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Epilepsie-Warnung

Es kann bei manchen Menschen zu BewuRtseinsstérungen oder epi-
leptischen Anfallen kommen, wenn sie bestimmten Lichteffekten oder
Lichtblitzen ausgesetzt sind. Bestimmte Grafiken und Effekte in Com
puterspielen kdnnen bei diesen Menschen einen epileptischen Anfall
oder eine BewuBtseinsstorung auslésen. Auch kénnen bisher unbe-
kannte Neigungen zur Epilepsie gefordert werden. Falls Sie oder
jemand in Ihrer Familie Epileptiker ist, konsultieren Sie bitte lhren Arzt,
bevor Sie dieses Spiel benutzen. Sollten wéhrend des Spielens
Symptome wie Schwindelgefiihle, Wahrnehmungsstérungen, Augen-
oder Muskelzuckungen, Ohnmacht, Desorientierung oder jegliche Art
von unfreiwiligen Bewegungen oder Krdmpfen auftreten, schalten Sie
das Gerat SOFORT ab und konsultieren Sie einen Arzt, bevor Sie wie-
der weiterspielen.

Technische Hilfe und Kundenservice

Sie haben technische Probleme beim Installieren der Soft-ware
oder stecken mitten im Spiel fest und wissen nicht weiter?

Die Hotline-Mitarbeiter von JoWooD Productions helfen lhnen
gerne weiter.

HOTLINE:
Technische Hotline: +49 -(0)6102-8168-168
Spielehotline: +49 -(0)6102-8168-068




EINLEITUNG

Ein Wort von den Entwicklern:

"Das Spiel ARX Fatalis liegt uns seit vielen Jahren am Herzen.
Dieses Projekt veranlasste uns auch, die Arkane Studios zu
griunden. Wir haben ARX nicht aus Griinden des Profits erschaf-
fen, sondern weil wir Spieler und aufrichtige Fans von Spielen
sind, die uns in Traume von versunkenen Welten entflihren. Im
Hinblick auf die Philosophie des Spiels betrachten wir ARX als
ein tiefgriindiges Rollenspiel-Adventure. Entspannen und lehnen
Sie sich zurlick, erforschen Sie die Welt von Arx und nehmen
Sie sich die Zeit zum Experimentieren. Arx steckt voller kleiner
Uberraschungen, die es zu erforschen gilt. Wir hoffen, dass
lhnen die Welt von Arx Vergnigen bereiten wird, denn wir haben
viel Flei und Herzblut in die Entwicklung gesteckt!

- Das Team"




Installation

Unter Windows 9x/2000/ME/XP startet die Installation automatisch,
sobald sie die CD-ROM in das CD-ROM-Laufwerk eingelegt haben.

Ist die Autostart-Funktion lhres CD-ROM-Laufwerks nicht aktiviert,
klicken Sie auf das ,Start*-Meni und wahlen ,,Ausfihren®. In das
sich 6ffnende Fenster geben Sie bitte ein: ,,E:/setup.exe”, wenn ,,E*

die Kennung Ihres CD-ROM-Laufwerks ist.

Klicken Sie auf OK und folgen Sie den Anweisungen des

Installationsprogramms.

Hinweis: Arx Fatalis bendtigt DirectX ab Version 8.0.

Systemvoraussetzungen

Minimalanforderungen:

500 MHz Pentium® Il oder gleichwertig

Microsoft Windows™ 98/2000/ME/XP

64 MB RAM

DirectX 8.0 kompatible Sound- und Grafikkarte (16 MB)
4fach CD-ROM Laufwerk

750 MB Festplattenspeicher

Empfohlen:

900 MHz Pentium® Il oder gleichwertig

256 MB RAM

DirectX 8.0 kopatible Sound- und 3D Grafikkarte (32 MB)
8fach CD-ROM Laufwerk

750 MB Festplattenspeicher




Erzahlungen eines alten Mannes:

Mit einem Glitzern in den Augen und voller Spannung riickten die
Kinder immer naher an den alten Mann heran, der in schmutzigen
Kleidern und mit ungepflegtem, grauem Haar vor ihnen saR. Einige der
Jungen tuschelten und lachten Uber die nervdsen Zuckungen seines
Gesichts, doch nur, bis er mit briichiger Stimme seine Erzahlung
begann.
Dann herrschte Totenstille.
"Tja, Kinder..." Er rdusperte sich. Die Welt, wie ihr sie hier seht und
kennt, war nicht immer so. Vor einigen Jahrtausenden, so jedenfalls
sagen die alten Legenden, lebten die Menschen drauRen, auBerhalb
der Festung. Sie lebten auf der Oberflache der Welt, unter einem blau-
en, von Wolken durchzogenen Himmel."
Das unglaubige Gemurmel der Kinder lieR den Alten fiir kurze Zeit
innehalten, dann sprach er weiter.
"Glaubt mir nur! Damals existierte eine Sonne, und sie erwarmte die
Oberflache der Welt. Menschen bauten Pflanzen ohne die Hilfe von
Magie an, nur die Energie der Erde und die Warme der Sonne nut-
zend. Natirlich gab es auch damals Horden von Orks, Goblins und
Trollen, die das Land unsicher machten. Auch Drachen und Damonen
verbreiteten Angst und Schrecken. Doch nichts traf die Bevolkerung
des Planeten so schwer wie der Tod der Sonne. Eines Tages besal
sie einfach nicht mehr genug Kraft, die Kélte von der Oberfliche zu
vertreiben. Alle Menschen und auch die anderen Lebewesen waren
gezwungen, sich in diese riesige Zwergenmine zuriickzuziehen, wenn
sie nicht schon erfroren waren. Das dunkle Zeitalter hatte begonnen."
Unglaubige Ohs und Ahs hatten die Erzahlung des Alten begleitet und
er gab den Kindern Zeit, das Gehérte zu verdauen. Nachdem er
schmatzend seinen trocken gewordenen Mund wieder befeuchtet
hatte, fuhr er fort.
"Seit diesen Tagen hat es niemand mehr gewagt, die auBeren Mauern
unseres Konigreiches zu tiberwinden und sich der Trostlosigkeit und
Kélte der Qberflache zu stellen.
i 8 ||I
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Mit der Zeit richteten sich die einzelnen Rassen in den verschiedenen
Ebenen der Mine ein und das Leben ging weiter. Heute bauen wir
Menschen wieder Pflanzen an und bringen sie durch Magie zum
Wachsen. Einige Ebenen unter uns leben die Goblins und
Rattenménner, die sich von Ungeziefer erndhren und die Menschen
bestehlen. Jeder hat hier in der Festung seinen Platz wieder einge-
nommen. Lunshire ist uns ein guter und gerechter Kénig und die
Mauern der Festung schiitzen uns vor allem Bosen. Ihr wachst hier auf
und seid zufrieden, denn ihr kennt es nicht anders. Aber stellt euch
doch vor, wie traumhaft schon es ware, in einer Welt zu leben, die nicht
nur aus diesen Hohlen, Stollen und unterirdischen Stadten besteht.
Eine Welt, in der man tagsuber keine Kerzen und magischen Lichter
braucht, um sehen zu kénnen?*

Wie auf ein Stichwort begannen alle Kerzen und Fackeln aufzuflackern
und ihr gespenstischer Schein kroch tber die Wande bis zur niedrigen
Hohlendecke hinauf, unter der sie sich zusammengefunden hatten.
Unwillkirlich rickten die Kinder naher zusammen und musterten
stumm die bedrliickenden Gesteinsmassen rundherum.

"Es gibt einen Weg, wie wir diesem elenden Leben entrinnen kénnen!",
verkindete der Alte plétzlich mit bebender Stimme. "Es existiert ein
Gott, der tber die Macht verfuigt, die Sonne tber dem Planeten wie-
der aufleben zu lassen, der Gott Akbaa. Aber dazu spater..."

Die Kinder, gebannt auf die vom Kerzenschein gespenstisch erleuch-
teten Gesichtsziige des alten Mannes starrend, sogen jedes Wort in
sich auf.

"Wie ich schon sagte: es gibt kein Entkommen aus diesen Hohlen und
Ebenen! Auferhalb der Festung regieren nur Kalte und Einsamkeit.
Durch die plétzliche, ungewohnte Néhe der Rassen zueinander, gab
es zahlreiche Zwischenfélle. Alte Regeln und Pakte, die vor
Jahrzehnten an der Oberflache geschlossen worden waren, um ein
besseres Zusammenleben zu ermdglichen, wurden nicht mehr
respektiert. In den Grenzlanden gab es standig Ubergriffe der Goblins
und Trolle auf die Menschen. Aber das Schlimmste war:
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In dieser Zeit des Chaos mischte sich etwas abgrundtief Boses in die
Geschichte der Welt von Arx ein. Der Gott der Zerstérung wollte die
Herrschaft Gber den Planeten Gibernehmen. Wer von euch hat sich sei-
nen Namen gemerkt?*

Nach kurzem Zogern brachte eines der mutigeren Kinder den Namen
flisternd tber die Lippen: ,Akbaa?"

,Sehr gut!* Mit lauter Stimme wiederholte der Alte den Namen. Die
Angst der Kinder schien ihn zu erfreuen, als der Widerhall des furcht-
einfloRenden Namens plotzlich von allen Seiten zu ihnen zuriickgewor-
fen wurde.

Wie jeder Gott", erzéhlte der alte ungeriihrt weiter, "braucht auch
Akbaa viele Anhanger, die ihn verehren und ihm dienen. Der Gott des
Chaos ergotzt sich am Leiden und dem Tod der Menschen und bezieht
daraus seine Energie! So kam es, dass er sich mit Iserbius, einem
Hohepriester am Hofe des Konigs verbiindete. Iserbius setzte alle
seine Hoffnungen darauf, dass Akbaa machtig genug sei, der Welt von
Arx ihre verlorene Sonne zurlickzubringen. Im Geheimen baute er einen
Kult auf, lieB versteckte Tempel und Opferstatten errichten und
Menschen opfern. So wuchs die Anhangerschaft des bdsen Gottes
von Tag zu Tag, bis ein Astronom des Konigs hinter die verdeckten
Machenschaften kam. Doch kurz bevor Iserbius' Schergen ihn
unschadlich machen konnten, gelang es dem Astronom, eine
Nachricht an die Sybarta abzuschicken. Die Sybarta hiiten das
Gleichgewicht unter den Gottern. Um der Bedrohung durch Akbaa ent-
gegenzutreten, schickten sie einen Bewahrer nach Arx. Ein machtiges
Wesen, das die Macht besitzt, den Gott der Zerstérung wieder in seine
Schranken zu weisen. Niemand wei3, wer dieser Bewabhrer ist, wie er
aussieht und wann er in Aktion treten wird!"

Seine miiden Augen richteten sich auf den Eingang der Hohle.
"Vielleicht bist ja du, mein junger Zuhorer, der besagte Retter von Arx!"
Die Kinder konnten im Dammerlicht, das im Bereich des Eingangs
herrschte, niemanden erkennen. Als sie sich wieder dem alten Mann
zuwandten, war sein Platz verlassen. Nichts deutet mehr darauf hin,
dass sich ?ben noch ein alter Greis in dieser Hohle befunden hatte...
' 10,4







SPIELBEGINN &
CHARAKTERGENERIERUNG

-Wahlen Sie nach dem Einleitungsvideo NEUES SPIEL im MenU-Bildschirm,
um zur Charaktergenerierung zu gelangen.

-Schnellgenerierung

Wenn Sie schnell mit dem Spiel beginnen wollen,
klicken Sie auf diesen Button und es wird automa
tisch ein Charakter fur Sie generiert. Fertigkeits- und
Attributspunkte werden zuféllig verteilt. Sie kénnen
diesen Button wiederholt betatigen, so lange, bis Sie
mit dem erstellten Charakter zufrieden sind.

-Aussehen
Klicken Sie auf diesen Button, um das Aussehen
lhres Helden, zu verandern.
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-Stufenpunkte eigenhéndig verteilen

Fahren Sie mit dem Mauszeiger Uber die Icons der einzelnen Fertigkeiten, um
mehr dariber zu erfahren. Am Anfang des Spiels stehen lhnen insgesamt 30
Fertigkeits- und 20 Attributspunkte zur Verfligung, die Sie nach eigener Wahl
verteilen kdnnen und somit das Erfahrungs- und Kenntnisfeld lhres Helden
bestimmen.Linksklicken Sie, um einen Fertigkeitswert zu erhéhen, oder
rechtsklicken Sie, um ihn zu vermindern.

STEUERUNG
Sie kdnnen zu jedem Zeitpunkt wahrend des Spiels die ESC-Taste driicken,
um in das Systemmeni zu gelangen.

Unter dem Meniipunkt 'Optionen’ kénnen Sie Anderungen an den Grafik- und
Audioeinstellungen vornehmen, sowie die Steuerung lhren Vorlieben entspre-
chend anpassen.

Grafik-Einstellungen:
(Diese Einstellungen werden beim Installationssetup automatisch, den
Voraussetzungen lhres PCs entsprechend, optimal eingstellt.)




- Auflésung
Hier stellen Sie die Auflésung des Spiels ein. Als Voreinstellung wird
die Bildschirmauflosung aus lhrem Betriebssystem tibernommen.

- Bits pro Pixel
Sie haben die Auswahl zwischen 16 und 32 Bits pro Pixel. Diese
Einstellung gibt die moglichen Farbvarianten pro Bildpunkt wieder. Je
groRer die Zahl, desto mehr Farben stehen zur Verfiigung

- Texturen
Wahlen Sie entsprechend der Leistung lhres Computers, bzw. |hrer
Grafikkarte eine Stufe der Realitatstreue der Oberflachengrafiken
aus. Sie kdnnen zwischen Niedrig, Mittel und Hoch wéhlen.

- Detailstufe
Wabhlen Sie entsprechend der Leistung lhres Computers, bzw. Ihrer
Grafikkarte eine Stufe der Detailtreue aus. Sie kénnen zwischen
Niedrig, Mittel und Hoch wahlen.

- Bump Mapping
Diese Technik verleiht Objekten eine Relief-Struktur, ohne
daftir mehr Polygone zu verwenden. Wenn ihre Grafikkarte diese
Technik beherrscht, kdnnen Sie dieses Feature aktivieren.

- Sichtweite
Bestimmt die Entfernung, bis zu der Sie Einzelheiten der
Umgebung wahrnehmen kénnen.

- Gamma-Korrektur
Mit der Gamma-Korrektur haben Sie die Mdglichkeit, die
Kontrastschérfe des Spiels zu korrigieren.

- Helligkeit
Mit diesem Regler steuern Sie die Helligkeit der Anzeige auf lhrem
Bildschirm.

- Kontrast
Mit diesem Regler steuern Sie den Kontrast der Anzeige auf lhrem
Bildschirm.

- Mausblick-Cursor
Wenn Sie dieses Auswahlkastchen aktiviert haben,
erscheint auch ein Mauszeiger, wenn Sie sich im
Mausblick-Modus befinden.




Audio-Einstellungen:
- Lautstarke
Mit diesem Regler kdnnen Sie die allgemeine Lautstarke
(Mastervolume) des Spiels verandern. Sie wirkt sich
somit auch auf alle folgenden Lautstérke-Einstellungen aus.
- Soundeffekte
Regelt die Lautstarke von Effekten. (Schwerterklirren,
Schritte |hres Helden, usw.)
- Sprachausgabe
Regelt die Lautstarke der Sprache der Charaktere im Spiel.
- Umgebung
Regelt die Lautstarke der Umgebungsgerausche.
(Wassersprudeln, Blatterrauschen, usw.)

- EAX
Wenn lhre Soundkarte (iber dieses Feature verfiigt, kénnen
Sie das Auswahlkastchen aktivieren, um die Spielgerausche
mit 3D-Klang wiederzugeben.

Steuerung:

- Steuerung anpassen
Uber diesen Menipunkt koénnen Sie die Maus-und
Tastaturbelegung andern.
- Maus umkehren
Wenn Sie dieses Kastchen aktiviert haben, werden die
Mausbewegungen auf dem Bildschirm spiegelverkehrt dargestelit.
- Waffe automatisch ziehen
Wenn Sie dieses Kéastchen aktiviert haben, zieht |hr Charakter im
Mausblick-Modus automatisch die Waffe, sobald Sie auf
die Aktionstaste (voreingestellt: linke Maustaste) klicken.
- Mausblick Umschaltmodus
Wenn Sie dieses Kéastchen aktiviert haben, missen Sie die
rechte Maustaste nicht mehr gedriickt halten, um sich umzu
sehen. Rechtsklicken Sie nur einmal, um den Mausblickmo
dus zu aktivieren.
- Mausempfindlichkeit
Uber diesen Regler kénnen Sie die Empfindlichkeit der Maus ein-
stellen. Je hoher Sie diesen Wert einstellen, desto schneller reagiert
der Mauszeiger auf die Bewegungen der Maus. i
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Anzeige der Lebensenergie

Diese Anzeige gibt den aktuellen Stand lhrer Lebenspunkte wieder. Ist die
Anzeige bis oben mit einer roten Fliissigkeit gefiillt, verfligen Sie Uber |hr der-
zeitiges Maximum an Lebenspunkten. Sinkt die Anzeige auf Null, stirbt Ihr
Charakter.

Anzeige der Manaenergie

Diese Anzeige gibt den aktuellen Stand Ihrer Geisteskraft wieder. Ist die Anzeige
bis oben mit einer blauen Flissigkeit geflllt, verfligen Sie Uber Ihr derzeitiges
Maximum an magischer Energie. Sinkt die Anzeige auf Null, kbnnen Sie keine
Zauber mehr wirken lassen.

Spieltext

In diesem Bereich des Bildschirms sehen Sie den Text, der durch lhre Aktionen
im Spiel ausgeldst wird. Beim Beriihren eines Gegenstandes mit dem
Mauszeiger wird hier z.B. ein kurzer Beschreibungstext ausgegeben.

Gesprochene Zauber
Hier erscheint das Icon des Zaubers, den Sie gerade gesprochen haben.

Gemerkte Zauber
Hier erscheinen die Icons der Zauber, die Sie zwar gesprochen, aber noch
nicht ausgefiihrt haben. Sie haben sich bis zu drei Zauber sozusagen firr den
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Einsatzfall gemerkt, um keine unnétige Zeit mit dem Sprechen zu vergeuden.
Klicken Sie auf das Zeichen eines gemerkten Zaubers, oder driicken Sie die
Tasten 1 bis 3 (Voreinstellung), um gemerkte Zauber wirken zu lassen.

Veranderungszauber
Hier sehen Sie die Icons der momentan aktiven Veranderungszauber.

Status-Icons
Die Status-Icons zeigen den gegenwartigen Zustand lhres Helden, seiner der-
zeit getragenen Bewaffnung oder Ausriistung an.

Inventar-lcon
Klicken Sie auf dieses Icon, oder driicken Sie die Taste | (Voreinstellung), um
lhr Inventar zu 6ffnen.

Goldbeutel

Hier verwahren Sie |hre Goldmiinzen. Wenn Sie mit dem Mauszeiger Uber den
Goldbeutel fahren, wird der aktuelle Stand lhres Vermdgens angezeigt. Ziehen
Sie Goldmiinzen tber den Goldbeutel, um sie zu verstauen.

Inventar und Szeneninventar

Im Inventar befinden sich alle Gegenstande, Waffen oder
Ausrilistungsgegensténde, die Sie derzeit mit sich tragen. Das Szeneninventar
hingegen zeigt das Inventar von Kisten, Fassern, besiegten Gegnern, usw. an,
die Sie untersuchen. Beachten Sie hierbei die beiden Buttons unten rechts im
Szeneninventar. Das X schliet das Szeneninventar und wenn Sie auf die drei
Pfeile klicken, wird der gesamte Inhalt des Szeneninventars in lhr Inventar tber-
nommen.

217




Erkundungs-Modus

- Rechtsklicken und halten Sie die Maustaste gedriickt. Nun kdnnen Sie sich
durch Bewegung der Maus umsehen. Sollte lhnen diese Methode nicht beha-
gen, konnen Sie die Mausblick-Umschaltung im Bildschirm der
Steuerungsoptionen aktivieren.

- Befinden Sie sich im Erkundungs-Modus und haben Sie die Option 'Waffe
automatisch ziehen' im Men( Steuerung aktiviert, kbnnen Sie lhre Waffe in die
Hand nehmen und kdmpfen, indem Sie die linke Maustaste betatigen.
Kampfen Sie fir eine gewisse Zeit nicht, wird die Walffe automatisch wieder
verstaut. Haben Sie diese Option nicht aktiviert, kdnnen Sie kAmpfen, indem
Sie die Tabulator-Taste (Voreinstellung) driicken.

Kampf-Modus

Wir haben in Arx eine Methode des Kampfens realisiert, die wir fur intuitiv erlern-
bar und einfach halten. Weichen Sie gegnerischen Angriffen aus und schlagen
Sie im richtigen Moment zu. Die Richtung des Schlags wird von der
Blickrichtung des Spielers bestimmt, wenn er beginnt, mit der Waffe auszuho-
len. Der zugefiigte Schaden ist von mehreren Faktoren abhangig: u.a. von der
Tragheit und der Stérke der Waffe und der Ristung des Ziels.

Je langer Sie die linke Maustaste gedrtickt halten, umso hérter wird Ihr Schlag
(eine Anzeige gibt die Schlagkraft wieder).

Tipps:

- Sie kénnen wahrend eines Kampfes Gegensténde nach lhren Feinden wer-
fen. Nutzen Sie auch lhre Masse, indem Sie lhre Gegner rammen.

- Manche NPCs (Nicht-Spieler-Charaktere) haben spezielle Schwachpunkte.
Versuchen Sie z.B. auf bestimmte Korperteile, wie den Kopf zu zielen.




- Wenn Sie gerne im Stealth-Modus spielen und lhrer Fertigkeit Stealth genu-
gend Punkte zugeteilt haben, kdnnen Sie sich in den Riicken lhrer Feinde
schleichen und sie von hinten lberrumpeln. Je groRer |hr Fertigkeitswert
Stealth ist, desto groRer ist die Chance, dass Sie NPCs, denen lhre
Anwesenheit nicht bewusst ist, doppelten Schaden zu zufiigen.

Interaktions-Modus

- umsehen
Wenn Sie auf irgendein Objekt linksklicken, wird, wenn
vorhanden, eine kurze Beschreibung angezeigt.

- nehmen
Linksklicken und ziehen Sie ein Objekt, um es zu
bewegen. Ziehen Sie es in |hr Inventar, um es mitzuneh-
men oder schleudern Sie es nach vorn, indem Sie es in
den oberen Bereich des Bildschirms ziehen und dort die
Maustaste loslassen. Wenn Sie die Feststell-Taste
gedriickt halten, wéhrend Sie auf ein Objekt linksklicken,
wird es automatisch in Ihr Inventar aufgenommen.

- einen Gegenstand benutzen
Rechtsklicken Sie auf einen Gegenstand, um ihn zu
benutzen. Rechtsklicken Sie z.B. auf einen Apfel, um ihn
zu essen.

- aktivieren / sprechen
Doppelklicken Sie auf Charaktere, um mit ihnen zu spre-
chen, oder doppelklicken Sie auf Objekte im Spiel (wie
z.B. Tiren), um sie zu 6ffnen (bzw. zu aktivieren).

- kombinieren / Gegenstand tibergeben
Doppelklicken Sie auf einen Gegenstand in lhrem
Inventar, um das Kombinieren-Icon zu aktivieren. Klicken
Sie dann auf den Gegenstand, mit dem Sie ihn kombinie-
ren wollen, oder auf eine Person, der Sie ihn geben wollenl.
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- einkaufen
Im Interaktions-Modus kénnen Sie mit einem Handler per
Drag&Drop Handel treiben, indem Sie Gegenstande aus
lhrem Inventar verkaufen, oder vom Handler Gegenstande
einkaufen. Haben Sie mehrere gleiche Gegensténde
gesammelt, wird die Anzahl durch eine kleine Zahl rechts
Gber dem Artikel angezeigt. Wenn Sie beim Drag&Drop die
Feststell-Taste gedriickt halten, verkaufen Sie gleich das
ganze Paket eines Artikels an den Handler.

lhr Missionsbuch
Klicken Sie auf Ihr Missionsbuch-Ilcon, um das Missionsbuch zu
offnen. Dort gibt es 4 Abschnitte (Ausriistungs-Bildschirm /
Automatische Karte / Tagebuch/Magie).

Ausrustungs-Bildschirm/Charakterbogen
(voreingestellter Tastatur-Shortcut: F1)

Erscheinen Werte auf dem Charakterbogen in blauer Farbe, so

sind sie momentan durch Tranke, Zauber oder Gegenstande

(Ringe, Rustungen), die Inr Charakter tragt, gesteigert. Werden

Werte in roter Farbe dargestellt, sind sie voriibergehend vermin-

dert.

Lebenspunkte
Die Lebenspunkte geben lhren kérperlichen Zustand wie-
der. Wenn Feinde gegen Sie einen erfolgreichen Angriff
ausfuihren, oder wenn Sie vergiftet wurden, verlieren Sie
voriibergehend Lebenspunkte. Sie kénnen lhre
Lebenspunkte wieder auf den Hochstwert bringen, indem
Sie etwas essen, rasten, Heiltranke benutzen, oder magi-
scr],e Heilung verwenden.
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Manapunkte
Manapunkte geben lhre magische Energie wieder. Wenn
Sie einen Zauber wirken lassen, verbrauchen Sie voriiberge-
hend Manapunkte. Sie kénnen Ihre magische Energie durch
Manatrénke oder durch Ruhepausen wieder auf den hier ange-
gebenen Maximalwert erhéhen.

Rustungsklasse
Die Ristungsklasse wird von den verschiedenen
Ristungsteilen bestimmt, die Sie tragen. lhre Riistung
(dargestellt durch die Rustungsklasse) absorbiert einen

Teil der gegnerischen Angriffsenergie und schont somit Ihre

Gesundheit (lhren Vorrat an Lebenspunkten).

Resistenz gegen Magie
Je grofer Ihr Wert der Magieresistenz ist, desto weniger
Schaden richten feindliche Zauber an, die gegen Sie
gerichtet werden. Sie kdnnen sogar génzlich unwirksam
werden.

Resistenz gegen Gifte
Die Resistenz gegen Gifte gibt Inre Widerstandskraft
gegen die Giftwirkung an. Je hoher dieser Wert ist, desto
weniger Lebenspunkte verlieren Sie durch Vergiftung.

Schadensstufe lhrer Angriffe
lhre Schadensstufe ist ein Wert, der zum Tragen kommt,
wenn Sie einen Gegner erfolgreich angreifen. Die
Schadensstufe mitsamt einiger weiterer Faktoren
bestimmt den Abzug an Lebenspunkten, den Sie bei
einem Gegner durch einen Angriff verursachen.

In diesem Abschnitt des Buchs sehen Sie, mit welcher
Ristung oder welchen Waffen Ihr Held momentan ausge-
stattet ist. Dies ist aber auch der Abschnitt, in dem Sie
Stufenpunkte auf Ihre Attribute und Fertigkeiten aufteilen,
wenn Sie eine neue Stufe erreichen.
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Automatische Karte
(voreingestellter Tastatur-Shortcut: F3)

Die linke Seite zeigt das bereits erforschte Gebiet, die rechte hingegen zeigt
eine detallliertere Ansicht der Ebene, in der Sie sich gerade
befinden.

Tagebuch
(voreingestellter Tastatur-Shortcut: F4)

Dieser Abschnitt bietet Ihnen eine Zusammenfassung der momentanen
Situation und zeigt auch die nachste Aufgabe, die Sie erflllen missen, um
das Ziel lhres Spiels zu erreichen. Hier sehen Sie auch nochmals die
Spielhinweise, die Sie bereits auf dem Spielbildschirm wahrgenommen
haben.

Zauberbuch
(voreingestellter Tastatur-Shortcut: F2)




Die linke Seite zeigt Ihre momentan bekannten Zauber (in Abh&ngigkeit von den
Runen, die Sie gesammelt haben).

Die rechte Seite zeigt alle Runen, die Sie bisher gefunden und aktiviert haben.
Am Anfang beginnen Sie ohne Runen und ohne Zauber.

Weitere Hinweise zu Runen und Zaubern erhalten Sie im Abschnitt iber Magie.

Kompendium
Die Geschichte von Arx , von Greenonic Warmhill

lhre Abenteuer finden auf dem Planeten Exosta, in der Stadt Arx statt. Das
Besondere an der Stadt Arx ist die Tatsache, dass sie in den Untergrund, in
eine alte Zwergenmine verlagert wurde, nachdem die Sonne aus unerfindlichen
Griinden verloschen war.

Die Geschichte von Arx wurde viele Generationen lang von ihren Kénigen
geformt:

Poxsellis war unser erster Konig; er war der erste, der die funf menschlichen
Stamme zusammenbrachte, die im Jahr 170 unseren Kontinent bevolkerten.
Diese Stamme befanden sich von Anfang an in endlosem Konflikt miteinander,
aber keiner von ihnen war stark genug, die Ubermacht (iber die anderen zu
gewinnen. Poxsellis war gut und mutig, und er forderte die anderen
Stammesanfuhrer heraus und besiegte sie, was als 'Die Schlacht der zerbro-
chenen Schilde' bekannt wurde. Bevor er sich den anderen Anfiihrern stellte,
unternahm Poxsellis eine Reise in einen verlassenen Tempel in den Bergen der
.Klagenden . Mine*“.
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Aus dieser Mine brachte er einen verzauberten Schild mit, mit dessen Hilfe er
alle anderen Anfuhrer zu besiegen vermochte. Als er der neue Anfiihrer aller
fanf Stamme war, erklarte er sich selbst zum Konig von Arx. Ab diesem Tage,
herrschte er mit Weisheit, Gerechtigkeit und GroRzugigkeit Uber das Kdnigreich
von Arx. Seine Regentschaft war lange und gut, einmal abgesehen von
Scharmitzeln mit Goblins und Rattenmenschen, die er jedoch dank seines
militdrischen Genies immer fiir sich entschied. Seine ersten beiden Sohne,
Elois und Nickus, die beide hervorragende Kampfer waren, starben noch wéh-
rend Poxsellis Lebenszeit. Gliicklicherweise gab es zum Zeitpunkt seines
Todes im Jahre 212 noch einen dritten Sohn, sein Name war Lunshire. Er soll-
te sein Nachfolger werden, doch er war noch zu jung. Lord Poncet herrschte
Uber das Land, bis der Junge alt genug wurde, doch er plante, Lunshire am
Besteigen des Throns zu hindern. Er war nie sehr beliebt, und seine kleine
Intrige scheiterte. Im Jahr 215 bestieg Lunshire im Alter von 16 Jahren den
Thron. Doch von Beginn an stand Lunshire einer besonderen Aufgabe gegen-
Uber, als die Sonne Uber unserer Welt zu erléschen begann. Er war der
Urheber des Gedankens, die Bevolkerung in die Tiefe umsiedeln zu lassen. Er
tat alles in seiner Macht stehende, so viele Menschen wie mdglich in der
Zwergenmine in Sicherheit zu bringen. Er besal das diplomatische Geschick,
mit allen Rassen von Arx einen Vertrag zu schlieBen, ohne den der Umzug viel
langer gedauert hatte, und womdglich von der Eiszeit aufgehalten worden
ware, die sehr rasch anbrach. Konig Lunshire ehrte das Andenken an seinen
Vater, indem er seinen Sarg in die Neue Krypta bringen lieB, die auf den
Fundamenten der Krypta der alten Bergleute der Zwergenmine errichtet wor-
den war. Auf diese Weise sollten die Leute niemals den Respekt vor dem alten
Konig verlieren, und ihn niemals vergessen.




Die Rassen von Arx, von Cebrafi Nin:

Goblins

Die Goblins waren wegen ihrer Fruchtbarkeit die vielkopfigste der Rassen.
Jedoch gelang es ihnen nie, sich selbst als ein Konigreich zu organisieren, und
so verloren sie ihre Vormachtstellung. Grundsétzlich sind Goblins nicht sehr
intelligent. Sie haben ihre eigene Sprache, sprechen aber meist eine verein-
fachte Version der menschlichen Sprache. Sie halten stdndig Ausschau nach
Konfliktstoff, um die Person zu &@rgern, mit der sie sprechen. Sie liigen, sind
arrogant, feige und aufRerordentlich faul. Nur zu Zeiten des GroRen Paktes
waren die Goblins den Menschen gegenuber loyal. Sie halfen, das Konigreich
im Untergrund zu errichten, und unterdriickten fiir einige Zeit ihre naturliche
Aggressivitat und ihre schlechten Manieren. Nachdem das Werk vollbracht
war, fielen sie jedoch in ihr altes Verhalten zuriick. Es scheint, als ware der
Edelsteinhandel die einzige friedliche Sache, die sich zwischen ihnen und den
Menschen abspielt.

Schaden: Niedrig
Verteidigung: Niedrig
Ausdauer: Niedrig
Inteligenz: Mittel

Trolle

Trolle sind von einem ganz anderen Schlag. Obwohl sie die selbe Herkunft wie
die Goblins zu haben scheinen, besitzen sie nur einen schwachen Willen und
leben gewissermafen in Zeitlupe. Sie sind nicht aggressiv, oftmals sogar gutig.
Aber ihre enorme Korperkraft und ihre legendéare Ausdauer, macht sie ebenso
zu méchtigen Verbiindeten, wie auch zu schrecklichen Feinden. lhre Existenz
beruht auf den einfachen Dingen des Lebens, wie Nahrungsbeschaffung oder
Schlafen. Da sie mental schwach sind, kann man sie leicht an der Nase her-
umfiihren, aber wehe dem, den sie dessen Uberfiihren. |hr Zorn ist beriichtigt.
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Schaden: Hoch

Verteidigung: Niedrig
Ausdauer: Hoch
Intelligenz: Niedrig

Rattenmenschen

Die Rattenmenschen haben es stets vorgezogen, nur wenig Kontakt zu ande-
ren Rassen zu haben. Sie kommunizieren mehr mit Zeichen als mit Worten,
figen manchmal gurrende Laute hinzu. Rattenmenschen sind sehr beweglich
und deswegen gefahrliche Gegner im Kampf. Einige von ihnen sind die
schlimmsten Mdrder von ganz Arx. Sie sind raffiniert und &ulerst schnell. Haufig
benutzen sie vergiftete Waffen. Sie hausten schon unterirdisch in den Kanalen
der Stadt, als die Menschen noch an der Oberflache lebten. Abfélle und
Exkremente scheinen ihnen als Nahrung gut zu dienen. Bis heute waren die
wenigen Begegnungen zwischen den Menschen und den Rattenmenschen
kurz und blutig. Sie unternehmen gelegentliche Streifziige in Menschenstéadte,
um Abfallbehéalter nach Nahrung und einfachen Werkzeugen zu durchsuchen.
Seit sie im Verborgenen unter der Festung von Arx leben, haben sie langsam
alle Kontakte mit anderen Rassen verloren und benehmen sich auferst zurtik-

khaltend.

Schaden: Hoch

Verteidigung: Hoch

Ausdauer: Mittel

Inteligenz: Hoch

Besonderheit: Giftangriff, Stealthangriff,
Teleportationsfahigkeit.




Zwerge

Zwerge haben eine Passion fiir alles Mechanische, fur das Handwerk und
Dinge, die mit Baukunst zu tun haben. Sie sind auBerdem die besten
Schmiede der Welt. Sie lebten schon unterirdisch, bevor irgendeine andere
Rasse in die Tiefe vorstie. Sie sind die einzigen, die wissen, wie man
Bergwerke anlegt und sie klug ausbeutet. Haufig verkaufen sie ihre
Minenprodukte an die Menschen. Schon immer hatten sie ein sehr schlech-
tes Verhdltnis zu den Goblins, fiihrten bereits zahllose Kriege mit ihnen, um sie
zu vernichten - jedoch ohne Erfolg. Eine ihrer groBten Minen wurde zum
Riickzugsort und zur neuen Heimat fiir Arx gewahlt. Die Zwerge halfen auch
bei der Errichtung der Stadtversorgung und ubernahmen viele Arbeiten (nur
solche in der Ebene der Goblins nicht). Da sie schon immer unterirdisch leb-
ten, gruben sie sich noch weiter in die Tiefe, und fuhren fort, dort ihre Minen
noch weiter auszudehnen.

Keine

Darstellung :
vorhanden. Schaden: Mittel

Zwerge wur- Verteidigung: Mittel
den schon Ausdauer: Mittel

lange nicht Intelligenz: Hoch
mehr gese-

hen.

Schwestern von Edurneum

Die Herkunft der Schwestern von Edurneum ist ein Ratsel. Sie sehen aus wie
eine Kreuzung aus Frauen und Schlangen. lhre Haut ist mit Schuppen
bedeckt und sie scheinen in ihrer Rasse keine Ménner zu haben. Uber ihre
Fortpflanzung wissen wir nichts. Sie sind im Gebrauch von Magie sehr bewan-
dert, was sie zu den besten Magierinnen von Arx macht. Gewissen, alten
Legenden zufolge waren sie sogar an der Entdeckung der Magie beteiligt. Sie
standen der Rasse der Menschen stets sehr nahe und halfen ihnen in vielen
schwierigen Phasen ihrer Geschichte. Wahrend der Abwanderung in die Tiefe
versprachen die Schwestern dem Kénig der Menschen ihre Hilfe, und erschu-
fen Pflanzen, die unterirdisch wuchsen, so dass die Menschen und ihr Vieh
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Nahrung finden konnten.

Schaden: Niedrig
Verteidigung: Niedrig
Ausdauer: Mittel
Intelligenz: Extrem hoch

Besonderheit: Sind in der Lage, Magie
wirken zu lassen.

BESTIARIUM:
Hier finden Sie eine Liste der weitestverbreiteten Kreaturen und Tiere, die in Arx
leben.

Riesenratte

Umherwandernde Tiere, die hauptsachlich in Abwasserkandlen und Hohlen
anzutreffen sind. Sie sind Jager, kbnnten somit auch Menschen angreifen,
wenn sie hungrig sind.

Schaden: Sehr niedrig
Verteidigung: Sehr niedrig
Ausdauer: Sehr niedrig
Intelligenz: Tier

Spinne
Umherwandernde Tiere, die hauptséchlich in H6hlen anzutreffen sind. Spinnen
sind aggressiv. Es gibt verschiedene Arten und einige davon sind sehr giftig.

Schaden: Unterschiedlich
Verteidigung: Unterschiedlich
Ausdauer: Unterschiedlich
Intelligenz: Tier

Besonderheit: Giftangriff
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Untote

Sie spuken durch die Kryptas von Arx. Irgendeine magische Energie belebt
diese Korper, aber niemand weil genau, wie diese Untoten zum Leben
wiedererwachen. Untote sind langsam und ziemlich ungeschickt, deshalb
kann man ihnen leicht ausweichen. Sie sterben erst, wenn man ihnen einen
Holzpflock durchs Herz stoft.

Schaden: Mittel

Verteidigung: Niedrig

Ausdauer: Niedrig

Intelligenz: Sehr niedrig

Besonderheit: Erwachen einige Sekunden,

nachdem sie getétet wurden,
wieder zum Leben

Mumie

Auch Mumien sind untote Wesen, aber sie erwachen nicht mehr zum Leben,
sobald man sie einmal getdtet hat. Sie scheinen Ulber Ubernatirliche Krafte zu
verfugen.

Schaden: Mittel

Verteidigung: Mittel

Ausdauer: Mittel

Intelligenz: Niedrig
Besonderheit: Ubernatiirliche Kréafte

Lich

Das todlichste und gleichzeitig auch ungewohnlichste Wesen aus der Familie
der Untoten. Die Lich sind sehr zéh und wirken Offensivzauber. Gewohnlich
bewachen sie wichtige Orte.

e Schaden: Mittel
Darstlung Verteidigung: Niedrig
Lich sind Ausdauer: Hoch
e sefen. Besonderheit: ~ Sind in der Lage Magie wirken zu

lassen; immun gegen Gift.
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Fledermaus

Flederméuse sind umherziehende Tiere, die hauptséchlich in dunklen Hohlen
anzutreffen sind. Einige sind aggressiv. Sie fliegen auf den Feind zu und verlet-
zen ihn bei Kontakt.

Schaden: Niedrig
Verteidigung: Hoch
Ausdauer: Sehr niedrig
Inteligenz: Tier

Golem

Golems sind Kreaturen, die von Zauberern geschaffen werden. Sie kénnen
aus unterschiedlichen Materialien bestehen, wie z. B. Lehm oder Eisen.
Zauberer, die Golems erschaffen, benutzen ein Golemherz, das wie eine Kugel
aussieht: sie hauchen einem Klumpen Lehm Leben ein, indem sie das Herz
darauf platzieren und bestimmte geheime Worter sprechen.

Von Golemherzen wird behauptet, dass sie etliche magische Eigenschaften
besitzen.

Schaden: Hoch
Verteidigung: Hoch
Ausdauer: Sehr hoch
Intelligenz: Sehr niedrig

Damon
Diese Kreaturen, die aus anderen Dimensionen stammen, kdnnen von
Zauberern herbeigerufen werden. Sie unterscheiden sich stark in Aussehen,
Kraft und GroRe. Obwohl sie sehr méchtige Wesen sind, kdnnen sie nicht
lange in unserer Dimension verweilen. Sei kosten den Zauberer viel magische
Energie.
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Keine Schaden: Unterschiedlich

Darstellung

vorhanden. Y Rigung. Unterschiediich
Damone vari- Ausqlauer. Untersch!edl!ch
ieren sehr. Intelligenz: Unterschiedlich

Besonderheit: Unterschiedlich

Drache

Uber Drachen ist nicht viel bekannt. Nur, dass Gelehrte herausgefunden
haben, dass jedes untersuchte Exemplar gleich viele Schuppen aufwies: ndm-
lich genau 4815 Stiick.

, Schaden: Hoch
NGl Verteidigung: Hoch
Darstellung
EITERGED, Ausdauer: Sehr hoch
Es wurden Intelligenz: Sehr hoch
lange keine Besonderheit: Unterschiedliche
Drachen Immunitaten; sind in der
gesehen. Lage, Zauberspriiche wirken
zu lassen.

Attribute

Starke: Bestimmt lhren Schadensbonus in K&dmpfen und
lhr Geschick im Umgang mit schweren Waffen. Starke
hat Einfluss auf die Fertigkeit Objektwissen.

Geisteskraft: Bestimmt Ihre Mana-Reserven (magische
Energie) und |hre magische Widerstandskraft.
Geisteskraft hat Einfluss auf Fahigkeiten wie
Astralverbindung, Magie, Schleichen, Sinnesschérfe und
Objektwissen.

Geschicklichkeit: Bestimmt lhre Genauigkeit im Kampf,
erhoht lhre Chance auf kritische Treffer und legt fest, wie
schnell Sie sich bewegen konnen. Geschicklichkeit hat
Auswirkungen auf Fingerfertigkeit, Schleichen, '

Sinnesscharfe und Objektwissen. 31
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Konstitution: Bestimmt Ihre Lebenspunkte, Ihre
Resistenz gegentiber Giften und lhre Mdglichkeiten,
schwere Rustungen zu tragen.

Fertigkeiten

Schleichen: Macht Ihre Schritte leiser, gibt Ihnen mehr
Mdglichkeiten mit den Schatten zu verschmelzen, ihre
Feinde von hinten anzugreifen und sie sogar zu besteh-
len, wenn |hr 'Schleichen'-Wert sehr hoch ist.

Fingerfertigkeit: Dies bestimmt lhre Fahigkeiten im Off-
nen verschlossener Turen und Entschéarfen von Fallen.

Sinnesscharfe: Eine Art sechster Sinn, der es lhnen
gestattet, versteckte Dinge wie Geheimgénge oder
Fallen zu finden. Sinnesscharfe verbessert ebenso |hr
Geschick firs Handeln, sodass Sie bessere Geschafte
abschlieRen.

Astralverbindung: Dies warnt Sie vor feindlichen
Kreaturen und gibt lhnen wéhrend Kémpfen
Informationen tber die Verfassung lhres Gegners. Diese
Fahigkeit bestimmt auBerdem die Geschwindigkeit, mit
der Sie Mana zurtickgewinnen.

Objektwissen: Dies wird flr Aktionen wie Reparatur,
das Brauen von Tranken, das Vergiften von Waffen und
das Identifizieren von Objekten bendtigt.

Objekte identifizieren

Um einen Gegenstand korrekt zu benutzen und (falls vorhanden) von seinen
vollen magischen Eigenschaften zu profitieren, missen Sie ihn identifiziert
haben. Aus diesem Grund verfigen gute Kampfer Uber ein gutes
Objektwissen. Dadurch kdnnen sie immer mit den besten Waffen kampfen.
Einige Objekte sind schwieriger zu identifizieren, man braucht also eine héhe-
re Fertigkeitsstufe. Waffen, die in Waffenladen verkauft werden, sind normaler-
weise bereits identifiziert.

—
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Tranke brauen

Die Fertigkeit Tranke zu brauen, die lhre Lebensenergie zu regenerieren ver-
maogen, ist sehr hilfreich. Vor allem dann, wenn Sie in der Magie nicht
besonders bewandert sind. Einige Tranke sind schwieriger herzustellen und
man braucht dazu einen hdéheren Fertigkeitswert. Hier ein Auszug aus dem
Buch: 'Die Kunst des Trankebrauens' von Cyro Besali:

"Seine eigenen Tranke herzustellen, ist sowohl einfach als auch niitzlich. Alles
was man braucht, ist Sorgfalt und Geduld. Als erstes benétigt man eine leere
Flasche. Zweitens gehoren die Reagenzien dazu, die man fur den Trank beno-
tigt. Wenn dies vorhanden ist, muss man Letztere mit Hilfe eines StoRels in
einem Morser zerpulvern, und mit einer kleinen Menge Wasser in der Flasche
vermischen. Man erhitze sodann die Mixtur in einem Destilierapparat, bis
Wasser und Reagenzien gut gebunden sind. Nun ist der Trank fertig. Hier eine
Liste von bekannten und geschatzten Reagenzien: Fiir Mana-Tranke benutze
man zerpulverte Lilien (Blaues Pulver); Gute Gegengifte entstehen aus
Arzneikrautern (Lila Pulver); Unsichtbarkeitstranke macht man aus
Schneeglockchenpulver (Weiles Pulver); Gifte erzeugt man aus Farnen
(Griines Pulver); und Heiltrdnke entstehen aus Wasserlilien (Orangefarbenes
Pulver)."

Reparieren von Waffen und Ristungen

Waffen und Ristungen haben nur eine begrenzte Haltbarkeit. Wenn Sie nicht
fur die Reparatur lhrer Ausriistung zahlen wollen (oder kénnen), haben Sie die
Maoglichkeit, sie mit Hilfe ihrer Fertigkeit 'Objektwissen’ selbst zu reparieren.

Magie: Diese Fahigkeit gibt Ihnen auf die verschiede-
nen Zauberspruchstufen Zugriff. Es gibt zehn
Zauberspruchstufen. Diese Fertigkeit bestimmt
ebenso lhre Fahigkeit, sich vor Magie zu schitzen.

Fernwaffen: Gewabhrt lhnen Boni auf Treffer bzw.
Schadensausmal, wenn Sie mit einer
Distanzwaffe kampfen.

Nahkampf: Gewahrt lhnen Boni auf Treffer bzw.

Schadenausmalt, wenn Sie eine
Nahkampfwaffe benutzen.
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Verteidigung: Dies beeinflusst Ihr Geschick in der Benutzung
eines Schildes, erhoht |hre Ristungsklasse und
vermindert den Schaden, der lhnen wéhrend
eines Kampfes zugefligt wird.

Magie

Ursprung der Magie

Es gibt auf Exosta unterschiedliche Arten der Magie. Die Magieform, die wir
hier ausfiihren wollen, kénnte lhnen auf lhrer Reise durch Arx gute Dienste lei-
sten: die Magie von Edurneum.

Basierend auf der Verwendung der allgegenwartigen magischen Energie, muss
der Zauberer die Kraft der Elemente anrufen, indem er Worte der Macht aus-
spricht und die entsprechenden Runen in die Luft zeichnet. Wenn Sie diese
Runen in spezieller Reihenfolge zeichnen, werden Zauber aktiv. Auf diesem
Wege konnen erfahrene Magier standig mehr tiber die Bedeutung der Runen
erlernen und schlieBlich einmal ihre eigenen Zauber entwerfen.

Runen zeichnen und Zauber wirken lassen

Bevor Sie eine Rune zeichnen kdnnen, muss sie sich in lhrem Inventar befin-
den und Sie mussen sie in lhrem Missionsbuch aktivieren.

lhre ersten Runen finden Sie gleich nachdem Sie am Anfang lhres Abenteuers
aus der Zelle entkommen sind am toten Korper eines Lebewesens. Dieser
erste Spruch nennt sich "Anziinden”. Er wird aus zwei Runen zusammenge-
setzt (Aam Yok).

Um eine Rune zu zeichnen, bedarf es einer gewissen Erfahrung. Ein geubter
Zauberer lasst komplexe Zauber innerhalb einer Sekunde wirken. Haben Sie
also Geduld, falls Sie das Anwenden von Magie anfangs als schwer empfin-
den.

1. Driicken und halten Sie die Steuerungs-Taste, um den Magie-Modus zu
aktivieren.

2. Bewegen Sie nun lhren Mauszeiger auf dem Bildschirm. Halten Sie die linke
Maustaste gedriickt und fahren Sie iber den Bildschirm, um eine Rune zu
zeichnen. Wenn Sie die Taste wieder loslassen, versucht das System die Rune
zu erkennen und sie zu benennen. Zeichnen Sie die Rune 'Aam’, sie ist sehr
einfach. Ziehen Sie einfach eine Linie vom linken Rand zum rechten Rand des
Bildschirms.




3. Halten Sie die Steuerungs-Taste weiter gedriickt und zeichnen Sie die
zweite Rune: 'Yok', die, wie hier abgebildet, einem 'u' ahnelt:

Lassen Sie jetzt die Steuerungs-Taste los, um den Zauber zu wirken.
Denken Sie daran, dass Sie eine Rune so oft neu zeichnen kdénnen, bis sie

vom System erkannt wurde.

Zauber vorsprechen

Es ist méglich, sich bis zu 3 Zauber zu 'merken’, sodass Sie sie im Notfall
schnell aktivieren kénnen.

Sprechen Sie lhren Zauber einfach im Stealth-Modus (Feststell-Taste driik-
ken), um sich den Zauber zu merken.

Der Zauber wird als kleines Icon Uber lhrem Inventar angezeigt und Sie kon-
nen ihn spater aktivieren, indem Sie darauf klicken.
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Runen und ihre Bedeutung
Das Magiesystem von Edurneum besteht aus
Kombinationen von insgesamt 20 Runen.
Jeder Zauber ist eine Kombination aus 2 bis 4 Runen.
Jede Rune reprasentiert einen magischen Befehl. So ist
"Yok" zum Beispiel die Rune des Feuers. Jeder Zauber,
der etwas mit Feuer zu tun hat, enthalt in seiner Formel
die Rune "Yok":

Aam (Erschaffen)
Nhi (Negieren)
Mega (Verbessern)
Yok (Feuer)

Taar (Geschoss)
Kaom (Schutz)
Vitaé (Leben)
Vista (Sicht)
Stregum (Magie)
Morte (Tod)
Cosum (Objekt)

Comunicatum (Kommunikation)

NLEEREECEECDE D

Movis (Bewegung)
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Tempus (Zeit)
Folgora (Sturm)

Spacium (Raum)

Cetrius (Gift)

&
Tera (Erde)
@

Rhaa (Schwache) ¥
Fridd (Kalte) geheimnisvoll
Zauber

Es gibt 3 Arten von Zaubersprichen:

- Sofortige Zauber: werden gewirkt, sobald die Spruchsequenz erkannt
wurde (Beispiel: Feuerball, Fallen finden, Entziinden, ...).

- Andauernde Zauber: verbrauchen stetig Mana und bleiben aktiv, bis Ihr
Manavorrat aufgebraucht ist (Beispiel: Unsichtbarkeit, Tempo, Telekinese).

- Gezielte Zauber: sobald diese Zauber gewirkt sind, erscheint ein
Mauszeiger, mit dem der Spieler das genaue Ziel des Zaubers bestimmen
kann (Beispiel: Lahmung, Verwirrung, ...).

Im Folgenden finden Sie eine Liste der gebrauchlichsten Zauberspriiche:
Bedenken Sie, dass die meisten Zauber wirkungsvoller werden, je hoher die
Stufe des Zaubernden ist.
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Stufe 1

MEGA  VISTA

TAAR

YOK

AAM
AAM

& 0

YOK

NHI

Stufe 2

VITAE

MORTE COSUM

MEGA

VISTA

Nachtsicht
Verbessert die Sicht des Zaubernden.

Magisches Geschoss
Kampfzauber.

Anziinden

Entziindet brennbare Materialien wie Fackeln
innerhalb eines begrenzten
Wirkungsbereiches.

Loschen
Erstickt brennende Materialien - kann sogar
Angriffen mit Feuer entgegenwirken.

Heilen

Heilt innerhalb eines begrenzten
Wirkungsbereiches um den Zaubernden.
Achtung: Auch Gegner werden geheilt!

Fallen finden
Warnt vor Fallen und Gefahr.




E Abwehr erhdhen
Verbessert die Ristungsklasse.

MEGA  KAOM

'.l Abwehr verringern

Verschlechtert die Ristungsklasse.

RHAA  KAOM

Stufe 3

ﬂ Geschwindigkeit erhéhen
Erhoht die Geschwindigkeit.

MEGA  MOVIS

H Enthtllen
Zerstreut lllusionen und Unsichtbarkeit.

NHI  STREGUM

VISTA

Feuerball
Erzeugt ein Geschoss aus Feuer.
AAM  YOK

TAAR

@ &

N [0 K



Stufe 4

MEGA STREGUM

VITAE

KAOM  SPACIUM

‘e

NHI
YOK KAOM

»
SPACIUM
COMUNICATUM

Nahrung
Erzeugt eine Aura der Speisung,
um Hunger zu besiegen.

Segnung
Verbessert Starke, Genauigkeit,
Konstitution und Intelligenz.

Aura entzaubern
Hebt gegnerische Schutzzauber auf.

Schutz vor Feuer
Vermindert die Schadenswirkung von
Feuerangriffen und Hitze.

Telekinese
Ermdglicht dem Zaubernden, entfernte
Gegenstande zu heben und zu benutzen.
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Stufe 5

AAM  MORTE

COSsumM

a o

MEGA SPACIUM

MOVIS
NHI  CETRIUS

MORTE KAOM

Stufe 6

AAM MORTE

VITAE

Getarnte Falle

Eine Falle wird herbeigezaubert, die nur fir
denjenigen sichtbar ist, der diesen Zauber
hat.

Schweben
Erlaubt dem Zaubernden, Uiber den Boden zu
schweben.

Gegengift

Heilt Vergiftungen innerhalb eines begrenzten
Wirkungsbereiches um den Zaubernden.
Achtung: Auch Gegner werden geheilt!

Untote vertreiben
Einige Untote fliehen beim Anblick des
Zaubernden.

Tote erwecken

Ruft einen Untoten herbei. Achtung: Dieser
Spruch wirkt nur auf einem Untergrund aus
Erde!

®
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NHI MOVIS

AAM

KAOM

SPACIUM

NHI MORTE

COosum

Stufe 7

& e

VISTA  MOVIS

Lahmung
Lahmt einen Gegner.

Aura erzeugen
Wirkt einen Schutzzauber.

Falle entschéarfen
Entschérft jede Falle innerhalb eines begrenz-
ten Wirkungsbereiches um den Zaubernden.

Fliegendes Auge

Gibt dem Zauberer die Kontrolle tiber ein
unsichtbares Auge, um ungesehen andere
Orte erforschen zu kénnen.

Feuerwand
Erzeugt eine Barriere aus Feuer vor dem
Zaubernden.

[ [
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AAM

FOLGORA
TAAR
RHAA VISTA
Stufe 8
NHI VISTA

STREGUM  MoVIS

Blitzzauber
Erzeugt einen Blitz.

Verwirren
Verwirrt den Gegner.

Tarnkappe
Macht eine Person unsichtbar. Der Spruch
verliert seine Wirkung, wenn der Zaubernde
versucht, anzugreifen, etwas zu benut-
zen/aktivieren oder sich mit einem Objekt
auszurusten.

Mana-Entzug

Entzieht innerhalb eines begrenz-
ten

Wirkungsbereiches um den
Zaubernden anderen Personen
Mana.
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MEGA STREGUM

COsumMm

Stufe 9

&
AAM VITAE

TERA

E £l

NHI ~ STREGUM
&

SPACIUM

Chaos

Richtet innerhalb eines begrenzten
Wirkungsbereiches um den Zaubernden
betrachtlichen Schaden an.

Objekt verzaubern

Stattet ein Objekt mit magischen
Eigenschaften aus - abhéngig von den
reaktiven Substanzen in der Nahe des
Objektes.

Beschwdrung

Ruft einen Damon herbei. Achtung: Das
Verhalten eines solchen Damons ist unbe-
rechenbar!

Anti Magie

Unterdrilickt jegliche Magie innerhalb eines
begrenzten Wirkungsbereiches um den
Zaubernden.
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AAM  MEGA
YOK

£l
MEGA NHI
MOVIS

Stufe 10
£l
MEGA  AAM

TAAR  FOLGORA

Feuerwelle
Erzeugt eine Brandwelle

Massenlahmung
Erzeugt eine lahmende Frostwelle.

Blitzgewitter
Um den Zaubernden herum entstehen
Blitze.

Damonenkontrolle
Der Zaubernde kann (ber einen

MOVIS  COMUNICATIUM  pamon gebieten. Aber: Nur beschwo-

rene Damonen kdnnen auf diese
Weise kontrolliert werden.




Zeitlupe
Fur alle auBer dem Zaubernden

NHI — TEMPUS  yergeht die Zeit langsamer.

ﬁ Feuersturm Ly
Barg Verbrennt alle Kreaturen innerhalb eines :

MEGA begrenzten Wirkungsbereiches um den
Zaubernden.
MEGA YOK

Waffenkammer

Hier finden Sie eine Liste der bekannten
Waffen und Ristungen auf Arx. Es gibt
jedoch mit Sicherheit noch viele weitere
magische Gegensténde, die hier nicht an-

gefiihrt wurden.

Waffen

Holzerne Keule

Geschwindigkeit: Mittel
Schaden: Sehr niedrig
Haltbarkeit: Sehr niedrig




Dolch

Geschwindigkeit:
Schaden:
Haltbarkeit:

Axt

Geschwindigkeit:
Schaden:
Haltbarkeit:

Zweihand-Axt

Geschwindigkeit:
Schaden:
Haltbarkeit:

Bogen

Geschwindigkeit:
Schaden:
Haltbarkeit:

Hoch
Niedrig
Mittel

Mittel
Mittel
Mittel

Sehr langsam
Hoch
Mittel

Mittel
Mittel
Hoch

AT



Edelsteinbesetzter Dolch des Extra-Schadens

Geschwindigkeit: Hoch
Schaden: Mittel
Haltbarkeit: Hoch

Schlachtenklinge

Geschwindigkeit: Mittel

Schaden: Hoch
Haltbarkeit: Hoch
Langschwert

Geschwindigkeit: Mittel
Schaden: Mittel
Haltbarkeit: Mittel

Mithril-Schwert

Geschwindigkeit: Mittel
Schaden: Hoch

Haltbarkeit: Sehr hoch




Sabel

Geschwindigkeit:
Schaden:
Haltbarkeit:

Mithril-Sébel

Geschwindigkeit:
Schaden:
Haltbarkeit:

Kurzschwert

Geschwindigkeit:
Schaden:
Haltbarkeit:

Zweihander

Geschwindigkeit:
Schaden:
Haltbarkeit:

Hoch
Hoch
Mittel

Hoch
Sehr hoch
Sehr hoch

Mitte
Niedrig
Mitte

Niedrig
Sehr hoch
Hoch

,49 4



Mithril-Zweihander

Geschwindigkeit: Niedrig
Schaden: Extrem hoch
Haltbarkeit: Sehr hoch

Rustungen und Schilde

50,

Lederristung

Schutz: Niedrig
Auswirkung auf Magie: Keine
Auswirkung auf Stealth: Keine
Haltbarkeit: Mittel

GrolRRe Lederriistung des Verbergens

Schutz: Niedrig
Auswirkung auf Magie: Keine
Auswirkung auf Stealth: Positiv
Haltbarkeit: Gut




Kettenriistung

Schutz: Gut
Auswirkung auf Magie: Stark negativ
Auswirkung auf Stealth: MaRig negativ
Haltbarkeit: Mittel

Plattenrtstung

Schutz: Hoch
Auswirkung auf Magie: Sehr negativ
Auswirkung auf Stealth: Sehr negativ
Haltbarkeit: Hoch

Magische Platten-Ristung des beson-
deren Schutzes

Schutz: Sehr hoch
Auswirkung auf Magie: Sehr negativ
Auswirkung auf Stealth: Sehr negativ
Haltbarkeit: Hoch

Mithrilrtistung

Schutz: Sehr hoch
Auswirkung auf Magie: Keine
Auswirkung auf Stealth: MaRig negativ
Haltbarkeit: Sehr hoch

x> 13
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Holzerner Schild

Schutz: Niedrig
Haltbarkeit: Niedrig

Metallener Schild

Schutz: Mittel
Haltbarkeit: Mittel
Langschild

Schutz: Gut
Haltbarkeit: Mittel

Andere Gegenstande

Natiirlich gibt es auf Arx noch mehr Gegenstande zu finden
und zu erforschen. Aber gerade das macht einen groRen Teil des
Spielspales aus.




Schriftrollen

deren Fahigkeiten nicht ausreichen, Zauber hoherer Stufen selbst

zu sprechen. Wenn Sie die Schriftrollen benutzen, erscheint ein

Icon zum Anklicken tber Inrem Inventar. Schriftrollen werden Sie
hauptsachlich in Laden finden. Die unterschiedlichen Stufen der Zauber
sind auf den Schriftrollen durch verschiedene Farben gekennzeichnet:

. Schriftrollen stellen vorgesprochene Zauber firr diejenigen dar,

Weil - Stufe 1
Gelb - Stufe 2
Orange - Stufe 3
Grilin - Stufe 4
Hellblau - Stufe 5
Rot - Stufe 6
Violett - Stufe 7
Dunkelblau - Stufe 8
Braun - Stufe 9
Schwarz - Stufe 10
Tranke

Heiltrank: Trinken Sie ihn, um lhre Lebensenergie wieder zu
regenerieren.

Manatrank: Trinken Sie ihn, um lhre magische Energie wie-
der zu regenerieren.

Gifttrank: Kombinieren Sie diesen Trank mit Klingenwaffen,
um diese zu vergiften (gelingt nur bei einem entsprechend
hohen Wert der Fertigkeit Objektwissen). i
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Entgiftungstrank: Trinken Sie ihn, um alle
Auswirkungen von Giften zu heilen.

Unsichtbarkeitstrank: Trinken Sie ihn, um fir einige
Sekunden unsichtbar zu werden.

. Der Schliisselring

Der Schlusselring ist ein spezieller Gegenstand, an dem
Sie alle Schliissel verstauen konnen, die Sie finden. Der
Vorteil liegt auf der Hand: anstatt alle Ihre Schliissel nach-
einander probieren zu mussen, wird vom Schllisselring
automatisch der richtige Schliiissel fiir das entsprechende
Schloss gewahlt, vorausgesetzt, Sie besitzen ihn.
Kombinieren Sie einen Schliissel einfach mit dem
Schliisselring, um ihn anzufiigen.




CREBIES

ARKANE STUDIOS CREW

LEAD DESIGNER / GAME DIRECTOR:
Raphael Colantonio

LEAD PROGRAMMER:
Cyril Meynier

LEAD ARTIST:
Olivier Enselme-Trichard

LEVEL DESIGN / LEVEL PROGRAMMING:
Marco Mele

Christophe Carrier

Raphael Colantonio

Julien Roby

Pascal Dubois

ADDITIONAL GAME DESIGN:
Olivier Grassini

PROGRAMMERS:
Nicolas Schaller
Sebastien Scieux
Didier Pedreno

3D-ANIMATOR:
Alain Maindron

ADDITIONAL 3D-ANIMATIONS:
Christophe Carrier

3D-ARTISTS:

Daniel Ballage

Olivier Renaudat

Francois Beudin

Etranges Libellules SARL
graphic coordinator
Jean-christophe Blanc .55 4




3D-ARTISTS
Benjamin Fleury
Catherine Fusier
Yannick Gombart
David Cros
David Digiacomo
Yoann Lori
Stephane Mehay
Nathalie Michaud
Olivier Roos
Jean-christian Sauvaget

ADDITIONAL ART
Frédérique Blanc
Thomas Girard

2D-CINEMATICS ILLUSTRATIONS:
Daniel Ballage

BESTIARY SKETCHES AND
ADDITIONAL WORLD SKETCHES:
Humbert Chabuel

Pierre Alain Chartier

SOUND DIRECTOR:
Christopher Carrier

AMBIENT MUSIC / MUSIC CUES:
Floodgate Entertainment:

Kemal Amarasingham

Simon Amarasingham

ADDITIONAL ENGLISH WRITTING:
Floodgate Entertainment:
Rick Ernst
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PACKAGING ILLUSTRATION:
Denis Loubet

FRENCH VERSION:
Olivier Grassini
Marco Mele

ENGLISH VERSION:
Fishtank
Rick Ernst

SPEECH RECORDING
Recorded at Futura Production, Boston USA
Owner / Engineer, - John Weston
ACTORS
Steven Russell

-Fallan Orbiplanax

-the undeads

-Goblins

-Enoaill calpale

-sacred dagger
Ron Hayden

-lguk, Adepts of Akbaa

-Carlo

-Goblin generic

-Anuk
Tom Clark

-Iserbius

-Kultar

-Tafiok

-Gary

-Noden servant
Joe Owens

-Am Shaegar
Frank Mitchell

-The King Lord Lunshire
David Wallace

-Ortiern

-Pog, king of the Trolls




Sheryl Rabinovitz
-Alia
-Snake women generic
Kate Lohman
-Zalnashh
-Shany the little girl
Kim Crocker
-Tizzy
-Maria
-Alicia
-female Villagers
-Chinkashh
George LeDoux
-Goblin Polsius, Izak, Atok
-Troll Greu, Burwaka and generic Trolls
-Ghost Gladivir
Lisa Tucker
-Queen Florence
-The Ice Dragon

Steven Russell - Casting Director
Kemal Amarasingham - Director
Ray Childs

-Fellnor

-Sylib Nurath
Sam Donato

-Mopak

-Thief

-Rinco

-Akbaa
Will MacDonald

-Kacel Bem

-Alotar, the King of the Goblins

ADMIN:
Veronique Chaumont
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SPECIAL THANKS:
GEFEN sound libraries
TTLG

Daniel Todd

Saam Tariverdi
Florence Henry
Samy Boussoukaya
Pierre Bracconi

Paul Neurath
GameSquad
Mathilde Remy
Maillou

John

Alexander the great

JoWooD Team - Osterreich

Head of Development
Erik Simon

International Production &
Purchasing Director
Fritz Neuhofer

International Marketing Manager
Georg Klotzberg

Produkt Manager
Stefan Berger

Lokalisation Manager
Nikolaus Gregorcic

Graphik Artist
Anke Marold
Sabine Schmid




JoWooD Team - Deutschland

Production Supervisor
Boris Kunkel

Product Manager
Gero Doring

Marketing und PR
Esther Manga

PR-Assistent
Jirgen Kroder

Executive Producer
Ralf Adam

Associate Producer
Tami Otto

Development MarketingManager
Reinhard Dopfer

QA Manager
Gregor Wilkenloh

Lead Testers
Thorsten Ropke

Testers

Stephan Berger Christian Lehr

Alexander Drossel Sebastian Mai

Eva Franz Holger Naumann

Gerrit Hansen Sven Riegel

Timm Hartmann Thorsten Schéfer
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Daniel Hassels
Max Jahn
Norman Joseph
Silas Katzenbach
Thomas Koch
Olli Landrock

Stefan Schildknecht
Alexander Skrinjar
Stephan Stang

Falk Trintz

Tai von Keitz
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