Dorbemerkung

E D ie Aufzeichnungen der sechstausendjéhrigen Geschichtsschreibung von Arcanum wur-

den noch niemals zuvor in einem einzigen Band zusammengefasst. Wahrhaftig wur-

den viele sogar behaupten, dass es unmdglich sei, ein derart riesiges Feld in einem
einzigen Buch abzuhandeln. Als junger Mann war es mein sehnlichster Wunsch, die defini-
tive Geschichte von ganz Arcanum zu schreiben, aber ich hatte mir selbst niemals trdumen
lassen, dass es in einer einfachen oder biindigen Art und Weise mdglich wére. Stattdessen
arbeitete ich viele Jahrzehnte, reiste bei meinen Forschungen von Ort zu Ort und verdf-
fentlichte nicht weniger als dreiundzwanzig detaillierte Bande, die ich "Die vollstindige
Geschichte" zu betiteln wagte. Ach, schndde Arroganz der Jugend!

Heute glaube ich, dass die Aufgabe, die gesamte Geschichte von Arcanum in allen
Einzelheiten zu behandeln, einen einzelnen Mann véllig dberfordert - und mehr noch, es ist
eine Aufgabe, die mit jedem Jahr schwieriger wird. Auf meinen Reisen hatte ich Gelegenheit,
in vielen der weltgroRten Bibliotheken und Handschriftensammlungen zu stébern und war
stets auf der Suche nach den éltesten noch lesbaren Biichern, Schriftrollen und Tafeln. Die
Geschichte von Arcanum erdffnete sich mir langsam und zeigte in den Monaten und Jahren,
die ich mit Abschriften und Ubersetzungen verbrachte, erst eines, dann ein anderes Gesicht.
Doch auf jedes kostbare Dokument, das auf einer bestindigen Tontafel, einer gehdmmerten
Goldplatte oder einer Rolle weichen Pergamentes festgehalten war, kamen Hunderte Papyri,
die so trocken und empfindlich wie altes Laub, und abermals Hunderte, die zu unleserlichen
Fragmenten zerfallen waren. Das Wissen von Jahrhunderten, das sie enthielten, lief Gefahr,
fur immer verloren zu gehen - in manchen Féllen kam ich bereits zu spét.

Die Volker der Elfen und Zwerge hiiten einen wahren Schatz miindlicher Uberliefer-
ungen, die alter und geheimnisvoller sind als ihre Schriftgelehrten sie festgehalten haben -
doch diesen mindlichen Uberlieferungen ist schwer beizukommen, wenn man nicht den
entsprechenden Volkern oder Kulturen angehort, daher konnte ich nur sehr wenige davon
sammeln. Vielleicht ist das aber auch gut so, denn die Trennlinie zwischen Fakten und
Mythen verschwimmt immer mehr, je weiter zuriick man geht, daher sollten mindliche
Uberlieferungen wohl besser von Volkerkundlern als von Historikern aufgeschrieben werden,
Ich habe, wenn mdglich, stets versucht, mich in meinen eigenen Chroniken an die gesicherten
Fakten zu halten und Spekulationen oder Leichtglaubigkeit zu vermeiden, musste aber fest-
stellen, dass es manchmal leichter ist, einer gut erzdhlten dramatischen Geschichte zu glauben,
als den Wahrheitsgehalt dieser Geschichte zu beweisen!
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In jiingster Zeit wurden einige neue wissenschaftliche Theorien Uber die Geschichte der
zivilisierten Volker von Arcanum zur Diskussion gestellt. Im Gegensatz zu MutmaBungen,
die man nach Lektiire der Argumente von Mr. John Beddoes anstellen mdchte, waren es in
Wahrheit die Elfen und Zwerge, die vor Tausenden von Jahren erste Hochkulturen griinde-
ten, die wir "zivilisiert' nennen wiirden. Die ersten wahren historischen Traditionen lassen sich
bis zu diesen éltesten Volkern zuriickverfolgen. Die Kultur der Gnome scheint hingegen
deutlich junger zu sein; allerdings kénnte man den Mangel an historischen Dokumenten, die
menschlichen Forschern zur Verfligung stehen, auf die heimlichtuerische Natur ihrer
Gesellschaft zuriickfihren. Im Gegensatz dazu scheint die menschliche Entwicklung deutlich
langsamer gewesen zu sgin. Erst in den letzten zweitausend Jahren haben die Menschen bedeu-
tende kulturelle Kunst und Literatur hervorgebracht. Natirlich haben diese allgemeinen
Regeln ihre Ausnahmen - aber bis vor wenigen tausend Jahren scheint der GroRteil der
Menschheit lediglich aus analphabetischen Nomadenstdmmen, Barbarenhorden und in Héhlen
hausenden Jdgern und Sammlern bestanden zu haben.

Uber die jiingste Geschichte von Arcanum kann man nicht sprechen, ohne auf die
zunehmende Dichotomie zwischen Magie und der so genannten Technologie einzugehen. Meine
Forschungen haben gezeigt, dass ein unmittelbarer Zusammenhang zwischen diesen beiden Kréften
und zunehmenden Stufen gesellschaftlicher Entwicklung besteht. Sind nicht die Elfen die wahren
Entdecker der Magie - oder, wie Beddoes angedeutet hat, die altesten Kinder des Zeitalters der
Magie? Waren die Zwerge nicht Jahrhunderte vor Mr. Bates und seinen Dampfmaschinen die
Viter der technologischen Tradition? Es scheint, als hétten mittlerweile die Menschen das wis-
senschaftliche Erbe der Zwerge angetreten - und sieht es nicht so aus, als lebten wir heute in
ginem, wie man sagen konnte, Goldenen Zeitalter kultureller Expansion und Hegemonie?

Indem es ein deutliches Bild der \ergangenheit zeichnet, kdnnte dieses schmale Béndchen
ebenfalls etwas Licht darauf werfen, was wir in den kommenden Jahren zu erwarten haben. Ein
weiser Mann hat einmal gesagt, wer nichts aus der Geschichte lernt, ist dazu verdammt, sie zu
wiederholen; dem mochte ich hinzufiigen, dass das "Morgen" von heute lediglich die ungeborene
'Geschichte" von morgen ist. Ich glaube auch, dass wir wissen missen, woher wir kommen und
was vor uns gewesen ist, wenn wir eine klare Vorstellung davon bekommen wollen, wohin wir
gehen. Aus diesem Grund habe ich mein ganzes Wissen (iber Arcanum in einem einzigen Band
zusammengefasst, der, so hoffe ich, bei Lesern aller Schichten Anklang finden wird.

Vorwort zu Eine kurze Geschichte von Arcanum
Dr. Julius M. Crenshaw

Historische Fakultat
Universitit von Carant
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(Das Folgende ist ein Auszug aus der Principia Technologica; Hachdruck mit freundlich-
er Genehmigung des Derlages CTarant University Press und des Autors.
© 1876. Alle Rechte vorbehalten.

Principia Technologica

Gesammelte Vortrage von
Sire Harris Guffingford

Eine nittzliche Deranschaulichung wissenschaftlicher Prinzipien

Das vierte Kapitel: Uber den ewigen Konflikt zwischen natiirlichen
und Gbernatdrlichen Kréften

———treo————

der Naturgesetze zu verdeutlichen. In diesem Kapitel soll nun indessen der fun-

damentale Konflikt zwischen den Naturlichen Gesetzen und ihrer Nemesis, den
Ubernatiirlichen Gesetzen, vorgefilhrt werden - wobei die Natiirlichen Gesetze durch
eine Anzahl simpler technologischer Einrichtungen reprasentiert werden, die Ubernatiir-
lichen Gesetze hingegen durch eine gleichermaBen simple magische Einrichtung. Diese
Beispiele wurden, wie alle unsere Experimente, wegen ihres einfachen Aufbaus und der
leichten Durchfiihrung ausgewahlt und sollten fur Studenten jeden Alters geeignet sein.

Bis zu dieser Stelle haben unsere Experimente nur dazu gedient, die Prinzipien

Laboratoriumsexperiment 1: Die schiefe Ebene

ie man sich erinnern wird, haben wir die schiefe Ebene und ihren Nutzen in
Weiner friheren Lektion demonstriert. Sie ist eine einfache Maschine, deren
Zweck darin besteht, Gegensténde leichter von einem Ort zum anderen zu
bewegen. Selbst der einfachste Landarbeiter versteht den Sinn dieser Einrichtung. Es ist
stets leichter, eine schwere Last eine Rampe hinunter statt (ber eine waagerechte Ebene
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zu schieben! Hierbei sind zwei Prinzipien der Naturgesetze im Spiel, aber bei diesem
Experiment interessiert uns vorwiegend der so genannte "Reibungskoeffizient'

Nun platzieren wir einen Gegenstand auf der schiefen Ebene: Zum Zwecke dieses
Experimentes haben wir uns fiir einen einfachen Steinquader entschieden. Man beachte,
dass Block A automatisch die Ebene hinabrutscht, ohne Aufwendung zusétzlicher
Kraft, wenn der Winkel der schiefen Ebene steiler ist. Man denke an die Last des
Landarbeiters auf der Rampe; ist die Rampe steil genug, muss er den \Wagen iber-
haupt nicht schieben. Er wird von selbst hinabrollen.

R D N T A T T T AR
PIRAR

& Sglpt i) 2

&s gibt einen natirlichen Widerstand fir die Bewequng auf der Ebene;
diesen Widerstand gegen Bewegung nennen wir Weibungskaeffizienten.

Hingegen wird Block A nicht von selbst rutschen, wenn der Winkel der schiefen
Ebene geringer ist. Es gibt einen natirlichen Widerstand fur die Bewegung auf der
Ebene; diesen Widerstand gegen Bewegung nennen wir Reibungskoeffizienten. Je niedriger
dieser Koeffizient, desto kleiner muss der Winkel der Ebene sein, der erforderlich ist,
damit der Block rutscht.

Man beginne das Experiment der schiefen Ebene mit dem geringsten Winkel, fast
flach auf dem Tisch. Nun nehme man Block A und platziere ihn auf der schiefen Ebene
C. Man beachte, dass der Block nicht rutscht. Nachdem wir nun diesen hohen
Koeffizienten gesehen haben, neigen wir die schiefe Ebene C langsam in Schritten von
wenigen Grad, bis die Reibung Uberwunden wird und der Block ins Rutschen gerat.
Nachdem wir nun den prézisen Winkel herausgefunden haben, ab dem der Block aus
eigenem Antrieb rutscht, senken wir den Winkel der Ebene um ein oder zwei Grad.
Wir haben nun ein labiles Gleichgewicht hergestellt, in dem der Reibungskoeffizient ger-
ade hoch genug ist, um den Winkel der Ebene zu (berwinden. Der zuvor erwéhnte
Koeffizient ist fast, aber nicht ganz gering genug, Block A das Rutschen zu ermdglichen.

P
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Nun fihren wir das Magische Artefaktum in das System ein. Wir bringen es
langsam in die Né&he der schiefen Ebene C. Man beachte, dass Block A stockend
abwarts zu rutschen beginnt! Der Winkel der Ebene wurde nicht verdndert, ebenso
wenig die Beschaffenheit des Blocks .. aber das Magische Artefaktum veréndert den
Reibungskoeffizienten in seiner unmittelbaren Umgebung geringftigig.

Diese Verdnderung ist instabil und unvorhersehbar und veranlasst den Block, auf
variable Art zu rutschen. Eben diese Unvorhersehbarkeit und Instabilitét aller magis-
chen Effekte macht eine Kompensation dieser Effekte bei Maschinen unmdglich.
Selbst eine geringe Verénderung des Reibungskoeffizienten kann und wird bewirken,
dass sich Getriebe festfressen, Forderbénder reiBen und Zahnréder verkanten - mit
verheerenden Folgen!

Laboratoriumsexperiment 2: Das schwingende Pendel

Technologen entdeckt. Schon frih wurde bestétigt, dass die Zeitdauer der

Schwingbewegung jedes Pendels einer bestimmten Lé&nge immer gleich ist,
unabhéngig davon, wie groR der Bogen oder wie schwer sein Kopf sein mag. Aus diesem
Grund eignen sich Pendel ausgezeichnet als Zeitmesser, da sie nicht so sehr von
Temperaturschwankungen abhangig sind wie Uhren mit Sprungfedern.

Wie man sich erinnern wird, wurde das Prinzip des Pendels von frihen

Beginnen wir also unser zweites Experiment mit drei Pendeln. Zuerst versetzen wir
die drei Pendel in Schwingung. Wahrend sie schwingen, messe man die Zeitspanne mit
einer Taschen- oder Wasseruhr. Als erste Beobachtung stellen wir fest, dass die Pendel
mit lingeren Stdben langsamer schwingen als die mit kiirzeren Stében: Faktisch ist die
Schwingungsdauer jedes Pendels mathematisch exakt und kann mit einer mathematis-
chen Formel ausgedriickt werden. Um die Dauer zu berechnen, miissen wir nur die
Quadratwurzel der Lange des Stabes ziehen.

Nun fiihren wir das Magische Artefaktum ein, wahrend die Pendel noch schwin-
gen. Man beachte, dass die Schwingbewegung unregelméRig wird! Manche Pendel
schwingen langsamer, wéhrend andere schneller schwingen, als wir mittels unserer bis
dato allgemein giltigen mathematischen Formel erwarten wirden. Die Unterschiede
dieser neuen Schwingungsperioden der Pendel sind nicht mehr proportional zu Lénge,
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Masse oder Bogen der Stange: Der einzige Faktor ist die Nahe des stdrenden
Artefaktums, und nicht einmal der ist zuverldssig genug, exakte Vorhersagen zu machen.

Die Abweichungen sind unberechenbar, genau wie bei unserem ersten Experiment. Die
Folgen fiir jede Maschine, deren Funktion von regelméRiger Schwingung abhéngig ist, sind
unmittelbar und katastrophal. In Gegenwart von (bernatiirlichen Kraften gehen Uhren
falsch, verkanten sich die Pleuelstangen von Maschinen und tanzen Metronome Tarantella;
das ist eine unvermeidbare Nebenwirkung der Stdrung der Naturgesetze der Schwingung.

Laboratoriumsexperiment 3: Der elektrische Stromkreis

den wir in der Vorlesung letzte Woche gebaut haben. Wie man sich erinnern wird,

ist das eine Maschine sehr einfacher Bauart; Eine kleine Batterie dient als Quelle
der elektromotorischen Kraft, deren Strom durch einen Widerstand flieft - hier ist dieser
Widerstand eine kleine Gliihbirne mit Leuchtfaden. Zum Zwecke dieses Experimentes kann
man den Widerstand der Kabel des Stromkreises als vernachléssighar annehmen.

B ei unserer letzten Demonstration werden wir den elektrischen Stromkreis benutzen,

Man erinnere sich: Wenn der Stromkreis mittels Schalter B geschlossen wird,
kommt es zu einem Spannungsunterschied zwischen Batterie und Glihbirne. Laut
Naturgesetz flieBt elektrischer Strom vom hdchsten Potenzial zum niedersten und
geht dabei den Weg des geringsten Widerstandes - dieser Weg ware in unserem FRall
der Draht. Als Folge leuchtet der Faden in der Birne auf, da Strom hindurch flieft.
Wird der Stromkreis wieder gedffnet, steht dem elektrischen Strom kein Weg zur
Verfugung .. die Birne wird dunkel.

E&s wurde bisher keine isolierende Substanz entdeckt, die eine Waschine
vor diesem £f{ekt schiitzen kann.

SchlieBen wir nun den Stromkreis, um die Birne wieder zum Leuchten zu brin-
gen: Man beachte, wie der Faden hell und konstant leuchtet. Nun bringen wir ein
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Magisches Artefaktum in unmittelbare Nahe. Man beachte, dass die Birne sofort zu
flackern anféngt! Das Artefaktum scheint die dem Stromkreis innewohnenden elek-
trischen Potenziale sporadisch zu stdren, sodass der elektrische Strom, der normaler-
weise wie herechnet vom hdchsten zum niedrigsten Potenzial flieRen wiirde, nun
unvorhersehbar und  willkirlich in  den Dréhten hin und her flieRt.

Es wurde bisher keine isolierende Substanz entdeckt, die eine Maschine vor diesem
Effekt schiitzen kann. Demzufolge richtet die Gegenwart einer Ubernattirlichen Kraft bei
jeder Maschine, deren Funktion auf einen konstanten Strom von Elektrizitat angewiesen
ist, enormen Schaden an. Man beachte bitte: Da unser elektrischer Stromkreis eine sehr
kleine Maschine ist und unsere Batterie keine groRe Energie besitzt, sind wir bei der
Durchfilhrung dieses Experimentes keinen groRen Gefahren ausgesetzt. Das gilt freilich
nicht fiir gréRere und komplexere Maschinen mit einem ungleich héheren Energiebedarf,
wenn sie den storenden Einflissen Ubernatlirlicher Kréfte ausgesetzt werden! Werden die
elektrischen Potenziale in einer Maschine mit groRer elektromotorischer Kraft beein-
flusst, so kann das nicht nur zu l&stigen Storungen, sondern zu regelrechten Explosionen
filhren. Es ist bekannt, dass Technologen durch Fehlfunktionen von Maschinen und
Generatoren ihr Leben lassen mussten. Es wird daher zu groBter Vorsicht geraten.
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apifel 2:

o geht's los.
worin wir uns auf
das bevorstebende

piel vorbereifer..

Mr. Christies vorgebackene Charaktere: ein Schnellstart
zu unseren Freuden in Arcanum

sich zu nehmen, einen ganz eigenen Charakter zu erstellen, haben die Macher
dieses vorziiglichen Spieles ein Mittel ersonnen, diese unerwiinschte Prozedur zu
Uberspringen. Ja, geneigter Spieler - lhr kénnt Eure Abenteuer in Arcanum mit aller
Hast beginnen! Eine Vielzahl bereits erstellter Charaktere stehen Euch zum persénlichen
Bedarf zur Verfligung, auf dass Euch der \erdruss erspart bleibe, bei Null anzufangen!

F ur alle, denen es an der Geduld mangelt, den langen und komplexen Vorgang auf

So wéhlet denn im Hauptmenii erst "Einzelspieler' an, wie in Abbildung 2-1 dargestellt,
danach "Neues Spiel" wie in Abbildung 2-2 und "Charakter wéhlen" wie in Abbildung 2-3.
Ihr werdet eine Liste mdglicher dramatis personae fir Euer Abenteuer vor Euch sehen
(Abbildung 2-4). Dann misst lhr lediglich auf die Namen im linken Feld klicken, um eine
Liste mit Hintergrundinformationen fur jede Person aufzurufen. Diese Informationen werden
im rechten Feld dargestellt. So Ihr jemanden gefunden habt, der Euren Anspriichen geniigt,
klickt einfach auf den Pfeil rechts unten (wie in Abbildung 2-4), um ARCANUM mit
einer zweckdienlichen und sorgsam vorbereiteten Identitat zu beginnen.

Solltet Ihr indes feststellen, dass der Wunsch, Euren eigenen Charakter zu erstellen, gréRer
als Euer Wunsch ist, das Spiel unverziiglich zu beginnen, so méget lhr die Option "Charakter
erstellen” anwéhlen (siehe Abbildung 2-3) und dann auf den Pfeil rechts unten klicken.
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Abbildung 2-1

Freilich wird der weise Spieler den Rest dieses Kapitels durchlesen, bevor er weiter-
macht! Durch Anwahl von ESC kehrt lhr zum vorherigen Menii zuriick (Abbildung 2-2).

Das in Abbildung 2-2 dargestellte Menii ermdglicht nicht nur, ein "Neues Spiel" zu
beginnen, sondern bietet auch Zugriff auf ein zuvor gespeichertes Spiel (siehe "Spiel laden’).
Man vermag auch direkt zum letzten gespeicherten Spielstand zu springen, indem man auf
‘Letzte Speicherung" klickt. (Weitere Informationen (ber das Speichern von Spielen findet
man in Abschnitt 3-8). Zuletzt wiederholt die Option "Intro ansehen" die kinematographis-
che Lustbarkeit, die wir als Erdffnung unseres Spieles ersonnen haben. Man beachte, dass
ESC uns zum Hauptmend zurtickbringt.

Im Hauptmeni kénnen wir auch ein Multiplayer-Spiel beginnen oder uns in eines ein-
klinken (*Multiplayer’, Abbildung 2-1). Weitere Informationen tber Multiplayer-Spiele in

g ik

Abbildung 2-2
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Abbildung 2-3

ARCANUM findet man in Kapitel 5 Klickt man auf "Optionen’, so vermag man eine
Vielzahl von Spiel-, Grafik- und Sound-Features nach personlichem Gutdiinken einzustellen.
Weitere Informationen (ber diese Informationen findet man in Abschnitt 3-8.

Lebendige Evolution: ein kurzer Uberblick,
wie Charaktere erstelltwerden

Punkten. Praktisch ausgedriickt bedeutet das, jeder Wert, jede Fertigkeit, jeder
Zauberspruch und jede technologische Disziplin in dem Spiel kostet den Spieler einen
seiner zugeteilten "Charakterpunkte’, wenn er sie/ihn kaufen méchte. Alle Charaktere begin-
nen als Standard mit bestimmten statistischen Werten, aber im Verlauf der Charakter-
Erstellung kann der Spieler Charakterpunkte ausgeben, um einen Wert zu verbessern, eine
Fertigkeitsstufe zu erhthen oder sogar technologische Disziplinen und magische

EDas System der Charakter-Erstellung, das ARCANUM verwendet, basiert auf

Abbiloung 2-4
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Zauberspriche zu kaufen, bevor das Spiel beginnt.

Zusatzlich zu diesen Verdnderungen durch Einsatz von Charakterpunkten kann der
Spieler sich auch fiir eine Volkszugehdrigkeit oder eine unterhaltsame Hintergrund-
Geschichte fiir den Charakter entscheiden, was ebenfalls Einfluss auf die Fertigkeiten hat,
mit denen der Charakter das Spiel beginnt. Wann immer der eingangs erwéhnte Charakter
einen neuen Erfahrungslevel erreicht, erhalt er weitere "Charakterpunkte'. Diese wird der
Spieler ebenfalls ausgeben, um seinen Charakter zu verbessern, indem er den Level vieler

Abbildung 2-5

hilfreicher Eigenschaften und Fertigkeiten erhht.
Ein einmaliges Privileg: eigenen Namen
und eigenes Gesichtwahlen

@er erste Schritt des unerschrockenen Spielers muss darin bestehen, fir seinen

Abbildung 2-6
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Charakter ein angemessenes Portrat auszuwahlen. Es stehen natiirlich eine ganze Anzahl von
Bildern je nach Volkszugehdrigkeit und Geschlecht des Charakters zur Verfiigung; diese kon-
nen mit den Pfeilen auf beiden Seiten des gerade dargestellten Portréts durchgeblattert wer-
den (siehe Abbildung 2-5). Ganz gleich, wie die Wahl ausfallt, das gewdhlte Portrét ist auss-
chlieBlich diesem Charakter vorbehalten, kein "Nicht-Spieler-Charakter' in Arcanum wird im
Laufe des Spieles mit diesem Portrét erscheinen. Spieler mit kreativen Neigungen kénnen
dem Spiel ihre eigenen Portréts hinzufiigen (siehe die Informationen iber den Anwender-
Editor von Arcanum).

Der Spieler muss seiner Schdpfung auch einen Namen geben, bevor die Reise nach
Arcanum weitergehen Kann. Dies geschieht durch einen einfachen Klick in das Namenfenster
(siehe Abbildung 2-6); der Spieler muss dann nur noch einen stolzen Namen eingeben. Die
weiter oben erwdhnten Nicht-Spieler-Charaktere des Spiels werden Euren Charakter mit
diesem Spitznamen ansprechen.

Die Bedeutung einer guten Herkunft: richtige Wahl von

GeschlechtundVolk
Wahlt der Spieler sein Geschlecht (siehe Abbildung 2-7), so ist dies nicht ohne

weit reichende Folgen. Diese wichtige Entscheidung bestimmt selbstredend, wie man vom
hoflichen Volke Arcanums angesprochen wird. Doch einerlei, ob der eigene Charakter ein
'Sire" oder eine "Madame" ist, hat die Sache auch eine praktische Seite! Das Geschlecht hat
gine direkte Auswirkung auf die personlichen statistischen Werte eines Charakters; im Laufe
des Spieles kénnten sich verschiedene Quests ergeben, die nur Damen zur Verfligung ste-
hen, wahrend andere ausschlieBlich Herren vorbehalten sind. In einigen Féllen kann es sogar

Abbildung 2-7

Quests geben, die je nach Geschlecht des Charakters, der sie in Angriff nimmt, zwei ver-
schiedene Losungen haben.
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Ist die Frage des Geschlechts geregelt, bleiben weitere Missbillen der Herkunft, die es
zu bedenken gilt. Die Wahl der Zugehérigkeit zu einem Volk (siehe Abbildung 2-8) verén-
dert einige Werte, Fertigkeiten und andere Eigenschaften eines Charakters; dazu gehért auch,
wie Nicht-Spieler-Charaktere auf seine Anwesenheit reagieren. Im GroBen und Ganzen
jedoch kann man ARCANUM mit jeder Kombination von Volk oder Geschlecht spielen.
Sorgt Euch also nicht allzu sehr um die Frage, ob lhr imstande seid, Euer Abenteuer zu
beenden, solltet Inr Euch fiir eine ungliickliche Kombination entscheiden! Die Anderungen
von Werten und abgeleiteten \Werten, die sich aus der Wahl von Geschlecht und Volk
ergeben, werden im rechten Fenster des Interface angezeigt; so kann man leicht erkennen, wie
diese Entscheidungen den eigenen Charakter beeinflussen. Man beachte, dass Anderungen von

Abbildung 2-8

Volk oder Geschlecht auch die Wahl des Portréts verandern, da Portréts auf Geschlecht und
Spezies zugeschnitten sind.
Informationen zu den verschiedenen Rassen und Spezies findet man in Anhang 2.

Furs Leben gebrandmarkt oder: die tragische Geschichte
des eigenen Charakters ...ein paar Worte zum Thema
Hintergrund

] [ at der Spieler die wiinschenswerteste Kombination von Volk und Geschlecht fest-

gelegt, so kann er nun einen ‘Hintergrund" fiir seinen Charakter wahlen (siehe
Abbildung 2-9). Ein Hintergrund st selbstverstindlich eine Beschreibung der
Lebensgeschichte des Charakters bis dato, in der alle formenden Ereignisse aufgelistet sind,
die ihn in irgendeiner Weise verandert haben. Der Hintergrund hat natiirlich stets seine pos-
itiven und negativen Aspekte; diese positiven und negativen Aspekte sind im Allgemeinen
aushalanciert. Bedenket jedoch, dass die Wahl von Hintergrund, Volk und Geschlecht die

—— O
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Abbiloung 2-9
ginzigen Modglichkeiten sind, die Werte oder Fertigkeiten eines Charakters abzusenken. Im
Charakter-Editor kann man diese Eigenschaften nur erhdhen.

Natrlich ist ein Hintergrund vollkommen optional und nicht zwingend erforderlich!
Wiahlen wir "Kein spezieller Hintergrund', wird der Charakter in keinster Weise modifiziert.
Man kann dann davon ausgehen, dass seine Kindheit in jeder Hinsicht vollkommen normal
und zufrieden stellend war. Ein letztes Wort an die Abenteuerlustigen: Viele Hintergriinde
sind abhéngig von Volk oder Geschlecht und erscheinen nur dann, wenn man die
entsprechende Kombination der beiden gewdhlt hat.

Der sténdige Begleiter eines Spielers: der Charakter-

Z Editor

uletzt nun klicken wir auf den rechten Pfeil, gelangen somit endlich zum Ldwenanteil
unserer Pflichten beim Erstellen eines Charakters und sehen zum ersten Mal ein
Bildschirmfenster, zu dem wir im Verlauf unseres Spieles noch héufig zuriickkehren werden.
Dies ist der Charakter-Editor (siehe Abbildung 2-10), wo der Spieler die Werte, Fertigkeiten,

Abbiloung 2-10
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Zauber und technologischen Disziplinen verdndern kann, die sein Charakter besitzt. Selbst
die Méchtigsten unter uns mdgen beim Anblick dieses komplexen Interface’ erschauern, doch
verzaget nicht, geneigter Spieler! Wer kein Interesse daran hat, spezifische Eigenschaften fiir
einen Charakter zu kaufen, der mag diese komplexen Sachverhalte véllig auf sich beruhen
lassen und stattdessen eines von Ernst J. Keinelusts einfachen "Automatik-Level-Schemata"
anwenden (siehe unten). Danach mag man schlicht und einfach zu den abschlieRenden Worten
unseres Kapitels weiterbldttern, die sich mit "Ausristung kaufen" beschéftigen.

Die einfachste Regel des Charakter-Editors ist dies: Eine Eigenschaft im Spiel zu
erhohen, kostet 1 Charakterpunkt (oder CP). Alle Werte, Fertigkeiten, Zauber oder tech-
nologische Disziplinen kosten 1 CP, ganz gleich, welchen Wert sie gerade haben. Bedenkt
man dies, sollte die Entscheidung, wo Punkte ausgegeben werden sollen, nicht (iberméBig
schwierig sein; ein weiser Spieler wird obendrein kiinftige Kéufe einplanen kénnen.

Wir sehen ein, dass es anfanglich eine Ehrfurcht gebietende Aufgabe sein mag, den
Charakter-Editor benutzen zu lernen. Um Euch auf diesem schwierigen Gebiet behilflich zu
sein, wurde Eure Elektro-Dynamo-Maschine mit einem hilfreichen Gremlin ausgestattet, der
Euch Hinweise zur weiteren \orgehensweise geben wird. Wenn lhr den Mauszeiger (iber
einem Bereich des Charakter-Editors stehen lasst, wird eine kurze Nachricht eingeblendet,
die Euch den gerade angezeigten Wert, die Fertigkeit usw. erklart. Uber die Beschreibung
hinaus enthélt die Nachricht des Gremlins auch mégliche Vorbedingungen, die erforderlich
sein konnten, um diese Fertigkeit zu besitzen. Technologische Disziplinen erfordern zum
Beispiel einen Mindestwert an Intelligenz!

Von Amnesie geplagt? Allgemeine Infos und wo man sie
anzeigen lassen kann.

In dem unwahrscheinlichen Falle, dass man die Entscheidungen, die man erst vor wenigen
Augenblicken dber die allgemeine Beschreibung eines Charakters traf, schon wieder
vergessen hat, besteht kein Anlass zur Panik. In diesem Bereich erhdlt der Spieler die
grundlegendsten Informationen tber seinen Charakter. Zu diesen Eigenschaften gehdren Name,
Portrét, Volkszugehdrigkeit, Geschlecht, Level und Punkte. Hier wird auch das Alter des
Charakters angezeigt. (Gentlemen, bitte wendet den Blick ab, falls der Charakter eine Lady
ist) Alle Charaktere beginnen die Reise durch Arcanum als junge Erwachsene, aber dieses
Alter der Reife ist bei jedem Volk anders.

Die acht Grundwerte:ein nicht ganz unwichtiges Thema
5eder Charakter besitzt acht Grundwerte, vier davon sind korperlich und vier geistig.

In beiden Kategorien, "Korperlich" und "Geistig', sind die Werte in vier Gruppen
eingeteilt: "Stérke’, "Fertigkeit', "Widerstand" und "Erscheinung’. Die Macht des Kdrpers ist
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"Starke'(ST), die Macht des Geistes ist "Intelligenz'(IN). Die Widerstandskraft des Kérpers
heift "Konstitution'(KN), die des Geistes ist die "Willenskraft'(WN). Die
Fertigkeit des Korpers ist "Geschicklichkeit'(GE), die Fertigkeit des Geistes offenbart
sich in der "Wahrnehmung'(WA).  Die Erscheinung des Korpers ist "Schonheit'(SH)..

Korperlich Geistig
Macht Stérke Intelligenz
Fertigkeit Geschicklichkeit Wahrnehmung
Widerstandskraft Konstitution Willenskraft
Erscheinung Schénheit Charisma

die
Anziehungskraft, die der Geist auszuiben vermag, nennt man "Charisma'(CH).

Diese Werte decken eine grofe Bandbreite an Charakteristika im Spiel ab, kénnen
jedoch wie folgt erklart werden:

Strarke

Als reine Korper- oder Muskelkraft des Charakters bestimmt die Stérke, wie viel korper-
lichen Schaden der Charakter mit einem Hieb anrichten und wie viele Hiebe er vertragen,
wie viele Gegenstande er mit sich filhren und wie weit er Gegenstinde werfen kann. Einige
Waffen erfordern ein Minimum an Stérke, damit sie wirksam eingesetzt werden konnen; eine
Person ohne ausreichende Kdorperkraft wird sie nicht benutzen konnen. Die Abkirzung fiir
Starke ist 'ST".

Geschicklichkeit

Die gesamte korperliche Koordinationsféhigkeit des Charakters; dieser Wert beeinflusst die
Grundfahigkeit des Charakters bei mehr Fertigkeiten als jeder andere. Die Abkirzung fiir
Geschicklichkeit ist "GE".

Konstitution
Die Ausdauergrenze des Karpers; dieser Wert bestimmt, wie leicht ein Charakter ermidet,
seine Heilungsrate sowie seine Widerstandskraft gegen Gift. Die Abkirzung fir Konstitution
ist "KN",

Schénheit

Das kosmetische Erscheinungsbild des Charakters; dieser Wert bestimmt, ob die
erste Reaktion gewohnlicher Leute auf diesen Charakter, bevor er mit ihnen spricht,

—————ttro——
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Zuneigung oder Abscheu ist. Die Abkirzung fiir Schonheit ist "SH"
Intelligenz

Ein MaR fiir die Geisteskraft des Charakters; Intelligenz beeinflusst verschiedene Fertigkeiten

und begrenzt die Fahigkeit des Charakters, Zauber zu erlernen und aufrechtzuerhalten sowie

seine technologischen Fertigkeiten. Die sprachliche Ausdrucksfahigkeit eines Charakters

basiert in erster Linie auf seiner Intelligenz. Eine Person mit geringer Intelligenz hat im

Gespréch nur begrenzte Ausdrucksmdglichkeiten. Die Abkirzung fur Intelligenz ist "IN".

Wahrnehmung
Die generelle Empfénglichkeit und Aufmerksamkeit des Charakters fir seine unmittelbare
Umgebung; die Wahmehmung beeinflusst unter anderem nachhaltig die Féhigkeit des
Charakters, Distanzwaffen wirksam einzusetzen. Die Abkiirzung fir Wahrnehmung ist "WA'".

Willenskraft

Ein Mal fiir das geistige Vermégen und die Fahigkeit des Charakters, geistigen Einfliissen
zu widerstehen; Willenskraft kontrolliert die \erfigbarkeit von Zaubern und bestimmt das
Geschick des Charakters beim Feilschen sowie seinen Widerstand gegen die Effekte bes-
timmter Zauber und Fertigkeiten. Willenskraft trdgt auch zu den Trefferpunkten des
Charakters bei und beeinflusst seinen Energielevel. Starke Willenskraft ermdglicht dem
Charakter, ein geringes MaR an Leid zu ignorieren, sei es nun korperlicher Schaden oder
reine Erschopfung. Die Abkirzung fir Willenskraft ist "WK'.

Charisma
Die Summe von Personlichkeit und Charme des Charakters; das Charisma eines Charakters
beginflusst seine Fahigkeit, andere zu Uberzeugen, und bestimmt auch die maximale Zahl der
NSCs, die ihm bereitwillig folgen werden. Die Abkiirzung fir Charisma ist "CH".

Jeder dieser acht Grundwerte kann zwischen ! und 20 (oder mehr) liegen. Der
Durchschnitt jedes Wertes bei Menschen liegt bei 8. Nichtmenschliche Volker kdnnen die
Standard-Obergrenze von 20 allerdings bei den Werten iiberschreiten, bei denen sie einen
Volkerbonus erhalten. Ein Beispiel: Zwerge erhalten einen Bonus von +! zu Stirke und
Konstitution, daher kann ein Zwergen-Charakter bei diesen Werten auch 21 haben. Ein
Halbling erhalt einen Bonus von +2 bei Geschicklichkeit und kann demzufolge auch einen
Wert von 22 erreichen!

An dieser Stelle kénnen die Werte des Charakters iiber das StandardmafR hinaus erhdht wer-
den, solange man niemals mehr Punkte ausgibt, als man gerade an unverbrauchten Punkten
besitzt (siehe Abbildung 2-10). Durch Klicken auf die Buttons "Plus" oder "Minus' neben

— >
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dem Wert kann man ihn entsprechend erhthen oder verringern.

Es geschieht sehr selten, dass ein Wert die Maximalzahl von 20 oder mehr erreicht, daher
werden derart auBergewdhnliche Leistungen in Arcanum belohnt. Zu jedem \Wert gehért eine
spezielle Fahigkeit oder ein Bonus; der Charakter, der diese luftigen Hohen erklimmt, wird

Wert Bonus bei 20 oder héher

Stérke Doppelter Schadensbonus
Geschicklichkeit Schnelligkeit ist 25 (+1 pro Punkt tber 20)

Konstitution Immunitdt gegen Gift
Schénheit Reaktionsmodifikator + 100 % (+ 10 % pro Punkt iber 20)
Intelligenz + 10 % zur Erfolgsrate jeder Fertigkeit
Wahrnehmung Unsichtbarkeit erspiiren
Willenskraft Immunitdt gegen jeden Zauber, dem Willenskraft trotzt
Charisma 100 % Loyalitét: Gefolgsleute weichen nie von Eurer Seite
und verlassen Euch nur, wenn Ihr es ihnen befehlt, aber nie
von selbst.

folgendermafen belohnt:

Diese Spezialboni gelten nur, solange der endgiiltige Statistikwert bei 20 oder héher
bleibt. Ein Charakter mit einer natiirlichen Schonheit von 20, der eine Narbe erhélt, die
Schonheit um 1 reduziert, verliert den Reaktionsmodifikator-Bonus, bis die Narbe wieder
verheilt ist. Dies bedeutet auch, dass bestimmte Rassen (Volker, Spezies) einen solchen Bonus
aufgrund von Rassenmodifikatoren nie erhalten konnen, es sei denn, sie erhalten eine
\erbesserung des fraglichen Wertes auf andere Weise. Ein Halb-Ork zum Beispiel wird nie
in den Genuss von Boni fiir Schonheit oder Charisma kommen, da diese Statistikwerte durch
seine Abstammung reduziert sind. Im Gegensatz dazu kann ein Halb-Oger sehr leicht einen
Spezialbonus fir groRe Stérke erhalten, da er aufgrund seiner Herkunft einen grofen Stérke-
Bonus erhilt.

Zwei und zwei zusammenzahlen: ein erbauliches Traktat
Uber "Abgeleitete Werte"

geder Charakter besitzt gewisse Werte, die von anderen ahgeleitet sind. Diese abgeleit-
eten Statistikwerte beginnen bei einem Standardwert, der auf der Zahl des
Stammwertes basiert. Die meisten dieser Werte konnen nicht direkt verdndert werden;
Ausnahme von dieser Regel sind Trefferpunkte und Energiepunkte, die der Spieler direkt
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kaufen kann. Um einen abgeleiteten Wert zu erhdhen, muss man jedoch generell den
Stammwert erhdhen, von dem er abgeleitet wurde. Die abgeleiteten Werte des Spiels stellen
sich folgendermaBen dar.

Von "Stérke" leiten wir ab:

Trefferpunkte - Dies ist ein Ma fir die aktuelle korperliche Gesundheit des
Charakters. Jede Person beginnt mit einer Anzahl von Trefferpunkten basierend auf
den Werten ihrer Stirke und Willenskraft und verliert einen Teil dieser
Trefferpunkte, wenn ihr Kérper Schaden erleidet. Sollte der bedauerliche Fall ein-
treten, dass die Zahl der Trefferpunkte des Charakters auf 0 fallt, so ist sein irdis-
ches Dasein zu Ende. Trefferpunkte werden mit einer Geschwindigkeit wiedererlangt,
die vom abgeleiteten Wert "Heilungsrate" bestimmt wird. Zusétzliche Trefferpunkte
konnen mit Hilfe von "Charakterpunkten' tber die "Plus’- und "Minus'-Buttons
rechts von der Trefferpunkt-Anzeige gekauft werden.

Belastbarkeit - Das ist das Maximalgewicht, das ein Charakter tragen kann. (Die
MaReinheit fir Gewichte ist "Stein’, sie wird in Anhang 1, dem Glossar, definiert.)
Je groRer die Belastbarkeit des Charakters, desto mehr kann er tragen. Bei den
Regeln zum Bereich "Belastung’, in Kapitel 3, findet man Néheres zu diesem Thema.

Schadenshonus - Eine Person mit grofer Stirke kann bei jedem unbewaffneten
Kampf oder Nahkampf grofen Schaden anrichten. Es kann auch einen Abzug -
soll heiRen, eine negative Schadensanpassung - fir Charaktere mit einem geringeren
MaB an Stérke geben. Die Faust eines Halblings richtet z.B. viel weniger Schaden
an als die eines Halb-Ogers!

Von "Geschicklichkeit" leiten wir ab:
Ruistungsklassen-Anpassung - Rustungsklasse (RK) ist ein MaR fir die Wahrscheinlichkeit,
im Falle eines Angriffs auf die eigene Person schweren Schaden davonzutragen. Nattirlich ist
eine hohe RK erstrebenswerter als eine niedrige RK.

Schnelligkeit - Dies ist die Grund-Schnelligkeit eines Charakters; je héher die Schnelligkeit,
desto schneller kann man sich bewegen und desto mehr Angriffe kann man in einer gegebe-
nen Zeitspanne ausfihren. Die Logik gebietet, dass die eigene Schnelligkeit durch das
Gewicht reduziert wird, das man trégt, und die Angriffsgeschwindigkeit auch vom
Schnelligkeitsfaktor der gewéhlten Waffe beeinflusst wird. Schnelligkeit kann nie unter !
sinken.

Von "Konstitution" leiten wir ab;

Energie - Dieser Wert gibt uns ein MaB dafiir, wie viel Anstrengung ein Charakter vertra-
gen kann, bevor er ausruhen muss. Erreicht die Energie 0 oder weniger, verliert der Charakter
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das Bewusstsein, bis die Energie wieder bei 1 ist. Es kostet den Charakter eine gewisse Menge
Energie, Zauber zu wirken oder aufrechtzuerhalten; trégt er eine schwere physikalische Last,
so hat das dieselbe allgemeine Auswirkung. (Abermals: Bitte schlagt fiir eine weiterfiihrende
Diskussion dieses Themas die Belastungsregeln in Kapitel 3 nach) Charaktere erlangen
Energie mit einer Geschwindigkeit wieder, die proportional zum abgeleiteten Wert
"Heilungsrate" ist (siehe unten). Zusétzliche Energie kann mit "Charakterpunkten" tber die
'Plus’- und "Minus'-Buttons rechts von der Energie-Anzeige gekauft werden.

Heilungsrate - Dieser abgeleitete Wert erklart sich fast von selbst; der Kdrper des Charakters
heilt mit einer zu dieser Zahl proportionalen Schnelligkeit. Ein Charakter erholt sich stindig
von Energieverlust; Trefferpunkte werden dagegen nur durch Schlaf wiedererlangt.

Erholung von Gift - Wird der Charakter vergiftet, so eliminiert sein Korper alle paar
Minuten eine Anzahl von Gifteinheiten proportional zu dieser Zahl. (Diese werden von
seinem Gift-Level abgezogen: siehe 'Im Spiel erreichte \Werte" weiter unten). Ruht der
Charakter, verdoppelt sich die Zahl der alle paar Minuten eliminierten Einheiten: Ein Korper,
der von anderweitigen Ablenkungen befreit ist, kann alle vorhandenen Ressourcen dazu ver-
wenden, das Gift abzubauen.

Von "Schonheit” leiten wir ab:
Reaktionsmodifikator - Dies ist die oberflachliche und leider unausweichliche Reaktion
anderer auf das eigene korperliche Erscheinungsbild. Der Charakter bekommt diesen Bonus
oder Abzug bei der ersten Begegnung mit einem "Nicht-Spieler-Charakter".

Von "Charisma" leiten wir ab:
Max. Gefolgsleute - Ein Charakter wird zu einem gegebenen Zeitpunkt nie mehr willige
Gefolgsleute haben als diese Zahl zuldsst. Bitte beachtet allerdings, dass es auch Charakteren
mit geringem Charisma mdglich ist, Gefolgsleute zu haben! Man kann Gefolgsleute haufig
durch Quests bekommen.

Nicht unterkriegen lassen, oder:die funf
Widerstandskraft-Werte

iderstands-Werte werden unten in der Mitte des Charakter-Editor-Interface'

angezeigt (iehe Abbildung 2-4). Zu Beginn des Spiels verfiigt der Charakter iber
funf grundlegende Widerstandsfahigkeiten, die von 0 bis 95 % reichen. Die meisten Spezies
fangen mit 0 % in allen Bereichen auBer der Widerstandskraft gegen Gift an, die je nach
Konstitution auf einem anderen Level beginnt.

Schaden
Ein allgemeines MaB fiir den Widerstand gegen Schaden durch Waffen und kdrperliche
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Angriffe.
Feuer
Ein MaR fiir den Widerstand gegen Schaden durch Hitze, Rauch und Flammen.

Elektrizitat

Das Maft des Widerstandes gegen Schaden durch Elektrizitét und Blitze, ganz gleich, ob
diese durch Magie oder technologische Geréte erzeugt wurden.

Gift
Ein Widerstand gegen Schaden durch jede Form von Gift, sei es natirliches Gift, durch
Menschen hergestelltes Toxin oder mittels schwarzer Nekromantie erzeugte Mittel.

Magie
Dies ist der angeborene Widerstand gegen Magie und in ihrer Art vergleichbar mit
der Immunitdt, die technologische Befdhigung bietet. (Es ist sogar so, dass jemand mit
beiden Féhigkeiten die beiden einfach addiert, wenn Magie gegen seine Person angewen-
det wird) Im Gegensatz zur technologischen Beféhigung beeinflusst angeborener
Widerstand gegen Magie allerdings nicht die Fahigkeit, selbst Gegenstande oder Zauber
anzuwenden.

Eine letzte Warnung: Ristung, Hintergrundgeschichten, Spezies, technologische
Therapiemittel und Magie kénnen all diese Widerstandskrafte verandern.

Selbst ist der Mann: eine kurze Abschweifung
zum Thema "Im Spiel erreichte Werte"

estimmte \Werte konnen nicht verdndert werden bevor das Spiel beginnt; sie verdn-
dern sich erst im Laufe des Spiels als Folge der Erfahrungen, die man in Arcanum
macht. Diese im Spiel erreichten Werte sind hier folgend aufgelistet:

Level
Ein neuer Charakter beginnt seine Reise durch Arcanum auf Level Eins und steigt
durch den Erwerb von Erfahrungspunkten in hohere Levels auf. Mit jedem neuen
Level wird ein neuer Meilenstein in der Entwicklung des Charakters erreicht; als
Anerkennung  fur diese Leistung wird der Spieler mit Charakterpunkten belohnt,
die er zum Einkaufen von Fertigkeiten, Werten und Zaubern verwenden kann. Der
maximale Level, den ein Charakter im Laufe des Spiels erreichen kann, ist 50;
der aktuelle Level des Spieler-Charakters wird oben im Charakter-Editor-Interface
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angezeigt.

Erfahrungspunkte
Jeder Charakter beginnt sein Leben als frisch gebackener Grinschnabel mit 0
Erfahrungspunkten (abgekiirzt "EPs"). In dem MaBe, in dem diese EPs errungen werden, steigt
der Charakter im Level auf. Die Anzahl von EPs, die erforderlich sind, um den nichsten
Level zu erreichen, wird oben im Charakter-Editor dargestellt.

Gesinnung

Im Geiste eines fairen Spieles fangt ein Charakter immer mit neutraler Gesinnung an. Durch
sein Verhalten veréndert er mit der Zeit seine Gesinnung in Richtung Gut oder Bose. Die
Gesinnung  bestimmt, wie freundlich ein Charakter von bestimmten Nicht-Spieler-
Charakteren empfangen wird, und kann gleichzeitig den Einsatz bestimmter Zauber oder
magischer Gegenstande einschranken. Zum Leidwesen aller muss angemerkt werden, dass eine
bdse Gesinnung eine zweischneidige Angelegenheit ist: Es ist stets eine bdse Tat, wenn eine
gute Kreatur getdtet wird; wenn jedoch eine bose Kreatur getdtet wird, zahlt dies nur dann
als gute Tat, wenn der Charakter weniger bse ist als sein Opfer. Die Gesinnung eines
Charakters wird durch die Skala auf der linken Seite des Charakter-Editors angezeigt.

Ruf

Obwohl dieser Wert in der Einzahl genannt wird, kann der Charakter mehr als einen Ruf gle-
ichzeitig haben. Alle Charaktere beginnen das Spiel ohne nennenswerten Ruf, kénnen sich aber
im Laufe des Spiels einen erarbeiten. Der Ruf basiert, genau wie die Gesinnung, auf den eige-
nen Taten; beide Werte stehen in engem Zusammenhang. Beide konnen entscheidende Faktoren
fiir den Empfang sein, den einem Nicht-Spieler-Charaktere bereiten, doch wéhrend sich die
Gesinnung sténdig veréndert, wenn der Charakter gute oder bose Taten begeht, wird man einen
Ruf nur schwer wieder los. Uber seinen Ruf informieren den Spieler die Logbiicher (weitere
Einzelheiten findet man in unserem Abschnitt tber "Interfaces” in Kapitel 3).

Schicksalspunkte
Zu Beginn ihrer Abenteuer in Arcanum besitzen alle Charaktere 0 Schicksalspunkte, aber
durch Vollbringung heroischer Taten konnen solche Punkte gesammelt werden. Sie werden
im Laufe des Spiels in den entscheidenden Augenblicken ausgegeben, wenn die Ereignisse
zugunsten des Spielers beeinflusst werden missen. Ein Beispiel: Ein Spieler kann einen einzi-
gen Schicksalspunkt ausgeben, um zu gewdhrleisten, dass der nichste Angriff seines
Charakters ein kritischer Treffer' oder der néchste Angriff seines Gegners ein "kritischer
Patzer" wird. Schdden oder Verletzungen kdnnen mit Schicksalspunkten aufgehoben, Zauber
erfolgreich abgewehrt werden. Kurz gesagt, Arcanum belohnt seine Helden mit einem biss-
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chen guten, altmodischen Gliick! Dieser himmlische Lohn fiir irdische Taten kann nach
Gutdinken des Spielers verteilt werden. Schicksalspunkte werden oben auf der Haupt-
Interfaceleiste angezeigt. (Weitere Informationen zu diesem Thema findet man in Kapitel 3
und im Abschnitt "So wird gespielt")

Charakterpunkte
Charakterpunkte werden fiir jeden neuen Erfahrungs-Level vergeben und konnen benutzt

werden, um Werte und Fertigkeiten zu erhdhen sowie neue Zauber zu erwerben. Die aktuelle
Anzahl der verfiigharen Charakterpunkte wird oben im Charakter-Editor angezeigt.

Gift-Level

Glucklicherweise beginnen alle Charaktere mit einem vollkommen gesunden Gift-Level von
0, aber dies kann sich schnell &ndern, wenn der Charakter von einer giftigen Kreatur gebis-
sen oder von vergifteten Waffen getroffen wird. In Kapitel 3, im Abschnitt "Kampf', find-
en sich ein paar Worte iiber die Folgen einer solchen Vergiftung, und bedenket wohl, wenn

ein Charakter vergiftet wurde, nimmt seine Trefferpunktleiste eine gelbe Farbe an, wéhrend
der Gift-Level als Einblendung angezeigt wird.
Aus dem Nahkastchen geplaudert:
ein paar Worte zum Thema "Fertigkeiten"

urch Klicken auf den ‘Fertigkeit'-Button (siehe Abbildung 2-1) kann der Spieler das
Fertigkeiten-Fenster seines Charakters anzeigen lassen. In diesem Fenster werden alle Fertigkeiten
aufgelistet, die der Charakter besitzt, dazu Stufe und Ausbildung (falls vorhanden). Alle
Grundfertigkeiten sind in vier allgemeine Expertisebereiche eingeteilt und werden mit den vier
Buttons oben im Fertigkeiten-Fenster angewdhlt: Es handelt sich um "Kampf, 'Diebstahl’,
‘Gemeinschaft' und "Technologie'. Jede Fertigkeit basiert auf einem bestimmten ihm zugrunde

—— O
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Kampf Diebstahl Gemeinschaft Technologie

Bogen GE Meucheln GE Gliicksspiel IN Reparieren IN
Ausweichen  GE Teschendiebstahl ~ GE Feilschen WK Feuerwaffen WA
Nahkampf GE Schleichen WA Heilen IN Schldsser_knacken GE
Werfen GE Fallen erkennen WA Uberzeugen CH Fallen entschdrfen WA

liegenden Wert, dem 'GW" (Grundwert). Fertigkeiten beginnen mit der Stufe 0 und kénnen nie
hdher sein als der Grundwert, von dem sie abhéngig sind.

Eine Person mit einer Geschicklichkeit von 10 beginnt mit Stufe 0 der BogenschieRen-
Fertigkeit. Der Level der Fertigkeit kann niemals hoher als Stufe 2 steigen, wird nicht zuvor
die Geschicklichkeit erhdht.

Die Erfolgschance einer jeden Fertigkeit wird als mathematische Prozentzahl angegeben;
diese Zahl erhdht sich mit jeder neu erlangten Stufe um mehrere Prozent. Eine Stufe (Rang)
erwirbt man mit den 'Plus’- oder "Minus'-Buttons rechts von der fraglichen Fertigkeit. Die
Zunahme der Erfolgsrate ist von Fertigkeit zu Fertigkeit verschieden, aber bei jeder Fertigkeit
bedeutet eine hohere Stufe automatisch eine hoéhere Erfolgsrate. Eine Stufe von 0 kann
bedeuten, dass ein Charakter niederschmetternd ungeschickt und abgrundtief schlecht beim
Einsatz einer Fertigkeit ist, doch eine Stufe von 5 wird den Charakter wahrscheinlich zum
herausragendsten Spezialisten in ganz Arcanum machen.

Wendet der Charakter eine Fertigkeit an, so kann er einen kritischen Erfolg oder einen
kritischen Patzer damit haben. Ein kritischer Erfolg bewirkt, dass die Fertigkeit iiberaus gut
funktioniert, wogegen sich der Charakter bei einem kritischen Patzer nicht selten selbst in
irgendeiner Weise verletzt. Die Haufigkeit von kritischen Situationen ist proportional zur
Stufe der Fertigkeit: Je hoher die Stufe, desto haufiger sind kritische Erfolge und desto sel-
tener Kritische Patzer.

Zu Beginn haben alle Charaktere keinerlei Ausbildung in ihren Fertigkeiten; Ausbildung
kann nicht mit Charakterpunkten gekauft werden. Stattdessen muss der Charakter durch
Arcanum reisen, Personen aufsuchen, die in der Anwendung einer Fertigkeit versiert sind, und
ihnen entweder Gold bezahlen oder zu einem Quest aufbrechen (manchmal sogar beides!),
um die wertvolle Ausbildung zu bekommen, die sie bieten konnen. \Weitere Informationen
dazu findet der geneigte Leser im Abschnitt "Fertigkeiten und Ausbildung" weiter unten.

Kampf-Fertigkeiten
So driickt nun den Button mit der Aufschrift "Kampf', geneigter Leser (siehe Abbildung 2-
12), und Ihr kdnnt die Kampf-Fertigkeiten Eures Charakters in einem gefélligen Sub-Fenster
anzeigen lassen. Dies sind Fertigkeiten, die niitzlich sind, um anderen \erletzungen zuzufii-
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gen und selbst derartige Verletzungen zu vermeiden. Einige Fertigkeiten, die im Kampf nit-
zlich sind, sind indessen auch in anderen Situationen niitzlich, besonders "Werfen" und
"Ausweichen" waren hier zu nennen! Alle Kampf-Fertigkeiten, ausgenommen "Ausweichen’,
sind als "aktive Fertigkeiten" definiert, womit wir meinen, dass der Spieler ihren Einsatz im
Spiel einleitet. Im Gegensatz dazu ist "Ausweichen' eine passive Fertigkeit, da ein Charakter
instinktiv ausweicht. Die Stufe dieser Fertigkeit ist nutzlich fir Eure Elektro-Dynamo-
Maschine, wenn die Vorrichtung berechnet, wie groR die Chance ist, dass Euer Charakter
von einem Gegner getroffen wird oder in eine Falle tappt. Im Falle aller "aktiven Fertigkeiten'

Abbildung 2-12

macht Euch bitte mit den Tabellen fir Kritische Treffer und Kritische Patzer vertraut, um
etwas Uber die maglichen Auswirkungen dieser Umstande zu erfahren.
Bogen - Die Kunst, eine klassische Bogenwaffe zu benutzen, ganz gleich ob Lang-oder Kurzbogen.

Ausweichen - Die Neigung, beiseite zu springen und Verletzungen zu vermeiden, wenn man
angegriffen oder von einer Falle (berrascht wird.

Nahkampf - Die Fahigkeit, mit einem Treffer Schaden zuzufiigen, wenn man boxt oder mit
einer Waffe in der Hand zuschligt.

Werfen - Die Fahigkeit, Messer, Steine, Granaten und andere potenziell geféhrliche
Gegenstande treffsicher zu werfen.

Diebstahl-Fertigkeiten
Klickt nun auf den Button "Diebstahl* (siehe Abbildung 2-13), und in einem zweiten
gefélligen Sub-Fenster werden die Diebstahl-Fertigkeiten des Charakters angezeigt. Einige
Fertigkeiten werden, wie man sich denken kann, von Dieben besonders geschatzt, obschon es

— - —
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zahlreiche durchaus moralisch und ganz und gar nicht-kriminelle Anwendungsmaglichkeiten
welchselbiger Fahigkeiten gibt (mit der mdglichen Ausnahme von "Taschendiebstahl’, eine

Abbildung 2-13
Fertigkeit, fir die es wohl keine anstandige Verwendung gibt). "Meucheln', "Taschendiebstahl"
und "Schleichen" sind als aktive Fertigkeiten definiert, "Fallen erkennen" ist passiv.

Meucheln - Diese Fertigkeit ermdglicht dem Charakter, bei einem Messerangriff von hin-
ten zusatzlichen Schaden anzurichten. Ein ahnungsloser Gegner erleidet deutlich mehr Schaden
als einer, der den Angriff kommen sieht. Die Hohe des Schadens nimmt auRerdem mit
\erbesserung der Fertigkeit zu.

Taschendiebstahl - Taschendiebstahl ist die hohe Kunst, von anderen zu stehlen; mit dieser
Fertigkeit kann der Charakter Gegenstdnde aus dem Inventar anderer Personen entfernen oder
sie hinzufiigen. Ein Patzer bei der Anwendung dieser Fertigkeit kann unliebsame
Aufmerksamkeit des anvisierten Opfers erregen, wenn besagtes Opfer einen erfolgreichen
Wahrnehmungs-Check durchfiihrt. Bei einem kritischen Patzer wird der Charakter immer
erwischt - selbst vom blindesten Dummkopf, den man sich vorstellen kann.

Schleichen - Es erfordert Feingefihl und Anmut, sich so leise zu bewegen, dass niemand es
bemerkt. Nattirlich hangt das AusmaR des Erfolges eines Charakters zu einem gewissen Grad
von der Umgebung und den Lichtverhltnissen ab; in einem hell erleuchteten, leeren Raum
kann man sich nicht so gut verstecken wie in einer dunklen Lagerhalle voller Kisten. Riistung
beeinflusst die Erfolgschancen eines potenziellen Schleichers; in Straenkleidung kann man
leichter herumschleichen als in einem scheppernden Kettenpanzer.

Fallen erkennen - Selbst die geschicktest ausgelegte Falle kann nicht vllig vor einer Person
mit geibtem Blick verborgen werden. Die Féhigkeit, mechanische Fallen in der unmittelbaren

————vto—

26 - Arcanum-Spielerhandbuch Umgebung zu erkennen, bevor sie ausgeldst werden, nennt




man "Fallen erkennen’; die Erfolgschancen konnen bei schlechter Beleuchtung vermindert sein.

Gemeinschaft-Fertigkeiten
Wenn wir auf den Button "Gemeinschaft' klicken (siehe Abbildung 2-14), so wird das
Sub-Fenster "Gemeinschaft-Fertigkeiten' angezeigt. Der Charakter nutzt diese Fertigkeiten bei
geschéftlichen Transaktionen, gesellschaftlichen Anléssen und in jeder Situation, die Umgang

Abbildung 2-14

mit den Leuten von Arcanum erfordert. Die Fertigkeiten "Heilen", "Gliicksspiel" und
"Feilschen" sind aktiver Natur, wohingegen "Uberzeugen' passiv ist.

Gliicksspiel - Ein weiser Mann macht sein eigenes Glick, und mit ein wenig Fertigkeit
kann man beim Kartenspielen, Wirfeln und anderen Gliicksspielen stindig gewinnen.
Diese Fertigkeit kommt gut zupass, wenn ein Charakter um bestimmte Gegensténde
spielen mochte, die ein Nicht-Spieler-Charakter besitzt. Die Stufe der Gliicksspiel-
Fertigkeit bestimmt den maximalen Wert eines einzelnen Gegenstandes, um den man
spielen kann.

Feilschen - Diese geschdtzte Art des Handelns kommt ins Spiel, wenn man Waren fir
weniger als den vollen Preis erstehen machte. Je hoher die Stufe des Feilschens, desto
weniger wird der Charakter beim Schachern fiir Gegenstinde zahlen und desto mehr
bekommt er, wenn er sie verkauft. Eine Person mit rascher Auffassungsgabe und spitzer
Zunge wird niemals den vollen Preis bezahlen miissen!

Heilen - Die Fertigkeit des Heilens gibt einem Charakter die Moglichkeit, Wunden
zu heilen und hinderliche Verletzungen zu lindern. Man muss Verbdnde und Medizin-
packs benutzen, um jemanden zu heilen, und mit jedem Einsatz der Fertigkeit nehmen die
\orrate ein wenig ab. Ein kritischer Erfolg kann einem Verletzten viel Gutes tun, aber ein
———t e ————
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kritischer Patzer wird nichts heilen und mehr als das bliche Maf an Heilmittelvorraten
verbrauchen.

Uberzeugen - Es erfordert einen gewissen Charme, andere zum Handeln zu tberreden oder
zu (iberzeugen, dass wir die Wahrheit sprechen. In den Grenzen unseres Spieles kommt diese
spezielle Fertigkeit passiv in Dialogsituationen zum Einsatz (siehe Abschnitt 3-5).

Technologische Fertigkeiten
Schlielich kommen wir zum Button "Technologie" (siehe Abbildung 2-15); wenn wir ihn
anklicken, wird man uns das Sub-Fenster "Technologische Fertigkeiten' auftun. Dies sind die
Fertigkeiten, die fiir einen erfolgreichen Umgang mit allen Arten von technologischen Vorrichtungen
vonndten sind. Ein Rat fir die Weisen: Charakterpunkte, die zur Verbesserung dieser Fertigkeiten
ausgegeben werden, verandern die Werte fiir magische/technologische Befahigung eines Charakters,

Abbildung 2-15

genau wie es \erbesserungen der technologischen Disziplinen tun. Der gesamte Umgang mit magis-
chen und technologischen Gegenstdnden des Charakters wird davon beeinflusst
Alle technologischen Fertigkeiten sind aktiver Natur.

Reparieren - Dies ist die Fertigkeit des Handwerkers; Besitz von Reparier-Fertigkeiten gibt einem
die Maglichkeit, eine Vielzahl verschiedener Arten von technologischen oder geschmiedeten
Gegenstanden zu reparieren, von Schwertern Gber Dampfmaschinen bis hin zu Tesla-Gewehren.

Feuerwaffen - Diese Fertigkeit beherrscht den Einsatz aller technologischen Projektilwaffen.

Schlosser knacken - Diese Fertigkeit ermdglicht, Schldsser ohne den zugehdrigen Schliissel zu
offnen. Ein kritischer Patzer beim Einsatz dieser Fertigkeit verkantet das Schloss, sodass es
ohne den entsprechenden Schliissel oder einen Zauber unmdglich zu 6ffnen ist. Man beachte,
dass der Charakter Dietriche in seinem Besitz haben muss, um diese Fertigkeit anzuwenden.

Fallen entschdrfen - Beféhigung auf diesem Gebiet ermdglicht dem Charakter, Fallen

28 - Arcanum-Spielerhandbuch



Detailliertere Informationen dartiber, wie diese Fertigkeiten im Laufe des Spieles Anwendung find-
en, moge der geneigte Leser bitte in Kapitel 3 im Abschnitt "So wird gespielt' nachschlagen.

Ein paar Worte Uber die positiven Auswirkungen einer
Ausbildung

Ausbildung ist vollig unabhéngig von der Stufe; alle Fertigkeiten sind zu Beginn ohne

Ausbildung und bleiben so, ganz gleich, wie hoch die Stufe der Fertigkeit steigt. Besitzt
man keine Aushildung in einer Fertigkeit, so ist das Fertigkeiten-Fenster neben der Bezeichnung
der Fertigkeit leer. Der Charakter muss Aushildung suchen und dafir bezahlen, damit er die
Kunstgriffe erlernt und die Ausbildungsboni erhlt, die jeder Fertigkeit zu eigen sind.

ﬂ ushildung ist die beste Mdglichkeit, seine Leistungen in jeder Fertigkeit zu verbessern, und

Es gibt drei Ausbildungsstufen in jeder Fertigkeit, und zwar 'Lehrling', "Experte" und
"Meister'. Der Charakter beginnt mit Stufe 1. Er mag nun einen Aushilder suchen und eine
geringe Summe fiir wertvolle Hinweise bezahlen, wie er seine Fertigkeit verbessern kann.
Nach dieser Transaktion steigt der Charakter vom ‘Neuling' zum "Lehrling" auf und erhélt
einen Kkleinen Bonus fir den Einsatz dieser Fertigkeit. So kann zum Beispiel ein
Bogenschiitzen-Lehrling Pfeile schneller abschieRen als ein Bogenschiitzen-Neuling.

Hat er Stufe 3 erreicht, so muss der Charakter einen Experten finden, um seine Fertigkeit
weiter zu verbessern. Stufe 3 reicht indessen nicht aus, um die Ausbildung durch einen Experten
zu verdienen; es st auch eine ansehnliche Geldsumme erforderlich. Ist diese Transaktion jedoch
beendet, erhalt der Charakter einen weiteren Bonus fiir den Einsatz seiner Fertigkeit und behalt
die Tricks, die er als Lehrling gelernt hat. Um bei unserem bisherigen Beispiel zu bleiben: Ein
Bogenschiitzen-Experte kann zusétzlich zu der héheren SchieBgeschwindigkeit, die er als
Bogenschiitzen-Lehrling erfangt hat, zwei Pfeile gleichzeitig abfeuern.

Auf Stufe 5 schlieBlich kann ein Charakter einen Meister seiner Fertigkeit aufsuchen.
Ein wahrer Meister jeder Fertigkeit ist ein launischer Gesell und selten bereit, sein Wissen
in die Hénde eines Charakters zu geben, der es toricht oder eigenniitzig einsetzen konnte.
Der Meister wird von einem Charakter verlangen, dass er sich als wiirdig erweist, und nicht
selten Quest-Gegenstande verlangen, die schwer zu erlangen sind, oder gar Expertenstatus in
anderen verwandten Fertigkeiten, ganz zu schweigen von der gewdhnlich enormen Geldsumme.
Meister sind sehr selten und begeben sich kaum je ins Licht der Offentlichkeit; haufig
verkriechen sie sich an entlegenen Orten, um der Biirde ihres Ruhmes zu entgehen. Der
Bonus fiir den Meister-Level einer Fertigkeit wird wiederum zu den Boni fiir Experten und
Lehrlinge addiert. Ein Meister des Bogens kann zum Beispiel Pfeile ohne Entfernungsabzug
auf ein Ziel abfeuern, dartiber hinaus kann er, wie alle Experten, zwei Pfeile gleichzeitig
abfeuern, und zwar mit der Geschwindigkeit, die er als Lehrling gelernt hat.

—————ttro—
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Die Vernunft gebietet, dass die Aushildung logischerweise linear verlaufen muss. Ein Neuling
im Umgang mit dem Bogen kann nur dann Experte werden, wenn er vorher zum Lehrling aus-
gebildet wurde. Aushildung wird zwar von der Stufe eingeschrénkt, doch gilt das umgekehrt nicht.
So kann man durchaus Stufe 5 erreichen und doch noch immer ein Neuling sein.

Die speziellen Auswirkungen

in der Ausbildung einer Fertigkeit sind:
Bogen-Lehrling - Die Schnelligkeit eines Charakters mit dem Bogen wird um 5 erhoht.
Bogen-Experte - Der Charakter kann zwei Pfeile gleichzeitig abfeuern.
Bogen-Meister - Die Erfolgsaussichten des Charakters werden nicht vom Entfernungsabzug
beeintrachtigt.

Ausweich-Lehrling - Bei einem kritischen Treffer besteht eine Chance von 10 % auf einen
kritischen Patzer des Gegners.

Ausweich-Experte - Bei einem kritischen Treffer besteht eine Chance von 50 % auf einen
kritischen Patzer des Gegners.

Ausweich-Meister - Bei einem kritischen Treffer macht der Gegner immer einen kritischen
Patzer (Ubertrifft Nahkampf-Meister).

Nahkampf-Lehrling - Die Schnelligkeit eines Charakters mit einer Nahkampfwaffe wird
um 5 erhdht.

Nahkampf-Experte - Der Charakter wird nicht von Lichtverhaltnissen beeintréchtigt.
Nahkampf-Meister - Der Charakter kann mit einer Nahkampfwaffe keinen kritischen
Patzer machen.

Wurf-Lehrling - Die Schnelligkeit eines Charakters beim Werfen wird um 5 erhoht.
Wurf-Experte - Die Wurfreichweite des Charakters ist um 50 % héher.

Wurf-Meister - Die Erfolgsaussichten des Charakters werden nicht vom Entfernungsabzug
beeintréchtigt.

Meuchel-Lehrling - Ein erfolgreicher Angriff von hinten auf einen nichts ahnenden Gegner
durchdringt seine Riistung.

Meuchel-Experte - Der Charakter kann sowohl mit Schwertern und Axten als auch mit
Dolchen meucheln.

Meuchel-Meister - Der Charakter hat eine deutlich verbesserte Chance, einen kritischen
Treffer zu landen.

Taschendieb-Lehrling - Der Charakter wird NUR bei einem kritischen Patzer erwischt.
Taschendieb-Experte - Der Abzug fiir die GroRe von Gegenstinden wird halbiert.
Taschendieb-Meister - Der Charakter kann nicht erwischt werden, wenn er einen Gegenstand

— 0O
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platziert.

Schleich-Lehrling - Die Erfolgschance des Charakters wird nicht von den Lichtverhaltnissen
beeintréchtigt; der Riistungsabzug wird halbiert.

Schleich-Experte - Die Erfolgschance des Charakters wird nicht von Gegenstinden der
Umgebung beeinflusst, und er kann beim Schleichen gehen.

Schleich-Meister - Der Charakter kann sich im Kampf verbergen, sodass sein Gegner ihn
aus den Augen verliert; auRerdem kann er beim Schleichen rennen.

Fallenerkennung-Lehrling - Die Erfolgschance des Charakters wird nicht von
Lichtverhdltnissen beeinflusst.

Fallenerkennung-Experte - Der Charakter kann magische Fallen ebenso wie mechanische spiiren.
Fallenerkennung-Meister - Wenn der Charakter einen Patzer macht (aber keinen Kritischen),
bekommt er eine zweite Chance, die Falle zu erkennen.Gliicksspiel-Lehrling - Eine "Vorlage"
spielt um teurere Gegenstande.

Gliicksspiel-Experte - Eine "Vorlage" verspielt Gegenstéinde, die getragen werden.
Gliicksspiel-Meister - Eine "Vorlage" verspielt Gegenstande, die normalerweise nicht verkauft
wiirden.

Feilsch-Lehrling - Das Preisverhalten des Kaufmanns wird dem Charakter angezeigt.
Feilsch-Experte - Kaufleute kaufen alles, auch Gegenstande, die sie normalerweise nicht
kaufen wiirden.

Feilsch-Meister - Kaufleute verkaufen Gegensténde, die als unverkduflich ausgewiesen sind.

Heil-Lehrling - Ein Charakter kann 50 % zusétzlich heilen.

Heil-Experte - Kritische Patzer sind nur Patzer (und brauchen daher keine extra \erbénde).
Heil-Meister - Alle Erfolge sind kritische Erfolge (und heilen die Nebenwirkungen einer
verkriippelnden Verletzung).

Uberzeugungs-Lehrling - Gefolgsleute warten linger als normal auf Euren Charaker.
Uberzeugungs-Experte - Ihr bekommt zum Charisma-Bonus noch 2 zusitzliche Gefolgsleute.
Uberzeugungs-Meister - Alle werden sich dem Charakter anschlieRen, ganz gleich, wie ihre
Reaktion auf seine Gesinnung ist.

Reparatur-Lehrling - Reduzierung der maximalen Trefferpunkte betrédgt nur 5 %.
Reparatur-Experte - Reduzierung der maximalen Trefferpunkte betragt nur 1 %.
Reparatur-Meister - Es gibt keine Reduzierung maximaler Trefferpunkte, auer bei einem kri-
tischen Patzer. Ein Reparieren-Meister kann defekte Gegenstinde reparieren (Gegensténde, die
nur noch 0 Trefferpunkte haben), aber stets um den Preis von 5 % der maximalen Trefferpunkte.
Feuerwaffen-Lehrling - Die Schnelligkeit eines Charakters mit einem Gewehr wird um 5 erhdht.
Feuerwaffen-Experte - Zielschiisse werden mit 2/3 des Abzugs gemacht.
Feuerwaffen-Meister - Die Erfolgsaussichten des Charakters werden nicht vom
Entfernungsabzug beeintréchtigt.
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Schldsserknacken-Lehrling - Das Knacken erfordert nur die halbe Zeit.
Schisserknacken-Experte - Der Charakter wird nicht vom Lichtabzug beeintrichtigt
Schisserknacken-Meister - Der Abzug fiir die Schwierigkeit des Schlosses wird halbiert.

Fallenentschérfung-Lehrling - Der Charakter wird nicht vom Lichtabzug beeinflusst.
Fallenentschérfung-Experte - Hat der Charakter beim Entschdrfen einen kritischen Erfolg,
bekommt er einen Gegenstand, der Teil der Falle ist (zum Beispiel Pfeile oder Dynamit).
Fallenentschérfung-Meister - Macht der Charakter einen Patzer (aber keinen kritischen) beim
Entschérfen einer Falle, bekommt er eine zweite Chance.

Vom Umgang mit technologischen Disziplinen

ir fahren interessiert fort, finden den "Technologische Disziplinen'-Button (siehe

Abbildung 2-16) und lassen uns das Disziplinen-Fenster fiir einen fast vollstandi-
Wgen Charakter anzeigen. Die technologischen Disziplinen von Arcanum sind in acht

Kategorien eingeteilt, die nachfolgend aufgefiihrt und erklart werden:
Schmiedekunst - Eine Disziplin, die sich mit der Herstellung von Ristungen befasst.

Abbildung 2-16

Mechanik - Eine Disziplin, die sich mit der Herstellung von Geréten durch mechanische
Mittel befasst.

Waffenschmiedekunst - Eine Disziplin, die sich mit der Entwicklung und Herstellung neuer
Wiaffen befasst.

Elektrik - Eine Disziplin, die die Geheimnisse von geladenen Teilchen und Magnetismus erforscht.
Krauterkunde - Eine Disziplin, die sich mit dem Korper und dem Einfluss natirlicher
Substanzen darauf befasst.

Therapiekunst - Eine Disziplin, die die wohltuenden Auswirkungen kiinstlicher Substanzen

e
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auf den Korper erforscht.

Chemie - Eine Disziplin, die sich mit dem Studium kinstlicher Substanzen und deren
schadlichen Auswirkungen befasst.

Sprengstoffe - Eine Disziplin, die sich mit der Erforschung und Entwicklung instabiler
Substanzen befasst.

Um eine der oben aufgefiihrten technologischen Disziplinen zu erwerben, muss der
Spieler auf einen der "Kategorie'-Buttons oben am Disziplinen-Fenster klicken. Jede Disziplin
besteht aus sieben Diplomen, das unterste ist das des "Novizen', das hdchste das des
‘Doktors". Besitzt man kein Diplom in einer Disziplin, so wird man als "Laie" bezeichnet.
Man kann jedes Diplom nur erlangen, wenn man sich das Diplom davor verdient hat; jeder
Charakterpunkt, der fiir technologische Disziplinen ausgegeben wird, verandert die Werte fiir
die magische/technologische Befahigung des Charakters. Diese Anderung der Befdhigung
wiederum beeinflusst den Umgang des Charakters mit allen magischen und technologischen
Gegenstanden.

Um ein Diplom zu erwerben, miisst lhr den Button daneben anklicken. Man kann den
Erwerb eines Diploms riickgdngig machen, indem man auf den "Minus'-Button daneben
klickt. Bitte beachtet jedoch, dass jedes Diplom einer Disziplin in der richtigen Reihenfolge
erworben werden muss; diesbezliglich ist es in unserem bescheidenen Spiel wie im richtigen
Leben. Jedes Diplom ist in der Folge Voraussetzung, um das néchste zu erwerben, und jedes
Diplom erfordert eine weitere Grundvoraussetzung, némlich einen minimalen Intelligenz-\Wert,
der fir dieses enorme Wissen erforderlich ist. Je hoher ein Diplom, desto hdher muss der
Intelligenz-Wert eines Charakters sein, damit er es erwerben kann.

Mit jedem Diplom, das der Charakter erwirbt, erlangt er eine fir die Disziplin
spezifische Beféhigung, die "Expertise’ genannt wird. Expertise ist ein numerischer
Wert, der das \erstindnis fir die fragliche Disziplin erhéht; in jeder Disziplin steht
Expertise in direktem Bezug zur technischen Komplexitdt der Gegenstinde, die man
begreifen kann. Als Folge davon beeinflusst Expertise direkt die Féhigkeit des
Charakters, Gegenstande in einer niitzlichen und produktiven Weise zu kombinieren. Das
Kombinieren von Gegenstanden wird ausfihrlich im Abschnitt "Anleitungen” von Kapitel
3 erldutert; an dieser Stelle soll gentigen, dass man mit jedem neuen Diplom, das
der Charakter erwirbt, eine neue Anleitung verstehen und benutzen kann - und die
Komplexitét dieser neuen Anleitung befindet sich im Einklang mit dem erforderlichen
Diplom.

Eine vollstindige Liste kluger Anleitungen mag der geneigte Leser in Anhang
4 nachschlagen.
Eine Einfuhrung in Zauber
—>
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ntsprechend konnt Ihr, so Ihr auf den Button "Zauber' klickt (siehe Abbildung 2-17), das
EZauber-Fenster des Charakters anzeigen lassen. Es gibt sechzehn Schulen der Magie in

Arcanum; alle Zauber stehen mit einer dieser sechzehn Schulen in Zusammenhang:
Transport - Befasst sich mit Zaubern, die einem Charakter Bewegungs- und

Abbildung 2-17

Transportmdglichkeiten geben.

Hellsehen - Befasst sich mit Zaubern, die Informationen oder Wissen spenden.

Luft - Befasst sich mit Zaubern, die das erste Element (Luft und Wind) beeinflussen.
Erde - Befasst sich mit Zaubern, die das zweite Element (Erde und Stein) beeinflussen.
Feuer - Befasst sich mit Zaubern, die das dritte Element (Feuer und Hitze) beeinflussen.
\Wasser - Befasst sich mit Zaubern, die das vierte Element (Wasser und Eis) beeinflussen.
Kraft - Befasst sich mit Zaubern, die reine kosmische Energien beeinflussen und lenken.
Geist - Befasst sich mit Zaubern, die den Geist eines vernunftbegabten Wesens beeinflussen
und steuern.

Metaphysik - Befasst sich mit Zaubern, die vornehmlich auf andere Zauber wirken.
Verwandlung - Befasst sich mit Zaubern, die die korperliche Beschaffenheit eines Zieles in
gewisser Weise verandern.

Natur - Befasst sich mit Zaubern, die Pflanzen, Tiere und Naturgewalten beeinflussen und
steuern.

Schwarze Nekromantie - Befasst sich mit Zaubern, die die Lebenskraft eines Wesens nega-
tiv beeinflussen.

\WeiRe Nekromantie - Befasst sich mit Zaubern, die die Lebenskraft eines Wesens positiv
beeinflussen.

Phantasmik - Befasst sich mit Zaubern, die Licht und Illusionen steuern.

Herbeizauberung - Befasst sich mit Zaubern, die Kreaturen mit immer groRerer Macht her-
beizaubern.

Zeit - Befasst sich mit Zaubern, die den Verlauf der Zeit steuern.
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Jede Schule der Magie umfasst 5 Zauber; diese Zauber missen innerhalb jeder Schule
in der richtigen Reihenfolge erlernt werden, da jeder Zauber Vorbedingung fir den néchsten
ist. Eine weitere Vorbedingung ist, dass man die minimale Willenskraft besitzt, die erforder-
lich ist, um diesen Zauber zu erlernen und zu wirken, wobei Zauber hoherer Levels mehr
Willenskraft vom potenziellen Magier verlangen als die niedriger Levels. Ist der
Intelligenzwert des Charakters Kleiner als 5, so kann er (iberhaupt keinen Zauber erlernen.

Um einen gewinschten Zauber zu kaufen, miisst Ihr auf den Button neben seinem
Namen klicken; der Spieler kann den Kauf eines Zaubers riickgéngig machen, indem er den
"Minus'-Button driickt. Bitte denkt stets daran, dass Charakterpunkte, die fiir Zauber aus-
gegeben werden, die magische/technologische Befdhigung des Charakters verdndern, was
wiederum drastische Auswirkungen auf den Umgang des Charakters mit allen magischen und
technologischen Gegenstanden hat.

Bedenkt ebenfalls, dass es den Magier eine gewisse Menge Energie kostet, einen Zauber
zu wirken. Darlber hinaus kosten manche Zauber konstant Energie, solange der Magier den
gewiinschten Effekt aufrechterhdlt. Sollte die Energie jemals auf 0 oder darunter fallen, wer-
den alle aufrechterhaltenen Zauber unwirksam, der Zaubernde wird bewusstlos und bleibt es,
bis ausreichend Energie angesammelt wurde, sodass der Wert auf 1 steigt. Kein Zaubernder
kann mehr Zauber aufrechterhalten als seine Intelligenz geteilt durch 4 ergibt. Ja, geneigter
Leser - eine Person mit einer Intelligenz von 3 oder weniger kann gar keine Zauber
aufrechterhalten! Aber fiir eine Person mit so geringer Intelligenz wird es wahrscheinlich eine
mehr als ausreichende Herausforderung im Leben sein, allein die eigenen Korperfunktionen
zu kontrollieren; das Formen mystischer Energien wére nur eine Last.

Es gibt keinerlei Garantie, dass ein Zauber die gewtinschte Wirkung zeitigt. Manchen
Zaubern kann das Ziel zwar keinesfalls Widerstand leisten, bei anderen kommt es jedoch ganz
auf Konstitution oder Willenskraft des Zieles an. AuBerdem konnen Zauber oder magische
Gegenstande versagen, wenn sie von einer Person oder auf ein Ziel angewendet werden,
die/das auch nur das kleinste MaR an technologischer Beféhigung hat (mehr Informationen
zu diesem Thema bietet Kapitel 3). Ganz gleich, aus welchen Griinden ein Zauber versagt,
der Zaubernde muss stets den vollen Preis an Energie fiir den Versuch bezahlen.

Hinweis: Angeborene technologische Befdhigung kann Zauber versagen lassen. Die
Chance eines \ersagens ist proportional zur technologischen Befdhigung des Zaubernden und
zur Stufe des Zaubers. Bei jemandem mit einer hohen technologischen Beféhigung ist die
Chance &uRerst hoch, dass der Zauber versagt, wenn er einen Zauber der Stufe 5 wirkt.

Eine vollstandige Liste aller Zauber jeder Schule der Magie findet sich in Anhang 3.
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Ernst Keinelusts erstaunliche "Automatik-Level-Schemata":
niewieder einen Charakter von Hand bearbeiten!

urch Driicken des Buttons "Schemata’ (siehe Abbildung 2-18) konnen wir das Fenster der
automatischen Level-Schemata unseres Charakters anzeigen lassen. Dieses Fenster
@zeigt das gerade aktive Automatik-Level-Schema sowie eine Liste der anderen ver-
fligbaren Schemata an. Benutzt der fragliche Charakter "Kein Schema', muss der
Spieler seine Charakterpunkte jedes Mal manuell verteilen, sobald der Charakter geniigend
Erfahrung hat, einen Level aufzusteigen. Entscheidet sich der Spieler jedoch fiir ein anderes
Schema der Liste, verteilt der Charakter seine Charakterpunkte selbst, ohne Zeit und Energie
des Spielers zu beanspruchen. Jedes Mal, wenn der Charakter einen Level aufsteigt, wird er
versuchen, Werte, Fertigkeiten, Zauber und Disziplinen in Ubereinstimmung mit dem gerade
aktiven Schema zu kaufen. Diese Kéufe werden dem Spieler zusammen mit der Nachricht

mitgeteilt, dass der Charakter aufgestiegen ist.
Der Spieler kann wahrend unseres Spieles jederzeit sein Automatik-Level-Schema

Abbildung 2-18

andern oder auf "Kein Schema' umsteigen. Auferdem kann der Spieler eigene Automatik-
Level-Schemata erfinden! Weitere Einzelheiten findet Ihr, geneigter Leser, in der
Dokumentation des ARCANUM-Benutzer-Editors.

Magische/technologische Beféhigung
Dieser Statistikwert basiert auf der Zahl der Charakterpunkte, die der Spieler entweder fiir
magische Zauber oder technologische Fertigkeiten und Disziplinen ausgegeben hat. Hat ein
Charakter mehr Punkte fir Zauber, so spricht man von magischer Befahigung; ein Charakter
mit mehr Punkten in technologischen Fertigkeiten und Disziplinen hingegen hat eine tech-
nologische Befahigung. Dieser Wert kann von 100 % magische Beféhigung bis zu 100 % tech-
nologische Befahigung reichen. Menschen-Charaktere beginnen mit einem neutralen Wert von
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0, da sie von Geburt an weder zu Magie noch zu Technologie neigen. Die Skala auf der
rechten Seite des Charakter-Editor-Interface’ (Abbildung 2-4) zeigt die magische/technolo-
gische Befahigung des Charakters.

Nimmt die magische Beféhigung eines Charakters zu, so kann er magische Zauber und
Gegensténde besser und effektiver einsetzen. Aus eben diesem Grund werden technologische
Gegensténde bei diesem Charakter nicht so gut funktionieren und nicht so wirksam sein, wenn
sie von ihm oder gegen ihn angewendet werden. Dasselbe gilt fiir technologische Beféhigung;
nimmt sie zu, kann ein Charakter technologische Gegenstinde besser einsetzen .. aber Zauber
und magische Gegenstinde funktionieren in seiner Umgebung nicht mehr so gut.

Als Faustregel gilt: Ein magischer Gegenstand funktioniert hinreichend bei jemandem
ohne magische Beféhigung, aber optimal bei jemandem mit 100 % magischer Befahigung und
gar nicht bei jemandem mit 100 % technologischer Befahigung. Das Umgekehrte gilt fiir
einen technologischen Gegenstand; er funktioniert hinreichend bei einer Person mit keiner
technologischen Befahigung, am besten bei jemandem mit 100 % technologischer Befahigung
und gar nicht bei jemandem mit 100 % magischer Befahigung.

Abbiloung 2-19
Letzte Vorbereitungen fir die Reise des Lebens! - oder:
Ausristung kaufen

ind alle Charakterpunkte im Charakter-Editor-Interface ausgegeben, muss der Spieler
auf den "Pfeil’-Button rechts unten klicken und den letzten vorbereitenden Schritt
Stun, bevor unsere Abenteuer in Arcanum beginnen: Ausriistung kaufen (siehe
Abbildung 2-19). Dieses Interface ist eine exakte Kopie des Handel-Interface, das wir
im Spiel selbst benutzen werden (bitte schlagt in Kapitel 3 nach, wie das Handel-Interface
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im Verlauf des Spieles benutzt wird). Hier, geneigter Leser, konnt Ihr Euer kostbares
Startkapital fir Ausriistung ausgeben, die Euch von Nutzen sein mag, wenn lhr die ersten
zaghaften Schritte in eine schone neue Welt wagt!

Der Spieler sollte nun bedenken, dass gewisse Hintergriinde das eigene Erbe reduziert oder
gar eliminiert haben kénnten, wohingegen andere ihm einen Uberschuss an Bargeld oder kost-
baren Gegenstanden eingebracht haben mdgen, und sich einige Augenblicke Zeit zum
Nachdenken nehmen. Was fir Dinge kénnten in einem Land niitzlich sein, wo das Abenteuer
hinter jeder Ecke lauert? Kauft und verkauft wie es Euch geféllt. Kommt Euch der Preis
zu hoch vor, kénnte es klug sein, noch einmal zuriickzugehen und die Feilsch-Fertigkeit des
Charakters zu verbessern!

Sind die allerletzten Einkéufe getétigt, so klickt auf den griinen Pfeil rechts unten am
Bildschirm, um das Spiel zu beginnen.
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Kapitel 3:
So wird gespiel.
worin wir uns daran
machen, DBrcanum
zu Spielen

Haupt-Spiel-Interface (siche Abbildung 3-1). Das Haupt-Spiel-Interface ist stets zu

sehen, solange wir uns in Arcanum aufhalten, auch wenn andere Sub-Fenster offen
sind. Sollte ein Sub-Fenster den gesamten Bildschirm beanspruchen, wie zum Beispiel das
Inventar-Fenster oder der Charakter-Editor, erscheint ein Kleines rundes Fenster in der Ecke
links oben am Bildschirm. Durch dieses kleine Portal ist der Charakter des Spielers noch
zu sehen; Klickt der Spieler auf dieses Fenster, so wird das grofere Sub-Fenster geschlossen,
und wir kehren zur isometrischen Ansicht des Spielgeschehens zuriick.

Nun endlich nimmt unser Abenteuer seinen Anfang, und wir erblicken das grandiose

Abbildung 3-1
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Abschnitt 3-1: Das Haupt-Spiel-Interface

ehmen wir uns die Zeit, und betrachten wir die verschiedenen Bestandteile des Haupt-
NSpiel-lnterface"
Treffer- und Energiepunkt-Skalen

Diese Skalen zeigen die Anzahl der Trefferpunkte (links unten) und die Energie (rechts unten)
an, die dem Spieler noch zur Verfiigung stehen. Beachtet, dass die Glasréhren mit Fliissigkeit
gefiillt sind, rot fur Trefferpunkte, blau fur Energie. Wird der Charakter vergiftet, so dndert
die Trefferpunkt-Skala ihre Farbe von Rot nach Gelb, um die verpestete Natur des verseucht-
en Blutes anzuzeigen. Ganz unten an jeder Skala findet man den exakten Zahlenwert der
Trefferpunkte und der Energiepunkte des Charakters.

Zur gefélligen Beachtung: das Nachrichten-Fenster

Unten in der Mitte des Haupt-Interface' finden wir das Nachrichten-Fenster, ein Bereich, der
Uberwiegend dazu verwendet wird, Nachrichten fiir den Spieler anzuzeigen und Beschreibungen
von im Laufe unseres Spieles erwdhnenswerten Sachverhalten zu présentieren. Hier erscheinen
nitzliche Informationen Uber Gegenstande und Kreaturen. Lassen wir unseren Mauszeiger (iber
der oberen Halfte dieses Fensters stehen, so wird er zu einem Aufwarts-Pfeil; Gber der
unteren Hélfte hingegen wird er zum Abwérts-Pfeil. Mit diesen beiden Pfeilen kann der
Spieler mihelos vorherige Nachrichten durchblattern, allerdings muss erwdhnt werden, dass
Beschreibungen nicht in dieser Schlange gespeichert werden.

Einige Beispiele von Nachrichten, die gespeichert werden:
"Du bist einen Level aufgestiegen.""

"Du bist vergiftet worden."

"Du hast x Erfahrungspunkte und

x Schicksalspunkte erhalten, weil du den Quest abgeschlossen hast™

Lassen wir den Mauszeiger iber interessanten Personen, Orten und Sachen stehen, so erhal-
ten wir einige informative Worte Uber den Gegenstand unserer Neugier. Zur Beschreibung
eines Nicht-Spieler-Charakters gehoren der Name einer Person, sofern bekannt, aber auch
eine Zusammenfassung seiner Reaktion auf die eigene Person und ein paar \Worte (ber seinen
Gesundheitszustand. Links vom Beschreibungstext wird ein Portrét des fraglichen Geschdpfes
angezeigt. Man beachte, dass alle Spieler-Charaktere, Nicht-Spieler-Charaktere und Monster
solchermalen erfasst werden konnen! Zur Beschreibung eines Gegenstandes gehdrt auch ein
Bild des Gegenstandes links und ein paar Worte rechts, je nachdem, wie viel (ber den
fraglichen Gegenstand bekannt ist. Mitunter kann auch die Umgebung einiger spezieller
Bemerkungen fiir wirdig erachtet werden, sofern sie ebenso bemerkenswert ist wie ein
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Lebewesen oder ein interessanter Gegenstand - aber nicht jede Landschaft wird einen
Kommentar heraufbeschwdren.

Klicken wir auf den "Zauber'- oder "Fertigkeit'-Button (siehe unten) erscheint durch dieses
Tun ein entsprechendes Fenster (iber dem Nachrichten-Fenster. Durch Klicken auf densel-
ben Button erscheint das Nachrichten-Fenster wieder.

Tastaturkiirzel-Regal

Das Tastaturkiirzel-Regal hat zehn Fécher. Jedes dieser Fécher ist fiir eine Zahl von 1 - 0
der Tastatur reserviert. Der Spieler kann viele Funktionen vom Interface fiir schnellen Zugriff
in diese Fécher ziehen. Beispiele wéren Gegensténde wie Elixiere, Waffen oder Zauber. Ein
Fach wird aktiviert, indem man entweder auf das jeweilige Fach linksklickt oder die
entsprechende Zahl auf der Tastatur driickt. Wird ein Gegenstand aktiviert, so wird er
entweder benutzt oder getragen oder der Zauber wird gewirkt. In Fallen, wo ein Ziel
erforderlich ist, wird der Mauszeiger zum Fadenkreuz, und der Spieler sollte ein Ziel
auswéhlen, das auch der eigene Charakter sein kann.

Ist ein Gegenstand benutzt, wird er im Tastaturkiirzel-Regal automatisch durch einen
identischen Gegenstand ersetzt, sofern einer vorhanden ist. Hat der Spieler zum Beispiel einen
Gesundheitstrank mit Fach 1 verbunden und benutzt diesen Trank, verbindet sich das Fach
automatisch mit einem anderen Gesundheitstrank aus dem Inventar, sofern einer vorhanden
ist. Falls nicht, bleibt das Fach leer. Der Spieler kann ein Fach manuell leeren, indem er es
auf die rechte Seite des Tastaturkiirzel-Regals zieht und in den Miullschlucker am Ende wirft.

“Gegenstand-Zauber"-Button
Dieser Button links vom Tastaturkiirzel-Regal wird benutzt, um auf die Zauber eines
magischen Gegenstandes zuzugreifen, der benutzt wird. Weitere Einzelheiten dazu in
Abschnitt 3-6.

Erfahrungs-Skalen

Die Erfahrungs-Skalen befinden sich direkt unter dem Tastaturkiirzel-Regal. Es gibt zwei
solcher Skalen: Eine konnte man am besten als “Erfahrungs-Blasen" bezeichnen, ihren Partner
am besten als "Erfahrungs-Balken". Die Erfahrungs-Blaschen leuchten von links nach rechts
auf, wenn der Charakter an Erfahrung gewinnt. Sie sind ein MaB dafiir, wie nahe der
Charakter daran ist, den nichsten Level zu erreichen. Leuchtet das Bléschen rechts auBen auf,
steigt der Charakter einen Level auf. Im Gegensatz dazu ist der Balken unten eine vergroRerte
Ansicht jeder Blase. Er zeigt, wie nahe der Charakter daran ist, das néchste Blaschen
aufleuchten zu lassen. Der Balken ist ein gutes Mittel, um den Fortschritt seines Charakters
genau zu verfolgen.
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Gold/Munition-Zahler
Dieser Zahler zeigt an, wie viel Gold man bei sich trdgt. Wenn der eigene Charakter dage-
gen eine Waffe benutzt, die eine bestimmte Art von Munition braucht (Pfeile, Kugeln,
Ladungen oder Treibstoff), wird angezeigt, wie viel der entsprechenden Munition dem
Charakter zur Verfigung steht.

Letzte Fertigkeit/Zauber
Der Bereich unter dem Gold/Munition-Zéhler zeigt die letzten beiden Aktionen an, die der
Spieler mit einer Fertigkeit oder einem Zauber unternommen hat. Wir konnen auf diese
Buttons klicken oder die A-Taste driicken, um den Button links auBen zu aktivieren.

Abbildung 3-2

Sub-Window Bu"Sub-Fenster"-Buttonsttons

Jeder der vier Buttons links oben im Haupt-Spiel-Interface ruft ein separates Sub-Fenster
auf; jedes dieser Sub-Fenster beansprucht die gesamte isometrische Ansicht, wenn es
aufgerufen wird. Wird ein Sub-Fenster gedffnet, so erscheint, wie zuvor schon erwéhnt, ein
kleines rundes Fenster in der Ecke links oben, in dem der Spieler seinen Charakter im Spiel
sehen kann, wenn auch nur halb so groR wie gewohnt. So kann der Spieler seinen Charakter
die ganze Zeit im Auge behalten und ihn daran hindern, Unheil anzurichten, wenn er
unbeaufsichtigt ist. Klickt der Spieler auf dieses Charakter-Fenster, oder driickt er auf ESC,
kehrt das Spiel zur isometrischen Ansicht zuriick.

Hier die Liste der vier Sub-Fenster:
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Charakter-Bearbeitung

Wird auf diesen Button geklickt oder die C-Taste gedriickt, wird der Charakter-Editor
geoffnet, der alle Werte und Fertigkeiten des Charakters anzeigt (siehe Abbildung 3-2). Es
ist eben derselbe Editor, der zu Beginn des Spieles verwendet wurde, um einen Charakter
zu erstellen. Der Spieler kann hier unverbrauchte Charakterpunkte jederzeit vergeben.
Allerdings kann er keine Punkte riickgéngig machen, die er bei vorherigen Besuchen in
diesem Editor vergeben hat. Das bedeutet: Sobald dieses Fenster geschlossen wird, sind die
am Charakter vorgenommenen \erénderungen dauerhaft.

Wenn der Charakter einen Level aufsteigt oder von etwas beeinflusst wird, das seine
Werte oder Fertigkeiten verandert, leuchtet der zugehérige Button auf und bleibt erleuchtet,
bis der Spieler den Charakter-Editor 6ffnet und nachschaut, was passiert ist.

Logbiicher

Der "Logbuch"-Button oder die L-Taste ruft das Logbuch-Interface auf, wie in
Abbildung 3-3 dargestellt. Die Logbiicher zeigen eine Vielzahl denkwiirdiger Ereignisse
an, die sich im Leben besagten Charakters zugetragen haben. Das Logbuch ist in
mehrere Abschnitte unterteilt, die mit den Buttons rechts vom Buch angewdhlt wer-
den. Hat ein Abschnitt mehr als zwei Seiten, erscheinen Pfeile an den oberen Ecken
des Buches, sodass der Spieler die Seiten umblattern und weitere Informationen sehen
kann.

Der erste Abschnitt ist ein "Buch der Geriichte und Notizen". Auf diesen Seiten halt
ein Charakter alles fest, was er gehort hat und was im Laufe des Spieles wichtig sein kon-
nte. Jeder Eintrag trégt einen Zeit-Vermerk und ist schwarz geschrieben. Findet der
Charakter heraus, dass ein bestimmtes Geriicht unwahr ist, wird dieses Geriicht aus dem
Buch geldscht.

Abbildung 3-3
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Abbildung 3-4

Der "Quests'-Abschnitt (siehe Abbildung 3-4) zeigt jeden Quest an, von dem der
Charakter hier und da hat reden horen. Jedes Informations-Schnipselchen hat einen
Zeitvermerk, variiert aber je nach Stadium des Quests in der Farbe. Ein Quest, der dem
Charakter angetragen, aber von ihm nicht angenommen wurde, ist schwarz geschrieben.
Quests, die der Charakter angenommen hat, sind blau aufgezeichnet. Abgeschlossene Quests
sind griin dargestellt und durchgestrichen. Quests, die nicht beendet werden kdnnen, weil sie
entweder verpatzt oder von einem gegnerischen Spieler-Charakter (beim Multiplayer-Spiel)
abgeschlossen wurden, sind rot und durchgestrichen. Ein Beispiel fiir einen verpatzten Quest?
Wohlan, vielleicht der bedauerliche Fall, wenn wir zur Rettung einer entfiihrten Prinzessin
aufgebrochen sind, dieser aber nur den Tod brachten. Manchmal kénnen wir einen verpatzten
Quest auch wieder aus dem Feuer holen und ihn "entpatzen" - im Fall der Prinzessin find-
en wir vielleicht einen Magier, der sie wiederbelebt. In diesem Fall wiirde die Farbe des
Quests wieder von Rot zu Blau wechseln und wir kdnnen ihn doch noch beenden.

Abbildung 3-5

44 - Arcanum-Spielerhandbuch



Abbildung 3-6

Ein Ruf (siehe Abbildung 3-5) ist das Resultat hesonders guter oder bdser Taten seit-
ens des Charakters. Manchmal bringt eine besonders ehrenvolle Tat eine groRe Gruppe von
Leuten dazu, uns zu lieben und zu bewundern .. wohingegen wir fir andere Taten vielleicht
gefirchtet und  verabscheut — werden. Bestimmte  Ruf-Arten
Reaktionsdnderungen aus, andere hingegen ziemlich heftige.

Segnungen (siehe Abbildung 3-6) sind Boni, die dem Spieler von einer hdheren Macht
gewahrt werden. Gleichermafen sind Fliiche Strafen, die dem Spieler von solchen Méchten
auferlegt werden. Segnungen werden blau dargestellt, Fliiche rot. Beides wird von Gottern
gewirkt und steht auBerhalb der magischen oder technologischen Gefilde. Aus diesem Grund

haben magische Zauber und Widerstandskréfte nicht den geringsten Einfluss auf Segen und
Fliiche.

lésen  schwache
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Abbildung 3-7

Der néchste Abschnitt des Logbuchs heiRt "Besiegt & Verletzt' (sieche Abbildung 3-7).
Dieser Abschnitt verzeichnet die Gegner, die der Charakter und seine Gefolgsleute besiegt
haben, sowie alle schweren \erletzungen, die der Charakter erleigen musste. Treffer mit
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todlichem Ausgang (‘Besiegt’) sind auf der linken Seite verzeichnet. Es wird die Gesamtzahl
der Volltreffer vermerkt, also auch die Volltreffer, die auf das Konto der Gefolgsleute des
Charakters gehen. Wenn der Volltreffer in irgendeiner Weise bemerkenswert gewesen ist, wenn
zum Beispiel ein bestimmtes Wesen die méchtigste oder gemeinste Kreatur war, die der

Abbiloung 3-8

Charakter je besiegt hat, so wird das ebenfalls erwéhnt. Im Gegensatz dazu beginnt die Liste
der personlichen Verletzungen ("Verletzt') auf der rechten Seite. Hier werden alle schweren
Verletzungen verzeichnet, die der Charakter erlitten hat, zum Beispiel Blendung, verkriippelte
GliedmaBen oder Narben, dazu der Name der Kreatur, die sie ihm zugefiigt hat Ist die
\erletzung verheilt, wird sie durchgestrichen, bleibt aber als Gedachtnisstiitze stehen.

Im Abschnitt "Hintergrund" (siehe Abbildung 3-8) wird der Hintergrund aufgelistet,
der bei der Charakter-Erstellung fiir diesen Charakter ausgewshlt wurde. Hat der Spieler
einen vorgefertigten Charakter gewdhlt, wird dessen Geschichte hier gezeigt.

Abbildung 3-9
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Der letzte Abschnitt des Logbuchs gilt dem Schliisselring (siehe Abbildung 3-9).
Besitzt der Charakter einen Schliisselring, steht hier der Name jedes Schliissels an diesem
Ring. Besitzt der Charakter mehrere Schliisselringe, enthélt nur einer davon Schliissel - ndm-
lich der Schlisselring, der als erster aufgehoben wurde. Nur der erste, aktive Schlisselring
wird hier angezeigt.

Karte

Der Button "Karte" bzw. die W-Taste bringen den Spieler zu einem von zwei Interfaces, je
nachdem, wo der Charakter zu dem Zeitpunkt steht. Befindet sich der Charakter in einer
Stadt, einem Dungeon oder an einem anderen Ort mit einer lokalen Karte (in unserem Spiel
werden alle Karten solcher Orte einheitlich "Stadtkarten" genannt), dann sieht der "Karte'-
Button wie eine Schriftrolle aus. Klicken wir auf diese Schriftrolle, so sehen wir das
Stadtkarten-Interface. Anderenfalls erscheint der "Karte'-Button in Form eines Globus, und
der Spieler gelangt zum Weltkarten-Interface.

Abbiloung 3-10

Abbildung 3-10 zeigt uns das Stadtkarten-Interface. Man beachte, dass uns die
Stadtkarte eine Ansicht unserer unmittelbaren Umgebung aus sehr groBer Héhe zeigt. Ein
Fadenkreuz zeigt die Position des Charakters an; Gefolgsleute (sofern vorhanden) werden
ebenfalls angezeigt. Der Kompass rechts ist stets so ausgerichtet, dass Norden oben ist; die
exakte Position des Charakters wird darunter angezeigt.

Auf der linken Seite des Displays befinden sich zwei Buttons. Der "Weltkarte'-Button
bringt den Spieler zu einer gezoomten Version der Weltkarte, doch bedenket wohl, teurer
Spieler, dass man keine Reise auf dieser Weltkarte beginnen kann, wenn man sich auf dem
Gebiet einer "Stadtkarte" aufhalt! Sollte man in die Ferne reisen wollen, so muss man Stadt
oder Dungeon zuvor verlassen. Der andere Button zu unserer Linken ist der "Stadtkarte'-
Button. Der "Stadtkarte'-Button bringt uns auf die Stadtkarte zuriick, sollten wir voriiberge-
hend zur Weltkarte gewandert sein.
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Abbildung 3-11

AuBerdem kann der Spieler die Karte mit Hilfe der Scroll-Buttons oder der Pfeil-
Tasten scrollen. Und die Stadtkarte ermdglicht dem Spieler, Wegpunkte zu setzen, indem er
auf die Karte linksklickt, und Wegpunkte zu entfernen, indem er rechtsklickt. Unser
Stadtkarten-Interface ist zudem noch mit einem weiteren Button auf der rechten Seite geseg-
net, der, so er denn gedriickt wird, eine Reise entlang der Wegpunkte beginnt.

Wenden wir unsere Aufmerksamkeit Abbildung 3-1L zu, und wir erblicken das
majestitische  \Weltkarten-Interface. Die Weltkarte, in ihrem Erscheinungsbild dem
Stadtkarten-Interface sehr ahnlich, ermdglicht uns Reisen tber das Firmament von Arcanum
selbst! Beachtet bitte, dass das Gelande Hindernisse fiir das Fortkommen bereithalten und der
Spieler gezwungen sein konnte, Wege zu wéhlen, die seinen Charakter um natiirliche
Hindernisse wie Berge und Fliisse herummandvrieren! Ist der Charakter auf Reisen, so mag
es durchaus geschehen, dass er in der Ferne etwas Interessantes sieht. In diesen Féllen wird
die Elektro-Dynamo-Maschine sich diese Stelle unverziiglich merken und an der Stelle eine
Markierung auf der Weltkarte verzeichnen. So es dem Spieler geféllt, mag er die Reise des
Charakters unterbrechen und sich sofort zu dieser Markierung begeben, um eingehendere
Untersuchungen anzustellen - oder er kann es sich fir einen spéteren, geeigneteren Zeitpunkt
aufheben.

Personliches Inventar

Durch Driicken auf den ndchsten Button oder die I-Taste kann der Spieler das Fenster des
personlichen Inventars offnen (iehe Abbildung 3-12). Hier kann er Gegenstinde, die er im
Spiel gefunden oder gekauft hat, tragen, weglegen und benutzen. Alle Gegensténde, die der
Charakter gerade in Benutzung hat, sind in neun verschiedenen Féchern auf der linken Seite
des Fensters dargestellt. Jedes Fach ist fir Gegenstinde eines bestimmten Typs reserviert: ein
Helm, zwei Ringe, ein Amulett, eine Waffe, ein Schild, Riistung/Kleidung, Handschuhe und
FuBbekleidung.
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Abbildung 3-12

Die rechte Seite des Fensters zeigt das Inventar-Raster, einen Bereich mit einem abstrak-
ten Display aller Gegenstdnde, die der Spieler besitzt, aber nicht in Gebrauch hat. Das
Gesamtgewicht (in  Arcanum wird das MaR fir Gewicht "Stein" genannt) all dieser
Gegenstinde wird in der Ecke links oben angezeigt, zusammen mit der aktuellen Stufe der
Belastung und der Schnelligkeit des Charakters. Die Zahl in Klammern nach der Belastungs-
Stufe gibt das Gewicht (in "Stein") an, bei dem die néchste Belastungs-Stufe beginnt. Weitere
Informationen zum Thema "Belastung” findet man in Abschnitt 3-2.

Die Gesamtzahl von ‘stapelbaren” Gegenstanden (das sind Gold, Pfeile, Munition,
Ladungen und Treibstoff) wird ebenfalls auf der rechten Seite gezeigt. Auferdem gibt es
einen "Pack’-Button, der das nicht gebrauchte Inventar so kompakt wie méglich zusammen-
packt. Der Button packt, abwechselnd gedriickt, Gegenstinde nach oben oder nach links.
Diese Packvorrichtung ist vor allem dann niitzlich, wenn man besonders breite oder sehr
hohe Gegenstande findet. Man beachte auch, dass dieses Feature niitzlich sein kann, das
Inventar eines Gefolgsmannes zu packen, wenn man mit ihnen handelt.

Gegenstande konnen zwischen dem Inventar-Raster und Gebrauchs-Fachern hin und her
transportiert werden, indem man den gewiinschten Gegenstand anwéhlt, in das entsprechende
Fach zieht und dort ablegt. Wird ein Gegenstand in einem unpassenden Fach abgelegt, also
eines, das nicht seinem Typ entspricht, kehrt er automatisch in das Raster zuriick. Wird ein
Gegenstand in einem Fach abgelegt, in dem sich bereits ein anderer Gegenstand befindet, so
wechselt der neue Gegenstand in das Fach und der zuvor benutzte Gegenstand wird
aufgenommen.

Ist eine Ristung in Gebrauch, wechselt der Charakter sofort sein AuBeres entsprechend
der Art der Riistung; der Spieler kann die \erénderung in dem runden Fenster sehen. Werden
eine Waffe und ein Schild benutzt, sind diese Gegensténde nur am Charakter sichtbar, wenn
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er im "Kampf-Modus" ist (siehe Abschnitt 3-3) Aktiv benutzte/getragene Ristung und
Waffen verdndern Angriffs- und Verteidigungswerte eines Charakters; sie werden in den
unteren Ecken des Gebrauchs-Rasters angezeigt. Diese Werte sind ein MaR fiir das
Angriffspotenzial des Charakters (eine Kombination von Schaden und Fertigkeit) mit der
benutzten Wiaffe und sein Verteidigungspotenzial (eine Kombination von Ristungsklasse und
Widerstdnden) mit der benutzten Ristung. Diese Werte reichen von 0 bis 100, wobei 0 der
schlechteste und 100 der bestmdgliche Wert ist.

Gegenstinde konnen im Spiel benutzt werden, indem man sie in das Benutzen-Fach
zieht, das sich auf der rechten Seite des Fensters befindet. Das Benutzen-Fach leuchtet griin,
wenn der Gegenstand in dem Moment benutzt werden kann, und rot, wenn er in der momen-
tanen Situation nicht benutzt werden kann. Bendtigt der Gegenstand ein Ziel, kehrt der
Spieler in die isometrische Ansicht zurlick, und der Mauszeiger wird zum Fadenkreuz. Der
Spieler kann auf das fiir seinen Gegenstand angemessene Ziel linksklicken, selbst wenn der
eigene Charakter das geeignetste Ziel sein sollte. Sollte der Einsatz des Gegenstandes doch
nicht erforderlich sein, so kann der Spieler rechtsklicken und die Benutzung des Gegenstandes
abbrechen.

Gegenstinde konnen auch weggelegt werden, indem sie in das Ablegen-Fach auf der
rechten Seite gezogen und dort abgelegt werden. Das Ablegen-Fach leuchtet griin, wenn der
Gegenstand abgelegt werden kann, und rot, wenn er nicht abgelegt werden kann. Abgelegte
Gegenstinde werden zu FuBen des Charakters platziert; wird mehr als ein Gegenstand
abgelegt, so bilden die Gegenstinde einen Haufen, der als eine Art Behélter fiir die
Gegenstande dient. Man beachte, dass derartige Haufen gepliindert werden kdnnen (siehe
‘Pliindern’ im Abschnitt Gber Diebstahl weiter unten).

Gegenstande konnen auch geworfen werden, indem man sie in das runde Fenster oben
links am Bildschirm zieht und dort ablegt. Der Spieler kehrt in die isometrische Ansicht
zurtick, und der Mauszeiger sieht &hnlich wie der Gegenstand aus, der geworfen werden soll.
Um ein Ziel fir das Wurfgeschoss anzuwahlen, muss der Spieler lediglich auf ein Ziel oder
eine gewinschte Stelle linksklicken. Hat es sich der Spieler anders tberlegt, beendet ein
Rechtsklick die Aktion; der Gegenstand wandert ins Inventar zuriick. Trifft ein geworfener
Gegenstand ein Objekt, so richtet er Schaden an wie eine Waffe, sofern er als Wurfwaffe
geeignet ist - wie zum Beispiel ein Dolch. Ansonsten basiert der Schaden, den ein gewor-
fener Gegenstand anrichtet, lediglich auf seinem Gewicht, wenn man zum Beispiel einen Stuhl
oder einen Streitkolben wirft. Ist das Zielobjekt eine lebende Kreatur, so wird dies als
Angriff gewertet!

Wird ein stapelbarer Gegenstand gezogen und abgelegt - Gold und Munition sind aus-
gezeichnete Beispiele -, so scrollt ein Multi-Bewegungs-Interface iiber das Nachrichtenfenster
(siehe Abbildung 3-12a). Dieses Interface ermdglicht dem Spieler, genau zu bestimmen, wie
viel von dem Stapel bewegt werden soll. Mit dem rechten Pfeil wird die gesamte Menge
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angewahlt, wohingegen die "Plus’- und "Minus'-Buttons dem Spieler eine Feineinstellung der
Menge ermdglichen. Der Spieler kann auch den exakten Zahlenwert der zu bewegenden
Menge eingeben. Ein Druck auf den griinen Button beendet den Transfer, ein Druck auf den
roten Button bricht ihn ab.

Abbildung 3-12a

Tritt ein Ereignis ein, das in speziellm Zusammenhang mit einem dieser vier Sub-
Fenster-Buttons steht, leuchtet der entsprechende Button rot auf. Bei Auswirkungen auf den
Charakter leuchtet der Button des Charakter-Editors auf, um den Spieler auf die
\eranderung aufmerksam zu machen. Wird ein Geriicht vernommen oder andert sich des
Status eines Quests, wird der Charakter gesegnet oder verflucht, landet er einen Volltreffer
oder wird er verletzt, dann leuchtet der "Logbuch’-Button hell auf und signalisiert den neuen
Eintrag in den personlichen Aufzeichnungen. Betritt oder verlasst der Charakter eine Stadt,
zeigt der "Karte'-Button diesen Ortswechsel an. Und wenn der Charakter einen Gegenstand
hinzubekommt oder verliert, lasst der "Inventar'-Button das den Spieler sofort wissen.

Abbildung 3-13
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Seines Gluckes Schmied:
das diffizile Thema "Schicksalspunkte"

\Wenn wir den "Schicksal-Button oder die F-Taste driicken, so gewahren wir ein Meni mit
maglichen Wendungen des Schicksals (siehe Abbildung 3-13): "Sofort vollstandige Heilung',
"Kritischer Erfolg beim néchsten Angriff', "Kritischer Patzer beim néchsten Angriff des Gegners'
waren einige der Wahiméglichkeiten. Entscheidet sich der Spieler fir eine dieser mdglichen
Wendungen seines Geschicks, so sinkt die Anzahl der verfiigharen Schicksalspunkte um einen
Punkt, und die Wahl zeitigt entweder sofortige Auswirkungen oder wird griin, bis die
Auswirkungen eintreten. Um ein Schicksalsereignis in der Warteschlange abzubrechen, linksklickt
der Spieler auf die grine Option und erhdlt den Schicksalspunkt zuriick. Besitzt der Spieler
keine Schicksalspunkte, kann er jederzeit dieses Menii 6ffnen und nachsehen, welche Optionen
sich in der Warteschlange befinden; die anderen Optionen sind jedoch nicht zugénglich.

Abbiloung 3-14

Schlafen und Zeit

Der "Schlaf'-Button rechts oben auf dem Bildschirm bringt einem erschdpften Charakter
erholsamen Schlaf. Dricken wir auf diesen "Schlaf"-Button oder die S-Taste, so erblicken
wir das Schlaf-Interface (siehe Abbildung 3-14). Ein Spieler-Charakter kann ungestort in
den meisten Wildnisgegenden schlafen, aber in Dérfern und Stidten ist das aus offen-
sichtlichen Griinden fiir gewdhnlich nicht mdglich; die wohlanstandigen Biirger von Stadten,
Ortschaften oder Dorfern empfinden den Anblick von Betrunkenen oder Bedirftigen, die auf
dem Boden schlafen, stets als abstofend. Versucht der Spieler, sich an so einem Ort auf
dem Kopfsteinpflaster niederzulegen, klappt stattdessen ein "Warten'-Menl auf. "Warten"
ghnelt dem 'Schlafen’ sehr, es findet dabei jedoch keine Genesung statt. Um in einem
\Wohngebiet ungestort zu schlafen, muss der Spieler das einzig Anstandige tun: ein Gasthaus
suchen und fiir ein Bett bezahlen! Wenn der Spieler auf das Bett linksklickt, fiir das er
bezahlt hat, wird pflichtschuldig das Schlaf-Interface erscheinen.
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Das Schlaf-Interface bietet dem Spieler zwei magliche Optionen: Man kann entwed-
er ein Zeitlimit fir die Ruhepause des Charakters festlegen und nur eine bestimmte Zahl
von Stunden zulassen, oder man kann dem Charakter groRziigig zugestehen, so lange zu
schlafen, bis ein Ereignis eingetreten ist - zum Beispiel Morgenddmmerung oder die voll-
standige Heilung des Kérpers. Im Laufe des Spieles ist es nicht zwingend erforderlich, dass
gin Charakter schlaft, schlaft er jedoch in einem Bett, ist die Heilungsrate doppelt so hoch
wie beim Schlafen auf dem Boden in der Wildnis. Schlafen ist auch eine Mdglichkeit, sich
im Spiel die Zeit zu vertreiben, wenn der Spieler auf ein bevorstehendes Ereignis warten
muss.

Der Zeitmesser rechts oben in der Ecke des Schlaf-Interface' ist ein 180-Grad-Fenster.
Hier werden die aktuelle Tageszeit sowie die Mondphasen angezeigt; die Mondphase betrégt
28 Tage von Neumond Uber Vollmond bis zum ndchsten Neumond. Die aktuelle Zeit wird
von einem Zeiger in der Mitte des Zeitmessers angezeigt; Mittag ist, wenn sich dieser Zeiger
direkt Gber der Sonne befindet. Der Spieler kann den Mauszeiger tber der Uhr stehen lassen,
dann wird im Nachrichten-Fenster eine Nachricht mit der aktuellen Zeit angezeigt.

Abschnitt 3-2: Al Ilgemeines Gameplay

gespielt. Personen, Orte und Dinge, die wir untersuchen mdchten, konnen iber-

.wiegend einfach dadurch betrachtet werden, dass wir den Mauszeiger dariiber stehen
lassen; wenn wir das tun, erscheinen im Nachrichten-Fenster wichtige Informationen tiber das
Ziel. Jede Beschreibung wird von einem dem Objekt entsprechenden Symbol begleitet.

E er Lowenanteil unseres Spieles wird in einer isometrischen Ansicht der Geschehnisse

Lebewesen geben, wenn sie untersucht werden, einen Namen, die Reaktion auf den
Charakter, einen Level und den aktuellen Status von Gesundheits- sowie Energiepunkten
preis (siehe Abbildung 3-15). Lésst man den Mauszeiger Uber den Gefolgsleuten des

Abbiloung 3-15
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Charakters stehen, so zeigen diese ihre exakten Treffer- und Energiepunkte an, Nicht-
Gefolgsleute melden einfach eine Prozentzahl. Das Symbol im Nachrichten-Fenster zeigt dem
Spieler ein Portrdt von Gefolgsleuten; bei Nicht-Gefolgsleuten muss dagegen ein Bild des
Volkes der Zielperson gentigen, sofern der Charakter nicht den Zauber "Gesinnung erspiren"
gewirkt hat: In diesem Fall wird ein Gesinnungs-Symbol angezeigt. Schleicht der Charakter,
wird zusétzlich angezeigt, wie nahe die Ziel-Kreatur daran ist, die Anwesenheit des Charakters
zu entdecken. Diese Meldungen zeigen, dass die eigene Situation entweder "Sicher' ist (das
Ziel bemerkt den Charakter nicht), oder "Geféhrlich" (das Ziel kann einen fast sehen oder
héren).

Abbildung 3-16

Gegenstande zeigen stets ihren Namen und ein Gewicht in Stein an, ebenso andere spez-
ifische Informationen, zum Beispiel, wie viel Schaden sie im Kampf anrichten konnen. Als
Beispiel moge der geneigte Leser bitte den Blick auf Abbildung 3-16 richten, die uns die
Ergebnisse der Untersuchung eines Stabes zeigt. Ab und zu kann uns die Beschreibung eines
Gegenstandes weitere Informationen liefern, darunter eine Angabe der Menge (wenn es sich
um Gold oder Munition handelt) oder die Wirkung des Gegenstandes, wenn er benutzt wird;
vielleicht sogar wie viel Schaden der Gegenstand davongetragen hat.

Wird eine landschaftliche Gegebenheit betrachtet, erscheinen im Nachrichten-Fenster der
Name und, wenn sie zerstort werden kann, die Trefferpunkte. Aber langst nicht jede land-
schaftliche Gegebenheit ist eines Kommentares wiirdig - nur die interessantesten Merkmale
der Umgebung rufen eine Anmerkung hervor! Untersucht man Portale und Behélter, sieht
man diese entweder offen oder geschlossen.

Um die Interaktion mit der Umgebung zu vereinfachen, besitzt jedes Objekt, auf das
der Spieler linksklickt, ein Standardverhalten. \WWenn man zum Beispiel auf eine Tir klickt,
geht sie auf. Klickt man auf ein Lebewesen, spricht man mit diesem Lebewesen. Klickt man
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auf einen Gegenstand, hebt man ihn auf. Klickt man auf eine Truhe oder eine tote Kreatur,
pliindert man sie. Klickt man auf einen Ort, weist man den Charakter an, dorthin zu gehen.

Es gibt allerdings einige Ausnahmen von diesem Standardverhalten, wie die folgende
Liste zeigt:

Rennen
Driickt der Spieler die STRG-Taste, wahrend er auf einen Ort Klickt, geht der
Charakter nicht geméchlich dorthin, sondern er rennt. Alternativ dazu kann der Spieler
im "Optionen’-Meni als Vorgabe eingeben, immer zu rennen (siehe Abschnitt 3-8).
Man beachte, dass Rennen Energiepunkte kostet, wenn der Charakter im Kampf-
Modus ist.

Angreifen.

Ist der Charakter im Kampf-Modus (siehe Abschnitt 3-3), dndert sich der Linksklick auf
Nicht-Gefolgsleute standardmaRig zum Angriff statt zum Versuch, ein freundliches Gespréch
zu beginnen. Es ist auch mdglich, einen Angriff auf alles zu erzwingen - Gefolgsleute, Turen,
Truhen usw.-, indem die ALT-Taste gedriickt wird, wenn man im Kampf-Modus darauf
linksgeklickt. Und wird beim Linksklicken auf ein Ziel die Umschalttaste gedriickt, wird
der Charakter gezwungen, stehen zu bleiben und anzugreifen, wobei er, falls erforderlich und
vorhanden, Distanzwaffen einsetzt.

Abbildung 3-17

Objekte ziehen.
Wenn ein Charakter nicht im Kampf-Modus ist, kann er einen Gegenstand oder Toten zu
sich ziehen, indem er darauf linksklickt und dabei die ALT-Taste gedriickt hélt. Der
Charakter muss dabei direkt neben dem fraglichen Objekt stehen, das sich dann zum
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Standort des Charakters bewegen wird. Das ist niitzlich, wenn man Gegenstande bewegt, die
nicht ins Inventar passen - zum Beispiel den unginstig platzierten und hdchst verréterischen
Leichnam eines besiegten Widersachers oder einen anderen schweren Gegenstand, der vor allzu
neugierigen Passanten verborgen werden muss.

Abbildung 3-18

Kreaturen im Kampf untersuchen.

Ist der Charakter im Kampf-Modus, erhélt der Spieler, wenn er den Mauszeiger Uber einer
feindlichen Kreatur stehen lésst, nitzliche Informationen im Nachrichten-Fenster. Dieses
Display liefert eine Schétzung, wie hoch die Wahrscheinlichkeit ist, dass der Charakter die
Kreatur mit seiner Primérwaffe trifft (siche Abbildung 3-17). Reduziert ein Faktor, den der
Spieler beeinflussen kann, diese Wahrscheinlichkeit, kann ein Symbol erscheinen, um auf diese
Reduzierung hinzuweisen. Abbildung 3-18 zeigt alle mdglichen Symbole, die in so einer
Nachricht auftauchen kénnen. Hier eine Liste der Symbole (von links nach rechts): "Gewicht'
(das uns verrat, dass der Charakter nicht genug Stérke hat, um die Waffe zu benutzen, die
er halt), "Fadenkreuz' (das zeigt, dass ein Ziel auferhalb der Reichweite einer Waffe liegt),
"Auge" (das zeigt, dass sich ein Ziel auBerhalb der Wahrnehmung des Charakters befindet),
‘Mauer" (die uns dartiber informiert, dass sich das Ziel teilweise hinter einer Deckung ver-
birgt), "Glihbirne" (die uns verrat, dass das Ziel schlecht beleuchtet ist) und das "Rote Kreuz'
(das uns iber eine Verletzung des Charakters informiert, die seine Kampf-Fertigkeiten bee-
influsst).

Belastung.
Hebt der Charakter einen Gegenstand auf, dessen Gewicht bewirkt, dass er den ndchsten
Level der Belastung erreicht, erhalt der Spieler eine Nachricht im Nachrichten-Fenster. Es
gibt mehrere Stufen der Belastung, von leicht bis schwer; mit jeder Stufe bewegt sich der
Charakter langsamer, da seine Schnelligkeit Schritt fiir Schritt reduziert wird. Auf der héch-
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Abbildung 3-19

sten Stufe der Belastung kann es einen Charakter auch Energiepunkte kosten, wenn er so ein
enormes Gewicht tragt. Unter gar keinen Umsténden kann der Charakter in "Stein" mehr
tragen, als seine Belastbarkeit zuldsst (siehe die Definition dieses Begriffes in Kapitel 2).

Abschnitt 3-3: Kampf

integraler Bestandteil des Lebens in Arcanum ist. Sollte es erforderlich werden, jemand

oder etwas eine tiichtige Tracht Priigel zu verabreichen, kann der Spieler jederzeit den
Kampf-Modus aktivieren, indem er im Haupt-Interface auf den "Kampf'-Button klickt
(Abbildung 3-1). Das bewirkt, dass der Charakter Waffe und Schild zur Hand nimmt, sofern
vorhanden, und in Kampfstellung geht. Jede Kreatur, die nicht zu den Gefolgsleuten des
Charakters gehort, wird angegriffen, sollte der Spieler im Kampf-Modus darauf linksklick-
en. Man beachte, dass bestimmte Zauber und Fertigkeiten als feindselige Taten eingestuft
werden; praktiziert man sie an einem Lebewesen, kann dies die Ziel-Kreatur zur
Gewalttatigkeit reizen. Unbedachte Antworten in einem Dialog (siehe Abschnitt 3-5) kon-
nen ebenfalls zu Handgreiflichkeiten fihren.

Unsere traurige Pflicht ist es, darauf hinzuweisen, dass Kampf, ob gut oder schlecht,

Im Falle eines Angriffs wird die Chance eines Charakters, seinen Gegner zu treffen,
im Nachrichten-Fenster angezeigt (siehe Abbildung 3-17). Diese Trefferchance beruht primar
auf der Fertigkeit mit der Waffe, die man benutzt. Beispiel: Ein Charakter, der von seinen
Féusten Gebrauch macht oder von einer anderen \Waffe, die weder technologischer Natur
noch eine Distanzwaffe ist, muss dabei auf seine Nahkampf-Fertigkeit zuriickgreifen. Benutzt
er eine gewohnliche Distanzwaffe, so ist die Bogen-Fertigkeit gefragt. Ist die Distanzwaffe
technologischer Natur, braucht der Charakter die Feuerwaffen-Fertigkeit. Besteht der gewahlte
Angriff darin, ein Objekt zu werfen - sei es ein Dolch, eine Granate oder eine Uberreife
Frucht -, so kommt die Wurf-Fertigkeit ins Spiel.
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StandardméaBig finden in Arcanum alle Kémpfe in Echtzeit statt. Damit wollen wir sagen,
wenn der Spieler seine Gegner angreift, dann wehren sie sich fir gewdhnlich. Die
Angriffsgeschwindigkeit wird von zwei Faktoren bestimmt: dem Schnelligkeitswert des
Angreifers und dem Schnelligkeitswert seiner Wiaffe. Diese beiden Werte werden addiert und
bestimmen eine allgemeine Angriffsgeschwindigkeit. Je hoher die Geschwindigkeit, desto
schneller handelt der Charakter und desto mehr Angriffe fiihrt er in einer bestimmten
Zeitspanne durch. Zu beachten ist freilich, dass bestimmte Zauber und Umstinde - zum
Beispiel Belastung - die Schnelligkeit einer Kreatur deutlich verringern kdnnen und damit
auch die allgemeine Angriffsgeschwindigkeit spiirbar langsamer wird.

Abbildung 3-20

Sollte sich der Kampf in Echtzeit irgendwie als unpraktisch erweisen, kann der Spieler
seinen Kampf mit der Leertaste in einen rundenbasierten Kampf verwandeln. Dieses Vorgehen
erzeugt eine rundenbasierte Aktionspunktleiste tber dem Tastaturkiirzel-Regal (siehe Abbildung
3-19). Der Charakter bekommt so viele Aktionspunkte wie er Schnelligkeitspunkte hat; ver-
fiigbare Aktionspunkte werden griin dargestellt. "Gehen' kostet 2 Aktionspunkte pro Feld,
‘Rennen" dagegen nur 1 Aktionspunkt pro Feld. "Gehen" ist dabei nicht besonders anstrengend,
aber ‘Rennen’ kostet Energiepunkte! \Waffenbasierte Angriffe kosten eine bestimmte Menge
Aktionspunkte, die umgekehrt proportional zur Waffengeschwindigkeit ist; schnellere Waffen
kosten weniger Aktionspunkte. Andere Aktionen im Kampf, etwa das Wirken von Zaubern
oder der Einsatz von Fertigkeiten, kosten ebenfalls eine bestimmte Anzahl von Aktionspunkten.

In Abbildung 3-20 sehen wir, wie der Spieler seinen Charakter anweist, 2 Felder zu
gehen. Man beachte, dass die letzten vier der verfiigharen Aktionspunkte des Charakters
orange geworden sind, um uns zu zeigen, was es kostet, zu dieser Stelle zu gehen. Der Spieler
kann auch beschliefen, mehr Aktionspunkte auszugeben, als dem Charakter gerade zur
\erfiigung stehen, also das Punktekonto des Charakters zu berziehen. Auf diese Weise ver-
brauchte Aktionspunkte werden rot angezeigt (siehe Abbildung 3-21). Und Vorsicht: Diese
Vorgehensweise kann den Charakter immens viele Energiepunkte kosten.
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Abbiloung 3-21

Klickt der Spieler im rundenbasierten Kampf-Modus auf eine bestimmte Stelle, geht
der Charakter, bis er diese Stelle erreicht hat oder ihm die Aktionspunkte ausgehen; dann
bleibt er stehen und seine Runde ist zu Ende. Klickt der Spieler auf ein Ziel, um einen
Angriff zu beginnen, werden die Aktionspunkte, die Gber die vorhandenen hinaus verbraucht
werden, von den Energiepunkten abgezogen. Uberzight also ein Charakter mit 2 verbleiben-
den Aktionspunkten sein  Punktekonto, um einen Angriff durchzufiihren, der 5
Aktionspunkte kostet, muss er die verbleibenden Aktionspunkte ausgeben und verliert dariber
hinaus 3 Energiepunkte - aber er kann den Angriff durchfihren.

Die Runde ist fiir den Spieler zu Ende, wenn ihm die Aktionspunkte ausgehen oder
er auf der rechten Seite der Aktionspunktleiste auf den Button ‘Runde beenden" Klickt.
Danach sind alle anderen an dem Scharmiitzel beteiligten Kreaturen mit ihren Ziigen an der
Reihe, bevor der Spieler wieder einen Zug machen kann.

Schaden, der einer Kreatur zugefiigt wird, wird im Echtzeit-Kampf wie auch im run-
denbasierten Kampf in Textblasen tber ihrem Kopf angezeigt. Schaden am Charakter des
Spielers wird in Rot, der Schaden an anderen Kreaturen in WeiR angezeigt; Giftschaden am
Charakter des Spielers wird im Nachrichten-Fenster gemeldet, dariiber hinaus wechselt die Farbe
der Trefferpunkt-Skala von rot zu gelb. Der aktuelle Gift-Level wird in der Skala angezeigt

Gelegentlich kann eine in einen Kampf verwickelte Kreatur einen kritischen Treffer lan-
den; das ist ein auBergewdhnlicher Schlag. Solche Schlége verursachen zusétzlichen Schaden
am Ziel oder beschadigen vielleicht die Ausriistung des Ziels. Das wird in Textblasen (ber
dem Kopf des Ziels angezeigt. Landet der Spieler einen kritischen Treffer, kommt es vor,
dass seine Gefolgsleute eine ehrfiirchtige Bemerkung Uber seine Geschicklichkeit machen. Wird
der Charakter des Spielers durch einen kritischen Treffer ernsthaft verletzt, wird das im
Logbuch des Spielers im Abschnitt ‘Besiegt & \erletzt' vermerkt.
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Natrlich kann eine Kreatur auch einen kritischen Patzer landen, was normalerweise ihr
selbst oder ihrer Ausriistung in irgendeiner Weise schadet. Kritische Patzer begriinden sich
auf der benutzten Wiaffe. Der kritische Patzer eines Schwertes sieht daher anders aus als der
eines Tesla-Stabes. Kritische Patzer werden in den Textblasen tber dem Kopf des Angreifers
angezeigt. Landet der Spieler einen kritischen Patzer, kommt es vor, dass seine Gefolgsleute
Bemerkungen (iber seine offensichtliche Unféhigkeit machen. Gravierende Wirkungen werden
im Abschnitt "Besiegt & Verletzt' im Logbuch des Spielers vermerkt.

Der Spieler kann auch beschlie@en, einen "Zielschuss' zu wagen und bewusst auf Kopf,
Arme oder Beine des anvisierten Opfers zu zielen. Zielschisse sind schwieriger auszufiihren
als normale Angriffe, da sie weniger Gelegenheiten bieten, und werden daher mit einem gewis-
sen Abzug belegt. Ein Zielschuss, der das Ziel trifft, hat jedoch groRere Chancen auf einen
kritischen Erfolg; bei so einem kritischen Treffer benutzt das Spiel eine spezielle Tabelle, die
auf der getroffenen Stelle basiert, um den Schaden zu berechnen. Zielschiisse auf den Kopf
haben eine grofere Chance, den Gegner bewusstlos zu machen, wéhrend Zielschisse auf Arme
und Beine groRere Chancen haben, zu Verstimmelungen zu fiihren. Ristungen an diesen Stellen
konnen vor solchen Treffern schiitzen, daher ist es stets von Vorteil, Helme, Handschuhe und
Stiefel zu tragen.

<,> - Angriffe werden Zielschiisse auf den Kopf (Komma)
<> - Angriffe werden Zielschisse auf die Arme (Punkt)
</>- Angriffe werden Zielschisse auf die Beine (Schrégstrich)

Landet der Spieler-Charakter einen erfolgreichen Treffer an seinem Ziel, so wird er
daftir mit Erfahrung belohnt; eine kleinere Menge Erfahrung ist der Lohn fiir einen
Volltreffer. Es ist einem Charakter durchaus moglich, auf das Toten von Kreaturen zu
verzichten und dennoch den hochsten Level des Spiels zu erreichen, allerdings sollte der
Charakter dann darauf achten, dass er Waffen benutzt, die Energiepunkte kosten, um einen
Gegner bewusstlos zu machen, der ihm ans Leder will. Einige Kreaturen, wie zum Beispiel
Untote, konnen nicht bewusstlos gemacht werden, daher muss man vor diesen Kreaturen
entweder flichen oder sie lghmen, wenn man sie nicht toten mdchte.
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Abbildung 3-22

Abschnitt 3-4:Diebstahl

Charakter seinen Lebensunterhalt in der Welt von Arcanum aufs Vortrefflichste mit
Raub, Einbruch und Taschendiebstahl verdienen. Fiir einen hinreichend ausgebildeten
und ausgeristeten Dieb stellen zahllose Tiren, Fenster und Truhen kein Hindernis dar.

G iMit der richtigen Mischung von Werten und Fertigkeiten kann sich der Spieler-

Alle aktiven Fertigkeiten, die dem Dieb zur \erfiigung stehen, findet man im Fertigkeiten-
Fenster, auf das man, wie bereits erwéhnt, Zugriff hat, indem man auf den "Fertigkeit'-Button
klickt (siehe Abbildung 3-22). Die ersten drei Buttons in diesem Fertigkeiten-Fenster sind den
Fertigkeiten vorbehalten, die den kriminellen Schichten Arcanums am teuersten sind.

Hier eine Liste der "Fertigkeit'-Buttons:
Schleichen.

Dieser Button zwingt den Charakter in den Schleich-Modus. Ein erfolgreich schleichender
Charakter reduziert die Reichweite der Wahrnehmung jeder Kreatur, die nach ihm sucht. Das
heiRt, je hoher die Fertigkeit des Charakters, desto dichter kann er an einer feindlichen
Kreatur vorbeischleichen, ohne dass diese ihn angreift oder seine Anwesenheit bemerkt. Der
Charakter kann die Kreatur beim Schleichen untersuchen, um herauszufinden, wie nahe er
ihr kommen kann, ohne entdeckt zu werden.

Wenn er sich nicht bewegt, benutzt der Charakter die Fertigkeit des Schleichens, um
sich zu verstecken und sich in einer Versteck-Animation zu ducken. Bewegt er sich, benutzt
der Charakter die Fertigkeit des Schleichens, um lautlos zu reisen; eine Zehenspitzen-
Animation ist zu sehen. Ein schleichender Charakter wird versuchen, im Schatten und in
spérlich beleuchteten Gebieten zu bleiben, wenn er sich bewegt, aber natiirlich kann der Spieler
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Abbildung 3-23

ihn, falls erforderlich, auch zwingen, in hell erleuchtete Gebiete zu gehen. Man bedenke dabei:
Die Lichtverhltnisse beeinflussen die Chance einer Entdeckung, wahrend Riistung die Chance
zu schleichen verringern kann.

Schleicht der Charakter herum, so werden seine Gefolgsleute versuchen, ebenfalls zu schle-
ichen. Der Spieler sollte jedoch beachten, dass viele Gefolgsleute NICHT in der Kunst des
Schleichens versiert sind; wenn jemand aus der Gruppe entdeckt wird, greifen feindlich gesonnene
Kreaturen an. Aus diesem Grund ist der erfolgreiche Schieicher meist ein einsamer Schleicher!

Taschendiebstahl

Durch Klicken auf diesen Button wird der Mauszeiger zum Fadenkreuz. Der Spieler zeigt
sein "Ziel" durch einen Linksklick an; ein Rechtsklick bricht den Vorgang ab. Ist das Ziel
ausgewahlt, bekommt der Spieler das Diebstahl-Interface gezeigt (siehe Abbildung 3-23), das
dem Handel-Interface ziemlich &hnlich ist - nur nicht so teuer! Das Inventar des Ziels wird
auf der linken Seite angezeigt, der Spieler kann die Buttons links oben benutzen, um von
den Gegenstdnden der Kreatur, die sie in Gebrauch hat (Abbildung 3-24), zu denen
umzuschalten, die sie bei sich tragt (Abbildung 3-23), und umgekehrt.

Um einen Gegenstand zu stehlen, zieht der Spieler das gewtinschte Objekt vom Inventar
der Kreatur in sein eigenes. Um einen Gegenstand unterzuschieben, zieht ihn der Spieler von
seinem Inventar in das des Ziels. Indem er das tut, gibt der Spieler zu verstehen, dass er die
Tat durchfiihren mochte; sollte er es sich anders tiberlegen, kann er jederzeit in das runde
Fenster Klicken, um das Diebstahl-Interface zu schlieRen. Sobald die Ubergabe im Interface
abgeschlossen ist, geht der Charakter zu der Kreatur und versucht, die Aktion so unauffél-
lig wie mdglich auszufihren. Ob der Charakter mit seinen diebischen Aktivitéten Erfolg hat
oder scheitert, hangt von vielen Faktoren ab (der Fertigkeit des Charakters, der Wahrnehmung
des Opfers, der GroBe des Gegenstandes usw.). Ist das AusmaR seines Scheiterns groR genug
oder hat er sich einen kritischen Patzer geleistet, dann bemerkt das Opfer den Versuch und
kann den Charakter durchaus aus Rachsucht angreifen.
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Bedenket, werter Leser, dass groBe Gegenstinde leichter zu stehlen sind als kleine und
es VIEL schwieriger ist, Gegensténde zu stehlen oder unterzuschieben, die in Gebrauch sind,
als solche, die nur getragen werden. Daher sind solche Diebstihle mit einem substanziellen
Abzug belegt. Auf der anderen Seite gibt es einen hohen Bonus, wenn das Ziel die
Anwesenheit des Charakters nicht bemerkt, daher kann es hilfreich sein, sich an das Ziel
anzuschleichen; von schlafenden Kreaturen zu stehlen, ist noch einfacher.

Abbildung 3-24

Fallen entscharfen
Wird er vom unerschrockenen Spieler angeklickt, verwandelt dieser Button den Mauszeiger in
ein Fadenkreuz. Mit diesem Zeiger zeigt der Spieler auf eine Falle, die sein Charakter entschar-
fen soll (siehe Abbildung 3-25). Der Charakter geht dann zu dem mit einer Falle versehenen
Objekt bzw. zu der Stelle und versucht, die Falle zu entschérfen. Hat er Erfolg, ist die Falle
entscharft und verschwindet. Hat er keinen Erfolg, kann der Charakter die Falle auslsen.

Schldsserknacken

Die Fahigkeit, die Schldsser von Tiren, Fenstern und Truhen zu knacken, ist eine weitere
Fertigkeit, die von Dieben hoch geschatzt wird. Um Schldsser knacken zu kdnnen, muss der
Charakter zuerst Digtriche in seinem Besitz haben (siehe Abbildung 3-26). Der Spieler muss
diese Dietriche benutzen, indem er sie im Benutzen-Fach des Inventar-Interface' ablegt (siehe
Abbildung 3-27) oder sie vom Tastaturkiirzel-Regal aus benutzt. Sobald die Dietriche in
Gebrauch sind, wird der Mauszeiger zum Fadenkreuz, mit dem man dann auf die Tir, das
Fenster oder die Truhe zeigt, die/das der Charakter 6ffnen soll (siehe Abbildung 3-28). Ist
der Gegenstand ausgewdhlt, der gedffnet werden soll, geht der Charakter zu dem fraglichen
Objekt und versucht, es zu Gffnen. Bitte wendet diese Fertigkeit nur wohliberlegt an und
denkt stets daran, dass die guten Leute von Arcanum es selten gern sehen werden, wenn ein
Machtegern-Dieb versucht, die Schldsser ihrer Fenster, Tiren oder Truhen aufzubrechen!
Einige werden dem Dieb eine Warnung zurufen, andere einfach erbost angreifen.
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Abbildung 3-25

Die einzige passive Fertigkeit, die Diebe schatzen, ist "Fallen erkennen'. Diese Fertigkeit
ist stdndig im Einsatz, da die Elektro-Dynamo-Maschine unabléssig die Chance berechnet,
dass der Charakter an dem Objekt, das er benutzen, oder an dem Ort, den er betreten
mdchte, eine Falle erkennt. Bemerkt der Charakter die Falle, wird die Falle angezeigt, eine
Nachricht erscheint, und der Charakter wird das Objekt nicht benutzen oder den Ort nicht
betreten (siehe Abbildung 3-25). Bemerkt der Spieler-Charakter die Falle nicht, wird sie aus-
gelost, sobald das Objekt benutzt oder der Ort betreten wird.

Es gibt viele verschiedene Typen von Fallen im Spiel; die Mehrzahl davon wird nach
der Art des Schadens klassifiziert, den sie anrichtet. Fallen konnen Pfeile oder Kugeln ver-
schieRen, explodieren oder dem Charakter, der das groBe Pech hat, sie auszulsen, einen
Stromschlag verpassen. Einige sind rein mechanisch, wie die stets beliebte Stachelfalle, und
richten ganz normalen Schaden an. Einige sind von magischer Natur; wenn sie ausgeldst wer-
den, wirken sie einen Zauber auf den Charakter. Magische Fallen kdnnen nicht mit gewdhn-
lichen Mitteln entscharft, sondern miissen mittels Magie "entzaubert" werden.

Abbildung 3-26
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Abbildung 3-27

Hat der Spieler eine Falle bemerkt, kann er versuchen, sie zu entscharfen, indem er
seine Fertigkeit "Fallen entschérfen" anwendet und die oben beschriebene Prozedur durchfiihrt.
Anderenfalls kann man einfach beschlieBen, die Falle auszuldsen, indem man entweder das
Objekt benutzt oder den Charakter zwingt, (ber die Stelle mit der Falle zu gehen.
Normalerweise meidet der Charakter eine bekannte Stelle mit Falle, aber wenn die Falle auf
dem einzigen gangbaren Weg fir den Charakter liegt, wird er die Falle ausldsen.

Die letzte Fahigkeit, die alle Diebe besitzen, ist 'Plindern’. Dafiir ist keine spezielle
Fertigkeit erforderlich. Plindern nennt man das Entfernen von Gegenstinden entweder aus einer
Truhe, von einem Toten, einem Haufen oder einem anderen Behalter. Wird im Laufe unseres
Spieles auf einen Behalter oder einen Toten geklickt, geht der Charakter zu dem Objekt und
pliindert es. Ein Plindern-Interface erscheint (siehe Abbildung 3-29), das wie das oben
beschriebene Diebstahl-Interface aussieht, mit dem Unterschied, dass die fraglichen Gegensténde
unverziiglich den Besitzer wechseln und keine Fertigkeit erforderlich ist oder abgefragt wird.

Abbiloung 3-28
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Das Interface hat ganz oben einen "Alles nehmen'-Button, der das gesamte Inventar, ob in
Benutzung oder nicht, in das eigene Inventar Cibertragt. Denket daran, dass der kluge Spieler,
der einen Toten pliindert, niemals vergisst, nach den getragenen/gehaltenen Objekten zu sehen!
Das Schwert, das man einem Gegner aus den Kalten Handen bricht, kdnnte die kostharste Beute
von allem sein.

Abschnitt 3-5: Gesel Ischaftliche Interaktion

ten haben, mag es uns wohl anstehen, unsere Aufmerksamkeit angenehmeren Dingen
zuzuwenden. Eine gesunde gesellschaftliche Interaktion ist ein bedeutender Aspekt im
Verhalten des Charakters in unserem Spiel! Kein Spieler wird seine Abenteuer einzig und allein
mit Diebstahl und Mord bestehen kdnnen. An irgendeinem Punkt miissen wir uns alle mit den
Bewohnern zahlreicher Dorfer, Stadte und Zwingfesten einlassen. Eine Vielzahl von Interfaces
und Fertigkeiten steht zur \erfiigung, um den gesellschaftlichen Umgang erfreulich zu machen.

Nachdem wir uns nun (ber alle antisozialen Aspekte des Lebens in Arcanum unterhal-

Abbildung 3-29

Dialog

Die wichtigste Form des Kontaktes bzw. der Interaktion in Arcanum ist der Dialog
(siehe Abbildung 3-30). Ein Dialog wird (auRerhalb des Kampf-Modus') begonnen, indem
man auf die Kreatur, mit der man sich austauschen machte, linksklickt Ist das Ziel der
Sprache méchtig, so kann es einen Dialog mit dem Charakter beginnen; ein Dialog-Interface
wird geoffnet, wenn die Kreatur mehr zu bieten hat als eine simple BegriiRung oder wiiste
Beschimpfung. Wahrend der Unterhaltung schweben die Antworten des Gespréchspartners
{iber seinem Kopf, derweil die Liste mdglicher Antworten des Spielers in einem schweben-
den Fenster in der unteren Hélfte des isometrischen Fensters erscheint. Der Spieler muss eine
dieser Antworten anwahlen und darauf klicken, um die Unterhaltung fortzusetzen; was er
sagt, lost die nichste Antwort der Kreatur aus. Der Dialog ist zu Ende, wenn der Spieler
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des Redens Uberdrissig ist und eine abschliefende Bemerkung wahlt oder wenn die Ziel-
Kreatur eine &hnliche Entscheidung trifft.

Hinter diesem triigerisch einfachen Interface verbirgt sich ein ungeheuer komplexes
Konversationsmodell. Die Antworten der Spieler werden gefiltert, nicht alle Antworten ste-
hen jedem Charakter zur Verfiigung! Meistens sind bestimmte Antworten so angelegt, dass
sie ein Minimum an Intelligenz erfordern (oder ein Maximum), um sie auszusprechen, aber
auch andere \Werte, Fertigkeiten oder Eigenschaften konnen eine Antwort herausfiltern. Ein
Beispiel: Manchmal mag einem Spieler eine bestimmte Textzeile zur Verfiigung stehen, weil
er einen speziellen Gegenstand in seinem Inventar, ein bestimmtes Gerlicht gehdrt oder einen
speziellen Quest unternommen hat.

Abbildung 3-30

Nach manchen Antworten kann die Kreatur ihre Reaktion auf den Charakter andern
oder ihn sogar angreifen, wenn sie beleidigt wurde. Gliicklicherweise kann der Spieler die
Reaktion der Kreatur immer unten am Bildschirm im Nachrichten-Fenster sehen, das ein
hilfreiches Messgerat dafiir ist, ob man sich Freunde oder Feinde macht!

Im Dialog kommt auch die passive Fertigkeit 'Uberzeugen' des Charakters ins Spiel.
Viele Antworten des Spielers sind Versuche, die Kreatur zu veranlassen, dass sie etwas
Bestimmtes tun soll, oder ein Ziel davon zu iiberzeugen, dass der Spieler die Wahrheit sagt.
In jedem dieser Félle wird die "Uberzeugen'-Fertigkeit des Charakters abgefragt. Der
Charakter braucht mehr Uberzeugungsgeschick, um Kreaturen zu Taten zu iiberreden, die
gegen ihre Natur oder den gesunden Menschenverstand sind.
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Handeln

Der Dialog ist auch beim Handeln wichtig, also der Mdglichkeit des Spielers, Waren zu
kaufen und zu verkaufen, oder zur Gelegenheit, um Gegenstinde zu spielen. Das Handel-
Interface (siche Abbildung 3-31) ist den Interfaces fiir Diebstahl und Pliindern sehr &hnlich,
die bereits weiter oben sowie in unserer Betrachtung (iber das personliche Inventar-Fenster
in Abschnitt 3-1 beschrieben wurden. Beim Handeln kann man die Gegenstinde sehen, die
der eigene Charakter und das Ziel in Gebrauch haben bzw. tragen. Man kann versuchen, die
Gegenstinde des Ziels zu kaufen oder um sie zu spielen oder dem Ziel seine eigenen
Gegensténde zu verkaufen.

Lésst der Spieler den Mauszeiger Uber einem Gegenstand im Inventar der Ziel-Kreatur
stehen, sagt ihm die Kreatur, wie viel der Gegenstand kostet oder dass er nicht verkauflich
ist. Hebt der Spieler den Gegenstand auf und zieht ihn in sein eigenes Inventar, deutet er
damit den Wunsch an, dass er diesen Gegenstand kaufen mdchte und die erforderliche Anzahl
von Miinzen dafiir bezahlen wird.

Abbildung 3-31

Umgekehrt gilt: Lasst der Spieler den Mauszeiger Uber einem Gegenstand in seinem
Inventar stehen, wird das Ziel erkennen lassen, wie viel es fiir den Gegenstand bezahlen
machte, oder dass es kein Interesse an einem Kauf hat. Zieht der Spieler den Gegenstand in
das Inventar der Kreatur, deutet diese Vorgehensweise an, dass er den Gegenstand verkaufen
méchte und die genannte Anzahl von Minzen dafir akzeptieren wird. Man beachte, dass
nicht jede Kreatur jeden feilgebotenen Gegenstand kaufen mdchte! Viele Kéufer suchen nur
nach Gegenstdnden eines bestimmten Typs, etwa \Waffen oder magische Dinge.

Beim Handeln kommt die Fertigkeit "Feilschen' des Charakters ins Spiel. Je besser die
Feilschen-Fertigkeit des Charakters, desto bessere Preise wird der Charakter erzielen, was
bedeutet, er kann fiir mehr Miinzen verkaufen und fiir weniger kaufen. Auch andere Faktoren
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wirken sich natiirlich auf die Preise aus, einschlielich der Reaktion des Héndlers auf den
Charakter oder das generelle Preisverhalten des Handlers bei allen Gegenstanden .. aber das
Feilschen ist ein entscheidender Faktor und der einzige Faktor, der vollstindig unter der
Kontrolle des Spielers ist. Kommen einem Preise zu hoch vor, sollte man Uberlegen, ob man
die Feilschen-Fertigkeit verbessert. Aushildung in dieser Fertigkeit ermdglicht dem Spieler,
das Preisverhalten der Kreatur bei allen Gegenstéinden zu erkennen, und gibt dem Charakter
die Mdglichkeit, Gegensténde zu kaufen und verkaufen, an deren Verkauf oder Erwerb die
Kreatur normalerweise kein Interesse hétte. Bei allen Tréumen von ruhmreichen Schlachten
und tollkilhnen Diebstahlen sollte der Spieler den Wert dieser bescheidenen Fertigkeit nicht
unterschatzen!

Abbildung 3-32

Gliicksspiel" ist ebenfalls eine Fertigkeit, die im Kontext des Handel-Interface angewen-
det wird. Der abenteuerlustige Spieler kann einen Gegenstand, den er sich wiinscht, in das
Gliicksspiel-Feld auf der rechten Seite des Interface ziehen (siehe Abbildung 3-32); leuchtet
das Feld rot auf, mdchte die Kreatur nicht um den Gegenstand spielen. Das passiert, wenn
die Stufe des Charakters zu niedrig ist, die Kreatur kein Interesse hat, den Gegenstand zu
verkaufen, oder der Spieler einfach nicht geniigend Geld fiir das Spiel besitzt. Sollte sich
ein Kaufmann weigern, um einen Gegenstand zu spielen, muss der Spieler mehr Gliicksspiel-
Fertigkeit kaufen, weitere Ausbildung suchen oder mehr Geld zusammenkratzen, bevor er die
Wirfel rollen lassen kann.

Leuchtet das Feld jedoch griin, macht die fragliche Kreatur dem Spieler ein Angebot
in Minzen. Legt der Spieler den Gegenstand in das Gliicksspiel-Feld, beginnt das Spiel
automatisch. Gewinnt der Spieler, bekommt sein Charakter den Gegenstand umsonst. Gewinnt
die Kreatur, behalt sie den Gegenstand und nimmt dem Charakter die vereinbarte Zahl an
Miinzen ab.

——
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Gliicksspiel ist eine gute Methode, an Gegensténde zu kommen, die sich der Charakter
sonst nicht leisten konnte, und falls der Spieler geniigend Geld hat, um einen Gegenstand
zu kaufen, kann er auch nacheinander um mehrere Gegenstéinde spielen - solange er nicht
verliert. Nattirlich missen alle Spieler ein gewisses Risiko akzeptieren; ein Spieler kann daher
nach einem Flirt mit Fortuna trotz aller Mihen vollig ohne Geld und ohne Gegenstéinde
dastehen.

Handeln kann auch die Reaktion einer Kreatur auf den Charakter verindern; wenn die Kreatur
durch Kéufe und \erkéufe des Charakters einen guten Profit macht, konnte sich ihre Reaktion verbessern.
Aber da niemand besonders erpicht auf Armut ist, kann sich die Reaktion einer Kreatur auf einen
Charakter auch verschlechtern, wenn ihre Verluste beim Gliicksspiel zu hoch sind. Der weise Spieler
wird wissen, wann der Brunnen versiegt ist, und sich einen anderen Partner zum Spielen suchen, bevor
er sich seinen derzeitigen zum Feind fiirs Leben macht

Abbildung 3-33

Heilen

Durch Einsatz der Fertigkeit "Heilen" kann ein Charakter sich selbst oder andere
heilen, ohne auf Magie oder Technologie zuriickzugreifen. Wird ein Verband oder
Medizinpack benutzt, verwandelt sich der Mauszeiger in ein Fadenkreuz, mit dem auf den
eigenen Charakter oder ein anderes Lebewesen geklickt werden kann (siehe Abbildung 3-
33). Ist dieser Befehl erteilt, geht der Charakter zu der Kreatur und wendet seine Heilen-
Fertigkeit bei ihr an. Bei erfolgreichem Einsatz bekommt das Ziel einige Trefferpunkte
zuriick. Bei einem kritischen Erfolg wird auch eine existierende \erletzung geheilt. Bei
einem Patzer passiert gar nichts, allerdings verbraucht ein kritischer Patzer zusétzliche
Verbénde.
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Gefolgsleute

Der Charakter kann im Laufe des Spieles jederzeit Gefolgsleute bekommen, sowohl freiwillige
als auch unfreiwillige. Freiwillige Gefolgsleute schlieBen sich dem Charakter nach einer Art
Dialog an, bei dem gemeinsame Interessen oder Ziele deutlich werden. Unfreiwillige Gefolgsleute
kann man im Verlauf eines Quests bekommen, durch Einsatz von Zaubern der Schule der
Herbeizauberung oder durch die Konstruktion von Maschinen. Nur freiwillige Gefolgsleute
werden fir die Zahl der maximalen Gefolgsleute bericksichtigt, die der Charisma-Wert eines
Charakters zuldsst (man vergleiche hierzu den Abschnitt "Abgeleitete Werte" von Kapitel 2).

Die Vernunft gebietet, dass sich nicht jeder Nicht-Spieler-Charakter dem Spieler als
Gefolgsmann anbietet, und viele, die sich anbieten konnten, lassen es vielleicht lieber sein,
was ganz von ihrer Reaktion auf Schonheit, Level, Gesinnung, Intelligenz, Ruf und andere
Faktoren, den Charakter betreffend, abhangt. Einige Gefolgsleute verfolgen eigene Plane und
schlieBen sich dem Spieler-Charakter vielleicht nur an, weil sie an einen bestimmten Ort
reisen oder etwas Bestimmtes erreichen mdchten; solche Gefolgsleute kénnen den Charakter
regelmdRig mit ihren Zielen und Wiinschen nerven. Schliefflich kdnnen Gefolgsleute die
Gruppe aus eigenem Antrieb verlassen, und zwar besonders dann, wenn ihre eigenen Wiinsche
nicht erfiillt werden, wenn der Spieler-Charakter seine Gesinnung dndert oder eine Tat bege-
ht, die der Gefolgsmann als besonders anrichig oder abstoRend empfindet. Fir gewdhnlich
lassen Gefolgsleute ihren Anfilhrer vorher wissen, ob sie eine Entscheidung von solcher
Tragweite fallen mdchten .. aber nicht immer.

Alle momentanen Gefolgsleute erscheinen im Gefolgsleute-Balken (siehe Abbildung 3-
34). Von jedem Gefolgsmann werden das Portrét sowie Gesundheits- und Energiepunkte
angezeigt. Klickt man im Gefolgsleute-Balken auf das Portrat, ist das so, als wiirde man auf
den Gefolgsmann selbst klicken: Beides erdffnet einen Dialog. Der Gefolgsleute-Balken kann
mit dem Schalter am unteren Ende der Liste von Gefolgsleuten ausgeblendet werden; viele
Spieler ziehen es vor, den Gefolgsleute-Balken nur im Kampf zu sehen, wo es niitzlich ist,
einen Uberblick tber die Gesundheit der Waffenbrider zu behalten. Fiir den Fall, dass der
Charakter mehr Gefolgsleute hat, als in einer Spalte dargestellt werden konnen, kann der
Spieler die Liste mit den Buttons auf beiden Seiten des Anzeige-Schalters scrollen.

Gefolgsleute dbernehmen mitunter den Einsatz gewisser Fertigkeiten, statt ihren
Anfihrer etwas tun zu lassen. Das gilt besonders, wenn der Charakter "Schldsserknacken"
oder "Fallen entscharfen' anwendet und einer aus dem Gefolge eine hohere Stufe dieser
Fertigkeit besitzt; dann wird der Gefolgsmann vortreten und anstelle des Charakters die
Aufgabe {ibernehmen. Der Charakter kann dieses \erhalten verhindern, indem er die STRG-
Taste gedriickt hélt, wahrend er auf das anvisierte Schloss oder die Falle klickt, oder er kann
die entsprechende Spieloption é&ndern, um dieses \erhalten ganz zu unterdriicken
(Beschreibungen der Spieloptionen finden sich in Abschnitt 3-8).
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Abbildung 3-34

Gefolgsleute nehmen dem Spieler keine Erfahrungspunkte weg, ausgenommen die Erfahrung
pro Schlag im Kampf, die der Spieler nicht zuriickerhalt Landet ein Gefolgsmann einen
Volltreffer, so wird dieser dem Charakter angerechnet, soweit es um Belohnung in puncto
Erfahrung und dadurch erfolgte Gesinnungsdnderungen geht. Steigt der Spieler-Charakter einen
Level auf, steigt auch jeder einzelne Gefolgsmann dieses Charakters einen Level auf. Gefolgsleute
vergeben ihre Charakterpunkte entsprechend einem selbst gewéhlten Automatik-Level-Schema.

Man beachte, dass einige Gefolgsleute, besonders wenn sie mit Spriichen der
Herbeizauberung geschaffen wurden, von anderen Nicht-Spieler-Charakteren manchmal nicht
gern gesehen werden. Man wird bemerken, dass Nicht-Spieler-Charaktere sich manchmal
nicht mit dem Spieler-Charakter unterhalten mdchten oder so viel Angst haben, dass sie
lieber einen Angriff wagen oder Fersengeld geben, statt der ddmonischen Gefolgschaft des
Charakters gegentiberzutreten. Um mit solchen Leuten ins Geschaft zu kommen, muss man
diese Gefolgsleute entlassen oder diskret anderswo warten lassen.

Wenn [hr mit einem NSC-Gefolgsmann handelt und weitere Gefolgsleute habt, mit
denen Ihr handeln konnt, werdet Ihr Pfeile auf beiden Seiten des Portréts des Gefolgsmannes
sehen. Mit diesen Pfeilen konnt lhr zwischen Euren Gefolgsleuten hin und her schalten.
Dieses Feature erleichtert Euch den Handel mit allen Euren Gefolgsleuten. Beachtet, dass
Gefolgsleute, mit denen Ihr nicht handeln kdnnt (zB. ein Hund), NICHT auftauchen, wenn
Ihr durch Eure Gefolgsleute schaltet.

Ahnlich wie beim Handel mit Gefolgsleuten ist es, wenn Ihr das Charakter-Blatt eines
Gefolgsmannes betrachtet und weitere Gefolgsleute habt; dann konnt lhr Euch mit den
Pfeilen oben an dem Portrét durch alle Gefolgsleute durchschalten. Dieses Feature macht es
leichter, Fahigkeiten der Gefolgsleute zu vergleichen.

———vro———
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Nachrichten versenden

Hin und wieder mag ein Spieler beschlieBen, Nachrichten seines Charakters aufer-
halb des normalen Dialog-Interface' zu versenden. Man koénnte zum Beispiel wiin-
schen, einem bestimmten Gefolgsmann oder allen Gefolgsleuten auf einmal Befehle
zu erteilen - oder man kénnte mit einem anderen Spieler reden wollen, wenn das
Spiel im populdren "Multiplayer-Modus" gespielt wird (weitere Einzelheiten dazu in
Kapitel 5). Eine solche Nachricht kann der Spieler versenden, indem er die
Eingabetaste drlickt, dann eintippt, was immer er zu sagen winscht, und abermals
die Eingabetaste driickt. Die solchermal8en eingegebene Nachricht erscheint in einer
Texthlase tber dem Kopf des Charakters. Alle in der Nahe kénnen sie sehen.

Befehle, die als Nachricht an Gefolgsleute versandt werden konnen, sind ua.

"Weggehen" - VerstoRt den Nicht-Spieler-Charakter aus der Gruppe.

"Warten" - Befiehlt einem Nicht-Spieler-Charakter, eine Weile an seinem momentanen
Standort zu warten.

"Folgen" (oder "Mitkommen") - Befiehlt einem Nicht-Spieler-Charakter, dem Spieler-
Charakter wieder zu folgen.

‘In der Néhe bleiben" (oder "Naher") - Befiehlt einem Nicht-Spieler-Charakter, dem
Spieler-Charakter in geringerer Entfernung zu folgen.

‘Ausschwarmen” - Befiehlt einem Nicht-Spieler-Charakter, dem Spieler-Charakter in
groRerer Entfernung zu folgen.

"Angreifen” - Befiehlt einem Nicht-Spieler-Charakter, das vom Spieler-Charakter aus-
gewdhlte Ziel anzugreifen.

‘Gehen" - Befiehlt einem Nicht-Spieler-Charakter, zu einem Zielort zu gehen.

‘Zurtickweichen" - Befiehlt einem Nicht-Spieler-Charakter, nicht mehr gegen sein Ziel
zu kémpfen.

Erfordert der Befehl ein Ziel, sollte der Spieler es anvisieren, indem er den Mauszeiger
dartiber stehen lasst, bevor er die Eingabetaste driickt.

Um einen Befehl an einen bestimmten Gefolgsmann zu richten, sollte dessen
Name vor der Nachricht stehen. Um zB. einem Gefolgsmann namens Virgil zu
befehlen, in der Nahe des Charakters zu bleiben, wenn er in gefahrliches Terrain
vorstoRt, muss "Virgil in der Néahe bleiben" eingetippt werden (siehe Abbildung 3-
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35). Hort der Gefolgsmann diesen Befehl, so wird er ihn bestétigen (siehe Abbildung
3-36). Ganz generell muss sich ein Gefolgsmann im selben Fenster aufhalten wie
der Spieler-Charakter, damit er einen Befehl héren und bestétigen kann.

Abbildung 3-35

Einigen Befehlen kann das Gatter-Zeichen vorangestellt werden, um allen Gefolgsleuten
gleichzeitig einen allgemeinen Befehl zu erteilen. Diese Befehle lauten wie folgt:
#Gehen
#Angreifen
#In der Néhe bleiben
#Ausschwérmen
#Zuriickweichen

Dartiber hinaus wurden Befehlen an alle Gefolgsleute Tastaturkiirzel zugewiesen.
Das sind diese Tastaturkiirzel:

<FI>- "Gehen" - Befiehlt einem Gefolgsmann (Gefolgsleuten), zu einem Zielort zu gehen.'
<F2>- "Angreifen" - Befiehlt einem Gefolgsmann (Gefolgsleuten), das gewahlte Ziel anzu-
greifen.'

<F3>- "In der Néhe bleiben™ - Befiehlt einem Gefolgsmann (Gefolgsleuten), in geringerer
Entfernung zu folgen."

<F4> - "Ausschwarmen" - Befiehlt einem Gefolgsmann (Gefolgsleuten), in groRerer
Entfernung zu folgen."

<F5>- "Zuriickweichen" - Befiehlt einem Gefolgsmann (Gefolgsleuten), nicht mehr gegen
das Ziel zu kdmpfen.'

Ein Beispiel: Der Befehl "#In der Nahe bleiben" befiehlt allen Gefolgsleuten, sich in
geféhrlichem Geldnde in der Nahe des Spielers aufzuhalten. Das ist sehr niitzlich, wenn man
sehr viele Gefolgsleute um sich geschart hat!

——— e —
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Abbiloung 3-36

AuRerdem werden einige Nachrichten fir andere Spieler-Charaktere oder von anderen
Spieler-Charakteren benutzt. Um sie zu benutzen, klickt der Spieler auf das Ziel und tippt:

Begleiten - Der anvisierte Spieler-Charakter schlieRt sich Eurer Party an.
Trennen - VerstoRt den anvisierten Spieler-Charakter aus Eurer Party.

Zusétzlich zu solchen "versendeten" Befehlen ist es auch méglich, auf den Gefolgsleute-
Balken rechtszuklicken, um ein Dropdown-Befehlsmenii anzeigen zu lassen. Von diesem Menii
aus konnt Ihr Eure Befehle direkt an einen Gefolgsmann tbermitteln. Man beachte, dass zwei
Mentibefehle ('Gehen" und "Angreifen’) ein spezielles Ziel erfordern. Ihr konnt rechtsklicken,
um dieses Meni oder den Ziel-Modus zu beenden. Und bedenkt auch, dass nicht alle
Befehle sténdig zur Verfiigung stehen, wie zum Beispiel der Inventar-Befehl fiir Gefolgsleute,
die nicht handeln konnen. Diese inaktiven Befehle sind abgedunkelt.

In Kapitel 5 findet man weitere Einzelheiten Uber Partys, die nur aus Spieler-
Charakteren bestehen.

Arcanum-Spielerhandbuch - 75



Abschnitt 3-6: Magie

den beiden ist die Magie bei weitem die &ltere und angesehenere. Bis vor wenigen

Jahrzehnten war Magie die vorherrschende Kraft auf der Welt, ihre Macht und
Niitzlichkeit waren den albernen Spielzeugen, die als wissenschaftliche Errungenschaften gal-
ten, weit (berlegen! Heutzutage allerdings muss die Magie immer mehr um die Herzen und
Gehirne der Bewohner von Arcanum kdmpfen, da die Technologie mit Riesenschritten voran-
schreitet. Das soll aber nicht heifen, dass die Magie schwach sei - ganz im Gegenteil! Magie
ist immer noch imstande, Effekte herbeizufiihren, die der Technologie nicht mdglich sind -
Spriiche fiir Teleportation und Herbeizauberung sind nur zwei von vielen Beispielen. Aber
die uneingeschrankte Vorherrschaft der Magie in Arcanum gehdrt der Vergangenheit an; die
uralte Kunst der Zauberei hat heute in dem Emporkémmling "Technologische Disziplinen'
ginen jiingeren Bruder, und die Rivalitét unter den Geschwistern ist enorm.

M agie und Technologie sind die beiden fundamentalen Krafte in Arcanum, und von

Abbildung 3-317

Zugriff auf Zauber

Um auf die Zauberspriiche zuzugreifen, die er fiir seinen Charakter gekauft hat, kann der
Spieler auf den "Zauber'-Button des Haupt-Spiel-Interface' klicken (siehe Abbildung 3-37).
Ein Zauber-Fenster offnet sich tber dem Nachrichten-Fenster; in diesem Zauber-Fenster sieht
der Spieler eine Reihe von Buttons, die die verschiedenen Schulen représentieren, sowie Fécher
fur die Zauber jeder Schule. Wenn der Charakter einen Zauber einer bestimmten Schule
kennt, dann ist der Button fiir diese Schule aktiv und farbig. Anderenfalls ist der Button
grau und kann nicht gedriickt werden.

Klickt der Spieler auf einen aktiven "Schule’-Button, so sieht er alle Zauber dieser
Schule, die seinem Charakter bekannt sind (siehe Abbildung 3-38). In mindestens einem,
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moglicherweise allen fiinf Fachern befindet sich dabei ein Zauber-Symbol. Diese Zauber-
Symbole kénnen fiir raschen und bequemen Zugriff in einem Notfall in das Tastaturkirzel-
Regal gezogen werden.

Abbildung 3-38

Zauber wirken

Um einen bestimmten Zauber zu wirken, kann der Spieler auf das Zauber-Symbol im
Zauber-Fenster klicken (siehe Abbildung 3-39). Erfordert der Zauber kein Ziel, dann wird
er sofort gewirkt. In diesem Fall erfordert jedoch der Zauber der Umschlingung, dass wir
ein Opfer auswéhlen, daher wird der Mauszeiger zum Fadenkreuz und der Spieler muss auf
das Ziel des Zaubers klicken (siehe Abbildung 3-40). Driickt man die Umschalttaste,
wahrend man auf einen Zauber klickt, so wird er automatisch auf einen selbst gewirkt, was
extrem niitzlich ist, wenn man Heil-Zauber im Kampf wirkt.

Abbildung 3-39
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Abbildung 3-40

Wird der Zauber gewirkt, werden dem Charakter die damit verbundenen Energiepunkte
abgezogen. Senken die Kosten seine Energie auf 0 oder darunter, verliert der Charakter sofort
das Bewusstsein und bleibt bewusstlos, bis er wieder mindestens einen Energiepunkt hat.
Wahlloses Wirken von Zaubern in Kampfsituationen ist gefdhrlich, da der Zaubernde nicht
nur durch die Zauber bewusstlos werden kann, die er selbst wirkt, sondern auch durch die
seiner Gegner, die ihn Energiepunkte kosten. Ein besiegter Magier gleitet normalerweise ohn-
méchtig zu Boden.

Zauber aufrechterhalten

\Wenn der Zauber, den wir gewirkt haben, in irgendeiner Weise aufrechterhalten werden muss,
erscheint sein Symbol in der "Zauber aufrechterhalten'-Leiste des Spielers (siehe Abbildung
3-41). Intelligenz begrenzt die Zahl der Zauber, die von einem bestimmten Charakter gle-
ichzeitig aufrechterhalten werden konnen (siehe Kapitel 2 - "Zauber'). Aktive Zauber kosten
konstant Energiepunkte; sinkt die Energie des Charakters auf 0 oder darunter, erldschen diese
Zauber sofort und werden aus der "Zauber aufrechterhalten'-Leiste entfernt, wenn der
Charakter das Bewusstsein verliert. Der Spieler kann einen aktiven Zauber jederzeit beenden,
indem er auf dessen Symbol in der ‘Zauber aufrechterhalten'-Leiste Klickt.

Schriftrollen-Zauber
Im Laufe unseres Spieles kann der Charakter hin und wieder eine Schriftrolle find-
en, in der ein Zauber geschrieben steht. Besitzt der Charakter eine Intelligenz von min-
destens 5, gibt es zwei Moglichkeiten, den Zauber zu wirken: Entweder offnet der
Spieler das personliche Inventar-Fenster und legt den Zauber im Benutzen-Fach ab,
oder er platziert die Schriftrolle im Tastaturkrzel-Regal und benutzt sie von dort aus.
Der Zauber wird in jedem Fall wie oben beschrieben gewirkt, wobei der Charakter
als der Zaubernde betrachtet wird, mit dem Unterschied, dass die Schriftrolle die
Energiepunkte fur den Zauber selbst aufbringt - und dabei vernichtet wird. Muss der
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Zauber irgendwie aufrechterhalten werden, so funktioniert er den Zyklus eines
Energiepunkteverbrauches lang und wird dann beendet. So wird z.B. eine Schriftrolle
der Hollenpforte ganz sicher einen Damon erschaffen, und dieser Damon wird ganz
sicher kurzzeitig unter der Kontrolle des Spielers stehen, aber dieser Démon wiirde
nur eine Minute verweilen und danach in die Unterwelt zuriickkehren.

Abbildung 3-41

Gegenstand-Mana

Einige Gegenstéinde haben die wertvolle Eigenschaft, dass sie dem Zaubernden Mana liefern.
Sind diese Gegenstande in Benutzung, wéhrend der Magier einen Zauber wirkt, steuern sie
Mana zu den Energiepunktkosten dieses Zaubers bei, ebenso zu den anschlieBenden
Erhaltungskosten. Ist das Mana dieses Gegenstandes aber verbraucht, muss der Spieler die
Differenz der verbleibenden Energiepunktkosten ausgleichen. Bei solchen Gegenstéinden
regeneriert sich das Mana mit der Zeit wieder, genau wie bei einem Lebewesen. Der Spieler
kann sehen, wie viel Mana in so einem Gegenstand zur Verfiigung steht, indem er den
Gold/Munition-Zahler im Auge behélt, wenn er den Gegenstand benutzt.

Gegenstand-Zauber

Bestimmte magische Gegenstinde konnen auch selbst einen oder mehrere Zauber enthalten,
die der Benutzer wirken kann. So ein Gegenstand funktioniert ganz &hnlich wie eine
Schriftrolle, da der Gegenstand selbst die Energiepunkte aufbringt, um den ihm innewohnen-
den Zauber zu wirken .. aber im Gegensatz zu einer Schriftrolle kann der Gegenstand den
fraglichen Zauber auch erhalten, indem er auf einen internen Vorrat an Mana zuriickgreift.
Ein Mana-Vorrat dieser Art ist vollkommen unabhangig vom Mana, das ein magischer
Gegenstand dem Benutzer zum Wirken seiner eigenen Zauber zur \erfiigung stellen kann!
Die Zauber, die von einem solchen Gegenstand aufrechterhalten werden, erscheinen jedoch in
der "Zauber aufrechterhalten’-Leiste; der Spieler kann sie jederzeit beenden.
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Abbiloung 3-42

Der Spieler benutzt den "Zauber'-Button dieses Gegenstandes (siehe Abbildung
3-42), um auf diese Zauber zuzugreifen, wenn und falls der Gegenstand benutzt
wird. Solange der Spieler so einen aulergewdhnlichen Gegenstand aber nicht iden-
tifiziert hat, weiR er gar nichts Uber seine wunderbaren Eigenschaften; der
Gegenstand gibt weder seinen internen Mana-Vorrat noch seine Zauber freiwillig
preis, bei der ersten Untersuchung présentiert er nur Fragezeichen. Erst nach der
Identifizierung wird der verfugbhare Mana-Vorrat enthillt (siehe Abbildung 3-43),
doch danach konnen die Zauber des Gegenstandes gewirkt werden.

Magische Gegenstande

An dieser Stelle muss gesagt werden, dass alle magischen Gegenstinde, Waffen eingeschlossen,
eine magische Stérke besitzen, die von der schwéchsten Magie bis hin zu Zaubern von erder-
schutternder Wucht reichen kann. Wenn ein Charakter einen magischen Gegenstand benutzt,
ist jedoch seine personliche magische Befdhigung (oder deren Fehlen) ein starker bestim-
mender Faktor dafir, wie gut der Gegenstand funktioniert. Die verfiighare Stérke des
Gegenstandes st proportional zur magischen Befdhigung des Charakters und zu der dem
Gegenstand innewohnenden eigenen Stufe magischer Stérke. Besitzt der Charakter keine
magische, sondern eine technologische Beféhigung, so reduziert das die magische Stérke des
Gegenstandes. Die verfiighare Stérke des Gegenstandes kann aber niemals grofer sein als die
maximale magische Stérke, die er enthalt .. und sie kann nicht unter O sinken.

Wird ein magischer Gegenstand nicht mit voller Stirke benutzt, verringert sich seine
Wirkung. Beispiel: Ein magisches Langschwert kann seinen Trefferbonus verlieren, wenn es
unter 50 % seiner Starke benutzt wird; eine Ristung, die durch Magie schwerelos gemacht
wurde, erhalt ihr Gewicht langsam zurlick, wenn ihre Stérke nachlésst.

Wird ein magischer Gegenstand oder Zauber gegen jemanden mit technologischer
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Befahigung eingesetzt, funktioniert er mdglicherweise gar nicht. Die Chance, dass er nicht
funktioniert, ist direkt proportional zur technologischen Befdhigung des Ziels. Besitzt der
Benutzer allerdings eine magische Befdhigung, dann reduziert seine eigene Meisterschaft in
dieser Kunst die Chance, dass der Gegenstand nicht funktioniert. Je hoher seine magische
Beféhigung, desto geringer die Chance eines Patzers.

Abbildung 3-43

Man beachte, dass diese beiden Regeln kumulativ sind. Das bedeutet, ein Technologe,
der einen magischen Gegenstand gegen einen anderen Technologen einsetzt, wird vom
Ergebnis wahrscheinlich hdchst enttéuscht sein. Ein magischer Gegenstand, der unter so
unguinstigen Bedingungen eingesetzt wird, ist gleich doppelt behindert und seine Kraft der-
art eingeschrénkt, dass er moglicherweise (iberhaupt nicht funktioniert.

Abschnitt 3-7: Technologie

der Magie - doch in den letzten Jahren sind diese Unkenrufe weitgehend verstummt,

da die technologischen Disziplinen immer méchtiger wurden. Im Lauf der letzten
Jahrzehnte wurden der staunenden Offentlichkeit immer mehr technologische Vorrichtungen
présentiert, und in den groRen Stadten von Arcanum hat man festgestellt, dass eine Aufgabe,
die von technologischen Maschinen erledigt wird, zwar selten hiibsch oder auch nur mit
einem Hauch der Dramatik, wie sie der Magie innewohnt, erledigt wird, dafir aber ausge-
sprochen schnell - und dauerhaft!

E inigen Kapazitaten zufolge ist Technologie nichts anderes als ein verzerrter Schatten

Reparieren
Die meisten technologischen Fertigkeiten unseres Spieles wurden bereits beschrieben
("Feuerwaffen" in Abschnitt 3-3, "Schldsserknacken" und "Fallen entschérfen' in Abschnitt 3-
4). Die einzige weitere technologische Fertigkeit, die dem Spieler noch zur Verfiigung steht,
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ist 'Reparieren’, worauf (ber das Fertigkeiten-Fenster zugegriffen werden kann (siehe
Abbildung 3-44). Wenn der Spieler auf den "Reparieren’-Button klickt, wird der Mauszeiger
zum Fadenkreuz; danach kann der Spieler auf jeden Gegenstand in seinem Inventar oder am
Boden klicken und der Charakter wird versuchen, diesen Gegenstand zu reparieren. Reparieren
ist eine Heilen-Fertigkeit fiir Gegenstdnde und bewirkt, dass Schaden von dem Gegenstand
genommen wird, allerdings auf Kosten des maximalen Trefferpunkt-Wertes. Der behobene
Schaden ist proportional zur Stufe des Charakters im Reparieren, die maximale Reduzierung
der Trefferpunkte hingegen proportional zur Ausbildung des Charakters im Reparieren. Mit
zusétzlicher ~ Ausbildung verringert "Reparieren’ die maximalen Trefferpunkte eines

Abbildung 3-44

Gegenstandes nur sehr wenig, wenn Gberhaupt.

Anleitungen

Technologische Gegenstande werden im Spiel nach einer Vielzahl von Anleitungen hergestellt.
Der Spieler kann das Anleitungen-Interface aufrufen, indem er auf den "Anleitungen’-Button
im Haupt-Spiel-Interface klickt (siche Abbildung 3-45). Ist dieses Interface gedffnet, so hat
der Spieler mit den beiden Buttons auf der linken Seite Zugriff auf jede erlernte oder gefun-
dene Anleitung im Spiel. Mit diesen beiden Buttons werden die Anleitungs-Biicher des
Spielers aufgeschlagen; eines ist fiir erlernte Anleitungen reserviert, das andere fiir gefundene
Anleitungen. Erlernte Anleitungen bekommt der Spieler, indem er weitere Diplome in einer
technologischen Disziplin kauft; gefundene Anleitungen sind Zufallsfunde, tber die der
Spieler im Laufe des Spieles stolpern kann.

Jede technologische Disziplin im Spiel wird in einem Anleitungen-Buch durch einen
Button auf der rechten Seite dargestellt. Klickt man auf so einen Button, wird ein Abschnitt
des Buches mit Anleitungen fiir ein einzelnes Diplom aufgeschlagen. Ist fir ein Diplom mehr
als eine Anleitung bekannt, so kann man den Abschnitt mit den Pfeilen oben rechts und
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links an den Seitenréndern durchbléttern.

Jede der erforderlichen Komponenten ist farbig unterlegt und mit einem Zahlenwert, sowie
der Disziplin versehen, welcher die technologische Komplexivitét (sofern sie eine hat) offenbart.
Dieser Zahlenwert gibt an, welche Expertise der entsprechenden Disziplin der eigene Charakter
besitzen muB, um diese Anleitung benutzen zu koénnen. Ist eine Komponente transparent unter-
legt, verfiigt der eigene Charakter noch nicht Uber die entsprechende Expertise filr diese
Komponente. Ist eine Komponente griin unterlegt, besitzt der eigene Charakter die entsprechende
Expertise fir diese Komponente welche sich auch schon in seinem Inventar befindet. Ist eine
Komponente rot unterlegt, verfiigt der eigene Charakter zwar (iber die entsprechende Expertise
fiir diese Komponente, vermisst sie jedoch in seinem Inventar. (Siehe Kapitel 2 - Technologische
Disziplinen.)

Mit dem Button links unten kann der Spieler den Gegenstand hauen. Dieser Button kann
nur benutzt werden, wenn der Charakter die erforderlichen Komponenten und ausreichend
Expertise in den bendtigten technologischen Disziplinen besitzt, um die Maschine zusammen-
zubauen. Besitzt der Charakter die erforderliche Expertise nicht, sind die Button-Lichter rot.
Besitzt der Charakter zwar die Expertise, nicht aber die Komponenten, sind die Lichter gelb.
Besitzt der Charakter die Komponenten und die erforderliche Expertise, dann sind die Lichter
griin; wenn er auf den Button klickt, werden die Komponenten benutzt und der neue technol-
ogische Gegenstand damit gebaut. Der neue Gegenstand erscheint daraufhin im Inventar des
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glicklichen Charakters.
Technologische Gegenstande

DIm Laufe seiner Reisen durch Arcanum werden dem Spieler mit ziemlicher Sicherheit eine
breite Palette technologischer Gegenstinde begegnen, deren Spektrum von Gewehren bis zu
Tesla-Spulen reicht. Jeder technologische Gegenstand, dem wir begegnen, besitzt eine gewisse
technologische Komplexitét, die von ganz einfach bis extrem kompliziert reichen kann. Wenn
jemand mit technologischer Beféhigung so einen Gegenstand benutzt, wird der Gegenstand
Uiberwiegend wie geplant funktionieren. Leider trifft das nicht zwangslaufig zu, wenn ein
Charakter mit magischer Beféhigung versucht, denselben Gegenstand zu benutzen. In diesem
Fall besteht die nicht unerhebliche Chance eines kritischen Patzers; diese Chance ist propor-
tional zur magischen Befdhigung und der ureigenen technologischen Komplexitét des
Gegenstandes. Diese Chance eines kritischen Patzers hat dabei ganz und gar nichts mit der
Trefferchance des Gegenstandes zu tun und wird abgefragt, bevor der Angriff ausgewdrfelt wird.

Wenn ein technologischer Gegenstand dazu von einer Person mit beachtlicher magisch-
er Befdhigung benutzt wird, kann es sogar passieren, dass er iiberhaupt nicht funktioniert -
kein kritischer Patzer, einfach nur ein Totalausfall. Die Chance eines solchen Totalausfalls ist
direkt proportional zur magischen Befahigung des Ziels. Es verhélt sich genau wie bei unser-
er Abhandlung tber magische Artefakte: Die technologische Befahigung des Benutzers kann
die Chance, dass der Gegenstand nicht funktioniert, reduzieren; je hdher die technologische
Befahigung, desto geringer ist die Chance einer Funktionsstérung.

Man beachte, dass diese beiden Regeln fiir technologische Gegensténde kumulativ sind. Ein
Magier, der versucht, einen komplexen technischen Gegenstand gegen einen anderen Magier
einzusetzen, ist in groBer Gefahr. Bei dem fraglichen Gegenstand kann es in den Hénden des
Angreifers zu einem kritischen Patzer kommen - und selbst wenn es dem Aggressor in diesem
Fall gelingen wiirde, der bewussten Vorrichtung einen gewissen Nutzen abzuringen, das Ziel kon-

Abbildung 3-46

84 - Arcanum-Spielerhandbuch




Abbiloung 3-47
nte sich dem Effekt mit der vollen Wucht seiner magischen Beféhigung widersetzen!

Abschnitt 3-8:"Spiel speichern”,"Spiel beenden"und "Optionen"

@er Spieler kann jederzeit die ESC-Taste driicken und ein Menii 6ffnen, das Zugriff
auf gespeicherte Spiele und Optionen bietet. (Siehe Abbildung 3-46.)

Ein Spieler, der mit seinen Fortschritten in Arcanum wohl zufrieden ist, mag den
Wunsch verspiiren, sein aktuelles Spiel zu speichern. Dazu méget Ihr bitte "Spiel speichern”
anwahlen, worauf eine Liste verfiigharer Speicherplétze eingeblendet wird (sieche Abbildung
3-47). Ihr wahlt dann einen Platz aus, an dem das Spiel gespeichert werden soll, indem Ihr
auf einen Platz in dieser Liste klickt. Ist der so gewahlte Platz bereits von einem anderen
Spiel belegt, so seht Ihr ein Bild und eine Beschreibung des bereits gespeicherten Spieles

Abbildung 3-48
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im rechten Fenster. Durch Klicken auf den griinen Button unten wird das aktuelle Spiel auf
dem angewshlten Platz gespeichert und ein bereits existierendes Spiel gegebenenfalls ber-
schrieben.

Um ein gespeichertes Spiel zu laden, wahlt lhr die Option "Spiel laden" an. Damit wird
gine Liste der bereits gespeicherten Spiele aufgerufen (siehe Abbildung 3-48). Wahlt einen
Platz aus, und es werden, wie zuvor, ein Bild und eine Beschreibung im rechten Fenster
erscheinen. Durch Klicken auf den griinen Button unten laden wir das gespeicherte Spiel,
das wir ausgewéhlt haben, in unsere Elektro-Dynamo-Maschine, kehren zuriick und finden
unsere Welt so vor, wie wir sie verlassen hatten.

Beim "Spiel laden’- und beim "Spiel speichern'-Interface konnen wir auf den Button
oben am rechten Fenster klicken, um die Beschreibung ein- und auszublenden. Das ist niit-

Abbildung 3-49

zlich, wenn wir die Skizze des gespeicherten Spieles ohne Ablenkung betrachten mdchten.

Um die kleinen technischen Eigenheiten des Spieles zu verwalten, wahle man "Optionen"
an. Das wird ein Menli von Einstellungs-Kategorien Gffnen, mit denen man sein Spiel auf
seine eigenen speziellen Bedurfnisse zuschneiden kann (siehe Abbildung 3-49). Wahlt nun
die Kategorie aus, mit der lhr unzufrieden seid, und die Einstellungen werden auf der recht-
en Seite aufgelistet; hier kann der Spieler viele Verdnderungen vornehmen. Hier nun eine
Liste dieser Einstellungen:

Spiel-Einstellungen (Abbildung 3-49)
"Modul" - Wéhlt das Modul aus, das benutzt werden soll (dies kann nur vom Start-
Menii aus angewdhlt werden, nicht wahrend des Spiels)."
"Schwierigkeitsgrad" - Der Modus "Mittel" ist die Standardeinstellung. Beim Modus
"Einfach™ richtet der Charakter mehr Schaden an, hat héufiger Erfolg mit seinen Fertigkeiten
und erhalt mehr Erfahrungspunkte fiir Quests und Kémpfe. Beim Modus "Schwer" verhalt

86 - Arcanum-Spielerhandbuch



es sich umgekehrt"

"Gewaltfilter" - Ist dieser Filter aktiviert, werden keine expliziten Sterbe-Animationen
und kein rotes Blut gezeigt"

"Standard-Kampf-Modus" - Im Echtzeit-Modus greifen alle Kreaturen gleichzeitig an,
im rundenbasierten Kampf greift ein Angreifer nach dem anderen an. "Rundenbasiert, schnell"
ist identisch mit "Rundenbasiert”, allerdings sind die Bewegungs-Animationen der Gegner
nicht zu sehen. Stattdessen tauchen sie einfach an ihrem Ziel auf

"Automatischer Angriff" - Ist diese Option aktiviert, greift der Charakter sein Ziel
nach dem ersten Angriff immer wieder an.'

"Automatischer Waffenwechsel” - Ist diese Option aktiviert, wechselt der Charakter
automatisch zu einer neuen Waffe, wenn seiner bisherigen die Munition ausgeht”

"Immer rennen" - Ist diese Option aktiviert, rennt der Charakter standardméBig, statt
zu gehen. Man beachte, dass dabei im Kampf Energiepunkte verbraucht werden!"

"Gefolgsleute-Fertigkeiten™ - Ist diese Option aktiviert, werden Gefolgsleute versuchen,
Fertigkeiten wie "Schldsserknacken" und "Fallen entschérfen™ selbst durchzufiihren, wenn ihre
Stufe hoher ist als die des Charakters."

Grafik-Einstellungen (Abbildung 3-50)

"Helligkeit" - Steuert die Gamma-Korrektur im Spiel (diese Funktion kann
deaktiviert sein, wenn die Grafikkarte sie nicht unterstiitzt)."

"Text-Dauer" - Steuert, wie lange eine Textblase iber einem Charakter ste-

>

Abbildung 3-50
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hen bleibt"

"Sprechblasen™ - Ist diese Option auf "Keing" eingestellt, werden nie Text-
Riickmeldungen tber einen Charakter gescrollt. Ist die Einstellung "Minimal”, gibt es Text-
Riickmeldungen zu allem, ausgenommen Trefferpunkte und Energiepunkte. Ist die Einstellung
"Ausfiihrlich", gibt es alle Text-Riickmeldungen."

"Sprechblasen-Geschwindigkeit" - Steuert, wie schnell Text-Riickmeldungen Uber einen
Charakter scrollen."

"Kampf-Bemerkungen" - Ist diese Option aktiviert, geben NSCs im Kampf
Bemerkungen von sich."

Abbildung 3-51

Sound-Einstellungen (Abbildung 3-51)

"Effekte" - Regelt die Lautstérke der meisten Geréusche im Spiel"
"Sprache™ - Regelt die Lautstirke sprechender NSCs."
"Musik" - Regelt die Lautstirke der Hintergrundmusik.

Um das aktuelle Spiel zu beenden und zum Hauptmenii zuriickzukehren, wéhle man
"Spiel beenden" an. Im Hauptment kann man dann ein neues Spiel beginnen oder zu Windows
zuriickkehren.
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I m folgenden Kapitel wollen wir neuen Spielern das Spiel ARCANUM vorstellen. Im

Wesentlichen nehmen wir den Spieler an der Hand und geleiten ihn durch die ersten

fiinfzehn bis dreiBig Minuten des Spiels. Freilich ist es unmdglich, diese Fiihrung anzu-
bieten, ohne ein paar Uberraschungen zu Beginn des Spieles zu verraten. Seid gewarnt!
Spielverderber ahoi!

Ein neues Spiel beginnen

Abbildung 4-1
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Beginnt nun das Abenteuer Eures Lebens, indem lhr 'Einzelspieler anwéhlt, wie in
Abbildung 4-1 veranschaulicht.

Abbiloung 4-2

Der néchste logische Schritt ist, "Neues Spiel" anzuwéhlen, wie in Abbildung 4-2 zu
sehen. Nun durchlaufen wir die Charakterwahl.

Um das Spiel in aller Eile zu beginnen, kdnnen wir unter vielen vorgefertigten Personen
wahlen. Um Eure Wahl zu treffen, klickt Ihr auf "Charakter wahlen', wie in Abbildung 4-3
dargestellt. Man konnte freilich auch den \Wunsch verspiiren, einen eigenen Charakter zu
erstellen, indem man "Neuer Charakter" anwahlt. Der Vorgang der Charakter-Erstellung wurde
bereits ausfihrlich in Kapitel 2 erléutert.

Abbildung 4-3
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Firs Erste wollen wir einen bereits erstellten Charakter wahlen - einen gewissen Mr.
Merwin Fliisterquell. Sollte der geneigte Spieler Merwin einfach nicht ertragen konnen, so
mag er mit den Pfeilen neben dem Charakter-Portrdt einen anderen auswéhlen (siehe
Abbildung 4-4). Denkt jedoch daran, dass Ihr den Gentleman damit gewiss vor den Kopf
stoft. Bitte beachtet weiterhin, dass Merwin (wie alle vorgefertigten Charaktere) sich eines
Automatik-Level-Schemas bedient. Das bedeutet, jedes Mal, wenn er eine Stufe aufsteigt,
werden seine Charakterpunkte automatisch den passenden Fertigkeiten, Werten und
Eigenschaften zugeteilt, wie es sein Schema gebietet. Unten in Abbildung 4-5 kann man die
Nachricht "Stufe hdher" sehen, die man zu Gesicht bekommt, wenn ein Charakter einen Level
aufsteigt. Man beachte, dass man umfassend dariiber informiert wird, welche Entscheidungen
das Automatik-Level-Schema getroffen hat.

Abbildung 4-4

Um fortzufahren, miissen wir lediglich auf den grinen Pfeil am unteren Bildschirmrand

Abbiloung 4-
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klicken, wie uns Abbildung 4-6 verdeutlicht. Nun konnen wir uns zuriicklehnen und die
Einleitungsgeschichte unseres Spieles verfolgen, wie in Abbildung 4-7 gezeigt wird. Sollten
wir der Wunder des Kinematographen indessen iberdriissig werden, so konnen wir dieses
Interludium beenden, indem wir eine beliebige Taste driicken.

Abbildung 4-6

[[STEEPESY FESAPEE
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Abbildung 4-1
An der Absturzstelle
menschlichen Dorfbewohner namens Virgil, wie in Abbildung 4-8 gezeigt. Einige

Dialog-Entscheidungen, die wir treffen, werden zweifellos seine Reaktion uns gegeniiber
beeinflussen, ebenso wie unsere Gesinnung. Spéter im Spiel konnen wir mit allen und

Ilst der Vorspann abgeschlossen, so befinden wir uns automatisch im Gesprach mit einem
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jedem, der der Sprache méchtig ist, einen Dialog beginnen, indem wir einfach darauf
klicken.

Abbildung 4-8

Es konnte sich als recht niitzlich erweisen, Virgil in unserer Party zu haben, aber natir-
lich steht es uns frei, ihn auch stehen zu lassen und unseres Weges zu gehen. Wir kdnnen
ihm sogar ein Leid zufiigen, wenn das unser Wille ist. SchlieRt er sich uns jedoch an, so
erscheint sein Portrét links oben in der isometrischen Ansicht, wie in Abbildung 4-9 zu
sehen ist.

Abbiloung 4-9

An der Absturzstelle liegen verschiedene Trimmerteile herum - Metallplatten, Stahl,
groRe Metallfedern und so weiter. Wir konnen auf sie klicken, um sie aufzuheben, wie in
Abbildung 4-10. Man beachte dann, dass der 'Inventar'-Button am oberen Bildschirmrand
aufleuchtet, weil sich der Inhalt unseres Inventars verdndert hat. Klickt nun auf das Symbol
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Abbildung 4-10

oder driickt die I-Taste, um das Inventar-Fenster aufzurufen (siehe Abbildung 4-11); dieses
Fenster wurde in allen Einzelheiten in Kapitel 3 behandelt.

Die Nitzlichkeit jedes Gegenstandes héngt von den Fertigkeiten und Anleitungen ab,
auf die unser Charakter zurlickgreifen kann; wir haben sie vielleicht bereits oder lernen sie
vielleicht erst in der Zukunft. Wenn wir das Fenster des Charakter-Editors 6ffnen, wie in
Abbildung 4-12 gezeigt, kénnen wir sehen, dass Merwin nicht die geringste Ahnung von
technologischen Anleitungen hat; aus diesem Grund kann er im Augenblick keines der
Objekte von der Absturzstelle nehmen, um neue Gegenstdnde daraus zu bauen. Aber diese
Objekte konnen auch in der Stadt verkauft werden; es wére also durchaus klug, sie im
Augenblick zu behalten.

Abbiloung 4-11
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Abbildung 4-12

Es konnte ebenfalls klug sein, sich einige der Absturzopfer anzusehen. So abstofend
man die Vorstellung auch finden mag, die Taschen eines Toten zu durchsuchen - in diesen
Dingen muss man pragmatisch sein. Zweifellos haben einige der Opfer Gold oder andere
wertvolle Gegensténde bei sich, wie in Abbildung 4-13. Wir konnen die Gegenstande einen
nach dem anderen in unser Inventar ziehen oder auf den Button "Alles nehmen" klicken, der
oben in Abbildung 4-14 dargestellt ist. Besitzt ein Opfer nichts, das uns von Nutzen sein
konnte, erhalten wir eine Nachricht, die lautet: "Es gibt nichts zum Plindern.'

Abbiloung 4-13

Um die Gegenstande, die wir gefunden haben, zu benutzen, gehen wir zum Inventar-
Fenster und ziehen den Gegenstand auf das "Benutzen’-Symbol, wie in Abbildung 4-15.
Natiirlich kdnnen nicht alle Gegenstinde benutzt werden, daher konnte es ratsam sein zu exper-
imentieren; der Zeitpunkt ist giinstig, die Gegenstande zu betrachten, die wir gesammelt haben.
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Kampf

Die Absturzstelle ist keineswegs sicher; rdudige Wolfe streifen herum und werden uns
ohne zu zogern t6ten, sobald sie uns sehen. Im Kampf wird der Mauszeiger zum Schwert-
Symbol. Man kann einen Kampf aber auch beginnen, indem man auf das Schild-Symbol
unten im Interface-Mend klickt oder die R-Taste driickt. Sollte man einen ‘rundenbasierten’
Kampf beginnen wollen, muss man nichts weiter tun als die Leertaste zu dricken. Man kann
ginen solchen Kampf aber auch im Optionen-Fenster aktivieren.

Abbildung 4-14

Hatte man als Kampf-Option 'Rundenbasiert’ eingestellt, erscheint eine Leiste mit
Aktionspunkten ber dem Tastaturkirzel-Regal, wie in Abbildung 4-16 zu sehen.
Anderenfalls kommt es zum Echtzeit-Kampf, bei dem beide Seiten gleichzeitig zuschlagen.
Wir werden an Erfahrung reicher, wenn wir Monstern Schaden zufiigen oder wenn unser

Abbildung 4-15
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Abbildung 4-16

Charakter oder seine Gefolgsleute ein Monster besiegen. Detaillierte Informationen (ber
Kampf und Erfahrung findet man in Kapitel 3.

Abbiloung 4-17

Die Absturzstelle erkunden

Die Absturzstelle wird kartographiert, wenn Merwin in ihr herumwandert, wie in Abbildung
4-17 zu erkennen. Um zu sehen, wo wir gerade stehen und wo wir schon gewesen sind,
klicken wir auf das Karten-Symbol oder driicken die W-Taste. Das rote Fadenkreuz auf der
Karte gibt die aktuelle Position von Merwin und den Mitgliedern seiner Party an. Mit den
Pfeiltasten kann man mehr von der Karte sehen; freilich werden nur jene Gebiete enthiillt,
die der Charakter schon bereist hat.
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klicken, wie in Abbildung 4-18.

Abbildung 4-18

Man waére gut beraten, die gesamte Absturzstelle grindlich nach Gegenstanden und
Wolfen abzusuchen - und auch nach Hinweisen, warum das Luftschiff abgestiirzt sein kon-
nte. Ostlich des Ausgangspunktes liegt eine Hohle. Um in sie einzutreten (oder ganz allge-
mein ein Portal zu passieren), muss man lediglich den Eingang der Hohle markieren und

Abbildung 4-19

In der Hohle

ihnen zu zeigen, was eine Harke ist. \ergesst nicht, auch die Fésser an der Wand zu

Im Inneren der Hohle sind weitere Gegner zu finden, und Merwin wird gezwungen sein,
untersuchen. Ist ein Behélter markiert, wie in Abbildung 4-19 dargestellt, kdnnen wir
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darauf klicken, um den Inhalt zu untersuchen - aber natiirlich nur, wenn der Behélter nicht
verschlossen ist. Greift man in einen Behalter, so kann man die Gegensténde nacheinander
herausnehmen oder auf den "Alles nehmen'-Button klicken.

Abbildung 4-20

Wenn wir weiter in die Hohle vordringen, begegnen wir einem rastlosen Geist. Klickt
auf ihn, um mit ihm zu sprechen, und lhr werdet herausfinden, dass der arme Teufel verflucht
wurde (siehe Abbildung 4-20). Im Verlauf der Unterhaltung mit dem Geist von Charles
Brehgo kann man entscheiden, ob man ihm helfen mdchte oder nicht - wenn der Spieler bere-
it ist, sich dieser Herausforderung zu stellen, kann Merwin seinen ersten Quest annehmen.

Um die Hohle zu verlassen, klickt man auf den Ausgang, wenn er markiert ist.

Abbiloung 4-21
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Einen Level aufsteigen

Stufe) aufzusteigen, sei es durch Kampf oder durch Beendigung eines Quests,

leuchtet das Icon des Charakter-Editors auf. Benutzt man ein Automatik-Level-
Schema, verrdt uns das Nachrichten-Fenster am unteren Rand, welche Fertigkeit das Schema
fir Merwin gekauft hat Im anderen Fall miissen wir den Charakter-Editor aufrufen und
entscheiden, wie wir die neuen Charakterpunkte verwenden machten.

Wenn unser Charakter geniigend Erfahrung gesammelt hat, um einen Level (eine

Abbildung 4-22

Wenn wir das Automatik-Level-Schema ausschalten méchten, miissen wir lediglich in
den Charakter-Editor gehen und auf den "Automatik-Level-Schema'-Button rechts klicken.
Hier wahlen wir "Kein Schema' an, und schon ist es vollbracht! Wie wir in Abbildung 4-

Abbiloung 4-23
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21 sehen konnen, kann man das Automatik-Level-Schema jederzeit &ndern; wir kénnen das
Automatik-Level-Schema eines Charakters ganz nach Gutdiinken ein- und ausschalten.

Die Absturzstelleverlassen
Wenn Merwin die Hohle an der Absturzstelle verlassen hat, besteht die beste

Vorgehensweise darin, einfach weiterzugehen, bis er zu einem Altarstein kommt,
wie in Abbildung 4-22 zu sehen ist. Dies konnte ein guter Zeitpunkt sein, alle

Abbildung 4-24

Informationen zu sichten, die er hisher gesammelt hat. Klickt zu diesem Behufe auf das
Logbuch-Symbol oder driickt die L-Taste, um seine Notizen zu lesen. Weitere Informationen
Uber den Umgang mit dem Logbuch findet man in Kapitel 3.

Abbiloung 4-25
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Ein Stiick weiter des Weges néhert sich uns ein EIf. Nachdem wir mit ihm gesprochen
haben, konnen wir weiter nach Nebelbergen wandern. Wird das Karten-Symbol blau, wie in
Abbildung 4-23, bedeutet das, wir konnen mittels der Weltkarte reisen.

Auf demWeg nach Nebelbergen
an einen anderen Ort zu reisen, wie in Abbildung 4-24. Mit dem "Wegpunktpfad

beschreiten"-Aktionshutton gelangen wir im Handumdrehen von der Absturzstelle
nach Nebelbergen, wie in Abbildung 4-25 gezeigt.

Wenn wir die Weltkarte betrachten, kdnnen wir Wegpunkte setzen, um automatisch

Falls wir einem Feind begegnen oder wenn Merwin sein Ziel erreicht, kehrt das Spiel
in die isometrische Ansicht zurlick. Kommt es zu einer zufélligen Begegnung, missen wir
den Wegpunkt neu setzen und den Pfad erneut beschreiten. AbschlieRend zeigt Abbildung

Abbildung 4-26

4-26, wie unser Held in Nebelbergen eintrifft. Es steht Merwin nun frei, die Stadt zu
erforschen: Das Abenteuer hat gerade erst begonnen!
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Kapitel 5
Tl ultiplayer

Ubersicht

unser Spiel mit einem "Multiplayer-Modus" ausgestattet, der es dem Spieler und

mehreren Weggefahrten méglich macht, tber ein lokales Netzwerk (LAN) oder sogar
im Internet zu spielen. Dafiir muss ein Computer als "Server" fiir das Spiel eingerichtet wer-
den, die anderen Computer nennt man "Clients’. Der Betreiber des Servers wahlt ein Modul
fiir das Spiel aus. Ein "Modul" ist in diesem Fall ein Set von Karten, Quests usw.,, die eigens
fir den Einsatz im Multiplayer-Modus von ARCANUM erstellt wurden. Alle Clients
miissen eine lokale Kopie dieses Moduls haben, damit sie sich in den Server einklinken und
spielen konnen. Das Spiel ist tbrigens nicht zu Ende, wenn Client-Charaktere sterben, son-
dern geht weiter, bis der Server-Spieler das Spiel beendet - genau nach diesem Prinzip funk-
tionieren Ubrigens alle Feten, wenn man genauer dariiber nachdenkt.

F ir alle Spieler, die ARCANUM in Gesellschaft von Freunden spielen mdchten, wurde

=
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Abbiloung 5-2

Sogeht's los

Multiplayer-Spiel zu beginnen. Das Multiplayer-Menii ermdglicht uns, unter Spielen fiir

Netzwerk oder Internet zu wéhlen und auch das Setup zu &ndern - siehe Abbildung 5-
2. Wahlen Spieler "Netzwerk" an, interagieren sie mit ARCANUM-Spielen, die im lokalen
Netzwerk (LAN) zu finden sind, siehe Abbildung 5-3.

Im Hauptmeni wahlen wir "Multiplayer' an, wie in Abbildung 5-1 zu sehen, um ein

Als erstes kann man nach Spielen suchen, indem man auf "Spiel suchen" klickt, worauf
gine Liste von LAN-Spielen angezeigt wird (siche Abbildung 5-4), in die man sich als
Client einklinken kann. Diese Spiele sind im rechten Fenster aufgelistet. Klickt man auf eines
der Spiele, erhélt man Informationen dariiber im linken Fenster. Man kann die Spiele nach
‘Name', "Typ', 'Ping", "Spieler' oder "Aktiv seit' sortieren, indem man auf diese Bezeichnungen

Abbiloung 5-3
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oben dber der Liste klickt. Klickt der Spieler auf den griinen Pfeil, so wird die Liste der
Spiele aktualisiert. Man kann die Liste auch filtern, indem man mit den Bezeichnungen am
unteren Ende der Liste einige der Spiele entfernt. Hier eine Liste der verfiigbaren Filter:

"Alle" - Alle Spiele anzeigen.

"JGJ' - Nur Spiele des Typs "Jeder gegen jeden" anzeigen.

"Kooperation" - Nur Spiele des Typs Kooperation anzeigen.

‘Rollenspiel" - Nur Spiele des Typs Rollenspiel anzeigen.

"Als Favorit gespeichert' - Nur Spiele anzeigen, die als Favoriten gespeichert sind.

Abbildung 5-4

Man kann ein Spiel als Favoriten speichern, indem man auf das blaue Feld links von
seiner IP-Adresse am unteren Rand des linken Fensters klickt. Diese Markierungen kann man
wieder loschen, indem man auf den Button mit dem roten X klickt. Man kann eine IP-
Adresse auch direkt in das Feld eingeben, um zu einem bekannten Server zu gelangen.

Wenn man sich in ein Spiel einklinken mochte, wird es Zeit, auf die groRe Schaltflache
‘Zum Einklinken anklicken" unten links auf dem Bildschirm zu klicken. Damit gibt man
bekannt, dass man sich einklinken mochte. Wenn der Server die Anfrage akzeptiert, wird die
Karte geladen und der Spieler gelangt in das Spiel. Erfordert das Spiel ein Passwort, so muss
das Passwort in das Textfeld auf der rechten Seite des "Einklinken'-Buttons eingegeben wer-
den. Sind Spiele per Passwort geschiitzt, so ist bei ihnen in der Server-Liste ein Schliissel-
Symbol zu sehen.

106 -~ Arcanum-Spielerhandbuch



Abbildung 5-5

Im LAN-Menii gibt es noch eine zweite Option: Man kann auf "Spiel leiten" statt
"Spiel suchen" klicken und die eigene Elektro-Dynamo-Maschine zum Server fiir ein neues
Spiel machen, wie in Abbildung 5-5. Ein Spieler, der in diese Rolle schliipft, muss unter
mehreren Optionen wahlen, bevor seine EDM als Host fungieren kann.

"Spielname" - Gebt hier den Namen Eures Servers ein.

'Modul" - Wahlt das Modul, das fiir das Spiel benutzt werden soll.

"Typ" - Dies ist eine Bezeichnung fir Euer Spiel, um andere Spieler wissen zu lassen, um
welchen Typ es sich handelt. Das ist nitzlich fir alle, die Spiele im "Spiel suchen'-Meni
filtern mochten. Es gibt drei Typen von Spielen: "Jeder gegen jeden" (die Spieler kémpfen
untereinander jeder gegen jeden), "Kooperation" (Spieler bilden Gruppen) oder 'Rollenspiel”
(Spieler agieren als Charaktere).

"Hochstzahl Spieler' - So viele Spieler konnen sich gleichzeitig einklinken.

"Hochst-Level' - Die hdchste Charakter-Stufe, die sich in Euer Spiel einklinken kann.
‘Mindest-Level" - Die niedrigste Charakter-Stufe, die sich in Euer Spiel einklinken kann.
"Passwort" - Ihr konnt optional ein Passwort festlegen, das ein Client eingeben muss, damit
er sich in Euer Spiel einklinken kann; das ermdglicht Euch ein privates Ambiente.
"Privater Chat' - Dies bestimmt, ob Spieler sich im Spiel privat unterhalten konnen.
"Hachstzahl gespeicherter SCs' - Diese Zahl ist die Hochstzahl von Spieler-Charakteren,
die sich der Server 'merken kann. Ist dieses Limit erreicht, "vergisst' der Server frihere
Spieler, die darauf gespielt haben. Wenn ein solcher Spieler dann in das Spiel zuriickkehrt,
muss sein Charakter von vorn anfangen.

"Spieler totet' - Bestimmt, ob Spieler andere Spieler “toten" durfen.

‘Schaden durch Verblindete" - Bestimmt, ob Flachen-Zauber und -Gegensténde Mitglieder
der eigenen Gruppe verletzen.
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Abbildung 5-6

Sind diese Optionen alle eingestellt, so Klickt der geneigte Spieler auf "Fir Hosting
anklicken'. Schon wird der neue Server in der Liste der LAN-Server im "Spiel suchen'-
Menti erscheinen.

Im LAN-Meni kann der Spieler auch den Charakter &ndern, den er spielt, indem er
auf die "Charakter'-Auswahl klickt, wie in Abbildung 5-6. Hier kann er einen existierenden
Charakter in der Liste anwéhlen oder einen neuen Charakter erstellen, indem er auf "Neuer
Charakter" klickt. Neue Charaktere werden mit demselben Charakter-Editor erstellt, der im
Einzelspieler-Modus verwendet wurde.

Zuriick zum Multiplayer-Menii: Wenn wir ‘Internet’ anwahlen, interagieren wir mit
ARCANUM-Spielen, die im Internet stattfinden, wie in Abbildung 5-7 dargestellt - allerd-
ings muissen wir zuerst einen Account fiir solche Spiele einrichten (Einzelheiten, wie das zu

Abbildung 5-1
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Abbildung 5-8

bewerkstelligen ist, findet man weiter unten). Im Internet-Meni sind die ersten drei
Wahlmdglichkeiten identisch mit denen im entsprechenden LAN-Meni, mit der Ausnahme,
dass die hier aufgefiihrten Spiele auf der ganzen Welt stattfinden, nicht nur im lokalen
Netzwerk. Sollte ein Spieler beschlieBen, hier einen Host-Server einzurichten, steht das Spiel
der ganzen Welt zur Verfigung!

Im Internet-Menti stehen aber noch einige weitere Mdoglichkeiten zur Verfigung.
Driickt man zum Beispiel auf "Chat’, kann man ARCANUM-Chat-Réume betreten, wie in
Abbildung 5-8 zu sehen. Man kann den Chat-Raum links anwéhlen und die Diskussion
rechts verfolgen. Um an einer Unterhaltung teilzunehmen, tippt man seine eigenen Antworten
unten am Bildschirm ein.

Die letzten beiden Auswahimdglichkeiten des Internet-Mens, "News' und "Treffpunkt’,
minimieren ARCANUM, sodass es nur noch in der Taskleiste der EDM zu sehen ist, und

Abbildung 5-9
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starten den Standard-Browser, um nach Webseiten fiir News und Diskussionsforen von
ARCANUM zu suchen.

Die letzte WahImdglichkeit im Multiplayer-Meni ist "Setup', womit der Spieler einen
WON-Account erstellen oder éndern kann, wie in Abbildung 5-9. Ohne diesen Account
hat man keinen Zugriff auf das Internet-Menii. Es ist erforderlich, einen einmaligen
"Login"-Namen sowie ein Passwort zu erfinden. \Wenn der geneigte Leser es wiinscht, kann
er auch eine E-Mail-Adresse eingeben, damit er aktuelle Neuigkeiten iiber ARCANUM
erhalt.

Sowird gespielt

m Multiplayer-Modus konnen Spieler-Charaktere zusammenarbeiten, Partys bilden und
Igemeinsam Abenteuer bestehen, zum sich gegenseitig zu beschiitzen. Néheres dazu weit-

er unten im Abschnitt "Partys’. Spieler kénnen jedoch auch in Wettstreit treten, indem
sie einander bei jeder Gelegenheit bekdmpfen und behindern. Spieler kdnnen Quests natiir-
lich unabhéngig voneinander beginnen, aber die meisten Quests konnen nur von einem Spieler
oder einer Gruppe von Spielern beendet werden - eine Prinzessin zB. muss nur einmal
gerettet werden! Beendet ein Spieler so einen Quest, dann wird dieser Quest geschlossen und
erscheint in den Loghiichern der anderen Mitspieler mit dem Vermerk 'von einem anderen
Spieler beendet'.

Ganz gleich, ob die Spieler sich zur Kooperation oder fiir den Wettstreit entscheiden,
es ist nicht erforderlich, dass sie sich immer in derselben Gegend aufhalten oder einem bes-
timmten Anfiihrer folgen. Allen Spielern steht es frei, durch die Welt zu ziehen, ganz wie
sie wollen. Der groRte Unterschied zwischen "Kooperation" und "Jeder gegen jeden" besteht
darin, ob Spieler sich Erfahrungspunkte teilen oder nicht - abermals: Weitere Einzelheiten
findet man weiter unten im Abschnitt "Partys".

Abbildung 5-10
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Abbildung 5-11

Interface fiir Multiplayer-Spielsteuerung
Aufgrund von Zeitbeschrankungen st Schlafen im Multiplayer-Modus nicht —gestattet
(Naheres dazu weiter unten). Aus diesem Grund wurde der "Schlaf'-Button im Multiplayer-
Modus durch einen Button "Multiplayer-Steuerung" ersetzt. Dieser Button &ffnet ein Interface,
das dem Host ermdglicht, bestimmte Aspekte des Multiplayer-Modus' zu kontrollieren, zum
Beispiel, ob er einem anderen Spieler gestattet, sich in das Spiel einzuklinken. Alle Spieler
benutzen dieses Interface, um private Nachrichten an andere Spieler zu schicken.

\Wenn der Spieler das Spiel erstellt, sieht das Interface fiir die Multiplayer-
Spielsteuerung wie in Abbildung 5-10 aus. Versucht jemand, sich in das Spiel auf diesem
Server einzuklinken, erscheint sein Charakter ohne Symbol, stattdessen gibt es einen "Plus'-
Button, den der Server-Spieler anklicken kann, um diesen Charakter am Spiel teilnehmen zu
lassen, wie in Abbildung 5-1l. Sollte der Charakter in irgendeiner Weise als unerwiinscht
eingestuft werden, kann der Server-Spieler auf den &uersten rechten Button klicken, um den
Spieler von diesem Server zu verbannen oder die \erbindung zu unterbrechen.

Wird ein Spieler fiir das Spiel zugelassen, so kann er auf das Symbol eines anderen
Spielers klicken, um ihm dber das Nachrichten-Fenster eine private Nachricht zu senden,
wie in Abbildung 5-12. Vorausgesetzt wird natirlich, dass private Chats auf diesem Server
zugelassen sind - das muss nicht der Rall sein (siehe oben unter "Server-Optionen').

Zuletzt kann der Server-Betreiber die Verbindung jederzeit unterbrechen oder einen
Spieler wahrend des Spiels von seinem Server verbannen, indem er im Interface fir die
Multiplayer-Spielsteuerung auf den duBersten rechten Button neben dem Namen des Spielers
klickt. Ein zweites Steuerungs-Interface erscheint im Nachrichten-Fenster (siehe Abbildung
5-13). Ein Spieler, dessen Verbindung unterbrochen wurde, kann sich sofort wieder einklinken,
sofern der Server-Betreiber das Passwort nicht geéndert hat, ein verbannter Spieler dagegen
kann die Verbindung von seiner aktuellen 1P-Adresse aus nicht wieder herstellen.
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Abbildung 5-12

Partys

pieler konnen in ARCANUM Partys bilden, um sich die Erfahrungen von Siegen
S und Quests zu teilen. Um eine Party zu bilden benutzen die Spieler die in Kapitel

3, Abschnitt 3-5, "Gesellschaftliche Interaktion', definierten Befehle. Gehort er erst
einmal einer Party an, wird die gesamte Erfahrung, die ein einzelner Spieler sammelt, zu gle-
ichen Teilen unter allen anderen Spielern seiner Party verteilt, die sich in der Nahe aufhal-
ten. Wenn beispielsweise ein Party-Mitglied 1000 Erfahrungspunkte erhdlt und sich drei
andere Mitglieder derselben Party in der Néhe aufhalten, erhlt jedes der vier Party-
Mitglieder jeweils 250 Erfahrungspunkte. Party-Mitglieder auBerhalb der unmittelbaren
Umgebung erhalten dagegen keine Punkte.

Ein Spieler kann immer nur einer Party gleichzeitig angehdren. Kreaturen reagieren auf
Feindseligkeiten eines Party-Mitglieds, indem sie jeden anderen Spieler in dieser Party verab-
scheuen. Das konnte die Kreatur dazu veranlassen, je nach Situation anzugreifen oder zu fliehen.

Abbildung 5-13
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Zwei wichtige Dinge sind beim Griinden von Partys zu beachten. Primus: Spieler teilen
sich NICHT die Gefolgsleute, daher konnen sie Gefolgsleuten anderer Spieler keine Befehle
erteilen. Sekundus: Jede durch den Tod einer Kreatur verursachte Anderung der Gesinnung
geht an den Spieler, der ihr den TodesstoB versetzt hat. Fuhrt ein Gefolgsmann den tédlichen
Schlag aus, geht die Anderung der Gesinnung an seinen Anfiihrer.

Tod, oder: Warten auf den ersten Atemzug
Stirbt ein Charakter im Multiplayer-Modus, wird das Spiel fir ihn nicht automatisch
beendet. Da ein anderer Spieler versuchen konnte, den toten Spieler “wiederzuerwecken',
geht das Spiel weiter, bis der Spieler beschlieRt, aufzugeben. Hat man das Gliick, wieder-
erweckt zu werden, kann man in diesem Multiplayer-Spiel weiterspielen. Gibt man auf,
so muss man fir dieses Multiplayer-Spiel einen neuen Charakter erstellen oder
importieren.

Unterschiede zwischen Einzelspieler- und Multiplayer-Modus

Es gibt nur wenige Unterschiede in der Funktion des Spiels im Multiplayer-Modus. Am
wichtigsten ist die Frage der Zeit und wie sie gehandhabt wird. Da alle Spieler beim
Multiplayer-Spiel im selben Zeitrahmen synchronisiert werden mussen, ist Schlafen nicht
mdglich und Reisen auf der Weltkarte auch nicht. Demzufolge ist der "Schlaf’-Button ent-
fernt und das Weltkarten-Interface nicht verfiigbar. Alle Spieler missen zu Fuf dorthin
gehen, wohin sie in dem Spiel wollen - oder Sie missen teleportieren. Aus diesem Grund
sind Multiplayer-Karten meist Kleiner als Einzelspieler-Karten. Es gibt keine technische
Beschrankung, die jemanden daran hindert, eine groRere Karte zu erstellen, doch der Schopfer
giner solchen Karte sollte bedenken, dass der Spieler zu FuR von Ort zu Ort gehen muss;
die Zeitspanne dafir konnte einfach zu lang sein.

Des Weiteren sind im Multiplayer-Modus rundenbasierte Kampfe nicht mdglich. Da
ginige Spieler eine unangemessene Zeitspanne brauchen konnten, um ihren Zug zu beenden,
und selbst weit entfernte Spieler, die von dem Kampf gar nichts mitbekommen, in den
Kampf-Modus gezwungen werden wiirden, steht rundenbasierter Kampf im Multiplayer-
Modus als Kampf-Option nicht zur Verfiigung.

SchlieRlich gibt es noch einige wenige Zauber, gegen die Spieler-Charaktere immun
sind. Zu diesen Zaubern gehoren die allseits beliebten Bezauberung und Willensbeherrschung:
Ersteres funktioniert nicht, weil das Spiel nicht die Reaktionen der Spieler kontrolliert, und
Letzteres nicht, weil es dem Spieler fiir eine unbestimmte Zeitspanne die Kontrolle ber
seinen Charakter nehmen wirde, was die Entwickler als inakzeptabel (und regelrecht 6de)
erachteten. Jeder Zauber, gegen den der Spieler immun ist, wird in der Beschreibung im
Anhang als solcher ausgewiesen.
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Der ARCANUM-Benutzer-Editor

ie  Dokumentation fiir den ARCANUM-Benutzer-Editor befindet sich im
\erzeichnis "Dokumentation” auf der Installations-CD.
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D1 @/O&S@r

Minze - Das Geld in Arcanum in Form von Goldmiinzen, die im Vereinigten Kdnigreich
geprégt werden.
Stein - Die MaReinheit fir Gewichte in Arcanum. 10 Stein 1 Pfund.

Abkurzungen

RK - Ristungsklasse
SH - Schdnheit

CH - Charisma
KN - Konstitution
S - Schaden

WS - Widerstand gegen Schaden
GE - Geschicklichkeit

ZS - Zusétzlicher Schaden

WE - Widerstand gegen Elektrizitét
WF - Widerstand gegen Feuer

EN - Energie
GH - Gesundheit
IN - Intelligenz

NMS - Notwendige Mindeststérke
WA - Wahrnehmung

RWT - Reichweite

ST - Stirke

WK - Willenskraft

EP - Erfahrungspunkte

GA - Geréusch-Abzug
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B-2: Vsler,
Rassen und @?pezz’es

Vorwort zu John Beddoes

"Das grofje Buch der Wesen von
Arcanum”

In der Welt von Arcanum gibt es mehrere Arten denkender Lebewesen, und die Ahnlichkeit,

die allen gemein ist, fallt selbst dem oberflachlichsten und ungebildetsten Beobachter auf. Der

moderne Naturwissenschaftler, der die abergléubischen Erklarungen der Religion nicht akzep-
tieren kann, muss andere Maglichkeiten finden, die Ahnlichkeiten zwischen so unterschiedlichen
Volkern wie Ork und EIf, Mensch und Halbling, Oger und Zwerg zu erkldren. Warum stehen
alle bekannten Spezies denkender Wesen aufrecht und gehen auf zwei Beinen, haben funf Finger
an jeder Hand, fiinf Zehen an jedem FuR und sehen mit zwei Augen? Manch einem mag der
Glaube gentigen, dass die Hand eines allméchtigen Schopfers am Werk war, doch sitzt man vor
verschiedenen  Kanzeln, hdrt man verschiedene, widerspriichliche Geschichten Uber diese
Schdpfung. Keine dieser Fabeln steht im Einklang mit all dem, was wir tagtiglich durch unser
Studium von Fossilien und die Beobachtung der Natur lernen. \Wenn wir unser Wissen ber das
Leben und seine Geschichte vertiefen wollen, miissen wir uns etwas mehr anstrengen.

Im Interesse dieser Vertiefung des Wissens habe ich mir die Aufgabe gestellt, ein neues
System der Klassifizierung der verschiedenen Spezies von Arcanum aufzustellen. Bei diesem
Unterfangen wurden meine eigenen Beobachtungen als Naturwissenschaftler durch eingehendes
Studium und intensive Auswertung wertvoller Daten anderer Forscher erweitert. Dartiber hinaus
habe ich einige Experten auf dem Gebiet der Magie konsultiert, wenn ich der Meinung war,
dass die Wissenschaft keine hinreichende Erklérung fur gewisse Phinomene bieten konnte. Das
Endergebnis meiner Bemihungen wird zweifelsohne fiir viele unangenehm sein und so gut wie
keinen zufrieden stellen. Ménner der Wissenschaft und Manner des Glaubens werden gleicher-
maBen meinen Kopf fordern und mich als Ketzer verdammen; Austibende der Mystischen Kinste
werden mich als Dilettanten bezeichnen und meine Theorien mit demselben Desinteresse abtun,
das sie allen Produkten der Naturwissenschaftlichen Philosophie entgegenbringen. Nichtsdestotrotz
muss ich meing Theorien der Offentlichkeit zuganglich machen! Sollte ich mich irren, fordere
ich meine Kritiker auf, mir meine Irrtlimer anhand von verniinftigen Argumenten und handfesten
Beweisen nachzuweisen, statt sich auf den schamlosen Rufmord und die allgemeine Hysterie zu
beschranken, mit denen meine Theorien bislang aufgenommen wurden.
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In dieser Abhandlung werde ich kurz auf die Beweise eingehen, die die Wissenschaften
Paldontologie, Ethnologie und die moderne Biologie zutage fordern konnten, aber ich kann
nicht von mir behaupten, dass ich nicht tief in der Schuld gewisser angesehener Praktiker
der Mystischen Kunst stehe. Besonders die alchimistische Expertise von Wandrei Lightbrow,
Ph. M. der Halle der Angewandten Magie in Tulla, war mir eine unschétzbare Hilfe, und
zwar vor allem bei der Datierung von Fossilien und der Isolierung gewisser mystischer
Schwingungen in lebenden Subjekten. Dariiber hinaus habe ich viel aus der Korrespondenz
mit Meister Olaius Wyrmius gelernt, dem hoch geschétzten Dekan fiir Geschichte an der
Akademie des Hohen Wissens in Dernholm, der mich in Theorie und Praxis der
Nekromantie in der Antike unterwiesen hat. Und ich kann keine hinreichenden Worte der
Dankbarkeit fir Lady El'ena Crowe finden, die mir bei meiner Reise an Bord der TSS
Cerberus hilfreich zur Seite stand. Sie war nicht die erste, die sich geduldig meine Gedanken
{iber nattirliche und Ubernatiirliche Geschichte angehdrt hat, aber sie war so freundlich, mich
bei meinen Forschungen zu unterstiitzen, indem sie mir die Mdglichkeit bot, viele ihrer
Freunde, Bekannten und Verwandten des Elfenvolkes zu interviewen. Sie war sogar freundlich
genug, mit mir am Morgen des Maifeiertages 18XX den Bund der Ehe zu schlieRen, womit
sie mich zum gliicklichsten Menschen der ganzen Welt gemacht hat Die folgenden Seiten
und meine verbleibenden Jahre auf dieser Erde sind ihr gewidmet.

John Beddoes, Tarant 1878

Kapitel Eins: Die kleinen Spezies:
Zwerge,Gnome und Halblinge

Ie erste Gruppe der intelligenten Spezies von Arcanum sind diejenigen, die ich "die
ngleinen Spezies' genannt habe, es handelt sich dabei um Zwerge und deren \ettern,

die Halblinge und Gnome. Die Kkleinen Spezies kann man unschwer an ihrer Statur
erkennen, die selbst bei den groften Exemplaren ihrer Art eine GroRe von 130 Zentimetern
nicht iberschreitet. Man kann sie auch an den Kdorperproportionen erkennen, die ein wenig
von denen der Menschen und ihrer \erwandten abweichen. Bei Angehdrigen der kleinen
Spezies sind die Kdpfe in Relation zu Torso und GliedmaRen grofer, als man es bei einer
menschlichen Testperson finden wiirde. Des Weiteren sind die GliedmaRen, besonders die
Beine, kiirzer und gedrungener.

Z\werge
Von allen kleinen Spezies sind die Zwergen-Clans fraglos die herausragendsten. Sie sind
groBer und korperlich stattlicher als ihre kleineren \ettern, die Halblinge und Gnome, und
sie leben auch langer, die natiirliche Lebensspanne eines ménnlichen Zwergs liegt bei fast
sechshundert Jahren. Zwerge erreichen eine GroRe von 30 Zoll bis zu fast 50 im Extremfall,
und sie konnen bis zu neun Stein wiegen, reine Muskeln, kein Gramm Fett. Sie sind nur
fur wenige Krankheiten anfallig und besitzen eine Konstitution, die extreme
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Wetterbedingungen und Nahrungsmangel weitaus besser ertragen kann als die jeder anderen
bekannten Spezies. Des Weiteren sind sie hoch intelligent und zivilisiert, verfiigen Uber eine
ausgesprochen kiinstlerische Ader und einen héchst empfindlichen Geruchs-, Geschmacks-
und Gehdrsinn - Eigenschaften, die allen kleinen Spezies gemein sind. Bei den Unterschieden
zu anderen kleinen Spezies sollte man besonders auf das Gesichtshaar achten; weder Gnome
noch Halblinge kdnnen derart dichte und wallende Bérte aufweisen.

Unsere Experimente mit Gewebe von Zwergen haben ergeben, dass sie fast vollkommen
frei von mystischen Schwingungen sind, und ihre Knochen wurden in grofen geologischen Tiefen
der Fossilien-Geschichte entdeckt. Daraus schlussfolgere ich, dass sie nicht das Produkt eines
magischen Wirkens sind, sondern stattdessen Kinder einer rein natiirlichen Auslese, genau wie die
Menschen. Den wenigen Beweisen zufolge, die uns derzeit zur Verfiigung stehen, kam es vor
rund zwei Millionen Jahren dazu, dass sich der Evolutionsweg unserer mittleren und kleinen
Spezies teilte und diese sich von da an parallel entwickelten. Aus diesem Grunde ist es Menschen
und Angehérigen der kleinen Spezies unmdglich, miteinander Nachwuchs hervorzubringen; die
Blutsbande zwischen uns sind dafiir nicht stark genug.

Als Kinder der natirlichen Auslese haben Zwerge, genau wie Menschen, keine spezielle
Begabung fir die Ausibung der Magie und suchen eher Macht in der Anwendung der
Naturgesetze. Sie besitzen eine groRe Begabung fiir Mathematik und alle Berufe, die auf ihrer
Anwendung basieren, darunter Architektur und Ingenieurwesen. Sie sind Meister im Bergbau
und in der Gewinnung und Bearbeitung von Metallen. Diese Eigenschaften sind unter
AuRenstehenden am bekanntesten, aber ihre Kunstfertigkeit im Umgang mit Leder, Holz und
Stein sucht ebenfalls ihresgleichen. Man muss die Schonheit ihrer Stein- und Holzarbeiten
gesehen haben, um sie richtig wiirdigen zu konnen. Allerdings haben nur sehr wenige Nicht-
Zwerge die Maglichkeit, ihre Héuser zu sehen, geschweige denn die Schatze im Inneren;
Zwerge sind ein verschwiegenes Volk, an viele Gesetze und Tabus gebunden, die selbst unter
Androhung von Verbannung oder Tod nicht gebrochen werden durfen.

Zwerge leben in Bergregionen, ihre Siedlungen sind in aller Regel klein. Oger sind ihre
nattirlichen Feinde, da beide Spezies um denselben Lebensraum buhlen, aber die Zwerge haben
den Vorteil groRerer Intelligenz und Anzahl; aus Disputen zwischen beiden Spezies gehen die
Zwerge stets als Sieger hervor. Die Eigenheiten der Zwergengesellschaft haben viele Mythen
und Fehleinschétzungen im Zusammenhang mit ihrer Spezies inspiriert, und die Clans haben
wenig Mihen auf sich genommen, dieses verzerrte Bild zu korrigieren. Einige Theologen sind
der Uberzeugung, dass es sich bei ihnen um Kinder der Erde handelt, die aus dem urzeitlichen
Lehm geschaffen wurden und von Anfang an fiir ein unterirdisches Leben bestimmt waren.
Dass ihre Spezies uralt ist, daran kann kein Zweifel bestehen; richtig ist auch, dass sie seit
vielen Jahrtausenden in den Bergen beheimatet ist. Allerdings deuten Funde von Ausgrabungen
auf der anderen Seite des Steinwall-Gebirges darauf hin, dass die Zwerge einst die dortigen
Ebenen bewohnten und oberirdische Stédte in Sichtweite des Westlichen Ozeans gebaut haben
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konnten. In den halb verschiitteten Ruinen der alten Siedlungen Uruk und Caamlun haben
Archaologen extrem alte Figuren aus Keramik und Blei entdeckt, die Zwerge bei Jagd und
Falknerei, beim Angeln und sogar bei der Landbebauung in den Tieflandern zeigen.

Welche Katastrophe trieb die Zwergen-Clans aber in die unwirtlichen Bergregionen, in
denen sie noch heute hausen? Das lasst sich heute nicht mehr sagen. Es kénnte ein
Zusammenhang bestehen mit der enormen Antipathie, die Zwerge gegen Orks hegen und fir
die es keine andere Erklarung gibt. Es koénnte auch mit der extremen Langlebigkeit ihrer
Spezies und dem Preis zu tun haben, den sie fir diese lange Lebensspanne bezahlen. Viele
haben sich gefragt, weshalb AuRenstehende niemals Zwergenfrauen zu Gesicht bekommen und
warum keine in den Minen, Steinbriichen, Schmelzhiitten und Schmieden arbeiten, fir die
sie so berihmt sind. In dem Bemiihen, eine Erklérung fiir dieses hinreichend bekannte Faktum
zu finden, habe ich zahlreiche andere langlebige Organismen studiert und kam zu der
Schlussfolgerung, dass der Lebenszyklus der Zwerge eine lange Periode der Abgeschiedenheit
fir ihre Frauen beinhalten muss. Meine Studien deuten darauf hin, dass sie wahrscheinlich
mehr als zehn Jahre brauchen, um nach der Empféngnis ein gesundes Kind zur Welt zu brin-
gen. Wahrend dieser Zeit scheint es um die Gesundheit einer Zwergenfrau nicht gerade zum
Besten zu stehen, das Trachten des gesamten Clans zielt wahrscheinlich darauf ab, fiir ihre
Sicherheit und ihr Wohlbefinden zu sorgen und sie in einem Zustand vollkommener Ruhe
Zu halten.

Bei Besuchen der Zwergensiedlungen ndrdlich von Stillwater konnte ich eine grobe
Zahlung der Ménner in der Gemeinde durchfiihren, die zum (berwiegenden Teil tglich zu den
Minen fuhren. Mit dieser Zahl und einer Schétzung der Vorréte, die kontinuierlich von Stiden
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geliefert werden, konnte ich eine hinreichend genaue Schatzung der Anzahl von Zwergenfrauen
vornehmen, die vor den neugierigen Blicken Fremder verborgen hinter hohen Mauern und ver-
schlossenen Tiren hausen miissen. Die Resultate waren Uberraschend; es schien, dass die
Zwergenfrauen den Zwergenménnern zahlenm@Rig im Verhltnis 2 zu 1 Uberlegen sind!

Berlicksichtigt man den langen Zeitraum der Schwangerschaft und das Zahlenverhéltnis
von Ménnern und Frauen, verwundert es wenig, dass Frauen im gebérféhigen Alter unter den
Zwergen selten und kostbar sein dirften, sodass man sie um jeden Preis abschirmen und
beschitzen muss. Vielleicht ist das die Erklérung dafir, dass wir selten Abenteurer unter den
Zwergen sehen, die nicht darauf aus sind, ein groRes Vermdgen zu machen und so viel Gold
zu scheffeln wie nur moglich; wahrscheinlich hofft der arme Bursche, einen saftigen
Brautpreis zusammenzusparen, damit er fir eine Heirat in Frage kommt!

Gnome

Gnome gehdren, wie Zwerge und Halblinge, zu den Kleinen Spezies. Sie sind zwergis-
chen Ursprungs. Nach unseren begrenzten Fossilienfunden zu urteilen, tauchten die ersten
echten Gnome vor mehr als siebenhunderttausend Jahren im heutigen Kumbrien auf. Es hat
den Anschein, als ware die Divergenz zwischen Gnomen- und Zwergen-Spezies durch den
normalen Prozess der natirlichen Auslese vonstatten gegangen, nicht durch magischen
Einfluss. Diese Theorie wird durch alchimistische Analysen von Gnomengewebe gestiitzt, das
fir diese Spezies keinerlei deutliche mystische Schwingungen erkennen Ilésst. Demzufolge
haben Gnome, wie alle Endprodukte einer nattirlichen Auslese, keine spezielle Begabung fiir
die Ausiibung der Magie. Es ist nicht bekannt, dass sie die Magie anwenden.

Im Gegensatz zu Zwergen hesitzen Gnome keine besonders kraftige Physis und legen
keine iiberméRige Stirke an den Tag; ihre Korperkrifte stehen mehr in Ubereinstimmung mit
ihrer Statur, die recht zierlich ist. Gnome sind durchschnittlich weniger als 40 Zoll oder 100
Zentimeter groB und wiegen fiir gewdhnlich hdchstens vier oder fiinf Stein. Aber sie besitzen
ungewohnliche Ausdauer und Langlebigkeit. Die natiirliche Lebensspanne eines Gnomenmannes
liegt, von Unféllen und Krankheiten einmal abgesehen, bei rund fiinfhundert Jahren.

AuRerlich kann man Gnome auch anhand der Gesichtsziige und FiiRe von den anderen
kleinen Spezies unterscheiden. Im Gegensatz zu ihren Vettern, den Zwergen, sieht man sie
niemals mit Bérten. AuRerdem haben Gnome keine Uberproportional groBen und haarigen
FiiRe, wie etwa die Halblinge. Das einzige aufféllige korperliche Merkmal des gewohnlichen
Gnoms ist die Nase, die recht groB und fleischig ist. Gnome besitzen, wie alle kleinen
Spezies, generell auRergewohnlich scharfe Sinne. Fir den Geruchssinn eines Gnoms, der
extrem prézise und exakt ist, kann man bis zu einem gewissen MaRe wohl die GroRe der
Gnomennase verantwortlich machen. Beziiglich dieser speziellen Fahigkeit sind sie uniibertrof-
fen! Der Geruchssinn der Gnome mag auch den groRen Erfolg erklaren, den sie als Chemiker
und Parfiimhersteller haben.
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Abgesehen von diesen oberflachlichen Unterschieden, die fiir einen ungelibten Beobachter
unauffallig sein konnen, liegt der Hauptunterschied zwischen Gnomen und anderen kleinen
Spezies im Charakter. Hier sind die Unterschiede auBerordentlich deutlich und pragend! Ein
Beispiel: Zwerge bauen ihre Unterkiinfte fast ausschlieBlich in Bergregionen, dagegen sind
Gnome nicht an eine bestimmte Umgebung gebunden; man findet sie tberall, wo es Handel
und Wirtschaft gibt. Leben Zwerge in einer geschlossenen und inselartigen Gesellschaft und
meiden den Kontakt mit anderen Spezies so weit es geht, sind Gnome ungebunden und kos-
mopolitisch. Halblinge sind ein schiichternes, zuriickhaltendes und weitgehend sesshaftes Volk;
Gnome hingegen sind Uberaus tatkréftig und aktiv. Von allen kleinen Spezies reisen Gnome
am liebsten, lernen am liebsten neue Sprachen und schatzen am meisten alles fir ihre
Erfahrungswelt Neue und Fremde.

Tief unter dem weltbekannten Ehrgeiz der Gnome verborgen, der so viele von ihnen ver-
anlasst hat, eine Laufbahn als Politiker und Industrieboss einzuschlagen, findet man stets einen
ausgeprégten Wunsch nach Sicherheit. Unbeteiligte Beobachter, die ihr Urteil aufgrund ober-
flachlicher AuRerlichkeiten fallen, haben das Gnomenvolk héufig wegen seiner Liebe zu Gold
und Macht verurteilt; aber damit lassen sie die Motivation auBer Acht, die dem Streben eines
Gnoms nach Wohlstand zugrunde liegt. Gnome lieben Geld oder Einfluss nicht um deren
selbst willen! Stattdessen motiviert der Wunsch, seiner Familie und sich selbst Sicherheit zu
bieten, den durchschnittlichen Gnom.

Man muss sich vergegenwartigen, dass der gewdhnliche Gnom, Vermdgens und Titels
beraubt, eine hdchst verwundbare Person ist. Gnome sind korperlich nicht so fahig, sich selb-
st zu verteidigen, wie Zwerge dies sind; auRerdem konnen sie sich nicht in unpassierbaren
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Bergregionen verstecken. Damit ein Gnom ein ruhiges Leben fihren kann, muss er sich und
seine Liebsten versorgen kénnen. Er muss eine Barriere zwischen sich und der Welt erricht-
en, die voller Gefahren steckt. Ehe wir ein vorschnelles Urteil fallen, sollten wir auRerdem
bedenken, dass ein Gnom bis zu einhundert Jahren als Rentner sein Dasein fristen kann!

Hingabe und Pflichtgefiihl, die ein Zwerg seinem Clan gegeniiber empfindet, haben bei
den Gnomen ihr Gegenstiick in der Treue zur groBen Familie, der die absolute Loyalitét
eines Gnoms gilt. Nachkommen, Eltern, GroReltern und andere lebende Vorfahren, Vettern
und angeheiratete Vettern .. als Mitglied der FAMILIE erwartet man von jedem Gnom, dass
er die Verantwortung fiir Gesundheit und Wohlbefinden von bis zu hundert Personen tibern-
immt, eine Zahl, die eine Gnomen-Grof3familie leicht erreichen kann. Dieser erdriickende
Gedanke ist fir ihn natiirlich insofern ertréglich, als jedes andere Familienmitglied sich eben-
so sehr bemiht wie er selbst und unvorstellbare Energie in die Unterstiitzung der Familie
investiert. All diese Anstrengungen werden vom Familienoberhaupt geleitet, dem "Donn" (oder
'Donna’, falls es sich um eine Frau handelt). Er koordiniert die Anstrengungen aller Gnome,
die dem Familiennamen angehéren, und Ubertragt jedem Gnom  bestimmte
Verantwortungsbereiche und Pflichten.

Die Liebe des Gnoms zu seiner Familie gibt seinem Leben einen Sinn und ein Ziel,
dartiber hinaus eine personliche Sicherheit, um die ihn andere Spezies groRtenteils nur benei-
den kénnen. Unerhért sind die Vorteile, die den wenigen AuBenstehenden zuteil werden, die
einen Gnomen-Donn so beeindrucken, dass er sie als "Patenkind" in die Familie adoptiert!
Das alles hat freilich auch seine dunkle Seite, denn nicht nur Machtkdmpfe konnen inner-
halb der Familie hassliche Ausmafe annehmen, es ist auch bekannt, dass Gnome schreckliche
und blutige Rache an allen nehmen, die ein Familienmitglied bedrohen oder ihm Schaden
zufiigen. Nichts und niemand ist so nachtragend wie Gnome! Sie leben lang, vergessen niemals
ein Unrecht, das ihnen angetan wird, und unterscheiden nicht zwischen der Person, die ihnen
dieses Unrecht angetan hat, und deren Nachkommen hundert oder zweihundert Jahre spéter.

Frauen und Kinder werden von den Gnomenfamilien besonders hoch geschatzt.
Gnomendamen leben zwar nicht so zurlickgezogen wie ihre Artgenossinnen bei den Zwergen,
aber dennoch sieht man sie selten reisen oder auf den Stralen spazieren gehen, und falls
doch, immer nur in Begleitung einer stattlichen Gefolgschaft von Begleitern und
Leibwachtern. Ausgebildete Halb-Oger sind als Beschiitzer ein vertrauter Anblick auf den
StraBen jeder groferen Stadt; sie begleiten alle Gnome eines gewissen Standes.
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Halbling

Halblinge sind das kleinste Volk von Arcanum und die kleinste aller kleinen Spezies. Der
durchschnittliche Halbling wird nie grofer als 34 Zoll oder 85 Zentimeter; firr gewdhnlich ist
er kleiner. Das durchschnittliches Gewicht liegt bei vier oder fiinf Stein, kann aber auch bis
zu sieben reichen, da Halblinge fiir das Laster der \Vollerei anfallig sind. Sie besitzen die schar-
fen Sinne, die allen kleinen Spezies zu Eigen sind. Bei den Halblingen liegt das Gewicht jedoch
vor allem auf dem Geschmackssinn; entsprechend dieser Gabe widmen viele Halblinge ihr ganzes
Leben den Gaumenfreuden fiir sich und andere. Mit wenigen Ausnahmen sind alle beriihmten
Meisterkéche der Welt Halblinge; sie liefern uns auch unsere berihmtesten Weine, Biere und
Apfelmoste.

Man kann Halblinge auf den ersten Blick anhand mehrere Besonderheiten von ihren
engsten Verwandten unterscheiden. Sie sind zierlicher als Zwerge und haben keine dichten
Bérte, besitzen aber eine weiche, pelzéhnliche Kdrperbehaarung an anderen Stellen, besonders
an den Beinen und den FuBen. Sie haben keine groRen und fleischigen Nasen wie die Gnome,
und ihre Taille ist normalerweise dicker als die der Gnome. Deutlichstes Erkennungszeichen
von Halblingen sind die FiRe, die fiir gewdhnlich unverhaltnisméRig grof und recht haarig
sind. Die Haut an den Sohlen der Halblinge ist dick und flexibel und ermdglicht ihnen den
leisen, federnden Gang. Normalerweise tragen sie keine Schuhe, denn sie empfinden dieses
Kleidungsstiick als unpraktisch und beengend, ganz zu schweigen von laut.

Zu den sofort ins Auge fallenden kérperlichen Unterschieden kommen aber noch tiefer
gehende, metaphysische Unterschiede zwischen den Halblingen und ihren kleinen \erwandten
hinzu. Im Gegensatz zu Zwergen und Gnomen, die Produkte einer natirlichen Evolution
sind, scheint die Evolution der Halblinge von Magie beeinflusst gewesen zu sein. Das lasst
sich demonstrieren, indem man Zellgewebe eines heutigen Halblings gewissen alchimistischen
Tests unterzieht. Wenn alle anderen Schwingungen durch einen Destillationsprozess eliminiert
sind, wird man feststellen, dass Gewebe und Knochen eines Halblings in einer bestimmten
mystischen Frequenz schwingen. Diese Frequenz ist nur dieser Spezies eigen und tritt niemals
bei Angehorigen anderer Spezies auf, ganz gleich, wie oft der Test durchgefiihrt wird. Bei
allen Halblingen sind diese Resonanzen feststellbar, und das noch lange nach ihrem Tod. Uns
liegen zuverléssige Daten vor, wonach die sterblichen Uberreste von Halblingen noch fiin-
fzigtausend Jahre nach ihrem Tod in dieser identischen Speziesresonanz schwingen.

Die ersten Halblinge tauchten vor rund zweihunderttausend Jahren in den flachen Hiigeln
sidlich des Schimmerwaldes auf. Es besteht eine gewisse Wahrscheinlichkeit, dass ihre
Vorfahren Gnome waren, aber diesbeziiglich konnen wir, wie immer in Féllen von (ibernatir-
licher Evolution, nicht sicher sein. Wir vermdgen weder zu sagen, welches magische Agens sie
von der Gnomen-Spezies abgespalten haben mag, noch wissen wir, welchen Zweck dieses Agens
verfolgt haben mag, als es die ersten Halblinge erschuf. Das Endergebnis des magischen
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Wirkens war, dass die natiirliche Lebensspanne eines Halblings auf rund vierhundert Jahre
reduziert wurde, im Gegensatz zu den fiinfhundert bis sechshundert, derer sich ein Gnom oder
Zwerg erfreuen kann. Die korperlichen Unterschiede lassen sich ebenfalls auf diese Weise erk-
léren, ebenso viele einmalige Aspekte des Charakters der Halblinge.

Der Tatsache zum Trotz, dass sie eine angeborene magische Resonanz besitzen, zeigen
Halblinge wenig Neigung, Zauberer zu werden. Ihre magische Eigenart offenbart sich sub-
tiler, ndmlich in ihrer engen \erbundenheit mit der Natur, besonders mit domestizierten
Pflanzen und Tieren. Die groRe Mehrheit der Halblinge lebt in I&ndlichen Gegenden und
legt keinen groBeren Ehrgeiz an den Tag, als ein einfaches, beschauliches Leben zu Hause
zu fihren. Als Bauern und Winzer sind sie sehr erfolgreich. Die Veranlagung des Halblings
ist weitaus sanfter, geduldiger und passiver als bei Gnomen oder Zwergen; Halblinge schétzen
Behaglichkeit und Frieden und lieben es nicht, in die Angelegenheiten anderer \Volker ver-
strickt zu werden. Welchem Beruf ein Halbling auch immer nachgeht, er wird sich stets zu
griinen und ruhigen Platzen hingezogen filhlen. Selbst Halblinge, die in der Stadt leben, ver-
spiiren den dringenden Wunsch, einen Garten anzulegen. Im Hof eines Halbling-Stadthauses
findet sich haufig eine enorme Vielfalt an Kréutern und Blumen, ebenso ein Bienenstock
oder ein Gemiisebeet.

Halblinge leben meist in enger Verbundenheit in kleinen Gemeinden. Léndliche
Halblinge leben in Dorfern und bauen ihre Hauser unter Erdhigeln, die mit Gras und
Blumen bedeckt werden. Die solchermaen geschaffene Isolierung macht die Unterkiinfte im
Winter behaglich warm und im Sommer angenehm kiihl. Im Fall stidtischer Halblinge kann
es durchaus mehr als nur eine kleine Halbling-Gemeinde in einer Stadt beliebiger GrofRe
geben; diese Gemeinden stehen einander zwar freundschaftlich gegeniiber, aber jede Gruppe
bleibt unter sich und wahrt eigene Brauche und Traditionen.

Im Gegensatz zu Zwergen- und Gnomenfrauen genieRen die Frauen der Halblinge groRe
Bewegungsfreiheit. Keinem verheirateten Halbling wiirde es im Traum einfallen, seine Frau
im Haus einzusperren! Hadchstwahrscheinlich wiirde die Dame sowieso nicht mitspielen;
obschon von geringer KorpergroRe, sind Halblingfrauen beherzt und nicht auf den Mund
gefallen. Man sieht sie héufig mit ihren Ménnern auf den Feldern arbeiten oder bei anderen
Tétigkeiten mithelfen; manchmal besitzen sie sogar eigene Gehtfte oder Betriebe. Allerdings
verlassen sie ihr Heim selten, wenn es nicht unbedingt nétig ist. Halblingménner reisen nicht
gern, aber Halblingfrauen offenbar noch weniger. Man sieht sie selten unterwegs.
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Kapitel Zwei: Die grof3en Spezies:
Oger und Oger-Mischlinge

das erst in jiingster Zeit nachlsst, nachdem es vor fast einer Million Jahren begonnen

hatte. Rund 900.000 Jahre vor unserer Zeit zeigen uns Fossilienfunde einen ungesti-
men Ausbruch magischer Aktivitét, ein beispielloses Aufwallen von Zauberei, die das Leben
in Arcanum noch Jahrtausende spater beeinflussen sollte. Mdglicherweise werden wir nie genau
erfahren, was diesen verheerenden Sturm "Obernatiirlicher Auslese’ ausgeldst hat; wir kénnen
heute nur sagen, dass die magischen Kréfte, die damals walteten, ungeheuer stark waren, viel
stérker als alles, das ein moderner Magier beschwéren kann. Damals wurde eine Vielzahl von
Organismen geschaffen, die bis auf den heutigen Tag Uberlebten, wenn auch in geringer Zahl.

O ger sind die letzten Uberlebenden eines sehr alten und méchtigen magischen Wirkens,

In dieser fernen Epoche der Zauberei finden wir den Ursprung vieler legendérer Spezies,
ginschlieBlich Krake, Hydra und Seeschlange; Wyrms, Drachen und Lindwiirmer erschienen
etwa zur selben Zeit auf der Bildfliche. Viele bereits existierende Spezies wurden drastisch
verdndert, wie im Falle von Einhorn und Feuervogel; andere verschmolzen aus unbekannten
Griinden zu schimarenhaften Organismen wie Zentaur und Manticor. Die Menschen, die rund
zweihunderttausend Jahre vor dieser Epoche entstanden, blieben von dem allgemeinen
Panddmonium nicht unverschont; zwar blieb die Mehrzahl unserer Vorfahren unveréndert, aber
ginige wurden durch Magie stark verindert Als der phantastische Wirbelsturm der "Uber-
natirlichen Auslese’ rund viertausend Jahre spater nachlie, waren zwei neue Spezies ent-
standen, die fortan Seite an Seite mit den gewdhnlichen Menschen lebten: Bei diesen Spezies
handelt es sich um die Elfen und die Riesen.

Echte Riesen leben nicht mehr unter uns. Wir wissen, dass sie existierten, denn wir
konnen immer noch die zyklopenhaften Steine sehen, die sie in den Dunkelsiimpfen
auftirmten, wenn wir uns die Miihe machen und dorthin reisen, und noch immer kommen
alljahrlich Besucher zum Riesentanz von Morbihan, um die Séulen zu bewundern, die sie
errichtet haben, um den Aufgang der Mittsommersonne zu markieren. AuBerdem haben wir
ihre fossilen Uberreste gefunden, und im Museum fiir Naturgeschichte in Tarant wurden ein
oder zwei eindrucksvolle Skelette wieder zusammengesetzt. Aber die Riesen von Arcanum
haben mehr als nur ihre Gebeine hinterlassen; sie wandeln immer noch unter uns, und zwar
in Gestalt ihrer lebenden Nachkommen, der Oger und Halb-Oger.

Oger
Wir konnen nicht mit Sicherheit sagen, wie lange die urzeitlichen Riesen gebraucht haben, um
zu den modernen Ogern zu degenerieren. Ganz sicher war es ein langsamer Prozess, der viele
tausend Jahre beansprucht hat. Und mit Sicherheit lasst sich wohl vermuten, dass aufeinan-
derfolgende Generationen von Riesen in den letzten 200.000 Jahren oder so geschrumpft sind,
was moglicherweise daran liegt, dass ihnen andere gigantische Spezies genommen wurden, die
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ihnen einst als Nahrung dienten. Wann der moderne Oger zum ersten Mal gesehen wurde,
wissen wir nicht, da wir selten vollstindig erhaltene Uberreste finden; Oger neigen wie die
Orks dazu, ihre eigenen Toten zu verzehren. Dennoch datieren die meisten Naturforscher das
Erscheinen der modernen Oger auf eine Zeit vor hdchstens rund 50.000 Jahren.

Heute erreicht der durchschnittliche Oger eine GroRe von nicht mehr als 150 Zoll oder
380 Zentimetern; das st weit entfernt von den Riesen vergangener Tage, deren
Oberschenkelknochen mitunter alleine so lang sein konnte. Sie wiegen rund 30 Stein, eine
Masse, die fast ausschlieBlich aus Muskeln besteht. Es ist schwierig, die natiirliche
Lebenserwartung dieser Geschépfe zu schétzen, da Oger dem Leben gegentiber derart feind-
selig eingestellt sind, dass sie von Angehdrigen anderer Spezies, die ihnen begegnen, fast
immer auf der Stelle getotet werden; das durchschnittliche Alter der Oger-Kadaver, die ich
gefunden habe, schien bei rund 200 Jahren zu liegen. Ich kann nicht sagen, wie lange sie
leben, wenn sie unter sich bleiben. Jedes Exemplar, das ich gesehen habe, war eines gewalt-
samen Todes gestorben.

In der Wildnis scheinen Oger Einzelgdnger zu sein. Wenn mdglich, bevorzugen sie es,
in bergigen Regionen zu leben, und sind sehr auf ihr Territorium fixiert; das bringt sie héu-
fig in Konflikt mit den Zwergen, die ebenfalls in den Bergen leben, es aber nicht so gern
sehen, wenn sie von ihren Nachbarn Hiebe auf den Kopf bekommen und verspeist werden!
Trotz der scheinbaren Vorteile, die ein Oger im Kampf einem Zwerg gegeniiber haben mag,
werden Zwerge selten von Ogern getdtet - meist ist das Gegenteil der Fall. Der Oger genieft
gegeniber seinem Zwergengegner zwar die \orteile von hoherer GroRe, Stirke und
Reichweite, aber Zwerge lassen sich selten allein (berraschen. Im Allgemeinen erkennen
Zwerge rasch die Anzeichen dafiir, dass sich ein Oger in der Gegend aufhélt; Oger sind
nicht subtil, wenn sie ihr Revier markieren, und neigen dazu, Taler mit enormen Steinhaufen
zu versperren oder Baume aus dem Boden zu reifen, wenn sie ungehalten sind. Jeder Zwerg,
der diese Zeichen erkennt, wird sofort einen Jagdtrupp zusammenstellen, und jeder Jagdtrupp
wird die Bestie entweder rasch ausschalten, sollte sie sich zur Gegenwehr entschlieRen, oder
aus der Gegend vertreiben.

Vom Standpunkt der Naturgeschichte aus mag es allerdings durchaus sein, dass Oger
dltere Rechte auf die Gipfel des Steinwall-Gebirges und sogar die Grauen Berge haben; in
diesen Regionen finden wir am héufigsten Knochen ihrer Verfahren, der Riesen. Kleine Oger-
Familien findet man in diesen Regionen in abgelegenen Gebieten von Zeit zu Zeit immer
noch. Es ist weiterhin bekannt, dass abtrinnige Oger-Ménner mitunter (ber einen Ork-
Stamm herrschen, wo ihre tiberlegene Kraft ihnen Autoritat verleiht. Oger sind weder beson-
ders intelligent noch nennenswert zivilisiert, auch wenn sie fir gewdhnlich neben ihrer eige-
nen Sprache mindestens ein paar Worte des landesiiblichen Dialekts sprechen konnen.
Aufgrund ihrer geistigen Tragheit lassen sie keinerlei Talent fiir die Magie erkennen, wie es
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ihre riesigen Vorfahren einst besaBen. Das mag teilweise den besonderen Hass erkldren, den
sie auf die Elfen haben, die aus derselben historischen Epoche stammen wie sie selbst, aber
ihre magische Natur nicht verloren haben.

Oger sind nicht nur unfdhig, Magie anzuwenden, eine entsprechende Unféhigkeit scheint
sich auch bei der Anwendung von Naturgesetzen zu manifestieren. lhre einzigen Werkzeuge
sind primitive Keulen und Steindxte. Selbst ihre Jagdmethode ist primitiv; meistens besteht
sie darin, dass der Oger aus einem sorgsam gewéhlten \ersteck neben einem rauschenden
Bergbach oder einem schmalen Pass springt und den Schidel seines Opfers mit einem
schrecklichen Hieb zertrimmert.

Manche mdgen zurecht fragen, wie wir sicher sein konnen, dass Oger, die im Vergleich
mit Riesen relativ klein sind, tatsichlich mit diesen kolossalen Wesen alter Zeiten verwandt
sind. Wieder weisen wir die Verwandtschaft mittels der Alchimie nach, die dieselben tiefen,
langsamen, durchdringenden Schwingungen im Gewebe eines modernen Ogers zeigt, die man
in den immensen Gebeinen seiner Vorfahren findet. Bei Ogern ist diese Schwingung freilich
sehr viel schwécher als in den Fossilien der Riesen; man kénnte vermuten, dass der Zauber,
der die Riesen einst in Arcanum hervorbrachte, endlich abklingt und ihre Nachfahren
zunehmend menschenéhnlicher macht. Das kénnte erkldren, weshalb Oger sich mit gew¢hn-
lichen Menschen paaren kénnen, obwohl dies bei ihren gigantischen Ahnen wahrscheinlich
nicht moglich war.
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Halb-Oger

Der Halb-Oger ist eine sonderbare Mischung, das Resultat einer Paarung zwischen Oger
und Mensch. Wir kénnen nicht mit Sicherheit sagen, wie diese Geschdpfe entstehen, sie
miissen jedoch wohl durch Vergewaltigung empfangen werden. Man kann sich die Umsténde
der Geburt eines Halb-Ogers nur schwer vorstellen; wiirden wir sie nicht tagtdglich auf den
StraBen jeder Stadt in Arcanum sehen, wiirden die meisten Naturwissenschaftler ihre Existenz
als unmdglich bezeichnen. Naturlich ist immer denkbar, dass ein Oger-Bulle sich an einer
gefangenen Menschenfrau vergeht, aber alles, was wir iber Oger wissen, sagt uns, dass das
Opfer eine derartige sexuelle Begegnung nur schwerlich Uberleben dirfte. Und sollte eine
Menschenfrau die Tat Gberleben, kann man sich schwer vorstellen, dass ein Oger-Vater die
Geduld aufbringen wiirde, die Geburt seines Mischlingsnachkommen abzuwarten. Nachdem
er eine Menschenfrau benutzt hat, um seine Lust zu stillen, ware das normale Vorgehen eines
ménnlichen Ogers, auch seine anderen Geliiste méglichst schnell zu befriedigen. Um es offen
auszusprechen, man wiirde erwarten, dass das Opfer getotet und verspeist wird. Wenn sie von
ginem Oger geschandet wurden, wirden die meisten Menschenfrauen dieses Schicksal
wahrscheinlich als Erlésung begriiBen.

Aber all diesen sensationsliisternen Spekulationen zum Trotz existieren Halb-Oger und
leben unter uns. Vor etwas mehr als zweihundert Jahren freilich waren sie noch (iberaus sel-
ten. Es konnte sein, dass das nahe Aussterben der Oger-Rasse in den letzten Jahren die
derzeitige Generation von Oger-Patriarchen zu ungeahnten Hohenfliigen fortpflanzungstech-
nischer Genialitét inspiriert hat; wir kdnnen es nicht sagen, da wir nicht imstande sind, mit
ihnen zu reden. Uns bleibt nur, ihre Kinder zu untersuchen und Schlussfolgerungen aus
unseren Funden zu ziehen.

Halb-Oger lassen beide Seiten ihrer Herkunft deutlich erkennen. Kadrperlich sind sie
nur unwesentlich kleiner als reinrassige Oger, ihre KorpergréRe liegt bei rund 120 Zoll
oder 300 Zentimetern. Ihr Gewicht liegt im Bereich zwischen 25 und 30 Stein; sie sind,
wie die Oger, muskulds und &uRerst kraftig. Allerdings leben sie mit einer natiirlichen
Lebensspanne von nur rund 90 Jahren nicht so lang wie Oger; was Charakter und
Lebenserwartung angeht, kann man den Einfluss des menschlichen Elternteils erkennen.
Sie sind weitaus intelligenter als Oger, auerdem nicht so gewalttatig und neigen nicht zu
Wutanféllen. Sie konnen in Gesellschaft anderer Spezies leben und arbeiten. Normalerweise
werden sie von Gnomen angestellt, die besser als andere imstande sind, ihre personlichen
Vorbehalte gegen sie zu unterdriicken. Obschon sie einen schwachen Nachhall der
mystischen Schwingungen besitzen, die Oger und Riesen haben, scheint Halb-Ogern
die Intelligenz und Neigung zur Anwendung von Magie véllig zu fehlen. Wahrscheinlich
konnten sie einige Werkzeuge oder technologische Einrichtungen von entsprechender
GroRe handhaben; aber derlei Artikel werden selten fiir berproportionierte Korper oder
Hénde hergestellt.
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Eigentiimlich ist die Tatsache, dass alle Halb-Oger, die wir in unserer Umgebung sehen,
mannlich sind. Es konnte sein, dass die Oger-Eltern dieser Geschopfe Madchen aus einer
Verbindung von Mensch und Oger nicht am Leben lassen; unappetitlicher ist die Theorie,
dass man zwar den Sohnen gestattet, den Stamm zu verlassen, die Tdchter aber zu
Zuchtzwecken behalten werden. Wie auch immer, die Halb-Oger, die den Weg in die zivil-
isierte Gesellschaft finden, kdnnen es in der Welt zu etwas bringen und rasch eine Anstellung
finden. Sie sind exzellente Leibwéchter, Trsteher und Arbeiter. Gnome profitieren erheblich
von ihren Diensten; jeder Gnomen-Gentleman, der etwas auf sich halt, wird mit einem Halb-
Odger als personlichem Leibwéchter reisen. Die extreme Loyalitét der Halb-Oger als Wachen
ist inzwischen schon legendér geworden. Im Zweifelsfall werden Halb-Oger bis zum Tod
kémpfen, um ihre Schiitzlinge zu behiten.

Nach den Mafstaben durchschnittlicher Menschen sind Halb-Oger geistig zurtickge-
blieben, besitzen aber eine groBe Geduld und ein sanftes Gemiit. Sie verspiren ein gewiss-
es MaB der ererbten Abneigung der Oger gegen Zwerge und Elfen, aber diese Gefiihle duBern
sich als Misstrauen und Ekel und ldsen nicht zwangsléufig einen Gewaltimpuls aus. Sie
scheinen sogar einen angeborenen Elterninstinkt zu besitzen; Personen gegenber, die Kleiner
sind als sie, zeigen sie echte Zuneigung. Halb-Oger sind Uberaus sanftmitig zu Kindern aller
Spezies, besonders hingezogen fiihlen sie sich zu Gnomen und Halblingen. Woran das liegt,
vermdgen wir nicht zu sagen, aber der Anblick eines Halb-Ogers, in dessen Obhut sich ein
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kleines Kind oder auch mehrere Kinder befinden, ist nicht selten.
Kapitel Drei:Die mittleren Spezies:
Orks, Elfen,Menschen und Menschen-Mischlinge

Bei der Kilassifizierung der mittleren Spezies - Orks, Elfen, Menschen und deren

Mischlinge - treffen meine Theorien tiber Natiirliche und Ubernatiirliche Auslese stets
auf den groRten Widerstand. Ich habe diesbeziiglich keine Illusionen - es geht um die
religiosen Uberzeugungen von Vielen, ebenso um eine Schar von Vermutungen, die von der
groBen Mehrheit unserer Zivilisation als unanfechtbare Wahrheit betrachtet werden. Dennoch
bin ich ein Mann der Wissenschaft, genau wie meine Kollegen der Fachbereiche Natiirliche
Geschichte und Ubernatiirliche Geschichte, und ich muss meine Urteile auf Grund von
Beweisen fallen, nicht auf Grund von Wunschdenken.

Daher ist es meine schmerzliche Pflicht, darauf hinzuweisen, dass alle mittleren Spezies,
einschlieRlich Orks und Elfen, durch einen Prozess (ibernatiirlicher Auslese direkte
Abkommlinge von Menschen sind. Die Beweise, die in den vergangenen Jahren durch die
Wissenschaften der Paldontologie und der Forensischen Alchimie gesammelt wurden, lassen
keinen Zweifel mehr in dieser Frage.

Eine solche Feststellung, so simpel sie erscheinen mag, macht alle friiheren Systeme der
Klassifizierung hinféllig und steht dartiber hinaus in direktem Widerspruch zu den Lehren
zahlloser Religionen. Alle, die verschiedene Spezies mit mystischen "Elementen” in Verbindung
gebracht haben, werden nicht gliicklich dartber sein zu hdren, dass ihre Theorien nicht von den
Fossilienfunden gestiitzt werden, die uns zur \erfiigung stehen. Und selbst gebildete Leser, die
Spekulationen iiber den Ursprung der Menschheit tolerieren kdnnen, lassen haufig einen Aufschrei
ertonen, wenn wir denselben priifenden Blick auf Orks und Elfen werfen. Die am schwierigsten
zu akzeptierende Prémisse ist diese: Zwei Organismen konnen nur zusammen Nachwuchs zeu-
gen, wenn sie eng miteinander verwandt sind. Jeder Naturwissenschaftler und Bauer weil3 das, aber
wir zogern, eben diese Prémisse anzuerkennen, wenn sie auf uns selbst angewendet wird! Es ist
fast unmaglich, den durchschnittlichen Elfen, Ork oder Menschen zu bewegen, die Wahrheit zu
akzeptieren: Allein schon die Tatsache, dass Halb-Elfen und Halb-Orks existieren, muss
bedeuten, dass die Elternspezies nahe \Verwandte sind. Des Weiteren bedeutet die Tatsache, dass
Halb-Elfen und Halb-Orks fruchtbare, lebensféhige Mischlinge sind, und keine unfruchtbaren
Irrlaufer, dass die Verwandtschaft zwischen den Elternspezies wahrlich sehr eng sein muss!

Mensch

Menschen bilden die Wurzel aller mittleren Spezies und sind eine der &ltesten Spezies
von Arcanum. Wir sind Kinder einer rein "Natiirlichen Auslese’; Fossilienfunde belegen ein-
deutig, dass unsere Vorfahren und die frihen Zwerge sich vor rund zwei Millionen Jahren
abgespalten haben; seither haben sich die beiden Spezies parallel entwickelt. So, wie die
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Zwerge Vorfahren aller Kleinen Spezies sind, sind Menschen die Wurzel aller anderen denk-
enden Wesen von Arcanum, alte Abkdmmlinge wie Elfen und Riesen eingeschlossen,ebenso
die moderne Sub-Spezies, die wir als Orks kennen.

Diese Prémisse ist schwer zu akzeptieren, aber ich behaupte, sie ist die einzige
Erklarung fiir gewisse unumstéBliche Tatsachen. Primus; Unser Studium der Paldontologie
hat bestatigt, dass die Menschen in ihrer gegenwértigen Form seit ber einer Million Jahren
in Arcanum existieren. Sekundus: Das Gewebe eines reinrassigen Menschen und die altesten
Fossilienfunde unserer Spezies zeigen keine charakteristische mystische Schwingung, was
darauf hindeutet, dass unsere Spezies keine angeborene Magie besitzt. Dennoch waren
Menschen, trotz des volligen Fehlens ererbter und universeller Magie in der menschlichen
Rasse, stets dazu imstande, fruchtbare Mischlinge mit drei anderen, vollig unterschiedlichen
Spezies hervorzubringen, die sich alle sonst nicht miteinander vermehren konnen. Bei diesen
Spezies handelt es sich um Elfen, Orks und Oger. Wenn man dies mit den geologischen
Daten abgleicht, die wir mit dem ersten Auftreten aller drei fraglichen Sub-Spezies assozi-
ieren - Daten, die alle aus einer Zeit nach dem Auftauchen der ersten wahren Menschen
datieren -, wird deutlich, dass die Menschen die Vorfahren sind, von denen viele andere
Spezies abstammen; diesen Vorgang nennen wir "Ubernatiirliche Auslese. Elfen, Riesen und
Orks wurden durch das Wirken von Magie bewusst aus menschlichem Erbgut geschaffen!

Der durchschnittliche Mensch hat eine GrdoRe von 60 bis 75 Zoll oder 175 Zentimetern
und wiegt zwischen sechs und zwdlf Stein. Die durchschnittliche Lebensspanne eines
Menschen liegt bei 80 Jahren, allerdings konnen manche bis zu 100 Jahren alt werden, wenn
sie Gliick haben; eine lingere Lebensspanne muss durch Magie erreicht werden. Obwohl
ihnen eine angeborene magische Natur fehlt, sind Menschen mitunter imstande, diese Kunst
zu meistern und Kleine Erfolge im Bereich der Zauberei zu erringen. Andererseits schenkt
die hohe angeborene Intelligenz und die groe Neugier der Menschen ihnen die wunderbare
Gabe der Anwendung von Naturgesetzen; Menschen entwickeln und benutzen mehr
Technologie als jedes andere bekannte Volk.

Der Charakter der menschlichen Spezies ist sehr vielfaltig. Menschen neigen dazu,
Gruppen auf Grundlage der engsten Familienmitglieder zu bilden, und zeigen eine groRe
Zuneigung zu ihren Partnern und Kindern. Sie sind zahlenméRig bei weitem die groRte
Spezies von Arcanum und dberall anzutreffen, in allen Léndern und Klimazonen. Menschen
gehen allen erdenklichen Berufen nach; aufgrund des menschlichen Starrsinns lassen sie sich
von keinem Ort und keinem Beruf fern halten, wie sehr sie sich auch anstrengen missen,
um sich anzupassen. Auch scheinen ihnen angeborene Vorurteile zu fehlen, abgesehen von
einem unstillbaren und unbegriindeten Hass auf Orks, die sie rein instinktiv verabscheuen.
Zugegeben, die meisten Menschen legen auch eine immense Angst vor Ogern an den Tag
und hassen sie .. aber um ehrlich zu sein, erstreckt sich diese Angst wahrscheinlich auf jedes

—
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Lebewesen, das Menschenfleisch als Delikatesse betrachtet.
Elf

Meine Theorie Uber den Ursprung der Elfen-Spezies wird in vielen Kreisen auf Ablehnung
stoen. Bis zum heutigen Tag galt es als sicher, dass die Elfen-Spezies sehr viel jinger als
alle anderen sei, aber Fossilienfunde bestatigen diese Schlussfolgerung nicht; Menschen und
Zwerge sind die dltesten Spezies von Arcanum, dicht gefolgt von Elfen und Riesen. Die
ersten eindeutigen Elfen tauchen vor rund 900000 Jahren auf, in der Epoche der Hohen
Zauberei. Sie sind ein Produkt der "Ubernatiirlichen Auslese’, genau wie Riesen, Drachen und
viele andere hdchst magische Spezies.

Die ersten eindeutigen Elfen-Uberreste wurden in der Gegend der Versunkenen Walder
gefunden, in einer Erdschicht verstreut, die auch die Gebeine des beriihmten Eltdon-Wyrm
enthielt. Zwischen den spitzen Zéhnen dieses urzeitlichen Ungeheuers fand der Paldontologe
John Eltdon Stiicke von Kettenpanzer und Ristung, eine Ausriistung, die stets nur
Elfenkriegern eigen war. Da diese Knochenfunde auf eine Zeit nicht friiher als vor 750,000
Jahren datiert wurden, I&sst sich daraus folgern, dass die Zivilisation der Elfen zu jener Zeit
schon hoch entwickelt war.

Elfen kénnen anhand der Proportionen ihres Kdrpers, ihrer Gesichtsziige und der Farbe
von Haaren, Augen und Haut von den anderen mittleren Spezies unterschieden werden. Sie
sind bei einer durchschnittlichen KdrpergroRe von 60 Zoll oder 150 Zentimetern nicht so
groR wie Menschen und neigen zu einem zierlichen und schlanken AuReren, mit einem
Gewicht von sechs Stein oder weniger. Arme und Beine sind in der Proportion zum
Oberkadrper langer als bei Menschen, Finger und Zehen kdnnen ebenfalls ungewdhnlich lang
und diinn sein. Sie haben langliche, spitze Ohren, mandelférmige Augen und Kleine, zier-
liche Nasen und Munder. Ihre Haut ist hell und reicht in der Farbschattierung von beige
Uber kalkweil bis zu einem zarten, milchigen Olivton. lhr Haar hat ebenfalls eine helle
Farbung und kann jeden Farbton von Silber ber Goldbrokat bis zu Griin haben. Einige sel-
tene Exemplare haben leuchtend feuerrote oder sogar pechschwarze Locken; Elfen scheinen
diese beiden Farben besonders faszinierend zu finden und fiihlen sich unter Umsténden sogar
zu Menschen mit dieser Haarfarbe hingezogen. lhre Augen sind silber-weiB, blau, griin, grau
oder bernsteinfarben. Haufig verdndert sich die Augenfarbe eines Elfs je nach Stimmung von
einem Farbton zum anderen, wenn sie von widerstreitenden Emotionen erfiillt sind. Farbe ist
jedoch nicht das hervorstechendste Merkmal der Elfenaugen; ihre Sehkraft ist ebenfalls
auBergewohnlich und erméglicht ihnen, in der Dunkelheit und iiber sehr weite Strecken hin-
weg zu sehen, was Sie zu den herausragendsten Schiitzen unter allen mittleren Spezies macht.

Elfen sind ein Volk mit angeborenen magischen Fahigkeiten. Mystische Schwingungen
sind in ihnen so stark, dass es eine Herausforderung darstellt, die Universalfrequenz ihres
Gewebes zu isolieren - durch einen Prozess der Destillation ist dies jedoch mdglich. Da sie
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von magischer Energie durchdrungen sind, iiben Elfen diese Kunst ganz natirlich aus und
haben zahllose Generationen von Magiern in Arcanum hervorgebracht. Aus demselben Grund
verspiiren sie keinerlei natiirliche Neigung, die Naturgesetze zu studieren, und haben groRte
Schwierigkeiten, selbst einfachste Technologie zu meistern. Manchmal ist die Magie in ihnen
so stark, dass Kleinere technologische Gerdte in ihrer Gegenwart nicht funktionieren, wéhrend
groBe und leistungsstarke technologische Geréte Elfen sogar schwer krank machen konnen.
In jedem Falle interessieren sich die Elfen nicht besonders fir Technologie, auBer dass sie
die Verschmutzung der Natur beklagen, die im Namen des "Fortschritts" stattfindet.

Menschen féllt es schwer, den Charakter der Elfen-Rasse zu verstehen, da sie ein
manchmal paradoxes Spektrum von Eigenschaften besitzt. Elfen sind in aller Regel ein
friedliches, sanftmiitiges Volk, unbeschwert und fiir alle Arten von Scherzen und Streichen
zu haben .. und doch nehmen sie Fragen der Ehre todernst und konnen sich, wenn sie
provoziert werden, wegen einer Beleidigung, die einem menschlichen Beobachter nichtig
erscheinen mag, bis zum Tode duellieren. Sie lieben Feste, Feiern und Ferien und verbringen
einen GroRteil ihrer Zeit mit Festivitaten; Elfen geben sich selten einer Beschéftigung hin,
die Menschen als "Arbeit" bezeichnen wiirden. Die Stinde, derer sie andere Spezies am hau-
figsten zeihen, ist die, ‘ihre Zeit mit frivolen Dingen zu vergeuden’, womit sie jede
Beschaftigung mit Geld oder eine ehrliche Art des Verdienens meinen! Elfen sind groRziigige,
charmante, nachsichtige und freundliche Gastgeber - und doch kann ihre Arroganz mitunter
fast unertrdglich sein. Sie betrachten sich ganz unverhohlen als jeder anderen Spezies Uber-
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legen, mit der méglichen Ausnahme der Halblinge, die sie Ubertrieben zu lieben scheinen.

Elfen betrachten fast alle Dinge vom philosophischen Standpunkt; die klassische Elfen-
Avrroganz zeigt sich meistens als gelinder Abscheu vor anderen Spezies und ihrer Gesellschaft.
Dieser Abscheu erreicht selten die leidenschaftliche Stufe, die man als "Hass' bezeichnen
konnte ... auBer im Rall von Orks, die Elfen bei jeder sich bietenden Gelegenheit téten wer-
den, und Ogern, die sie als Inbegriff von Grobschléchtigkeit, Dummheit und Brutalitét betra-
chten - Eigenschaften, die sie verabscheuen. Was die viel diskutierte \erwandtschaft zwis-
chen Elfen und Menschen angeht, dazu haben Elfen wenig zu sagen, ausgenommen dies: Die
meisten Menschen begreifen nicht, dass die Elfen, denen sie begegnen, sehr jung sind. Man
geht davon aus, dass Elfenkinder in den ersten Jahrhunderten ihres Lebens ein wenig wild
sind. Sie wandern auf der Suche nach neuen Erfahrungen und Abenteuern umher, und in
dieser Zeit ist die Wahrscheinlichkeit, dass sie Beziehungen zu Menschen kniipfen, am
groBten; Elfenmanner und Elfenfrauen séen sehr oft ihre "wilde Saat' unter den Menschen.
Im reifen Alter werden Elfen meist sesshaft und bleiben unter sich; es kénnte sein, dass sie
den Geschmack am Umgang mit Menschen verlieren, wenn sie mehrere Generationen kur-
zlebiger Freunde und Liebster zu Grabe getragen haben.

Das Elfenvolk ist sehr territorial eingestellt und schart sich nach Regionen zusammen;
die Elfen des Schimmerwaldes halten sich fir einen anderen Stamm als die Elfen der Grauen
Berge. Das lésst sich teilweise mit der tiefen Naturverbundenheit der Elfen erkléren, beson-
ders mit den Wéldern ihrer Geburt. Einige Beobachter behaupten, dass sie gesehen haben,
wie Elfen die Sprache der Tiere sprachen und einem Tier in seiner Sprache Befehle erteil-
ten; manchmal schwdren sie, dass ein EIf die Biume aufschreien horen kann, wenn sie von
der Axt eines Holzfallers geféllt werden. Ob das stimmt oder nicht, sei dahingestellt, jeden-
falls legen Elfen groBe Liebe und Respekt fiir alle Lebewesen an den Tag, auch wenn sie
sehr stolz auf ihre Fertigkeiten als Jager und Bogenschiitzen sind. Elfenjager toten nur, wenn
es sein muss oder in Notwehr, niemals zum Vergniigen; sie verachten alle, die sich wissentlich
auf Trophdenjagd begeben.

Uber die Lebensspanne eines Elfs lassen sich unmoglich Spekulationen anstellen. Wir
konnen bestenfalls schatzen, dass sie rund 1000 Jahre leben, ohne ihre Lebensspanne durch
Magie zu verlangern. Aber es kommt sehr selten vor, dass Elfen freiwillig sterben oder natir-
lich altern, da sie doch sehr geschickt im Umgang mit der Magie sind! Willenskraft allein
kann sie Jahrhunderte lang jung und lebendig erhalten. Angesichts dieser Tatsache gilt es als
besonders unfein, Elfen nach ihrem Alter zu fragen, besonders Elfendamen. Eine Elfenmaid,
die nicht alter als siebzehn aussieht, kann schon miterlebt haben, wie fiinf Generationen der
Menschen zu Staub wurden. Hat man Gelegenheit, eine Elfenstadt zu besuchen, orientiert man
sich am besten an den anderen Elfen; normalerweise spirt ein EIf automatisch, wie alt ein
anderer EIf sein konnte, und spricht diese Person entsprechend an. Treffen sich zwei Elfen einer
Region und sind ungefahr im selben Alter, so reden sie einander mit "Bruder" oder "Schwester'
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an. Kommt der EIf, dem man begegnet, aus einer anderen Region, so wird er "Cousin" oder
‘Cousing’ genannt. Einen EIf, der Jahrhunderte lter ist, nennt man "Mutter' oder "Vater', es sei
denn, man mdchte ihm schmeicheln. Elfen, die tiber tausend Jahre alt sind, nennt man "Tantchen"
oder "Onkelchen’, um Zuneigung und Respekt auszudriicken. Wahrhaft steinalte Elfen werden
als 'GrofRvater' oder "GroBmutter' bezeichnet Ich war in Gegenwart der Silberfiirstin von
Quintarra und habe gehort, wie selbst steinalte Elfen sie "Alteste’ genannt haben; welch

unvorstellbare Lebensspanne damit gemeint sein kann, das vermag ich nicht zu sagen.

Halb-EIf

Halb-Elfen sind eine Mischrasse, die Nachkommen von Menschen und Elfen. Es gibt keine
Faustregel fiir ihre Zeugung; sie konnen von einer Elfenfrau und einem Menschenmann, aber
auch von einem Elfenmann und einer Menschenfrau abstammen. Das Ergebnis jeder derarti-
gen Vereinigung ist eine Person, die Eigenschaften beider Spezies zeigt, aber zu keiner voll-
standig gehort - ein Schicksal, das alle Mischlinge teilen.

Halb-Elfen verfiigen meistens tber den Kérperbau des menschlichen Elternteils, aber das
ist nicht immer so. Ihre GroRe liegt zwischen 60 und 75 Zoll, ihr Gewicht zwischen sechs
und elf Stein. Manchmal konnen sie als reinrassige Elfen oder reinrassige Menschen gelten, aber
der gelibte Beobachter erkennt fast immer eine Verschmelzung von Ziigen, die bei keiner der
beiden Spezies verbreitet ist. Selbst wenn sie von kleiner Statur sind, haben sie die Proportionen
normaler Menschen und nicht die langen Arme, Beine, Finger oder Zehen eines Elfs. Die spitzen
Ohren des Elfen-Elternteils sind fast immer vorhanden, und sie kénnen auch den klassischen
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Elfen-Teint haben, aber ihre Haarfarbe verrdt meistens ihr menschliches Blut.

Halb-Elfen werden weder in der Gesellschaft der Menschen noch in der der Elfen
diskriminiert, fiihlen sich aber in keiner richtig wohl. Leben sie unter Elfen, begriiRen ihre
reinrassigen Verwandten sie selten mit "Bruder' oder "Schwester’, selbst wenn sie dem Elternteil
des Halb-Elfs sehr nahe stehen; ein Halb-EIf wird "Cousin' genannt, eine Erinnerung daran,
dass er ein nicht vollig willkommener AuRenseiter ist und immer sein wird. Unter Menschen
konnen sie sich ungehindert in der Gesellschaft bewegen und ihr Leben meistern wie alle
anderen, aber ihre Langlebigkeit ist ein Hindernis beim Aufbau l&ngerfristiger Beziehungen;
Halb-Elfen haben eine natiirliche Lebensspanne von 400 Jahren und mehr.

Der Charakter eines bestimmten Halb-Elfs hangt weitgehend von seiner Erziehung ab
und ob er dberwiegend in der Gesellschaft von Elfen oder Menschen grofgezogen wurde.
Auch wenn Halb-Elfen die tief greifende und angeborene Beziehung zu lebenden Wesen fehlt,
die Elfen an den Tag legen, scheinen sie irgendwie mit der Natur zu kommunizieren und
zeigen oft eine groRe Tierliebe oder die Neigung, viel Zeit im Freien zu verbringen. Sie zeigen
keine Spur der Arroganz, die man Elfen nachsagt, und hegen auch sehr selten die Vorurteile
der Elfen gegeniiber anderen Spezies; die einzige Ausnahme von dieser Regel scheinen rein-
rassige Orks zu sein, die sie instinktiv verabscheuen, genau wie Menschen und Elfen.

Halb-Elfen besitzen dieselben angeborenen magischen Féhigkeiten, die man ihren Elfen-
Vorfahren nachsagt, wenn auch in geringerem MaRe. Sie werden geschickte Magier, sollten
sie beschlieBen, diese Kunst zu studieren. Auch sind sie nicht ganz frei von den
Schwierigkeiten der Elfen, die Anwendung der Naturgesetze zu meistern, und héufig im
Nachteil, wenn es darum geht, Technologen zu werden .. aber das Il&sst sich durch
Konzentration und harte Arbeit leicht tberwinden, wenn der Student hinreichend motiviert
ist. In jedem Fall konnen sie jeden Beruf ergreifen, den sie wollen, und da sie sich keiner-
lei- Diskriminierung ausgesetzt sehen, werden sie ausgezeichnete Rechtsanwalte, Handler und
Ladenbesitzer. Ein Grofteil der Halb-Elfen lebt in landlichen Gegenden und arbeitet als
Bauern, Hirten und Jager; aufgrund ihrer Sehkraft und Treffsicherheit, die sie ihrem Elfen-
Erbe verdanken, sind Halb-Elfen als Jager und Fihrer sehr gesucht.

Ork

Bis zum heutigen Tag haben Religion wie auch Wissenschaft die Neigung gezeigt, Orks als
‘monstrose” Spezies einzustufen, und eine unmittelbare Verwandtschaft mit den Ogern ver-
mutet, da beide Uber &hnliche Charaktereigenschaften verfiigen. Diese angenommene
\erwandtschaft existiert aber nicht, davon abgesehen, dass Oger ebenfalls das Produkt der
"Ubernatiirlichen Auslese' sind und auf ihre Weise einen Zweig des Stammbaums der
Menschen darstellen. Aufgrund letzter Analysen zeigt sich, dass Orks einer weitaus jingeren
Spezies als die Riesen angehdren, von denen die Oger abstammen, mithin also das Ergebnis
eines neueren Prozesses "Ubernatiirlicher Auslese' sind. Vom Standpunkt des Wissenschaftlers
aus gesehen st ihre Ahnlichkeit mit den Ogern nur zuféllig.
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Es ist schwer zu sagen, wann die ersten Orks auftauchten. Wir finden selten ein
unversehrtes Skelett; die Orks neigen dazu, ihre Toten zu verspeisen, statt sie zu begraben.
Nichtsdestotrotz finden wir erste Spuren ihrer Existenz vor wenigen tausend Jahren, maxi-
mal zehntausend, in der Gegend der Dunkelsimpfe. Orks sind eine junge Spezies, Produkt
eines relativ neuen und &uRerst méchtigen Zaubers, und die Tatsache, dass ihre Vorfahren
einst Menschen waren, kénnte eine Erklérung fiir den tiefen, instinktiven Ekel sein, den die
meisten Menschen in ihrer Gegenwart empfinden.

Der durchschnittliche Ork hat eine KdrpergroRe von 60 bis 70 Zoll oder 165 Zentimetern,
aber in der Praxis erreicht er selten diese GroRe. Die Wirbelsdule der Orks neigt zu
Deformierungen, was zu Buckeln, héngenden Schultern oder einem nach vorn héngenden Kopf
flhrt; das ist ihrer theoretischen GroRe abtréglich. Sie wiegen zwischen sieben und zwdIf Stein,
genau wie Menschen, aber damit enden die Ahnlichkeiten zwischen beiden Spezies. Die
Gesichtsziige eines Orks bilden eine verzerrte Parodie der menschlichen Norm und lassen nicht
selten Eigenheiten erkennen, die mehr zu einem wilden Eber oder Tiger passen wiirden. Sie kon-
nen spitze Ohren, lange Stofzdhne oder eine schweineghnliche Schnauze haben, schlitzférmige
Pupillen in den Augen oder andere Abweichungen; sie sind auferdem anféllig fiir die
Hasenscharte oder "Ork-Lippe", wie manche sagen. Nach menschlichen Standards sind ihre Zahne
ebenfalls ungewohnlich; meist sind sie spitz und unebenméBig, und wenn ein Ork einen Zahn
verliert, wachst dieser sofort nach - eine Eigenheit, die sie mit den Haien gemeinsam haben.

Die natiirliche Lebensspanne eines Orks ist kurz, rund 40 Jahre. Aber sie vermehren
sich rasend schnell; eine Orkfrau bringt ihr Junges binnen vier Monaten zur Welt, und wenn
die Kinder auf der Welt sind, reifen sie viel schneller als Menschenkinder und konnen nach
nicht einmal sechs Monaten gehen und sogar rennen. Orkbabys werden auch hdufiger paar-
weise geboren als Menschenbabys; Zwillinge und Drillinge sind keine Seltenheit. Da
Orkmiitter nur zwei Briiste und Arme haben, wird das dritte Kind von Drillingen meist
dem Vater gegeben, der das Neugeborene verspeist, um seine Fruchtbarkeit zu feiern.

Trotz ihrer kurzen Lebensspanne besitzen die Orks eine erschreckende Vitalitit Sie
besitzen eine enorme Kraft, die viel groRer ist, als man von einem Menschen derselben Grofe
erwarten wiirde. \erletzungen heilen fast augenblicklich wieder. Wenn Hénde, FiiRe oder indi-
viduelle GliedmaRen abgetrennt werden, leben diese Extremititen ein paar Minuten unab-
héngig vom Karper weiter; selbst ganze Arme oder Beine kénnen erfolgreich wieder angenaht
werden, wenn ein kompetenter Chirurg die Operation durchfihrt. Orks sind héchst wider-
standsfahig gegen Krankheiten und scheinen immun gegeniber Infektionen jeder Art zu sein,
wie zum Beispiel Wundbrand; auch leiden sie viel seltener als Menschen unter extremer Kalte
oder Hitze. Diese unerschitterliche Gesundheit scheint ein Aspekt des magischen Wirkens
Zu sein, das sie vor Jahrtausenden vom Rest der menschlichen Rasse abgespalten hat; selbst
in den éltesten Berichten Gber ihre Spezies finden sich Bemerkungen iiber die eiserne
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Konstitution der Orks.

Orks leben in grofen Stdmmen mit bis zu 30 oder 40 Mitgliedern in einer
Gruppe. Die Ménner beherrschen die Gesellschaft, der starkste und listenreichste Mann
ist Stammesfiihrer; andere Méanner arbeiten bei der Jagd und dem Schutz der Frauen
zusammen, widersprechen aber niemals Entscheidungen des Héuptlings, es sei denn, sie
wollen ihn direkt herausfordern. Ein Héuptling der Orks muss jederzeit auf einen derarti-
gen Kampf um die Herrschaft vorbereitet sein. Ist er nicht wachsam, wird er unweigerlich
von einem jiingeren und kréftigeren Ork besiegt .. oder von einem stirkeren Angehdrigen
einer anderen Spezies. Man weil, dass Oger schon dber Ork-Stdmme geherrscht und
sie angefihrt haben. Selbst ein Halb-Ork oder ein besonders degenerierter Mensch konnte
diese Machtposition innehaben, wie im Falle von Sawney Beane, dem berihmten Kannibalen
von Cattan.

Orks sind von Natur aus ein Nomadenvolk und ziehen unablassig von einem
Ort zum anderen. An den einsamen Orten der Welt und den Ausldufern besiedelter Gebiete
stellen sie eine konstante Gefahr dar; Ork-Stdmme kann man in jeder Region finden, die
nicht allzu dicht von zivilisierten Wesen bewohnt ist. Der Charakter der Orks wird
von zwei wichtigen Einflissen beherrscht: Furcht und Hass. Sie hassen praktisch alles,
was lebt, besonders andere denkende \Wesen, und sie firchten alles, was in irgendeiner
Weise stérker ist als sie - zB. alle Wesen, die sie toten kénnen. Furcht fiihrt beim Ork
zu Respekt und Ehrfurcht; Hass friiher oder spéter unweigerlich zu Gewalt und Mord ..
meistens friiher.

Alchimistische Tests von Ork-Gewebe zeigen eine ausgepragte mystische Schwingung,
die in Fleisch und Knochen eingebettet ist. Wiirde ihre Gattung mehr als nur die niederste
animalische Schldue besitzen, konnten sie groRartige Magier sein - eine Vorstellung, die die
meisten von uns zweifellos mit Grauen erfiillt! Gliicklicherweise besitzen Orks keine nen-
nenswerte angeborene Intelligenz. Dieselbe Magie, die ihre Lebensspanne verkiirzt und ihre
Korper deformiert hat, wirkt auch in ihrem Gehirn, erfiillt sie mit Hass und Wut und halt
sie von den hdheren Regionen des Denkens fern.

Die Tatsache, dass Orks kraftig und nur maRig intelligent sind, qualifiziert sie
auf einmalige \Weise zu Tagelthnern. Manche dirfen sogar in den drmeren Vierteln
von Industriestadten wie Tarant leben, sofern sie bereit sind, in den umliegenden
Fabriken zu arbeiten. Trotz ihres unauslschlichen Hasses auf die zivilisierteren \Volker
suchen Orks derlei Arbeiten mit Vorbedacht; sie scheinen sich unwiderstehlich von jeder
Form von Technologie angezogen zu fiihlen, auch wenn ihnen das Verstandnis fiir
die Naturgesetze fehlt. Offenbar mdgen sie Werkzeuge und Maschinen, die sie selbst
nicht herstellen konnten, und ganz besonders lieben sie Feuerwaffen .. auch wenn
nur wenige Handler unmoralisch genug sind, eine derartige Waffe an einen Ork zu
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verkaufen!
Halb-Ork

Der Halb-Ork ist eine Mischrasse, das Ergebnis einer Kreuzung zwischen dem Ork und
dem reinrassigen Menschen. Eine derartige Paarung kommt dblicherweise durch
\ergewaltigung zustande, die Mutter Mensch, der Vater Ork; in seltenen Féllen kann es
jedoch vorkommen, dass sich Menschenménner freiwillig mit Orkfrauen paaren, und Halb-
Orks konnen auch untereinander heiraten und Nachkommen zeugen. In jedem Rall gilt die
Kreuzung von Menschen- und Orkblut bei gewdhnlichen Menschen als hdchst geschmack-
los; sie betrachten die Kinder einer solchen \ereinigung voll Ekel und Abscheu.

Das korperliche Erscheinungshild der Halb-Orks ist héchst unterschiedlich. Sie haben
ungefahr dieselbe Statur wie Menschen, ihre GroBe liegt zwischen 65 und 80 Zoll oder 175
Zentimetern, ihr Gewicht zwischen sieben und zwoIf Stein. Generell sehen sie meist wie grofe,
robuste Orks aus und sind weitgehend frei von Deformierungen der Wirbelséule, die ihre rein-
rassigen Ork-Eltern quélen. Sie sind nur unmerklich unbehaarter und haben nicht ganz so
vorstehende Zéhne wie Orks. Natiirlich ist das keineswegs eine eiserne Regel; manche Halb-
Orks kann man kaum von Menschen unterscheiden. Nur vagste Hinweise deuten auf das Ork-
Erbe solcher Individuen hin. Einem gelibten Beobachter mag auffallen, dass das Subjekt eine
dichtere Kdrperbehaarung als ein normaler Mensch aufweist, dass die Nase nach oben zeigt, die
Fingerndgel besonders kréftig und scharf oder die Eckzdhne besonders groR sind .. aber sonst
kann es wenig Hinweise geben, dass etwas nicht stimmt. Halb-Orks konnen manchmal viele
Jahre “unerkannt" bleiben, bis sie entlarvt werden, selbst bei denen, die ihnen nahe stehen.

Bedauerlicherweise ist ein htchst menschliches AuReres bei Halb-Orks nicht héufig.
Ganz allgemein haben selbst die schonsten Halb-Orks einige eindeutige Ork-Merkmale, die
sie fir ihr ganzes Leben brandmarken, sollten sie beschlieRen, in der Gesellschaft der
Menschen zu leben. Halb-Orks finden selten Arbeit, es sei denn, in den niedersten
Tatigkeiten. In landlichen Gemeinden koénnen sie Gehilfen in der Landwirtschaft werden, aber
in den Stadten finden sie selten einen Beruf, abgesehen von den am wenigsten geachteten:
Miillkutscher, Schornsteinfeger, Lumpensammler, Bergbau- oder Fabrikarbeiter. Im Gegensatz
dazu steigen Halb-Orks oft hoch in der Hierarchie der Ork-Stémme auf, sollten sie
beschlieBen, ganz auf die Gesellschaft von Menschen zu verzichten; sie sind weitaus intelli-
genter als reinrassige Orks, und die Féhigkeit, klar zu denken, ist ihnen besonders in einer
Umgebung dienlich, in der nur die Starksten tberleben.

Was den allgemeinen Charakter der Halb-Orks angeht, so ist das ein heikles Thema
Orks haben an sich keinen eigentlichen Familiensinn, diskriminieren ihre Halb-Ork-Kinder
aber auch nicht; Halb-Orks verdienen sich ihren Respekt durch Stérke und Verschlagenheit,
ohne Riicksicht auf ihr Aueres. Menschen hingegen akzeptieren Halb-Orks so gut wie nie
in ihren Familien und behandeln sie auch nicht gut genug, um die edleren Gefiihle zu weck-
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en, die wir mit unserer Spezies verbinden. Die Intoleranz, der sich Halb-Orks in unserer
Gesellschaft ausgesetzt sehen, pragt ihre gesamte Einstellung zum Leben, und man kann
unmdglich sagen, ob sie imstande wéren, ihre Ork-Neigungen zu Uberwinden, wiirden sie
von Geburt an wie Menschen behandelt werden. Wie auch immer, in der momentanen
Situation neigt man dazu, Halb-Orks als roh, korrupt, rachsiichtig und gewalttétig anzuse-
hen. Angesichts der Umsténde, unter denen sie normalerweise groBgezogen werden, kann das
kaum  berraschen!

Einigen Halb-Orks gelingt es, das brutale Temperament der Orks zu unterdriicken, mit
dem sie geschlagen sind. lhre angeborene Intelligenz ermdglicht ihnen, in Verbindung mit
dem geringen Vorteil, Mitglieder einer von Hause aus magischen Spezies zu sein, einige
Grundlagen der Zauberkunst zu erlernen, wenn es ihnen gestattet wird. Bietet sich die
Gelegenheit, konnen sie auch das Wirken der Naturgesetze erlernen und Technologen wer-
den. Allerdings bekommen sie solche Chancen selten, da sie kaum oder wenig Zugang zu
einer hoheren Schulbildung haben; alle zivilisierten Spezies diskriminieren sie ganz unver-
hohlen, die meisten schétzen ihre geistigen Fahigkeiten als gering ein. Dennoch kdnnen sie
in den rund sechzig Jahren, die das Leben eines Halb-Orks dauert, eine Menge erreichen.
Einige wurden berihmte Banditen; andere haben mehr Menschlichkeit gezeigt als die rein-
rassigen Menschen, die ihnen das Leben geschenkt haben. Von Geburt ist ihr Leben ein
Drahtseilakt, und jeder verniinftige Mensch kann sehen, dass sie oft nur deshalb dem Bsen
verfallen, weil sie in diese Rolle gedréngt werden.
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@-3: Dnformationen

iber YHauber

Das Folgende ist ein Auszug aus Thomas Redwines Abhandlung "Angewandte Magie',
mit freundlicher Genehmigung des Autors. Alle Informationen (ber Zauber sind eine
Ergénzung zu den Informationen im Abschnitt "Zauber' von Kapitel 2.

Anatomie eines Desasters, oder:
Wie und warum unsere Zauber versagen

und eine Mdglichkeit, wie ein Zauber schief gehen kann, selbst wenn er mit &uRerster

Sorgfalt formuliert und gewirkt wird. Und was konnte frustrierender, demiitigender, ent-
tauschender und geféhrlicher sein als ein misslungener Zauber? Ganz gleich, ob wir erfolgreich
sind oder nicht, der Zaubernde muss fir jeden Versuch, die mystischen Krafte zu lenken, den
vollen Preis an Energiepunkten bezahlen. Erschdpfung ist allerdings nicht die einzig mdgliche Folge
eines misslungenen Zaubers; ich habe selbst gesehen, wie Magierkollegen schwer verletzt oder sogar
getotet wurden, wenn ein Zauber nicht die beabsichtigte Wirkung erzielte!

ﬂin praktizierender Magier hat keinen groReren Feind als Uberheblichkeit Es gibt tausend

Was viele Zauberernovizen nicht begreifen (und viele erfahrenere Magier vergessen) ist die
Tatsache, dass das Ziel eines jeglichen Zauberwirkens eine unbekannte Menge Widerstand besitzen
kann - und bei ausreichend \Widerstand misslingen selbst die meisterlichsten Beschwdrungen.

Als Faustregel gilt: Jeder Zauber, der gegen ein Lebewesen gewirkt wird, kann auf Widerstand
entweder durch Konstitution oder Willenskraft treffen, je nachdem, ob die Magie sich gegen die
korperlichen oder geistigen Fahigkeiten richtet. Ist das Gliick dem Ziel hold und die Wiirfel
ergeben einen \Wert, der gleich oder weniger ist als der \Widerstandskraft-\Wert, beeinflusst der
Zauber das Ziel nicht - ganz gleich, wie perfekt der Zauber gewirkt wurde!

Im Interesse von Gesundheit und Sicherheit meiner Magierkollegen, besonders derjenigen
jung an Jahren, habe ich mich daran gemacht, die folgenden Notizen tber die Magie von Arcanum
zu verfassen. Auf den folgenden Seiten habe ich sorgsam jeden mir bekannten Zauber aus allen
sechzehn Schulen der Magie aufgelistet. Ich habe mich bemiht, dem potenziellen Zauberer in
jedem Eintrag eine Vorstellung von der Intelligenz zu geben, die erforderlich ist, um den Zauber
zu wirken, sowie von der minimalsten Stufe der Erfahrung, die erforderlich ist, um seine
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Anwendung zu lernen. Wo immer mdglich habe ich auch jene Widerstandskraft-Werte aufgefiihrt,
die dem Erfolg des Zaubernden am hinderlichsten sein diirften.

Manchmal habe ich Zauber, denen leichter oder schwerer zu widerstehen ist, mit einem
Plus- oder Minus-Zeichen versehen; diese Zahlenwerte werden auf den stdrenden
Widerstandskraft-Wert angewendet, bevor die Wiirfel rollen. Es sollte auf der Hand liegen, dass
das Plus-Symbol zu Gunsten des Zieles wirkt, das Minus-Symbol hingegen zu Gunsten des
Zaubernden. Ein Zauber, dem eine Konstitution von +0 widersteht, wird viel héufiger misslingen
als einer, dem eine Konstitution von -5 widersteht!

Zum Thema genereller Widerstand gegen Magie

Sollte das anvisierte Ziel eines Zaubers eine angeborene Widerstandskraft gegen Magie
besitzen, so steckt der unerschrockene Magier ziemlich in der Klemme! Diese spezielle Form
der Widerstandskraft kommt zum Einsatz, bevor irgendwelche "Rettungswiirfe" gemacht wer-
den; hat sie Erfolg, so wird der Magier eines von vier mdglichen Resultaten erhalten - welch-
es das ist, kommt ganz auf den gewirkten Zauber an:

1. Sollte der Zauber Schaden anrichten, so wird der Schaden um die Menge der
Widerstandskraft des Zieles reduziert.

2. Ist es mit Energiepunkt-Kosten verbunden, den Zauber aufrechtzuerhalten, werden
diese Kosten um den Faktor 100/(100 - Widerstandskraft) erhoht; der Zauber kann bei
einer Kreatur mit 100 % Widerstandskraft nicht aufrechterhalten werden.

3. Richtet der Zauber keinen Schaden an, hat aber stattdessen einen "Rettungswurf",
bekommt das Ziel auf den Rettungswert einen Bonus von +1 fiir jeweils 10 %
Widerstandskraft (zB. +1 fir Widerstandskraft 1 - 10 %, +2 fir Widerstandskraft 1l
-20 % usw, bis zu +10 fiir Widerstandskraft 91 - 100 %).

4, Anderenfalls kann es vorkommen, dass der Zauber Uberhaupt keinen Einfluss auf die
Kreatur hat; die Chance, dass dieses schrecklich peinliche Ereignis eintritt, ist gleich
der Widerstandskraft des Ziels gegen Magie.

4. Anderenfalls kann es vorkommen, dass der Zauber (iberhaupt keinen Einfluss auf die
Kreatur hat; die Chance, dass dieses schrecklich peinliche Ereignis eintritt, ist gleich der
Widerstandskraft des Ziels gegen Magie.

Der Magier sollte die Resultate in der obigen Reihenfolge tberprifen. Ein Beispiel: Ein
Stichflamme-Zauber, der auf eine Kreatur mit 80 % Widerstandskraft gegen Magie
geschleudert wird, richtet nur 20 % seines normalen Schadens an, wéhrend es mehr
Energiepunkte pro Sekunde kostet, einen Schutzschild-Zauber gegen diese Kreatur
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aufrechtzuerhalten. Einem Bezauberung-Spruch widersteht dieselbe Kreatur mit +8 ihres
Rettungswurfs, wahrend der Zauber Unsichtbare Kraft eine Chance von 80 % hat, die Kreatur
nicht einmal ein kleines bisschen vom Zaubernden wegzustoRen.

Eine Kreatur mit einer hohen Widerstandskraft gegen Magie kann diesen Aspekt ihres
Daseins nicht willkirlich veréndern. Die Konsequenzen dieser Widerstandskraft kénnen unge-
heuer frustrierend und manchmal sogar tragisch sein, besonders dann, wenn ein Magier nicht
in der Lage ist, die ganze Hohe eines hilfreichen Zaubers auszunutzen (Heilen wére hier das
beste Beispiel!). Das Ziel eines solchen Zaubers konnte der Wirkung der magischen
Interferenz selbst dann Widerstand entgegensetzen, wenn die Auswirkungen verzweifelt gewin-
scht und dringend gebraucht werden: Ein Magier aus meinem Bekanntenkreis war einmal
gezwungen, mit anzusehen, wie ein teurer Freund vor seinen Augen verblutete, da die Zauber
der weiBen Nekromantie, die ihm zur \erfligung standen, praktisch nutzlos waren.

Kurz gesagt: Die Eigenschaft der Widerstandskraft gegen Magie, die es magischen Gegnern
schwer macht, uns zu schaden, macht es freundlichen Magiern ebenso schwer, uns zu helfen.

Ein Zauber und sein Ziel

Muss ein Zauber auf ein bestimmtes Ziel gewirkt werden, so muss der Zaubernde das
entsprechende Ziel anzeigen, wenn er den Zauber gewirkt hat. Das macht er, indem er das
Fadenkreuz auf das betroffene Objekt oder den Ort richtet und linksklickt (ein Rechtsklick
bricht den Zauber ah). Einige Zauber, wie zum Beispiel Magie erkennen, werden auf Objekte
im Inventar des Spielers gewirkt und bilden somit Ausnahmen von dieser Regel; auBerdem
gibt es auch eine Anzahl von Zaubern, die Uberhaupt kein bestimmtes Ziel erfordern, wie
zum Beispiel \erborgenes erspiiren.

Zauber und Umgebung
Meinen Aufzeichnungen zufolge funktionieren viele Zauber nur in der unmittelbaren
Umgebung des Zaubernden. Zum Nutzen des Spielers wird "unmittelbare Umgebung" als das
Gebiet definiert, das in der auf den Charakter zentrierten isometrischen Ansicht zu sehen
ist; bewegt sich der Zaubernde, so dndert sich diese Umgebung und schlieBt immer nur das
Gebiet ein, das in der isometrischen Ansicht zu sehen ist.

Beschreibung von Zaubern

Die nachfolgende leicht verstdndliche Tabelle der Beschreibung von Zaubern wurde in
sechzehn horizontale Abteilungen aufgeteilt, eine filr jede der berihmten Schulen der Magie
von Arcanum. Jede Schule enthdlt fiinf Zauber von zunehmender Schwierigkeit und Macht.

—— O
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Entschérfen

Offnungsspruch

Unsichthare
Kraft

Raumsprung

Teleportation

Gesinnung
erspiiren

Lebenskraft

Magie (Luft) von Luft

Inhalt
erschauen

Giftwolke

Aura-Erkennung

Windruf

\erborgenes
erspiren

Luftkorper

Magie
erkennen

Luftelementargeist
herbeirufen

Elementar

Magie (Erde) Kraft der Erde

Steinwurf

Feuerwand

Steinwand

Stichflamme

Steinkdrper

Feuerkorper

Erdelementargeist
herbeirufen

Feuerelementargeist
herbeirufen

Elementar Behéndigkeit
Magie (Feuer) von Feuer
Elementar Reinheit

Magie (Wasser) von Wasser

Kraft Schutzschild

Geist Bezauberung

Magiewiderstand ~ Magieentfernung  Dweomer-Schild

Nebelruf

Schock

Betaubung

Eiswelle

Energiewand

Verwirrung

Wiasserkérper

Blitzschlag

Alptraum

Magiehemmer

Wasserelement-
argeist herbeirufen

Zersetzung

Willens-
beherrschung

Reflektor-Schild

Verwandlung Harte Hénde

Tier bezaubern

Schwaéchen

Umschlingung

Schrumpfen

Tier steuern

Fleisch zu Stein

Tierbeistand

Polymorph

Regenerieren

Nekromantie

(schwarz) Schaden
Nekromantie . .
(wei) Kleine Heilung
Phantasmik Erleuchten

Herbeizauberung

Insektenplage

Geist
beschwéren

\ergiftung
aufhalten

Blitz

Ork-Kampfer

Untote
herbeirufen

Grofle Heilung

Sicht verwirren

Schutz-Oger

Untote
erschaffen

Zufluchtsstatte

Phantasma
Démon

Hollenpforte

Leben
aussaugen

Wiedererwecken

Unsichtbarkeit

Familiar

Zeit Magierschloss

Zeitfrost

Beschleunigung

Stasis

Tempus Fugit
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Transport
Die Schule des Transportes enthélt Zauber, die mit Bewegung und Transport zu tun haben.

Entscharfen

Mindest-Level: 1

Widerstand: Geschicklichkeit
Wirkung: Wenn dem Ziel keine Rettung gegen Geschicklichkeit gelingt, wird ihm die
Waffe aus den Hénden geschlagen.

Offnungsspruch

Mindest-Level: 1

Widerstand: n/a
Wirkung: Das Ziel wird entriegelt (aber nicht getffnet), wenn die magische Befdhigung
die Schwierigkeitsstufe des Schlosses Ubersteigt. Logischerweise niitzt dieser Zauber nur
bei verschlossenen Tiren und Truhen. Dieser Zauber ist im Gegensatz zu
"Schldsserknacken' sehr laut und erweckt die Aufmerksamkeit (und moglicherweise
Feindseligkeit) von in der Nahe befindlichen Kreaturen.

Unsichtbare Kraft

Mindest-Level: 5

Widerstand: n/a .
Wirkung: Das Ziel wird mehrere Felder zuriickgeworfen, direkt weg vom Zaubernden.
Ist ein solides Objekt im Weg, ein Baum oder eine Mauer, wird das Ziel vorzeitig
gebremst, und ein geringer Schaden kann zugefiigt werden.

Raumsprung

Mindest-Level: 10

Widerstand: n/a
Wirkung: Der Zaubernde wird durch Magie auf ein freies Feld seiner Wahl transportiert.
Das Ziel kann keine Wande oder geschlossene Tiren tiberwinden.

Teleportation

Mindest-Level: 15

Widerstand: n/a
Wirkung: Durch Wirken dieses Zaubers wird das Weltkarten-Interface aufgerufen; der
Spieler kann auf jeden bekannten Ort klicken und wird unverziiglich dorthin gebracht.

—rro—
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Hellsehen

Die Schule des Hellsehens behandelt das Sammeln von Informationen mit Hilfe der
Magie.

Gesinnung erspiiren

Mindest-Level: 1

Widerstand: n/a
Wirkung: Dieser Zauber offenbart die Gesinnung jeder Kreatur. Untersucht der
Zaubernde eine Kreatur, wahrend dieser Zauber aktiv ist, so wird deren Gesinnung in
der Beschreibung der Kreatur im Nachrichten-Fenster angezeigt.

Inhalt erschauen
Mindest-Level: 1
Widerstand: n/a
Wirkung: Dieser Zauber offenbart dem Zaubernden den Inhalt eines anvisierten Behalters.

Aura-Erkennung
Mindest-Level: 5
Widerstand: n/a
Wirkung: Dieser Zauber offenbart die grundlegenden Eigenschaften der Ziel-Kreatur.

Unsichtbarkeit erspiiren

Mindest-Level: 10

Widerstand: n/a
Wirkung: Dieser Zauber zeigt alle unsichtbaren Kreaturen und Objekte in der
Umgebung des Zaubernden. Sie erscheinen als transparente Bilder. Er verleint dem
Zaubernden auch die Stufe 20 im "Fallen erkennen'.

Magie erkennen

Mindest-Level: 15

Widerstand: n/a
Wirkung: Dieser Zauber bestimmt alle magischen Eigenschaften eines Gegenstandes im
Inventar des Zaubernden. Der Zaubernde muss den Gegenstand mit einem speziellen
Mauszeiger anwahlen, der nach Wirken des Zaubers erscheint.
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Elementar-Magie (Luft)

Die Schule der Luft befasst sich mit den Zaubern, die das erste Element (Luft und Wind)
beginflussen.

Lebenskraft von Luft
Mindest-Level: 1
Widerstand: n/a
Wirkung: Dieser Zauber verbessert die Konstitution der Ziel-Kreatur.

Giftwolke

Mindest-Level: 1

Widerstand: Konstitution
Wirkung: Dieser Zauber erzeugt eine groRe Wolke &tzenden Gases auf dem Ziel-Feld. Jede
Kreatur in dieser Wolke muss einen Rettungswurf machen oder Schaden hinnehmen, der
durch Gift-Widerstand reduziert werden kann. Bleibt eine Kreatur in der Wolke, muss sie
ihren Rettungswurf alle paar Sekunden wiederholen oder mehrfachen Schaden hinnehmen.

Windruf

Mindest-Level: 5

Widerstand: Konstitution -5
Wirkung: Dieser Zauber erzeugt eine Windbge, die vom Zaubernden als Mittelpunkt aus
in alle Richtungen weht. Jeder Gegenstand, der weniger als 5 Pfund wiegt, wird vom
Zaubernden fortgeweht. Jede Kreatur muss einen Rettungswurf machen oder wird
mehrere Felder zuriickgeschleudert und kann Schaden nehmen, wenn sie gegen einen fes-
ten Gegenstand prallt.

Luftkorper

Mindest-Level: 10

Widerstand: n/a
Wirkung: Dieser Zauber verwandelt den Korper des Ziels in Luft und macht ihn
unsichtbar. Die Schnelligkeit des Ziels wird auf ! reduziert. Unter Einfluss dieses
Zaubers ist das Ziel schwer in einen Kampf zu verwickeln und durch normalen Schaden
zu verletzen, Zauber und Feuer konnen es jedoch beeinflussen, und der Zauber Windruf
kann schweren Schaden anrichten.

Luftelementargeist herbeirufen

Mindest-Level: 15

Widerstand: n/a
Wirkung: Dieser Zauber ruft einen Luftgeist herbei, der auf dem Ziel-Feld erscheint
und die Feinde des Zaubernden sofort angreift. Der Elementargeist bleibt, bis er stirbt
oder der Zauber aufgehoben wird.
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Elementar-Magie (Erde)

Die Schule der Erde befasst sich mit den Zaubern, die das zweite Element (Erde und Stein)
beeinflussen.

Kraft der Erde
Mindest-Level: 1
Widerstand: n/a
Wirkung: Dieser Zauber verbessert die Stérke der Ziel-Kreatur.

Steinwurf

Mindest-Level: 1

Widerstand: Konstitution -5
Wirkung: Dieser Zauber erzeugt ein Wurfgeschoss aus Stein, das unbeirrt vom Zaubernden
zum Ziel fliegt und Schaden anrichtet. Nach dem Aufprall verschwindet das Geschoss.

Steinwand

Mindest-Level: 5

Widerstand: n/a
Wirkung: Dieser Zauber erzeugt eine Steinmauer auf dem Feld, das der Zaubernde
angezeigt hat. Die Steinmauer bleibt bestehen, bis sie zerstort oder der Zauber aufge-
hoben wird.

Steinkdrper

Mindest-Level: 10

Widerstand: n/a
Wirkung: Dieser Zauber verwandelt den Korper des Ziels in Stein und verleiht eine
Schaden-Widerstandskraft von 50 %. Die Schnelligkeit des Ziels wird um 5 Punkte
reduziert, ein unbewaffneter Angriff des Ziels richtet dagegen zusétzlichen Schaden von
5 Punkten beim Gegner an.

Erdelementargeist herbeirufen

Mindest-Level: 15

Widerstand: n/a
Wirkung: Dieser Zauber ruft einen Erdgeist herbei, der auf dem Ziel-Feld erscheint und
die Feinde des Zaubernden sofort angreift. Der Elementargeist bleibt, bis er stirbt oder
der Zauber aufgehoben wird.

————tro————
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Elementar-Magie (Feuer)

Die Schule des Feuers befasst sich mit den Zaubern, die das dritte Element (Feuer und
Hitze) beeinflussen.

Behandigkeit von Feuer
Mindest-Level: 1
Widerstand: n/a
Wirkung: Dieser Zauber verbessert die Geschicklichkeit der Ziel-Kreatur.

Feuerwand

Mindest-Level: 1

Widerstand: n/a
Wirkung: Dieser Zauber erzeugt eine Feuerwand auf einem vorher bestimmten freien
Feld. Jede Kreatur, die durch diese Wand geht, erleidet Feuerschaden. Die Feuerwand
bleibt bestehen, bis sie zerstort oder der Zauber aufgehoben wird.

Stichflamme

Mindest-Level: 5

Widerstand: Konstitution -5
Wirkung: Dieser Zauber erzeugt eine Kugel iiberhitzten Plasmas, die von der Hand des
Zaubernden zum vorher bestimmten Feld fliegt und dort explodiert. Jede Kreatur auf
diesem oder den umliegenden Feldern muss Feuerschaden aufgrund der Explosion hin-
nehmen. Ein erfolgreicher Rettungswurf halbiert den zugefiigten Schaden.

Feuerkdrper

Mindest-Level: 10

Widerstand: n/a
Wirkung: Dieser Zauber verwandelt die Ziel-Kreatur in Feuer; sie erhélt zusétzliche
Widerstandskraft gegen Feuer und richtet bei einem unbewaffneten Angriff zusétzliche
Punkte Feuerschaden an. Jede Kreatur, die das Ziel unbewaffnet oder mit einer
Nahkampfwaffe angreift, muss ein paar Trefferpunkte Feuerschaden hinnehmen.

Feuerelementargeist herbeirufen

Mindest-Level: 15

Widerstand: n/a
Wirkung: Dieser Zauber ruft einen Feuergeist herbei, der auf dem Ziel-Feld erscheint
und die Feinde des Zaubernden sofort angreift. Der Elementargeist bleibt, bis er stirbt
oder der Zauber aufgehoben wird.
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Elementar-Magie (Wasser)

Die Schule des Wassers befasst sich mit den Zaubern, die das vierte Element (VWasser
und Eis) beeinflussen.

Reinheit von Wasser
Mindest-Level: 1
Widerstand: n/a
Wirkung: Dieser Zauber erhoht die Schonheit der Ziel-Kreatur.

Nebelruf

Mindest-Level: 1

Widerstand: n/a
Wirkung: Dieser Zauber erzeugt einen wallenden Nebel mit dem Ziel-Feld als Mittelpunkt.
In diesem Nebel ist die Sicht auf 0 reduziert, hindurchsehen ist nicht méglich.

Eiswelle

Mindest-Level: 5

Widerstand: Konstitution -5
Wirkung: Dieser Zauber erzeugt einen Eis- und Graupelsturm mit dem Ziel-Feld als
Mittelpunkt. Jede Kreatur in dem Sturm muss einen Rettungswurf machen oder Schaden
hinnehmen. Bleibt eine Kreatur in dem Sturm, muss sie ihren Rettungswurf alle paar
Sekunden wiederholen oder mehrfachen Schaden hinnehmen.

Wasserkérper

Mindest-Level: 10

Widerstand: n/a
Wirkung: Dieser Zauber verflissigt die Ziel-Kreatur und macht sie durchsichtig. Die
Schnelligkeit des Ziels wird um 5 reduziert. Das Ziel kann keinen Kampf beginnen und
ist unter dem Einfluss dieses Zaubers schwer mit normalem Schaden zu verletzen, aber
andere Zauber sowie Feuer konnen Wirkung zeigen.

Wasserelementargeist herbeirufen

Mindest-Level: 15

Widerstand: n/a
Wirkung: Dieser Zauber ruft einen Wassergeist herbei, der auf dem Ziel-Feld erscheint
und die Feinde des Zaubernden sofort angreift. Der Elementargeist bleibt, bis er stirbt
oder der Zauber aufgehoben wird.

————eo————
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Kraft

Die Schule der Kraft befasst sich mit den Zaubern, die reine Energie beeinflussen und lenken.

Schutzschild"

Mindest-Level: 1

Widerstand: n/a
Wirkung: Dieser Zauber erzeugt einen schiitzenden Energieschild um das Ziel, erhoht
seine Ristungsklasse sowie die Widerstandskrafte gegen Schaden, Feuer und Elektrizitat.
Kumulative Anwendung dieses Zaubers hat keine Wirkung.

Schock

Mindest-Level: 1

Widerstand: Konstitution -10
Wirkung: Wird dieser Zauber gewirkt, flieBt Elektrizitit vom Zaubernden aus in alle
Kreaturen der Umgebung und richtet elektrischen Schaden an. Ein erfolgreicher
Rettungswurf halbiert diesen Schaden.

Energiewand

Mindest-Level: 5

Widerstand: n/a
Wirkung: Dieser Zauber erzeugt eine flimmernde Energiewand auf einem vorher bes-
timmten freien Feld. Diese Wand ist unpassierbar, bis sie aufgeldst wird oder zerfallt.

Blitzschlag

"Mindest-Level: 10

“Widerstand: Konstitution -5

Wirkung: Dieser Zauber lasst einen Blitzstrahl entstehen, der vom Zaubernden ausgeht
und auf ein vorher bestimmtes Feld oder Ziel trifft. Jede Kreatur, die von dem Strahl
getroffen wird, erleidet Elektrikschaden. Ist ein Rettungswurf erfolgreich, wird der
Schaden auf die Hélfte reduziert.

Zersetzung

Mindest-Level: 15

"Widerstand: Konstitution -5

Wirkung: Dieser Zauber eliminiert die Bindekréfte zwischen Atomen, lost das Ziel in
seine Elementarteilchen auf und zerstreut sie. Ist das Ziel eine Kreatur, kann ein erfol-
greicher Rettungswurf dieses Schicksal verhindern. Anderenfalls werden diese Kreatur
und ihr Inventar vollig vernichtet, eine Wiederbelebung ist nicht mdglich.

———tro——————
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Geist

Die Schule des Geistes befasst sich mit den Zaubern, die den Geist des Ziel-Charakters
beeinflussen und steuern. Logischerweise haben diese Zauber keine Wirkung auf geistlose
Geschopfe wie Zombies und andere Untote.

Bezauberung

Mindest-Level: 1

Widerstand: Willenskraft
Wirkung: Dieser Zauber erhoht die Reaktion des Ziels gegeniiber dem Zaubernden.
Klingt dieser Zauber nach ein paar Minuten ab, hat das Ziel eine verringerte Reaktion
gegen den Zaubernden. Dieser Zauber hat keine Wirkung auf Spieler-Charaktere und
ist auch im Kampf wirkungslos.

Betéubung

Mindest-Level: 1

Widerstand: Willenskraft
Wirkung: Dieser Zauber betéubt das Ziel fiir ein paar Sekunden, wenn kein Rettungswurf
versucht wird. In dieser Zeit ist das Ziel benommen und kann sich weder bewegen noch
angreifen.

Willensschwéchung

Mindest-Level: 5

Widerstand: Willenskraft
Wirkung: Dieser Zauber bewirkt, dass die Willenskraft der Ziel-Kreatur um die Halfte
sinkt, solange der Zauber aufrechterhalten und kein Rettungswurf versucht wird.

Alptraum

Mindest-Level: 10

Widerstand: Willenskraft
Wirkung: Dieser Zauber bewirkt, dass alle Kreaturen in der Umgebung des Zaubernden
Rettungswiirfe versuchen oder von Grauen erfiillt fliechen. Die fliehenden Kreaturen wer-
den sich so schnell sie kdnnen vom Zaubernden entfernen.

Willensbeherrschung

Mindest-Level: 15

Widerstand: Willenskraft
Wirkung: Dieser Zauber bringt den Geist des Ziels unter die Kontrolle des Zaubernden,
wenn kein Rettungswurf gemacht wird. Die Kreatur folgt dem Zaubernden, solange der
Zauber aufrechterhalten wird (ohne Ricksicht auf das Charisma des Zaubernden); im
Kampf wird sie die Gegner des Zaubernden angreifen. Solange der Zauber aufrechter-
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halten bleibt, wird die Kreatur sich auch verhalten, als wére sie vom Zaubernden mit
‘Bezauberung' becirct worden; wird der Zauber aufgehoben, tritt dieselbe negative
Reaktion ein. Dieser Zauber kostet fiir Kreaturen hoherer Level mehr Energiepunkte
und hat keine Wirkung auf Spieler-Charaktere.

O

Metaphysik

Die Schule der Metaphysik befasst sich mit den Zaubern, die auf andere Zauber wirken.

Magiewiderstand
Mindest-Level: 1
Widerstand: n/a
Wirkung: Dieser Zauber erhoht die Widerstandskraft des Ziels gegen Magie.

Magieentfernung

Mindest-Level: 1

Widerstand: n/a
Wirkung: Dieser Zauber beendet die Wirkung existierender Zauber auf das Ziel. Ist das
Ziel eine Kreatur oder ein magisch behandeltes Objekt (zum Beispiel eine Tir mit
"Magierschloss’), werden alle auf das Ziel gerichteten Zauber aufgehoben. Ist das Ziel
ein magisch erschaffenes Objekt, etwa eine "Feuerwand" oder ein herbeigezauberter Oger,
wird es zerstort.

Dweomer-Schild

Mindest-Level: 5

Widerstand: n/a
Wirkung: Dieser Zauber verhindert, dass Magie auf das Ziel wirkt. Er beendet automa-
tisch jeden existierenden Zauber auf dem Ziel durch "Magieentfernung'.

Magiehemmer

Mindest-Level: 10

Widerstand: n/a
Wirkung: Dieser Zauber hindert das Ziel daran, irgendwelche Zauber zu wirken.
AuRerdem funktionieren Zauber magischer Gegenstdnde beim Ziel nicht, solange dieser
Zauber aufrechterhalten wird.

Reflektor-Schild
Mindest-Level: 15
Widerstand: n/a
Wirkung: Dieser Zauber erzeugt ein schiitzendes Feld; jeder Zauber wird vollstindig auf
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den Zaubernden zuriickgeworfen, als hétte das Ziel selbst den Zauber gegen den Zaubernden
gewirkt. Wird ein Zauber zuriickgeworfen, bentigt der Schild mehr Energiepunkte.

—————
Verwandlung

Die Schule der Verwandlung befasst sich mit den Zaubern, die die korperliche Beschaffenheit
des Ziels verandern.

Harte Hénde

Mindest-Level: 1

"Widerstand: n/a .

Wirkung: Dieser Zauber lésst die Hande der Ziel-Kreatur mehr Schaden anrichten.

Schwéchen

Mindest-Level: 1

"Widerstand: Konstitution -5 -

Wirkung: Dieser Zauber schwécht die Substanz des Ziels und reduziert die
Widerstandskraft gegen Schaden fur die Dauer des Zaubers. Ist das Ziel eine Kreatur,
kann ein erfolgreicher Rettungswurf den Zauber unwirksam machen.

Schrumpfen

Mindest-Level: 5

"Widerstand: Konstitution -5 ,

Wirkung: Dieser Zauber reduziert die Kreatur auf die Halfte ihrer GroBe. In
geschrumpftem Zustand bewegt sie sich nur halb so schnell, richtet bei einem Angriff
den halben Schaden an und verfiigt ber eine verringerte Starke. Dieser Zauber hat keine
Wirkung auf unbelebte Objekte.

Fleisch zu Stein

Mindest-Level: 10

"Widerstand: Konstitution -5 i

Wirkung: Dieser Zauber verwandelt Fleisch in Stein. Wird er gewirkt, verwandelt er die
Kreatur in Stein, wenn kein erfolgreicher Rettungswurf gelingt. Eine versteinerte Kreatur
erhélt 95 % Widerstandskraft gegen Schaden, Feuer und Elektrizitdt, kann sich aber weder
bewegen, angreifen, sprechen noch sonst etwas tun, bis der Zauber aufgehoben wird.

Polymorph

Mindest-Level: 15

"Widerstand: Konstitution -5 E

Wirkung: Dieser Zauber verwandelt die Ziel-Kreatur in ein kleines, harmloses Geschépf,
etwa ein Kaninchen oder Schaf, solange der Zauber aufrechterhalten wird. Die Kreatur kann
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sich normal bewegen und behélt ihre normalen Werte, kann aber weder sprechen oder
angreifen noch Zauber wirken. Dieser Zauber hat keine Wirkung auf unbelebte Objekte.

— NSO

Natur

Die Schule der Natur befasst sich mit den Zaubern, die Pflanzen, Tiere und Naturgewalten steuern.

Tier bezaubern

Mindest-Level: 1

Widerstand: Willenskraft -5
Wirkung: Dieser Zauber ist &nlich wie Bezauberung, wirkt aber nur bei Tieren. Jedes
Tier in der Umgebung zeigt die Reaktion "Gut' gegen den Spieler. Im Kampf wird das
Ziel-Tier den Zaubernden nicht mehr angreifen, allerdings kdnnen anschlieBende feind-
selige Taten einen neuen Angriff ausldsen.

Umschlingung

Mindest-Level: 1

Widerstand: n/a
Wirkung: Dieser Zauber verleiht einer Stelle der \egetation die Gabe der Bewegung.
Die Ziel-Kreatur kann dann nicht mehr gehen und wird abgebremst (Schnelligkeit -
10), wenn die Pflanzen versuchen, sie zu ergreifen und festzuhalten.

Tier steuern

Mindest-Level: 5

“Widerstand: Willenskraft -5
Wirkung: Dieser Zauber ist &hnlich wie Willensbeherrschung, da er den Geist des Tieres
unter die Kontrolle des Zaubernden bringt, wenn kein Rettungswurf unternommen wird.
Die Kreatur folgt dem Zaubernden, solange der Zauber aufrechterhalten wird (ohne
Riicksicht auf die maximale Zahl von Gefolgsleuten, die das Charisma des Zaubernden
zuldsst). Im Kampf wird sie die Gegner des Zaubernden angreifen.

Tierbeistand

Mindest-Level: 10

Widerstand: n/a
Wirkung: Dieser Zauber ruft ein Tier herbei, das auf dem Ziel-Feld erscheint und die
Feinde des Zaubernden sofort angreift. Das Tier bleibt, bis es stirbt oder der Zauber
aufgehoben wird.
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Regenerieren

Mindest-Level: 15

Widerstand: n/a
Wirkung: Dieser Zauber Iasst alle Mitglieder der Party schneller heilen,
solange er aufrechterhalten wird.

———vrro——

Nekromantie (schwarz)

Die Schule der schwarzen Nekromantie befasst sich mit den Zaubern, die die
Lebenskraft eines Wesens negativ beeinflussen.

Schaden
Mindest-Level: 1
Widerstand: n/a
Wirkung: Dieser Zauber fligt der Ziel-Kreatur Schaden zu.

Geist beschworen

Mindest-Level: 1

Widerstand: n/a
Wirkung: Dieser Zauber ermdglicht dem Zaubernden, mit dem Geist des
Toten zu sprechen, auf den er angewendet wird. Wird er auf einen toten NSC
angewendet, kann der Zaubernde haufig Geheimnisse erfahren, die sonst nicht
offenbart wiirden.

Untote herbeirufen

Mindest-Level: 5

Widerstand: n/a
Wirkung: Dieser Zauber ruft eine untote Kreatur herbei, die alle Kreaturen
in der Néhe angreift (auch den Zaubernden).

Untote erschaffen

Mindest-Level: 10

Widerstand: n/a
Wirkung: Dieser Zauber belebt den Ziel-Leichnam, der dem Zaubernden fol-
gen wird (ohne Ricksicht auf die maximale Zahl der Gefolgsleute, die das
Charisma des Zaubernden zulésst). Im Kampf wird er die Gegner des
Zaubernden angreifen.

Leben aussaugen
Mindest-Level: 15
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Widerstand: Konstitution -5
Wirkung: Dieser Zauber richtet groRen Schaden bei der Ziel-Kreatur an, wenn ihr kein

erfolgreicher Rettungswurf gelingt. Der Zauber hat keine Wirkung auf Untote.

— O
Nekromantie (weiR)

Die Schule der weilfen Nekromantie befasst sich mit den Zaubern, die die Lebenskraft eines
Wesens positiv beeinflussen.

Kleine Heilung
Mindest-Level: 1
Widerstand: n/a
Wirkung: Dieser Zauber heilt eine kleine Menge Schaden der Ziel-Kreatur.

Vergiftung aufhalten
Mindest-Level: 1
Widerstand: n/a
Wirkung: Dieser Zauber reduziert den Gift-Faktor des Ziels.

GroRe Heilung
Mindest-Level: 5
Widerstand: n/a
Wirkung: Dieser Zauber heilt eine groRe Menge Schaden der Ziel-Kreatur.

Zufluchtsstatte

Mindest-Level: 10

Widerstand: n/a
Wirkung: Dieser Zauber schiitzt den Zaubernden vor Untoten, indem er bewirkt, dass
sie nicht angreifen.

Wiedererwecken

Mindest-Level: 15

Widerstand: n/a
Wirkung: Dieser Zauber erweckt die Ziel-Kreatur wieder zum Leben - mit voll-
standigen Trefferpunkten und einem Gift-Level von Null.
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Phantasmik
Die Schule der Phantasmik befasst sich mit den Zaubern, die Licht und Hlusion steuern.

Erleuchten

Mindest-Level: 1

Widerstand: n/a
Wirkung: Dieser Zauber verbessert die Lichtverhaltnisse in einem Gebiet rund um die
Ziel-Kreatur. Wird er auf eine Kreatur angewendet, wandert der Lichtschein mit ihr.

Blitz
Mindest-Level: 1
Widerstand: n/a
Wirkung: Dieser Zauber blendet die Ziel-Kreatur fir einige Zeit.

Sicht verwirren
Mindest-Level: 5
Widerstand: n/a
Wirkung: Dieser Zauber erhoht die Riistungsklasse des Zaubernden.

Phantasma-Démon

Mindest-Level: 10

Widerstand: Willenskraft -5
Wirkung: Dieser Zauber erzeugt die Illusion eines schrecklichen Ungeheuers. Misslingt
einer Kreatur ihr Rettungswurf, wird sie an die Illusion glauben und statt des
Zaubernden das Ungeheuer angreifen. Das imagindre Ungeheuer bleibt bestehen, bis es
getotet oder aufgeldst wird.

Unsichtbarkeit

Mindest-Level: 15

Widerstand: n/a
Wirkung: Das Ziel wird unsichthar. Es kann von anderen Kreaturen nicht gesehen wer-
den, es sei denn, es greift an - dann erscheint es kurz als transparentes Bild und kann
fir einen Angriff anvisiert werden.
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Herbeizauberung

Die Schule der Herbeizauberung befasst sich mit den Zaubern, die méchtige Kreaturen her-
beizaubern.

Insektenplage"

Mindest-Level: 1

Widerstand: n/a
Wirkung: Dieser Zauber ruft einen Insektenschwarm herbei, der die Ziel-Kreatur ein-
hillt. Die Insekten fiigen keinen Schaden zu, halbieren aber die Schnelligkeit der
Kreatur, da sie nach den Insekten schldgt.

Ork-Kémpfer

Mindest-Level: 1

Widerstand: n/a
Wirkung: Durch diesen Spruch wird ein Ork auf das zuvor angegebene freie Feld geza-
ubert. Diese Kreatur kdmpft gegen die Feinde des Zaubernden, bis sie getdtet oder
aufgeldst wird.

Schutz-Oger

Mindest-Level: 5

Widerstand: n/a
Wirkung: Durch diesen Spruch wird ein Oger auf das zuvor angegebene freie Feld
gezaubert. Diese Kreatur kémpft gegen die Feinde des Zaubernden, bis sie getotet oder
aufgeldst wird.

Hallenpforte

Mindest-Level: 10

Widerstand: n/a
Wirkung: Durch diesen Spruch wird ein Damon auf das zuvor angegebene freie Feld
gezaubert. Diese Kreatur kdmpft gegen die Feinde des Zaubernden, bis sie getdtet oder
aufgelost wird. Es gibt jedoch Geriichte, wonach dieser Ddmon manchmal nicht ver-
schwindet, wenn der Zauber beendet wird ..

Familiar

Mindest-Level: 15

Widerstand: n/a
Wirkung: Durch diesen Spruch wird ein Familiar fir den Zaubernden herbeigerufen.
Diese Kreatur bleibt bei ihm, bis sie getétet wird.

————o————
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Zeit
Die Schule der Zeit befasst sich mit den Zaubern, die den Verlauf der Zeit steuern.

Magierschloss

Mindest-Level: 1

Widerstand: n/a
Wirkung: Dieser Zauber verschlie@t jedes Tor. Das Tiirschloss kann nicht geknackt wer-
den, allerdings kann die Tir zerstort werden, um den Durchgang zu ermdglichen.

Zeitfrost

Mindest-Level: 1

Widerstand: Willenskraft -5
Wirkung: Dieser Zauber halbiert die Schnelligkeit aller Kreaturen in der Umgebung
des Zaubernden, deren Rettungswurf misslingt.

Beschleunigung
Mindest-Level: 5
Widerstand: n/a
Wirkung: Dieser Zauber verdoppelt die Schnelligkeit der Ziel-Kreatur.

Stasis

Mindest-Level: 10

Widerstand: Willenskraft -10
Wirkung: Dieser Zauber lahmt die Ziel-Kreatur, wenn sie keinen Rettungswurf untern-
immt. Die betroffene Kreatur kann sich nicht bewegen, nicht angreifen und auch keine
andere Aktion ausfihren.

Tempus Fugit

Mindest-Level: 15

Widerstand: n/a
Wirkung: Dieser méchtige Zauber beschleunigt den Zaubernden samt seiner gesamten
Gruppe und erhoht die Schnelligkeit um +10, wéhrend die Schnelligkeit aller anderen
Kreaturen der Welt um -10 verlangsamt wird. Man beachte, dass jeweils immer nur ein
Tempus Fugit-Zauber in der Welt aktiv sein kann. Ein zweiter Zauber durch einen
anderen Zaubernden hebt den ersten Zauber automatisch wieder auf. Man beachte auch,
dass Magieentfernung auf den Zaubernden selbst angewendet werden muss, um den
Zauber direkt zu entfernen.

——vtro————
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94

Dnformationen zu

erlerntenn Pnleitungen

Der nachfolgende Text ist ein Auszug aus dem Vorlesungsverzeichnis des
@Pclytechnischen Institutes von Tarant, XVI. Auflage, Kapitel 12 - "Fernkurse'.
Abdruck mit freundlicher Genehmigung.

In jiingster Zeit wurden wir darauf aufmerksam gemacht, dass eine grofe Zahl von
Studenten, die vielleicht eine wissenschaftliche Laufbahn einschlagen wiirden, auBerstande sind,
das Studium am Polytechnikum abzuschlieBen. Keine wirtschaftlichen Notlagen oder man-
gelnden angeborenen Féhigkeiten hindern diese potenziellen Technologen daran, ein Diplom
zu erringen, sondern die Zwénge von Zeit und Entfernung; diese Leute fuhren ein erfilltes
Leben, das sie nicht selten in die Ferne fiihrt, sodass es ihnen einfach nicht maglich ist, wie
ein gewdhnlicher Student Vorlesungen zu besuchen.

Die Dekane des Polytechnischen Institutes hatten den Eindruck, dass gerade diese
Personen - soll heien, die Art von Personen, die Reisen und einem Leben voller Abenteuer
den Vorzug vor lebensldnglicher Inhaftierung in einem drégen Labor geben - am meisten
ermutigt werden sollten, eine Laufbahn in den technologischen Disziplinen einzuschlagen.
Tatséchlich halten wir es fir einen traurigen Verlust fiir die Wissenschaft, wiirde keiner der
Ménner der Tat dieser Generation in der Wirkungsweise der Technologie bewandert sein! Fiir
jeden braven und soliden Biirger, der sein Leben in einer Werkstatt verbringt, muss es eine
entsprechende Anzahl von Ingenieuren und Visiondren geben, die seine Entdeckungen und
Komponenten praktischem Nutzen zufihren. Ohne ein breites Spektrum an Temperament,
Hintergrund und Erfahrung unter den praktischen Anwendern ist die Wissenschaft dazu ver-
dammt, in Riickstdndigkeit zu verfallen - und ohne frisches Blut und neue Ideen wére sogar
denkbar, dass die Quelle der Inspiration fir neue Technologien versiegt.

Aus diesen und anderen Griinden wurden die nachfolgenden Fernkurse entwickelt. Sie
werden vom Polytechnischen Institut kiinftig als flexible Lehrpléne angeboten. Die folgende
Liste von Anleitungsbeschreibungen ist in Abschnitte entsprechend den acht technologischen
Disziplinen eingeteilt. Diese Disziplinen werden von den Dekanen des Institutes generell als
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die "Ntzlichsten" im pragmatischen Sinne eingestuft und werden am besten als eine Abfolge
von "Feldstudien” gelehrt.

Jede Disziplin reprasentiert einen separaten Teil technologischen Wissens. Aus praktis-
chen Griinden haben wir jeden Studiengang in sieben Stufen (komplett mit Diplom)
eingeteilt. Mit jedem Diplom, das der Student erwirbt, erhdlt er Anleitungen fiir
Mechanismen, die zunehmend komplexer und leistungsstirker werden. Mit Hilfe dieser
Anleitungen kann der angehende Technologe gefundene oder gekaufte Objekte zu einer
Vielzahl niitzlicher und méchtiger Gegenstinde zusammenbauen. (In Abschnitt 3-7 dieses
Handbuches finden sich detailliertere Informationen Uber den Umgang mit solchen
Anleitungen! - Der Herausgeber.)

Man beachte bitte, dass diese Anleitungen dem Studenten automatisch zugestellt wer-
den, sobald er ein neues Diplom erwirbt. Dartiber hinaus kann ein Student natiirlich im Laufe
seiner Reisen weitere Anleitungen finden und mit der nétigen Expertise eine Vielzahl ein-
maliger Geréte herstellen, die noch niemand zuvor gesehen hat, nicht einmal die Professoren
des Polytechnikums. Genau diese Art von Forschen, Experimentieren und Entdecken mdchte
das Institut mit seinen Fernkursen unterstiitzen.

Novize Assistent Partner Techniker Ingenieur Professor Gelehrter
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Krauterkunde

Schnellheilung
Wunden schnell und einfach heilen! Dieses Elixier macht sich die natiirlichen Heilféhigkeiten
der Ginkawurzel und des Kadurasténgels zunutze und stellt Gesundheit sowie biologische
Energien wieder her, ohne dass Ruhe oder langere Behandlung notwendig waéren.

Muntermacher
Fortschritte in der wissenschaftlichen Kréuterkunde haben es mittlerweile mdglich gemacht,
Schwung und Kraft im Nu wiederherzustellen. Wenn man die Bléatter von Koka- und
Tabakpflanzen zusammenmischt, ergibt das ein Elixier mit regenerativen Féhigkeiten, die jede
entsprechende Wirkung eines Zauberspruches oder einer magischen Beschwdrung Ubertreffen.

Gegengift
Die wiederherstellende Wirkung des Kadurastingels wird in vielerlei Hinsicht genutzt, hier
als schnell wirkendes Gegengift. In einer Mischung, die auch das Gift selbst enthélt, gegen
das sie wirken soll, gehdrt dieser Trank zur unabdingbaren Ausriistung jedes Technologen-
Abenteurers, der unter Umstéinden rasch ein Antiserum benétigt! AuRerdem ist der Trank
frei von Geschmack! Bestens mit dem Morgen-Tee einzunehmen!

Energieadditiv
Keine Energie mehr vor einem wichtigen Kampf? Derartige Sorgen haben nun ein fiir alle
Mal ein Ende! Wenn man den erfrischenden Muntermacher mit Hexenbann mischt, erhélt
man ein einzigartiges Serum, das den Energieverbrauch viel effektiver in Leistung umsetzt.
Damit gelingt der letzte tddliche StoR noch genauso leicht wie der allererste Hieb!
Unglaublich!

Beschleunigte Genesung
Der Korper ist ein unglaublich leistungsfahiges System mit eingebauten Heilmethoden. Leider
hat man nur selten Zeit genug, die Natur ihre Arbeit leisten zu lassen. Jetzt aber kann man
ihr auf die Spriinge helfen, indem man "Schnellheilung” mit Kokablattern mischt. Ihr diirft
Euch schon jetzt auf die Uberraschung im Gesicht Eurer Feinde freuen, wenn sie Euch einen
normalerweise todlichen Stof versetzen.

Wunderdroge
In dieser neuen Welt voller Schnellschwétzer und dubioser Allheilmittel werden einem nur
allzu oft Mittel vorgestellt, die Wunder wirken sollen, aber dieses Versprechen nicht im
Mindesten einlésen. Ganz anders die Wunderdroge! Wenn man "Beschleunigte Genesung" und
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das Schlangenél "GroRer Héuptling' miteinander mischt, entsteht ein Heilmittel, das nicht
nur die Gesundheit, sondern auch die Energie wiederherstellt! Garantiert!

Allheilmittel

Es kommt selten vor, dass wissenschaftlicher Fortschritt unsere Sicht der Dinge fir alle
Zeiten verdndert. Das Allheilmittel allerdings ist wirklich solch eine Entwicklung. Wenn man
die zuverldssige Wunderdroge als Grundstoff nimmt und noch einen Teil Schlangendl "Grofer
Hauptling" zugibt, ergibt das eine erstaunliche Medizin, ndmlich das Allheilmittel. Energie
und Gesundheit werden komplett wiederhergestellt! Alle Gifte werden neutralisiert!
Unglaublich, aber wahr!

Chemie

Ladungen
Intensive Forschung auf dem Gebiet der chemischen Eigenschaften von Fliissigkeiten und
Metallen haben dieses Wunderwerk des technologischen Zeitalters hervorgebracht. Eine
geladene Elektrolytldsung in einem Metallbehélter bietet auch denjenigen eine tragbare, zuver-
lassige Energiequelle, die nur selten eine brauchen.

Starkes Gift

Chemie ist die Basis der Biologie, und jiingste Experimente haben diesen wirksamen
Gifttrank hervorgebracht. \Wenn man ganz normale Hausmittel wie Monroes Putzmittel und
Varhams Aqua Vitae mischt, konnen selbst die ungeiibtesten Wissenschaftler daraus ein Gift
brauen, das mit jeder Art von Ungeziefer, also auch mit Orks, fertig werden kann.

Treibstoff

Der moderne Technologe sieht sich hufig in Situationen, in denen eine schnell und einfach
zugangliche Treibstoffquelle gefragt ist, und durch Erkenntnisse in der Chemie ist das kein
Problem mehr. Wenn man leicht erhéltliche Dinge wie Moones Qualitétswein und gewdhn-
liche Bierhefe mischt, entsteht ein leistungsfahiger Treibstoff. [Warnung: Die innerliche
Anwendung von Treibstoff ist nicht zu empfehlen)]

Hallizinit
Hallizinit, ein erstaunliches Produkt aus Pilzen und Cranes Hustensaft, offenbart die
Geheimnisse des Gehirns. Setzt man es gegen Feinde ein, erzeugt Hallizinit im Kopf des
Gegners die phantastischsten und gleichzeitig erschreckendsten Illusionen. Mit diesem zln-
denden Effekt erweist man sich als neurologischer Rachegott.
———— N
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Rostsaure
Reisende Wissenschaftler brauchen hdufig schnelle Losungen fiir komplexe Probleme. An
dieser Stelle kommt die Rostsdure ins Spiel. Diese heftig wirkende Mischung aus Peters
Kohlensdure und Schwefelpillen lasst sofort alles rosten, was mit ihr in Verbindung kommt.
Man muss nur kurz Uberlegen, schon werden zahllose Anwendungsméglichkeiten fiir dieses
Produkt offensichtlich.

Tierduft

Kein Reisender, der die unerforschten Gebiete jenseits aller Zivilisation durchstreift, méchte
gern als Frihstiick fir wilde Tiere enden. Hier zum Beispiel kann man den erstaunlichen
Tierduft einsetzen, eine Mischung aus Bromid und "Morgenstern'-Parfiim, und furchtlos mit-
ten unter den unheimlichsten Bewohnern des Waldes wandeln. [Nicht empfohlen werden kann
der Einsatz wahrend der Brunftzeit]

Paralyzit
Héufig ist es nicht unbedingt notwendig zu t6ten, und deshalb wurde "Paralyzit' entwickelt.
Es handelt sich dabei um eine Mischung aus Pilzen und Varhams Aqua Vitae. Diese todliche
Flissigkeit versetzt die Korper der Opfer in eine vollkommene Starre, in der sie ihrem
Schicksal hilflos ausgeliefert sind. lhr kdnnt Gnade walten lassen oder die Opfer fir die
Folter gefangen halten. Wie auch immer; Der Sieg gehdrt Euch!

Elektrik
Elektro-Licht

In diesem wundersamen kleinen Gegenstand ist die méchtigste Kraft der Natur eingeschlossen,
und dabei besteht er lediglich aus einem Kkleinen Gliihfaden und einer (iblichen
Haushaltslampe. Mit Hilfe des im Glihfaden eingeschlossenen elektrischen Stromes kann
gine Person Licht in die dunkelsten Ecken bringen, ohne sich mit der Unbequemlichkeit
qualmender und Funken spriihender Fackeln abfinden zu miissen.

Ladungsring

Tests haben den vorteilhaften Einfluss von Elektrizitdt auf das menschliche Nervensystem
bewiesen, und dieses Wunder aus der Welt der Wissenschaft unterstreicht diese Tatsache. Der
Ladungsring wird aus behandeltem Messing und einem elektrischen Kondensator hergestellt
und verleiht seinem Trager schnellere Reflexe und mehr Kraft,

Stromspektrometer
Die Forschung hat herausgefunden, dass zweifelsohne eine Verbindung zwischen Elektrizitét und
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Magie besteht, und das Ergebnis dieser Erkenntnis ist der wunderbare Stromspektrometer.
Zusammengesetzt aus einem Kompass und Kleinen elektrischen Bauteilen, registriert dieses Gerét
sogar die feinsten Storungen, die durch magische Strome verursacht werden. So verhindert es,
dass man Cberraschend der dunklen Kraft eines hinterlistigen Magiers oder Zauberers unterliegt.

Schockstab

Mit den Segnungen der Technologie werden selbst aus den einfachsten Gegensténden
Verderben bringende Werkzeuge der Zerstorung! Die Kréfte des Schockstabes werden
aktiviert, indem man einen sehr groBen elektrischen Kondensator an irgendeinem herkdmm-
lichen Stab befestigt. Eine kleine Berlihrung mit diesem Wunder der Technologie entfesselt
einen wahrhaft héllischen elektrischen Wirbelsturm.

Hut der magnetischen Umkehrung

Vor langen Zeiten mussten sich Kémpfer nur gegen gut gefiihrte Schwerthiebe behaupten,
jetzt jedoch kann schon eine einzige Kugel die furchterlichsten aller Streiter zu Boden
strecken. Solche Sorgen haben ein Ende! Wird ein Zylinder mit einer elektrischen Spule
kombiniert, entsteht daraus der "Hut der magnetischen Umkehrung, der ein starkes
Magnetfeld hervorbringt. Damit werden Kugeln und Pfeile ganz einfach abgelenkt!

Heiljacke
Etwas mehr Schwung und Feuer fiir Eure Abenteuerreisen bendtigt? Die Heiljacke bietet
genau das, was Ihr sucht! Ahnlich wie der "Ladungsring' regt dieses wunderbare Stiick tech-
nologischer Entwicklung die korpereigenen elektrischen Energien an und sorgt damit fiir
schnellere Heilung und Erholung! Ungemein kleidsam!

Tesla-Stab

Seit Jahren haben die Menschen die Kraft der Gewitter bewundert, und jiingste Forschungen
haben diese Kraft im Tesla-Stab gezéhmt. Der technisch fortschrittliche Vetter des Schockstabes
bietet noch um Etliches mehr, denn er schleudert kraftvolle Energieblitze auf nichts ahnende
Gegner! Sengende \erbrennungen und Lahmungserscheinungen sind nur ein Teil der Wirkung!

Sprengstoffe

Kugeln
Angesichts der jiingsten Fortschritte auf dem Feld der Waffenschmiedekunst ist es nur
logisch, dass auch die Entwicklung von Munition und Sprengkérpern aufholen muss. Macht
man sich die starke Reaktion von Mischungen aus Kohle und Salpeter zunutze, kénnen neuar-
tige und bessere Kugeln schnell und kostengiinstig hergestellt werden. Sowohl in Pistolen
als auch in Gewehren effektiv einsetzbar.
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Blendgranate
Haufig ist es die Uberraschung und nicht die Ubermacht, die den Sieg bringt. Einen erstk-
lassigen Beweis dafir kann die neue Blendgranate erbringen! Dieses bemerkenswerte Gert ist
leichtgewichtig und vielseitig. ES macht sich die explosive Wirkung von Magnesium zunutze,
um Gegner zu blenden und zu betduben! Versetzt ihnen den tddlichen StoB, wenn sie
erschrocken und verwirrt herumirren!

Rauchgranate
Die verlassliche Rauchgranate arbeitet mit einer Diinger/Zucker-Mischung und stiftet
Verwirrung und Chaos, wird sie in die Menge der Gegner geworfen! Bei der Explosion
erzeugt diese wunderbare Waffe eine dichte Rauchwolke, die Gegner verwirrt und Euch
Gelegenheit zu einem Uberraschungsangriff oder zum schnellen Riickzug gibt!

Ldhmgranate
Ihr wollt mit einem entscheidenden Vorteil in die Schlacht gehen? Dafiir gibt es eine Lésung!
Wird Stearinsdure mit Salpeter gemischt, ist das die Basis der Lahmgranate, die den gewin-
schten Vorteil verschaffen kann! Die Explosion dieses vielseitigen Technologieproduktes
betdubt Eure Gegner und gibt Euch die Gelegenheit, sie mit Leichtigkeit zu Gberwinden!
Unglaublich!

Sprenggranate
Die moderne Forschung hat die méchtige Wirkung von TNT entdeckt, und die Sprenggranate
macht davon Gebrauch. Wird Schwarzpulver in eine Blechdose gefiillt, kénnen findige
Technologen daraus eine Waffe mit unvergleichlich zerstdrerischer Kraft entwickeln! Ein
Wurf, und die Leichen stapeln sich wie Feuerholz!

Feuerhindernis
Die jiingsten Entwicklungen im Bereich der Sprengstoffe haben das erstaunliche
Feuerhindernis hervorgebracht! Im Prinzip ist das Feuerhindernis eine einfache Mischung aus
flissiger Seife und Treibstoff. ES bildet eine lodernde Flammenwand zwischen Euch und
Euren Feinden, die geeignet ist, sie eine Weile zurtickzuhalten, wahrend Ihr die richtige Waffe
wéhlt, um ihnen den Rest zu geben!

Dynamit
Genau wie die Sprenggranate verlasst sich diese neuartige, aufregende Erfindung auf die
Sprengkraft von TNT. Dynamit ist ein Produkt aus Nitroglyzerin und Salpeter und kann
an Tiiren und Behéltern aller Art angebracht werden. Stellt Euch den (iberraschten Dieb vor,
der eine Kommode 6ffnet und plétzlich feststellt, dass seine Hand verschwunden ist! Brillant!
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Waffenschmiedekunst

Primitive Steinschlosspistole
Technologen miissen sich hdufig dessen bedienen, was gerade zur Hand ist. Kombiniert ein
findiger Technologe eine defekte Steinschlosspistole mit einer kleinen Metallrghre, kann er
daraus eine primitive Steinschlosspistole zusammenbauen. Perfekt, wenn nichts anderes zur
Hand ist!

Edler Revolver
Die Waffenschmiedekunst hat in den letzten Jahren erheblich von den Fortschritten auf dem
Gebiet der Metallurgie profitiert, und diese wohl ausgewogene und edle Handfeuerwaffe ist
tberall auf der Welt zur ersten Wahl sowohl von Wissenschaftlern als auch von Laien gewor-
den. Mit verbesserter Feuermechanik und Patronenkammer hat diese Waffe bewiesen, dass sie
zuverlassig und weniger anfllig gegen magische Widersténde funktioniert.

Repetiergewehr
Die erfolgreiche Verbindung aus einem Gewehr und einer Pistole hat das Repetiergewehr her-
vorgebracht. Ein I&ngerer Schaft verleiht mehr Stabilitét, und die Schnellfeuermechanik der
Pistole macht die Waffe zur perfekten Wahl im professionellen wie im privaten Einsatz.
Dartiber hinaus bietet das Repetiergewehr eine hohere Reichweite, und seine Besitzer haben
im Kampf gegen magische Lebewesen und Ubeltéter erhebliche Vorteile.

Schallddmpferrevolver
Lange Zeit mussten sich Technologen zwischen (berlegener Feuerkraft und diskretem
\Waffeneinsatz entscheiden. Genug! Aus der Kombination eines edlen Revolvers mit einem
Schalldémpfer entsteht der Schallddmpferrevolver, der die Vielseitigkeit der Feuerwaffe bietet,
ohne das Uberraschungsmoment dafiir zu opfern! Schweigen ist Gold, sagt man - und nun
ist es auch noch tddlich!

Spiegelgewehr
Niemals waren Scharfschiitzen und Meuchelmérder glticklicher! Durch Verbindung eines
Scharfschiitzengewehres mit einem herkémmlichen Fernrohr entsteht das Spiegelgewehr, das
unvergleichliche Reichweite und Zielgenauigkeit bietet! Gegner werden rennen wie die Hasen,
wenn man sie sich aus groRer Entfernung wie die Enten auf einem Teich einzeln vornimmt!

Handkanone

lhr wollt durchschlagende Feuerkraft, habt aber nicht genug Platz in der Reisetasche? Dann
ist die Handkanone genau das, wonach lhr sucht! Wird das Clarington-Gewehr mit der edlen

Arcanum-Spielerhandbuch - 169




Steinschlosspistole kombiniert, bekommt man eine vollwertige Kanone, die man jedoch in
giner Hand halten kann! Damit genieBt man gemiitlich sein Abendpfeifchen, wéhrend ring-
sum die Gegner wie die Kegel fallen! Absolut phantastisch!

Elefantenbtichse
Es gibt Situationen, in denen Uberlegene Kraft - und zwar am besten jede Menge davon -
die einzige Antwort ist. Die Elefantenbiichse wurde speziell fiir solche Situationen entwick-
elt. Wird ein groRes Rohr mit einer Jagdflinte kombiniert, entsteht eine Wiaffe, die stark genug
ist, einen witenden Dickhduter aufzuhalten - ebenso natiirlich Orks und Oger aller Arten!

Mechanik

Stachelfalle

Dieser einfache Gegenstand hélt garantiert auch die wildesten und unhdflichsten Gegner auf
und I&sst sich auch von den unerfahrensten Neulingen auf dem Gebiet der Mechanik sich-
er einsetzen. Man macht sich die grundlegendsten Gesetze der Physik zunutze, um dafiir zu
sorgen, dass die Falle Stacheln in beinahe alles treibt, das auf sie tritt - die unterschiedlichen
Maglichkeiten fiir den Einsatz sind grenzenlos und atemberaubend.

Automatischer Dietrich

Die Geheimnisse des Schlossers treten offen zu Tage, kommt der automatische Dietrich zum
Einsatz. Dieses einfache Werkzeug ist so konstruiert, dass es mit den meisten bekannten
SchlieBmechanismen zurechtkommt, und erhoht die Chance, so ziemlich jedes herkémmliche
Schloss zu knacken. (Wir sind uns klar Gber die mdglichen Folgen und erwarten, dass dieses
Werkzeug wohl Cberlegt und verantwortungshewusst eingesetzt wird)

Fallenausloser

Schon mal in eine hinterhéltig gelegte Falle getappt? Der Beweis dafiir sind fehlende Finger,
Zehen oder andere Korperteile? Solche Sorgen haben ein Ende! Der Fallenausldser, aus einem
Metallgehduse und Kleinen Sprungfedern bestehend, wird einfach an einer verddchtigen Tir
oder einem moglicherweise geféhrlichen Behéltnis angebracht und [8st anschliefend mecha-
nische Fallen aus, wahrend Ihr aus sicherer Entfernung zuschaut!

Bérenfalle
Das Geheimnis einer erfolgreichen Jagd besteht darin, die Beute bewegungsunféhig zu machen.
Die aus einer Metallklammer und einer groRen Sprungfeder gefertigte Bérenfalle erledigt nicht
nur diese Aufgabe, sondern leistet noch mehr! Das erstaunliche Gerét halt die Beute fest und
fugt ihr dabei auch noch erheblichen Schaden zu! Bemerkenswert!
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Aufziehbarer Lockvogel
Das Erkennungszeichen moderner Technologen ist ihr Erfindungsreichtum, und als Beweis
dafir ist mit Sicherheit die Erfindung des aufziehbaren Lockvogels anzusehen. Dieses mech-
anische Wunderwerk ist mit einem kraftigen Federmechanismus ausgestattet und eignet sich
bestens als Ablenkungsmittel, das auch die gefahrlichsten Feinde in die Irre fihrt! Macht sie
in aller Ruhe fertig, wahrend sie dem Lockvogel ihre Aufmerksamkeit schenken!

Augenauf
Sehkraft nicht so gut? Wichtige Kémpfe gehen nur verloren, weil der Angriff fir Euch
tberraschend kam? Dann ist Augenauf genau das Richtige fur Euch. Gefertigt aus Teilen der
Taschenuhr und normalen Brillenglésern, verschafft Euch das Augenauf erweiterte Sicht
sowohl am Tag als auch in der Nacht! Niemals mehr misst Ihr unter dem Nachteil einer
Sehschwéche leiden!

Mechanische Spinne
Dieses Wunderwerk des neuen Zeitalters der Wissenschaft wird mit einer hydraulischen
Verbindung mechanischer Teile hergestellt, von einer Miniatur-Dampfmaschine angetrieben
und von einem erstaunlichen Uhrwerk-Mechanismus gesteuert. AuBerdem ist das Gerdt mit
groBen ausfahrbaren Klauen ausgestattet, die jeden Gegner in die Knie zwingen kénnen. Es
lasst sich kompakt zusammenlegen und dann leicht transportieren.

Schmiedekunst

Reines Erz

Die Schmelztechniken wurden im Laufe des letzten Jahrhunderts immer weiter verbessert.
Und so ist es nun moglich, Erz in einer Reinheit zu gewinnen, dass die Verwendung ander-
er Erze ein Schlag ins Gesicht und eine Beleidigung des Schmiedehandwerks ware. Die
Eigenschaften des reinen Erzes lassen Legierungen aus Eisen und Stahl zu, die fiir mehr
Stérke bei geringerem Gewicht garantieren.

Ausbalanciertes Schwert
Voll ausgenutzt werden die Vorteile des metallurgischen Fortschrittes bei der Gewinnung
reinen Erzes beim aushalancierten Schwert, das tddliche Geschwindigkeit und hdhere
Trefferquoten im Kampf garantiert und dariiber hinaus mit dem edel gefertigten Schaft auch
bequemer zu filhren ist. Mit Sicherheit konnt lhr das Schlachtfeld unbeschadet verlassen,
wihrend Eure Gegner die Uberlegenheit Eurer Bewaffnung bejammern, ihre Wunden lecken
und die verlorenen Korperteile beklagen.

——rro—
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Ultraleichte Axt

Technologen der Zwerge verschaffen uns héufig &uerst fortschrittliche und nitzliche
Gegenstande. Die ultraleichte Axt macht da keine Ausnahme. Hergestellt aus zwergischem Erz
und einem gewohnlichen Axtstiel aus Eiche, wiegt diese Axt nur halb so viel wie herkémm-
liche Wiaffen dieser Art! Niemals war es einfacher, Gegner zu verstimmeln oder zu enthaupten!

Zwergische Handschuhe
Wieder einmal hat der Merstand der Zwerge eine Technologie ohnegleichen hervorgebracht!
Zwergische Handschuhe bestehen aus einer Kombination von Blech und Lederhandschuhen,
die ihrem Trager im Falle eines Falles tberlegene Kraft im Faustkampf verschaffen. Sollte
das alte, treue Schwert doch einmal brechen, verschaffen Euch die zwergischen Handschuhe
vielleicht doch noch den Sieg!

Helm der Visionen
Waren dunkle Dungeons schon einmal Euer Verderben? Wurdet Ihr im Nebel des Waldes
schon einmal (berfallen? Nun, das ist jetzt \Vergangenheit! Der Helm der Visionen, gefer-
tigt aus einem fein gearbeiteten Helm und Ledergurten, verschafft Euch unvergleichliche und
- noch wichtiger - unbehinderte Sicht, wenn es darauf ankommt!

Ultraleichter Kettenpanzer
Kettenpanzer waren schon immer die erste Wahl bei Abenteurern, die wéhlerisch auf ihre
Beweglichkeit achten. Mittlerweile kann ein solcher Abenteurer mit dem ultraleichten, aus einer
Spule mit dickem Draht und Ledergurten gefertigten Kettenpanzer in die Schlacht ziehen -
und er hat dabei den gleichen Schutz bei halbem Gewicht! Hat man erst einmal ein paar der
langsameren Gegner hingemetzelt, wird man nie wieder etwas anderes tragen wollen!

Elite-Plattenrlistung
Die Geheimnisse der zwergischen Waffenschmiede sind endlich aufgedeckt! Die Elite-
Plattenriistung, ein Produkt aus Zwergenblech und Lederriistung, verleiht ihrem Tréger unver-
gleichlichen Korperschutz und erlaubt ihm gleichzeitig gerduschlosere Bewegungen als
herkdmmliche Plattenrlistungen. Niemals seid Ihr sicherer und dabei schlagkréftiger gewesen!

Therapiekunst

Elixier der Uberzeugung
Argumente sind nicht Eure starke Seite? Ihr habt Probleme, selbst die einféltigsten Personen
davon zu (iberzeugen, dass der Himmel blau ist? Dann ist das Elixier der Uberzeugung per-
fekt fiir Euch! Wird Quecksilber mit Dr. Roses Migranemittel gemischt, erhaltet Ihr damit die
Fahigkeit, selbst geistreichsten Gelehrten einen Knopf an die Backe zu schwatzen! Phantastisch!
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Elixier der Korperkraft
Korperkraft ist absolut entscheidend, um viele Herausforderungen erfolgreich zu bestehen.
Jetzt kann man sich mit diesem erstaunlichen Elixier jederzeit erhdhte Stérke und Schlagkraft
verschaffen! Werden Kampferessenz und "Beriihmte Blutpillen' gemischt, entsteht ein Trank,
dessen Genuss Euch zum echten Muskelpaket macht!

Elixier der Bewusstwerdung
Schon mal in einem besonders gefahrlichen Dungeon festgesteckt, und dann ging die Fackel
aus? Was ist zu tun? Diese Sorgen haben ein Ende, wenn man aus Migranemittel und
Doolittles Gylzerid das Elixier der Bewusstwerdung herstellt! Nur ein kleiner Schluck dieses
Trankes, und Ihr genieBt erhohte optische Sinneskraft, die Euch sicher durch haarige
Situationen bringen kann!

Tonikum verbesserter Reflexe
Haben Euch schon einmal langsame Reflexe zum Nachteil gereicht? Das ist nun Vergangenheit!
Jeder féhige Technologe kann aus Arnikatinktur und Rheumamittel das unvergleichliche
Tonikum verbesserter Reflexe mischen! lhr werdet bereits Euer Schwert wieder reinigen, bevor
die Gegner Uberhaupt bemerken, dass ihnen etliche Kdrperteile abhanden gekommen sind!

Geistwunder
Nach der Entdeckung des Serums Ciberlegener Geisteskraft gelang Wissenschaftlern ein weit-
grer Schritt mit der Entwicklung des erstaunlichen Geistwunders! Gefertigt aus Nervenpillen
und dem Serum (berlegener Geisteskraft, erhdht dieses Serum die Leistungsfahigkeit des
Gehirns, erlaubt groBere Geistesleistungen, verbessert die mentale Widerstandsfahigkeit und
verschafft bessere \Wahrnehmung, wenn das notwendig wird.

Energietinktur
Der Geist ist willig, aber das Fleisch bleibt schwach? Ihr habt nicht genug Stirke und
Ausdauer, um bis zum Ende der Reise durchzuhalten? Dann ist die Energietinktur die per-
fekte Antwort! Mischt man Meltons Chinin und das Elixier der Korperkraft, erhélt man
ein Tonikum, das unvergleichliche Korperliche Statur verleiht! In Sekundenschnelle wird man
vom Hilflosen zum Helden!

Vitalisierungsessenz
Wissenschaftler sind zuféllig auf die vielleicht erstaunlichste technologische Entdeckung unser-
er Tage gestoRen - die Vitalisierungsessenz. Es handelt sich um eine Mischung aus Geistwunder
und Energietinktur, die Euch gestattet, mit Geist und Korper wahre Wunder zu wirken. So
wird man zur unaufhaltsamen korperlichen Macht und versetzt auch geistig Berge! Erstaunlich!
——— e ———
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Hier ein paar Tipps fur das Spiel Arcanum.

Allgemeines

*  Ein einfacher, aber effektiver Charakter ist ein Halb-Oger mit guten Fertigkeiten in
puncto Nahkampf und Ausweichen, Er ist leicht zu spielen und kann in den meisten
Kampfsituationen bestehen.

*  Opfert man zu Beginn des Spieles einen Punkt fiir "Glicksspiel’, kann man mit dem
ersten Ladenbesitzer spielen (und bekommt mehr Gegenstande als man sich normalerweise
leisten konnte!)

*  Achtet auf die GroRe von Rustungen. Kleinere Charaktere, wie z.B. Zwerge, konnen
keine normalen oder groBen Riistungen tragen.

*  Wenn lhr bereits gewisse Werte erh6ht, um Zauber oder technische Anleitungen zu
kaufen, Cberlegt Euch, ob Ihr nicht noch einige Fertigkeiten dazukaufen mdchtet, die diesel-
ben Charakterwerte nutzen. Zum Beispiel konnte sich ein Magier (berlegen, "Feilschen" zu
kaufen, da diese Fertigkeit von der Willenskraft abhéngt, oder ein Technologe konnte
‘Glicksspiel" oder "Heilen" kaufen, da hierfiir eine hohe Intelligenz erforderlich ist.

*  Findet Kombinationen von Zaubern oder Fertigkeiten, die gut zusammenpassen, kauft
nichts, nur weil es sich ‘cool" anhért.

*  Wenn lhr ein Magier seid, achtet auch darauf, Punkte fir Konstitution auszugeben. Es
kann nie schaden, zusétzliche Energiepunkte zu haben.

*  hr msst nicht mit jedem in der Stadt reden, aber wenn Ihr Euch unterhaltet, werdet
Ihr wahrscheinlich mehr Quests bekommen, und das bedeutet mehr Erfahrungspunkte.

*  Speichert oft, da man nie wei}, was hinter der ndchsten Ecke lauert.

*  Scrollt mit den Pfeiltasten die isometrische Ansicht und bewegt Euren Charakter mit
der Maus.
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Wenn lhr viele Zauber besitzt oder viele Gegenstinde habt, die Ihr ins Tastaturkirzel-
Regal legen wollt, wahlt die aus, die einen raschen Zugriff erfordern, nicht unbedingt
die, die oft gebraucht werden.

Wenn lhr einen Schicksalspunkt habt, bedeutet das nicht, dass Ihr ihn auch sofort ein
setzen muisst. Es ist sinnvoller, einen Schicksalspunkt fiir etwas aufzuheben, das Euer
Charakter noch nie geschafft hat. (Ein Beispiel: Ein Kémpfer kann einen
Schicksalspunkt aufheben, um sich einmal erfolgreich als Taschendieb zu betétigen.)

Es macht keinen SpaR, stark belastet durch die Gegend zu wandern. Wenn Ihr haufen
weise schwere Sachen herumschleppen miisst, entscheidet Euch, wie das Gewicht verteilt
werden soll. Uberlegt Euch, wer in Eurer Party der Schnellste sein muss.

Die meisten Rétsel in Arcanum haben mehr als eine mdgliche Ldsung. Experimentiert.
Findet ein gutes Gleichgewicht von Fertigkeiten, die Euch in Stidten und Dungeons

nitzlich sind. Taschendiebstahl, zum Beispiel, mag in zivilisierten Gegenden eine unge
heuer niitzliche Fertigkeit sein, aber wenn eine Horde wiitender Zombies hinter Euch
her ist, nitzt sie Euch rein gar nichts. g

Technologie

Zwerge haben eine angeborene technologische Beféhigung. Aus diesem Grund sind
Zwerge ausgezeichnete Technologen.

Wenn Ihr ein Sprengstoff-Experte werden wollt, vergesst nicht, Eurer Wurf-Fertigkeit
Punkte zuzuweisen. Anderenfalls sind Eure Waffen nutzlos.

Wenn Ihr ein Experte der Waffenschmiedekunst werden wollt, vergesst nicht, der
Feuerwaffen-Fertigkeit Punkte zuzuweisen. Anderenfalls sind Eure Waffen nutzlos.
Denkt daran: Halb-Oger konnen keine Gewehre benutzen, weil ihre Hande zu groR
sind!

Wenn Ihr als Feuerwaffen- oder Bogen-Charakter spielt, solltet Ihr tberlegen, ob Ihr
nicht vielleicht eine Ersatzwaffe bei Euch tragen wollt, falls Euch Munition/Pfeile aus
gehen.

Es gibt niitzliche technologische Lehrbiicher da drauRen, die Ihr lesen kdnnt, um Eure
technologische Expertise zu erhchen. Sucht danach!

e
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D6 T itwirkende

ARCANUMwurde von Troika Games, LLC, gemacht
Zu Troika Games gehéren:

Jason Anderson
Leonard Boyarsky
David Bragg
Timothy Cain
Mark Harrison
Chris Jones
Michael McCarthy
Chad Moore
Steve Moret
Yong Park

Jesse Reynolds
Sharon Shellman

Zusdtzliche Arbeit leisteten:

Dominick Cecere (zusétzliche Monster-Animationen)

Michael Dean (zusétzliches Character-Modeling und Texturen)
Kurt Dekker (Sound-Programmierung)

Edward R. G. Mortimer (Dialog-Generierung)

Hausinternes Testing und Design-Vorschlage:

Sissie Chang
Tiffany Chu
Scott Jacohson
Cynthia Komm
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Sierra StudiosMitwirkende

Senior Vice President

J. Mark Hood

Entwicklung

\erantw. fiir die Produktion
Produktionsassistenz

Don Wilkins

Jeff Pobst
Bernadette Pryor

Marketing

Vice President Marketing
Marketing (Leitung)

Jim \eevaert
Koren Buckner

Produktmanagement Charles Holtzclaw
Produktmarketing Glenn Oliver
\Web-Betreuung Guy Welch
Marketing-Info-Management Ingrid Pelzer
Marketing-Info-Assistenz Jelaine Kraetsch
Marken-Management Europa Michael Fuller
Offentlichkeitsarbeit
Offentlichkeitsarbeit (Leitung) Adam Kahn
Offentlichkeitsarbeit (Koordination) Kellie Hobin

Creative Services

Creative Services
Handbuch-Grafik-Design
Verpackungs-Design

Music

Musik - Komposition und Aufnahme

Orlena Yeung
Arthur Hagman
Azyenberg Group

Ben Houge

Dialog - Aufnahme

Sprach-Regie & Casting (englische \ersion)

Spezielle Sprachaufnahme (englische \ersion)
Sprachaufnahme von

Tontechnik

Sprecher-Casting-Service englisch

Jeff Pobst

Leonard Boyarsky

Chad Moore

Mike Caviezal

Waves Sound Recorders, USA
Michael Klinger

The Voicecaster, USA
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Sprecher-Casting englisch (Leitung) Huck Liggett, Martha Mayakis LeAnne

Koehnen
Talent Paymaster The Talent Fund, USA
Soundeffekte Ben Houge

Nachbearbeitung (englische \ersion) Ben Houge
Mike Caviezal

Die Rollen und ihre Sprecher, englische Version

Virgil Rino Romano
Raven Tasia Valenza
Simeon Tor Dwight Schultz
Silver Lady Diane Pershing
Kan Hua, Narrator Kay Kuter
Zan Al'urin Phillese Sampler
Loghaire Barry Dennen
Kerghan Jeff Coopwood
Gilbert Bates Nick Jameson
Magnus Julian West
Arronax, Gar, Joachim, Nasrudin Jim Ward
Franklin Michael Gough
Torian Mark Kilastorin
M'in Gorad Gisselle Loren
Geoffrey Richard Tatum

Qualitatssicherung

QS - Verantw. Leitung Gary Stevens

QS - Uberwachung Ken Eaton

QS - Leitung Chad Martin
Chris Mason

QS - Test Aaron Contreras
Joe Easter

Sonya Faugno
Danny Harrison
Zach Hays
Dave Jordan
Rich Nelson
Quang Pham
Jon Pulling
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Niko Simonson
Lester Stocker
Brian Wilkinson

Hardware-Kompatibilitat
Kompatibilitats-Labor - Management ~ Pat Callahan
Kompatibilitéts-Labor - Technik Sean Meichle
Mark Storie

Support
Corp. Product Certification Chris Slack
Matthew Kangas
Tech. Support (Leitung) Brian Moss

Sierra.com
Titan - Produktion Ross Perez
Ron Daniels

Titan - Programmierung (Leitung) Erik De Bonte

Titan - Programmierung Mike Nicolino
Lee Olds
Noel Wade
Brian Rothstein
Len Skiena
Dean Webster

Titan - QS - Test (Leitung) Eric Harman
Titan - QS - Test David Cain

ROW - Produktion Warren Wright

Dank gebiihrt Hubert Joly
Dave Grenewetzki
Phillip O'Niel
Ralph Giuffre
Suki Hayre
Brad Nelson
Eric Roeder
Nancy Rinehardt
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Ron Crawford
Kelly Zmak
Flavie Gufflet
Mark lverson
Christing Smith
Patricia Rice
Beth Freeman
Angie Raymundo

Arcanum-Beta-Testern

Weiterer Dank gebihrt - Nik, Lauren, Gavin, Indy, Luna, James Curtis Angel,
Sweetie (Sherrie Hammond), Frank McCarthy, Constance McCarthy-Angel, Steven
Angel, Shawn Steiner, Dave Campbell, Jo-Ann Palmer, Tracy, Korey, Samantha,
Cooter the Pooch, Brian Eno, Jeff Haynes, cinnamon Altoids. Danke, Mom & Gary,
fur Liebe und Unterstiitzung! Danke, Dad, fur alles, was du mir gegeben hast, ich
wiinschte, du warst hier, um es zu sehen. Gwyn - weil sie Sharon darauf getrimmt
hat, dass sie mit 5 Stunden Schlaf pro Nacht auskommt; HomeGrocer - ohne die
wir alle 10 Pfund weniger wiegen wirden; Coca-Cola, Nabisco, Keebler, Mother's
& LU, CodeGuy - fiir das Erstellen der beriichtigten "UberF&A"; allen unseren
Fans von "The Boards', den Troika-Kids - weil sie Amok liefen und uns jung
gehalten haben; Lisa Marshall, Tracy Boyarsky und Bonnie - weil sie so gut auf
unsere kleinen Blagen aufgepasst haben, wéhrend wir unsere Zeit mit ARCANUM
verbracht haben; allen unseren Freunden und Familienangehérigen, die (ziemlich viel)
\ersténdnis dafiir hatten, dass sie uns in den letzten zwei Jahren kaum zu Gesicht
bekommen haben.

Ganz besonderer Dank gebuhrt unseren treuen Beta-Testern, die uns
geholfen haben, ein viel besseres Spiel zu machen, und denen wir sehr dankbar sind.
Danke, Leute!
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