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Einfithrung

Willkommen zum offizicllen ADVANCED DUNGEOMNS
& DRAGONS" Computerspiel FOOLS OF DARKNESS,
einem FORGOTTEN REALMS™ Fantasy Rollenspiel,
das auf den Regeln und Hintergrundgeschichten von
TSR, Inc. basierl, und [r das eine vollig neue
Handlung erdacht wurde.

[hre Abenteurerparty traf soeben in Fhlan ein, dem
Ort, an dem lhr Buhm vor einigen Jahren begriindet
wurde, Seit dem Sieg der Farty Gber Tyranthraxus
gedich die Stadt friedvoll zum Wohlstand, Diese neue
Fuhe st recht erholsam.. aber kann sie auch die
Abenteuerlust belriedigen?

Inhalt der Spielpackung

* Disketten

* Abenteurertagebuch

* Regelbuch

Dieses Regelbuch soll alle Moglichketten des Spiels
umfassend er#uten und wahrend des Spiels als
Machschlagewerk dienen. Fiir digjenigen, die sich mil
den ADED" Splelregeln noch nicht auskennen,
befinden sich hillreiche Infos im Abenteurertagebuch.
Das Abenteuer Tagebuch enthalt eine Vielzahl an
detaillierten Informationen ber Charakterklassen,
Magie, Kample, sowie elne Einflihrung in die
Hintergrundaeschichte dieses Abentevers. Das
Tagebuch enthdlt auferdem Karlen, Tips, verstechis
Hirmwelse und einige Geschichten, cie wichlig fr das
weitere Spiel sind. Sie milssen selbst entdecken,
welche der Geschichten, die Sie héren, aul Tatsachen
basieren, und welche erfunden sind,

Ubertragen von Charakteren
aus Secret of the Silver Blades
FOOLS OF DARKNESS kann in der deutschen
Version auch mit Charakteren aus dem Vorganger
spiel SECRET OF THE SILVER BLADES arbeilen. Es
gibt zwel Wege, um seine Charaktere von SECRET in
POOLS zu Obertragen. Der erste und wohl einfachere
Weq ist. ein altes Splel zu laden und beim WOHER
LADEN-Meni SECRET zu wahlen. Der zweile Weg
ist, SECAET Charakters aus ihrer Party zu entlassen,
um sie dann durch die Anwahl von 1N PARTY
ALUFNEHMEN und SECRET zu verwenden.

Vor Spielbeginn

Es gild keinen Koplerschutz auf den POOLS OF
DARKNESS Diskelten.'

Bevor Sie das Spiel starten, sollten Sie daher
auf jeden Fall eine Sicherheitskopie von den
Originaldisketten anfertigen und diese dann
an einem sicheren Ort verwahren.

Beim Start des Spiels werden Sie aul eine Handbuch-
ablmge reflfen, die sich auf das Tagebuch bezieht
Diese missen Sie wie folgt beantworlen, um
weltersplelen zu kénnen: Schlagen Sie die Seite im
Tagebuch aul, suchen Ske das gefragte Wort, geben
Sie es ein und driicken Sie RETURN liw, ENTER.
Bilte beachten Sie, daf Sie grundsatzlich die
Uberschrifl des Absatzes mitzahlen missen,

Bilte lesen Sie das Readme File auf Disk 1. Hier
werden Sle fiber Anderungen informiert, die nach
Drucklegung des Handbuchs erfalgl sined.

Schnellstart des Spiels

FOOLS OF DARKNESS wird mil elner vorgefertiglen
Party ausgelicferl, so daB Sie das Abenleuer sofort
beginnen konnen. Laden Sie den mitgelieferten
Spietstand mit Hilfe der Ladeanweisung fiir fhren
Computer und Sie kinnen sofort beginnen. Dieses
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Regelbuch hilft [hnen, weitere Fragen zu Klaren, die
wihrend des Spiels noch auftauchen kinnen.

Die Meniis

Alle Kommandos an das Frogramm werden Gber
Menils ausgefiihrt. Es gibt sowohl harizontal als auch
vertikal angezeigte Menis.

Vertikale Memis zeigen einen Charakter, Gegenstand
oder Zauberspruch, auf den sich eine Operation
bezieht. Falls es mehr Moaglichkeiten gibt, als auf
einmal angezeigh werden konnen, 50 kann man mit
den WEITER- und ZURUCK- Kommandos die
Jeweils verbleibenden Optionen auf den Bildschinm
bringen.

Belspiel: Beim Kauf von Gegenstanden werden diese
in einer vertikalen Liste angezeigt. Der jeweils hell
hervomehobene wird dann mit KAUF erworben,

Horlzontale Meniis zeigen maaliche Befehle In
diesem Buch werden dle Meniis mit all ihren
Befehlen erklart olbwohl manche Punkle picht
Jederzeit im Spiel verfiigbar sind.

Beispiel: Das Schatzments

CHAR MEHMEN POOL TEIL UNTERSUCHEN ENDE

Die Kommandos NEHMEN und TEIL erscheinen nur;
wenn es elnen Schatz mitzunehmen gibt

Der Punkt UNTERSLUCHEN erscheint min wenn es
einen Schatz gibt und der aktive Charakter einen

Magie-Entdecken-Spruch einsatzbereit hat.

In diesem Regelbuch werden nur die allgemeinen
Meniis erklirt Spezielle Menis tauchen mehrfach Im
Spiel auf, um angemessen auf besonders Situationen
reagieren zu kannen,

Das Konrept des aktiven Charakters zieht sich durch
das gesamte Splel Auperhalb eines Kamples st der
Mame des aktiven Chamaklers in dem vertikalen

Meni hell untereat. Wahrend eines Kampfes ist der
Charakter selbst von einem Rahmen umgeben, wenn
er an der Relhe Ist

Wenn ein Kommando die gesamte Farty betrifft,
kannen Sie das entsprechende Kommando einfach
auswahlen. Sollte es sich auf einen einzelnen
Charakler beziehen, missen Ske den Charakter
aktbivieren und dann das Kommando anwahlen,

Beisplel: Um die Habselighkelten elnes Chamkters in
Augenschein zu nehmen, wahlen Sle diesen zundchst
aus und aktivieren Sie dann das CHAR gefolgt von
dem BESITZ-Kommando. Um jedoch die gesamte
Farty zum Kasten zu bringen, reicht es, das
AAST-Hommando zu wahlen.

L] L]
Spielbeginn
Um mit dem Spiel zu beginnen, muf man einen
alten Spielstand laden oder neue Charaklere er-
stellen, um diese dann zu einer Farty zu vereinigen.

Start Optionen
Das erste Meni gibt hnen folgende Oplionen:

Startmenii
CHARAKTER ERSCHAFFEN
IN PARTY AUFNEHMEN
ALTES SPIEL LADEN
MAUS! JOYSTICK WAHLEN
ZURUCK INS DOS

CHARAKTER ERSCHAFFEN wird benutet,
um einen Charakter zusammenzustellen, Detaillierte
Informationen fiber Charakiere, Rassen, Klassen
usw, finden sich im Abenteurertagebuch. Auf dieses
Rommando folgen weitere Mendipunkte, mit denen
die Eigenschaflen des Charakiters festgelegt werden
kénnern:

» WAHLE AASSE listet die sechs Rassen auf, zu
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denen ein SpielerCharakter in den Forgotten
Realms gehdren kann.

* WAHLE GESCHLECHT listet die Geschlechter auf,
zu denen der Charakter gehdren kann Das
Geschlecht hat auch einen Einflug aufl die
maximale Starke eines Chamlkters

o WAHLE KLASSE zeigt, zu welchen Klassen ein
Charakter mit der jewells gewdhlien Rasse
gehoren Kann,

o WAHLE GESINMUNG gibt eine Auflistung aller
moglichen Gesinnungen, die ein Charakter mit der
angewdhlten Klasse haben kann
Machdem Sie die Gesinnung gewahlt haben,
erzeugt der Computer auf der Basis von
Zufallszahlen die Fahigkeitswerte des Charakters.
Wenn Thnen diese Werte nicht gefalien, kdnnen Sie
diese neuwtirfeln, Bedenken Sie, daf Sie auch das
CHARAKTER-MODIFIZIEREN-Kommando im
Farty-Mentl benutzen konnen, um diese Werte zu
verbessern, nachdem der Charakter erstelit wurde.

» CHARAKTERNAME enmiglicht es, einen 15
Buchstaben langen Mamen einzugeben. Dieser wird
automatisch auf die Diskette) Festplatte
abgespeichert.

* WAHLE ICOM erlaubt es Thnen, ein Bild
auszuwahlen, das den Chambkter im Kampf
darstellen soll. Verandern Sie das Bild solange, bis
es die bevorzugten Walfen, Ristungen und Farben
des Chamliters seigt. Die Anzahl der Moglichkeiten
hingt von der Graflkkarte lhres Computers ah. Sie
kinnen das Bild auch noch wahrend des Spiels
andern, indem Siz den ANDERM-Befehl im
Rast=Menll benutzen.

® EMDE bringl die Parly in das Parlyy Training-Mend
zuriick.

IN PARTY AUFNEHMEMN edaubt es lhnen,
einen Charakler aus einem gespeicherten Spiel in die
Farty aufzunehmen. Eine Farty ist eine Gruppe aus

sechs Splelercharakteren (SC), sowle bis zu zwel
Michtspielercharakteren (NSC) Die verschiedensen
Rlassen sollten ausgewogen auf die Chamak tere der
Farty verteilt sein. Fiir nahere Informationen Kénnen
Ske Im Abenteuwer Tagebuch nachschlagen.

ALTES SPIEL LADEN ermbglicht es, eln Spiel
fortzufiihren, das vorher gespeichert wurde. Hier
kénnen sowohl der mitgelieferte Spielstand, als auch
Spielstinde von SECRET OF THE SILVER BLADES
geladen werden. -

JOYSTICKS MAUS WAHLEN initialisiert fiir
[BM=-Rechner und kompatible Systeme die Benutzung
von Maus und/ oder Joystich

ZURUCK INS DOS beendet das Spiel, ohne den
Spielstand abzuspelchem.

CHARAKTER- UND
FARTYMODIFIZIERUNG

Das Fartyy Training Mend zeigt die momentanen Mit-
glieder Threr Farty und halt eine Liste von Befehlen
fir die Erstellung und Modifizierung der Farty berelt
Micht alle der nachiolgend beschricbenen Optionen
stehen jederzeit zur Verfgung,

FARTY-/ TRAININGSMENU
MEUEN CHARAKTER ERSCHAFFEM
CHARAKTER LOSCHEN
CHARAKTER MODIFIZIEREM
CHARAKTER TRAIMIEREN (nur in Trainingsstatten)
MEMSCH UMLERMEM (nur in Trainingsstéitten)
CHARAKTERWERTE AMSEHEN
IM PARTY AUFNEHMERN
ALS PARTY ENTLASSEN
ALTES SPIEL LADEN
AKTUELLES SPIEL SPEICHERN
ABENTEUER BEGIMNMEN
ZURUCK INS DOS
CHARAKTER LOSCHEN eliminiert einen
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Charakter aus der Farty und lscht ihn von der
Diskette, Festplatte. Dieser Chamliter kann nicht
mehr In die Farty aufgenomimen werden.
CHARAKTER MODIFIZIEREN gibt die
Moglichkeit zur Verdnderung der Fahigheitswerte und
der Trefferpunkte eines Charakters. Diese Option
entfallt, sobald das Spiel gestartet wurde.
CHARAKTER TRAINIEREN (nur im
TrainingshallenMent) erhoht die Erfahrungsstufe
eines Charakters, sofern er die entsprechende Menge
an Erfahrungspunkten gesammelt hat Wahlen Sie
einen Charakier far das Training aus. Hat er
geniigend Punkte, so wird ér in die nachste
Erfahrungsstufe aufsteigen. Lesen Sle ndheres dazu
im Abenteuer Tagebuch, Der Aufstieq in eine hohers
Stufe kostet keine Splelzeit. Wenn ein Magier auf-
steigt, kann er einen weiteren Zauberspruch in sein
Spruchbuch Obertragen. Sehen Sie sich auch die
Aufstellungen tiber Stufenbegrenzungen, je nach
Rasse, Klasse und Hauptattribut im Abenteuwer
Tagebuch an.

MENSCH UMLERNEN inur im
T‘!ainlngshalien-l‘*]enm ermaglicht es einem mensch-
lichen Charakter, ein Zwei-Klassen-Charakter zu
werden, ZwelRlassen-Charaktere verlieren die Vorteile
ihrer ersten Klasse, bis sie mit ihrer zweiten Klasse
die Stufe der ersten (berschrilten haben Weiters
Informationen dazu befinden sich in dem
Abenteurertagebuch.

CHARAKTERWERTE ANSEHEN zeigt die
Fahigkeitswerte eines Charakters, seine angelegten
Waffen und Ristungen sowle verschiedene anders
Dinge. Welteres dazu im Ahschnitt ANSEHEN VON
CHARARTEREM.

AUS PARTY ENTLASSENM entfernt einen
Charakter aus lhrer Party Er bleibt aber auf der
Dishette/Festpiatie vorhancden, so daf er spater
wieder aufgenommen werden kann.

AKTUELLES SFIEL SPEICHERN speichert
das laufende Spiel aul Thre Speicherdisk oder in das
entsprechende Verzeichnis auf Threr Festplatte,
ABENTEUER BEGINMNEN startet das Spiel.
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4 HARDEL WEG ENDE

NICHTSPIELERCHARAKTERE
(NSC)

Withrend des Splels wird [hre Parly aul Nichtspieler-
charalkter: treffen. Es gibt drei Arten von N3G jene,
diz sich der Party anschlicfen wollen, solche, dig nur
Informationen geben, und solche, die nur kKimpfen
wollen. MSC, die sich der Farty anschiizfen, verhalten
sich mit kleinen Ausnahmen genauso wie
Spielercharaktere, Sie werden im Kampl vom
Computer gesteverl. Auferdem sind sie nicht dumm.
Wenn es der Party schlecht geht, kann es
vorkommen, dag sie fiichten. Gegenstande kinnen
zwar jederzeit an MNSC gegeben werden, aber man
bekommt sie mur zuriick, wenn sie bewuBtios oder
et sind, Eine Party kann maximal zwel M5C
gleichzeitino mimehmen. Sie werden genauso an
gefundenen Schitzen betellight wie SC.

ANSEHEN VON CHARAKTEREN
Der Charakterwerte-Bildschirm wird gezeigt, wenn
der CHAR-Befehl angewahlt wird. Hier werden
wichtige Informationen fiber den Charalkler angezelgt
Im Laufe des Abentewers sammeln Charakiers
Edelsteine, Juwelen und Minzen. Der Wert dieser
Reichtiimer variiert und kann nur im Laden Korrekt
festgestellt werden. Unter ‘Belastung’ wird das
Cesamtgewicht angezeigt {gemessen n Goldsticken),
das der Charakier mit sich tragt. Die "Feichweite’
beschreibt, wieviele Felder eln Charakter wahrend
eines Kamplsegmentes gehen kanm. Dieser Wert
hingt von der angelegten Ristung, seiner Starke und
der Belastung ab.

Der Status’ kann folgende Zustinde annehmen:
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OKAY bedeutet dap der Charakter positive Treffer
punkte hat, sich normal bewegen und ungehindert
kampfen kann

BEWUSSTLOS seigt an, dag der Charakter
genau O Trefferpunkte hat Er kann sich nicht
bewegen, auch nicht kampfen, Es besteht jedoch
nicht die unmitlelbare Gefahr, dag er stirbt.

TOT bedeutet, dap der Charakler gestorben Ist
Michtelfische Charaktere haben die Chance, mit
einem Tole-Erwecken oder mit einem Wiederbe-
lebungsspruch wieder zum Leben erwechkt zu
werden. Die Chance, daf es funktioniert, hangt von
der Konstitution des Charakters ab, Maheres dazu im
Abenteurertagebuch.

GEFLOHEN ist der Status eines Charakters, der
vor elnem Kampf gefliichtet ist. Mach dem Bampl
wird er sich wleder der Farty anschliefen.
VERSTEINERT zeigt an, dag der Charakiter zu
Stein verwandelt wurde. Er kann mit einem Stein zu
Fleisciauber wieder zuriickverwandell werden.
WEG hedeutel, dap der Charaliter vollkommen
zerstirt wurde, Michts kann ihn mehr zum Leben
erweckern.

Im CharakterMeni sind verschiedene Optionen
vorhanden, mit denen ein aktiver Chamliter
untersucht werden kann Jedoch stehen nicht alle
dieser Optionen standiy zur Verflgung.

Das Charakter-Menii

BESITZ SPRUCH HANMDEL WEG HEILE KRAMK

EMDE

BESITZ zelgt die komplette Austistung eines
Charakters sowie das Besltz-Menih Gegenstande,
denen ein JA vorangestellt (st sind angelegt und
Idinnen benutzt werden, Micht alle Befehle des
Besitz—Menlis kinnen jederzelt angewahlt werden.

Das Besitz-Meni:

BEREIT MUTZE HANDEL WEG HALE BUND ENDE

* BEREIT dndert den Status einer Waflfe, Ristung
oder eines anderen Gegenstandes, Mur angelegte
Gegenstande kinnen wahrend des Kampfes auch
eingesetzt werden. Es ist einem Chamkter nicht
miglich, mehr als 2wel Handwalifen auf einmal zu
benutzen. Pfeile und Armbrustbolzen werden in
einem Kocher transportiert und sind immer”
einsatzberelt. Einige Gegenstande erfordemn nach
dem Anlegen beide Hande (Bogen, Bauemspief..),
einige nur eine Hand (Langschwert, Zauberstab.)
und einige gar keine Hand {Ring, Rostung-)

s MUTZE aktiviert elnen Gegenstand. Wenn man mit
diesemn Gegenstand zielen kann, erschelnt
wahrend des Kampfes auch noch das Ziel-Ment.
Maheres dber das ZielMeni erfahren Sie im Kapitel
Harmpl

« GIB transferiert einen Gegenstand vom aktiven
Charakter zu einem anderen. Wahlen Sie suerst
den Gegenstand an, den der aktive Charakter
abgeben soll, und dann den Charakier der thin
erhalten soll. Bedenken Sie stets, daft ein NSC, der
bel Bewuftseln ist, niemals etwas abgibt

* WEG entfernt einen Gegenstand des aktiven
Charakters endgiltig. Wegoeworfene Gegenstande
sind fir immer verloren.

s« HALE halbiert ein Gegenstandsbindel In zwel
kleine. Ein Blindel von 42 Pleilen zum Beispiel,
wilrde in zwel Bindel zu je 21 Pleilen unterteilt
werden. Diese Funktion ist sehr nitzlich, wenn es
darum geht, Gegenstande in der Gruppe zu
vertellen.

« BUMD (Bindeln) macht aus mehreren gleichen
Gegenstanden ein grofes Bindel Dieses Bindel
Kann aus maximal 255 Einzelstiicken bestehen.
Einige Gegenstande (2.6, Tranke) kinnen nicht
gehindelt werden.
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SPRUCH iistet die Zauberspriiche auf, die sich ein
Charakter gemerkt hat.

HAMDEL transferiert Geld, Edelsteine und Juwelen
vom aktiven Charakter zu einem anderen. Zuerst
miissen Sie auswahlen, was abgegeben werden soll
und In welcher Menge, danach missen Sle den
Zielcharakter auswahlen,

WEG entfernt elnen Gegenstand des aktiven
Charakters. 1t ein Gegenstand erst einmal wegge-
worfen, so ist er fiir immer verloren,

HAMD bezieht sich auf die klerikale Fahigheit des
Handauflegens bel einem Faladin, Faladine konnen
an einem Tag zwei Trefferpunkite pro Schadenssiufe
durch Handauflegen heilen, Wahlen Sie dicsen Befehl
und dann den Charakter, der geheilt werden soll
Dieser Befehl wird nur angezekat, wenn der Paladin
an diesem Tag noch niemancen gebeill hat

HEIL ist eine weitere Hellkraft der Faladine. Pro finf
Stufen kinnen sie diese Fahigkelt einmal pro Woche
anwenden. Das heift. ein Faladin zwischen Stufe |
und 5 kann dles einmal und ein Faladin der Stufen
6 — 0 zweimal pro Woche. Dleser Befehl wird nur
angezeigt, solange der Faladin diese Fahighelt In
einer Woche noch nicht verbraucht hat.

DAS ABENTEUER

Machderm Sie hre Party aufgestelit und die Hinter
grundaeschichie im Abenteuer Tagebuch gelesen
haben, wird es endlich Zeit, Ruhm und Ehre im
Abentewer zu suchen [hre Party wird in furchibare
Kampfe verwickelt werden und atemberaubende
Schatze finden. Manchmal miissen Sle rasten, um
Wunden zu hellen, Zauberspriiche zu lernen oder
Kraft for die vor Ihnen lliegenden Erefgnisse zu
sammeln.

BILDSCHIRMAUFBAU UND
DARSTELLUNG
POOLS OF DARKNESS verwendet vier verschiedene
Darstellungsweisen:

+ 3D-Sicht

 Vogelperspektive

« Wildnisdarstellung

+ Kampfdarstellung
Die 30-Sicht. Diese Sichtweise wird In Gebleten
wie 2B Stadt und Untergrund verwencdet. Hierfir
erscheint in dem linken oberen Fenster die
Umgebung aus der Sichl der Party
Die Vogelperspektive. Hier wird ein Oberblick
fiber die Umgebung der Farty gezeigt Man kann
diese Sichtweise mit dem SICHT-Befehl aus dem
Hauptspielmeni einschalten, Sie ist jedoch nicht in
allen Gebleten miglich. Ein Pfeil zeigt die augenblick-
liche Position der Party sowie deren Blickrichtung an.
Im rechten Bildschirmberzich werden bel beiden
Sichbwelsen noch wichtige Informationen angezeigt
S0 kann man hier die Rartenkoordinaten, die
aktuelle Spielzeit, die Blickrichiung sowle eine Auf-
listung der Aktivitaten der Gruppe (suchen, rasten.)
finden.
Die Wildnisdarstellung. Hier wird eine Karte mit
grofiemn Mafstab gezeigt. Ein Fleil kennzeichnet die
Stelle, an der sich die Party im Augenblick befincdet.
Diese Sichtweise wird automatisch eingeschaltet,
zobald die Party eine Stadt verlapt
Die Kampfdarstellung. Jedesmal, wenn die Farty
in einen Kampf gerdl, wird diese Sichtweise auto-
matisch eingeschaltet. Sie zefat eine detaillierte
Obersicht dber das Kamplgebiel



ABENTEUER-MENU
Mit dem folgenden Menl werden das Herumreisen,
Rasten und Zaubern gesteuert:

GEH SICHT ZAUBER CHAR RAST SUCH SCHAL
GEH ermaglicht es Ihnen, die Party direkt in die
verschiedenen Richtungen zu steuern. Ein normaler
Schritt bendtigt eine Minute Spielzeit und fihrt die
Farty ein Feld welter st der SUCH-Modus aktiv, so
davert ein Schritt zehn Minulen, Mit dem ENDE-
Befehl gelanat man wieder in das AbenteuerMeniL
SICHT schaltet zwischen der Vogelperspektive und
der 30-5icht um. In einigen Gebielen steht dieser
Befehl nicht zur Verfligung,

ZALBER zeigt das Magie-Meni, sofern der aktive
Charakter magiebundig ist Lesen Sie den Abschnitt
Obser Magie fir detailliertere Informationen. Bedenken
Sie, dap einige Zauberspriiche nur im Kampl und
andere nur wihrend der Rast funklionieren.

CHAR wechsell in den CharakterBildschirm und
das Charieni.

RAST zelgt das Rast-Meni. Maheres dazu im
Abschniit ‘Rasten’

SUCH schaltet den Such®odus ein und aus. Eine
Farty kommt weniger schnell voran, wenn der Such
-Modus eingeschaltet ist, da jeder Ort zunachst
ausfihrlich nach Geheimtiiren, Fallen und ahnlichem
untersucht wird. Aufgrund dieser langsamen
Geschwindlgheil besteht auch eine erhahte Gefahr
fiir Uberfille. Schald der Modus eingeschaltet [st,
wird dies im rechten Bildschirmbereich angeseingl

SCHALU wird eingesetzt, um einen speziellen Ort
ausfithriich zu untersuchen. Dies davert zehn
Spielminuten.

RAST-MENU
Das Rast-Mend enthalt Optionen zum Speichern des
Splels, zum Rasten, zum Lernen von Zauberspriichen
und zum Anclern verschiedener Einstelingen.
SICHER CHAR MAGIE RUHE ANDERM FIX ENDE
SICHER speichert die Charakters und den
aktuellen Spielstand auf Diskette/ Festplatte.,
Gespeicherte Spielstiande kénnen sowohl vom
Start-Meni als auch vom Fartyy Trainingroent
geladen werden. Speichern Sle maglichst oft ab, vor
allem, nachdem Sie besonders schwere Stellen
nberwunden haben.
CHAR zeigt den Charakterblldschirm des alktiven
Charaklers
MAGIE ist ein besonders wichtiger Aspekt in
FOOLS OF DARKNESS. Niheres dazu flinden Sie im
gleichnamigen Kapitel
RUHE ermaglicht es den Charakteren,
Zauberspriiche zu lermen und den natiirlichen
Heilvorgang einselren zu lassen, wenn sie verwundet
sind. Magiekundige kénnen verbrauchte
Zauberspriiche automatisch wieder lernen, indem Sie
einfach RUHE anwahlen. Um neue Spriiche
auszusuchen, mossen Sie zuerst MAGIE und dann
RUHE anwahlen. Fir jede nicht unterbrochens Rube
im Lager kann ein verwundeter Charakter je einen
Treflerpunkt auffrischen, Es kann jedoch passieren,
daf die Rast durch unerwiinschite Eindringlinge im
Lager unterbrochen wird, Daher soliten Sie for eine
Rast einen maglichst sicheren Ort aufsuchen.

Das Ruhe-Meni:

RUHE TAGE/STUNDEM/MINUTEN PLUSMINUS
EMDE

* RUHE beglnnt den elgentlichen Prozef des
Ausrubens Falls keine Storung eintritt, wird die
Farty fir die eingestellte Zelt ausruhen.

o TAGE/ STUNDEN! MINUTEN wird verwendel, um
die Lange der Ruhephase einzustellzn,



= PLUS/ MINUS erhdht oder emiedrigt die Zeit, die
die Party ruhen soll. Eine Verktrzung der Zeit-
spanne kann zur Folge haben, daf Magiehundige
nicht alle ihre Spriiche lernen kénnen.

ANDERN wird dazu benutzt, die Charaktere einer
Farty sowie die Pamameter des Spiels zu dndern,

Das Andern-Men(:
RANG EMTLASSEM TEMPO BILD LEVEL EMDE
* RANG andert die Reihenfolge der Charalilere der
Parlyliste sowie fhre Rangordnung Im Fampk.
Chamlktere, die In der Liste ganz oben stehen,
stehen normalerwelse beim Kampf an der Front
= ENTLASSEN entfernt einen Charakter aus der
Farty und von der Festplatte. 1st ein Charakter erst
einmal entlassen, kann er nicht wieder aufge-
nomimen werden.
« TEMPO steuert die Geschwindlghkedt, mit der die
Texte aul dem Bildschirm erscheinen und mit der
Charakters unter Computerkontrolle kamplen. Mit
cen Optionen SCHMELLER und LAMOSAMER kann
die Geschwindigkeit eingestellt werden.
BILD ist der Mendpunkt, mit dem die grafische Dar
stellung der Charalkten: modiflziert werden kann,
» LEVEL erlaubt lhnen, den Schwierigkeltsgrad der
Kampfe einzustellen. Cs erscheint dieses Mend:
NOVIZE JUNKER VETERAN MEISTER CHAMPION
Die Voreinstellung des Spiels ist VETERAN, Das ist
der Level, bei dem die Kampfe ungefahr ausge-
glichen sind, Je schwener Sie das Splel eingestellt
haben, desto mehr Erfahnunospunkte erhalten Sie
in Kampfen

FIX wird eingesetzt, um mehrere verwundete
Charakters mil einem enfachen Befehl zu hellen,
sAmtliche Charakters mil Helungsspriichen werden
davon soviele wie maglich lernen und diese auf die
Farty anwenden. FIX bendtigt Spielzeil und kann
eventuel]l durch einen Angriff unterbrochen werden.

Wenn die Party schweren Schaden erlitten hat, mug
der FIX-Refenl unter Umstanden dfter benutzt
werden. 1
EMDE Ekehrt ins Abenteuerment zuricl

MAGIE

Um auf dieses Menll zugreifen zu konnen, muaf der
aktlve Charakter in der Lage sein, Zauberspriche zu
henulzen. Magier kénnen mit dem SPRUCH-Befehl
des Chamklermenis oder mit dem ZALUBER-Befehl
des Magie-Meniis eine Liste Threr verfligbamen Zauber
spriiche aufrufen. Anders: Magiebenutzer bekommen
eine Liste threr Schriftrollen mit dem NOTIERE-Kom-
mando des Magie-Meniis, Zauberspriiche werden
nach fhren Benutzern (Kleriker Magiern, ihrem Armnwen-
clungszeitpunkt, Threr Entfernung, der Daver, dem be-
troffenen Cebiet und natidich nach fhrem endgiiti-
gen Effekt sortiert Die Spriicheparameterliste im Ta-
gebuch listet alle verfiigbaren Zauberspriiche auf.
Wenn Sie Spriche aus dem Rast- oder Hauptspiel-
menil verwenden, sollten Sie daran denlien, dag eine
Runde jewells einer Minute Splelzelt {ginem normalen
Zug) entspricht, und zehn Zige zehn Minuten Spielzei
entsprechen. Weilere Informationen dber Magie und
die Effekte der Zauberspriiche finden Sie in dem
Abentewer Tagebuch,

MAGIE-MENU

ZAUBER MERKEN NOTIERE AMZEIGE RUHE

R EMDE

ZAUBER zeigt das Spriiche-Meni und die Liste der
gemerkten Sprilche des Charakters. Suchen Sie sich
sunachst einen Zauber aus, den Sie benutzen wollen,
und danach ein Fielobjekt. 15t ein Spruch erst einmal
henutzt worden, hat der Charakter ihn nicht mehr im
Cedachtnis, bis er ihn wieder mit dem MERKEN-
Belehl neu lernt. Beachten Sie, daf bestimmie
Spriiche nur im Kampf, oder nur im Lager benuizt
werden konnen.



MERKEN zeigt das Merkeneni sowie das
Spruchbuch oder die Spruchliste eines Charakters.
Aufierdem wird angegeben, wieviele Spriche einer
Stufe sich der Zauberer merken kann. Nachdern fr
alle Charaktere die gewilinschien Spriiche ausgewsahit
wurden, kann mit dem RUHE-Befehl begonnen
werden, diese zu merwen Beachten Sle, daf sich
Zauberer ein- und denselben Spruch mehrmals
merken kénnen. Benutzte Sprische kénnen ganz
einfach durch den RUNHE-Befehl wieder gemerkt
werden.

Das Merken-Menil:
MERKEM WEITER ZURUCK ENDE

» MERKEM selektiert einen Zauber, der gelernt
werden soll. Ein Zauber ist jedoch erst vollstandig
gelernt, wenn der Charakter auch lange genug
geruht hat. Nach der Auswahl der Spriiche wird
der Computer Sie bitten, diese Auswahl noch
einmal zu bestatigen.

« WEITER! ZURDCK blatlert durch die verfiigbaren
Zauberspriiche, wenn diese nicht auf einmal auf
den Bi[r:lsl:h]np passen,

MNOTIERE stellt das Schriftrollen-Mentt und eine
Liste aller MaglerSchriftrollen dan Bevor die Sprizche
davon abgeschricben werden Konnen, missen sie im
Laden oder mit einem Magie Lesen-Zauber identh-
fziert werden. Wahlen Ske alle Spriiche aus, die
abgeschricben werden sollen, und gehen Sle danach
auf RUHE. Das Abschreiben davert eine gewisse Zeit,
ehenso wie das Merken.

Das Notieren-Menii:

NOTIERE WEITER ZURUCK ENDE

+« NOTIERE wahlt einen Zauberspruch aus, der von
einer Schriftrolle in das Spruchbuch eines Magiers
Ubertragen werden soll

« WEITER/ ZURUCK blattert durch die verfigbaren

Zauberspriiche, wenn diese nicht auf einmal auf
den Bildschirm passen.

ANZEIGE zeig samiliche Zauber an, die derzeit
die Farty beeinflussen. Dies beinhaliet Zauber, wie
z.B. Segen oder Unsichtbarkelt und Effekte, wie z.B.
Krankheil AMZEIGE ist ein wichtiger Befiehl, da
erkrankite Chamliters leine Schadenspunbte
regenerieren konnen, solange sie nicht mit einem
Krankhelt hellen-Spruch gehellt wurden.

BUHE st jdentisch mit dem Befehl im Rast-Mend.

ZIVILISATION

Stadte stellen einige nitzliche Dienste zur Verfigung
und versorgen die Abenteurer mit neuen Aus-
ristungsgegenstinden. Dort finden Sle Gasthauser,
Laden, Trainingshallen, Tempel und Tavernen. Aufer
dem eignen sich Stadte besonders, um Informa-
tionen zu bekommen und um sicher Zu rasten,

LADEN-MENU

KAUF BESITZ CHAR MEHMEM POOL TEIL TAX
EMDE

KAUF zeigt die angebotenen Waren des Ladens,

Wahlen Sie die Gegenstinde aus, die Sie kaufen

wollen und geben Sie dann aul KAUR

BESITZ ist eine Abkirzung, um zuerst CHAR und

dann BESITZ anwahlen zu kénnen.

CHAR zelgt den CharakterBildschirm mit den

Befehlen VERRK (Verkaufen) und 1D {Identifizieren) im

Besitzmeni an.

= VERK I48t den Ladenbesitzer flir den angewahlten
Oegenstand ein Angebol machen. Verkaufte
Gegenstande konnen nicht wieder zurtckgekauft
werdern.

& |0 wird benutzt, um elnen Gegenstand zu identifi-
gieren. Fir diese Dienstleistung werden 100 Platin
minzen verlanagt



NEHMEMN wird eingesetzt, um Flatinminzen, Edel-
steine oder Juwelen aus dem Farty Pool zu nehmen.
POOL ist eine Art ‘Gemelnschaltskassebile
Fartymitglieder legen hiermit alle thre Wertsachen
zusammen, sodaf jedes Mitglied auf alles zugreifen
kann. Benutzen Sie MEHMEM oder TEIL, um Sachen
aus diesem Pool zu nehimen.

TEIL verteil den Fool gleichmafio aul alle Parly
mitglieder.

TAX (Taxieren) ermittelt den Geldwert von Juwelen
und Edelsteinern Diese konnen namlich nicht direkt
als Fahlungsmittel benutzt werden, Ske missen
vorher taxiert und verkauflt werden,

TEMPEL
Tempel hieten Heilzauber und andere klerikale
Dienste an. Ske sind alle kostenlos.

Das Tempel-Mendi:

HEILEM CHAR GENESEM EMDE

* HEILEM zelgt eine Auflistung der Hellungsspriiche
des Tempels Wahlen Sie zuerst HEILEN an, dann
den Zielcharakter und zum Schiug den
Zauberspruch, der benutzt werden soll

* CHAR entspricht dem Befehl aus dem
Abenteuer-Men(,

* GEMESEM [AAt alle Kleriker soviele Hellungs-
spriiche zaubern, wie ndtin sind, um der Party clie
volle Kraft und Gesundheit wiederzugeben.

* EMDE bringt die Party wieder aus dem Tempel
hermaus auf die Strafe,

TAVERMNEM Tavernen sind rauhe Orte, an denen
viek: Qertichle erzahi, und Hinwelse gegeben
werden. Spendieren Sie anderen Leuten Drinks und
haren Sle, was sle zu sagen haber.

LIMBO

Das Limbo ist elne Dimension, die sich stindig
verschiebl und keine feststehenden Fixpunbte besitzt
Die POOLS OF DABRKNESS durchqueren dieses
Geblet, und nur Wesen mit einer grofen Macht
finden einen Weg durch diese unsteten Gewadsser
Der weise Eiminster wird Ihre Farty flihren — er ist
einer der wenigen, die durch das Limbo reisen
konnen, ohne sich zu verirren. Wenn Sie das Limbo
betreden, steht Thnen (olgendes Mend zur Verfiguno:

Das Limbo-Mean(
GEMESEN THAIMIEREN ABLAGE RAST WEITER

* GEMESEN entspricht dem Befehl im Tempel,

* TRAIMIEREM bringt die Farty In eine Trainigshalle.

« ABLAGE bittet Elminster, Gegenstande und Geld
fiir die Farty aufzubewahren. Das ist besonders
wichtig, denn viele der magischen Gegenstande
fberstehen die Reise in andere Dimensionen nicht
und werden vollkommen zerstort, wenn sie nicht
sicher aufbewahrt werden. Bel Anwahl dieses
Befehls erscheint folgendes Mend:

ABLAGE-Menii:
CHAR MEHMEN POOL GELD BESITZ EMDE

* CHAR entspricht dem Befehl des Abenteuermentis,
aufer, dag Iim Besitz-Ment WEG durch ABLAGE
erselzt wird, Damit werden Gegenstinde ins Lager
gelegh

* NEHMEM eraubt es Ihnen, Gegenstande und Geld
aus dem Lager zu nehmen

* POOL plaziert alle Minzen, Edelsteine und Juwelen
der Chamahkbers ins Lager :
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* GELD wird benutzt, um Geld im Lager zu
deponieren,

* BESITZ bringt Sle direkt ins BesiteMeni des
aktiven Charaklers.

* ENDE verddft das Limbo-Menik

WEITER 1istet alle Orte auf, zu denen Elminster die
Farty bringen Kann.

BEGEGNUNGEN

Im Spiel Kkommt es immer wieder vor, daf die Party
auf M5C oder Monster Erflk Wenn die Farly sofort
angreift. bekommt sie eventusll einen Bonus fr dis
Kamplinitiative. Scliten jedoch die Monster die Farty
mit einem Angrill Gberraschen, so bekommen die
Monster diesen Bonus. Wenn die Monster nicht sofort
angreifen, kann die Farty fiber ein Begegnungs-Menia
agieren, Diese Art von Meni varilert, je nach
Situation.

Beispiel Begegnungs-Meni

AMNGRIFF WARTEW FLIEHEN WEITER
In diesem Beispiel haben Sie die Moglichkeiten,
sofort anzugreifen, abzuwarten, wegzulaufen oder
weiterzugehen.

KAMPF

Im Kampf wahlt der Computer den aktiven
Charakter aus. Charaktere mit gréferer Geschicklich-
it tendieren dazu, eher zuzuschlagen als
Chamaktere, die nicht so geschickt sind. Auferdem
kann eln Charakter seine Aktionen mit dem
WARTEMN-Befehl auf spater verschieben, Maheres dazu
finden Sie im Abenteuer Tagebuch, Der aktive
Charakter wird am Anfang des Rampfsegments in
der Mitte des Bildschirms dargestellt. Sein Mame,
seine Trelferpunkte, seine KK und seine momentane

Walfe werden im rechien Bildschirmbereich
dargestellt. Die Moglichleiten, die der Chamkter nun
hat, werden im Kampfmeni angezeigt.

KAMPF-MENU
ZUG ZIEL NUTZE ZAUBER UNTOT DECKEN AUTO
WARTEM VERBAND CHAR TEMPO EMDE
ZUG erlaubt es einem Charakter, an eine andere
Stelle xu gehben. Einen Angrilf Konnen Sie auslosen,
indem Sie den Charakter auf ein gegnerisches Feld
bewegen. Wenn sich eln Charakter von elnem Feind
wegbewegt, greilt dieser von hinten an
ZIEL richtet Waffen oder Zauberspriiche auf sin Ziel
aus Beim Zielen mit einer Fernwalfe wird die
Entfermung zum Zel in der Zefle Gber dem Mend
damestellt. Wenn &in Chambter in die Mahe eines
Feindes geht und keine Zige mehr abrig hat, kann
er den ZIEL-Befehl benutzen, um mit einer
Mahlkampfwaffe anzegreifen. Sk kinnen den
ZIEL-Befehl auch dazu benutzen, die Rondition ihrer
Farty und der Feinde zu berwachen. Wenn Sle den
Cursor auf einen Charakter oder ein Monster
bewegen, wird die Information iher ihn im rechten
Bildschirmtell aufgelistet.

Das Ziel-Meni:

WEITER ZURUCK FREI ZIEL ZENTAUM ENDE

« WEITER hann dazu eingesetzt werden, samtliche
moglichen fieke anzuzeigen, beginnend mit dem
nahestehendsten Ziel, dann dem nachsten wsw
WEITER und ZURDCK springen nur auf Ziele, die in
der Sichtlinie des Chamkters stehen.

» ZURUCK ist das Gegenstiick zum WEITER-Eefehl,
Benutzen Ske diesen Befehl, um sich samitliche
moglichen ek anzusehen, beginnend mit dem
entferntesten bis zuriick zum eigenen Charaliter
Dieser Befehl ist besonders flir Geschosse und
madische Angriffe geelgnet.

s FREl erlaubt es dem Spieler, jedes beliebige



Quadrat auf der Karte anzuvisieren, Jedoch
kinnen nur Chamktere, die in der Sichtlinie des
Charakters stehen, auch unter Beschuf genomimen
werden. ]

s ZIEL feuert ein Geschaf oder einen Zauber auf
das anvisierte Quadrat. Mit diesem Belehl kann
auch eln Feind in einem angrenzenden Quadrat
mil einer HandwalTe angegriffen werden. Diese
Option wird nicht angeseigh, wenn sich das Ziel
aufer Reich- oder Sichtweite befindet, unsichibar
ist, oder durch den Effekt des Flimmern-Zaubers
nicht gesehen werden Kann,

« ZENTRUM zentriert den Bildschirm um den Cursor
herum. Dies ist sehr nitzlich, wenn Sie von Hand
Zieher,

= ENDE kehrt wieder ins Rampl-Menit zumick.

MUTZE edaubt es einem Charaliter, einen
Cegenstand zu aktivieren, ohne durch das Char-Meni
gehen zu missen. Gegenstande wie 2B Schriftrollen
und Zauberstabe werden dann mit dem ZiekMeni
ausgerichtet

ZAUBER ist nur den Magiekundigen zuginglich,
wenn sie mindestens einen Spruch bereit haben.
Zundchst wird ein Spruch aus der Liste ausgewahit
und dann mit dem ZelMend ausgerichtet. Wenn der
Charakter kimzlich erst verwunedet wurde, kann es
passieren, dap seine Ronzentration gestart ist und
der ZAUBER-Befehl nicht zur Verfligung steht.
UNTOT ist die klerikalke Fahigkeit, Untote abzu-
wenden oder sogar zu titen. Starkere Untote sowie
andere Monster sind von diesem Spruch nicht
betroifen.

DECKEM bewegt einen Charakter zur nachst-
hesten Deckung zurick und BEE Thn angreifen, wenn
gin Gegner zu nahe Kommb DECKEN funktioniert nur
wenn der Charakter mit einer Nahkamphwalle
ausgeristet jst

AUTO aberibt die Kontrolle Gber den Charaliter an

den Computer Unter der Rontrolle des Computers
tendiert ein Charakter mit angelegter Schufwaffe
dazu, sich hinten zu haltten und von dort mit
Geschossen anzugreifen. Hat er keine FernwalTe,
dann benutzt er seine Mahkampfwalfe und schlagt
umm skch. Magier, die keiner weiteren Klasse
angehdeen, werden mit Fernwalfen schiefien und,
falls mit ALT-M) zugelassen, zaubern. Sle begeben
sich niemals in direkten Nahkampf, selbst wenn sie
alle ihre Fernwalfen aiufgel:umucht haben.
WARTERM 145t einen Charakter mit seinen Aktionen
warten, bis alle anderen Charaklere und Monster
agiert haben.

VERBAMD gibt einem Charakter Erste Hilfe, der
gerade verblutet. Die Blutung wird gestoppt und
schitzt den Chambkler vor dem Verlust welterer
Trefferpunkte,

CHAR zelgt den Charakter-Bildschirm und das
CharMemi Mil dem NUTZE-Befehl ist es dann
miglich. Zauberstabe und dhnliche Gegenstinde im
Kampl zu benutzen.

TEMPO andert das Spleltempo, wie unter dem
ANDERM-Befehl im Rast-Mend beschrieben st
EMDE beendet den Zug eines Charaklers
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NACH DEM KAMPF

Mach dem Kampfl werden Ske sehen, wieviele Er
fahrungspunkte jeder Charakter belkommt. Danach
wird der erbeutete Schatz angezeigh. Die meisten
Befehle aus dem Schatz-Meni funktionkeren wie die
aus dem Laden-Menii

SCHATZ-MENU

CHAR MEHMEMN POOL TEIL UNTERSUCHEN

EMDE

CHAR zeigt den Charakterbildschirm und das
CharMenil,
MEHMEN eraubt es dem aktiven Charakter, Teile
des erbeutelen Schatzes aufzunehmen. Matirlich geht
dies nur wenn die besiegten Monster einen Schatz
hatten

Das Nehmen-Menii:

WAREN GELD ENDE

o WARERN listet die Ausriistungsgegenstinde des
Schatzes auf, Die Waffen und Ristungen der
Monster werden oftmals nicht aufgefithrt, weil sie
recht einfach und wertlos sind.

* GELD zeigt die Anzahl der Monzen, Juwelen und
Edelsteine des Schatzes. Stellen Sie erst ein, was
der Charakler nehmen soll und dann, wieviel er
davon nehmen soll.

POOL gt alle Partymitglieder ihre Minzen
rusammenlegen. Mit NEHMEN und TEIL kénnen dig
Charaktere wieder eftwas davon nehmen.

TEIL teilt den Fool wieder gleichmiply aul die
Charakters auf,

UNTERSUCHENM 1agt den akiiven Charakter
einen ‘Magie entdechedfauber aul die Beute
anwenden. Magische Gegenstande, die sich im
Schatz befinden, werden dann mit einem
vorangesteliten + oder ¥ gekennzeichnet. Diese

Option erscheint nur, wenn der aktive Charakter
elnen entsprechenden Zauber besitzt.

EMDE verapgt das Kampfgescheher. Wenn noch
Schatze Obrig sind, wird das Schate-Ment gereigl
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LHDEAHWE[SUNGEN In das Spleherzeichnis (in der Regel CAPOD) und

starten Sie es durch Elngabe von START, gefolgt von
IBM & KOMPATIBLE eper
Mach dem ersten Aufruf des Spiels werden noch
einige zusdtzliche Angaben von Ihnen tber die
Ausstattung hres Rechners verlangt. Um diese
Informationen nachtriglich zu verandern, gendgt es
die “CFG Datei im Spiehverzeichnis zu lGschen. Das
Programm fragt Sie dann erneut nach den Aus-
statiungsmerkmalen thres Rechners.

Systemanforderungen:

Es wird ein Hauptspeicher mit mindestens 64088
vorausgesetzt, Hiervon milssen S65K8, das sind ca
580000 Bytes, frel sein, Das Spiel 13uft nur von
Festplatte, Der Farameter FILES in [hrer CONFIG.SYS
Dateil muf grofier oder gheich 20 geselzt sein,

Schnellstart:

Wenn Sie sofort loslegen mochten, kinnen Sle
unsere mitgelieferte Farty benutzen. Diese ist als
Spielstand A unter dem Startmeniipunkt 'ALTES
SPIEL LADEN' erreichbar. Dle Charaktere dieser Farty
starten am Anfang des Spiels, sind jedoch berefts
mit Ritstung und angeleaten Waffen ausgestattet
Falls Ske diese Option nutzen machten, installieren
Sie das Spiel wie welter unten beschrieben, tippen
Sie dann ein: START (Return)

Kopierschutz:

Mach Anwahl des Menipunkles ‘ABENTEUER
BEGIMMEN' verlangt das Programm die Eingabe
einer Koplerschutzabirage. Schiagen Sie diese Im
ABEMTEUER TAGEBUCH nach, wie aufl dem
Bildschirm beschrieben.

Installation:

+ Legen Sie Diskette 1in eins [hrer Laufwerke;
aklivieren Sie das Laufwerk dann durch Eingabe des
Laufwerisbuchstaben, gelolgt von einem
Doppelpunkt und Return.

* Tippen Sle: INSTALL (Returmn)

+ Folgen Sie den Blldschirmamwelsungen.

Lim ein so installiertes Splel zu starten, wechseln Ske
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LADEANWEISUNGEN
AMIGA

Systemanforderungen:

POOLS OF DARKMESS lauft auf jedem Amiga mit
min. IMB und einem Laulwerle Harddiskinstallation
ist mialich und zu empfehlen; Der Platzverbrauch
auf der Festplatte betrdgt mindestens 2MB iohne
Splelstande)

Vor dem Spielstart:

Machen Sie sich UNBEDIMGT Sicherbeitskoplen von
[hren Originaldisketten. Achten Sie darauf, daf der
Mame der Kopien mit denen der Originaldisketten
ubereinstimmt unter Verwendung von Amiga DOS
zum Kopleren der Disks muf in der Regel noch ein
'Copy of' vom Diskettennamen entfernt werden),

Harddiskinstallation:

Legen Ske nach dem Booten des Systems Disk 1 in
Thr Laufwerk und klicken Sie auf das
Diskettensymbol, Danach klicken Sie auf das Symbaol
vor 'Install__DHO:' oder 'Install_DH1:, je nachdem
aufl welche Partition Sie das Spiel installiersn wollen.
Um das Spiel zu starten, Klicken Sie auf das 'Pools
of Darkness” lcon in Threm Spielverzeichnis.

Spielen von Diskette:
Legen Sie Disk 1in DFO: bevor Sie den Rechner
einschallen. Das Splel [adt automatisch.

Anderungen gegeniiber der IBM Version:
Es gibt elnige Anderungen in POOLS OF DARKNESS
[ir den Amiga verglichen mit den alten AD&D®
Spielen oder der IEM Versiom: Eine LADEN Option im
AAST Menl wurde hinzugefigt. Sie erlaubt es, zu
Jeder Zeit einen alten Spielstand zu laden, ohne den
Rechner neu booten zu missen. Die GEH Option Im
Hauptmeni ist entfallen, da unndtig,
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