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Ho, ho, ho! Ihr erinnert Euch doch an
den dicken Sack, den ich im Editorial der
BG 17 und der BG Gold 10 allen ver-
sprochen habe, die im Dezember zu
ihrem Zeitschriftenhindler laufen, um
die Ausgabe 18 zu erstehen? Hier ist sie

nun, die 3-Jahre-BG-Jubiliums-Weih-
nachtssonderausgabe, und der Chef per-
sonlich spielt den Weihnachstmann -
iibrigens, wiBt Ihr, warum der Nikolaus
so einen dicken Sack... Wie? Darf ich
hier nicht erzéhlen? Was, Minderjéhrige
lesen mit? Um Gottes Willen!

Hehe, gerade nochmal mit einem blau-
en Auge davongekommen. Volljahrige
diirfen sich das Ende des Witzes
eventuell gegen Altersnachweis
und eine kleine Gebiihr per Email
abholen. Sein Bart ist allerdings
genauso lang wie der des Weih-
nachtsmanns.

Ach ja, die Minderjihrigen. Ich
hitte an sich gar nichts gegen die
Brut, war ja selber mal einer, und
alle kénnen sie noch zu prachtvollen
Chefredakteuren heranwachsen. Den
wirklichen Arger verursacht ein Haufen
Erwachsener, die sich allesamt zum
Schutze der Jugend berufen und zum
Tragen von Abkiirzungen verpflichtet
fithlen: BPjS (Bundespriifstelle fiir
jugendgefihrdende Schriften), USK
(Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle)
und, seit Computerspiele zunehmend
Filme und Videos enthalten, auch noch
die altbekannte FSK (Freiwillige Selbst-
kontrolle der Filmwirtschaft). Was tun
diese Leute? Sie behindern den freien
WarenfluB}, indem sie sich heldenmiitig
zwischen die Hersteller jugendgefihr-
dender Machwerke und deren wichtig-
sten Kundenkreis werfen und die Spiele
entweder mit Kleberchen versehen,
von denen die geeignete Alters-
gruppe abzulesen ist

ja unsere a
““x:«j

(USK), oder gleich ganz vom deutschen
Markt fernzuhalten versuchen (BPjS).
Anders gesagt: Sie versuchen, die Nach-
frage in den Griff zu kriegen, indem sie
das Angebot kiinstlich verknappen.
Falscher Ansatz? Der Erfolg ist jeden-
falls zweifelhaft, denn wie jeder weiB,
zdhlen einige Dauereintrige auf dem In-
dex der BPjS zu den meistgespielten
und beliebtesten Games iiberhaupt.

Wirklich :
behindert wird nicht die

Verbreitung indizierter Spiele, sondern
die Berichterstattung dariiber. Will eine
Spielezeitschrift {iberall und an jeder-
mann frei verkiuflich sein, darf nicht ein-
mal der Name eines solchen Spiels fal-
len, es darf nicht dafiir geworben wer-
den, und schon gar nicht darf die Soft-
ware auf dem Datentriger enthalten
sein. Viele Zeitschriften retten sich vor
dem Bannfluch, indem sie einfach
schneller sind als die Jugendschiitzer —
wir koénnen das nicht, denn wir miissen

Vollversionen noch ein biichen linger
verkaufen als die gingigen vier Wochen
am Kiosk.

Deshalb sind wir zu noch mehr Vor-
sicht verpflichtet als die Kollegen, und
aus dem gleichen Grund war in der BG
17 ausnahmsweise ein Demo nicht auf
der Heft-CD, das auf der Hiille bewor-
ben wurde, was zumindest einen Leser
sehr erbost hat. Tut uns leid, aber als wir
bemerkt haben, daf es sich um die indi-
zierte amerikanische Version von Car-
mageddon handelte, war das Heft be-
reits in Druck, die Ankiindigung
nicht mehr zuriickzunehmen und
der Schaden nicht mehr zu ver-
hindern. Unter uns: Es war
sogar ein groBes Gliick und

das angekiindigte zweite

blaue Auge, mit dem wir
davongekommen sind, da
wir die Produktion der CD
noch stoppen konnten,
denn andernfalls hitte das
schone Warcraft-Heft unter
Umstinden gar nicht erschei-
nen kénnen.
Tja, Leute, viel gibe es noch zu
bemerken zur segensreichen Wirkung
des deutschen Jugendschutzes, aber
schlielich ist dies die Weihnachtsausga-
be und Weihnachten das Fest der Liebe.

Also Mund halten und Jingle Bells zu-
sammen!

2y Shok

Peter Strobel
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Eine ausfiihrliche Installationsan-

BLITZSTART

oder eines der Demos zu starten,

bewegen Sie den Auswahlbalken auf

leitung und technische Hi ise er-
halten Sie auf den Seiten 6 bis 8.
Routinierte Anwender und Unge-
duldige finden auf dieser Seite al-
les, was sie zum schnellen Einstieg
wissen miissen.

Systemanforderungen
und Installation

IBM-komp. 386DX/33 mit

4 MB RAM

ca. 30 MB Festplattenplatz
VGA-Grafikkarte

MS-DOS ab V. 5.0 oder Win 95
MS-Maus oder kompatible

Empfohlen: Soundkarte, 486DX,
8 MB RAM

SCHICKSALSKLINGE und STERNEN-
SCHWEIF miissen zunichst auf der
Festplatte installiert werden. Benutzen
Sie dazu entweder den Programmstar-
ter, oder geben Sie im Hauptverzeich-
nis der CD-ROMs INSTALL ein. Darauf
werden Programmdaten in das von Th-
nen angegebene Verzeichnis der Fest-
platte kopiert und das Sound-Setup
automatisch gestartet. Nach dessen Ab-
schluf} starten Sie das Spiel aus dem
Programmverzeichnis der Festplatte
durch den Befehl SCHICK bzw.
SCHWEIF.

Nihere Angaben und Hilfe bei Schwie-
rigkeiten finden Sie auf den Seiten 6/8
im Heft.

Der Programmstarter

Sie gelangen in den Starter, indem Sie

1. den Buchstaben des CD-Laufwerks,
gefolgt von einem Doppelpunkt, ein-
geben und RETURN driicken. Bsp.:
D: [RETURN];

2. an der Eingabeaufforderung
BGINSTAL eingeben. Nach kurzer

Zeit haben Sie das Auswahlmenii vor
sich. Um die Spiele zu installieren

den entsprechenden Meniipunkt und
driicken RETURN.

Vorschau-Demos

Zur allgemeinen Vorfreude haben wir
Demo-Versionen kommender Bestseller
Games auf den Heft-CDs untergebracht
— die Titel verrat die Vorschauseite 143.
Da diese Programme unterschiedliche
Anforderungen an das System stellen,
sind hier keine allgemeingiiltigen Anga-
ben moglich; einige sind direkt spielbar,
andere erfordern eine Festplatteninstal-

lation oder miissen unter Windows ge- -

startet werden.

Wenn Sie die Demos aus dem Pro-
grammstarter aufrufen, erhalten Sie ei-
nen kurzen Hinweistext mit allen néti-
gen Angaben. Beachten Sie bitte, dafl
wir die Demoprogramme direkt von den
Herstellern iibernehmen und weder
eine Funktionsgarantie noch irgendeine
Haftung iibernehmen kénnen.

Weitere Demos

Abhi vom verbleibend Spei-

cherplatz sind auf der Heft-CD weite-
re Priifversionen verschiedener kom-
merzieller Programme zu finden. Na-
here Angaben dazu erhalten Sie, wenn
Sie im Hauptverzeichnis der Heft-CD
BGINSTAL eingeben und dann Andere
Programme auf der CD wihlen.

Online-Software

Die Heft-CD enthilt die Zugangssoft-
ware grofer Online-Anbieter wie Com-
puserve oder T-Online. Auch zu die-
sen Vollversionen erhalten Sie Installa-
tionsanweisungen und Anleitungen,
wenn Sie im Hauptverzeichnis der CD-
ROM BGINSTAL eingeben und dann
Andere Programme auf der CD wihlen.

Tnhalt der Heft-CD

Share- und Freeware

Einige beliebte Packprogramme (AR],
PKZIP, LHARC, RAR) stehen im Ver-
zeichnis \PACKER zur Auswahl. Im Ver-
zeichnis \WORDVIEW finden Sie den
Word-Viewer von Microsoft, mit dem
Sie Word-Dokumente ansehen und
drucken konnen, falls Sie WinWord
nicht besitzen, und im Verzeichnis
\BOOTDISK befindet sich das Pro-
gramm Bootme zum Erstellen verschie-
dener Boot-Disketten. AuBerdem legen
wir einen Maustreiber von Microsoft

bei (\MOUSE), und im Verzeichnis
\PATCHES finden sich Updates und ak-
tualisierte Treiber von ATTIC.

Meist sind die Programme nicht direkt
von der CD zu verwenden, sondern
miissen installiert werden. Beachten
Sie bitte die Dokumentation, die den
Paketen in Form einer Textdatei bei-
liegt. Dort finden Sie auch die rechtli-
chen Voraussetzungen fiir die regel-
maBige Nutzung der Programme sowie
eine Anleitung zur Registrierung.

CD-ROM KAPUTT?

Sollte lhre Heft-CD zerkratzt
sein oder einen Material- oder
Transportschaden aufweisen,
erhalten Sie vom Verlag
Ersatz. Beachten Sie bitte die
im Lizenzvertrag (Seite 146)
unter Punkt 3 aufgefihrten
Umtauschbedingungen, und
schicken Sie die ausgefiillte
Registrierung mit ein.




SCHICKSALSKLINGE - lauft nach
Herstellerangaben unter MS DOS ab V.
5.0 oder im MS-DOS-Modus von Windo-
ws 95. Nach unseren Erfahrungen ist
es auch direkt unter Windows 95 spiel-
bar, allerdings nur unter bestimmten
Voraussetzungen — mehr dazu im Ab-
schnitt Windows 95.

STERNENSCHWEIF kann unter MS
DOS ab V. 5.0 oder Windows 95 gespielt
werden.

Installation
und Konfiguration

1. Legen Sie eine der Heft-CDs ein,
wechseln. Sie auf das CD-Laufwerk
und dort ins Hauptverzeichnis.

2. Geben Sie INSTALL ein.
Klicken Sie im Hauptver-
zeichnis auf die Datei
95| INSTALL.EXE doppelt.

3a. SCHICKSALSKLINGE: Sie sehen
den ersten Installationsbildschirm vor
sich. Bestitigen Sie den Program-
mpfad, oder geben Sie einen neuen
ein. Danach driicken Sie ENTER.

3b. STERNENSCHWEIF: Auch hier
muf ein Installationspfad bestatigt
oder eingegeben werden, aulerdem
haben Sie drei Moglichkeiten der
Installation mit unterschiedlichem
Platzbedarf auf der Festplatte.
Wiihlen Sie eine davon mit den Cur-
sortasten aus, .bestitigen Sie mit
ENTER und bewegen dann die Mar-
kierung auf ,Installation starten®.
Nach einem Druck auf ENTER be-
ginnt der Kopiervorgang.

2o fge
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t. Den Abschluf}'der Installation mel-
det ein Fenster, das Sie mit ENTER
schlieSen.

Sound-Kenfiguration

5. Das Sound-Setup wird von beiden
Spielen beim ersten Spielstart au-
tomatisch gestartet.

Wahlen
Sourdk
Ihre M

{=lg}

. STERNENSCHWEIF fragt, wie die
Musik wiedergegeben werden soll.
Sie haben die Wahl, die Musik als
Audio-Spur von der CD-ROM lesen
(empfohlen) oder von der Sound-
karte erzeugen zu lassen. Wih-
len Sie mit den Cursortasten
links/rechts eine Soundkarte aus
und bestitigen Ihre Auswahl mit
ENTER.

. Darauf folgt die Ausgabe der Soundef-
fekte und Sprachausgabe. Auch hier
wiahlen Sie mit den Cursortasten
links/rechts (STERNENSCHWEIF)
bzw. oben/unten (SCHICKSALS-
KLINGE) und bestatigen mit ENTER.

. Die meisten Soundkarten erfordern
die Angabe von Port-Adresse und In-
terrupt. Falls die Vorgaben nicht auf
Ihre  Konfiguration zutreffen,
klicken Sie in das Feld und geben
die korrekten Werte ein. Schlieen
Sie die Angaben mit ENTER ab.

UE = HUIe
oundesrte

Wenn Sie das Sound-Setup spiter wie-
derholen méchten, geben Sie im Spiel-
verzeichnis auf der Festplatte SOUND
ein. Darauf werden vor dem nichsten
Spielstart alle Werte erneut abgefragt.

y Bringen Sie alle nétigen An-
gaben vor der Installation in
Erfahrung! Vielen Soundkar-

ten liegen Konfigurations- oder Diagno-
seprogramme bei, die Sie dazu benut-
zen konnen. Die meisten Soundblaster-
kompatiblen Karten legen die Parame-
ter in einer Systemvariablen namens
BLASTER ab. Geben Sie am DOS-
Prompt SET ein und halten Sie Aus-
schau nach folgender Zeile:
BLASTER=A220 I5 D1 T4

Die Werte kénnen bei jedem System
anders ausfallen, aber auf jeden Fall
folgt die Portadresse auf A, der Inter-
rupt auf I und der DMA-Kanal auf D. In
diesem Beispiel wire also Adresse 220
und Interrupt 5 anzugeben.

Windows 95 verwaltet die Werte im
Gerit: der Sy ung.
Klicken Sie auf die Eigenschaften der
Soundkarte und wihlen das Register
Ressourcen.

Spielstart

Geben Sie im Spielverzeichnis auf der
Festplatte SCHICK bzw. SCHWEIF ein.
Es folgt ein animierter Vorspann, den
Sie bei spiteren Starts mit ESCAPE ab-
brechen kénnen. Danach haben Sie den
Startbildschirm vor sich. Wie es von
hier weitergeht, erfahren Sie in der
Spielanleitung ab Seite 10.

Wenn Sie auch SCHICK-

95| SALSKLINGE - entgegen

den Herstellerangaben, aber unserem

Rat folgend - direkt unter Windows 95

starten mochten, beachten Sie vorher

bitte die Hinweise im Abschnitt Windo-

ws 95. STERNENSCHWEIF startet, die

richtige Speicher- und Soundkonfigura-

tion vor tzt, problemlos unter
Windows 95.

Spieleanforderungen

Beide Spiele sind recht anspruchsvoll,
was den Arbeitsspeicher angeht, und
werfen dadurch ein Problem wieder auf,
das eigentlich spitestens durch Win-
dows 95 behoben schien: die Speicher-
konfiguration und -optimierung. Da die
beiden Teile auBerdem verschiedene
Konfigurationen erfordern, geben wir
fiir jedes Spiel eine Kurzanleitung zur
richtigen Konfiguration unter MS DOS.
Zu Windows 95 lesen Sie mehr im
gleichnamigen Abschnitt.




1. Schicksalsklinge

Der erste Teil der Trilogie stellt fol-
gende Anforderungen an den konven-
tionellen Arbeitsspeicher:

Je nach vorhande-
nem Arbeitsspeicher
reduziert das Pro-
gramm selbstindig
die Sound- und Musik-
wiedergabe. Wieviel
tatsichlich vorhanden
ist, ermittelt der
DOS-Befehl MEM.

Mehr als 600 KB
konventioneller Ar-
beitsspeicher sind un-
ter DOS nicht ohne
Speichermanager zu
erreichen, das bekann-
teste unter diesen
Hilfsprogrammen ist
EMM386.EXE  aus
dem Lieferumfang von MS DOS und
Windows. Die Speicherkonfiguration
eines PCs wird in den Konfigura-
tionsdateien CONFIG.SYS und AUTO-
EXEC.BAT festgelegt, die beide im
Hauptverzeichnis der ersten Festplatte
C: zu finden sind. Offnen und bearbei-
ten Sie diese Dateien nur mit einem AS-
CII-Editor, etwa EDIT von MS DOS,
und fertigen sie vorher Sicherungskopi-
en an, am besten auf einer Bootdisket-
te! Haben Sie die Konfiguration ange-
paBt, muBl der Rechner neu gestartet
werden.

Besitzer von MS DOS 6.x kénnen zur
Speicheroptimierung das Tool MEM-
MAKER.EXE einsetzen, allen anderen
hilft nur der manuelle Eingriff in die
Konfigurati datei Wir
die vorhandenen Dateien zu 4ndern, da
so alle notwendigen Treiber
ilbernommen werden kon-
nen. Fiir DAS SCHWARZE AUGE sind
das Keyboard-, Maus- und CD-ROM-Trei-
ber, die wir nur beispielhaft anfithren,
da Pfade und Dateinamen auf jedem Sy-
stem anders konnen. Bel
Sie die entsprechenden Zeilen, wie sie

sind, und stellen lediglich DEVICE-

CONFIG.SYS

FILES=40
BUFFERS=40

PATH C:\DOS
PROMPT $PSG

£ hi

HIGH (CONFIG.SYS) bzw. LH (AUTO-
EXEC.BAT) voran. Auch die Variablen
PROMPT, PATH und BLASTER sollten
Sie unverandert lassen. Einige Sound-
karten benotigen Treibereintrige - las-
sen Sie auch diese, sofern vorhanden,
unverindert und erginzen gegebenen-
falls DEVICEHIGH bzw. LH.

Folgende Einstellungen werden emp-
fohlen:

DEVICE=C:\DOS\HIMEM.SYS
DEVICE=C:\DOS\EMM386 .EXE NOEMS
DOS=HIGH, UMB

REM CD- und Maustreiber anpassen!
DEVICEHIGH=C:\CDD\WCD.SYS/D:WP_CDROM
DEVICEHIGH=C: \MOUSE\MOUSE. SYS

AUTOEXEC.BAT

SET BLASTER=A220 I5 D1 T4

LH KEYB GR, ,C:\DOS\KEYBOARD. SYS

REM CD-ROM-Treiber anpassen!

LH C:\DOS\MSCDEX.EXE /S /D:WP_CDROM /M:10

Eventuelle weitere Eintrige sollten
Sie durch Voranstellen von REM deak-
tivieren. Um den urspriinglichen Zu-
stand wiederherzustellen, brauchen Sie
nur REM wieder zu entfernen.

2. Sternenschweif

DSA 2 bendétigt fiir einen stabilen Pro-
grammablauf 599.040 Bytes freien kon-
ventionellen Arbeitsspeicher. Spiel
Sie die Musik von CD ab, reduziert sich
der Bedarf auf 568.320 Bytes. Zusitz-
lich sind jedoch rund 800 KB EMS-Spei-
cher notwendig. Die Konfiguration ent-
spricht der fiir SCHICKSALSKLINGE,
mit Ausnahme der zweiten Zeile der
CONFIG.SYS, die folgendermafen aus-
sehen sollte:

DEVICE=C:\DOS\EMM386.EXE RAM 832 FRAME=E000

Der Parameter FRAME funktioniert
nicht auf allen Systemen. Sollte es zu
Problemen kommen, l6schen Sie alles
nach der Zahl 832 aus der Zeile.

Windows 95

Wahrend STERNENSCHWEIF zu
Windows 95 kompatibel ist, raten so-
wohl der Hersteller als auch Microsoft
davon ab, SCHICKSALSKLINGE unter
Windows 95 zu betreiben. Nach unse-
ren Erfahrungen ist es mit Hilfe eines
kleinen Tricks dennoch méglich, auch
DSA 1 direkt aus Windows 95 zu star-
ten. Andern Sie dazu nach der Installa-
tion die Startdatei SCHICK.BAT mit ei-
nem ASCII-Editor, indem Sie der Zeile
INTRO ein REM voranstellen:

SCHICK.BAT
Soundset
REM intro
schickm
echo on

Speichern Sie die Datei. Bei weiteren
Spielstarts wird das Intro umgangen,
Sie sollten es sich also einmal im MS-
DOS-Modus angeschaut haben.

Der Betrieb unter Windows 95 bringt
erhebliche Vorteile mit sich, denn. die
Speicherkonfiguration gestaltet sich
einfacher, und es brauchen weder zu-
sétzliche Maus- noch CD-ROM-Treiber
geladen zu werden. AuBlerdem kénnen
beide Spiele mit der gleichen Konfigu-
ration betrieben werden. Sie entspricht
dem obigen Beispiel fir STERNEN-
SCHWEIF, mit Ausnahme der nicht
benétigten Maus- und CD-ROM-Treiber,
deren Wegfall wertvollen Arbeitsspei-
cher einspart.

Solite SCHICKSALSKLINGE wieder-
holt abstiirzen, bleibt nur der MS-DOS-
MODUS von Windows 95. Sie erreichen
eine echte DOS-Umgebung, indem Sie
Windows 95 verlassen und dabei die Op-
tion ,Computer im MS-DOS-Modus
starten” aktivieren.

Mehr als 16 MB RAM

Sollte Thr Rechner mehr als 16 MB
RAM eingebaut haben (wird meist beim
Booten angezeigt), kann das
zu Problemen fiihren. Je nach
Betriebssystem konnen sie auf zwei Ar-
ten gelost werden:

1DOS

Verwenden Sie das Programm
EATXMS, das Sie im gleichnamigen
Verzeichnis der Heft-CD finden, um




Schnelleinstieg

den zur Verfiigung stehenden XMS-
Speicher zu reduzieren.

Beispiel:

Starten Sie das Programm EATXMS
in diesem Fall so (X steht fiir das CD-
ROM-Laufwerk):

X:\EATXMS\EATXMS 16000

Dadurch reduziert sich der XMS-Spei-
cher bis zum nichsten Bootvorgang auf
verbleibende 16 MB.

2 Windows 95

Klicken Sie mit der rechten Maustaste
auf die Datei SCHICK.BAT bzw.
SCHWEIF.EXE und wihlen aus dem
Kontextmenii Eigenschaften. Aktivie-
ren Sie das Register Speicher und 4n-
dern es wie folgt:

Adgemein | Touch | Programm | Scheitat Speicher | Bidschim | Sonstige: |
(Konventonelle Speicher ————————————————

Entscheidend ist dabei der rot mar-
kierte Eintrag, der kleiner als 16000
sein muB, alle anderen konnen auf Au-
tomatisch eingestellt werden.

Problemlésungen

Keine Soundeffekte: Set Blaster Va-
riable aus der AUTOEXEC.BAT entfer-
nen, dann Rechner neu starten, in das
Spiel-Verzeichnis wechseln, Sound ein-
geben und Soundkarten-Parameter von
Hand eingeben. Falls das nicht zum Er-
folg fiihrt, eventuell Soundkarteninstal-

lation neu starten.

SCHICKSALSKLINGE

Programm startet, aber Bild-
schirm bleibt schwarz: Vermutlich zu
wenig konventioneller Speicher.

STERNENSCHWEIF

Absturz beim Verlassen des Tem-
pels am Anfang: Falsche Speicherkon-
figuration. In der CONFIG.SYS mu8 die
Option NOEMS durch RAM 832 ersetzt
werden - s. oben.

Absturz mit der Meldung ,Guru
Meditation“: Zu wenig konventioneller
Speicher.

Abstiirze trotz korrekter Konfigu-
ration: Vermutlich mehr als 16 MB
Speicher - s. oben.

Sound Blaster oder kompatible
Karte funktioniert nicht: Installation
der Soundkarte neu durchfiihren, dann
im Verzeichnis SCHWEIF das Pro-
gramm SOUND starten und die richtige
Karte eingeben. Parameter T1 + T3 So-
und Blaster, T2 + T4 Sound Blaster Pro.
Falls das nicht hilft, Interrupt und
DMA-Adresse indern. Giiltige Inter-
ruptwerte konnen sein: 3,5,7,10, giiltige
DMA-Werte: 1,3, und Adressen: 220,
und 240.

AWE 32 funktioniert bei Sternen-
schweif nicht richtig: Im Verzeichnis
\PATCHES der Sternenschweif-CD fin-
den Sie neue Treiber fiir die AWE32.
Eine beiliegende Textdatei erklart, wie
der Patch anzuwenden ist.

Graviskarte fithrt zu Absturz bei
Gerauschen und Maus: Abschalten
der Maus oder Abschalten des Sounds.
Auch durch eine Zusammenarbeit mit
der Firma Gravis konnte dieses Pro-
blem nicht gelost werden.

Kein Sound unter WINDOWS 95:
Einige Soundkarten benétigen spezielle
Treiber fiir MS-DOS. Informieren Sie
sich im Handbuch der Soundkarte.

Meldung: Fehler beim Lesen von
Laufwerk f: (CD-Laufwerk): CD-
Schublade mehrmals aus- und einfah-
ren. Sollte auch das nicht helfen, den
Patch im Verzeichnis \PATCHES\DSA2
installieren, wie in beiliegender Textda-
tei beschrieben.

Meldung: Sternenschweif CD 2
einlegen: Programm mit STRG-Q ver-
lassen, Sound-Setup neu starten, bei
Auswahl der Musikausgabe entweder
,Kein Sound“ oder die Soundkarte
wihlen. Der Fehler beruht auf der Au-
diowiedergabe und kann nicht behoben

werden. Er tritt aber nur sehr selten
auf, nach dem ,Umspielen” der kriti-
schen Stelle kann die CD-Musik wieder
zugeschaltet werden.

Zusatzservice

Bootdiskette mit BOOTME

Alle, die sich nicht mit der DOS-Spei-
cherverwaltung herumschlagen wollen
oder konnen, sollten mal einen Blick in
das Verzeichnis BOOTDISK auf der
Heft-CD riskieren. Dort finden Sie ein
kleines Programm namens BOOTME,
das automatisch eine Bootdiskette an-
fertigt. Halten Sie eine leere HD-Dis-
kette bereit, und starten Sie das Pro-
gramm, indem Sie BOOTME eingeben
oder auf BOOTME.EXE doppelklicken.
BOOTME erstellt nicht nur einfach
eine startfihige Diskette, sondern ein
Menii, aus dem Sie die benétigte Spei-
cherkonfiguration auswihlen kénnen.
AuBerdem beriicksichtigt es Treiber,
die fiir eine Windows-95-Konfiguration
in die DOSSTART.BAT ausgelagert
wurden. Eine solche Bootdisk ist fast
schon ein Universalwerkzeug fiir pro-
blematische Spiele. Probieren Sie
BOOTME unbesorgt aus, Schlimmeres
als eine unbrauchbare Diskette dabei
nicht herauskommen.

Auch BOOTME kann nur

dann Treiber in-die Startda-

teien einbinden, wenn sie

vorhanden sind. Sind keine
CD- und Maustreiber fiir DOS instal-
liert, wird auch die Bootdiskette keine
enthalten.

Microsoft Maustreiber

Die meisten Spiele verlangen einen
Microsoft-Maustreiber. Obwohl die mei-
sten Maiuse MS-kompatibel sind,
kommt es hier immer wieder zu Schwie-
rigkeiten. Daher liefern wir im Ver-
zeichnis \MSMOUSE einen Original-
Treiber von Microsoft mit, den Sie ein-
setzen kénnen, wenn Sie ein Problem
mit dem Maustreiber vermuten oder
keinen DOS-Treiber besitzen.

Einige Maus-Modelle kén-

nen mit einem kleinen

Schalter entweder in den

Microsoft- oder den Mouse-
Systems-Modus versetzt werden. Schal-
ten Sie in den MS-Modus, wenn Sie un-
seren Treiber verwenden!




Rollenspieler — sie erschaffen
fremde Charaktere, leben in einer
unerforschten Welt, vollbringen be-
wundernswerte Heldentaten und
vergessen dariiber, was um sie her-
um wirklich geschieht. In jeder
Schulklasse gibt es mindestens
einen begeisterten Rollenspieler,
der jederzeit bereit ist, in einer Fan-
tasyrunde die Licht- und Schatten-
seiten seiner Schopfung zu eror-
tern, anstatt sich — beispielsweise —
ins Nachtleben einer GroBstadt zu
stiirzen. Dieses von vielen Mitmen-
schen belachelte Verhalten werden
wir mit dieser Ausgabe nach Kraf-
ten fordern. Denn wir haben ein
Herz fiir Rollenspieler. Mehr noch:
wir sind diesem sympathischen
Club beigetreten, traumen nachts
von Aventurien und weigern uns,
das Biiro zu verlassen, bevor wir
nicht noch diesen Dungeon...
Wie konnte es soweit kommen?!

Was zunichst nur fiir einen auserlese-
nen Kreis phantasiebegabter Speziali-
sten interessant war, entfaltete sich par-
allel zur Entwicklung der PCs zu einem
neuen Computerspielgenre. In Deutsch-
land hatte das Rollenspiel ,Das
Schwarze Auge“, vertrieben von der
Firma Schmidt Spiele, bereits eine be-
achtliche Erfolgskarriere hinter sich,
als Attic sich mit den Autoren bei
Fantasy Productions zusammentat und
mit der ,Schicksalsklinge“ einen abso-
luten Hit landete. Erstmals waren ein-
gefleischte Rollenspieler rundum von
einer Computerumsetzung begeistert.
Logisch, da8 dieser Erfolg einen zwei-
ten und dritten Teil nach sich zog; die
Nordlandtrilogie des ,Schwarzen Au-
ges“ war geschaffen. Wer gerade keine
illustre Runde von Rollenspielfreunden
zur Hand hatte, konnte sich von nun an
auch allein in Fantasywelten versetzen
und nicht nur die Rollen aller Abenteu-
rer iibernehmen, sondern diese Hel-
denparties zuvor selbst erschaffen.

Ach ja, diese Abenteurer wachsen
ihrem Schépfer doch ans Herz. Kein
Wunder, denn bis das Ziel ihrer Suche
erreicht ist, mufl man gemeinsam so ei-
nige Bewihrungsproben bestehen.

Manchmal muS8 fiir die Helden gesorgt
werden wie fiir Sduglinge. Sie weigern
sich, selbstidndig ins Bett zu gehen,
aufler auf Reisen, die scheinen sie wirk-
lich zu ermiiden. Trinkfest werden sie
erst nach vielen Saufgelagen, dagegen
stillen sie ihren Durst an brackigem
Wasser, wovon sie an Dumpfschidel er-
kranken. Das miisste man doch
schmecken, bei Travia! Wenn sich dann
kein Kriuterkundiger unter den Recken
befindet und das Wirselkraut nicht auf
der Einkaufsliste oder am Wegesrand
steht, dann stirbt einem woméglich
noch der Zwerg weg. All das ist sehr 4r-
gerlich.

Immerhin, im zweiten Teil
der Nordlandtrilogie, ,Sternen-
schweif*, sind sie einigermafen
erwachsen geworden: sie merken
ganz alleine, wann sie Hunger haben.

Und sie miissen sich nicht in jedem

Nachtlager aufs neue dariiber einig wer-
den, wer denn nun in welcher Reihen-
folge Wache zu schieben hat.

Einleitung

Abgesehen von solchen Anfangs-
schwierigkeiten, die sich mit gestiege-
ner Erfahrung ohnehin von ganz alleine
regeln, kommt auf die Heldengruppe
eine knifflige Aufgabe zu: es gilt das
symboltrichtige Schwert ,Schicksals-
klinge“ des legendiren Hyggelik zu su-
chen und mit Hilfe dieser Waffe die
Orks zu besiegen, die in jiingster Zeit
zu weit in besiedelte Gebiete um Thor-
wal vorgedrungen sind. Auch im zwei-
ten Teil der Nordlandtrilogie machen
den Helden die Schwarzpelze zu schaf-
fen. Diesmal belagern sie die Stadt Lo-
wangen im Svellttal. Ohnehin scheint in
Aventurien nichts mehr, wie es einmal
war: Der Rassismus grassiert im nérdli-
chen Mittelreich. Ein Teil der Bevilke-
rung schimpft auf die Elfen, andere wie-
derum wollen mit Zwergen nichts zu
tun haben. Nun, Zwerge und Elfen hat-
ten im Umgang miteinander schon im-
mer einige Schwierigkeiten. Doch diese
Feindseligkeiten sind von anderer Na-
tur; Eingeweihte wissen, dafl mit dem
Uberbringen des Salamandersteins an
den Zwergen Ingramosh einige Miver-
stdndnisse zwischen den beiden Rassen
gelost werden konnen. Und dann ist da
auch noch die magische Axt Sternen-
schweif, die sich die Orks unter den Na-
gel gerissen haben. Eine erfahrene Hel-
dentruppe ist in solch harten Zeiten
niemals unterbeschiftigt!




DSA 1, Die Schicksalsklinge, hat im
Gegensatz zum Nachfolger einen Ko-
pierschutz. Wenn Sie aufgefordert wer-
den, ein PaBwort einzugeben, schauen
Sie in einer der beiden Tabellen nach
und geben das entsprechende Pafiwort
ein. Es gibt zwei unterschiedliche Ab-
fragemethoden: Werden Sie gebeten

@ ein bestimmtes Wort auf der angege-
benen Seite, Spalte sowie Zeile zu su-
chen, schauen Sie in der oberen der
beiden Tabellen nach, und lesen Sie
das PaBwort ab.

@ einen Ort zu suchen, der in einer be-
stimmten Himmelsrichtung von dem
angegebenen Ort liegt, schauen Sie
in der unteren der beiden Tabellen
nach und lesen den Ort, der in die-
sem Fall auch das Pawort darstellt,
ab.

Hinweis

Beim Spielen des Schwarzen Auges
werden Thnen einige Unterschiede in
Bedienung und Aussehen zwischen den
ersten beiden Teilen der Nordlandtrilo-
gie auffallen. Sie miissen sich deshalb
aber nicht gleich zwei Anleitungen
durchlesen. Um Ihnen die Sache zu er-
leichtern, weisen wir im folgenden auf
diese Unterschiede hin, indem wir sie
entsprechend mit

SEITE SPALTE ZEILE WORT

WELCHE STADT LIEGT
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HIMMELSRICHTUNG VON ORT?

nordlich
ostlich
westlich
ostlich
stidlich
stidlich
nordlich
nérdlich
nordlich
westlich

Efferdun
Rovamund
Skjal
Rovik
Felsteyn
Skelellen
Tjoila
Daspota
Liskor
Thoss

fiir STERNENSCHWEIF kennzeichnen.

PABWORT

THORWAL
VORSICHT
WISSEN

ORTE
HEXENKNOTE
STABZAUBER
PARADEWERT
SKELETT
OLGINWURZ
ABSCHNITT

PABWORT

MERSKE
NORDVEST
GUDDASUNDEN
ORVIL
OBERORKEN
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@ Durch die Eingabe von SCHICK bzw.
SCHWEIF starten Sie das Spiel (sie-
he Seite 6 und 7). Nach der Soundin-
stallation legen Sie das Spielniveau
(Anfinger oder Fortgeschritten) fest.
Die anfingliche Einstellung kann je-
derzeit geindert werden (siehe Kapi-
tel ,Spieloptionen®).

® Am Anfang des Spiels befinden Sie
sich im Tempel. Wenn Sie Ihre Hel-
den nicht selbst generieren wollen
(siehe Kapitel ,,Generierung), laden
Sie den Spielstand START (siehe Ka-
pitel ,Diskettenoptionen®)

y WELCHEN ALTEN
SPIELSTAND WOLLEN
t SIE 2

® Wird der Tempel verlassen, so befin-
det sich Ihre Heldengruppe in der
Stadt. Falls Sie das Spiel abbrechen,
sollten Sie unbedingt zuvor Thren bis-
her erreichten Spielstand abspei-
chern (siehe Kapitel , Diskettenoptio-
nen“), um spiter an dieser Position
wieder einsteigen zu konnen.

Der Anfingermodus bietet folgende
vereinfachte Spielfithrung, dndert den
Handlungsablauf allerdings nicht:

® Automatische Verteilung der Kampf-
talentwerte auf die zugehérigen
Attacke- und Paradewerte

@ Automatische Steigerung der Talent-
und Zauberfertigkeiten bei Stufenan-
stieg (Werterh6hung durch Computer
ab bestimmter Abenteuerpunktezahl)

@ Auskunft iiber die Attacke- und Para-
dewerte in der Zustandsiibersicht

® Talent- und Zauberwerte konnen
nicht eingesehen werden

@ Farbliche (gelb) Hervorhebung des
Helden, der am besten zur Erfiil-
lung einer Aufgabe (z.B. in einer
Taverne zu tanzen) geeignet ist.

Im Fortgeschrittenenmodus kénnen
Sie selbst Hand anlegen:

® Manuelle Steigerung der verschiede-
nen Talente und Zauberwerte

@ Manuelle Steigerung der Attacke-
und Paradewerte einzelner Waffen

©® Automatische, manuelle oder kombi-
nierte Verteilung der verbliebenen
Versuche bei Erreichen einer neuen
Stufe

® Moglichkeit des Aufsparens
der verbleibenden Versu-
che bis zur nichsten Stu-
fensteigerung

Qg

® Wechsel zwischen automatischer und
manueller Punkteverteilung

® Umwandlung der Zauberfertigkeits-
steigerung in Astralpunktsteigerung
bei Magiern (10 Zauberfertigkeits-
steigerungen konnen in 3-8 Astralen-
ergiepunkte verdndert werden)

@ Ubersicht der Attacke- und Parade-

werte sowie der Talent- und Zauber-
fertigkeitswerte

AA




Um eine Heldengruppe sicher durch
die anstehenden Abenteuer zu fiihren,
bedarf es der Kenntnis einiger weniger
Handgriffe. Wahrend des Abenteuers
gelten die gleichen Maus- und Tastatur-
funktionen:

- Mausfunktionen:
1. Mit der rechten Maustaste 6ffnen oder
schlieBen Sie die aktuelle Meniibox.

2. Die linke Maustaste wird fir die
A hl der benen Icons und
der angezeigten Meniiauswahl benutzt.
Ebenso kénnen Sie sie benutzen, um
Gegenstinde und Tiiren anzuschauen.

3. Mit einem Doppelklick auf ein Hel-
denportrait kénnen Sie die Zustandsii-
bersicht aufrufen.

Tastenfunktionen:

Offnet die aktuelle Meniibox

SchlieBt die Meniibox

Die Cursortasten heben die gewiinsch-
te Auswahl hervor

4. Um die Heldenbilder auf der Por-
traitleiste zu verschieben, klicken Sie

mit der linken Maustaste auf das Por- §

trait des entsprechenden Helden und
halten sie gedriickt. Bewegen Sie nun
die Maus, um den Helden an die ge-

wiinschte Position zu bringen, und £ >

lassen Sie dann die Maustaste los.

- Erweiterte Mausbedienung: -

Im 3D-Modus wird die Gehrichtung

der Heldengruppe durch die auf dem
Bildschirm erscheinenden Mauspfeile
aktiviert. Driicken Sie hierzu einfach
die linke Maustaste, und schon setzt sich
Ihre Gruppe in Bewegung.

(Neben der Moglichkeit, das Spiel
iiber die Maus zu bedienen, kénnen Sie
diese auch komplett durch die Tastatur
ersetzen.

Aktiviert die hervorgehobene
Auswahl

J_ | Bringt Sie grundsitzlich in die
| vorhergehende Aktion zuriick

Alternativ zu den Mauspfeilen auf
dem Bildschirm konnen Sie sich mit
Hilfe der Cursor-Tasten durch die 3D-
Landschaft bewegen.

In STERNENSCHWEIF stehen Ihnen folgende
zusitzliche Tastenkiirzel zur Verfiigung:

Aufruf der
Zustandsiibersicht

Anderung der
Heldenreihenfolge
Spieloptionen

Datum und Uhrzeit

8 Meniibox des Schwarzen Auges
Pause (Ende durch jede
beliebige Taste)

Aufruf der Zustandsiibersicht

-2

Anderung der Heldenreihenfolge

=l-E

Spieloptionen

=l B

Pause (Ende durch jede beliebige Taste)

Mit der Leertaste konnen Sie Gegen-

'stande und Tiiren vor Ihnen beriihren.

Um den Blickwinkel Ihrer aktuellen
Heldengruppe zu verindern, benutzen
Sie auf dem Zahlenblock die Tasten:

Blick nach oben

Blick nach unten

zentriert den Blick-
winkel wieder.
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Um einen iiberlebensfihigen Aventu-
rier zu erschaffen, sollten Sie die gebo-
tenen Moglichkeiten der Generierung
bestmdglich nutzen.

Ein Held wird geboren...

Es gibt verschiedene Moglichkei- -,
ten, einen neuen Helden zu er-
schaffen: »

Wenn Sie eine schnelle, auto- "
matische Berechnung aller .
Heldenwerte bevorzugen, sollten
Sie sich fiir die Meniioption Typus
frei wihlen entscheiden. Es erscheint
ein Menii, aus dem Sie Ihren ge- ;
wiinschten Heldentyp auswihlen

Stellen Sie vor der Auswahl von
Werte andern fest, welche Werte die
Mindestbedingungen fiir lhren ge-
wiinschten Heldentyp nicht erfiillen.
Diese Werte miissen Sie entsprechend
verandern. Die Anpassung der Eigen-
schaftswerte ist einfach, jedoch nicht
beliebig und erfolgt auf der Basis fol-
gender Regeln:

@ Jeder positive Eigenschaftswert kann
nur im Rahmen des Wertebereichs von
8 bis 13, jeder negative Eigenschafts-
wert nur im Rahmen des Wertebe-
reichs von 2 bis 8 verandert werden.
@ Um eine positive Eigenschaft um ei-
nen Punkt zu erh6hen, miissen zwei
negative Eigenschaften um jeweils

__ Korperkraft (KK) nehmen Sie

schlieBend die negativen Heldenei-

konnen (Vorziige und Schwichen siehe
Kapitel ,Heldentypen“). Um die weite-
ren Eigenschaften des so erstellten Hel-
den festzulegen, fahren Sie fort wie un-
ter ,Weitere Held

haften“ be-

giebegabten Heldentyp (auBer den El
fen) entschieden, kénnen Sie die Talent-
und Zaubersteigerungspunkte austau-
schen. Magier haben zudem die Moglich-
keit, auf Zauberfihigkeiten zuriickzugrei-
fen und dadurch eine héhere Zahl an
Astralpunkten zu erhalten. Nach der Hel-

schrieben.

“UNg - fuhrt
U be
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Sollten Sie die etwas zeitintensi-
vere, dafiir im Ergebnis aber oft bes-
sere, manuelle Heldenerschaffung
bevorzugen, wihlen Sie Neue Werte.
Es werden zuerst sieben positive
Eigenschaftswerte Ihres Helden
ausgewiirfelt. Die Zuteilung der
Wiirfelergebnisse auf die einzel-
nen Eigenschaften Mut (MU),
Klugheit (KL), Charisma (CH),
Fingerfertigkeit (FF), Gewandt-
heit (GE), Intuition (IN) und

selbst vor. Auf dieselbe 2~
Art und Weise werden an-

genschaften Aberglaube (AG), Hohen-

)! angst (HA), Raumangst (RA), Gold-
gier (GG), Totenangst (TA), Neugier

A} (NG) und Jihzorn (JZ) ausgewiirfelt
und zugeordnet. Die Funktion Typus
wdhlen bietet eine Liste von Heldenty-
pen, die mit Ihrer momentanen Vertei-

ren sind. Wihlen Sie den gewiinschten

7 Typ aus. Haben Sie sich fiir einen ma-

einen Punkt erhéht werden (oder
eine negative Eigenschaft um zwei
Punkte). Bei Reduzierung von positi-
ven Eigenschaften miissen entspre-
chend auch zwei negative Eigen-
schaftswerte verringert werden.

; o Eine Eigenschaft, die einmal
% erhoht wurde, (in STERNEN-
1 SCHWEIF rot dargestellt),
darf nicht mehr reduziert werden und
kehrt. Wer sich einmal dafiir ent-
schieden hat, eine Eigenschaft zu ver-
4ndern, sollte beriicksichtigen, daf} er
diese Eigenschaft nicht mehr auf den
alten Wert verdndern kann. (Verrin-
gerte Werte werden in STERNEN-
SCHWETF griin dargestellt.)

By

denbestimmung fahren Sie wie im nich-
sten Abschnitt ,Weitere Heldeneigen-
schaften” fort.

® Eine positive Eigenschaft " \
kann nur dann erhoht werden, wenn
die Erhéhung der negativen Eigen-
schaften noch um zwei Punkte méglich
ist. Gleiches gilt fiir die Reduzierung
von positiven Eigenschaften.
Sollten Sie bei der manuellen Anpas-
sung der Eigenschaftswerte die obigen
Regeln nicht genau beachtet haben,
konnen Sie in eine Situation geraten,
die ein weiteres Verdndern der Eigen-
schaftswerte verhindert. In diesem
Fall wihlen Sie Neue Werte und achten
bei der Zuteilung der Wiirfelergebnis-
se genau auf die Mindestbedingung-
en fir den von Ihnen gewiinschten
Helden.
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Sollten die Mindestbedingungen fiir
einen Heldentypen nicht erfiillt sein,
(siehe ,Heldentypen“) oder der von Ih-
nen bevorzugte Heldentyp nicht gene-
rierbar sein, erscheint ein entsprechen-
der Hinweis. In diesen Fall konnen
Sie die erwiirfelten Werte nochmals
korrigieren.

Weitere Heldeneigenschaften:
Name, Geschlecht und A h

Nachdem Sie den Heldentyp ausge-
wihlt haben, sollten Sie den vollen Na-
men Thres Helden sowie das Geschlecht
festlegen. Jetzt sehen Sie die wichtig-
sten Werte IThres Helden vor sich auf
dem Bildschirm.

Durch Mausklick auf das Portrait in
der oberen Bildschirmecke
|
NAusschen in STERNENSCHWEIF )|
konnen Sie lThrem Helden zum Ab-

schluf das von Thnen gewiinschte Aus-
sehen geben.

Der Held ist erschaffen, was nun?

Wenn Sie im Fortgeschrittenenmodus
spielen, sollten Sie an dieser Stelle die
Ausfithrungen zu Zauber- und Talent-
werten beachten. Spielen Sie jedoch im
Anfingermodus, iiberspringen Sie ein-
fach die nichsten Abschnitte und be-
schiftigen sich mit den abschlieBenden
Heldenoptionen.

Talentsteigerungen im
Fortgeschrittenenmodus

Nachdem Sie Ihren Helden erschaffen
haben, verbleibt Ihnen im Fortgeschrit-
tenenmodus die Méoglichkeit, Talent-
punkte auf die verschiedenen Talente
Ihres Helden zu verteilen und so Verén-
derungen an der bisherigen Heldenper-
sonlichkeit vorzunehmen. Die Anzahl
der zur Verfiigung stehenden Talent-
punkte hingt vom Heldentyp ab und ist
dem Kapitel ,Heldentypen“ zu entneh-

men. Die Steigerung der Talente

durch Verteilen der Talentpunkte er-
folgt nach folgenden Gesichtspunkten

o Kampftalente sind maximal
um einen Punkt steigerbar
@ Wissenstalente sind um drei Punkte
steigerbar
o alle anderen Talente konnen um
maximal zwei Punkte gesteigert werden
@ Sie haben maximal drei Versuche
zur Verfiigung, um einen Talentwert
einen Punkt zu steigern; gelingt es Ih-
nen nicht, so miissen Sie mit der Stei-
gerung bis zur nichsten Stufe warten.
@ zauberkundige Helden haben weni-
ger Steigerungsversuche zur Verfii-
gung als ,gewohnliche Helden. Sie
koénnen jedoch einen Teil ihrer Zau-
berfertigkeits-Steigerungen opfern,
um mehr Talentsteigerungs-Versuche

zu erhalten (und umgekehrt).

Um ein Talent zu steigern, miissen Sie
auf die Talentseiten umschalten. Dies
geschieht entweder durch Driicken der
Cursor-Taste nach rechts oder durch
Anklicken des Pfeilsymbols in der rech-
ten, unteren Ecke. Sie erkennen die
nach Gruppen geordneten Talente so-
wie die dazugehérigen Talentwerte (-18
bis +18). Um einen Steigerungsversuch
durchzufiihren, brauchen Sie aus der

AR
5
€,

Meniibox der Talentseite nur die ge-
wiinschte Talentgruppe und das zu stei-
gernde Talent auszuwihlen. Thr Glick
entscheidet, ob die Talentsteigerung ge-
lingt und der Talentwert um einen
Punkt steigt, oder ob er gleich bleibt. Je-
der Talentsteigerungsversuch, ob gelun-
gen oder miBlungen, reduziert die Zahl
der verbliebenen Versuche um eins. So-
bald Sie alle Talentpunkte auf die Talen-
te der drei Talentseiten aufgeteilt ha-
ben, konnen Sie sich den Attacke- und
Paradewerten Thres Helden zuwenden.

Anderung der Attacke- und Parade-
werte im Fortgeschrittenenmodus

Der nichste Bildschirm nach der Ta-
lentiibersicht zeigt die Attacke- und Pa-
radewerte des Helden sowie den AT-
und PA-Basiswert. Diese berechnen
sich aus den Eigenschaften MU, GE
und KK (Attacke) und IN, GE
und KK (Parade). Dieser Basis-
wert wird nun durch die ent-
3\ sprechenden Talentwerte mo-
difiziert. Jeder Heldentyp ver-
%, fiigt iiber individuelle Werte
’ fiir folgende Kampfstile:
| Waffenlos, Hiebwaffen, Stich-
waffen, Schwerter, Axte, Spee-
re, Zweihdnder, Schufwaffen

und Wurfwaffen.

Sie konnen sich entschei-

den, ob Sie mehr Wert auf

die Angriffs- oder die Vertei-
digungsfertigkeiten Ihres Hel-
den legen wollen. Mittels der Aus-

| / wahlbox konnen Sie die Werte von

AT und PA im Rahmen ihres Ta-
i lentwertes (letzte Spalte: TB) ver-
\ schieben.




Ein Beispiel: Wenn Sie einen Talent-
wert von 7 in einer bestimmten Waffen-
kategorie haben, kénnen Sie 4 Punkte
auf den AT-und 3 Punkte auf den PA-
B t aufsch

aber auch 3:4 oder 6:1 verteilen'

Dies gilt jedoch nur, wenn Thr Held in
der entsprechenden Kampffertigkeit ei-
nen positiven Talentwert besitzt.

Die Werte in SchuB- und Wurfwaffen
werden ebenfalls mittels eines Basis-
wertes (der sich aus KL, GE und KK zu-
sammensetzt) und den entsprechenten
Talentwerten berechnet. Dabei sind kei-
ne Verschiebungen méglich.

Zuubersﬁe:gemngen im
Fortgeschrittenenmodus

Die magiebegabten Helden (Druide,
Magier, Hexe, Elfen) verfiigen iiber
eine unterschiedlich hohe Anzahl an
Versuchen, ihre Zauberfertigkeit zu
steigern. Die Basiszahl der zur Verfii-
gung stehenden Punkte hingt allein
vom Heldentyp ab und ist dem Kapitel
»Heldentypen“ zu entnehmen. Durch
die Verteilung der Punkte haben Sie die
Moglichkeit, die magischen Fahigkeiten
des Helden Ihren Vorstellungen ent-
sprechend anzupassen. Die Steigerung
der Zauberspriiche durch Verteilen der
Steigerungspunkte erfolgt nach folgen-
den Gesichtspunkten:

@ Jeder Zauberspruch kann nur um ei-
nen Punkt gesteigert werden.

@ Zauberspriiche sind eindeutig einem
Heldentyp zuzuordnen. Falls ein Zau-
ber z.B. eindeutig von elfischen We-
sen etabliert wurde, sind Elfen in der
Lage, zwei Steigerungen dieses Zau-
bers durchzufithren (Zuordnung der
Zauber zu den einzelnen Klassen sie-
he Kapitel ,,Magische Schulung®)

©® Magier konnen alle Zauber der eige-
nen Schulung zusitzlich um einen
weiteren Punkt steigern. Somit kon-
nen Spriiche, deren Ursprung bei den
Magiern liegt, von Magiern, die zu-

satzlich geschult wurden, um drei
Punkte, alle anderen Spriiche der
Schulung um zwei Punkte und die
verbliebenen Zauberspriiche um ei-
nen Punkt gesteigert werden.

® Hinweis: Ein Zauberspruch mit Zau-
berfertigkeit unter -5 kann im Spiel
nicht angewandt werden; die héchste
Zauberfertigkeit, die ein Held errei-
chen kann, ist 18.

@ Sie haben, je nach Heldentyp, unter-
schiedlich viele Steigerungsversuche
zur Verfiigung. Sie konnen allerdings
auch Talentsteigerungsversuche auf-
geben, um mehr ZF-Steigerungen zu
erhalten. Diese Umtauschregelung
gilt nicht fiir Elfen.

WIEVIELE
ZAUEBERSTEIGERUNGEN
HOLLEN SIE IN
TALENTSTEIGERUNGEN
UMWANDELN

(MAXIMAL S)?

® Zusitzlich konnen Magier einen Teil
ihrer ZF-Steigerungen aufgeben, um
dafiir mehr Astralpunkte zu erhalten.

Um einen Zauberspruch zu steigern,
miissen Sie auf die Zauberseiten um-
schalten. Die Zauberseiten sind eben-
falls iiber die Cursor-Tasten oder die
Pfeilsymbole am unteren Bildrand zu
erreichen. Sie erkennen die nach Grup-
pen geordneten Zauber sowie die dazu-
gehorigen Zauberfertigkeiten (-18 bis
+18). Um einen Steigerungsversuch
durchzufithren, wihlen Sie aus der
Meniibox der Zauberseite die ge-
wiinschte Zaubergruppe und den zu
steigernden Zauberspruch aus. Ihr
Gliick entscheidet, ob die Steigerung
gelingt und damit der Zauberspruch-
wert um einen Punkt steigt oder ob er
gleich bleibt. Jeder Zaubersteigerungs-
versuch, ob gelungen oder mifllungen,
reduziert die Zahl der verbliebenen
Steigerungsversuche um eins. Mit drei
Versuchen muf es ihnen gelingen,
sonst sind Steigerungen, wie bei den

Talenten, erst wieder auf der nichsten
Stufe erlaubt.

* AbschilieBende Heldenoptionen,
Riickkehr zum Hauptprogramm

Speichern Sie den Helden vor weite-
ren Aktionen ab, indem Sie die Menii-
option Held speichern auswahlen. Soll-
ten Sie im Fortgeschrittenen-Spiel noch
Steigerungsversuche iibrig haben, kén-
nen Sie diese bis zur nichsten Stufen-
steigerung aufsparen, automatisch ver-
teilen lassen oder selbst die Verteilung
vornehmen.

Nach dem Abspeichern Thres Helden
konnen Sie einen weiteren Helden er-
schaffen, indem Sie Neuer Held aus-
wihlen oder das Abenteuer nach Aus-
wahl von Programmende bzw. Zuriick
zum Hauptprog fortset:

Wenn Sie STERNEN-
SCHWEIF spielen, befinden
sich alle von Ihnen erschaf-
fenen Helden im Tempel in Kvirasim.
Entscheiden Sie dort, welche Helden
sich in das Abenteuer begeben sollen.
In STERNENSCHWEIF kénnen Sie
auBlerdem die aktuellen Werte Ihres
Helden ausdrucken. Sie miissen hier-
zu den Meniipunkt Held drucken akti-
vieren. Sie erhalten so einen voll-
stindigen Heldenbrief auf Papier
oder in einer Textdatei (Siehe Kapi-
tel ,Spieloptionen®).

Weiterfithrender Hinweis

Sollten Sie verschiedene Helden des-
selben Typs erschaffen, so kénnen sich
trotz gleicher Rasse unterschiedliche
Basistalent- oder Eigenschaftswerte er-
geben. Jeder Held wird aufgrund seines
Geburtstages im Zeichen einer Gott-
heit geboren. Einige Gotter begiinsti-
gen gewisse Talent- oder Eigenschafts-
werte. |




Anleitung

Heldentypen

Sie konnen IThre Heldengruppe aus insgesamt 12 verschie-
denen Heldentypen zusammenstellen. Jeder Held besitzt ty-
pische Merkmale und Eigenschaften, die je nach Spielsituati-
on von unterschiedlicher Wichtigkeit sein kénnen. Zusitzlich

In STERNENSCHWEIF besitzen sie auch eine Decke,

Der Krieger
Krieger sind Meister in allen bewaffne-
ten Kampftechniken und fiir das Uber-
leben einer Gruppe in diesen finsteren
Zeiten oftmals unumginglich.
Sie haben das verbriefte Recht, auch
schwerste Riistungen zu tragen und den
| Zweihinder zu fithren. Thr Ehrenkodex
- 8 verbietet den Umgang mit Giften.
Die Ausriistung:
Dolch, Schwert, Lederharnisch.
Grundbedingungen fiir die Generierung:
MU: 12 KK: 12 GE: 11 JZ: <6

Talentsteigerungsversuche pro Stufe: 20

Der Streuner

Ob Taschendieb oder Schwindler, ein
4 Streuner ist in den Stidten und unter Leu-

ten zu Hause, denen er seine Talente be-

weisen kann. In der Wildnis dagegen ist ein

Streuner verloren, wihrend er in Sachen

Geld wahrlich ein Lebemann ist.

Die Ausriistung:
Dolch, Dietriche, Rapier.
Grundbedingungen fir die Generierung:
MU: 13 FF: 12 GE: 11
Talentsteigerungsversuche pro Stufe: 20

GG: 7

Der Gaukler

Gaukler sind Manner und Frauen des fah-
renden Volkes. Sie gelten als Uberlebens-
kiinstler auf allen Gebieten.

Die Ausriistung:
2 Wurfmesser, Dolch.

Grundbedingungen fiir die Generierung:
MU: 11 FF: 12 GE: 13 AG: 7
Talentsteigerungsversuche pro Stufe: 20

zur individuellen, vom Heldentyp abhingigen Ausriistung, er-
halten alle Helden ein Paar Schuhe, einen Wasserschlauch,
zwei Proviantpakete, eine Hose, weibliche Helden dariiber-
hinaus noch ein Hemd.

Der Thorwaler

Lebenslust und Freude am Wettkampf — mit
anderen oder den Naturgewalten — sind die
Merkmale der hiinenhaften Thorwaler, die
als Krieger wie als Seefahrer gleicher-
maBen geachtet wie gefiirchtet sind.

Die Ausriistung:
Siabel, Schnapsflasche, Skraja.
Grundbedingungen fiir die Generierung:
Mu:11.. GE:11  KK:12° AG:6 RA: 4
Talentsteigerungsversuche pro Stufe: 20

Der Jager

il Diese zuriickgezogen lebenden Einzelgin-
ger sind profunde Kenner der Wildnis und
ihrer Gefahren.
Sie sind erfahren im Umgang mit Fernwaf-
fen aller Art und halten wenig von Geld.

Die Ausristung:
Dolch, Langbogen, 20 Pfeile.
Grundbedingungen fiir die Generierung:
GE: 12 IN: 12 RA: 7
Talentsteigerungsversuche pro Stufe: 20

Der Zwerg
Das kleine Volk versteht sich ausgezeichnet
auf die Schmiedekunst und die Einschit-
zung von Wertgegenstinden. Zudem sind
sie gefiirchtete Axtkimpfer. Geld ist fiir sie
kein Thema, iiber das man spricht — Geld
= hat man.
Die Ausriistung:

Brecheisen, Hammer, Streitkolben.
Grundbedingungen fiir die Generierung:
FF: 12 KK: 12 GG:7
Talentsteigerungsversuche pro Stufe: 20

Hinweis
Es handelt sich bei den Grundbedingungen
lediglich um Richtwerte.




l Der Magier
- Die Adepten der magischen Kiinste

tigkeiten gestatten ihnen aber auch
das Uberleben in feindlicher Umge-

<. =48 ihren Zauberstab oder ein Messer.
Die Ausriistung:
Dolch, Schreibzeug, Zauberstab, Robe.
Grundbedingungen fiir die Generierung:
KL:13 CH:12 AG:<5 NG:6
Talentsteigerungsversuche pro Stufe: 15
Zaubersteigerungsversuche pro Stufe: 40

Die Hexe
Im Gegensatz zu den Magiern ist die Quel-
le der Hexenkiinste nicht das Biicherwissen

Kenntnis der menschlichen und tierischen
Natur. Leider konnen sie nur mit ausge-
2 e @8 wihlten Waffen kimpfen.
Die Ausriistung:
Zwei Einbeeren, Hexenbesen.
Grundbedingungen fiir die Generierung:
CH: 13 IN: 12 HA: <5
Talentsteigerungsversuche pro Stufe: 20
Zaubersteigerungsversuche pro Stufe: 25

Der Druide
Sowohl die Kenntnis finsterer Beherr-
schungszauber als auch die Liebe zur Natur

senen Druiden.
Ihr Glaube verbietet ihnen die Benutzung
g8 metallener Waffen und Riistungen.
Die Ausri 3
Wirselkraut, Jorugawurzel, Vulkanglasdolch.
Grundbedingungen fiir die Generierung:
MU: 13 KL: 12 TA: <5
Talentsteigerungsversuche pro Stufe: 20
Zaubersteigerungsversuche pro Stufe: 25

verstehen sich selbst als Wissen-
schaftler, deren groBte Freude die
Entdeckung neuer Formeln oder ar- |
kaner Mysterien ist. IThre Zauberfer- |

bung. Als Waffen benutzen sie nur

|
|

Der Auelf |
Dieses Elfenvolk pflegt den engsten Kon-
takt zu Aventuriern. Thre Zauber gehéren |
auch fiir viele Magier zur Grundausbildung.

Rapier, Harfe, Langbogen, 20 Pfeile.
Grundbedingungen fiir die Generierung:
CH: 12 GE: 12 IN: 13
Talentsteigerungsversuche pro Stufe: 20
Zaubersteigerungsversuche pro Stufe: 20

1
8
g

GG: <5

von Jahrhunderten, sondern die intuitive

[oM Der Waldelf
*34 Waldelfen leben zuriickgezogen in den
. \ dichten Wildern Nordaventuriens.
QL‘ & 1‘, Sie gelten als Meister des Bogens und be-
Fw ’ sitzen viele Talente, die das Uberleben in
gl ) ¥ [ der Wildnis sichern.
[ S
Die Ausriistung:
Messer, Flote, Langbogen, 20 Pfeile.
Grundbedingungen fiir die Generierung:
CH:13 GE:13 IN:13 AG:<5 GG:<5 JZ:<5
Talentsteigerungsversuche pro Stufe: 20
Zaubersteigerungsversuche pro Stufe: 20

sind typische Eigenschaften der verschlos-

Der Firnelf ]
| Nur wenige dieses Volkes sind bisher in
i siidliche Breiten vorgedrungen. Firnelfen
verfiigen iiber viele, anderen Wesen unbe-
kannte, Zauber.

Die Ausriistung:
Flote, Speer, Robbentéter.
Grundbedingungen fiir die Generierung:
CH:12 GE:13 IN:13 AG:<5 GG:<5
Talentsteigerungsversuche pro Stufe: 20
Zaubersteigerungsversuche pro Stufe: 20

Hinweis
Es handelt sich bei den Grundbedingungen
lediglich um Richtwerte.



Ein hoher Mut-Wert bedeutet, da3 ein
Held sowohl hohe Entschluffreudigkeit
als auch grofle Willensstirke besitzt.
Dies mag ihm sowohl im Kampf als auch
beim Widerstand gegen Zauberei von
Nutzen sein.

Diese Eigenschaft ist ein Ma8 fiir fol-
gende Fahigkeiten: Theoretisches Wis-
sen, gutes Erinnerungsvermogen,
Fahigkeit zu abstraktem Denken sowie
zu vorausschauender Planung. Damit ist
sie die Grundlage fast aller Zauberei.

Charisma (CH):

Ein Held mit hohem Charisma hat es
leichter, sein Gegeniiber zu beeinflus-
sen. Seine Ratschlidge werden von ande-
ren Helden leichter akzeptiert.

. Fingerfertigkeit (FF):

Diese Eigenschaft bestimmt, wie gut
ein Held mit seinen Hénden kleine Ge-
genstinde manipulieren kann. Beste
Beispiele sind das Entschérfen von Fal-
len, das Offnen von Schlgssern oder die
richtige Fingerstellung bei bestimmten
Zauberspriichen.

Gewandtheit (GE):

Die Fihigkeit, sich geschickt und ele-
gant zu bewegen, plotzlich auftretenden
Hindernissen auszuweichen oder einen
Hieb zu unterlaufen.

i

Durin

nda

RS

_ Intuition IN):

‘Wihrend Klugheit das erlernte Wissen
umfaft, ist eine hohe Intuition eher ein
MaB fiir angeborene geistige Beweglich-
keit und die Fihigkeit, ,aus dem Bauch
heraus“ die richtigen Entscheidungen
zu treffen.

Korperkraft (KK):

Muskelkraft, von der das Bewegen
schwerer Waffen und die maximale Trag-
last eines Helden abhéngt.

Aberglaube (AG):

Das Wissen um das magische Zusam-
mentreffen zwischen Zeichen und Er-
eignissen - schwarze Katzen, rote Haa-
re und dergleichen. Ein starker Aber-
glaube fiihrt oft dazu, da8 sich ein Held
leicht verzaubern 146t.

Héhenangst (HA):

Angst vor groen Héhen sowie Schwin-
delgefiihl. Hoéhenangst ist hinderlich
beim Uberqueren von Hingebriicken
oder am Rande eines Abgrundes.

Raummgst(RAl», ;

Die Angst vor dem Eingeschlossen-
sein in engen Ridumen. Ausgespro-
chen hinderlich beim Erkunden von

Das Streben nach Gold, Edelsteinen
oder anderen wertvollen Gegenstianden.
Ein Held, der von seiner Goldgier iiber-
wiltigt wird, vergiBt oft alles andere um
sich herum und kann sich und seine Mit-
streiter so schnell in gefihrliche Situa-
tionen bringen.

T otenaﬁgst, (TA):

Die Angst vor Gebein{:ldern und unto-
ten Wesenheiten: Mumien, Zombies
und Skeletten. Ein Held mit hoher To-
tenangst weigert sich gelegentlich, diese
Wesen zu bekidmpfen, und sucht statt
dessen sein Heil in der Flucht.

Neugier (NG):

Eine gesunde Neugier ist jedem Hel-
den geraten, aber zuviel des Guten kann
die gleichen negativen Effekte nach sich
ziehen wie eine ausgeprigte Goldgier.
Vor allem Magier werden beim Anblick
von Schriftrollen und magischen Arte-
fakten gerne von iiberwiltigender Neu-
gier gepackt.

Jiihzrorrnr(JZ)r:

Ein Held mit einem hohen Jihzorn-
wert ist leicht reizbar und greift schnell
zum Schwert, wenn er sich in seiner
Ehre gekrankt sieht.




Gleich zu Beginn des Abenteuers
werden Sie Bekanntschaft mit dem
Hauptbildschirm machen, der Sie
durch das gesamte Abenteuer beglei-
ten wird. Dort werden alle Ereignisse
dargestellt. Die Unterschiede zwi-
schen SCHICKSALSKLINGE und
STERNENSCHWEIF finden Sie ent-
sprechend gekennzeichnet.

: : i. Das Ansiéhtsfenster

Es nimmt den gréBten Teil des Bild-
schirms ein. In diesem Fenster werden
immer die Lokalititen dargestellt, in de-
nen sich die Heldengruppe zur Zeit be-
findet. Es steht Ihnen z.B. ein Hindler,
ein Schmied oder ein Geweihter ge-
geniiber. Stidte und Dungeons erschei-
nen in dreidimensionaler Ansicht eben-
falls im Ansichtsfenster.

é. Das Schwarze Auge

Hier konnen Sie die Credits anwahlen.

STERNENSCHWEIF bietet
. zusitzlich die Mbaglichkeit,

hier Spieleoptionen (siehe
Kapitel ,Spieleoptionen) und das Ta-
gebuch (siehe Kapitel ,Tagebuch®)
aufzurufen.

3. Der Zeitmesser

Der Zeitmesser zeigt stindig Sonnen-
bzw. Mondstand und durch entspre-
chende Anwahl die Uhrzeit und das
Datum mit Jahr, Monat und Tag an.

4. Iconfeld

Das Iconfeld kann bis zu neun ver-
schiedene, anwihlbare Icons enthalten.
(Genaueres zu den einzelnen Icons fin-
den Sie in den jeweiligen Kapiteln:
,Tempel“, ,Hindler“...).

5. Portraitleiste
Auf der Portraitleiste, die maximal aus

sieben Portraits bestehen kann, sehen
Sie Ihre aktuelle Heldengruppe. Der

griine Balken neben dem Portrait des
jeweiligen Helden zeigt seine momen-
tane Lebens-, der rote seine Astralener-
gie an.

Zu beachten ist, dal der Held an der
4uBersten linken Position die Anfiihrer-
rolle iibernimmt.

6. Statuszeile
Unterhalb des Ansichtsfensters erhal-
ten Sie in der Statuszeile wichtige Kurz-
informationen (z.B. iiber Ihren momen-
tanen Aufenthaltsort).
7. Anfiihrerposition

Der ideale Anfiihrer fiir die Helden-
gruppe befindet sich an dieser Positi-

on. Er sollte mit den entsprechenden
Talenten augestattet sein; auf der Uber-
landreise ist ein wildniskundiger Held,
in Hohlen ein Sinnesscharfer der ideale
Anfiihrer.

In der 3D-Ansicht der Stidte
7 und Gewdlbe von STERNEN-
: SCHWEIF wird der Blickwin-
kel automatisch der Augenhdhe des
momentanen Anfiihrers angepal3t.

‘8. NichtSpieler-Charakter (NSC)

Das siebte Portrait, ganz rechts,
nimmt einen NSC (Nicht-Spieler-Cha-
rakter) auf, sofern Sie es wiinschen.
Nichtspielcharaktere treffen Sie im Ver-
lauf Ihrer Reise.

»Ja bitte ..“ — Der Dialogmodus

Eine Reihe von Spielsequenzen findet
im Dialogmodus statt. Hier haben die

@ In zahlreichen Situationen
werden Sie Informationen
erfragen und Entschei-
dungen treffen miissen.
Es erscheint dann

eine Box, die iiber den aktuellen Bild-

Helden die Moglichkeit, sich iiber aktu-
elle Themen zu unterhalten.

laufig so sein (beispielsweise, wenn

ein Kampf provoziert wurde). Hiufig
durchlduft der Dialogmodus auch
eine Reihe von Auswahl- und Infobo-
xen, bevor wieder auf einen anderen

schirm gelegt wird. In der Box werden
Sie jeweils iiber das Spielgeschehen
informiert und kénnen dann den Ver-
lauf des Ab durch A hl ei-
ner der angebotenen Maglichkeiten

@ Die einfachste Form des Dialogmo-
dus ist eine Infobox. In diesem Fall
wird Thnen nur kurz berichtet, was
Sie durch das Auswihlen einer Opti-
on bewirkt haben. Nachdem Sie die
Box weggeklickt haben, ist der Dia-
log bereits beendet, und Sie setzen
das Spiel in einem anderen Modus
fort, in der Regel kehrt das Pro-
gramm in den vorherigen Modus
zuriick — das muB aber nicht zwangs-

Spielmodus umgeschaltet wird.

GLAUBE, DRt GENT
NOCH ERROTET"

@ Die wichtigste Bedeutung kommt
dem Dialogmodus aber in echten Ge-

- sprichen zu. Hier werden Ihnen je-
weils Fragen und Antworten des Ge-
sprichspartners angezeigt, worauf
Sie aus den angebotenen Erwiderun-
gen eine passende fiir Thre Helden
auswihlen. Viele fiirr den weiteren
Verlauf des Abenteuers wichtige Se-
quenzen werden im Dialogmodus

 durchgespielt, so daB es entschei-
dend auf diese Gespriche und die
richtigen Erwiderungen ankommt.

@ Wihrend sich das Spiel im Dialogmo-
dus befindet, sind alle anderen Funk-
tionen gesperrt. Das heifit im =¥




Anleitung

. =» Klartext: Auch wenn bei-
spielsweise der Haupt-
bildschirm im Hinter-
grund noch zu sehen ist,
so konnen Sie weder das

Menii aufrufen bzw. Icons anklicken
noch in die Portraitleiste, um dort Op-
tionen auszuwihlen. Das gleiche gilt
sinngemal fiir alle anderen Spielbild-
schirme. Erst wenn Sie den Dialog be-

endet haben, also keine weitere Dia- -

logbox mehr erscheint, kénnen Sie wie
gewohnt alle Optionen des jeweiligen
Bildschirms aufrufen.

In STERNENSCHWEIF
sieht der Dialogmodus et-
was anders aus, wenn sich
auch im Kern die Sache
nicht geindert hat.

. Das Portrait Ihres Gesprichspart-
ners und sein Name.

. Frage/Antwort (Dialog)

. Die letzte Antwort, die Sie im Dia-
log erhalten haben, kénnen Sie mit
diesem Knopf in Thr persénliches
Tagebuch iibertragen (siehe Kapi-
tel ,Tagebuch“). Wenn eine Ant-
wort ins Tagebuch aufgenommen
werden kann, ist dieses Icon mit ei-
nem griinen Rahmen versehen. So-
bald die Antwort ins Tagebuch auf-

wurde, verschwindet
dieser Rahmen.

4, Liste aller Thnen momentan be-

Gesprichsth die im
Zusammenhang mit Ihrem aktuel-
len Gesprichspartner stehen.

Das Gesprach

@ Nachdem Sie Ihren Gesprichspart-
ner begriit haben, kénnen Sie ihm
verschiedene Fragen zu zahlreichen
Stichworten stellen. Es stehen nur
bereits bekannte Themengebiete zur
Auswahl. Erfahren Sie im Laufe ei-
nes Gespriches etwas Neues, er-
scheint dieses Stichwort in der Liste
der Gesprichsthemen.

@ Um sich zu unterhalten, klicken Sie
mit der linken Maustaste auf das ent-

® Im Reisemodus (siehe unten) wird

eine besondere Form des Dial )~

gramni des ofteren aﬁfgéfordert,

dus verwendet: Wenn die Helden auf
etwas Interessantes oder Ungew6hn-
liches stoBen, werden Sie vom Pro-

Hereins
Jernand.

sprechende Stichwort (Tastatur:
Pfeiltasten oben/unten, Entertaste).
Die entsprechende Frage erscheint

eine Entscheid fiir die Gruppe zu
treffen, zum Beispiel, ob Sie die Um-
gegend erkunden oder eine Rast ein-
legen wollen.

letztendlich ergeben hat, so em-
pfiehlt sich eine freundliche Verab-
hied durch A hl von Ge-

in gelber, die Antwort in weiSler Far-
be. Sie kénnen und sollten ruhig
wichtige Stichworte mehrmals hin-
terfragen. Sollte IThr Gesprichspart-
ner des Redens iiberdriissig sein, so
wird er Sie das wissen lassen und
sich umgehend mehr oder weniger
freundlich verabschieden. Auch wenn
Sie einen Gesprichspartner durch
Ihre Neugierde abgeschreckt haben,

ist dies schon nach wenigen Tagen

wieder verges-
sen.

@ Falls Sie sich von
einem Gesprich
mehr erhofft |
haben, als sich

C
sprichsende. Man konnte demselben
Gesprichspartner schlieBlich noch-
mals begegnen... Ohne Verabschie-
dung verlassen Sie das Gesprich
durch die ESC-Taste.

@ Auch in STERNENSCHWEIF wer-
den Sie des ofteren aktuelle Mittei-
lungen erhalten, die in Form einer
Box iiber den Bildschirm gelegt
werden.




Mit Hilfe der Spieloptionen haben Sie die Méglichkeit, das
Spiel an Ihre individuellen Vorlieben anzupassen. In SCHICK-
SALSKLINGE sind die Spieloptionen den ,Diskettenoptio-

Aufruf der
1 Spieloptionen

Unabhingig vom aktuel-

len Bildschirm, in dem
Sie sich gerade befinden, gelangen Sie
mit der Taste F3 (Strg-S) oder mit ei-
nem Mausklick auf Das Schwarze
Auge oben rechts im Ansichtsbild-
schirm in die Ubersicht ,Spieloptio-
nen“. Dies ist, auler im Kampf, nicht
moglich, wenn sich auf dem Bildschirm
momentan eine Menii- oder Dialogbox
befindet!

Der Bildschirm

Anderungen nehmen Sie vor, indem
Sie mit den Pfeiltasten die Schaltfliche
des gewiinschten Parameters aus-
wihlen. Es erscheint ein gelber Rah-
men um die gewihlte Einstellung. Ha-
ben Sie die Einstellung, die Sie verin-
dern mochten, erreicht, bestitigen Sie
diese mit der Enter-Taste. Wahlen Sie
in der darauf folgenden Auswahl die ge-
wiinschte Einstellung aus. Mit der
Maus miissen Sie nur auf die Schalt-
flache klicken, die Sie verdndern méch-
ten. Als Bestitigung der Eingabe
blinkt die Auswahlbox mehrmals. Um
die Lautstdrke-Einstellungen verian-
dern zu koénnen, stehen Ihnen drei
Schieberegler zur Verfiigung. Klicken
Sie mit der linken Maustaste auf den
Einstellknopf und halten Sie die Mau-
staste gedriickt. Jetzt kénnen Sie den
Regler nach links (leiser) oder nach
rechts (lauter) bewegen. Uber die Ta-
statur bestitigen Sie das Feld Laut-
stirke mit der EnterTaste und bewe-
gen den Schiebeknopf mit den Pfeilta-
sten. Um die eingestellte Lautstirke zu
iibernehmen und den Regler zu verlas-
sen, driicken Sie erneut die Enter-
Taste.

Die EINSTELLUNGEN

Musik EIN/AUS
Mit dieser Funktion kénnen Sie die
Hintergrundmusik an- und ausschalten
und die Lautstirke der Musik festlegen.

Sound FX EIN/AUS
Die Soundausgabe und ihre Lautstér-
ke werden hier eingestellt.

Sprachausgabe EIN/AUS
Die Sprachausgabe und die Lautstirke
werden hier bestimmt.

Sprache als Text EIN/AUS
Die Sprachausgabe 1Bt sich durch
eine entsprechende Textausgabe ergin-
zen. Ist keine Sprachausgabe einge-
schaltet, so 148t sich diese Option nicht
ausschalten.

Grafik FX AN/AUS
Sie unterdriicken mit dieser Funktion
bestimmte Animationssequenzen, um
den zeitlichen Spielverlauf, vor allem
auf langsamen Rechnern, zu verkiirzen.

Schrittweise Gehen EIN/AUS
Hier haben Sie die Méglichkeit, sich
entweder schrittweise oder flieBend
durch die Stidte und Hohlen zu bewegen.

Dialogboxen FREI/FEST

Sie entscheiden, ob sich die Dialogbo-
xen frei bewegen lasssen oder standard-
miBig zentriert erscheinen sollen. Ha-
ben Sie die Dialogboxen ,frei“ gewahlt,
konnen Sie diese mit Hilfe der Shift-
CursorTasten auf dem Bildschirm be-
wegen oder durch Anklicken des obe-
ren Randes mit der Maus frei auf dem
Bildschirm positionieren.

Kampfhintergrund AUS/EIN
Sie kénnen im Kampfberechnungmodus
bestimmen, ob als Hintergrund fiir den
laufenden Kampf das aktuelle Kampfszen-
ario sichtbar sein soll oder nicht.

Drucken an DRUCKER/DATEI
Das Ausgabegerit der Druckdateien
wird hier bestimmt (Drucker/Datei).

nen” zugeordnet. Bitte lesen Sie im Kapitel , Diskettenoptio-
nen” nach, welche Optionen Ihnen geboten werden und wie
Sie diese wihlen konnen.

Mehr zur Druckfunktion finden Sie im
Kapitel ,Die Zustandsiibersicht® auf
Seite 26.

Textdarstellung
TURBO/SCHNELL/MITTEL/LANGSAM
Geschwindigkeit der Textdarstellung
wihrend des gesamten Spiels.

Manueller Kampf
TURBO/SCHNELL/MITTEL/
LANGSAM

Ablaufgeschwindigkeit der Kampfani-
mation im manuellen Kampf.

Computerkampf
TURBO/SCHNELL/MITTEL/
LANGSAM

Ablaufgeschwindigkeit der Computer-
kampfanimation.

Bildschirmschoner
AUS/10 MIN/5 MIN/2 MIN
Durch diese Funktion aktivieren Sie
den Bildschirmschoner und stellen die
Zeit ein, nach der er aktiv werden soll.

Spielmodus

ANFANGER/FORTGESCHRITTENER

Wihlen Sie den Anfingermodus, wenn
Sie sich nicht um simtliche Details Th-
rer Helden selber kiimmern und statt
dessen den Computer die Arbeit iiber-
nehmen lassen wollen. Im Forigeschrit-
tenen-Modus haben Sie alle Moglichkei-
ten selbst in der Hand. Der Spielmodus
verindert nicht den Handlungsablauf
des Spieles!

Reset
Wenn Sie die Reset-Funktion (Tastatur
Pos 1) aktivieren, werden alle Werte der
Spieloptionsmaske, die Sie bisher ver-
4ndert haben, wieder auf Ihre Grund-
einstellung zuriickgesetzt.

Zuriick zum Spiel
Mit der ESC- oder rechten Maustaste
verlassen Sie die Spieloptionsiibersicht.
Samtliche Einstellungen werden mit
Ihrem Spielstand abgespeichert.




Anleitung

o

4 Disl men

Sowohl in SCHICKSALSKLINGE als auch in STERNEN-
Disk-Opti

SCHWEIF haben Sie verschied

zur Verfii-

gung. Mit dieser Auswahl konnen Sle Splelstande anlegen, la-

H Ein Informationsbild-
schirm erscheint, nachd

3. Wenn Sie auf einen anderen

Qnial

D d oder eine komplett an-

Sie sich fiir diesen Meni-
eintrag entschieden haben.

‘1. Der Kopfzeile des Bildschirms kén-
nen Sie das aktuelle aventurische

Datum und die Zeit entnehmen.

. Darunter finden Sie Angaben iiber ‘

den Ort, an dem sich die Gruppe
gerade aufhilt.

Im unteren Bildschirmbereich gibt
es eine Reihe von Icons fiir die
Meniioptionen, die Sie von hier aus
anwihlen konnen:

Q.V,,,}Nas hab enng
i -f,Die Z : cht

Mit einem Doppelklick der linken
Maustaste auf ein Heldenportrait
oder Strg-E gelangen Sie in die Zu-
standsiibersicht. Aus dem Kampfbild-
schirm kénnen Sie nicht in diese
Ubersicht gelangen.

In der Zustandsiibersicht werden
auller den Gegenstinden auch Hel-
deneigenschaften dargestellt. Auf
dem ersten Bildschirm, auf dem Sie
auch die Koordinierung der Gegen-
stinde vornehmen, stehen auf der
rechten Seite schon die ersten und
auch wichtigsten Daten Ihres Helden:
seine Eigenschaften und die dazu-
gehorigen Werte.

dere Gruppe wechseln wollen, dann

wihlen Sie die Option Spiel laden.

Sie haben die Auswahl unter den

- sechs verschiedenen Speicherplit-

~ zen. Wenn Sie den Spielstand

,Start” wihlen, beginnen Sie wie-
der mit der vorgenerierten Gruppe

oder kénnen sich Ihre Abenteurer-

- gruppe aus den generierten Cha-

rakteren neu zusammenstellen.

‘4. 3 Sie kénnen mit Spiel sichern bis

zu fiinf Spielstinde speichern.

Dazu klicken Sie einfach die Option
Spiel Sichern und die
Stelle an, an der das
Spiel gesichert werden
soll. Sie kénnen (und
sollten) jedem gesicher-
ten Spielstand einen an-
deren Namen geben.

55 ﬂ Hier konnen Sie

einen Helden aus Ihrer

Gruppe 16schen

6. Karte ansehen:
Es ist méglich, da Sie
im Verlauf des Abenteu-

den, speichern und lgschen. Allerdings unterscheiden sich die
beiden Spiele in den Bildschirmansicht fiir die entsprechen-
den Optxonen erhebllch

ers in den Besitz von Karten gelangen.
Sobald Sie irgendwo eine Karte erhal-
ten, wird diese emgeblendet. Méchten
Sie jedoch spatgr‘noch einmal einen
Blick darauf werfen, dann kénnen Sie
dies durch Anklicken dieses Menii-
eintrages tun. Haben Sie die Karte ge-
nug bestaunt, dann kénnen Sie das Bild
wegklicken und kehren wieder in den
Informationsbildschirm zuriick.

7. [B] Werfen Sie mal einen Blick ins
Tagebuch, wo Sie Eintrige iiber
Ihre Reisen finden werden.

2. (24 Hier konnen Sie gegebenenfall
die Spielgeschwindigkeit anpassen,
yERmRER i EE o indem Sie einen
Q;"mc;%f: Verzégerungsfak-

21 tor fiir Thren Com-
puter eingeben.

: Sie kénnen hier Musik- und
Soundeffekte nach IThren persénli-
chen Vorlieben ein- und ausschal-
i . :

10. [l Die Option Spie! beenden bringt
Sie nach einer Sicherheitsabfrage
zuriick zum Betriebssystem.




1. Die Ubersicht der
Spielstande

In diesem Fenster wer-

den Ihnen die verfiigha-
ren prelstande angezeigt. Der aktuelle
Spielstand erscheint hervorgehoben.
Maximal kénnen Sie 99 Spielstinde ab-
legen.

2. Textfenster

Aktivieren Sie das Textfenster durch
einen Klick in das Fenster oder den
entsprechenden Eintrag in der Menii-
box. Im Textfenster konnen Sie Noti-
zen zu lhren abgespeicherten Spiel-
stinden hinterlegen. Mit ESC verlas-
sen Sie das Textfenster wieder.

3. Neuen Spielstand anlegen
Falls Sie einen neuen Spielstand anle-

den, indem Sie doppelt auf den Namen
klicken.

6. STERNENSCHWEIF verlassen
Hiermit verlassen Sie STERNEN-
SCHWEIF endgulhg und kehren zur

gen mochten, Sie Na-
men eingeben. Ist bereits ein Spiel-
stand mit gleichem Namen vorhanden,
konnen Sie entscheiden, ob Sie den al-
ten Spielstand iiberschreiben wollen.

4. Spiel sichern

Hiermit sichern Sie Ihren aktuellen
Spielstand unter dem Namen des her-
vorgehobenen Spielstands ab. Dieser
wird ggfs. iiberschrieben, es erfolgt je-
doch eine Abfrage.

5. Spiel laden

Laden Sie hiermit den momentan her-
vorgehobenen Spielstand. Sie konnen
jeden der angezeigten Spielstinde la-

1. Heldenportrait

2. Pfeil zum Weiterblittern auf den
nichsten Helden der Gruppe.
- lassen (Berithrung der
Schlinge oder Rollo selbst).
Weitere Informationen siehe ,Vertei-
lung der Gegenstinde am Korper®.

In SCHICKSALSKLINGE ist die
Heldensilhouette immer sichtbar.

3. Rollo herunter-/herauf-

4. Hungerbalken = rot, Durstbalken =
blau. Je farbintensiver, desto hung-
riger bzw. durstiger.

Betrieb y zuriick.
7. Tastaturbelegung

Die Pfeil- bzw. Doppelpfeil-Buttons er-
moglichen es, die momentane Selekti-
on nach unten bzw. oben zu bewegen.
Alternativ zu dieser Mausbedienung
benutzen Sie die Cursor-Tasten zusam-
men mit der ShiftTaste. Einen neuen
Spielstand konnen Sie mit der EinfTa-
ste anlegen oder mit der EntfTaste 16-
schen.

Sle haben dle Mogllchkelt, alte Spiel-
stinde aus dem ersten Teil der Nord-
landtrilogie in STERNENSCHWEIF zu

iibernehmen. Kopieren
Sie einfach Thre ge-
wiinschten alten Spiel-
stinde aus dem Spielver-
zeichnis von SCHICK-
SALSKLINGE (Standard:
C:\SCHICK) in das von
STERNENSCHWEIF
(Standard: SCHWEIF\GA-
MES). Sie erkennen
Spielstandsdateien an der
Endung GAM. Rufen Sie
danach in den Diskoptio-
nen wie oben beschrieben
(Spiel laden) Ihren alten Spielstand
auf. Aus Sicherheitsgriinden muf die
importierte Gruppe unter Umstinden
leicht angepaBit werden, was dazu
fithren kann, daB einige Gegenstinde
nicht in STERNENSCHWEIF iiber-
nommen werden.

Spiel 16schen
Aus Sicherheitsgriinden ist diese Op-
tion nur in der Meniibox oder iiber die
Tastatur anwahlbar. Der hervorgehobe-
ne Spielstand kann durch Entf geloscht
werden.

Zuriick zur Aktion
Mit der ESC-Taste oder der ent-
sprechenden Meniiboxoption verlas-
sen Sie die Diskettenoptionen und
kehren zum momentanen Spielge-
schehen zuriick.

S52 %3 AR ZZAVSFE
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Anleitung

5. Eigenschaftswerte
(aktueller/maximaler Wert):

Mut
Aberglaube
Klugheit
Hohenangst
Charisma
Raumangst
Fingerfertigkeit
Goldgier
Gewandtheit
Totenangst
Intuition
Neugier
Korperkraft
Jahzorn

6. Gegenstandsleiste
Sie erhalten Aufschluf} iiber die im
Rucksack mitgefiilhrten Gegenstinde
Ihres Helden.

7. Besondere Eigenschaftswerte:

Diese beiden Werte sind nur im An-
fdngermodus sichtbar, im Fortgeschrit-
tenmodus offnet sich eine spezielle
Meniibox:

AT aktueller Attackewert

PA aktueller Paradewert

MR Magieresistenz

RS Riistungsschutz

BP Bewegungspunkte,

die wihrend eines Kampfes
zur Verfiigung stehen
Durchhaltevermégen beim
Marschieren

Gewicht der Traglast

Ausdauer
Last

8. Wichtig fiir den ersten Blick:
Leb: und Astral i
LE Lebensenergie
AE Astralenergie

gie

9. Kurzinformation

Sie kénnen mit dem Mauspfeil oder
der Tastatur einen Gegenstand aus-
wihlen, der dann rot umrahmt wird. In
der linken unteren Ecke erkennen Sie
den Namen des Gegenstandes. Ist eine
Waffe umrahmt, sehen Sie die Waffen-
gattung und Benutzbarkeit.

P

10. Weitere Informationen
iiber den Helden

Wollen Sie noch mehr iiber Ihren Hel-
den erfahren, so konnen Sie mit der
rechten Maustaste oder der Bild-Taste
das Meniifenster der Zu-
standsiibersicht aufru-

fen. Um weitere Daten zu erkennen,
wihlen Sie den Meniipunkt Werte anse-
hen. Sie erhalten dann Informationen
iiber Hunger, Durst, Abenteuerpunkte
und Stufe sowie Grofle und Gewicht des
Helden, und im Fall der Fille auch In-
formationen iiber Krankheit und Vergif-

tungen.
Detailinformation
‘ ’ desRolles
In dieses Menii gelangen Sie entwe-
der mit einem Klick der linken Mau-
staste auf das Rollo oder iiber die
Menii hl Held hen. Hier se-
hen Sie die Heldensilhouette sowie ein
Auge und einen Mund.

il der Geg
am Korper
Haben Sie das Rollo abgerollt, sehen
Sie 15 Felder, die um den Kérper des
Helden verteilt sind und dazu dienen, Ge-
genstinde direkt am Korper zu tragen.

Ve
Ver

An den Oberarmen

In der rechten Hand

An den Beinen

8. Am Bauch

10.  Anden Schultern

11. Warnsymbol
Falls der Held unter Krank-
heiten, Giften, u.s.w. zu leiden hat,
wird dies hier durch ein rot blinken-
des Ausrufungszeichen kenntlich ge-
macht. Diese Meldung ist verbunden
mit einer Sondermeldung.

12. Sond 14

‘Hier wird z.B. das Leiden des

il Helden an einer Krankheit oder
einem Gift ersichtlich.

Zum Ausstatten oder Ankleiden miis-
sen Sie einen Gegenstand aus der lin-
ken Gegenstandsliste per Mausklick
auswihlen und mit dem Mauspfeil auf
die gewiinschte Position der Silhouet-
te klicken. STERNENSCHWEIF um-
rahmt automatisch alle moglichen Stel-
len, an denen der Gegenstand getra-
gen werden konnte, griin.

Natiirlich kénnen Sie Gegenstinde
auch mit der Tastatur anziehen. Be-
nutzen Sie hierzu wieder die Cursor-
Tasten zum Auswihlen des Objektes
und des Ziels sowie die Enter-Taste
zum Plazieren.

Alle Arten von Armschienen, z.B. Plattenzeug
Alle Gegenstinde, z.B. einen Bogen im Kampf
Alle Arten von Beinkleidern, etwa Hosen

Alle Arten von Giirteln, wie Kraftgiirtel

Alle Arten von Umhingen, z.B. Robe

12.  Am linken Handgelenk Alle Arten von Armreifen

14.  Am linken Finger

Alle Arten von Ringen




Auch in SCHICKSALS-
KLINGE zeigt die Silhouet-

te an, in welchen Korperzo-
nen die Gegensténde lokalisiert sind. -

Insgesamt hat jeder Charakter sieben
Positionen, denen Sie einen Gegen-
_stand zuordnen koénnen. Die Positionen

Kopf, Oberkorper, Unterkorper, Arme

nur in der Inventarleiste erscheint, ist

sie wenig von Nutzen fiir den Charak- .
ter. Erst dann, wenn eine Riistung der
- dazugehorigen Korperzone zugeordnet

wurde, wird sie auch tatsichlich am
Leib getragen — ansonsten schleppt der
Charakter die Riistung nur mit sich her-
um. Das Ausstatten mit Gegenstén-

und Fife konnen nur mit Kleid

anderen Rﬁstungsséhufz. Wenn Sie

zum Beispiel keines der Icons belegen,

dann ist er nackt und hat RS 0 (Rii-
stungsschutz 0). Solange eine Riistung

Gegenstinde selektieren Sie mit

| der Maus oder Bild. Durch einen
Doppelklick oder die entsprechende
Meniioption kénnen Sie den selektier-
ten Gegenstand benutzen. Sollte der
Gegenstand nicht zu gebrauchen sein,
werden Sie davon unterrichtet. Sie kon-
nen Thre Helden fiittern, indem Sie ei-
nen Nahrungsgegenstand aus der Ge-
genstandsliste auswihlen und zum
Mundsymbol fithren. Um einen Gegen-
stand zu untersuchen, schieben Sie ihn
einfach auf das Auge.

R

= h von Gegensta

zwischen den Helden

Helden kénnen Gegenstinde unter-
einander austauschen. Suchen Sie ei-
nen Gegenstand aus, den Sie auf einen
anderen Helden iibertragen wollen, be-
wegen Sie jetzt Ihr Objekt zum Helden-
portrait in der linken oberen Bildschirm-
ecke. Dort finden Sie zwei verschiedene
Richtungspfeile. Die Benutzung veran-
laBt das Blittern, wobei die Helden
nacheinander, in der ausgewihlten
Richtung vorbeiziehen. Rechte und lin-
ke Pfeiltasten der Tastatur bewirken

dasselbe.

g den funktioniert wie in STERNE
oder Ri ickt we Je e ; ; :
Kleidungszustand hat der Held einen

hervorgehoben.

Die beiden Korperzonen rechte und

linke Hand haben eine besondere Be-

Haben Sie nun den Helden, auf den
Sie einen Gegenstand iibertragen wol-
len, vor sich, bewegen Sie den Maus-
pfeil auf die Stelle, an der Sie den Ge-
genstand ablegen wollen.

Wegwerfen eines Gegenstandes

Mbochten Sie sich von einem Gegen-
stand trennen, so selektieren Sie ihn und
wihlen den Meniipunkt Gegenstand weg-
werfen, oder driicken Sie die En#fTaste.
Nach einer Sicherheitsabfrage ist der
Gegenstand dann fiir immer verloren!

“ Ein Gegenstand kann ohne
einen zweiten ginzlich un-
brauchbar sein, z.B. Alche-

mieset/Zutaten, Bogen/Pfeile.

Achten Sie darauf, daf Waffen nur in
der rechten Hand getragen werden
konnen. In der linken Hand trégt der
Held z.B. die Pfeile und in der rech-
ten Hand den Bogen.

Betrachtung von Talent-
und Zauberwerten

Diese Optionen sind nur im Fortge-
schrittenen-Modus zugénglich.

Wollen Sie einen Uberblick iiber die
Talentwerte Ihres Helden, so 6ffnen Sie
in der Zustandsiibersicht die Meniibox
und wihlen die Option Talentwerte. Sie
befinden sich dann in der Talentiiber-
sicht.

Hier werden Ihnen alle Talente und
die dazugehorigen Werte der einzelnen
Helden angezeigt. Wenn Sie nun die
Meniibox erneut éffnen, kénnen Sie mit
der Option Grundwerte wieder zum Aus-

=

L

deutung. Nur Ge-
genstinde, die dort
getragen werden, kon-
nen ohne weiteres so-
fort benutzt werden.
Das ist insbesondere
im Kampf wichtig,
denn wenn der Charakter keine Waffe
in der rechten Hand hat, mu8 er sich
zunichst bewaffnen und verliert wert-
volle Zeit. Gegenstinde in der linken
Hand konnen im Kampf benutzt wer-
den. Dies ist vor allem fiir solche Ge-
genstinde wie Heiltrinke oder Amu-
lette wichtig, aber auch Pfeile und
Bolzen eines Schiitzen miissen sich
hier befinden.

gangsbildschirm zuriickkehren. Falls
der Held, den Sie sich gerade anschau-
en, iiber magische Fihigkeiten verfiigt,
so konnen Sie wiederum iiber die
Meniibox und die Auswahl von Zauber-
werte in den Zauberbildschirm ge-
langen.

Hier erhalten Sie nun die Ubersicht
der ersten Zaubergruppen Ihres Hel-
den. Um noch mehr iiber die Zauber-
fahigkeiten zu erfahren, finden Sie in
der Meniibox einen Meniipunkt Mehr
Zauber. Dahinter verstecken sich noch
weitere Zauberspriiche. Die Riickkehr
verlduft wiederum iiber die Meniibox
und Auswahl des Punktes Grundwerte.




Analyse und Heilen von Krank-
heiten

in der Zustandsibersicht

Die Zustandsiibersicht dient auch
dazu, eventuelle Krankheiten und Ver-
giftungen zu erkennen und zu behan-
deln.

Um solche Beeintrachtigungen bemer-
ken und beheben zu kénnen, stehen Ih-
nen in der Zustandsiibersicht verschie-
dene Funktionen zur Verfiigung.

Die Ursache des Unwohlseins Ihres
Helden konnen Sie in roter Schrift in
der Zustandsiibersicht ablesen. Dabei
wird angezeigt, ob es sich um eine
Krankheit oder eine Vergiftung handelt.

Um genauere Kenntnis iiber die
Krankheit oder Vergiftung zu erhalten,
wihlen Sie den Meniipunkt Krankheit
bzw. Gift, oder klicken Sie den entspre-
chenden Eintrag an. In beiden Fillen
werden Ihnen die Symptome des er-
krankten Helden dargelegt.

Daraufhin kénnen Sie entscheiden,
welche Mafinahmen einzuleiten sind.

Die Zustandsiibersicht in
STERNENSCHWEIF bietet Ihnen
atzlich folgende Bedi

stinde zusammenzufiigen, z.B. Re-
zeptbiicher oder Schliisselbunde.

® Mit der Option Aussehen indern ge-
ben Sie Ihrem Helden ein anderes
A 3; wenn Sie mit dem alten

moglichkeiten:

@ Sie konnen auch die F1-Taste benut-
zen, um in die Zustandsiibersicht zu
gelangen.

® Der Meniipunkt Werte hen er-
scheint nur, wenn die Heldensilhou-
ette zu erkennen ist. Nach Auswahl
von weitere Werte sehen Sie alle Wer-
te, die ansonsten vom Rollo ver-
deckt sind. Informationen also iiber
Hunger, Durst, Abenteuerpunkte
und Stufe sowie Gro8e, Gewicht des
Helden, und im Fall der Fille auch
Informationen iiber Krankheit und

nicht mehr zufrieden sind.

® Mit der Auswahl von ndchste Stufe
bei... konnen Sie erfahren, wieviele
Abenteuerpunkte der betreffende
Held noch benétigt, um die nichste
Stufe zu erreichen.

@ Wenn Sie einen schriftlichen
Uberblick iiber Talente und Zauber-
fertigkeiten IThrer Helden bevorzu-
gen, so ko Sie einen Held
brief erstellen. Wihlen Sie den
Punkt Held ausdrucken, und STER-
NENSCHWEIF druckt die hel-
denspezifischen Werte fiir Sie aus.

Vergiftungen.

@ Falls der Held unter Krankheiten,
Giften usw. zu leiden hat, wird dies
im oberen Feld der Zusandsiiber-
sicht durch ein rot blinkendes Aus-
rufungszeichen kenntlich gemacht.
Diese Meldung ist verbunden mit ei-
ner Sondermeldung.

® In STERNENSCHWEIF essen und
trinken die Helden grundsitzlich
selbstandig.

® STERNENSCHWETF hilft Ihnen bei
der Positionierung von Gegenstin-
den durch eine griine Umrahmung.

® Es ist moglich, Gegenstinde zu
kombinieren oder mehrere Gegen-

(Siehe Kapitel ,Oh wie ist mir...“ und
,Gifte und Krauter®).

Wenn Sie sich entschlieen

/ sollten, Threm erkrankten

/ Helden zu helfen, so kénnen

7 Sie dies ebenfalls in der Zu-

standsiibersicht tun. Wihlen Sie

einfach Talent anwenden. Nun wer-

den Sie vor die Entscheidung gestellt,

welches Talent Sie anwenden wollen.
Wenn es sich um eine Erkrankung durch
eine der vielen aventurischen Krankhei-
ten handeln sollte, wihlen Sie Krankhei-
ten heilen. Sollte es sich um eine Vergif-
tung handeln, ist die Anwendung des Ta-

Sie konnen keinerlei

Druckoptionen  wie

den DruckeranschluB,

Seitenrander, Schrift-

art o.3. auswizhlen.

Der Drucker sollte da-
her am Standardanschlufl LPT1 ange-
schlossen sein. Als Alternative bietet
sich der Druck in eine Datei an, die
anschlieBend bearbeitet und mit dem
Textprogramm an jeden beliebigen
Drucker geschickt werden kann - sie-
he unten.

® Sie haben auch die Méglichkeit,
den Heldenbrief als Textdatei ab-
zulegen. Sie wird im ASCII-Format
im Spielverzeichnis (Standard:
C:\SCHWEIF) unter dem Namen
des ausgedruckten Helden abge-
legt.

lents Gift heilen gefragt. Ist der Held al-
lerdings durch Verwundungen ge-
schwicht, so sollte der Meniipunkt Wun-
den heilen ausgesucht werden.

Eine Heilung sollte von einer geeigne-
ten Person Ihrer Gruppe versucht wer-
den (Aufschluf} iiber die qualifizierte
Fahigkeit hierzu entnehmen Sie dem
Talentwert der Gruppe ,Heilung®).

Es kann Thnen hierbei gut und gerne
passieren, daf} die zur Heilung notwen-
digen Kriuter fehlen. Aber auf den Rei-
sen durch Aventurien werden Sie genii-
gend Gelegenheiten bekommen, diese
zu sammeln.




Sollten Sie im Verlauf des Spieles mit
dem Namen eines Helden nicht mehr
zufrieden sein, so konnen Sie ihm iiber
den Meniipunkt Namen dndern einen
neuen geben. Allerdings dndert diese
Option nur den Namen, die Talent-, Zau-
ber- und Eigenschaftswerte etc. bleiben
erhalten.

Der Meniipunkt Zuriick bringt Sie
wieder zum aktuellen Spielgeschehen
zuriick.

e st S

1. Das 3D-Sichtfenster

Nach dem Verlassen des Start-Tem-
pels befinden sich die Helden in einem
stadtischen Umfeld. Im Hauptteil des
Bildschirms sehen Sie einen 3D-Aus-
schnitt der Stadt aus der Heldenper-
spektive. Diese Ansicht begleitet Sie
durch alle Stidte, Hohlen und Verliese.

 2.Der Kompal

Er zeigt Ihnen stets die Himmelsrich-
tung, in die Sie gerade blicken.

3.Die Maus

Wenn Sie Ihre Maus in dem 3D-Sicht-
fenster bewegen, so verédndert sich der
Mauszeiger je nach Position. Beim Be-
wegen in der 3D-Ansicht dient er zum
Steuern der Helden.

In STERNENSCHWETIF ist der
Mauszeiger auBlerhalb der 3D-
Ansicht weiB, beim Bewegen in
der 3D-Ansicht rot.

' Die Steuerung in der 3D-Aﬁsicht

Um Ihre Helden sicher durch die Gén-
ge und Straen Aventuriens zu leiten,
stehen Thnen verschiedene Moglichkei-
ten der Steuerung zur Verfiigung. Al-
ternativ kénnen Sie die Maus oder die
Cursor-Tasten benutzen.

® Maussteuerung
Sobald Sie sich in der Stadt- bzw.
Hohlenansicht befinden, kénnen Sie
sich mit der Maus bewegen:



: Anleitung

_ Klicken Sie mit der linken
M in die gewiinsch-
te Richtung (z. B. oben oder
rechts).

Halten Sie einfach die linke

Maustaste gedriickt.
Pfeil links: Drehung nach links
Pfeil rechts: Drehung nach rechts
Pfeil oben: vorwirts gehen
Pfeil unten: riickwarts gehen
@ Tastatursteuerung:

Alternativ zur Maussteuerung kon-
nen Sie den Ziffernblock oder die
Cursor-Tasten benutzen, siehe auch
Tastaturbefehle.

B Gruppen aufteilen

Wollen Sie, daB die Helden Ihrer
Gruppe verschiedene Wege gehen, so
teilen Sie hiermit die Gruppe auf.

Sie konnen die zuvor geteilte Gruppe
wieder vereinigen, wenn sich alle am
selben Ort befinden.

Wenn Sie mit zwei oder mehreren
Gruppen unterwegs sein sollten, kon-
nen Sie mit dieser Option zwischen ih-
nen hin- und herwechseln.

Gruppe vereinen

Gruppe wechseln

Hinweis
@ Die beiden Optionen Gruppe wech-
seln und Gruppe vereinen stehen
nur zur Verfiigung, wenn Sie iiber
mehrere Gruppen verfiigen!

@ Ist Thre Heldengruppe aufgeteilt,
haben Sie die Méglichkeit, die ver-
schiedenen Gruppen unabhingig
voneinander agieren zu lassen; z.B.
kénnen Sie eine Gruppe in die
Stadt und eine andere auf Reisen
schicken. Grundsitzlich ist es je-
doch empfehlenswert, mit verein-
ten Kriften zu handeln.

Wechsel in die Ubersichtskarte der
Stadt oder Hohle, in der Sie sich gerade
befinden. Genaueres konnen Sie dem

Kapitel ,,Automap“ entnehmen.

Automap

n Magie anwenden
Sie kénnen magiebegabte Helden ei-
nen Zauberspruch sprechen lassen.

B Lageraufschlagen
Sollten Sie fiir Ihre Heldengruppe kei-

ne passende Unterkunft finden, schla-
gen Sie ein Lager auf.

- Diskettenoptionen

Siehe Kapitel ,, Diskettenoptionen®.

~ il Was bei STERNEN-
SCHWEIF die Diskettenop-
tionen, ist bei SCHICK-
SALSKLINGE das Infofeld.
Siehe Kapitel ,,Diskettenoptionen®.

B In SCHICKSALSKLINGE werden
Sie, wenn Sie Ihre Heldengruppe
nicht geteilt haben, das Icon fiir Grup-
pe vereinen durchgestrichen finden.

[ In den aventurischen Stidten ist
ab und an Markttag. Sollten sich ihre
Helden gerade auf dem Marktplatz be-
finden, so konnen Sie das Icon
anklicken, das jetzt erscheint. In einer
Meniibox wihlen Sie dann aus, wel-
chen der Stinde Sie besuchen wollen.




In vielen Gewdlben werden Sie es
auch mit Geheimtiiren und illusiondren
Winden zu tun bekommen. Wihrend
Geheimtiiren von IThren Helden erst
einmal entdeckt werden miissen, kon-
nen Sie durch Illusionswinde einfach
hindurchgehen. Um eine Geheimtiire
zu offnen, laufen Sie entweder dagegen
oder klicken sie mit der Maus an. Der
Anfithrer der Gruppe mufl nun eine
Probe ablegen, ob er die Tiire iiber-
haupt entdecken kann - sofern eine vor-
handen ist. Gelingt dies, wird festge-
stellt, ob er den Mechanismus entrie-
geln und so die Tiire 6ffnen kann.

Neu ist die Option Tiir dffnen, die
Thnen jedesmal zur Verfiigung steht,
wenn Sie vor einer Tiir stehen. Wenn
Sie das Icon anklicken, und die Tiir ist
unverschlossen, so 6ffnet sie sich jetzt.
Ist sie jedoch verschlossen (oder sonst-
wie gesichert) konnen sie entweder

! die Tur einschlagen
das Schlof knacken oder

einen  Foramen  (Tiiroffnungs-
zauber) auf das Schlof3 sprechen.

Die Charaktere, die diese Handlungen
ausfiihren sollen, miissen jeweils ganz
vorne in der Gruppe (ganz links auf
dem Bildschirm) stehen, jeweils einer
beim Schlosserknacken oder Zaubern
und zwei zum Einrennen der Tiir.
Tiiren konnen natiirlich unterschiedlich
stabil oder mit verschieden komplizier-
ten Schléssern versehen sein. Zum

Schlésserknacken benotigt ein Charak-
ter stets Dietriche.

Wenn die Gruppe vor einer offen-
stehenden (nicht einer eingeschla-
genen!) Tiir steht, erscheint das Icon
Tiire Schliefen, mit dem Sie den Ein-
gang wieder verschlieBen kénnen.

H Ebenfalls nur im Verlies kénnen Sie
Truhen offnen. Hierbei verhilt es sich
4hnlich wie mit dem Offnen von Tiiren:
Plazieren Sie den Charakter, der die
Truhe 6ffnen soll, ins erste Glied.

ke Ein paar Tips, die Sie im
Dungeon beriicksichtigen
sollten:

@ Stellen Sie Charaktere in die erste
Reihe, die iiber hohe Kérperkraft
und Gewandtheit verfiigen und auch
eine hohe Sinnesschirfe besitzen,
dann haben Sie eine gute Chance,
eventuelle Fallen gefahrlos zu ent-
decken und auch Tiiren durch einen
einfachen Tritt zu 6ffnen.

@ Denken Sie daran, daf} die meisten
Verliese unbeleuchtet sind und Sie
dementsprechend entweder Fak-
keln oder eine Laterne mit sich
fithren (und auch das Zunderkist-
chen nicht vergessen) oder einen
magisch begabten Held fiir einen
Flim Flam Funkel (Lichtzauber)
zur Hand haben. Wenn sich in der
Gruppe ein Magier mit dem zwei-
ten Stabzauber befindet - umso
besser!




Anleitung

Schnell ist es passiert, da man die Orientierung in Stidten,
Hohlen und Géngen verliert. In der Nordlandtrilogie erhalten
Sie Hilfe durch die sogenannte Automap; die Unterschiede

»Wo sind wir eigentlich?“ - Die Automap

zwischen SCHICKSALSKLINGE und STERNENSCHWEIF

erscheint nach Anwihlen
des Eintrags aus dem Menii

stellung des bereits erkundeten Gebie-
tes. So erhalten Sie einen grob

In SCHICKSALSKLINGE

oder Anklicken des Icons
im Bildfenster eine schematische Dar-

ler, Schmied und Heiler) sowie
StraBen, Wasserflichen (Meer, FluB)
und Wiesen farblich gekennzeichnet.
Die unbekannten Gebiete werden
durch schwarze Flichen dargestellt.
Die Bedeutung der einzelnen Farben
Tabelle:

entneh Sie der folgend

Uberblick iiber die Stadt bzw. die Dun-
geonebene, in der sich die Gruppe ge-
rade befindet.

@ Die aktive Gruppe wird durch einen
gelben, jede weitere Gruppe inner-
halb der Stadt/Dungeonebene je-
weils durch einen violettfarbenen
Pfeil dargestellt. Sie sehen also nicht
nur, wo sich die Helden gerade befin-
den, sondern auch, in welche Rich-
tung sie gerade blicken.

@ Auf der Stadtkarte sind die unter-

schiedlichen Gebéudearten nach ih-
rer spieltechnischen Bedeutung
(Tempel, Taverne, Herberge, Hind-

Verschieben der
Karte auf dem
Bildschirm

Zum Verschieben der Automap brau-
chen Sie nur die Maus an den Rand des
pergamentartigen Bilddokumentes zu
bewegen und die linke Maustaste zu
driicken, damit sich der Bildausschnitt
andert.

Die Map
Die Beschreibung der Automapfunk-
tionen ist sowohl fiir die Stadt als auch

fiir Hohlen giiltig. Auf dem Pergament
sehen Sie die Stadt oder Héhle, in

\

© Auf der Dungeonkarte sind die festen
Mauern, Tiiren, Riume und Ginge

sind hier allerdings erheblich. Immer wenn Sie sich mit Thren
Helden in einer 3D-Ansicht befinden, wird Thnen die Auto-
map-Option zur Verfiigung gestellt.

dargestellt, dariiber hinaus gibt es
Symbole fiir Treppen und Luken,
Truhen und Teleportfelder. Die un-
bekannten Gebiete sind genau wie in
der Stadt durch schwarze Felder ge-
kennzeichnet. Die Bedeutung der

inzelnen Farben entneh Sie der

folgenden Tabelle.

B Schicben rechts/links: Sie kon-
nen die Karte nach rechts und links

: verschieben. Das ist wichtig, falls sie

nicht ganz ins Bildschirmfenster paft.
Die Moglichkeit zum Verschieben der
Karte wird nicht immer angeboten,
sondern nur dann, wenn es sinnvoll ist.

Zuriick zum Spiel: Diese Option
= bringt Sie wieder in den norma-
len 3D-Modus zuriick.




=» der Sie sich gerade be-
finden, aus der Vogelper-
spektive.

Speziell in den Stidten
bietet IThnen STERNENSCHWEIF eine
Option, um leicht zu erkennen, um wel-
che Ortlichkeit es sich handelt. Folgen-
de Orte werden mit entsprechenden
Farben gekennzeichnet.

Tempel silber
Kriuterhandel blau
‘Waffenhandel blau
Gemischtwarenhandel blau
Heiler gelb
Taverne rot
Herberge/Hotel rot
Bordell rot
Schmied grau

2. Die Windrose

Die Windrose zeigt die aktuelle
Blickrichtung der Heldengruppe an.

3. Der Editierbereich
Der Editierbereich ist fiir eigene Ein-

trage vorgesehen, die zum Teil bereits
vorhandene Beschreibungen ergi

4. Momentaner Standort der
Heldengruppe

Der rote, blinkende Kreis gibt den
Standort Threr Gruppe wieder. Sollten
noch weitere, blaue blinkende Kreise

Mit der EscTaste oder einem Mau-
sklick aulerhalb des Editierbereiches
verlassen Sie die Editier-Box wieder.

Map vergroBern/verkleinern

Drei verschiedene Map-Mafstibe
ko iiber das Menii oder die +/- Ta-

zu sehen sein, handelt es sich dabei um
andere Gruppen.

Ghuppe be
1 Automap verl

Eintrag schreiben
(siehe ,Editierbereich“)

Sie gelangen in diesen Editierbereich,
indem Sie mit der Maus hineinklicken,
in der Meniibox die entsprechende Op-
tion anwiahlen oder die TAB-Taste
driicken.

Sobald Sie diese Option ausgewihit ha-
ben, koénnen Sie eigene Eintrige zur
K ichnung der ghiten Ort-

konnen. Das Editierfeld bezieht sich
immer auf di_§ durch das weie Quadrat
angewahlte Ortlichkeit.

lichkeit vornehmen. Diese Eintrige wer-
den mit Threm Spielstand abgespeichert.

Die Eintrige in die Automap sind be-
grenzt. Sollte die Grenze erreicht sein,
so konnen Sie alte Eintrige mit der
Entf-Taste 16schen, um Platz fiir neue
zu schaffen.

Die Tempel der Zwolfgotter sind im
ganzen Land zu finden, und Sie werden
sofort erkennen, daf sie eine wichtige
Funktion in diesem Spiel haben: Neben
geistlichem Beistand kénnen Sie hier
auch auf alle spielwichtigen Dateioptio-
nen zugreifen.

Held aufnehmen

Ein Held, der wihrend des
if Spiels in einem Tempel zuriick-
gelassen wurde, kann iiber dieses Icon
wieder aufgenommen werden. Die Hel-
denaufnahme erfolgt nur dort, wo der
Held vorher zuriickgelassen wurde.
Neu erschaffene Helden finden Sie im-
mer im Tempel des Spielbeginns, d.h.
im Travia Tempel in Thorwal bzw. im
Peraine-Tempel in Kvirasim.

Lo

sten aktiviert werden.
Gruppe bewegen

Auch in der Automap kénnen Sie Thre
Heldengruppe durch die StraSen und
Ginge streifen lassen.

Ihre Heldengruppe befindet sich dort,
wo sie den pulsierenden roten Kreis er-
kennen. Der rote Kreis 148t sich mit
der Maus beliebig plazieren, indem Sie
die linke Maustaste oder die Cursor-Ta-
sten nutzen, um ein weiles Zielquadrat
zu positionieren und die Gruppe an-
schlieBend mit der Enter-Taste zu be-
wegen.

Existiert ein begehbarer Weg zu dem
gewiinschten Standort, wird Ihre Hel-
dengruppe zu dieser Stelle gebracht,
falls nicht, miissen Sie einen Weg su-
chen. In Héhlen und Verliesen kénnen
Sie Ihre Gruppe nur durch Tele-
portzauber bewegen.

Automap verlassen
Die Meniioption sowie die ESC-Taste

bietet die Moglichkeit, das Automap-
ping zu verlasssen.

Held entlassen

# Wenn Sie einen Held aus der
g Gruppe entlassen, wartet er hier
auf seine Wiedereingliederung in die
Gruppe. Nichtspielercharaktere (NSC)
ziehen hier ihrer Wege.

Held 16schen

Ein Held wird unwiederbringlich
geloscht. Mitglieder der aktuel-
len Gruppe konnen nicht geléscht wer-
den. Sie miissen vorher aus der Gruppe
entlassen werden.

Wunder erbitten

Wie der Name schon sagt, kon-
4 nen Sie hier Wunder erbitten.




Anleitung

Die Betonung liegt auf Erbitten, denn
die Wege der Gotter sind unergriind-
lich.

Opfer bringen

@ Mancher Tempelvorsteher 146t
L'°=4 sich nur durch klingende Miinze
dazu bewegen, die Gotter wohl zu stim-
men.

Tempel verlassen
Hiermit verlassen Sie den Tem-
| pel, um Ihr Abenteuer fortzuset-
zen. Einen Tempel koénnen Sie von

auflen am charakteristischen Schwarz-
en Auge erkennen.

~ In SCHICKSALSKLINGE
verfiigen Sie neben den
oben aufgefiihrten noch
iiber folgende Optionen:

Spiel laden

Wenn Sie auf einen anderen Spiel-

stand oder eine komplett andere Grup-
pe wechseln wollen, dann wihlen Sie
diese Option. Sie haben die Auswahl
unter den sechs verschiedenen Spei-
cherplitzen. Wenn Sie den Spielstand
Start wahlen, dann beginnen Sie wie-
der mit der vorgenerierten Gruppe im
Travia-Tempel in Thorwal oder kénnen
sich Thre Abenteurergruppe aus den
generierten Charakteren neu zusam-
menstellen.

Spiel sichern

E Sie konnen bis zu fiinf Spielstinde
sichern. Dazu klicken Sie einfach die
Option Spiel Sichern an und die Stelle,

% In STERNENSCHWETF ste-
~ — hen Ihnen neben den oben
¢ " aufgefilhrten noch diese
Tempeloptionen zur Verfiigung:

Geweihte ansprechen

[==JM Informationen erhalten Sie
iiber das Gesprich (Dialog-
modus) mit den Tempelgeweihten.

| Diskettenmenii
: / [=] Sie rufen hiermit das Disk-

Kapitel ,Diskettenoptionen®).
Held erschaffen

Jgi Wo sonst als unter Gotterauf-
C sicht konnten Sie einem neuen
Helden Leben einhauchen? Dieses
Icon fiihrt Sie in das Generierungs-
programm. Ihre neu geschaffenen Hel-
den werden Sie immer im Peraine-
Tempel in Kvirasim finden.

[3 Bl Optionsfenster auf (siehe |

an der das Spiel gesichert werden soll.
Sie konnen (und sollten) jedem gesi-
cherten Spielstand einen anderen Na-
men geben.

Spiel beenden

Die Option bringt Sie nach einer
Sicherheitsabfrage zuriick auf die Ebe-
ne des Betriebssystems.

Hinweis

Bitte beachten Sie, da3 neu generier-
te Helden nur im Traviatempel in Thor-
wal anzutreffen sind, in anderen Tem-
peln finden Sie die Helden vor, die Sie
mittels Held entlassen hier unterge-
bracht haben. ;

v 4




Das Angebot der zahlreichen Handler
reicht von Gebrauchsgegenstinden des
Alltags bis hin zur Grundausriistung
eines jeden Abenteurers. Es gibt Kriu-
ter-, Gemischtwaren- und Waffenhénd-
ler mit jeweils unterschiedlichen Sorti-
menten.

Reden

= Hier erfahren Sie, was der Hind-
P
C~M4 ler zu berichten weiB.

Kaufen/Verkaufen

[ Wahlen Sie diese Optionen,
m wenn Sie etwas aus dem Waren-

angebot des Hindlers kaufen

l--«: wollen oder selbst etwas verkau-
|45832] fen méchten.

Sie haben die Méglichkeit, Artikel aus-
zuwihlen. In der Statuszeile iiber den
Heldenportraits erhalten Sie eine kurze
Beschreibung des angewiahlten Gegen-
standes. Auskunft iiber die Anzahl der
Gegenstinde, die Sie kaufen oder ver-
kaufen wollen, gibt Ihnen die gelbe obe-
re Zahl beim entsprechenden Gegen-
stand. Sie kénnen die Menge IThrer ge-
wiinschten Artikel bestimmen, indem

Sie folgende Tasten benutzen: +/-
/Einfg/Entf/Enter (= Bestitigung der
gewihlten Menge). Zum Durchblittern
der einzelnen Angebotsseiten verwen-

= den Sie bitte die Cursorta-
sten oder das entsprechende
8 Icon.

Alle Helden, die den momen-
| tan angewihlten Gegenstand
| benutzen konnen, werden in

|| der Portraitleiste griin um-
| rahmt. Oberhalb der ange-
zeigten Gegenstinde sehen
| Sie den Preis, das Gewicht
— und die Anzahl der angewihl-
ten Artikel. Z.B. Bier - der Preis be-
trigt 1 Heller, das Gewicht 40 Unzen.
Durch Anwihlen eines Gegenstandes,
den Sie kaufen oder verkaufen, bestim-
men sie ihn. Wenn Sie mehrmals mit
der linken Maustaste auf Ihren ausge-
suchten Gegensand klicken oder mehr-
mals die EnterTaste driicken, erhoht
sich die Menge der Gegenstinde und
damit auch ihr Preis. Sie verringern die
Menge durch Benutzen der rechten
Maustaste oder Minus-Taste.
Durch Anwihlen des Feilschens wird
der Kauf oder Verkauf durchgefiihrt.

Anderer Held

Nur beim Verkaufen finden Sie

diese Option, die es Ihnen er-
moglicht, den Held zu wechseln, um an-
dere Gegenstande zu verkaufen, die der
vorherige Held nicht besitzt.

Feilschen

Hier konnen Sie den Preis aushan-
deln. Es empfielt sich, einen Helden
feilschen zu lassen, der dafiir die be-
sten Talent- und Eigenschaftswerte
besitzt.

Nachste Seite

Falls ein Hindler ein umfangrei-
ches Warenangebot besitzt, ist es mog-
lich, daB Sie das Gesuchte auf der aktu-
ellen Seite nicht finden. Blittern Sie
bitte um!

_ Vorherige Seite

Hiermit blittern Sie zuriick.

dshildschi 1
G m VEr

m Damit verlassen Sie den Gegen-
standsbildschirm.

Hinweis
Weiterfithrende Infomationen zum
Thema Handel in Aventurien finden
Sie im Kapitel ,Mafle, Gewichte und
Einheiten“.

Talent anwenden

E In STERNEN-
SCHWEIF kon-
nen die Helden auch wihrend eines
Ladenbesuchs eines ihrer Talente an-
wenden. Vorsicht, manchmal wird man
beim Taschendiebstahl erwischt, und
der Handler 148t einen nicht mehr in
den Laden. Wenn Sie einen Markt-
stand beklaut haben, wird Ihnen von
allen iibrigen Markthindlern der Zu-
tritt zu ihrem Zelt verwehrt.




: Anleitung

“,Solange das '
(e

Muskulés und hart im Nehmen sind
die Schmiede in Aventurien. Sie sind
freundliche Gesellen und stehen den
Helden gerne mit Rat und Tat zur Seite.

Unterhalten

=W Vielleicht kann Ihnen der
1l Schmied etwas verraten, das Sie
noch nicht wissen.

Reparatur

Nach kurzer Begutachtung des zu
reparierenden Stiicks gibt der Schmie-
demeister seinen Preis und die Arbeits-
dauer bekannt. Wenn Sie nach Beendi-
gung der Reparatur wieder vorstellig
werden und die Rechnung begleichen
konnen, wird Ihnen die Waffe ausge-
hindigt.

Schmied verlassen

= Wihrend der Reparaturzeit miis-
z| sen die Helden nicht in der

Schmiede bleiben.
P

Die Heiler Aventuriens sind in vielen,
fiir das Leben der Helden kritischen
Situationen unentbehrlich.

Unterhalten

- k
Es ist alles nur halb so schlimm.

‘Wunden behandeln

Nach Begutachtung der Blessu-
Qr. ren teilt der Heiler seine Ho-
norarforderung mit. Wenn die Helden
diese als angemessen erachten und in
der Lage sind, die Forderung zu beglei-
chen, beginnt der Heiler alsbald sein
Werk.

Krankheiten heilen

Es gibt einige schwere und lang-

; wierige Krankheiten, die einen

Besuch beim Heiler dringend notwen-

dig machen. Das Honorar fiir einen

Heilversuch kann von Heiler zu Heiler
sehr unterschiedlich sein.

Gift neutralisieren

B9l Hicr versucht der Heiler, die
Wirkung von Giften zu stoppen.

Heiler verlassen

Damit verlassen Sie den Heiler.

Entsteinern

Diese Option ist in STERNEN-

SCHWEIF nur bei ausgesuch-
ten Heilern Aventuriens moglich.
Wundern Sie sich also nicht, falls Sie
auf einen Heiler treffen, der Ihren ver-
steinerten Helden nicht entsteinern
kann.

»Angenehm
R

Ein warmes Bett zu bieten, ist die Auf-
gabe der zahlreichen Herbergen. Aufer
der Moglichkeit, sich zu unterhalten,
gibt es meist auch Essen und Getrinke.

Unterhalten

@W Herbergsviter und -miitter wis-
&J sen Interessantes zu berichten.

Essen und Trinken

Thre Helden diirfen sich endlich ein-
mal richtig sattessen.

Zimmer mieten
Es stehen Quartiere fiir mehre-
"8 re Nichte und in unterschiedli-
cher Qualitét zur Verfiigung.
Talent anwenden
Falls Sie z.B. einen Helden hei-
= | len wollen, haben Sie hier die
passende Gelegenheit dazu. Besonders

langwierige Dinge, wie etwa das Brauen
von Trénken, sollten Sie hier erledigen.




Magie anwenden

u Magiebegabte Helden haben hier
die Moglichkeit zu zaubern oder zu me-
ditieren.

Schlafen
Mit diesem Icon bestimmen Sie
die Dauer des Schlafs, falls Sie
das Zimmer fiir mehrere Nichte gemie-
tet haben. Mit der Taste ,Bild hoch“
oder der rechten Maustaste unterbre-
chen Sie Thre Nachtruhe.

© Herberge verlassen

Die Herberge kann jederzeit ver-

lassen werden. Sollte das Zim-
mer allerdings fiir mehrere Tage gemie-
tet sein, so steht es den Helden frei, die

reservierten Zimmer jederzeit in An-
spruch zu nehmen.

In SCHICKSALSKLINGE
trifft man vereinzelt auf Hau-
ser, die Herbergen und Ta-
vernen unter einem Dach vereinen.
Sie haben deshalb jeweils die Wahl-
moglichkeit: Wollen Sie
Taverne besuchen
oder
Herberge besuchen?

Die Aventurier sind ein geselliges und
aufgeschlossenes Volk. Wo Aventurier
leben, wird getrunken und gegessen.

Unterhalten

Versuchen Sie, mit dem Wirt
@ oder mit den anderen Gisten ins
Gesprich zu kommen. Eine ausgegebe-

ne Runde hebt die Laune und die Ge-
sprichsbereitschaft des Gegeniibers.

Hiermit kénnen Sie etwas zu essen
bestellen.
Talent anwenden
g Zum Beispiel: Tanzbein schwin-
gen, Gliick im Falschspiel versu-
chen oder musizieren. Bei gelungener
Anwendung verhelfen diese Fihigkei-
ten zu einer aufgefiillten Reisekasse.
* Tjalf kann die Leute
| S stern!
15 3H

ar)

Weit weg von hier

Hiermit verlassen Sie die Taverne.

Sollte der Taverne eine Her-

berge angeschlossen sein, so

konnen Ihre Helden zusitz-
lich folgende Option anwihlen:

Herberge besuchen

- An die Theke setzen

¥ An einen freien Tisch
il setzen

. & An einen besetzten Tisch
fials setzen
Dieses ist nur méglich, wenn Giste
im Lokal sind.

Platz wechseln

Auch ein Aventurier will sich von Zeit
zu Zeit vergniigen. Diesem Bediirfnis
entsprechend sind in den Grofstidten
Aventuriens verschiedene Etablisse-
ments entstanden, in denen jeder auf
seine Kosten kommen kann.

Ein kesses Mundwerk beweisen die
Damen schon beim Eintritt in ihr Haus,
und jeder Besucher wird prompt nach
seinen Wiinschen befragt. Es konnte
eine amiisante Nacht werden...

In SCHICKSALSKLINGE wird man
sich in den Hiusern der Liebe - oder
der Verderbtheit, je nach Einstellung —
{iber ein Dialogfenster nach Ihren Vor-
lieben erkundigen (siehe Kapitel ,Der
Dialogbildschirm®). STERNENSCHWEIF
erachtet diese Einrichtungen fiir so we-
sentlich, daf ihnen eigene Optionen zu-
gestanden wurden:

Amiisieren

Eine Stunde lang wird Thr Held
%Y von Kopf bis Ful3 verwohnt.

Ubernachten

Die etwas andere Ubernach-

| tung.
Bordellrverlassen

ﬁ_}! Adieu... Was zuviel ist, ist zu-
5] viel.




Anleitung

Unterhalten

=P Was kann ich fiir

K~ Euch tun?

Gegenstande abgeben

»Was zuviel ist, kann man getrost
einlagern® - Das Depot

In der Stadt Thorwal aus dem ersten Teil der Nordlandtri-
logie SCHICKSALSKLINGE ist eine Bank ansissig, wo Geld
einbezahlt und abgehoben werden kann. Dort werden Sie mit-
tels Dialogfenster nach Ihren Wiinschen gefragt. STERNEN-

Einlagerung bestitigt und die Lagerbe-
dingungen erliutert.

Anderer Held
Es offnet sich eine Auswahlbox,

in der Sie zwischen den einzel-
nen Mitgliedern Ihrer Heldengruppe

Wihlen Sie einen besti
iliE| Helden aus, wird sein

Hab und Gut dargestellt. Die zu hinter-
lassenden Gegenstinde werden nun
ausgesucht. Sollten Sie es sich anders
iiberlegt haben, wihlen Sie den ent-
sprechenden Gegentand neu an, um
die Auswahl zu stornieren.

Den Handel perfekt machen

Der Lagerverwalter hindigt Ihnen
ein Zertifikat aus. In diesem wird die

»Wenn einer eine Reise tut...“
— Der Reisemodus

Eine Besonderheit des Spiels stellt der Reisemodus dar: Alle

hseln ko Der aktuelle Held,
der gerade sein Hab und Gut darlegt,
ist durch einem blauen Rahmen kennt-
lich gemacht.

Gegenstinde abholen

Bei der Auslosung der Gegen-
£l stinde verlangt der Verwalter
sein Geld als Gegenleistung. Der Preis,
den der Lagermeister erhebt, hingt
von der Lagerdauer ab.

SCHWETF bietet Ihnen sogar ein Lagerhaus, in dem die Hel-
den ihre momentan iiberfliissige Gegenstinde hinterlegen,
um z.B. Ihre Traglast zu verringern:

Depot verlassen

Hiermit kehren Sie in die Stadt
zuriick.

Wichtige Hinweise fiir das
en von G

. =
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Das Depot iibernimmt keine Haftung
fiir die ihm anvertrauten Gegenstinde.
Sollte es zu einem Verlust der Gegen-
stidnde ke haben Sie kei An-
spruch auf Ersatz. Der Preis fiir die
Einlagerung wird immer bei Abholung
erhoben.

Die Reisemodi der beiden ersten Teile der Nordlandtrilogie

Orte des Geschehens sind durch Reisestrecken miteinander
verbunden. Das heifit, sobald Sie eine Stadt oder einen anderen
Ort verlassen, schaltet das Programm automatisch in einen an-
deren Modus um. Sie bewegen sich jetzt nicht mehr Feld fiir

haben kaum etwas gemeinsam. Da jedoch keine Heldengruppe
ihr Abenteuer bestehen kann, ohne stindig unterwegs zu sein,
wird im folgenden genau beschrieben, wie Sie sich in SCHICK-
SALSKLINGE und wie in STERNENSCHWETF iiber den Rei-

Verlassen Sie eine Stadt iiber einen

Paz Tt

der punkte, dann erscheint der
Reisebildschirm, und Sie sehen nun
eine Karte der Region Thorwal. Der
Ort, in dem Sie sich befinden, fillt so-
fort durch einen blauen, pulsierenden
Kreis ins Auge. Sie konnen wie ge-

Feld, wie im 3D-Modus, sondern iiberbriicken groere Strecken.

wohnt mit Maus oder Tastatur eine Dia-
logbox aufrufen, die Thnen anzeigt, wel-
che Ziele sie vom entsprechenden Rei-
sepunkt aus erreichen kénnen. In der
Regel wird Thnen nur ein Ziel angebo-
ten, denn jeder Ortsausgang besitzt ei-
nen eigenen Reisepunkt. Fahren Sie
jetzt mit der Maus auf eines der ange-
botenen Ziele, so erscheint ein pulsie-
render roter Kreis, der das Reiseziel auf
der Karte markiert. Wollen Sie dorthin,
so mil Sie einfach die linke M

ste klicken, und schon beginnt die
Reise.

Sollte das gewiinschte Ziel nicht ange-
boten werden, dann miissen Sie den
Meniieintrag Zuriick anklicken und sich

sebildschirm bewegen.

sehen. Damit die Orientierung bei der
Auswahl des richtigen Reisepunktes
nicht schwerfillt, liegen die Reisepunk-
te innerhalb der Stédte geographisch an
der richtigen Stelle. Der Reisepunkt,
der zu einer StraBe nach Norden gehért,
befindet sich d folge auch irgendwi
am nérdlichen Stadtrand.

Jede StraBe, die auf der Karte zu er-
kennen ist, konnen Sie auch mit Threr
Gruppe bereisen; dariiber hinaus gibt es
aber ein paar Strecken iiber Trampel-
pfade oder durch die Wildnis, die Sie auf
der Karte nicht ohne weiteres erkennen
werden. Es ist also durchaus sinnvoll,
sich die Reisepunkte in einer Stadt ge-
nauer anzusehen, damit Sie herausbe-

in der Stadt nach dem geeigneten Rei-

I Iche ,versteckten“ Strek-
ken es gibt. =




=» Sie konnen sich im
{ibrigen auch durch einen
Mausklick auf eine beliebi-
ge Region der Karte iiber
die geographischen Gegebenheiten in
der angeklickten Region informieren,
seien es nun ein Gebirgszug, eine Stadt
oder ein Meeresgebiet.

Wenn Sie sich durch den bestitigen-
den Mausklick fiir ein Reiseziel ent-
schieden haben, kann die Reise begin-
nen: Auf dem Reisebildschirm konnen
Sie nun anhand einer stindig weiter
voranschreitenden farbigen Markie-
rung verfolgen, wie die Gruppe vor-
wirts kommt und wo sie sich gerade be-
findet. Wihrend der Reise erscheint
auBerdem das kleine Tageszeitenfen-
ster, das Sie bereits vom Hauptbild-
schirm kennen. Bewegt sich die Gruppe
auf der Karte fort, vergeht auch die
Zeit, und Sie konnen das mit Hilfe des
Fensters auf dem Reisebildschirm ver-
folgen.

Wenn die Reise unterbrochen wurde,
beispielsweise durch einen Kampf oder
die Begegnung mit einem Einwohner
Aventuriens, wird IThnen des ofteren die
Maoglichkeit zur Umkehr angeboten. Es
kann ja durchaus vorkommen, daf die
Ereignisse Sie zu einer Anderung Ihrer
Pline bewegen und Sie lieber wieder
zum Ausgangsort zuriickkehren wollen.

Das Programm sorgt selbst dafiir, dafl
die Helden nicht an versteckten wichti-
gen Stell infach vorbeilaufen, denn
es verwaltet alle den Helden bekannten
Informationen und fithrt notwendige Ta-
lentproben im Hintergrund durch,
wihrend die Gruppe reist. Wenn die
Helden also beispielsweise einen Hin-
weis auf eine Birenhohle in der Nihe
der Strafe zwischen Ort A und Ort B er-
halten haben, dann werden sie sich auf
der Strecke auch danach in besonderem
MaBe umsehen. Sollte die Gruppe auf
dieser Strecke dennoch nicht auf die er-
wartete Bérenhéhle stoen, dann kann
das entweder daran liegen, da man ih-
nen sprichwortlich einen Biren aufge-
bunden hat, oder aber daran, daB die
Helden bei der Suche nicht erfolgreich
waren (das heiBt: entsprechende Pro-
ben auf die Talente ,Fihrtensuchen
und ,Orientierung® sind nicht gelun-
gen). Ebenso kénnen die Helden voll-
kommen unerwartet auf eine Biren-
héhle stoBen, weil sie durch besonders

gut gelungene Talentproben auch

ohne vorherige Hinweise Spuren ent-
deckt haben. Die entsprechenden Ta-
lentproben fiihrt das Programm wie ge-
sagt im Hintergrund durch — Sie mer-
ken also nichts davon, und sollten Spu-
ren vorhanden sein, die Proben aber
miBlingen, dann erhalten Sie natiirlich
auch keine Meldung.

Abends, wenn die Gruppe zu er-
schopft ist und das Tagespensum absol-
viert hat, erhalten Sie eine kurze Mel-
dung, und nachdem Sie diese weg-
geklickt haben, wird die Reise automa-
tisch unterbrochen und in das Meni
»Nachtlager umgeschaltet. Die Mog-
lichkeiten, die IThnen dieses Menii bie-
tet, werden im entsprechenden Kapitel
detailliert beschrieben. Am nichsten
Morgen nimmt die Gruppe dann die
Reise - ebenfalls automatisch — wieder
auf.

Ab und zu erhalten Sie Meldungen der
Art ,ein geeigneter Platz, um eine Rast
einzulegen®. Sie konnen bei Erreichen
eines solchen Ortes entscheiden, daf
dort das Lager fiir diese Nacht aufge-
schlagen werden soll. Haben Sie sich

1 dazu entschl dann kann
die Gruppe an diesem Tag auch nicht
mehr weiterreisen und wird demzufolge
eine kiirzere Strecke zuriicklegen, als
es moglich ware. Dennoch kann es sinn-

voll sein, eine angebotene Moglichkeit

zur Rast wahrzunehmen, denn an den
besonders ausgewiesenen Plitzen ist
die nichtliche Regeneration besser (sie-
he Kapitel ,Im Lager®). Beachten Sie
bedingt das T: e

wenn Ihnen ein Platz zum Rasten ange-
boten wird, denn wenn Sie schon am
frithen Morgen das Lager aufschlagen,
hat die Gruppe praktisch einen ganzen
Reisetag verschenkt.

Wihrend der Reise kénnen Sie mit
der rechten Maustaste oder der Pfeil
hoch-Taste Thre Gruppe zu einem Ge-

waltmarsch antreiben, z.B, um einen
@
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Ort noch vor dem Einbruch der Nacht
zu erreichen. Beachten Sie bitte, dafl
ein Gewaltmarsch nicht immer erfolg-
reich ist und die Gruppe vollig er-
schopft zwei Meilen vor einer Stadt la-
gern muBl. Diese besondere Anstren-
gung kann nicht an zwei aufeinanderfol-
genden Tagen versucht werden und
zehrt an den Kriften der Gruppe.

SEEREISE =i
Die Reise zur See verlduft im groen
und ganzen genauso wie eine Uberland-
reise. Sie schlagen jedoch kein Nachtla-
ger auf und kénnen auch nicht umkeh-
ren oder einen Gewaltmarsch einlegen.
Nachdem Sie an Bord eines Schiffes ge-
gangen sind, schaltet das Programm auf
den Reisemodus, und Sie haben nun
den Reisebildschirm vor sich. Analog
zur Uberlandreise erscheint das Tages-
zeitenfenster, ebenso konnen Sie die
Reiseroute mitverfolgen. Passiert etwas
Besonderes, dann wird unterbrochen
und nach Durchspielen der jeweiligen
Sequenz wieder in den Reisemodus
zuriickgeschaltet. Bei Erreichen des
Zieles schaltet das Programm automa-
tisch wieder auf den normalen Spielm-
odus um.

In den Hafenstidten gibt es jeweils ei-
nen besonderen Reisepunkt, den Hafen.
(Nzheres dazu siehe bei ,Im Hafen®).

->

Ein kleines Beispiel: Sie wol-
len von Thorwal nach Ljasdahl, wer-
den aber schnell feststellen, daf diese
Strecke nicht direkt befahren wird.
Also miissen Sie die Reise in mehre-
ren Etappen bestreiten. Unter den
angebotenen Seereisezielen in Thor-
wal finden Sie unter anderem auch
Varnheim. Es ist recht wahrschein-
lich, da8 von dort aus Schiffe direkt
nach Ljasdahl fahren, also kénnen Sie
sich zunidchst nach Varnheim ein-
schiffen, um sich dort nach einem
Schiff umzusehen, das Sie nach

Ljasdahl bringt.
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=» Entscheidend fiir die
Seeverbindungen ist auf je-
den Fall die Entfernung,
aber auch die GroBe eines
Ortes, die ja ein MaS8 fiir seine Bedeu-
tung in der Region darstellt. Beachten
Sie auBerdem, daB es Orte gibt, die kei-
ne Landverbindung haben - dort wer-
den die Seeverbindungen gegeniiber
den anderen Orten natiirlich iber-
durchschnittlich besser sein. Als An-
haltspunkt fiir die Planung einer See-
reise nennen wir Ihnen hier die wich-
tigsten Hochseehifen in der Region
Thorwal: Thorwal, Prem, Hjalsingor,
Overthorn/Manrin (die weiter nach
Norden Richtung Olport reisenden
Schiffe machen entweder in Manrin
oder in Overthorn halt, um die Vorrite
aufzufrischen).

Wenn Sie ein bestimmtes Ziel vor Au-
gen haben, dann sollten Sie immer ab-
wigen, ob eine Seereise moglich und
eventuell sinnvoller ist. Manchmal ist
eine Uberlandreise trotz lingerer Dau-
er vielleicht deswegen einer Seereise
vorzuziehen, weil die Helden dadurch
Orte erkunden kénnen, die sie noch
nicht kennen.

- Verlassen Sie eine Stadt,

; i gelangen Sie automatisch
in den Reisebildschirm von STERNEN-
SCHWEIF. Auf ihm sehen Sie den Kar-
tenausschnitt, in dem sich Ihre Helden-
gruppe zur Zeit befindet.

1. Das schwarze Auge

Hier aktivieren Sie Spieloptionen, das
Tagebuch oder die Credits.

2. Zeitindikator

Lassen Sie sich bei Bedarf aktuelle
aventurische Zeit b i

Wenn die Helden mit dem Schiff rei-
sen wollen, so miissen sie sich natiirlich
zuerst im Hafen erkundigen, ein Schiff
suchen und eine Passage klarmachen.

Passage buchen

Bl Nach Anwihlen der Option erhal-
ten Sie Auskunft iiber die Reiseziele al-
ler im Hafen liegenden Schiffe, iiber
die Kosten fiir die Passage und die vor-
aussichtliche Reisedauer. Sollte Thnen
die Passage aus irgendwelchen Griin-
den nicht zusagen, dann kénnen Sie ab-
lehnen und erhalten erneut die Liste
der Reiseziele. Nehmen Sie ein Ange-
bot an, dann kénnen Sie an Bord ge-
hen. Buchen Sie eine zweite Passage,
so wird die erste Passage automatisch
annulliert, das Geld dafiir aber trotz-
dem einbehalten. Mit anderen Worten:
Sie konnen nur an Bord desjenigen
Schiffes gehen, auf dem Sie zuletzt eine
Passage gebucht haben.

3. Landschafts-Icon

Mit einem Blick erkennen Sie, durch
welche Landschaft Sie gerade reisen.
Zusitzliches Aktivieren des Icons be-

=

Hafenmeisterei

L2 ] Gegen ein kleines Entgelt ist der
Hafenmeister gerne bereit, die Helden
iiber auslaufende Schiffe zu informie-
ren. Das ist vor allen Dingen von Vor-
teil, wenn kein Schiff mit dem ge-
wiinschten Reiseziel im Hafen liegt,
denn der Hafenmeister weil meist et-
was mehr iiber Schiffe, die am nich-
sten oder iibernichsten Tag erwartet
werden.

An Bord gehen

Wenn zuvor eine Passage gebucht
wurde, kann die Gruppe durch
Anklicken dieses Meniipunktes an
Bord gehen. Beachten Sie bitte, da8
diese Entscheidung unwiderruflich das
Verlassen der Stadt bedeutet. Es ist da-
nach also nicht mehr méglich, noch ein-
mal von Bord zu gehen, und zwar auch
dann nicht, wenn bis zum Auslaufen
des Schiffes noch eine ganze Weile ver-
gehen wird. Das Programm schaltet auf
den Reisebildschirm um, und Sie kon-
nen darauf den Reiseweg verfolgen. Bei
Ankunft im Zielhafen geht die Gruppe
automatisch von Bord.

Hafen verlassen

m’-’ Sie gelangen durch Anwahlen dieser
=} Option in die Stadt zuriick.

wirkt eine detaillierte Anzeige der

Londschiafi b

Wetters in Textform.
Wenn Sie Aufschlu8 iiber die Beschaf-

fenheit des Weges erhalten wollen,

konnen Sie auf den Weg in =

und des
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=» diesem Icon klicken

(Tastatur P). Schon durch

einen Blick auf die Farbe

des dargestellten Weges
konnen Sie Informationen iiber seinen
Zustand herleiten.

ROUTENPLANUNG

Der Vorteil einer Routenplanung be-
steht darin, da8 Sie sich nicht an jeder

grau sehr gut
Strale
gute Strafle
schlechter Weg

kein Weg vorhanden

griin -
braun -
kein Weg —

4, Pferde-Icon

Das Pferd zeigt Ihnen durch seine Be-
wegung an, ob Ihre Helden gut voran-
kommen. Ein Aktivieren des Icons gibt
Ihnen zusitzliche Informationen iiber
die Reisegeschwindigkeit an.

5. Menii-Icons

Reiseoptionen

Mit einem Mausklick auf dieses
Icon (Tastatur: Bild ) erhalten Sie ein
zusitzliches Menii, das es IThnen er-

laubt, diverse Vorbereitungen zu treffen
und Reiseanderungen vor h

Helden anschauen

(Tastatur H) Die Heldenportraits
erscheinen. Wihlen Sie Thren Helden
(gelber Rahmen) aus, um in seine Zu-
standsiibersicht zu gelangen

-Auf der Karte, die den Hauptteil des
Bildschirms einnimmt, erkennen Sie
alle bekannten Wege und Stidte. Die
Wege sind weifl markiert, die Stadte
und Dérfer als rote Punkte gekenn-
zeichnet.

Wenn Sie in den Reisebildschirm kom-
men, 6ffnet sich eine Meniibox, in der
Ihnen alle Méglichkeiten angeboten
werden, die STERNENSCHWEIF zum
Reisen fiir Sie bereithalt.

o RpF”

Weggabelung oder Kr g entschei-
den miissen, in welche Richtung Sie
weitergehen wollen.

Die Windrose zeigt alle Richtungen
an, in die Sie reisen konnen, wenn Sie
an einer Weggabelung stehen. Samtli-
che Richtungen, in die kein Weg ab-
zweigt, werden schraffiert dargestellt
und kénnen auch nicht ausgewihlt wer-
den. Nach Auswahl der Strecke wird
diese dunkelrot gefirbt. Durch Bewe-
gen der Maus auf einen Rosenfliigel
wird dieser blau dargestellt (Tastatur:
Pfeiltasten) und vorselektiert. Stimmt
diese Himmelsrichtung mit der Rich-
tung iiberein, in die Thre Gruppe gehen
soll, konnen Sie diese mit einem Mau-
sklick oder der Enter-Taste auswahlen.
Sollte die Windrose eine Stelle der Kar-
te verdecken, die Sie gerade sehen wol-
len, kénnen Sie sie mit gedriickter rech-
ter Maustaste verschieben (Tastatur: C
zum Aktivieren, Pfeiltasten, bzw. Pfeilta-
sten mit Shift zum Verschieben und
Enter, ESC, Bild((Pfeil nach oben Pfeil
nach unten)) zum Beenden).

An der nichsten erreichten Wegkreu-
zung werden Sie von STERNEN-
SCHWEIF gefragt, ob Sie die Planung
fortsetzen wollen oder nicht. Wenn Sie
Ihre Planung fortsetzen wollen, gehen
Sie nach dem gleichen Verfahren wie
oben beschrieben vor. Die blinkenden
Kreise stellen entweder Ihre aktuelle
Position dar (rot), oder die Position,
von der aus Sie Ihre Planung weiter-

fithren kénnen (blau). Sollten Sie eine

mogliche Himmelsrichtung angegeben
haben, in der allerdings auf der Karte
keine StraBe eingezeichnet ist, knnen
Sie diesen Weg erkunden. Thre Helden-
gruppe begibt sich dazu auf den bisher
schon vorgeplanten Weg, bis sie die
Weggabelung erreicht hat, von der aus
der zu erkundende Weg abbiegt. Der
neu begangene Weg wird in Ihren Kar-
ingezeichnet. Eine Rou-
tenplanung ist erst wieder moglich,
wenn Sie auf schon bekannte, einge-
zeichnete Wege stoBen. Andernfalls
miissen Sie weitere Wege wie beschrie-
ben zuerst erkunden.

i
hnitt

LOSMARSCHIEREN

Sie konnen Ihre Reisegruppe auch
ohne vorheriges Planen der Strecke auf
die Reise schicken. Wahlen Sie hierzu
den Meniipunkt Losmarschieren. Ach-
ten Sie auf die Windrose, die Ihnen die
moglichen Himmelsrichtungen, in die
Sie gehen konnen, angibt. Klicken Sie
auf den Rosenfliigel, der in die Him-
melsrichtung zeigt, in die auch Ihr ge-
wiinschter Weg fiihrt. Sie sehen jetzt
Ihre Heldengruppe, symbolisiert durch
eine rote Einfirbung der Strecke, wie
sie sich auf den Weg macht, und wieviel
der Strecke sie bereits hinter sich ge-
bracht hat.

Eet e e FAGER

Wer viel wandert, wird miide und
hungrig, und wenn sich der Tag dem
Ende neigt, so wird es schwer, sich in
den Weiten Aventuriens zurechtzufin-
den. Sollte dieser Fall eintreten, wird
Thnen dies von STERNENSCHWEIF
gemeldet. Die letztendliche Entschei-
dung, ob die Tagesreise durch ein Lager
unterbrochen wird oder nicht, liegt al-
lerdings bei Ihnen. Trotz Eintritt der
Dunkelheit kénnen Sie Thren Weg fort-
zusetzen, um zum Beispiel die Tages-
leistung an Meilen zu erh6hen. Sollten
Sie sich dazu entschlossen haben, den
Marsch zu beenden, kénnen die Helden
nach einem Rastplatz Ausschau halten.
Haben Ihre Abenteurer einen giinstigen
Platz gefunden, so wechselt der Bild-
schirm in den Lagerbildschirm (siehe
Kapitel ,Im Lager®).

g}

= -
4 Geplante Route an der

N bekanntsn
ng. abbrechen
4 Heiterrelsen

Eilmarsch

(Tastatur S) Durch einen Eilmarsch,
der jederzeit unterbrochen werden
kann, erhoht sich die Reisegeschwin-
digkeit Threr Helden. Der Kraftaufwand
der Helden erhéht sich allerdings auch,
so daB iiber Nacht nur eine minimale
Regeneration der Helden zu erwarten
ist.
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Umdrehen

. Sollten Sie Ihre Helden
versehentlich in die falsche Richtung
geschickt haben, haben Sie mit dieser
Meniioption jederzeit die Moglichkeit,
umzukehren. Thre Helden kehren um
und wandern den Weg bis zur nichsten
Kreuzung oder Stadt zuriick.

Reise unterbrechen

Sind Thre Helden genug marschiert
oder wollen Sie das gute Wetter zu ei-
ner Rast nutzen, konnen Sie die Reise
mit dieser Option unterbrechen. Sie ge-
langen dann in den Lagerbildschirm
(siehe Kapitel ,Im Lager*).

te Chance auf Erfolg.

Geplante Route an nachster
bekannter Kreuzung abbrechen

Sollten Sie eine Route geplant und Ihre
Helden auf die Reise geschickt haben,
besteht iiber diese Option die Méglich-
keit, diese Route an der nichsten be-
kannten Kreuzung abbrechen zu lassen.

Nach vorne Sichern

Nachdem Sie das erste Mal ein Ge-
birgstal durchstreift haben, in dem die
Gefahr bestand, in einen Hinterhalt zu
geraten, konnen Sie in jedem weiteren
Tal diesen Befehl auswihlen. Dabei
wird Ihr erster Held auf Erkundung ge-

Ihre Helden kénnen iiberall auf der
Reise, in Stidten und Hohlen ein Lager
aufschlagen. Der Komfort einer Her-
berge fehlt allerdings. Die Lageroptio-
nen kénnen, abhiingig von der Spielsi-
tuation, variieren.

‘Wachen einteilen

Um ruhig schlafen zu kénnen,
I haben Sie mit diesem Icon die

Maoglichkeit, Wachen in drei Schichten

aufzustellen.

Vorrite auffiillen

Hiermit bieten Sie IThren Helden

paeves die Moglichkeit, Vorrite aufzu-
fiillen, zu jagen und nach Wasser zu
suchen.

Krauter suchen

‘wj Pflanzenkundige Helden, die

B Kriuter suchen, haben die grof

schickt, um eventuelle Gefahren friih-
zeitig zu erkennen.

Anseilen

Ahnlich wie beim Sichern steht dieser
Befehl erst dann zur Verfiigung, wenn
Sie die erste gefahrliche Stelle erreicht
haben. Mit der Auswahl dieses Befeh-
les seilen sich Ihre Helden hintereinan-
der an, um die Gefahr eines Absturzes
im Gebirge zu verringern.

Weiterreisen

Sollten Sie keine Funktion gefunden ha-
ben, die Ihnen zusagt, verlassen Sie mit der
Option Weiterreisen die Optionsbox. Sie be-
finden sich dann wieder auf der Reisekarte.

Talent anwenden

E Dieses Icon erlaubt den Helden,
ein Talent anzuwenden.

Magie anwenden

E Hier koénnen die magiebegabten
Helden einen Zauber anwenden oder
meditieren. Die Moglichkeit, einen
Stabzauber zu versuchen, besteht hier
ebenfalls.

Schlafen
Sind alle Dinge erledigt und die
aeufll Wachen auf ihren Posten, so
kann die Party getrost schlafen. Aller-
dings gilt es hier zu beachten, daf} bis
zum Morgen keine Aktionen mehr aus-

gefiihrt werden kénnen.

Weiterreisen

sz Mit Hilfe dieses Icons begeben
ik Sie sich wieder auf die Reise.

Das Lager konnen Sie nach 18 Uhr al-

lerdings nicht mehr abbrechen.
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In STERNENSCHWEIF
gibt es im Nachtlager
- zusitzlich die folgenden
Optionen:

Disk-Optionen
Siehe Kapitel ,Diskettenoptio-
(= B nen“.
Gruppen-Optionen

Hier konnen Sie die Gruppe tei-

i | len, zwischen geteilten Grup-

pen hin- und herwechseln oder geteilte

Gruppen wieder zusammenfiihren. Ge-

naueres siehe Kapitel ,,Helden gehen
durch die Stadt“.

Nach einem durchgestandenen Tag ist
nichts erholsamer, als die abendliche
Ruhe am Lagerfeuer oder in einem Ho-
telzimmer zu geniefen.

Regeneration

Um wieder zu Kriften zu kommen, legt
sich der Held nieder und schlift. Er kann
so die verlorene Lebens- und Astralener-
gie wieder regenerieren.

Am Lagerfeuer

Selten schaffen es die Helden, die Di-
stanz zweier Stiddte innerhalb eines Ta-
ges hinter sich zu bringen. Sie werden
auf jhren Reisen oft vom Einbruch der
Dunkelheit iiberrascht und miissen sich
einen geeigneten Lagerplatz suchen, um
die Nacht zu verbringen. Unter freiem
Himmel zu kampieren ist nicht so kom-
fortabel wie ein weiches Bett in einem
Hotelzimmer. Doch kann man sich auch
die Ubernachtung unter dem Himmels-
zelt angenehmer gestalten. Decken und
Schlafsicke erleichtern die Nachtruhe
des miiden Helden.

Ebenso erleichtert die Benutzung von
EfBbesteck sowie Geschirr die Regenera-
tion der Helden. Es ist darauf zu achten,
daf ein Held, der die ganze Nacht auf den
Beinen verbringt, um seine schlafenden
Genossen vor eventuellen Gefahren zu
warnen, am nichsten Morgen nicht so
ausgeschlafen sein kann wie seine Kolle-
gen. Wer dem Wild nachstellt oder Kriu-

ter sucht, solange sich die anderen Mit-

Anleitung

Alte Einstellungen 16schen

Handlungen ausfithren
hang mit Alte Einstell:

ausfiihren relevant. Die Aktionen IThrer
Helden aus dem letzten Lager kénnen
hier komplett geloscht werden. Ein-
zelne Aktionen werden geléscht, indem
man hierfiir andere Personen einteilt.

. Diese Option ist nur im Zusam-

n Dieses Icon bringt Sie in ein Un-
termenii, das Ihnen Zugriff auf
die Optionen Wachen einteilen, Vorrite
auffiillen, Kriduter suchen und Alte Ein-
stellungen ausfithren bringt.

Alte Einstellungen ausfithren

i Die Helden werden die selben
8 Aktionen ausfithren, wie in der
Nacht zuvor. Voraussetzung dafiir ist,
daB genug Zeit verbleibt und alle Hel-
den, die eine Aktion ausfiihren sollen,
auch in der Gruppe sind.

helden am Lagerfeuer entspannen, '
hat am nichsten Morgen nicht die En- !
ergie zuriickgewonnen, als hitte er \
die volle Nacht geruht. !

Im Hotelzimmer

Am besten schléft es sich natiirlichin | \
einem angemieteten Zimmer in einer
Herberge, ohne sich Sorgen machen
zu miissen, wann und von wem man im
Laufe der Nacht iiberfallen werden
konnte. Auch fallt die Notwendigkeit ei-
ner aufgestellten Wache weg. f

P

Y

Die Nachtruhe des Helden ist natiir-
lich auch abhingig vom Komfort des
gemieteten Zimmers. Es schlift sich l
in einem Schlafsaal zwar recht giin-
stig, doch ist das Bett und die Regene-
ration in einer Suite oder in einem Ein-
zelzimmer weitaus besser.

Erholung mit Freuden

Das Schéne mit dem Niitzlichen ver-
binden. Der Aufenthalt in einem
Bordell verquickt beides. Das Sché- /
ne des Lebens mit dem Niitzli- /
chen der Regeneration. Nir- /
gendwo ist das Schlafen so
angenehm und erholsam /. —4
wie in einem dieser Etab- !“\ -
lissements.



Zu wissen, welches Abenteuer an welchem Tag bestanden
wurde, kann des 6fteren von Nutzen sein. Ereignisse wie die
Verstirkung der Gruppe durch eine Reisebekanntschaft oder
Geschehnisse wie Uberfille usw. sind es wert, festgehalten

In das Tagebuch kon-
nen Sie im Ansichtsfen-
ster iiber das Symbol Fe-
der und Globus, Das
schwarze Auge sowie
iiber die Tasten STRG oder F5 gelan-
gen. In der Iconleiste am rechten Rand
sind alle Optionen aufgelistet, die das
Tagebuch betreffen.

Am oberen Buchrand ist das Datum
des Eintrags, die momentan aufge-
schlagene und die Gesamtzahl aller Ta-
gebuchseiten zu sehen.

A ische Tagebucheintrage

Ereignisse von besonderer Bedeutung
werden automatisch von STERNEN-
SCHWETIF in Ihr Tagebuch eingetragen.
Das kann z.B. die Aufnahme eines neu-
en Helden in die Gruppe oder das Auf-
finden besonderer Gegenstinde sowie
Kimpfe mit bisher unbekannten Geg-
nern sein. Sie kénnen diese Eintrige

»in Rond

Abenteurer haben es schwer. Nicht
selten wird es den Helden passieren,
daB sie in Kidmpfe verwickelt werden.
Sei es mit einigen herumstreunenden
Orks oder mit einer Bestie aus der
aventurischen Fauna.

selbstverstindlich auch durch eigene
Kommentare erganzen.

Schreiben

#’ Hier kénnen Sie einen Eintrag
auf einer neuen Seite Thres Tage-

buchs vornehmen. Wenn Sie das Tages-
geschehen niedergeschrieben haben,
konnen Sie die Seite mit der Bild nach
unten/Pagedown oder ESCTaste sowie
der rechten Maustaste wieder verlassen.

Suchen

Sie erhalten die Auswahlbox der
8 moglichen Suchkategorien: Per-
sonen, Reisen, Handlung, Gotter, Ver-
schiedenes und Alles. Nach erfolgreicher
Suche wird die erste gefundene Eintra-
gung aufgeschlagen und der Suchbe-
griff rot unterlegt. Sollte die erste
Fundstelle nicht die gewiinschte sein,
so konnen Sie die Suche mit einem
Druck auf die Tasten Pfeil nach rechts
oder Pfeil nach unten fortsetzen lassen.
Ist der Suchbegriff nicht aufzufinden,
konnen Sie einen anderen Begriff aus-
wihlen oder die Suche beenden.

Vorhergehende Seite

E Sie kénnen im Tagebuch riickwirts
blittern, um frithere Eintrége zu lesen.

Wenn Ihre Heldengruppe in einen
Kampf verwickelt werden sollte, so
wechselt der aktuelle Bildschirm in die
Kampfansicht. Sie sehen nun das
Kampfgeschehen aus der Vogelper-
spektive auf einem isometrischen 3D-
Feld, das den Hauptbestandteil des
Bildschirmes ausmacht. Auf ihm spielt
sich der gesamte Kampf ab.

Aufgeteilt in kleine Felder, Zhnelt es
einem Schachbrett, und die Figuren ste-
hen auch hier auf Feldern. In der lin-
ken oberen Ecke befindet sich je-

Gegners, der gerade an der Reihe
ist, eine Aktion auszufiihren. Die-
ser Held wird zusitzlich durch ei-

zu werden. Selbstéindig fiihren die Helden nur in STERNEN-
SCHWETF ein Tagebuch, in SCHICKSALSKLINGE werden
lediglich ihre Reisedaten automatisch eingetragen (siehe Ka-
pitel ,Diskettenoptionen®).

Néchste Seite

E¥ soliten Sie den letzten Tage-
bucheintrag erreicht und trotzdem
nochmals auf dieses Icon geklickt ha-
ben, werden Sie vor die Entscheidung
gestellt, ob Sie das Tagebuch um einen
neuen Eintrag bereichern wollen.

Tagebuch verlassen

- Mit dieser Option kehren
Sie zum aktuellen Geschehen
zuriick.

Tagebuch ausdrucken

Sie entscheiden, ob lediglich

g diese Seite, ein bestimmter Be-
reich oder alles ausgedruckt werden
soll. Méchten Sie den Tagebucheintrag
auf Diskette speichern (siehe ,Spielop-
tionen*), wird vom Programm automa-
tisch eine Datei namens DIARY.TXT
angelegt. Sie finden diese in Ihrem
Spielverzeichnis.

nen gelben Rahmen im Kampfszenario
kenntlich gemacht.

Bei den Heldenportraits werden die
Lebens- und - wenn vorhanden - die
Astralpunkte durch Balken dargestellt.
In der linken unteren Ecke erkennen
Sie das Portrait des angewihlten Zieles
und die Trefferpunkte, Patzer und die
Paraden. Ebenso werden hier auch die
Kommentare dargestellt, wenn das
Kampfgliick per Computer berechnet
wird.

Bei Eintritt in einen Kampf wird im
Normalfall derjenige mit dem hochsten
Mutwert die Offensive ergreifen. Sollte
dies einer Ihrer Helden sein, so 6ffnet
sich eine Meniibox, in der alle Optio-

Wy



nen, die Thnen wihrend des Kampfes
zur Verfiigung stehen, angeboten werden.

Kampfablauf

Jeder Kampf gliedert sich in mehrere
Kampfrunden. Eine Kampfrunde dau-
ert so lange, bis alle Helden und deren
Gegner ihre Aktionen durchgefiihrt ha-
ben. Jeder Held fithrt pro Kampfrunde
eine Attacke und eine Parade aus.
(Nach dem Axxeleratus-Zauber aller-

dings stehen dem Begiinstigten zwei
Attacken zur Vérfiigung.)

Die Gegner der Helden verfiigen zu-
meist iiber nur eine Attacke und Parade
pro Kampfrunde. Monster, die mehr als
nur eine Attacke und Parade besitzen,
haben eine besondere Konstitution
(z.B. Sébelzahntiger).

Die Reihenfolge, in der Helden und
Monster in Aktion treten, wird vom
Computer aufgrund verschiedener Fak-
toren (z.B. Mutwert, Helden-, Gegne-
ranzahl) bestimmt.

Kampfende

Es gibt verschiedene Maglichkeiten,
einen Kampf zu beenden: Am ange-
nehmsten ist es, wenn Ihre Helden-
gruppe die Gegner bezwungen und kei-
ne eigenen Verluste erlitten hat. Haben
Sie das Gefecht gewonnen, steht Ihnen
die Beute aus diesem Kampf zu - alle
Waffen und Gegenstinde, die die Geg-
ner mit sich gefiihrt haben. Sie erhalten
eine Auswahlbox, aus der Sie alle inter-
essant erscheinenden Gegenstinde
auswihlen kénnen. Nach AbschluB die-
ser Option ist der eigentliche Kampf be-
endet, und Sie kehren zur aktuellen

Spielsituation vor dem Kampf zuriick.

Ziel d¢s aktivern
Bimpfers




: Anleitung

Diese Moglichkeiten konnen
auftreten

Die Gruppe ist durch Flucht getrennt
worden. Vereinigen Sie die Gruppen
wieder. Einer oder mehrere Helden
sind verwundet oder vergiftet - wenden
Sie Wunden heilen oder Gift heilen an.
Dadurch verringern Sie die Gefahr von
Folgeschidden. Falls es sich um ein
schnell wirkendes Gift handeln sollte,
hilft nur der Zauberspruch KLARUM
PURUM.

Einer oder mehrere Helden sind ihren
Wunden erlegen - versuchen Sie, mit
dem Rest den Kampfplatz so schnell
wie moglich zu verlassen, um einen
Tempel aufzusuchen.

Das Schlimmste, was Ihnen passieren
kann, ist jedoch, dafl alle Helden be-
wuBtlos oder tot sind. Dies ist das
Ende. Thre Abenteurergruppe hat ver-
sagt und Sie miissen entweder Ihren zu-
letzt gespeicherten Spielstand wieder
laden oder das Spiel mit einer neu ge-
nerierten Gruppe von vorn beginnen.

Eine scharfe Klinge ist natiirlich nicht
die einzige Méglichkeit, den Schicksals-
michten Aventuriens gegeniiberzutre-
ten. Ein Zauberspruch zur rechten Zeit
vermag manchmal Wunder zu bewirken.
Aber nicht nur Gegner, Informanten
oder hilfsbereite Zufallsbegegnungen
haben die Méglichkeit, die arkanen
Krifte zu gebrauchen - auch Ihre Hel-
dengruppe, wenn sich unter den Aben-
teurern ein zauberkundiger Held (Ma-
gier, Druide, Hexe oder EIf) befindet.

Ein Held hat grundsitzlich acht Bewe-
gungspunkte (BP), die er pro Kampf-
runde verwenden kann. Bei hoher Bela-
stung bzw. erhéhter Traglast schrinkt
sich die Bewegungsfreiheit auf weniger
als acht Bewegungspunkte ein. Im Ge-
gensatz dazu kann ein verzauberter
Held durchaus iiber mehr Bewegungs-
punkte verfiigen. Die meisten Aktionen

setzen eine bestimmte Anzahl von Be-

wegungspunkten voraus. Wenn der
Gegner zu stark bzw. der Held fast tot
ist, steht es Ihnen frei zu fliehen. Sie
bewegen den Helden zur Flucht, indem
Sie auBlerhalb des 3D-Feldes einen Be-
reich auswihlen, den der Held errei-
chen kann. Unterliegen die iibrigen Hel-
den, ist eine Fortsetzung mit den geflo-
henen Helden méglich.

Hinweis: Nach folgenden Aktionen ist
die aktuelle Kampfrunde eines Helden
unweigerlich beendet: Verbrauch aller
BP / Angriff / Sichern / Zaubern / Ge-
genstand benutzen

WAS WILLST DU TUN?
DU HAST NOCH 7 BP
OBEHEGEN a/F)
)
)
S)
OGGST. BENUTZEN ()
OGGST. WEGWERFEN (1)
OWARFFE WECHSELN (2)
OGGST. HECHSELN (2)
OUWERTE PROFEN
ORBHARTEN
OCOMPUTERKAMPF
OVERLASSEN / LADEN
HALTE OPTIONEN

1. Bewegen (1 BP/Feld)

Mit diesem Meniipunkt wird es Thnen
ermoglicht, Ihre Helden iiber das iso-
metrische Grundfeld zu bewegen. Den

Bewegen Sie nun den blauen Rahmen
mit Hilfe Ihrer Maus (Tastatur: Pfeilta-
sten) auf das gewiinschte Zielfeld. In
der linken unteren Ecke werden Ihnen
laufend die benétigten Bewegungs-
punkte angezeigt. Ebenso werden Sie
iiber diese Einblendung informiert,
wenn Sie zu weit gehen oder das ge-
wiinschte Ziel schon von einer anderen
Person oder einem Gegenstand besetzt
sein sollte. Wenn Sie das gewiinschte
Ziel erreicht haben, selektieren Sie die-
ses Feld mit einem Mausklick der lin-
ken Maustaste (Tastatur: Enter). Eine
Kommentarzeile informiert Sie, ob Ihr
Ziel erreichbar ist oder ob Sie es zu
Flucht nutzen kénnen. Nun verschwin-
den die Markierungsquadrate, und der
Held bewegt sich auf das von Ihnen vor-
gegebene Feld. Sollten dann noch BP
iibrig sein, 6ffnet sich die Meniibox er-
neut und Sie kénnen eine weitere Akti-
on vornehmen.

Sollten Sie auf ein Feld geklickt ha-
ben, das sich auBerhalb Ihrer Reichwei-
te befindet, so bewegt sich der Held, so-
weit es die vor der Bewegung verblie-
benen Bewegungspunkte zulassen, in
die von Thnen gewiinschte Richtung.

. STERNENSCHWEIF erleich-
tert Ihnen die Suche nach
dem richtigen Weg: Sollten beim Be-
wegen rote Positionsrahmen sichtbar
sein, so zeigen diese an, von welchen
Feldern aus die zuletzt von Ihnen ge-

Helden stehen eine bestimmte Anzahl
an Bewegungspunkten (BP) zur Verfii-
gung. Jedes Feld bedeutet einen BP,
also kann ein Held mit acht BP iiber ma-
ximal acht Felder gehen. Zu beachten
ist, dal nach dem Bewegen noch genug
BP iibrig sind, um eine Aktion, z.B. ei-
nen bestimmten Zauberspruch, auszu-
fithren.

Wenn Sie den Meniipunkt Bewegen fiir
einen IThrer Helden ausgewihlt haben,
so schlieBt sich die Meniibox, und der
gelbe Positionsrahmen um die aktuelle
Figur wechselt seine Farbe zu blau. Be-
wegen Sie nun die Maus, so bleibt ein
Abbild des Rahmens an Ihrem Mauszei-
ger hingen, und der Positionsrahmen
um Thren Helden wird wieder gelb. So
haben Sie immer den Ausgangspunkt,
also Ihren aktuellen Helden, und das
Zielvisier, den blauen Rahmen, als An-
haltspunkte.

wiinschte Aktion ausfiihrbar wire.

Voraussetzung ist, daB Ihre letzte Ak-
tion aufgrund falscher Positionierung
miBlungen ist. Bewegen Sie sich also
auf ein rotes Feld und wiederholen Sie
Ihre gewiinschte Aktion.

2. Angnff 3BP).

Ihr aktiver Held attackiert hier mit
der Waffe, die er in seiner rechten Hand
hilt, seinen Gegner. Eine Nahkampf-
waffe ist nur einsetzbar, wenn sich der
Gegner in einem der vier angrenzenden
Nachbarfelder befindet. Der Gebrauch
von Wurf- oder Schufwaffen (z.B. Lang-
bogen), ist nur dann méglich, wenn der
Gegner mindestens zwei Bewegungsfel-
der vom angreifenden Helden entfernt
steht. Suchen Sie Sie den gewiinschten
Gegner aus, und bestitigen Sie die Aus-
wahl, so wird Ihr Held zur Tat schrei-
ten. In der unteren linken Ecke des




Bildschirmes kénnen Sie die Auswir-
kung des Kampfes in Form von farbigen

Sternen nachvollziehen:

Rot — Ein Held wurde ge-

mit Zahl troffen, Zahl der
Schadenspunkte.

Griin — Ein Gegner wurde

mit Zahl getroffen, Zahl der
Schadenspunkte.

Blau - Attacke- oder Parade-
patzer eines Helden.

Orange — Attacke- oder Parade-
patzer eines Gegners.

Gelb — Attacke und Parade ge-
lungen.

Braun - Die Waffe eines Hel-
den ist zerbrochen.

Pink - Ein Held wird durch ei-
nen Treffer bewuBt-

Nur spezielle Kampfzauber mit ei-
nem Zauberwert iiber -5 sind im
Kampf von magiebegabten Helden an-
wendbar. Die Reichweite der verschie-
denen Spriiche ist unterschiedlich.
Nach Auswahl des gewiinschten Zau-
bers suchen Sie sich, soweit néotig, ein
Ziel, wie in der Option ,Angriff‘ be-
reits beschrieben. Nach der Zielaus-
wahl werden Thnen alle Auswirkungen
mitgeteilt (siehe auch Kapitel ,Magi-
sche Schulung®).

Der Held kann Waffen und andere Ge-
genstinde im Kampf benutzen. Diese
Auswahl gliedert sich in drei Unterop-
tionen:

4.1. Gegenstand benutzen: (3 BP)
Der Gegenstand in der linken Hand
(z.B.Gift) wird benutzt und aktiv einge-
setzt (z.B. mit Gift auf Gegner werfen).

4.2. Gegenstand aus dem Gepack
wegwerfen: (1 BP)

Ein ausgewihlter Gegenstand wird

unwiederbringlich weggeworfen. Die

Traglast verringert sich, und damit er-

langt der Held mehr Bewegungspunk-

te fiir die nichste Kampfrunde.

4.3. Gegenstand wechseln: (2 BP)
Ein ausgewihlter G and des
Gepicks wird zur Benutzung in die

linke Hand iibertragen. In der nich-

sten Kampfrunde steht der ausge-
wechselte Gegenstand dann zur Ver-
fiigung.

| 5.Heldenoptionen (keine BP) -

5.1. Werte priifen:
Sie erhalten eine Kurziibersicht iiber
die wichtigsten Werte des gerade akti-
ven Helden.

5.2. Attackeart andern:
Sie entscheiden hier, ob Ihr Held sei-
nen Gegner aggressiv, normal oder
vorsichtig angreifen soll. Diese Option

6. Verlassen laden/ Spielstand laden

Hiermit konnen Sie Ihren aktuellen
Kampf beenden, wenn er etwa aus-
sichtslos erscheint, und einen neuen
Spielstand laden.



Anleitung

7. Computerkampf

Wenn Sie den Kampf nicht manuell in
allen Einzelheiten fithren wollen, kon-
nen Sie die Moglichkeiten des Compu-
terkampfes nutzen. Der Computer
kidmpft dann an Ihrer Stelle, und Sie
diirfen zuschauen, wie sich IThre Helden
in Windeseile iiber den Kampfplatz be-
wegen.

8. Waffe wechseln (2 BP)
Sie konnen eine Waffe aus dem
Gepick nehmen und gegen die Waffe,

In STERNENSCHWEIF
konnen Sie sich, nach-
dem Sie die Option Com-
puterkampf gewahlt ha-
ben, zwischen den folgenden Vorge-
hensweisen entscheiden:

1. Nur dieser Held

Der gerade aktivierte Held wird vom
Computer iibernommen. Bei mehrma-
ligem Anwihlen dieser Option iiber-
nimmt der Computer nach und nach
die aktiven Helden. Sie sollten die Po-
sitionierung Ihrer Helden in der Por-
traitleiste, auerhalb des Kampfmodus,
kennen, um die Computeriibernahme
durch Eingabe dieser Nummer auf der
Tastatur wieder riickgangig zu machen.
Das Portrait ganz links hat die Nummer
1, rechts daneben folgt die Nr. 2, u.s.w..
Der NSC hat dann konsequenterweise,
als letzter Held, die Nr. 7.

2. Die ganze Gruppe

Die ganze Gruppe wird vom Compu-
ter iibernommen. Durch Mausklick
oder durch Driicken einer beliebigen
Taste iibernehmen Sie wieder die
Steuerung der Gruppe im Kampf.

3. Kampf berechnen

Die gesamte Heldengruppe wird auch
hier iibernommen. Die Kampfdarstel-
lung erfolgt allerdings durch ein Bal-
kendiagramm, mit animierter Grafik.
Durch Mausklick oder beliebigen Ta-
stendruck unterbrechen Sie die Be-
rechnung und kehren ins Kampfge-
schehen zuriick. Mit dieser Option wer-
den Kimpfe besonders schnell berech-

die sich in der rechten Hand des Helden
befindet, austauschen. Sinnvoll ist diese
Option, wenn zum Beispiel ein Monster
nur mit magischen Waffen zu besiegen
ist oder ihre aktive Waffe zerbrochen
ist.

9. Sichern (3 BP)

Diese Option bedeutet, daB8 der Held
an seinem jeweiligen Standort verharrt.
Seine Abwehrfihigkeiten sind jetzt
leicht verbessert, sofern er noch drei

net, und Sie behalten noch immer den
Uberblick iiber Thre Helden.

Alle drei Optionen kénnen selbstver-
standlich riickgingig gemacht werden,
so daB Sie die Steuerung der Helden
wieder selbst iibernehmen.

1. Drei Aktions-Icons, siehe oben
(A, B, C, D), erscheinen nur dann,
wenn die entsprechende Situation
in der Heldengruppe eintritt.

2. Heldenportrait mit Lebens- und
Astralenergiebalken (LE/AE).

3. LE/AE- Balken der gegnerischen
Gruppe veridndert sich. Der AE-
Balken ist nur sichtbar, wenn ein
Magiebegabter in der gegneri-
schen Gruppe ist.

oder mehr Bewegungspunkte iibrig hat,
die er fiir die Sicherung aufwendet.

10. Alte Optionen

Dieser Befehl bewirkt, da3 der aktive
Held die gleiche Aktion (gleicher Ver-
brauch von Bewegungspunkten) wie in
der vorherigen Kampfrunde durch-
fithren soll. Grundsitzlich gilt, daf} die-
ser Meniipunkt allerdings nur mit fol-
genden vorhergegangenen Aktionen
sinnvoll ist: Angriff, Zaubern, Sichern.
Ansonsten wird Ihr Held auf Sichern
umstellen.




Sie haben verschiedene Méglichkei-
ten, Zauberspriiche zu sprechen:

@ Sie kénnen in der Zustandsiibersicht,
in den Stadten und Gewoélben die Op-
tion Zauber sprechen anwihlen und
damit fast alle Zauberspriiche aus-
fithren.

@ Im Kampf haben Sie ebenfalls die
Maéglichkeit zu zaubern. Da alle Aktio-
nen im Gefecht sehr schnell ablaufen,
stehen Ihnen nur solche Zauber zu
Verfiigung, die zur Vorbereitung und
Durchfithrung wenig Zeit benétigen.

Hinweis

Zur Erinnerung: Zauberspriiche mit
einem Zauberwert kleiner -5 konnen
nicht angewandt werden. Sie werden
farblich abgedunkelt dargestellt.

Ihre Helden, sofern sie magisch be-
gabt sind, kénnen je nach Typ eine An-
zahl verschiedener Zauberspriiche er-
lernen. Die folgende Auflistung gibt eine
Kurzbeschreibung der verschiedenen
Zauberformeln, ihren Ursprung (Hel-
dentyp), die dazugehérigen Proben und
die Zauberformeln, welche Ihr Held aus-
sprechen mufl. Héren werden Sie diese
Formeln allerdings nur in STERNEN-
SCHWEIF. Die benétigten Astralener-
gie-Kosten, Dauer des Zaubers und ma-
gische Ziele werden im Kapitel ,Magi-
sche Schulung” genau erléutert.

Beherrschung brechen (Druide)
KL/IN/CH Continentia frange!

Dieser Spruch dient dazu, Fliiche von
einem Helden zu nehmen, die ihn in sei-
nem Handeln und Denken beeintrich-
tigen.

Destructibo Arcanitas (Magier)
KL/KL/FF Destructibo arcanitas!

Dieser Zauber zerst6rt magische Arte-
fakte.

Gardianum Paradei (Magier)
IN/CH/KK Gardianum paradei!

Erzeugt eine schiitzende Kuppel, die
viele magische Angriffe (wie Fulminic-
tus oder Ignifaxius) abweist. Ein Zau-
berspruch, der im Kampf gute Dienste
verrichtet.

Illusionen Zerstoren (Magier)
KL/IN/CH Dele spem inanem!

Beendet alle Illusionen in einem klei-
nen Umkreis. Kann im Kampf als Ge-
genzauber bei illusiondren Gegnern ein-
gesetzt werden.

Verwandlung beenden (Hexe)
MU/KL/CH Commutationem fine!

Ist einer Ihrer Helden versteinert oder

etwa in einen Fliegenpilz verwandelt,
hilft dieser Zauber aus der Klemme.

Band und Fessel (EIf)
KL/CH/KK Ligo et vincio te!
Hailt das Opfer dieses Spruches an Ort
und Stelle fest. Im Kampf ist dieser Zau-

ber besonders niitzlich, um Gegner zu
bannen.

Bannbaladin (EIf)
IN/CH/CH Bannbaladin!

Das Opfer dieses Spruches bildet sich
ein, der Zauberer sei sein Freund. Im
Kampf bedeutet dies, dall der verzau-
berte Gegner nicht weiter angreift.

Béser Blick (Druide)
MU/CH/CH Conspectus malus!

Zwingt einen Gegner im Kampf, die
eigenen Gefihrten zu bekidmpfen.

GroBe Gier (Hexe)
KL/IN/CH Magna cupido!

Dieser Spruch weckt beim Opfer die
Gier nach einem Gegenstand oder ei-
ner Person oft so stark, dafl das Opfer
im Kampf weniger gezielt angreift oder
den Kampfschauplatz gar verlaBt.

GroBe Verwirrung (Druide)
KIL/KL/CH Magna pertubatio!

Dieser Spruch verwirrt das Opfer so
sehr, dafl es im Kampf weniger gezielt
angreift.

Herr iiber das Tierreich (Druide)
MU/MU/CH Dominus animalium sum!

Mit diesem Zauber werden Tiere be-
sinftigt, so da} sie zahm werden und
nicht linger angreifen.

Horriphobus (Magier)
MU/IN/CH Horriphobus!

Versetzt den Gegner in Angst und
Schrecken. Im Kampf kann man mit die-
sem Zauber einen Gegner zur pani-
schen Flucht zwingen.

Magischer Raub (Druide)
MU/KL/KK Rapina Magica!

Entzieht einem Wesen die Astralener-
gie, die dann selbst fiir einen Zauber
benutzt werden kann.

Respondami Veritar (Magier)
KL/IN/CH Respondami veritar!

Die Anwendung dieses Zaubers zwingt
das Opfer, die Wahrheit zu sagen. Dies
ist sehr hilfreich, um die wahre Intenti-
on eines NSCs herauszufinden.

Sanftmut (Hexe)
MU/CH/CH Clementia!

Mit diesem Zauber lassen sich wilde
Tiere besinftigen, um weitere Angriffe
zu verhindern.

Somnigravis Tausendschlaf
(EIf)KL/CH/CH Dormi!

Das Opfer dieses Spruches wird in ei-
nen Tiefschlaf versetzt. Wird es jedoch
angegriffen, erwacht es sofort wieder.

Zwingtanz (Druide)
MU/KL/CH Salta!

Versetzt das Opfer in einen Tanz-
rausch, so daf es keine gezielten Schli-
ge mehr austeilen kann.




Furor Blut und Sulphurdampf
(Magier)
MU/MU/CH Daemones, adiuvate me!

Herbeirufen von niederen Dimonen.
Diese stehen dann im Kampf der Hel-
dengruppe bei.

Geister austreiben (Druide)
MU/MU/CH Manes, exacti sitis!

Dieser Spruch erméglicht es, niedere
Geister, etwa Poltergeister, in ihre
Sphire zuriickzuschicken.

Geister beschworen (Druide)
MU/MU/CH Manes, obsecrati sitis!

Mit diesem Zauberspruch kénnen nie-
dere Geister herbeigerufen werden, um
sie sich fiir kleinere Gefilligkeiten zu-
nutze zu machen.

Heptagon und Krotenei (Magier)
MU/MU/CH Daemones liberate vos!

Beschworung gehornter Dimonen.
Die heraufbeschworenen Didmonen ste-
hen den Helden in Kimpfen hilfreich
zur Seite.

Krahenruf (Hexe)
MU/CH/CH Cornices, vos voco!

Ruft einen imaginiren Krahen-
schwarm herbei, der den Gegner an-
greift und verwirrt.

Skelettarius Kryptaduft (Magier)
MU/MU/CH Mortuus expergiscere!

Verwandlung von erschlagenen Geg-
nern in Zombies, die den Helden im
Kampf zur Seite stehen.

Elementare

Elementare beschworen(Druide)
MU/KL/CH Elementa, sequimini
vocem meam!

Ruft einen niederen Elementargeist
(z.B. Feuergeist) herbei, der im Kampf
den Abenteurern hilfreich beisteht.

Nihilatio Gravitas (Magier)
KL/KK/KK Nihilatio gravitas!

Hebt im Kampf die Schwerkraft in ei-
nem Bereich um den Zauberer herum
auf.

Solidrid Farbenspiel (EIf)
IN/GE/KK Ludus colorum!

Erschafft eine regenbogenfarbene
Briicke von maximal 50 Schritt Linge.

Axxeleratus Blitzgeschwind (EIf)
KL/GE/KK Acies celerrimal!

Verdoppelt die Attacke des Verzauber-
ten und erhoht die Anzahl der Bewe-
gungspunkte.

Foramen Foraminor (Magier)
KL/KL/FF Porta et lanua,
aperite vos!

Dieser Spruch erméglicht das Offnen
von Schléssern aller Art, z.B. an Tiiren
oder Truhen.

Motoricus Motilitich (Magier)
KL/FF/KK Res mortua, move te!

Mit diesem Zauber konnen kleinere
Gegenstinde bewegt werden, ohne sie
zu beriihren.

Spurlos Trittlos Fihrtenlos (EIf)
IN/GE/GE Sine vestigio,
sine aradu!

Dieser Spruch verhindert das Auftre-
ten von Spuren und 148t bereits vorhan-
dene verschwinden (wichtig in Hohlen
und Feindnihe).

Transversalis Teleport (Magier)
KL/KK/KK Transversalis Teleport!

Eine Teleportation, die zu einer dem

“Zauberer bekannten Stelle fithren mu8.

Sehr schwer zu erlernender Zauber-
spruch.

Eis und Schnee (EIf)
rans glaciem et nivem!

Der Anwender bewegt sich auf jedem
gefrorenen Untergrund so sicher wie
auf festem Boden.

Balsam Salabunde (EIf)
MU/IN/CH Balsamum!

Mit diesem Zauber wird die Zauber-
kraft des Heilers in Lebenskraft des Pati-
enten verwandelt. Dieser Spruch kann ei-
nem Helden im Kampf das Leben retten!

Hexenspeichel (Hexe)
IN/CH/FF Saliva magarum!

Wie Balsam Salabunde, wirkt jedoch
unterschiedlich stark bei Vergiftungen,
Krankheiten und Wunden. Hexenspei-
chel hat die gleiche lebensrettende Ei-
genschaft im Kampf wie Balsam Sala-
bunde. Dieser Spruch kann jedoch
nicht auf den Zaubernden selbst ange-
wandt werden.

Klarum Purum Krautersud
(Magier)
KL/KL/CH Coctum herbarum!

Dient der Aufhebung von Vergiftun-
gen. Wenn ein Held wihrend eines
Kampfes vergiftet wird, so kann dieser
mit Klarum Purum Kriutersud im
Getiimmel geheilt werden. Allerdings
wird ihm keine Lebensenergie zuriick-
gegeben.

Ruhe Korper, Ruhe Geist (EIf)
KL/CH/KK Corpus et mens,
requiescite!

Versetzt den Verzauberten in der
nichsten Nacht in einen tiefen und er-
holsamen Schlaf. So wird die Regenera-
tion iiber Nacht unterstiitzt.

iere besprechen (Hexe)
MU/IN/CH D re de animalibus!
Verletzten Tieren kann mit diesem
Spruch geholfen werden. Er verwandelt
AE des Anwenders in Lebensenergie
des Tieres.




Hellsicht

Adleraug und Luchsenohr (EIf)
KL/IN/FF Oculus aquilae,
auris lynxis!

Mit der Anwendung dieses Spruches
erhohen sich das Sinnesschirfe-Talent
und die dazugehérigen Kampfwerte.

Analiis Arcanstruktur (Magier)
KL/KL/IN Nuda structuram
magiae!

Mit diesem Zauber kann die Natur ei-
nes magischen Artefakts erforscht wer-
den.

Eigenschaften seid gelesen (EIf)

KL/IN/CH Qualitates, lectae sitis!

Dieser Zauberspruch 148t die inneren
Werte des Gegners erkennen. Dies ist
besonders im Kampf sehr hilfreich,

wenn der Held wissen will, mit wem er
es eigentlich zu tun hat.

Exposami Creatur (EIf)
KL/KL/IN Exposami creatur!

Wenn der Zauberer wissen will, wel-
che Monster oder Gegner ihm im lau-
fenden Kampf noch gegeniiber stehen
werden, kann mit diesem Spruch die
Anwesenheit versteckter Gegner er-
kannt werden.

Odem Arcanum (EIf)
KL/IN/CH Odem arcanum
senserei!

Erkennt, ob ein Gegenstand eine ma-
gische Aura besitzt.

Penetrizzel Holz und Stein
(Magier)
KL/KL/KK Lignum et lapis!

Nach der Anwendung dieses Spruches
kann der Zauberer durch Wande schau-
en und sich so einen Uberblick iiber un-
bekanntes Gebiet verschaffen.

Sensibar Wahr und Klar (EIf)
KL/IN/CH Verum et clarum!
Erméglicht es dem Anwender, die

wahren Gedanken seines Gegeniibers
zu lesen.

- IHlusion

Chamaelioni Mimikri (EIf)
IN/CH/GE Chamaeleoni Mimikri!

Mit Hilfe dieses Spruches kann sich
der Anwender so gut tarnen, daf er von
den meisten Gegnern nicht entdeckt
wird. Dieser Zauber wirkt, solange sich
der Anwender nicht bewegt.

Duplicatus Doppelpein (Magier)
KL/CH/GE Poena duplex!

Der Zauberer erzeugt von sich ein gei-
sterhaftes Doppelbild. Im Kampf ist er
dadurch vom Gegner schwerer zu tref-
fen.

Harmlose Gestalt (Hexe)
KL/CH/GE Figura innocens!

Der Anwender dieses Spruches er-
scheint einem zufilligen Beobachter als
Kind, wodurch seine eigentliche Her-
kunft verborgen bleibt.

Hexenknoten (Hexe)
KL/IN/CH Nodus magae!

Dieser Zauber erzeugt eine illusion-
re Barriere, die jedoch fiir die Gegner
so real ist, dal sie sie nicht durch-
schreiten konnen. Allerdings dient sie
nicht als Hindernis fiir Pfeile, Bolzen
und Speere 0.4.

Kampfzauber

Blitz dich find (EIf)
KL/IN/GE Fulmen te caeda!

Erzeugt eine Blendung des Gegners
durch einen geistigen Blitz. Durch die
Blendung kann sich der Gegner nicht
mehr orientieren und somit auch nicht
mehr angreifen.

Ecliptifactus (Magier)
MU/KL/KK Ecliptifactus!

Der Schatten des Magiers wird selb-
stindig und kidmpft an dessen Seite.

Eisenrost und griner Span
(Magier)
KL/CH/GE Ferrum, fatiga!

Bewirkt das sofortige Verrosten einer
gegnerischen Waffe. Dazu muf} die Waf-
fe allerdings im Kampf beriihrt werden.

Fulminictus Donnerkeil (EIf)
KL/GE/KK Fulmen!
Ein magisches GeschoB, das beim
Gegner betrichtlichen Schaden anrich-

tet, ohne von dessen Riistung abgefan-
gen werden zu konnen.

Ignifaxius Flammenstrahl (Magier)
KL/GE/FF Incende!

Erzeugt eine kontrollierbare Flam-
menlanze von enormer Energie. Je
nach Stufe des Zauberers ist die Macht
des Flammenstrahls unterschiedlich
und kann vom Anwender selbst be-
stimmt werden.

Plumbumbarum und Narretei
(Magier)
CH/GE/KK Plumbumbarum!

Die Arme des Gegners werden schwer
wie Blei, so dal er nur unter Miihen
attackieren und parieren kann.

Radau (Hexe)
MU/IN/CH Clamor!
Der Besen einer Hexe wird selbstan-

dig und beginnt, auf die Gegner einzu-
schlagen.

Saft, Kraft, Monstermacht (Magier)
MU/IN/CH Sucus, vis,
potentia monstrorum!

Derjenige, auf den dieser Zauber ge-
sprochen wird, verfillt in einen Berser-
kerrausch, wobei Korperkraft und
Attacke stark erhoht sind, die Parade
dagegen sinkt.

Scharfes Aug und sich’re Hand(EIf),
IN/GE/FF Sagitta finem
tuum consequeris!

Spinnt vom Schiitzen zum Ziel ein ma-
gisches Band, so daB es ein leichtes ist,
das anvisierte Opfer zu treffen.




Anleitung /

Verstandigung g i

Hexenblick (Hexe)
IN/IN/CH Conspectus magarum!

Mit Hilfe dieses Spruches kénnen sich
Hexen gegenseitig an den Augen erken-
nen. Doch auch jeder andere Zauberer,
der diesen Spruch beherrscht, kann auf
diese Weise eine Hexe ausmachen.

Nekropathia modernd Leich

(Magier)
MU/KL/CH Manes quos voco!

Ermoglicht den Kontakt zu den Gei-
stern verstorbener Helden. So kann der
Rest der Gruppe an Informationen ge-
langen.

_ Verwandlung

Adler, Wolf und Hammerhai (EIf)
MU/IN/GE Aquila et lupus!
L4Bt den Anwender die Gestalt eines
von ihm auserwihlten Tieres anneh-
men. Allerdings darf das Tier nicht klei-

ner als eine Ratte und nicht groler als
ein Pferd sein.

Arcano Psychostabilis (Magier)
MU/KL/CH Arcano psychostabilis!

Erhoht die Magieresistenz des Ver-
zauberten, die bei Kampfen gegen ma-
giebegabte Gegner von Vorteil ist.

Armatrutz (EIf)
IN/GE/KK Fascinatio tege!

Erzeugt eine magische Riistung in ei-
ner Stirke von maximal 9 weiteren
Punkten.

Folgende Spriiche steigern die ent-
sprechende Eigenschaft um einige
Punkte.

Mut erhohen (Magier)
KL/CH/CH Animum ange!

Klugheit erhohen (Hexe)
MU/MU/KK Prudentiam ange!

Charisma erhohen (EIf)
KL/CH/FF Charismam ange!

Fingerfertigkeit erh6hen (EIf)
KL/CH/GE Sollertiam ange!
Geschicklichkeit erhohen
(EIf)KL/IN/CH Dexteritatem ange!
Intuition erhohen (EIf)
KL/CH/KK Intuitionem ange!

Korperkraft erhohen (Magier)
KL/KL/CH Roborem ange!
Feuerbann (Hexe)
MU/MU/KK Igni resistite!

Macht den Anwender wesentlich un-

empfindlicher gegen Feuer, Drachen-
odem und Ignifaxius-Zauber.

In See und FluB (EIf)
MU/KL/CH In lacum et flumen!

Ermoglicht es dem Anwender und den
Mitstreitern, fiir eine bestimmte Zeit

unter Wasser zu atmen.

Mutabili Hybridil (Magier)

KL/GE/KK Mutabili!

Dieser Spruch erschafft Chimarenwe-
sen. Die erforderlichen alchimischen
Bestandteile sind im Nordland Aventu-
riens gegenwirtig nicht verfiigbar.

Paralii Paralein (Magier)
IN/CH/KK Rigesce, velut lapis!

Versteinert das Opfer dieses Spru-
ches. Ein so verzauberter Gegner kann
iiber die gesamte Dauer des Kampfes
nicht mehr gefihrlich werden.

Salander Mutander (Magier)
KL/IN/CH Salander mutander!

Verwandelt das Opfer des Spruches in
einen Fliegenpilz.

Visibili Vanitar (EIf)

KL/KL/GE Visibili vanitar!

Macht einen Helden unsichtbar, so
daR er eine Hohle erkunden kann, ohne
stindig von irgendwelchen Gegnern
belastigt zu werden.
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Abvenum Pest und Galle(EIf)
KL/KL/FF Venenum et germen

tabis, dilabimini!

Dieser Zauber siubert vergiftete und
unreine Nahrungsmittel.

Aeolitus Windgebraus (EIf)

KL/CH/KK Venti voco!
Erzeugt einen kleinen Windsto8.

Brenne toter Stoff (Magier)

MU/KL/KK Ure, materies mortua!

Entziindet brennbares Material. Zum
Beispiel konnen hiermit Fackeln ohne
Feuerstein, Stahl und Zunder zum Bren-
nen gebracht werden.

Claudibus Clavistibor (Magier)
KL/FF/KK Claudibus clavistibor!

VerschlieBt Tiiren und andere SchlieB-
mechanismen fiir eine bestimmte Zeit.

Dunkelheit (Druide)
KL/KL/FF Tenebrae!
Erzeugt um den Zauberer herum eine
magische Dunkelheit. Im Kampf senkt

dieser Zauber die Trefferchancen der
Gegner, aber auch die der Helden.

Flim Flam Funkel (EIf)
KL/KL/FF Splendite!
ine magische Lichtquelle entsteht in

dex Hand des Anwenders, die so hell wie
eind\Fackel leuchtet.

Hartes Schmelze (Magier)
MU/KL/KK Liquescite!

LiBt beliebige unbelebte Materialien
weich ynd formbar werden.

Silentium Silentille (EIf)
KL/KL/CH Silentite!

erdriickt simtliche Geriusche im
ofeld des Anwenders.

Sturmgebriill besanft’ge dich (EIf)
KL/CH/KK Placa te!

7
/' Eine Zone um den Anwender schiitzt ihn
vor den Auswirkungen eines Orkanes.

Weiches erstarre (Magier)
MU/KL/KK Rigesce!

Mit diesem Zauber konnen Fliissigkei-
ten zum Erstarren gebracht werden.

Staﬁzauber

Diese michtigen Rituale erlauben es ei-
nem Magier, seinen Zauberstab mit be-
stimmten Formeln ,aufzuladen“, um
dann bei jeder Gelegenheit darauf zuriick-
greifen zu konnen. Die Stabzauber, iiber
die Ihr Magier im Spiel verfiigen kann,
sind im einzelnen:

o 5

Macht den Stab unzerbrechlich und be-
reitet ihn fiir die Aufnahme weiterer For-
meln vor. Ein Magier beginnt das Spiel
mit einem Zauberstab, auf dem bereits
der 1. Stabzauber liegt. Der Zauberstab
wird den Magier nie ver-lassen.

2. Stabzauber:

Wenn dem Magier dieses Ritual gelun-
gen ist (was ihn 23 Astralpunkte kostet),
kann er den Stab in Zukunft als nie erl6-
schende Fackel benutzen. Dies ist vor al-
lem in dunklen Hohlen und Verliesen
eine groBe Hilfe. Mit einem Zauberstab,
der auf diese Weise geweiht wurde, kon-
nen die anderen Helden der Gruppe voll-
stindig auf Lichtquellen wie Fackeln und
Laternen verzichten.

3. Stabzauber:

Hierdurch hat der Magier die Moglich-
keit, seinen Zauberstab auf Wunsch in ein
10 Meter langes Seil zu verwandeln. Die-
ses, wenn hochgeworfen, hilt sich an Vor-
spriingen, Haken etc. automatisch fest.
Das Ritual kostet den Magier 19 Astral-
punkte (ASP). Wenn ein Magier diesen
Stabzauber besitzt, wird sein Stab in Klet-
tersituationen als Seil gewertet.

4. Stabzauber:

Durch diesen Spruch kann der Magier
bei jeder Zauberformel, die er in Zukunft
durchfiihrt, 2 Astralpunkte einsparen.
(Jeder Zauber kostet aber trotzdem min-
destens 1 ASP.) Das Ritual des 4. Stab-
zaubers kostet 27 ASP.



4A9nhang

TALENTE

Talente kénnen bei der Heldengenerierung oder einem Stufen-
anstieg gesteigert werden. Die Talente der verschiedenen
Talentgruppen kénnen pro Stufenanstieg allerdings unter-

Kampftechniken kénnen um einen Punkt pro Stufenanstieg ge-
steigert werden. Sie dienen zur Festlegung des Attacke- und

Boxen, Ringen und Treten werden in die-
sem Talent zusammengefaBt, auf das die
Helden im Notfall (wenn ihre Waffe zer-
brochen ist) zuriickgreifen kénnen.
Umfaft sowohl scharfe (Sabel, Enter-
messer usw.) als auch stumpfe (Streit-
kolben, Morgenstern usw.) Hiebwaffen.
% STICHWAFFEN

Degen, Rapier und Florett, aber auch alle
Messer und Dolche fallen in diese Kategorie.
%  SCHWERTER

Schwerter werden in erster Linie zum
Schlagen, seltener zum Stechen einge-
setzt. Sie sind recht einfach zu fithren.

KAMPFTALENTE

b  AXTE

Axte sind schwierig zu filhren, richten

aber enorm grofen Schaden an.

Thorwalern sind Axte und Beile aller Art

sehr beliebt.

% SPEERE .

Dieses Talent regelt nicht nur die Hand-
habung von Speeren und Stangenwaffen,

sondern auch die der #hnlich gefithrten

Kampf- und Zauberstibe, Hexenbesen
und Zweililien.

Hierunter fallen alle zweih4ndig gefiihr-
ten Schwerter wie das Tuzakmesser und
der Rondrakamm. Fiir gewhnlich er-

- KORPER

Hierunter fallen alle korperlichen Talente, die nicht im Kampf verwendet werden.

um 2 Punkte pro Stufe gesteigert werden.

Mit Uberschlag und Rolle 138t sich gut-
es Silber verdienen.

Klettern ist mit und ohne Hilfsmittel eine
riskante Angelegenheit.

Bei guter Kérperbeherrschung mindern
sich die Folgen eines Sturzes. Helden
entziehen sich geschickt gegnerischer
Angriffe und quetschen sich elegant
durch enge Spalten.

% REITEN (CH/GE/KK

Die Fertigkeit, sich auch bei gewagten

Manévern auf dem Pferderiicken zu halten.

Die Begabung, sich trotz unwegsamen
Untergrunds und schwerer Riistung laut-
los zu bewegen.

Die Helden schwimmen gut, sogar mit
Riistung; oder etwa doch nicht?

GESELLSCHAFT

In der Zivilisation sind die gesellschaftlichen Talente fiir den zwischenmenschlichen
Umgang von Vorteil. Sie kénnen jeweils um 2 Punkte pro Stufe gesteigert werden.

Die Fihigkeit, andere von seiner Mei-
nung zu iiberzeugen, vor allem in reli-
gi6ser Hinsicht.

% BETOREN (IN/CH/CH)

Das Talent, Personen des jeweils ande-
ren Geschlechts anzuziehen.

Ein guter Feilscher spart beim Kauf nicht

nur den Heller, auch Silber und Dukat zu
sparen ist stets moglich.

In fremden Stédten finden sich die Hel-
den bestens zurecht; Sie kennen unbe-
wachte Abkiirzungen und wissen, wo
Stadtwachen patroullieren oder in wel-
chem Viertel Geld erbettelt werden kann.

schiedlich stark gesteigert werden. Hinter dem Namen des Ta-
lentes finden Sie jeweils die Eigenschaften, auf die im Falle
des Gebrauchs dieses Talents eine Probe abgelegt wird.

Paradewertes der verschiedenen Kategorien. Hier werden kei-
ne Eigenschaftsproben abgelegt.

_lernen nur Krieger den

- Umgang mit solch un-
handlichen Waffen.

Die beiden verbreitetsten
Typen dieser Gattung sind
Armbrust und Bogen, die
jeweils in verschiedenen
Ausfithrungen verfiighar
sind. - ]
{
Im Bereich Wurfwaffen
sind alle Wurfspeere,
-messer, -sterne und

-axte zu finden.

Talente der Korperbeherrschung kénnen

Verletzungen und Schmerzen verkraften
die Helden gut.

Die Helden verdienen sich durch ge-
konntes Tanzen so manches Silberstiick.
Die Helden finden in kiirzester Zeit ein
optimales Versteck.

Grofe Mengen Bier, Schnaps und Wein
— verkraften die Helden ohne Pein.

i

Die Fertigkeit, seinem Gegeniiber eine
glatte Liige aufzutischen und als Wahr-
heit zu verkaufen.

Das Talent zur Einschitzung von Ge-
spréichspartnern.

Mit diesem Talent kann der Wert von Ar-
tefakten und anderen niitzlichen Gegen-
stdnden erkannt werden.




Naturtalente sind fiir ein Leben in der Wildnis lebensnotwendig. Sie lassen sich um 2 Punkte pro Stufenanstieg steigern.

Die Helden erkennen Fihrten und schat-
zen sie richtig ein (Tierart, menschliche
Fihrte).

* FESSELN (FF/GE/KK)

Geeignet, um eine Jagdbeute sicher zu
verpacken oder sich aus Fesseln zu
befreien.

% ORIENTIERUNG (KL/IN/IN)

Nicht nur in der Wildnis, sondern auch
in finsteren Verliesen ist ein guter Ori-
entierungssinn von Nutzen.

% PFLANZENKUNDE (KL/IN/FF)

Mit dieser Fahigkeit konnen Pflanzen
nicht nur gefunden, sondern auch iden-
tifiziert werden.

WISSEN

Wissenstalente geben den Stand der theoretischen Kenntnisse des Helden wieder.
Wissenstalente lassen sich um 3 Punkte pro Stufe steigern.

Dieses Talent regelt das Erkennen und
das Herstellen von Tranken und Elixieren.
Mit dieser Begabung gelingt es einem
Helden, alte Schriftrollen zu iibersetzen.
Der Held besitzt das Wissen iiber ferne
Lander.

% GESCHICHTE (KL/KL,
Kenntnis der geschriebenen und durch
Sagen iiberlieferten Geschichten.

Dient der Ausbildung von Tieren, z.B.
Reitpferden, Hunden und Jagdfalken.
Dieses Talent bestimmt, wie gut ein Held
mit Kutschen und Schlitten umzugehen
vermag.

Solange niemand merkt, dafl der Held
mit gezinkten Wiirfeln oder Karten spielt,
verspricht dieses Talent hohen Lohn. Mit
enttarnten Falschspielern macht man
hingegen kurzen Prozef.

Intuitive Talente lassen sich nicht trainieren, sondern nur durch Erfahrung verbessern

Das Wissen um die verschiedenen Ri-
tuale des Zwolfgotterkults.
* KRIEGSKUNST (MU/KL/CH)

die taktisch richtigen Entscheidungen.

B* LESEN (KL/KL/FF)

Das Talent, in der Muttersprache lesen
und schreiben zu konnen, ist in Aventu-
rien immer noch eine Seltenheit.

HANDWERK

Alle handwerklichen Fihigkeiten sind das Ergebnis von Ubung und Anwendung und kénnen um 2 Punkte pro ‘Stufe gesteigert werden.

% HEILEN GIFT (MU/KL/IN)

% HEILEN KRANKHEIT (MU/K
* HETLEN WUNDEN (KL/CH/FF)

Die drei Heilkundetalente sollten von meh-

reren Helden in der Gruppe beherrscht
werden, da gerade Wunden fiir eine Aben- .

teurergruppe zum Alltag gehéren.
% MUSIZIEREN (KL/IN/FF)

Mit diesem Talent (und dem passenden In-
strument) kann sich ein Held in einer
Schinke ein paar Silberstiicke dazuver-

dienen - wenn er den richtigen Ton und
damit den Geschmack des Publikums trifft.

INTUITION

und daher pro Stufe nur um 1 Punkt steigern.

Dies ist eine Art ,Sechster Sinn*, der ei-
nen Helden vor unmittelbarer Gefahr
warnt, wie zum Beispiel vor einem hin-
terhaltigen Meuchler oder einer Falle.

& «Mnrmm b
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% SINNESSCHARFE (KL/IN/IN)
Helden nehmen verborgene Zeichen, Ge-
heimtiiren, Bewegungen am Horizont
und Ger3usche relativ schnell

Im Kampfgeschehen treffen die Helden

b TIERKUNDE (MU/KL/IN)
Die Helden besitzen das Wissen iiber Tie-
re und deren Eigenheiten.

* WILDNISLEBEN (IN/FF/GE)

Dieses Talent verhilft dazu, einen geeig-
neten Lagerplatz, eine Quelle oder gut-
en Jagdplatz zu finden.

% MAGIEKUNDE (KL/KL/FF)

Gibt auch nicht-magiebegabten Helden
die Chance, ein Artefakt zu erkennen
oder die Wirkung eines Zaubers zu be-
urteilen. Ist fiir Zauberer als theoreti-
scher Hintergrund unabdingbar.
Wieviele Fremdsprachen ein Held be-
herrscht, wird von diesem Talent be-
stimmt.

Eine grundlegende Fertigkeit fiir das
Uberleben in Stidten und Verliesen ist
das Offnen von Tiiren und Truhen ohne
passende Schliissel.

% TASCHENDIEB (MU
Taschendiebstahl ist eine riskante An-
- gelegenheit, die eine ganze Menge ein-

bringen kann: Silberstiicke oder...




WAE_I':_EN lGJEID RUSTUNGEN
Im folgenden finden Sie eine Liste der in DSA kiuflichen Waf- | Die unten aufgelisteten Waffen kénnen sie in den Abenteuern
fen. Die Rubrik Schaden bedeutet hierbei, wieviel Trefferpunk- : finden oder erwerben. Die Rubrik Schaden ist ein MaQ fiir die
te die Waffe in etwa anrichtet, die Rubrik Handhabung kann als ; angerichteten Trefferpunkte, die Rubrik Handhabung bedeu-
Ma8 dafiir genommen werden, welche Einbufen auf seinen : tet, welche Aufschlige ein Schiitze auf seinen Fernkampf-Probe
Attacke- und Paradewert der Kimpfer hinnehmen muf, der mit ; hinnehmen mu8}.
solch einer Waffe ausgeriistet ist.
ART SCHADEN HANDHABUNG Typ SCHADEN TREFFSICHERHEIT
Messer sehr gering schwierig Wurfmesser gering normal
Dolch gering schwierig Wurfstern gering normal
Speer normal schwierig Schleuder gering gering
Kniippel gering schwierig Borndorn gering normal
Keule normal schwierig Waurfbeil normal gering
Schwert normal einfach Kurzbogen normal hoch
Schwerer Dolch gering schwierig Schneidzahn normal gering
Sibel normal einfach Langbogen normal sehr hoch
Entermesser normal einfach Armbrust grof3 sehr hoch
Skraja normal einfach :
Kurzschwert gering einfach
Streitkolben normal einfach Av NTU I SCH E
Kriegsbeil normal schwierig
Orknase groB einfach
Barbarenstreitaxt sehr grof} sehr schwierig RUSTU N G EN
Florett normal einfach
Degen normal einfach
Dreschflegel gering sehr schwierig ;- 2 5 1 .
Bastardschwert grof} schwierig Riistungen besitzen sowohl Werte fiir den Riistungsschutz - ein
Rapier normal einfach Ma8 fiir die Verminderung erlittener Trefferpunkte — als auch
Pike normal sehr schwierig s ¥ o A - 3
Hellebarde ‘pornial schwierig fiir die Behinderung, die sie fiir den Kdmpfer mit sich bringen.
g’?hnplfsmb gering en}xlfacschh ; : Ebenfalls von Interesse ist das Gewicht, mit dem sie einen Cha-
ichel gering sehr schwierig 3
Sense gering schwierig rakter belasten:
Zweihinder gmB schwierig
Ogerfanger gering schwierig RS BEHINDERUNG _GEWICHT (UnzEN
Morgenstern groB3 sehr schwierig c
Peitsche sehr gering sehr schwierig Wattierter .
Kriegshammer grof sehr schwierig Wafenrock 2 gering 120
Dreizack normal schwierig Krétenhaut 3 gering 150
Khunchomer normal einfach Lederriistung 3 gering 180
Rondrakamm groB schwierig Kettenhemd 4 maBig 320
Ochsenherde sehr grof§ sehr schwierig Schuppenpanzer 5 grof 480
Basiliskenzunge gering schwierig . e
Brabakbengel il Sech S o S
Rabenschnabel normal einfach
Mengbilar gering schwierig Helm +1 gering 90
Doppelkhunchomer groB schwierig Topfhelm +2 gering 100
Tuzakmesser groB schwierig Eisenhelm +3 miBig 180
Vulkanglasdolch sehr gering schwierig
Wolfsmesser normal einfach Lederzeug +1 gering 70
Zweililien gering schwierig Kettenzeug +1 gering 80
Robbentdter normal einfach Plattenzeug +2 miBig 100

Gewichte Kampfrunde / Spielrunde

MASSE, GEWICHTE et

UND EINHEITEN

Unter den Vélkern Aventuriens gibt es un-
terschiedliche Mafle, Gewichte und
Wihrungseinheiten, doch haben sich im
Laufe der Zeit einheitliche Strukturen
durchgesetzt.

‘Wihrungstabelle

In ganz Aventurien gilt eine einheitliche
Wihrung, die sich in Dukaten, Silbertaler
und Heller aufteilt.

1 Dukaten = 10 Silbertaler = 100 Heller

Die aventurische Gewichtseinheit ist die

Einheit Unze.

1 Unze = 25 Gramm

1 Stein = 1 Kilogramm

1 Quader = 1 Tonne

Des ofteren werden in DAS SCHWARZE
AUGE die Dauer verschiedener Aktionen
mit Kampfrunde bzw. Spielrunde um-
schrieben. Bei zahlreichen Zaubern sind
Angaben zur gewiinschten Dauer des
Spruches gefragt. Diese Angaben werden
dann in Kampfrunden (KR) und Spielrun-

LingenmaBe

Die Entfernung wird in Meilen oder

Schritten angegeben.

1 Meile = 1 Kilometer
1 Schritt = 1 Meter

1 Spann = 20 Zentimeter

den (SR) angegeben.

1 Kampfrunde = 5 Sekunden
1 Spielrunde = 5 Minuten

Wenn ein Kampf also aus 24 Kampfrunden
besteht, sind gerade einmal 2 Minuten
vergangen (Wie die Zeit abzulesen ist, ent-
nehmen Sie bitte dem Kapitel Der Haupt-

1 Finger = 2 Zentimeter bildschirm).




MAGISCHE

Jeder Magier muf} sich entscheiden, welchen Zweig der arka-
nen Lehre er bevorzugt. Je nach Art seines , Spezialgebietes”
erhilt er zu Beginn seiner Laufbahn einen Bonus auf die Zau-

SCHULUNG

berfertigkeit bestimmter magischer Formeln. Diese Formeln
werden dann als ,,Hausspriiche“ bezeichnet und kénnen bei je-
dem Stufenanstieg um maximal 3 Punkte gesteigert werden.

Die Hausspriiche (+Startbonus) fiir die verschiedenen Spezialgebiete sind:

ANDLUNG

Beherrschungen brechen (+3) Adleraug (+2) Adler, Wolf und Hammerhai (+3)

Destructibo (+1) Analiis (+2) Armatrutz (+2)

Gardianum (+2) Exposami (+1) Paralii (+2)

Illusionen zerstéren (+2) Eigenschaften seid gelesen (+1) S§lz_m_d_er (+3)

Verwandlung beenden (+3) Odem Arcanum (+2) Visibili (+2)

Odem Arcanum (+1) Penetrizzel (+2) % VERANDERUNG

* BEHERRSCHUNG Seisibar.(+2) Abvenenum (+2)

Bannbaladin (+3) gfengi tot(erlitoff (+1)

Horriphobus (+4) e s audibus (+

Respondami (+2) Bl digh find-C2) Dunkelheit (+2)

Somnigravis (+2) ?Slen_ﬂ?st (“22) Flim Flam Funkel (+2)
ulminictus

Heptagon (+2)

Skelettarius (+2)
Elementare beschworen (+2)
Nekropathia (+1)
Axxeleratus (+3)

Foramen (+3)

Motoricus (+2)

Spurlos Trittlos (+2)
Transversalis Teleport (+2)
* HEILUNG

Balsam Salabunde (+3)

Sensibar (+1) Klarum Purum (+3)

* BESCHWORUNG
Furor Blut (+3)
Geister austreiben (+2)

Ruhe Kérper (+3)

Arcano Psychostabilis (+2)

Ermutigen (+1)

Beherrschung brechen
Destructibo Arcanitas
Gardianum Paradei
Illusion zerstéren
Verwandlung beenden

Ignifaxius (+2)
Plumbumbarum (+2)
Scharfes Aug (+2)

GESPROCHENE FORMEL (NUR DSA2)

Continentia frange
Destructibo arcanitas
Gardianum paradei
Dele spem inanem
Commutationem

Hartes schmelze (+2)
Silentium (+2)

ASP-VERBRAUCH

variabel (8-20)

variabel (5-50)

einstellbar
(Monsterstufe-Magierstufe) x2
variabel (5-50)

Band und Fessel
Bannbaladin

Boser Blick

Grofle Gier

Grofle Verwirrung
Herr iiber das Tierreich
Horriphobus
Magischer Raub
Respondami Veritar
Sanftmut
Somnigravis
Zwingtanz

Ligo et vincio te
Bannbaladin
Conspectus malus
Magna cupido
Magna pertubatio
Dominus animalium sum
Horriphobus
Rapina Magica
Respondami veritar
Clementia

Dormi

Salta

Monsterklassenabhangig
6
Monsterklassenabhangig
8

6

Damonologie

Furor, Blut u Sulfurdampf
Geister austreiben
Geister beschwéren
Heptagon u. Krotenei
Krahenruf

Skelettarius Kryptaduft

Daemones, adiuvate me
Manes, exacti sitis
Manes obsecrati sitis
Daemones, liberate vos
Cornices, vos voco
Mortuus, expergiscere

variabel (13-33)
13

11
variabel (13-37)
13

15

Elementare beschworen
Nihilatio Gravitas
Solidrid Farbenspiel

Elementa, sequimini
Nihilatio Gravitas
Ludus Colorum

variabel (13-18)
Radius x 5
Lingex 2

Axxeleratus Blitzgeschwind
Foramen Foraminor
Motoricus Motilitich
Spurlos, trittlos, fihrtenlos
Transversalis Teleport
Uber Eis und Schnee

Acies celerrima

Porta et ianua, aperite vos
Res mortua, move te

Sine vestigio
Transversalis Teleport
Trans glaciem et nivem

7
6
variabel (5-20)
7

variabel n. Entfern. (10-50)
(Spielrunden x 3) +5

Balsam Salabunde
Hexenspeichel

Klarum Purum Kriutersud
Ruhe Kérper, Ruhe Geist
Tiere besprechen

Balsamum

Saliva magarum

Coctum herbarum

Corpus et mens, requiescite
Dissere de animalibus

einstellbar (mind. 7)
(2 x LE-Punkte)
Giftabhingig

7
(AE=LE)

Hexenblick
Nekropathia

Conspectus magarum
Necropathia / Manes, quos voco

2
il




SPEZIALGEBIET SPRUCH PROCHENE FORMEL (NUR DSA2) ASP-VERBRAUCH
Hellsicht Adleraug u. Luchsenohr Oculus aquilae, auris lynxis 5
Analiis Arcanstruktur Nuda structuram magiae 10
Eigenschaften seid gelesen Qualitates, lectae sitis 7
Exposami Creatur Exposami Creatur 5
Odem Arcanum Odem arcanum senserei 5
Penetrizzel Holz u. Stein Lignum et lapis 5
Sensibar wahr und klar Verum et clarum 5
Tllusion Chamaeloni Mimikri Chamaeleoni mimikri 5
Duplicatus Doppelpein Poena duplex 8
Harmlose Gestalt Figura innocens 6
Hexenknoten Nodus magae 4
Kampf Blitz dich find Fulmen te caeda e,
Ecliptifactus Ecliptifactus @2x
Eisenrost u. griiner Span Ferrum, fatiga 2
Fulminictus Donnerkeil Fulmen (.
Ignifaxius Flammenstrahl Incende (AE
Plumbumbarum Plumbumbarum b
Radau Clamor : 4.
Saft-Kraft-Monstermacht Sucus-vis-potentia monstrorum - variabel (3-22)
Scharfes Aug' u. sich're Hand Sagitta, finem tuum consequeris _ 5
Verwandlung Adler, Wolf u. Hammerhai Aquila et lupus 7
Arcano Psychostabilis Arcano psychostabilis 7
Armatrutz Fascinatio, tege AE = (RS-Pkt. x RS-Pkt.)
Mut erhéhen Animum, ange 7
Klugheit erhhen Prudentiam, ange 7
Charisma erhdhen Charismam, ange 7
Fingerfertigkeit erh6hen Sollertiam, ange 7"
Geschicklichkeit erhéhen Dexteritatem, ange T
Intuition erhéhen Intuitionem, ange 7
Korperkraft erhéhen Roborem, ange it/
Feuerbann Igni resistite i
In See und FluB In lacum et flumen AE=(SR x 7 x Gruppenm.)/2
Paralii Paralein Rigesce, velut lapsis 13
Salander Mutander Salander mutander AE=(MR d. Gegn.) x3, min. 25
Visibili Vanitar Visibili vanitar AE = (SRx5)
Mutabili Mutabili 50
Verinderung Abvenenum Pest u. Galle Venenum et germen tabis, dilabimini 5
Aeolitis Windgebraus Venti voco 5)
Brenne toter Stoff Ure, materies mortua variabel (1-20)
Claudibus Clavistibor Claudibus clavistibor AE = (Magierstufe+Spruch) x2
Dunkelheit Tenebrae 3
Flim Flam Funkel Splendite il
Hartes schmelze Liquescite ik
Silentium Silentille Silentite 5
Sturmgebriill besinft'ge dich Placa te 5
Erstarre Rigesce 5

Beherrschung brechen 1 X:X N D
Destructibo Arcanitas NK X X N M
Gardianum Paradei Gegenzauber K X N M
Illusion zerstéren K X F M
Verwandlung beenden K X N H
Band und Fessel ein Kampf K X X N WE
Bannbaladin K X N AE
Boser Blick K X N D
GroBe Gier K X N H
GroBe Verwirrung K X N D
Herr iiber das Tierreich ein Kampf K X N D
Horriphobus K X N M
Magischer Raub NK X N D
Respondami Veritar NK X N M
Sanftmut ein Kampf K X N H
Somnigravis ein Kampf K X F w
Zwingtanz ein Kampf K X F D
Furor, Blut u. Sulfurdampf ein Kampf K X N M
Geister austreiben NK X N D
Geister beschworen NK X N D
Heptagon u. Krotenei ein Kampf K X N M
Krahenruf K X F H
Skelettarius Kryptaduft ein Kampf K X N M
Elementare beschwéren ein Kampf K N D
Nihilatio Gravitas 5 Minuten NK X X N M
Solidrid Farbenspiel 5 Minuten NK X N FE




ZAUBER

Axxeleratus Blitz. 10 Kampfrunden
Foramen Foraminor
Motoricus Motilitich
Spurlos, trittlos, fahrtenlos
Transversalis Teleport
Uber Eis und Schnee einstellbar

Balsam Salabunde
Hexenspeichel

Klarum Purum Krautersud
Ruhe Kérper, Ruhe Geist
Tiere besprechen

Hexenblick
Nekropathia

Adleraug u. Luchsenohr 6 Minuten
Analiis Arcanstruktur
Eigenschaften seid gelesen
Exposami Creatur

Odem Arcanum
Penetrizzel Holz u. Stein
Sensibar wahr und klar

Chamaeleoni Mimikri
Duplicatus Doppelpein ein Kampf

Harmlose Gestalt Stufe x Runde
Hexenknoten

P4 DAl DABARADY B D DA M

Blitz dich find 3 Kampfrunden
Ecliptifactus einstellbar
Eisenrost u. griiner Span
Fulminictus Donnerkeil
Ignifaxius Flammenstrahl
Plumbumbarum 5 Kampfrunden
Radau
Saft-Kraft-Monstermacht einstellbar
Scharfes Aug' u sich're H. 5 Kampfrunden

Adler, Wolf u. Hammerhai
Arcano Psychostabilis 1 Stunde
Armatrutz 1 Spielrunde
Mut erhéhen 2 Stunden
Klugheit erh6hen 2 Stunden
Charisma erh6hen 2 Stunden
Fingerfertigkeit erh6hen 2 Stunden
Gewandtheit erh6hen 2 Stunden
Intuition erh6hen 2 Stunden
Korperkraft erhdhen 2 Stunden
Feuerbann einstellbar
In See und Flu} einstellbar
Paralii Paralein
Salander Mutander
Visibili Vanitar einstellbar
Mutabili

DA DA DA DA DA DA 4

>

Abvenenum Pest u. Galle
Aeolitis Windgebraus
Brenne toter Stoff ]
Claudibus Clavistibor Sufe x Minuten.
Dunkelheit Magierstufe + 3/Std.
Flim Flam Funkel Stufe + 3 Std.
Hartes schmelze :
Silentium Silentille 1 Spielrunde
Sturmgebriill besinft'ge dich
Erstarre 3 X

LEGENDE

Allgemein
P Astralpunkte

PAPADA DA DA DA DA DA DA | D
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Im Kampf

Auf Gegenstand
Auf Monster

Keine Zielangabe
Anderer Held

Auf leeres Feld

Auf sich selbst
Nicht auf sich selbst

§
g
B

Spielrunde
Magieresistenz

Nahbereich
Fernbereich

Immer
Nicht im Kampf
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”nhang

GLOSSAR UND TERMINOLOGIE
DES SCHWARZEN AUGES

Abenteuemunkte (AP)

punkte werden als Belc fiir gutes R nach Losung
bestimmter Aufgaben und dem Uberwinden von Gegnern an Helden verge-
ben. Bei einer bestimmten Anzahl von Abenteuerpunkten erreicht der Held
eine neue Stufe und kann seine Werte verbessern.

wird dieser Wert aus den Eigenschaften Mut, Klugheit und Aberglaube. Je
héher die Zahl hinter der negativen Eigenschaft des Aberglaubens ist, desto
anfilliger wird der Held gegeniiber magischen Angriffen. Allerdings kénnen
Mut- und Klugheitspunkte des Helden diese Anfilligkeit wieder wett machen.
Je groBer die Erfahrung des Helden ist, desto geiibter verhilt er sich im Um-
gang mit solchen Angriffen.

Nichtspielercharakter (NSC)

Astralenergie/Astralpunkte (AE/ASP)
Die Astralenergie wird zum Zaubem benongt Sie wird in Astralp ge-
messen und gibt ganz all, die Machigkeit eines Zauberkundigen an. Magier

beginnen das Spiel mit 30 Astralpunkten, Elfen, Druiden und Hexen mit 25.
Beim Stufenanstieg kann die Astralenergie erhoht werden. Verlorene ASP kén-
nen durch Schlaf, Zaubertrinke oder Meditation zuriickgewonnen werden.

Attacke (AT)

Angriffsmanéver beim Kampf. Der Attackewert reicht von 0-20 und bezexch-
net die Fahigkeit, einen gezielten Angriff zu fiihren.

Ausdauer (AU)
Relevant fiir die Ausdauer sind Lebensenergie und Kérperkraft.

Bewe: unkte (BP) *
Jeder Held verfiigt iiber eine b Anzahl von B k Ein
Held hat im Normalfall acht dieser B kte (siche In Ronds
Namen...), doch héngt die genaue Anzahl von der Last des Helden ab.

Bruchfaktor (BF)

Eine Waffe unterliegt wihrend eines Abenteuers starker Beanspruchung.Es
ist deshalb kein Wunder, wenn eines der guten Stiicke in die Briiche geht.
Durch das Aufeinandertreffen der Eisen kann es passieren, da8 eine Schram-
me auf der sonst blanken Klinge zuriickbleibt. Die Blessuren Threr Waffen er-
kennen Sie leicht. In der Zustandsiibersicht kann die Waffe durch Anklicken
mit der Maus genau betrachtet werden. AuBer dieser Option kénnen Sie Thre
Waffen beim Schmied untersuchen lassen. Er kann die Waffen auf eventuelle
Schaden fachkundig iiberpriifen.

Im urspriinglichen Rollenspiel Figuren, die nicht vom Spieler gefiihrt werden
konnen. NSCs konnen oft als wertvolle Verstirkung in die Abenteurergruppe
aufgenommen werden.

Parade (PA) :
Verteidigungsmangver beim Kampf. Der Paradewert reicht von 0-20 und gibt
die Fahigkeit an, eine Attacke zu parieren.

Proben, Exgenschaﬂs- Talent- und Zauberwerte

Immer wenn ein Held eine Aktion ausfithrt, deren Ausgang nicht feststeht,
kann es zu einer Probe kommen, die je nach Aktion auf Eigenschafts- oder
Talentwerte/Zaub te abgelegt wird. Die B h dieser
Proben findet im Hmtergrund statt und simuliert Wiirfe mit einem oder
mehreren zwanzigseitigen Wiirfeln.

Die bei den Talenten und Zauber pluun:.u b haften sind
fiir den Erfolg von Bedeutung, so daf ein Held mit hohen Elgenschaftswerten
auch eine groBere Chance besitzt, die Talent-/Zauberprobe erfolgreich zu
bestehen.

Riistungsschutz (RS)

Rustungen schiitzen ihre Triger vor Verwund Bei der
mittlung im Kampf wird der Wert des Riistungsschutzes von den erhttenen
Trefferpunkten abgezogen. Bedauerlicherweise behindern Riistungen ihren
Triger auch - teilweise so sehr, daf er sich kaum noch bewegen kann und seine
Attacke- und Paradewerte dadurch sinken.

Schad

Charakter

Rall,

ielfigur, die zur A gruppe gehdren und vom Spieler geiuhrt
wird. Bei DSA heien Chamktere oft auch Helden.

Eigenschaften

Die Eigenschaften eines Charakters stellen in 1hrer Gesamtheit sein Person-
lichkeitsprofil dar; seine Stirken und Schwichen. Eigenschaftswerte konnen
sich verdndern, dadurch wird das Rollenspiel sehr lebendig. Bei DSA unter-
scheidet man gute und schlechte Eigenschaften: Die guten sind Mut, Klug-
heit, Intuition, Gewandtheit, Fingerfertigkeit, Kérperkraft und Charisma, die
schlechten sind Aberglaube, Raumangst, Hohenangst, Goldgier, Neugier,
Totenangst und Jdhzorn.

e Tto/ T kte (SP/TP)
Wenn eine Attacke gelingt und die gegenensche Parade scheitert, dann wu'd
der Verteidiger getroffen und muf8 S Dieser ist abh3

von der Waffe des Angreifers und wird in Trefferpunkten ausgedriickt. Von
den Trefferpunkten wird dann der Riistungsschutz des Verteidigers abgezo-
gen. Es bleiben die Schadenspunkte, die dann direkt von der Lebensenergie
des Verteidigers abgezogen werden, iibrig.

Stufen (ST)
Die Erfahrung eines Helden wird unter anderem in Stufen gemessen.

Talente
Talente verfeinern das Persouhchkextsproﬁl eines Helden. Im Gegensatz zur
Gr o

Ferrara

Eine der wohl bek und belieb Kutsch ken in ganz Aven-
turien. Nicht zuletzt bestechen die Kutschen dieser Marke durch ihre Qua-
litdt und Technik der Fahrgestelle. Noch heute werden diese Nobelgefihrte
in einer Art Familienbetrieb hergestellt. Auch wenn sich der gesamte Betrieb
schon in den Hinden der zweiten Generation befindet, 148t es sich der alte
Familienpatriarch Arve Ferrara nicht nehmen, sich mindestens einmal am Tag
nach den Geschiften zu erkundigen. Das beliebteste Gefahrt ist zur Zeit der
Mehrspanner Sechser-Ferrara oder in Fachkreisen der ”5.0/VT

Helden

DSA- ifischer Ibegriff fiir alle Charaktere, die in Gruppen zu Aben-
teuern aufbrechen, daher auch oft Ab genannt.

Helden

ntypen
In diesem DSA-Computerspiel gibt es folgende Heldentypen, aus denen Thre
Abenteurergruppe bestehen kann: Krieger, Streuner, Gaukler, Thorwaler,
Jéger, Zwerg, Magier, Hexe, Druide, Auelf, Waldelf, Firnelf.

Lebensenergie (LE)

Die Summe der Lebenspunkte eines Helden. Ein durchschnittlicher Held be-
ginnt das Spiel mit 30 Lebenspunkten. Maglekundxge mit 25, Zwerge mit 40.

Wird ein Held verwundet, verliert er Leb. inkt die

auf 5 oder darunter, wird der Held bewubBtlos, fillt sie auf 0, 1st der Held tot.
Beim Stufenanstieg kann die Lebensenergie erhoht werden. Verlorene LE re-
generiert sich beim Schlaf und durch Heilung.

der Elij stellen sie erlern-und verénderbare Fer-
tigkeiten dar, die A hluB iiber die Moglichkeiten eines Charak-
ters geben. Talente gibt es in den Bereichen Kampftechniken, Natur, Kor-
perbeherrschung, Gesellschaft, Wissen, Handwerk und Intuitive Begabungen.
Die Anwendung von Talenten bedeutet i immer, eine bestimmte Fihigkeit des
Helden einzusetzen. Zum Bexspxel kann sein Talent Akrobatik bei passender
heit (2.B. Taver dt werden. Ebenso kann ein
Talent zugunsten anderer Helden angewandt werden, um diese z.B. von Schmer-
zen zu befreien.

‘Tragkraft der Helden

Die Belastbarkeit des Helden ist nicht und er wird des 6fteren vor
die Wahl gestellt, weniger wichtige Gegenstinde wegzuwerfen. Die Korper-
kraft ist auschlaggebend fiir die Tragfahigkeit des Helden. Ein Held mit voll-
kommen ausgelasteter Tragkraft ist in seiner Bewegung stark eingeschrénkt
(siehe Bewegungspunkte) :

Zauberspriiche/ fertigkeiten (ZF)

‘Wenn physische Mittel nicht mehr ausrei-
chen, werden Probleme oftmals mit Magie & )
gelost. Magier, Elfen, Druiden und Hexen PN
konnen in Sternenschweif bis zu 85 Zau-
berspriiche einsetzen, und zwar aus den
Bereichen: Antimagie, Beherrschung, Be-
schworung (Ddmonologie, Elementare Krifte), ™
Bewegung, Hellung, Hellsicht, Illusion, Kampf,

halt)

Magieresistenz (MR)

Auf jede Kreatur wirken Zauber unterschiedlich. Ausschlaggebend fiir diese
Wirkung ist die Magieresistenz (siehe Kapitel Was haben wir denn...). Je hher
dieser Wert ist, desto eher widersteht der Bezauberte einem Zauber. Ermittelt

Verst Ver (Verwandlung von
Lebewesen) und Veranderung (Verwandlungvon
Unbelebtem). Die Kenntnis eines Zauberspruchs

wird durch den Wert der entsprechenden Zauber- ¥
fertigkeit gemessen.

126



HEILKRAUTER UND GIFTE

Gegen die meisten Krankheiten, die den Abenteurern auf
ihren Wegen begegnen konnen, ist ein Kraut gewachsen. Oft
bedarf es aber auch einer bestimmten Zubereitungsform. Die
Helden finden manch Kraut am Wegesrand. Ebenso kann die
Heldengruppe Kriuter kaufen. Diese befinden sich in allen
groBeren Stadten in Kriuterldden und Héndlerauslagen auf
dem Markt.

Es gibt auch einige Gifte, mit denen Waffen bestrichen wer-
den kénnen, um deren Wirkung zu erhéhen (Waffengifte). An-
dere Gifte wiederum miissen auf das Opfer geworfen werden
(Kontaktgifte).

ANGSTGIFT (Waffengift)

Das Gift versetzt sein Opferin Angstzustande so daB3-es im
Kampf in panikartiger Flucht die Kampfstitte verlat. Nega-
tive Eigenschaften des Opfers verstirken sich.

ARAX (Waffengift)
Dies ist das konzentrierte Gift der Hohlenspinne. Beim Opfer
verschlechtern sich die Attacke- und Paradewerte und eine
Lahmung tritt ein.

SCHWARZER LOTOS (Kontaktgift)

Aus den Bliitenpollen des Schwarzen Lotos kann ein sehr
gefihrliches Atemgift hergestellt werden. Das Opfer gewinnt
den Eindruck, als platzten thm die Eingeweide.

SHURINKNOLLE (Waffengift)
Die Shurinknolle ist ein sehr langsam wirkendes Gift, das im
Orkland und um Thorwal wichst.

VOMICUM (Waffengift)
Schwaches Gift mit geringer Wirkung.

= _____KRAUTER

ALRAUNE

Diese Wurzel, die aussieht wie ein kleines Mannchen, ist die
Grundlage vieler Zaubertranke. Sie wichst in Wald- und
Feuchtgebieten.

ATMON
Dieses zahe Grasgewichs — d.h. der Brei, der daraus gewonnen
wird — muB} aus der fernen Khomwiiste herangeschafft werden.

BANNSTAUB (Kmmktgift)

Ein michtiges Gift, das dem Vergifteten langsam, aber stetig .

die Astralenergie raubt.

Atmc te verbessert alle Talente der Kérperbeherrschung.

BELMART
Aus den dunkelgrunen Blattern des Belmartstrauches 148t

EXPURGICUM (Waffengift)
Ein Gift mit relativ geringer Wirkungskraft, das jedoch zu er-
heblichen Hautreizungen fiihrt.

sich ein vorbeugendes Mittel gegen diverse Krankheiten und

- Gifte herstellen.

GOLDLEIM (Kontaktgift)

Ein itzendes Kontaktgift, das bei Beriihrung gelbe Spritzer |
auf der Haut verursacht. Es wird haufig zur Sicherung von

Tiirgriffen und Schlﬁssern verwendet.

HYLAILER FEUER (Kontaktgift)

Mit einem Knall explodiert diese Flussxgkelt und geht in -

Flammen auf. Das Opfer windet sich vor Schmerzen.

KROTENSCHEMELGIFT (Waffengift) '
Ein gelbrétliches Gift, gewonnen aus dem Gift des gleichna-
migen Pilzes, das Erbrechen und Magenkrampfe hervorruft.

KUKRIS (Waffengift) -
Das Gift wirkt schnell und tédlich, ist allerdings sehr teuer.

MIASTHMATICUM (Kontaktgift)

Das Opfer wird in einen griinen Nebel gehiillt, der die Amlung

erschwert.

SCHLAFGIFT (Waffengift)
Das Opfer schift ein, bis es wieder angegriffen wird, leidet
aber unter fortwahrender Miidigkeit.

- De ‘ 1 helfen besonders bei Paralyse und werden auBer-

dem gern bei allen‘aventurischen Krankheiten verschrieben.

FINAGE

Der Absud aus den Tneben des Finagebaumchens hebt eine
durch Zauberei oder Krankheit abgesunkene Eigenschaft wie-
der auf den urspriinglichen Stand.

GULMOND

Das: Blatt des Gulmondstrauches, der vor allem im Svellttal,
ostlich des Orklands heimisch ist, ist fiir seine kraft- und aus-
dauersteigernde Wirkung bekannt. Aus Gulmond wird vor-

-~ zugsweise ein Tee gebraut. Die Bldtter kénnen jedoch auch
frisch verzehrt werden.

 [LMENBLATT

Ein leichtes Rauschmittel aus den siidlichen Gefilden, das fiir
gewohnlich geraucht wird. Die Diampfe sollen jedoch auch
Berserker besianftigen.

JORUGA

Diese fingerlange, gelbe Wurzel ist das einzige bekannte Mit-
tel gegen Tollwut. Die Jorugawurzel wichst vor allem in
Nostria, einer entlegenen Gegend Aventuriens.




Dieses Kraut wichst unter der Wasser-
oberfliche und #hnelt unserem Schach-
telhalm. Die Helden finden das Kraut in
der Nihe des Neunaugensees. Es wird fiir
die Herstellung von Zaubertrinken
bendtigt.

MENCHAL
o Dieser Kaktus aus den aventurischen
e Wiistenrandgebieten ist ein bewihrtes
B~ (ﬁm"” Heilmittel gegen viele Gifte.
OLGINWURZ
Die Wurzeln dieses Mooses bilden Abwehrkra.fte gegen Gifte
und Krankheiten aller Art. Bedauerlicherweise ist diese Wur-
zel sehr selten und daher ungemein teuer‘.‘

Dumpfschidel
Der vom Dumpfschidel betroffene Held fiihlt sich schlapp und
lustlos und erleidet auch geringen Schaden. Die gréBte Ge-
fahr bei einer Dumpfschidel-Erkrankung ist jedoch die Mog-
lichkeit, sich die Blaue Keuche zuzuziehen. Ursache der Er-
krankung ist meist zu langer Aufenthalt in kaltem Wasser
ohne nachheriges: Abtrocknen und Aufwirmen. Dumpf-
schédel kann mit fast jedem Heilkraut bekdmpft werden.

Blaue Keuche =
Die Blaue Keuche kann nur als Folgeerkrankung von Dumpf-
schidel (s.d.) auftreten. Der Patient sollte absolute Bettruhe
wahren, um die Krankheit nicht zu verschlimmern. Dies kann
sich zwar iiber eine geraume Weile hinziehen, ist aber der ein-
zige Weg, eine Blaue Keuche loszuwerden, von der frithzei-
tigen Behandlung von Dumpfschidel einmal abgesehen.

TARNELE
Eine Salbe aus zerriebenen Tarnelenbléttern fordert den Re-

generationsprozeB eines Verwundeten und wéchst iiberall in

Aventurien.

THONNYS

Mit Hilfe dieses unscheinbaren Krautes gelmgt es Elfen, Drui-
den und Hexen, astral zu meditieren, ein Proze8, der ohne
Thonnys sonst nur Magiern vorbehalten ist.

VIERBLATTRIGE EINBEERE

Die Beeren dieses Strauches gehoren zu den verbreitetsten
Heilmitteln Aventuriens und sind Grundlage vieler Heil
trénke. Sie werden roh eingenommen oder zu einem Sud ver-
arbeitet.

WIRSELKRAUT
Fiir das Wirselkraut gilt ahnlxches wie fiir die Vierblattnge
Einbeere, jedoch wirkt es wesentlich starker.

KRANKHEITEN

Im Verlauf ihrer Reise durch Aventurien kann es den Helden
durch widrige Umsténde passieren, daB sie sich die eine oder
andere Krankheit zuziehen. Manche davon werden durch den
Bif} infizierter Tiere oder Monster iibertragen, andere ent-
stehen aus dem Ungeschick der Helden. Einige der im Spiel
vorkommenden Krankheiten sind ansteckend, so daf3 die Hel-
dengruppe schnell Heilung finden muf; andere wiederum be-
treffen nur einzelne Mitglieder der Gruppe, sind dafiir umso
gefahrlicher. Die folgende Liste bietet Ihnen eine Ubersmht
iiber die im Spiel auftretenden Krankheiten:

‘Wundfieber

Mit dieser gefdhrlichen Krankheit werden die Helden si-
cherlich einmal in Kontakt kommen. Wundfieber entsteht
durch schlecht verheilte Wunden, die von rostigen Waffen
oder dem Bi von Monstern stammen. Unbehandelt kann
diese Infektion tddlich verlaufen. Daher sollten Ihre Helden
es sich angewdhnen, nach jedem Kampf ihre Wunden ent-
sprechend zu sdubern und zu versorgen.
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Paralyse

Diese gefahrliche Krankheit, die zu éeiner vollstindigen Lih-
mung des betroffenen Helden fithren kann, wird vor allem von
Untoten iibertragen. Schnelle Hilfe und die Verabreichung
von Donf sind die einzige Garantie fiir ein Uberleben des
Charakters.

Schlachtfeldfieber

Ghule und Untote sind die Ubertriger dieser heimtiickischen
Krankheit, die vor allem fiir Elfen oft tédlich endet. Der Ver-
lauf dieser Infektion ist schwerwiegend, zumal sowohl Ein-
buBen an Korper als auch an Lebenskraft den Patienten ans
Bett fi Einzige bel handl thode ist die
kombinierte Verabreichung von oruga und Gulmond.

Erfrierungen
Erfrierungen konnen kaum richtig behan-
delt werden. Statt dessen empfiehlt sich
eine Vorbeugung durch festes Schuh-
werk und Winterkleidung. Bei extremen
Wetterbedingungen — zumal im Winter —
sollten die Helden ohnehin auf lin-
gere Mirsche verzichten.

Tollwut
Die Tollwut ~wird - ausschheﬁhch
durch den BiB von Wildtieren iiber- .
tragen. Sie ist zwar recht
selten, dafiir verlduft sie
in vielen Fillen tod-
lich. Aulerdem

besteht die Ge-

fahr, daB der Infi-

zierte seine eigenen
Kameraden angreift.
Zur Heilung ist strenge
Bettruhe vonnéten. \ -
Das einzige Kraut,

das den Heilungs- -

prozef} unter- (’/ \C
stiitzt, ist
Joruga.



DIE KREATUREN DES
SCHWARZEN AUGES

Ihre Heldengruppe wird im Laufe des
Abenteuers unterschiedlichen Krea-
turen begegnen. Damit Sie nicht ganz
unwissend durch die Weiten Aventu-
riens ziehen miissen, erhalten sie
durch folgende Darstellung eine
kleine Ubersicht.

HuMANOIDE
MENSCHENAHNLICHE
Elf
Geheimnisse und Sagen umgeben diese

zauberhaften Wesen, deren Heimat das
Salamandersteingebirge ist.

Ork

Von allen ,Monstern“ sind die Orks die
menschenihnlichsten. In Gewicht und
KorpergroBe entsprechen sie einem

Doch wer sich ' zu nah an seine Jungen
wagt, muB sich vor seinen Fingen und
dem gefihrlichen: Schnabel in Schutz
nehmen.

Aventurier, und auch ihre Gesellschaft
weist gewisse Parallelen auf. Sie ist in
ein Kastensystem untergliedert, das den
stirksten Individuen sozialen Aufstieg
erlaubt. Orks neigen zu aggressivem Auf-
treten, da ihr Leben durch Kampf und
Konkurrenz bestimmt ist. Dieses Ver-

halten kann derart ausufern, da Ban-

den, ja sogar Kkleinere Stamme ihre Hei-

mat - das Orkland - ‘verlassen und

marodierend durch Aventurien ziehen:

Goblin

Die Goblins sind ein zahlenmiBig
groBes Volk und besonders im Norden
Aventuriens hiufig anzutreffen. Oftmals
treten sie als pliindernde Banden auf
und stellen als solche auch eine Gefahr
fiir gut bewaffnete Abenteurer dar. Der
kleinwiichsige, meist mit rotem Fell be-
deckte Goblin ist aber im Normalfall
kein Gegner fiir einen erwachsenen
Menschen.

Aventurier/Menschen

Sie trifft man iiberall in Aventurien. In
diesem Abenteuer tauchen sie in man-
nigfaltigster Weise auf: als Stadtbewoh-
ner und in der Wildnis; als Helden,
Nichtspielercharaktere, Begegnungen
und Gegner.

Oger

Von allen riesenhaften Kreaturen sind
die Oger die kleinsten, und doch iiber-
ragen sie den durchschnittlichen Aven-
turier um etwa einen Meter.-Oger sind
mutig und kampflustig, wohnen -in
Hoéhlen und erndhren ‘sich vorzugs-
weise vom Fleisch ihrer Opfer. Wegen
dieser Unart und ihren gefdhrlichen
Keulenschligen sind sie sehr gefiirch-
tet. Ihr groBter Nachteil ist die geringe
Intelligenz; die tumben Schliger gelten
als die diimmsten Zweibeiner Aventu-
riens, was sie auch besonders magie-
anfillig macht.

Troll

Die graubraunen, ledrigen, vier Schritt
groBBen Trolle verwechselt man leicht
mit Ogern. Sie sind aber friedliebend,
wenn sie nicht gereizt werden.

Zwerge

Eines der iltesten aventurischen Volker
ist das der Zwerge. Ihre eigentliche Hei-
mat sind die Berge um das Mittelreich,
aber auch im Gebiet der Thorwaler
stoBt man gelegentlich auf ihre Stollen
und Minen. Viele Zwerge sind Meister
der Schmiedekunst, und als Spielercha-
raktere verstirken sie so manche Hel-
dengruppe. Einem verirgerten Zwerg
geht'man am besten aus dem Weg, denn
meist versteht er seine Doppelaxt treff-
sicher anzuwenden und sein Starrsinn
ist schon fast sprichwortlich.

GEISTERWESEN UND UNTOTE

Adler

Leicht und lautlos zieht der Adler seine
Kreise am Himmel. Meist sieht man
einen Adler nur im Gebirge. Hier ist
sein Reich, hoch oben in den Gipfeln, wo
er mit Vorliebe seinen Horst baut. Nur
im Sommer erweitert der Adler seine
Kreise, um an geniigend Nahrung fiir
seine Jungen zu gelangen. Menschen
sieht er nicht als Beute an und ohne
Grund wird er auch niemals angreifen.

Bar

Im Grunde verhilt sich der michtige
Bir gutmiitig, solange man ihn in Ruhe
148t. Gereizt ist er allerdings eine
Kampfmaschine, der man besser aus
dem Weg gehen sollte.

 Basilisk

Das scheuBlichste Geschopf, das es auf
der Zwolfgotter-Welt unter den scheuf3-

lichsten wohl gibt, ist der Basilisk. Kein

Leben ist in der Nihe dieses Tieres
moglich, da niemand den Blick eines Ba-
silisken iiberlebt hat (weshalb wir hier
auch kein Bild darstellen kénnen).

Borkenbar

Der Name des Borkenbaren beruht auf
der Tatsache, da8 sein Fell rauh und
dick wie eine Borke ist. Aufgerichtet ist
er nur zwei Schritt grof, wilzt sich gern
im Schlamm, jagt kleinen Insekten nach
und vollfiihrt Kunststiicke. Normaler-
weise ist das Tier angriffsfaul, doch
wihrend der Brunftzeit unberechenbar.

Bremse
Bremsenschwirme greifen nur dann an,
wenn sie sich bedroht fithlen.

Dimon (Heshtot)

Dimonen tauchen meist nur dann auf,
wenn sie von einem Zauberkundigenmtbe-
schworen wurden. Im Kampf kann man
sie nicht vernichten, sondern nur in ihre
Sphire zuriickverbannen. Das geschieht
mit magischen oder geweihten Waffen
und durch Zauberspriiche. Als magische
Waffe gilt jedes Artefakt, das mit einem
Zauber belegt wurde.

Ein Heshtot erscheint als wallende
schwarze Kutte, unter der nichts als
Finsternis verborgen ist. Seine Lieb-
lingswaffen sind Schwert und Peitsche.
Mit letzterer verursacht er auch beson-
deren Schaden.



Drache, Héhlen-

Ein relativ selten vorkommender, flugun-
fihiger Drache, der seine Behausung -
Héhlen oder Erdspalten — kaum verlaft.
Er hiitet dort vielmehr seine Schatze und
lauert auf Beute, zu der schon mancher
goldgierige Abenteurer wurde.

Hohlendrachen sind gefihrliche Gegner
fiir eine Heldengruppe. Ihr Feueratem
trifft alles in bis zu fiinf Schritten Um-
kreis, und dariiber hinaus sind sie auch
noch magiebegabt, beherrschen aber
nur wenige Spriiche: Odem Arcanum,
Béser Blick, Horriphobus, Herr iiber
das Tierreich. Ein erfahrener Magier
kann sie méglicherweise mit seiner
Kunst beeindrucken.

Elementargeist (Feuergeist)

Der Aventurier kennt sechs Elemente:
Feuer, Wasser, Luft, Humus, Stein und
Schnee. Dieser Elementargeist er-
scheint als grofe Flamme und ver-
brennt seine Opfer.

Golem

Der Golem besteht aus grauem Lehm
und ist ein Auswuchs der schwarzen
Magie, mit annihernd menschlichen
Zigen. Man konnte ihn fiir eine
schlecht gearbeitete Statue halten,
wenn er regungslos in einer Ecke steht.

Ghul

Diese Leichenfresser greifen auch Le-
bende mit ihren schrecklichen Klauen-
hinden und giftigen Reifizdhnen an.

Halmar-Antilope

Diese fahlgelben bis weiflen Tiere fin-
den sich vor allem in der Orkschidel-
steppe bzw. in der ,GroBen Ode* nord-
lich von Lowangen. Sie erreichen die
GroBe eines Rehes, sind aber schlanker
und besitzen einen langen Schwanz mit
schwarzer Quaste. Die Tiere, die vor
allem wegen ihres langen, gedrehten
Gehérns gejagt werden, sind sehr scheu
und ergreifen sofort die Flucht, wenn
sie Gefahr wittern.

Harpyie

Die Harpyie ist ein intelligentes Wesen
- ein Geier mit einem Frauenkopf - das
sich aufgrund seines wirren Verstandes
hiufig unberechenbar verhilt. Oft be-
gegnet die Harpyie Helden freundlich,
nur um im nichsten Moment iiber sie

herzufallen. Manchmal bricht sie einen
Kampf unvermittelt ab oder bietet dem
Gegner gar ihre Hilfe an.

Helden sollten der Harpyie in jedem
Fall mit Vorsicht begegnen. Im Kampf
ist sie nicht zu unterschitzen. Sie greift
mit ihren scharfen Krallen oder einem
kriftigen Fliigelschlag an und ist durch-
aus in der Lage, einen Menschen durch
die Liifte zu verschleppen.

Hohlenspinne

Eine relativ seltene Riesenspinnenart.
Der Korper der Héhlenspinne durch-
mift bis zu anderthalb Schritt, und das
ohne Beine.

Sie hilt sich vornehmlich in Grotten
und Felsspalten auf, wo sie ihr klebriges
Netz spinnt, in dem sie sich nicht auf-
hilt, aber sofort herbeieilt, wenn sich
etwas darin gefangen hat. Die Hohlen-
spinne besitzt enorme Beilwerkzeuge
und ein starkes Lihmungsgift, das die
Attacke-, Parade--und Gewandtheits-
werte der Opfer senkt:

Krakenmolch

Ein amphibisches Ungeheuer mit acht
Fangarmen, das die Kiistenstriche und
Meere unsicher macht. Der Kraken-
molch ist im Wasser wie auch an Land
ein gefihrlicher Gegner. An Land be-
nutzt er zur Fortbewegung seine Ten-
takel fast wie Beine, kann im Kampf
aber nur sechs davon einsetzen. Der
Krakenmolch ist iiberaus gefraBig, und
seine Tentakel sind stark genug, um
einen Menschen darin gefangen zu hal-
ten. Wirklich gefihrlich ist der Bif} der
zehn Schritte messenden Kreatur oder
eine Begegnung mit ihr im Wasser -
denn das ist des Krakenmolches natiir-
liches Element. Viele Opfer ertrinken in
seiner Umklammerung, und es wurde
schon hiufig berichtet, da8 Krakenmol-
che Fischerboote oder gar grofere Kut-
ter zum Kentern brachten.

Kvillotter

Diese gelbgriine, bis zu 2 Schritt lange
Giftschlange Nordaventuriens bevor-
zugt offenes Steppengelinde. Ihr Bif
kann selbst einem Menschen gefihrlich
werden. Bei einem Schadenstreffer
dringt mit 50% Wahrscheinlichkeit Gift
in die Blutbahn ein, das bis zu 24 Scha-
denspunkte verursachen kann.

s

Luchs

Die Tiere fallen besonders durch ihre
langen Backenbirte, ihre spitzen,
pinselférmig zulaufenden Ohren und ihr
rétlich braunes Fell auf.

Mumie ,

Mumien sind Untote, die als Leichen
durch Einbalsamieren vor Verfall ge-
schiitzt wurden. Daher sind sie gegen
Angriffe- sehr resistent.. Alle Waffen
richten gegen-sie nur halben Schaden
an, und gegen die meisten Zauber-
spriiche sind' sie immun. Auch wollen
Geriichte nicht verstummen, wonach im
Kampf zerstiickelte Mumien sich wie-
der zu ganzen Korpern zusammenfiig-
ten und ihre Widersacher in Angst und
Schrecken versetzten.

Ratte

Es gibt kein Gebiet, in dem Ratten nicht
zu finden sind. Sei es im Wald, in der
Stadt, auf Schiffen oder gar in Siimpfen.

Rehbock

Im Vergleich zu anderem Rotwild wirkt
der Rehbock klein und gedrungen. Das
Geweih des Rehbocks besteht aus kurzen
Stangen mit jeweils drei Enden und knos-
penartigen Hornblasen am unteren Ende.
Rehbocke erreichen eine Schulterhdhe
von einem Schritt und besitzen ein dun-
kelbraunes Fell mit weien Sprenkeln

Sabelzahntiger

Eine riesige, ungemein gefihrliche
Raubkatzenart. Die in den Wildern
Nordaventuriens beheimateten Sibel-
zahntiger nennt man auch Steppentiger.
Dieser verteidigt sein Revier verbissen
gegen Eindringlinge und greift gern Hel-
den an, die sich abseits der Gruppe auf-
halten. Pro Kampfrunde hat er zwei
Attacken, wobei er entweder beide
Pranken oder eine Pranke und seinen
fiirchterlichen Bif3 einsetzt.

Schlinger

Die riesige Raubechse greift gleichzei-
tig mit ihrem furchterregenden Gebif
und ihrem drei Schritt langen Schwanz
an. Alle Beutetiere, die sie nicht gleich
verspeist, werden als Vorrat an einen
Baum gehingt.

Schréter, GroBer
Der GroBe Schroter oder Riesenhirsch-
kifer erreicht die GroBe eines mittleren




Hundes. In offenem Geldnde weicht er
den Menschen aus, in die Enge getrie-
ben kidmpft er jedoch mit seinen Zangen
wie ein Berserker, und wegen seines
dicken Chitinpanzers ist er nicht leicht

Sumpfrantze

Die feigen, hinterlistigen, affenihnliche
Tiere aus den Sumpfgebieten Aventuri-
ens, greifen nur in Rudeln an. Opfer der
Sumpfrantzen hiufen sich.

kann Wolfe aber zu reilenden Bestien
machen. Dariiber hinaus kénnen sie ge-
fahrliche Krankheiten wie die Tollwut
iibertragen.

zu bezwingen. Inter weise lassen
sich jung gefangene Schréter abrichten,
und eine Zeitlang galt es in Gareth als
schick, mit solchen Tieren an der Leine
iiber den Greifenplatz zu flanieren.

Skelett

Besondere Form der Untoten. Wenn ein
Korper verwest, bleiben nach einiger
Zeit nur noch die Gebeine und - wenn
der Tote so etwas besafl — metallene
Teile iibrig. Deswegen kann man Ske-
letten begegnen, die mit Helm und Ket-
tenhemden bekleidet und auf einige
Entfernung kaum von lebenden Krie-
gern zu unterscheiden sind.

Skelette konnen nur mit Hiebwaffen
und Axten wirksam bekiampft werden,
Stichwaffen sind nutzlos.

Steinbock

Die Gebirgsbocke, wie sie auch genannt
werden, sind von der Statur und vom
Aussehen den Ziegen #hnlich. Auf
ihrem Kopf tragen die Bécke gedrehte
Horner, mit denen sie gerne Kletterer
umzustoBen versuchen.

Steppenhund

Diese struppigen, groBen Wildhunde
machen normalerweise nur Jagd auf
leichte Beute wie kranke und verwun-
dete Tiere. Wenn sie sich in die Enge
gedringt fithlen oder - wie gelegentlich
im Winter - vollstindig ausgehungert
sind, dann greifen sie auch Menschen
an. Sie gelten als furchtlose Kimpfer,
die erst dann locker lassen, wenn ihr
Opfer am Boden liegt oder sie selbst so
zahlreiche Verluste erlitten haben, dafl
der Kampf fiir sie aussichtslos gewor-
den ist. Wildhunde jagen in Rudeln von
10 bis 20 Tieren.

Steppenrind

Steppenrinder sind die angriffslustig-
sten, gefihrlichsten wilden Rinder, die
in den nordaventurischen Steppenge-
bieten in kleinen Gruppen zusammen-
leben. Sie erreichen eine Schulterhéhe,
die ungefihr der eines erwachsenen
Mannes entspricht. An Kopf, Hals und
Schultern haben sie ein hellbraunes,
etwa fingerlanges Haarkleid.

‘Waldschrat

Waldschrate sehen Biumen sehr dhn-
lich. In der Tat sind sie im Wald kaum
auszumachen, wenn sie sich nicht be-
wegen. Der Waldschrat hilt sich fiir den
Konig der Wilder und er ahndet jeden
Waldfrevel aufs Schreck-
lichste. Er schligt schnell
und iiberraschend zu,
wobei er entweder abge-
brochene Aste oder seine
Arme einsetzt; was letzt-
endlich auf dasselbe hin-
auslduft. Der Waldschrat
ist mutig und zih, sollte
er im Kampf aber un-
terliegen, verschwindet
er blitzschnell zwi-

schen den Baumen.
Waldléwe

Der Waldlowe ist ein
Vetter des Bergléwen
und wie dieser nur
im Norden Aventu-
riens beheimatet.
Dieses elegante Tier
besitzt ein silberweiles
Fell und ist ein schierer Ausbund an
Mut und Kraft. Er wird einen Menschen
zwar nicht unbedingt anfallen, wird er
aber in die Enge gedringt oder selbst
angegriffen, erweist er sich als zéher
Kémpfer, der in jeder Runde mit Zih-
nen und Pranken gleichzeitig angreifen
kann.  Aufgrund seiner Schnelligkeit
kann das Tier seine Attacken auf meh-
rere Gegner verteilen. Der Waldlowe ist
ein Einzelginger, in Rudeln trifft man
ihn nur gelegentlich an.

‘Waldspinne
Diese Spinnenart zihlt ebenfalls zu
den Riesenspinnen und tritt nur in
Rudeln auf.

Wolfe

Wolfe sind in der Wildnis Aventuriens
hiufig anzutreffen. Sie gelten als klug
und jagen stets in Rudeln, die im Win-
ter zu groBen Meuten anwachsen kon-
nen. Ein einzelner Wolf meidet norma-
lerweise den Menschen, der Hunger

Waldwolf
Die intelligenteste Art der aventuri-
schen Walfe. Die grofen, schwarzpelzi-
gen Tiere leben und jagen das ganze
Jahr iiber in organisierten Rudeln, die
meist von einer kampferfahrenen Wol-
fin geleitet werden. Waldwélfe fiirchten
sich nicht vor Larm
und Feuer, und wenn
sie einer Beute erst
einmal auf den Fersen
sind, lassen sie nicht
mehr locker, bis sie
diese gerissen haben.
Nur starke eigene
Verluste dimpfen
ihren Jagdtrieb. I
Rauhwolf
Die Rauhwolfe sind
die Herren der Tun-
dra und Taiga und
etwas ausdauernder als
die Waldwolfe. Sie be-
sitzen ein gelblich-
weilles Fell und sind
stindige Begleiter
der Nivesen, denen
sie als heilig gelten.

-

Wollnashorn
Das Nashorn trigt sein Horn auf dem
Nasenbein und greift sofort an.

Zant (Damon)

Der Zant, einmal heraufbeschworen,
kampft, totet und zerreiflt seine Opfer.
Er erscheint als aufrecht gehender Sibel-
zahntiger mit gestreiftem Fell.

Zombie

Ein widerwirtiger Untoter, der Gegner
oft allein durch seine Erscheinung in
die Flucht schldgt. Diese Kreaturen sind
so schwerfillig, daB sie sich nicht in Rii-
stungen bewegen kénnen und mit den
bloBen Hinden kidmpfen, oder was
davon noch iibrig ist. Zombies miissen
bis zum letzten Lebenspunkt vernichtet
sein, bevor sie endgiiltig in Borons
Reich eingehen. Bevor es aber soweit
ist, sollte man tunlichst jede Beriihrung
mit ihnen vermeiden, denn sie iibertra-
gen die schlimmsten Krankheiten.




DIE WELT DES
SCHWARZEN AUGES

Al'Anfa
Ein Stadtstaat am siidlichen Meer, der
in erster Linie vom Sklavenhandel lebt.
Erzfeind der Thorwaler.

Aventurien

Einer der Kontinente auf Dere, der Welt
des Schwarzen Auges. Aventurien ist
etwas kleiner als Europa und mifit vom
4uBersten Norden bis zur Siidspitze ca.
3000 Meilen, wihrend seine gro8te Breite
I von Kiiste zu Kiiste 1900 Meilen betrigt.

Gareth

Mit iiber 100.000 Einwohnern grofte
Stadt Aventuriens und Hauptstadt des
Mittelreichs, des groften aventurischen
Staatsgebildes. Bei den Thorwalern
werden die Bewohner Gareths durch-
weg als versnobte Hoéflinge und arro-
gante Stutzer angesehen.

erste Monat des Jahres ist der Praios,
der in etwa dem irdischen Juli ent-
spricht. In den Wintermonaten Boron,
Hesinde, Firun und Tsa liegt in Thorwal
Schnee, der das Reisen stark ein-
schrinkt. Die fiinf Tage zwischen dem
30.Rahja und dem 1. Praios gelten als
,Tage des Namenlosen“ und sind dem-
entsprechend verflucht.

Aventurische Monate haben jeweils 30
Tage, jeder Tag hat 24 Stunden.

Die Jahreszihlung erfolgt allgemein
nach dem Regenten des Mittelreiches.
Eine weitere, verbreitete Zeitrechnung
ist die nach Bosparans Fall. Momentan
schreiben wir das Jahr 16 nach der
Thronbesteigung des Kaisers Hal oder
1009 nach Bosparans Fall.

Manrek
Insel westlich des Hjaldiggolfes, ca. 40

Golf von Prem

Meerbusen zwischen Thorwal und
Prem. Das Zentrum der Region Thorwal

I was die Bevolkerungsdichte aber auch
die Seefahrt anbelangt. Aus den Was-

sern erheben sich fiinf Inseln, darunter

die beiden groBen, Hjalland und Runin.

Hjaldinggolf

Meerbusen nérdlich der Hjaldorberge,
im Westen durch die Landzunge von
| Overthom und die Insel Manrek von der
offenen See abgeschnitten. Die Kiiste
des Hjaldingolfs ist nach dem Golf von
Prem das zweitwichtigste Siedlungs-
gebiet der Thorwaler.

Hjalland
Insel im Golf von Prem. Die einzige An-
siedlung auf der Insel ist das Dorf Ljasdahl.

Hjaldorberge

Die Hjaldorberge bilden den Riicken der
Halbinsel, die zwischen dem Hjalding-
golf und dem Golf von Prem liegt.

Meilen lang und 15 Meilen breit. Die
beiden wichtigsten Siedlungen sind die
Dérfer Manrin und Brendhil.

Orkland/Orkschédelsteppe
Eine versteppte Hochebene 6stlich der
Region Thorwal und - wie schon der
Name sagt - Heimat der Orks. Die
Landschaft wird von kahlen Hiigeln und
einem blafgriinen Grasteppich domi-
niert, aus dem sich ab und zu kleinere
Geholze und Birkenwildchen erheben.
Entlang des Bodirtals kiinden Ruinen
und zerfallene Dérfer von fehlgeschla-
genen Besiedlungsversuchen durch die
Menschen.

In der Orkschidelsteppe sammeln sich
mehrere Orkstimme zum Sturm auf die
Region Thorwal.

Phexcaer

1100 Einwohner zihlendes Stidtchen
am Bodir mitten im Orkland. Phexcaer
ist dem Gott der Diebe geweiht und be-
herbergt wohl eine prozentual grofere
Anzahl solcher als jede andere Stadt
Aventuriens.

MaBe und Gewichte

Lingen werden in Spann, Schritt und
Meilen gemessen, wobei 1 Spann 20
cm, 1 Schritt 1 mund 1 Meile 1 km ent-
spricht. Gewichte werden in Unzen
(25g) oder Stein (1kg) angegeben

Meer der sieben Winde

Der grole Westozean zwischen Aventu-
rien und dem sagenumwobenen Giil-
denland. Nur die allermutigsten Seefah-
rer haben jemals weite Reisen iiber das
Meer der Sieben Winde gewagt, und nur
wenige von ihnen sind zuriickgekehrt.

Mittelreich

Kaiserreich im Herzen Aventuriens,
das fast ein Drittel des gesamten Kon-
tinents einnimmt. In der Hauptstadt
Gareth herrscht momentan Seine All-
ergottlichste Magnifizienz Kaiser Hal I.
von Gareth.

Kalender

nach den Géttern benannt sind. Der

Das aventurische Jahr von 365 Tagen
Dauer ist in zwolf Monate unterteilt, die

Nostria
Ein kleines, verarmtes Konigreich an der
Siidgrenze Thorwals, das stindig in Fehde

: mit seinem Nachbarn Andergast liegt.

Prem

In einem Talkessel gelegen und von
Land aus nur mit schwerer Kriegsma-
schinerie zu nehmen, liegt Prem, die
Hiiterin des Golfs. So bunt wie die Mi-
schung der Baustile — vom Langhaus auf

icdary



Pfihlen bis zum steinernen Rundturm
ist hier alles vertreten — ist auch das Er-

Bekannt ist Prem wegen seiner groflen
Halle oberhalb der Stadt, der Freien
Kémpferschule und des Premer
Feuers, eines hochprozentigen
Schnapses, der mit roter
Flamme brennt.

Runin
Insel im Golf von Prem. Runin ist
20 Meilen lang und gut 10 Meilen
breit und besitzt keine grofe-
ren Ansiedlungen.
Steineichenwald

Der Steineichenwald
begrenzt das Orkland im
Siiden. Die knorrigen, rie-
senhaften Steineichen ver-
mitteln dem Wanderer eine
bedriickende, unheimliche
Atmosphire. Aller Widrigkei-
ten zum Trotz wagen sich
Holzfiller in dieses unweg-
same Gebiet, denn-das harte
Holz der Steineiche eignet sich
vorziiglich zum Schiffs- und
Hiuserbau.

Thorwal
Land an der Nordwestkiiste Aven-

turiens, zwischen den Fliissen
Ingval und Gjalska, im Osten von
den Bergen des Orklands begrenzt.

Die ,,Heimat der Drachenschiffe* gilt
als rauhe Gegend, und ihren Bewoh-
nern eilt ein sagenhafter Ruf voraus:
Die hiinenhaften Thorwaler sind wegen
ihrer Seefa}uerkﬁnst: weithin berithmt,
wegen ihrer Rauflust und Kampfkraft
aber auch von vielen Kiistenbewohnern
gefiirchtet.

Die Freie Stadt Thorwal ist mit 6750
Einwohnern die grofite Ansiedlung in
dieser Region und der Stolz der Nord-
I maénner.

Hier trinken die Minner das Bier aus
Fissern und die Frauen den Schnaps
aus MafBkriigen.

Zwolfgotter

Die meisten Aventurier glauben an ein
Pantheon aus zwolf Gottern und deren
Widersacher, den Namenlosen.

N

&

/ nen ihn als eine goéttliche Festung,

DiE GEOGRAPHIE
DES NORDLANDES

scheinungsbild ihrer 2350 Bewohner. :

Die Blutzinnen
i Seit eh und jeh tragen die Berge im

Osten des Nordlandes den Namen
Blutzinnen. Grofle Erzvorkommen

gaben dem Gebirge seinen Namen,
da das Erz bei der entsprechenden

leuchtet. Jene Pioniere, die nie wieder
aus den Gebirgen zuriickkehrten,
geben dieser Bezeichnung eine wahre
Bedeutung.

Der Rorwhed

Dieses Gebirge zahlt zu
den sagenumwobensten Gegen-
den Aventuriens {iberhaupt.

pTS
¢~ Zahlreiche Geschichten ranken

> sich um den fast kreisrunden

Gebirgszug. Die einen bezeich-

die anderen als Werk der Damonen.
Vor Urzeiten diente dieses erzreiche
Gebirge den Zwergen als Wohn-
stitte. Davon zeugen heute noch die
zahlreichen Stollen, die das gesamte
Gestein durchziehen. Doch dienen
diese Ginge heute nicht mehr dem
Bergbau, sondern eher dunklen Ge-

T stalten als Unterschlupf. So entstan-

den im Laufe der Jahre die verschie-
densten Geschichten um das Treiben
im Rorwhed. Ob-es nun die Anhénger
des Kultes des Namenlosen sind, die

Stimme der Orks oder gar das dunkle

Treiben eines Schwarzmagiers.

seit einiger Zeit einigen Orkstimmen ge-
lungen zu sein, sich in den Thaschbergen
niederzulassen. Auch Harpyien haben
den Thasch zu ihrer Heimat erklart.

Der Finsterkamm

Die Berge des Finsterkamms schlieBen
im Siiden an die Gebirgsziige des Thaschs
an. Finsterkamm ist das Gebirge der
Zwerge. Uber viele Jahre hinweg haben
sie aus den Bergen verschiedenste Erze
ans Tageslicht geférdert, unter anderem
in Silber- und Goldminen. Mit ihrem un-
ermiidlichen Einsatz in den Finster-
kamm-Bergen brachten sie mancher
Stadt im Umkreis des Gebirges Reich-
tum, wie etwa Lowangen.

Die Salamandersteine

Die Salamandersteine bilden die
Grenze zwischen dem zivilisierten Mit-
telland und dem unerforschten Nord-
aventurien. Genauer erkundet wurde
dieses Gebirge nie, da es eindeutig
elfisches Territorium ist und sich durch
Unzuginglichkeit gegen fremde Ein-
dringlinge schiitzt. Es existieren ledig-
lich zwei Wege durch die Salamander-
steine, die nur mit entsprechender
Fithrung zu finden sind.

Kvirasim

Ein kleines Stidtchen mit wenigen Ein-
wohnern; wird von Menschen, Wald-
elfen und Auelfen bevolkert. Landwirt-
schaft und Handel in friedlichem

Neb X ichnen das

inander

Leben dieses Dorfes.

Die Svellsiimpfe

Sumpf, Morast und Nebel
bestimmen diesen Land-
strich. Magenwendende
Geriiche wehen dem Be-
sucher dieses unwirtlichen
Moores um die Nase. Eine
genaue Bestimmung dieses
Gebiets gibt es nicht, da es ]
sein Aussehen von Schneeschmelze zu
Schneeschmelze verandert. Es gibt kei-
nen Weg durch diesen Morast; auch der
Versuch einen Bohlenweg anzulegen,
schlug fehl.

Lowangen

Lowangen ist die wohl groBte Stadt
in ganz Nordland. Eingebettet
in eine Stadtmauer, scheint sie
allen feindlichen Angriffen zu
trotzen. Die ,Bliite des Nor-
dens* wird diese Stadt oft ge-
nannt, die durch Handel und
Handwerk entstand. Viele
Hindler, Bauern und Handwer-
ker zogen in die ,Freie Stadt“, um
dem Zugriff der Steuer zu entgehen
und Ruhe vor den orkischen Heerscha-

ren zu finden.

Der Thasch

Siidwestlich von Lowangen erstrecken
sich die Thaschberge. Kein Aventurier
konnte bis jetzt in dieser unwirtlichen
Gegend Fuf} fassen. Doch es scheint

Tiefhusen

In Tiefhusen sagen sich Fuchs und Hase
,Gute Nacht. Die Tavernen, die gerne
von Pelzjigern aufgesucht werden, sind
die einzige Abwechslung in dieser Eindde.




Tjolmar

Tjolmar hat nur ein Gesprichsthema:
die Jagd. Die etwas unlustigen Bewoh-
ner dieses Dorfes verdienen ihren Le-
bensunterhalt mit Schmiedearbeiten
und ein wenig Handel. Das nétige Erz
wird Geriichten zu Folge aus den Ork-
gebieten geholt. Die umliegenden Stadte
betrachten deshalb die Bewohner Tjol-
mars als sehr zwielichtige Gesellen.

MIT EUREN GABEN!

»Aus den zwolf Blutstropfen entstanden
die zwolf Gotter...“, so steht es in der
Entstehungsgeschichte Aventuriens ge-
schrieben. Diesen ,Zwolfgottern” huldi-
gen die Mehrzahl der Einwohner Aven-
turiens. Jeder Gott hat sein eigenes
Wirkungsgebiet.

Die Helden kénnen dem gottlichen Wir-
ken vor allem in den Tempeln begeg-
nen, von denen nahezu jede zivilisierte
Ortschaft mindestens einen besitzt.
Tempel sind in Aventurien nicht nur
Kultstatten, sondern sie gelten als
Wohnstatten des, Gottes. Die Priester
und Geweihten sorgen hier fiir den Er-

halt des Ansehens des einzelnen Gottes

bzw. der einzelnen Gottin.

Wie und wann sich ein Wunder einstellt,
ist von der Gunst des Gottes abhingig.
Die Fiirsprache der Geweihten soll
schon manchen Gott positiv gestimmt
haben, ja einige Gotter sollen sogar
schon Tote ins Leben zuriickgerufen
haben. Ein Wunder kann von den Hel-
den nicht erzwungen werden, doch gilt
bei den Geweihten in
Aventurien der
Grundsatz: Wenn das
Silberstiick im Opfer-
stock klingt, fallt
dem Priester der
Fiirspruch leichter.

‘{
|
|

Im Folgenden finden
Sie die wichtigsten
aventurischen Gotthei-
ten mit einer kurzen
Beschreibung ihrer
Charakterziige,
damit Sie abschdtzen
konnen, was Ihre Hel-
dengruppe in den Tem-
peln erwartet.

PRAIOS

keit, Reichsgott des Mittelreiches, des
groBten aventurischen
Staatsgebildes. Mut und
Wahrhaftigkeit sind die Ei-
genschaften, die er am mei-
sten liebt - Gnade hingegen
ist von ihm kaum zu erwarten.

RONDRA (Symbol: Lowin)
Die Géttin des Krieges, des

Sturms und des ehrbaren Zwei-
kampfes. List und Tiicke sind ihr
fremd; Mut und Opferbereitschaft
werden bei ihren Anhéngern gro8
geschrieben. y

EFFERD - (Symbol: Delphin) /|
Gott des Wassers, sowohl als {
Herr der Meereswogen als auch
des lebenspendenden Regens in
der Wiiste. Efferd gilt allgemein
als launisch und unberechenbar.

TRAVIA (Symbol: Gans)
Gottin des Herdfeuers, Be-
wahrerin des Heims, Schutz-
patronin der Treue und eheli-
chen Liebe. Traviatempel gelten
als Zufluchtstitten fiir Verfolgte
aller Art, da niemand — auch keine
Stadtgarde — auf heiligem Boden eine
Waffe ziehen wiirde.

Menschen rithren ihn nicht. Viele
beten daher seine Tochter IFIRN (Sym-
bol: Eisbir) an, der auch Tempel ge-

weiht sind.

TSA (Symbol: Eidechse)
Gottin des Lebens, der
Neuschopfung und der Wie-
dergeburt. Ihre Diener diir-
fen kein Leben nehmen. Sie
selbst entreift der Helden
Seele sogar gelegentlich
dem Zugriff Borons.
PHEX (Symbol: Fuchs)
Gott der Nacht,

der Diebe und Hénd-

ler. Nichts Menschli-
ches ist ihm fremd.

i PERAINE
; (Symbol: Storch)
{ Gattin der Fruchtbarkeit
und der Heilkunst. Sie ist
fiir jhre Gnade und Liebe
zu allen lebenden Kreaturen
bekannt und berithmt.

INGERIMM

(Symbol: Hammer und AmboB8)

Der Gott der Schmiedekunst und des
Schaffenden sowie des zerstérenden
Feuers wird vor allem von Zwergen —
oftmals als einziger Gott — verehrt.

BORON (Symbol: Rabe)
Der Herr des Totenreichs 1aBt sich
kaum erweichen, die von ihm gehiiteten
Seelen wieder in die Welt zu entlassen.
Boron ist auch der Gott des Schlafes,

RAHJA (Symbol: Pferd)
Gottin des Weines, des Rauschs und der
geschlechtlichen Liebe. In ihren Tem-
peln werden oft wilde Orgien und wiiste
Feste gefeiert.

der Traume und des Verg Sein
Symbol ist neben dem Raben auch
das zerbrochene Rad.

HESINDE
(Symbol: Schlange)

Géttin der Weisheit
und der Magie. Hesin-
detempel enthalten
oft groBe Bibliotheken
und Schatzhorte mit
magischen Artefakten.
FIRUN  (Symbol: Eisbir)
Herr des Winters und des
ewigen Eises, Gott der
Jagd und Schutzpatron

der Jager. Die Bitten :
und Gebete der

SWAFNIR (Halbgott, Symbol: Wal)
Sohn Rondras und Efferds. Er gilt als
Beschiitzer der Drachenschiffe und bis-
weilen auch als launischer Sturmgott.
Es heiBt, daB er als riesiger Pottwal
durch die Meere pfliigt. Vor allem Thor-
waler verehren ihn.

Der grofte Gegenspieler all dieser
Gottheiten ist der Gott ohne Namen,
auch Namenloser genannt. Thm sind
keine Tempel geweiht und seine Ge-
weihten sind selten auf den Strafen an-
zutreffen. Seine Diener huldigen Thm
als Gott der Finsternis andernorts. Bild-
nisse des Namenlosen gibt es nur im
Geheimen, meist ein liegender, schla-
fender Mann.



GEWURM

Haben Sie noch immer nicht ge-
nug? Nun, zum Gliick kann der drit-
te Teil der Nordlandtrilogie nach
zweieinhalb Jahren Entwicklungs-
arbeit seit Anfang 97 kauflich er-
worben werden. ,Schatten iiber
Riva“ besticht wie seine Vorginger
»Schicksalsklinge“ und ,Sternen-
schweif“ wieder mit einer packen-
den Story.

Die Ursache aller Ubel des Nordlan-
des ist trotz unermiidlicher heldenhaf-
ter Arbeit noch immer nicht beseitigt:
das Ork-Volk. Zwar gelang es am Ende
von ,Sternenschweif“, Zwergen und El-
fen zu verséhnen, die sodann mit ver-
einten Kriften gegen die Schwarzpelze
ausriicken konnten, aber es halten sich
hartnéckige Geriichte iiber einen be-
vorstehenden Angriff der orkischen
Horden auf die Stadt Riva. Anstatt sich
angemessen darauf vorzubereiten, er-
starren die Biirger Rivas vor Angst und
beschuldigen die Holberker, gemeinsa-
me Sache mit den Orks zu machen. Ob
die Vorwiirfe gegen diese in Riva ansés-
sigen Ork-Elfenmischlinge zutreffen,
miissen die Helden erst herausfinden.
Nebenbei erfahren sie, daf es auf dem
Friedhof spukt und vor der ‘Stadt ein
durchgeknallter Magier sein Unwesen
treibt. Die gesamte Stadt ist iiberdies
untertunnelt; dort
herrscht die ,,Gil-
de“, eine Bande
von Rebellen,
deren Wiinsche
und Aufgaben er-

fiillt werden
miissen.

Nur mit
kdmp-

ferischem Talent, gezielt eingesetzter
7.7 Magie und Schldue wird die Party die

J Einwohner Rivas und des gesamten
Nordlandes von ihren Sorgen befreien
konnen. Dabei sollten sich die Helden

keinesfalls vor Spinnen und Wiirmern
ekeln!

Schiefe Gassen

Die Neuerungen in ,Schatten iiber
Riva“ sind klein, aber fein. Nach wie vor
konnen und sollten Sie sich Ihre Cha-
raktere selbst generieren; erfahrene
Rollenspieler tun das ohnehin. Uber die
Strafen und durch die Kanile bewegen
sich die Helden auch in DSA 3 in der
3D-Ansicht, die jetzt verbessert wurde
und auch unterschiedliche Hoéhenni-
veaus, Schrigen und Winkel iiberzeu-
gend darstellt - auf Wunsch auch im
Vollbild-Modus. Um sich in den zahlrei-
chen Gassen und Hohlen nicht zu
verlaufen, steht wieder eine vor-
ziigliche Automap zur Verfii-
gung, mit der Moglichkeit,
selbst Eintrage vorzuneh-
men. Auch die bewéhrte
Tagebuchfunktion hat
Attic aus STERNEN-
SCHWEIF iibernom-
men: Gespriche wer-
den automatisch aufge-
zeichnet, so daB man
die Informationen im-
mer wieder abrufen .
kann. Das entschidigt ein =~ <2
bi3chen fiir die langwierigen
und sehr textlastigen Dialogse-
quenzen. Fir die Kampfszenen

wird weiterhin auf den isometrischen
Kampfbildschirm umgeschaltet, und Sie
konnen strategisches Geschick bewei-
sen, indem Sie Ihre Helden einzeln
iiber das schachbrettartige Feld fithren
und sie dort nach Belieben zuschlagen,
schieflen und stechen lassen, wie es der
Gegner verdient.

Auf der STERNENSCHWEIF-Heft-CD
finden Sie einen spielbaren Appetithap-
pen im Verzeichnis \DEMOS\RIVADEMO
- machen Sie sich Ihr eigenes Bild!

KURZINFO

System:
PC 486, 8 MB RAM, 60 MB
freier FP-Platz, VGA, CD-ROM

Empfohlen:
Pentium, 16 MB RAM,
SVGA Vesa,
MSkompatible Maus,
Soundkarte

NFDER,




ERST DRUCKEN,
DANN LESEN

Wie jede Bestseller Games enthalt
auch diese die vollstindige Anlei-
tung in gedruckter Form, und wer
nur spiel ochte, braucht
Drucker nicht zu bemithen. Manche
wollen freilich mehr, und fiir sie ha-
ben wir die Komplettlosung und die
Originalhandbiicher als Textdoku-
mente auf der Heft-CD unterge-
bracht.

Geschichtsschreibung

Angesichts der langen Vorgeschichte
des Schwarzen Auges (s. Einleitung) ist
es nicht verwunderlich, daf sich eine
reiche Sagenwelt um das Thema Aven-
turien entwickelt hat. Jedem der beiden
Computerspiele liegt eine dieser Sagen
bei, abdrucken konnten wir sie aller-
dings nicht, ohne den Heftumfang zu
sprengen. Damit trotzdem niemand auf
die Geschichten verzichten muB, finden
Sie die Originalhandbiicher im Ver-
zeichnis \HANDBUCH der jeweiligen
Heft-CD. Die Dokumente liegen im
Acrobat-Format vor, der zugehérige Vie-
wer ist im Verzeichnis \ADOBE beider
CDs zu finden. Installationshinweise er-
halten Sie, wenn Sie im Hauptverzeich-
nis der CD BGSTART eingeben.

DSA1.PDF Handbuch der Schicksals-
klinge; das ,Tagebuch des
Gerbod von Harben“ be-
ginnt auf Seite 9.
DSA2.PDF Handbuch von Sternen-
schweif; das ,Tagebuch
der Iris“ beginnt auf Seite
13.

Hinweis

Nochmals: Die eigentliche Spielan-
leitung ist ohne Einschrinkung im
Heft abgedruckt! Die Dokumente
auf der CD dienen nur der zusitzli-
chen Information.

Komplettlosung

Auch die Losungshilfen sind als Onli-
ne-Dokumente verfiigbar, komplett for-
matiert, inklusive Titelblatt, Kopfzeilen
und Seitenzihlung. Sie finden Sie auf
der jeweiligen Heft-CD im Verzeichnis
\LOESUNG unter folgenden Dateina-
men:

DSA1LOES.DOC Schicksalsklinge-
Komplettlgsung von
CPS Heidak

LEGENDE.DOC Legende zu den Lo-

sungsplédnen

PLAENE1-26.DOC Schicksalsklinge-Lo-
sungspline

DSA2LOES.DOC Sternenschweif-L-
sungshilfe

Alle Dokumente sind im Format Word
fiir Windows 6.0/7.0 gespeichert und
kénnen mit diesem Programm oder
dem kostenlosen Wordviewer gelesen
und gedruckt werden.

e
Slei| 8] \ Bi#) 1) S
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L osungshitfe DSA2 - Stemenschwelf

Der Word-Viewer

Mit Hilfe dieses Freeware-Programms
von Microsoft kénnen Sie Word-Doku-
mente auch ohne WinWord nutzen. Sie
finden es im Verzeichnis \WORDVIEW
auf beiden CD-ROMs, in einer 32-Bit-
Version fiir Windows 95 oder NT und in
einer 16-Bit-Version fiir Windows 3.1.
Beide Versionen 6ffnen und drucken
Word-Dateien ohne Verluste, sind ko-
stenlos und verpflichten zu nichts - be-
arbeiten kénnen Sie die Texte damit al-
lerdings nicht. In beiden Fillen haben
Sie die Wahl, den Viewer dauerhaft auf
Threm System zu installieren oder di-
rekt von der CD-ROM zu benutzen.
Eine lauffihige Version finden Sie je-
weils im Unterverzeichnis RUN. Dort
brauchen Sie nur auf WORDVIEW.EXE
doppelzuklicken und nach dem Pro-
grammstart mittels der Standard-Win-
dowsmeniis die Datei zu 6ffnen.

=] Wordview
=1 Win3t
] Install
{1 Run
=1 Wing5
1 Install
(] Run

Hier finden Sie die verschiedenen
Versionen des Word-Viewers

Wollen Sie den Viewer auf der Fest-
platte installieren, gehen Sie folgender-
mafen vor:

Win 95 oder NT: Wechseln Sie ins
Unterverzeichnis WIN95\INSTALL,
klicken Sie auf die Datei
WD95VGER.EXE doppelt und folgen
Sie den Anweisungen des Installations-
programms!

Windows :

. Kopieren Sie den

Inhalt des Unterverzeichnisses
WIN31\INSTALL in ein beliebiges, lee-
res Verzeichnis Ihrer Festplatte (z.B.
C:\WORDVIEW) und starten Sie dort
die Datei WV.EXE. Es handelt sich um
ein selbstentpackendes Archiv, das




den Wordviewer im gleichen Verzeich-
nis installiert. Danach kénnen Sie die

Datei WV.EXE wieder von der Festplat-
te 16schen. Weitere Hinweise finden Sie
in der Textdatei INSTALL.TXT im glei-
chen Verzeichnis.

Falls die Installation des Vie-
wers abbricht oder beim Start die
Meldung erscheint: ,There is not
enough memory to start Word
Viewer“, arbeitet Ihr System ver-
mutlich mit OLE 2.0 oder ilter.
Die bendtigte Version 2.03 wird
in Form der Datei WW1116.EXE
mitgeliefert. Es handelt sich um
ein ein selbstentpackendes Ar-
chiv. Entpacken Sie es auf die
gleiche Weise wie den Viewer
selbst, und doppelklicken Sie

anschlieBend auf SETUP.EXE.

Hinweis

Wer kénnte besser durch ein komple-
xes Computer-Rollenspiel helfen als die
Hersteller selbst? ATTIC bietet zu je-
dem der drei Teile des Schwarzen Au-
ges eine eigene, exklusive Losungshilfe
an, jeweils in Form eines gebundenen,
illustrierten Buchs. Zu Teil 3, ,Schat-
ten iiber Riva“, liegt dem Buch auBer-
dem eine CD-ROM bei, dank derer di-
rekt im Spiel eine kontextbezogene On-
line-Hilfe aufgerufen werden kann - die
beste Losungshilfe, die uns je unter die
Augen gekommen ist.

Wer sich das Original génnen méchte,
kann alle Losungsbiicher direkt bei At-
tic zum Preis von je 25 DM bestellen,
entweder online im Internet unter
http://www.attic.de oder telefonisch

unter 07431-54323.

9 Jahre CPS-L6§UNGEN! Hier unsere Spar-Angebote:
Und dazu: Das Uberraschungsspiel auf CD - GRATIS!

Bestellen Sie jetzt mit dieser Anzeige per Post/Fax und Sie erhalten dazu gratis ein Spiel+Lésung!
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Ja, so macht Sparen Spafi!
© jede CPS-Losung oder MULTI-L6sung nur 19.95!
o je 3 Stiick Ihrer Wahl zusammen nur DM 39.99!
o ijber 500 Lsungen MIT Pliinen in 24 Std. lieferbar!
o ijber 80 davon sind MULTI-Lésungen fir bis zu 7 Spiele!
© Bestellen Sie mit dieser Anzeige! Sie erhalten gratis ein (D-Spiel + Losung dozu!
o Sie erhalten den akiuellen KATALOG mit jeder Lieferung kostenlos!

VERSANDKOSTEN INNERHALB DEUTSCHLANDS
Kreditkarte, Lostschrift oder Vorkasse per V-Scheck DM 5.95
DM 9.95

wagmon

12/97

yuﬂ'ku's Wars
ystem Shock
alisman + Imperium Romanum .. M
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sehen. Weitere Lisungen im Katalog!

AUBERHALB DEUTSCHLANDS
Kreditkarte oder VorabrZohlungsanweisung (keine Schecks) DM 19.95 J
Rufen Sie an! (0221) 830 40 30 mo-su9-18 Uhr
(0221) 830 40 66 ! NEU
NEUE RUF-/FAXNUMMER ° LANGER OFFEN

Fir Post- oder Faxbestellungen markieren Sie bitte eindeutig die gewiinschten Arfikel. Dann tragen Sie
bitte unten die henengten Daten ein und schneiden die Anzelge aus oder kopieren sie - fertig!
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NAME, VORNAME
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Charakter-Edito

Pfade der Spielverzeichnisse ein.
Wenn Sie bei der Installation die Stan-
dardvorgaben i{ibernommen haben,
brauchen Sie nichts zu dndern.
Wie war’s mit einem Haufen Geld, sen Sie es auf Ihre Festplatte kopieren,

den Hochstwerten in allen Eigen- entweder direkt ins jeweilige Spielver-

schaften oder auch einer kleinen Ge-  zeichnis oder an einen beliebigen Ort. Hinweis

schlechtsumwandlung? Alles kein

Problem mit dem Charakter-Editor. 1. Ins Spielverzeichnis: Kopieren Sie

in diesem Fall nur die Datei Da’ DSHEDIRINGwon CD-ROM

’ 7 kommt, ist die Datei mit einem
Das Programm von Jens Menke mani- DSAEDIT.EXE. Sl e, dEr Ga

puliert die Charaktereigenschaften in ST T T, T S
allen drei Teilen der Nordland-Trilogie. 2. In ein beliebiges Verzeichnis: Ko- e B e DOSPefeHl
Sie finden es auf beiden Heft-CDs im  pieren Sie alle Dateien und verdndern
Verzeichnis \DSAEDIT. Von dort miis-  Sie die Datei DSAEDIT.INL. Es handelt attrib -r DSAEDIT.IN
OIX sich um eine
Textdatei, die Wenn alle Angaben stimmen, sehen
Wi EBIREREN BETOREN. AR RacuE S mit jedem Edi- Sie nach dem Aufruf von DSAEDIT.EXE
STICHURFFEN FEILSCHEN . " .
SCI/ERTERNS - TR tor bearbeitet ein Auswahlmenii vor sich, aus dem
IENSCHENKEN . 1 EGSKUNS' s . . .
. SGarrEN werden kann. simtliche Spielstinde und Charaktere
WRARFTEN FHETENSTICERS SHRICHEN Offnen Sie die ausgewihlt und in allen Punkten mani-
AKROBATIK z ORIENT I ERUNG: : . . -
5 FRLANZENK. - . mitgelieferte puliert werden kénnen.
WILDNISLEBEN: e 1 Beispieldate Der Programmautor Jens Menke stellt
z.B. mit EDIT den Charakter-Editor unentgeltlich zur
von MS DOS, Verfiigung. Er ist per E-Mail unter der
und geben Sie Adresse menke@vossnet.de erreich-
die kompletten

SV 243 MAGNUM 6

Joystick oder Maus? Das ist hier die Frage.
alog-Joystick mit 6 Feuertasten, i

Software um den Joystick als Maus

einzusetzen Und-Rundumsicht-Kontrolle.

Furdinks- und Rechtshander geeignet.

Inkl. Windows 85-Treiber. 4 \ !

unversina. prsemet. DV 69,95

SV 2863 RACING WHEEL

—
Auf der Rennbahn live dabei — und doch,Z#fiause!
Das V3 Racg Wheel fur PC's ist gifanalaog/digtales

inkel, pragrammierbarer Lepjgeaktion, 14
(S /idueliSm Dluerfeuerur i
\ und wahlweiser Uber FuBpedal beqU

=
A5\ 214 PC SABRE PRO \ ~

Fliegen muB nicht teuer sein!

Analog-Joystick mit 4 Feuertasten, Rundumsicht- =

Kontrolle (Coolie-Hat). Dauerfeuer, extra langem Kabel und P
komfortabler Gummiieinlage am Griff. Fir Links- und

Rechtshander geeignet

@

\V,ZM 3D CYCLONE x

Hier ist pre >
S grammierbaren
Feuertasten, Rgumsicht-Kontrolle
(Coolie-Hat). Kein Speicherverlust durch
Ausschalten. 3D Funktion durch Anschlug -

an Game-Port und Tastatur- Port. < 5t T s Al T
oK o= elbe Séchs Feuertasten, Daverfever, Schubkontrolle
unvetingl. Preisempt. DM 99,95 und Zentrierautomatik fir den Mini-Joystick.

Inkl. Windows 95 Treibzr.

urwetinat. presemst. DIV 49,95,

. unverbindl. Preisempf. DM 49,95 Interact of Europe - Jollenbeck Gmb
. Far-East-Import - Expo
Kreuzberg 2 - D - 27404 Weertze

Tel. (0 42 87) 12 51-13 - Fax (0 42 87) 12 51-4

Vertrieb nur iiber.den Fachhande

WTERICT
: Y / ' g 74 Y/ 3
*N dia Preducts » Game F *PC ies ¢ Internet \ - | cAME PRODUCTS

Uberzeugen Sie sich von unseiém‘umfangei, hen Angebot und bestellen Sie noch heute unseren kostenlosen Farbprospekt. g
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park Universe

Soliten Sie von Ihrem Probe-Abo nicht vollsténdig
Uberzeugt sein und keinen weiteren Bezug
winschen, so teilen Sie uns dies bitte bis
spétestens 14 Tage nach Erhalt der 3. Lieferung
schriftiich mit- ein Fax geniigt auch.

Ansonsten wird Ihr Probe-Abo in ein reguldres
Abo mit 11 A 1 pro Jahr

Dieses Jahres-Abo kostet nur DM 89,-.

Jedes Abo verlangert sich um weitere 11
A wenn nicht spa 1s 2 Monate vor
Ablaufeine schriftliche Kiindigung erfolgt.

[:]Ja, ich méchte ihr spezielles Probe-Abo

IDJa, ich méchte ihr Probe-Abo nutzen und

\S“h‘ 3 10/ : I
SF-Ku\enﬂﬂM(:/nll-"' Aber Hallo! 50 TOP-Game
Erotikpezzle/2 SO . z.B. Dime City, Whales Voyage I+Il, Formula One

nutzen und drei Ausgaben und die
TOP-Spielesammiung “Aber Hallo!” zum
Sonderpreis von nur DM 35,- beziehen.

ausreichend

frankieren

zwei Ausgaben EEBLGEd um nur DM 10,-
beziehen.

Ich bezahle
0 bar (Banknote od. Scheck)
O per Nachnahme (zzgl. DM 9,-)

e Ann
Name CDA Verlag

i Hintereck 20

e D-77796 Miihlenbach'’

Unterschrift FaX. 07832/979886

Mit meiner Unterschrift bestatige ich desweiteren, daR ich
dariiber informiert wurde, diese Vereinbarung innerhalb
von 14 Tagen beim CDA Verlag widerrufen zu kdnnen.
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SCHICKSALSKLINGE

AS SCHWARZE AUGE

BESTSELLER GAMES 18

Ausfiihrliche Installationsanleitungen
und technische Hinweise erhalten Sie
im zugehdrigen Heft auf den Seiten
6-8.

Systemanforderungen

386DX33 mit 4 MB RAM

10 MB FP-Platz

VGA-Grafikkarte

Maus

Eine Soundkarte fiir die Sound-
effekte ist empfehlenswert.

MS DOS 5.0 oder Windows 95

Der Programmstarter

Sie gelangen in den Starter, indem Sie

@ auf ihr CD-ROM-Laufwerk wechseln,
2.B. durch Eingabe von ,d:“, falls
Ihr CD-ROM-Laufwerk als Laufwerk
D angesprochen wird;

@ an der Eingabeaufforderung
BGINSTAL eingeben.

Die Demoprogramme

Die Demos starten Sie am einfachsten
aus dem Programmstarter. Wenn die
Programme zuviel Arbeitsspeicher
benétigen oder auf der Festplatte in-
stalliert werden miissen, wird Sie der
Starter durch einen Hinweistext dari-
ber informieren und zugleich angeben,
wie Sie das Demo von der Komman-
dozeile aus starten kénnen.

CD-Inhalt

Vollversion: DSA 1 - Schicksalsklinge
Spielbare Demos: Albion,

Jagged Alliance, Stonekeep
Shareware: Packprogramme
Freeware: Adobe Acrobat Viewer,
Microsoft Word Viewer

Besiieli%s 18
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SELLER GAMES 18

Ausfiihrliche Installationsanleitungen
und technische Hinweise erhalten Sie
im zugehdrigen Heft auf den Seiten
6-8.

Systemanforderungen

386DX33 mit 4 MB RAM

30 MB FP-Platz

VGA-Grafikkarte

Maus

Eine Soundkarte fiir die Sound-
effekte ist empfehlenswert.

MS DOS 5.0 oder Windows 95

Der Programmstarter

Sie gelangen in den Starter, indem Sie

© auf ihr CD-ROM-Laufwerk wechseln,
2.B. durch Eingabe von ,d:“, falls
Ihr CD-ROM-Laufwerk als Laufwerk
D angesprochen wird;

@® an der Eingabeaufforderung
BGINSTAL eingeben.

Die Demoprogramme

Die Demos starten Sie am einfachsten
aus dem Programmstarter. Wenn die
Programme zuviel Arbeitsspeicher
bendtigen oder auf der Festplatte in-
stalliert werden miissen, wird Sie der
Starter durch einen Hinweistext dari-
ber informieren und zugleich angeben,
wie Sie das Demo von der Komman-
dozeile aus starten kénnen.

CD-Inhalt

Vollversion: DSA 2 Sternenschweif
Spielbare Demos: Das Schwarze
Auge 3 - Schatten iiber Riva
Shareware: Packprogramme
Vollversion: T-Online-Decoder
Freeware: Adobe Acrobat Viewer,
Microsoft Word Viewer

Pesteel=: 18
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GIPI

Das GOLD-GEWINNSPIEL

Erleben Sie Ihren eigenen Goldrausch
mit TopWare - und gewinnen Sie! Die
Teilnahmenkarten erhalten Sie im
Handel oder gegen einen ausreicher
frankierten, an Sie adressierten
Riickumschlag bei der TopWare
CD-Service AG in 68229 Mannhein
Markircher Str. 25.

1. Preis: 500g Gold am Stiick
(ein echter Goldbarren)

2. Preis: 1 Woche »Gold-
schiirfenc in Kanada

3. Preis: 1 Wochenen:
de im »goldenenc
Prag

Spitzentiteln anbietet, ... und weltgm
sucht seinesgleichen. tolle Preise
Fiir rund 50 Mark sind

Sie auf Monate versorgt.«

Redaktion GameStar

»Nie war sie so wertvoll wie
heute: Die zweite Auflage
der GOLD GAMES brilliert
mit einem unschlagbaren
Preis-/Leistungsverhaltnis.«
Redaktion PC Player
JEDES GOLDPACK NUR

»Wow, verdammt viel Spiel fiir's \\\‘_ 1- 1, s o) \
Geld. Diese geballte Ladung Spiele- N>
Hits sprengt alles bisherige.«
Redaktion PC Action
PREISEMPFEHLUNG
DES HERSTELLERS
VA AUTODESK® 3D-STUDIO® RELEASE 4
VIRTUA FIGHTER™ MICROGRAFX® WINDOWS DRAW® 5.0
BAPHOMETS FLUCH MICROGRAFX® PHOTO MAGIC® 4.0A
TOONSTRUCK MICROGRAFX® INSTANT 3D" 1.2
PANZER GENERAL MICROGRAFX® ABC MEDIA MANAGER® 7.0
KING'S QUEST 7 MICROGRAFX® ABC QUICKSILVER®
BLEIFUSS SYMANTEC® NORTON CRASHGUARD 2.0
HIND BORLAND® INTRABUILDER®
SCHATTEN UBER RIVA MICROSOFT® WINDOWS® 95 TRAINING
WAR WIND MICROSOFT® WORD FUR WINDOWS® 95 TRAINING
STAR GENERAL MICROSOFT® EXCEL FUR WINDOWS® 95 TRAINING
AGE OF RIFLES MICROSOFT® ACCESS FUR WINDOWS® 95 TRAINING
EARTHSIEGE 2 ) MICROSOFT® POWERPOINT FUR WINDOWS® 95 TRAINING
TILT! Das offizielle Buch zu ADAC SPEZIAL AUTO ‘97 1997
SOLAR CRUSADE GOLD GAMES 2 aus WEB-TRANSLATOR 1.1
BERMUDA SYNDROME / dem Sybex Verlag MITSUBISHI MOTORS HOTELFUHRER 1997
CHAOS CONTROL erhalten Sie fir CA-COMPETE 4.2
ORION BURGER DM 19,95. CA-TEXTOR 6.0
KNIGHT 'S CHASE ,KOSTLICH KOCHEN SO GELINGTS* MAGGI KOCHSTUDIO 2.0
APACHE LONGBOW AVK-ANTIVIRENKIT 6.06
AIR POWER LOGOX FUR WINDOWS 1.4
ACTION SOCCER BILDARCHIV
A4 NETWORKS -“= CRYPTO-MAIL
INTERNATIONAL TENNIS OPEN DER VOKABULATOR 1.6A

... zwei Dutzend Top-Spiele auf 22 CD-ROMs. ... insgesamt 36 Anwendungen auf 14 CD-ROMs.



Fiir alle Titel, die mit dem Demo-Logo gekennzeichnet sind,
finden Sie spielbare Vorschau-Versionen auf der ersten Heft-
CD dieser Ausgabe. Wir iibernehmen diese Demos direkt von
den Herstellern und kdénnen weder eine Funktionsgarantie
geben noch Support leisten.

Die Demo-Versionen vermitteln nur einen ersten
Eindruck — die BESTSELLER GAMES enthalten wie

gewohnt | ohne jede Ein-

schrankung.



Hiermit wird bestatigt, da Sie mit dem Kauf der ,,Bestseller Games 18“ und der darin enthaltenen CD-ROMs
berechtigt sind, die Programme

DAS SCHWARZE AUGE | UND i

SCHICKSALSKLINGE/STERNENSCHWEIF o

als Lizenzinhaber und damit rechtméaBiger Anwender in vollem Umfang und zeitlich unbegrenzt zu nutzen.

SCHICKSALSKLINGE/STERNENSCHWEIF sind kommerzielle Lizenzprodukte der Firma Topware €D-Service AG, 4

lizenziert an Trend Redaktions- und Verlagsges. mbH zur Verwendung im Rahmen dieses Magazins. Es unterliegt ,j

damit — im Gegensatz zur sogenannten Shareware — rechtlichen Bedingungen fiir die Programmmltzung, wie sie bei
jedem kommerziellen Programm iblich sind.

v

Als lizenzierter Anwender verpflichten Sie sich, die folgenden Bestimmungen einzuhalten:

[l Gegenstand und Dauer des Vertrages: Gegenstand dieses Vertrages zwischen |
und Topware CD-Service ist die Nutzung der auf den CD-ROMs au ezeldt
Programmbeschreibung. Der Vertrag ist auf unbestimmte Zeit
CD-Service zuriick, wenn der Vertrag verletzt wird. S5

H Umfang der Benutzung: Diese Computerprogramme sind urheberrech
tigung ist untersagt. Im Falle einer Weitergabe von Original-Daten
behalten werden. Dies gilt auch fiir die Installationen auf Festplatten Zu
rechtlich verfolgt werden.

[El Gewihrleistung und Haftung: Fiir den Fall, daR eine der CD-ROMs einen Materialfehler aufweist, erhalten Sie
kostenlosen Ersatz. Senden Sie den defekten Datentrager zusammen mit dem Registrierungsschein sowie einem
frankierten (DM 3,-) und adressierten Riickumschlag an die umseitige Adresse. Weitergehende Garantien und
Haftungsanspriiche sind ausgeschlossen.

I Registrierung: Der Eingang des ausgefiillten Registrierungscheines ist Voraussetzung dafiir, daR Sie registrierter
Anwender von SCHIKSALSKLINGE/STERNENSCHWEIF werden.

‘dem/der Lizenznehmer/in,
puterprogramme und der
ungsrecht féllt an Topware

itzt. Vermietung und Vervielfdl-

en keine Sicherungskopien zuriick-
lderhandlungen kdnnen zivil- und straf-

Bitte tragen Sie hier als Lizenznachweis das Datum der Absendung lhres Registrierungsscheins ein.

Abgesandt am:DD.D D @DD Unterschrift
>

Bitte ausfiillen

REGISTRIERUNGSSCHEIN Computer: 1386 1486 [ Pentium

Ich habe je eine Lizenzversion der Programme SCHIKSALKLINGE/STER- | Speicher: d4mB d8MB (16 MB (oder mehr)
NENSCHWEIF mit dem Kauf der Zeitschrift ,Bestseller Games 3 X i
18% erworben und die geltenden Lizenzbestimmungen fiir die recht- | Betriebssystem: [JDOS [ Win 3.1 A Win 95 (1 05/2

maBige Nutzung zu Kenntnis genommen. Mit der Absendung dieses Re- Peripherie: (1 Soundkarte 1 Modem (1 Joystick/Gamepad
gistrierungsscheines werde ich registrierter Anwender. :

Ich wiinsche kiinftig unverbindlich iiber Updates und Produktneuheiten informiert zu werden: D ja I:‘ fieih

Wik i et Geburtsdatum Bitte senden Sie die-
sen Registrierungs-
StraRe schein an die

umseitige Adresse:
PEARRL

PLZ/Ort

(Passend fiir
Fensterbriefumschlag)

Datum und Unterschrift
eller 18
BestsSimes

Ihre AdreRRdaten werden entsprechend den Datenschutzbestimmungen in unserer Anwender-Datenbank gespeichert
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HiFi-Stere

& 4
> Freie Sicht zu beilie
Ermoglicht Grientier

} S > Auchfiir Brillentrage; .—x&

OPTIK

» Storungsfreie Bildwiedergabe

» Sichtfeld: 30° fiir jedes Auge

» Fester Brennpunkt bei 28 cm, um Uberanstrengungen der
Augen zu vermeiden

» Justierung des individuellen Augenabstandes nicht notwendig

» 100% Stereo-Uberlappung

> i-glasses! konnen Uber jeder Brille getragen werden

i-glasses! video-Version

Zum AnschluB an TV, Video, (Di-Player oder Spielekonsolen etc.
Stellen Sie sich vor: ein ganzes Kino nur fiir Sie allein! Ob im
Bett, auf der Couch oder unter freiem Himmel — mit den i-glas-
ses! bringen Sie das Bild auf eine ,Riesenleinwand” direkt vor
Ihre Augen und geniel8en vdllig ungestort Ihr ganz privates Pro-
gramm. Erleben Sie lhren Lieblingsfilm oder packende Sport-
Ereignisse mit véllig anderen Augen in 2D oder in 3D — atem-
beraubend realistisch und ,zum Greifen nahe"!

Kristallklarer Stereo-Sound in
HiFi-Qualitét sorgt dafiir, dal
Sie auch bei Musik-Videos
voll auf Ihre Kosten kommen.

AUDIO

> Stereo RCA-Stecker 1 Volt

» Frequenzbereich 20 Hz - 20 kHz

» Hervorragende Audio-Wiedergabe in 3D

MECHANIK

» Ergonomisches Design fiir maximalen Komfort
» Gewicht nur ca. 240 g inkl. Head Tracker

> Steck-Visier

Komplettkit (Videq-Ve[sion)\
Bestell-Nr. PE-910 o
nur unglaubliche

a4

iis 2791 / sFr 303,30

*) ehemaliger Ladenverkaufspreis
BILDWIEDERGABE
» 2 Color-LCD-Monitore 0,7
» Auflésung: 180.000 Pixel je Display
»> Eingang: 1 Video-Kanal
> Video Mute

3D-LEISTUNG
> Echtes stereoskopes 3D-Sehen
» Field sequential, ohne Flimmern

VIDEO-ANSCHLUSSBOX (nur bei Video-Version)
> Video: Cinch-Buchse (RCA-Eingang)
» Audio: Cinch-Buchse (Stereo-RCA-Eingang)

COMPUTER-ANSCHLUSSBOX (nur bei PC-Version)
Auch fiir TV/Video/Audio geeignet!

» Video: Cinch-Buchse (RCA-Eingang)

> Audio: Cinch-Buchse (Stereo-RCA-Eingang)

> VGA: Interface-Eingang und Pass-through-Ausgang

o .
I-glasses! povideo-Version
Zum AnschluB an Computer (IBM-PC) sowie fiir TV, Video, CDi-
Player oder Spielekonsolen etc.
Die PC-Version ist identisch mit der Video-Version, besitzt jedoch
zusatzlich noch ein VGA-Interface sowie einen 3D-Head-
tracker. Damit navigieren Sie mit einfachen Kopfb
gen (Neigen, Drehen, Rollen) Ihre PC- ongramme bzw. Sp\e\e
in allen 3 Richtungen. Eine Vielzahl von PC- Sple\en unterstiitzt
bereits die i-glasses! Einfach ein-
stecken und loslegen: eine
zusatzliche PC-Interface-
karte ist nicht erforderlich.

Komplettkit (PC-Version)
Bestell-Nr. PE-911 an
nur unglaubliche DM
iis 3991 / sfr 433,70
*) ehemaliger Ladenverkaufspreis

»> Betrieb bei 60 oder 70 Hz Hinweis: Da es sich um

wir eine Ub

ie von 4 Wochen. Viele Einzel- bzw.

handelt, g

» Field und Line sequentiel 3D-Formate
> Abtast-Rate: 250 Hz

Ersatzteile wie z.B. Computer-Upgrade-Kits, Headtracking-System, einzelne Displays und Kabel werden auch weiterhin bei
uns verfiigbar sein, da wir den Komplettbestand iibernommen haben.

PEARL-S;

0180/555 80 =

I 79426 Bug

http:z//www. petarl.(de



Im Nordwesten Aventuriens bedrohen die
rauberischen Orks die menschlichen Sied-

lungen. Tausende dieser schwarzbepelz-
ten Krieger sammeln sich in der Steppe
Orklands, um Thorwal zu iiberrennen. Nur
ein legendéres verschollenes Zyklopen-
schwert kann die Orks noch aufhalten
und die Menschheit retten. Gehen Sie mit

Ihrer siebenkdpfigen Abenteurertruppe
auf die gefdhrliche Suche nach der
Schicksalsklinge!

Aufteilbare Heldengruppe
(@ Wiihlbarer Schwierigkeitsgrad
Uber 50 erlernbare Fertigkeiten
@ Uber 160 verschiedene Waffen,
Riistungen etc.
(@® Dutzende animierter Monster
@ Riesige Spielwelt mit iiber
50 Stadten

Die
Schicksalsklinge:
.Ein Mega-Rollenspiel aus deutschen

des Genres!” (PC Joker: 90%, HIT!)
..perfekte Umsetzung eines Rollen-
spiels...” (ASM: ASM-HIT!)

Sternenschweif:

Landen - ein internationaler Hohepunkt

Die Urks schlenen fur lange Zen au[Ser
Gefecht gesetzt - doch dann droht der
Stadt Lowangen wieder neue, todliche
Gefahr. Auch in diesem (unabhéngig

spielbaren) zweiten Teil bedrohen die
Schwarzpelze die alten Vélker. Wird es |h-
nen gelingen, die zerstrittenen Zwerge und
Elfen zu versdhnen und den sagenumwo-
benen Salamanderstein zu beschaffen?
Und welche Rolle spielt Sternenschweif,
die Axt des Diebesgottes Phex?

@ FlieBende 3D-Grafik in Stadten und
Dungeons

Uber 150 voll animierte Monster
und Gegner

® Uber 350 verschiedene Waffen
und Ausriistungsgegenstande

(© Tagebuch mit Stichwort-
verzeichnis®

® Kompl. Maussteuerung

® Automap-

Funktion

| STERIIENSC

So urteilt die Fachpresse

LEin weiterer Meilenstein der deutschen
Rollenspielgeschichte!” (PC Joker 12/94: 90%, HIT!)
.Spiel des Monats” (PC Professionell 11/94)
.Waaaahnsinnn“ (ASM 8/94, ASM-HIT!)

NEES B

Zwyzi lizenzierte
Originalvollversionen

2721 Rollenspielklassiker

/WEY Heft—CDs

Klassiker im Doppelpack: Teil 1 und 2 der legendéren Nordland-
Trilogie von ATTIC, basierend auf dem erfolgreichsten deut-
schen Rollenspiel: , Das schwarze Auge”. Vielfach ausgezeichnet
mit nationalen und internationalen Preisen als Bestes Spiel des
Jahres! *Erleben Sie eine gigantische Fantasiewelt voll un-
glaublicher Gestalten und Abenteuer - ein MuR fiir jeden Roi-
lenspiel-Fan! SCHICKSALSKLINGE und STERNENSCHWEIF kdn-
nen unabhéngig und ohne Vorkenntnisse gespielt werden, Sie
konnen aber auch eine bewahrte Heldentruppe vom einen ins
andere Spiel iibernehmen.

Auf zu neuen Heldentaten - Aventurien erwartet Dich!

@® Originalversionen von ATTIC, lizenziert von Topware

Vollstandige, gedruckte Anleitungen inklusive der
Ubersichtskarten

® CPS-Komplettlasung fiir DSA 1, Losungshilfe fiir DSA 2

@ Patch —
und Spiel-
standseditor
auf den =
CDROMs  §(

Systemanforderungen:
PC 386DX, 4 MB RAM, 38 MB Fest-
plattenplatz, VGA, Maus, MS-DOS
ab 5.0, CD-ROM-Laufwerk,
Soundkarte empfohlen.
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