


























































:Himmefs-Spfiiire vertrie6en. :Man erziiftit sicfi, aafl Zeruficf('s fiiimiscfies (jefiicfiter an 
diesem den/(:pJii.rdigen :Morgen im ganzen Land vernommen werden f(gnnte. '1Jen ganzen 
'Tag und aucfi die :J..[acfit fiimme' worauf sicfi 'B{ut aus den Wo{kgn ergofli die Landmasse 
offnete sicfi und verscfi{ang mpncfi' wac/qen 'Burgeri 'Trazere ward nicfit mefir. 

Weiter ist's zu vernefimen, aafl wiilirend der viefen :Monde, die vergangen, seit Zendicf('s 
u6fes werf( vo{{6racfit, gar scfieufl{icfi ' 'l(reaturen der :J..[acfit zu 'Treiliadwy{ sicfi samme{ten, 
so aafl sicfi aas jriedicfi %{f(des Landes nicfit nacfiSonnenuntergang die 
Wofinstiitten zu verfassen . .9f.{{miiftiicfi verfie{ die einstmafs so priicfitige Stadt der :Magie. 
So enstanden innerfia{6 des waffs miicfitige 'Turme, den 'Burgen unzugiing{icfi, wo grofle 
'1(ristaffe [agerten, die fangsam, a6er stetig 'Ener;gie und Le6ens/qaft aus dem Laruf sogen. 
(jenau mit dieser 'Energie versucfite Zendicfv. den J£errn des Cfiaos die Inkstrnation der 
Wif{l(jlr und der Zwietracfit in persona, fier6eizurufen, der aas (jesponnene aas . 
'llniversums in die 'Einzeftiefe der 'E{emente zerfegen f(ann. 'Erst aann wUrde Zerufickganz 
affein in der Lage sein, die weft nacfi seinem 'E6en6iUe zu verandern. 'Er waTj so ist's 
offenkJLrufig, verriJ.c/(j. '1Jas Cfiaos wUrde aI{es aufler den '1(ristallen 6eseitigen, aus denen 
es ger60ren wurde. 

Mit jedem Jafire, aas verstricfi, wurde das Land um 'Treiliadwy{ scfiwiicfier und f(iifter. In 
der Stadt sef6st fierrscfite aas 'Bose, aas aIles und aile gar scfirecf([icfi infizierte, wenn man 
sicfi dort auffiie{t. 'Trazere uruf dessen 'Einwofiner wurden ein Scfiatten ilirer Sef6st, und 
jede 'l(jnisge6urt afsgfeicfi die 'Ernte von den :FeUern war die Zeit des 'Bef([agens, nicfit 
der :Freude. 'Eines'Tages afferdings marscfiierte ein :Haufen Po6ef gegen die Stadt, 
6ewaffnet mit nicfit vie { mefir afs ilire 'l(fifinfieit, entscfifossen, die Le6ensfiiu{nis zu 
zerstor'n, die iliren Zustaruf so verscfifecfitert. Vocfi: :J..[ur ein Wac/qer 1(?firte zuriJ.ct fia{6 
verfiungert, sein :Haut versengt und nac/(j. Ifim 6{ie6 kstum nocfi Zeit, die 
Scfirecf([icfikgiten zu vermeUen, die er safi, 6evor sein fetzter JItem ausgefiaucfit uruf seine 
seee sicfi mit denen der gefaI{nen 'l(j1.meraden vereinigte. 

Jetzt, aa icfi dies fijj{{iscfi ' '1Jocf(ument gi6t's kstum nocfi was, wofur's sicfi 
fe6en fofint. 'l(ranf(fieit, 'Tod und o/erzweif{ung durcfiziefit aas Landi die Lust am Le6en, 
die unsere o/orviiter 6esaflen, f(annen von deren 'l(jndern nicfit geteifet werden. '1Jas, was 
uns 6feih ist aas (je6et. 'Betet zu (jott, aafl eines 'Tags die 'Bfoodwycfi f(gmmet zurncfv. um 

uns zu riicfien. 
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9{iedergescfine6en in eigner:Haruf an diesem 13. 'Tage des Setfi,im viertausend 
uruf einuniacfitzigstein Jafire der tlJunkg{fieit. 

.,. ir;gendwo, in der'Tufe des'i?gicfies der Seefen, e?(jstiert nocfi eine geistige 
'l(raft, die ilire gfeicfigesinnten '1(ameraden zum Le6en erweckgn wiff. 
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'llnsicfit6ar wie der wiruf vereinen sicfi die (jeister nach und nacho o6wofi{ sie nodi kgine 
(jestaft 6esitzen, ver6indet sie die 'l(raft des gameinsamen (jeiankgns. 'J{pcfi wird kgin 
wort gesprocfien, kgin Laut ertant, a6er in der astra(en Leere nimmt ein einziger (jeaankg 
fangsam eine :Form an. 

"U{r siruf 'Bfoodwycfi, unster6{icfie :Macht, dIe 'Brillger dcs Lichts. Wir duifen nicfit 
Ui.nger 6ezwungene 'Brnder sein. tJJie Schwarze :Magic dcs Zendicf(6fii.fite scfion vier zu 
fang. 'Er mufl vernicfitet werdeni nun ist die richtigc Dcit gd(9mmen. Zendic(s :Macfit ist 
zusefienis gewacfisen. '1Jer J£err des Chaos' vercilligt scille :Miichte, und scfion 6afd wird er 
sein ZerstOrungswerf(6eginnen. Wenn es uns Ilicht gellngt, ihn ins 'i?gicfi des Cfiaos ' zu 
ver6annen, so werden wir aile verforen sein .. . 

'SaMar uruf o/estry' ilir werdet mit der wichtigsten JIujga6e 6etraut, die jemafs in der 
'Bfoodwycfi angegangen wurde. Ifir muflt die (etzten sechzefin Cfiampions von 'Trazere 
fou£en uruf 'Eure (jeistes/qaft mit der 6eiden groften Persona{icfikgiten unter ilinen 
vereinen. '1Jann, wenn aas 'llniversum errettet werden soC, ist es 'Eure JIufga6e, die Zwei 
in den Stadtkgrn von 'Treiliadwy{ zu gefeiten. '1Jort angef(gmmen, muftt ilir die '1(ristaffe 
fou£en uruf zerstaren. (jefit nun, und mage der (jeist von 'B{oodwycfi mit 'Eucfi sein .. . 

Murfocf('1Jarf(fieart erwacfite in der tlJiisternis eines aus f(aften Stein ge6autem '1(orridor­
(jangs. 'Er iicfizte, wiilirend er sicfi fiinstzte, seine JIugen noch verne6eft 06 des Scfimerzes. 
Pwtz{icfi kstm ilim die vergangene :J..[acfit zurncf(in den Sinn. :Merf(wUrdig, daft g{eicfi 
derart viefe wac/qe Jt6enteurer zurfse6en 'Taverne an einem einzigen JI6end 
zusammenf(amen. '1Jas, er verspracfi's sicfi's sef6st, war das {etzte:Md daft ein 'Tropfen 
:Met je weider u6er seine Lippen f{ieftt . Wie f(gnnte es mog(ich sein, daft ein so /qiiftiger 
uruf 6egnadeter magiscfier '1(iimpfeTj wie er es ist, in einem Zecfigefage mit gewofin{icfien 
'1(iimpen endet? 'Er wUrde wofi{ nie wieder in der Lage sein, seinen Zau6erer- '1(ameraden 
in die JIugen zu sefien. 

1Jocfi sein :Hauptgeaankg waTj sicfi aus dem tlJrecf([ocfi zu machen, in das er in 
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nur aurcn seine 'Trunk.?nneit gefangt war . .9lfs er so iaft.inwan/(je, verzagte mm tfas :Herz. 
'Die 'l(prriiore scnienen unena{icn fang zu sein, sicn winiena wie in einem riesengrojJen 
La6yrintn. Langsam macnte er sicn mit aem (jeiank.?n vertraut, iafor 6estimmt zu sein, 
afs '1@tten-:Tutter in aiesem gottver{assen Ort zu enien. 'Einen !Moment fang gfau6te eTj 
ein 'Etwas geseft.en zu na6en, aas vor mm ft.erging. 'Una tatsiicft.(icn, afs er um eine 'Eck.? 
ging, san er eine (jestaft, aie in aer 'iJunk.?{ft.eit verscnwana. :TaUs seine Jllugun mn nicnt 
6etrogen, mujJte es einer aer Jll6enteurer gewesen sein, ienen er fetzte :JI[acnt 6egegnet war. 

'Darfc.ft.eart scnic/(je sicn an, aie 71eifo(gung auJzunenmen, afs mn eine pwtz{icft.e 'l16efk.?it 
6efiefi er fief zu 'Eoaen una u6erga6 sicn. Sein kgpJ scnien zu pfatzen, una er wurie 
verwirrt aurcn merfc.wiiraige 71isionen, 'Dinge - vo{{kgmmen un6ef@nnt for mn. Jll6er sein 
LeU iauerte nicnt fang. 'Die 'l16efk.?it I([ang 6aft{ a6, una ein iiujJerst angenenmes (jefoft.( 
trat an ieren Steffe. Jllfs er sicn auJrappefte, wujJte 'lJarfc.ft.eart, tfas etwas !Mer/(:p;i1raiges in 
mm vorgegangen warj una er flrcntete sicn nicnt ... aie 'EfooaWJjcn war nun mit mm. 

----t'c----

BLOODWYCH - DAS SPIEL 

Sie sind einer aus der Gilde von Bloodwych. Ihre Aufgabe ist es, sich einer Person aus den letzten 
sechzehn Champions von Trazere anzunehrnen. Zu Beginn rniissen Sie die Stadt Treihadwyl 
erforschen, weitere Champions anheuern und Gegenstiinde aufnehrnen, die Ihnen Ihre Aufgabe 
erleichtern. Erst wenn Sie ausreichend gewappnet sind, kbnnen Sie die vier Kristalle aus den 
Tiirmen holen. Bringen Sie diese dann zum fiinften Turm, vernichten Sie dort Zendick und 
verbannen den Herrn des Chaos' - zuriick in dessen Reich. Urn dies zu bewerkstelligen, mug man 
die Spione des Zendick vernichten. Der Herr des Chaos' hat viele Einwohner von Trazere in 
schreckliche Ungeheuer verwandelt und andere eine Gehirnwiische verpiillt - diese wurden zu 
psychotischen Killern. Einige der Einwohner werden Ihnen helfen, viele andere dagegen 
versuchen, Sie zu tbten. Viel Gliick bei Ihrem Auf trag. Und vergessen Sie nicht: Der Geist von 
Bloodwych ist irnmer mit ihnen! 

BLOODWYCH kann mit einem oder zwei joysticks gespielt werden. Diese entsprechen der 
Funktion Ihrer Maussteuerung. Die meisten Funktionen in BLOODWYCH werden iiber den Stick 
ausgefiihrt, wobei man den Zeiger (in Form eines kleinen Pfieles) auf ein Icon bewegt und dann 
den Feuerknopf driickt, urn die entsprechende Funktion zu bestiitigen. Der Zeiger von Spieler 1 
ist blau; der rote gehbrt Spieler 2. 

UBER DIE CHARAKTERE 

Die Auswahl-Seite der verschiedenen Charaktere (siehe Abbildung I!) zeigt uns die 16 
zur Wahl stehenden Champions. Urn sich einen Champion. etwas "genauer" 
anzuschauen, klicken wir das dern jeweiligen Champion zugeordnete Schild an. 
Rechts im Bild erscheint nun der Champion in der sogenannten "Player Box", 
zusarnmen mit seinen/ ihren spezifischen Eigenschaften und Merkmalen, die im 
"Character Scroll" dargestellt werden. Klicken Sie das "Beutel-Symbol" an, und Sie 
erfahren alles iiber das, was er/sie bei sich triigt. Das "Beutel-Symbol" verwandelt sich 
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nun in ein Buch-Symbol urn. Wird dieses angeklickt, erhalten wir einen Einblick in das 
Zauberbuch. Das Buch-Symbol wird dann zurn Schriftrollen-Symbol. Ein Klick auf jenes bewirkt 
die Riickkehr zurn "Character Scroll". Lesen Sie bitte dazu auch die Unterpunkte "Zauberspriiche" 
und "Inventar"; dort wird die Darstellungsart dieser Anzeigen niiher beschrieben. 
Falls nun noch andere Champions unter die Lupe nehrnen mbchten, so klicken Sie das 
entsprechende Schild an. Sie diirfen sich unbegrentz viele Champions anschauen. Wenn Sie sich 
fiir einen geeigneten entschieden haben, so Klicken Sie das "Farben-Symbol" (die Spielkarten) an, 
um Ihre Wahl zu bestiitigen. Wenn beide Spieler (im Zwei-Spieler-Modus) ihre Charaktere 
gewiihlt haben, beginnt das Spiel. All die anderen Charaktere, die man ebenfalls gerngenommen 
hiitte, muussen jetzt erstrnal angeheuert werden. Wie das funktioniert, lesen Sie bei Unterpunkt 
"Kommunikation"! 

psychisclie Eigenschaften 
Es gibt vier verschiedene psychische Eigenschaften, wobei jede durch die entsprechende Karten­
Farbe dargestellt wird. Jede dieser Eigenschaften hat seine spezifischen Stiirken und Schwiichen. 
Diesesind: 

Krieger; erprobt im kamf 
Magier; excellente Zauberspriiche 
Abenteurer; iiberall einsetzbar, diplomatische 
Bogenschiitzen/ Attentiiter, hemliche kiirnpfer 

Pik 
Kreuz 
Herz 
Karo 

Jede psychische Eigenschaft kann, mit anderen kombiniert, besondere Aktion in Angriff nehmen 
und durchfiihren. Jedoch kann's durchaus passieren, dag die eine oder andere Kombination nicht 
gut genug "funktioniert". 

Die Character-Merkmale 
Durch Anklicken des "Scroll-Symbol" (Abblidung 2) erschient eine Liste der Charakter, die den 
rnomentan ausgewiihlten FUhrer der Truppe darstellt. Es gibt folgende Merkmale: 

LEVEL (Erfahrungwert): Zeigt die erfarhungswerte des Charakters an. Dies bezieht sich auf alle 
grundlegenden und erworbenen Fiihigkeiten. Je hbher der Level (die Einstufung) ist, umso 
grbger ist ihre Chance, sich durchzusetzen. 

STRENGTH (Stiirke): Wirkt sich auf Ihre ' Verwundbarkeit im Kampf aus und 
spiegelt auch wider, wie stark Sie Ihren Gegner verletzen kbnnen. 



Chan_Symbol 

AGILITY: 
(Verwundbarkeit) 

INTELLIGENCE: 
(lntelligenz) 
CHARISMA: 
(Charisma) 
HIT POINTS: 
("Hit" Points) 

VITALITY: 
(Lebenskraft) 
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FIGURE ONE - SELECTING A CHAMPION 

Betrifft Ihre Kampferfahrung an, gleichsam wird Ihre Fiihigkeit, 
Angriffen auszuweichen, damit festgelegt. 

Schrankt die Anzahl von Zauberspruch-Punkten ein. 

Zeigt an, welchen EinfluB Sie auf andere Charaktere besitzen. 

Zeigt an, wieviel Sie einstecken kiinnen, bevor Sie sterben. Die "Hit 
Points" kiinnen durch Zaubertranke oder Zauberspriiche wieder 
"aufgefrischt", sprich: vermehrt, werden. Das geschieht auch in der 
"Ruhephase". Die erste Ziffer zeigt Ihnen die momentanen, die zweite 
die maximal zu erreichenden Punkte an. 

Zeigt an, uber wieviel Energie Sie zur Zeit verfugen. Wenn Ihre 
Lebenskraft (Vitality) gegen Null abfallt, werden sich gesundheitliche 
Schad en einstellen. Zaubertranke und -spriiche sollten nun eingesetzt 
werden, urn die Lebenskraft wiederherzustellen. Genau wiebei den "Hit 
Points" zeigt die erste Ziffer Ihre Energie und die zweite die maximal zu 

erreichende an. 

FOOD: 
(Steisen/ Gertranke) 

Eine lineare Anzeige beiegt, wie gut emwrt ein Charakter ist. 
1st sie "kurz", hungert der Mensch und wird bald was zu 
Beillen brauchen. Der "Emahrungszustand" (FOOD LEVEL) 
bechsleunigt oder verlangsamt die Wiederherstellung der 
Lebenskraft. 
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Durch einfaches KIicken irgendwo irn Bildschirrn kehren Sie wieder ins Haupt-Menu zuriick. Die 
wichtigen Merkmale des augenblicklichen FUhrers werden auch in der sogenannten "Statistics 
Box" ("Abteilung Statistik") angezeigt. Diese befindet sich rechts Yom "Leader-Symbol". Die drei 
BaIken-Anzeigen in diesem Kasten stehen fur, von oben nach unten: Hit Points, Lebenskraft und 
Zauberkraft. 

BEWEGEN VON PERSONEN 

Wenn man irgendwen bewegen oder mit jemandem irgendeine Aktion in BLooDWYCH 
ausfuhren miichte, so ist es stets der momentan gewahlte Fuhrer der Truppe, der aktiv wird. Die 
anderen Mitglieder der Bande reagieren nach ihrem Belieben, in Eigeninitiative. Der momentane 
Ffuher wird durch einen Kasten urn sein oder ihr "Farben-Symbol" (Abbildung 2) kenntlich 
gemacht. Urn die FUhrer zu wechseln,-klicken Sie zweimal auf das andere gewunschte "Farben­
Symbol". Beachten Sie, daB der Fuhrer nicht unbedingt immer an der Spitze der Truppe stehen 
muB! 

Es ist jederzeit miiglich, die Marschordnung der Truppe zu andem. Dies wird folgendermaBen 
vollzogen: Man klicke das "Farben-Symbol" des gewiinschten Mitglieds an. Es wird nun grau. 
Nun klickt man die neue Position an, und schon andert sich die Marschordnung automatisch. 

Bewungen ausfuhren kann man uber das "Movement-Symbol" (Icon fUr die Bewegung; siehe 
auch Abbildung 2!). Man beachte, daB die Befehle "Tum left" und "Turn right" (nach links bzw. 
nach rechts gehen) den Charakter urn 90 Grad an der Stelle, wo er sich gerade befindet, drehen 
laBt, wohingegen "Step left" oder "Step right" (Schritt nach links bzw. rechts) die Person direkt in 
die Richtung leitet. 

Folgende Tastaturbelegung kann altemativ verwendet werden: 

Schritt nach yom 
Schritt zuruck 
Drehung links 

Atari ST 

Spieler 1 Spieler 2 

Pfiel nach oben W 
Pfiel nach unten 5 
Insert 

Amiga 

Spieler 1 Spieler 2 

Pfiel nach oban W 
Pfiel nach unten 5 
Q Delete 



Q 
Drehung rechts 
Schritt nach links 
Schritt nach rechts 

Home 
linker Pfiel 
rechter Pfiel 

E 
A 
D 

Help 
linker Pfiel 
rechter Pfiel 

E 
A 
D 

Wenn ein Bewegungs-Symbol aktiviert wird, blinkt es kurz auf, und Ihr Charakter bewegt sich in 
die gewiinschte Richtung. Falls Sie versuchen, die Figur auf eine Stelle zu positionieren, die 
bereits besetz ist, so leuchtet das Symbol zwar, aber eine Bewegung dorthin wird nicht 
durchgefiihrt. 

Leitern!Il:eppen 
Urn eine Leiter hinauf- oder hinabzusteigen, begibt man sich einfach auf sie. Es ist nicht von­
noten, direkt auf die Leitern zu schauen. Wenn man sich auf der Leiter befindend umdrehen 
mochte, so geht man rauf oder runter, abhiingig davon, ob man sich abfiinglich am FuB oder am 
Ende der Leiter befand. 

Tiiren 
Tfuen konnen durch Anklicken des "Tfu-Symbols" geoffnet und geschlossen werden (Abbildung 
2!) oder aber durch direktes Anklicken der Tur in der 3D-Perspektive. Falls Sie zuvor einen 
verzaubernden Bann geschleudert haben oder aber ein Zauber gerade angewendet werden soll, 
dann wird das "Tfu-Symbol" duch das "Zauber-Symbol" verdeckt. Urn jetzt die Tfu zu offnen, ist 
es effordrlich , erst den Zauber zuriickzuhnehrnen. Der Versuch, eine verschlossene Tfu zu 
offnen, end.et mit der Zeile "LOCKED" ("verschlossen"). Jene Tfuen konnen nur mit Hilfe des 
entsprechenden Schlussels oder des richtigen Zaubers geoffnet werden. Siehe hierzu auch unter 
"Zauberei" und "Inventar", dann wird's klar! 

ZAUBEREI 

FIGURE TWO - THE MAIN SCREEN 
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Nach dem Anklicken des "Buch-Symbols" erscheint die "Zauberbuch-Anzeige" 
(Abbildung 30. Das Anklicken der Pfeile oberhalb des Buches liillt die Seiten des 
Buches vor- und zurUck-bliittern. Das Klicken auf den mittleren Doppel-Pfeillii15t das 
Buch schlie15en, und man kommt zuriick zum Haupt-Menu. 

Zauberei vorbereiten 
Urn einen Zauber uberhaupt anwenden zu konnen, ist es erforderlich, eine der vier 
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Runen einer jeden Seite anzucklicken. Nur die bereits bekannten Zauberspriiche konnen jetzt 
ausgewahlt werden. Diese sind entsprechend ihrer spiiteren Ausrichtung farbig dargestellt (grun, 
blau, rot oder gelb). Ein noch unbekannter Zauber erscheint in Grau und kann nicht angewiihlt 
werden. Der momentane, ausgewiihlte Bann wird unter dem Zauberbuch gekennzeichnet (durch 
seinen Namen, der Farbe und den Kosten). Falls noch kein Zauber-Bann vorbereitet wurde, 
beinhaltet das Feld unter dem Buch lediglich graue Sterne, und es wird kein Bann namentlich 
aufgefiihrt. Die Kosten eines auserwiihlten Zaubers konnen selbst bestimmt werden, indem man 
die Pfeile auf beiden Seiten der momentanen Wert-Anzeige veriindert. Das Verteuern eines 

FIGURE THREE - THE SPELLBOOK 

Sellen Zuriick­
Blattern 

Runen 

Buch Schliessen 

-- --
-

Slemen Symbol ~ FIREBALL 

~~iOll 
+ Koslen 

-

Sellen Vor­
Blattern 

~J.~_-- -Koslen 
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Zauber verbessert seine Wirkung enorm, fiihrt aber zur rapiden Abnahrne Ihrer Zauber-Punkte. 
Das Verbilligen der Kosten fur einen Bannschleuderer, vermindert Ihr Punkte-Konto zwar nur 
gering, dafur aber wird die Durchschlagskraft und die Erfolgschance nicht ser hoch sein. Ihre 
momentanen und maximal zu erreichenden Zauber-Punkte werden direkt unter dem Zauber 
angezeigt. Der erfolgreiche Einsatz eines Bannstrahls wird dessen Leistungsniveau erheblich 
verbessem, was einen noch effektiveren und vor aIlem billigeren Einsatz kiinftig garantiert. Ein 
vorbereiteter Zauber bleibt so lange bestehen, bevor er eingesetzt oder ein anderer erteilt wurde 
oder wahrend die Truppe schlaft. 

Bannstrahlloslassen 
Ein Bannstrahl wird ausgelost, indem man das "Stemen-Symbol" an der Seite des Zauber­
Namens anklickt. Falls dsa Zauberbuch geschlossen ist, bevor man einen Spruch zusammengestellt 
hat, dann wird das "Stemen-Symbol" anstelle des 'Tiir-Symbols" treten. Jenes kann zum Einsatz des 
Bannstrahls benutzt werden. Wenn ein Charakter einen Zauber vorbereitet hat und in einen Kampf zieht, so 
wird ziinachst der Bannstrahl automatisch losgelassen. Diese Aktion ist allerdings nicht durchfiihrbar, wenn 
die Anzahl dem "Zauber-Punkte" zu gering ist. Desweiteren wird ein Zauber/ Bannstrahl, der nur von 
rninderer Qualitiit ist, keine grosse Durchlagskraft besitzen. Eine entsprechende Nachricht verdeutlicht dies. 
Wenn ein Bann geschleudert wurde, wird der Magier fiir eine gewisse Zeit keine anderen Zauberein mehr 
durchfiihren konnen. Er muB sich zuniichst erholen. Die Erholungszeit verliingert sich in dem MaBe, wie 
qualitativ gut die gewesen ist. 

Die Wirkung des Zaubers 
Aile Zauberein haben und hinterlassen spezifische, unterschiedliche Wukungen, die sich aus der Kombination 
aus den Fiihigkeiten des Magiers, Ihrer Lebensenergie und den Erfahrungswerten eregenen. Und: Gliick gehort 
natiirlich auch dazu. Die Balkenanziege fiir die Durchslagskraft eines Zaubers in Prozenten gibt llmen an, ob 
der Bann erfolgreich sein wird oder nicht. In dem Moment, wo Ihre Zauberfiihigkeit 100 Prozent erreicht hat, 
ist die Wirkung des Zaubers/ Banns entsprechend groBer. 

Langzeit-Zauber 
Es gibt einige Zaubereien, die einen Langzeiteffekt haben. Wenn diese losgelassen werden, tritt 
ein Icon (Symbol), das den Zauber darstellt) an die Stelle des "Tiir-Symbols". Der Bann kann 
durch Anklicken dieses Icons auch wieder zuriickgenommen werden. Man beachte, daB kein 
anderer Zauber ausgefuhrt werden kann, so lange der Langzeit-Zauber in Kraft ist! Falls man nun 
irgendeinen anderen Zauber aus dem Buch raussucht und ihn anwendet, wiihrend der Langzeit­
Zauber noch benutzt wird, so wird auch der Langzeit-Zauber auBer Kraft gesetzt. Sie konnen 
aIlerdings einen anderen Zauber vorbereiten, wahrend der langanhaltende noch aktiv ist. Der 
vorbereitete Zauber kann yom Zauberbuch aus angewendet werden. Oder aber - ein anderer 
Weg: Durch Loschen des langanhaltenden Zaubers bringt man das "Stemen-Symbol" wieder zum 
Vorschein. Jetzt kann geschleudert werden. 

Spezialisierung 
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All Charaktere in diesem Game haben bestimmte Fahig- und Fertigkeiten; sind 
spezialisiert. Dies wird durch die Farbe des "Farben-Symbols" und des "Schildes" 
verdeutlicht. Zaubereien der "gewohnlichen" Farbe sind einfacher anzuwenden, 

einfacher, in bezug auf Wirkung, zu entwickeln und wesentlich wirksamer als 
Zaubereien anderer Farben. Jede Magie-Farbe bestimmt die verschiedenen Sphiiren, 
die beeinfluBt werden konnen: 

Griin 
Blau 
Rot 
Gelb 
Leben 

Erweb von Zauberei 

Schlangen-Magie betrifft das Koperliche 
Mond-Magie betrifft Geist & Illusion 
Drachen-Magieist die Anwendung von Feuer und Energie 
Chaos-Magie beeinfluBt die Magie als Ganzes und das 
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Pik- und Karofarbene erhalten nach jedem zweiten Level einen neuen Zauber hinzu. Herzfarbene 
kriegen jedes Level einen, und die Kreuz-Leute bekommen sogar zwei pro Level. Neue 
Zaubereien werden wahrend des erholsamen Schlafs erlemt, niimlich dann, wenn die Zauberfeen 
sich zeigen. Diese werden aber nur dem neuen Zauber verkaufen, der "geeignet" ist, diese zu 
empfangen. 

DAS INVENTAR und WIE MAN GEGENSTANDE EINSETZT 

Durch Anklicken des "Inventar-Symbols" (siehe Abbildung 2!) kommt eine Inventar-Anzeige ins 
Bild (siehe Abbildung 4!) . 

Die Inventar-Liste jedes einzelnen Charakters zeigt zwolf Spalten fiir Gegenstande. Die ersten 
vier davon stehen fiir das Ding, was man in der linken, in der rechten Hand tragt sowie die 
getragene Riistung und der Schild. Die Kategorien der Kreuz- und Karofarbenen konnen kleine 
Schilde tragen. Die restlichen acht Spalten sind fiir die Gegenstande im Marschgepiick 
vorbehalten. Unter diesen Spalten finden wir die Einstufung des Zustands der Riistang der 
betreffenden Person. Sie zeigt an, wie wirksam Schliige und Stiche abgewehrt werden konnen. Je 
niedriger diese Zahl, desto starker ist Ihr Brustpanzer. Direkt darunter befinden sich die "Karten­
Symbole" der Truppe. Die Person, dessen Inventarium wir "beleuchten", wird in dem 
aufleuchtenden Kasten dargestellt. Die beiden letzten Symbole oder Ikonen, ganz, wie man will, 
sind die fur den Austausch bzw. zum Anwenden von Objekten und fiir "EXIT" ( 
"Ausgang") freigehalten. Wenn man Letzteres anklickt, kehrt man zum Haupt-Menii 
ZUriick. 
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Inventar auswahlen 
Urn sich das Inventar einer Person anzuschauen, klicken Sie einfach auf das entsprechende 
"Farben-Symbol". Der Name des Charakters finden im Kopfteil der Anzeige; sein Inventar wird 
aufgelistet. 

Wie man die Austausch-Spalte benutzt 
Das Klicken auf einen beliebigen Gegenstand fiihrt dazu, daB er in die "Austausch-Spalte" 
gelangt, von wo man ihn leicht woanders hinbefiirdern kann. Durch Klicken auf eine leere Spalte 
iql Inventar wird das Objekt, was sich in der "Austausch-Spalte" befindet, automatisch an diese 
freie Stelle gesetztDie "Hand-Spalte" ist frei fur alles, auBer Waffen. Ringe und Zauberstabe, 
wahrend die Knlippel nur einsetzbar sind, falls sie dort abgelegt wurden. Der Platz fur die 
Rlistung ist fur getragene Gegenstande, der fur den Schild fur den Schild und der fur den 
Rucksack fur aIle anderen Gegenstande gedacht. 

FIGURE FOUR - THE INVENTORY 

-~ 
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Um einen Gegenstand innerhalb des Inventars gegen einen im "Austausch-Platz" 
befindlichen auszuwechsen, einfach auf den Gegenstand im Inventar klicken; der 
Austausch findet nun statt. 
Urn einen Gegenstand loszuwerden, der sich in der "Austausch-Spalte" befindet, 
klieken Sie den Platz in der 3D-Darstellung an, wo sie ihn ablegen miiehten. Ahnliches 
erfolgt - umgekehrt -, wenn Sie einen Gegenstand aufnehmen wollen. Er gelangt aus 
3D in den "Austauseh". Solite sich bereits dort (Austaeh-Spalte) etwas befinden, wird 
dies rausgeworfen. 

Pfeile, gewonliche Schliissel und Miinzen 
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Obengennante Objekte werden zusammen mit einer Ziffer dargestellt, die Anzahl derer angibt. 
Ein kliek befiirdert ein Objekt in den "Austausch"; mehrere Klieks bringen dementsprechend aueh 
mehrere Objekte zum Transfer. 

Weitergabe von Gegenstanden innerhalb der liuppe 
Die Ubergabe von Objekten von einer Person zu anderen fuhrt ebenfalls liber den "Austauscher": 
Gegenstand in die "Austausch-Spalte" befiirdern und den Adressaten aussuehen. Befiirden Sie 
das Ding zu einem freien Platz in dessem Inventar. 

Benutzen eines Objektes 
Um sich die versehiedenen Dinger nutzbar zu machen (Essen, Trinken, Zaubertrank usw.), 
bringen .5ie den Gegenstand in die "Austausch-Spalte" und klicken drauf. Die entsprechenden 
Gegenstande werden nun von dem momentan dargestellten Charakter konsumiert bzw. benutzt. 
Wenn "Essen" oder "Trinken" beispielsweise im "Austauseher" sind, so wird Ihnen aueh in einer 
Nachrichtenzeile, unterhalb der 3D-Anzeige, der momentane Zustand des Charakters 
nahergebracht. 

Schwerter und andere Waffen mlissen yom Charakter getragen werden, wenn Sie benutzt werden 
sollen. Das geschieht liber die "Hand-Spalte". Dies trifft auch fur Zauberstabe, Ringe oder 
Knlippel zu. Die Gegenstande kiinnen in der linken oder rechten Hand getragen werden; aber 
wenn eine Person z.B. im Kampf Bogen und Pfeil einsetzen miiehte, so mussen sich diese 
Gegenstande in verschiedenen Handen ("Hand-Spalten") befinden. 

Auspliindem von toten Personen 
Falls ein Mitglied sich innerhalb der Truppe befindet, wenn er sein Leben ausgehaucht hat, so 
kann man sich seinem/ihrem Inventar Habhaft machen. Stirbt das Mitglied auBerhalb des 
Verbandes, so muB die Leiche erstrnal geborgen werden, bevor man Zugang zum Inventar erhalt. 
Es is nicht miiglich, das Inventar eines Toten zu pliindern, der nicht Ihrer Truppe angehiirte! 

Gobelins 
Man kann einige Gobelins (Wandteppiche) untersuchen, indem man in die Mitte der 
3D-Darstellung klickt, wamend man direkt vor dem Gobelin steht. Hat man dies 
getan, erscheint eine Nachricht, die besagt, ob man den richtigen oder falschen gerade 

69 



untersucht hat. 

DERKAMPF 

Zur Kampfsequenz kommen wir, wenn wir entweder yom Feind in ein Handgemenge verwickelt 
werden oder selbst eine Attacke gegen eine Kreatur anzettein. Wahrend des Kapfes gibt es sechs 
verschiedene Taktiken, die man anweden kann: 

1. NlCHT KAMPF 
2. RUCKZUG 
3.ANGRlFF 
4. VERTIEDIGUNG 

(nicht empfehlenswert) 
schnelles Wegbewegen yom Gegner. 
Anklicken des "Strike-Symbols". 
Anklicken des "Defend-Symbols" (dies ist wichtig, wenn Sie eine neue 
Taktik - wie z .B. die Anderung der Marschordnung - einschlagen 
wollen!) 

5. BANN LOSSLASSEN (siehe: Unterpunkt "ZAUBER"!) 
6. GESHOIS ABFUERN Anklicken des "Strike-Symbols", wenn Sie Bogen und Pfeile in den 

Handen halten. 

Wahrend des Kampfes folgen die Charaktere Ihren Anweisungen als FUhrer und agieren genau 
nach den Moglichkeiten oder Fahigkeiten, die sie besitzen. Sie miissen sich nur iiber die Kontrolle 
der Inventar und Zauberbiicher Ihrer Mitglieder Gedanken machen bzw. ofter mal reinschauen 
und nach Ihren Wiinschen gema/S handeln. Der FUhrer der Truppe nimmt, wahrend Sie die 
Inventare "manipulieren" oder Zauber vorbereiten, nicht am Kampfgeschehen teil. Es ist moglich, 
wahrend des Gemetzels den FUhrer auszutauschen, die Marschordnung zu andem oder sich 
einfach aus dem Staub zu machen. Die Truppe wird so lange fighten, bis alle Jungs gefallen sind 
oder die Burschen von der anderen Seite getotet wurden oder die Flucht ergriffen haben. In 
einem Nahkampf konnen nur dann Geschosse (Pfiele) abgegeben werden, wenn die Pfiel- und 
Bogen-Artisten sich in der hinteren zwei Reihen der Marschordnung befinden Direkte Anshlage 
(mit "normalen" Schwertem und Dolchen) konnen nur von Leuten ausgefiihrt werden, die "in der 
ersten Reihe" (auch in der zweiten) stehen. Zauberei kann von jedem x-beliebigen Punkt aus 
durchgefiihrt werden. 

Status-Report 
Immer dann wenn die Truppe eins auf die Miitze kriegt, zeigt ein blinkendes Licht an (auf dem 
"Schild-Symbol"), welche Person betroffen ist. Die Status-Anzeige wird zu vertikal verlaufenden 
farbigen Strich-Codes, der den augenblicklichen Zustand, in Form von "Hit Points', jedes 
einzelnen Mitglieds der Truppe darstellt. Diese Anzeige kann jederzeit wahrend des Spiels 

abgerufen werden, indem man den Fiihrer der Gilde anklickt. 

Die Art und der Urn fang des zugefiigten Schadens ist in zwei Nachrichten-Zeilen 
nachzulesen. In dieser Anzeige erkennt man zudem auch eine Miniatur-Ausfiihrung 

des "Farben-Symbols", urn festellen zu konnen, welchen Charakter welcher 
gesundheitliche Schad en zugefiigt wurde. Das Gesundheitsbild des Fiihrers der 
Truppe wird in einem kleinen Fenster neben der 3D-Anzeige dargestellt. 
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VERSTANDIGUNG MIT ANDEREN CHARAKTEREN 

Durchs Anklicken am "Status-Feld" wird die Kommunokations-Option aufgerufen. Die sieben 
Optionen sind wie folgt: 

COMMUNICATE Vorausgesetzt, eine Person steht Ihnen gegeniiber, die Sie 
(Verstandegung) ansprechen mochten, so bewirkt das Klicken hierauf, das 
Erscheinen eines weiteren Untermeniis - "Sprechen mit". Sie finden hier z wei 
Seiten. Sie sind in der Lage, durch Anklicken des "Tausch-Symbols" zwischen den beiden 
Seiten hin und herzuschalten. Jede einzelne Option ermoglicht Ihnen 
eine bestimmte Frage, die am Kopf der Anzeige dargestellt wird. Die 
darauffolgende Antwort wird in der gleichen Anziege in Rot folgen. Die einzelnen 
Optionen sind: 

SEITEEINS 
RECRUIT: 
(Anheuem) 

IDENTIFY: 
CIndifikation) 

INQUIRY: 
(Aushorchen) 

WHEREABOUTS: 
(Funstellen) 
SEITEZWEI 
TRADING: 
(Handel treiden) 
OFFER: 
(Angevot) 

Versuchen Sie, eine Charaktere fiir Ihre Truppe anzuheuren. Dies ist der 
einzige Weg, urn neue, weitere Mitstreiter zu finden. Nur die anfanglich 
angesprochenen 16 Champions konnen angeheuert werden. 

Hier wird ein weiteres Unter-Menii aufgerufen, das folgende Optionen 
beinhaltet: WHO GOES? (WER DA?), 1HY TRADE? (DEIN 
HANDWERK/ FACH?), NAME SELF (DEIN NAME?), REVEAL SELF 
(Gm DICH ZU ERKENNEN). 

Ein weiteres Unter-Menii erschient, in dem Sie nach Details fragen 
konnen. 

Frage nach Standorten bestirnmter Dinge. 

Ein weiteres Unter-Menii wird eingeblendet. 

Sie konnen hier einen Gegenstand in die "Austausch-Spalte" 
Verkauf oder zum Einstausch anbieten. Auch der Kauf mit 
Gold wird iiber diese Option abgewickelt Der Befehl OFFER 
mulS bisweilen, bei einer Transaktion, mehrfach benutzt 



PURCHASE: 
(kaufen) 
EXCHANGE: 
(Austausch) 

SELL: 
(Verkaufen) 

SMALLTALK: 
(Small talk} 

YES & NO: 
(Ja und Nein) 
BRIBE: 
(Bestechen) 

THREAT: 
(Bedrohung) 

COMMEND: 
(Loben) 

CORRECT: 
(Tadeln) 

VIEW: 
(Darstellung) 

WAIT: 
(Warten) 
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DISMISS: 

werden. 
Beispiele; Falls ein Monster Ihr "Goldanegebot" ablehnt, so ist es an 
Ihnen, mehr oder weniger Gold auf den Tisch zu legen. Das gleiche 
geschieht auch bei Handalsware, wo Sie fiir ein bestimmtes Objekt ein 
anderes, wertvolleres anbieten mussen, urn das gewunschte Geschaft 
unter Dach und Fach zu brigen. Wenn Sie gegenwartig nichts kaufen, 
handeln oder verkaufen wollen oder k6nnen, so werden Sie ein Angebot 
als Geschenk erhalten. 
Nachfrage, ob ein Monster oder Charakter etwas zu verkaufen gedenkt. 

Wird benuutzt, urn festzulegen, welche Objekte ein Monster oder 
Charakter besitzt und ob diese bereit sind, mit dem Zeugs zu handeln. 

Bieten Sie ein Objekt in der "Austausch-Spalte" an, urn dies zu 
verkaufen. 

Ein interstanntes Unter-Menu, worin Sie eine Person beschwatzen 
k6nnen. Besonders Beleidigungen bringen oft riesigen SpaB! 

Diese Ikonen/Symbole dienen Ihrer Antwort auf (An-}Fragen. 

Urn an einem Monster ungeschoren vorbeigelassen zu werden, k6nnen 
Sie eine "Schenkung" (Bestechung) an Gold oder Gegenstanden 
vomehmen. 

Wird angewendet, urn dem Gegner Angst einzurfl6Ben; fiihrt aber 
leider nicht unbedingt immer zurn Erfolg. 

Das Klicken auf dieses Symbol erlaubt Ihnen, eine Person zu loben. Dies 
hat zur Folge, daB die Initiative der Charaktere gehoben wird, urn 
ihn/sie zu besonderen Taten aufzumuntem. 

Das Herummakeln vermindert die initiative der Charaktere; die 
Veragerung fiihrt dazu, daB diese nur unwillig oder gar nicht bestimmte 
Aktionen in Angriff nehmen. 

Schaltet in die 3D-Anzeige urn; zeigt die Szene durch den Blickwinkel 
jedes wartenden, verharrenden Charakters. 

Durch Anklicken dieses Symbols wird es Ihnen erm6glicht, eine Person 
zum Ziiruckbleiben zu befehligen. Allerdings muB ein freier Platz an 
der Spitze der Truppe vorhanden sein, urn dies durchfiihren zu k6nnen. 

Endgiiltige Entlassung eines Mitglieds Ihre Truppe. Dies erlaubt Ihnen, 

CALL: 

(Entlassen neue Leute anzuheuem. Allerdings muB ein freier 
Platz an der Spitze der Truppe vorhanden sein, urn dies 
durchfiihren zu k6nnen. 

Hiermit k6nnen Sie wartende Personen alarmieren. Wenn 
diese sich in (Herbeirusen) H6rweite befinden, kehren sie zur 
Truppe zuruck. 

WEITERE BEFEHLE 
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Die im folgenden genannten Befehle werden auch aus dem "Status-Feld" ausgewahlt, genauer 
gesagt: angeklickt. 

Exit (Ausgangl 
Das "Ausgangs-Symbol" (Exit Icon) benutzt man, urn aus dem Verstandigungs-Menu 
herauszukommen. 

Disc Operations (Abspeichem) 
Wenn beide Spieler das "Disk-Symbol" (Disc Icon) anklicken (1m Zwei-Spieler-Modus), so kan 
man den momentanen Spielstand abspeichem oder einen bereits bestehenden laden. 

Pause 
Durchs Anklicken des "Pause-Symbos" (Pause Icon) wird das Spiel zeitweilig eingestellt, und 
zwar so lange, bis man nochmals auf das Sybol klickt. 

Sleep (Schlaf-Funktionl 
Klicken wir aufs "Schlaf-Symbol" (Sleep Icon), so verfallt die Truppe in den Schlummerzustand. 
Wer schlaft, siindigt nicht und erhalt vor allem schneller eine Wiedererstarkung, in Form von Hit 
Points, Lebenskraft und Zauber-Punkten. In einen intesiveren Schlaf fallt man, wenn man ein Bett 
vor sich sieht und dann zum Schlafe klickt! 

Schlaf ist sehr wichtig. Die handelnde Charaktere bekommen nur wahrend des Schlafes ihre 
Erfahrungs-Level und neue Zauberspruche. Generell ist es stets angebracht, sich nach einem 
Gemetzel zur Ruhe zu begeben! 

TIPS & TRICKS 

Von anfang an 
• Wenn Sie BLOODWYCH zurn ersten Mal spielen, so lassen Sie sich viel Zeit, urn erst 
einmal mit den zahlreichen Menus, Eingaben und der Steuerung vertraut zu werden. 
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Probieren Sie ruhig zuniichst die verschiendenen lkonen (Symbole) und Memiis aus, und stellen 
Sie fest, welche Wirkungen Zauberspriiche und Bannstrahlen haben. Wer sich so auf das Spiel 
vorbereitet, wird schnell die Feinheiten von BLOODWYCH erkennen und diese effektvoll nutzen 
konnen. Dies ist der Weg, urn erfolgriech zu sein. 

*Zeichnen Sie sich eine Karte! Sie werden sicherlich schon nach ein paar Ziigen nicht mehr 
wissen, wo Sie sich genau befinden. Denken Sie auch daran, Tiiren und alle Riiurne in den Plan 
mitaufzunehrnen! Wenn Sie den einen oder anderen Charakter oder Gegenstand veri oren oder 
abgelegt haben, so markieren Sie den Stand- bzw. Fundort. Vielleicht ist es auch eine gute Idee, 
Fallen und andere Hindernisse zu markieren, damit Sie beim niichsten Mal nicht erneut in 
Schwierigkeiten geraten. 

Das Gemelzel (Combat) 
* Achten Sie stets auf die "Hit Points" Ihrer Truppe. Versuchen Sie taktisch klug vorzugehen, urn 
z.B. einen erschofpten Kiimpfer nach hinten zu beordern oder sich giinzlich aus der Schlacht 
zuriickzuziehen, urn sich zu erholen. Meist erweist es sich als vorteilhaft, den FUhrer der Truppe 
als Haupt-Bannschleuderer zu bestimrnen und diesen weiter hinten einzusetzen. So ist er / sie in 
der Lage, den Ausgang der Schlacht nach Belieben zu entscheiden, wiihrend die anderen im 
Kampf Mann gegen Mann beschiiftigt sind. Bereiten Sie eine Reihe von gutem Zauber vor, bevor 
Sie in das Gemetzel gehen, well die Charaktere automatisch einen Bannstrahl Ioslassen, bevor es 
zum Handgemenge komrnt. 

Magie (Magic) 
* Versuchen Sie, ein ausgewogenens Gleichgewicht an "Karten-Farbe" innerhalb Threr Truppe zu 
haben. Wiihrend der eine Charakter eine "angeborene" Fiihigkeit der Zauberei besitzt, miissen 
sich andere erst einrnal quiilen, urn diese zu erwerben. Aber: Einige niitzliche Zauberspriiche 
sollten von jedem gelernt werden! Scheuen Sie sich nicht, Magie ins Spiel zu bringen - man wird 
durchs Uben immer besser und besser! 

Fiihrung der Truppe 
* "Commend & Correct" ("Lob und Tadel") bestimrnt entscheidend das Verhalten der Mitglieder 
im Kampf. Wenn Sie einer Person einen Sonderauftrag ertellen mochten, so stellen Sie sicher, daB 
Ihr "Lob und Tadel" angemessen ausfiillt. Denn: Wenn der Kampf erstmal entbrannt ist, konnen 
Sie nicht mehr psychologisch eingreifen. 

Psychische Merkmale der Charaktere 
* "Pik" sind die Krieger der BLOODWYCH. Sie konnen jede Art von Waffe, Schild oder Riistung 
tragen bzw. benutzen. Die reinen Krieger haben auch meist mehr "Hit Points" als die anderen; 
sind aber in puncto Magie nicht gerade die GroBten. 

* "Kreuz" sind die Magier der BLOODWYCH. Obwohl zu Beginn noch ziernlieh schwach, konnen 
sie sich sehr rasch entwickeln, gewinnen durch ihre Fiihigkeit, Zauberei zu erlernen, 
imrner mehr Macht. Ein "Kreuz"-Charakter der "High-Level-Klasse" ist ein 
furchterregender Widersacher! 

.. Die Vertreter der "Herz" -Klasse sind in jeder Kampfesgattung einsetzbar; 
gewissermaBen die "Hans Dampfs in allen Gassen"; echte Allrounder. Von der 
personlichkeitssruktur her sind sie freundlicher und netter als die anderen. Dies macht 
sie zu guten Diplomaten - auch sehr niitzlich! 

* Die Fiihigkeiten der "Karo" -Leute bestehen aus der heirnlichen. leisen Art der 
Kriegsfiihrung - Bogenschiitzen, Spione oder Attentiiter. Diese rich ten beim Feind den 
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groBten Schaden an, wenn sie von hinten angreifen, vorausgesetzt, man benutzt das richtige 
Handwerkszeug eines "Heckenschutzen". Wenn Sie eine Person aus der "Karo-Klasse" 
zwischenzeitlich als Fiihrer der Truppe gewiihlt haben, werden Sie oftmals Sie Dinge erkennen, 
die Sie sonst iibersehen hiitten! 

Allgemeines 
.. Seien Sie nicht zu vorschnell beim Ablegen von Gegenstiinden, die Sie nicht mehr gebrauchen 
kiinnen. Beachten Sie, daB man einige Dinge noch gut verkaufen oder eintauschen kann! 

.. Innerhalb der Gemiiuer befinden sich sogenannte "Regenerations-Zimmer" (Regeneration 
Chambers). Diese magis chen Orte konnen sogar Tote wieder zurn Leben erwecken. Versuchen Sie 
also, diese so schnell als miiglieh ausfindig zu machen und sich den Standort zu merken (auf der 
Karte einzeichnen, wiir' 'ne gute Sache!). 

.. Tiiten Sie nicht einfach wahllos - es ist nicht so einfaeh, als Monster durch die Weltgeschichte zu 
Iaufen. 

.. Falls Sie Handel treiben mochten, so vergessen Sie nieht, sich Ihr Inventar anzeigen zu lassen! 

.. Versuchen Sie, bei einem Zwei-Spieler-Game nicht allzu ehrgeizig zu sein. Falls man in puncto 
Taktik und Vorgehensweise nicht einig ist, sollte man vor dem Spiel die Diskussion eroffnen und 
nicht wiihrend des Games in den Clinch gehen! 

.. BLOODWYCH ist ein umfrangreiches und anspruehsvolles Adventure. Man kann es nicht in 
einem Versuch durchspielen. Deshalb ermiiglicht es Ihnen, die Abspeicher- und Ladefunktionen, 
wann imrner Sie miichten, zu nutzen (geschiet durchs Anklicken des "Disk-Symbols"). So miissen 
Sie nicht imrner von vorn beginnen; konnen an der Stelle wieder beginnen, die Sinachts zuvor auf 
die Diskette gebannt haben. Besonders empfehlenswert ist das kontinuierliche Abspeichern. So 
kann es nicht passiern, daB Sie einen unvorhergesehenen Zwischenfall (egal, ob bei 
Totalvernichtung oder KurzschluB) aus dem Rennen geworfen werden und weit, weit vorn 
wieder beginnen miissen! 

END 
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