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Ladeanweisungen

Auf jedemn Rechnersystem 143t sich das Spiel sowohl von Dis-
kette als auch von Hard-Disk spielen. Um der Gefahr von
Computerviren vorzubeugen, empfiehlt es sich, vor Spielbe-
ginn den Rechner aus- und wieder einzuschalten.

Lassen Sie IMMER den Schreibschutz auf Ihren Originaldisket-
ten aktiv! Das Programm speichert Daten nur auf separate
Datendisketten, die Originaldisketten sollten daher immer
geschiitzt sein.

Sollten lhre Disketten einen Defekt aufweisen, senden Sie
diese nicht an uns, sondern an Ihren Fachhéandler oder an die
Fa. Softgold, Daimlerstr. 10, 4044 Kaarst 2. Wir kdnnen beim
besten Willen keine Disketten umtauschen!

AMIGA

Sobald die Aufforderung zum Einlegen der Workbench
erscheint, legen Sie die “FATE - Gates of Dawn 1”-Diskette in
das interne Laufwerk. Das Spiel wird nun automatisch geladen
und gestartet. :

Wenn Sie das Programm auf Hard-Disk installieren méchten,
laden Sie erst eine normale Workbench ein. Ist diese komplett
eingeladen, legen Sie die “FATE - Gates of Dawn 17-Diskette
in ein Diskettenlaufwerk. Klicken Sie das Diskettensymbol 2x
an. Daraufhin erscheint ein Fenster mit dem Programm FATE
INSTALL. Dieses Symbol klicken Sie ebenfalls 2x an. Alle wei-
teren Informationen gibt lhnen das Programm. -




ATARI ST COLOR

Legen Sie die “FATE - Gates of Dawn 1”-Diskette in das inter-
ne Laufwerk und driicken Sie die RESET-Taste. Das Pro-
gramm wird nun automatisch geladen und gestartet. Wenn Sie
das Programm auf Hard-Disk installieren méchten, legen Sie
die “FATE - Gates of Dawn "-Diskette erst ein, wenn die Atari-
Benutzeroberflache (Desktop) erscheint. Klicken Sie das Sym-
bol fur Diskettenlaufwerk A 2x an. Daraufhin erscheint ein
Fenster mit dem Programm INSTALL. Dieses Symbol klicken
Sie ebenfalls 2x an. Alle weiteren Informationen gibt lhnen das
Programm.

IBM PC UND KOMPATIBLE

Das Programm muf aus der DOS-Kommandoebene heraus
gestartet werden. Legen Sie die “FATE - Gates of Dawn 1”-
Diskette in Laufwerk A. Schalten Sie durch Eingabe von A: auf
das Laufwerk und geben Sie “FATE” ein. Sofern das Pro-
gramm noch nicht installiert ist, wird dies vorgenommen. Es
kann sowohl auf formatierte Disketten (3.5, 5.25”, DD, HD
etc.) als auch auf Hard-Disk installiert werden. Die weiteren
Anweisungen erhalten Sie vom Programm.




Folgende Erweiterungskarten werden von dem Programm
- genutzt: '

EGA-Grafikkarte
VGA-Grafikkarte
TGA-Grafikkarte (Tandy) )
Adlib- und Soundblaster-Soundkarte und Kompatible /
Tandy-Sound

Microsoft-kompatible Mauskarten bzw. Maustreiber
Analog-Joystickkarten

'—'EU’D""<{D

Normalerweise erkennt das Programm vorhandene Erweite- . e
rungskarten und nutzt sie bestmdglich aus. Sollten sie jedoch

nicht korrekt erkannt werden, kénnen Sie diese auch durch

Eingabe des Buchstabens (siehe oben, z.B. “e” fiir EGA- 2
Karte) aktivieren. Ein Beispiel: 47\
Sie benutzen einen Rechner mit VGA-Karte, Adlib-Soundkarte !
und Maus. Hierfur geben Sie beim Programmstart folgendes

ein: “FATE vam”. \
Bitte beachten Sie, da® Treiberprogramme z.B. fiir Maus oder
Soundkarte vor Programmstart aktiv sein milssen.

ANDERE COMPUTERSYSTEME

Eine vollstandige Lade- und Installationsanweisung befindet
sich auf dem Diskettenaufkleber der “FATE - Gates of Dawn
1”-Diskette oder auf einem Beipackzettel.



Fate - Gates of Dawn

Rollenspiele erfreuen sich mittlerweile gréBter Beliebtheit.
Computerbenutzer mochten Spiele, die nicht nur spannend
und phantasievoll, sondern ebenso herausfordernd und real
sind. Gerade die gelungene Mischung aus Atmosphére, Story,
Kampfsystem und Aufmachung machen ein Spiel dieser Art
zu einem Klassiker, der selbst Jahre nach der Erstverotffentli-
chung Faszination und Esprit vermittelt.

Oft werden bekannte Rollenspielelemente verbessert, aus-
gebaut oder veréndert und es entsteht ein Spiel, das zwar
Spaf3 macht, jedoch keine neuen Ideen enthalt.

Diese innovativen Ideen habe ich bei vielen “neuen” Rollen-
spielen vermif3t. Bereits 1986 begannen die Entwicklungsar-
beiten zu FATE-Gates of Dawn. Auch hier standen klassische
Programme Pate, doch wurden sowohl Bedienbarkeit und
Komplexitét der bekannten Funktionen verbessert, als auch
viele neue Ideen realisiert, die sich bisher in keinem anderen
Rollenspiel befinden.

Erstmals wird das Spielgeschehen vom Computer systema-
tisch gefaihrt. Der Rollenspieler erhalt wichtige Informationen
erst wahrend des Spiels im Gesprach mit Bewohnern oder
Magiern. Mit der Zeit erfahrt er von den zahlreichen Rétseln,
die es zu lésen gilt. Oft benutzte Frage-Antwort Spiele gibt es
nicht - bei FATE-Gates of Dawn muf jedes Ratsel Schritt far
Schritt bewaltigt werden, bis man in neue Abenteuer gerét.

Da nicht nur Grafik, sondern auch die Programmdaten




nern ohne Speichererweiterung lauffahig zu halten. Dies hat,
besonders bei niedrigen Ausbaustufen, haufiges Nachladen zur
Folge, das jedoch durch ein verbessertes Ladeverfahren
extrem verkurzt wurde. Jederzeit steht der komplette Speicher
ohne Betriebssystem oder -daten zur Verfigung. Ist man im
Besitz eines Rechners mit groemn RAM-Speicher, wird das
komplette Spiel bereits vor Spielstart eingeladen, und weiteres
Nachladen entfallt dadurch véllig.

Doch genug der langen Vorrede - steigen Sie ein in die fan-
tastische Welt von FATE-Gates of Dawn und treten Sie in
Kontakt mit interessanten Personen, unbekannten Wesen und
magischen Kraften.
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Winwood, die Hauptfigur von FATE - Gates of Dawn, ist ein
Mann in den besten Jahren und stolzer Besitzer eines kleinen
Plattenladens in der fiinften Strae. Sein Geschéft kann nicht
gerade als eine Goldgrube bezeichnet werden, und da Win-
wood jede Mark gebrauchen kann, ist der Laden so oft und so
lange wie mdglich gedffnet. Eines Nachmittags jedoch wurde
er von einer bleiernen Midigkeit befallen. Kaum noch fahig,
seine Augen offen zu halten, schloR er seinen Laden, legte
sich auf sein altes Sofa und glitt sanft in Morpheus Arme.
Gerade eingeschlafen, wurde Winwood in eine Welt diisterer
Alptrdume gesogen. Lichtblitze sausten an ihm vorbei, Bilder
erschienen vor seinen Augen, nur, um im néachsten Augen-
blick wieder zu verschwinden. Plétzlich wurde er von einer
géhnenden Leere eingefangen. Langsam trieb er auf einen
alten, seltsam gekleideten Mann zu. Um den alten Mann
herum formte sich ein Keller-
gewdlbe, und als Winwood
naher herantrieb, erkannte er
eine merkwurdige Zeichnung,
Uiber der der alte Mann stand.
Schweif3 tropfte von der Stirn
des Greisen, wahrend er lang-
sam magische Gesten mit sei-
nen Handen vollfithrte. Die
Gestalt fliisterte fremde Worte
- und plétzlich begann die
Zeichnung in einem dunklen



Rot zu glihen. Sie leuchtete immer heller, Funken und kleine
Blitze entwichen in die Dunkelheit. In der Zeichnung entstand
das verschwommene Bild eines Mannes, der hilflos im Nichts
trieb. Winwood erschrak - dieser hilflose Mann war er selbst!

Der alte Mann sprach ein magisches Wort und verschwand
samt Kellergewolbe vor Winwoods Augen. Abermals wurde er
von Finsternis eingehdillt. Minuten wurden zu Stunden. Lang-
sam kroch eine lahmende Kalte seinen Korper hinauf. Er
konnte seine Arme und Beine nicht mehr fithlen. Dann
erreichte die Kalte seinen Kopf. Winwood fiel in einen tiefen,
traumlosen Schlaf.

Als er erwachte, befand er sich zu seinem Erstaunen nicht
auf seinem Sofa, sondern in einem sparlich moblierten Zim-
mer. Das Holzbett, auf dem er lag, war mit einem schmutzigen
Laken bezogen. An einer Wand des Raumes stand ein reich
verzierter Schrank, der wie eine teure Antiquitat aussah, aber
keineswegs so alt zu sein schien. Auf der anderen Seite des
Zimmers entdeckte er eine einfache Holztruhe, auf der einige
Kleidungsstiicke lagen, die aus einem Film {ber das Mittelalter
zu stammen schienen. Da Winwood in einem'a]ten, vergilbten
Nachthemd erwacht war, blieb ihm nichts anderes ubrig, als

diese Kleidung anzuziehen, die ihm - obwohl er seinen Bauch

beim Anziehen der Hose einziehen mufte - dann hervorragend
palite.

Winwood - kein Kind von Traurigkeit - begann sofort, das
Zimmer néaher zu untersuchen. Es war ein duBerst schmutziger
Raum, der zu alledem auch noch mit Wanzen verseucht schien
(einige verréaterisch juckende Stellen an seinem Korper lieen




ihn dieses vermuten). Seine Fantasie half ihm, sich recht
schnell mit seiner seltsamen rdumlichen Umgebung abzufin-
-den. Die Vorstellung, daf3 der Raum, in dem er gerade stand,
nicht nur weit weg von seinem Plattenladen zu sein schien,
sondern er auch noch offenbar in das 16. Jahrhundert versetzt
worden war, konnte ihm keinen gréBeren Schock versetzen.
Als Winwood dann aus dem Zimmer trat und dem Gang
folgte, in den die Tur mindete, gelangte er ohne Umwege in
den Schankraum einer Herberge. Er stand auf dem obersten
Absatz einer ausladenden, rustikalen Treppe und konnte jeden
Winkel der verrdaucherten Schankstube tiberblicken. Winwood
blickte auf eine Szene hinunter, die in jedem Mantel-und-
Degen-Film fur Furore gesorgt hatte. Die -abenteuerlichsten
Gestalten lungerten um grobe Tische herum und zechten, was
das Zeug hielt. Winwood, der einige Miinzen, augenscheinlich
sogenannte Piaster, in dem neuen Gewand gefunden hatte,
dachte, dal3 es das Beste sei, sich ein wenig unter das Volk zu
mischen, um auf diese Weise zumindest einen Anhaltspunkt
dafir zu finden, wo er war. Schon bald hatte er einen Tisch
erspaht, an dem, wie ihm schien, nicht nur Halsabschneider
saf3en, und gesellte sich zu der dort tafelnden Gruppe. Zu-
nachst horte er nur zu, dann schaltete er sich vorsichtig in das
Gesprach ein, und nach einigen Runden des wiirzigen Bieres
wufdte Winwood so ungefahr, wo er war. In der Tat war er in
derselben Gegend wieder aufgewacht, in der sich auch sein
Plattenladen befunden hatte. Auch schrieb man nicht etwa das
Jahr sechzehnhundertwieauchimmer, wie er vermutet hatte,
sondern 1932. Das Problem war nur, daR die Welt, in der er
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sich befand, nicht die Erde war, die er kannte. Vielmehr war
dies ein Ort, der seiner Erde zwar sehr &dhnlich war, in dessen
Geschichte und technischer Entwicklung aber vieles anders
verlaufen war. Obwohl man das Jahr 1932 schrieb, war von
Autos und dhnlichen Maschinen nichts zu sehen. Die Elektrizi-
tat war nicht entdeckt worden; dafiir hatten Alchemisten und
Magier Hochkonjunktur, denn in dieser Welt funktionierte die
Zauberei ausgezeichnet. {Und wie auf unserer Erde Chemie,
Physik und Mathematik in Formeln und Lehrséatzen ausge-
driickt und dargestellt werden, so geschah dies in jener ande-
ren Welt mit der Magie.

Insbesondere die Magiergilde am Hofe des Sultans Sulei-
man, der vor 300 Jahren das Osmanische Reich regierte,
hatte sich um die Lehrsétze der Magie verdient gemacht. Sie
waren es, die die grundlegenden Gesetzmafigkeiten der Magie
entdeckten und niederschrieben. Diese Magie ermdglichte es-
Suleiman, die Stadt Wien zu belagern und einzunehmen. In
Winwoods Welt war dieser Eroberungszug gescheitert. Sulei-
man gelang es, die eroberte Stadt zu halten, und seine weise
Regierung fiihrte das Osmanische Reich zu bisher ungeahnter
Blite.

Auch die Bewohner dieser anderen Welt unterschieden sich
von der Bevolkerung der Erde. Neben den Menschen gab es
noch viele andere intelligente und zivilisierte Rassen, die grof3-
tenteils in Eintracht miteinander lebten.

Winwood dachte, daB er fir das erste genug erfahren hatte
und verlie, nachdem er bezahlt hatte, die Herberge...




Er war nur wenige hundert Meter weit
gegangen, als er aus der Ferne eine Grup-
pe Reiter heranpreschen sah. Irgendwie
beschlich ihn das Gefiihl, daB es eine gute
Idee sei, sich von den Reitern nicht sehen
zu lassen, und so schlug er sich seitlich in
die Biische und verhielt sich erst einmal
ruhig. Die Reiter galoppierten an ihm vor-
bei, und kurze Zeit spater horte er aus der
Richtung, in der die Herberge lag, einige
Schiisse. Wenig spéter walzte sich eine
dicke, élige Rauchwolke Gber den Hugel,

)] der die Sicht auf die Herberge verdeckte.
Nachdem Winwood sicher war, da die Reiter wieder ver-
schwunden waren, wagte er sich zurtick zur Herberge. Die Rei-
ter hatten ein grausames Blutbad angerichtet und alle Gaste -
auch die, mit denen er eben noch gezecht hatte - niederge-
metzelt. Durch ein Stéhnen wurde er auf einen Mann aufmerk-
sam, der noch lebte, aber schwer verletzt war. Von dem Ster-
benden erfuhr er, daf? die Reiter die Leibgarde des Magiers
Thardan waren. Sie hatten einen Mann gesucht, den sie als
“Weltenwanderer” bezeichneten. Dies waren die letzten Worte
des Mannes.

In Winwoods Kopf begann sich eine vage Theorie zu ent-
wickeln. Wenn Thardan jener alte Mann gewesen war, den er
in seinem Traum iiber der magischen Zeichnung kauernd
Q‘ gesehen hatte und er ihn mit Absicht aus seiner Welt entfiihrt
\ hatte, was fiihrte dann dieser Thardan im Schilde? Winwood
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muBte die Antworten zu diesen Fragen finden, wenn er je wie-
der in seine eigene Welt zurtickkehren wollte. Und das, da war
er sich sicher, wollte er! :

Jedoch hielt Winwood es einstweilen fur ratsamer, sich in
den Bischen zu verstecken, denn immerhin konnte niemand
sagen, ob die Reiter, nachdem sie Thardan unter die Augen
getreten waren, nicht zurlickkehren wiirden, um noch einmal
nach ihm zu suchen. In der Krone einer nahegelegenen Eiche
baute sich Winwood einen Unterschlupf aus Asten und Blat-
tern, von dem er unentdeckt die Ruinen des Gasthauses im
Auge behalten konnte. In seinem Versteck dachte Winwood
weiter Uiber die seltsamen Umstande nach, die ihn hierher
gebracht hatten. Inzwischen schien es fiir ihn'zumindest einen
Anhaltspunkt dafiir zu geben, warum er hier war. Es hatte
etwas mit diesem Thardan zu tun. Dieser Weltenwanderer .
mufite er selbst sein, aber er war keinesfalls aus freien
Stiicken in diese Welt gekommen. Konnte es also sein, da
Thardan ihn mittels seiner offenbar vorhandenen magischen
Fahigkeiten hierher gebracht hatte? Wenn dies wirklich zutraf,
was erhoffte sich Thardan dann von seiner Anwesenheit in die-
ser Welt?

Uber all diesen Gedanken war der Nachmittag zum Abend
geworden und die ersten Anzeichen der Dammerung zogen
am Horizont hinauf. Obwohl Winwoods Versteck nicht gerade
bequem war, schlief er ein. Wieviel Uhr es war, als er wieder
erwachte, konnte er beim besten Willen nicht sagen, auch ver-
mochte er nicht zu bestimmen, was das eben fir ein Schrei
gewesen war, der ihn aus de_m Schlaf geschreckt hatte. Im




fahlen Mondlicht glaubte er, bleiche Gestalten in der Ruine des
Gasthauses umherschleichen zu sehen. Schniiffelnde Laute
wie von einer Horde stobernder Tiere hallten durch die Dun-
kelheit. Schmatzen und Knacken gesellten sich zu dem
Schniiffeln und wurden durch einen grellen, triumphierenden
Schrei gekrént. Ein Schrei, dessen Klang den Inbegriff aller
tierischen Bosheiten widerspiegelte. Winwood lief es kalt Gber
den Riicken und er hoffte, daR® diese schreiende Kreatur nicht
auch noch klettern konnte. Das Schmatzen, Knacken und
Schniiffeln dauerte den Rest der Nacht an und endete erst mit
den ersten Anzeichen der Morgendammerung. Aber auch als
der Tag schon vollends angebrochen war, wagte sich Win-
wood nicht von seinem Baum. Was immer sich letzte Nacht in
der Ruine herumgetrieben hatte, mochte sich vielleicht noch
hier in der Gegend aufhalten, und er hatte nicht die geringste
Lust, einem solchen Wesen zu begegnen.

Von seinem Baum aus konnte Winwood auch die Land-
straBe (iberblicken, die an dem Gasthaus vorbeifiihrte. Mitten
auf dieser StraBe, noch eingehiillt in einigen tiefhangenden
Schwaden Morgennebels, ritt ein Mann auf die Ruine zu. Den »
Verdacht, daf3 dieser Reiter auch in den Diensten Thardans
stehen kénnte, vermochte Winwood, angesichts der Ruine vor
ihm, nicht aus seinen Gedanken zu verdrangen, trotzdem
erleichterte ihn dessen Auftauchen. Der Reiter erreichte die
geschwarzten Ruinen und verschwand dazwischen. Kurze Zeit
spater tauchte er wieder auf, schwang sich auf sein Pferd und
schickte sich an, weiterzureiten. Nun hielt Winwood es nicht
langer aus und Kletterte so schnell er konnte {iber die knorri-




gen Aste der Eiche aus seinem Versteck. Mit beiden Armen
winkend rannte er auf den Reiter zu. Wahrend er dessen Pferd
hinterherrannte, erhaschte er einen Blick auf das Innere der
Ruine.

Der flichtige Eindruck, den er durch diesen Blick gewann,
sollte ihn noch lange Zeit im Traum verfolgen. Das von
Thardans Schergen verursachte Gemetzel war von irgendwem
oder irgendetwas als eine Einladung angesehen worden. Keine
der Leichen war noch dort, wo sie am Vortag gelegen hatte. In
der Mitte der Ruine erhob sich ein Berg aus Knochen, die in
der Morgensonne fettig zu glénzen schienen und an einigen
Stellen noch rot und feucht schimmerten. Die Basis dieses
Knochenhaufens wurde von einem Ring aus Schéadeln gebil-
det, denen allesamt der Oberkopf zerschmettert worden war.

Winwood frostelte und rannte weiter winkend und rufend
hinter dem Reiter her, der nun endlich Notiz von ihm zu neh-
men schien. Er stoppte sein Pferd und drehte sich halb im Sat-
tel um. Erstaunt registrierte Winwood, da® der Mann nicht
nach dem gefahrlich ausschauenden Rapier griff, das von sei-
rer Hiifte baumelte. Leicht auBer Atem hielt Winwood etwa
zehn Meter vor dem Reiter an, blickte diesem geradeaus ins
Gesicht und stellte sich vor. Der Mann auf dem Pferd hatte die
besten Tage seines Lebens wohl schon hinter sich. Unter
einem breitkrempigen Hut aus dunkelgriinem Filz, der mit
einer ausladenden weiBen Feder verziert war, quoll eine Flut
gewellten grauen Haares hervor, das dem Mann wie eine
weile Lowenmaéhne Uber die Schultern reichte. Das linke
Auge wurde durch eine schwarze Augenklappe verdeckt.
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Unter dem braunen Umhang, den der Fremde trug, konnte
Winwood einen schwarzen Lederanzug mit vielen kleinen
Taschen erkennen.

Nachdem Winwood dem Reiter von dem blutriinstigen
(Iberfall auf die Taverne erzahlt hatte, dabei jedoch den
Umstand seiner erstaunlichen Reise verschwieg, fuhr dieser
sich mit der behandschuhten Rechten durch seinen volumind-
sen, ausladenden grauen Bart und nickte. Ohne ein Wort zu
sagen, bedeutete der Grauhaarige Winwood, ihm zu folgen,
wendete sein Pferd und ritt langsam voraus. Winwood folgte
ihm klaglos. Auch als sie wenig spater von der Straf3e abbo-
gen und sich auf verschlungenen Pfaden durch das Unterholz
kémpften, sagte Winwood kein Wort.

Nach einer langen Wegstrecke durch dichten Wald gelang-
ten sie zu einem ausgedehnten Talkessel, der unvermittelt vor
ihnen auftauchte. Der Kessel mochte vielleicht drei Kilometer
durchmessen und hatte fast exakt die Form eines Kreises. In
der Mitte des Kessels erstreckte sich ein Wald, der schon aus
dieser Entfernung sehr dicht und dunkel aussah. Aus diesem
Wald erhob sich eine schroffe Klippe, die auf der Ostseite fast
bis zu ihrer Spitze mit Gehdlz bedeckt war. Auf den anderen
Seiten fielen die Felswinde steil und glatt ab. Die Spitze dieser
Klippe, die flach und bewaldet war, ragte nicht Gber die den
Talkessel umgebenden Walder und Felswéande hinaus. Man
konnte diesen Ort nur aus der Luft finden, oder wenn man den
Weg dorthin genau kannte. Wenn man sich verstecken wollte,
dann war dies der richtige Ort.
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Der folgende Abstieg in den Kessel erwies sich als regel-
rechte Klettertour, aber trotz des gefahrlichen Weges stieg der
Grauhaarige nicht von seinem Pferd, welches jeden Tritt mit
instinktiver Sicherheit fand. Sie durchquerten den Kessel und
betraten den Wald. Stetig ansteigend hob sich der Waldboden
dem Fuf der Klippe entgegen. Der Alte schlug einen kaum
sichtbaren Pfad ein, der sich in 6stlicher Richtung durch den
dichten, uralten Baumbestand wand. Der Weg flihrte sie zu der
ostlichen Seite der Klippe. Immer bfter
brach die Humusschicht des Bodens
auf, um den Blick auf wei3es Kalkge-
stein freizugeben. Je héher sie stiegen,
desto lichter wurden die Baumkronen,
und das letzte Stiick Weg hinauf zum
Klippenplateau flihrte Uber einen schma-
len, steilen und unbewachsenen Grat.
Das Plateau war nicht gro und auch
nicht ganz eben, aber durch den dichten
Baumbewuchs in seiner Mitte sehr
untibersichtlich. Der Grauhaarige fiihrte
Winwood geradewegs in das dichte
Geholz, das sich aber schon nach weni-
gen Schritten ein wenig lichtete. Win-
wood konnte erkennen, daf3 mitten auf
dem Plateau, durch den Wald versteckt,
ein alter, wehrhafter Turm stand.

Wie es schien, wohnte der alte Mann
hier. Tatsachlich stieg dieser von seinem




Pferd ab und fihrte dieses zu einen gemauerten Stall, der sich
seitlich an die Turmwand schmiegte. Er band sein Pferd an die
Mauer des Stalls, setzte seinen Hut ab, blickte an der Aufen-
wand des Turmes hinauf und rief mehrmals laut nach einer
Person namens Jordrak. Daraufhin erschien ein Mann, dessen
Haar ebenfalls grau war. Aber wahrend der Reiter, obwohl er
offensichtlich schon alter war, einen frischen, kraftigen Ein- -
druck machte, ging Jordrak gebeugt. Er begriiBte Winwood
und den Reiter freundlich, ging an dem Grauhaarigen vorbei,
16ste den Strick, mit dem das Pferd an die moosige Steinwand
gebunden war und fiihrte es in den Stall. Der Grauhaarige
winkte Winwood, ihm zu folgen und betrat den Turm durch ein
schmales, aber hohes Portal.

Das Innere wurde 'durch ein Feuer, das in einem gro3en
steinernen Kamin loderte, erleuchtet und erwarmt. In der Mitte
.des Raumes, dessen Boden aus groben Dielen gezimmert war,
stand ein groBBer Tisch. Holzerne Bénke dienten als Sitzgele-
genheit. Der Rest des Raumes lag im Zwielicht, so daf® Win-
wood bei weitem nicht alles erkennen konnte, was da so an
den Wanden aufgereiht oder aufgehéngt worden war. Zumin-
dest konnte er sehen, daB sich gleich neben dem Kamin eine
steinerne Treppe von der Turmwand bis zur Decke empor-
schwang. Der Grauhaarige bedeutete Winwood immer noch
wortlos, sich zu setzen, dann holte er aus einer der zahllosen
herumstehenden Schréanke einen zerbeulten Blechnapf, flllte
diesen mit einer Briihe, die in einem Kessel Uiber dem Kamin-
feuer kochte und stellte den Napf zusammen mit einem gros-
sen Stiick Brot vor Winwood auf den Tisch.



Dann setzte er sich ihm gegeniiber an den Tisch und sagte:
“Mein Name ist Naristos”. Und nach einer kleinen Pause: “Und
wie soll ich Dich, den Weltenwanderer, nennen?” Winwood, der
erst angesichts der heif3en, duftenden Suppe gemerkt hatte,
wie grof sein Hunger war, verschluckte sich beinahe bei diesen
Worten. Als er sich wieder gefangen hatte, sah er Naristos mit
grofBen Augen an und fragte: “Was wissen Sie darlber?”

“Mehr als mir lieb ist. Als ich heute an der Herberge, oder an
dem, was davon Ubrig geblieben ist, vorbeiritt, war ich auf der
Suche nach Dir.”

“Dann haben Sie bestimmt schon einmal etwas von einem
gewissen Thardan gehért?” Kaum war dieser Name gefallen,
verfinsterte sich Naristos® Miene. “Wenn es in dieser Welt etwas
gibt, was Dich hierher geholt haben kénnte, dann Thardan.”

“Aber warum?” fragte Winwood.

“Ich glaube, es ist an der Zeit, Dir einige Erklarungen fir
einige recht sonderbare Ereignisse zu geben. Sicherlich wirst
Du vieles von dem, was ich Dir nun erklaren werde, spontan
als Unsinn bezeichnen, doch bitte ich Dich, Deinen Unglauben
erst einmal fir Dich zu behalten und meine Geschichte bis zum
SchluB3 anzuhoren.”

“Nun...”, erwiderte Winwood, “ich wurde aus einem Mittags-
schlaf in eine fremde Welt versetzt, das erweitert den Horizont
ungemein.”

Ein wenig verwirrt durch die spontane Redewendung, die
Winwood gebraucht hatte, schiittelte der Grauhaarige den
Kopf. Aber als Winwood nichts weiter sagte, fuhr er sich mit
der Hand durch den Bart und begann zu erzéhlen.
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“Wie Du als Reisender zwischen zwei Welten selbst schon
feststellen konntest, gibt es mehr als eine Welt, die die Men-
schen, die darauf leben, Erde nennen. Alle diese Welten exi-
stieren auf eine fur uns unbegreifliche Art nebeneinander, viel-
mehr sogar an ein und derselben Stelle, ohne sich nahe zu
kommen oder einander gar zu beriihren. Es ist sogar unmog-
lich, von einer Welt auch nur irgendeine andere Welt namens-
Erde zu sehen. Auch wenn man ein Teleskop bauen wiirde,
das durch das ganze Universum spéhen konnte, wiirde die
Suche ergebnislos verlaufen. Und doch gibt es Tore, durch die
man zu anderen Welten gelangen kann. Aber diese Tore darf
man sich nicht etwa wie einfache Tiiren vorstellen, die jeder-
mann offnen kann. So wie jede Welt sich auf irgendeine Art
und Weise von allen anderen unterscheidet, so sind auch die
Methoden, mit denen ein Weltentor gedffnet werden kann, von
Welt zu Welt verschieden. Es gibt Welten, in denen die Zeit
\ langsamer verstreicht als hier bei uns, in anderen hat die
V.; Geschichte die sonderbarsten Entwicklungen hervorgebracht.
k’\ Aber auf irgendeine sonderbare Weise stehen alle Welten in
\ ~ einem eigenartigen Wechselspiel zueinander. Was hier Mar-
(/1 chen, Sage oder Legende ist, ist anderswo Geschichte. Sicher-
1«/3 lich tauchen viele unserer geschichtlichen Helden und Unholde
\ in anderen Welten als Marchen auf. Jedem Wanderer, der eine
j neue Welt betritt, haftet vieles aus seiner alten Heimat an -
( keine Dinge, die mit Augen gesehen oder mit Handen gefiihlt
héatten werden koénnen, und trotzdem sind sie gegenwartig.”
NG é MNach einem tiefen Atemzug fuhr er fort. “Zu allen Zeiten
){ éﬂ-' haben sich Menschen mit allen ihnen zu Gebote stehenden
N
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Mitteln bemuiht, das Ratsel der Tore, der Welten und der Wel-
tenwanderer zu entschleiern. Hier in dieser Welt sind schon
einige Male Menschen einer anderen Erde gewesen, doch sie
sind nicht wie Du in ein paar Fetzen gehullt vom Baum
gesprungen. Sie kamen in schwebenden Kugeln, die leuchte-
. ten, als seien sie von tausend Kerzen erhellt. Sie notierten,
beobachteten, registﬁerten und verschwanden wieder. Niemals
hatte jemand Nachteil oder gar Schaden durch ihr Auftauchen.
Aber das, was Dir wiederfahren ist, kann nicht ihr Werk gewe-
sen sein. Das war das Werk eines Bewohners dieser Welt. Es
konnte sein, da jemand Dich hierher brachte, um das, was
Du aus Deiner Welt mitbrachtest, fir sich zu benutzen. Sicher-
lich héatte dieser Jemand Dich gleich in Ketten gelegt, wenn er
Deiner habhaft geworden wére. Aber da scheint ja gliicklicher-
weise einiges schief gegangen zu sein.”

Der Alte schien seine Erzahlung beendet zu haben, denn er
hatte die Hande vor sich auf den Tisch gefaltet und blickte
hintber zu Winwood.

“So unglaubwiirdig hort sich das doch gar nicht an” sagte
er. “Nur die Sache mit diesem unsichtbaren Etwas, das Rei-
sende zwischen den Welten bei sich tragen, verstehe ich nicht
so ganz.”

“Nun, in unserer Welt gibt es Elementargeister, Trolle,
Feen, Wiedergénger und viele andere Dinge und Wesen, die in
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Deiner Welt nur als Legenden und Marchen existieren. Magie #s =V

ermdéglicht es, viele dieser Wesen und Krafte zum eigenen Vor- /

teil einzusetzen. So gibt es hierzulande zwar eine Eisenbahn, /j\(i\.l/
s ]

die wird aber nicht durch eine Dampfmaschine angetrieben. In




der Lokomotive ist ein Elementargeist eingeschlossen, dessen
Kraft sie antreibt. Wiirdest du versuchen, eine Lokomotive zu
bauen, die mit einer Dampfmaschine wie du sie kennst ange-
trieben wird, Du wirdest keinen Meter weit kommen. Das
Wasser wilrde hei? werden und verdampfen, aber der Dampf
wirde keinen Druck entwickeln. Genauso kannst Du hierzu-
lande zwar Schwarzbulver mischen, das zischt und knallt, aber
SchieBpulver wiirde bei keinem Mischverhaltnis daraus. Mit
dem, was Du aus Deiner Welt mitbrachtest, kann Thardan
viele Dinge bauen, die sonst nie funktionieren wirden.”

“Wer ist denn dieser Thardan Uberhaupt?” fragte Winwood
etwas unbehaglich. ;

Die Miene des Alten verfinsterte sich erneut, als er die
Frage von Winwood vernahm. “Das ist eine sehr schwierige
Frage, die Du mir da stellst. Niemand hat diesen Magier je zu
Gesicht bekommen, jedenfalls niemand, der noch am Leben
ist. Dennoch ist er in seltsamer Weise fir alle Bewohner unse-
rer Welt stets gegenwartig. Er verfigt Gber eine unglaubliche
magische Macht, mit der er alle Wesen unter seiner standigen
Kontrolle halt. Und alle Kreaturen, die sich jemals gegen ihn
aufgelehnt haben, muften dies sehr bitter bereuen. Er
erscheint zwar nie persénlich, doch verfigt er tiber eine riesi-
ge, unerschopfliche Armee von Schergen, die er mit seinen
magischen Fahigkeiten erschaffen hat.”

Mit einem langen Blick auf Winwood, der sich immer unbe-
haglicher fihlte, fuhr er fort. “Wie Du siehst, befindest Du Dich
in sehr groBer Gefahr. (iber kurz oder lang wird Thardan erfah-




sollte, kénnte dies sowohl fur Dich, als auch fiir uns schreckli-
che Konsequenzen haben.” :

Winwood iiberkam der unbandige Wunsch, sich irgendwo
zu verstecken und zu warten, bis dieser schreckliche Alptraum
zu Ende ware. Er gab sich einen Ruck und wandte sich wieder
an Naristos. “Aber was kann ich tun, um wieder zuriick in
meine Welt zu kommen?” -

“MNun, ich glaube nicht, daf5 es einen einfachen Weg zurlick
gibt”, erwiderte Naristos mit einem Bedauern in der Stimme,
“Du bist jetzt ein Teil unserer Welt geworden, so leid es mir
auch tut. Und der einzige, der dies wieder riickgéngig machen-
kdnnte, ware Thardan. Aber ich bezweifle, daf3 er Dir helfen
wirde, jedenfalls nicht freiwillig. Dir wird nichts anderes Gbrig
bleiben, als die Probleme unserer Welt zu Deinen Eigenen zu
machen. Vielleicht wird es uns mit Deiner Hilfe gelingen, end-
lich einen Weg zu finden, der es uns ermdoglicht, die
Schreckensherrschaft von Thardan zu beenden.”

“Aber was kann ich schon ausrichten”, erwiderte Winwood
zweifelnd, “Ich bin nur ein normaler Mensch, der sich noch
dazu in einer verzweifelten Lage befindet. Wie soll ich Euch
gegen einen Ubermachtigen Magier beistehen?”

“Vergif nicht die geheimnisvolle Kraft, die Du mit auf
unsere Welt brachtest”, entgegnete der Alte aufmunternd,
“Wenn Thardan soviel daran liegt, diese Kraft in sich aufzu-
nehmen, dann wird sie Dir vielleicht auch helfen, etwas gegen
ihn zu unternehmen.” '

“Doch nun ist es Zeit fiir Dich zu gehen”, fuhr der Alte fort. /)
“Du.darfst Dich nicht zu lange an einer Stelle aufhalten. VergiB ;7%
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niemals, da® Thardan alles tun wird, um Deiner habhaft zu
werden. Seine Schergen sind iberall, und wenn Du Dich nicht
vorsiehst, werden sie Dich finden.”
“Begebe Dich zuerst nach Larvin und tauche dort unter.
Versuche, einige Gefahrten zu finden, denn
alleine wirst Du nicht weit kommen
Viel Glick, Winwood!”
Mit diesen Worten ver-
abschiedete sich der
Alte und verlie3 den
Raum. Winwood sah sicl
noch einmal um, dann
offnete er die schwere
Eingangstlir und trat ins
Freie, um sein Schicksal
zu erflllen. -
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Die Attribute

Jede Spielfigur (Charakter) hat eine Reihe von verschiedenen
Attributen, die fir die Aktionen von gro3er Wichtigkeit sind.
Es gibt sowohl die elementaren Charakter-Werte, als auch die
magischen Eigenschaften, sowie die Kampfklassen.

CHARAKTER-WERTE

Hitpoints

Die Hitpoints sind der wichtigste Wert eines Charakters. Sie
bestimmen seinen derzeitigen Gesundheitszustand. Bei jeder
Verwundung verliert die Spielfigur einige Hitpoints. Sinken sie
auf Null, so stirbt der Charakter. :

Magie-Punkte

Die Magie-Punkte bestimmen, wieviele Zauberspriiche ein
Magier noch aussprechen kann, bevor er sich erholen muf.
Jeder Zauberspruch verbraucht eine bestimmte Menge an
Magie-Punkten. Sind alle verbraucht, so ist der Magier nicht
mehr in der Lage, zu zaubern.

Stérke (Strength) . : \/\
Sie wirkt sich vor allem im Kampf aus und definiert zusammen /"'r/ :

mit der Waffe, welchen Schaden ein Schlag beim Gegner

anrichtet. Sie ist aber auch in speziellen Situationen sehr wich- \
tig, wenn es zum Beispiel darum geht, ein Hindernis weg- / "‘-'/}
zurdumen. AuBerdem definiert sie mit, wieviel ein Charakter

tragen kann. ‘ v



Ausdauer (Stamina)
Die Ausdauer beschreibt die Widerstandskraft. Sie bestimmit,
wie schnell sich die Hitpoints eines Charakters regenerieren,
wie er auf Krankheiten oder Vergiftungen reagiert oder wie
schnell er miide wird, wenn er unter Belastung steht.

Geschicklichkeit im Angriff (Skill)

Dieser Wert definiert die offensiven Fahigkeiten eines Charak-
ters. Dazu gehdren der Umgang mit den verschiedenen Waf-
fen, die Treffsicherheit und die Fahigkeit, den Gegner mit klu-
gen Finten zu Gberrumpeln.

Geschicklichkeit in der Verteidigung (Dexterity)

Unter diesem Wert sind die defensiven Fahigkeiten zusam-
mengefalt. Er definiert die Gewandtheit, mit der ein Charakter
gegnerischen Attacken ausweichen und wie schnell er sich
aus dem Kampfgeschehen zuriickziehen kann.

Beide Geschicklichkeitswerte haben auch Einflu® darauf, wie
schnell ein Charakter innerhalb einer Kampfrunde an der
Reihe ist.

Intelligenz (Intelligence)

Die Intelligenz hat EinfluR auf nahezu alle Aktionen eines Cha-
rakters und hat daher eine zentrale Bedeutung. Besonders
wichtig ist sie fir Zauberer, da von ihr die Wirksamkeit der
Zauberspriiche abhangt.




Weisheit (Wisdom)

Unter diesem Wert sind Eigenschaften wie Konzentrationsver-
mdgen, sprachliches Geschick, geistige Belastbarkeit, List und
Reaktionsvermdgen zusammengefat. Auch die Weisheit hat
eine zentrale Bedeutung flir die meisten Handlungen eines
Charakters. AuBerdem bestimmt sie, wie schnell sich die
Magie-Punkte eines Zauberers regenerieren.

Charme (Charisma) -
Dies beschreibt die persénliche Ausstrahlung eines Charak-
ters, also den Eindruck, den er auf seine Mitmenschen ausiibt.
Diese Gabe entscheidet darliber, ob jemand ein sympathischer
Zeitgenosse oder ein unangenehmer, unfreundlicher Geselle
ist. Besonders wichtig ist der Charme bei der Kommunikation
oder bei Rekrutierungsgesprachen.

Erfahrung (Experience)

Die Erfahrungspunkte bestimmen, was ein Charakter wahrend
seiner Partyzugehorigkeit geleistet hat. Jede Person erhalt fiir
gelungene Aktionen eine bestimmte Menge an Erfahrungs-
punkten. Ist ein bestimmter Wert erreicht, steigt die Spielfigur
zum néchsten Level auf. Mit diesem Aufstieg erhélt sie eine
bestimmte Anzahl an Hitpoints und Magiepunkten dazu, sowie
die Erlaubnis, ihre Fahigkeiten zu verbessern und einen neuen
Zauberspruch zu erlernen.




MAGISCHE EIGENSCHAFTEN :
Jeder Charakter wird von einer Reihe unsichtbaren magischer
Sphéren umgeben, die ihn bei seinen Aktionen schiitzen bzw.
unterstitzen: )
Anti-Magie-Sphdre schutzt die Charaktere vor gegnerischen
Zauberspriichen.

Anti-Versteinerungs-Sphdre bewahrt vor Versteinerungsan-
griffen.

Anti-Geschof3-Sphire blockt Pfeile und geworfene Waffen ab.
Anti-Feuer-Sphére schiitzt gegen Verbrennungen jeder Art.
Anti-Infektions-Sphére verhindert Krankheiten.

Sphire der magischen Kraft verstarkt die Zauberspriiche

eines Magiers. ;
Unverwundbarkeits-Sphére schiitzt vor Verletzungen bzw. ver-
. mindert den Schaden.

Anti-Kritische-Sphére kann die Charaktere davor bewahren,
daR im Kampf ihr wunder Punkt getroffen wird.
Anti-Cha'rme-Sphare schiitzt Personen davor, auf Bezaube-
rungsversuche hereinzufallen.

Magisches Auge sorgt dafiir, da Charaktere nicht in Fallen
tappen.

Anti-Gift-Sphére schiitzt vor Vergiftungen.

DIE KAMPFKLASSEN

Die Kampfkraft eines Charakters setzt sich aus sehr vielen
Werten zusammen: aus den Charakter-Werten, den magischen
Spharen, der Ausriistung, der Wirkung von Zauberspriichen
oder -tranken und vielen anderen Werten. Um den (berblick




zu erleichtern, werden diese ganzen Werte zu 4 Kampfklassen
zusammengefaBt, die permanent in der Statusanzeige zu
sehen sind.

Die Waffenklasse (WK)

Die WK beschreibt die Durchschlagskraft der Waffen eines
Charakters. Sie setzt sich hauptséchlich aus den Werten der
Waffen und der Starke des Charakters zusammen.

Die Riistungsklasse (RK)

Sie wird durch die Werte der Riistungen (Rastung, Helm,
Handschuhe und Schuhe) und der Ausdauer des Charakters
bestimmt.

Die Angriffsklasse (AK)
Die AK wird im wesentlichen aus den Werten der Ausriistung
und der Geschicklichkeit im Angriff berechnet.

Die Verteidigungsklasse (VK)
Sie zeigt die Defensivstérke, die sich aus den Werten der Aus-
ristung und Geschicklichkeit in der Verteidigung ergibt.

In alle 4 Klassen wird zudem die aktive Magie (Zauberspriiche
oder -tréanke) und der Level eines Charakters einbezogen.
AuBerdem haben die verschiedenen Rassen und Charakter-
klassen noch einen jeweiligen Bonus, der mit in die Berech-
nung der Kampfklassen einflief3t.

Um im Kampf einen Treffer zu landen, muf3 ein Charakter



zuerst mit seiner AK die VK des Gegners Uberwinden, anson-
sten hat er vorbeigeschlagen. Zum zweiten muf3 er mit seiner //
WK die RK des Gegners ubertreffen. Nur wenn beides gelun-
gen ist, wird dem Gegner ein Schaden zugefiigt. Bei einem
Angriff des Gegners verlauft es entsprechend umgekehrt.

Es gibt noch eine Reihe von weiteren
Werten, welche die Aktionen
eines Charakters beeinfluss-
wie z.B. Mut oder Loyali*
Diese Werte werden a’.
angezeigt; sie aulerr
in den Aktionen ode
kungen der Charak:




Rassen

In fritheren Zeiten verlief die menschliche Entwicklung auf
der Parallelwelt der Erde genauso wie in unserer Welt. Dies
anderte sich jedoch schlagartig, als die Magie entdeckt wurde.

Da es einen groBen Bedarf an Sklaven gab, versuchten die
antiken Magier schon frithzeitig, mit ihren besonderen Fahig-
keiten das Erbgut mancher Menschen zu veréndern. Sie woll-
ten eine Rasse erschaffen, die dem Idealbild eines Arbeitsskla-
ven entsprach. Er sollte mdglichst kraftig sein, um auch
schwerste Arbeiten erledigen zu kénnen, andererseits aber
durfte er nicht zu intelligent sein, damit er sich nicht {iber sein
Los klar wiirde.

Und so experimentierten die Magier munter drauf los. Die
meisten ihrer Kreaturen waren allerdings nicht lebensfahig und
starben sehr schnell. Doch es stellten sich auch Erfolge ein.
Auf diese Weise entstanden die merkwiirdigsten Wesen. Die
Magier belieBen es aber nicht nur bei menschlichen Wesen,
sondern sie gestalteten nahezu die komplette Tierwelt nach
ihren personlichen Wiinschen um.

Durch diese Manipulationen geriet jedoch das Gleichge-
wicht der Natur ins Wanken und daher wurden schon bald
strenge Gesetze erlassen, die diese Experimente verboten.
Doch die Eingriffe waren nicht mehr riickgéngig zu machen.
Viele neue Menschenrassen und Tierspezies waren bereits ent-
standen, von denen manche besondere Fahigkeiten besaf3en,
die bis dorthin unbekannt waren.

Es folgt nun eine Auflistung der wichtigsten menschlichen
Rassen, die heute die Welt von FATE dominieren.




Ee Menschen ,
( 3 Hiermit sind die Menschen gemeint, die von den Versuchen

verschont geblieben sind und sich nicht mit anderen Rassen
vermischt haben, Menschen sind in allen Berufsklassen zu fin-
den, die es in der Welt gibt. Sie haben keine besonderen
Fahigkeiten, aber auch keine gréeren Nachteile.

Zaraks

Die Zaraks sind aus der urspringlichen Sklavenrasse hervor-
gegangen. Sie sind meist recht groB, kraftig und von niederer
Intelligenz. Sie sind ausdauernde Kampfer und Arbeiter und
leicht zu beinflussen. Mur sehr wenige Zaraks sind in der Lage,
eine Schule zu besuchen. Magie lehnen die meisten ab, da sie
auf ihre Krafte vertrauen. Da Zaraks meist sehr unangenehme
Zeitgenossen sind, unfreundlich und unberechenbar, gehen
ihnen die meisten anderen Rassen aus dem Weg.

Bes Zaraks

Die Bes Zaraks sind Mischlinge zwischen Menschen und
Zaraks. Anfanglich waren sie AusgestoBene, die weder von
den Menschen noch von den Zaraks akzeptiert wurden. Doch
mit der Zeit bildeten sie eine eigene Menschenrasse mit ihrer
eigenen Kultur. AuBerlich sind sie von reinen Zaraks kaum zu
unterscheiden. Sie verfiigen jedoch tiber eine gréfere Intelli-
genz. Bes Zaraks sind die idealen Krieger, die von allen Heer-
fihrern gern angeworben werden.
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Giganten

Die Giganten wurden wie die Zaraks als Sklavenrasse erschaf-
fen. Sie sind von enormer Statur und bringen etliche Zentner
auf die Waage. Sie sind die idealen Arbeiter, da sie liber
gewaltige Korperkréfte verflgen. Giganten sind oft recht unbe-
weglich und behébig, daher sind sie als Krieger meist ungeeig-
net. Im Gegensatz zu den Zaraks sind sie jedoch recht
umgénglich und gutmiitig und daher fast tiberall anzutreffen.

Morons

Die Morons sind aus dem Versuch entstanden, eine geistige
Superrasse zu erschaffen. Morons sind fast ihr ganzes Leben
damit beschaftigt, sich weiterzubilden. Kérperliche Arbeit wird
von ihnen ausnahmslos abgelehnt. Sie sind daher meistens
von zarter Statur und wirken etwas zerbrechlich. Doch sollte
man sich von ihrem AuBeren nicht tduschen lassen. Durch
ihre Uberragende Intelligenz verfiigen sie fast immer Uber
magische Krafte. Morons sind ethisch sehr hochstehende
Wesen und scheuen daher den Gebrauch von Waffen.

Ter Morons

Wie die Bes Zaraks sind die Ter Morons Mischlinge zwischen

. Menschen und Morons. Auch sie haben ihre eigene Kultur
gegriindet und setzen sich streng von ihren Mutterrassen ab.
Ihr AuBBeres entspricht dem der Menschen, ihre geistigen
Fahigkeiten aber denen der Morons. Sie sind wesentlich wider-
standsféhiger und manchmal auch in den Kémpferklassen zu
finden.



Pheyds )

Die Pheyds sind aus den Morons hervorgegangen. Sie sind
eine vollig vergeistigte Rasse, die ihre Kérper nur noch als
unniitze Anhéngsel betrachtet. Sie streben die endgiiltige
Trennung von Geist und Kérper an. Pheyds sind allesamt
Meistermagier, die ihre Fahigkeiten allerdings nur zum Guten
einsetzen. Sie streifen meist durch die Welt und helfen denen,
die ihrer Hilfe bedurftig sind. Meistens wird man ihnen in der
Gestalt von Feen und Dryaden begegnen.

Zwerge und Gnome
Diese Rassen sind durch mifgliickte Versuche entstanden. Sie
sind oft von skuriler Gestalt und haben eigentiimliche Fahig-
keiten. Sie sind nur schwer zu beschreiben und einzuschétzen.
Die meisten von ihnen sind bitterbdse und sehen ihren einzi-
gen Sinn darin, andere zu argern oder zu schadigen. Dies ist
umso schlimmer, da auch sie Uber starke magische Krafte
verfligen und diese auch einsetzen, wo sie kdnnen. Hat man
einen ihrer Rasse als Mitstreiter, so kann einem das durchaus
zum Vorteil gedeihen. Ansonsten sollte man ihnen aber aus
dem Weg gehen.

Errins

Die Rasse der ddmonenhaften Errins wurde durch schwarze
Magie erschaffen. AuRerlich sehen sie wie Menschen aus,
doch bei einem Blick in ihre Augen wird es einem eiskalt den
Ricken runterlaufen. Sie sind ausgezeichnete Kampfer und
Kampfzauberer mit blitzschnellem Reaktionsvermégen. Hier
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sind sie allen anderen Rassen weit Uiberlegen. Fir zwi-
schenmenschliche Kontakte sind sie allerdings véllig ungeeig-
net, da sich jeder normale Mensch in ihrer Umgebung sehr
unbehaglich fihlen wird. Errins sind daher Einzelganger, die
nachts herumstreifen und sich ihre Opfer suchen. Hat man
aber einen Errin als Kampfgenossen, so ist dies von unschatz-
~ barem Wert. ' :

Laurins ;

Auch die Laurins sind Geschopfe der schwarzen Magie. Bei
ihnen weifs man nie, ob sie real oder nur Einbildung sind.
Laurins kénnen ihre Gestalt nach auen hin nach Belieben
verdndern und dadurch ihre Umgebung tduschen. Manchmal
sind sie einfach unsichtbar. Laurins kénnen in jeder beliebigen
Berufsklasse vorkommen, jedoch wird man sie meistens gar
nicht als Laurin erkennen, wenn sie dies verbergen wollen.
Ahnlich den Errins sind die Laurins perfekt fiir den Kampf
geeignet, da sie ihre Gegner tduschen kénnen, wie sie wollen.

Mutationen

Die Mutationen sind keine eigene Rasse, sie sind ein Sammel-
surium aller menschlichen Wesen, die nirgends einzuordnen
sind. Sie haben teilweise die merkwiirdigsten Fahigkeiten und
die seltsamste Gestalt. Sie sind meist von niederer Intelligenz
und oftmals sehr h&Blich anzusehen. Je nach Art sind sie in
den verschiedensten Berufen anzutreffen, allerdings sind nur
sehr wenige der Magie kundig.
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Die Welt von Fate

DIE WILDNIS .
Die Spielwelt von Fate, in der sich der Spieler als Winwood
wiederfindet, besteht aus einer groRen Wildnis, welche im Nor-
den und Westen von undurchdringlichen Gebirgsketten und im
Stiden und Osten von einem grofen Meer begrenzt wird.
In dieser Welt wird der Spieler 4 grof3e Stadte (Larvin, Valvice,
Cassida und die mysteridse Stadt Katloch) sowie 5 kleinere
Dérfer (Laronnes, Fainvil, Perdida, Pirate Rock und Mernoc)
finden. Die Stadte sind durch ein weites Netz von Straf3en und
Wegen miteinander verbunden. Zudem sorgen viele Wegwei-
ser daflir, daB sich der ortsfremde Wanderer nicht hoffnungs-
los verirrt. )
Fir ein etwas bequemeres Reisen sorgt die Tunnelbahn, die
fast alle Stadte und einige Punkte in der Wildnis miteinander
verbindet. Allerdings ist die Benutzung dieser Bahn nicht

" immer ganz ungefahrlich.
In der Wildnis gibt es viele heimtiickische Gefahren, die auf
den einsamen Wanderer warten. Man sollte hier stets auf der
Hut sein und mit allem Méglichen und Unmdglichen rechnen.
Zu Beginn des Spiels wére es duflerst ratsam, schnell den
sicheren Schutz einer Stadt zu suchen und diese erst wieder zu
verlassen, wenn man einige Kameraden gefunden und etwas
Erfahrung gesammelt hat. Aber auch dann sollte man noch
einige Zeit die gefahrlichen Stimpfe und die dichten Walder
meiden und ausschlieBlich auf den relativ sicheren Strafen
reisen,
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IN STADTEN UND DORFERN

In den meisten Stadten ist man relativ sicher. Man sollte sich
allerdings auch hier ein wenig vorsehen, denn hinter mancher
Ecke wird ein hinterlistiger Dieb oder ein heimtiickischer Mor-
der lauern: Andererseits sollte man sich aber auch bei eigenen
Aktionen etwas vorsehen. So darf man keinesfalls jedes
Wesen, dem man begegnet, einfach hinmheucheln. Derartige
Handlungen werden von den Stadtwachen aufs Strengste
bestraft. Beim Erforschen der Stédte wird man auf viele &ffent-
liche Gebaude stof3en, deren Dienste fiir die Abenteurer uner-
1aBlich sind:

Die Kneipen und Tavernen

Hier kann der darbende Reisende seinen Hunger stillen und
seinen Durst I6schen. Er kann sich auch mit einem gréReren
Vorrat an Nahrungsmitteln und Getrénken eindecken und ist
so fur langere Expeditionen geriistet. Nach langen Reisen soll-
te man seinen Charakteren auch mal hin und wieder die
gemiutliche Atmosphére einer lauschigen Kneipe génnen,
damit sie nicht die Lust verlieren. Desweiteren bieten die
Kneipen immer die Méglichkeit, mal das eine oder andere
Gesprach aufzufangen, und so vielleicht einige wichtige Infor-
mationen zu erhalten. Vor allem sind betrunkene Gesellen oft
sehr gespréchig. Au3erdem wird man hier viele Abenteurer
finden, die sich gern der Party anschlieBen werden.




Die Gasthduser und Hotels
Hier kénnen sich die miiden Geféhrten nach einer langen und
anstrengenden Reise erholen. Wann immer es mdglich ist,
sollte man die Nachte in einem der zahlreichen Gasthauser
verbringen. Man kann sich zwar tiberall einen Rastplatz ein-
richten, sogar in der Wildnis und in den Dungeons, aber auf
Dauer wiirde das den Charakteren nicht sonderlich gefallen.

Die Schmieden :

In jeder Stadt gibt es mehrere Schmieden, die fiir die umbher-
ziehenden Abenteurer ein breites Sortiment an Waffen und
Rustungen bereithalten. Hier findet man alles, was zum (ber-
leben in der Wildnis notig ist: blitzende Schwerter, bequeme
Ristungen, Handschuhe und Schuhe aller Art, aber auch
Gewander fiir den Zauberer und Pfeile fiir den Bogenschiitzen.
Jeder Schmied hat ein anderes Sortiment an Gegenstanden
auf Lager. Doch genauso unterschiedlich wie das Angebot
sind auch die Preise. Wahrend einige Schmiede durchaus als
fair zu bezeichnen sind, so gibt es natlirlich auch schwarze
Schafe in dieser Zunft. Diese warten nur darauf, den unwissen-
den Abenteurer Giber’s Ohr zu hauen. Man sollte es sich als
Neuling daher niemals anmerken lassen, daf® man sich bei
den Preisen noch nicht auskennt.

Die Geschifte

anderer Handler, die sich tiberwiegend auf magische Gegen-
stande spezialisiert haben. Hier findet der Abenteurer viele

Neben den Schmieden gibt es in den Stadten noch eine Reihe
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niitzliche Dinge, die ihm das Leben erleichtern. Das Angebot
reicht von Zaubertranken Giber magische Lampen bis hin zu
allen moglichen Zauberstaben fir jeden Zweck. Doch Vorsicht,
einige Handler bieten auch nur Ramsch zu horrenden Preisen
an, den sie hinter wohlklingenden Namen verstecken. Anson-
sten gilt das Gleiche wie bei den Schmieden. Ein sorgsamer
Preisvergleich kann dem Abenteurer viel Arger ersparen.

Die Banken

Ebenfalls sehr hilfreich sind die Banken, die man in den Stad-
ten findet. Da sich der Berufsstand der Diebe und R&uber stan-
dig vergroBert, ist es sehr ratsam, nicht zu viel Bargeld mit sich
herumzuschleppen. Hinter jeder Ecke konnte ein gemeiner
Dieb lauern, der die Abenteurer um ihre schwer erkampften
Piaster bringen will.

Es gibt eine Reihe von verschiedenen Konten, die der Abenteu-
rer erdffnen kann. Doch Vorsicht, einzahlen und abheben kann
nur der jeweilige Kontoinhaber bei seiner Bank. Eine Ausnah-
me ist nur das Generalkonto, bei dem die Banken eine Gene-

ralvollmacht fur alle Charaktere akzeptieren und auch (berwei- //

" sungen in andere Stadte iibernehmen. % _“f\
Weiterhin gibt es hier noch die Spar- und Investment-Konten. S

: . i : —

Bei den Sparkonten kann man einen hohen Zinsertrag errei- //
chen, muR dafiir aber seine Einlage fir langere Zeit festlegen. \
Mit den Investment-Konten kann man sich als Spekulant ver- =)
suchen, doch hier ist besondere Vorsicht geboten. Manch ein

- . . & Rt
Abenteurer hat bei dubiosen Spekulationen schon sein ganzes /\(
Vermdgen verloren.



Die Heilstédtten

Da es in manchen Gegenden recht gefahrlich sein kann und
man des &fteren in blutige Kadmpfe gerat, ist es nur natirlich,
daB es hinter jeder zweiten Ecke eine Heilstatte gibt, in der die
vewundeten oder toten Abenteurer gegen bare Miinze behan-
delt werden. ) _

Fiir die Kleriker und Heiler hat sich dieses Gewerbe zu einem
lukrativen Geschéaft entwickelt, vor allem, seit Thardans
Schergen auch die Stadte unsicher machen. Der unerfahrene
Abenteurer wird sicherlich oft Kunde in den Heilstatten sein. -

Die AblaBhéndler

Eine andere Art von Klerikern sind die AblaBhéandler. Da man

fiir seine Stinden in manchen Stadten schwer bestraft werden
kann, haben diese sogenannten Geistlichen auch daraus ein

) ein_trﬁgliches Geschéft gemacht. Indem sie den gestrauchelten

Abenteurern die Beichte abnehmen und ihnen eine horrende

Zahlung als BufRe auferlegen, sind diese Kleriker zu den reich-

sten Bewohnern der Stadte geworden. Doch ihre Dienste kon-

nen fiir so manchen unerfahrenen Abenteurer lebenswichtig

sein.

Die Gilden

In den Gilden haben sich verschiedene Magiergruppen zusam-
- mengeschlossen, die den Zauberer-Nachwuchs ausbilden.
Zauberer, die einen Level aufgestiegen sind, kdnnen hier neue
Zauberspriiche erlernen und neue Zauberklassen zuerkannt
bekommen. Auch regenerieren die Magier der Gilden gegen
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Bezahlung die magischen und kérperlichen Kréfte von
erschépften Wanderern. Desweiteren kénnen hier alle Charak-
tere, die hierzu die Erlaubnis bekommen haben, ihre persoénli-
chen Féhigkeiten verbessern lassen.

DIE UNTERIRDISCHEN DUNGEONS

Die Dungeons von Fate sind allesamt groB und verwinkelt.
Man kann sich hier sehr leicht verlaufen. Es ist daher von Vor-
teil, sich entweder Karten zu zeichnen oder einen groBen Vor-
rat an magischen Edelsteinen mitzunehmen, mit denen eine -
Umgebungskarte erzeugt werden kann. Fur diejenigen, die
Karten zeichnen wollen, sei hier gesagt, daB alle Level (Stadte
und Dungeons) jeweils 56 mal 56 Felder gro sind, und exakt
Ubereinander liegen, d.h. man veréndert seine Koordinaten-
Position durch die Benutzung einer Treppe nicht. Die Dunge-
ons sind meistens in mehrere groe Abschnitte aufgeteilt, die
nicht miteinander verbunden sind - sie kénnen also aus ver-
schiedenen Einzel-Dungeons zusammengesetzt sein.

In den Dungeons warten viele {ible Fallen und Ratsel auf die
Abenteurer. In einigen Winkeln und Nischen wird der Spieler
aber auch wertvolle Schétze und niitzliche Gegensténde fin-
den. Man sollte daher die Labyrinthe genauestens untersu-
chen. Hat man sich einmal so verlaufen, da® man den Aus-
gang nicht mehr findet, so braucht man nicht gleich zu ver-
zweifeln. Zumindest in den ersten beiden Dungeons existiert
eine Fluchttreppe, {iber die man ihn jederzeit verlassen kann.
In jedemn Level gibt es zahlreiche ausgeschilderte Teleports,
die zu dieser Fluchttreppe fiihren.
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Ein genereller Hinweis: Man sollte einen Dungeon grundsétz-
lich nicht betreten, bevor die Party nicht genau weif3, warum
sie dies tut. Ansonsten kann es namlich passieren, da® man
endlos im Dungeon umbherirrt, ohne daB etwas Entscheiden-
des passiert. '

KARTE 1




sen, es ist daher natirlich, da® man standig jemandem begeg-

. Die Konfrontation
5{ éj In der Welt von Fate wimmelt es von vefschieclenen Lebewe-

| (./) net. Bei diesen Begegnungen stehen dem Spieler eine Fiille
< von verschiedenen Optionen zur Verfiigung. Um den groft-
/"’—) moglichen Erfolg zu haben, sollte man die Wirkungsweise die-
=3 ser Optionen gut kennen, damit man stets die richtige Taktik
] wahlt. '
\_ﬁ Zu Beginn einer Konfrontation befindet man sich im soge-

nannten Begegnungsmodus, d.h. hier steht noch nicht fest, ob
es sich um eine freundliche oder um eine feindliche Begeg-
nung handelt. Dies hat der Spieler in den meisten Fallen selbst
in der Hand.

Fur letzteres kann die Option “Kampf” angewéahlt werden,
obwohl es meistens sinnvoller ist, eine Begegnung friedlich
durchzufiihren. Besonders empfehlenswert ist die Option
“Sprechen”. Sollten die Gegner auf ein Gesprach nicht einge-
hen und man dennoch den Kampf vermeiden will, so sollte
man “Entscharfen” anwéhlen.

ENTSCHARFEN .
Mébglichkeiten, um eine feindliche Begegnung in eine friedliche
umzuwandeln. Sollte es sich bei den Gegnern ohnehin um
friedliche Personen oder Wesen handeln, so haben diese
Optionen in der Regel wenig Sinn. Die folgenden Erlauterun-
gen beziehen sich auf feindlich eingestellte Kontrahenten.
Fliichten Keine sehr heldenhafte Lésung. Die kopflose Flucht ‘;_) [
ist nur im &uBersten Notfall zu empfehlen, da die Party im



Durcheinander des Riickzuges oft Gegensténde verliert oder
bestohlen wird. Sollte die Flucht mif3lingen, gehen feindliche
Gegner sofort zum Kampf iiber. '
Ignorieren Abwarten, was passiert. Manchmal Uberlegen es
sich die Gegner noch einmal, ob es nicht besser wire, auf den
Kampf zu verzichten.
Verstecken Der Versuch, sich dem Kampf durch blitzschnelles
Verstecken zu entziehen. Setzt hohe Geschicklichkeit aller
Party-Mitglieder voraus, ist aber in der Regel der Flucht vorzu-
ziehen, weil die Gegner bei einem MiBerfolg nicht sofort zum
Kampf tibergehen.
Beten Sehr zweifelhafte Méglichkeit, um mit heiler Haut
davonzukommen. Manchmal wird das Gebet jedoch erhért
und die Party kann ungesehen und unbeschadet entfliehen.
Setzt einen starken Priester oder Kleriker in der Party voraus.
Bestechen Eine relativ sichere Methode, um Kampfe zu ver-
| hindern. Hier gilt: je mehr man gibt, um so wirkungsvoller ist
der Bestechungsversuch. Nach einer anstandigen Gabe ist
I manchmal sogar ein mordliisternder Halsabschneider zu
einem Gespréch bereit. Allerdings gibt es auch eine Reihe von
/\ r\‘\ Wesen, denen Geld nichts bedeutet.
. "= Singen Nur fiir musikbegabte Charaktere zu empfehlen. Sollte

“§ man einen Gesang mit einer Kdmpfergruppe anstimmen, die
/' nur aus Barbaren und Kriegern besteht, so wird selbst der
(v friedlichste Gegner zum Kampf tibergehen. Hat man allerdings

v
eine Fee oder Nymphe in der Party, so kann der Gesang
(0 gr\ durchaus zum Erfolg fithren und die Gegner derart bezaubern,

daB die Party unbemerkt verschwinden kann.



46

Spéafchen Setzt hohe Intelligenz und viel Weisheit voraus, ist
aber oft von Erfolg gekront. Sollte es nicht sofort klappen, so
kann man diese Option ruhig mehrmals anwéhlen. Hat man
sogar einen berufsmé&fBigen Spafmacher in der Party, so kann
man fast jeden feindlichen Gegner derart besénftigen, daf3 er
einer friedlichen Lésung zustimmt.

AKTIONEN

Méglichkeiten, um die Begegnung eventuell schnell zu
beenden. ’

Argern Eine zweischneidige Méglichkeit. Wenn man Gliick hat
und den Gegner in perfekter Manier verspottet, kann es passie-
ren, daf er vor Wut den Verstand verliert. Hat man jedoch
Pech, dann ist der Gegner noch viel wiitender und feindlicher
als vorher. Auch hier ist ein berufsmafRiger Narr von grof3em
Wert.

Briillen Gut gebriillt ist halb gewonnen. Dies gilt aber nur,
wenn man einige stimmgewaltige Krieger in der Party hat, die
einen furchteinflé3enden Kampfschrei ausstoBen kénnen.
Schriftrolle Das Lesen einer heiligen Schriftrolle funktioniert
immer, setzt aber den Besitz einer solchen voraus. Die Wir-
kung ist die gleiche wie bei einer heiligen Handgranate, nur
noch wesentlich starker.

Die weiteren Aktionen bedurfen keiner weiteren Erlauterung.

VORGEHEN

Falls die Gegner zu Beginn der Begegnung noch Abstand von
der Party halten, geht die Party um 2 m vor.




SPRECHEN
Versuch, ein Gesprach zu beginnen - in der Regel die beste
Losung von allen. Auf diese Weise erhalt man die gréBte
Anzahl aller Informationen. _
Bei einem Gesprach braucht man keinerlei Texte per Hand
einzugeben. Alles kann bequem angewahlt werden. Man muf?
sich lediglich fiir einen Fragen- oder Bemerkungskomplex ent-
scheiden. Es wird dann entweder eine zur Situation passende
Bemerkung, oder eine dem Wissensstand der Party entspre-
chende Frage ausgewahlt.
Warten Hierdurch Gberla3t man dem Gegner die Initiative.
Man wartet einfach ab, ob er etwas von sich aus sagt.
Aufnehmen Der Versuch, den Gesprachspartner dazu zu iiber-
reden, in die Party einzutreten. Bevor dies gliickt, mu3 man
sich in der Regel etwas unterhalten und sich mit dem Gegner
anfreunden. Dies ist eine sehr wichtx:ge Option, die zugleich
héaufig gebraucht wird. Hier einige Tips, um frithzeitig zu
erkennen, ob man den Gesprachspartner tiberhaupt aufneh-
men kann:

* Aufnehmbare Charaktere sind grundsatzlich allein

unterwegs g

* Sie sind bei Beginn der Begegnung immer unmittelbar

vor der Party

* Monster kénnen nie in die Party aufgenommen werden
Tschiiss Beenden des Gesprachs. Eine Unterhaltung sollte
immer nur liber diese Option beendet werden, und nicht durch
durch einfaches Wegklicken, da die Charaktere sonst keine
-\*-\ Erfahrungspunkte dazubekommen.
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Almosen Eine schnelle, wenn auch teure Methode, um sich
mit dem Gegner anzufreunden.
Doch Vorsicht, es gibt auch
Gesprachspartner, die man 1
dadurch beleidigen kann. '
Handeln Der Versuch, dem
Gesprachspartner etwas abzu-
kaufen. '

Drohen Nicht sehr nett, aber recht 2 3
eintraglich, falls die Party stark
genug aussieht. Hier stellt man
den Gegner vor die Entscheidung: KARTE 2
“Geld oder Leben!”.

SPEZIELLE FRAGEN

Beruf Der Gegner wird nach seiner Beschéaftigung gefragt. /7\
Hilfe Der Gegner wird um Unterstiitzung gebeten. Die Hilfen, !

die hier eventuell gegeben werden, kdnnen sehr unterschied-

lich sein. Manchmal bekommt man die Hilfe auch nur, wenn \

man vorher ein Almosen gegeben hat. // (
Hinweise Hier wird nach allgemeinen Hinweisen gefragt, es sei /\
denn, die Party hat bereits einige unvollstandige Informatio- Vs
nen. In diesem Fall wird eine dementsprechende Frage formu- C*\>
liert. Wenn die Party z.B. Hinweise Uber eine Insel bekommen 6

hat, dann wirde jetzt eine Frage nach dieser Insel gestellt ‘ /,‘}L"/}
werden.

Gegensténde Entweder eine allgemeine Frage Gber Ausri- }J\(
stungsgegenstande oder eine Spezielle, je nach Wissensstand. 2‘



Personen Hier wird nach einer Person gefragt.
Wesen Hier wird nach einem oder mehreren Wesen gefragt,

. falls nichts spezielles anliegt.
Name Frage nach dem Namen des Gesprachspartners.
Selbst Hier fordert man den Gegner auf, etwas Uber sich selbst
zu erzahlen. Sollte er auf diese Frage positiv antworten, so
kann man ihn mit groBer Wahrscheinlichkeit in die Party auf-
nehmen.
Mehr Erscheint nur, wenn der Gesprachspartner schon auf die
Frage “Selbst” geantwortet hat. Hier wird der Gegner in der
Regel besondere Fahigkeiten erwéhnen.

ALLGEMEINES GESCHWATZ:

Beleidigen Scheint das Gesprach wenig sinnvoll zu verlaufen,
kann mit diesem Mentipunkt ein Kampf erzwungen werden.
Lobhudeln Hier schmeichelt man dem Gegner und versucht,
sich anzubiedern. Nicht sehr ehrenhaft, aber wirksam.
Bezaubern Der Versuch, zu flirten. Diese Option hat aber nur
Aussicht auf Erfolg, wenn der Charakter Uiber einen hohen
Charisma-Wert verfugt.

Verfluchen Wie “Beleidigen”, allerdiﬁgs gibt es auch Wesen,
fur die ein Fluch eine freundliche BegriRung ist.

SpéBchen Ein guter Witz wirkt manchmal Wunder, um ein
Gespréch etwas aufzulockern. Allerdings sollte man darauf
achten, daf man einen Charakter auswéhit, der keine Witze
erzahlt, ber die schon die Soldaten des 2. Punischen Krieges
nicht mehr gelacht haben.

Prahlen Es heift zwar, dal® Eigenlob stinkt, aber falls ein Cha-




rakter wirklich iiber enorme Fahigkeiten verfiigt, kann ein
gekonntes Angeben den Gegner durchaus beeindrucken.
Spinnen Hier erfindet man irgendwelche wilden Geschichten, *
um dem Gegner zu imponieren. Man sollte aber darauf achten,
wem man Marchen erzahlt. Ein hochintelligenter Magier wiirde
sofort merken, daB man ihn nur veréppeln will.

Vorstellen Hier begrtiBt man den Gespréchspartner und stellt
sich vor.

KAMPFEN
Sollte sich der Kampf nicht vermeiden lassen, so wird man
Bekanntschaft mit dem komplexen Kampfsystem machen.

Der Kampf 1auft in Kampfrunden ab. In jeder Runde sind alle
am Kampf Beteiligten in der Regel einmal an der Reihe, jeder
Charakter und Gegner mit genau einer Aktion. Die Reihenfol-
ge richtet sich nach den Charakter-Werten, der Erfahrung und
nach Rasse und Klasse eines Charakters. Im besten Fall wéren
die Charaktere alle vor den Gegnern an der Reihe. Doch mei-
stens und gerade zu Beginn des Spiels wird dies nur selten
vorkommen. Der Charakter, der als erstes an der Reihe ist,
sollte daher nach Méglichkeit die schnellsten bzw. gefahrlich-
sten Gegner ausschalten, falls er dazu in der Lage ist.

Die Kommandos miissen nur dann ausgewahlt werden, wenn
ein Charakter an der Reihe ist. Dies hat den Vorteil, da? man
die Aktion der aktuellen Kampfsituation anpassen kann. Bei
friheren Rollenspielen gab es immer das Problem, daf alle
Aktionen im Voraus festgelegt werden muf3ten und daf3 dann
die Charaktere Gegner angegriffen haben, die gar nicht mehr




da waren. Wenn ein Charakter an der Reihe ist, eine Aktion
durchzufiihren, sieht man das entsprechende Charakterbild
und das Haupt-Kampfmenii. AuBerdem werden auf der Text-
rolle die aktuellen Gegner angezeigt.

Zuschlagen Der direkte Angriff mit der 1. Waffe. Hat ein Cha-
rakter keine Waffe in der Hand, so versucht er einen Fausthieb
oder einen FuBtritt. Die Reichweite bei dieser Angriffsart wird
durch die Waffe bestimmt. Bei den meisten Waffen und beim
Schlagen mit der Faust oder den Fu3en

ist die Reichweite Null, d.h. nur wirksam

bei Gegnern, die unmittelbar vor der Party Lihle
stehen. In den meisten Fallen wird EIN hFUppE
Gegner angegriffen. Gibt es mehrere

Gruppen, so muf3 anschliefend noch die

anzugreifende Gruppe ausgewahlt werden

(siehe rechts).

Dies gilt gleichermafBen fir alle anderen

Optionen. Hat der Charakter jedoch eine

sogenannte Rundschlagwaffe, so kann er

damit gleich eine ganze Gruppe oder bei

einigen besonderen Waffen gleich alle

Gegner angreifen.

Zaubern Die wohl wichtigste Kampfoption. Um einen Zauber-
spruch auszuwahlen, wird zuerst die Zauberklasse bestimmt,
anschliefend der gewlinschte Zauberspruch. Wie schon beim
Zuschlagen muf3 auch hier und bei allen folgenden Optionen
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eventuell die Zielgruppe ausgewahlt werden. Ist dies gesche- .
hen, so wird das Ergebnis des Zaubers auf der Textrolle ausge-
geben. '

‘Man sollte sich auf keinen Fall nur auf die Vernichtungszauber-
spriiche beschrénken. Oft ist es sehr sinnvoll oder sogar not-
wendig, die Gegner erst einmal zu schwéchen und erst dann
richtig anzugreifen. Da die feindlichen Zauberer ber die glei-
chen Zauberspriiche wie die Party verfligen, sollte man diese
grundsétzlich zuerst bekampfen. ‘

Gegenstand Das Benutzen von Gegenstanden ist eine weitere
unentbehrliche Kampfart. Da manche Charakter-Klassen keine
wirkungsvollen Waffen benutzen dirfen und auch keine oder
nur wenige Kampfzauberspriiche haben, sind Gegenstande eine
gute Alternative. Jeder Gegenstand kann ohne Einschréankung
von jedem Charakter benutzt werden. So kann z.B. eine schwa-
che Fee mit einem Meisterstab zu einer duf3erst starken Kamp-
ferin werden. :

~ Gegenstande haben allerdings gegeniiber den Waffen einen
groBen Nachteil. Da sie allesamt magischer Natur sind, 16sen
sie sich oftmals nach Gebrauch in Luft auf. Ob dies geschieht,
héangt in erster Linie vom Gegenstand selbst ab; z.B. verschwin-
det eine magische Perle nach Gebrauch fast immer, wahrend
sich ein Lichtstab manchmal iiber 100 mal benutzen laft. In
zweiter Linie hangt es vom benutzenden Charakter ab. Ein Bar-
bar, dem man einen Flammenstab in die Hand gibt, bringt die-
sen in jedem Fall zum Verschwinden, manchmal noch bevor er
ihn benutzt hat.



SchieBen Eine wirkungsvolle Kampfart fiir den Kampf auf
Distanz. Voraussetzung ist allerdings, da? der Charakter, der
einen SchufB abgeben soll, eine Schufwaffe (Bogen oder Arm-
brust) als 2. Waffe angelegt hat. Weiterhin sind natlrlich Pfeile
vonnéten, welche in jeder Schmiede erhaltlich sind. Hier' sollte
man allerdings auf die Qualitat achten. Mit einfachen Holzpfei-
len kann man héchstens eine Ratte erlegen, wahrend ein
Golem den Pfeil mit Sicherheit nur als Zahnstocher benutzen
wird. Aber es gibt geniigend verschiedene Pfeilarten, mit
denen man auch die starksten Gegner tdten kann.

Eine Besonderheit beim Schief3en sind die berufsmaBigen
Bogenschiitzen. Hat ein solcher genligend Kampferfahrung, so
gelingt es ihm manchmal, in einer Kampfrunde gleich zweimal
an die Reihe zu kommen.

Werfen Hat man keine Schuwaffe und muf dennoch einen
Gegner in gréBerer Entfernung angreifen, so bleibt nichts
anderes iibrig, als die Waffe, die man in der Hand hat, dem
Gegner entgegenzuschleudern. Diese Kampfart hat den
grof3en Nachteil, da? eine Waffe, die man geworfen hat, nor-
malerweise verloren ist. Es gibt jedoch besondere magische
Waffen, die nach einem Wurf zum Werfer zurickkommen. Es
wird zuerst die 1. Waffe und anschlieBend die 2. geworfen.
Hat man den Kampf siegreich tiberstanden, so sammeln die
Charaktere ihre geworfenen Waffen automatisch wieder ein.
Dies gilt aber nicht fur geschossene Pfeile.

Vom Werfen auf See von einem Schiff aus, wird dringend
abgeraten.
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Waffen Wahlt man diese Option an, kann man wahrend des
Kampfes die Waffen in den Handen wechseln. Sehr sinnvoll,
wenn man bereits die 1. und 2. Waffe geworfen hat.

Verteidigen Bedeutet im Prinzip nichts anderes, als gar nichts
zu tun. Sollte man nur anwahlen, wenn es keine sinnvolle
Option gibt oder man aus Versehen in den Kampf geraten ist.

SPEZIELLES:

Bezaubern Der Versuch, die Gegner abzulenken bzw. zu ver-
wirren. Sollte man nur anwenden, wenn der Charisma-Wert
eines Charakters deutlich tiber 20 liegt. ]

Gelingt ein Bezauberungsversuch, so werden die Gegner
erheblich verwirrt. Diese Phase der Unsicherheit kann vom
nachsten Charakter, der an der Reihe ist, gnadenlos ausge-
nutzt werden. Nicht sehr ehrenhaft, aber dafiir auBerst wir-
kungsvoll. :

Man kann sich beim Bezaubern noch entscheiden, ob man
sich gegen alle Gegner richtet oder aber sich auf eine Gruppe
konzentriert. Im zweiten Fall ist die Wirkung stérker.

Briillen Von einem Krieger oder Barbaren ausgefiihrt, kann ein
. Kampfschrei eine enorme Wirkung erzielen. Einem Gegner,

der gerade noch furchtlos angegriffen hat, rutscht méglicher-

weise jetzt das Herz in die Hose. Sein Angriff kann dadurch

erheblich geschwécht werden. AuBerdem wird er manchmal

fiir einige Schadenspunkte erschreckt.

Ein Kampfschrei richtet sich grundsétzlich gegen alle Gegner.




KARTE 3

Berauben Der Versuch, einem Gegner einige Geldstiicke aus
den Taschen zu stehlen. Sollte nur von einem erfahrenen Dieb
versucht werden, da ein Gegner, der den Diebstahl bemerkt,
wesentlich aggressiver wird und stérker und entschlossener
zuschlagt. Gelingt der Diebstahl aber unbemerkt, kann man
sich Gber eine zusatzliche Einnahme freuen.

Argern Es gehort zwar eine Portion Mut dazu, die Gegner
wahrend des Kampfes auch noch zu verspotten, kann aber
manchmal recht wirksam sein. Man sollte aber die Gegner, die
man &rgert, sehr sorgfaltig auswahlen. Ein verargerter Gegner
wird in der Regel seine Deckung etwas vernachlassigen, dafir
: aber umso stérker zuschlagen. Weiterhin wird er nicht mehr so
\ Uberlegt angreifen, sondern sich eher von seinem Instinkt leiten
? lassen. Einen Barbaren sollte man daher lieber nicht verspot-
\f\ Q, ten, da sich dieser von vornherein mehr von seinen Gefiihlen

{ ! steuern laRt. Gegen Magier und ahnliche intelligente Personen
NY) gr\ kann das Argern aber durchaus eine positive Wirkung haben,
o\
f$\-; da sich diese nicht mehr so gut konzentrieren kdnnen.
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Greifen Das Greifen nach einem Gegner ist eine ganz spezielle
Kampfart, die nur wenige sehr erfahrene Charaktere beherr-
schen. Manche Personen, vornehmlich Errins oder Laurins,
bekommen mit der Zeit so starke magische Fahigkeiten, daR
sie einem Gegner durch blof3es Beriihren groen Schaden
zufligen kénnen. Das kann Lahmung, Alterung oder sogar
Versteinerung sein.

Hintergehen Eine besonders hinterhéltige Finte. Der Charakter
macht ein geschicktes Tauschungsmandver und versucht,
dem Gegner einen kritischen Hieb von hinten zu versetzen.
Sollte nur von sehr kampferfahrenen Charakteren versucht
werden, die ein hohes Quantum an Geschicklichkeit besitzen.
MiBlingt der Versuch, so steht der Charakter einen Augenblick
ohne Deckung da und ist ziemlich verletzlich. Man sollte sich
daher ein Tauschungsmandver gut liberlegen.

Verstecken Eine Option fiir besonders geféahrdete Charaktere,
die tiber keine groe Kampfkraft verfugen, wie z.B. Heil-
Magier wie Feen oder Nymphen, die schon einen oder mehre-
re Treffer abbekommen haben.Um sich dem Kampf durch
Verstecken zu entziehen, muB ein Charakter tiber ein gehori-
ges Maf3 an Geschicklichkeit in der Verteidigung, sowie Intelli-
genz verfiigen.

Spezielles An dieser Stelle stehen nur Optionen, wenn ein
Charakter Giber besondere Fahigkeiten verfiigt. Wie diese im
einzelnen wirken, sollte der Spieler selbst herausfinden.




Das Hauptmenii
Auch wenn sich die Party in keiner Konfrontation befindet, kon-
nen bestimmte Aktionen und Funktionen ausgewahlt werden.
Hierzu klickt man ein Charakterbild an (siehe “Bedienungshin-
weise”).
Ausriistung Hier kdnnen Ausriistungsgegenstande angelegt,
weggeworfen, geprift, benutzt oder anderen Partymitgliedern
iibergeben werden. Besitzt der angeklickte Charakter einen
Edelstein, kann tiber diese Funktion eine Umgebungskarte
erzeugt werden.
Konsumieren (lber dieses Untermenti kann ein Charakter
essen, trinken oder einen Zaubertrank einnehmen. Auch das
gemeinsame Essen/Trinken der gesamten Party sowie das Ver-
teilen von Nahrungsmitteln auf alle Partymitglieder ist méglich.
Zaubern Hat ein Charakter Zauberkréfte (Magiepunkte), kann
hier ein Zauberspruch angewéhlt werden.
Daten Was wire ein Rollenspiel ohne Statistiken? In FATE -
Gates of Dawn lassen sich (Ibersichten (iber praktisch alle
Daten der Party und deren Mitglieder abrufen.
Party Ein besonderes Bonbon stellen die zahlreichen Party-
Funktionen sowie das sogenannte Party-Switching dar. Folgen-
de Funktionen sind aufrufbar:
TEILEN Hier kann eine Party aufgeteilt werden, vorausge-
setzt, es existieren bisher nicht mehr als 3 Parties.
TRANSFER Befinden sich zwei Parties auf dem gleichen
Spielfeld, kénnen ein oder mehrere Charaktere in die jeweils
andere Party geschickt werden.
ENTLASSEN Ein Party-Mitglied wird aus der Party entlasen.
INFO Mit dieser Funktion kénnen allgemeine Party-Informa-




tionen wie Level, Statistik, Positionen, Fahrscheine und
Fahigkeiten abgerufen werden.

WECHSEL ZU Méchte man mit einer anderen Party weiter-
spielen, kann der Spieler hier zu der gewiinschten wechseln.
Die andere/n Party/ies bleiben dann auf der aktuellen Positi-
on stehen. Als Partyname wird jeweils der des ersten Cha-
rakters angegeben.

AUSTAUSCH Ahnlich dem Transfer-Kommando: hier wer-
den zwei Charaktere aus verschiedenen Parties ausge-
tauscht. Auch hier miissen sich die beiden Parties auf dem
gleichen Spielfeld befinden.

RASTEN Auch die starkste Party sehnt sich einmal nach
einer Verschnaufpause. Bei Anwahl dieser Funktion wird ein
Rastplatz eingerichtet, und der Spieler kann auswahlen, wie
lange sich die Party ausruht.

AN BORD Sollte sich die Party in der Néhe eines Schiffes
befinden, kann iber dieses Kommando das Schiff betreten

werden. o
AN LAND Wenn die Party gerade an Bord eines Schiffes ist, \ ~
kann es Uber diese Funktion verlassen werden. / (J
Spiel Die hier vertretenen Funktionen beziehen sich eher auf i\ /\
“technische” Einstellungen und Méglichkeiten: Vs
SPEICHERN Der aktuelle Spielstand mit allen Daten und T
Einstellungen wird abgespeichert. Dies ist nur auf separate \

Disketten oder auf Hard-Disk méglich. Auf Amiga kénnen

=

( /
sogar unformatierte Disketten benutzt werden (der Inhalt ?
R

wird auf jeden Fall zerst6rt!!!), auf den anderen Systemen )
mussen sie vor Spielstart formatiert werden. Auf eine Disk



kénnen bis zu acht Spielstande abgespeichert werden.
NEUSTART Sollte einmal alles schiefgegangen sein, kann
das Spiel auch neu begonnen werden.

BEENDEN Auch hier wird der Spielstand abgespeichert, das
Spiel kann danach jedoch nicht mehr fortgefiihrt werden.
EINFRIEREN Kuhlschréanke gibt es bei FATE - Gates of
Dawn nicht. Das Spielgeschehen l&uft normalerweise in
Echtzeit mit. Dies ist die einzige Méglichkeit, die Zeit anzu-
halten (besonders geeignet firr Kaffeepausen).

LADEN Vorher abgespeicherte Spielstande kénnen eingela-
den werden. Die aktuelle Spielsituation wird hierdurch
geldscht. :

PAUSEN Um einen moglichst flissigen Spielverlauf zu
garantieren, lassen sich die Pausen bei allen Textausgaben
auf der Schriftrolle einstellen. Besonders fiir Neulinge eignet
sich der Parameter KLICKEN, da hier nach jeder Textausga-
be auf einen Mausklick gewartet wird.

BILDER/KEINE BILDER Auf Rechnern mit sehr wenig Spei-
cher ist diese Option anwahlbar. Haufig benotigte Grafiken
wie z.B. Raum-Innenbilder kénnen aktiviert bzw. deaktiviert
werden.

Aktionen Auch allgemeine Aktionen wie Beriihren, Graben,
Suchen und - es ist ja schlieBlich ein reLINE-Spiel - Kiissen las-
sen sich jederzeit anwéahlen. '

Uhrzeit Nein, nicht der Stand der internen Amiga-Uhr wird
angezeigt, sondern Datum und Uhrzeit in der FATE-Welt.



Das Magie-System

Im Gegensatz zu anderen Welten ist die Magie in Fate etwas
vollig Normales. Zwar kann sie nicht von jedem angewandt
werden, sie gehort aber zum normalen Alltag genauso wie die
verschiedenen Handwerke. Durch das immerwéhrende Vor-
handensein der Magie haben sich auch einige besondere Ras-
sen von Menschen entwickelt, z.B. die geisterhaften Laurins
und Errins. Manche Klassen von Zauberern kénnen schon von
Geburt an die Magie benutzen (wie z.B. die Hexen und Feen),
andere mussen sich diese Fahigkeiten erst durch Studium
aneignen (wie z.B. Sorcerer oder Wizard). Prinzipiell kdnnte
jedes Wesen die Zauberkunst erlernen, eine Reihe von Berufs-
klassen hat sich aber dazu entschieden, auf die Magie zu ver-
zichten. So gibt es insgesamt 15 Nichtmagier-, sowie 17
Magier-Klassen.

Die 200 bekannten Zauberspriiche sind in 20 Zauberklassen
eingeteilt. Jede Zauberklasse hat ihre eigenen Besonderheiten.
Es gibt z.B. rein defensive Zauberklassen wie Elementar oder
Enchanter, Heil-Zauberklassen wie Kleriker oder Fee und
natirlich auch Kampf-Zauberklassen wie Banshee oder
Warlock. Zu Beginn seiner Laufbahn hat jeder Zauberer genau
eine Zauberklasse. Mit seinem Aufstieg kann er aber spéter
weitere Zauberklassen zuerkannt bekommen. Doch die Rei-
henfolge dieser Zuerkennungen liegt fiir jede Berufsklasse
genau fest. Ein Heilzauberer bekommt ersteinmal alle Heilzau-
berklassen, bevor er irgendwann einmal eine Kampfzauber-
klasse bekommt. Die Zauberspriiche sind im Anhang “(Iber-
sicht der Zauberspriiche” naher erklart.




Ausriistung und Gegenstdnde

Noch weitaus groBer als die Zahl der Zauberspriiche ist die
Anzahl der Ausriistungsgegenstande. Diese werden bei allen
Optionen in 7 Gruppen eingeteilt:

1. Waffen Schwerter, Dolche, Schilde usw.

2. Ristungen  Roben, Panzer, Umhéange usw.

3. Helme Miitzen, Helme, Tlcher usw.

4, Handschuhe Handschuhe aller Art

5. Schuhe Schuhe, Stiefel usw.

6. Pfeile Pfeile und Geschosse aller Art

7. Gegenstdnde Zauberstabe, magische Perlen usw.

In jeder Kategorie kann der Spieler mit zahlreichen Gegen-

standen experimentieren. Eine Beschreibung befindet sich im

) Anhang.

2  Die Tragkraft eines Charakters ist begrenzt, daher kann man

. nicht unendlich viele Dinge mit sich herumschleppen. Aber
auch die Anzahl in jeder Sparte kann, unabhéngig vom
Gewicht, einen bestimmten Wert nicht {iberschreiten. So sind
Waffen, Ristungen, Helme, Handschuhe und Schuhe auf
jeweils 9, Gegensténde und Zaubertranke auf 20 Einzelstiicke

"3\ pro Charakter begrenzt. Ein Bogenschiitze kann maximal 5

verschiedene Kécher mit jeweils bis zu 99 Pfeilen tragen.

{& Wichtig: Ein Charakter benutzt seine Waffe bzw.

Ristung erst dann, wenn er sie angelegt hat.
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Wie bei allen Rollenspielen iiblich, darf nicht jede Charakter-
klasse jede Waffe anlegen. Hier gibt es feste Regeln, wer was
benutzen darf. Zauberer diirfen in der Regel keine starken
Rustungen bzw. Waffen benutzen, K&mpfer meist keine magi-
schen Ausriistungen. Eine Ausnahme sind die magischen
Gegensténde, die von jedem beliebigen Charakter benutzt
werden kénnen.

In den Ausriistungsmentis werden jeweils verbotene Gegen-
sténde in rot ausgegeben, erlaubte in weif3.

Die wichtigsten Gegensténde sind im Kapitel “(Ibersicht tiber
wichtige Gegenstande” aufgefiihrt und erkléart.
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Bildschirmaufbau

Der Bildschirm ist in vier unabhéngige Bereiche aufgeteilt.

Charakter-A nzeige

Textvoffe

Das Sichtfenster

Hier spielt sich das ganze Geschehen ab. In dem Fenster wird
genau dargestellt, was die Party im Augenblick sieht. Wenn es
also stockdunkel ist, kann es passieren, daB dieses Fenster
komplett schwarz ist.

Das Meniifeld
Hier werden immer alle Méglichkeiten dargestellt, die die Party
oder ein Charakter momentan hat.




Die Textrolle fiir Textausgaben

Alle Aktionen und Handlungen werden auf der Textrolle doku-
mentiert. Nach jeder Textausgabe wird eine Pause gemacht,
deren Lénge variabel ist. Sie laBt sich Uber das Spiel-Meni
(siehe unten) in 5 Stufen verandern. Zu Beginn des Spiels soll-
te man eine langere Pause wahlen. Wenn man aber die Texte
schon kennt, ist es ratsam, eine kurze Pause einzustellen, da
ansonsten die Begegnungen sehr lange dauern kénnen. Bei
allen wichtigen Texten, z.B. Story-Informationen, wartet das
Spiel in jedem Fall auf eine Bestétigung ( Maus, beim PC auch
Tastatur ), damit keine Informationen verlorengehen, auch
wenn man die Textpause ganz ausgeschaltet hat.

Die Charakter-Anzeige

Hier werden die 7 Charaktere der Party dargestellt.

In der Regel sieht man die Statusanzeige seiner Spielfiguren.
Die Saulen und Lichter bedeuten im einzelnen:

Hitpoints

Ynitenhinnke WVerteidigunazhf,

Rustungshiasse Angriffskliazse

Trunkenheit

Vergiftung
R y ! B Mudigheit Krankheit




Die obere Zahl zeigt die Hitpoints, die untere Zahl die Magie-
Punkte an. Die vier Saulen beschreiben die Kampfklassen und
die 7 unteren Lichter den Zustand des Charakters. Sind die
Werte normal oder sehr gut, so haben die Lichter und Saulen
" eine gelbe Farbe. Eine graue Saule bedeutet, daf3 der entspre-
chende Wert nur maRig oder schlecht ist. Hat eines der
Zustandslichter eine graue Farbe, so stimmt mit dem Charak-
ter irgendetwas nicht. Man mu3 dann MaBnahmen ergreifen,
um den Schaden zu beheben.
Wird ein Charakter angeklickt, so ist sein Bild zu sehen.

Die Meniistruktur

Alle Meniis haben eine einheitliche Struktur. Sie bestehen
immer aus einer (berschrift und bis zu 8 Meniipunkten. In
einigen Fallen gibt es noch zusatzliche Anklickfelder wie Pfeile
oder Plus/Minus-Felder.

Zur Bedienung

Durch Anklicken eines der 8 Meniipunkte 16st man die ent-
sprechende Funktion aus bzw. gelangt in das entsprechende
Untermenu. (Tastatur: (1) bis (8))

Durch Anklicken der (iberschrift geht man um eine Meniiebe-
ne zuriick, sofern man sich in einem Untermenti befindet. Ist
man in der ersten Ebene, so wird die Aktion abgebrochen.
(Tastatur: (Return/Eingabetaste))

Durch einen Klick auBerhalb des Meniifeldes bricht man die
Aktion soweit wie mdglich ab. (Tastatur: (ESC))

Wird die Wahl eines Charakters gefordert, so klickt man das
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Feld des gewlinschten Charakters an. (Tastatur: Funktionsta-
sten (F1) bis (F7))

In einigen Féllen missen die Menlipunkte nach oben bzw.
nach unten verschoben werden. Zu diesem Zweck gibt es
dann die beiden Pfeilfelder. (Tastatur: Cursor Tasten (Hoch)
(Runter))

Missen Zahlenwerte eingestellt werden, so gibt es dafiir 3 Fel-
der [+] [-] und [=]. (Tastatur: Cursor Tasten (Hoch) (Runter)
und (Space))




Allgemeine
Bedienungshinweise

BEWEGUNG AN LAND
Am einfachsten bewegt man die Party
mit der Maus Uber das Bewegungs-
menil. Es gibt die Mdglichkeiten
- Schritt nach vorn (Cursortaste nach oben)
(Zehnerblock 5)
- Drehung nach links (Cursortaste nach links)
(Zehnerblock 4)

- Drehung nach rechts (Cursortaste nach rechts)
(Zehnerblock 6)

- Schritt nach links (Zehnerblock 1)

- Schritt nach rechts (Zehnerblock 3)

- Drehung um 180 Grad (Cursortaste nach unten)
(Zehnerblock 2)

- Schritt riickwarts nur Uber Maus
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STEUERUNG DES SCHIFFES

An Bord eines Schiffes kann man den Kurs
und die Blickrichtung &ndern, sowie die
Segel setzen bzw. reffen. Es gelten jeweils
die Pfeile unter dem entsprechenden Kom-
pass. Der Kurs kann in 45 Grad Schritten
geéndert werden, die Blickrichtung nur in
90 Grad Schritten wie an Land.

Tastaturkommandos:
- Steuern nach Steuerbord (Cursortaste nach rechts)
- Steuern nach Backbord (Cursortaste nach links)
- Drehen nach rechts (Zehnerblock 6)
- Drehen nach links (Zehnerblock 4)
- Segel setzen/reffen (Taste (S))
Um die aktuelle Windstérke und Richtung zu erfahren, mu
der Kompass angeklickt werden. (Tastatur: (W))

AUFRUF DES HAUPTMENUS

Um das Hauptmeni aufzurufen, muf® grundsétzlich ein Cha-
rakter ausgewahlt werden. Dazu muR das entsprechende Cha-
rakterfeld angeklickt werden. (Tastatur: Funktionstasten (F1)
bis (F7))

Ist der Charakter in der Lage, Aktionen auszufiihren, so
erscheint das Charakterbild. Im Meniifeld sind dann alle Aktio-
nen zu sehen, die momentan méglich sind. Da es sehr viele




Optionen gibt, sind diese in viele Untermentis aufgeteilt.
Beachten Sie hierzu das Kapitel “Hauptmeni”, in dem alle
méglichen Funktionen aufgefihrt sind.

WEITERE BEDIENUNGSHINWEISE

Beim Verfassen einer Anleitung wei3 man nie, auf welche
Rechner das Programm spéter umgesetzt wird. Um eventuel-
len Bedienungsproblemen vorzubeugen, werden abweichende
Bedienungsoptionen, sollten sie nétig sein, auf einem Bei-
packzettel oder einem “READ ME”-File auf der FATE 1-Dis-
kette vermerkt.

Ein READ ME-File 1aBt sich mit jedem handelstiblichen Editor

ansehen. Wichtige Anderungen werden auf einer Textséite bei

Programmstart vermerkt.

2
1
-3
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Besonderheiten von FATE

Dieses Kapitel ist auch fir Rollenspiel-Profis interessant, da es
in FATE - Gates-of Dawn eine Reihe vdllig neuer Spielelemen-
te gibt.

PARTY-SWITCHING

Den wohl groBten Unterschied zu herkémmlichen Rollenspie-
len stellt das Party-Switching (Party-Wechsel) dar. Der Spieler
kann bis zu 4 Parties mit je 7 Charakteren griinden und zwi-
schen diesen hin- und herschalten. Die anderen bewegen sich
wahrenddessen natiirlich nicht. Doch auch bei den nichtakti-
ven Parties stehen die Lebensfunktionen nicht still. So werden
auch diese Charaktere hungrig und miide.

Die nichtaktiven Parties nehmen allerdings am direkten
Spielablauf nicht teil, d.h. sie werden nicht angegriffen bzw.
haben keine Begegnungen, auch wenn sich ein Gegner auf
ihrem Spielfeld befindet. Erst wenn man umschaltet, kann es
dazu kommen. Diese Vereinfachung war aus bedientechni-
schen Grinden nicht zu umgehen.

Sofern es aber um Erfahrungen oder Verbrechen geht, so gel-
ten alle Parties als eine GroBe - besteht der Spieler mit einer
Party einen Kampf, so erhalten auch alle anderen Parties die

&
—
Grundmenge an Erfahrungspunkten. Bekommt eine Party eine \/
bestimmte Information, so kennen auch die anderen Charak- Z\
tere sie sofort. Wenn allerdings eine Party ein Verbrechen // "“‘V}

begeht, so miissen auch die anderen dafiir biiRen. Die Kollek-

tivitét gilt also sowohl im guten als auch im schlechten Sinn. 2}}\%
S

Bei einigen Aufgaben MUSS der Spieler mit mehreren Parties ;'2



agieren, z.B. wenn ein Charakter eine Tir offenhalt, wéahrend
die anderen den Raum durchsuchen.

STORYFUHRUNG

Zu Beginn weif3 der Spieler vom Geschehen eigentlich nur
das, was in der Vorgeschichte erwihnt ist. Alles weitere erfahrt
er in der Kommunikation mit Personen, die er wahrend seines
Abenteuers trifft. Die Auswahl der moglichen Fragen zu den
dazugehérigen Themen im Dialog erfolgt je nach Wissens-
stand der Parties.

Weicht der Spieler zu stark vom Spielgeschehen ab, werden
ihm vom Storyfilhrungssystem Tips gegeben, die ihn wieder
auf den richtigen Weg bringen. Dies verhindert, daf sich
jemand total “verfranst”. Besonders Rollenspielneulinge wer-
) den diese Hilfen sicherlich zu schatzen wissen.

7\ REALITATSNAHE
V?? Alle Personen in FATE verhalten sich wie lebende Wesen. Sie
\’\ ‘ kénnen mide oder hungrig werden, unzufrieden mit ihrem
VA Schicksal sein und haben teilweise einen ausgepragten Sinn
[\/;_\ fiir Gerechtigkeit. Jeder Charakter hat seine eigenen Beson-
‘.2 derheiten und Vorlieben; manche Personen verweigern den
\ ~y Gehorsam, andere tun etwas, ohne daf sie dazu aufgefordert
/ werden. Uneingeschrankte Befehlsgewalt hat der Spieler nur
( A Uber Winwood. Die anderen muf er zwar auch steuern -
jedoch mit Bedacht und Fingerspitzengefiihl.
% Auch das Wetter nimmt EinfluB auf das Geschehen. Bei Regen




gend Bettler und Herumtreiber. In der Nacht treiben Mérder
und Diebe ihr Unwesen auf den StraBen. Bei Kélte benétigen
die Charaktere bessere Kleidung, damit sie nicht frieren.

(UBERRASCHUNGEN

Offenbar kennen sogar die Bewohner von FATE - Gates of
Dawn die bekanntesten reLINE-Spiele. Es wird gesagt, daB ein
Model von Hollywood Poker PRO durch einen kleinen techni-
schen Irrtum des Grafikers beim Digitalisieren in diese Paral-
lelwelt entschwunden ist. [hre Kleidung ist bei diesem Vorgang
ebenfalls verlorengegangen. Vielleicht treffen Sie sie ja zufillig
und koénnen ihr helfen...

Um die bésen Raubkopierer abzuwehren, wurde von dem reLl-
NE-Team extra eine Passwort-Nymphe engagiert, die stets
aufpaBt, ob Winwood lediglich einer billigen Kopie des Ori-
ginals entspricht. Auch sie scheint das Model aus Hollywood
Poker PRO schon des éfteren getroffen zu haben - aber sehen
Sie selbst!

Alle Uberraschungen méchten wir lhnen natiirlich nicht verra-
ten (wir méchten lhnen ja nicht den Spaf3 am Suchen verder-
ben). Soviel sei aber gesagt: selbst wenn Sie das Spiel kom-
plett durchgespielt haben - und den aufwendig animierten
Abspann genief3en konnten - lohnt sich ein zweites Spiel auf
jeden Fall.
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Ein schneller Einstieg

Der Beginn eines Rollenspiels ist immer das Schwerste (aber
meist auch das Schonste!). Damit es fiir Rollenspiel-Neulinge
nicht gleich zu schwierig wird, trifft man zun&chst nur sehr
schwache Personen, die keine gréBere Gefahr fur Winwood
darstellen. Dieser Schutzmodus ist solange aktiviert, bis man
eine kleine Party zusammengestellt hat.

VORGEHENSWEISE

Gleich in der Nahe des Startpunktes befindet sich ein Weg, an
dem das zerstérte Gasthaus liegt. Dieses Gebiet genau abge-
hen, da hier einige Waffen und Ausriistungsgegenstande zu
finden sind. Ausriistung und Waffen tber das Hauptment
anlegen (Hauptmenu erscheint, sobald Winwood-Charakter-
bild angeklickt wird). Zur Orientierung empfiehlt es sich, die
Umgebungskarte anzusehen (im Hauptmenii AUSRUSTUNG
anwahlen, im Untermenii auf EDELSTEIN gehen).

Danach den Weg entlang zur Stadt Larvin gehen (liegt nord-
westlich). Wegweiser beachten und moglichst Kampfe mit
Gegnern vermeiden.

In der Stadt angekommen, sollte man sich schnellstméglich

@(;;\_4 eine Party zusammenstellen. Tiefgehende Gesprache mit Per-

sonen helfen hier oft weiter. Nach etwas Geschwétz und
gezieltem Ausfragen die Funktion AUFNEHMEN anwahlen.

(\g@’ Besonders in Kneipen lassen sich viele abenteuerlustige Cha-
raktere finden, die gern mitkommen. Sinnloses Téten von
g%{ Gegnern hilft weitaus weniger als diplomatisches Ausfragen.
Q\%—)\{"’r %‘ Besonders Zauberer kénnen der Party wertvolle Informationen
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Uber den weiteren Storyverlauf geben. Immer dran denken:
ohne hilfreiche Informationen wei3 man auch nicht, was als
néchstes zu tun ist!

In der Nacht streifen viele zwielichtige Gestalten umher. Eine
sichere Unterkunft schiitzt die Party vor unerwiinschten
Gasten.

ALLGEMEINE TIPS

Ein Edelstein kann immer nur eine Umgebungskarte erzeu-
gen. Um den Verbrauch an Edelsteinen zu begrenzen, sollte
man sicherheitshalber Karten von Stadten und Dungeons mit-
zeichnen.

Allgemein beliebt ist es, laufend den aktuellen Spielstand
abzuspeichern und durch diverse Methoden das Programm zu
tauschen. Das brauchen Sie bei FATE gar nicht erst zu pro-
bieren - haufiges Nachladen wird vom Programm bemerkt
und wirkt sich eher erschwerend auf das Spielgeschehen aus.
Das Spiel unter keinen Umsténden cracken oder kopieren!
Die Einwohner von FATE reagieren darauf sehr empfindlich;
besonders die Passwort-Nymphe versteht in dieser Hinsicht
keinen Spaf3. Wir mdchten doch nicht, da? Ihrem Disketten-
laufwerk (oder Ihnen selbst) etwas passiert...




Das Programm stellt sich auf den
verfiigbaren Speicherplatz optimal
ein. Eventuelle Speichererweite-
rungen werden genutzt.

Aufgrund der Speicherverwaltung
kénnen die Ladezeiten bei Spielbe-
ginn erheblich differieren, da der
gesamte freie Speicher mit Daten
geladen wird. Dies verhindert spa-
teres Nachladen von benétigten
Programmteilen oder Daten.
Programm und Daten sind insge-
samt ca. 6 Megabyte gro3 (abhén-
gig vom Computersystem). Verfii-

gen Sie Uber einen derartig groB3en
Speicher, werden zu Beginn des.

fl Spiels alle Daten eingeladen. Sie

| kénnen danach theoretisch die

Disketten aus den Laufwerken
nehmen, da auer bei den Pas s-

‘ wortabfragen nicht mehr nachgela-

| den wird. Auf Rechnern mit sehr

- wenig Speicher wird die Sound-

oder Grafikausgabe reduziert

(...sonst hatte das Programm nicht

genug Speicher).
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Soundtrack:
Soundeffekte:
Spieletester:

Disketten-System:
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Handbuchtext:
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Coverbild von:
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Copyrights 1991 by:
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Olaf Patzenhauer
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Oliver Kuhlemann
Michael Wolff
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Holger Heinrich
Holger P. Krekel
Holger Heinrich
Holger Gehrmann
Olaf Patzenhauer
Holger Gehrmann
Timo Lomatzsch
Heinrich Stiller
Celal Kandemiroglu
Holger Gehrmann
Dominik Tonn
Antje Thoene
Jorg Heitmuller
Herrn Bliimel

Matthias Kastner
Rudiger Skwarczynski
Thomas Langhanki
Michael Pléger

Heinrich Stiller
Karsten Obarski

Jens Busse
Frank Fenske
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Jorg Kopmann
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Holger Heinrich
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Holger Gehrmann
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Heike Nixdorf
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Karl-Ernst von Hallmackenreuter
reLINE Software GmbH - Germany
Tel: 0511-315834 Mo bis Fr, 15-16 Uhr

Schriftliche Anfragen beziiglich Spielablauf und Tips sowie Anrufe aufer-
halb der Hotline-Zeit (sieche oben) kénnen NICHT beantwortet werden.

Bei Diskettenfehlern oder unvollstandigen Packungsbeilagen wenden Sie
sich an lhren Handler oder an Fa.Softgold, Daimlerstr.10, 4044 Kaarst 2.
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