,,,,,,,

lsf g mln

_k*l

| § .

\ <&

et ,.

%DB(’ VDLFJ :

HANDBUCH



A Wichtige Gesundheitsinformationen zum Verwenden
von Videospielen

Photosensitive Anfélle (Anfélle durch Lichtempfindlichkeit)

Bei einer sehr kleinen Anzahl von Personen kénnen bestimmte visuelle Einfliisse
(beispielsweise aufflackernde Lichter oder visuelle Muster, wie sie in Videospielen
vorkommen) zu photosensitiven Anfallen fihren. Diese kdnnen auch bei Personen
auftreten, in deren Krankheitsgeschichte keine Anzeichen fiir Epilepsie o. A. vorhanden
sind, bei denen jedoch ein nicht diagnostizierter medizinischer Sachverhalt vorliegt,
der diese so genannten ,photosensitiven epileptischen Anfille” wahrend des Ansehens
von Videospielen hervorrufen kann. Derartige Anfélle konnen mit verschiedenen
Symptomen einhergehen, z. B. Schwindel, Verdnderungen der Sehleistung, Zuckungen
im Auge oder Gesicht, Zuckungen oder Schiittelbewegungen der Arme und Beine,
Orientierungsverlust, Verwirrung oder vorlibergehendem Bewusstseinsverlust. Im
Rahmen von Anfallen auftretende Bewusstseinsverluste oder Schittelkrampfe konnen
ferner zu Verletzungen durch Hinfallen oder das StoBen gegen in der N&he befindliche
Gegenstande fihren.

Falls beim Spielen ein derartiges Symptom auftritt, mussen Sie das Spiel sofort
abbrechen und arztliche Hilfe anfordern. Eltern sollten ihre Kinder beobachten und
diese nach den oben genannten Symptomen fragen. Die Wahrscheinlichkeit, dass
derartige Anfélle auftreten, ist bei Kindern und Teenagern groBer als bei Erwachsenen.
Die Gefahr des Auftretens photosensitiver epileptischer Anfalle kann durch die
folgenden VorsichtsmaBnahmen verringert werden:

VergroBern Sie die Entfernung zum Bildschirm, verwenden Sie einen kleineren
Bildschirm, spielen Sie in einem gut beleuchteten Zimmer und vermeiden Sie das
Spielen bei Mudigkeit.

Wenn Sie oder ein Familienmitglied in der Vergangenheit unter epileptischen oder
anderen Anféllen gelitten haben, sollten Sie zunéchst arztlichen Rat einholen, bevor Sie
die Videospiele verwenden.

PEGI-Alterseinstufungen und Empfehlungen gelten nur fir PEGI-Markte

Was ist das PEGI-System?
Das Alterseinstufungssystem PEGI schiitzt Minderjéhrige vor Spielen, die nicht fiir ihre
jeweilige Altersgruppe geeignet sind. BITTE BEACHTEN Sie, dass es sich nicht um eine
Einstufung des Schwierigkeitsgrades des Spieles handelt. PEGI beinhaltet zwei Teile und
ermdglicht Eltern und anderen Personen, die Spiele fir Kinder kaufen méchten, eine
sachkundige, dem Alter des Kindes entsprechende Auswahl zu treffen. Der erste Teil
umfasst die Alterseinstufung:

3- 1 7- I 12- I 16- I 18-

Den zweiten Teil stellen Symbole dar, die auf den Inhalt des Spiels hinweisen.
Im Einzelfall kénnen fiir ein Spiel auch mehrere Symbole angegeben sein. Die
Alterseinstufung des Spiels spiegelt wider, wie intensiv dieser Inhalt im Spiel umgesetzt

wurde. Es werden folgende Symbole eingesetzt:
Z S
REEEE T EE

GEWALT ORDINARE ANGST SEXUELLE DROGEN DISKRIMINIERUNG ~ GLUCKSSPIEL
SPRACHE INHALTE

Weitergehende Informationen finden Sie auf: http://www.pegi.info und pegionline.eu




Jugendschutz

Der Jugendschutz bei Games for Windows — LIVE und die Windows
Vista® Jugendschutzeinstellungen erganzen sich. Eltern kénnen
bestimmen, wer auf Inhalte fiir Erwachsene zugreifen darf. Mit dem
LIVE-Dienst konnen Sie entscheiden, mit wem und auf welche Weise
ihre Familie im Internet kommuniziert. Sie kdnnen auch bestimmen,
wie lange gespielt werden kann. Weitere Informationen erhalten Sie auf
www.gamesforwindows.com/familysettings.
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I. EEINFUHRUNG

Disciples III ist ein rundenbasiertes Strategiespiel mit Rollenspielelementen. In
diesem Spiel fiihren Sie eine der verschiedenen spielbaren Rassen an. Jede Rasse
ist einzigartig und verfiigt Giber ihre cigene Geschichte und besondere Merk-
male; aber eines haben sie alle gemeinsam — sie kimpfen in einer sterbenden
Welt verzweifelt um ihr Uberleben. Heben Sie Armeen aus, um neue Linder
zu erobern und diese vor Feinden zu schiitzen, wihrend Sie fihige Kriegsher-
ren, treffsichere Bogenschiitzen und michtige Magier unter Threm Banner sam-
meln. Erobern Sie Stidte und Knotenpunkte der Macht, die Thnen dabei helfen,
Ihren Einfluss noch weiter auszudehnen! Sie haben die Macht, Ihr Volk zu wahrer

GrofSe zu verhelfen und das Schicksal Nevendaars zu entscheiden!

I1. DAS SPIELUNIVERSUM

Vom Anbeginn der Zeit — die Schépfungsgeschichte

Nevendaar wurde vor langer Zeit von Bethrezen erschaffen, der einst der rang-
héchste Engel des Himmlischen Vaters war und als Einziger iiber die Gabe wahr-
er Schopferkraft verfiigte. Die Mission des Engels bestand in der Erschaffung
einer perfekten Welt, die dem Himmlischen Vater zu Stolz und Freude gereichen
sollte. Sie sollte ein Loblied seines Ruhmes werden. Bethrezen nannte seine Welt
Nevendaar, was in der Sprache der Engel "Heilig" bedeutet.
Der Engel entschloss sich, die Freude an der Bevolkerung seiner neuen Welt mit
seinesgleichen, den anderen Géttern, zu teilen. Seine Welt verlangte nach Be-
wohnern, wie eine leere Leinwand nach der Beriihrung des Pinsels eines grofen
Kiinstlers verlangt.
Die Ersten, die in die Lande des neu erschaffenen Nevendaars gerufen wurden,
waren Gallean und Soloniel, deren Liebe zucinander unsterblich und grenzenlos
war. Galleans Beriihrung erfiillte die 6den Lande mit dem Blitterrauschen ge-
waltiger Baume, die den Boden vor den gnadenlosen Strahlen der Sonne schiitz-
ten. Die darauf von der holden Soloniel, Galleans Geliebten, vergossenen Freu-
dentrinen benetzten den Boden Nevendaars wie lebensspendender Regen, und
in der Zeitrechnung der Menschen dauerte dieser Regen viele Jahre an. Doch
was einem Menschen wie eine Ewigkeit erscheinen mag, ist fiir ein Geschpf des
Himmels nur ein kurzer Augenblick. Und so wurden die Ozeane erschaffen.
Dann lud Bethrezen den michtigen Wotan ein. Der lief$ seinen gewaltigen Ham-
mer auf das Land niedersausen und die Erde wurde erschiittert und hier und dort
tiirmten sich Gebirge auf.
Die Welt war schoner als je zuvor — aber noch ohne Leben. Und so bevélkerten
Bethrezens Gehilfen sie mit ihren Kindern. Aus den Biumen traten die Elfen her-
vor: die ilteste aller Rassen. Auch in den Tiefen der Meere entstand Leben — dort
wohnte von nun an das Meervolk, die Kinder Soloniels. Die Berge wurden zur
Heimat der Zwerge, die sich, zur Uberraschung ihres Schopfers, entschlossen, die
Erdoberfliche zu verlassen und ein unterirdisches Reich zu errichten.
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Auch Bethrezen war nicht untitig, und als alles andere fertig war, erschuf er eine
weitere Rasse, welche die Kronung seiner Arbeit sein sollte. Er erschuf die Men-
schen, denen das wertvollste aller Geschenke zuteil wurde — ein freier Wille. For-
tan waren sie die unabhingigsten aller Gesch6pfe und niemand war mehr in der
Lage, ihre Handlungen vorﬁerzuschen. Auflerdem erschuf Bethrezen die Tiere
— die aufrechten, treuen Diener und Freunde der Menschen..

Verrat und Spaltung

Bethrezen warf noch einen Blick auf sein geliebtes Nevendaar und trat vor den
Himmlischen Vater, um diesem seine Welt zu zeigen, die zu Ehren des Schépfers
aller Dinge erschaffen worden war. Wenig wusste er davon, was ihn und scine
Welt, in c%ie er seine ganze Liebe gestecke hatte, erwartete. Denn die niederen En-
gel, die von Bethrezen mit der Pflege Nevendaars betraut worden waren, zerfrasen
sich vor Neid. Eifersiichtig auf seine Macht benutzten sie Bethrezens Geschenk
an seine Kinder — die Freiheit des Willens —als Mittel, um ihre eigenen, finsteren
Ziele zu erreichen. Sie pflanzten den Samen der Gier und Bosheit in die Herzen
der Menschen, woraufhin diese erst untereinander und dann gegen die anderen
Rassen Nevendaars kimpften. Friede und Harmonie waren vergessen. Die Men-
schen, getrieben von dem Verlangen, das von ihren Herzen und Seelen Besitz er-
griffen hatte, versetzten alle, denen Krieg und Gewalt bisher unbekannt gewesen
waren, in Angst und Schrecken.

Was fiir die Gotter wenige Augenblicke sind, wahrt fiir ihre Kinder viele Jahre.
Und als der hochste der Engel dem Allméichtigen die frohe Kunde iiberbrachte,
dass er seine Mission endlich vollbracht hitte, blickte der Himmlische Vater auf
Nevendaar herab — aber er sah dort nicht, was Bethrezen ihm berichtet hatte.
Stattdessen sah er, dass der Boden des jungen Nevendaars blutgetrinkt war; die
Schoénheit der Natur, von allen Gottern bewundert, war durch die Feuer und
den Qualm kaum noch zu sehen ... Die Welt schien schier aufzuschreien vor
Schrecken und Schmerz.

Keine Worte konnen den Zorn des Allmichtigen beschreiben, den er empfand,
als er auf Nevendaar herabsah. Was war geschehen? Verrat? Spétterei? Wie konnte
der Engel es wagen, seine heilige Mission auf diese Art und Weise zu beschmut-
zen? Die strafende Hand des Himmlischen Vaters warf den makelhaften Engel in
die Tiefen des Chaos und sperrte ihn dort fiir alle Ewigkeit ein.

Und das Licht, das vor seiner Bestrafung das Herz des Gefallenen erfiillt hatte,
verwandelte sich in Finsternis — er war allein, von allen verraten. Der Himmlische
Vater hatte ihn verraten, indem er ihn in seinen Kerker warf und ihn fiir Stinden
bezahlen lief3, die er nicht begangen hatte. Auch seinesgleichen, die Engel, hatten
ihn verraten — und Bethrezens einzige Verfehlung gegen sie war seine Liebe zum
Allmichtigen. Und auch die Menschen, seine eigenen Kinder, hatten ihn verraten
— seine geliebten Menschen, die in einer Welt ohne Arglist und Boshaftigkeit
hitten leben sollen.

Dies hatte den Gefallenen am meisten erschiittert, denn die Menschen hatten
ihn gleich dreimal verraten. Zuerst hatten sie es nicht geschafft, sich gegen die
niederen Engel aufzulehnen, deren Herzen von Neid zerfressen waren, und so
wurde ihre gottliche Gabe — die Freiheit des Willens — ein Mittel des Bosen. Zum
Zweiten hatten sie die junge Welt, in die Bethrezen all seine Liebe gestecke hatte,
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der in ihren Herzen geborenen Finsternis geopfert — denn es waren ihre Grausam-
keit und Machtgier, die Nevendaar in die vielen blutigen Kriege gestiirzt und so
den géttlichen Zorn heraufbeschworen hatten. Und schlieflich hatten sie auch
noch nach Bethrezens Fall begonnen, den Himmlischen Vater zu verehren. For-
tan boten sie ihm ihre Gebete dar und stiefSen damit ihren Erschaffer noch weiter
von sich ... denn es war ihre Schuld, dass die strafende Hand des Allmichtigen
nach Bethrezen ausgestreckt worden war.

Deshalb richtete sich die Rache des Gefallenen vor allem gegen die Menschen.
Bethrezen vollbrachte trotz seiner Gefangenschaft die ErschaF%ung einer weiteren
Rasse. Er stattete seine neuen Geschéopfe nicht nur mit seiner Stirke aus, von der
er immer noch reichlich besaf3, sondern auch mit seiner rasenden Wut und dem
ganzen Schmerz seiner Seele, der ihm durch den Verrat all jener, die er liebte, an-
getan worden war. Und so kamen die Dimonen auf Nevendaar, und ihre Mission
war es, die undankbaren Menschen zu strafen.

Die dunkle Zeit

Bethrezens Bestrafung und die darauf folgende Erschaffung der Didmonen setzten
auf Nevendaar eine neue Reihe furchtbarer Ereignisse in Gang. Keine einzige
Rasse, kein einziger Gott, der an der Erschaffung der Welt mitgewirkt hatte, blieb
verschont. Jeder musste einen Schluck aus diesem bitteren Kelch nehmen.

Die Dimonen fielen, gelenkt vom Zorn ihres Schépfers und dem Verlangen nach
Rache, iiber die Welt her. Sie hassten alles Leben. Alles, was sie sahen, vergrofSerte
ihre rasende Wut noch. Sie waren entschlossen, alles in ihrem Weg zu vernichten,
und das Schicksal derer, die ihnen entgegentraten, war, gelinde gesagt, schreck-
lich. Die Ersten, die dieser furchtbaren Horde die Stirn boten, waren die Elfen.
Wilder erstarben im Feuer und die Kinder Galleans mussten um ihr Leben ren-
nen. Sie flohen in die Berge und hofften auf den Beistand der Zwerge. Doch sie
irrten sich. Die Kinder Wortans betrachteten die flichenden Elfen als Invasoren;
sie dachten, die Elfen hitten die Absicht, ihr Kénigreich zu pliindern. Die weni-
gen, die dem unersittlichen Feuer entkamen, fielen den Himmern und Axten
der Krieger der Bergclans zum Opfer.

Das erziirnte Soloniel und Gallean. Sie traten vor Wotan und verlangten von ihm,
seine Kinder fiir deren Grausamkeit zu bestrafen. Die Elfen waren unschuldig; sie
hatten nur Hilfe und Schutz gesucht. In der Hitze des Streits tétete Wotan Gal-
lean, riss ihm das Herz heraus und warf es in die Sonne. Die holde Géttin musste
mit ansehen, wie ihr Geliebter vor ihren Augen ermordet wurde, und war bis
ins Mark erschiittert. Sie eilte dem noch schlagenden Herzen hinterher, in der
Hoffnung, es zu retten.

Aber die Hitze der Sonne war zu groff und selbst den Géttern war es nicht
moglich, sie zu beriihren. Soloniel erlitt ein schreckliches Schicksal. Thre Furcht
um ihren Geliebten war so grofS, dass sie alle Vorsicht vergaf§ — sie musste ihn ret-
ten, koste es, was es wolle. Sie schaffte es zwar, das Herz zu ergreifen, aber sie erlitt
furchtbare Verbrennungen und ihre Schénheit war auf immer verloren. Schlim-
mer jedoch war, dass ihr Opfer umsonst geschehen war. Sie hatte zwar Galleans
Herz wiedererlangt, doch es half nichts — er erwachte nie wieder. Die Gottin litt
unter grofien Schmerzen, und zusammen mit dem Verlust ihres Geliebten trieben
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diese sie in den Wahnsinn.

Soloniels Schénheit — einst das Spiegelbild ihrer reinen Seele — brannte in der
sengenden Glut der Sonne. Nur wenige Augenblicke spiter wurde ihre Seele von
der dunklen Flamme des Leids verzehrt. Die Gottin, die einst sanft und liebevoll
mit zarter Freude bei der Erschaffung der Welt mitgewirke hatte, verwandelte
sich in das komplette Gegenteil. Man kénnte sagen, dass Soloniel mit Gallean
starb. Mortis, eine neue Gottin, betrat Nevendaar ... und ihr Aussehen war nicht
weniger furchteinfloSend als ihr faules Inneres.

Die Grof3en Kriege
Der Erste Grofle Krieg

Sechstausend Jahre waren vergangen, seit Bethrezen vom Himmelsfiirsten ver-
bannt worden war. So lange brauchte der Gefallene, um aus seinem Gefingnis
zu entflichen. Die Legionen der Verdammten brachen los und begannen mit der
Vorbereitung eines unheiligen Rituals, das zur Wiedergeburt des Gefallenen im
Korper eines Menschen fiihren sollte.

Niemand hitte die Konsequenzen absehen kénnen, zu denen ein Erfolg gefiihrt
hitte, wire da nicht die gottliche Offenbarung gewesen, die Memnor, dem il-
testen und weisesten Hiiter des Wissens der Bergclans, zuteilgeworden war. Seine
Triume prophezeiten, dass groffes Unheil iiber seine Sippe kommen wiirde.
Darauthin wurde eine Versammlung in den Greifengipfeln abgehalten und der
Weise sprach von seiner Vision und teilte sein Wissen mit allen Zwergen: Das
Ende der Welt nahte. Der Ausbruch eines grofen Krieges, der die Welt vernich-
ten wird, stand bevor. Nur das Wissen der alten Runen, das den Zwergen einst
von Wotan selbst gegeben wurde, konnte das bevorstehende Ende verhindern.
Aber dieses Wissen war schon vor langer Zeit verloren gegangen und die Hiiter
des Wissens, die bei seiner Wiedererlangung hétten helf%n konnen, waren schon
lange tot. Eine Handvoll Helden brach aus dem Lande Hael auf, um die ver-
lorene Rune der Weisheit zu suchen. Sie {iberstanden zahllose Gefahren und
kehrten siegreich zurtick.

In der Zwischenzeit hatten die Dimonen Nornden, eine Stadt am fernen Nord-
meer eingenommen. Aus dem heiligen Brunnen des Schicksals entnahmen sie
das fliissige, magische Metall Uru — aus dem sie einen Dolch schmieden woll-
ten, der fiir das bevorstehende Ritual benotigt wurde. Als der Dolch geschmiedet
war, verkiindete Bethrezen seinen Untertanen, wer zur neuen Hiille seiner Seele
auserkoren worden war — Uther, der Sohn des Imperators Demosthenes und Erbe
des Throns. Dies wire eine wohlverdiente Rache fiir seinen Verrat gewesen. Die
Koénigin, die sich in den Meister der Ddmonen verliebt hatte, und iEr Sohn wur-
den von Dimonen entfiihrt und an den Schauplatz des Rituals gebracht, einer
verfluchten Mine der Bergclans. Aber dank des Himmlischen Vaters erfuhren die
Zwerge und Menschen von dem finsteren Plan. Mit vereinten Kriften schafften
es das Imperium und die Clans, das Ritual zu unterbrechen. Sie sperrten die
Dimonen mithilfe der wiedererlangten Rune der Weisheit in ihrem Bergtempel
ein. Aber die Freude iiber den Sieg wurde getriibt: Weder die Kénigin noch der
Thronfolger kehrten zu Demosthenes zuriick, dessen Herz gebrochen war. Die
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Konigin fiel wihrend des Angriffs durch die Hinde der Soldaten des Imperiums
— denn ein Sukkubus hatte von ihrer Seele Besitz ergriffen und ihr Aussehen
verindert. Der Junge wurde nie gefunden.

Zur gleichen Zeit verblasste der Schleier des Wahnsinns, der den Geist der wie-
dergeborenen Mortis umbhiillt hatte. Viele Jahrhunderte lang hatte sie vergeblich
den Namen ihres verlorenen Ehemannes in das Nichts gerufen. Nun trat ihre
Umnachtung zuriick, sodass sie ihren Verlust erkannte — und das Verlangen nach
Rache. Wotan hatte sich geweigert, die Zwerge zu bestrafen, welche die Kinder
ihres geliebten Galleans getotet hatten? Dann wiirde sie deren Bestrafung in die
eigenen Hinde nehmen — die Gerechtigkeit wiederherstellen und sich an Wo-
tan richen, der unsagbar unter der Pein seiner Kinder leiden wiirde. Aber selbst
fiir eine Gottin ist es schwer, ganz allein gegen eine ganze Rasse anzutreten. Die
korperlose Mortis brauchte eine Armee — und sie wusste auch schon, wo sie diese
herbekommen wiirde.

Thr Ziel war das im Siiden liegende Land der Hexenmeister, Alkmaar. Thre Wahl
war wohlbedacht. Alkmaars Magier waren hauptsichlich Nekromanten und ihre
Briuche waren dufierst seltsam. Sie konservierten sorgsam die Uberreste ihrer To-
ten, die auch nach dem Dahinscheiden im Kreise der Familie weiterlebten. Die
Hexenmeister Alkmaars stellten cine grofSe Gefahr fiir Mortis dar — sie waren
vielleicht die Einzigen, die es mit ihr aufnehmen konnten. Die Korperlose Géttin
brachte eine bosartige Seuche iiber Alkmaar und das Gift ihres Atems war so stark,
dass selbst jene, die schon lang tot waren, ihrem faulen Griff nicht entkamen. Die
Toten von Alkmaar, die den Lebenden stets als Ratgeber und Beschiitzer gedient
hatten, wandten sich nun gegen sie. Die Religion Alkmaars, die dem Volk Macht
tiber die Toten gab, war c%essen Untergang. Schliefflich blieb von Alkmaar nur
eine leblose Wiiste iibrig — und Mortis stand eine Armee aus lebenden Toten zur
Verfligung.

Mithilfe dieser Armee iibte Mortis Rache. Zahllose Krieger der Bergclans fielen
in den Schlachten gegen ihre untoten Horden. Darunter auch der ehrwiirdige
Zwergenkonig Sturmir Sturmhammer. Der Schmerz ihres Verlustes und ihre
Liebe zu Gallean lieflen in Mortis' verletztem Herzen zwar nicht nach ... aber
zum ersten Mal fiihlte sie Frieden. Sie entliefd ihre Armee der Toten und wandte
sich von der Welt ab, um geduldig auf die Riickkehr ihres Geliebten Gallean zu

warten.

Dies war das Ende des Ersten Grofien Krieges.

Der Zweite Grofle Krieg

Mithilfe der Bergclans besiegte das Imperium die Dimonen und verhinderte so
Bethrezens Riickkehr. Aber der Preis des Sieges war hoch: Die Kénigin und der
Thronfolger waren verloren, was bedeutete, dass nach dem Tode des Monarch-
en Biirgerkriege und der Zerfall des Reiches unvermeidlich waren. Die Zwerge
verloren zwar ihren geliebten Konig, wurden aber nicht besiegt. Sie zogen sich
tief in die Berge zuriick, in die unterirdische Stadt Svatalfaheim. Zwar war die
Horde abgezogen, nachdem Mortis' Durst nach Rache gestillt worden war, aber
der Frieden Nevendaars sollte nicht lange halten. Ein neues Unheil zeichnete sich
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am Horizont ab: der von Memnor vorausgesagte Krieg. Das Ende der Zeit riickte
unaufhaltsam niher.

Zehn Jahre vergingen und die Siegel, die Bethrezen in seinem Kerker hielten,
wurden schwicher. Alle Versuche, den Spalt wieder zu verschlieffen, schlugen
fehl, und aus dem Spalt trat ein Kind — Uther, der verlorene Thronfolger des
Imperiums. Sein Korper war nun die Hiille fiir die Seele des Gefallenen. Die
Menschen jubelten, denn sie ahnten nicht, dass die Secle des Jungen vergiftet
war. Sie etkannten die Wahrheit erst, als Imperator Demosthenes durch die Hand
seines eigenen Sohnes fiel — aber da war es bereits zu spit, denn nun hatte das
Imperium keinen Herrscher mehr. Trotzdem wurden Bethrezens Plane vereitelt,
denn das Ritual war nicht zu Ende gebracht worden und der Herr der Dimonen
hatte nicht vollstindig von dem Jungen Besitz ergriffen. Auch Uthers Hoffnung,
sich die Krifte des Gefallenen anzueignen und mit ihrer Hilfe die Welt zu unter-
werfen, blieb unerfiillt.

Als Mortis von der Ankunft der Hiille Bethrezens erfuhr, erwachte sie aus ihrem
Schlummer und die untoten Horden erhoben sich erneut. Es gab einen Funken
Hoffnung, Gallean wiederbeleben zu kénnen, denn die Geister hatten Mortis
enthiillt, dass das heilige Blut des Dimonenkindes die Macht dazu besafi. Sie war
wild entschlossen, ihr Ziel um jeden Preis zu erreichen. Die Diener Mortis' nah-
men Uther gefangen und begannen mit der Vorbereitung des Rituals der Wieder-
erweckung. Die wahnsinnige und grausame Géttin war durch nichts aufzuhalten,
selbst die Elfen fielen ihrem Zorn zum Opfer. Die Elfenkénigin Taladriel wurde
erschlagen und das Waldvolk war schutzlos. Das Bése hielt unter dem Dach der
alten Wilder Finzug und dort, inmitten unaussprechlicher Abscheulichkeiten
und Schrecken, wurde Gallean zuriick ins Leben gebracht. Furcht und Abscheu
erfiillten sein Herz, als er sah, was seinen geliebten Kindern widerfahren war. Er
erkannte, dass seine geliebte Soloniel fiir immer verloren war und in Mortis' Herz
nichts als Finsternis und Wahnsinn wohnten. So verstief§ Gallean seine wiederge-
borene Liebe, die niemals gewahr wurde, was aus ihr geworden war.

Was die Clans betraf ... so standen ihnen viele Schlachten und grofSes Leid bevor,
denn so lautete ihr Schicksal. Auch Morok Himmelshiiter, der Sturmir auf den
Zwergenthron gefolgt war, verstarb — doch wurde er nicht von unbarmherzigen
Feinden erschlagen, sondern von seinen eigenen Untertanen. Der alte Kénig
hatte den Verstand verloren, als das alte Ritual der Wiedererweckung seinen ge-
liebten Sohn, der bei dem Versuch, Bethrezens Kerker zu versiegeln, gestorben
war, nicht zuriickbrachte. Die Altesten konnten Morok nicht zur Vernunft brin-
gen. Kein Wort konnte seinen tddlich verwundeten Geist wiedererwecken. Nach
Moroks Tod bestieg Prinzessin Yaata'Hally den Thron. Viele grauhaarige Krieger
hegten Zweifel an ihrer Fihigkeit, die Clans in dieser schweren Zeit zu fiihren.
Aber die junge Zwergendame erwies sich als wiirdige Nachkommin ihrer Ahnen.
Alte Runen, die auf immer verloren geglaubt waren, wurden wiedergefunden. Sie
erneuerte das Biindnis mit dem Imperium und auf ihren Befehl hin fiihrten die
Zwerge ein heiliges Ritual durch, das ihnen gestattete, ihre Verbindung zu Wotan
neu zu kniipfen und ihre Gottheit zu stirken. Aber die grofite aller Schlachten
stand noch bevor. Ragnarok nahte und die Gétter selbst iampften in den Him-
meln Nevendaars um Macht und ihr Leben. Zu dieser Zeit konnte Wotan seinen
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Kindern nicht beistehen und die unbezwingbare Schlange Nidhogg, die Brut der
Krifte der Finsternis, suchte deren Land heim. Nur wahrer Glaube, Mut und
der Beistand der Geister der Ahnen erméglichten es den Zwergen, ihren schreck-
lichen Feind zu schwichen. Mit ihrem Sieg iiber ihn verhinderten sie auch das

Ende aller Tage.

Licht und Finsternis — Eine neue Auseinandersetzung

Der Untergang der Welt war verhindert worden, aber noch immer herrschte kein
Frieden auf Nevendaar. Das Imperium wurde von internen Streitigkeiten zerris-
sen, die unvermeidlich waren, nachdem Imperator Demosthenes gestorben war,
ohne einen Erben zu hinterlassen. Bethrezen war rasend vor Wt iiber den ge-
scheiterten Versuch, aus seinem Gefingnis zu entkommen, und schmiedete einen
Plan, um Rache an denen zu iiben, die seine Flucht vereitelt hatten. Mortis, die
das Unmégliche vollbracht und ihren Geliebten zum Leben wiedererweckt hatte,
war erbost tiber dessen Verrat und diirstete ebenfalls nach Rache. Die Bergclans
versuchten, sich von den Kriegen zu erholen — der Preis, den sie fiir ihren Sieg
ezahlt hatten, war in der Tat schrecklich.

Auch die Elfen triumten von Frieden. Gallean war iibergliicklich, dass seine Kinder
noch am Leben waren, und so schickte er ihnen Lacla"an, seinen Gesandten und
Avatar. Seine Bestimmung lautete, Frieden in die Linder Nevendaars zu bringen
und alle Rassen zu vereinen. Aber dies sollte nie geschehen. Der Prophet wurde
von Dimonen erschlagen, die mit seinen Kriften ihren Meister befreien wollten,
und so begann auf Nevendaar eine erneute Folge schrecklicher Geschehnisse.
Drei Menschen stritten um den Thron des Imperiums: der edle Paladin Amry,
Baron von Abrissel, Umbriel, die Herzogin von Vircillia und ehemalige Chefin
von Demosthenes' Kéniglichem Geheimdienst, sowie Graf Flamel Crowly, das
Oberhaupt der Inquisition und dessen Heer von Eiferern. Letzterer wurde von
den Dimonen getiuscht und benutzt, obwohl er fest daran glaubte, der Sache
des Himmels zu dienen. Er wurde zur GeifSel seines cigenen Volkes und vieler
anderer. Auch die Zwerge und Elfen wurden von ihm verfolgt und niemand
konnte sich in Gegenwart des drohenden Schattens der Inquisition mehr sicher
fithlen. Schliefflich wurde der Fanatiker von Amrys Kriegern getdtet und erst im
Angesicht des Todes erkannte er, wem er wirklich gedient hatte und wer hinter all
den furchtbaren Plinen steckte, die er mit ausgefiihre hatte. Nichts weiter als eine
Marionette der Ddmonen war er gewesen. Ihn {iberkam grofSe Furcht, aber es
war zu spit fiir ihn — die Dimonen erwarteten seine Seele bereits auf der anderen
Seite, denn Flamel hatte sie ihnen freiwillig dargereicht.

In der Zwischenzeit hatten die Dimonen einen weiteren Plan ihres Meisters
in die Tat umgesetzt. Bethrezen, der erkannt hatte, dass keine Méglichkeit be-
stand, in absehbarer Zukunft seine Freiheit zu erlangen, hatte sich entschlossen,
Nevendaar in Blut zu ertrinken. Nachdem sie drei grofie Elfenstidte, die heilige
Trias, eingenommen hatten, die eine reiche Manaquelle bewachte, benutzten sie
deren Macht, um eine schreckliche Seuche iiber die Volker Nevendaars zu brin-
gen. Die Quelle dieses Verderbens war der michtige Dimon Nebiros, der aus
seinem Kerker entkommen war. Amry und seine Krieger besiegten den Dimon
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mit der Hilfe Umbriels und warfen ihn zuriick in die Hélle. Die Seuche jedoch,
die nach Bethrezens Plan das Imperium vernichten sollte, einte dieses unter der
Herrschaft der zwei wiirdigsten aller Monarchen. Kénig Amry und Kénigin Um-
briel bestiegen den Thron des Imperiums.

Aber dennoch litten die Menschen schwer unter dem Werk der Dimonen. Ein
zerbrechliches Biindnis zwischen Menschen und Elfen wurde zerschlagen. Indem
sie Crowly als Marionette einsetzten, verleumdeten die Dimonen Amry und be-
schuldigten ihn des Mordes an dem Propheten. Die Elfen zogen sich tief in die
Wilder zuriick und hegten grofien Groll gegen die Menschen. Lacla'an selbst
wurde das Werkzeug von Mortis' Rache an Gallean. Sie enttiss den Didmonen,
die ihn getotet hatten, seine Uberreste und erweckte ihn als ihren eigenen Sohn
wieder zum Leben. Fortan wohnten in seinem Herzen weder Weisheit noch Licht
— nur Boshaftigkeit und Hass auf alles Leben. Die Zeit, Gallean seinen wieder-
geborenen Sohn zu zeigen, war gekommen. Und Mortis dachte gar nicht daran,
dieses Vorhaben selbst in die Tat umzusetzen, denn es ist immer einfacher, sich
eines Handlangers zu bedienen. So wandte Mortis ihren Blick erneut den verhas-
sten Bergclans zu.

Der Plan reifte, als die Barbaren, die von den Untoten gefangen und gefoltert
worden waren, ihr heiliges Geheimnis preisgaben. Die Krieger des Nordens be-
saflen besondere magische Amulette, die ihnen grofe Kcrifte verlichen. Dank
dieser Talismane konnten sie die Form eines Geisterwolfs annehmen, der von
den Bergclans als Gesandter Wotans betrachtet wurde. Die frommen Zwerge
jubelten, als ihnen eine Botschaft ihres geliebten Gottes iiberbracht wurde — oder
was sie dafiir hielten. Hastig begannen sie mit der Vorbereitung eines Rituals,
denn sie glaubten, so laute Wotans Wille. Sie ahnten nicht, dass sie am Ende
nicht die Stimme Wotans vernehmen sollten. Sie marschierten geradewegs in die
Falle, die Mortis' Diener in der Gestalt von Geisterwélfen gelegt hatten.

Die Untoten stromten in den heiligen Zirkel und erschlugen viele erst kiirzlich
geweihte Hiiter des Wissens. Der finstere Lacla'an brachte das Ritual zu Ende
und rief Gallean, seinen Vater, an. Als der Waldgott seine ketzerischen Worte ver-
nahm, tiberkam ihn rasende Wat. Sein entfesselter Hass gebar die Bestie Galleans,
die Verkdrperung der dunklen Seite des Waldgottes. Die Untoten hatten ihr Ziel
erreicht — nur fiir einen kurzen Augenblick spiirte auch Gallean den Hass, der
seine verschmihte Liebe antrieb, aber dieser sollte geniigen, um ihn auf immer
zu verwandeln. Viele seiner eigenen Kinder fielen an der Seite zahlloser Untoter
durch seine Hand. Der Tod kam iiber zwei alte Rassen, ausgelést durch die Fehde
ihrer Erschaffer. Als Gallean wieder zu Sinnen kam, erstarrte er vor Schrecken. Er
verlief§ die Elfen aus Sorge um ihre Zukunft und weil er erkannte, dass er nicht in
der Lage war, sie vor sich selbst zu schiitzen.

Die beleidigten Zwerge wollten die List nicht ungesiihnt lassen. Ihre wiitenden
Krieger zerstorten die Untotenstadt Zolik und erschlugen deren michtigen
Wichter — den Grabgolem, einen treuen Diener Mortis'. Dieser Sieg wurde zum
Symbol der Rache fiir die vorangegangenen Niederlagen der Zwerge. Die Unto-
ten verloren die Stadt, die sie einst im Ersten Grof8en Krieg den Bergelans entris-
sen hatten.
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Der Aufstand der Elfen

Der Hass, der von Galleans Herz Besitz ergriffen hatte, trieb diesen in den
Wahnsinn. Fortan wohnten zwei Personlichkeiten in ihm — ein freundlicher
Gott des Waldes und eine rasende, wilde Bestie. Kurz darauf kam es zu einem
Zerwiirfnis unter den Elfen, und sie wurden wie ihr Gott gespalten. Edle Elfen,
weise und besonnen, beschritten denselben Pfad wie die Menschen. Sie griin-
deten Stddte, schmiedeten herrliche Riistungen und suchten das Biindnis mit
anderen, wohlgesonnenen Rassen Nevendaars, um ihre Ziele zu verwirklichen.
Auf der anderen Seite zogen wilde Elfen, grimmig und misstrauisch, die Stille
und Abgeschiedenheit des tiefsten Dickichts vor. Sie bewachten ihr Territorium
wie wilde Tiere und jeder, der es wagte, ihre Grenze zu iiberschreiten, setzte sein
Leben aufs Spiel.

Schon lange Eatte das Waldvolk nicht mehr die Stimme seines Gottes vernommen,
der fiirchtete, seinen Kindern noch grofleres Leid zuzufiigen, doch schliefllich
waurde das Schweigen gebrochen. Das Orakel Millu wurde die Stimme Galleans.
Thre Augen erfiillte ein iiberirdisches Leuchten, in dem sich zwei grofle Gestalten
spiegelten — eine verstromte gleiffendes Licht, die andere war hinter einem
Schleier aus Dunkelheit verborgen. Sie verkiindete den Willen des Elfengottes
und die elf Stimme marschierten, wieder vereint, ihrem Schicksal entgegen. Dies
war der Beginn der Erthebung der Elfen. Der Anfang dieser Reise wurde von
dem Blut Unschuldiger befleckt — die friedlichen Bewohner eines Menschendor-
fes fielen den Klingen der Elfen zum Opfer. Uber dem Rest ihres Weges lag ein
blutiger Schleier.

Die Worte des Orakels siten Wut und Hass in den Herzen der Elfen und ihre
Krieger kannten ihren Feinden gegeniiber keine Gnade. Tausende von Pfeilen
sangen ihr todliches Lied und fuhren die blutige Ernte ein ... denn so lautete
Galleans Wille. Viele Zwerge fielen, zerschmettert durch die Wucht des Hasses,
den die Elfen iiber all die Jahre angesammelt hatten. Millu selbst erschlug die
weise und tapfere Konigin Yaata'Hally, und die Zwerge trauerten um sie. Auch
die Menschen, die einstigen Verbiindeten der Elfen, wurden nicht verschont. Der
Fall der michtigen Festung der Enthaltsamkeit wurde zum Wendepunkt in der
Geschichte aller drei Rassen. Einst war sie das Symbol der Freundschaft zwischen
Elfen und Menschen; fortan kennzeichnete ihr Fall den Beginn ihrer Fehde.

Die Elfen tibten Rache an allen, die in ihren Augen schuldig waren — unabhingig
davon, ob dies auch der Wahrheit entsprach. Doch selbst der Sieg bei der Fes-
tung der Enthaltsamkeit hatte ihren Blutdurst nicht gestille. Millu hatte bereits
erkannt, dass ihr Gott dem Wahnsinn anheimgefallen war, aber sie wusste auch,
dass der blutige Marsch ihres Volkes nicht mehr aufzuhalten war.

Die Wiedergeburt

Die Welt Nevendaars ist alles andere als perfeke. Endlose Kriege tiberziehen die
einstmals reichen Linder. Der Engel Izerel glaubt, dass nur die vollstindige Aus-
16schung aller Liigen auf Nevendaar den Allmichtigen zufriedenstellen kann.
Doch einzig die Gesandte des Himmels, Inoel, kann diese Reinigung vollziehen.
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Auf Wunsch Izerils muss sie vom Himmel auf die Erde herabsteigen, die Kraft
der Welt ssammeln und sie auf dem Altar des Tempels der Himmelfahrt entlassen.
Thre reinigende Flamme wird daraufhin alles Ubel der Welt ausléschen und die
Bewohner der erneuerten Welt werden Loblieder auf die Weisheit der GrofSen
Himmel singen.

Da tauchte plotzlich ein Stern iiber dem leidenden Nevendaar auf. Hell strahlend
durchquerte er den Himmel und fiel, nicht weit von den Grenzen des Imperiums
entfernt, auf die Erde. Alle Rassen erkannten dies als Zeichen. Aber wihrend die
Schamanen und Seher der Welt noch damit beschiftigt waren herauszufinden,
welche Prophezeiung sich dahinter verbergen kénnte, kannte Bethrezen, der auch
einst die Himmel durchwandert hatte, bereits die Antwort. Ein einziger Blick
zum Himmel lie§ ihn erkennen, dass die Gétter einmal mehr beschlossen hatten,
sich in die Angelegenheiten der Sterblichen einzumischen und dass der Stern
nichts anderes als ein michtiger Gesandter des Himmels war, der das Schicksal
Nevendaars verindern sollte. Die Mission des Gesandten war fiir den gefallenen
Engel allerdings kaum von Interesse, denn schon plante er die Gefangennahme
des himmlischen Wesens und die Nutzung seiner Macht, um einen weiteren Ver-
such zu unternehmen, in den Himmel zuriickzukehren. Bethrezen rief Haarhus,
seinen treuesten Diener, zu sich und befahl ihm, den himmlischen Besucher ge-
fangen zu nehmen und zu ihm zu bringen, koste es, was es wolle.

Aber Bethrezen ist nicht der Einzige, der auf der Suche nach dem himmlischen
Gast ist. Auch Mizrael von der Imperialen Garde weif8 von dem Geschépf, das
die Welt verindern kann — und er rit dem Imperator, einige Ritter auszuschicken,
um den gefallenen Stern zu suchen.

Die Rassen von Nevendaar

Das Imperium

Der Erschaffer Nevendaars, der Engel Bethrezen, schuf auch die Menschen. Sie
waren fiir ihn die Kronung seiner Arbeit. Mit ihrer Ankunft auf Nevendaar war
die Schépfung der Welt endlich vollendet. Bethrezen schenkte seinen Kindern die
gottliche Gnade des freien Willens. Diese Gabe machte sie zum unabhingigsten,
aber auch unberechenbarsten Volk Nevendaars. Diese Rasse ist ein vollkommener
Spiegel der Personlichkeit ihres Schopfers: Die nahezu unmégliche und abstruse
Kombination aus dem wahren Licht, das einst Bethrezens Seele etfiillte, und der
ewigen Finsternis, die von dem Gefallenen Besitz ergriffen hat. Deshalb sind die
Menschen so verschieden — man kann nie wissen, ob der Mensch, der vor einem
steht, zu den edelsten der Sterblichen gehort oder niedertrichtiger ist als eine
Schlange und einen fiir ein Kupferstiick ermorden wird, sobald man ihm den
Riicken zukehrt. Heutzutage verehren die Menschen den Himmlischen Vater
und betrachten ihren cinstigen Schépfer, Bethrezen, als ihren schlimmsten Feind.
Sie waren schon immer se%-r religios — und ihr zweiseitiges Wesen driicke sich
auch in ihrem Glauben aus. Wahrer Glaube ist die Macht, welche die Hinde der
grofiten Krieger des Imperiums, die heiligen Ritter und Schiitzer des Glaubens,
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lenkt. Er hilft den Klerikern beim Heilen der Wunden und der Uberwindung des
Todes. Und doch bringt derselbe Glaube Fanatiker hervor, die ihr eigenes Volk oft
mebhr fiirchten muss, als seine Feinde.

Die Menschen sind die disziplinierteste Rasse Nevendaars und sie haben viele
hervorragende Krieger und Kriegsherren hervorgebracht. Auferdem suchen sie
ihresgleichen, wenn es um die Heilung und Segnung jener geht, die an ihrer Seite

fiir den Ruhm des Imperiums kimpfen.

Die Bergclans

Die Zwerge sind eine der éltesten Rassen Nevendaars. Der michtige Gott Wotan
erschuf sie kurz nach der Geburt der Welt. Unerklimmbar hohe Berggipfel sind
ihre Heimat, dort fiihlen sie sich sicher. Die strengen Lebensbedingungen haben
sie abgehirtet; Zwerge sind so robust wie die Berge, die sie bewohnen. Sie sind
die besten Schmiede. Keiner kann sich mit der Kunstfertigkeit messen, die sie
bei der Fertigung von Riistungen und Waffen an den Tag legen. Die Zwerge
waren stets ein friedliecbendes Volk, viel mehr mit der Erforschung der Geheim-
nisse der Tiefen beschiftigt als mit dem Kimpfen. Aber jene, die es wagen, ihre
Geduld auf die Probe zu stellen, werden schnell eines Besseren belehrt. Wenn die
Zwergenkrieger zu ihren Axten greifen, werden sie so unauthaltbar wie eine michtige
Lawine, die alles in ihrem Weg unter sich begribt. Nur wenige Bewohner dieser
Welt verfiigen iiber groflere Stirke, grofSeres Kénnen und grofleren Kampfgeist
als die Kinder Wotans. Die Gesellschaft der Zwerge ist in Clans aufgeteilt und der
Zwergenkonig, der von der Clanversammlung gewihlt wird, herrscht iiber sie.
Dieses Amt bekleiden zu diirfen, ist eine grofle Ehre, die nur den angesehensten
und edelsten Zwergen zuteilwird, die sich um das Wohl ihres Volkes verdient
gemacht haben.

Die Untoten Horden

Die Bewohner Nevendaars sind stark und tapfer. Jenen, die nicht iiber auste-
ichend Mut verfiigen, fillt das Leben in dieser Welt schwer, denn sie ist ein sehr
gefdhrlicher Lebensraum und der Tod lauert iiberall. Doch selbst die Mutigsten
und Tapfersten erzittern, wenn sie Mortis' Namen vernehmen — denn sie und ihre
Kinder, die Untoten, rufen in jedem grofite Furcht hervor. Selbst im Tod finden
die, die durch ihre Hinde fallen, keine Ruhe Sie erstehen wieder auf, um sich
der Armee ihrer Morder anzuschliefSen und zum schlimmsten Feind all dessen zu
werden, was ihnen einst lieb und teuer war. Die Geschichte der Untoten begann vor
langer Zeit mit den Hexenmeistern von Alkmaar. Dahingerafft von Mortis' Seuche,
bildeten sie den Kern ihrer Armee. Die Untoten konnen kein Leben erschaffen,
weshalb sie eigentlich schon vor langer Zeit hiitten aussterben miissen — aber stat-
tdessen konnen sie ein Geschenk teilen, das sie im Uberfluss haben — den Tod. So
sammeln sich mehr und mehr Rekruten unter dem Banner der kérperlosen Géttin
... denn niemand kann seinem cigenen Ende entgehen und frither oder spiter muss
jeder stetben. Und wessen Ende naht, dessen einzige Hoffnung, dieses schreckliche
Schicksal zu umgehen, ist, die Gétter um Gnade anzuflehen.
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Die Legionen der Verdammten

Wenn es eine Macht gibt, die es mit Mortis aufnechmen kann, was das Verbre-
iten von Abscheu und Furcht unter den friedlichen Bewohnern Nevendaars
angeht, dann sind es die jiingeren Kinder Bethrezens: die Dimonen, die sich
selbst Legionen der Verdammten nennen. Sie nennen sich so, weil sie zahllos
sind und so verflucht wie ihr Erschaffer, der vom strengen Himmlischen Vater
in die Feuer der Hblle geworfen wurde. Wie die Menschen und Zwerge sind sie
furchteinfloflende Krieger, aber sie gewinnen Schlachten nicht durch Tapferkeit
oder wahren Glauben oder iiberlegenes Kénnen — ihre alles verzehrende Wut
macht sie so gefihrlich.

Man sagt, dass Damonen keine Furcht kennen. In der Tat — was sollte ein Ge-
schopf aufhalten, das weif3, dass es in die Hélle zu seinen Artgenossen zuriickke-
hren wird, nachdem es in der Schlacht gefallen ist, um wiedergeboren und sogar
noch michtiger zu werden? Wahrscheinlich miissen sie nur den Zorn Bethrezens
fiirchten, denn der Wut des Gefallenen kann selbst ein Dimon nicht widerste-
hen.

Geboren im prasselnden Feuer des Geféngnisses, in das der gefallene Engel zum
Leiden verbannt wurde, werden sie vom Schmerz und Hass ihres Schopfers an-
getrieben. Sie sind dazu auserkoren, das reinigende Feuer iiber die Linder Nev-
endaars zu bringen und jene zu bestrafen, die ihren Erschaffer verraten und verlas-
sen haben. Bethrezens Verlangen nach Rache ist unersittlich, und so kehren seine
Monster immer und immer wieder in die Welt Nevendaars zuriick, solange, bis
ihre Mission erfiillt ist.

Die Elfenallianz

Die Elfen sind die dlteste Rasse. Sie sind weise und schwermiitig (wahrscheinlich,
weil sie in ihren langen Leben schon so viel Leid und Ungerechtigkeit gesechen
haben) und verlassen nur selten ihre Heimat — die tippigen Wilder und Dick-
ichte. Als erste fithlende Wesen Nevendaars sind sie an die Einsamkeit gewohnt
und misstrauen Fremden, von denen sie berechtigterweise eine Storung ihres
Friedens erwarten. Wie die Menschen vereinen sie zwei Gegensitze in sich — sie
sind klug, weise und edel, aber auch wild und grausam. Aber der Grund dieser
Dualitit ist nicht derselbe wie bei den Menschen. Dieser Widerspruch liegt nicht
in der Freiheit des Willens begriindet, welche die Menschen besitzen, sondern
im Wesen ihres Gottes, zu dem sie nach wie vor eine starke Bindung haben. Gal-
lean, der Gott der Elfen und deren Erschaffer, grausam fiir seinen Verrat durch
Mortis bestraft, verfligt tiber ein zweiseitiges Wesen. Das eine ist giitig und von
Liebe zu allen Lebewesen erfiillt, das andere ist eine brutale Bestie, die einzig auf
Zerstorung aus ist. Und so spalteten sich auch die Elfen — manche sind edel, man-
che wild. Die Ersteren stehen der Welt offen gegeniiber und gehen bereitwillig
Biindnisse mit anderen wohlgesonnenen Rassen ein. Die Wildelfen hingegen
suchen nur Frieden und Abgeschiedenheit, und wer sie stort, macht sich schnell
michtige Feinde. Das Elfenreich ist das Kénigreich der Herbstwalde und auch in
den Herzen der Elfen herrscht ewiger Herbst. Denn dies ist die Essenz der Elfen-
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rasse: die Schénheit des vergehenden Lebens, grofle Weisheit und ebenso grofie
Sorge sowie die Vorahnung des kommenden Schlafes, der vielleicht ewig dauern
wird. Nur wenige erkennen, dass sie tief in ihren Herzen die Hoffnung auf das

Erleben eines fernen, aber sehnsiichtig erwarteten Friihlings tragen.

Andere Bewohner Nevendaars

Nevendaar wird nicht nur von den fiinf fithlenden Rassen bewohnt, die das
Schicksal der Welt bestimmen. Es gibt noch unzihlige weitere Geschépfe ... fiih-
lend oder geistlos, wundersam und gewdhnlich. Viele von ihnen scheinen keinen
groﬁcn Anteil an den Geschicken dieser Welt zu haben, aber ohne sie wire die
Welt eine andere. Es gibt wilde Tiere, die in Odlanden und dichten Wildern
um ihr Uberleben kimpfen; geheimnisvolle Wesen, majestitisch und furchtein-
floffend, giitig und bése. Wer diese Welt also bereisen machte, tite besser daran,
sich vorher zu erkundigen, was ihm auf seinem Wege alles begegnen kann.

Zuallererst kann ein Wanderer auf Menschen treffen, die nicht Untertanen des
Imperiums sind. Die Straflen, das Land und die weniger bevilkerten Teile der
Welt sind voll von ihnen. Meistens handelt es sich bei ihnen um Riuber, Séldner,
die auch nichts dagegen haben, jemanden auszurauben, oder einfache Bauern,
die die Hoffnung aufgegeben haben, ihren Lebensunterhalt mit einem ehtlichen
Handwerk bestreiten zu konnen.

Abgesehen von den Menschen gibt es auch noch Riesen — humanoide Kreaturen
von groffem Wuchs und gewaltiger Stirke. Manche dienen dem Imperium und
sind als Titanen bekannt. Andere jedoch sind den Menschen feindlich geson-

nen.

Ein weiteres hiufig anzutreffendes Volk Nevendaars sind die Griinhiute. Jeder
Abenteurer muss sich frither oder spiter mit ihnen auseinandersetzen. Die Griin-
hiute sind nicht nur zahlreich, sonder auch sehr verschieden — von kleinen und
schwachen, aber gerissenen Goblins, bis hin zu tumben Trollen, die einen Krieger
in Riistung mit einem einzigen Schlag niederstrecken kénnen. Die Herkunft
dieses Volkes ist unbekannt. Manche sagen, die Griinhiute seien einst Menschen
gewesen, hitten ihre menschliche Gestalt aber durch das grausame Experiment
eines bosen Hexenmeisters eingebiifSt. Man kann blof§ vermuten, ob es erfolgre-
ich war oder ob die Erschaffung dieser Rasse das Ergebnis eines Irrtums ist.

In den Tiefen der Meere lebt noch eine weitere Rasse — eine der iltesten Nev-
endaars, erschaffen von Soloniel vor ihrer schrecklichen Verwandlung — das Me-
ervolk. Gelegentlich gehen sie an Land und jeder flicht in Schrecken vor ihnen,
denn die Denkweise von Wasser- und Landwesen ist dufSerst verschieden, und
nur wenige sind in der Lage, verniinftig mit ihnen zu reden. Noch weniger kén-
nen darauf hoffen, in einem Kampf gegen sie zu bestehen.

Auch Dimonen und Untote sind eine immerwihrende Gefahr fiir jeden einsa-
men Wanderer. Nicht alle von ihnen haben Herren, aber sie fallen mit Freude
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tiber jeden mit reinem Herzen her. Sobald der Vollmond am Nachthimmel auf-
geht, werden die Linder Nevendaars sogar noch geféhrlicher, denn nun bricht die
Zeit der Werwolfe an, die gerissen und stark und nur durch Magie verwundbar
sind. WS \v ‘\ 4 E
Auch gewdhnliche Tiere und Bestien kommen in dICSCI‘l Landm hauﬁg vor und
sie sind nicht minder gefihtlich als Wegelagerer oder bose Geistér. Es gibt zahl-
reiche Wolfe, die selbst bei erfahrenen Abenteurern JuEecht geﬁirchtet sind; weil
diese gefriffigen Raubticre im Rudel jagen. Gratuwolfsrudeln- kann;maa'r nahezu
tiberall begegnen. Sie werden von starken Alphawolfer} angefiihre; "heQrorra-
~gende Jiger sind. Die Polarwdlfe bewohnen die Linder d&s:Noni'&h hre dicke
* Haut wird vonHandwetkern hoch geschaez. A\qﬁ e glbt s .tmeh die
star[{en und aggressiven. Biren. Auch vor gift ifhen Qs §lch"eb1 Abcn—
teurerin Acht niehimen — sie sind die abscheulich ! 1en Nevcndaars R
! &
Dic letzte, aber keinesfalls niederste Rasse Nevendaars smd \die Drachen— altc
und dul8erst michtige Wesen. Vor langer Zeit waren sie mit/den Elfen’ verbiin-
det, aber-nachdem ihr Gott und Herrscher Doragon gestotben war, katpselten
sie-sich von_den anderenRassen ab und wurden von Misstrauen®tiad’ Wut auf
alles Fremde iiberwiltigt Es gibt griine, rote und schwarze Drachent All(; < selbst |
die griinen; die als die schwichsten ihrer Art angcsehen werden — sl;}d Auflerst
gefairhch und nur wenige haben eine Begegnung mit einem Drachen iiberlebr.
Auflerdem gibt es auch noch Knochendrachen — schreckliche untote Kreaturen,
die gliicklicherweise duferst selten sind.
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Neues Spiel

Die Schaltfliche «Neues Spiel» 6ffnet das unten abgebildete Menii:

——

: gty C‘am?aign
. ‘L:‘w;‘ ‘Aé‘. Single '
3 ‘ \. Mulnplayer o
\’, Maln’lﬁnen’u "

Kampagne — Offnet die Kampagnenauswahl, wo Sie eine der spielbaren Rassen
tibernehmen kénnen

Einzelspieler — Offnet die Missionsauswahl fiir einen Spieler

Mehrspieler — Offnet die Spielauswahl fiir mehrere Spieler

Hauptmenii — Bringt Sie zum Hauptmenii zuriick

-

- Tutorial-Kampa,gne starten
Wenn Sie Disciples III: Renaissance das erste Mal spielen, empfehlen wir Thnen,
mit der Tutorial-Kampagne zu beginnen.

P2 — Ihre Rasse wihlen

Als Nichstes wihlen Sie die Rasse, die Sie spiclen mochten. Zunichst kénnen Sie
zwischen Menschen (Imperium), Damonen (Legionen der Verdammten) oder
Elfen (Elfenallianz) wihlen.

Alle Sagas von Disciples 3: Renaissance sind durch eine gemeinsame Geschichte
miteinander verbunden. Um die Handlung besser zu verstehen, sollten Sie die
Rassen in der folgenden Reihenfolge spielen: das Imperium, die Legionen der
Verdammten und die Elfenallianz. Natiirlich konnen Sie auch mit der von Thnen
bevorzugten Rasse beginnen.
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3 [ Schwierigkeit wihlen

Waihlen Sie eine von drei Schwierigkeitsstufen (Leicht, Normal und Schwer). Je 4
héher die Schwierigkeit, desto michtiger werden Thre Gegner und desto mehr
Erfahrung erhalten Sie fiir siegreiche Kimpfe.

/74 — Klasse des Herrschers wihlen

Wenn Sie Ihre Rasse gewihlt haben, miissen Sie festlegen, welcher Klasse IThr
Herrscher angehéren soll. Es gibt drei verschiedene Herrscherklassen, die Thnen
jeweils eigene Vorteile bringen:

Kriegsherr — Am Ende jeder Runde regenerieren alle Krieger Threr Rasse

/‘" V- 15% ihrer Lebenspunkte.
#@ Erzmagier — Ermoglicht das Wirken von zwei Zauberspriichen pro
JE2 Runde statt einem

fm Gildenmeister — Steigert das Einkommen durch Ressourcen um 30%.
5y

@ - Spiel starten
das Spiel im Kampagnenmodus, mit den gewihlten Eistellungen starten.
I3 -Abbrechen
zum Hauptmenii zuriickkehren.
Einzelspieler

In diesem Bildschirm kénnen Sie eine der verfligbaren Missionen auswihlen, die
W, P I 5 : : e
atae s e T O, s e

m 7 | e —

(s B
= ' ‘ TaIr

| R .

o7y

| |

7%
L 4
e

@ — Gewihlte Mission starten

[E] — Den Bildschirm schliefen und zum
k] - Missionsbeschreibung vorherigen Bildschirm zuriickkehren

7
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Laden

Uber die Schaltfliche «Laden» 6ffnen Sie den Ladebildschirm, wo Sie ein bereits
gespeichertes Spiel laden kénnen.

W8 — Der Name des gespeicherten Spiels

1 — Der Screenshot des Ortes, an dem das Spiel gespeichert wurde

WA — Das Ziel der Mission oder dieses Kapitels der Saga

Bl — Automatisches Speichern — Die Automatische Speicherdatei. Sie wird jedes
al akrtualisiert, wenn Sie in einem Einzelspielerspiel Thre Runde beenden,
solange die Funktion nicht in den Spieloptionen deaktiviert wurde.

(6 = Kampfspemherung Die Automatische Spelcherdatel Sie wird immer dann
létuahslert wenn Sie in einem Einzelspielerspiel einen Kampf beginnen, solange
die Funktion nicht in den Spieloptionen deaktiviert wurde.

74 — Den ausgewihlten Spielstand laden

[E] — Den Ladebildschirm schlieBen und zum Hauptmenii zuriickkehren
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Spieloptionen

Alle unten genannten Schaltflichen erscheinen in simtlichen Optionsmeniis.

W8 — Grafik - Offnet die Grafikeinstellungen

P31 — Sound — Offnet die Soundeinstellungen

&3 - Spiel - Offnet die Spieleinstellungen

4 — Kampf— Offnet die Kampfeinstellungen

Bl — Standard — Setzr alle Einstellungen auf die Standardeinstellung zuriick

@ — Ubernehmen — Die in den Einstellungen vorgenommenen Anderungen
iibernehmen 3

74 — OK — Speichert Anderungen, schliefit das Optionsmenii und 6ffnet wieder
das Hauptmenii

(8] — Abbrechen — Schliefit das Optionsmenii und &ffnet wieder das Haupt-
menii, ohne die Anderungen zu speichern

{1 Autosavemodus — schaltet das automatische Speichern an oder aus.

m (De)aktiviert die Anfrage ob man die Runde beenden will.
Ll (De)aktiviert die Verfolgungskamera

§ [E (De}aktiviert den Diagnosemodus, dieser Modus kann hilfreich sein ,

wenn Sie Probleme mit Abstiirzen haben.
i
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Grafikeinstellungen

B

, : v - Grafikqualititsmenii
2 = Bildschirmauflosungsmenii

@ — Texturqualitdtsmenii ﬁipr Charak-

tere

- [ — Texturqualititsmenti fiir Objeke

" Bl - Schattenqualititsmenii

~ [{d - Vollbildmodaus ein/aus

¥ — Nachleuchteffeke ein/aus

vSoundeinstellungen

W8 — Musiklauestirke
@ — Effektlautstirke
@ — Sprachlautstirke
A — Umgebungslaurstiirke

[B] — Charakterstimmen ein/aus

(@ — Stummschaltung ein/au T

[7 Mumkdecodmg—Modus («Bel Be— 0t 13

darf, «Zu Beginn»)

J
L

=




2 : : Kampfeinstellungen
[ & [

T R e e T e T e

= ¥ @ — Kampfanimationsmenii
2 ) e 0

=

P — Schalter die LP-Anzeige von Ein-
heiten auf der taktischen Karte ein
bzw. aus

B - Schaltet Automatisches Decken
ein bzw. aus
[@ — Blendet den taktischen Raster
(Bewegungsbereich, gesamtes Feld) ein
bzw. aus
Bl - Schaltet den automatischen Kam-
erafokus im Kampf ein bzw. aus
e L e Lo 1 o )b §d — Schaltet den «Dramaeffeko ein

bzw. aus

Einfiithrung ins Spiel

Disciples 3 ist ein rundenbasiertes Strategiespiel, bei dem alle an einer Mission
beteiligten Seiten nacheinander am Zug sind. Wihrend des Spiels gibt es einen’
Tag- und Nachtwechsel. Diese Funktion ist sowohl von visueller als auch tak-
tischer Bedeutung, da einige Charaktere zu bestimmten Tageszeiten Vorteile ge-
niefSen.

In IThrer Runde stehen Thnen die folgenden Aktionen zu Wahl:

* Die Anfiihrer auf der Globalen Karte bewegen, bis deren Bewegungspunkee
aufgebraucht sind (vollstindig oder teilweise)

o Auf der Lokalen Karte Ressourcen und Schitze einsammeln

* Verliese betreten (durch die Aktivierung spezieller interaktiver Gebdude auf der
Karte)

* Objekte auf der Karte aktivieren, die Lebens- und Bewegungspunkte wieder-
herstellen, Verstiarkungszauber bewirken oder Erfahrung und zusitzliche Fihig-
keitspunkte bringen

* Gegen Monster und Charaktere kiimpfen, die von der KI oder von anderen

- menschlichen Spielern gesteuert werden

* Neutrale Stadte oder Stidte eines anderen Spielers einnehmen

5
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* In der Hauptstadt Gebiude bauen (es kann immer nur ein Gebiude pro Runde
gebaut werden)

* Zauber erforschen (es kann immer nur ein Zauber pro Runde erforscht werden)
e Zauber auf der Globalen Karte wirken

* Krieger und Anfiihrer in der Hauptstadt und in kleineren Stidten anwerben

* Krieger und Anfiihrer in Séldnerlagern anwerben

¢ Einheiten und Garnisonen verwalten (wiederbeleben, heilen, auflésen)

* Beim Hindler magische Gegenstinde (Ringe, Sphiren, Amulette), Ausriistung,
Artefakte, Trinke und Runen kaufen

* Mithilfe von Ausbildern in Ausbildungslagern die Erfahrung von Anfiihrern
und normalen Kimpfern steigern

* Grenzwichter an den Knotenpunkten der Macht postieren

Wenn Sie alle gewiinschten Aktionen abgeschlossen haben, klicken Sie rechts
unten im Bild auf

Nachdem Sie Thre Runde beendet haben, sind die anderen Parteien an der Reihe,
zunichst die spielbaren Rassen unter der Kontrolle der KI oder anderer men-
schlicher Spieler, dann alle neutralen Parteien. Wenn alle Seiten ihre Runde been-
det haben, beginnt Ihre nichste Runde.

Globale Karte und Bewegung

Die Globale Karte gehort zu den wichtigsten Bereichen im ganzen Spiel. Sie
nimmt den grof$ten Teil des Bildschirms ein. Alle Einheiten bewegen sich auf der
Globalen Karte, Zauber werden gesprochen und so weiter.
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Die Karte — Oberfliche und Funktione:
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E- Spielmenii
Diese Schaltfliche 6ffnet das Spielmeni.

1 :
i

2 __.(» Save b ﬁ
- g

e e i

i 4 Load N g

3 —+o e f
| LY - =1

i Options i

4 | e |
Replay map ﬁ(

| cmcmermmren |l

5 _,..” Exit b

et |

Zuriick zum Spiel — Schliefft das Menii und bringt Sie zuriick zum Spiel
Speichern — Speichert das aktuelle Spiel

Laden — Offnet den Ladebildschirm

Optionen — Offnet das Optionsmenii

Begi;lden — Beendet das aktuelle Spiel und bringt Sie zuriick zum Hauptmenii
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1?1 — Ressourcenleiste
In dieser Leiste sehen Sie Thre aktuelle Ressourcenmenge an Gold, Stein und
verschiedenen Arten von Mana.
@1 — Hilfe
Offnet die Spielhilfe mit niitzlichen Informationen zu verschiedenen Aspekten
des Spiels.
@’i — Stidte

Uber diese wichtige Schaltfliche betreten Sie die Stadr. Sie 6ffnet den Stadt-
bildschirm, ohne einen Anfiihrer in die Stadt schicken zu miissen. Mit den Pfeilen
kann die gewiinschte Stadt ausgewihlt werden.
B3 — Minikarte

Wenn die Minikarte aktiviert ist, schen Sie hier die Weltkarte. Sie zeigt die
bereits erkundeten Gebiete an, wihrend das unbekannte Land durch den Nebel
des Krieges verborgen ist. Das weiffe Rechteck zeigt, welcher Ausschnitt gerade
auf der Globalen Karte zu sehen ist.

[ - Erweiterte Steuerungsfelder

1 Anfiihrer / Wichter — Uber diese Schaltfliche wechseln Sie zwischen
der Verwaltung von Anfiihrern und Wichtern des Landes

2 Minikarte / Einkommen — Uber diese Schaltfliche wechseln Sie
zwischen «Minikarte» und «Tageseinkommen»

3 Tagebuch — Diese Schaltfliche 6fnet das Tagebuch mit den Eintrigen

4 — Anfiihrer

In diesem Fenster werden die Anfiihrer oder Wichter des Landes angezeigt, je
nachdem, welcher Modus iiber die Schaltfliche 6-1 gewihlt wurde. Der aktuell
aktive Anfiihrer befindet sich in der Mitte.

&l — Einheit

Hier werden die Portrits der Einheiten in der Gruppe des aktuellen Anfiihrers
angezeigt.

Bl - Hauptsteuerungsfelder

. 7 Weitergehen

b.'\ ‘&l Der aktive Anfiihrer bewegt sich entlang der festgelegten Route weiter.

(“’-, Diese Schaltfliche wird aktiviert, wenn die Route im Vorfeld festgelegt
und auf der Karte angezeigt wurde.

@z Anfiihrer

;ﬁf ! Offnet den Anfiihrerbildschirm (weitere Informationen im Kapitel

* «Charakterentwicklungy, Abschnitt «Anfiihrer»).
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== Aktive Globale Fihigkeiten

. Erméglicht den Einsatz der Globalen Fihigkeiten von Anfiihrern auf

s, der Karte. Diese Schaltfliche wird aktiviert, wenn Ihr Charakter iiber
Globale Fihigkeiten verfiigt.

= Zauber wirken
' - 87 Offnet das Zauberbuch im Zaubermodus. Diese Schaltfliche wird erst
- aktiviert, wenn Sie einen Magierturm in Threr Hauptstadt haben.

##7 Bauen
ga\? Offnet den Baubildschirm in der Hauptstadt

SR " Tausch zwischen Anfiihrern
i E Erméglicht zwei verbiindeten Anfiihrern, Gegenstinde aus ihrem In-
“ . ventar miteinander zu tauschen. Diese Schaltfliche wird aktiviert,
wenn zwei verbiindete Anfiihrer direkt nebeneinanderstehen.

- Zauber erforschen

4l Offnet das Zauberbuch im Forschungsmodus. Diese Schaltfliche
= wird erst aktiviert, wenn Sie in Threr Hauptstadt einen Magierturm
besitzen.

balksa

20 4| Offnet das Gruppenprofil des aktiven Anfiihrers (weitere Informatio-
<~ =~ nen im Kapitel «Charakterentwicklungy, Abschnitt
«Gruppeninventar»).

tep | Rundebeenden
B ¥4 % Beendet Ihre aktuelle Runde.

Bewegung auf der Karte

Jede Gruppe auf der Karte wird durch einen Anfiihrer dargestellt, der sich auf
ihr bewegen kann. Meistens wird der Anfiihrer von seinen Kimpfern begleitet,
aber er kann auch allein reisen. Wihrend Threr Abenteuer konnen Sie sich auf der
Karte bewegen und neue Gebiete erkunden, an Kimpfen teilnehmen, Verliese
betreten, Schitze und Ressourcen sammeln und spezielle Objekte aktivieren, die
Thnen bestimmte Vorteile gewihren.

Jede Ihrer Einheiten, einschliefSlich magisch beschworener Kreaturen, kénnen pro
Runde cine bestimmte Entfernung zuriicklegen, die durch die Bewegungspunkee des
Anfiihrers festgelegt ist. Die Anzahl der Bewegungspunkte steigt mit der Stufe;
sie konnen auferdem durch verschiedene Fihigkeiten, Zauber und magische Ge-
genstinde gesteigert werden.
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Objekte auf der Karte

@ - Feind @ - Mana (Ressource)

@ - Gruppe [ﬁj - Wagen

@ - Knotenpunkt der Macht Eﬁj - Mana Mine

Eﬂj - Gold (Ressource) H - Gebiude (aktives Objekt)

Die auf der Karte dargestellte Landschaft besteht aus verschiedenen Elementen.
Wenn Sie mit der rechten Maustaste darauf klicken, erhalten Sie weitere Infor-
mationen:

* Hauptstidte — Dies sind die Hauptstidte der einzelnen Rassen. Sie verdndern
ihre Umgebung. Hier kénnen Gebiude gebaut werden, die Einheiten durch
Stufenanstieg verbessert, hier kann Magie erlernt werden und zudem sammeln
Hauptstidte Ressourcen. Sie kénnen in einer Hauptstadt Kimpfer und Anfiihrer
anwerben, heilen und bei Bedarf wiederbeleben. Zusitzlich gibt es in Haupt-
stidten Héndler fiir die Anfiihrer. Es ist nicht méglich, die Hauptstadt einer an-
deren Rasse einzunehmen. Sie kann hochstens zerstort werden, wenn ihre Garni-
son besiegt und der kommandierende Wichter ausgeschaltet wird.

* Stidte — Jede zu einer Rasse gehorende Stadt steigert den prozentualen Anteil
an einem Gebiet, der zu dieser Rasse gehort. Jede Runde verindern Stidte das sie
umgebende Land. Sie konnen in einer Stadt Kimpfer und Anfiihrer anwerben,
heilen und bei Bedarf wiederbeleben. Im Gegensatz zu Hauptstddten kénnen
Stidte erobert werden, nachdem ihre Garnison besiegt wurde. i

« Feinde — Dic Armeen der anderen Rassen unter Kontrolle der KI oder eines
anderen Spiclers. Wenn Sie den Cursor iiber sie bewegen, dndert er sich in iiber-
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kreuzte Schwerter. Sie kénnen sie mit Zaubern oder auf gewdhnliche Weise at-
tackieren. Wenn Sie ihre unmittelbare Umgebung betreten, startet der Kampf
automatisch.

¢ Monster — Neutrale Feinde unter Kontrolle der KI. Wenn Sie den Cursor iiber
sie bewegen, dndert er sich in {iberkreuzte Schwerter. Sie konnen Monster mit
Zaubern oder im direkten Kampf attackieren. Wenn Sie sich ihnen unmittelbar
nihern, startet der Kampf automatisch. Monster bewachen Schitze, Liden, Res-
sourcen oder Ressourcenquellen.

* Truhen — Bronzene, silberne und goldene Truhen. Sie enthalten magische Ge-
genstinde und Schitze. Truhen verschwinden, wenn sie entleert wurden.

» Wagen — Durchsuchen Sie die Wagen, vielleicht finden Sie darin etwas von
Wert. Ein einmal durchsuchter Wagen wird inaktiv.

* Ressourcen — Manchmal finden sich Mana, Gold oder Steine buchstiblich
unter Thren Fiifen.

* Ressourcenquellen — Manaminen, Goldminen, Steinbriiche usw. Die Rasse,
die sie kontrolliert (die Rasse, die das Gebiet kontrolliert, auf dem sich die jeweilige
Mine oder der Steinbruch befindet), erhilt das dort generierte Einkommen.

* Verliese — Komplexe voller Monster. Normalerweise kénnen hier Gold und
wertvolle Gegenstinde gefunden werden. Verliese konnen mehrmals besucht
werden; 10 Runden nach dem letzten Besuch werden sie wieder neu aktiviert.

o Aktivierte Objekte — Gebiude, Statuen, Brunnen und andere Objekte, die
bei Aktivierung bestimmte Boni gewihren, wie beispielsweise die teilweise Re-
generation von Lebens- oder Bewegungspunkten, den kurzzeitigen Anstieg von
Eigenschaften sowie zusitzliche Erfahrung oder Fihigkeitspunkte. Manche Ob-
jekte konnen nur einmal aktiviert werden, andere mehrmals, vorausgesetzt, dass
zwischen den Aktivierungen etwas Zeit vergangen ist.

* Grenzwichter — «Lebende Stibe», die von einer spielbaren Rasse kontrol-
liert werden. Sie bewachen die Knotenpunkte, die das Land um sie herum
verindern.

* Knotenpunkte der Macht — Strategische Punkte, die es einer Rasse ermogli-
chen, ihren Einflussbereich auszudehnen. Grenzwichter kénnen darin postiert
werden.

* Soldnerlager — Hier kénnen Sie Séldner fiir Thre Gruppe anwerben, wenn Sie
Fiihrungspunkte und genug Gold fiir neue Truppen tibrig haben.

* Ausbildungslager — In diesem Lager kénnen Sie Thre Kimpfer und Anfiihrer
trainieren, um deren Erfahrung zu steigern. Dies kostet allerdings Gold.

* Hindler — Hier konnen Sie magische Gegenstiinde, Schitze, Waffen und Riis-
tung der Anfiihrer sowie Zauberrunen und Trinke kaufen und verkaufen. Jeder
Hindler verkauft nur eine bestimmte Art von Gegenstiinden, aber davon unab-
hiingig konnen Sie Thre Gegenstinde an jeden Hindler verkaufen.
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Charakterentwicklung

Die Charaktere unter Ihrer Kontrolle sind in zwei Hauptkategorien unterteilt
— Anfiihrer und normale Kimpfer. Die Einheiten der Anfiihrer bestehen aus
mehreren Kdmpfern. Wenn Sie an Kimpfen teilnehmen, sammeln sie Erfahrung-
spunkte. Sobald sie eine bestimmte Anzahl an Erfahrungspunkten gesammelt
haben, kénnen sie eine Stufe aufsteigen, ihre Eigenschaften steigern und neue
Fihigkeiten erlernen.

Erfahrung kann auf folgende Weisen gesammelt werden:

* Kimpfe gewinnen. Dies ist der wichtigste Weg, um Erfahrung zu sammeln.
Die meiste Erfahrung sammeln Sie durch Kimpfe.

* Aktivierung bestimmter Objekte auf der Karte. Diese Objekte sind ziemlich
selten und Sie miissen sie vor ihren Feinden finden, da sie sich nur ein Mal ak-
tivieren lassen.

* Training. Diese Moglichkeit konnen Sie Ihrer Armee in Ausbildungslagern
bieten. Wenn Sie eine bestimmte Menge Gold ausgeben, die von der Stufe Thres
Charakters abhéngt, kénnen Sie dessen Erfahrung steigern.

Charakterdetails
Alle Informationen iiber einen Charakter (einen Anfiihrer oder einen normalen
Kimpfer) werden im Informationsfenster angezeigt. 1]

L

l

Das Informationsfenster wird per Klick auf das Charakterportrit eingeblendet.
Bl — Dies ist der Name des Charakters oder Anfiihrers

Pl — Charakterportrit

By Charakterbeschreibung
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Rechts neben dem Charakterportrit werden Informationen iiber den Charakter

angezeigt. Diese Angaben gehoren zu jedem Charakter im Spiel (Anfiihrer, nor- £
male Kimpfer, Monster).

Charakterinformationen

4 | Allgemeine Informationen
* Stufe. Die Eigenschaften und Fihigkeiten eines Charakters hingen unmittelbar
mit dessen aktueller Stufe zusammen. Je héher die Stufe, desto michtiger wird
der Charakter.
¢ Erfahrung. Die Anzahl der gesammelten Erfahrungspunkee lege fest, welche
Stufe ein Charakter hat.
* Klasse. Im Spiel gibt es verschiedene Charakterklassen: Krieger, Magier, Bogen-
schiitzen und Briganten. Die Angriffsart eines Charakters hingt von dessen Klasse
ab. Auch die Knotenpunkte der Macht, welche die Angriffsstirke der Charaktere
steigern, sind klassenspezifisch. Es gibt drei Arten von Knoten, die jeweils entweder
Nahkampfangriffe, magische Angriffe oder Fernkampfangriffe verstirken. Krieger,
Magier und Bogenschiitzen profitieren von ihrem jeweiligen Knoten, wihrend
Briganten sowohl von Nahkampf- als auch Fernkampfknoten profitieren.
» Kampf. Diese Eigenschaft legt fest, wie weit die Angriffe eines Charakters
reichen. Fernkampf bedeutet, dass der Charakter Feinde iiberall in der Arena
angreifen kann, unabhiingig von deren Standort. Nahkampf bedeutet, dass der
Charakter nur benachbarte Feinde angreifen kann.
* Angriff. Dieser Parameter gibt die Angriffsart des Charakeers an. Die Mogli-
chkeiten sind Waffe (physischer Angriff; die meisten Krieger und Bogenschiitzen
verwenden diese Angriffsart) und verschiedene magische Angriffe: Luft, Feuer,
Wasser, Erde, Tod, Geist und Géttlich.
* Ziel. Die Anzahl der Ziele, die von einem Angriff des Charakters getroffen werden.

FEinzelnes Ziel — der Charakter kann nur eine Einheit angreifen.

Bereich — der Charakeer greift eine Gruppe von Einheiten an,

die nahe zusammenstehen.

Alle — der Angriff trifft alle Feinde in der Gruppe, unabhingig von

deren Entfernung zum Angreifer.
* Bewegung. Die Anzahl der Bewegungspunkte auf der Taktischen Karte. Dieser

Parameter bestimmt, wie weit sich eine Einheit in der Arena bewegen kann.

[Ell — Eigenschaften

fDie Eigenschaften eines Charakters legen seine grundlegenden Kampffahigkeiten
est.
Ausdauer — Bestimmt die Anzahl der Trefferpunkte eines Charakters
Stirke — Bestimmt die Wirkung des Nahkampfangriffs eines Charakters
Intelligenz — Bestimmt die Witkung des magischen Angriffs eines Charakters
Geschicklichkeit — Bestimmt die Trefferwahrscheinlic%ukeit bei einem Angriff
bzw. die Wahrscheinlichkeit des Ausweichens vor einem Kiritischen Treffer
Gewandtheit — Bestimmt die Wahrscheinlichkeit eines Kritischen Treffers und
die Witkung von Fernkampfangriffen
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Angriffsstirke — Die Anzahl der Lebenspunkee, die ein Ziel durch einen Angriff
verliert (bzw. hinzugewinnt, wenn es sich um eine Heilung handelt).
Lebenspunkte — Die Anzahl der Lebenspunkte eines Charakeers. Je mehr Leb-
enspugkte ein Charakter besitzt, desto mehr Angriffe kann er aushalten, bevor
er stirbt.

Deckungspunkte — Diese Eigenschaft legt fest, wie oft ein Charakter einen
Nachbarn vor einem feindlichen Angriff schiitzen kann, indem er diesen abfingt
und den Schaden erleidet. Nur Nahkdmpfer verfiigen iiber Deckungspunkte; bei
allen anderen Charakteren ist dieser Wert null.

Initiative — Bestimmt die Position des Charakters in der Initiativeleiste (siche
Kapitel «Kamp fiir weitere Informationen). Je hoher die Initiative, desto eher
kann der Charakter handeln.

Riistung — Senkt den Schaden durch physische Angriffe (siche Kapitel «Kampf,

Abschnitt «Riistung, Schutz, Immunitit fiir weitere Informationen).

(4 — Schutz vor Magie

Hier werden die Daten des Charakeers fiir die Hauptvarianten magischer An-
riffe angezeigt: Luft, Wasser, Erde, Tod, Geist. Vor Géttlicher Magie gibt es

Eeinen Schutz (siche Kapitel «Kampf», Abschnitt «Riistung, Schutz, Immunitit

fiir weitere Informationen iiber Schutz vor magischen Angriffen).

7 = Sonderfihigkeiten

Hier stehen die Sonderfihigkeiten und Fahigkeiten des Charakters. Fihigkeiten
sind individuelle Kiinste oder Sonderfihigkeiten, die im Kampf cingesetzt wer-
den kénnen.

Fihigkeitstypen:
.+ Aktiv— Diese Fihigkeiten miissen aktiviert werden, damit ihr Effekt zum
% Tragen kommt. Heilung, spezielle magische Angriffe und Spezialangriffe,
27 | Verstirkungs- und Schwichungszauber sowie Fihigkeiten, in der Arena
magische Hindernisse zu platzieren oder aus dem Weg zu riumen, sind allesamt
aktive Fihigkeiten.
— Passiv — Diese Fihigkeiten erfordern keine Aktivierung. Sie sind stets
@ aktiv oder werden unter bestimmten Voraussetzungen ausgelost. Passive
- Fihigkeiten steigern die Eigenschaften eines Charakters, seine Bewe-
gungspunkte auf der Globalen und Taktischen Karte und bewirken permanente
oder ausgeloste Effekte, die im Kampf besondere Vorteile gewihren.
r:--—li: Global — Eine besondere Variante aktiver Fihigkeiten. Globale Fihig-
i “’“ keiten sind sehr selten und werden nur von wenigen Anfiihrern be-
sl herrscht. Wie alle aktiven Fahigkeiten miissen sie auf der Globalen Karte
aktiviert werden. Globale Fihigkeiten sind leicht anhand des Symbols zu erken-
nen, dass die vier Ecken der Erde zeigt.

Per Rechtsklick auf ein Fihigkeitssymbol werden detaillierte Informationen tiber
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die betreffende Fihigkeit eingeblendet.

1 Fihigkeitsname K G Wirlwind
. =T . Active skill AN
2 F'ahlgkems 2 :  The warrior saci ma | pr=
akti 3 of the powaer for the i !
( B iy oder gl oba.l) 5 3 { opportunity to strike at the =
L] enerries surrounding him.
3 Effekt: g
genaue Beschreibung des

Effekts. v

Dieses Fenster zeigt die den Charakter aktuell betreffenden positiven und nega-
tiven Effekee.

fid Gruppenanfiihrer

Im Gegensatz zu anderen Charakteren verfligen die Anfithrer iiber eine eigene
' Charakterverwaltung Klicken Sie auf der Karte oder im Gruppenprofil au dle




Anﬁlhrerproﬁl

i - Anlmlerte Darstellung des Anfiihrers

Pl — Portrit des Anfiihrers
Bl — Ausriistung; nihere Informationen iiber die Ausriistung des Anfiihrers
finden Sie unter «Gegenstinde».

A - Allgemeine Werte; die Informationen im Charakterfenster werden auch im

Af_ﬁihrerproﬁl dargestellt.

68 — Stufe

T] — Fithrung; eine der wichtigsten Eigenschaften jedes Anfiihrers. Die
Fithrungsstufe legt fest, wie viele Kimpfer ein Anfiihrer im Gefolge haben kann.

}ﬂ — Bewegungspunkte auf der Globalen Karte; sie legen fest, wie weit sich der
Anfiihrer in seiner Runde auf der Globalen Karte bewegen kann.

[@ — Schutz vor Magie; Informationen iiber die Resistenz gegen verschiedene
magische Angriffe.

Bl - Haupteigenschaften

Il - Eigenschaftspunkee. Sie konnen zur Steigerung der Eigenschaften Thres Anfiihrers
eingesetzt werden. Jedes Mal, wenn der Anfiihrer eine Stufe aufsteigt, erhélt er eine bestim-
mte Anzahl an Punkten, die er zur Steigerung seiner Eigenschaften verwenden kann

38




Die folgenden Schaltflichen sind sowohl im Anfiihrerprofil als auch im Grup— 1

penprofil zu finden:

8] — Zum Anfiihrerprofil wechseln
¥ - Zum Gruppenprofil wechseln

Fihigkeiten
Schalfliche [E] ruft die Fahigkeitsiibersicht des Anfiihrers auf.

i
g

{ »
.?Ncue Fahigkeiten werden erlernt, indem Sie Fihigkeitspunkte dafiir ausgeben.
- Es gibt zwei Moglichkeiten, Fihigkeitspunkte zu erhalten. Die erste Moglichkeit -
ist der Stufenaufstieg. Jedes Mal, wenn ein Anfiihrer eine Stufe aufsteigt, erhile

~ er Fihigkeitspunkte. Es konnen nur Fihigkeiten erlernt werden, deren Symbole
74 direkt neben bereits bekannten Fahigkeiten liegen.

- — Der Name des Anfiihrers, dessen Fahigkeitsiibersicht gerade gedffnet ist;
u Der Fahlgkeltsstatus kann ‘a.nhand der Symbolfarbe abgelesen werden.

—Ein abgedunkeltes Symbol bedeutet, dass eine Fihigkeit noch nicht bekannt

i 3 R farbiges Symbol bedeutet, dass eine Fihigkeit bereits bekannt ist.

B | = Hier sehen Sie die Anzahl verﬁlgbarer Fihigkeitspunkte, die Sie noch fiir
i elten ausgeben konnen.
1t g
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Inventar

I _ Das Inventar des Anfiihrers. Hier werden alle magischen Gegenstinde und
Questgegenstinde des Anfiihrers sowie seine Runen und Elixiere aufgefiihrt.

B — Schaltfliiche «Anlegeny; iiber diese Schaltfliiche kénnen Sie Gegenstinde
anlegen. Nihere Informationen hieriiber finden Sie im Kapitel «Gegenstinde».
Dieses Symbol ist im Gruppeninventar inaktiv.

i — SchlieBt das Anfithrerprofil und bringt Sie zur Globalen Karte zuriick.

Kimpfer

Normale Kimpfer bilden Gruppen, die Anfiihrer oder Grenzwichter begleiten
und ihnen im Kampf zur Seite stchen oder als Teil der Garnison Stidte be-
schiitzen. Wenn sie Stufen aufsteigen, werden sie stirker, dndern ihr Aussehen
und erlernen neue, michtige Fihigkeiten.

Fiir eine erfolgreiche Umwandlung miissen zwei Voraussetzungen erfiillt werden.
Erstens muss der Charakter tiber ausreichende Erfahrung verfiigen und zweitens

muss in der Hauptstadt ein besonderes Gebdude gebaut werden (weitere Infor-

mationen hierzu finden Sie im Kapitel «Hauptstadt», Abschnitt «Gebiude»).

Es gibt folgende Klassen von Kimpfern:

¢ Krieger

* Magier

* Schiitzen

¢ Unterstiitzungseinheiten
Die Eigenschaften von Kimpfern und ihre aktiven und passiven Fihigkeiten hin-
gen von ihrer Charakterklasse ab, wihrend sie stirker werden und sich verindern.
Wenn ein Charakter die Spitze seines Entwicklungsbaums erreicht, verdndert er

nicht mehr sein Aussehen, wenn er eine Stufe aufsteigt. Nur seine Werte werden
sich weiter verbessern.
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Gruppeninventar

Sie 6ffnen das Gruppeninventar, indem Sie im Anfiihrerprofil
oder auf der Globalen Karte auf die Schaltfliche ml Kklicken.

Ve — ——— R '_z@
88 — Gruppe. Hier schen Sie die Portrits der einzelnen Gruppenmitglieder,
einschliefSlich des Anfiihrers.
?2 —Gruppeninventar. Hier werden alle Gegenstinde des Anfiihrers angezeigt.
Im Gruppeninventar kdnnen Sie Trinke benutzen, indem Sie diese einfach tiber
das gewiinschte Charakrerportrit ziehen [€].
% — Das Portrit des Anfiihrers und Informationen iiber den Anfiihrer. »
74— Wenn Sie ein Gruppenmitglied anklicken, erscheint in diesem Feld ein animi-
ertes Bild von ihm.
I3 — Schlief8t das Gruppenprofil und bringt Sie zur Karte zuriick.

Gegenstinde
Die Gegenstiinde in Disciples III konnen in die folgenden Kategorien unterteilt
werden:

L
iR
e

All diese Gegenstinde (mit wenigen Ausnahmen) kénnen gefunden, als Beloh-
nung fiir eine erfolgreich abgeschlossene Quest oder fiir einen siegreichen Kampf
erha%ten und bei einem Hiandler erstanden werden. Fiir einen Bruchteil ihres
Wertes konnen Gegenstinde auch bei einem Hindler verkauft werden.

~ Per Rechrsklick auf einen Gegenstand erscheint ein Fenster mit detaillierten In-

formationen dartiber.

5
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B8 - Ausschen

Bl - Name

ﬁ]] Art

}m Bonus (Bonuseffekt)

ﬂ — Ausfiihrliche Beschreibung

E@ — Preis. Wenn Sie den Gegenstand

in Threm Inventar ansehen, erscheint TMELE]] o o olro e

4 ’ 4 e - veu, 2 i ot ¥
der Verkaufspreis; wenn Sie ihn im 3 &4¢ : A TMAE
Inventar eines Héndlers ansehen, er- ( ‘_@*

scheint der Kaufpreis.

Ausriistung

Ausriistung besteht aus verschiedenen magischen Gegenstinden, die von Grup-
penanfiihrern getragen werden. Um Ausriistung zu tragen, sind keine beson-
deren Fihigkeiten erforderlich. Alle Anfiihrer (einschliefflich der Rassenanfiihrer
— Lambert, Haarhus und Arion) kénnen die folgenden Gegenstinde tragen:

ol [e1]
PR 4

Normale Gegenstinde ,
Diese Gegenstinde sind allen Anfiihrern gemeinsam, unabhingig von deren
Rasse (einschlieflich Helden) und kénnen von allen verwendet werden.
Zu diesen Gegenstinden gehdren: Sphiren €3], Ringe (¢ und Amulette Bj.
Es kann jeweils nur ein Gegenstand einer Art getragen werden. i
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Individuelle Gegenstinde
Diese Gegenstinde sind individuell; sie kénnen nur von dem Anfiihrer getragen /.-
werden, fiir den sie angefertigt wurden.

Zu diesen Gegenstinden gehoren: Helme @, Armschienen 8] Schulterpanzer
@, Beinpanzer \ﬁ, Riistung ‘G, Waffen ﬁ und Stiefel \m

Fiir jeden Anfiihrer gibt es drei Komplettmonturen an Gegenstinden. Alle An-
fithrer beginnen mit ihrer individuellen Anfangsmontur. Bei ihrer Erschaffung
besitzen die Charaktere noch keine normalen Gegenstinde (Ringe usw.).
Ausriistung kann bei Hindlern erworben, gefunden oder als Belohnung nach
gewonnenen Kiimpfen erhalten werden.

Wichtig! Die individuellen Ausriistungsteile der Helden (Lambert, Haarhus
und Arion) sind bei Hindlern nicht erhiltlich.

Ausriistung benutzen
Um einen Ausriistungsgegenstand anzulegen, 6ffnen Sie das Inventar eines An-
fiihrers und wihlen Sie per Linksklick den gewiinschten Gegenstand. Klicken
Sie anschlieend auf die Schaltfliche «Anlegen» ll. Der Gegenstand wird
dann zum entsprechenden Platz bewegt. Wenn sich dort bereits ein Gegenstand
derselben Art befindet, werden die Gegenstinde ausgetauscht und der bisherige
Gegenstand wird im Inventar abgelegt.

Trinke

Tréinke sind einmalig verwendbare Gegenstinde mit
sofortigen, zeitlich begrenzten oder permanenten | ¢ FRIR LN
Effekten. Sie kénnen von jeder Einheit verwendet TRt CET LS
werden, einschliefSlich normaler Kiimpfer und be-
schworener Kreaturen. Sie konnen Lebenspunkte
regenerieren, Einheiten wiedererwecken und Ver-
stirkungszauber bewirken.

Type: Potion

Effect:+ 10 to Defence

Im Gegensatz zu anderen magischen Gegenstinden
haben Trinke eine zusitzliche Eigenschaft — die
Dauer [§§.

Auf Grundlage ihrer Dauer kénnen Tréinke in drei Gruppen unterteilt werden:

» Sofort — Sofortige Wirkung wie Heilung oder Wiederbelebung.

* Temporir — Der Verstirkungszauber durch den Trank wirke fiir mehrere Runden.
* Permanent — Der Trank steigert einen bestimmten Parameter eines Charakters per-
manent.

Trinke benutzen
Offnen Sie das Gruppeninventar, wihlen Sie den gewiinschten Trank und ziehen
Sie ihn auf das Portrit des Empfingers.
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Artefakte

Artefakte sind Schitze, die nur einen Geldwert besitzen. sie kénnen Sie einem
Hindler verkaufen, um Ihr Vermégen aufzubessern.

Questartefakte

Questartefakte sind Gegenstinde zur Erfiillung von Questen.
Kampf

In der Welt von Disciples III spielt der Kampf eine wichtige Rolle. Sie werden
das Spiel nicht spielen kénnen, ohne Kimpfe auszutragen. Abgesehen davon erhalten
sie durch gewonnene Kimpfe Erfahrung, die sie cinsetzen kénnen, um Ihre Kimpfer
besser zu machen.

Um einen Feind anzugteifen, bewegen Sie Thre Gruppe in dessen Nihe (wenn
Sie den Cursor iiber den Feind bewegen, erscheinen gekreuzte Schwerter) oder
betreten Sie ein Verlies bzw. eine feindliche Stadt. Wenn Sie kiimpfen, sinken Thre
Bewegungspunkte um die Hilfte. Wenn die angreifende Partei weniger als die
Hiilfte ihrer Bewegungspunkte iibrig hat, werden diese auf null reduziert, sobald

es zum Kampf kommt.

Kampfschauplitze

Kimpfe finden an einem separaten Ort statt, zu dem die teilnehmenden Parteien

vor Kampfbeginn gebracht werden. Es gibt drei verschiedene Kampfschauplitze:

- Arena — hier finden die meisten Kimpfe statt. Spieler betreten die Arena,
nachdem sie auf der Globalen Karte in einen Kampf eintreten. Wie die Arena
aussicht, hingt von der Art des Landes ab, wo der Kampf stattfindet. Im Imperium
beispielsweise sind die Arenen von der Sonne beschienene Grasflichen, wihrend
sie im Reich der Ddmonen von brennenden Wildern und Lavaseen durchzogen
sind. Weitere Umgebungselemente (Knotenpunkte, landschaftliche Elemente,
Hindernisse) werden zufillig hinzugefiigt.

- Verlies — ein Ort in einem der besonderen, interaktiven Gebdude. Im Gegensatz
zu den Arenen ist die Karte hier bereits teilweise vorgegeben, sodass die Anzahl
der Orte in den Verliesen begrenzt sind.

- Stadtarena — hier finden Kdmpfe zwischen einer angreifenden Partei und der
verteidigenden Stadtgarnison statt. Es gibt viele verschiedene Stadtarenen im
Spiel; fiinf davon entsprechen der Stufe der Stadt und es gibt eine weitere fiir die
Hauptstidte.
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Kampfoberfliche
Auch wihrend der Kimpfe bleibt das rundenbasierte Prinzip bestehen. Die Geg- i

ner sind nacheinander abwechselnd am Zug,.

i
}:ﬁj — Kampfschaltflichen

(g Inventar — Uber diese Schaltfliche wird das Gruppeninventar gedffnet. Ge-
&/ genstande im Inventar kénnen von jedem aktiven Kimpfer benutzt werden.
(7>, Automatischer Kampf — Beide Parteien werden von der KI gesteuert.
22 Der Spieler ist nur Beobachter, da es nicht méglich ist, den Automatischen
Kampf auszuschalten, nachdem er eingeschaltet wurde.

o Riickzug — Wenn Sie feststellen, dass der Feind die Oberhand hat, kén-

\&) nen Sie sich fiir cinen "strategischen Riickzug" entscheiden — oder anders
ausgedriickt — weglaufen. Ein Riickzug erfolgt in zwei Schritten: Zuerst bereitet
der Charakter den Riickzug vor (nachdem der Riickzug cingeleitet wurde, kann
er nicht abgebrochen werden und es kénnen auch keine anderen Aktionen mehr
durchgefiithrt werden) und in der nichsten Runde verldsst der Charakter den
Kampf
/= Raster — Diese Schaltfliche schaltet die Anzeige des Bewegungsrasters
\/ ein bzw. aus:

Eae Der Raster ist im Bewegungs-/Aktionsbereich des Charakeers sichtbar.
* Der Raster ist im gesamten Kampfbereich sichtbar.
® Der Raster ist ausgeschaltet.
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! Automatisches Decken — Wenn dieser Modus aktiviert ist, fangen Thre Kimp-
*& fer mit Deckungspunkten feindliche Angriffe ab, die sie abfangen kénnen.
/7=, Automatisches Folgen — Die Kamera fokussiert Feinde im Augenblick des
& Angriffs.
(Q Automatischer Kamerafokus —Aktiviert den «Dramaeffeke».
Lebenspunktanzeige — Blendet die Lebenspunktanzeige von Einheiten ein
a‘\/ und aus.
/ Kampfprotokoll — Offnet das Kampfprotokoll.

N

. Schneller Kampf — Errechneter Kampf ohne Animation. Die KI-Figuren
’ 16sen den Kampf selbststindig auf. Es wird nur das Ergebnis angezeigt.

‘!5 — Hilfe
Offnet die Spielhilfe.

B} — Menii
Offnet das Hauptmenii

4 — Initiativeleiste

Initiative ist eines der wichtigsten Elemente im Kampf von Disciples I1I: Renais-
sance. Die Initiative legt die Reihenfolge fest, in der die Einheiten im Kampf ihre
Ziige ausfiihren. Je hoher die Initiative, desto friiher ist eine Einheit an der Reihe.
Verbiindete Einheiten werden auf der Inidativeleiste grau umrahmt angezeigt,
feindliche Einheiten rot umrahmt. Das Portrit der aktuell aktivierten Einheit
erscheint links unten in der Ecke. Sobald ihr Zug beendet ist, wird sie ans Ende
der Schlange bewegt.

1 Rahmen — die Farbe zeigt an, ob es sich um eine verbiindete
oder feindliche Einheit handelt

2 Charakterstufe

3 Ein Schild zeigt an, dass die Einheit in der Lage ist, Verbiin-
dete vor Angriffen zu schiitzen; die Zahl auf dem Schild zeigt die
tibrigen Deckungspunkte an.

4 Verbleibende Lebenspunkte 3
5 Der rote Teil des Portrits zeigt die Ernsthaftigkeit des erut-
tenen Schadens an; je tiefer das Rot, desto mehr Schaden hat die
Einheit bereits erlitten.

Per Rechtsklick auf das Portrit der Einheit erscheint deren Infor-
mationsfenster. Ein Linksklick auf das Portrit hat denselben Effekt wie ein di-
rektes Anklicken im Kampfbereich — diese Auswahlmethode kann auch dazu ver-
wendet werden, Verbiindete zu heilen oder magisch zu verstirken sowie Feinde
anzugreifen und magisch zu schwichen.
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B — Werte

Werte der feindlichen Einheit werden in diesem Fenster angezeigt:

o Aktuelle Lebenspunkte

e Schaden

¢ Chance fiir Kritischen Treffer

@ - Lebenspunktanzeigen

Die Lebenspunktanzeigen sind eine visuelle Hilfe zur Anzeige der verbleibenden
Lebenspunkte von Einheiten. Die Lebenspunktanzeigen verbiindeter Einheiten
sind blau; die Anzeigen feindlicher Einheiten sind rot. Sie kénnen in der oberen
Steuetleiste ausgeblendet werden.

7 — Blocken

Der Charakter kann in seiner Runde eine Defensivhaltung einnehmen. Alle
Krieger besitzen diese Fihigkeit. In Defensivhaltung erleiden Charaktere deutlich
weniger Schaden.

[l — Aktive Fihigkeiten

Neben ihren Grundfihigkeiten verfiigen viele Charaktere noch iiber weitere
Fihigkeiten, die sie statt normaler Angriffe oder Heilung anwenden kénnen.
Diese aktiven Fihigkeiten sind duflerst vielfiltig — sie umfassen Spezialangriffe,
Heilung, Fliiche, Segen und vieles mehr. Per Rechtsklick auf ein Fihigkeitssym-
bol werden nihere Informationen zur betreffenden Fihigkeit eingeblendet.

Bl — Knotenpunkte

Knotenpunkte sind besondere Orte im Kampfbereich, an denen Charaktere
tiber einen stirkeren Angriff verfiigen. Es gibt im Spiel drei verschiedene Arten
von Knotenpunkten, die entweder Nahkampf- oder Fernkampfangriffe oder
magische Angriffe verstirken. Welche Angriffsart von einem Knotenpunkt prof-
itiert, wird im Wertefenster angezeigt.

Il —Wenn eine Einheit stirbt, wird ihr Portrit vollstindig rot gefirbt und unten
rechts in die Ecke bewegt.

Kampfablauf

In seiner Kampfrunde kann ein Charakter sich bewegen und/oder handeln. Die
Anzahl seiner Bewegungspunkte bestimmt, wie weit ein Charakter sich in der
Kampfarena bewegen kann. Sie hingen nicht mit den Bewegungspunkten auf
der Globalen Karte zusammen. Die Anzahl der Kampfbewegungspunkte kann
durch bestimmte Verstirkungszauber, magische Gegenstinde und Fihigkeiten
erhoht werden.

Unm eine Einheit auf der Taktischen Karte zu bewegen, klicken Sie mit der linken
Maustaste dorthin, wo sich die Einheit hinbewegen soll. Wenn der Charakter
geniigend Bewegungspunkte hat, begibt er sich an den gewiinschten Ort. Falls
nicht, wird er sich so nah wie méglich dort hinbewegen.
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Direkte Aktionen werden per Linksklick auf das Ziel ausgefiihrt. Feinde werden
attackiert und Verbiindete geheilt. Um einen Spezialgegenstand oder eine aktive
Fihigkeit zu verwenden, klicken Sie mit der linken Maustaste auf den Gegenstand

oder die Fihigkeit und anschliefend auf das Ziel (feindlich oder verbiindet).

Im Kampf kann der Charakter die folgenden Aktionen ausfithren:

* Angreifen (oder heilen, wenn er ein Priester ist)

* Verbiindete beschworen, die an seiner Seite kimpfen (erfordert den Einsatz von
Sonderfihigkeiten oder magischen Gegenstinden). In diesem Fall legen Sie auch
den Punke fest, an dem die beschworene Einheit erscheint. Beschworene Ein-
heiten kénnen fiir gewdhnlich an jedem Punkt der Arena auftauchen.

* Durch den Einsatz von Sonderfihigkeiten oder magischen Gegenstinden Ver-
biindete stirken oder Feinde schwichen.

* Durch den Einsatz von Sonderfahigkeiten oder magischen Gegenstinden stirkende
Effekte von Feinden entfernen und schwichende Effekte von Verbiindeten.

¢ Globale Zauber von Runen im Inventar verwenden.

* Durch den Einsatz von Sonderfihigkeiten oder magischen Gegenstinden einen
Verbiindeten wiederbeleben. In diesem Fall legen Sie auch den Orct fest, an dem
die wiederbelebte Einheit erscheinen soll.

* Magische Hindernisse platzieren oder entfernen (falls die nétige Fihigkeit be-
herrscht wird).

Jede dieser Aktionen beendet die Runde des Charakters. Wenn sich eine Ein-
heit bewegen soll, sollte Sie also immer zuerst bewegt werden und dann erst die
gewiinschte Aktion ausfiihren.

Decken

Mehrere Kimpfer haben die Fihigkeit, feindliche Angriffe auf ihre Verbiinde-
ten abzufangen. Nur Nahkimpfer verfiigen tiber diese Fihigkeit. Wenn sich im
Deckungsbereich der Nahkampfeinheit eine weitere verbiindete Einheit befindet,
kann sie feindliche Angriffe auf die benachbarte Einheit abfangen und anstelle
der angegriffenen Einheit den Schaden erleiden. Dariiber hinaus kann die deck-
ende Einheit einen Gegenangriff ausfiihren.

Die Anzahl der Deckungspunkte legt fest, wie oft ein Kimpfer versuchen kann,
seine Verbiindeten zu decken. Der Wert kann mithilfe magischer Gegenstinde
gesteigert werden. Ausgegebene Deckungspunkte kénnen durch Sonderfihig-
keiten zuriickgewonnen werden.

Riistung, Schutz, Immunitit

Der vom angegriffenen Charakter erlittene Schaden kann durch Riistung, Schutz
und Immunitit beeinflusst werden.
Immunitit bewirke vollstindige Unempfindlichkeit gegeniiber einer bestimmten
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Angriffsart, unabhingig von der Angriffsstirke. Immunitit ist sehr selten.
Schutz bewirkt begrenzte Empfindlichkeit gegeniiber magischen Angriffen. Je
héher der Schutz, desto weniger Schaden erleidet eine Einheit durch magische
Angriffe. Der Schutz kann einen Wert zwischen 0 und 99 haben. Sobald der
Schutzwert 100 erreichg, ist die betreffende Einheit vollstindig immun.

Riistung bewirkt begrenzte Empfindlichkeit gegeniiber physischem Schaden.
Ahnlich wie Schutz hat die Riistung einen Wert zwischen 0 und 99. Sobald der
Ristungswert 100 erreicht ist die betreffende Einheit gegeniiber diesem Schaden
immun.

Jeder Charakter im Spiel hat einen Grundwert fiir Riistung und Schutz. Diese
Werte konnen durch Sonderfihigkeiten, spezielle Ausriistung, magische Gegen-
stinde und sonstige Effekte (Verstirkungszauber) gesteigert werden.

Riistung und Schutz kénnen auch negative Werte annehmen. Dies kann pas-
sieren, wenn ein Charakter geschwicht wird. In diesem Fall wird der Charakter
gegeniiber dem betreffenden Schaden besonders anfillig.

Kritische Treffer ignorieren sowohl Schutz als auch Riistung.

Kritischer Treffer

Jeder Charakter, der einen Feind angreift, kann einen Kritischen Treffer landen.
Ein Kritischer Treffer bewirtkt den doppelten Schaden und ignoriert sowohl
Schutz als auch Riistung.

Die Wahrscheinlichkeit eines Kritischen Treffers hingt von der Gewandtheit des
Angreifers (je hoher die Gewandtheit, desto wahrscheinlicher ist ein Kritischer
Treffer) und der Geschicklichkeit des Verteidigers ab (je hoher die Geschickli-
chkeit, desto unwahrscheinlicher ist ein Kritischer Treffer). Die Chance fiir einen.
Kiritischen Treffer kann durch Verstirkungszauber und magische Gegenstinde
ethoht werden. Bestimmte Schwichungszauber konnen die Chance fiir Kritische

Treffer durch einen feindlichen Charakter senken.

Tod im Kampf

Keine Einheit, so michtig sie auch sein mag, ist gegen Verluste gefeit. Alle ge-
fallenen Kampfer einer Gruppe kénnen im Kampfbereich mithilfe von Sonder-
fahigkeiten, Trinken oder Zaubern wiederbelebt werden. Dies ist auch nach
dem Kampf in der Stadt mit Zaubern und magischen Gegenstinden méglich,
aber nur, wenn mindestens ein Gruppenmitglied (ein Anfiihrer oder normaler
Kimpfer) den Kampf iiberlebt hat. Wenn alle Einheiten der Gruppe im Kampf
gefallen sind, ist sie fiir immer verloren — diese Gruppe kann in diesem Fall nicht
wiederbelebt werden.
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Kampfausgang

Jeder Kampf geht so lange, bis nur noch Einheiten einer Seite iibrig sind. Diese
Seite wird zum Sieger erklirt. Alle Kiimpfe dauern so lange, bis ein Sieger ermit-
telt ist. Bei Disciples III gibt es kein Unentschieden.

Ein Kampf kann auf die folgenden Weisen enden:

- Eine Seite vernichtet die andere vollstindig. Dies ist ein bedingungsloser Sieg
und der Sieger erhilt die Beute.

- Eine Seite zieht sich aus dem Kampf zuriick. Ein solches Ende ist méglich,
wenn sich einige oder alle Einheiten einer Seite erfolgreich zuriickzichen. Die

verbleibende Seite hat gewonnen und erhilt zur Belohnung etwas Erfahrung,
Beute

Die wertvollste Belohnung fiir siegreiche Kémpfe ist Erfahrung. Verdiente Er-
fahrung erméglicht den Stufenaufstieg von Charakteren und (ﬁe Verbesserung
von Einheiten. Die Menge der gewonnenen Erfahrung hingt von der Anzahl, Art
und Stufe der Feinde ab. Die gesammelte Erfahrung wird gleichmifig unter den
siegreichen Einheiten verteilt.

Folgende Charaktere erhalten nach einem Kampf keine Erfahrung:

- Gefallene Charaktere und jene, die bis zum Ende des Kampfes nicht wiederbe-
lebt wurden.

- Charakeere, die in der laufenden Mission bereits die hdchstmégliche Stufe er-
reicht haben.

Wenn der Feind vollstindig vernichtet wurde, kann der Sieger frei iiber dessen
Habseligkeiten verfiigen. Die Beute kann direkt nach dem Kampf auf der Glo-
balen Karte eingesammelt werden — wo zuvor der besiegte Feind war, befindet
sich jetzt ein Sack mit Gegenstinden (sofern der Feind ﬁ%i:rhaupt im Besitz von
Gegenstinden war).

Dariiber hinaus bewachen die meisten Monster auf der Karte Schitze, die Sie im
Falle eines Sieges erbeuten kénnen.

Hauptstadt

Die Hauptstadt ist mehr als nur die grofSte und wichtigste Stadt — sie ist das
Herz Thres Reiches. Hier konnen Sie Gebiude errichten, mit deren Hilfe Sie Ihre
Einheiten verbessern, neue Zauber erforschen ind Gold fiir Unterhalt und Ver-
stirkung Threr Truppen lagern kénnen
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Igtstadtmenus

Die wichtigsten Optionen in der Hauptstadt befinden sich rechts unten auf dem.*-
Bildschirm. Sie erscheinen in allen Hauptstadtbildschirmen und erméglichen
cinfaches Umschalten zwischen verschiedenen Meniibildschirmen.

h s Arnadi oo Brimniddi Ao oo
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i

il - Offnet das Gebiudemenii.
@ — Offnet die Magieforschung. Klicken Sie auf diese Schaltfliche, wenn Sie

einen Zauber erforschen oder eine Rune erschaffen wollen (mehr Informationen

im Kapitel «Magie und Zauber).
@ — Offnet das Garnisonsmenii.

@ — Offnet den Hindler. Diese Schaltfliche ist nur aktiv, wenn sich ein An-
fiihrer in der Hauptstadt befindet.

@ — Klicken Sie auf diese Schaltfliche, um die Hauptstadt zu verlassen und zur
Globalen Karte zuriickzukehren.
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Hauptstadtgarnison

Wenn Sie die Hauptstadt betreten, gelangen Sie automatisch zum Garnisons-
menii.

Dort konnen Sie bleiben und die Einheiten in Threr Gruppe und Garnison ver-
walten oder zu anderen Hauptstadtmeniis wechseln.

Die Garnison ist der letzte Schutz Threr Hauptstadt vor feindlichen Angriffen.
Das Garnisonsmenii befindet rechts auf dem Bildschirm ).
Auf der linken Seite des Bildschirms befindet sich das Menii fiir die in der Haupt-
stadt befindlichen Kimpfer [€J zeigt Informationen iiber den anwesenden
Gruppenanfiihrer: Name, Portrit und die wichtigsten Werte (Stufe, Fiihrung,
Bewegung).

Jede Aktion mit Kimpfern einer Gruppe in der Hauptstadt oder der Garnison
(ausgenommen der Auflésung) kostet Gold. Die erforderliche Summe wird links
oben auf dem Bildschirm angezeigt | (‘j

Links unten auf dem Bildschirm befinden sich die Schaltflichen zur Verwaltung
Threr Einheiten.

W] — Einheit auflésen. Wenn Sie eine bestimmte Einheit Threr Gruppe niche
mehr benétigen, kénnen Sie diese per Klick auf diese Schaltfliche auflosen. Die
fiir den Erwerb der Einheit bezahlten Kosten erhalten Sie jedoch nicht zuriick.

11 — Kimpfer wiederbeleben/heilen. Diese Schalefliche ist akriviert, wenn in der
Hauptstadt ein Tempel steht. Klicken Sie auf eine verwundete oder tote Einheit
der Garnison oder Gruppe. Klicken Sie anschliefend auf diese Schaltfliche, um

die Einheit fiir eine bestimmte Menge Gold zu heilen oder wiederzubeleben.
¥l — Anwerbungsmeni fiir Anfithrer und Kimpfer.

Oben im Bildschirm gibt es eine Schaltfliche, mit der Sie zwischen Stidten hin-
und herschalten kénnen G},

Vi
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Anfiihrer und Kimpfer anwerben

Um einen neuen Anfiihrer oder neue Einheiten fiir bestechende Gruppen anzu-
werben, klicken Sie auf 12 oder auf die Schaltfliche Garnison/Gruppe — das An-

werbungsmenii 6ffnet sich automatisch. (;-Ej

1 Y 3 4 5 13

Die Anwerbung eines Anfiihrers oder Kimpfers kostet Gold. Das verfiigbare
Gold erscheint links unten auf dem Bildschirm (1). Unten im Anwerbungsfen-
ster befinden sich Schaltflichen zum Umschalten zwischen den verschiedenen
Anwerbungsments.

Von links nach rechts:

2 - Anfiithrer — Hier kénnen Sie neue Anfiihrer anwerben

3 - Kidmpfer — Hier kénnen Sie neue Kimpfer anwerben

4 - Veteranen — hier kénnen Sie Anfiihrer von vorherigen Kapiteln der Saga anwerben

5 — Klicken Sie auf die Schaltfliche «Anwerben», sobald Sie einen Kimpfer
gewihlt haben.
In jedem Menii konnen Sie den gewiinschten Kiampfer per Klick auf eines der
Symbole auswihlen (6). Oben aufg dem Symbol sehen Sie die Anwerbungskosten
der betreffenden Einheit (7).
Bevor Sie Thre Wahl treffen, kénnen Sie auf die unten aufgefiihrten Symbole
klicken, um sich detaillierte Informationen iiber jeden Kimpfer oder Anfiihrer
anzusehen:

8 — Portrit

9 — Einheitstyp

10 — Einheitswerte
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Zusitzliche Informationen (nur Anfiihrer)
11 — Fiihrung
12 — Bewegungspunkte auf der Globalen Karte

13 — Schliefft das Anwerbungsmenii und &ffnet wieder das Garnisonsmenii.

Hauptstadtwichter

Die Hauptstadt ist fiir jede Rasse von groffer Bedeutung. Niemand kann sich
leisten, sie zu verlieren. Darum hat jede Hauptstadt neben gewdhnlichen Kimp-
fern, die zu ihrem Schutz angeworben werden konnen, einen Weichter — eine
auflergewdhnliche Einheit, die dauerhaft in der Stadt weilt. Wichter besitzen
eine cinzigartige Fihigkeit — Standhaftigkeit. Diese Fihigkeit macht es ihnen
unmbdglich, verwandelt oder teleportiert zu werden. Aufierdem haben sie eine
sehr hohe Stufe und besitzen dariiber hinaus einen Géttlichen Angriff, der nicht
geschwiicht werden kann.

Gebiude bauen

Durch den Bau von Gebiuden in der Hauptstadt kénnen Sie die Kampfstirke
zahlreicher Kimpfer Threr Armee verbessern sowie verschiedene andere Vorteile
genieflen. Pro Runde kann immer nur ein Gebdude gebaut werden.

Sie 6ffnen das Gebiudemenii, indem Sie auf die Schaltfliche ;’5: klicken.

@
1
)

Den gréfSten Teil des Bildschirms nimmt das animierte Bild der Hauptstadt ein.
Hier sehen Sie die bereits errichteten Gebdude. Unten auf dem Bildschirm be-
finden sich die Steuerfelder.
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Links sehen Sie eine Reihe von Gebiudeschaltflichen:

1 — Kimpfer —In diesem Menii konnen Sie Gebdude bauen, die Thre Nahkamp- 2
feinheiten weiterentwickeln.

2 — Schiitzen — In diesem Menii kénnen Sie Gebiude bauen, die Thre Fern-
kampfeinheiten weiterentwickeln.

3 —Magier — In diesem Menii konnen Sie Gebiude bauen, die Ihre zaubern-
den Einheiten weiterentwickeln.

4 ' — Unterstiitzung — In diesem Menii kénnen Sie Gebdude bauen, die Thre
Unterstiitzungseinheiten weiterentwickeln.

5 — Zusatzgebiude — In diesem Menii konnen Sie Zusatzgebaude errichten,
wie beispielsweise einen Magierturm, der zum Erforschen neuer Zauber benotigt
wird, eine Diebesgilde, die zur Anwerbung von Anfiihrern der Diebesklasse er-
forderlich ist, und einen Tempel, der es Thnen erméglicht, verwundete und gefallene
Kampfer in Stidten zu heilen und wiederzubeleben.

Links oben befindet sich die Ressourcenleiste (6), wo IThr verfiigbares Gold, Ihre
Steine und verschiedene Manaarten angezeigt werden. Gold und Steine werden

fiir den Bau von Gebiuden bendtigt.

Gebiude

Wenn Sie auf die Bauen-Schaltfliche eines Gebiudetyps klicken, gelangen Sie
zum Gebaudemenii mit den entsprechenden Gebiuden.

e TR e e e o |

ol B
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1

253

1 — Der Gebaudetyp, der in diesem Menii gebaut werden kann.

2  — Entwicklungsbdume fiir Gebidude. Normalerweise konnen Sie in Disci-
ples III verschiedene Entwicklungspfade fiir Ihre Charaktere wihlen, sodass sich
Thre Kimpfer mehr oder weniger unterschiedlich entwickeln. Der Entwicklungsp-
fad héngt dabei von Threr Wahl im Entwicklungsbaum ab. Wenn Sie eine Wahl
getroffen haben, kénnen Sie diese spiter nicht mehr dndern und kénnen dann
nur Gebiude von dem gewihlten Baum errichten. Die Gebéude des Entwick-
lungsbaums miissen nacheinander gebaut werden — Sie kénnen also beispiels-
weise nicht das zweite Gebiude zuerst bauen.
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Der Status eines Gebaudes ldsst sich an seinem Symbol erkennen:

3 — Das farbige Symbol mit goldenem Rahmen bedeutet, dass das Gebiude
gebaut ist.

4 — Das graue Symbol bedeutet, dass ein Gebiude gebaut werden kann, wenn
alle vorangehenden Gebiude gebaut worden sind.

5 — Das Symbol mit einem Schloss zeigt an, dass ein Gebiude nicht verfiigbar
ist, weil ein anderer Entwicklungsbaum gewahlt wurde.

Wenn Sie den Cursor iiber die Gebdudesymbole bewegen, erscheinen auf der
rechten Seite detaillierte Informationen dariiber.

6 — Gebiudename
7 — Gebiudekosten (erforderliche Menge an Gold und Steinen)
8 — Gebiudebeschreibung

9 —kleines Charakterportrit, in das sich Thre Einheiten mithilfe dieses Gebdudes
verwandeln. Per Rechtsklick erscheint die Beschreibung der jeweiligen Einheit.

10 — Einheitsbeschreibung

Wenn Sie die Entwicklungsbaume kennen und den gewiinschten Baum aus-
gewihlt haben, kénnen Sie mit dem Bau beginnen.

11 — Schaltfliche «Gebiude bauen». Wahlen Sie das Gebiude, das Sie bauen
méchten, indem Sie dessen Symbol anklicken. Klicken Sie anschliefend auf diese

Schaltfliche, damit das Gebaude gebaut wird.

Wenn Schaltfliche 11 inaktiv ist, bedeutet das, dass dieses Gebdude nicht ge-
baut werden kann. Die Anzeiger neben der Bauen-Schaltfliche geben den Grund
dafiir an.

12 — Unzureichende Ressourcen — Sie haben nicht genug Gold und/oder Steine.
13 — Es wurde bereits ein anderer Entwicklungsbaum gewihlt.

14 — Das vorangehende Gebiude wurde noch nicht gebaut.

15 — Sie haben in der laufenden Runde bereits ein Gebiude gebaut.

Hindler

Jeder Gruppenanfiihrer, der die Hauptstadt betritt, kann beim Handler der Stadt
einkaufen. Der Héndler wird per Klick auf ~ geoffnet 4. Die Héndler in der
Hauptstadt und in kleineren Stidten unterscheiden sich nicht von anderen Hén-
dlern in Nevendaar, abgesehen davon, dass sie, verglichen mit den Handlern, die
sich auf den Verkauf bestimmter Gegenstiinde spezialisiert haben, tiber ein brei-
teres Sortiment verfligen. Sie werden bei nahezu jedem Héndler Trinke, Runen
und magischen Schmuck finden.
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1 — Hindlerinventar

2 — Inventar des Anfiihrers

3 — Verfiigbares Gold des Anfiihrers

Sie konnen Thre Gegenstinde auch nach Typ sortieren:

4 — Ausriistung

5 —Trinke

6 —Runen

7 —Sonstiges

Per Rechtsklick auf einen Gegenstand im Hindlerinventar 6ffnet sich ein Fen-
ster mit einer passenden Beschreibung. Um einen Gegenstand zu kaufen oder

verkaufen, zichen Sie ihn einfach in das gewiinschte Inventarfenster.
Klicken Sie auf die Schaltfliche 8, um den Hindler zu schliefSen.
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Stidte

Stidte, wie Hauptstidte, verdndern in jeder Runde das Land um sie herum. In
Stidten kénnen Sie Kimpfer und Anﬁlflrer anwerben, gegen Bezahlung Thre Ge-
fallenen wiederbeleben oder Verwundete heilen und den Laden besucl%en (diese
Maglichkeit steht nur Anfithrern offen). Dariiber hinaus regeneriert jede Einheit,
die sich eine Runde lang in der Stadt befindet, einen Teil ihrer Lebenspunkte und
Verteidiger erhalten im Kampf einen Riistungsbonus.

Stidte konnen erobert werden, weshalb sie stets bewacht werden miissen.

Stadtgarnison e

bomd -
Wenn SIC die Stadt bctrctcn, gelangen Sie automatisch zum Garnlsons-/ Besuchs-

bildschirm.
Die Garnison verteidigt die Stadt. Ihre Kiampfer stellen sich jedem in den ch,
der versucht, die Stadt zu erobern.

i ,‘51 J
E§ - Garnisonseinheiten. Hier schen Sie, welche Kimpfer in der Stadt stationi-
ert sind. Per Klick auf das Garnisonsfeld erscheint das Anwerbemenii. Kampfer,
die iiber dieses Menii angeworben werden, verstirken automatisch dlC Gam.lso/n 2
der Stad.
FA - Besuchende Gruppeneinheiten. Hier schen Sie die Kampfer a&: Gruppe,
die gerade die Stadt besucht. “
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Hier finden Sie ebenfalls Informationen iiber den Gruppenantiihrer.

|88 — Name des Gruppenanfiihrers

8 — Portrit des Gruppenanfiihrers

Lﬁ\ — Stufe des Gruppenanfiihrers

— Fithrung

|74 — Bewegungspunkte auf der Globalen Karte

I6l — Gold. Hier sehen Sie, wie viel Gold Sie besitzen. Sie kénnen es ausgeben,
um Kimpfer fiir die Stadtgarnison oder Thre Gruppe anzuwerben, die Verwun-
deten zu heilen oder Gefallene wiederzubeleben, und um beim Hindler der Stadt
Gegenstinde zu kaufen.

fﬁ — Stadt wechseln. Per Klick auf den Pfeil wechseln Sie zur nichsten Stadt in
Threm Besitz, einschliefSlich Ihrer Hauptstadt.

@ — Einheit auflésen. Wenn Sie eine Einheit nicht mehr benétigen, kénnen
Sie sie mithilfe dieser Schaltfliche loswerden. Wihlen Sie die entsprechende Ein-
heit per Linksklick an und klicken Sie anschliefend auf’ ‘!ﬁ, um die Einheit ver-
schwinden zu lassen. Sie kénnen Sie im Nachhinein nicht wieder zuriickholen.
Auch die fiir den Erwerb der Einheit bezahlten Kosten erhalten Sie nicht zuriick.
I8l — Einheit wiederbeleben oder heilen. Uber diese Schaltflziche heilen Sie Ver-
wundete und erwecken Gefallene nach einem Kampf wieder zum Leben. Wihlen
Sie per Linksklick die Einheit, die Sie heilen oder wiederbeleben méchten, und
klicken Sie anschliefend auf die Schaltfliche jil. Tote werden wieder zum Leben
erweckt und erhalten einen Teil ihrer Lebenspunkte zuriick. Verwundete werden
geheilt. Diese Schaltfliche ist nur aktiv, wenn in der Hauptstadt ein Tempel ge-
baut wurde.

1¥] — Kimpfer oder Anfiihrer anwerben. Diese Schaltfliche 6ffnet das Anwerbe-
menii.

18] — Garnison. Wechselt zum Garnisonsbildschirm.

¥ — Laden. Diese Schaltffiche bringt Sie zum Laden, wo Sie Trinke, magische
Gegenstinde und Runen kaufen und verkaufen kénnen. Die Schaltfliche ist nur
aktiviert, wenn sich ein Gruppenanfiihrer in der Stadt aufhilt.

\l:ﬁ; — Stadt verlassen. Schlief§t den Stadtbildschirm und bringt Sie zur Globalen
Karte zuriick.

Stidte erobern

Im Gegensatz zu Hauptstidten kénnen andere Stidte den Besitzer wechseln. Sie kén-
nen eine neutrale oder feindliche Stadt erobern, wenn Sie ihre Verteidiger (d. h. die
Stadtgarnison) besiegen. Handelt es sich um eine feindliche Stadt, wird der Cursor
zu gekreuzten Schwertern, wenn Sie ihn dariiber bewegen. Sie kénnen sich der
Stadt nihern und sie angreifen. Dies kostet die normale Anzahl an Bewegung-
spunkten fiir einen Kampf. Daraufhin erscheinen beide Seiten in einer der Stad-
tarenen. Es gibt funf verschiedene Stadtarenen, eine je Stadtstufe.

Der Kampf an sich liuft ab wie gewohnt. Es gibt allerdings zwei wesentliche
Unterschiede zwischen normalen Kiimpfen und Stadtkimpfen — beide bedeuten
cinen kleinen Nachteil fiir den Verteidiger.
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Erstens besteht die Stadtgarnison ausschliefflich aus normalen Kimpfern. Sie
haben keinen Anfiihrer und kénnen daher nicht auf das Gruppeninventar zuriick-
greifen. Daher haben die Verteidiger keine Moglichkeit, Runen oder Trénke ein-
zusetzen. Zweitens kann sich die Garnison nicht aus dem Kampf zuriickziehen.
Wenn Sie einen solchen Kampf gewinnen, fillt die Stadt unter Ihre Kontrolle.
Sollten sich in einer Stadt keine Verteidiger befinden, brauchen Sie sich ihr nurzu
nihern, um sie zu erobern. Dies kostet keine weiteren Bewegungspunkte.

Entwicklung und Wachstum von Stidten

Wenn Sie eine feindliche oder neutrale Stadt erobern, ist ihre Stufe 1, unabhingig
davon, welche Stufe sie vor der Eroberung hatte. Danach steigt die Stufe allmih-
lich an, wihrend die Stadt das Land um sie herum verindert. Die hochste Stufe
ist 5. Je hoher die Stadtstufe, desto mehr Lebenspunkte regenerieren die darin sta-
tionierten Einheiten und umso grofer ist der Riistungsbonus fiir die Verteidiger.

Magie und Zauber

Sie kénnen pro Tag einen Zauber aus Threm Zauberbuch wirken (wenn Thr
Herrscher ein Erzmagier ist, sind zwei Zauber méglich). Um Globale Magie zu
erforschen und zu ge%rauchen, sind bestimmte Ressourcen (Mana — die Menge
und Art hiingt vom jeweiligen Zauber ab) und ein Magierturm in der Hauptstadt
notwendig.

Es gibt drei Arten von Mana, eine fiir jede spielbare Rasse:
@5 Lebensmana gehort zum Imperium.

®  Feuermana gehort zu den Legionen der Verdammien.

Die Elfenallianz kontrolliert das Erdmana.

Jede Manaart gehort fest zu einer Rasse, aber das heifSt nicht, dass nur diese Rasse
diese Manaart einsetzen kann. Die Rassen kénnen jede Art von Mana einsetzen,
wenngleich ihr ureigenes Mana ihre jeweilige Hauptressource darstellt.

Mana wird zum Erforschen und Wirken von Zaubern und zum Erschaffen von
Runen gebraucht. Es gibt im Spiel fiinf Stufen von Zaubern. Je héher die Zau-
berstufe, desto teurer ist der Zauber und umso mehr verschiedene Manaarten
benotigt er. Die ersten beiden Stufen erfordern nur das Mana der jeweiligen
Rasse. Ab der dritten Stufe werden auch andere Manaarten benétigt.
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Zauber erforschen

Diese Schaltfliche 6ffnet das Zauberbuch im Forschungsmodus. Sie w1rd
E { aktiviert, sobald ein Magierturm in Threr Hauptstadt gebaut wurde. Sie kon-
nen das Zauberbuch sowohl von der Globalen Karte als auch vom Hauptstadt-

bildschirm aus 6ffnen. In neutralen Stidten kénnen Sie keine Magie erforschen.

1st level spells

‘A‘«\’éq._/"/g Divine Heaking
Restors

25 950 Hit points

[5]

=

Bl — Wenn Sie auf diese Schaltfliiche klicken, wird der ausgewihlte Zauber er-
forscht und ins Zauberbuch eingetragen, sofern geniigend Ressourcen vorhanden

‘ﬂj Schlieflt das Zauberbuch
Bl — Navigationsschaltfliichen; Zauber sind nach Stufe geordnet

A — Zaubername
5 Zauberwirkung

@ — Erforschungskosten des Zaubers. Je hoher die Zauberstufe, desto mehr
; Manéi,.wird bendtigt, um einen Zauber zu erforschen.

Zij — Zauberbeschreibung
- Z%lberillustration
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@ — Miniaturdarstellung. Die Illustration und die Miniaturdarstellung zeigen
an, dass der Zauber erforscht wurde.

] — Zauber noch unbekannt (er hat weder Illustration noch Miniaturdarstel-
lung).

Zauber wirken

_. Um einen Globalen Zauber zu wirken, 6ffnen Sie auf der Globalen Karte
E-_' das Zauberbuch im Zaubermodus.

1st level spells

| Heaven Wrath

o Tnflicts 250 of Air damage

!@“’ @ &

Das Zauberbuch enthilt im Zaubermodus nur bekannte Zauber. Noch unbekan-
nte Zauber werden als leere Felder dargestellt ‘@

[l - Zauberkosten. Um einen Zauber zu wirken, muss cine bestimmte Menge
Mana derselben Art (oder derselben Arten) eingesetzt werden, die zur Erforschung
des Zaubers benétigt wurde(n).

Um einen Zauber zu wirken, wihlen Sie ihn aus der Liste auf der linken Seite aus _
und klicken Sie auf|§ Das Zauberbuch schlieft sich daraufhin automatisch. =

Der Mauszeiger sicht jetze so " aus und Sie miissen ihn tiber das gcwunschte
Zauberziel bewegen und mit der linken Maustaste klicken. Sicht der Cursor tiber
dem Zauberzle% ) ‘?;\ aus, bedeutet dies, dass der ausgewihlte Zaubcr nicht
gegen dieses Ziel eingesetzt werden kann. L

% ?




Das kann folgende Griinde haben:
- Zaubertyp und Zieltyp passen nicht (wenn Sie beispielsweise versuchen, einen /-
Kampfzauber gegen eine verbiindete Gruppe einzusetzen oder einen nutzbringen-
den Zauber gegen einen Feind).

- Das Ziel ist vor Magie geschiitzt (vollstindige Immunitit oder Schutz vor der
Magie, die Sie gegen sie einzusetzen versuchen).

- Das Ziel kann grundsitzlich nicht durch Magie beeinflusst werden (wenn Sie
beispielsweise versuchen, einen Zauber gegen eine Garnison oder einen Teil der

Landschaft zu wirken).

Wenn Sie keinen Zauber ausgewihlt haben und das Zauberbuch schliefien
méchten, klicken Sie auf P4

Runen erschaffen

In Disciples III kénnen Sie Globale Zauber auf der Taktischen Karte wirtken,
also im Kampf. Dies kann mithilfe von Runen erfolgen. Im Kampf kénnen Sie
das Gruppeninventar 6ffnen und Runen verwenden, indem Sie die darin ges-
peicherten Zauber aktivieren. Wenn der Zauber auf der Globalen Karte ges-
prochen wurde, wirkt die Rune nur gegen cine einzelne Einheit, nicht gegen die
gesamte Gruppe.

Zur Erschaffung von Runen sind keine Sonderfihigkeiten erforderlich und ihr
Einsatz verbraucht keine Ressourcen. Runen kénnen mit beliebigen Zaubern
versehen werden — die einzige Mdglichkeit, die Magie anderer Rassen einzu-
setzen. Runen kéonnen auf der Karte gefunden, nach siegreichen Kimpfen oder
nach vollendeten Questen als Belohnung erhalten, von Hindlern gekauft oder
selbst hergestellt werden.

Sie konnen Runen nur fiir die Zauber machen, die in Threm Zauberbuch ste-
hen (bedenken Sie, dass nicht alle Zauber die Erschaffung einer entsprechenden
Rune erméglichen). Um eine Zauberrune zu erschaffen, miissen Sie etwas Mana
einer Art oger verschiedener Arten einsetzen. Es sind keine weiteren Ressourcen
erforderlich.Alle Runen werden in der Hauptstadt erschaffen und wihrend der
Erschaffung muss sich ein (beliebiger) Anfiihrer dort befinden.

Jei
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1st level spells

Divine Heaking
Restores 250 Hit points

Gm @

Guardian Angel

Heaven Wrath
Inflicts 250 of Air damage

e Hrmnidy

Um eine Rune zu erschaffen, 6ffnen Sie das Zauberbuch im Forschungsmodus.
Bewegen Sie den Cursor tiber cinen bekannten Zauber. Aus der Forschungss-
chaltfla 1. Die Erschaffungskosten
werden im Zauberinformationsfeld {Q_‘J angezeigt. Wenn Sie auf B4 klicken, wird
die Rune erschaffen und im Inventar des in der Hauptstadt anwesenden An-
fithrers abgelegt (wenn Sie iiber genug Ressourcen verfiigen, um die Rune zu
erschaffen). Sie kénnen so viele Runen auf einmal erschaffen, wie Sie méchten
— die Anzahl ist nur durch das Ihnen zur Verfiigung stchende Mana begrenzt. Per
Klick auf 4 schlieen Sie das Zauberbuch.

Landverinderung

Landverinderung ist ein wesentlicher Bestandteil von Disciples III: Renais-
sance. Die Ausdehnung der Rassen zielt hauptsichlich auf die Besetzung Von. o
Ressourcen ab. Sie besitzen diese Quellen nicht, sondern kontrollieren sie und
erweitern Thren Einfluss im Land dort, wo sich diese Quellen befinden.

Die von den spielbaren Rassen kontrollierten Gebiete sehen unterschiedlich aus.
Die Linder des Imperiums sind mit griinem Gras bedeckt, die Linder der Damo-
nen mit kochender Lava und die Reiche der Elfen sind mit roten ur;d_ goldenen
Waildern bewachsen. e
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Landverinderung kann auf zwei verschiedenen Wegen erfolgen.
Erstens wandeln Thre Siedlungen (Hauptstidte und andere Stidte) jede Runde /&
das sie umgebende Land um.

Zweitens verbreiten die Grenzwiichter ebenfalls den Einfluss Threr Rasse. Grenzwichter
sind spezielle Einheiten, die an Knotenpunkten der Macht postiert werden konnen. Sie
unterscheiden sich von gewshnlichen Anfiihrern dadurch, dass sie sich nicht tiber die
Karte bewegen konnen, keine Fihigkeitsiibersicht haben und auch keine Ausriis-
tung verwenden kénnen. Die Wichter kénnen wie normale Anfiithrer von an-
deren Kimpfern begleitet werden. Sie konnen auch Runen und Triinke einsetzen
und sind wie andere Einheiten durch Globale Magie beeinflussbar.

Tl
1§ — Knotenpunkt der Macht. Sarar

Wie Garnisonen beschiitzen Grenzwichter das eigene Land|vor Invasoren. Sie
steigen Stufen auf, indem Sie & F&froen o o

durch siegreiche Kimpfe Er-

fahrung sammeln und Land ~ £
umwar%deln. Je mehr Land ;'.“.J‘E
ein  Wichter umgewandelt [ E
hat, desto hoher wird seine . 3 : o 4
Stufe. Wihrend seiner En- ) ‘:) e w T
twicklung unterliuft jeder < & “' T
Wchter zwei Verwandlungen, , T " 5 :
durch die er mehr LP und hohere P g

ke, aber auch neue 3 S EEE
Fihigkeiten erhilt. ; P

Wird ein Wichter von einer feindlichen Gruppe angegriffen, kommt es in einer
normalen, zufillig generierten Arenazum Kampf. Der Kampfliuft normal ab. Alle
Wichter haben, unabhingig von ihrer Stufe, die folgenden beiden Fihigkeiten:

einen magischen Angrift ge- 7 = _ Y
gen die gesamte feindliche <~ ;\‘ 0 R e AP
Gruppe und Standhaftigkeit, il 7t 8 o,

eine  Sonderfihigkeit, die
einen Wichter immun  ge-
geniiber Verwandlungen und
Teleportation macht. Wichter
und ihre Begleiter konnen
sich nicht aus einem Kampf

zuriickziehen. e




Ressourcen

Kein Reich kann ohne eine funktionierende Wirtschaft tiberleben und gedeihen,
und das Reich, das Sie in Disciples III fiihren, macht da keine Ausnahme. Sie
miissen Gebdude bauen, Thre Kiampfer trainieren und austiisten, magische Ge-

genstinde und Trinke kaufen. All diese Dinge erfordern Ausgaben.

Ressourcenarten

Es gibt im Spiel verschiedene Arten von Ressourcen:

Gold. Gold wird im Spiel durchgehend gebraucht. Sie brauchen Gold, um An-
fiihrer und Kémpfer anzuwerben, magische Gegenstinde, Runen und Trinke zu
kaufen, Thre Einheiten in Stidten zu Eeilen und wiederzubeleben und zum Bau
von Gebiuden.

Steine. Diese Ressource ist nicht so weit verbreitet wie Gold, aber sie wird den-
noch unbedingt benétigt, denn ohne sie kénnte in Threr Hauptstadt kein einziges
Gebiude errichtet werden.

Mana. Mana ist magische Energie, die zur Erforschung und zum Wirken von Za-
ubern benétigt wird. Die Erforschung unbekannter Zauber, das Wirken bekan-
nter Zauber und das Erschaffen von Runen erfordern den Einsatz von Mana.
Im Spiel gibt es verschiedene Arten von Mana, eine je spielbarer Rasse.

Das «eigene» Mana des Imperiums ist Lebensmana; das der Ddmonen ist Feuer-
mana und das der Elfenallianz ist Erdmana. Niedrigstufige Zauber erfordern nur
cigenes Mana, wihrend héherstufige Zauber mehr Mana und auch verschiedene
Arten von Mana erfordern.

Ressourcen sammeln

Es gibt verschiedene Wege, die benotigten Ressourcen zu sammeln.

Der erste Weg ist die eigene Produktion. Jede Runde produziert die Hauptstadt
eine geringe Menge an Gold und Mana. Dies ist die vetlisslichste Methode und
steht Ihnen immer zur Verfligung. Andererseits ist es nicht viel.
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Der zweite Weg ist das Einkommen durch Minen und andere Quellen. Dies ist
die Hauptquelle fiir Gold, Steine und Mana. Sie haben ein Tageseinkommen aus
allen Minen und hnlichen Einrichtungen in Ihrem Gebiet (weitere Informatio-
nen hierzu finden Sie im Kapitel «Landverinderungy).

— Miihle — Generiert jeden Tag etwas Gold (1).

— Manamine — Produziert jeden Tag magische Energie (2).

Ressourcenquellen befinden sich stets in der Nahe von Siedlungen (Hauptstidte
oder andere Stidte) oder Knotenpunkten der Macht (38

Der dritte Weg ist schliefSlich, Ressourcen einfach einzusammeln. Alle Ressour-
cen kénnen auf der Karte gefunden werden, wenn Sie die Gegend erkunden —
aber nur in kleinen Mengen.

— Feuermana — Eine Sphire mit einer kleinen Menge an Legionsmana
Pl — Lebensmana — Eine Sphiire mit einer kleinen Menge an imperialem Mana
— Erdmana — Eine Sphire mit einer kleinen Menge an Mana der Elfenallianz

7
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KALYPSO MEDIA KUNDENDIENST
Kostenloser Kundenservice

Unser Kundenservice ist fiir Sie 24 Stunden tiglich an sieben Tagen die Woche
perEmail erreichbar. Sollten Sie Fragen oder Probleme mit einem unserer Produk-
tehaben, bieten wir Ihnen unter folgender Adresse oder in unserem Forum einfa-
chund kostenlos Antworten und Lsungen auf die meistgestellten Fragen:

support@kalypsomedia.com
forum.kalypsomedia.com

Wir benétigen dazu folgende Informationen von Ihnen:
- Den komplett en Namen des Produkts.

- Falls vorhanden, die genaue Fehlermeldung

und eine Beschreibung des Problems.

Beachten Sie bitte, dass wir nicht in der Lage sind, Anfragen fiir Tipps und Tricks
per E-Mail zu beantworten.

Personliche Unterstiitzung

Sollten Sie keine Losung fiir Thr Problem gefunden haben, kénnen Sie sich
gerne

personlich an unser Supportteam wenden.

Tel: 0049 (0)6241 50 22 40
Fax: 0049 (0)6241 50 22 41

Mo-Fr 11:00 - 16:00 Uhr
Kalypso Media
www.kalypsomedia.com
Kalypso Media Germany
Prinz-Carl-Anlage 36
D-67547 Worms

Germany
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Dmitriy Demyanovskiy
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Ilya Mamedhuseinov
Svetlana Smirnova

Lead programmer
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Ilya Frolov
Vitaliy Akimov
Roman Pshenichniy

Art-director

Nikolay Kovalev

Artists

Andrey Ivanchenko
Nikolay Kovalev
Svetlana Smirnova
Eduard Borisov
Andrey Ermakov
Oleg Pavlov
Alexnder Pechyonkin

Model artists

Svetlana Smirnova
Grigoriy Sukhov
Alexandra Rumyantseva

Texture artists

Kirill Kudryavtsev
Alexandra Rumyantseva
Dmitriy Chernyshev
Alina Ivanchenko

V. CREDITS

Animators

Alexey Piganov
Maxim Tkachev
lidar Valeev

Lead game designer

Dmitriy Demyanovskiy

Senior game designer

Dmitriy Akimov

Designers

Alena Kozlova
Dmitriy Akimov
Vladimir Landyshev
Denis Bogomolov
Nikolay Morozov
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Level designers

Vladimir Landyshev

Ilya Mamedhuseinov
Maxim Uskov

Valeriy Dzhura

QA coordinator

Roman Arakelyan

Head of technical support
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Yuriy Ignatyev

Technical support

Andrey Bokovenko
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Alexey Rylkin Maxim Mikheenko
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Dmitriy Arkhipov Vladislav Mikheenkov

Igor Popov

Vice-president of marketing

Vladimir Kudr SIS editor

Ivan Shuvalov
Localization director

Anton Chernov Game editors
Olga Makarova
Producer Nikolay Sabauri

Alexey llyin QA department
International Sales and Marketing Sergey Makarov
Zorikto Tsyrenov
Anton Plaksin
Anton Kuzmitskiy
Dmitriy Kuznetsov
Erika Bozhkova

Svetlana Gorobets
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International PR

Anton Komarov

Irina Semenova Composer
Locaatiadts Daniel Sadovsky
Marina Pankova Copy editor

Head of QA department SergSy e

Andrey Zemlyanoi
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ENDNUTZER-LIZENZBEDINGUNGEN

Dieses Produke, einschliefllich der Verpackung, Handbiicher . 4. ist sowohl ur-
heber- als auch markenrechtlich geschiitzt. Es darf nur durch den autorisierten
Handel verkauft und ausschliefSlich privat genutzt werden. Die Vermietung,
gleich ob privat, oder kommerziell ist ausdriicklich verboten.

Bevor Sie die Software verwenden, lesen Sie bitte die unten stehenden Regelun-
gen aufmerksam durch. Durch die Installation oder Verwendung der Software
erkliren Sie sich mit der Geltung der Regelungen einverstanden.

Gewihrleistung

Da Software naturgemifl komplex ist und nicht immer fehlerfrei sein kann,
garantiert Kalypso Media GmbH nicht, dass der Inhalt dieses Produktes Ihren
Erwartungen entspricht und dass die Software unter allen Bedingungen fehler-
frei liuft Kalypso Media GmbH iibernimmt auch keine Garantie fiir spezifische
Funktionen und Ergebnisse der Software, soweit dies iiber den aktuellen Mind-
eststandard der Softwaretechnologie zum Zeitpunkt der Programmerstellung hi-
nausgeht. Gleiches gilt fiir die Richtigkeit oder Vollstiindigieit der beigefligten

Dokumentation.

Sollte das Produkt bei Ablieferung defeke sein, sodass ein bestimmungsgemifier
Gebrauch trotz sachgemifler Bedienung zum Tag des Verkaufes nicht moglich ist,
so wird Kalypso Media GmbH Ihnen innerhalb von zwei Jahren ab dem Kaufda-
tum nach eigener Wahl Ersatz liefern oder den Kaufpreis erstatten. Dies gilt nur
fiir Produkte, die Sie direkt bei Kalypso Media GmbH™ bezogen haben. Voraus-
setzung ist, dass Sie die gekaufte Ware mit Kaufbeleg und Angabe des Fehlers und
der unter Technische Information genannten Informationen an Kalypso Media
GmbH" senden. Dariiber hinaus tibernimmt Kalypso Media GmbH" keine Haf-
tung fiir mittelbare oder unmittelbare Schiden, die durch die Benutzung des
Produktes entstehen, soweit diese Schiden nicht auf Vorsatz oder grober Fahrlis-
sigkeit beruhen oder eine Haftung gesetzlich zwingend vorgeschrieben ist.

Die Haftung ist in jedem Fall der Hohe nach auf den Preis des Produktes be-
grenzt. Kalypso Media GmbH haftet in keinem Fall fiir unvorhersehbare oder
untypische Schiden. Anspriiche gegen den Hindler, bei dem Sie das Produkt

erworben haben, bleiben unberiihrt.

Kalypso Media GmbH iibernimmt keine Haftung fiir Schiden, die durch un-
sachgemifle Behandlung, insbesondere auch Nichtbeachtung der Betriebsanlei-
tung, fehlerhafte Inbetricbnahme, fehlerhafte'Behandlung oc%er nicht geeignetes
Zubehér entstehen, sofern die Schiden nicht von Kalypso Media GmbH zu ver-
treten sind. J
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Nutzungsrecht

Durch den Erwerb der Software wird dem Benutzer das nicht-exklusive personli-
che Recht eingerdumt, die Software auf einem einzigen Computer zu installieren
und zu nutzen. Jede andere Nutzung ohne vorherige Zustimmung von Kalypso
Media GmbH ist untersagt.

Die Erstellung von Sicherungskopien der gesamten Software oder Teilen davon,
auch zum rein privaten Gebrauch, ist nicht gestattet.

Falls dieses Produkt fehlerhaft werden sollte, riumt Kalypso Media GmbH Thnen
ein sechsmonatiges Umtauschrecht ein. Dies gilt unabhingig von den Gewihr-
leistungsregeln und nur fiir direke bei Kalypso Media GmbH gekaufte Produkte.
Der Original Kaufbeleg sowie die fehlerhafte CD-ROM incl. Originalverpack-
ung sind dafiir zwingend erforderlich und beizuftigen, die Versandkosten werden

NICHT von Kalypso Media GmbH erstattet.

Der Umtausch ist ausgeschlossen, wenn der Fehler der CD-ROM auf unsach-
gemifle Behandlung zuriickzufiihren ist. Uber den Umtausch hinausgehende
Anspriiche sind ausdriicklich ausgeschlossen.

Die Dekompilierung oder andere Verinderung der Software ist ausdriicklich un-

tersagt.

er Software unzulissigerweise vervielfaltigt, verbreitet oder offentlich wieder-
Wer Softw. lissig Il breitet oder 6ffentlich wied
gibt oder hierzu Beihilfe leistet, macht sich strafbar.

Die unzulissige Vervielfiltigung der Software kann mit Freiheitsstrafe bis zu fiinf
Jahren oder mit Geldstrafe %estraft werden. Unzulissig kopierte CD-ROM:s kon-

nen von der Staatsanwaltschaft eingezogen und vernichtet werden.

Kalypso Media GmbH behilt sich ausdriicklich zivilrechtliche Schadensersat-

zanspriiche vor.

Fiir den Fall dass eine Bestimmung dieses Vertrages ganz oder teilweise unwirk-
sam ist oder wird, bleibt die Wirksamkeit der iibrigen Bestimmungen hiervon

unberiihrt.

Kalypso Media GmbH
Prinz-Carl-Anlage 36
67547 Worms

Tel. 06241 / 50 22 40
Fax. 06241 / 50 22 41

http://www.kalypsomedia.com
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