Schivert und Magie

P

Diese Abenteuerspielreihe ist lm Fantasybereich angesiedelt. Das heit, in
miner Welt, die etwa der unseres Mittelalters entspricht und in der oft das
Schwert reglert. In dieser Welt gibt es aber auch nmoch Magie, Didmonen,
Monster, Drachen und Zauberer.

Es sind abenteuerspiele, bel denen der Spieler einen Helden {oder sine
Heldin) verkérpert, der elne bestimmte Aufgabe |5sen muS. Anders als bel
den gingigen Abenteuerspielen werden hier in jeder Siteation Vorschldge
gemacht, was Deiln Held als nichstes tun kann, und Du muft Dich fir eine
Alternative entschelden.

Das mag Dir wielleicht im ersten Moment unflexibler vorkommen, hat aber
zwel Vortelle. Elnmal konnte der Speicherplatz fir einen Farser
{Programmtell, der die Befehle des Splelers analysiert) auf ein Minlmum
teschefinkt, und g0 des Splel selbst etwas umfangreicher gestaltet werden.
Zum anderen wird hler niemand scheitern, weil er nleht auf einen bestimmien
Begriff oder eine bestimmte Art zu handeln kemmt: alle Mogllchkelten sind
sofort erkennbar.

Es iet ein reines Text-Abenteuer; eine schine Graflk verbraucht zuviel
Speicherplatz, und grob pemachte Dilder oder stidndlges Nachladen wollten
wir Dir ersparen. Wir haben dafir die Beschrelbungstexte sehr ausfihrlich
gestaltet, was oft sine bessere Atmosphdre schafft, als es durch ein Bild
errelcht werden kann.

Es st aber glelehzeltlg auch ein Rellenspiel, denn Delne Spleifigor
bekommt zu Anfang bestimmte Elgenschaften zugewiesen, die sie im Verlmufl
deg Spieles oftmals unter Beweis stellen mud. Diese Eigenschaften im
Elnzelnen:

Dle ¥italitit {Vit) gibt dle kdrperliche Verfassung wieder. Wird Dein Held
verwundet, s¢ sinkt sie. Falit sie auf Null, lst Daln Held tet. Auch Delns
Gegner haben elne bestimmte Vitalitit,

Die Taprerkeit (Ta) entspricht dem lberlegten Mut ebensc wie der
Tollkdhnhelt Delnes Helden. Tapferkelt entscheldet fiber die Initlative im
#ampfl. ob man dem Anblick elnes Monsters standhalten kann, sich traut,
unheimliche Orte zu betreten oder gefihrliche Dinge zu tun etc,

Die Intelligenz {In) ist die Fihigkeit, Sltuationen zu erfassen und
logische Schlilsse darsus zu zlehen. Wer intelligent ist, kann Ritsel oder
zusammenhinge besser verstehen und hat schon eher mal eine gute Idee.

per Charme (Ch) Ist die FAhigkeit, andere zu beeinflussen und fir sich zu
gewinnen. Das 1&1 ven vielen Faktoren abhiingig, = B. Aussehen, Klang der
Stimme, Auftreten ete. Charme ist nitzlich zum Gewinnen von Freunden, belm
Handeln oder verhandeln, bai Gebeten ete.

Die Sthrke (St) braucht wohl nilcht welter erldutert zu werden. Wer hler
elnen Wert {ber 60 Prozent errelcht, kann im Kampf so kriftig zudreschen.
daf er fOr )ede zsAtzliche 10 Prozent ab &5 % zusltzliche Trefferwirkung
orzielt.

Die Geschickllchkelt (Ge) st notwendig zum Auswelehen von Falien. Offnen
von Schifssern otc, Wer hier einem Wert fiber 60 % beslitzt, dessen
Kampfwerte wearden um Je 6 Prozenl gestelgert.

Der Angriff (An} ist die Fdhigkelt, iIm Kampfl einen Schlag gegen den Cegner
zu fihren; aiso die aggressive Pertigkelt selne Waffe zu flhren,

Die Verteldigupg (Ve) ist die Pihigkelt, Im Kampf den Angriff elnes
Gegners., der den Helden treffen wiirde, abzuwehren; also dle defensive
KampfTertigkelt.

Dia Elgenschaftswerte werden in Prozenten ausgedrilckt, wobei der Wert 100 %
natlirilch perfekt ist. Da absr nlemand vollkommen 1st, kann kein Wert 90 %
iibersteigen. 60 % sind guter Durchschnitt, Wann immer elne helkle Situatlen
entsteht. bel der elne dieser Eigenschaften eine besondere Rolle spielt,

wird Deln Held elner Priifung unterzogen. Dabel wird eln Wert bestimmt, der
von dem Elgenschaftewert des Helden und der Schwlerlgkeit der abzulegenden
Prifung abhingt. Sodann wird durch Zufall ermittelt, wle gut sich Dein Held
dabel anstellt. Erreicht er den erforderlichen Wert, Ist dle Prifung

gelungen, und das, was Dein Held vorkatte, klappt. Das MiSlingen einer
solehen Priifung hat allerdings meist ziemlich unangenehme Honsoquenzen.

Die folgenden Werte sind kelne echten Elgenschaften, da sle von der
Ausristung abhiinglg sind:

Dle Trefferwirkung (Tw), bzw. die Waffenklasse (Wk) Ist eln MaBstab fir den
Schaden, den eln durchschnittlich kriftiger Krleger mit der Waffe, dle er
gerade fOhrt. maximal anrichten kann. Nimmt man elne andere Waffe, kann
slech auch dieser Wert Andern.

Der Schutzfaktor (Sf} ist eln Index dafilr. wie gut man vor gegnerischen
Hieben geschitzt ist. Je besser die R(stung, desto besser ist auch der
Sehutz. Er gibt die Hdhe der Troefferwirkung an, dle dle Rilatung
kompensiert. Ein Schild kann den Faktor erhéhen.

Die obige Beschrelbung !48t Dich waohl schen vermuten, da@ hler nicht
einfach der Bafehl "Tdte Monster® gegeben, sondern in der Tat eln richtiger
Kamp? simullert wird, dessen Ausgang hdchst ungewid Ist. Natiirlich sind
auch wir der Auffassung. dal@ es immer besser |st, Gewalt zu vermelden und
Probleme besser mit dem Kopf als mit dem Schwert geldst werden sollten,
aber manchmal geht es einfach nicht anders. Flir dlese Fille wollen wir das
Gafecht so realistisch wie madglich abiaufen lassen,

Kommt es zum Kampf. steht Dein Held dem Gegner gegeniiber, der auch gewisse
Elgenschaften haben wird, woraus Du ersehen Kannst, wie gut er kiimpft und
wie lelcht oder schwierig er zu beslegen Ist. Es kdnnen auch mehrere Gegner
auf einmal sein. die alie glalchzaltig angreifen. Dlo folgende Beschreibung

des Kampfablaufs gilt fir beide Selten glelchermaBen:

Wer elnen Gegner angrelft, muB elne Prilfung auf selnen Angriffswert

ablegen. MiBlingt diese. geht der Schlag fehl. Gelingt sie jadoch, ist der

Hieb so gut gefihrt, daB er den Gegner treffen wirde - wirde, well dieser
nun versuchen wird, den Schlag abzuwehren. Dies kann er. wenn elne Pritfung
auf seine Verteidigung gelingt. MIBiingt diese Prlfung. kann er den Hieb
nicht abwenden und wird getroffen.



Wenn man seinen Gegner trifft, wird dle Wirkung ermittelt, dle der Schlag
erzleit. Sie llegt zufillig zwischen der HAlfte und dem Maximum der Walfen-
klasse., da nicht jeder Hieb glsieh krirtlg gefilhrt wird und gielch gut
trifft. Bel Deinem Helden kommt eventuell. noch ein Bonus fir groge Stiarke
hinzu.

Nun wird von der Trefferwirkung noch der Schutzfaktor des Getroffensn
abgezogen. Das Ergebnis ist der Schaden, der von dessen Vitaljtat
subtrahiert wird.

Beispiel: Ein Schwerthieb (Tw max. 10) trifft mit der Wucht von 9. Der
Getroffene trigt eine Lederrlistung (Sf 3) und einen Holzschild (Sf 1}, dann
werden 4 Punkte won der Wirkung abgezogen. Obrig bleiben 5 Punkte Schaden,
die veon der Vit abgezogen werden.

Fir Deinen Helden gibt es zwel Sonderregeln bei selnen Angriffen:

Mit einer Wahrscheinlichkeit von 10 % gellagt ihm ein "guter Treffer". Das
ist ein Hieb, der eo gut gefilhrt Ist, dag der Gegner kelne Gelegenhelt mehr
zur Abwehr hat.

Mit elner S%igen Wahrscheinlichkeit gelingt thm eln sogemannter
"Gllckstreffer". Dies ist ein "guter Treffer", der durch Zufall eine
ungeschiitzte oder empfindliche Stelle des Gegners trifft und nicht von der
Rilstung abgeschwichl wird,

Deine Gegner kbnnen dles zum Glick nicht. Dafir haben sié elnen Vertetl,
wenn sle 2u mehreren sind. In dlesem Fall kann In einem Kampfzug fir jeden
Gegner ein Angriff gegen Dich gefithrt werden, wihrend Du nur einmal
angreifen kannst. ;

Da es sich um eine Abenteuerreihe handelt, die auch welter fortgesetzt
werden 2oll, wird ein erstellter Held auf Diskette gespelchert, und kann so
in mehreren Abenteuern selne "Karriere® aufbsuen. Nach jedem bestandenen
Abenteuer werden ndmlich seine Eigenschaften verbessert, was 'hm das
nichste Abenteuer etwas leichter macht.

Stirbt ein Spleler jedoch auf irgendeine Welse im Spiel, so ist er wirklich
“tot”, und seine Laufbahn ist fiir immer zu Ende, denn er ist auch auf
geheimnisvolle Welse von der Speicherdiskette ins Jenseits verschwunden.
Dann bleibt Dir nlchts welter dbrig, als einen nouen’ Helden zu erstellen,
der dann natidrlich noch entsprechend schwach lst. Daher sailtest Du Helden,
dle schon weit gekommen slnd, mit entsprechender Umsicht fithren, wenn Du
sie nicht verliesren méchtest.

Flir jedes bestandene Abenteuer stelgt Dein Held einen Grad héher. Je nach
der Schwierigkeit des Abenteuers erhihen sich selne Eigenschaften und seine
Vitalitit. Dies erieichtert das folgende Abenteuer bel den Prifungen, aber
nicht jmmer im Kampf, wo sich die Gegner manchmal der Stufe des Spielers
angleichen.

Hebe Deine gespeicherten Helden gut auf, denn es werden bald weitere
Abenteuer dieser Heihe erscheinen...

Wir wiinschen Dir spannende Unterhaltung!



