden sind, kann man
versuchen, bei Garth gegen gutes Geld loszuwerden. Wenn sie an andere Abenteurer
verkauft werden, sind sie nicht mehr erhaltlich. Andere Bewohner des Reichs decken sich
ebenfalls bei Garth ein! Gelegentliich werden Sie auf einen Gegenstand stoBen, der
irgendwie etwas Besonderes an sich hat, auch wenn er vom Aussehen her generisch als
Ring, Schild oder Schwert eingestuft werden kann. Der einzige, der mit ziemlicher Sicherheit
und Autoritat sagen kann, ob es sich um ein spezielles Exemplar handelt, etwa um den “Ring
der Starke", den “Schild des Drachen” oder das “Schwert von Zar" |, ist der alte Kampe Garth
— aber der tut's nicht umsonst

Das Review Board — Der Rat der Begutachter

Der Rat der Begutachter setzt sich aus Vertretern der zehn verschiedenen Klassen aus dem
ganzen Reich zusammen. Gestltzt auf die gesammelten Erfahrungspunkte begutachten
diese Abgesandten Ihr persénlich vorgetragenes Ersuchen um Beférderung auf eine héhere
Hierarchiestufe. Des weitern obliegt ihnen die Aufgabe, den Magiern, die fiir eine
Beférderung in Frage kommen, neue Zauberspriche (gegen einen bescheidenen Beitrag
zur Deckung der Unkosten) beizubringen

Einen solchen Rat der Begutachter gibt es fast in allen Stadten des Landes, aber Sie werden
eine gute Splrnase brauchen, um den Aufenthaltsort zu lokalisieren. Dies ist jedoch
unbedingt notwendig, denn Ihr Erfolg hangt davon ab, daB die Mitglieder Ihres Teams auf
hohere Stufen befdrdert werden. Es sei an dieser Stelle noch darauf hingewiesen, daB fir
das Review Board die Ublichen Birozeiten gelten, d.h. nach Feierabend ist nichts
auszurichten, und an allen Offentlichen Sonn- und Feiertagen bleiben die Raumlichkeiten
geschlossen.



Kasinos

Ein Abend im Spielkasino ist eine beliebte Art, sich von der harten Arbeit des Tages, den
Schlachten gegen die Orcs und ahnlichem, zu entspannen und sich den vergnuglicheren
Seiten des Abenteureriebens zuzuwenden. Es gibt kaum eine Stadt, die kein Kasino hatte
Das Spiel, das dort gespielt wird, hat Ahnlichkeit mit Blackjack, und man munkelt (obwohl
keine stichhaltigen Beweise vorliegen), daB3 die Kartengeber mogeln, was das Zeug halt,
wenn was fur sie dabei rausspnngt

Bedder's Bank

Bedder — ein alter Halbelf, der seine Mutter erwiesenermaBen an eine Bande einsamer Orcs
verkaufte, um seine erste Filiale zu eréffnen — nimmt Gold zur sicheren Aufbewahrung in
seinen Safes entgegen. Obwohi der alte Geizkragen nicht daran denkt, die Einlagen zu
verzinsen, kann man Gift darauf nehmen, daB seine Banken nie ausgeraubt werden und
bestimmt nicht bankrott gehen. Man kann sein Gold jederzeit und auf jeder beliebigen Filiale
abheben. Dabei muB stets der volle Betrag abgehoben werden, kleinere Auszahlungen sind
nicht méglich, es sei denn Sie haben die Einlage in Teilbetrage gestuckelt. Ein anderer nicht
zu unterschatzender Vorteil bei Bedder's Bank ist, daB das deponierte Geld auch wieder
verfigbar ist, wenn man das Spiel verlaBt und neu startet (selbst mit einem neuen Team)

Tavernen

Tavernen sind die besten Orte, um sich zu verkdstigen und die neuesten Gerichte und
Neuigkeiten in Erfahrung zu bringen. In den Tavernen muB man seinen Barden im Auge
behalten — er neigt dazu, den Barman mit einem zu groBzigigen Trinkgeld zu verwdhnen
und der Bardame zu viel Aufmerksamkeit zu schenken

Dungeons

Dungeons gibt es in vielen GréBen und Formen: Tirme, Katakomben, Gruften, und alle
haben unterschiedlich viele Ebenen. Um auf tiefere oder hdhere Ebenen zu gelangen, kann
man die Treppen, die Portale oder die Teleporter-Methode benutzen — was immer sich
gerade anbietet oder am bequemsten ist

Treppen sind von weitem sichtbar. Beim Betreten werden Sie gefragt, ob Sie hoch- oder
runtersteigen wollen. Die Dungeons enthalten jede Menge spezieller Quadrate. Diese Uben
unterschiedliche, manchmal tédliche, Wirkungen auf Ihr Team aus. Falls Sie plétzlich gewahr
werden, daB die Zauberspruch- oder die Hit-Punkte Ihrer Genossen ohne jeden
offensichtlichen Grund ganz schnell zur Neige gehen, dann liegt die Vermutung nahe, daB
Sie sich auf so einem speziellen Quadrat befinden. Sorgen Sie dafir, daB Ihr Team so schnell
wie moglich davon wegkommt

Portale erscheinen als Luken im Boden oder der Decke und sind nur aus der Entfernung
sichtbar. Zum Hindurchsteigen reicht es nicht aus, die Figur einfach darauf zu plazieren, man
braucht einen ausdriicklichen Befehl (s. Referenzkarte). Wenn eine Figur durch ein Portal
hindurch in die Tiefe stirzt, wird sie Verletzungen davon tragen, es sei denn, es wurde ein
Levitationsspruch (fur “freies Schweben”) angewandt.

Ein solcher Levitationsspruch ist absolut unerlaBlich, wenn man nach oben durch ein Portal
entschweben will

Die Eingange zu den Dungeons sind ein wohlbehitetes Geheimnis, aber es gibt gentigend
Hinweise Gberall im Reich — wenn man seine Augen offen hatt
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Roscoe's Energy Emporium

Roscoe ist ein ausgefuchster alter Zauberer. Bei der Grundung seiner Kette von Energie-
Emporien rechnete er damit, anl4slich der Krise der Hexenenergie von '27 seinen Reibach zu
machen. Und wie recht er hatte. Selbst nach der Vernichtung des bésen Damons und nach
der Normalisierung der Energieversorgung im Reich, florierte sein Geschaft. Bis zu diesem
Tage decken sich die Magier bei ihm ein. Sie sollten auch bei Roscoe vorbeischauen . aber
flllen Sie sich vorher die Taschen mit Gold.

Tempel

Als Statten géttlicher Macht zur Wiederbelebung und Genesung sind die Tempel die einzige
Rettung fur Spielfiguren, die dahin gesiecht, verdorrt oder zu Stein errstarrt sind. Ein wieder
zum Leben Erstandener verfligt Gber die gleichen Objekte, Gold und Erfahrungspunkte, die
er in seinem vormaligen Leben gesammelt hatte, aber seine Hit-Point Bewertung ist 1. Auch
ein Toier kann zu neuem Leben erweckt werden, aber in vielen Fallen muB er dafir seine
Seele verkaufen.

Tips aus der Adventurers' Guild: Orte

1. Ihr erstes Abenteuer sollte seinen Anfang im Starter Dungeon in Tangramayne nehmen.
Er liegt am entgegengesetzten Ende der Stadt, wenn man von der Adventurers’ Guild
herkommt. Anieitungen und Einzelheiten zu diesem Dungeon werden bei Eintritt
vorgelegt. Der Zugang ist fir alle Teams offen, aber die maximale Belohnung fur die
erfolgreiche Durchquerung wird nur den Spielfiguren unterhalb Ebene 12 verliehen.

2. Erforschen und kartographieren Sie jedes Feld in allen Labyrinthen. Sie werden auf
“Magische Mauler” stoBen, die Ratschiage geben. Die Labyrinthe enthalten spezielle
Zonen fur magische Objekte und zur Regenerierung von Zauberspriichen, Die Karten
sind nicht nur absolut unverzichtbar zum Uberleben, sondern lassen auch leichter
erkennen, wo die logischen Stellen fur geheime Tiren und Raume sind.

3. Vermeiden Sie potentielle Fallen. Gauner der oberen Einstufung kénnen verschiossene
Truhen meist mihelos 6éffnen, aber in Zweifelsfallen ist es ratsam, den TRAPZAP Spruch
2u verwenden. TRZP schitzt Ihr Team garantiert vor schlimmeren MiBgeschicken. TRZP
macht jede Falle unschadilich, selbst die harmlos aussehenden Gaswolken, denen schon
so viele tapfere (aber naive) Helden zum Opfer gefallen sind.

4. Vergewissern Sie sich, daB alle lhre Mitstreiter vollkommen geheilt und genesen sind,
ehe Sie einen neuen Dungeon in Angriff nehmen.

5. Wenn Sie sich in einem Labyrinth orientieren, denken Sie daran, daB jeder héhere Level
nach oben in einen Turm oder eine Festung geht und nach unten in ein Verlies oder ein
Grab.

6. Die Fragmente des Schicksalstabs sind in den Ratselrdumen, den sog. Todesfallen,
versteckt, in denen Echtzeit herrscht. Bei Eintritt in einen dieser Raume gibt das
Programm eine entsprechende Anzeige aus. Einmal im Innern, haben Sie nur eine
gewisse Zeit, die verschiedenen Aufgaben zu erfillen, die Puzzles und Ratsel zu 16sen
und das Fragment zu finden. In vielen Fillen missen die verschiedenen Aufgaben in
einer bestimmten Reihenfolge durchgefhrt werden; in anderen ist dies irrelevant. Immer
gilt jedoch: wenn Sie zu lange in einem Ratselraum verweilen, ist das ganze Team
unausweichlich dem Tod geweiht. In jedem Dungeon, mit Ausnahme des Starter-
Dungeons, gibt es eine solche Todesfalle.



21]

DAS KAMPF-SYSTEM

Wenn Sie es zum Destiny Knight bringen wollen, werden Sie einiges an Kampfen
durchzustehen haben. Das ist nicht zu vermeiden -— oder nur kurziristig. Der Kampt ist die
einzige Méglichkeit, Erfahrungspunkte zu sammeln und das Spiel zu gewinnen. Die meisten
der Monster, die Ihnen unterwegs begegnen, werden Sie ohne viel Zureden zu einer
Auseinandersetzung provozieren — und immer werden Sie sich nicht aus dem Staub
machen kénnen.

Die Zeitpunkte, zu denen Kampfe gegen Monster (der Begriff wird hier generisch als
Oberbegriff fur alle Gegner verwendet) ausgetragen werden missen, werden nach
Zufallsprinzip gewdahtt; die Orte sind vorgegeben. Es kann auch vorkommen, daf einer Ihrer
Genossen im Team sich auf die Seite der finsteren Machte schiagt, was zu einem internen
Kampf AnlaB geben kann. Eine Liste der méglichen Feinde (autgegliedert nach Gruppen)
wird zu Anfang der Schiacht gegeben. Die maximale Anzahl Gegner kann sich bis auf vier
Gruppen von Monstern belaufen. Jede Gruppe im Umkreis von bis zu 10 Fuf befindet sich
innerhalb der "Handgemenge-Zone” und kann lhre Leute mit “Handen zu fassen kriegen”.
Manche Monster allerdings beginnen ihre Attacke aus der Ferne, indem sie beispielsweise
illusorische oder herbeigerufene Feinde in lhren Pfad werfen, um Sie am VorstoBen zu
hindern. Gegen diese Taktik ist schwer anzukommen, doch mit der richtigen Kombination von
Magie und Wurfwaffen kann man sich schon zur Wehr setzen.

Kampfhandiungen

Wie in einem Boxkampf sind hier die Kampfhandlungen in eine Anzahl von “Runden”
unterteilt. Sie missen vor jeder Runde entscheiden, weiche Handlungen jeder Ihrer
Kamptgefahrten ausfiihren soll. Es sei denn, Sie beabsichtigen einen Riickzug oder einen
VorstoB. Es wird ein Menu mit den Kamptfoptionen fur jede Spielfigur eingeblendet. Diese
werden nachstehend kurz beschrieben:

(A)ttack Foes (Feind angrelfen): Weist den Betreffenden an, Anhanger feindlicher
Gruppen im Umkreis von 10 FuB kérperlich anzugreiten.

(P)arty Attack (Teammitglied angreifen): Fordert zum Angriff eines anderen
Teammitglieds aut (einschlieBlich spezieller Mitglieder, siehe dort)

(D)efend (Verteidigen): Weist den Betreffenden an, sich lediglich zu verteidigen.
Dadurch verringert sich die Gefahr einer Verletzung.

(U)se an item (ein Objekt benutzen): Weist den Betreffenden an, ein magisches
Obijekt oder eine Wurtwaffe aus dem Inventar zu benutzen. Unter Umstanden muB ein Ziel
angegeben werden.

(B)ard Song: Fordert den Barden zum Vortragen eines kurzen Liedes auf, welches das
Team in einer bestimmten Weise unterstiitzen soll.

(C)ast a Spell (elnen Zauberspruch elnsetzen): Fordert einen magischen Benutzer
auf, einen Zauberspruch (ber das Team oder Uber eine Gruppe von Feinden zu verhangen.
Hierzu ist der Code fUr den Zauberspruch einzugeben und die vorgesehene Zielgruppe.
(H)ide in Shadows (sich In den Schatten verstecken): Weist einen Schurken an,
sich irgendwo in den Schatten zu verkrimeln, um so dem Kamptgewiihl zu entgehen.
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Die ersten Teammitglieder (0-3) kénnen handgreiflich von den Monstern angegriffen werden
und sind auch imstande, zuriickzuschlagen. Die letzten drei sind nur tber Magie zu erreichen
und kénnen selbst auch nur mit Magie in das Geschehen eingreifen. Auf diese Weise werden
die ersten vier Spielfiguren in die Frontlinie gestellt, wahrend die anderen eine Reserve
bilden, falls die Sache sich zum Schlechtern wenden solite. Die Monster organisieren sich in
ahnlicher Weise. Die einzigen Gruppen, die kérperlich angegriffen werden kénnen, sind die,
die sich in der “Handgemenge-Zone” befinden

Nachdem die Schlachtorder an alle ihre Teammitglieder abgegeben worden ist, beginnt die
Kampfrunde. Die flinksten und machtigsten Figuren und Monster fiihren normalerweise den
ersten Streich aus, aber Glick, Rangordnung und Klasse sind Faktoren, die den Verlaut des
Kamptes ebenfalls beeinflussen. Wenn beide Seiten etwa gleich stark sind, gibt sehr oft die
erste Attacke den Ausschlag

Die Scroll-Geschwindigkeit der Kampfmeldungen kann erhdht oder verringert werden —
ganz wie es lhnen behagt. Fur Details verweisen wir auf die Referenzkarte

Tote Monster werden aus den Reihen der Feinde entfernt, tote Teamgefahrten
(einschlieBlich etwaiger nicht-illusorischer spezieller Mitglieder) werden am Ende jeder Runde
ans Ende der Teamliste gesetzt. Wenn der Kampf mit der Niederlage der einen Seite zu
Ende gegangen ist, werden die erbeuteten Schitze und die Erfahrungspunkte unter die
Uberlebenden verteilt

Tips von der Adventurers' Guild: Kampf

1. Die Person mit der héchsten Geschicklichkeitswertung und der héchsten Level-
Einstufung greift in der Regel zuerst an. Setzen Sie sie ein, es mit den gefdhrlichsten
Feinden aufzunehmen, etwa mit den Drachen. Weniger beherzte Kampfer haben
vielleicht keine Chance, lang genug zu tberleben.

2. Setzen Sie Zauberspruche und einen Bardengesang ein, um die Rustungsklasse Ihres
Teams zu reduzieren. Zur Erinnerung: Je niedriger die Wertung, desto vorteilhafter

3. Wenn Sie von mehr als zwei Gruppen von Monstern gleichzeitig in die Zange genommen
werden, konzentrieren Sie Ihre Anstrengungen zunichst auf die mit Magie Begabten
Wenn es sich als unméglich herausstellt, samtliche magisch begabten Monster zu
zerstéren, versuchen Sie, Ihr Team mit Hilfe von magie-abstoBenden Zaubersprichen
gegen Tauschungen, Halluzinationen und andere schrecklichen und widernatarlichen
Dinge zu schitzen.

4. Faustregel: Sparen Sie sich die Gruppen, die nur ein Monster enthalten, bis zuletzt auf,
es sei denn, es handelt sich um ein ganz besonders garstiges und tédliches Monster, in
welchem Fall es zu bezwingen ist, solange Ihr Team noch in Vollbesitz seiner Krafte ist.

5. Viele der untoten Monster (das sind Monster, die aus dem Totenreich zurtickgekehrt
sind, weil sie dort keine Ruhe finden, aiso sog. Zombies) sind imstande, den Spielfiguren
ganz schnell ihre Erfahrungspunke abzunehmen, sie vorschnell altern zu lassen. sie
kritisch zu verletzen oder sie gar in Stein zu verwandeln. Behandeln Sie die Untoten mit
Respekt — téten Sie sie méglichst schnell.

6. Machen Sie sich gefaBt, viele Teamgenossen der Stufe eins und zwei zu verlieren
besonders nachts und wenn Sie sich unbewaffnet in Garth's Ausristungsladen neu
eindecken. Tatsachlich empfiehlt es sich, bei Dunkelheit méglichst im niheren Umkreis
eines Tempels zu bleiben, damit man im Notfall Wunden schnell heilen kann.
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7. Es sei daran erinnert, daB eine Gruppe von Monstern, die mehr als 20 FuB entfernt ist
nicht kérperlich angegriffen werden kann. Man sich ihnen auch nicht nahern, wenn sich
eine andere Gruppe bereits im Handgemenge-Bereich befindet. Aus diesem Grund
soliten Sie stets einen Vorrat an Wurfwaften (Pfeile, Speere, Axte u.4.) mit sich tragen,
um auf diese Weise auch Monster angreifen zu kdnnen, die hinter anderen Deckung
suchen

DAS MAGISCHE SYSTEM

Magie ist Macht. Doch obwohl Magie im Reich des Barden oft den Unterschied zwischen

Erfolg und MiBerfolg ausmacht, ist es nicht immer notwendig oder weise, sich auf die Magie

zu verlegen. Es gibt bestimmte Orte, wo die Magie nichts ausrichten kann, und gewisse

Monster, die von Magie nicht angefochten werden. In solchen Fallen missen sich ihre Leute

wohl oder Gbel in die Hande spucken und mit roher Gewatt vorgehen.

Langanhaltende Zauberspriiche

Die beste Methode, mit einiger Sicherheit zu sagen, ob sich lhr Team in einer Anti-Magie-

Zone befindet, besteht darin, den Status der “langanhaltenden Zauberspriiche” (“Residual

Spells”) zu beobachten. Dies sind Zauberspriiche, deren Wirksamkeit iber lange Zeit anhalt

Darunter fallen die Zauberspriiche zur Generierung von Licht, zur Ermittiung von Fallen und

geheimen Tlren und der Zauberspruch fiir magische Rustung. Die meisten davon werden

durch ein Symbol oberhalb des zentralen Meldungs-Displays angezeigt, solange sie noch
aktiv sind. Verschwindet eines der Symbole, ist der betreffende Zauberspruch abgelaufen

Wenn pidtzlich alle Zauberspriiche mit Ausnahme des Magischen Lichts verschwinden, ist

dies ein fast untruglicher Hinweis darauf, daB Sie sich in einem Anti-Magie-Gelande befinden

Das Aussprechen eines Zauberspruchs kostet jedesmal eine geringe Menge Hexenenergie
Diese kann auf die folgenden drei Arten wiederaufgefilit werden

1. Durch direktes Sonnenlicht. Die Sonnenstrahlen bewirken ein Neuaufladen der
Hexenergie

2. Aufladen in Roscoe's Energy Emporium. Roscoes Energiepreise liegen erheblich (iber
denen der OPEC!

3. Durch Auffinden einer der speziellen Regenierungszonen, die tiberall im Reich (in den
Dungeons) verstreut liegen.

Magische Requisiten

Anorganische Objekte verfigen teilweise auch (iber magische Krafte. Magische Watfen z.B

fagen verheerenden Schaden an und magische Rustungen bieten einen sehr viel besseren

Schutz, als man dies von der Ublichen Ware erwarten kann. Andere magische Objekte

strahlen spezielle Energien aus, die einen wohltuenden EinfluB auf Ihre Teamgenossen

haben. Um sich zu bestimmten Bereichen Zugang zu verschaffen, ist man auBerdem auf

magische Schlussel oder Talismane angewiesen. Viele dieser speziellen Objekte liegen in

den Dungeons versteckt, andere mussen den Monstern abgenommen werden.

Als Faustregel gilt: je machtiger das magische Objekt, desto schwieriger ist es, in seinen

Besitz zu gelangen. Folglich findet man die besten Objekte meistens in den Dungeons, die

die groBten Schrecknisse bieten und die von den abscheulichsten Damonen bewacht

werden. Wenn es lhnen gelingt, ein solches wertvolles Objekt in die Hand zu bekommen.

dann huten Sie es wie Ihren Augapfel — es kénnte unter Umstanden der Schlissel sein, der

Sie befahigt, The Destiny Knight zu werden
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Zauberspriche verwenden

Um einen Zauberspruch aufzurufen, geben Sie das entsprechende Kirzel ein, wenn der
Computer Sie dazu auffordent. Eine ausfiuhrliche Liste mit den Zauberspruchen, inren Codes
und den erforderlichen Punkten finden Sie etwas gegen Ende dieses Handbuchs

Mit Magie Begnadete

Alle Kategorien der mit Magie Begnadeten kenn von Spielbeginn an samtliche
Zauberspruche, die ihrer Kiasse und ihrem Level (Wissensstufe, Rang) innewohnen
Zusatzliche Zauberspriche lernen sie nicht einen nach dem anderen, sondern beim Aufstieg
in einen héheren Rang als “Gruppe” — dies sind jeweils 2 - 4 neue Spruche. Ein
Zauberkiunstler der ersten Stufe hat von Antang ein Repertoire von 3 Zauberspriichen, ein
Zauberkunstler der dritten Stufe kennt alle Spriiche der ersten, zweiten und dritten Stufen
(insgesamt 9)

Zauberkunst (Conjuring): Zauberkunstler sind in der Lage, unter Einsatz ihrer
Hexenenergie Objekte und Wirkungen herbeizuruten. Ihre Zauberspriiche sind potent, aber
nicht omnipotent, da sie selbst fir bescheidene Resultate enorme Mengen an Energie
aufwenden muassen

Zauberkinstler kdnnen auch natirliche Phinomene zur Erzeugung innovativer Effekte
modifizieren. Eine Beispiel ist die Verzerrung des Raum-Zeit Kontinuums zum Teletransport

Zauberel (Magic): Zauberer verleihen alltaglichen Gegenstanden magische Wirkungen,
was aber nicht etwa heiBt, daB die Objekte selbst magisch werden. Sie strahlen lediglich
wahrend der Wirkungsdauer des Zauberspruchs magische Energien aus. In der Regel halten
die Zauberspriiche fur die Dauer des Gefechts an

Der wesentliche Sinn und Zweck der Zauberer-Zauberspriche ist es, die Eigenschaften, den
Wirkungsbereich von Objekten auszudehnen oder aber einen Gegenstand in etwas véllig
neues zu transtormieren. Ein Zauberer kann beispielsweise dafur sorgen, daB ein Schwert
wesentlich mehr Schaden anrichtet, er kann die Wande eines Dungeons zum Glihen
bringen oder eine Mauer sich in Nichts auflésen lassen

Hexerel (Socery): Hexer sind mit der Fahigkeit begabt, lllusionen zu erzeugen. Sie selbst
befinden sich auf einer erhdhten BewuBtseinsstufe. Des Hexers Motto lautet: “Sehen ist
Glauben”. Inre Methode besteht darin, die lllusion zunichst als optisches Abbild zu kreieren
und diese Vision dann auf die Netzhaut aller Zuschauer zu projizieren.

Wenn das Opfer durch stimulierende Reizung seiner tibrigen Sinne entsprechend disponiert
ist, kann die lllusion dermaBen realistisch sein, daB sie schmerzhaft empfunden wird — ja
sogar den Tod herbeifGhren kann. Es versteht sich von selbst, daB die lllusionen nur so lange
wirksam sind, wie das Opfer an sie glaubt. Sobald dieser Glaube aufhor, ist der Spuk zu
Ende

Dank ihrer erhShten Sensibilitat und Willensbeherrschung kénnen die Hexer oftmals Dinge
erkennen, die sich der aligemeinen Wahrnehmung entziehen
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Geisterbeschwdrung (Wizardry): Geisterbeschwérer haben die Gabe, bernatirliche
Wesen und Energien herbeizurufen, die dann in ihren Diensten stehen und ihrem Willen
untertan sind. Die Palette ihrer Zauberspruche ist zwar nicht so vielfaltig wie die der Ubrigen
Magierkategorien, aber sie sind bei weitem die machtigsten

Die Kreaturen, die ein Geisterbeschwdérer herbeiruft, kommen aus der Negativen Ebene
Wenn Sie Ihrem Team beitreten und vom Geisterbeschwérer kontrolliert werden, kampfen sie
bis aufs Blut.

Des weiteren haben die Geisterbeschwdérer die Méglichkeit, normale Monster ihrem eigenen
Willen zu unterjochen, und sie kénnen unerhdrte Energiequellen fir ihre Zwecke einsetzen.

Erzmagiertum (Archmagedom): Die Erzmagier sind die wahren Weisen, die mindestens
drei Zauberspruch-Levels fur jede der untergeordneten vier Klassen durchlaufen haben
Dies gibt ihnen ein Repertoire von bis zu 75 Zaubersprichen. Die Erzmagier gehéren zu den
machtigsten und geachtetsten Persdnlichkeiten im Land des Barden

Die Ranghierachie hochklettern

Magiekundige, die mindestens drei Zauberspruch-Level in einer Klasse kennen, kédnnen in
eine héhere Stufe befdrdert werden, wenn das Review Board seinen Segen dazu gibt. Das
heiBt, ein Zauberkiinstler der Stufe 5 kann sich zu einem Level 1 Zauberer beférdern lassen
Eine solche Betérderung setzt die Erfahrungspunkte auf 0 zuriick, beldBt jedoch die tbrigen
Attribute (Hit-Punkte, Zauberspruchpunkte und Gold) unverandert. Die Person kann auch
weiterhin die Spriiche des Zauberkinstlers einsetzen, aber nur bis Level 3.

Wenn eine Befdrderung einmal erfoigt ist, kann die Person nicht mehr zurick, um etwaige
ubersprungene Levels nachzuholen.

DAS BUCH DER SPR{CHE
Es folgt nun eine Beschreibung samtlicher Zauberspruche fur jede der vier Kategorien. Dabei
wird folgende Struktur verwendet.

Magische Klasse

Level #: CODE PUNKTE BEREICH DAUER
Name — eine Kurzbeschreibung der Wirkung des Zauberspruchs und etwaige
spezielle Anweisungen zu seiner Handhabung

Der Wirkungsbereich wird als Anzahl Spielquadrate ausgedrickt, wobei jedes Spielquadrat
10 FuB umfaBt. Im Zusammenhang mit dem Wirkungsbereich gelten die foigenden
Begriffsbestimmungen:

View beeinfluBt die Sichtlinie (Blickwinkel)

1 Foe betrifft ein einzelnes Monster, unabhangig von der Anzahl Feinde

1 wall betrifft eine Wand in der Blickrichtung des Zauberers

All Foes betritft samtliche Feinde, denen das Team gegenubersteht

Group betrifft 1 aus bis zu 4 Monstergruppen

Self betrifft den Zauberer (Urheber des Zauberspruchs) allein

##' betritft alles, was sich in Blickrichtung befindet, innerhalb des Bereichs, der

mit ## angegeben wird.
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Char betnfft das genannte Teammitglied
Speclal betrifft das genannte Spezielle Mitglied
o bezeichnet einen Zauberspruch, der auf den genannten Bereich seine

volle Wirksamkeit und auf doppette Distanz eine verringerte Wirksamkeit
entfaitet. Angenommen, ein Spruch mit Bereichsangabe 30 FuB wird
auf eine Entfernung von 60 FuB eingesetzt, dann ist die Wirkung
entsprechend harmloser.

N/A (= not applicable, nicht giltig). Informationen, Wissen, oder eine andere
Wirkung, welche die Bereichsangabe ungultig macht.

Zusatzlich zu ihrem Wirkungsbereich sind die Zauberspriche auch durch eine Dauer
charakterisiert. Die in diesem Zusammenhang gebrauchlichen Termini werden nachstehend
umschrieben

Combat halt an, bis der Kampt durch einen Sieg (Niederlage) oder durch einen
Rickzug endet.

1 Move halt eine Bewegung lang an.

1 Round halt eine Schiachtrunde lang an.

Short bleibt fir einige Minuten wirksam

Medium bleibt etwas langer wirksam

Long wirkt doppelt so lange wie ein “short” Zauberspruch

Indef bleibt so lange wirksam, bis das Team in die Abenteurer Gilde zurickkehrt
oder in eine Anti-Magie-Zone eintritt.

Misc wirkt iber mehrere oder variable Perioden

N/A halt so kurz an, daB von einer “Dauer” nicht gesprochen werden kann.  Das

Ergebnis tritt unmittelbar ein

coni 1 7 kinstler-Sprict

Level 1: MAFL 2 VIEW MEDIUM
MAGE FLAME — eine kleine, schwebende Fackel beleuchtet den Weg des
Zauberkinstlers.

ARFI 3 1 FOE (10" N/A

ARC FIRE — ein Facher blauer Funken bildet sich an den Fingerspitzen des
Zauberkinstlers. Dem ausgewahiten Gegner werden 1 bis 4 Schadenpunkte
zugeflgt, die mit dem Level des Zauberers multipliziert werden

TRZP 2 30° N/A
TRAP ZAP — entscharit jede Falle in einer Entfernung bis zu 30 FuB (3
Spielquadrate) in der Blickrichtung des Zauberkunstlers.

Level 2: FRFO 3 GROUP COMBAT
FREEZE FOES — umschlieBt die Feinde mit magischer Kraft, wodurch sie in
ihren Bewegungen verlangsamt und leichter anzugreifen sind
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Level 3:

Level 4:

Level 5:

Level 6:

MACO 3 N/A MEDIUM
KIEL'S MAGIC COMPASS — ein KompaB schimmernden Lichts erscheint
uber dem Team und zeigt in die Marschrichtung.

WOHL 4 CHAR N/A
WORD OF HEALING — erméglicht es dem Zauberkiinstler, ein Team-Mitglied,
das 4 bis 16 Schadenpunkte erlitten hat, mit einem einzigen Wort zu heilen

LERE 5 VIEW LONG

LESSER REVELATION — eine starkere magische Flamme, die zusatzlich
geheime Tdren offenbart.

LEVI 4 PARTY SHORT
LEVITATION — bewirkt die teilweise Aufhebung der Schwerkraft und gestattet
dem Team, (iber Fallen oder durch Portale hindurch nach oben oder nach unten
zu schweben

WAST 5 GROUP (20°) « N/A
WARSTRIKE — ein Energieblitz aus den Fingerspitzen des Urhebers, der fir
eine feindliche Gruppe brenzlige Folgen hat und ihnen 5 bis 20 Schadenpunkte
beifigt

INWO 6 PARTY N/A

ELIK'S INSTANT WOLF — ruft einen riesigen, blutriinstigen Wolt, der Ihrem
Team beitritt

FLRE [ CHAR N/A

FLESH RESTORE — ein machtiger Heilspruch, der einem Teamgenossen 10
bis 40 Hit-Points verleiht, auch wenn dieser z.B. dem Wahnsinn vertallen oder
vergiftet worden war.

GRRE 7 VIEW N

GREATER REVELATION — funktioniert wie LESSER REVELATION, aber
erleuchtet einen groBeren Umkreis fir eine langere Zeit

SHSP 7 GROUP (30) = N/A
SHOCK-SPHERE — erzeugt eine riesige Kugel intensivster elektrischer
Energie, welche eine Gruppe von Feinden umhillt und ihnen 10 bis 40
Schadenpunkte zufugt.

INOG 9 PARTY N/A

ELIK'S INSTANT OGRE — materialisiert den gréBten, abscheulichsten
Damon, den Sie sich vorstellen kdnnen, und macht ihn zu einem Mitglied des
Teams.

MALE 8 PARTY INDEF

MAJOR LEVITATION — funktioniert wie LEVI aus Level 3, mit dem
Unterschied, daB seine Wirkung so lange anhatt, bis sie widerrufen wird (z.B
durch ein besonderes Ereignis — etwa Aklivierung eines Anti-Magie-Quadrats)
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Level 7:

kX

FLAN 12 PARTY N/A

FLESH ANEW — in der Funktion identisch mit FLRE, nur daB hier samtliche
Team-Mitglieder betroffen werden

APAR 15 PARTY N/A

APPORT ARCANE — teleportiert das Team innerhalb eines Dungeon an
jeden beliebigen Ont, der nicht durch einen Teleportations-Schirm geschiitzt ist
Dient auch zum Teletransport zwischen Stadten im Umkreis von +1 bis 6.
Ankunftsterminal ist stets die Adventurers’ Guild

FAFO 18 GROUP N/A

FAR FOE — bewegt eine Gruppe von Feinden 40 Fuf weiter weg — insgesamt
maximal bis zu 90 FuB.

INSL 12 PARTY N/A

ELIK'S INSTANT SLAYER —materialisiert einen Slayer..., der lhrem Team
beitritt. Was ein Slayer sei? Der Name sagt alles.

Magician Spells

Level 1:

Level 2:

Level 3:

VOPL 3 CHAR COMBAT
VORPAL PLATING — bewirkt die Erzeugung eines magischen Felds.
ausgehend von der Waffe (oder der Hand) und fugt dem Feind 2 bis 8
zusatziiche Schadenpunkte bei

QUFI 3 CHAR N/A

QUICK FIX — regeneriert eine Spielfigur durch Vergabe von genau 8 Hit-
Punkten — bis zurn maximalen Hit-Punkt Niveau.

SCSi 2 PARTY N/A

SCRY SITE — bewirkt, daB der Dungeon oder der Pfad durch die Wildnis den
Standort des Teams offenban

HOWA 4 1 FOE (10" N/A

HOLY WATER — Aus den Fingerspitzen des Urhebers des Zauberspruchs
strémt heiliges Wasser, was jedem Feind b&ser oder Ubernatirlicher Natur 6 bis
24 Schadenpunkte zutigt.

MAGA 5 CHAR COMBAT

MAGE GAUNTLETS — macht die Hand (oder die Watfe) eines Team-Mitglieds
tédlicher: jeder einem Feind beigefigten Verletzung werden 4 bis 16
Schadenpunkte hinzugefigt

AREN 5 30° SHORT

AREA ENCHANT — bewirkt, daB die Dungeon-Wande im Umkreis von 30 Fuf
(3 Spielquadrate) einer Treppe rufen, wenn das Team die Treppe ansteuert.
MYSH 6 PARTY MEDIUM
YBARRA'S MYSTIC SHIELD — bewirkt, daB sich vor dem Team eine
Luftschicht so hart wie Metall aufbaut, die mit dem Team wandent
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Level 4:

Level 5:

Level 6:

Level 7:

OGST 6 CHAR COMBAT
OSCON'S OGRESTRENGTH — verleiht einem spezifischen Team-Mitglied
tir die Dauer der Schiacht die Starke von Elik's Ogre (Menschenfresser).

STFL 6 GROUP (40') N/A

STARFLARE — entfacht die Luft rund um die Feinde und versengt sie (10 bis
40 Schadenpunkte)

SPTO 8 1 FOE (70" N/A
SPECTRE TOUCH — entzieht einem einzelnen Feind 15 bis 60 Hit-Points -
wirkt wie eine Berihrung von der Hand des Todes.

DRBR 7 GROUP (30') « N/A

DRAGON BREATH — erlaubt dem Urheber des Zauberspruchs, Flammen auf
seine Feinde zu speien und jedem Monster 11 bis 44 Schadenpunkte
zuzufigen.

ANMA 8 PARTY COMBAT
ANTI-MAGIC — bewirkt, daB3 der Boden einen Teil der bdsen Zauberspriiche
verschluckt, die die Feinde (ber die Abenteurer verhangt haben. In vielen Falien
kommt das Team auf diese Weise véllig ungeschoren davon. Der Zauberspruch
hilft auch, lliusionen als Tauschungen zu erkennen und gewdahrleistet einen
gewissen Schutz gegen magisches Feuer (wie z.B. Drachenatem)

STTO 8 1 FOE (10" N/A
STONE TOUCH — verwandelt in der Regel einen Feind zu Stein (mit
Ausnahme jener, die bereits aus Stein bestehen) — dies bedeutet den

sofortigen Tod

PHDO 9 1 WALL 1 MOVE
PHASE DOOR — I6st praktisch jede Mauer fir die Dauer einer Bewegung in
Luft aut.

YMCA 10 PARTY INDEF
YBARRA'S MYSTICAL COAT OF ARMOR — funktioniert wie YBARRS
MYSTIC SHIIELD, wobei die Wirkung jedoch auf unbestimmte Zeit anhalt

REST 12 PARTY N/A
RESTORATION — bewirkt die Wiederherstellung samtlicher Teammitglieder in
eine perfekte kdrperliche Verfassung.

DEST 14 1 FOE (10) N/A
DEATHSTRIKE — bewirkt in den meisten Fallen den sofortigen Tod eines
ausgewahiten Feindes

WZWA 11 PARTY N/A
WIZARD WALL — kreiert eine auf Energie aufgebaute Wand, welche vor dem
Team herwandert und viele feindliche Angriffe abwehrt.
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SASP 30 PARTY N/A

SAFETY SPELL — teleportiert das gesamte Team in das Zunfthaus der
Abenteurer in Tangramayne, jedoch ohne das Gold. Dieser Zauberspruch ist nur
in duBersten Nottallen anzuwenden, da er nicht mit 100%iger Sicherheit wirkt

Sorcerer Spells

Level 1:

Level 2:

Level 3:

Level 4:

MIJA 3 1 FOE (40') ~ N/A

MANGAR'S MIND JAB — feuert einen konzentrierten Energieblitz auf einen
bestimmten Gegner und fugt ihm 2 bis 8 Schadenpunkte pro Erfahrungsstufe
des Magiers zu.

PHBL 2 PARTY COMBAT

PHASE BLUR — bewirkt, daB das ganze Team undeutlich und verwischt
erscheint, so daB der Feind Schwierigkeiten hat, es auszumachen oder gar
anzugreifen

LOTR 2 30 SHORT
LOCATE TRAPS — erhéht das BewuBtsein und das
Wahrnehmungsvermégen des betreffenden Magiers, so daB er Fallen bis zu 30
FuB in der Blickrichtung erkennen kann

DISB 4 PARTY N/A
DISBELIEVE — offenbart das wahre Wesen einer angreifenden Illusion und
bringt sie so zum Verschwinden.

WIWA 5 PARTY N/A

WIND WARRIOR — ruft die lllusion eines zum Kampf geriisteten Ninjas hervor,
der Teil Ihres Teams bildet. Dieser vorgetiuschte Kampfer kampft dann auf lhrer
Seite, bis er niedergeschlagen oder seine Existenz angezweifelt wird.

FEAR 4 GROUP COMBAT
WORD OF FEAR — ein Zauberspruch, der eine Gruppe von Feinde vor
Schreck erzittern 148t und auf diese Weise ihre Angriffsiust beeintrachtigt

WIOG 6 PARTY N/A
WIND OGRE — 4hnlich wie ELIK'S OGRE — doch der WIOG ist eine llusion.
INVI 6 PARTY N/A

KYLEARAN'S INVISIBILITY SPELL — ein Zauberspruch, der das gesamte
Team fiir den Feind sozusagen unsichtbar macht.

SESI 6 30’ MEDIUM
SECOND SIGHT — steigert das BewuBtsein des Magiers, so daB er alle
moglichen Arten von Fallen und Tricks erkennen kann, die vor ihm liegen.

CAEY 7 VIEW INDEF
CAT EYES — verleiht dem ganzen Team ein perfektes Sehvermégen im
Dunkel (auf unbestimmte Zeit).
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WIDR 12 PARTY N/A
WIND DRAGON — erzeugt die vorgetauschte Erscheinung eines roten
Drachen als Mitglied Ihres Teams.

Level 5: DIIL 8 ALL FOES COMBAT
DISRUPT ILLUSION — zerstért alle etwaigen vorgetauschten
Erscheinungsformen in den Reihen des Feindes und verhindert das
Heraufbeschwdren neuer illusorischer Wesen. Gleichzeitig dient der
Zauberspruch zur Entlarvung etwaiger Doppelganger im Team
MiBL 10 ALL FOES (30') - N/A
MANGAR'S MIND BLADE — erzeugt eine Energieexplosion, die samtliche
feindlichen Gruppen trifft und ihnen 25 bis 100 Schadenpunkte beibringt

Level 6: WIGI 13 PARTY N/A
WIND GIANT — kreiert einen illusorischen Sturmriesen, der auf Seite Ihres
Teams kampft
SOS!I 11 30° INDEF
SORCERER SIGHT — funktioniert wie der SECOND SIGHT Spruch, ist jedoch
von unbestimmter Dauer.

Level 7: WIMA 14 PARTY N/A
WIND MAGE — kreiert einen illusorischen Erzmagier, der Ihrem Team beitritt.
WIHE 16 PARTY N/A
WIND HERO — kreiert einen illusorischen Helden, der lhrem Team beitritt
MAGM 40 ALL FOES (90') N/A
MAGE MAELSTROM — greift eine Gruppe von feindlichen Magiern an und
kann eine der folgenden Wirkungen herbeitiihren: 60 bis 240 Schadenpunkte,
Versteinerung, sofortigen Tod. Da der Maelstrom jedoch vorgetduschter Natur
ist, kann ein unglaubiger Feind ihn komplett unschadlich machen
27?7? 100 UNKNOWN UNKNOWN
???? — bekannt nur als der "The Dreamspell,” der Zauberspruch des Traumes,
ist dieser Spruch das Thema vieler Erzahlungen und Spekulationen und
niemand kennt seinen Code. Der Legende nach ist er von derartiger Macht und
Wirkung, dafB er das ganze Gewebe der Wirklichkeit bis in den Grund erschittern
kann.

Wi { Spell

Level 1: SUEL 10 PARTY N/A

SUMMON ELEMENTAL — kreiert ein Geschdpf des Feuers aus den rohen
Elementen des Universums, welches lhrem Team beitritt.

FOFO 11 GROUP (10") N/A

FANSKAR'S FORCE FOCUS — wirft einen Keil mit Schwerkraftenergie auf
eine Gruppe von Feinden und figt ihnen 25 bis 100 Schadenpunkte zu
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Level

Level

Level

Level

Level

GATE 12 PARTY N/A

GATE — befehligt einem Gespenst des Schattenreiches, sich gegen seinen
Willen in das Team einzugliedern.

DEBA 11 1 FOE (30" N/A

DEMON BANE — figt einem Geschopf bdsen oder Ubernaturlichen
Ursprungs 100 bis 400 Schadenpunkte zu.

FLCO 14 GROUP (30" N/A

FLAME COLUMN — kreiert einen Zyklon aus Flammen, der einer Gruppe von
Feinden 22 bis 88 Schadenpunkte zutugt

DISP 12 CHAR N/A
DISPOSSESS — heilt ein besessenes Team-Mitglied und gibt ihm den
normalen BewuBtseinszustand wieder

PRSU 15 PARTY N/A

PRIME SUMMONING — zwingt einen Untoten, Ihrem Team als Kampfter
beizutreten

ANDE 14 CHAR COMBAT
ANIMATE DEAD — dient zur Wiederbelebung eines toten Teamgenossen, so
daB er/sie mit normaler Stirke weiterkdampfen kann — nur wahrend eines
Kampfes wirksam.

SPBI 16 1 FOE N/A

BAYLOR'S SPELL BIND — wenn er wirkt, nimmt dieser Zauberspruch den
Geist eines Feindes in Besitz und zwingt ihn, fir Ihr Team zu kampfen.

SOWH 13 1 FOE (70" N/A

STORAL'S SOUL WHIP — kreiert eine GeiBel psionischer (intellektueller)
Kraft und fugt einem ausgewahiten Feind 50 bis 200 Schadenpunkte zu.

GRSU 22 PARTY N/A

GREATER SUMMONING — funktioniert wie PRIME SUMMONING, nur daB
hier ein machtiges elementares Geschépt zum Ubertritt zu lhrem Team
gezwungen wird

BEDE 18 CHAR N/A

BEYOND DEATH — erweckt ein Mitglied zu neuem Leben und gibt ihm einen
Hit-Punkt

wIizw 16 GROUP (50') N/A

WACUM'S WIZARD WAR — beschwért einen pyrotechnischen Sturm (iber
einer Gruppe von Monstern herauf — mit einer Wirkung von 50 bis 200
Schadenpunkten.

HERB 25 PARTY N/A

SUMMON HERB — ruft Herb herbei, Ihrem Team beizutreten. Herb ist
schrecklich beschaftigt und hat eigentlich anderes zu tun, aber er kann dazu
gebracht werden, threm Team fur eine Weile beizustehen.



ﬂ

Archmage Spells
Level 1: HAFO 15 ALL FOES 1 ROUND

Level 2:

Level 3:

Level 4:

Level 5:

Level 6:

Level 7:

OSCON'S HALTFOE — wenn ihm Erfolg beschieden ist, bewirkt dieser
Zauberspruch, daB samtliche angreifenden Feinde in der nachsten Runde
untatig bleiben.

MEME 20 GROUP N/A
MELEE MEN — zieht eine attackierende Gruppe in den Handgemenge-
Bereich (10 FuB), ganz gleich, wie weit weg sie zu Anfang des Angriffs waren

BASP 28 PARTY MISC.
BATCHSPELL — bewirkt die Durchfuhrung der folgenden Zauberspriiche
GREATER REVELATION, YBARRA'S MYSTICAL COAT OF ARMOR,
SORCERER SIGHT, MAJOR LEVITATION, und KIEL'S MAGIC COMPASS.

CAMR 26 PARTY N/A
CAMARADERIE — hat eine 50% Chance, alle oder einige der Monster in Ihrem
Team, die eine feindliche Gesinnung an den Tag legen, zu besanftigen

NILA 30 GROUP (90') N/A
FANSKAR'S NIGHT LANCE — feuert eine Eisrakete auf eine Gruppe von
Feinden. Schadenpunkte: 100 bis 400.

HEAL 50 PARTY N/A

HEAL ALL — ein Uber-den-Tod-hinaus Zauberspruch, der alle toten Team-
Mitglieder (auch die versteinerten) wiederbelebt und samtliche Verwundeten,
Geldhmten und dem Wannsinn Verfallenen heilt.

BRKR 60 PARTY N/A

THE BROTHERS KRINGLE — Die Gebriider Kringle sind stets gewillt,
Freunden in Not zu helfen.Es tauchen geniigend Bruder auf, um alle freien
Platze in lhrem Team zu belegen.

MAMA 80 ALL FOES (90") N/A
MANGAR'S MALLET — fugt samtlichen Monstergruppen 200 bis 800
knochenzerschmetternde Schadenpunkte bei

Barden-Gesange
Der Barde hat sieben Melodien, die er beim Erkunden oder wihrend des Kampfes singen

kann.

1. The Archer's Tune (Lied des Bogenschatzen): Verdoppelt den Schaden, den
das Team mit seinen Wurfgeschossen den Feinden zufugt und halbiert den seibst
erlittenen Schaden
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Spelisong: Das Team ist feindlicher Magie und Fallen weniger ausgesetzt.

Sanctuary Score: Reduziert die Rustungsklasse samtlicher Teamgenossen

The Melee March (Handgemenge-Marsch): Erhéht die Hit-Point fir zusétzlichen
Schutz und erhént die Schadenpunkte, die dem Feind zugefugt werden

Zanduvar Carack: Unter normalen Verh4ltnissen bewirkt dieses Lied einen Schutz vor
Fallen;im Kampt hat es eine Heilwirkung

Rhyme of Duotime: Regeneriert unter normalen Bedingungen die
Zauberspruchpunkte mit der doppelten Geschwindigkeit; im Kampf verieiht es
zusatzliche Angriffschancen

The Watchwood Melody: Erzeugt Licht — eventuell sogar in Anti-Magiebereichen
wirksam.

Tips aus der Adventurers' Guild: Magie

1

Man wage sich nicht zu weit in die Dungeons, solange man nicht (iber die maximale
Anzahl Zauberspruchpunkte verfiigt. Als Faustregel gilt: man sollte den Dungeon
verlassen, wenn man nur noch ein Viertel tibrig hat

Man verwalte seine Zauberspruchpunkte mit Bedacht Beispielsweise ist es Unsinn,
einen Lichtzauberspruch einzusetzen, wenn man genausogut eine normale Fackel
verwenden kann. Hingegen soll man sich im Kampt nicht scheuen, auf die Magie
zurckzugreifen. Wer welche hat, soll sie ruhig gebrauchen!

Es ist wichtig, Fallen auszumachen. Das zweite Gesicht (SECOND SIGHT-Spruch) und
andere Hexer-Sehspriche sind imstande, Fallen im Umkreis von 30 FuB (3
Spielquadrate) zu erkennen. Der Trapzap Spruch macht samtliche Fallen in diesem
Bereich unschéadlich

Es ist ratsam, vor dem Betreten einer Taverne einen lang anhaltenden Bardensong zu
spielen — es wirkt wie ein Gratis-Zauberspruch

Man versuche ruhig, einen Licht-Zauberspruch oder das Bardenlied Nr. 7 auch in Anti-
Magiezonen zu verwenden. Obwohl die Wirkung nur von ganz kurzer Dauer ist, erzeugt
der Lichtspruch doch ein kurzes helles Aufblitzen, das hilfreich sein kann, um sich zu
orientieren. Dieser Trick funktioniert manchmal auch mit normalen Fackeln und Laternen
Beim Teletransport des Teams blinkt der Bildschirm. Es ist nitzlich, dies zu wissen, weil
viele Dungeon-Passagen sehr dhnlich aussehen, und man manchmal nicht mit Sicherheit
sagen kann, ob man wirklich an einem neuen Ort gelandet ist.

AUSRUSTUNGSGEGENSTANDE
Die folgenden Ausristungsgegenstdnde sind in Garths' Equippement Shoppe in
unerschépflicher Menge vorritig:

Torch — (Fackel). Erhellt den Weg in den Dungeons. Viel weniger wertvoll als
Zauberspruchpunkte.

Lamp — (Lampe). Langer anhaltende Wirkung als die Fackel, was sich auch im
Preis niederschlagt

Broadsword — (Breitschwert). Das gefahrlichste nicht-magische Schwert

Short Sword — (Kurzschwert). Leichteres Schwert, das von samtlichen Magiern

benutzt werden kann.
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Dagger
War Axe
Halbard

Staft

Spear
Buckler
Tower Shield
Leather Armor
Chain Mail

Scale Armor

Plate Armor
Robes

Helm
Leather Gloves
Gauntlets

(Sabel). Kann von allen verwendet werden, ist jedoch nicht
sonderlich wirksam.

(Streitaxt). Eine schwere, gefahrliche Watfe, die von Gaunern und
Magiern verwendet werden kann

(Hellebarde). Kombination aus Streitaxt und Lanze. Die gefdhrlichste
nicht-magische Waffe.

(Pfahl). Ein kurzer, schwerer Schlager.

(Speer). Eine Wurfwaffe

Ein kleiner, runder Schild.

Ein gréBerer Schild

(Lederwams) Die leichteste Art Rustung.

(Kettenhemd). Leichte RUstung aus “Metallmaschen”. Bietet
hervorragenden Schutz gegen leichte Waffen

(Schuppenristung). Starker als das Kettenhemd und schwerer zu
durchstechen

(Eisenristung). Starkste nicht-magische Ristung

(Umhang). Komfortabel zur Entspannung, aber keine angemessene
Bekleidung fur die Dungeons

Kopfschutz gegen samtliche, bis auf die allerheftigsten Angriffe
(Lederhandschuhe). Leichte Schutzbekleidung fir die Hande
(Panzerhandschuhe) Starke, aus Metall gefertigte Handschuhe
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Mandolin — Des Barden Kriegsinstrument. ..

Long Bow — Mit dem Pfeil, dem Bogen....

Arrows — (Pfeile). Wurfgeschosse, die mit dem Bogen abgeschossen werden.

Kdarzel far Gegenstande

FGN — Abkurzung fur “FIGURINE” — eine magische Statuette, die lebendig
werden kann

MTHR — Kurzbezeichnung fiir Mithril, ein Elfenmetall mit magischen
Eigenschaften

ADMT — Kurzbezeichnung fir Adamant, ein weiteres magisches Metall.

DMND — Kdrzel fur DIAMOND (Diamant), den hartesten Stoff der Welt.

SGMT — Kurzel fir SEGMENT, ein Bruchstiick des Schicksalstabs.

Tips aus der Adventurers' Guild: Gegenstande

1. Allgemein gilt: Je teurer ein Gegenstand, desto besser seine Wirksamkeit. (Genau wie
in unserer normalen Welt)

2. Es gibt keine mit einem Fluch versehenen oder inhdrent schiechten Objekte, aber es
gibt unnitze.

3 Geiz lohnt nicht. Kaufen Sie die besten Ausriistungsgegenstande, die Sie sich leisten
kénnen. Geben Sie ruhig alles Ersparte aus. SchlieBlich hat ein gut ausgerustetes
Team mehr Chancen, den Feinden Gold abzunehmen, und wenn Ihr alle umkommt.
konnt Ihr das Gold nicht mitnehmen!

4. Experimentieren Sie mit den gefundenen Gegenstanden, um ihre Eigenschaften
herauszufinden. Magische Objekte bilden oft den Schliissel zum Erfolg. Und denken
Sie daran: manche Objekte sind nur far gewisse Persénlichkeiten oder Klassen
magisch, so daB hie und da ein Tauschhandel innerhalb des Teams ratsam ist.

5. Sorgen Sie dafur, daB manche Personen in ihrem Inventar noch freien Platz haben
Andernfalls wird es lhnen nicht maglich sein, weitere magische Obijekte zu sammeln.

6. Sichern Sie Ihr Team auf Diskette, sobald es in den Besitz irgendwelcher besonders
wertvoller oder machtiger magischer Objekte gelangt ist. Falls lhnen ein Ungltck
zustoBt, bleibt Ihnen das Objekt erhalten.
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Der Weise ist in der Lage, Fragen tber den Sinn und Zweck einiger Objekte zu
beantworten, die Sie in den hdheren Dungeon-Stufen finden werden, aber machen
Sie sich auf einen hohen Preis gefaBt.

Die Fragmente des Schicksalstabs verfiigen tber machtige magische Eigenschaften,
jedes davon mit einem eigenen, spezifischen Effekt. Sie werden mit dem Fragment
experimentieren mussen, um die Wirkung zu ermitteln.

The Destiny Knight Spieldisketten und das Handbuch sind nicht etwa durch magische
Schilde oder Hokuspokus beschitzt. Lassen Sie sie nicht an Stellen herumliegen, wo
sie von kleinen Monstern gefressen werden kénnten.

Und hier ein letzter Tip, der hnen vielleicht helfen wird (aber vielleicht auch nicht):
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Beyond the Bard's Tale, as was told,
An epic great will now unfold

And in the quest, before thy sight,
A mortal man becomes the Knight

Of wounds this many can never die:
His lips will never, voice the cry
Which doomed another, ages gone
Who now is trapped as evil's pawn.

Of puissant might and matchless brawn
The knight's fierce fate is plainly drawn
Upon the tome of life, in fact

And in this power lies the pact.

So seek the wand, and face the snare
Yetin no way can you prepare

For Zanta's wrath and endless guile —
Now try the quest, friend. . .for a while
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ELEBCTRONIC ARTSY—
The Bard's Tale II

Referenzkarte fir den Commodore Amiga

UNBEDINGT VOR DEM START LESEN!

Die Bard's Tale 11 Programmdiskette ist NICHT kopiergeschutzt. Bitte fertigen Sie
sich gleich eine Arbeitsdiskette an, bevor Sie mit dem Spiel beginnen. Verwenden Sie
zu diesen Zweck die normale Routine zum Kopieren von Disketten. Sie sollten dann
zum Spielen stets die Kopie verwenden und das Original an einem sicheren Ort
aufbewahren.

Anlegen einer Spielfiguren-Diskette

Wenn Sie nicht bereits eine Spielfiguren-Diskette eingerichtet haben, dann lesen Sie
bitte hier weiter; andernfalls kénnen Sie diesen ersten Abschnitt iiberspringen und
gleich bei “SPIELSTART” anfangen.

Bevor Sie zum ersten Mal The Bard's Tale II spielen, miissen Sie sich zum
Abspeichern Threr Abenteuer und Spielfiguren eine spezielle Diskette namens
CHARACTER DISC zulegen. Bitte befolgen Sie zu diesem Zweck die folgende
Anleitung:

1. Benutzer eines Amiga 1000 starten Ihr System mit Kickstart Version 1.2.

2. Allenfalls Kickstart wieder aus dem Laufwerk nehmen und stattdessen die
Workbench-Diskette einlegen.

3. Workbench-Diskette herausnehmen und eine formatierte leere Diskette ins
Laufwerk legen. Das Icon der leeren Diskette mit einem Klick auswihlen, aus
dem Workbench-Menii die Option RENAME anfordern und die Diskette auf den
Namen DESTINY KNIGHT CHARACTER DISK taufen.

4. Jetzt die leere Diskette wieder herausnehmen und die Workbench-Diskette erneut

einschieben. Auf dem Icon einen Doppelklick ausfiihren, dann das Preferences-

Icon doppelklicken. Das CLI-Kistchen aktivieren und Save klicken.

Das System-Icon und dann CLI doppelklicken. COPY FROM

BARDSDK:MEMBERS TO RAM: eingeben und <RETURN> driicken. Die

Bildschirmanweisungen zum Auswechseln der Disketten befolgen.

6. Nach Fertigstellung der Kopie die Workbench-Diskette ins Laufwerk zuriicklegen
und COPY FROM RAM:#? TO “DESTINY KNIGHT CHARACTER DISK:”
eingeben. Auch hier fordert das Programm wieder zum Auswechseln von
Disketten auf. Wenn der Kopiervorgang abgeschlossen ist, haben Sie eine
gebrauchsfihige Spielfiguren-Diskette (CHARACTER DISC).

wm




Zum Starten des Spiels schieben Sie die Bard's Tale II Programmdiskette ins Laufwerk
und fiihren auf dem Amiga einen Neustart aus, indem Sie gleichzeitig<CTRL>-<C=>-
<A> driicken. Dies gilt fiir Amiga 500/2000. Besitzer des Amiga 1000 driicken
<CTRL>-<A>-<A>. Auf Systemen mit zwei Laufwerken ist die CHARACTER DISC

ins externe Laufwerk zu legen

HINWEIS: Vergessen Sie nicht, ]hre CHARACTER DISC regelmiflig (hdufig!) mit
Threm bevorzugten Amiga DOS-Dienstprogramm abzuspeichern und sich
Reservekopien anzulegen. SchlieBlich kann man nie wissen, ob der Hund nicht
irgendwann dran herumknabbert, eine Tasse Kaffee darauf verschiittet wird oder sonst
ein Mif3geschick passiert... auch von verschwundenen und verschollenen Disketten hat
man schon gehort. Und, da wir schon dabei sind, hier noch ein guter Ratschlag:
nehmen Sie Thre Disketten erst dann aus dem Laufwerk heraus, wenn die Limpchen
eine Weile erloschen sind. Sie konnen sich damit viel Arger ersparen!

SPIELSTART

Vorausgesetzt, Sie haben bereits eine CHARACTER DISC angelegt, dann konnen Sie
Ihr System gleich mit Kickstart 1.2 starten. Sobald die Workbench-Screen erscheint,
werfen Sie Kickstart aus und legen stattdessen die Bard's Tale II Programmdiskette
ein. (Wenn Thr Computer bereits in Betrieb ist, legen Sie die Programmdiskette ein und
fihren Sie einen Neustart durch: Besitzer eines Amiga 500 oder 2000 driicken
gleichzeitig <CTRL>-<C=>-<A >, Besitzer eines Amiga 1000 die Tastenkombination
<CTRL>-<A>-<A>. Dies bewirkt ein automatisches Laden des Programms.)

Das A-TEAM

Die Bard's Tale I CHARACTER DISC enthilt eine komplett ausgeriistete Gruppe von
Abenteurern mit dem Namen *ATEAM. Bevor Sie Thre eigenen Spielfiguren kreieren,
konnen Sie sich anhand des *ATEAMs mit dem Spiel vertraut machen. Um das
*ATEAM zu verwenden, wihlen Sie die Option Add member aus dem Hauptmeni
und klicken dann *ATEAM.

Wihrend des Spiels
Wihrend des ganzen Spiels gelten die folgenden Grundregeln:

Die linke Maustaste dient zum Auswihlen von Optionen und zum Erteilen von
Befehlen.

Spielinformationen und Meniis erscheinen auf der “Rolle” im oberen Teil des
Bildschirms. Um aus diesem Bereich etwas auszuwihlen, klicken Sie die gewiinschte
Option oder geben den betreffenden Anfangsbuchstaben ein. Die meisten Spielent-
scheidungen werden von hier aus getroffen.

Angaben zu den Spielpersonen werden am unteren Bildschirmrand angezeigt. Wenn Sie
zu irgendeinem Zweck eine Person auswihlen wollen, bewegen Sie ganz einfach den
Zeiger auf den entsprechenden Namen und klicken diesen an oder geben die zugehdrige
Nummer ein.




Das Hauptmenu

Die Optionen des Hauptments konnen nur aus dem Zunfthaus der Abenteurer
(Adventurer's Guild) angefordert werden. Es sind dies:.

Add a member: Zum Hinzufiigen neuer Mitglieder oder Gruppen. Teams mit einem
Sternchen markiert. Den gewiinschten Namen klicken durch Anklicken auswihlen.
Remove a member: Entfernt eine Figur aus der aktuellen Gruppe und speichert sie
auf Diskette ab.

Create a member: Zur Definition einer neuen Figur. Bei Wahl dieser Option fragt das
Programm nach Rasse, Klasse und Name (bis zu 14 Zeichen). Die Fragen sind
entweder durch Anklicken oder durch Eingabe der gewiinschten Nummer zu
beantworten.

Save Party: Sichert das ganze Team unter einem gemeinsamen Namen auf Diskette.
Der Name wird durch ein vorangestelltes Sternchen (*) als Gruppenname kenntlich
gemacht.

Quit Game: Zum Verlassen von Bard's Tale II. Wenn Sie Thre Spielfiguren
abspeichern wollen, miissen Sie dies vor Aufrufen des Quit-Befehls tun. Das
Programm vergewissert sich mit einer Riickfrage, ob es Ihnen ernst ist. Mit N (fiir
Nein) kehren Sie auf das Hauptmenii zuriick; mit Y (fiir Ja) werden die Figuren
gesichert und Sie gelangen auf den Amiga DOS-Bildschirm zuriick.

Enter the City - Zum Verlassen des Abenteurer-Zunfthauses und zum Starten des
Spiels.

Diskettenoptionen: Hierzu gehoren die folgenden Moglichkeiten:

Delete a Member: Zum Entfernen einer Spielfigur aus der Gruppe. VORSICHT: Bei
Verwendung dieser Option verschwindet die Figur auf Nimmerwiedersehen!

Load Bard I Member: Eine Spielfigur aus Bard's Tale I auf die Destiny Knight
Character Diskette tbertragen. VORSICHT: Wenn eine Figur geladen wird, deren
Name identisch ist mit einem Mitglied im Bard's Tale II Team, dann ersetzt die neu
hereingeholte Figur (aus Bard's Tale I) diejenige aus Bard's Tale I1.

Rename a Member: Einem Mitglied einen neuen Namen zuweisen. Die betreffende
Figur auswihlen und einen neuen Namen eingeben.

Exit disk options: Riickkehr auf das Hauptmenii.

Load saved game: Laden eines abgespeicherten Spielzustands.

Wegelagerer und anderes Gesindel
Machen Sie sich nur nichts vor: Stralen, auf denen sich Kobolde, Werwolfe und
Didmonen herumtreiben, sind voller Gefahren, ganz besonders im Dunkel der Nacht.




Niemand wird es Thnen veriibeln, wenn Sie die Nacht im Zunfthaus verbringen. Beim
Autbruch von dort zeigt die Uhr eine frithe Morgenstunde an.

Wie man sich fortbewegt

Wenn der Zeiger in das Sichtfenster in der oberen linken Bildschirmecke verschoben
wird, verwandelt er sich in einen Pfeil, der die verschiedenen Richtungen anzeigt, die
Sie einschlagen konnen: geradeaus, um die Ecke, in Gebdude, durch Tiiren. Bestitigen
Sie die gewtinschte Richtung durch Klicken. Auf Wunsch kann die Richtungssteuerung
auch tber die Pfeiltasten erfolgen.

Angaben zu den Spielfiguren

Zum Anfordern von Informationen zeigen Sie auf den betreffenden Namen in der Liste
und klicken bzw. geben die Zahl ein, die der Marschordnung entspricht (1-7). Neben
personlichen Angaben erscheinen die Optionen “Trade Gold”, “Pool Gold” und
“Continue”. Pool Gold bewirkt, dafl simtliche Team-Mitglieder dem “Auserkorenen”
thr Gold abgeben. Wird Trade Gold geklickt, fragt das Programm, an wen wieviel
Gold ausgehindigt werden soll.

Klicken von “Continue’ blendet eine Liste mit Ausriistungsgegenstinden ein. Die dort
aufgefithrten Objekte konnen mit (T)rade eingetauscht, mit (D)drop fallengelassen oder
mit (E)quip einer bestimmten Person zugewiesen werden. (U)nequip ist die
Umkehroption zu Equip und wird aktiv, wenn eine Person bereits mit einem
bestimmten Objekt ausgestattet ist.

Kampfhefehle

Wenn Sie angegriffen werden, stehen Thnen verschiedene Moglichkeiten offen. Betriigt

die Entfernung zu den Angreifern 20 FuB3 oder mehr, dann haben Sie die Wahl

zwischen F(ight) (Kdmpfen), R(run) (Rennen, Weglaufen) und A(dvance)

(Vorriicken). Bei Entfernungen von 10 Fuf3 oder weniger kann man nur kimpfen oder

laufen (und letzteres nicht immer!). Im Kampf gelten die folgenden Optionen:

P zum Starten eines Gefechts zwischen zwei Parteien

A zum Angriff von Monstren im Handgemenge auf 10 Fufl Entfernung (verfiigbar fiir
die ersten vier Team-Mitglieder) oder zum Bekimpfen von Feinden auf grofiere
Entfernung, vorausgesetzt man hat die entsprechenden Waffen (verfiigbar fiir alle

Mitglieder).
D (Defend) Verteidigung. Erhoht Thre Chancen, ungeschoren aus der Begegnung zu
entkommen.

—

(Use) zum Benutzen eines magischen Objekts. Voraussetzung ist, dal3 die Person
das Objekt bereits in ihrem Besitz hat.
B zum Singen einer der 7 Barden-Melodien (nur fiir Barden).




C (Cast). Zum Rezitieren eines Zauberspruchs. In der eingeblendeten Liste einen
Zauberspruch-Code anklicken, wenn Sie eine Maus haben; andernfalls den
betreffenden Code eingeben und RETURN driicken (nur fiir “Magier”)

H Hide) um sich im Schatten zu verstecken (nur fiir “Schurken™)

> Beschleunigen der Meldungs-Scrollgeschwindigkeit

< Verlangsamen der Meldungs-Scrollgeschwindigkeit

Weitere Abenteurer-Befehle

A Aufsteigen durch ein Portal. Voraussetzung ist, daf} das Team einen Levitation-
Zauberspruch besitzt. Nur in Verliesen verfiigbar.

B zum Singen einer der sieben Barden-Melodien unterwegs. Alternativ kann auch die
Funktionstaste gedriickt werden, die der Personen-Nummer lhres Barden
entspricht (nur fiir Barden)

C  (Cast a spell) Aufsagen eines Zauberspruchs. Listennummer des Magiers eingeben,
dann den Zauberspruch-Code tippen und <RETURN> driicken. Oder:
nacheinander die folgenden Bezeichnungen anklicken: den Namen des Magiers,
seine Klasse und dann den Zauberspruch-Code. Sie konnen sich das Driicken von
C auch sparen, indem Sie ganz einfach die Funktionstaste driicken, die der
Listennummer Thres Magiers entspricht und den gewtinschten Zauberspruch-Code
eingeben, gefolgt von <RETURN>. Diese Option ist nur denen zuginglich, die der
Magie kundig sind.

D (Descend) Absteigen durch ein Portal. Nur in Verliesen verfiigbar.”

N Neue Festlegung der Marschordnung. Namen der Person klicken, die bewegt
werden soll, dann die Position, die sie einnehmen soll. Stattdessen kann auch die
Ziffer eingegeben werden, die der momentanen Position in der Marschordnung
entspricht und dann die neue Position. Die iibrigen Gruppenmitglieder riicken
entsprechend nach. Eine andere Methode besteht darin, die Spielfigur einfach mit
der Maus an den gewiinschten Platz zu ziehen.

P 16st einen Kampf zwischen zwei Parteien aus.

T zum Einlegen einer Pause und zur Wiederaufnahme des Spiels.

U (Use) Zur Verwendung eines Objekts. Manche, wie z.B. Fackeln, funktionieren
erst, wenn sie iiber diesen Befeht aktiviert werden; andere sind auf eine einmalige
Verwendung beschridnkt.

V  Ton ein/aus

? umden Namen der Strae und die Tageszeit in Erfahrung zu bringen (gilt nicht in
Verliesen)




Personen kreieren und sichern

Personen und Teams kénnen nur im Zunfthaus der Abenteurer ins Leben gerufen
werden. Fiir die Schaffung von Personen, das Zusammenstellen von Gruppen, die
“Entlassung” von Mitgliedern und ihre Reihenfolge in der Liste sind die oben
beschriebenen Befehle im Hauptmenii zu verwenden.

Abspeichern eines Spiels
Zum Abspeichern des Spiels kann jederzeit S gedriickt werden — ausgenommen in
Kampfsituationen oder wenn Sie sich in einer Falle befinden).
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