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Dungeon Lords wurde geschaffen, um Thnen eine lebensechte
Erfahrung in einer authentischen Fantasy-Welt zu bieten. Die
Monster sind herausfordernd, ungezahmt — und Thnen niemals
freundlich gesinnt. Der Pfad ist oft verschlungen und die grofSten
Schitze gut bewacht. Um Dungeon Lords zu meistern, miissen Sie
Thren eigenen Spielstil genauso entwickeln wie Thren persén-
lichen Helden. Lassen Sie sich von Instinkt und Intuition auf dem
Weg durch diese gefahrliche neue Welt leiten. Sie werden feststel-
len, dass Dungeon Lords nicht einfach ein weiteres
Computerspiel ist. Es wurde geschaffen, um den michtigen
Krieger oder den listigen Zauberer zu wecken, der in Thnen
schlummert. Mégen Sie den Weg lohnend finden und die

Herausforderungen meistern ...

D. W. Bradley
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DIE INSTALLATION

Systemanforderungen

Minimal

Betriebssystem:

Windows® 98 /Me /2000 /XP

Prozessor: 1,0 GHz CPU

Hauptspeicher: 384 MB RAM
Festplattenspeicher: 1,2 GB freier Platz
CD/DVD-ROM-Laufwerk:

4-fach oder schneller

Grafikkarte:

64 MB DirectX 7-kompatible Grafikkarte
(NVIDIA GeForce 2 GTS oder besser)
Soundkarte: Kompatibel zu DirectX 8.1b
oder hoher

Eingabegerite: Tastatur und Maus

Empfohlen
Betriebssystem:

Windows® XP

Prozessor: 2,4 GHz CPU

Hauptspeicher: 512 MB RAM
Festplattenspeicher: 1,2 GB freier Platz
CD/DVD-ROM-Laufwerk:

4-fach oder schneller

Grafikkarte:

128 MB DirectX 9-kompatible Grafikkarte
(NVIDIA GeForce FX 5700 oder besser)
Soundkarte: Kompatibel zu DirectX 8.1b
oder hsher

Eingabegeréte: Tastatur und Maus

Die Installation von Dungeon Lords

So installieren Sie Dungeon Lords:

e Legen Sie die Dungeon Lords-CD in Thr CD- oder DVD-Laufwerk.

e Wenn die AutoPlay-Funktion Thres Systems eingeschaltet ist, erscheint das
Installationsfenster automatisch. Ist die AutoPlay-Funktion deaktiviert, doppel
klicken Sie bitte auf Arbeitsplatz und dann auf das Laufwerk, in dem sich die
CD befindet. Wenn sich das Installationsfenster dann immer noch nicht 6ffnet,
doppelklicken Sie auf setup.exe, um mit der Installation zu beginnen.

* Folgen Sie den Anweisungen, um die Installation von Dungeon Lords

abzuschlieflen.

Die Deinstallation von Dungeon Lords

So deinstallieren Sie Dungeon Lords:

o Offnen Sie das Windows-Startmenii.
* Gehen Sie auf Programme, dann auf Dungeon Lords und wéhlen Sie

Deinstallieren.

Sie konnen auch iiber Arbeitsplatz/Systemsteuerung/Software ein Fenster 6ffnen. Dort
wihlen Sie Programme hinzufiigen/entfernen, wihlen Dungeon Lords und klicken dann

auf entfernen.
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So starten Sie das Spiel

So starten Sie Dungeon Lords:

e Stellen Sie sicher, dass sich die Dungeon Lords-CD in Ihrem CD- oder DVD-
Laufwerk befindet.

e Wenn Sie die AutoPlay-Funktion eingeschaltet haben, startet das Spiel
automatisch, wenn Sie die CD einlegen. Ist die AutoPlay-Funktion nicht
aktiviert, doppelklicken Sie auf das Dungeon Lords-Symbol auf Ihrer
Windows-Oberflédche. Sie konnen das Spiel auch tiber das Windows-Startmenti
starten.

Umschalten zwischen verschiedenen Tasks

e *WICHTIG®" *

Bitte beachten Sie, dass Dungeon Lords das Umschalten zwischen verschiedenen Tasks
nicht unterstiitzt. Wenn das Spiel lauft, benutzen Sie bitte nicht ALT-TAB, um zur
Windows-Oberfldche oder einer anderen Anwendung zuriickzukehren. Wenn Sie das ver-
suchen, kann es passieren, dass Sie nicht wieder in das Spiel kommen und Dungeon Lords
beenden und neu starten miissen. Bitte stellen Sie zusitzlich sicher, dass alle Tasks im
Hintergrund (E-Mail-Programme, Internet-Browser, Instant Messenger usw.) deaktiviert
sind, bevor Sie Dungeon Lords starten.

Technische Hotline

Der technische Hotline-Service ist von Montag bis Samstag von 11:00 bis 20:00 Uhr
erreichbar.

Deutschland: Technische Hotline: 0900 - 15 100 53 (1,25 Euro/Min. ®)
Spielinhaltliche Hotline: 0900 - 15 100 54 (1,95 Euro/Min. )

e = aus dem Festnetz der Deutschen Telekom (Die Preise anderer Telefonanbieter kénnen variieren.)

Osterreich: Technische Hotline: 0900 - 400 708 (1,55 Euro/Min. ®)
Spielinhaltliche Hotline: 0900 - 528 278 (2,16 Euro/Min. )

¢ = aus dem Festnetz

Schweiz: Technische Hotline: 0900 - 900 935 (2,00 CHF /Min. ®)
Spielinhaltliche Hotline: 0900 - 900 936 (3,13 CHF /Min. ®)

e = aus dem Festnetz
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Bevor Sie die Hotline anrufen:

Stellen Sie bitte sicher, dass zu der Grafikkarte und auch Soundkarte die jeweils aktuellen
Treiber installiert sind. Wenn nicht die aktuellen Treiber installiert sind, kann es zu ver-
schiedenen Fehlfunktionen kommen. Die aktuellen Treiber kénnen wir Thnen leider mit
dieser Software nicht mitliefern. Sie konnen diese aber in der Regel kostenlos iiber den
Hersteller der Komponente erhalten (zum Beispiel tiber das Internet). Alternativ gibt es
auch verschiedene Magazine mit Heft-CD oder DVD, auf denen zu den gingigen
Grafikkarten und Soundkarten die aktuellen Treiber zu finden sind. Sollten Sie mit den
Treibern Probleme haben, kénnen Sie natiirlich Unterstiitzung von unseren Support-
Mitarbeiter /Innen erhalten. Am schnellsten und effektivsten kénnen wir Thnen helfen,
wenn Sie vor dem eingeschalteten PC sitzen. Sofern Sie bei der Nutzung der Software oder
bei der Installation eine Fehlermeldung erhalten haben sollten, notieren Sie diese Meldung
mit dem genauen Wortlaut. Sofern der PC dabei nicht mehr reagieren sollte, schalten Sie
diesen aus und wieder ein. Bevor Sie die kostenpflichtige Hotline nutzen, raten wir Thnen
auch auf den jeweiligen Internetseiten zu den Produkten oder auf unserer Unternehmens-
Seite unter www.dtp-ag.com im Bereich Support eine Losung Ihres Problems zu finden.

Wenn Sie direkt vom PC aus telefonieren kénnen:

Gehen Sie iiber den Windows-Start-Knopf auf Ausfiihren. In dem neuen Fenster kénnen
Sie ein Programm direkt aufrufen, indem Sie den Namen des Programms eintragen.
Tragen Sie bitte "dxdiag" (ohne Anfithrungszeichen) ein und klicken auf "OK", um das
DirectX- Diagnoseprogramm zu 6ffnen. Lassen Sie dieses Programm bitte getffnet. Bitte
nennen Sie einfach den Produktnamen und schildern das Problem. Die Support-
Mitarbeiter /Innen werden bei Bedarf auf diese Daten zuriickgreifen, um Ihnen eine
Problemlésung nennen zu kénnen.

Wenn Sie nicht am PC sitzen konnen:

Diese Daten sollten Sie bereithalten, bevor Sie die Hotline anrufen:
- Windows Version (Betriebssystem)
- Prozessor: Typ und Geschwindigkeit
- DirectX-Version
- Arbeitsspeicher (RAM)
- Grafikkarte (Hersteller und Modell) sowie Version bzw. Datum der Treiber
- Soundkarte (Hersteller und Modell) sowie Version bzw. Datum der Treiber

Sie konnen diese Informationen erhalten, indem Sie das oben beschriebene DirectX-
Diagnoseprogramm o6ffnen. Die Windows-Version finden Sie auf dem Registerblatt
“System”. Angaben zur Grafikkarte finden Sie auf dem Registerblatt “Anzeige”. Angaben
zur Soundkarte konnen Sie wiederum auf dem Registerblatt “Sound” bzw. “Sound 1”
erhalten.

Minderjdhrige benétigen die Zustimmung eines Erziehungsberechtigten, um diese
kostenpflichtigen Serviceangebote in Anspruch nehmen zu kénnen!
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Das Hauptmentii

DIE SPIELMENUS

SINGLEPLAYER

MULTIPLAYER.

OPTIONS

EXIT

Das Hauptmenii 6ffnet sich automatisch, wenn Sie Dungeon Lords starten. Klicken Sie
auf eine Option, um sie auszuwihlen. Sie kénnen zwischen folgenden Optionen wihlen:

Das Einzelspielermenii

Einzelspieler: Fiihrt Sie zum Einzelspielermenti.

Mehrspieler: Fiihrt Sie zum Mehrspielermentii. (Weitere Details, wie man

eine Mehrspielerpartie leitet oder wie man ihr beitritt, finden Sie unter

"Der Mehrspielermodus".)

Optionen: Fiihrt Sie zu den Spieleinstellungen. (Weitere Details finden Sie
unter "Die Spieleinstellungen".)

Spiel verlassen: Damit beenden Sie Dungeon Lords und kehren zur Windows-
Oberfléche zurtick.

Klicken Sie auf eine Option, um sie auszuwdihlen.




Um das Einzelspielermenii zu 6ffnen, klicken Sie auf Einzelspieler im Hauptmenii. Sie
konnen unter folgenden Optionen wihlen:

* Neues Spiel: Startet eine neue Einzelspieler-Partie von Dungeon Lords.

* Spiel laden: Ladt einen vorher gespeicherten Spielstand von Dungeon Lords.
Wenn Sie diese Option wihlen, 6ffnet sich ein Fenster mit den Spielstinden
von Dungeon Lords. Wahlen sie einen Spielstand aus, und klicken Sie dann
auf "Spiel laden". Wenn Sie zum Hauptmenii zuriick mochten, ohne einen
Spielstand zu laden, klicken Sie einfach auf Spiel beenden.

¢ Hauptmenii: Damit verlassen Sie das Einzelspielermenti und kehren zum
Hauptmenti zurtick.

Klicken Sie auf eine Option, um sie auszuwihlen.

Das Mehrspielermenii

LAN

INTERNET

MAIN MENU

Um das Mehrspielermenti zu 6ffnen, klicken Sie auf Mehrspieler im Hauptmenti. Sie kon-
nen unter folgenden Optionen wihlen:

* LAN: Sie legen eine Mehrspielerpartie von Dungeon Lords in einem lokalen
Netzwerk an oder treten ihr bei.

¢ Internet: Sie legen eine Mehrspielerpartie von Dungeon Lords im Internet an
oder treten ihr bei.

¢ Hauptmenii: Damit verlassen Sie das Mehrspielermenii und kehren zum
Hauptmenti zurtick.

(Genaue Details finden Sie unter "Der Mehrspielermodus ".)
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Die Spieleinstellungen
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Die Spieleinstellungen geben Thnen die Moglichkeit, den Schwierigkeitsgrad des Spiels,
die Steuerung, die Grafik und den Sound fiir Dungeon Lords einzustellen. In dieses Menii
kommen Sie, wenn Sie im Hauptmenti Optionen anklicken. Um die Spieleinstellungen zu
verlassen und zum Hauptmenii zuriickzukehren, klicken sie auf "Verlassen".

Es gibt zwei Steuerungsmoglichkeiten in diesem Menii:

e Pfeile rechts/links: Die aktuelle Einstellung befindet sich in der Mitte. Links
und rechts ist jeweils ein Pfeil. Klicken Sie auf den entsprechenden Pfeil, wenn
Sie eine Anderung vornehmen wollen.

* Schieberegler: Diese Einstellungen kénnen Sie dndern, indem Sie den Schiebe-
regler anklicken und ihn nach rechts oder links ziehen. Die aktuelle Einstellung
wird auf dem Schieberegler in Zahlen dargestellt.

Folgende Optionen kénnen Sie einstellen:

* Schwierigkeitsgrad Monster: Hier konnen Sie den Schwierigkeitsgrad der
Monster und Feinde, denen Sie im Spiel begegnen, einstellen. Die Standard-
einstellung ist Normal. Wenn Sie den Schwierigkeitsgrad erhthen, bekommen
Sie Bonuspunkte fiir bezwungene Gegner.

* Zufillige Begegnungen: Hier konnen Sie die Haufigkeit der zufélligen

Begegnungen mit Monstern und Feinden einstellen. Die Standardeinstellung
ist Normal.
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Mausempfindlichkeit X-Achse: Hier kénnen Sie die Mausempfindlichkeit der
X-Achse einstellen (links/rechts). Je hoher die Empfindlichkeit eingestellt ist,
umso schneller reagiert die Maus. Die Standardeinstellung ist 0.
Mausempfindlichkeit Y-Achse: Hier kénnen Sie die Mausempfindlichkeit der
Y-Achse einstellen (vor/zurtick). Je hoher die Empfindlichkeit eingestellt ist,
umso schneller reagiert die Maus. Die Standardeinstellung ist 0.

Maus X-Achse umkehren: Damit kehren Sie die Bewegungsrichtung der
X-Achse der Maus um (rechts zu links und links zu rechts). Die Standard-
einstellung ist AUS.

Maus Y-Achse umkehren: Damit kehren Sie die Bewegungsrichtung der
Y-Achse der Maus um (vor zu zuriick und zuriick zu vor). Die Standardein-
stellung ist AUS.

Maus Y-Achse sperren: Hiermit sperren Sie die Y-Achse der Maus, so dass
Bewegungen vor und zuriick keine Wirkung mehr haben. Die Standardein-
stellung ist AUS.

Bildschirmauflosung: Hier kénnen sie die Bildschirmauflésung auf bis zu
1280 x 1024 einstellen. Die Standardeinstellung ist 800 x 600.

Beachten Sie bitte, dass eine hohere Auflssung auf leistungsschwécheren
Systemen zu Problemen mit der Spielgeschwindigkeit fithren kann.

Gamma: Hier legen Sie die Farb- und Helligkeitsstufe fest. Die Standardein-
stellung ist 0.

Schatten-Rendering: Hier schalten Sie die Schattendarstellung im Spiel

an oder aus. Die Standardeinstellung ist EIN. Bitte beachten Sie, dass die
Schattendarstellung bei leistungsschwécheren Systemen zu Problemen mit der
Spielgeschwindigkeit fithren kann. Wenn das Spiel ruckelt, sollten sie das
Schatten-Rendering ausschalten.

Sichtweite: Hier legen Sie fest, wie weit sie im Spiel sehen kénnen (ab wann
entfernte Objekte vernebelt werden). Die Standardeinstellung ist 100. Eine
hohe Sichtweite kann auf leistungsschwicheren Systemen zu Problemen mit
der Spielgeschwindigkeit fiihren.

Gesamtlautstirke: Hier stellen Sie Gesamtlautstarke fiir alles ein, was Sie im
Spiel horen. Die Standardeinstellung ist 100.

Soundeffekte: Hier wird die Lautstérke fiir bestimmte Gerdusche im Spiel fest
gelegt (Kampfgerdusche usw.). Die Standardeinstellung ist 100.

Musik: Hier stellen Sie die Lautstérke fiir die Hintergrundmusik im Spiel ein.
Die Standardeinstellung ist 76.

Sprache: Hier stellen Sie die Lautstdrke der Sprachausgabe im Spiel ein.

Die Standardeinstellung ist 100.

Hintergrundgerdusche: Hier konnen Sie die Lautstarke fiir die
Hintergrundgeréusche einstellen. Die Standardeinstellung ist 100.

Tastatur: Damit konnen Sie die Tastaturbelegung ihren Vorstellungen
anpassen. (Details finden Sie unter "Die Tastatursteuerung".)

Standard: Wenn Sie diesen Button anklicken, werden alle Optionen der
Spieleinstellungen auf die Standardeinstellung zurtickgesetzt.
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Die Tastatursteuerung
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Dungeon Lords hat eine Standardeinstellung fiir die Tastatur, mit der Sie alle Handlungen
im Spiel ausfithren konnen. Sie kénnen diese Standardeinstellung jedoch dndern, um die
Tastaturbelegung Ihren Vorstellungen und Threm Spielstil anzupassen.

Um die Tastaturbelegung zu dndern, klicken Sie unter Spieleinstellungen auf Tastatur.
Dadurch 6ffnet sich ein neues Fenster fiir die Tastaturbelegung. In diesem Fenster wird die
gesamte Tastaturbelegung aufgelistet. Rechts neben Steuerungsbefehl befinden sich zwei
Felder, die eine primire und eine sekundére Tastaturbelegung fiir diesen Befehl beinhal-
ten. So ist z. B. der Steuerungsbefehl "Vorwirts" auf der Tastatur mit "W" (primér) und mit
der "Pfeiltaste oben" (sekundir) belegt. (Beachten Sie bitte, dass nicht alle Befehle eine
sekundére Tastaturbelegung haben.)

So dndern Sie die Tastaturbelegung eines Steuerungsbefehls:

1. Klicken Sie auf den linken (fiir die priméare Tastaturbelegung) oder rechten
(fiir die sekundére Tastaturbelegung) Pfeil neben dem Befehl, dessen
Tastaturbelegung Sie &ndern méochten.

2. Wenn sich das Dialogfenster 6ffnet, driicken Sie die Taste, die Sie diesem Befehl
zuweisen mochten.

3. Wenn Sie das Dialogfenster verlassen wollen, ohne die Tastaturbelegung zu
andern, driicken Sie die Riicktaste.

Beachten Sie bitte, dass Sie bei der Zuweisung einer Taste fiir einen Befehl eventuell noch
einem zweiten Befehl eine neue Taste zuweisen miissen, ndmlich in dem Fall, in dem die
neue Taste eines Befehls vorher fiir einen anderen Befehl verwendet wurde.

Wenn Sie die Tastaturbelegung wieder auf die Standardeinstellung zurtickfithren méch-
ten, klicken Sie einfach auf "Standard" im Menii Spieleinstellungen.

Um zu den Spieleinstellungen zuriickzukehren, klicken Sie auf "Einstellungen".
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Spiele speichern und beenden

Wenn Sie wéhrend des Spiels die ESC-Taste driicken, o6ffnen Sie das Fenster "Spiel
speichern'. Hier konnen Sie das laufende Spiel speichern und das Hauptmenti aufrufen.

¢ Ein Spiel speichern: Wenn sich das Fenster "Spiel speichern” geéffnet hat, klicken
Sie auf einen Speicherplatz auf der linken Seite und dann auf Spiel speichern.
(Wenn Sie einen schon belegten Speicherplatz anklicken, werden Sie gefragt, ob
Sie den Spielstand iiberschreiben wollen.) Geben Sie dem Spielstand einen Titel
und klicken Sie auf OK. Wenn Sie doch nicht speichern wollen, klicken Sie auf
NEIN. Wenn Sie von diesem Fenster aus weiterspielen wollen, klicken Sie auf
"Weiterspielen".

¢ Zum Hauptmenii: Wenn Sie von dem Fenster "Spiel speichern" aus zum Haupt-
menti wollen, klicken Sie auf "Spiel beenden". Damit Sie aber nicht irgendwelche
Fortschritte im Spiel verlieren, sollten Sie Ihr Spiel speichern, bevor Sie das
Hauptmenti aufrufen.
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DER EINSTIEG INS SPIEL

Um ein neues Solospiel bei Dungeon Lords zu beginnen, klicken Sie im Hauptmenii auf
"Neues Spiel".

Das Ziel des Spiels

Sie befinden sich bei Dungeon Lords am Anfang in der Wildnis nahe der Stadt Fernhain.
Im Laufe Threr Erkundung der riesigen Gegend werden Sie gegen eine ganze Reihe von
Gegnern antreten miissen. Dabei verbessern sich nach und nach die Fahigkeiten Threr
Spielfigur und Thre Kampffahigkeiten. Wenn Sie mit den verschiedenen Bewohnern des
Landes reden, erfahren Sie immer mehr Einzelheiten zu dem Konflikt, der das Reich
bedroht, und Sie erkennen langsam Thre eigene Rolle in der dramatischen Entwicklung der
Ereignisse.

Im Laufe des Spiels werden Sie sich zahlreichen Aufgaben stellen miissen. Viele davon
bringen Sie Threm grofien Ziel néher, einige enthiillen Thnen auch nur einen Teil der Welt
um Sie herum und liefern Ihrer Spielfigur die Erfahrung und die Ausriistung, die sie
braucht, um das Spiel erfolgreich abzuschliefen.

Ihre Spielfigur

Das Erste, was Sie beim Start einer neuen Runde Dungeon Lords tun miissen, ist eine
Spielfigur zu wihlen, die Sie durch das ganze Spiel begleiten wird.

Auf dem Auswahlbildschirm haben Sie
zunidchst einmal die Wahl zwischen
drei Optionen. Klicken Sie zur Auswahl
einfach auf den entsprechenden
Button.

e Diese Figur spielen: Starten Sie
das Spiel mit der Figur, die
momentan auf dem Bildschirm
erscheint. Es ist entweder Thre
zuletzt erstellte Spielfigur oder —
falls Sie noch gar keine erstellt
haben — eine Standardvorgabe.

e Neue Spielfigur erstellen: Damit =————————————————
ignorieren Sie die derzeit angezeigte Spielfigur und erschaffen einen neuen, eigenen
"Charakter" (siehe auch unter "Eigene Spielfiguren entwerfen").

e Verlassen: Bringt Sie zurtick zum Hauptmenti.
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Eigene Spielfiguren entwerfen

Um eine eigene Spielfigur anzulegen,
klicken Sie auf dem Auswahlbild-
schirm auf "Neue Spielfigur erstellen".
Sie gelangen dann zur Figuren-
erschaffung. Mit einem Klick auf
"Zuriick" konnen Sie sie jederzeit wie-
der verlassen, ohne eine neue
Spielfigur anzulegen.

Die Erschaffung eines neuen "Charakters" erfolgt in mehreren Schritten. Auch hier kénnen
Sie mit einem Klick auf "Zuriick" jederzeit wieder zum vorherigen Schritt zuriickkehren.

Die Entwicklung der Figur

Oben rechts auf dem Spielfiguren-Bildschirm sehen Sie einige Informationen iiber die
Entwicklung der momentan ausgewéhlten Spielfigur.

¢ Stufe: Die derzeitige Erfahrungsstufe der Spielfigur. Alle neuen Figuren beginnen
auf Stufe 1. Fiir den Aufstieg in die ndchsthéhere Stufe ist eine bestimmte Menge
an Erfahrungspunkten nétig. Bei jedem Aufstieg bekommt Ihre Spielfigur dann
einen Beférderungspunkte-Bonus.

¢ ERF: Die Anzahl an Erfahrungspunkten, die diese Spielfigur fiir den Aufstieg auf
die néchste Stufe bis jetzt schon gesammelt hat. Alle neuen Figuren beginnen mit
0 Erfahrungspunkten.

¢ Klassenspezialisierungen: Diese Symbole bezeichnen die derzeitigen Klassen-
spezialisierungen der Spielfigur (weitere Informationen unter "Die Klasse einer
Spielfigur", eine komplette Liste finden Sie im Anhang B: "Die Klassen — Berufe
fiir Spielfiguren").

¢ Bef.-Punkte: Die Anzahl der Beférderungspunkte, die Ihre Spielfigur benutzen
kann, um ihre Eigenschaften zu verbessern oder neue Fghigkeiten zu lernen. Alle
neu erschaffenen Figuren verfiigen iiber eine bestimmte Menge an Beférderungs-
punkten, die Sie wihrend der Erschaffung verbrauchen kénnen.

¢ Nichste Stufe: Die Anzahl an Erfahrungspunkten, die diese Spielfigur bis zum
Aufstieg auf die nichste Stufe noch benétigt.
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Auswahl von Volk, Klasse und Aussehen

Thre erste Aufgabe ist es, festzulegen, welchem Volk Thre Spielfigur angehort, welcher
Klasse, und wie sie aussehen soll. Die Steuerung dafiir finden Sie unter dem Bild der
Figur in der Mitte des Bildschirms. Insgesamt gibt es sechs Punkte, die Sie einstellen
konnen:

¢ Volk: Bestimmen Sie, welchem Volk Ihre Figur angehért und
welches Geschlecht sie hat.

Klasse: Bestimmen Sie, welcher Klasse Thre Figur angehort.
Gesicht: Legen Sie fest, wie das Gesicht Threr Figur aussieht.
Hautfarbe: Legen Sie die Hautfarbe Ihrer Figur fest.

Frisur: Legen Sie fest, wie Ihre Figur das Haar tragt.
Haarfarbe: Legen Sie die Haarfarbe Threr Figur fest.

Um die verfiigbaren Einstellungen fiir Volk, Klasse und Aussehen durchzublittern,
klicken Sie einfach auf die Pfeile rechts und links von der gewiinschten Option.

Wihrend Sie die verschiedenen Optionen beim Aussehen durchblittern (Gesicht,
Hautfarbe, Frisur und Haarfarbe), werden die Verdnderungen an der Spielfigur angezeigt.
Auch das Blittern durch die zur Auswahl stehenden Vélker verandert sich die Grafik ent-
sprechend. Volk und Geschlecht werden auch oben links iiber den Werten der Spielfigur
angezeigt. Verdnderungen der Klasse spiegeln sich in der Anzeige der Klassen-
spezialisierungen wider.

Die unterschiedlichen Volker

Menschen: Die Menschen sind das vorherrschende Volk in der Welt von
Dungeon Lords. Thre Stirken und Schwéchen sind gleichmégBig verteilt; sie
haben tiberall durchschnittliche Fahigkeiten und geben daher auch in jedem
Beruf, den sie wihlen, eine ganz passable Figur ab.

Elfen: Diese Humanoiden sind ein uraltes Volk, weise und fast unsterblich.
Die Elfen von Arintal sind edel und zivilisiert, andere Elfenclans hingegen —
etwa die Dray — sind noch ausgesprochen wild. Elfen sind intelligent und
beweglich, haben zugleich aber auch die schwichste Konstitution aller Vélker.
Sie geben hervorragende Zauberer und gute Adepten ab.

Zwerge: Diese kleinwiichsigen, breit gebauten Humanoiden sind hart im
Nehmen und im Austeilen. Zwerge sind stark und kernig, aber dabei nicht
iiberméBig wendig. Sie werden méchtige Krieger und hartgesottene Adepten.
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Urgoth: Jeder respektiert und fiirchtet diese riesigen, muskulésen Demigothen.
Sie sind stark wie Ochsen und dumm wie ein Sack Stroh. Sie gehen selbst mit
den schwersten Waffen so geschickt und leicht um, als wéren es Zahnstocher,
und selbst die schwerste Riistung scheint sie kaum zu behindern. Was nicht viel
heiBt, denn Urgoth sind in ihren Bewegungen ohnehin ebenso unbeholfen wie
im Denken. Daher sind sie als Zauberer oder Schurken vollig fehl am Platze.
Wylvaner: Diese zihen, gewitzten Tiermenschen sind eine flinke und oft
bosartige Form der Demigothen. Wylvaner sind kérperlich ebenso beweglich
wie geistig und geben daher exzellente Schurken und hochst kompetente
Zauberer oder Adepten ab. Dafiir sind sie auch nicht so widerstandsfahig wie
die meisten der anderen wilden Demigothen.

Zauren: Diese von Reptilien abstammenden Demigothen werden wegen ihrer
Geschwindigkeit, Kraft und Zahigkeit gefiirchtet. Ihr breites Echsengrinsen flot
vielen der zivilisierteren Volker Angst ein. Zauren sind nicht besonders helle
oder geschickt, gleichen das aber mehr als reichlich durch blitzschnelle Reflexe
und Beweglichkeit, eine alles zermalmende Kraft und eine widerstandsfghige,
schuppige Echsenhaut aus. Dank dieser Eigenschaften sind sie beeindruckende
Kampfer und nicht zu verachtende Schurken.

Thralls: Die Thralls sind ein Volk von kleinen, gnomenhaften Demigothen. Sie
sind erstaunlich schnell und gewitzt, bevorzugen aber aufgrund ihres winzigen
Korperbaus eher Hinterlist und Tiicke statt des offenen Zweikampfs. Thralls
sind auf Grund ihrer Intelligenz und Schnelligkeit als Schurken und Zauberer
ausgezeichnet.

Das Aussehen Ihrer Spielfigur ist zwar rein kosmetisch, doch Volks- und
Klassenzugehorigkeit beeinflussen die Spielweise und Fihigkeiten Ihrer Figur schon
ganz erheblich. Hier eine Ubersicht der Startwerte bei den wichtigsten
Charaktereigenschaften fiir jedes Volk.

Mensch | Mensch | Urgoth | Zwerg | Wylvaner | Elf | Elf | Zaur Thrall
™M) (W) ™) | (W)

Starke 15 13 20 18 11 12 10 17 10
Intellekt 12 14 8 10 13 15 17 9 14
Geschicklichkeit | 13 13 9 12 14 15 15 10 16
Gewandtheit 12 13 9 10 16 14 15 14 16
Gesundheit 14 12 20 16 11 10 8 16 10
Ehre 10 11 10 10 10 10 11 10 10
Leben 48 44 60 52 42 40 36 52 40
Treffer 13 13 ) 12 14 15 15 10 16
Schaden +0 +0 +0 +0 +0 +0 | +0 +0 +0
Geschwindigkeit| +0 +2 +0 +0 +10 o &7 +5 +10
Parieren it 1 0 0 2 2 2 il 3
Einfluss 10 b 10 10 10 10 11 10 10
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Die Klasse der Spielfigur

Die Klasse einer Spielfigur verbessert deren Chance, gewisse Fahigkeiten oder Arten von
Fahigkeiten zu erlernen und/oder versieht die Spielfigur mit zusitzlichen Fghigkeiten
und Wappen, die anderen Klassen nicht offen stehen. Sie wihlen Ihre Basisklasse bei der
Erschaffung der Spielfigur, in weiterfithrende oder zusétzliche Klassen werden Sie durch
den Beitritt in eine Gilde oder durch die Erledigung bestimmter Aufgaben aufgenommen.

Die nachfolgende Tabelle listet die Startklassen, ihre Lernboni und eventuelle zusétzliche
Fdhigkeiten/Wappen auf. Eine komplette Liste aller verfiigbaren Klassen finden Sie im
Anhang B: "Die Klassen - Berufe fiir Spielfiguren".

Klasse Lernboni Zusitzliche
Fihigkeiten/Wappen
Adept Celestische Magie Magische Waffen
und Riistungen
Kéampfer Waffen, Riistungen
und Schilde
Magiebegabter Arkane Magie Magische Waffen
Schurke Diebesfahigkeiten
und Wurfwaffen Schleichen

Beschreibung der Einsteigerklassen

Adept: Adepten sind die priméren Hiiter der celestischen Magie. Sie benutzen
mystische Sternenkristalle fiir Heil- und andere niitzliche Zauber. Adepten starten
im Spiel mit einem kleinen Schild und einem kleinen Streitkolben.

Kampfer: Der Kampfer ist getibt im Umgang mit Waffen und Riistungen. Keine
Startklasse ist besser im Nahkampf als er. Kdimpfer starten im Spiel mit einer
leichten Riistung, einem Schild und einem Kurzschwert.

Magiebegabter: Magiebegabte setzen die esoterischen Krifte der arkanen Magie ein.
Sie koénnen mystische und elementare Méchte herbeirufen, um ihre Feinde zu
vernichten. Magiebegabte konnen aulerdem lernen, Gegenstinde zu identifizieren
und magische Waffen zu verwenden. Magiebegabte starten im Spiel mit etwas
arkaner Magie und einem Holzstab.

Schurke: Schurken sind bewandert im "Schattenhandwerk", also der Kunst des
Betrugs und der Hinterlist. Sie kénnen Schlosser knacken, schleichen, ausweichen
und mit Wurfwaffen umgehen. Schurken starten im Spiel mit Dietrichen, einem
Dolch und Wurfmessern.

Wenn Sie alle Anderungen eingegeben haben, klicken Sie auf "Weiter”, um mit dem nichsten
Schritt fortzufahren..
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Die Eigenschaften verbessern und neue Fihigkeiten lernen

Alle neu erschaffenen Figuren verfiigen tiber eine bestimmte Menge an Beférderungs-
punkten, die Sie benutzen konnen, um die Eigenschaften Ihrer Spielfigur zu verbessern
oder sie neue Fahigkeiten lernen zu lassen.

In dieser Stufe der Spielfigurenerschaffung sind alle Eigenschaften und Fahigkeiten, die
fiir Thre Figur zur Verfiigung stehen, goldfarben unterlegt.

" HUMAN MALE

oo sm sm o

| )

"
R

e v w8 ©
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SPEND ADVANCEMENT POINTS TO 1
CHARACTER ATTRIBUTES AND ARN &
THEN CLICK ON [CONTINUE]

Um eine Eigenschaft zu verbessern, klicken Sie auf das Pluszeichen (+) rechts von der
Eigenschaft, deren Wert Sie erh6hen mochten. Mit jedem Klick erhshen Sie den Wert um
1. Die Anzahl der dafiir benétigten Befoérderungspunkte ist je nach Eigenschaft unter-
schiedlich. Wenn Sie den Mauszeiger iiber eine Eigenschaft bewegen, sehen Sie in einem
Extrafenster, wie viele Beférderungspunkte eine Verbesserung dieser Eigenschaft um
einen Punkt kosten wiirde.
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Grundeigenschaften

Jede Spielfigur hat eine Reihe von Grundeigenschaften, die bestimmen, was diese Figur
kann und was nicht. In vielen Féllen sind diese Grundeigenschaften die Basis fiir ihre

anderen Fihigkeiten.

e Stdrke: Die Starke bestimmt den Umgang mit Waffen und Riistungen. Mit
mehr Stérke kann Ihre Spielfigur schwerere Waffen und Riistungen tragen.

e Intellekt: Der Intellekt bestimmt die Lernfahigkeit. Mit mehr Intellekt kann
Thre Spielfigur leichter Fihigkeiten und Magie erlernen.

* Geschicklichkeit: Die Geschicklichkeit steht fiir die korperliche Koordination
Threr Spielfigur. Mit mehr Geschicklichkeit kann Ihre Spielfigur genauer und
vor allem wirksamer mit ihren Waffen zuschlagen.

e Gewandtheit: Die Gewandtheit bestimmt die Geschwindigkeit und Reflexe im
Kampf. Spielfiguren mit hoher Gewandtheit kénnen schneller zuschlagen und
abwehren als solche mit geringer Gewandtheit.

¢ Gesundheit: Die Gesundheit bestimmt, wie gut es ihrer Spielfigur geht. Wenn
Sie die Gesundheit erhohen, steigen auch die maximalen Lebenspunkte.

e Ehre: Die Ehre ist der MaBstab fiir Heldenmut und Tapferkeit im Kampf. Ihre
Spielfigur verdient sich Ehre, indem sie Monster besiegt und Aufgaben
erledigt. Meist muss sie ein MindestmaR an Ehre vorweisen kénnen, bevor sie
in eine der erleseneren Klassen aufgenommen wird. Ehre beeinflusst auch die
Preise beim Handeln.

Gesundheits- und Kampfwerte

Die Gesundheits- und Kampfwerte einer Figur werden von ihren Eigenschaften festge-
legt und bestimmen, wie gut sie kimpfen und tiberleben kann, aber auch, wie gut sie im
gewaltfreien Umgang mit anderen Figuren ist.

e Leben: Die Lebenskraft zeigt an, wie viel Schaden Ihre Spielfigur wegstecken
kann, ohne daran zu sterben. Die Lebensanzeige erhoht sich zusammen mit
der Gesundheit.

e Treffer: Treffer bestimmt die Fahigkeit einer Spielfigur, einem Gegner mit
Nahkampf- oder Fernwaffen Schaden zuzufiigen. Je hoher der Trefferwert
einer Figur, desto effektiver findet sie Schwachstellen in der gegnerischen
Riistung und seiner Parade, um ihn zu schwichen. Die Trefferpunktzahl erthcht
sich zusammen mit der Geschicklichkeit.

* Schaden: Dieser Wert steht fiir die Fahigkeit Ihrer Spielfigur, mit Nahkampf-
waffen zusétzlichen Schaden zuzufiigen (neben dem normalen Schadens-
potenzial der Waffe).
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Geschwindigkeit: Die Geschwindigkeit bestimmt, wie schnell Thre Spielfigur
im Kampf angreifen und zaubern kann. Figuren mit hohem Geschwindigkeits-
wert haben kaum Verzogerungen zwischen ihren einzelnen Angriffen, bei
geringer Geschwindigkeit hingegen muss eine Figur schon einmal etwas
warten, bevor sie erneut angreifen kann. Die Geschwindigkeit erhoht sich
zusammen mit der Gewandtheit.

Parieren: Die Fahigkeit Threr Spielfigur, Nahkampfangriffe des Gegners
abzublocken, wird von diesem Wert bestimmt. Je besser eine Spielfigur
parieren kann, desto mehr Angriffe kann sie abblocken. Der Wert "Parieren”
erhoht sich durch die Gewandtheit und die Fahigkeit "Parieren’.

Einfluss: Der Wert "Einfluss” steht fiir das Charisma Ihrer Spielfigur, besonders
wichtig, wenn es beim An- und Verkauf darum geht, einen guten Preis
herauszuhandeln. Je starker der Einfluss einer Figur, desto besser der Preis,
den sie erzielt. Der Einfluss erh6ht sich zusammen mit der Ehre und der
Fahigkeit "Handel".

Um eine Fihigkeit zu verbessern oder hinzuzufiigen, klicken Sie auf das Symbol der
Fédhigkeit. Wenn Sie den Mauszeiger iiber die verschiedenen Symbole bewegen, sehen Sie
unten rechts auf dem Bildschirm eine kurze Beschreibung der einzelnen Fihigkeiten sowie
die Anzahl an Beférderungspunkten, die diese Fihigkeit (oder eine Verbesserung) kostet.

Fahigkeiten

Jede Spielfigur hat nur eine begrenzte Reihe von Fahigkeiten, die sie im Spiel einsetzen
kann. Wie viele Beférderungspunkte das Training einer bestimmten Fahigkeit kostet, rich-
tet sich zum Teil auch nach der Klasse der Figur. Einige spezielle (meist diabolische)
Féhigkeiten sind bestimmten Klassen vorbehalten.

Alle verfiigbaren Fihigkeiten in Dungeon Lords gehéren in eine von sechs Kategorien:

¢ Waffen — Fihigkeiten, mit denen man die Effektivitit beim Einsatz von

Waffen verbessert.

e Verteidigung — Fahigkeiten, mit denen man seine Verteidigung verbessert,

etwa mit Riistungen, Schilden oder Parieren.

¢ Allgemein — Diverse niitzliche Fahigkeiten wie Kérperbeherrschung, Handel

oder Reparieren.

* Magie — Fihigkeiten, die den Umgang einer Figur mit Zaubern und

magischen Gegenstinden beeinflussen.

* Diebesfihigkeiten — Alles, was ein Dieb kénnen muss, wie etwa Fallen

entschirfen, Schlosser knacken oder Schleichen.

e Diabolische Fihigkeiten — Besondere Fihigkeiten, die nur fortgeschrittenen

Klassen vermittelt werden.
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Die Fghigkeiten einer Spielfigur werden in Effektivitdtsstufen gemessen. Wenn eine Figur
eine Fahigkeit erwirbt, liegt thr Kénnen in dieser Fahigkeit auf Stufe 1. Je hoher diese
Féhigkeitsstufe im Laufe des Spieles ansteigt, desto besser kann die Figur Aufgaben
erledigen, zu denen sie diese Fahigkeit benétigt.

Fiir einige Fahigkeiten miissen Sie Vorbedingungen erfiillen, bevor sie sich Thre Spielfigur
aneignen kann. So muss sie beispielsweise die dritte Stufe in der Beherrschung leichter
Waffen erreicht haben, bevor sie den Umgang mit mittelschweren Waffen lernen kann.
Zudem kann man die neue Fihigkeit in solchen Fillen niemals hoher steigern als die vor-
ausgesetzte Fahigkeit. In unserem Beispiel hiefSe das, solange Ihr Held oder Thre Heldin bei
den leichten Waffen nicht tiber Stufe 3 hinauskommt, ist auch seine oder ihre Fahigkeit im
Umgang mit mittelschweren Waffen auf Stufe 3 begrenzt. Diese Regel gilt ebenso, wenn
mehrere Fihigkeiten voneinander abhingen. Hat Thr Held beispielsweise leichte Waffen
auf Stufe 3 und ebenso mittelschwere Waffen auf 3, kann er schwere Waffen lernen — aber
auch hierin erreicht er erst Stufe 4, wenn er zuvor leichte UND mittelschwere Waffen auf
4 gebracht hat.

Sobald Sie nicht mehr genug Beforderungspunkte zur Verfiigung haben, um eine Fihigkeit
zu verbessern, verschwindet die goldene Markierung.

Um alle Anderungen riickgéngig zu machen, klicken Sie auf "Zuriick", dann kehren Sie
zum vorherigen Schritt des Vorgangs zuriick. Alle nicht gespeicherten Anderungen der
Eigenschaften und Fahigkeiten sind nach einem Klick auf "Zurtiick" storniert.

Wenn Sie Thre Fahigkeiten fertig zugewiesen haben, klicken Sie auf "Weiter".

Die Wappen

Ein Wappen steht fiir einen speziellen Bonus, der einer Spielfigur verliehen wird.
Spielfiguren bekommen ihr erstes Wappen bei der Erschaffung, weitere Wappen kénnen
sie sich verdienen, indem sie spezielle Aufgaben lésen.

Der nichste Schritt bei der Erschaffung Ihrer Spielfigur ist also die Wahl ihres ersten
Wappens. Klicken Sie auf einen der Schilde links im Wappenfenster. Bewegen Sie den
Mauszeiger iiber ein Wappen, dann erscheint in einem Extrafenster sein Name und die
Auswirkungen dieses Wappens auf Thre Spielfigur, falls Sie es auswéhlen.

Hier eine Aufstellung der zur Auswahl stehenden Startwappen:
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Symbol Name Wirkung

Der Akrobat Kérperbeherrschung: +10%
Geschwindigkeit: +10%

SqE Der Gliickspilz Gliick

Die Dame &
der Lowe Treffer: +2
@3&; Der Zauberer Arkane Magie: +10%

Nachdem Sie Ihr Wappen ausgesucht haben, klicken Sie auf "Weiter".

o

Der Name Ihrer Spielfigur

Geben Sie den Namen fiir Thre Spielfigur oben links in das Namensfeld ein. Namen
konnen aus Buchstaben, Zahlen und Leerzeichen bestehen, diirfen aber keine
Sonderzeichen (wie ?, ., /, und so weiter) enthalten.

Wenn Sie den Namen eingegeben haben, driicken Sie die RETURN-Taste zum Weiter-
machen.

Diese Figur spielen

Nachdem Sie Thre Spielfigur getauft haben, ist die Erschaffung abgeschlossen! Schauen Sie
sich das Ergebnis noch einmal gut an, um sicherzugehen, dass es Ihren Wiinschen ent-
spricht. Anderungen konnen Sie mit einem Klick auf "Zuriick” vornehmen. Sind Sie zufrie-
den, dann konnen Sie mit der Option "Diese Figur spielen" ins Spiel einsteigen.

Sie konnen den Spielfigurenbildschirm jederzeit mit der Taste "C" aufrufen, um
Informationen tiber Thre Figur abzurufen und neu verdiente Beférderungspunkte einzu-
setzen.
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DUNGEON LORDS SPIELEN

Der Spielbildschirm

Der Haupt-Spielbildschirm zeigt Thre Spielfigur und die Umgebung aus der Sicht eines
Dritten.

Oben links sehen Sie eine Statusanzeige, die Ihnen immer folgende Informationen liefert:

¢ Namen und Aussehen Ihrer Spielfigur.

e Einen roten Balken, der fiir die Lebensenergie IThrer Spielfigur steht.

e Einen blauen Balken, der die Erfahrung anzeigt, die Sie fiir den Aufstieg
in die nichsthohere Stufe schon gesammelt haben.
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Die Grundlagen der Steuerung

Bewegung, Kampf und andere Aktionen werden in Dungeon Lords durch eine
Kombination von Mausbewegungen und Tastaturbefehlen gesteuert. Hier eine Liste der
grundlegenden Steuerungsbefehle:

¢ Umschauen: Bewegen Sie die Maus nach links und rechts, dann dreht Ihre
Spielfigur sich entsprechend.

* Nach oben sehen:
Maus nach vorne schieben oder die Taste Bild hoch driicken
(deaktiviert bei gesperrter Mausachse).

¢ Nach unten sehen: Maus nach hinten ziehen oder die Taste Bild runter
driicken (deaktiviert bei gesperrter Mausachse).

e Vorwirts gehen: Taste "W" oder Pfeil Hoch driicken.

® Riickwirts gehen: Taste "S" oder Pfeil Runter drticken.

e Seitwirts nach links: Taste "A" oder Pfeil Links driicken.

¢ Seitwirts nach rechts: Taste "D" oder Pfeil Rechts driicken.

e Sprung nach vorne: Leertaste driicken.

¢ Angriff (Zuschlagen/schieen): Linke Maustaste driicken.

¢ Abblocken: Rechte Maustaste driicken
(nur wirksam, wenn ein Schild angelegt ist)

e Einen Gegenstand aufheben: Driicken Sie eine der beiden Umschalttasten,
wenn Sie auf dem Gegenstand stehen.

e Waffen wechseln: Mit der Taste "Q" konnen Sie schnell zwischen Threm
Schwert und Ihrer Fernkampfwaffe hin und her wechseln.

e Zauber vorbereiten/Schnelltasten ansehen:
Driicken Sie die Taste "F", um ihren zuletzt aktivierten Zauber vorzubereiten
und die Belegung Threr Schnelltasten anzusehen.

Eine vollstindige Zusammenfassung der Spielsteuerung finden Sie im Anhang A. Sie kon-
nen diese Einstellungen bei den Optionen nach Belieben verdndern (Genaueres dazu fin-
den Sie unter "Die Spieleinstellungen").

Wie geht es jetzt weiter?

Sie befinden sich bei Dungeon Lords am Anfang in der Wildnis nahe der Stadt Fernhain.
Die Wildnis ist gefahrlich, also nehmen Sie sich die Zeit, Thre Spielfigur mit den besten
Waffen und Riistungen auszustatten, die Sie haben. Achten Sie bei der Erkundung der
niheren Umgebung auf herumwandernde Monster, die diese Gegend unsicher machen.
Sprechen Sie mit allen computergesteuerten Figuren im Spiel (den sogenannten
"Nichtspielercharakteren" oder NSC). Diese Bewohner des Landes haben wichtige
Informationen tiber Thre erste Aufgabe.
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Das Inventar

Um das Inventar Threr Spielfigur zu 6ffnen, driicken Sie die Taste E. Dadurch 6ffnet sich
das Ausriistungsmenti, in dem Sie nicht nur sehen kénnen, was IThre Spielfigur so mit sich
herumtrégt, sondern auch bestimmen konnen, welche Ausriistungsgegenstidnde, Riistung
und Waffen Ihre Spielfigur benutzen soll. AuSerdem kénnen Sie iiberpriifen, welche magi-
schen Gegenstinde und Zauberzutaten Ihre Spielfigur derzeit besitzt.

Im Solospiel wird das Spiel angehalten, wihrend die Inventaranzeige (oder irgendein
anderes Menii) geodffnet ist. Bitte beachten Sie aber, dass das Spiel in einer
Mebhrspielerpartie nicht angehalten wird!

Die Inventaranzeige besteht aus fiinf Anzeigemodi. Um einen Modus auszuwiéhlen,
klicken Sie den entsprechenden Button rechts in der Inventaranzeige an. In jedem Modus
konnen Sie sich die Gegenstdnde in Threm Gepick ansehen und sie in manchen Fillen
sogar benutzen.

e Ausriistung: Ermdglicht Thnen, die Ausriistungsgegenstinde zu dndern,
die Thre Spielfigur derzeit benutzt.

* Schliissel: Zeigt Ihnen den Schliisselring Ihrer Spielfigur mit allen Schliisseln,
Dietrichen und anderen Hilfsmitteln zum Offnen von Tiiren oder zur
Aktivierung anderer Objekte im Spiel.

e Briefe: Offnet Thre Tasche mit den Schriftstiicken wie Briefen und Biichern.

* Miill: Zeigt Ihnen, welche Gegenstinde Ihre Spielfigur im Verlaufe ihrer Reisen
doppelt aufgesammelt und daher gleich in den Miill geworfen hat.

e Alles: Zeigt alle Gegensténde, die Ihre Spielfigur bei sich trégt,
egal welchen Typs.

In einer Mehrspielerpartie wird zudem der Handelsbutton aktiviert.

e Handel: Ermoglicht Thnen, mit einem anderen Spieler in der N&he zu handeln.
Er 6ffnet das Handelsmentii.

Die sechs zusitzlichen Buttons auf der rechten Seite rufen die magischen Gegenstdnde und
Zutaten Threr Spielfigur auf und erméglichen es Ihnen, zu zaubern.

» Arkane Magie: Zeigt die arkanen Zauber, die Ihre Spielfigur beherrscht.

* Celestische Magie: Zeigt die celestischen Zauber, die Ihre Spielfigur
beherrscht.

e Hollenmagie: Zeigt die Hollenzauber, die Thre Spielfigur beherrscht,
sowie ihre Kataals (Zauberzutaten).

* Runenmagie: Zeigt die Runenzauber, die Thre Spielfigur beherrscht,
sowie ihre Runensteine.

e Trinke: Zeigt die Tranke und Schriftrollen, die Thre Spielfigur mit sich fiihrt.

* Beschworen: Zeigt alle magischen Gegenstidnde mit verwendbaren Kréften,
die Thre Spielfigur mit sich fiihrt.

Die verschiedenen Modi der Inventaranzeige werden im Folgenden noch genauer behandelt.
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In der Inventaranzeige sehen Sie bis zu 15 Gegenstinde gleichzeitig. Benutzen Sie den
Scrollbalken rechts, um sich weitere Gegenstdnde anzeigen zu lassen.

Wenn Sie einen Gegenstand im Inventar mit der rechten Maustaste anklicken, 6ffnet sich
ein Gegenstandsfenster. Mit seiner Hilfe kénnen Sie den betreffenden Gegenstand weg-
werfen oder versuchen, ihn zu reparieren oder zu identifizieren (siehe unten im Abschnitt
"Das Gegenstandsfenster").

Um die Inventaranzeige zu schliefen, brauchen Sie nur auf das rote X oben rechts zu
Klicken oder die Taste "E" zu drticken.

Die Ausriistung Ihrer Spielfigur

Wenn Sie die Inventaranzeige 6ffnen, sind Sie automatisch im Ausriistmodus. In diesem
Modus ist die Anzeige in zwei Fenster unterteilt: die Anzeige "Derzeitige Ausriistung"
links und das Gepéck rechts.
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In der Anzeige "Derzeitige Ausriistung" sehen Sie alle Ausriistungsgegenstinde
und Waffen, die Ihre Spielfigur im Moment angelegt hat und benutzt. Jede Figur kann blS
zu zwolf verschiedene Gegenstinde gleichzel- T
tig anlegen. Fiir jeden dieser Gegenstiande gibt
es in der Anzeige links eine eigene Position:

* Schmuck
* Giirtel

* Helm

* Ringe

* Schultern A i ' v'::

* Riistung

4 |
13

- ‘ SHIELD

* Hose

* Schuhe

* Handschuhe
* Schild

* Hauptwaffe

* Nebenwaffe

In manchen Féllen (etwa bei Schmuck oder Ringen) kann Ihre Spielfigur mehr als einen
Gegenstand gleichzeitig anlegen. Meist aber ist sie auf einen Ausriistungsgegenstand pro
Position beschrénkt.

Um genauere Informationen iiber einen Gegenstand zu bekommen, bewegen Sie den
Mauszeiger iiber sein Bild. In einem separaten Fenster sehen Sie dann die Werte des
Gegenstands.

Im Gepick sehen Sie alle Ausriistungsgegenstinde, die Ihre Spielfigur besitzt. Um einen
davon anzulegen, klicken Sie auf das Bild des Gegenstands im Gepidck. Daraufhin
erscheint er automatisch an der passenden Position in der Anzeige "Derzeitige
Ausriistung”. Wenn sich an dieser Position bereits ein Ausriistungsgegenstand befunden
hat, wandert der dafiir ins Gepéck hintiber; der neu angeklickte Gegenstand tibernimmt
seine Position.

Eine Spielfigur kann mit einer Hauptwaffe und einer Nebenwaffe ausgertistet werden,
Dabei kann die Nebenwalffe entweder eine Fernkampfwaffe sein (Schuss- oder Wurfwaffe)
oder eine zweite Nahkampfwaffe, sofern Ihre Spielfigur entweder mit leichten oder mittel-
schweren Doppelwaffen umgehen kann.

Wenn Ihre Spielfigur sowohl eine Nahkampf- als auch eine Fernkampfwaffe trdgt, kénnen
Sie mit der Taste "Q" auf dem Spielbildschirm sofort zwischen diesen beiden Waffen hin
und her wechseln.
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Um einen Gegenstand ins Gepack abzulegen und die Ausriistungsposition leer zu lassen,
klicken Sie einfach in der Anzeige "Derzeitige Ausriistung” auf das Bild dieses
Gegenstands. _—

Unten in der Anzeige
"Derzeitige Ausriistung"
sehen Sie die Kampf-
und Einflusswerte Ihrer
Spielfigur. Diese Werte
dndern sich, wenn Sje Fe—————eeeeEEEEEEN
Ausriistungsstiicke hinzufiigen oder weglegen, und spiegeln so den Einfluss dieser
Ausriistungsteile auf die Leistung der Figur wider.

Abziige: In Dungeon Lords konnen Sie alle Waffen oder Riistungen im Spiel benutzen,
sobald Sie sie finden. Dennoch eine kleine Warnung: Manche Ausriistungsgegenstinde
haben sehr spezifische Voraussetzungen fiir die Verwendung, und wenn Sie diese nicht
erfiillen, bekommen Sie einen Punktabzug bei Ihren Kampfwerten. So kénnen Sie bei-
spielsweise immer eine schwere Plattenrtistung anziehen, um Thren Riistungswert zu ver-
bessern. Falls aber Thre Starke nicht ausreichend hoch ist, verringert diese Riistung wegen
ihres Gewichts Thre Trefferchance und Ihr Angriffstempo recht drastisch. Wenn solche
Abziige sich zu negativen Werten summieren, wird der Gesamtabzug iiber dem Bild der
Spielfigur angezeigt. Es ist dann Thre Entscheidung, ob die Vorteile in dieser speziellen
Situation tiberwiegen und die Nachteile wert sind.

Die Schnelltasten

Dungeon Lords bietet Ihnen eine sehr praktische Moglichkeit, Thre Gegenstéinde und
Zauber schnell und effizient zu verwalten — die Schnelltasten.

Mit Hilfe der Schnelltasten — die frei belegbaren Tasten 1 bis 8 — haben Sie sofortigen
Zugriff auf Zauber und benutzbare Gegenstiande wie Trénke, Schriftrollen und beschwor-
bare magische Gegenstinde. Um einen Zauber oder Gegenstand auf einer Schnelltaste
abzulegen, suchen Sie das entsprechende Objekt im Inventar aus (siche unter "Die
verschiedenen Inventararten"), und driicken Sie dann die gewtinschte Zifferntaste 1 bis 8.

In der Schnelltastenanzeige erscheint daraufhin unter der Zahl der Taste ein kleines
Symbol fiir den Gegenstand oder Zauber. Wenn Sie von nun an diese Zifferntaste
driicken, solange der Spielbildschirm zu sehen ist, wird der Zauber oder Gegenstand
sofort benutzt oder aktiviert, je nach Gegenstand. Heilungszauber und Trinke etwa
werden auf diese Art sofort benutzt, wihrend ein Feuerball damit nur vorbereitet wird.
Hier dient zum Abfeuern die Angriffstaste (standardmé&Big die linke Maustaste). Um
dieses Menii aufzurufen und die Belegung der Tasten zu iiberpriifen, driicken Sie einfach
die Taste "F".
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DIE VERSCHIEDENEN INVENTARARTEN

Der Schliisselring

Um sich die Schliissel, Dietriche und dhnlichen Objekte Ihrer Spielfigur anzusehen, 6ffnen
Sie die Inventaranzeige und klicken Sie auf "Schliissel".

Um genauere Informationen tiiber einen Schliissel oder Dietrich zu bekommen, bewegen
Sie den Mauszeiger tiber sein Bild. In einem separaten Fenster sehen Sie dann die Werte
des Gegenstands, einschlieflich der Angabe, wie oft Sie ihn noch verwenden kénnen.

Schliissel ermdglichen es Threr Spielfigur, Tiiren zu 6ffnen und besondere Gegenstinde zu
aktivieren. Wenn Sie eine Tiir aktivieren, zu deren Aktivierung ein Schliissel oder ein ande-
rer Gegenstand benétigt wird, wird dieser automatisch benutzt (Details dazu im Abschnitt
"Tiiren und andere Gegenstinde 6ffnen”).

Dietriche verbessern Ihre Chancen, eine Falle zu entschirfen (siehe auch unter "Fallen ent-
schirfen")
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Die Tasche mit Briefen & Biichern

Um sich die normalen Briefe und Biicher Threr Spielfigur anzusehen, 6ffnen Sie die
Inventaranzeige und klicken Sie auf "Briefe".

Um genauere Informationen iiber einen Gegenstand in der Tasche mit Briefen & Biichern
zu bekommen, bewegen Sie den Mauszeiger tiber sein Bild. In einem separaten Fenster
sehen Sie dann die Werte des Gegenstands, einschlieflich der Angabe, wie oft Sie ihn noch
verwenden konnen.

Um einen Gegenstand in der Tasche mit Briefen & Biichern zu verwenden, klicken Sie auf
das entsprechende Bild. Ist der Gegenstand lesbar, erscheint sein Inhalt auf dem
Bildschirm. Sobald der Gegenstand verwendet wurde, schlieit sich die Inventaranzeige
automatisch.

Der Miillbehalter

Um sich die Gegenstinde im Miillbehélter Threr Spielfigur anzusehen, 6ffnen Sie die
Inventaranzeige, und klicken Sie die Option "Miill" an. Hier finden Sie alle Dubletten, also
Gegenstinde, die es in einer der anderen Taschen des Gepécks schon einmal gibt.

Um genauere Informationen tiber einen Gegenstand im Miillbehilter zu bekommen,
bewegen Sie den Mauszeiger iiber sein Bild. In einem separaten Fenster sehen Sie dann die
Werte des Gegenstands, einschlieSlich der Angabe, wie oft Sie ihn noch verwenden kénnen.

Um einen Gegenstand im Miillbehélter zu verwenden, klicken Sie auf das entsprechende
Bild. Sobald der Gegenstand verwendet wurde, schliefit sich die Inventaranzeige automa-
tisch.

Alles

Um sich alle Gegenstinde anzusehen, die Ihre Spielfigur besitzt — Ausriistung, Schliissel,
Briefe, Miill, magische Gegenstdnde und so weiter —, 6ffnen Sie die Inventaranzeige und
klicken Sie auf "Alles".

In diesem Modus konnen Sie sich tiber jeden angezeigten Gegenstand informieren, indem
Sie mit den Mauszeiger iiber sein Bild fahren. Bei Ausriistungsgegenstinden wie
Riistungen, Waffen usw. ist das auch alles, was Sie iiberhaupt hier tun konnen. Diese
Gegenstidnde anzuklicken, hat hier gar keine Wirkung. Nur bei Gegensténden, die durch
Anklicken ihrer Inventarbilder aktiviert werden — Tranke und Zauber beispielsweise —, hat
Anklicken im "Alles"-Modus die gleiche Wirkung wie ein Anklicken in ihrem eigenen Teil-
Inventar.
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Die magischen Taschen
(Arkane Magie, Celestische Magie, Hollen- und Runenmagie)

Um eine der vier magischen Taschen zu o6ffnen (Arkane Magie, Celestische Magie,
Hollenmagie oder Runenmagie), 6ffnen Sie die Inventaranzeige, und klicken Sie den ent-
sprechenden Button an.

In jedem Magiemodus zeigt die Inventaranzeige die Zauber an, die in der gewdhlten
Magieschule verfiigbar sind. Um genauere Informationen iiber einen Zauber zu bekom-
men, bewegen Sie den Mauszeiger iiber das entsprechende Bild. In einem separaten
Fenster sehen Sie dann Details tiber den Zauber, einschliellich der Angabe, wie oft Sie ihn
noch verwenden kénnen (genauere Informationen iiber das Zaubern finden Sie im Kapitel
"Der Kampf" unter "Zaubern").

In der Tasche mit den Zutaten fiir die Héllenmagie konnen Sie diese Zutaten (die soge-
nannten "Kataals") zusammenfiigen, entweder zu neuen Zaubern oder zu neuen
Ladungen (siehe im Kapitel "Die Magie" unter "Hollenmagie").
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Die Tranke

Um sich die Trdnke und Schriftrollen Threr Spielfigur anzusehen, 6ffnen Sie die
Inventaranzeige und klicken Sie "Trank" an.

Um genauere Informationen iiber einen Trank oder eine Schriftrolle zu bekommen,
bewegen Sie den Mauszeiger tiber das entsprechende Bild. In einem separaten Fenster
sehen Sie dann die Werte des Gegenstands, einschlieflich der Angabe, wie oft Sie ihn noch
verwenden konnen.

Um einen Trank oder eine Schriftrolle zu verwenden oder vorzubereiten, klicken Sie auf
das entsprechende Bild. Sobald der Gegenstand verwendet oder vorbereitet wurde,
schlieft sich die Inventaranzeige automatisch.

Die Beschworungen und Artefakte

Um sich die magischen Gegenstinde Ihrer Spielfigur anzusehen, 6ffnen Sie die
Inventaranzeige und klicken Sie "Beschworen"” an.

Um genauere Informationen tiber ein Artefakt zu bekommen, bewegen Sie den
Mauszeiger tiiber sein Bild. In einem separaten Fenster sehen Sie dann die Werte des
Gegenstands, einschliefSlich der Angabe, wie oft Sie ihn noch verwenden kénnen.

Um eines der magischen Artefakte aus dieser Tasche zu verwenden oder einen
Gegenstand mit magischen Kréften in die Ausriistung zu iibernehmen, klicken Sie auf das
entsprechende Bild. Sobald der Gegenstand verwendet oder angelegt wurde, schliefit sich
die Inventaranzeige automatisch.

Das Gegenstandsfenster

Wenn Sie einen Gegenstand im Inventar mit der rechten Maustaste anklicken, 6ffnet sich
ein Gegenstandsfenster. Mit seiner Hilfe konnen Sie den betreffenden Gegenstand weg-
werfen oder versuchen, ihn zu reparieren oder zu identifizieren.

Gegenstinde wegwerfen

Mit einem Rechtsklick auf einen Gegenstand im Inventar, 6ffnet sich ein Gegenstands-
fenster. Sobald Sie hierin auf "Wegwerfen" klicken, fillt dieser Gegenstand aus Threm
Gepick vor Thre Fiile. Aber Vorsicht, dort bleibt er auch nicht ewig liegen! Wenn Sie das
Gebiet verlassen und spater wiederkommen, ist er fort — fiir immer!
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Gegenstinde reparieren

Offnen Sie zunichst mit einem Rechtsklick auf einen Gegenstand das Gegenstandsfenster.
Sobald Sie hier auf "Reparieren” klicken, versucht Thre Spielfigur, diesen Gegenstand zu
reparieren. Uber Erfolg oder Misserfolg entscheidet die Fahigkeit "Reparieren”, ebenso dar-
iiber, wie schnell hintereinander Sie versuchen konnen, verschiedene Gegenstiande zu repa-
rieren. Wenn Sie Erfolg haben, erhélt der Gegenstand einige seiner verlorenen
Haltbarkeitspunkte zurtick; je ausgeprégter Ihre Fahigkeit Reparieren ist, desto mehr Punkte
erhilt er. Nicht identifizierte Gegenstdnde kénnen nicht repariert werden.

Wenn Sie die Fahigkeit "Reparieren” nicht besitzen, sind viele Handler auch gerne bereit,
defekte Sachen fiir Sie (gegen ein gewisses Entgelt) zu reparieren!

Gegenstinde identifizieren

Wenn Sie einen Gegenstand im Inventar mit der rechten Maustaste anklicken, 6ffnet sich
ein Gegenstandsfenster. Sobald Sie hier auf "Identifizieren" klicken, versucht Ihre
Spielfigur, diesen Gegenstand zu identifizieren (vorausgesetzt, Sie haben diese Fahigkeit).
Bis zu welcher Stufe Sie einen Gegenstand erfolgreich identifizieren kénnen, dariiber ent-
scheidet die Fahigkeit "Identifizieren", ebenso dariiber, wie schnell hintereinander Sie ver-
suchen konnen, verschiedene Gegenstinde zu identifizieren. Nicht identifizierte Zauber
und Schriftrollen kénnen nicht benutzt werden, da Thre Spielfigur die kryptischen
Schriftzeichen der Zauber dann noch nicht entziffern kann.

Unbekannte Ausriistungsstiicke kénnen Sie zwar benutzen, aber Vorsicht! Einige dieser
Dinge sind verflucht und lassen sich nicht wieder ablegen - es sei denn, mit Hilfe der
Priester eines Tempels oder anderer Hilfsmittel.

Wenn Sie die Fahigkeit "Identifizieren" nicht besitzen oder nicht gut genug darin sind, um
einen bestimmten Zauber oder Gegenstand zu identifizieren, sind viele Héndler auch
gerne bereit, solche Sachen fiir Sie (gegen ein gewisses Entgelt) zu identifizieren!

DER KAMPF

Kampfe bilden das Herz von Dungeon Lords. Diese Welt ist gefdhrlich und unheimlich,
voll mit fuirchterlichen Feinden. Die Fertigkeiten Ihrer Spielfigur und deren
Kampffghigkeiten entscheiden, ob die Gegner Sie oder Sie die Gegner bezwingen.

Waihrend eines Kampfes hat Ihre Spielfigur viele Méglichkeiten. Wenn Sie die Anwendung
der Fahigkeiten Threr Spielfigur beherrschen, haben Sie in Kédmpfen einen grofien Vorteil.
Ein Kampf umfasst: mit Nahkampfwaffen anzugreifen, mit Fernwaffen zu schiefen, zu
zaubern und auszuweichen.
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Der Nahkampf

Wenn Thr Charakter mit einer Nahkampfwaffe ausgertistet ist oder die Fahigkeit Ninjutsu
besitzt, beherrscht er verschiedene Nahkampfangriffe. Die Art des Angriffs Ihrer
Spielfigur hangt von drei Faktoren ab: die Waffe, mit der Thre Spielfigur ausgeriistet ist
(oder Ninjutsu), die Fahigkeit Threr Spielfigur im Umgang mit dieser Waffe und die
Richtung, in die sich Thre Spielfigur bewegt, wenn Sie angreifen.

Beachten Sie bitte, wenn es so aussieht, als wiirden Sie nicht treffen oder keinen Schaden
anrichten, kann es daran liegen, dass Thre Fahigkeit zu niedrig ist oder Sie eine Waffe ver-
wenden, fiir deren Verwendung Sie erhebliche Abziige bekommen, weil Sie mit deren
Umgang nicht geschult sind. Benutzen Sie in dem Fall besser eine Waffe, die Ihren
Fdhigkeiten mehr entspricht, oder verteilen Sie mehr Beférderungspunkte auf Ihre
Gewandtheit.

Angriffskombinationen (Kombos)

Sie kénnen natiirlich einfach immer auf die Angriffstaste (linke Maustaste) klicken, aber
wenn Sie die aktuellen Angriffskombinationen Ihrer Spielfigur beherrschen, haben Sie
wihrend eines Kampfes eine wesentlich bessere Chance.

Angriffe sind in Kombinationen gegliedert (Kombos), die durch eine Bewegung Ihrer
Spielfigur und Klicken auf die Angriffstaste nach einem Standardschlag ausgelost werden.
Die Liange der Angriffskombination hdngt sowohl von der verwendeten Waffe als auch der
Féhigkeit Threr Spielfigur im Umgang mit dieser Waffe ab. Wenn alle Angriffe der
Kombination erfolgten, muss sich Thre Spielfigur erst erholen, bevor sie eine weitere
Angriffskombination anwenden kann. (Die Dauer der Erholungsphase hingt von dem
Geschwindigkeitswert ab.) Die Richtung, in die sich Thre Spielfigur beim ersten Angriff
bewegte, bestimmt, welche Angriffskombination ausgeldst wird.

* Vorwirts-Kombo: vorwirts bewegen (W) und die Angriffssequenz auslésen
(linke Maustaste). Die Vorwérts-Kombo ist ein konzentrierter Angriff auf einen
Gegner, der hohen Schaden anrichtet.

e Links/Rechts-Kombo: nach links oder rechts bewegen (A oder D) und die
Angriffssequenz ausldsen (linke Maustaste). Die Links/Rechts-Kombo
konzentriert sich nicht auf einen Gegner und ist im Kampf gegen mehrere
Gegner vorteilhafter.

¢ Wilder Schlag: zuriick bewegen (S) and angreifen (linke Maustaste). Der wilde
Schlag ist ein einfacher Angriff, der hohen Schaden verursacht, wihrend man
sich von seinem Gegner zurtickzieht. Er ist auch gut gegen fliegende Kreaturen
(wie Flederméuse).
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Standardschlige

Eine Spielfigur, die im Umgang mit ihrer Waffe eine Fahigkeit von 4 oder weniger hat,
kann mit dieser Waffe nur Standardschlége einsetzen. Wenn Sie diese Schldge anwenden,
kann sich die Spielfigur dabei frei bewegen.

Sonderschlige

Eine Spielfigur, die im Umgang mit ihrer Waffe (oder Ninjutsu) eine Fahigkeit von 5 oder
mehr hat, kann Sonderschlige einsetzen. Sonderschldge sind méchtige Angriffe, die am
Ende einer Angriffskombination nach den Standardschlédgen erfolgen. Wéhrend eines sol-
chen Angriffs kann sich die Spielfigur nicht bewegen. Sonderschlége miissen vorsichtig
eingesetzt werden, aber sie haben eine verheerende Wirkung auf Thre Gegner. Sie kénnen
mehrere Gegner gleichzeitig verletzen und erhalten hohe Treffer- und Schadensboni.

Fernkampfwaffen

Wenn IThre Spielfigur eine Fernkampfwaffe einsatzbereit hilt, wird durch einen Druck auf
die Angriffstaste (linke Maustaste) die Waffe abgefeuert. Indem Sie in die Richtung des
gewtinschten Gegners blicken, wihlt Thre Spielfigur das Ziel des Fernangriffs automatisch.
Die Gewandtheit Ihrer Spielfigur und ihre Fahigkeit, mit der gewéhlten Waffe umzugehen,
bestimmen die Zielgenauigkeit. Fernwaffen kénnen aus der Bewegung heraus abgefeuert
werden, was es Thnen erlaubt, beim Schieflen den Fernkampfangriffen Ihrer Feinde auszu-
weichen. Durch die Taste "Q" kénnen Sie zwischen Nah- und Fernkampfwaffen schnell
wechseln.

Zaubern

Es gibt viele Zauber in Dungeon
Lords, und sie sind bei einer
grofen Vielzahl unterschiedlich-
ster Kampfsituationen niitzlich
(siche unter Magie fiir mehr
Informationen tiiber die ver-
schiedenen Magieschulen).
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Um einen Zauber fiir den Einsatz zu aktivieren, klicken Sie auf sein Bild in der
Inventaranzeige (siehe unter "Das Inventar"). Dadurch wird der Zauber fiir seinen Einsatz
vorbereitet (aktiviert) oder, im Falle von sofortigen Anwendungen (wie etwa Beruhigen),
direkt ausgelost. Dann schlieft sich die Inventaranzeige, und sie kehren zum
Spielbildschirm zuriick. Die Magieanzeige in der unteren rechten Ecke des
Spielbildschirms zeigt nun den aktivierten/ausgesuchten Zauber und die Anzahl seiner
moglichen Anwendungen.

Eine schnellere Methode, auf Thre Zauber zuzugreifen, ist es, ihnen Schnelltasten zuzu-
weisen (siehe unter "Die Schnelltasten") Das kann wichtig werden, da Sie dadurch in
gefdhrlichen Situationen schneller auf Ihre Zauber zugreifen kénnen.

Wenn ein Zauber aktiviert ist, greifen Sie mit einem Druck auf die linke Maustaste ihren
Gegner nicht mehr mit Ihrer Haupt- oder Nebenwaffe an, sondern Sie zaubern stattdessen.
Die meisten Angriffszauber wirken auf eines oder mehrere Ziele. Indem Sie in die
Richtung des gewtinschten Gegners blicken, wihlt Thre Spielfigur das Ziel Ihres Zaubers
automatisch.

Wenn Sie alle Anwendungen Thres aktiven Zaubers erschopft haben, wechselt Ihre
Spielfigur automatisch zur ausgertisteten Waffe.

Arkane, celestische Magie and Runenmagie laden sich nach ihrer Anwendung mit der Zeit
wieder auf. Einige erweiterte Magiefdhigkeiten verbessern die Aufladungsgeschwindig-
keit Threr Zauber. Rasten & Lagern an einem Lager- oder Herdfeuer ist ein guter Weg, jed-
wede aufladbare Magie wieder aufzuladen! (Details finden Sie unter "Rasten & Lagern").

Verteidigung im Kampf

Ein Angriff ist nicht der einzige Bestandteil eines Kampfes in Dungeon Lords. Die Art und
Weise, wie sich verteidigen, ist genauso wichtig.

Abblocken

Das Abblocken ist ein wesentlicher Bestandteil des Kampfes, insbesondere fiir nahkampf-
orientierte Spielfiguren. Zum Abblocken muss Thre Spielfigur mit einem Schild ausgerii-
stet sein, und Sie miissen die rechte Maustaste gedriickt halten. Durch das Blocken mit
dem Schild werden Sie vor Nahkampfangriffen, Pfeilen und sogar vor Magie geschiitzt.
Damit das Abblocken seine Wirkung nicht verfehlt, miissen Sie Thren Schild dem Angriff,
egal ob physischer oder magischer Natur, zuwenden. Thre Spielfigur kann sich wahrend
des Abblockens bewegen, aber nur mit einer stark reduzierten Geschwindigkeitsrate. Bitte
beachten Sie, dass Ihr Schild jedes Mal Schaden nimmt, wenn er einen Angriff abblockt!
Einige Schilde vertragen mehr als andere, aber fast jeder Schild wird am Ende zerstort,
wenn er zuviel Schaden erlitten hat.
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Ausweichen

Spielfiguren, die ihre Fihigkeit Korperbeherrschung verbessern, konnen ihrem Gegner
ausweichen (siehe unter Fihigkeiten — Korperbeherrschung). Diese Bewegungen ermég-
lichen Ihrer Spielfigur, Schaden zu vermeiden, indem sie den Angriffen ausweicht.

Sprung zur Seite — links oder rechts (A oder D) + Sprung — Durch dieses Mangver
springt die Spielfigur der drohenden Gefahr aus dem Weg. Diese Bewegung ist niitzlich,
um Zaubern und Fernkampfangriffen auszuweichen.

Rolle vorwirts — nach vorne doppelt driicken (W, W) — Durch dieses Manver macht die
Spielfigur eine Rolle vorwérts. Wihrend dieser Bewegung ist die Spielfigur schwer zu treffen.

Rolle seitwirts — doppelt links oder rechts driicken (A, A oder D, D) — Durch dieses
Manéver weicht die Spielfigur einer drohenden Gefahr mit einer Rolle seitwirts aus. Das
ist eine weitere gute Moglichkeit, Fernkampfangriffen auszuweichen. Wahrend dieser
Bewegung ist die Spielfigur schwer zu treffen.

Salto riickwirts — zuriick (S) + Sprung — Diese duflerst niitzliche Bewegung lasst die
Spielfigur in einem Salto riickwérts springen, fort aus der Reichweite ihrer anstiirmenden
Feinde.

Angriffe (oder Zauber) kénnen vor einem Ausweichmandéver vorbereitet werden! So kann
Thre Spielfigur zaubern, angreifen oder mit einem Bogen schiefSen, wihrend sie ausweicht.
Einen Feuerball zu zaubern, wihrend man einen Salto riickwérts springt, ist ein gutes
Beispiel fiir eine méchtige Kombination von Zauber und Ausweichmangver.

Kampfschaden

Wenn Thre Spielfigur durch einen Angriff tatsdchlich getroffen wird, kann der Schaden
durch die Riistung und die Fahigkeit Parieren aufgefangen werden. Zudem kann der
Schaden durch magischen Schutz wie magische Gegenstinde oder Schutzzauber vermie-
den oder gemildert werden.

Magische Angriffe, die eine Spielfigur treffen, ignorieren jede Riistung und jede Fahigkeit,
zu parieren. Schiitzende Magie von magischen Gegenstinden oder Schutzzauber zeigen
hier aber weiterhin ihre Wirkung.

Jeder Schaden, der nicht abgewehrt oder absorbiert wurde, wird direkt von den
Lebenspunkten der Spielfigur abgezogen. Sinkt dieser Wert auf 0, stirbt die Spielfigur.
Lebenspunkte kénnen durch die Einnahme von Heiltrdnken und einige Zauber zuriickge-
wonnen werden. Sie steigen aber nie tiber das Maximum, das durch die Stufe der
Spielfigur bestimmt wird.

38
www.dungeonlords-game.de



Zusitzlich zu normalem Schaden kénnen Feinde Threr Spielfigur auch anderen Schaden
zuftigen. Die Auswirkungen dieser Schadensarten reichen von kurzfristigen bis hin zu
langfristigen. Dazu gehort:

¢ Schlafend: Thre Spielfigur schlift ein und kann fiir eine gewisse Zeit keine
Handlung mehr durchfiihren. (Wenn eine schlafende Spielfigur verletzt wird,
wacht sie auf.)

e Veringstigt: Ihre Spielfigur erleidet Abziige auf ihre Angriffe und ihre
Verteidigung.

¢ Stumm: Thre Spielfigur kann fiir eine gewisse Zeit nicht mehr zaubern.

¢ Gelihmt: Thre Spielfigur kann sich fiir eine bestimmte Zeit nicht mehr bewegen.

e Blind: Ihre Spielfigur kann fiir eine bestimmte Zeit nicht mehr sehen.

¢ Wiirgend: Thre Spielfigur muss wiirgen. Obwohl sich Thre Spielfigur noch
bewegen kann, sind andere Handlungen (wie angreifen, zaubern oder
Gegenstinde benutzen) unméglich, bis die Wirkung verfliegt.

e Vergiftet: Die Lebenspunkte Threr Spielfigur sinken bestindig, bis die Spielfigur
geheilt wird oder stirbt.

¢ Bezirzt: Thre Spielfigur wird friedlich und kann nicht mehr angreifen.

¢ Verseucht: Die Werte Threr Spielfigur sinken mit der Zeit!

e Verflucht: Bis die Wirkung verfliegt oder gebannt wird, hat es Thre Spielfigur bei
Angriffen und ihrer Verteidigung schwer, egal, wie gut ihre Werte sind.

e Eingefroren: Ihre Spielfigur kann sich fiir eine bestimmte Zeit nicht bewegen.
(Sollte sie durch Feuer Schaden erleiden, verschwindet die Wirkung sofort.)

¢ Umrankt: Thre Spielfigur ist fiir eine bestimmte Zeit bewegungsunfihig, weil sie
von magischen Ranken festgehalten wird.

Anmerkung: Viele Auswirkungen dieser Zustdnde oder anderer Angriffe (magische und
normale) kénnen deutlich abgeschwécht werden, wenn man verschiedene magische
Gegenstidnde benutzt, Ristungen trigt, Zauber einsetzt, die Resistenzen erhoht oder
Punkte auf die richtigen Werte verteilt.

Tipps fiir den Kampf

Benutzen Sie Ihren Schild! — Abblocken ist eine wichtige Fahigkeit Ihrer Spielerfigur, die
ihr im Kampf einen Vorteil bringt! Ein Monster den Schild treffen zu lassen und dann einen
Gegenangriff durchzufiihren, kann sehr effektiv sein.

Lernen Sie alles iiber Ihre Feinde — Beobachten Sie die Monster, wihrend Sie gegen sie
kdmpfen. Lernen Sie das Verhalten der Monster, ihre besonderen Angriffe und
Angriffskombinationen kennen, damit Sie deren Handlungen absehen konnen!
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Beherrschen Sie Ihre Angriffskombinationen — Probieren Sie die unterschiedlichen
Bewegungsmoglichkeiten Threr Spielfigur mit den verschiedenen Waffen aus. Wenn Sie
wissen, welche verschiedenen Bewegungen wihrend einer Angriffskombination ausgeldst
werden, wissen Sie auch, wann Thre Kombos enden und Sonderschldge zum Einsatz kom-
men (sofern sie welche haben)! Lernen Sie die erweiterten Schlédge sorgféltig, da jeder seine
eigene Reichweite, den ithm eigenen Schaden und einen eigenen Wirkungsbereich hat, in
dem er die Monster trifft.

Kombinierter Angriff — Z6gern Sie nicht, mit Waffen UND Zaubern anzugreifen. Selbst
ein Kdmpfer kann mit begrenzter Wirkung zaubern!

Ausweichen und Kampf — Wenn Sie ihre Korperbeherrschung verbessern, kénnen Sie
auch besser ausweichen. Sie konnen sogar angreifen, bevor Sie eine der Bewegungs-
kombination zum Angreifen UND Ausweichen einsetzen! Das ist besonders geféhrlich fiir
TIhre Feinde, wenn Sie Fernwaffen und Zauber mit Ausweichen kombinieren.

Nutzen Sie Ihre Eigenschaften — Die Eigenschaften sind der Schliissel bei der
Entwicklung Threr Spielfigur. Wenn Sie die Intelligenz erhohen, senkt das ALLE
Fdhigkeitskosten, also sind Intelligenzpunkte am Anfang ihr Geld wert. Wenn Sie die
Geschicklichkeit hoch halten, verbessert das Thr Vermégen, die Paraden und Riistungen
der Monster zu durchdringen, und das kann den Unterschied zwischen Schaden verursa-
chen und mit der Waffe abprallen bedeuten!

Benutzen Sie die Schnelltasten — Die Schnelltasten kénnen den Unterschied zwischen
Leben und Tod bedeuten! Ein schneller Zugriff auf Tréanke oder Heilungszauber ist sehr
wichtig. Mal flink eine Feuernova mit einer Schnelltaste abzufeuern ist weitaus effektiver,
als mitten im Kampf die notwendigen Meniis zu durchstébern.

Vorsicht bei der Auferstehung — Wenn die Spielfigur stirbt und dabei von Monstern

umgeben ist, verlieren diese mit der Zeit das Interesse an dem leblosen Korper. Warten Sie,
bis die Monster gegangen sind, bevor Sie Thre Spielfigur wieder ins Leben zurtickrufen!

Was Sie sonst noch alles tun konnen

In Dungeon Lords gibt es viel mehr als nur Rumrennen und Kémpfen. Sie kénnen auf
vielerlei Weise mit der Welt um Sie herum interagieren.

Die meisten Dinge, die Sie tun konnen, 16sen Sie mit der Nehmen-Aktivieren-Reden-Taste
aus (in der Standard-Tastaturbelegung ist das die Umschalttaste).
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Schitze und andere Gegenstinde einsammeln

Wenn Sie Monster und andere
Gegner besiegen, lassen diese oft
Waffen, Ausriistung, magische und
normale Gegenstinde fallen, die
Sie aufsammeln und im Spiel ver-
wenden koénnen. Sie finden diese
Beute etwa dort, wo der Gegner
verstirbt.

Um die Beute aufzuheben,
bewegen Sie Thre Spielfigur in
die Nghe der Gegenstinde, und
driicken Sie eine der beiden
J Ml Umschalttasten —  fiir jeden
p———————————————————————————— % (egenstand einmal. Der Name des
Objektes, das Sie mit dem jeweiligen Tastendruck aufheben, erscheint unten auf dem
Bildschirm.

Bitte beachten Sie: Wenn Sie den Gegenstand, den Sie aufheben, bereits im Inventar haben,
wird er in den Miillbehilter geworfen. Jedes weitere Exemplar danach wird sofort ver-
nichtet.

Einige Gegenstinde wie Trénke und Kataals werden im Inventar gezihlt. Wenn Sie einen
weiteren solchen Gegenstand aufheben, erhéht sich nur der Zahlstand.

Bei Sternenkristallen, arkanen Zauberbiichern und Runensteinen (die sich im Laufe der
Zeit wieder aufladen) vergrofert sich die maximale Ladefghigkeit mit jedem neuen sol-
chen Gegenstand, den Sie finden.

Kisten, Fisser und Truhen

Kisten, Fésser und Truhen werden Sie an den meisten Orten finden, die Sie in Dungeon
Lords erforschen werden. Oft enthalten sie niitzliche Dinge, beispielsweise Waffen, Tranke,
magische Gegenstidnde oder andere hilfreiche Schitze.

Um eine Kiste oder ein Fass aufzubrechen, stellen Sie sich davor und driicken Sie eine
der beiden Umschalttasten. Der Behélter wird zerschlagen, und die Gegenstinde darin
fallen heraus. Sie kénnen eine Kiste oder ein Fass auch durch einen Schlag mit Ihrer Waffe
aufbrechen.
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Um eine Truhe zu o6ffnen, stellen Sie sich davor, und driicken Sie eine der beiden
Umschalttasten. Wenn die Truhe nicht mit einer Falle gesichert ist, geht sie dann auf. Gibt
es aber eine Falle, miissen sie sie erst entschirfen, bevor Sie die Kiste 6ffnen konnen (siehe
im nachsten Abschnitt unter "Fallen entschirfen").

Fallen entschirfen

Einige Truhen sind mit Fallen
gesichert. Sie miissen die Falle i D ISARMAT RA RS
entweder entschirfen oder die e

Truhe aufbrechen. Wenn eine
Falle vorhanden ist, erscheint
das Fenster zum Fallen ent-
schirfen, sobald Sie versuchen,
die Truhe zu 6ffnen. In diesem |[fSISERE
Fenster finden Sie die folgenden |[[i1 S e lal 21 :i 3 5 (6] FX e gAY o

Optionen und Angaben: 1 < CLICK DEVICE BUTTON

BT T ]
TRAP |[GAZE OF DEATH )

¢ Falle: Die Art der Falle.

¢ Stufe: Die Stufe der Falle.

e Chancen: Thre ungefihren Chancen, die Falle erfolgreich zu entschérfen.

* Fortschrittsanzeige: Ein rechteckiges Fenster gleich unter der Chancenanzeige.

¢ Entschirfungsbuttons: Ein oder mehrere Symbole unter der Fortschrittsanzeige.

¢ Entschirfen: Klicken Sie auf diesen Startbutton, um zu versuchen, die Falle zu
entschirfen. Wenn der Versuch gelingt, 6ffnet sich die Kiste, ohne dass Ihre
Spielfigur sich dabei Verletzungen zuzieht.

¢ Schlagen: Klicken Sie auf diesen Button, um das Schloss zu zerschlagen und die
Kiste mit roher Gewalt zu 6ffnen. Das 16st natiirlich gleich die Falle aus, wobei
Thre Spielfigur Schaden nimmt — eventuell sogar ohne die Kiste dadurch 6ffnen
zu kénnen. Die Erfolgschance beim Zerschlagen des Schlosses richtet sich nach
der Kraft Ihrer Spielfigur.

e Inventar: Offnet im Inventar die Tasche mit den Schliisseln, so dass Sie Dietriche
einsetzen konnen. Dietriche verbessern Thre Fahigkeit "Entschérfen” um die
Stufe des Dietrichs (nur fiir diesen Versuch, nicht dauerhaft).

* Verlassen: Schliet das Fenster "Fallen entschirfen”, ohne dass Ihre Spielfigur
versucht, die Kiste zu 6ffnen.
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So konnen Sie eine Falle entscharfen:
1. Klicken Sie auf den "Entschérfen'-Startbutton.

2. Eine Reihe von Symbolen erscheint in der Fortschrittsanzeige.
Schauen Sie sich jedes gut an! Einige davon entsprechen den
Entschérfenbuttons unten im Fenster. Thre Stufe in der Fihigkeit Mechanik
entscheidet, wie gut die Symbole in der Fortschrittsanzeige sichtbar sind.

3. Nach drei Sekunden beginnt eine rote Markierung,
an der Fortschrittsanzeige entlang zu wandern, und zwar umso langsamer,
je groBer Thr Kénnen im Entschérfen von Fallen ist. Dadurch haben Sie mehr
Zeit zum Entschérfen.

4. Sobald die rote Markierung eines der Symbole in der Fortschrittsanzeige
erreicht hat, das einem Entschirfenbutton entspricht, farbt sich dieser
Button golden. Klicken Sie jetzt sofort auf den entsprechenden Button.

5. Wiederholen Sie diesen Schritt fiir jedes angezeigte Symbol.

Wenn Thr Timing gut ist, firben sich alle Symbole golden ein. Sie klicken immer die
entsprechenden Buttons zum Entschirfen an, die Falle wird entschérft, und die Truhe l4sst
sich 6ffnen. Wenn Sie aber auch nur einen einzigen Fehler machen, wird die Entschérfung
abgebrochen und die Falle ausgeldst! Solche Fallen kénnen die unterschiedlichsten schad-
lichen Auswirkungen haben; auf jeden Fall diirfte Thre Spielfigur dabei Schaden erleiden
und/oder andere negative Folgen zu spiiren bekommen.

Tiiren und andere Gegenstinde 6ffnen

Sie werden auf viele Tiiren, Fallgitter und andere Objekte treffen, die Sie aktivieren
koénnen. Um eine Tiir oder ein dhnliches Objekt zu aktivieren, stellen Sie sich in die Nihe
und driicken Sie eine der beiden Umschalttasten. Wenn Sie zur Aktivierung einen
Schliissel oder einen anderen Gegenstand bendtigen, wird dieser automatisch benutzt,
und die Tiir 6ffnet sich. Wenn Sie allerdings den benétigten Gegenstand nicht dabei haben,
erscheint die Nachricht "Gegenstand benétigt” — die Tiir bleibt verschlossen.

Manche Tiiren sind verschlossen, lassen sich aber nicht nur mit einem Schliissel 6ffnen.
Fiir diese Schlosser gibt es die Fahigkeit "Schloss knacken".
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Schloss knacken

Ein Schloss zu knacken funk-
tioniert im Prinzip genauso
wie das Entschirfen einer
Falle.

Wenn so ein Schloss aktiviert
ist, erscheint das Fenster zum
Schloss knacken. In diesem
Fenster finden Sie die folgen-
den Optionen und Angaben:

e Falle: Bei lediglich verschlossenen Tiiren erfahren Sie hier nur, dass die
Tiir verschlossen ist.

e Stufe: Die Erfahrungsstufe, die zum Knacken dieses Schlosses erforderlich ist.
* Chancen: Ihre Chancen, das Schloss erfolgreich zu knacken.
e Fortschrittsanzeige: Ein rechteckiges Fenster gleich unter der Chancenanzeige.

* Schloss knacken-Buttons: Eines oder mehrere Symbole unter der
Fortschrittsanzeige.

¢ Schloss knacken: Klicken Sie auf diesen Startbutton, um zu versuchen, das
Schloss zu knacken.

¢ Schlagen: Klicken Sie auf diesen Button, um zu versuchen, das Schloss mit
Threr Waffe zu zerschlagen.

e Inventar: Offnet im Inventar die Tasche mit den Schliisseln, so dass Sie sich
einen Dietrich oder Schliissel aussuchen kénnen, den Sie einsetzen wollen.
Ein Dietrich kann Thre Erfolgsaussichten erheblich verbessern.

e Verlassen: Schlief8t das Fenster "Schloss knacken", ohne dass Ihre Spielfigur
versucht, das Schloss zu knacken.
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So knacken Sie ein Schloss:
1. Klicken Sie auf den "Schloss knacken"-Startbutton.

2. Eine Reihe von Symbolen erscheint in der Fortschrittsanzeige. Schauen Sie sich
jedes gut an! Einige davon entsprechen den "Schloss knacken"-Buttons unten
im Fenster. Thre Stufe in der Fihigkeit Mechanik entscheidet, wie gut die
Symbole in der Fortschrittsanzeige sichtbar sind.

3. Nach drei Sekunden Wartezeit beginnt eine rote Markierung, an der
Fortschrittsanzeige entlang zu wandern, und zwar umso langsamer, je grofier
Thr Kénnen im Schloss knacken ist. Dadurch haben Sie mehr Zeit zum Offnen
des Schlosses.

4. Sobald die rote Markierung eines der Symbole in der Fortschrittsanzeige
erreicht hat, das einem Schloss knacken-Button entspricht, farbt sich
dieser Button golden. Klicken Sie jetzt sofort auf den entsprechenden Button.

5. Wiederholen Sie diesen Schritt fiir jedes angezeigte Symbol.

Wenn Ihr Versuch von Erfolg gekront war, ist das Schloss geoffnet. Fehlgeschlagene
Versuche konnen dazu fiihren, dass ein Schloss zerstért wird. In diesem Fall erscheint
im Fenster zum Schloss knacken hinter dem Wort "Falle" die Anzeige "Kaputt" — Ihre
einzige Auswahlméglichkeit ist "Verlassen".

Manche Schlésser kann man nicht knacken. Bei einem solchen Schloss 6ffnet sich nach
dem Druck auf eine der beiden Umschalttasten kein Fenster, sondern Sie sehen unten auf
dem Bildschirm die Nachricht "Gegenstand benétigt". Das bedeutet, dass Sie zum Offnen
einen Schliissel oder einen anderen Gegenstand benétigen.

Schalter und Hebel betitigen

In vielen Labyrinthen und anderen
geschlossenen Raumen werden Sie
Schalter und Hebel an den Winden
vorfinden. Diese Vorrichtungen kon-
nen den unterschiedlichsten Zwecken
dienen, darunter so profanen wie dem
Offnen und Schliefen von Tiiren.
Bedenken Sie aber, dass die Tiir, die
ein Hebel beeinflusst, nicht unbedingt 3
in seiner unmittelbaren Nihe sein m—o——oeoeoeoeo-——————
muss.

Um einen Schalter oder Hebel umzulegen, stellen Sie sich davor, und driicken Sie eine der
beiden Umschalttasten.
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Rasten & Lagern

Im Verlauf Threr Reisen werden Sie auch rasten und lagern miissen. Lager- und Herdfeuer
(die man normalerweise in Gasthdusern vorfindet) erméglichen es den Spielfiguren, sich
auszuruhen und zu erholen. Um ein Lager aufzuschlagen, wenden Sie sich einem
Lagerfeuer zu. Unten auf dem Bildschirm erscheint dann der Schriftzug "Lagerfeuer".

Nun driicken Sie eine der beiden Umschalttasten, um hier zu lagern. Sobald Sie im Modus
"Rasten & Lagern" sind, vergeht die Zeit sehr schnell. Sobald die gewiinschte Zeitspanne
verstrichen ist, driicken Sie erneut eine der beiden Umschalttasten, um das Lager abzu-
brechen. Rasten & Lagern ist eine niitzliche Art und Weise, bei angeschlagener Gesundheit
wieder zu Kréften zu kommen, Zauber neu aufzuladen oder einfach auf den Tagesanbruch
zu warten, wenn Reisen bei Nacht zu geféhrlich erscheinen.

Die Mondbriicken

Die Mondbriicken sind mystische Konstruktionen, die es dem Spieler erlauben, weite
Strecken per Teleportation zurtickzulegen. Sobald eine Spielfigur einen Mondstein besitzt,
kann sie damit jede Mondbriicke aktivieren, die sie findet. Sobald eine Mondbriicke
aktiviert ist, erhilt der Spieler den dazugehérigen Runencode (wenn ein Spieler also
beispielsweise die Mondbriicke von Fernhain aktiviert, erhilt er dadurch den Fernhain-
Runencode). Kennt er einmal den Code eines Ortes, kann er (oder seine Gruppe im Mehr-
spielermodus) von jeder beliebigen Mondbriicke aus zu diesem Ort teleportieren.
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Informationsbeschaffung: Die Unterhaltung mit NSC

i)

OF THE CIRCENE

AL ORDER

R: Letter
SUMMONS ACQUIRED [
EN| MON: I was told that the one for whom the Letter
was intended would find me here. I've been camping out for
s waiting for someone to arrive...

In Dungeon Lords werden Sie auf viele Nichtspielercharaktere (NSC) stoflen, mit denen Sie
reden miissen, um Informationen oder besondere Gegenstidnde zu bekommen, Fihigkeiten
zu trainieren und Aufgaben zu erfiillen. An einigen Stellen des Spiels werden Sie nicht
weiterkommen, bis Sie die richtige Information von der richtigen Person bekommen haben.
Einige der Leute, die Ihre Spielfigur trifft, sind gerne bereit, Ihnen Information tiber die jiing-
sten Ereignisse, Thre Aufgaben und die allgemeine Lage der Welt mitzuteilen. Wenn Sie so
jemanden treffen, wird er Sie in der Regel auch ansprechen.

Um ein Gespréch mit einem NSC zu beginnen, nahern Sie sich ihm, wenden sich ihm zu und
driicken eine der beiden Umschalttasten. Dadurch 6ffnet sich die Dialoganzeige, die aus
zwei Fenstern besteht. Das Auswahlfenster rechts zeigt Ihnen die zur Wahl stehenden
Gespréchsthemen, iiber Sie sich mit dieser Person unterhalten kénnen, oder mogliche
Handlungen, wie etwa das Vorzeigen gewisser Papiere usw. Im Dialogfenster links erscheint
das eigentliche Gespréch.

Klicken Sie im Auswahlfenster auf ein Schliisselwort, um das Gespréchsthema zu bestim-
men. Thr Text und die Antworten des NSC erscheinen dann im Dialogfenster. Im Laufe der
Unterhaltung ergeben sich vielleicht weitere Themen, die dann ins Auswahlfenster aufge-
nommen werden. Bereits besprochene Themen werden etwas ausgeblendet, so dass Sie
jederzeit den Uberblick dariiber behalten, was Sie bereits angesprochen haben. Trotzdem
kénnen Sie diese Themen aber erneut anklicken.

Um die Unterhaltung mit einem NSC zu beenden, klicken Sie auf das rote X oben rechts im
Auswahlfenster, oder driicken Sie die ESC-Taste.
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Kauf und Verkauf von Gegenstinden

Bei Threr Erforschung der Welt werden Sie immer wieder auf Handler und andere NSC
treffen, die Gegenstiande kaufen und verkaufen. Wenn Sie mit einer solchen Person ein
Gesprich beginnen, erscheint eventuell das Schliisselwort "Handel" in der Dialoganzeige
(siehe Abschnitt "Informationsbeschaffung: Die Unterhaltung mit NSC"). Wenn Sie dieses
Schliisselwort anklicken, 6ffnet sich das Handelsmentii.

Das Handelsmenti dhnelt dem Ausriistungsmenii. Beim Handel stehen Ihnen die
Optionen Kaufen, Verkaufen, Identifizieren und Reparieren zur Wahl.

Wenn Sie auf "Kaufen" klicken, erscheint eine Liste der Waren, die der NSC zu verkaufen
hat. Die meisten dieser Gegenstidnde sind nach den gleichen Kriterien sortiert wie die
Objekte im Ausriistungsmenii. Wenn Sie beispielsweise auf "Ausriistung" klicken, sehen
Sie die Gegenstinde, die Thre Spielfigur anlegen oder benutzen kann, wie etwa Waffen
oder Riistungen, im Angebot des NSC’s. Klicken Sie nun die gewiinschte Ware an, so
erscheint das Kauffenster. Hier ist die Menge der Gegenstinde, die Sie kaufen wollen oder
konnen, aufgefiihrt (sofern es eine Massenware ist, die in Mengen verkauft wird), und Sie
sehen den Preis der Ware in Gold. Wenn Sie den Preis akzeptabel finden, klicken Sie ein-
fach auf "Kaufen". Der Handel ist perfekt, und das Kauffenster schliefSt sich wieder. Die
Ware erscheint dann im Inventar Threr Spielfigur. Kénnen Sie sich mit dem Preis aber nicht
anfreunden, klicken Sie auf "Abbruch", und Sie kehren ins Handelsmentii zurtick.

Wenn Sie auf "Verkaufen" klicken, erscheint eine Liste der Waren, die Sie dem NSC
verkaufen kénnen. Die meisten dieser Gegenstédnde sind nach den gleichen Kriterien sor-
tiert wie die Objekte im Ausriistungsmenii. Wenn Sie beispielsweise auf "Ausriistung"
klicken, sehen Sie die Gegenstinde, die Thre Spielfigur anlegen oder benutzen kann.
Klicken Sie nun die Ware an, die Sie loswerden wollen, so erscheint das Verkaufsfenster.
Hier koénnen Sie die Menge der Gegenstidnde, die Sie verkaufen wollen, einstellen (sofern
es eine Massenware ist, die in Mengen verkauft wird), und Sie sehen den zu erzielenden
Preis der Ware in Gold. Wenn Sie den Preis akzeptabel finden, klicken Sie einfach auf
"Verkaufen". Der Handel ist perfekt, und das Verkaufsfenster schlieBt sich wieder. Die
Ware verschwindet aus dem Inventar Threr Spielfigur. Halten Sie den Preis aber fiir zu nie-
drig, klicken Sie auf "Abbruch"”, und Sie kehren ins Handelsmenii zuriick. Gegenstéinde,
die Sie verkauft haben, kénnen Sie im Notfall jederzeit von dem NSC zuriickkaufen, der
sie ihnen abgekauft hat, falls Sie diese doch wieder brauchen.

Aufgaben

Gildenmeister und andere NSC betrauen Sie bei Thren Unterhaltungen oft mit Aufgaben.
Die Erledigung dieser Aufgaben kann eventuell notwendig sein, um das Spiel erfolgreich
abzuschliefen. Auf jeden Fall bringt IThnen eine gut geloste Gildenaufgabe Ehre, Wappen,
Ausriistungsgegenstdnde und/oder den Zugang zu einer neuen Klasse ein. Behalten
Sie den Uberblick iiber Thre Aufgaben und versuchen Sie, im Verlaufe Ihrer Reisen alle zu
erledigen.

Mit der Taste "L" lassen Sie sich eine Liste Ihrer derzeit aktiven Aufgaben anzeigen.
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Die Gilden

In vielen Stadten in der Welt von Dungeon Lords haben sich Gilden niedergelassen. Diese
Gilden sind Organisationen, die sich der Forderung bestimmter Klassen verschrieben
haben (etwa die Kémpfergilde). Wenn Sie neuen Klassen beitreten und Zugang zu neuen
Gegenstanden und Wappen bekommen wollen, miissen Sie diese Gilden aufsuchen, damit
man Thnen die notwendigen Aufgaben zuweist. Manche Gilden sind leicht zu finden und
nehmen gerne neue Mitglieder auf, andere fordern schon eine Menge an Findigkeit und
Ausdauer von Thnen, bis Sie eintreten diirfen.

DIE MAGIE

Alle Spielfiguren in Dungeon Lords verstehen sich, unabhingig von Volk und Klasse, auf
Magie. Um zu zaubern, 6ffnen Sie zunichst die Inventaranzeige, klicken dann auf die
Tasche der entsprechenden Magieschule und wihlen schlieflich den gewiinschten Zauber
(weitere Details siehe unter "Das Inventar").

Insgesamt stehen vier verschiedene Magieschulen zur Auswahl. Jede von ihnen hat sich
auf bestimmte Zauberformen spezialisiert. Eine vollstindige Ubersicht aller Schulen und
deren Zauber finden Sie in Anhang B.

Arkane Magie

Arkane Zauber sind von Natur aus offensiv. Sie umfassen sowohl Nah- als auch
Fernkampfangriffe und reichen von Zaubern wie "Eisige Beriihrung" und "Magisches
Geschoss", die nur geringen Schaden anrichten, bis hin zu Zaubern wie "Feuernova" und
"Untergang", die bei mehreren Zielen gleichzeitig massiven Schaden hervorrufen kénnen.

Die Arkanen Kiinste kennen insgesamt neun Stufen der Beherrschung. Zauber dieser
Schulrichtung finden Sie in Zauberbiichern mit einer oder mehreren Ladungen
(Nutzungen). Der Erwerb des ersten Zauberbuchs eines bestimmten Typs eroffnet der
Spielfigur den Zugang zu diesem arkanen Zauber. Weitere Zauberbiicher des gleichen Typs
erhohen die Zahl der Ladungen, iiber die Thre Spielfigur bei diesem Zauber maximal verfiigt.

Celestische Magie

Zu den celestischen Zaubern zdhlen in erster Linie die Kiinste der Heilung und andere
Formen wohltitiger Magie. Sie nutzen die Macht der Sternenkristalle. Zu dieser facetten-
reichen Gruppe gehéren schwéchere und stirkere Heilungszauber, Zauber, die
Vergiftungen kurieren und sogar solche, die Untote beseitigen und gefallene Kameraden
wiederbeleben kénnen. Aber auch Levitationszauber und Beschwérungsformeln, die den
Lauf der Zeit verlangsamen, gehoren ins celestische Reich.

49
www.dungeonlords-game.de



Auch bei den celestischen Zaubern gibt es insgesamt neun Stufen. Um sie zu beschwéren,
benotigen Sie celestische Kristalle. Hat Thre Spielfigur den ersten Sternenkristall eines
bestimmten Typs erworben, erhilt sie Zugang zu diesem celestischen Zauber, wihrend
weitere Sternenkristalle des gleichen Typs die Zahl der Ladungen erhéhen, iiber die Ihre
Spielfigur bei diesem Zauber maximal verfiigt.

Hollenmagie

Die Hollenmagie beschiftigt sich mit der dunklen Kunst der Beschworung gefallener
Kreaturen; sie bindet den Willen von Feinden, und ihre Angriffe sind von finsterer Natur.
Diese dunkle Schulrichtung umfasst Zauber, die bei Ihren Feinden Furcht hervorrufen,
giftige Wolken erzeugen, Ihren Feinden Lebensenergie absaugen und sogar den Verstand
eines Gegners kontrollieren konnen.

Anders als bei der Runenmagie, der arkanen oder der celestischen Magie lassen sich
Hollenzauber nicht wieder aufladen. Hat der Zauberer sie einmal benutzt, muss er
bestimmte Zutaten, sogenannte Hollen-Kataals, in ganz bestimmten Kombinationen und
Mengen miteinander mischen, um den Zauber ein zweites Mal zu erzeugen.

Hollen-Kataals finden Sie nahezu tiberall. In der Regel erhalten Sie diese Zutaten, wenn Sie
bestimmte Kreaturen téten. Manche sind allerdings sehr selten, was die Herstellung
einiger Hollenzauber sehr schwierig gestalten kann.

Die folgende Ubersicht enthilt eine Liste der verschiedenen Héllen-Kataals und ihres
Seltenheitswerts sowie eine Aufstellung aller Kreaturen oder Einheimischen, von denen
Sie sie erhalten.

Zutat Art Wo erhiltlich/Wesen Seltenheitswert
Affenpfote Getrocknet unbekannt Weniger verbreitet
Blutnektar Feucht Sukkubus Weniger verbreitet
Borlothhorn Getrocknet Borloth Weniger verbreitet
Diamonenhorn Getrocknet Damon Selten
Diamantenstaub Pulver unbekannt Selten
Drachenzahn Getrocknet Drachen Selten
Drachlingsgangren Feucht Kriecher Weniger verbreitet
Fledermausfliigel Getrocknet Fledermaus Verbreitet
Geierschnabel Getrocknet unbekannt Weniger verbreitet
Getrockneter

Homunkulus Getrocknet unbekannt Sehr selten
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Zutat
Grinnichkraut
Knochenmehl
Leichenhaar
Mandragora
Mordisranke
Ockerpollen
Ogerauge
Opheliawarze
Rattenschwanz
Schlangenhaut
Schrumpfkopf
Schwarze Orchidee
Schwefelstaub
Seelenstein
Skorpionsstachel
Spinneneiter
Verfaultes Fleisch

Wolfsmahne

Art
Pflanze
Pulver

Getrocknet
Pflanze
Pflanze
Pulver
Feucht
Pflanze

Getrocknet

Getrocknet

Getrocknet
Pflanze
Pulver

Stein

Getrocknet
Feucht
Feucht

Getrocknet

Wo erhiltlich/Wesen
Pflanze
Mumie, Skelett
Skelett
Pflanze
Pflanze
Pflanze
Oger, Betrachter
Pilz
Ratte
Schlange
unbekannt
Pflanze
Feuerwesen
Schemen
Skorpion
Spinne
Ghul
Wolf

Die Herstellung von Héllenzaubern

Anders als die anderen Formen der
Magie laden sich Hollenzauber nach
Gebrauch nicht mit der Zeit wieder auf.
Wer einen Hollenzauber aufladen will,
muss die entsprechenden Hoéllen-Kataals
(also die Zutaten) miteinander kombinie-
ren. Diese Zutaten — und das Wissen um
die Kombinationen der jeweiligen Zauber
— werden Sie entweder auf Thren Reisen
(durch Auffinden einer entsprechenden
Kopie) oder durch Experimente entdek-

ken.

Seltenheitswert
Verbreitet
Verbreitet
Verbreitet

Selten
Weniger verbreitet
Verbreitet
Selten
Verbreitet
Verbreitet
Verbreitet
Selten
Weniger verbreitet
Weniger verbreitet
Selten
Verbreitet
Verbreitet
Verbreitet
Verbreitet
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Wenn Sie den Hollenmagie-Button im Inventar anklicken, erscheinen in der nun
gedffneten Liste sowohl die Zauber als auch die Zutaten, die Sie dabei haben. Dariiber
hinaus 6ffnet sich auf der linken Bildschirmseite das Fenster "Zauber herstellen". Beachten
Sie bitte folgende Schritte, um einen Zauber herzustellen:

1. Legen Sie die erforderlichen Zauberzutaten in dem Fenster "Zauber herstellen"
ab. Klicken Sie hierfiir auf die Zutaten in der Magieanzeige. Sobald Sie eine
Zutat angeklickt haben, erscheint sie in dem Fenster "Zauber herstellen".

2. Mbochten Sie eine einzelne Zutat wieder aus dem Fenster 16schen, klicken Sie
einfach erneut auf die betreffende Zutat. Wollen Sie alle Zutaten aus dem
Fenster entfernen, klicken Sie auf Loschen. Das Fenster "Zauber herstellen"
zeigt immer nur maximal acht Zutaten gleichzeitig an. Weitere Zutaten lassen
sich nur mit Hilfe des Scroll-Balkens (unterhalb der Mengenanzeige) einsehen.

3. Sind die erforderlichen Zutaten korrekt kombiniert, erscheint das betreffende
Zaubersymbol im linken unteren Feld des Fensters "Zauber herstellen". An der
Mengenanzeige l4sst sich ablesen, wie héufig Sie den betreffenden Zauber bei
der gewihlten Kombination einsetzen kénnen. Bewegen Sie den Mengeregler,
um die Zahl der Zauber, die Sie herstellen wollen, zu erhéhen bzw. zu
verringern. Sie kénnen einen Zauber aber nur dann mehrmals herstellen,
wenn Sie die dafiir erforderliche Mindestmenge an Kataals besitzen.

4. Nachdem Sie alle notwendigen Zutaten fiir den gewiinschten Zauber
hinzugefiigt (achten Sie bitte auf das Zaubersymbol) und die korrekte
Menge angegeben haben, klicken Sie auf Herstellen. Das Fenster "Zauber
herstellen" ist nun wieder frei, und der neu zusammengestellte Zauber
erscheint in der Magieanzeige. Waren die Zutaten nicht korrekt
(kein Zaubersymbol vorhanden), bleibt der Klick auf den Herstellen-Button
wirkungslos.

Runenmagie

Die Runenmagie umfasst eine Kombination aus offensiven wie defensiven Zaubern und
ist die vielleicht vielseitigste Magieschule. Nahezu jede der insgesamt zehn Stufen verfiigt
iiber mindestens einen offensiven und einen defensiven Zauber. Dariiber hinaus enthalt
die Runenmagie eine Reihe von Zaubern, die der gesamten Gruppe zugute kommen. In
einer Mehrspielerpartie ist es daher von unschitzbarem Wert, immer einen Vertreter der
Runenmagie in der Gruppe zu haben.
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Runenmagie ist an Runen gebunden, die tiber eine oder mehrere magische Ladungen ver-
fiigen. Jeder Runenzauber erfordert die Magie zweier oder mehrerer Runensteine. Wird
ein Runenzauber beschworen, entzieht er den entsprechenden Steinen eine gewisse Menge
Magie. Wie die arkanen Zauberbiicher und die Sternenkristalle laden sich Runensteine mit
der Zeit immer wieder auf. Mit jedem neu erworbenen Runenstein eines bestimmten Typs
erhoht sich die Magiemenge, die diese Rune enthalten kann.

MONSTER UND FEINDE

Die Welt von Dungeon Lords ist gefahrlich. Im Laufe des Spiels wird Thre Spielfigur auf
eine groBe Vielzahl von kleinen und groBien Geschopfen und Feinde treffen, mit denen sie
umgehen muss. Die folgenden Abschnitte beschreiben einige der Geschépfe, auf die Sie
treffen werden.

Tiere

Die Wildnis steckt voller Leben — das
meiste davon ist allerdings feindselig.
Wenn Sie durch die unterschiedlichen
Landschaften reisen, werden sich die dort
heimischen Tiere durch Thre Anwesenheit
oft bedroht fithlen und angreifen. Einige
von ihnen sind leicht zu bezwingen, wih-
rend andere recht gefahrlich sind.

Zu den Tieren gehoren unter anderem:

* Fledermiduse
¢ Ratten

* Wolfe

* Schlangen

¢ Skorpione

* Spinnen
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Kreaturen

Die néchste Stufe in der "Nahrungskette” ihrer Feinde
besteht aus Kreaturen, die sich in Gew®dlben und anderen
diisteren Pldtzen der Welt eingenistet haben. Diese
Kreaturen sind groSer und intelligenter als einfache Tiere
und konnen eine echte Herausforderung darstellen. In
diese Kategorie fallen unter anderem:

* Ghule
* Mumien
* Skelette

* Schleime

Bewohner

Natiirlich treffen Sie nicht nur auf unintelligente Tiere oder
halbwegs intelligente Kreaturen. Es gibt viele intelligente
Voélker und Bewohner, die in der Welt von Dungeon Lords
leben. Einige sind freundlich und hilfreich - aber viele warten
nur auf eine Gelegenheit, unvorsichtige Reisende anzugrei-
fen und auszupliindern.

Zu den Bewohnern, auf die sie treffen, gehoren unter ande-
rem:

* Soldaten: Kriege haben schon immer die Landereien
geplagt. Wenn Sie durch die Herrschaftsbereiche anderer
Fiirsten reisen, konnen Sie auf feindselige Truppen treffen,
die einen Vorteil fiir ihren Fiirsten darin sehen, dass sie alle
Fremden angreifen.

e Elfen: Im Groflen und Ganzen sind Elfen freundliche Leute. Aber genauso, wie
es bei den Menschen der Fall ist, gibt es viele verschiedene Elfen — und einige
von ihnen sind feindselig.

* Goblins: Goblins findet man in allen Landereien. Sie lauern den Schwachen auf
und greifen die Unvorsichtigen an. Trauen sie keinem Goblin, und kehren Sie
ihm niemals den Riicken zu. Sie fithren nie etwas Gutes im Schilde.

e Diebe: Diebe findet man sowohl in Stddten als auch in der Wildnis, immer auf
der Suche nach leichten Opfern, die sie um deren Wertsachen erleichtern
konnen.

e Trolle: Grof8 und kriftig (aber nicht allzu helle), sind diese Kolosse wahrlich
Furcht erregend und schwer zu tiberwinden.
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DER MEHRSPIELERMODUS

Dungeon Lords hat einen Mehrspielermodus, in dem Sie das Spiel gemeinsam mit
mehreren Spielern als Team bewiltigen kénnen. Der Mehrspielermodus gleicht nahezu
dem Einspielermodus und enthilt dieselben Ziele, Aufgaben usw.

Wenn Sie an einer Mehrspielerpartie teilnehmen wollen, klicken Sie Mehrspieler im
Hauptmenii an.

Das Mehrspielermenii

Um das Mehrspielermenti zu 6ffnen, klicken Sie Mehrspieler im Hauptmenti an. Sie
koénnen dann zwischen folgenden Optionen wihlen:

¢ LAN: Legen Sie eine Mehrspieler-Partie von Dungeon Lords im
lokalen Netzwerk an oder nehmen Sie an ihr teil.

e Internet: Legen Sie eine Mehrspieler-Partie von Dungeon Lords im
Internet an oder nehmen Sie an ihr teil.

¢ Gamespy: Legen Sie eine Mehrspieler-Partie von Dungeon Lords im Internet
iiber den Gamespy-Service an oder nehmen Sie an ihr teil.

¢ Hauptmenii: Hiermit schliefen Sie das Mehrspielermenii und kehren
zum Hauptmenti zurtick.

INTERNET

MAIN MENU.

Klicken Sie auf eine Option, um sie auszuwahlen.
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Spiele im Lokalen Netzwerk (LAN

So spielen Sie eine Mehrspieler-Partie im lokalen Netzwerk (LAN):

—1
UNG EON
TQRIRS

GAME SESSION

1. Wenn Sie das Mehrspielermenii geéffnet haben, klicken Sie auf LAN.

2. Im LAN-Setup geben Sie Ihren Spielernamen ein und driicken die
RETURN-Taste. Wenn Sie Thren Spielernamen dndern wollen, klicken
Sie auf das Namensfeld und schreiben den neuen Namen. Anschliefend
driicken Sie die RETURN-Taste.

3. Wenn Sie ein Spiel anlegen wollen, kénnen Sie einen Spielnamen eingeben,
wenn Thnen die Standardeinstellung nicht zusagt. Diese verwendet Ihren
Spielername (Beispiel: Uwes Spiel). Um den Spielnamen zu dndern, klicken
Sie bitte auf das Feld des Spielnamens und schreiben den neuen Namen.
Anschlieffend driicken Sie die RETURN-Taste.

4. Das Spiel benutzt einen Standard-Port. Sollte der nicht stimmen, kénnen
Sie eine eigene Port-Nummer eingeben. Dafiir klicken Sie in das Feld der
Port-Nummer, geben die neue Nummer ein und driicken dann die
RETURN-Taste.

5. Wenn Sie ein durch ein Passwort geschiitztes Spiel anlegen wollen, geben
Sie ein Passwort ein. Dafiir klicken Sie auf das Passwort-Feld, schreiben
das Passwort und driicken anschlieflend die RETURN-Taste. Sollten Sie
kein Passwort benétigen, lassen Sie das Feld, wie es ist.

Sie konnen jederzeit auf Abbruch klicken, wenn Sie das Mehrspielermenii verlassen wollen.
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So treten Sie einer Spielrunde bei:

1. Verfiigbare Spielrunden erscheinen in der Spielauflistung. Klicken Sie

auf den Namen des Spiels, an dem Sie teilnehmen wollen. Benutzen

Sie die Pfeile rechts neben der Spielauflistung, um durch die Liste zu scrollen.

Klicken Sie auf Spiel beitreten.

3. Kilicken Sie auf Spielfigur laden, um eine bereits bestehende Spielfigur zu laden
oder eine neue zu erschaffen. (Die Erschaffung einer Spielfigur unterscheidet
sich hier nicht von der Erschaffung einer Spielfigur im Einzelspielermodus.)

4. Wenn Sie dann wieder zum LAN Setup zuriickgekehrt sind, klicken Sie das
Kiéstchen "Bereit" an, um den anderen Spielern zu signalisieren, dass Sie zur
Teilnahme an der Spielrunde bereit sind.

5. Wenn alle Spieler signalisiert haben, dass Sie bereit sind, startet der Host
das Spiel.

N

Sollten Sie vor dem Start einer Spielrunde beschliefSen,
ihr doch nicht beizutreten, klicken Sie auf Abbruch.

So legen Sie eine Spielrunde an:

—_

Klicken Sie auf "Spiel anlegen".

Klicken Sie auf "Verbinden".

3. Klicken Sie auf "Spielfigur laden", um eine bereits bestehende Spielfigur
zu laden oder eine neue zu erschaffen. (Die Erschaffung einer Spielfigur
unterscheidet sich hier nicht von der Erschaffung einer Spielfigur im

Einzelspielermodus.)

4. Wenn Sie dann wieder zum LAN-Setup zuriickgekehrt sind, klicken Sie
das Késtchen "Bereit" an, um den anderen Spielern zu signalisieren, dass
Sie zur Teilnahme an der Spielrunde bereit sind.

5. Wenn alle Spieler signalisiert haben, dass Sie bereit sind, klicken Sie auf

Spiel starten.

N

Sollten Sie wihrend des Anlegens einer Spielrunde beschliefSen,
sie doch nicht anzulegen, klicken Sie auf Abbruch.
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SPIELE IM INTERNET

Durch die Option "Internet" werden Sie direkt mit einer Spielrunde im Internet oder
im LAN verbunden, wenn Sie eine IP-Adresse eingeben. Damit das auch funktioniert,
miissen Sie Thre IP-Adresse kennen, wenn Sie ein Spiel anlegen wollen. Wenn Sie einem
Spiel beitreten wollen, miissen Sie dessen IP-Adresse kennen.

=

So spielen Sie eine Mehrspielerpartie mittels direkter IP-Verbindung:

1. Klicken Sie im Mehrspielermenii auf "Internet".

2. Geben Sie nun Thren Spielernamen im entsprechenden Feld ein, und
driicken Sie die RETURN-Taste. Wenn Sie Thren Spielernamen dndern
wollen, klicken Sie auf das Namensfeld und schreiben den neuen Namen
hinein. Anschliefend driicken Sie die RETURN-Taste.

3. Wenn Sie ein Spiel anlegen wollen, kdnnen Sie einen Spielnamen eingeben,
wenn Thnen die Standardeinstellung nicht zusagt. Diese verwendet Thren
Spielername (Beispiel: Rolfs Spiel). Um den Spielnamen zu dndern, klicken
Sie bitte auf das Feld des Spielnamens und schreiben den neuen Namen.
Anschliefend driicken Sie die RETURN-Taste.
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4.

Geben Sie Thre IP-Adresse ein (wenn Sie eine Spielrunde anlegen) oder

die IP-Adresse des Computers des Hosts (wenn Sie einer Spielrunde beitreten).
Dafiir klicken Sie auf das IP-Feld, geben die IP-Adresse ein und driicken dann
die RETURN-Taste. Wenn Sie ein Spiel anlegen wollen und Ihre IP-Adresse
nicht kennen, klicken Sie auf "Meine IP". Ihre 6ffentliche und Ihre lokale IP-
Adresse werden nun unter den Options-Buttons angezeigt. Geben Sie die
offentliche IP-Adresse im IP-Feld ein, wenn Sie eine Spielrunde im Internet
anlegen wollen. Die lokale IP-Adresse verwenden Sie, wenn Sie eine Spiel-
runde im LAN anlegen.

Das Spiel benutzt einen Standard-Port. Sollte der nicht stimmen, kénnen Sie
eine eigene Port-Nummer eingeben. Daftir klicken Sie in das Feld der Port-
Nummer, geben die neue Nummer ein und driicken dann die RETURN-Taste.

So treten Sie einem Spiel bei:

—_

Klicken Sie auf "Spiel beitreten".

Wenn die Spielrunde erfolgreich miteinander verbunden wurde,

offnet sich eine Liste mit den Spielern, die der Spielrunde beigetreten sind.
Klicken Sie auf "Spielfigur laden", um eine bereits bestehende Spielfigur
zu laden oder eine neue zu erschaffen. (Die Erschaffung einer Spielfigur
unterscheidet sich hier nicht von der Erschaffung einer Spielfigur

im Einzelspielermodus.)

Wenn Sie zur Spielerliste zuriickgekehrt sind, klicken Sie das Kastchen
"Bereit" an, um den anderen Spielern zu signalisieren, dass Sie zur Teilnahme
an der Spielrunde bereit sind.

Wenn alle Spieler signalisiert haben, dass Sie bereit sind, startet der Host
das Spiel.

Um mit den anderen Spielern aus der Spielerliste vor dem Start des Spiels zu chatten,
geben Sie Thre Nachricht in das Chat-Fenster ein. Mit Driicken der RETURN-Taste wird
Thre Nachricht abgeschickt. Im untersten Fenster erscheinen alle Nachrichten und spielre-
levanten Botschaften fortlaufend.

Sollten Sie beschliefien, einer Spielrunde doch nicht beizutreten, klicken Sie auf Abbruch.

So leiten Sie ein Spiel:

il
2;

Klicken Sie auf "Spiel anlegen". Dadurch wird die Spielerliste geoffnet.
Klicken Sie auf "Spielfigur laden", um eine bereits bestehende Spielfigur zu
laden oder eine neue zu erschaffen. (Die Erschaffung einer Spielfigur
unterscheidet sich hier nicht von der Erschaffung einer Spielfigur

im Einzelspielermodus.)

Wenn Sie zur Spielerliste zuriickgekehrt sind, klicken Sie das Késtchen "Bereit"
an, um den anderen Spielern zu signalisieren, dass Sie zur Teilnahme an der
Spielrunde bereit sind.
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4. Wenn alle Spieler signalisiert haben, dass Sie bereit sind, klicken Sie auf
"Spiel starten".

Um mit den anderen Spielern aus der Spielerliste vor dem Start des Spiels zu chatten,
geben Sie Thre Nachricht in das Chat-Fenster ein. Mit Driicken der RETURN-Taste wird
Thre Nachricht abgeschickt. Im untersten Fenster erscheinen alle Nachrichten und spielre-
levanten Botschaften fortlaufend.

Sollten Sie wihrend des Anlegens einer Spielrunde beschlieflen,
sie doch nicht anzulegen, klicken Sie auf Abbruch.

GAMESPY

Dungeon Lords unterstiitzt Mehrspieler-Partien iiber Gamespy. Fiihren Sie die folgenden
Schritte aus, um Dungeon Lords tiber Gamespy zu spielen:

1. Wenn Sie das Mehrspielermenii gedffnet haben, klicken Sie auf "Gamespy".

2. Geben Sie Thren Spielernamen ein.

3. Geben Sie Thren Gamespy CD-Key ein. Die Key-Eingabe sollte nur bei dem
ersten Spiel tiber Gamespy noétig sein.

4. Wenn Sie wollen, koénnen Sie eine eigene Port-Nummer eingeben. Die
Standardeinstellung ist 2606.

5. Wenn Sie ein Spiel angelegt haben, konnen Sie den Zugang per Passwort
schiitzen. Wenn Sie einem mit Passwort geschiitzten Spiel beitreten wollen,
geben Sie das Passwort im Passwort-Feld ein.

6. Klicken Sie auf "Verbinden".

Besonderheiten im Mehrspielermodus

Eine Mehrspielerpartie von Dungeon Lords gleicht nahezu dem Einzelspielermodus.
Der Hauptunterschied besteht darin, dass Sie den Feinden nicht allein gegeniibertreten,
sondern dass alle Spieler zusammenarbeiten, um die Missionen und Aufgaben erfolgreich
zu erfiillen.

In einer Mehrspielerpartie gibt es gegeniiber einer Einzelspielerparte natiirlich ein paar
Unterschiede.

Das Spiel anhalten

Wihrend einer Mehrspielerpartie kénnen Handlungen nicht angehalten werden. Im
Einzelspielermodus hélt das Spiel automatisch an, wenn Sie ein Menii 6ffnen. Im
Mehrspielermodus geht das nicht.

Wenn Sie eine Handlung ausfithren mochten, die Thre Aufmerksamkeit von der
Umgebung der Spielwelt ablenkt, dann sorgen Sie dafiir, dass Sie sich in an einem siche-
ren Ort aufhalten oder Gruppenmitglieder anwesend sind, die fiir ihre Sicherheit sorgen,
wihrend Sie sich um Thre Angelegenheiten kiimmern.
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Ein neues Gebiet betreten

Wenn Sie von einem Bereich zu einem anderen wechseln (z. B. wenn Sie ein Gewdlbe
betreten oder eine Mondbriicke benutzen), miissen alle Spieler nahe beieinander sein,
damit der Ubergang stattfindet. Alle Spieler kénnen nur als Gruppe von einer Karte zu
einer anderen wechseln.

Chatten

Sie konnen wihrend einer Mehrspielerpartie Nachrichten an andere Spieler senden. Dafiir
driicken Sie lediglich die RETURN-Taste. Geben Sie anschliefend Thre Nachricht in das
Chat-Fenster ein. Durch ein erneutes Driicken der RETURN-Taste wird die Nachricht
abgeschickt.
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DIE TASTATURSTEUERUNG

Die folgende Tabelle zeigt die priméare und sekundéare Tastaturbelegung fiir die Steuerung
von Dungeon Lords. Sie konnen die Tastatursteuerung aber ganz nach Thren Vorstellungen

andern (siehe unter "Die Spieleinstellungen").

Aktion Primir Sekundir
Vorwirts W Pfeil Hoch
Ruckwarts S Pfeil Runter
Nach rechts D Pfeil Rechts
Nach links A Pfeil Links
Nach rechts sehen Ziffernblock 6 --
Nach links sehen Ziffernblock 4 --
Nach oben sehen Bild Hoch -
Nach unten sehen Bild Runter --
Sprung Leertaste Ziffernblock 0
Aktionstaste - -
Blocktaste - -

Nehmen/Aktivieren/Reden

Umschalttaste links

Umschalttaste rechts

Ausriisten & Inventar E -
Werte der Spielfigur C -
Aufgabenliste L -
Waffe wechseln Q --
Schnellzaubermenti F -
Wiederbeleben Returntaste -
Optionenmenti ESC =
Hilfe-Anzeige / -
Automatische Karte an/aus M --
Mausmeniti A% --
Kamerasteuerung STRG links STRG rechts
Vergrofiern Entf =
Verkleinern Ende -
Ansicht zentrieren ~ --
Y-Achse sperren Z -
Sichtweite ndher Ziffernblock - --
Sichtweite weiter Ziffernblock + --
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DIE KLASSEN - BERUFE FUR SPIELFIGUREN

Klasse Lernboni Zusitzliche
Fihigkeiten/Wappen
Adept Celestische Magie und Riistungen Magische Waffen
Budoka Wurfwaffen, Kérperbeherrschung Ninjutsu, Schleichen,
und Diebesfahigkeiten Stehlen, Meucheln
Celestiker Celestische Magie, Runenmagie, Identifizieren,
Magische Waffen und Kundschafter- Kanalisieren
fahigkeit
Fiirst Waffen, Riistungen und Schilde Mittelschwere
Doppelwaffen, Schwere
Riistung, Schwere Schilde,
Wunden zuftigen,
besonderes Wappen
Hatamoto Waffen, Leichte Doppelwaffen Schwere Waffen, Schwere
und Ristungen Schilde, Wunden zufiigen,
besonderes Wappen
Hexer Arkane Magie, Hollenmagie, Eiserner Wille,
Runenmagie und Magische Waffen besonderes Wappen
Jager Stangenwaffen, Fernwaffen, Schwere Stangenwaffen,
Koérperbeherrschung Schleichen, Stehlen,
Kundschafterfghigkeit, Reparieren Meucheln
und Diebesfahigkeiten
Kabbalist Hollenmagie, Magische Waffen, Lebensentzug,
Alchimie und Diebesfihigkeiten besonderes Wappen
Kaiserlicher Waffen, Stangenwaffen, Riistungen Schwere Stangenwaffen,
und Korperbeherrschung Schwere Riistung
Kampfer Waffen, Riistungen und Schilde
Kampfmagier Riistungen, Schilde, Arkane Magie, Schwere Riistung,
Magische Waffen und Reparieren Schwere Schilde,
Studium
Kenjasai Ninjutsu, Arkane Magie, Hollenmagie, Eiserner Wille,

Studium und Alchimie

besonderes Wappen
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Klasse Lernboni Zusitzliche
Fihigkeiten/Wappen
Kreuzritter Waffen, Riistungen, Schilde, Vernichtender Schlag,
Celestische Magie und Runenmagie besonderes Wappen
Kriegsfiirst Waffen, Stangenwaffen und Riistungen Schwere Waffen, Schwere
Schilde, Wunden zufiigen,
besonderes Wappen
Kriegshexe Alle Magiearten und Riistungen Schwere Riistungen,
Lebensentzug, besonderes
Wappen
Magiebegabter | Arkane Magie Magische Waffen
Magier Arkane Magie, Hollenmagie, Magische Zauberfeuer,
Waffen, Studium und Alchimie besonderes Wappen
Marodeur Waffen, Riistungen, Schilde Schwere Waffen, Leichte
und Reparieren Doppelwaffen
Moénch Leichte Stangenwaffen, Bogenschiefen, Ninjutsu,
Celestische Magie, Runenmagie, Kérper- | Identifizieren,
beherrschung und Kundschafterfahigkeit | Kanalisieren
Ninjaftirst Ninjutsu, Hollenmagie und Kritischer Treffer,
Koérperbeherrschung besonderes Wappen
Paladin Waffen, Riistungen, Schilde Schwere Waffen, Schwere
und Runenmagie Riistungen, Schwere
Schilde, Kanalisieren
Ritter Waffen, Riistungen und Schilde Schwere Waffen, Schwere
Riistung, Schwere Schilde
Samurai Waffen, Bogenschiefen und Riistungen Leichte Doppelwaffen,
Wunden zuftigen
Schurke Diebesfghigkeiten und Wurfwaffen Schleichen

Shaolei-Meister

Ninjutsu, Stangenwaffen, Bogenschiefen,
Celestische Magie, Runenmagie,
Kanalisieren und Korperbeherrschung

Kritischer Treffer,
besonderes Wappen

Shugenja

Arkane Magie und Hollenmagie

Ninjutsu, Identifizieren,
Studium, Alchimie
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Klasse Lernboni Zusitzliche
Fahigkeiten/Wappen
Sterndeuter Celestische Magie, Runenmagie, Eiserner Wille, besonderes
Magische Waffen, Kanalisieren und Wappen
Kundschafterfghigkeit
Todesfiirst Waffen, Riistungen und Schilde Mittelschwere
Doppelwaffen, Schwere
Riistung, Schwere Schilde,
Wunden zuftigen,
besonderes Wappen
Trickser Wurfwaffen, Hollenmagie, Schleichen, Meucheln,
Koérperbeherrschung, Kundschafter- Magische Waffen,
fahigkeit, Handel und Diebesfdhigkeiten | Alchimie
Waldlaufer Stangenwaffen, Fernwaffen, Adlerauge,
Koérperbeherrschung, Kundschafter- besonderes Wappen
fahigkeit und Diebesfahigkeiten
Walkiire Waffen, Stangenwaffen, Riistungen, Schwere Waffen,
Schilde und Runenmagie Schwere Stangenwaffen,
Schwere Riistungen,
Schwere Schilde
Wandlerin Arkane Magie, Celestische Magie Magische Waffen, und
Diebesfahigkeiten Identifizieren, Studium,
Kanalisieren
Zauberer Arkane Magie, Hollenmagie, Magische Identifizieren,

Waffen und Reparieren

Studium, Alchimie
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DIE ZAUBER

Arkane Zauber
Zauber Stufe | Wirkung Art
Eisige 1 Umgibt Thre Nahkampfwaffe oder Faust Sofort
Berﬁhrung mit einer kalten Aura, so dass Sie einen

Gegner mit einem Schlag einfrieren kénnen.
Kreischender i Schleudert eine kreischende Wurfscheibe
Stern aus glithenden Funken nach vorn, die bei

allen Monstern, denen sie zunahe kommt,

geringen Schaden anrichtet. Vorbereiten
Feuerminen 2 Erzeugt eine Reihe kleiner Feuer, die einen

Gegner verbrennen, wenn er sie beriihrt. Vorbereiten
Magisches 2 Feuert auf das aktuelle Ziel ein kleineres
Geschoss magisches Geschoss ab, dass beim Aufprall

explodiert und alle Feinde im Umkreis trifft. Vorbereiten
Brennende 2. Entziindet auf der Nahkampfwaffe oder
Hand Faust des Zauberers ein Feuer, das Gegner

durch den Schlag oder Hieb verbrennt. Sofort
Jagender Wind 3 Mit Ihren Fingerspitzen entfesseln Sie méchtige

Winde, die IThre Gegner fortreifien. Vorbereiten
Feuerschlag 3 Feuert kleinere Doppel-Feuergeschosse auf das

ausgewdhlte Ziel, die beim Aufprall explodieren

und alle Feinde im Umkreis treffen. Vorbereiten
Feuerwand 3 Erzeugt vor dem Zauberer eine Feuerwand, die

alle Gegner verbrennt, die sie passieren wollen. Sofort
Feuerball 4 Schleudert einen méchtigen Feuerball auf das

ausgewdhlte Ziel, der beim Aufprall explodiert

und alle Gegner im Umkreis in Brand steckt. Vorbereiten
Frost 4 Ein michtiger, nur auf ein einzelnes Ziel

gerichteter Eiszauber, der einen Gegner fiir

einen bestimmten Zeitraum einfriert. Sofort
Fliegende 4 Aus Thren Fingerspitzen fliegen glithende
Funken Funken, die bei allen Gegnern in der Nghe

Schéden verursachen. Vorbereiten
Zapper 4 Sie erschiittern Thre Gegner mit elektrischen

Schldgen aus Thren Fingerspitzen. Vorbereiten
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Zauber Stufe | Wirkung Art
Brennende 5 Erzeugt eine wandernde brennende Gaswolke,
Dampfe die alle Feinde in Brand steckt, die mit ihr in

Kontakt kommen. Sofort
Frostsplitter 5 Beschieft Ihre Gegner mit Eissplittern.

Verursacht nur geringen Schaden, friert

aber viele Gegner ein. Vorbereiten
Wirbelwind 5 Erzeugt einen Mini-Tornado, der Ihre Gegner

durcheinanderwirbelt und ihnen Schaden zufiigt. Sofort
Ausbruchsnova 6 Erzeugt ein ringférmiges Kraftfeld, das den Gegner

weit zurtickwirft. Vorbereiten
Flammenwerfer 6 Heifle Flammen ziingeln aus Thren Fingerspitzen

und verbrennen Ihre Feinde. Vorbereiten
Eisball 6 Erzeugt einen méchtigen Ball aus magischem

Eis und schleudert ihn auf das aktuelle Ziel.

Der Ball explodiert beim Aufprall, schadigt

alle Gegner im Umbkreis und friert sie ein. Vorbereiten
Frostdampfe 7 Erzeugt eine eisige Gaswolke, die auf ihrem Weg

alle Gegner einfriert und schédigt, die ihr zu nahe

kommen. Sofort
Feuersaule 7 Unter dem anvisierten Ziel steigt eine Feuersaule

empor, die alle Gegner in der Nihe versengt und

schweren Schaden anrichtet. Sofort
Feuergeschosse 8 Feuert kleine Feuergeschosse ab, die alle Gegner

in der Néhe verbrennen. Vorbereiten
Eisnova 8 Erzeugt einen Eisring, der Thren Gegnern Schaden

zuftigt und sie einfriert. Vorbereiten
Feuersturm g Lisst einen Feuerregen auf ihre Gegner nieder-

prasseln und verbrennt sie. Sofort
Eissturm 9 Lisst einen Eisregen auf Ihre Gegner niederprasseln

und friert sie ein. Sofort
Feuernova 10 Erzeugt einen Feuerring, der Thre Gegner schidigt

und in Flammen aufgehen lasst. Vorbereiten
Untergang 12 Erzeugt eine riesige, Nova-dhnliche Explosion,

die vom anvisierten Ziel aus alle Gegner
vernichtet, die sich in ihrem Radius aufhalten.
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Celestische Zauber

Zauber Stufe | Wirkung Art
Heilung 1 Stellt die Gesundheit des Zauberers wieder her. Sofort
Beruhigen 1 Versetzt den anvisierten Gegner in tiefen Schlaf. Sofort
Untote erlosen 2 Fiigt einem einzelnen untoten Wesen Schaden zu. Sofort
Gottliche 2 Verringert kurzfristig den erlittenen Schaden des
Strahlung Zauberers. Sofort
Mystische 2 Erhoht kurzfristig die Fahigkeit des Zauberers,
Vision Karten zu erstellen. Sofort
Stille 3 Das anvisierte Ziel ist kurzfristig nicht in der Lage,

Zauber zu wirken. Sofort
Sonnenstrahl 3 Den Fingerspitzen des Zauberers entfahrt ein

Lichtstrahl, der allen Gegnern innerhalb des

Radius Schaden zufiigt. Vorbereiten
Zeitsprung 3 Verlangsamt die Zeit und gibt somit Gelegenheit,

die Aktionen des Gegners sorgfaltiger zu studieren. Sofort
Versteinerung 3 Befreit den Zauberer von ldhmenden Effekten bei
aufheben Halte-, Frost-, Schlaf- oder Rankenzaubern. Sofort
Blinken 4 Statt einen Angriff abzublocken, teleportiert sich der

Zauberer an einen Ort in der Néhe. Sofort
Boses 4 Fiigt einer Gruppe von Untoten, Ddmonen oder
verbannen Schattenkreaturen Schaden zu. Sofort
Wieder- 4 Stellt die Gesundheit des Zauberers
herstellung vollstandig wieder her. Sofort
Feuerschutz 4 Schiitzt den Zauberer vor Feuer. Sofort
Blitzschlag 5 Blitze sprithen aus den Fingerspitzen des Zauberers

und verbrennen seine Gegner. Vorbereiten
Strahlende
Heilung 5 Heilt den Zauberer und alle seine Verbtindeten. Sofort
Auferstehung 5 Besitzt der Zauberer mindestens eine Ladung

Auferstehung, kann er sich (oder einen Verbiindeten)

wieder auferstehen lassen und den Verlust von

Beforderungspunkten und Eigenschaften wieder Taste R

wettmachen. (Sofort)
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Zauber Stufe | Wirkung Art
Levitation 5 Liasst den Zauberer kurzfristig schweben. Er kann

sich bei voller Geschwindigkeit in jede Richtung

bewegen und fallt nur langsam wieder zu Boden. Sofort
Prismenstrahl 6 Den Fingerspitzen des Zauberers entstromen

mehrfarbige Strahlen, die beim Gegner zahlreiche

schédliche Effekte hervorrufen. Sofort
Luftodem 6 Erlaubt es dem Zauberer, unter Wasser zu atmen

und schiitzt ihn vor Wiirgegasen. Sofort
Lauterung 6 Heilt Vergiftungen und andere schédliche Effekte. Sofort
Gottlicher 6 Verzaubert die Angriffe der Spielfigur und erhoht
Schlag deren Schaden gegen Untote, Ddmonen und

Schattenkreaturen. Sofort
Gottliche 7 Stellt die Gesundheit des Zauberers vollstindig wieder
Heilung her und kuriert Vergiftungen und andere schidliche

Effekte. Sofort
Eisschutz 7 Schiitzt den Zauberer vor Eis. Sofort
Gesegneter 7 Beschwort einen Gesegneten Geist, der den
Geist Zauberer und seine Verbiindeten heilt. Sofort
Regeneration 8 Erhoht die natiirliche Geschwindigkeit, mit der sich

der Zauberer erholt, erheblich und lisst seine Wunden

schneller heilen. Sofort
Versteinerungs- 8 Schiitzt den Zauberer vor ldhmenden Effekten,
schutz etwa bei Schlaf-, Ranken-, Lihm- oder Frostzaubern. Sofort
Gesicht der 8 Erzeugt ein Trugbild des Zauberers, das an
Mlusionen seiner Seite kampft. Sofort
Gottliche 9 Beschwort einen Kampfgeist , der an der Seite des
Intervention Zauberers kampft. Sofort
Gottliche Gnade 10 Liasst den Zauberer gegen jeden Schaden zeitweise

immun werden. Sofort
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Hollenzauber

Baals Pfeile

Zauber Stufe | Rezept Wirkung Art
Furcht 1 Fledermausfliigel, | Versetzt eine Gruppe von
Leichenhaar Monstern in Furcht — sie sind

dadurch leichter zu treffen,

weniger effektiv im Kampf

und unentschlossen in ihren

Aktionen. Sofort
Monster 1 Grinnichkraut, Verlangsamt die Bewegungen
verlangsamen Mordisranke und die Angriffe

einer Gruppe von Monstern. Sofort
Stachel des il unbekannt Feuert einen schmerzhaften
Schmerzes und schidlichen Bolzen auf Vor-

ein Monster ab. bereiten
Ratten 1 Rattenschwanz, Beschwort eine Gruppe von
beschworen Knochenmehl Ratten, die an der Seite des

Zauberers kdmpfen. Sofort
Schwichen 2 unbekannt Reduziert den Schaden einer

Gruppe von Monstern und

nimmt ihr somit viel

von ihrer Geféhrlichkeit. Sofort
Giftige 2 unbekannt Uberzieht die Waffen oder
Beriihrung Féduste des Zauberers mit Gift.

Das erhoht den Schaden und

vergiftet die Gegner, die er trifft. Sofort
Blutrausch 2 unbekannt Erhoht den Schaden des

Zauberers, reduziert aber auch

dessen Verteidigung, da er keine

Angriffe mehr abblocken kann. Sofort
Wolfe 2 unbekannt Beschwort ein Rudel Wolfe , das
beschworen an der Seite des Zauberers kampft.| Sofort
Heuschrecken- 3 unbekannt Beschwort einen Schwarm Heu-
schwarm schrecken, der sich auf das

anvisierte Wesen konzentriert Vor-

und es angreift. bereiten
Wiirgende 3 unbekannt Erzeugt eine Gaswolke, die
Wolke Monster zum Wiirgen bringt

und deren Angriffe unterbricht. Sofort

72

www.dungeonlords-game.de




Zauber

Stufe

Rezept

Wirkung

Art

Untote
beschworen

unbekannt

Beschwort eine Gruppe von
Skeletten, die an der Seite des
Zauberers kampfen.

Sofort

Bestie
beschwéren

unbekannt

Beschwért einen méchtigen
Borloth oder Kriecher, der an
der Seite des Zauberers kampft.

Sofort

Schlaf

unbekannt

Versetzt eine Gruppe von
Monstern in tiefen Schlaf.

Sofort

Blendender
Nebel

unbekannt

Erzeugt eine schwache Wolke
blendenden Nebels, die Monster
erblinden last.

Sofort

Berserker

unbekannt

Erhoht den Schaden des
Zauberers erheblich, reduziert
aber auch dessen Verteidigung,
da er keine Angriffe mehr
abblocken kann.

Sofort

Giftwolke

unbekannt

Erzeugt eine Giftgaswolke, die
Monstern mittleren Schaden
zuftigt. Sie bringt sie zum Wiirgen
und vergiftet sie.

Sofort

Konfusion

unbekannt

Stiftet bei einer nahen Gruppe
von Monstern Verwirrung und
sorgt dafiir, dass sie sich gegen-
seitig angreifen.

Sofort

Michtige
Ranken

unbekannt

Dornige Ranken schiefen aus
dem Boden und machen die
anvisierte Kreatur bewegungs-
unfahig.

Sofort

Geist-
beschworen

unbekannt

Beschwort einen Geist, der an
der Seite des Zauberers kampft.

Sofort

Baals Klinge

unbekannt

Verzaubert die gezogene Nah-
kampfwaffe des Zauberers mit
einem unheiligem blauen Feuer,
das die Trefferwahrscheinlich-
keit und den Schaden erhéht und
getroffene Ziele verbrennt.

Sofort
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Zauber Stufe | Rezept Wirkung Art
Erstickende 6 unbekannt Erzeugt eine alles erstickende
Wolke Gaswolke, die Monstern schweren

Schaden zufiigt oder sie gleich

ganz umbringt. Sofort
Wachter 6 unbekannt Beschwort einen Minotaurus,
beschworen der an der Seite des Zauberers

kampft. Sofort
Bestie 7 unbekannt Erhoht zeitweise Leben und

Gesundheit des Zauberers. Sofort
Riesen 7 unbekannt Beschwort einen riesigen Troll,
beschworen der an der Seite des Zauberers

kampft. Sofort
Drachenklauen 8 unbekannt Verwandelt die Fauste des

Zauberers in glithende Drachen-

klauen, die im unbewaffneten

Kampf fiir erhhten Schaden und

mehr Treffer sorgen. Sofort
Besessenheit 8 unbekannt Versucht, das anvisierte Zielwesen

zu kontrollieren, um es an der Seite

des Zauberers kimpfen zu lassen. | Sofort
Greifer 8 unbekannt Beschwort einen Schemen oder
beschworen einen Niederen Ddmon, der an

der Seite des Zauberers kampft. Sofort
Lebensentzug 9 unbekannt Saugt dem anvisierten Ziel

Gesundbheit ab und fiigt sie der Vor-

Gesundheit des Zauberers hinzu. bereiten
Todesfiirsten 9 unbekannt Beschwort einen Todesfiirsten,
beschworen der an der Seite des Zauberers

kampft. Sofort
Hass 10 unbekannt Versetzt alle Monster in der

Nahe in mafllose Wut und bringt

sie dazu, das anvisierte Ziel

anzugreifen. Sofort
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Runenzauber

Zauber Stufe | Wirkung Art
Runenschlag 1 Erhoht zeitweise die Trefferwerte des Zauberers. Sofort
Runenrtistung 1 Erhoht zeitweise die Riistungswerte des Zauberers. Sofort
Runen- 2 Erhoht zeitweise die Geschwindigkeitswerte
geschwindigkeit des Zauberers. Sofort
Runenschild 2 Riistet den Zauberer zeitweise mit einem unverwund-

baren magischen Schild aus, der Angriffe abblockt. Sofort
Runenklinge 3 Verzaubert die Nahkampfwalffe der Spielfigur und

erhsht den Schaden, den sie verursacht. Sofort
Felsminen 3 Erzeugt eine Reihe von Felsminen, die explodieren,

sobald ein Monster in ihre Ndhe kommt. Sofort
Geschosssperre 4 Umgibt den Zauberer mit einem magischen Feld, das

ihn vor den Geschossen der Fernwaffen schiitzt. Sofort
Segenstreffer 4 Erhoht zeitweise die Trefferwerte des Zauberers und

aller seiner Verbiindeten. Sofort
Segensriistung 4 Erhoht zeitweise die Riistungswerte des Zauberers

und aller seiner Verbiindeten. Sofort
Runengeschosse 5 Verzaubert die Fernwaffen der Spielfigur und

erhoht den Schaden, den sie verursachen. Sofort
Segens- 5 Erhoht zeitweise die Geschwindigkeitswerte
geschwindigkeit des Zauberers und aller seiner Verbiindeten. Sofort
Segensschild 5 Riistet den Zauberer und alle seine Verbiindeten

mit einem unverwundbaren magischen Schild

aus, der Angriffe abblockt. Sofort
Kugeln der 5 Erzeugt eine Reihe magischer Kugeln, die den
Verteidigung Zauberer umkreisen und sofort explodieren, sobald

ein Monster sie bertihrt. Sofort
Runenkrieger 6 Erhoht zeitweise die Eigenschaften des Zauberers. Sofort
Segensklingen 6 Verzaubert die Nahkampfwaffen des Zauberers und

aller seiner Verbiindeten und erhsht den Schaden,

den sie verursachen. Sofort
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Zauber

Stufe

Wirkung

Art

Spuckendes
Schild

Riistet den Zauberer zeitweise mit einem unverwund-
baren magischen Schild aus, der Angriffe abblockt.
Beim Abblocken verursacht der Schild magischen
Schaden beim angreifenden Monster.

Sofort

Segensgeschosse

Verzaubert die Fernwaffen des Zauberers und
aller seiner Verbiindeten und erhht den Schaden,
den sie verursachen.

Sofort

Steinsplitter

Aus den Fingerspitzen des Zauberers schieSen
messerscharfe Steinsplitter, die grofien Schaden
verursachen, weil sie den Gegner férmlich zerreiflen.

Vor-
bereiten

Antimagieschild

Riistet den Zauberer zeitweise mit einem unverwund-
baren magischen Schild aus, der Angriffe abblockt.
Beim Abblocken wirft der Schild alle magischen
Geschosse auf das zaubernde Monster zuriick.

Sofort

Versteinerung

Lasst ein Monster zeitweise zu Stein erstarren,
erhoht dessen Riistung und ldhmt es vollstindig.

Sofort

Zuflucht

Erzeugt ein schiitzendes Kraftfeld, das den erlittenen
magischen Schaden des Zauberers verringert.

Sofort

Antimagiesperre

Erzeugt ein schiitzendes Kraftfeld, das alle magischen
Geschosse auf das zaubernde Monster zurtickwirft.

Sofort

Urths Zorn

Lasst Felsbrocken vom Himmel regnen, die bei
allen Monstern in dem betroffenen Gebiet schweren
kérperlichen Schaden verursachen.

Sofort

Rache

10

Alle Schiden, die der Zauberer erleidet, muss nun
das angreifende Monster hinnehmen.

Sofort
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EPILEPSIEWARNUNG

Gesetzliche Warnung:

Bei manchen Personen kann es zu epileptischen Anfillen oder Bewusstseinsstérungen kommen,
wenn sie bestimmten Blitzlichtern oder Lichteffekten ausgesetzt werden. Diese Personen kénnen bei
der Benutzung von Computern einen Anfall erleiden. Es kénnen auch Personen davon betroffen sein,
deren Krankheitsgeschichte bislang keine Epilepsie aufweist und die nie zuvor epileptische Anfélle
gehabt haben. Falls bei IThnen oder einem Threr Familienmitglieder unter Einwirkung von Blitzlichtern
mit Epilepsie zusammenhingende Symptome (Anfille oder Bewusstseinsstérungen) aufgetreten
sind, wenden Sie sich bitte vor der Nutzung an Ihren entsprechenden Arzt. Es sind auf jeden Fall bei
der Verwendung eines Video- oder Computerspieles folgende Regeln zu beachten:

Nicht spielen, wenn Sie miide sind, oder nicht genug geschlafen haben. Achten Sie bitte darauf, dass
der Raum, in dem Sie spielen oder die Anwendung nutzen, gut beleuchtet ist. Legen Sie beim
Betrachten des Spiels eine Pause von mindestens 10-15 Minuten pro Stunde ein.
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