Schnelltasten

Nachstehend die Standardeinstellungen fiir Schnelltasten. Zum Anzeigen einer vollstindigen
Liste der Schnelltasten oder Anpassen der Einstellungen klicken Sie im Hauptmenii auf
Optionen (oder Klicken Sie im Spiel auf die Schaltfliche Menii und dann auf Optionen),
klicken Sie auf Eingabe und anschlieSend auf Schnelltasten.

Allgemeine Steuerunyg g
LEERTASTE oder PAUSE . 1\ 'Spiel unterbrechen.

F9 1 Fesih Spiel schnellspeichern.

STRG+S i i {1 -+l Spiel speichern.

F11 i " <1 Spiel schnellladen.

STRG+L s i Spiel laden.

Z - ! Gegenstinde vom Boden aufheben.

ALT \ gy Bezeichnungen der Gegenstande al{f dem Boden
4 \ i T K einblenden/ausblenden.

W. X iE5 ‘Waffenfelder minimieren/ maximieren

TABULATORTASTE | AEET i Ubersichtskarte 6ffnen/schliefen.

N [\ ST {Feldbefehle eini)lenden/ ausblenden.

ESC i Film iiberspringen; offenen Bildschirm schlief3en.

X Lo : i S G_esundheﬁts- und Manaanzeige von Charakteren

| Y+ 1.1+ . einblenden/ausblenden.

# 4 e\ ' * . Multiplayer-Statistik ein-/ausblenden.

) ¥ : 3 Auftragsbuch offnen/ schliefien.

EINGABETASTE Chatten im Multiplayer-Modus. |

Im Multiplayer-Spiel mit dem Team chatten.
Im Multiplayer-Spiel mit allen chatten

F10 Spieloptlonen aufmfeq

I

Manatranke triuken. .

& Legenden qher Chhrakter )

einblenden/ ausblenden.

Alle Gmppen,miiglieder aus-

i wahlen. | '

Aus?ewahlten Charakter ‘).ewachen.
Aktuélle Aktion stoppen

. usgestattete. d
- aktive Zauber wéchs%_m :

ﬁ oder Maus d vorWa : Heranzoomen :

" oder Mausrad mckwart$ : " Wegzoomen.
Linker Bildschir?mr d oder ‘gAq 3 -pNKs TAS‘[E | 'Ramera nach links drehen T
Rechter Bilcischirmraﬂ& o el' 'NACH RECHT S-TASTE! Kamera nach rechts drehen
Oberer Bildschh:ﬁira ‘oder’ ! Kdmera Kippen. -
Kamera kippen 4 :
¥ Kamdra drehen/ kippen.

Fnrmatwussteuerung

Rechte Maustaste gedl'uckt hql
der linken Ma

v

Formationen wechseln. 5

1 ] | ( Formationsausrichtung andem.
.- det’ Mans n@ch links oder techts b bewegen
''Rechte Maustaste gedriickt halten und Mausrad dl'ehen 3 Formationsabstand andem.
mouse wheel \
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Sicherheitsinformationen
Photosensitive Anfille

Bei einer sehr Kleinen Anzahl von Personen konnen bestimmte visuelle Einfliisse
(beispielsweise aufflackernde Lichter oder visuelle Muster, wie sie in Videospielen
vorkommen) zu photosensitiven Anféllen fiihren. Diese kdnnen auch bei Personen
auftreten, in deren Krankheitsgeschichte keine Anzeichen fiir Epilepsie o. A.
vorhanden sind, bei denen jedoch ein nicht diagnostizierter medizinischer Sachverhalt
vorliegt, der diese so genannten ,photosensitiven epileptischen Anfalle” wéahrend des
Spielens von Videospielen hervorrufen kann.

Derartige Anfélle konnen mit verschiedenen Symptomen einhergehen, z. B. Schwindel,
Veranderungen in der Sehleistung, Zuckungen im Auge oder Gesicht, Zuckungen

oder Schiittelbewegungen der Arme und Beine, Orientierungsverlust, Verwirrung

oder vortibergehender Bewusstseinsverlust. Im Rahmen von Anféllen auftretende
Bewusstseinsverluste oder Schiittelkrampfe konnen ferner zu Verletzungen der Personen durch
in der Nahe befindliche Objekte oder durch Hinfallen fiihren.

Falls beim Spielen ein derartiges Symptom auftritt, miissen Sie das Spiel sofort abbrechen
und arztliche Hilfe anfordern. Eltern sollten ihre Kinder beobachten und diese nach

den oben genannten Symptomen fragen. Die Wahrscheinlichkeit, dass derartige Anfélle
auftreten, ist bei Kindern und Teenagern groBer als bei Erwachsenen.

Folgende Mainahmen konnen die Gefahr des Auftretens photosensitiver epileptischer
Anfélle verringern:

¢ Spielen in einem gut beleuchteten Zimmer
* Vermeiden des Spielens bei Miidigkeit

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

Die in diesen Unterlagen enthaltenen Angaben und Daten, einschlieflich Verweise auf URLs
und weitere Websites, konnen ohne vorherige Ankiindigung gedndert werden. Die in den
Beispielen verwendeten Firmen, Organisationen, Produkte, Domain-Namen, E-Mail-Adressen,
Personen, Orte und Ereignisse sind frei erfunden und jede Ahnlichkeit mit bestehenden Firmen,
Organisationen, Produkten, Domain-Namen, E-Mail-Adressen, Personen, Orten oder Ereignissen
ist rein zuféllig, soweit nichts anderes angegeben ist. Die Benutzer sind verantwortlich fiir das
Einhalten aller anwendbaren Urheberrechtsgesetze.

© 2002 Gas Powered Games Corp. Alle Rechte vorbehalten. Gas Powered Games, das GPG-Logo
und Dungeon Siege sind eingetragene Marken der Gas Powered Games Corporation. Die Urhe-
berrechte an diesem Handbuch sind Eigentum der Gas Powered Games Corporation und durch
US-amerikanische und internationale Urheberrechtsgesetze geschiitzt. Dieses Handbuch darf
ohne vorherige Einwilligung der Gas Powered Games Corporation nicht kopiert, vervielfaltigt,
libersetzt oder in ein elektronisches Daten system tibertragen werden.

Herausgeber: Microsoft Corporation. Teile © 2002 Microsoft Corporation. Alle Rechte vorbehalten.

Microsoft, MS-DOS, Windows, Windows NT und ZoneMatch sind eingetragene Marken oder
Marken der Microsoft Corporation in den USA bzw. anderen Landern.

BIN

*;.‘ Verwendet Bink Video. © 1997-2002 RAD Game Tools, Inc.
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Die in diesem Handbuch genannten Namen von Firmen und Produkten sind Marken des
jeweiligen Eigentlimers.
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Das erst dreihundert Jahre alte Konigreich Ehb ist
einer der jiingsten Staaten, die an die Ebene

der Tranen grenzen. Urspriinglich als Handelsposten am Rand des Reichs
der Sterne gegriindet, wurde Ehb spater zeitweise in den Status eines
militarischen Protektorats und einer Provinz erhoben, als die 10. Legion
nach Westen zog. Nachdem der verheerende Krieg der Legionen zum
Zusammenbruch des Reichs gefiihrt hatte, befand sich die erschiitterte
Provinz Ehb unwiderruflich auf dem Weg in die Unabhéangigkeit als Konig-
reich. Ein schiitzender Ring ausgefeilter Befestigungen und die Nachfahren
der 10. Legion - wohl eine der am besten ausgebildeten Armeen der Welt
- haben das Konigreich Ehb bisher vor den Uberfillen und Invasionen
bewahrt, die schon viele seiner Nachbarstaaten in der Ebene verwiistet
haben.

Innerhalb der Grenzen von Ehb ist eine erstaunliche geografische und
Kkulturelle Vielfalt zu finden. Die meisten Einwohner verehren Azunai, einen
alten Gott der agallanischen Berge aus der Zeit vor dem Reich. Zwerge und

- Menschen leben harmonisch zusammen und sind demselben Konig untertan.
Auch Magier sind angesehener als in anderen Landern, in erster Linie dank
der Bemiihungen Meriks, seines Zeichens Grofimagier und Wachter der
Schatten der 10. Legion. Im Herzen des Konigreichs geniefit das seltsame
und oft widerspenstige Volk der Droog eine gewisse Autonomie, trotz seiner
mitunter schwierigen Allianzen.

Dieses Land ist auf der Suche nach seiner ldentitat, gefangen zwischen
dem Ruhm einer gefallenen Vergangenheit und der Chance auf eine noch
groBartigere Zukunft. Trotz mehrerer Krisen ist Ehb niemals an einen
Feind gefallen. Doch der Pfad der Geschichte konnte sich jederzeit in eine
diistere Richtung wenden.

Installation

Legen Sie die Dungeon Siege™ CD 1 in das CD-ROM-Laufwerk ein und folgen

Sie den Anweisungen auf dem Bildschirm. Wenn Setup nicht automatisch

startet, fiihren Sie die folgenden Schritte aus:

1. Klicken Sie auf Start, zeigen Sie auf Einstellungen und Kklicken Sie
anschliefend auf Systemsteuerung.

2. Doppelklicken Sie auf Software.
3. Wabhlen Sie im Dialogfeld Software die Option Neue Programme hinzufiigen,

Klicken Sie auf Programm von CD oder Diskette hinzufiigen und folgen Sie
den Anweisungen auf dem Bildschirm.

Start

So starten Sie Dungeon Siege

[0 Klicken Sie auf Start, zeigen Sie auf Programme, zeigen Sie auf Dungeon
Siege und Kklicken Sie dann auf Dungeon Siege.

Einzelspieler

So erkunden Sie das Land Ehb im
Alleingang
1. Klicken Sie auf Einzelspieler.

2. Klicken Sie auf Neues Spiel starten.

3. Klicken Sie auf die Pfeilschaltflachen,
um das Geschlecht und das Aus-
sehen lhres Charakters auszu-
wahlen. Manner und Frauen
sind gleich stark und 3
geschickt.

. Geben Sie den Namen lhres Charakters
ein und Klicken Sie auf Weiter.

. Stellen Sie den Schwierigkeitsgrad ein.
Diesen konnen Sie spéter liber das Menii
Optionen dndern.

Multiplayer
Informationen iiber das Spiel mit anderen Spielern
iiber das Internet oder LAN finden Sie unter
,Spielen von Multiplayer-Spielen” weiter unten in
diesem Handbuch.
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Der Beginn der Reise

lhre Welt versinkt im Chaos und Sie machen sich auf eine beschwerliche
Reise durch das Konigreich Ehb — in der Hoffnung, alles Bose, unter dem
das Land zu leiden hat, zu besiegen und dabei ein heldenhafter Kampfer,
Bogenschiitze oder Magier zu werden.

Gesundheitsanzeige
Charakterportrat Gruppenanfiihrer folgen —

Manaanzeige Gefecht und Formationsaufstellungs- —

Nahkampfwaffe
Fernwaffe Kompass minimieren

Kompass

£
n*g_enmltglled entlassen ==
— Gruppe auswahlen

ANGREIFEN

TEIDIGEN

ZIEL ANGREIFEN

Textbeschreibung einblenden/ausblenden

Statusleiste Ubersichtskarte 6ffnen/schlies

Manatrinke trinken Auftragsbuch o6ffnen/schlieen
Gesundheitstranke trinken Spiel ii offnen/schlie’

Dungeon Siege unterbrechen/fortsetzen

Hier ist ein kurzer Uberblick iiber alles,
was Sie wissen miissen, bevor Sie sich
ins Abenteuer stiirzen. Eine Liste der
Schnelltasten finden Sie auf der Riickseite
des Handbuchs.

[0 Bewegen des Charakters: Klicken Sie
mit der linken Maustaste auf eine Stelle [
auf dem Bildschirm.

Drehen der Kamera: Bewegen Sie den
Mauszeiger auf den Rand des Bildschirms.

Ansicht heran- bzw. wegzoomen: Drehen Sie
das Mausrad oder driicken Sie () bzw. Akut .

Gegner angreifen: Klicken Sie mit der linken
Maustaste auf den Gegner. Sie miissen nur einmal
Klicken. Sie wehren sich automatisch, wenn Sie von
einem Wesen angegriffen werden.

‘Waffe oder Zauber anwenden: Klicken Sie auf eins der Waffenfelder neben
dem Portrat des Charakters. Die von lhnen benutzten Waffen bestimmen,
ob Sie lhre Fahigkeiten als Kampfer, Bogenschiitze oder Magier entwickeln.

Zauber bereithalten: Klicken Sie auf die Schaltfliche Inventar einblenden/
ausblenden neben dem Portrdt des Charakters, um lhr Inventar zu 6ffnen
und Klicken Sie dann mit der rechten Maustaste auf den Zauber, um ihn in
lhr Zauberbuch aufzunehmen.

Trinken eines Gesundheitstranks aus lhrem Inventar: Klicken Sie auf die
Schaltflache Gesundheitstranke trinken. Trinken eines Manatranks aus
lhrem Inventar: Klicken Sie auf die Schaltfliche Manatranke trinken. Sie
trinken von einem Zaubertrank nur so viel, wie Sie brauchen, damit nichts
verschwendet wird.

Offnen eines Behlters oder einer Tiir: Klicken Sie mit der linken
Maustaste darauf.

Zum Anzeigen des Namens eines Gegenstands zeigen Sie auf den Gegen-
stand und sein Name erscheint in der Statusleiste. Anzeigen von Bild-
schirmbeschreibungen fiir in der Nahe befindliche Gegenstédnde: Klicken Sie
auf die Schaltflaiche zum Ein- bzw. Ausblenden der Gegenstandsbezeich-
nungen oder driicken Sie die ALT-Taste. Zum Ausblenden der Beschreibun-
gen driicken Sie erneut die Schaltfliche oder die ALT-Taste.

Hinzufiligen eines Gegenstands zu lhrem Inventar: Klicken Sie mit der
linken Maustaste auf den Gegenstand.

Offnen des Inventars: Klicken Sie auf die Schaltfliche Inventar
einblenden/ausblenden unter dem Charakterportrét.




iiberlebenstipps

0

Achten Sie auf lhren Gesundheitszustand (den roten Balken
neben dem Charakterportrdt). Wenn Sie verletzt sind und lhr
Gesundheitszustand auf null fallt, werden Sie bewusstlos und
konnten sterben. Im Lauf der Zeit wird lhr Gesundheitszustand
langsam wieder hergestellt.

Achten Sie auf lThren Manavorrat (den blauen Balken neben
dem Charakterportrdt). Wenn Sie einen Zauber anwenden, sinkt
lhr Manavorrat. Wenn Sie kein Mana mehr haben, konnen Sie
keine Zauber anwenden. Im Lauf der Zeit wird lhr Manavorrat
langsam wieder hergestellt.

Speichern Sie das Spiel in regelmafigen Abstanden. Wenn
Sie gerade eine grofie Schlacht {iberstanden haben oder dabei
sind, in einen gefahrlichen Bereich vorzudringen, speichern
Sie das Spiel. Falls Sie sterben, konnen Sie das gespeicherte
Spiel laden und miissen nicht von vorn anfangen. Driicken Sie
zum Schnellspeichern des Spiels die Taste F9.

Unterbrechen Sie das Spiel, zum Beispiel wahrend Sie lhr
Inventar oder Zauberbuch verwalten, um Uberraschungsangriffe
zu vermeiden. Driicken Sie zum Unterbrechen des Spiels die
LEERTASTE oder PAUSE.

Verlieren Sie nicht die Orientierung. Verwenden Sie den
Kompass und die Ubersichtskarte, achten Sie auf natiirliche
Landschaftsmerkmale und folgen Sie den Pfaden.

Vermeiden Sie Hinterhalte. Moglicherweise konnen Sie
‘Wesen sehen, bevor diese Sie sehen und angreifen. Wenn
Sie eine grofe Gruppe sehen, stellen Sie sicher, dass Sie
kampfbereit sind, bevor Sie die Gruppe angreifen.

‘Wenn Sie fliehen, ziehen Sie sich zuriick. Laufen Sie nicht
in unerforschtes Gebiet, denn sonst konnten Sie vom Regen
in die Traufe kommen.

Nutzen Sie die Schwéachen lhrer Feinde. Wenn Sie gegen

ein Wesen kampfen, das lhnen nur im Nahkampf gefahrlich
werden kann, greifen Sie es aus einiger Entfernung mit einem
Bogen oder Zauber an. Wenn Sie dagegen von einem Wesen
mit einem Bogen angegriffen werden, konnten Sie es mit
einer I\‘lihkampfwaffe angreifen.

A

¥
/

'}.

[0 Benutzen Sie die beste Waffe fiir die Situation.

Nahkampfwaffen wie Axte und Schwerter sind beim Kampf von
Mann zu Mann niitzlich. Waffen mit groBerer Reichweite, zum
Beispiel Bogen, sind bei einer gewissen Entfernung zum Gegner
sinnvoll. Driicken Sie Q, um zwischen den ausgestatteten Waffen
zu wechseln oder wahlen Sie mit den Tasten 1-4 die gewtlinschte
‘Wafte aus.

[0 Verwenden Sie Formationen, um schwache Gruppenmitglieder

zu schiitzen. Platzieren Sie Lastmaultiere und schwache
Charaktere im hinteren Teil lhrer Gruppe oder in der Mitte einer
Formation.

"

Krug

Krugs gibt es seit Menschengedenken. Sie lauern
in der Dunkelheit, fasziniert von unserer Beherr-
schung des Feuers, eingeschiichtert durch unsere
Magie - Dinge, die fiir ein Kind selbstverstandlich
sind, iibersteigen ihren Verstand. lhre Kultur ist ein
Mosaik aus Traditionen anderer Volker, zur Ver-
standigung bedienen sie sich hauptséchlich Grunz-
lauten und Gesten. In ihren eigenen Augen sind
die Krugs den geheimnisvollen und streitlustigen
Gottern unterworfen, die ihr Schicksal bestim-
men, solange sie auf Erden wandeln. Ohne die
" Nachsicht und Gnade anderer Rassen wéren
die Krugs langst ausgestorben. Obwohl sie nicht
J # von Natur aus bose sind,werden die Krugs
\ ¥l / |)j nur allzu oft zu Werkzeugen der Finsternis.
W Als Gegenleistung flir ihren bedingungslosen
3 Gehorsam bringen ithnen tibel gesinnte Rassen
mitunter die Grundlagen von Zauberei und Hand-
{ werk bei — Fahigkeiten, die die Krugs alleine nicht
entwickeln konnen.
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Anpassen der Spieloptionen, der Schnelltasten
und der Statusleiste

Sie konnen die Optionen fiir Grafik, Sound, Maus und Schnelltasten nach

lhrem Bedarf einstellen.

So passen Sie die Spieloptionen an

[0 Klicken Sie im Hauptmenii auf Optionen. Alternativ konnen Sie in der Sta-
tusleiste auf die Schaltfliche Spielmenii und dann auf Optionen klicken.

Hinweise zu einer Option erhalten Sie, wenn Sie mit der Maus auf die
betreffende Option zeigen. Daraufhin wird ein Hilfetext angezeigt.

Die Standardschnelltasten sind auf der Riickseite dieses Handbuchs aufgelistet.
Die Statusleiste ist ein Bereich, in dem Meldungen angezeigt werden, wenn
Sie auf bestimmte Elemente auf dem Bildschirm zeigen. Die Statusleiste
befindet sich standardméfig am unteren Rand des Bildschirms.

So verschieben Sie die Statusleiste

[ Ziehen Sie die Statusleiste zum oberen *
Bildschirmrand.

. . . - -
- - -

I ®ru,f.t"tls HeiligentBlutes D)

! \

KH ' Etwas siidwestlich von Stonebridge liegt die
Gruft des Heiligen Blutes — Schauplatz einer der
blutigsten Schlachten des Befreiungskriegs und die

am meisten verehrte Begrabnisstitte in ganz Ehb.

Neben den Konigen und Koniginnen von Ehb ruhen hier die Méartyrer von
Azunai und die Helden, Kommandeure und Grofimagier der 10. Legion,
von denen viele in den letzten Tagen des Kriegs der Legionen fielen.

Der Ort wurde mit dem Blut der Soldaten der 10. Legion geweiht, die

ihr Leben fiir die Befreiung Ehbs wahrend der Rebellion der Secks liefien.
An einem einzigen Kampftag starb beinahe ein Viertel der Streitkrifte der
Legion im Gefecht gegen ein unerbittliches Heer von Seck-Kriegern. Als der
Legionskommandeur Karese Noanni das mit Leichen iibersate Schlachtfeld
sah, befahl er, das Gelande zu raumen und dort eine Gruft auszuheben.
,Ich schwore hiermit, dass ihr Gedenken und ihre Ehre bewahrt werden,
sonst ist in keiner unserer Taten auch nur ein Funken Ehre.”

Es gibt keine grofiere Ehre, als in dieser heiligen Erde zur letzten Ruhe
gebettet zu werden, und Keine edlere Pflicht, als eine Wallfahrt zur Gruft
zu unternehmen und den dort bestatteten Helden Respekt zu erweisen.

~Uom heutigen Tage an wird es nichts mehr
geben, das nicht durch das Blut dieser edlen
Herzen erkauft wurde.”




Bewegen lhres Charakters

So bewegen Sie lhren Charakter

[J Kilicken Sie mit der linken Maustaste auf eine Stelle auf dem Bildschirm,
um lhren Charakter dorthin zu bewegen.

Hinweis: Bei den Anweisungen in diesem Handbuch wird davon ausgegangen,
dass Befehle mit der linken Maustaste (Standardmauseinstellung) gegeben
werden.

Stenern der Kamera
Der Kompass zeigt an, in welche Richtung die Kamera weist.
So drehen Sie die Kamera

[J Bewegen Sie den Mauszeiger zum linken oder rechten Bildschirmrand
oder verwenden Sie die Pfeiltasten.

So Kkippen Sie die Kamera

[1 Bewegen Sie den Mauszeiger zum oberen oder unteren Rand des Bildschirms.

Sie kdnnen auch das Mausrad oder die mittlere Maustaste gedriickt halten
und dann die Maus bewegen, um die Kamera zu drehen oder zu kippen.
So zoomen Sie heran oder weg
[J Drehen Sie das Mausrad oder driicken Sie () bzw. Akut “.

So schalten Sie den Kameraverfolgungsmodus aus
[0 Driicken Sie T.

Uermenden der iibersichtskarte

Mit der Ubersichtskarte konnen Sie sich anhand einer aus grofer Entfernung
von oben aufgenommenen Ansicht orientieren. Gebiete, die Sie noch nicht
erkundet haben, sind nicht sichtbar. Verschiedene Symbole stellen die in der
Nahe befindlichen Charaktere und Schétze dar, so dass Sie unter Verwendung
der Ubersichtskarte weiterspielen kénnen. Gegner erscheinen in einem roten
Kreis, wenn Sie auf sie zeigen. Behdlter, Tiiren und Geheimbereiche sind nicht
zu sehen.

So offnen und schliefen Sie die Ubersichtskarte

O Klicken Sie in der Statusleiste auf die Schaltfliche Ubersichtskarte oder
driicken Sie die TABULATORTASTE.

Auswillen einer Waffe oder eines Zaubers

Die von lhnen verwendeten Waffen und Zauber werden in den Waffenfeldern
neben dem Charakterportrdat angezeigt, so dass Sie daraus einfach die Waffe
oder den Zauber auswahlen konnen, die bzw. den Sie verwenden mdochten.
Weitere Informationen dariiber, welche Waffen und Zauber angezeigt werden,
finden Sie in den Abschnitten ,Ausstatten mit Waffen und Riistung” und
~Zauber bereithalten” weiter unten in diesem Handbuch.

Fernwaffe

‘Waffenfelder
Gesundheitsanzeige

Inventar einblenden/
ausblenden

Charakterportrat Manaanzeige

So verwenden Sie eine Waffe oder einen Zauber

[0 Klicken Sie in den Waffenfeldern auf die Waffe oder den Zauber, die bzw.
den Sie verwenden mdchten.

Hinweis: Wenn Sie das leere Nahkampfwaffen-Feld wahlen, kdmpfen Sie mit
den Fausten. Driicken Sie Q, um zwischen den ausgestatteten Waffen zu
wechseln oder wahlen Sie mit den Tasten 1-4 die gewiinschte Waffe aus.

So zeigen Sie die Zauber in lhrem Zauberbuch an

[0 Klicken Sie auf eines der Waffenfelder mit Zaubern, halten Sie die Maustaste
gedriickt und wahlen Sie dann einen Zauber aus der Dropdown-Liste aus.

So minimieren und maximieren Sie die Waffenfelder
[ Driicken Sie W. Wenn die Waffenfelder minimiert sind, wird nur die aktive
Waffe bzw. der aktive Zauber angezeigt. Sie konnen jedoch weiterhin
Q driicken, um zwischen den
ausgestatteten Waffen und
Zaubern zu wechseln oder mit
den Tasten 1-4 die gewiin-
schte Waffe auswahlen.




Angreifen

Sie wehren sich automatisch, wenn Sie von einem Wesen angegriffen werden.
‘Wenn Sie einen Bogen oder Fernzauber benutzen, greifen Sie automatisch

an, sobald sich ein Gegner in Reichweite lhrer Waffe befindet. Wie Sie das
Angriffsverhalten lhres Charakters @ndern, ist unter ,Festlegen von Bewegungs-,
Angriffs- und Zielbefehlen” erlautert.

Sie konnen andere Charaktere in lhrer Gruppe nicht direkt angreifen.

So greifen Sie an

[ Klicken Sie mit der linken Maustaste auf einen Gegner. Sie miissen nur
einmal Klicken.

‘Wenn Sie Thr Mana aufbrauchen, wahrend Sie im Kampf Zauber anwenden,
'wechseln Sie automatisch zu lhrer Nahkampfwaffe und greifen an (wenn Sie
eine Nahkampfwaffe bereithalten und die Bewegungsbefehle deren Verwendung
zulassen). Weitere Informationen hierzu finden Sie unter ,Festlegen von Bewe-
gungs-, Angriffs- und Zielbefehlen”.

Offnen von Bebiiltern und Tiiren

Fasser, Truhen und andere Behdlter geben manchmal Schétze
preis, wenn Sie sie zerbrechen oder 6ffnen. Wenn Sie auf ein
zerbrechbares Objekt zeigen, verwandelt sich der Mauszeiger in
einen Hammer. Wenn Sie auf einen Behaélter 1
oder eine Tiir zeigen, der bzw. die getdffnet

werden Kann, verwandelt sich der Zeiger in

eine Hand.

So offnen Sie einen {

Behilter oder eine Tiir %>

[ Klicken Sie mit der
linken Maustaste auf das Objekt. |
Zum Schlieffen einer offenen Tiir
Klicken Sie nochmals mit der i
linken Maustaste auf die Tiir.

Aufheben von Schitzen

‘Wenn Sie ein Wesen toten oder einen Behdlter 6ffnen, konnen Schatze wie
Waffen, Riistung, Zauber, Gold oder andere Gegenstdnde zu Boden fallen.

So zeigen Sie die Bezeichnung eines Gegenstands an

[1 Zeigen Sie auf den Gegenstand. Seine Bezeichnung wird in der Statusleiste
angezeigt. Zum Anzeigen von Bildschirmbezeichnungen fiir alle in der Nahe
befindlichen Gegensténde klicken Sie auf die Schaltfliche zum Ein- bzw.
Ausblenden der Gegenstandsbezeichnungen in der Statusleiste.

So heben Sie einen Gegenstand auf und fiigen thn lThrem Inventar hinzu

[J Klicken Sie mit der linken Maustaste auf den Gegenstand. Alternativ
konnen Sie mit der rechten Maustaste Klicken, um den Gegenstand an den
Mauszeiger zu hdngen und ihn anschliefend auf den Charakter ziehen,
der den Gegenstand erhalten soll.

So heben Sie mehrere Gegenstiande auf

[l Ziehen Sie den Mauszeiger bei gedriickter linker Maustaste um die Gegen-
stdnde herum und Klicken Sie anschlieffend. Alternativ konnen Sie die
STRG-Taste gedriickt halten und mit der linken Maustaste nacheinander
auf alle Gegenstdande klicken. Alternativ klicken Sie in der Statusleiste auf
die Schaltfliche zum Einsammeln von Gegenstanden.

Trinken von Zaubertrinken

Wenn Sie einen Gesundheits- oder Manatrank zu sich nehmen, trinken Sie jeweils
nur so viel, wie notig ist, um lhre Gesundheit oder lThr Mana wiederherzustellen.
Der Rest des Zaubertranks bleibt in der Flasche und kann spéter benutzt werden.

So vereinigen Sie den Inhalt von mehreren teilweise gefiillten Flaschen

[ Ziehen Sie in den Inventarfeldern eine teilweise gefiillte Flasche auf eine
andere.

Hinweis: Beachten Sie, dass durch Ziehen eines Zaubertranks auf das Charak-
terportrét der Trank in das Inventar aufgenommen wird, der Charakter aber
nicht davon trinkt.

So trinken Sie einen Gesundheitstrank

[0 Klicken Sie in der Statusleiste auf die Schaltfliche Gesundheitstranke
trinken. Alle Gruppenmitglieder, die ausgewahlt sind und einen Gesund-
heitstrank in ihrem Inventar haben, trinken von dem Trank. Im Kampf
trinken nur Mitglieder, deren Gesundheit bei weniger als 50% liegt.

So trinken Sie einen Manatrank
[0 Kilicken Sie in der Statusleiste auf die Schaltfliche Manatranke trinken.
Alle Gruppenmitglieder, die ausgewahlt sind und einen Manatrank in ihrem
Inventar haben, trinken von dem Trank. Im Kampf trinken nur Mitglieder,
deren Mana bei weniger als 50% liegt.
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Als der Reichshandler Etan Stonebridge seine

Siedlung griindete, war sie nicht viel mehr als ein
Schlagloch in der Strafle siidlich von Wesrin Cross. Die meisten hielten die
Siedlung fiir vollig unbedeutend. Aber sie lag in der Nahe eines Flusses und
eines azunitischen Schreins der Passion, der kurz zuvor von Zwergenhandlern
aus den agallanischen Bergen errichtet worden war. Der Schrein war bereits
ein beliebter Rastplatz fiir Handler auf dem Weg nach Siiden und war
dazu geeignet, Siedler anzulocken, falls Etan den offentlichen Frieden sichern
konnte. Also stellte Etan vorbeiziehende Handwerker an und begann mit
der miihsamen Errichtung einer schiitzenden Mauer um das Dorf, wihrend
er lacherlich hohe Goldsummen an seine alten Freunde in der 2. Legion
schickte, um diese zu unterstiitzen und zu beeinflussen.

Zwei )ahre spater staunte die 20-kopfige Dorfbevilkerung, als zwei alte
Ratapulte, gezogen von vielen Maultieren in den Farben
der 2. Legion, durch die Stadttore knarrten. Die

Katapulte, Totschldger und Gotterhammer, hatten in
der Geschichte des Reichs der Sterne eine tragende
' ! Rolle gespielt und Stonebridge wusste, dass sie
" selner aufstrebenden Gemeinde sowohl konkreten
als auch psychologischen Schutz gewdhren wiirden.
Auflerdem gehorten die Maultiere, die die Katapulte
zogen, zu einer der robustesten Rassen der 2. Legion
und Lasttiere gab es im gebirgigen Westen nie genug.
Das Dorf erlangte eine Vorrangstellung in der Region
und Etan Stonebridges grofies Wagnis begann sich
auszuzahlen, aber leider sollte er diesen endgiilti-
gen Erfolg selbst nicht mehr erleben.

Fahigkeiten —

Uerwalten Ihres Inventars

‘Wenn Sie einen Gegenstand vom Boden aufheben, wird er in lhrem Inventar
platziert und Sie konnen ihn bei sich tragen, bis Sie ihn benutzen, verkaufen,
einem anderen Charakter geben oder zu Boden fallen lassen. Jeder Gegenstand,
den Sie aufheben, beansprucht Platz in lhrem Inventar. Wenn lhr Inventar voll ist,
konnen Sie keine weiteren Gegenstédnde tragen, Sie kKonnen jedoch trotzdem noch
mit der rechten Maustaste auf einen Gegenstand Kklicken, um ihn aufzuheben.
Wie Sie Lastmaultiere kaufen konnen, die lhre {iberzédhligen Gegenstéande tragen,
erfahren Sie unter ,Hinzufiligen eines Lastmaultiers zu lhrer Gruppe”.

So offnen Sie lhr Inventar

[0 Klicken Sie auf die Schaltfliche Inventar einblenden/ausblenden neben
dem Charakterportrat.

So offnen Sie mehrere Inventare

[ Halten Sie die STRG-Taste gedriickt, wahlen Sie die Gruppenmitglieder aus
und driicken Sie 1. Wenn Sie mehr als einen Charakter ausgewahlt haben,
werden die Inventare aller Charaktere in reduzierter Grofie gedffnet.

So offnen Sie alle Inventare

[0 Klicken Sie auf die Schaltfliche Gruppe auswahlen, um lhre ganze Gruppe
auszuwahlen und driicken Sie 1.

‘Wenn Sie auf einen Gegenstand in lhrem Inventar zeigen, werden Name

und Beschreibung des Gegenstands eingeblendet. Aus der Beschreibung geht

hervor, welchen Mindest- und Hochstschaden die Waffe verursacht (abhangig
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davon, wie gut die Riistung des Gegners ist) und, wenn es sich um eine in den Ausrtistungsfeldern platzieren (links unten neben dem Inventar). Wenn
Fernwaffe handelt, wie grof die Reichweite ist. Sie eine Nahkampf- oder Fernwaffe oder eine Riistung aufnehmen und diesen
Die Goldmenge, die Sie besitzen, wird oben in lhrem Inventar angezeigt. Alle Gegenstandstyp noch nicht verwenden, wird automatisch der gerade aufgenom-
Mitglieder Ihrer Gruppe benutzen Gold aus demselben Vorrat. mene Gegenstand verwendet. Zauber dagegen werden beim Aufnehmen nicht

automatisch bereitgestellt. Naheres hierzu finden Sie unter ,Zauber bereithalten”.
So ordnen Sie lhr Inventar

[ Klicken Sie oben im Inventar auf die Schaltflache Inventar automatisch ordnen. Fernwatte Helm Zauberbuch

So lassen Sie einen Gegenstand fallen oder geben ihn weg

[ Klicken Sie auf den Gegenstand in lhrem Inventar und anschliefend N : . N
auf den Boden oder auf das Charakterportrat eines anderen Charakters . T : ; ! il Zauberbuch 6ffnén/
(oder ziehen Sie den Gegenstand mit der Maus auf den Boden oder das - Al ; £ schlieBen
Charakterportrédt eines anderen Charakters). AN -

So lassen Sie einen Gegenstand direkt auf den Boden fallen

[0 Halten Sie die STRG-Taste gedriickt und klicken Sie auf den Gegenstand . ¢ \ \ ' \ - i | Amulett
im Inventar. Wenn mehr als ein Inventar offen ist, wird der Gegenstand in - ] E 3 Kérperpanzer
das néchste Inventar verschoben. i

Handschuhe

Ri
Hinweis: Beachten Sie, dass durch Ziehen eines Zaubertranks auf das 2

Charakterportrat der Trank im Inventar dieses Charakters platziert wird, der
Charakter aber nicht davon trinkt.

Ausstatten mit Waffen und Riistung v || .

Es gibt zwei Arten von Waffen: Nahkampfwaffen und Fernwaffen. - 1 : o . . Stiefel

[ Nahkampfwaffen dienen beim Kampf von Mann zu Mann dazu, dem Ausriistungsfeld
Feind Hieb- und Stichverletzungen zuzufiigen. In der Regel wird eine
Nahkampfwaffe beim Angriff in der Hand gehalten. Typische Nahkamp-
fwaffen sind Axte, Keulen, Schwerter, Dolche, Himmer, Streitkolben, Nahkampfwaffe Anzeigen
Zepter, Sensen und Stébe.

Fernwaffen dienen zum Angriff aus der Entfernung und verschieien Pfeile So statten Sie sich mit Gegenstanden aus

bzw. andere Projektile. Typische Fernwaffen sind Bogen, Armbriiste und O Klicken Sie auf die Schaltflache Inventar einblenden/ausblenden unter
Feuerwaffen. Den Bogen gehen niemals die Pfeile aus. dem Charakterportrédt und ziehen Sie dann den Gegenstand aus lhrem
Inventar in die Ausrlistungsfelder (links unten neben dem Inventar). Der
verschiedene Arten von Riistung, unter anderem Korperpanzer, Schilde, Gegenstand wird an der richtigen Stelle verwendet, unabhangig davon, wo

Helme, Stiefel und Handschuhe, die aus verschiedenen Materialien wie Sie ihn in den Austiistungsteldern.ablegen:
Leder, Ketten und Metallplatten bestehen. Im Allgemeinen gilt: Je hérter Es ist moglich, Nahkampf- und Fernwaffen gleichzeitig bereitzuhalten, so
die Riistung, umso groBer der Schutz, den sie bietet. Einige Gegenstdnde dass Sie schnell von der einen zur anderen wechseln konnen. Damit
verfiigen iiber schiitzende magische Eigenschaften. Einen Schild konnen Sie Zauber anwenden kdnnen, muss ein Zauberbuch verwendet werden.
Sie nicht gleichzeitig mit beidhdndigen Waffen verwenden. Allerdings Weitere Erlduterungen zu Zaubern finden Sie unter ,Zauber bereithalten”.
bleibt der magische Schutz, den bestimmte getragene Schilde bieten, auch So zeigen Sie lhren Charakter mit Ausstattungsgegenstinden an
erhalten, wenn Sie einen Zwethandwaffe verwenden. [ Kilicken Sie auf die Schaltfliche Anzeigen (unterhalb der Ausriistungs-
Bevor Sie Waffen, Zauber, Riistungen und andere Gegenstande einsetzen felder), halten Sie die Maustaste gedriickt und bewegen Sie dann die Maus
konnen, miissen Sie lhren Charakter ausstatten, indem Sie die Gegenstande nach links oder rechts.
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Rﬁstung verringert die Verletzungen, die Sie im Kampf erleiden. Es gibt




Die einsamen Ruinen von Wesrin Cross sind
stumme Zeugen dunkler Stunden in der bewegten
Geschichte von Ehb.

Das urspriinglich von Fiola Wesrin als Herberge errichtete Gebaude
wurde stark befestigt, als die 10. Legion aus dem Osten anriickte.
Gleichzeitig wurde der Pfad iiber die Hange der Griinen Berge in einen
unterirdischen Tunnel verlegt, um den Durchgang von Menschen und
‘Waren einzuschranken. Wahrend des Kriegs der Legionen hielten die
Secks fiir kurze Zeit die Festung besetzt und siedelten dort Massen von
Gildespinnen an. Obwohl die unterirdischen Pferche nach der erneuten
Besetzung durch die 10. Legion herausgerissen wurden, existiert bis zum
heutigen Tage ein magischer Lockzauber, der die Nachkommen der von
den Secks beherrschten Arakun-Spinnen anlockt. Trotz der Bemiihungen
zahlreicher Magier konnte niemand diesen Zauber brechen.

Zauber bereithalten

‘Wenn Sie einen Zauber aufnehmen oder kaufen, wird er in lhrem Inventar
abgelegt. Bevor Sie den Zauber anwenden konnen, bendtigen Sie ein Zauberbuch
und miissen den Zauber dem Zauberbuch hinzufiigen.

Sie konnen mehrere Zauberbiicher in lhrem Inventar aufbewahren, es kann aber
nur jeweils ein Buch verwendet werden. Jedes Zauberbuch kann 12 Zauber
enthalten. Zauber in den ersten beiden Zauberfeldern werden bereitgehalten und
erscheinen in den Zauberfeldern neben dem Charakterportrit. Einem Zauberbuch
konnen nicht mehrere Exemplare desselben Zaubers hinzugefiigt werden. Einige
Zauber konnen Sie erst anwenden, wenn Sie eine bestimmte Fahigkeitsstufe fiir
Natur- oder Kampfzauber erreicht haben.
So statten Sie sich mit einem Zauberbuch aus
[0 Ziehen Sie ein Zauberbuch aus lhrem Inventar in die Ausriistungsfelder
(links unten neben dem Inventar). Aktive Zauber
So fiigen Sie lhrem Zauberbuch einen Zauber AKTIVER ZAUBER 1
hinzu
[0 Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf den
Zauber oder ziehen Sie ihn in das Zauberbuch.
So entfernen Sie einen Zauber aus lhrem
Zauberbuch

[1 Ziehen Sie den Zauber aus dem Zauberbuchfeld
zuriick in Thr Inventar.

Es gibt zwei Arten von Zaubern: Naturzauber

und Kampfzauber. Jedes Mal wenn Sie einen
Zauber anwenden, erhdht sich lhre Fahigkeit in der
entsprechenden Zauberart, d. h. je weiter lhre
Fahigkeiten im Einsatz von Magie entwickelt sind,
desto machtiger sind die erlernten Zauber.

Sie konnen andere Mitglieder ihrer Gruppe nicht
direkt mit Offensivzaubern angreifen. Wohltatige
Zauber, zum Beispiel ,Heilende Hande” oder
,Wiedererwecken” konnen auf andere
Gruppenmitglieder angewendet werden.

Zauberbuchfeld




Naturzauber
Naturmagier fiigen Schaden mit héchster Genauigkeit zu, wodurch sich die

Gefahr fiir Personen im Umfeld und die Umgebung auf ein Minimum beschrankt.

Sie sind Meister derjenigen Zauber, die die Mitglieder lhrer Gruppe unterstiitzen
und starken, und sie sind dort von unschéatzbarem Wert, wo mit Kraft alleine
nichts mehr auszurichten ist. Nachfolgend sind einige der Zauber aufgefiihrt, die
angehende Naturmagier anwenden konnen.

Zap
Lasst einen kleinen Blitz vom Zauberanwender auf einen Gegner
iiberschlagen.

Heilende Hande
Heilt die Verletzungen eines einzelnen Charakters. Wie stark die
Heilkraft ist, hangt von der Fahigkeit des Zauberanwenders ab.

Magische Riistung

Erzeugt eine aus magischer Energie bestehende Hiille, durch die sich
die Riistungspunkte eines einzelnen Charakters zum Schutz gegen alle
Arten von Angriffen erhdhen.

Funke
Schickt zwei kleine, duferst schnelle Blitzkugeln aus, die einen Gegner
verfolgen und verletzen.

Wiederermecken

Erweckt einen toten Charakter wieder zum Leben. Je hoher die
Fahigkeitsstufe des toten Charakters ist, desto mehr Mana wird fiir die
Wiedererweckung benotigt.

Kampfzauber

Rampfmagier sind Meister der Vernichtung, die grof3e Gebiete in Schutt und
Asche legen konnen. Sie sind auch in der Lage, méachtige Zauber zu wirken,
die die Gruppe starken. Nachfolgend sind einige der Zauber aufgefiihrt, die
angehende Kampfmagier anwenden konnen.

feuerbolzen
Schleudert einen kleinen Feuerball auf den Gegner.

™ lebenssauger
Heilt kleine Wunden, indem er Leben aus einem Gegner saugt.

o Feuerregen
f.'M Eine stdrkere Version des Feuerbolzens, bei der mehrere Feuerballe
¢ W facherformig aus der Hand des Zauberanwenders
fliegen.

Wasserspeier beschmsren

i&i Beschwort einen Wasserspeier aus
lebendigem Fels, der den Zauberanwender 'y
beschiitzt.

Schwiichen
Flihrt zum sofortigen Altern und

w8 Verkiimmern eines Gegners, so dass er im
Rampf weniger Schaden anrichten kann.




Zum ersten Mal wurde das als Funkelhéhlen-
bergwerk bekannte Gebiet in den Tagebiichern der
beriihmten agallanischen Kartografen Fedwyrr und

Klars erwahnt, die ein Netz von engen Hohlen entdeckten, das sich
meilenweit durch mineralreiches Gestein windet. Die Hohlen boten die
einzige Moglichkeit, die Griinen Berge zu durchqueren und von der
ostlichen in die westliche Halfte des Konigreichs zu gelangen.

Im achten Jahrhundert forderte die Grabung von Erkundungsschichten Eisen
zutage, was die Reichshiandler veranlasste, mit verstiarktem Einsatz bei den
Droog Handelsrechte einzufordern. Spater trieb die Entdeckung von Gold und
Kohle die Expansion des jungen Konigreichs voran und das unberechenbare
Innere der Frostspitze wurde durch Bergwerkschachte abgestiitzt.

Fast taglich werden neben Karrenladungen voller Erz auch wundersame
Entdeckungen zu Tage gefordert, die bisweilen einige iiberlieferte
Vorstellungen zu Land und Volk von Aranna zunichte machen. In einem als
‘Wyrms Loch bekannten Bereich legten Bergleute das Riickgrat eines Wesens

~ frei, das eine drei viertel Meile lang war und in einen Schédel von der Grofie
dreier Heuwagen miindete. An anderer Stelle donnert das Rauschen eines
unterirdischen Wasserfalls durch die unteren Kammern, aber niemand hat
je seinen Ursprung gefunden.

Neben diesen Naturwundern gibt es in der Funkelhdhle Aufziige und
Forderbander, die Bergleute und Material mit erstaunlicher Geschwindigkeit
von einer Ebene zur anderen bringen. Rinnen voll Schmelzwasser aus
Cletschertal liefern frisches Trinkwasser und die Moglichkeit, das Gold aus
dem felsigen Schlick zu waschen. Die Bewetterung wird durch magisch
angetriebene Luftschrauben aufrechterhalten, die eine Ansammlung von
explosiven Dampfen verhindern sollen - eine solche fiihrte im Jahre 943
namlich zur Grofien Explosion.

Erhohen Threr Fahigkeiten

Je nachdem, welche Waffen Sie verwenden, entwickelt sich lhr Charakter zu
einem Kampfer, Bogenschiitzen, Naturmagier oder Kampfmagier. Jedes Mal
wenn Sie ein Wesen toten, steigt lhre Fahigkeit mit einer bestimmten Waffe.
Fahigkeiten konnen Sie in mehr als einem Bereich entwickeln. Wenn Sie zum
Beispiel sowohl ein Schwert als auch einen Bogen benutzen, entwickelt lhr
Charakter sowohl Nah- als auch Fernkampffahigkeiten und wird je nach der
hoheren Fahigkeitsstufe entweder Kampfer oder Bogenschiitze.

[0 Nahkampffahigkeit. Die Verwendung von Nahkampfwaffen wie Schwertern,
Axten oder Streitkolben fordert Thre Nahkampffahigkeit und Sie werden ein
Rampfer.

Fernkampffahigkeit. Die Verwendung von Projektilwaffen, zum Beispiel
Bogen, fordert lhre Fernkampffahigkeit und Sie werden ein Bogenschiitze.

Naturzauberfahigkeit. Durch die Anwendung von Naturzaubern entwickelt
sich lhre Naturzauberfahigkeit und Sie werden ein Naturmagier.

Kampfzauberfahigkeit. Durch die Anwendung von Kampfzaubern entwickelt
sich lhre Kampfzauberfadhigkeit und Sie
werden ein Kampfmagier.

So zeigen Sie lhre Fahigkeiten an

[J Klicken Sie auf die Schaltflache Inventar
einblenden/ausblenden neben dem Cha-
rakterportrat. Das Inventarfelder werden
geoffnet. Eines davon ist das Charakter-
feld. Der graue Fortschrittsbalken zeigt an,
wie weit Sie sich der néchsten Fahig-
keitsstufe gendhert haben. Wenn Sie eine
neue Fahigkeitsstufe erreichen,
erscheint eine Meldung auf
dem Bildschirm und die
Spalte ,Stufe” in den
Fahigkeitenfeldern wird
aktualisiert. |
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Charakterattribute

Die von lhnen entwickelten Fahigkeiten bestimmen die Attribute lhres Charakters.
Auch magische Waffen, Riistungen oder andere Gegenstdnde, die Sie verwenden,
konnen sich (positiv oder negativ) auf die Attribute Ihres Charakters auswirken.
Attribute werden blau angezeigt, wenn sie durch einen magischen Gegenstand
erhoht wurden, und rot, wenn sie verringert wurden.

[0 Starke bestimmt die kKorperliche Kraft eines Charakters. Die Starke erhoht
sich mit der Nahkampffahigkeit. Sie erlaubt den Einsatz groferer Waffen
und das Tragen schwererer Riistung und sie verleiht im Nahkampf einen
Schadensbonus. Manche Riistungsgegenstdande und Waffen konnen Sie
erst benutzen, wenn Sie eine bestimmte Starkestufe erreicht haben.

Geschicklichkeit bestimmt die Beweglichkeit und Zielgenauigkeit eines
Charakters. Die Geschicklichkeit steigt mit der Fernkampffahigkeit. Sie
erlaubt ein genaueres Zielen mit Waffen und verleiht einen Riistungsbonus.

Intelligenz bestimmt die geistigen Fahigkeiten eines Charakters. Intelligenz
erhoht sich mit Natur- und Kampfzauberfahigkeit und erlaubt es lhnen,
beim Anwenden von Zaubern mentale Energie aus einem grofieren Vorrat
von Mana zu beziehen. Zur Verwendung mancher Gegenstande bendtigen
Sie eine hohere Intelligenz.

Nahkampfschaden zeigt den Schaden an, den Sie mindestens/hdchstens
verursachen, wenn Sie mit der aktuell verwendeten Nahkampfwaffe
angreifen. Dieser Wert hangt von lhrer Starke und der Schadensbewertung
der Waffe ab.

Fernkampfschaden zeigt den Schaden an, den Sie mindestens/hdchstens
verursachen, wenn Sie mit der aktuell verwendeten Fernwaffe angreifen.
Dieser Wert hangt von der Schadensbewertung der Waffe ab.

Riistungspunkte zeigt, wie viel Schaden Sie im Kampf aushalten konnen,
bevor sich lhre Gesundheit verschlechtert. Je hoher dieser Wert ist, desto
mehr Schaden konnen Sie vertragen.

Bewnsstlosigkeit und Tod

lhr Gesundheitszustand verschlechtert sich, wenn Sie im Kampf verwundet
werden, aber Sie werden langsam geheilt, wenn lhnen keine weiteren
Verletzungen zugefiigt werden. lhre Gesundheit wird umgehend wieder
hergestellt, wenn sich eine Fahigkeit erhoht, Sie einen Gesundheitstrank
trinken oder einen Heilzauber anwenden. lhr Gesundheitszustand wird durch
die Farbe des Charakterportrats angezeigt.

[0 Verwundet. Wenn sich lhre Gesundheit auf ein Drittel des maximalen
Werts verringert hat, wird lhr Charakterportrét gelb. Wenn Sie gerade in
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einen Kampf verstrickt sind, sollten Sie sich sofort heilen oder fliehen,
sonst konnten Sie bewusstlos werden und sogar sterben.

Bewusstlos. Wenn lhre Gesundheit auf null sinkt, wird lhr Charakter
bewusstlos und das Charakterportrat wird rot. Wenn Sie der einzige Charakter
in lhrer Gruppe sind, endet das Spiel und Sie miissen von vorn anfangen oder
ein gespeichertes Spiel laden. Umfasst lhre Gruppe weitere menschendhnliche
Charaktere, die bei Bewusstsein sind, wenn Sie bewusstlos werden, stiirzen .
Sie zu Boden, aber das Spiel geht weiter. Sie behalten lhren gesamten Besitz,
konnen jedoch weder lhr Inventar 6ffnen noch Gesundheitstrénke trinken. Sie
konnen darauf warten, dass sich lhre Gesundheit langsam erholt oder es kann
Sie ein anderer Charakter mit einem Heilzauber kurieren.

Tot. Wenn lhr Charakter stirbt, wird der Inhalt lhres Inventars auf

dem Boden verstreut. Die anderen Mitglieder lhrer Gruppe konnen diese
Gegenstdnde aufheben. Wenn Sie sterben, kann Sie ein anderer Charakter
mit einem Wiedererweckungszauber wieder lebendig machen.
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Goblins

Welches Wesen hat uns seit der Griindung
e~ dieses Konigreichs mehr geplagt als diese
1 lible Nemesis namens Goblin?! Goblins

flihren seit langem einen Kampf gegen

das unbescholtene Volk von Ehb. In ihrem

Hauptquartier in den stinkenden Stimpfen

von Gonsiir hecken die Goblins unablédssig

Plane aus, um die Menschen aus West-

aranna zu vertreiben. Als listige Kenner der

Magie haben Goblins viele Methoden fiir

Tod und Chaos geschaffen und es heifit,

sie hatten mit Freude ihren Beitrag zum

beschleunigten Fall des alten Reichs der

Sterne geleistet. Zum Gliick fiir Ehb sind
ihre Zwistigkeiten untereinander ebenso
legendér wie ihr Hass auf die Menschheit.
Andauernde Blutfehden innerhalb ihrer
RKonfdderation haben bisher verhindert,
dass sie eine echte Gefahr fiir das

‘Wohlergehen des Konigreichs darstellen.
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Die ersten aus dem Reich kommenden Besucher
dieser schneeverwehten Stadt im Norden berich-
teten, eine einsame Statue eines menschlichen

Kriegers vorgefunden zu haben, die nur die Inschrift ,Gletschertal” trug.
Von der Statue ging eine magische Abwehrkraft aus. Da sich weder
Droog noch Krugs jemals in die Nahe der Statue wagten, erleichterte

der so automatisch gebotene Schutz die erste Besiedlung dieses ansonsten
unwirtlichen Ortes. Obwohl die Statue eingehend magisch untersucht
wurde, liegt ihr Ursprung weiterhin im Dunkeln und reizt die Neugier von
Magiern in ganz Ehb.

Mit der Ansiedlung von Bergbau und Handel in der Region wurde der
steinerne Turm von Gletschertal als Zwischenstation fiir
Boten und Kuriere erbaut. Der von lbsen Yamas
und einer Kleinen Truppe von Handlern und Bogen-
schiitzen der 10. Legion verteidigte Turm spielte
in der Affare um den Goblin-Pratendenten eine
- ausschlaggebende Rolle. Die Befestigungsmauern
des Turms wurden errichtet, um zu verhindern,
dass aus den Eishohlen kommende Yetis auf
der Suche nach Nahrung in
die Siedlung eindrangen. In
den anderen Gebauden von
Gletschertal finden Reisende
auf dem Weg zwischen der ostlichen
und der westlichen Halfte des Konigreichs
Schutz, Waren und Proviant.

Sprechen mit anderen Charakteren

Sie werden auf lhrer Reise durch das Konigreich Ehb verschiedenen anderen

Charakteren begegnen. Einige geben lhnen Informationen oder erteilen lhnen
einen Auftrag, andere bieten an, sich lhrer Gruppe anzuschliefen und wieder
andere bieten lhnen Waffen, Riistung und andere Gegenstdande zum Kauf an.

So sprechen Sie mit einem Charakter

[1 Zeigen Sie auf einen Charakter. Wenn Sie mit dem Charakter sprechen
konnen, verwandelt sich der Mauszeiger in eine Sprechblase mit einem
Ausrufezeichen (!) darin. Wenn Sie das Ausrufezeichen sehen, Klicken Sie
auf den Charakter, um mit ihm zu sprechen.

Erfiillen von Auftrigen

Einige der Charaktere, denen Sie begegnen, erteilen lhnen Auftrage, zum
Beispiel, sie zu einer Stadt zu geleiten oder eine Person oder einen Gegen-
stand zu finden. Wenn Sie einen neuen Auftrag erhalten (oder einen beste-
henden erfiillen), wird lhr Auftragsbuch aktualisiert.

So zeigen Sie das Auftragsbuch an
[0 Klicken Sie in der Statusleiste auf die Schaltfliche Auftragsbuch.

Im Auftragsbuch werden lhre aktuellen und erfiillten Auftrage in der Reihenfolge
angezeigt, in der Sie sie erhalten haben, zusammen mit einer Beschreibung

des Auftrags und dem Namen des Charakters, der ihn erteilt hat. Wenn

Sie gesprochene Dialoge abspielen mochten, um lhre Erinnerung an einen
Auftrag aufzufrischen, Klicken Sie auf die Schaltfliche Gesprach wiedergeben im
Auftragsbuch.

Hinzufiigen eines Charakters oder Lastmaultiers
zu Ihrer Gruppe

Einige Charaktere, denen Sie begegnen, werden lhnen anbieten, sich lhrer
Gruppe anzuschliefen — manche gegen eine gewisse Menge Gold. Charaktere,
die Gold fiir ihre Dienste verlangen, sind in der Regel fahige Rampfer,
Bogenschiitzen oder Zauberer, die im Kampf hilfreich und wahrscheinlich ihr
Geld wert sind. Sie konnen lhrer Gruppe auch Lastmaultiere hinzufiigen, um
{iberzahliges Inventar zu tragen. Lastmaultiere verfiigen iiber grofie Inventare
und konnen viel mehr tragen als menschliche Charaktere. Maultiere konnen
Sie in manchen Orten von Maultierhéndlern erwerben.

So fiigen Sie lhrer Gruppe einen Charakter hinzu
[J Sprechen Sie mit einem Charakter. Wenn er oder sie anbietet, sich lhrer
Gruppe anzuschliefen, klicken Sie auf Zustimmen oder Ablehnen.
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Wenn Sie nicht genug Gold haben, um einen Charakter in Dienst zu stellen, So entlassen Sie einen Charakter aus lhrer Gruppe
beschaffen Sie sich mehr, indem Sie Abenteuer bestehen oder iiberzahlige [ Klicken Sie auf den zu entlassenden Charakter und anschlieend auf
Gegenstdnde aus lhrem Inventar verkaufen. Sprechen Sie noch einmal mit Entlassen.

s Crtrakter, wenn-SteidiceipIE R IR Btggzysaramenhaben. Das Charakterportrdt des entlassenen Gruppenmitglieds wird vom Bildschirm

So fiigen Sie lhrer Gruppe ein Lastmaultier hinzu geldscht und der Charakter reist nicht mehr mit lhrer Gruppe. Wenn Sie spéter

[ Sprechen Sie mit einem Maultierhdndler und Klicken Sie dann auf Maultier mochten, dass sich der Charakter lhrer Gruppe wieder anschliefit, miissen Sie
Kaufen. wieder mit ihm reden.

Entlassen eines Charakters aus Ihrer Gruppe Kaufen und Uerkaufen von

Ihre Gruppe kann bis zu acht Mitglieder umfassen. Wenn bereits acht Charaktere [;e ge ns tﬁnde n
zu lhrer Gruppe gehoren, miissen Sie erst einen entlassen, bevor ein neuer sich der

Gruppe anschliefen kann. Sie konnen auch Gruppenmitglieder entlassen, die sich
im Rampf nicht bewahrt haben. Bevor Sie ein Gruppenmitglied entlassen, sollten Sie
das Inventar dieses Charakters auf die librigen Mitglieder der Gruppe verteilen.

Im ganzen Land gibt es verschiedene Lédden, in
denen Sie Gegenstdnde, die Sie wahrend lhres
Abenteuers gefunden haben, verkaufen konnen.

Dort kdnnen Sie aufierdem Waffen, Riistung,
Die Gruppe muss mindestens einen menschlichen oder halbmenschlichen Zaubertranke, Zauber und andere Dinge Kaufen. |

Charakter umfassen, sie kann zum Beispiel nicht nur aus Maultieren Wenn Sie einen Laden langere Zeit nicht besucht
bestehen. Wenn lhr Charakter stirbt, konnen Sie alle bis auf einen haben, hat er moglicherweise neue Sachen auf
der in lhrer Gruppe verbleibenden menschlichen oder halbmenschlichen - Lager.

So sehen Sie sich Waren in einem Laden an
Dro oy l [0 Klicken Sie mit der linken Maustaste auf
Die Ureinwohner des Landes Ehb glauben, einen Ladenbesitzer, auf Einkaufen und auf
dass sie aus dem Himmel stammen die gewlinschte Kategorie (Riistung, Waffen
und auf die Erde verbannt wurden, i usw.) und zeigen Sie dann auf einen
um fiir die Untaten ihrer Vorfahren zu Gegenstand, um seine Beschreibung und
biien. Die Droog leben zuriickgezogen SEl Bt a
¥ in Hohlenwohnungen in den Feuerfelsen. | Manche Gegenstande konnen nur von Charakteren verwendet werden,
¥ Verdrgert iiber einen Zustrom von Reichs-, die liber eine bestimmte Stdrke-, Geschicklichkeits- Intelligenz- oder Fahig-
M Goblin- und Seck-Handlern, die Droog-Waren keitsstufe verfligen. Zum Beispiel kann ein Gegenstand, der ,Starke 12“
zu unerfiillbaren Bedingungen verlangten, erforder:(, nur von einem Charakter benutzt werden, dessen Starke mindestens
e e o 12 betragt. Diese Anforderung wird rot angezeigt, wenn der Charakter sie

icht erfillt.
Droog einen Plan, um die anderen Rassen s
gegeneinander auszuspielen. Die Droog ‘ So kaufen oder verkaufen Sie einen Gegenstand
versprachen dieselben Waren mehreren | [0 Ziehen Sie den Gegenstand aus dem Laden in lhr Inventar oder umgekehrt.
Kéufern und behaupteten dann, sich nicht Gold wird in entsprechender Menge aus dem Gesamtgoldvorrat der Gruppe

mehr erinnern zu kénnen, wem die Waren entnommen bzw. diesem hinzugefiigt.

tatséchlich gehdrten. Wie geplant wandten ‘Wenn Sie nicht genug Gold fiir den Erwerb eines Gegenstandes haben, konnen
sich Reich, Secks und Goblins nicht gegen ‘ Sie ihn nicht auswahlen. Ein Gegenstand hat immer denselben Preis, egal

die Droog, sondern kampften untereinander ob Sie ihn kaufen oder verkaufen. Wenn Sie beispielsweise ein Schwert fiir

10 Stiick Gold kaufen und es sich dann anders liberlegen, konnen Sie es fiir
10 Stiick Gold wieder verkaufen. Dies gilt solange Sie sich im Laden befinden.
Wenn Sie das Ladenfeld schlieffen, kann der Wert lhrer Waffen sinken.

und begannen so einen Krieg, der jahrelang
in den Griinen Bergen tobte.
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Festung Kroth wurde von den Secks erbaut,
um nach der grofien Umsiedlung die angreifenden
Droog abzuwehren.
Sie ist das einzige Uberbleibsel der Seck-Architektur im ganzen Konigreich.

‘Waihrend der Seck-Rebellion umzingelte die 10. Legion die Feste, in die
sich die iiberlebenden Seck-Anfiihrer gefliichtet hatten. Der Legionskom-
mandeur Noanni machte ein grofziigiges Friedensangebot, das mit einem
Regen abgeschlagener Kopfe getoteter Legiondre von den Mauern der Feste
beantwortet wurde. Die 10. Legion zerstorte die Feste und nahm die iiber-
lebenden Anfiihrer gefangen. In einer ziigigen Verhandlung wurden sie des
Verrats in 20 Fillen fiir schuldig befunden und bei der Lindwurmschlucht
formell hingerichtet.

Obwohl die Feste von Kroth mit einigen Unterbrechungen iiber Jahrhun-
derte von Truppen der Legion bewohnt wurde, wird sie immer noch oft
von den Geistern ihrer urspriinglichen Bewohner heimgesucht. Es gehen
Geriichte um, dass man in den westlichen Wachtiirmen Lichter sehen

- konne und immer wieder sollen menschliche Schreie aus der Halle der
Schiadel dringen — ein schreckliches Echo der grausigen Taten, die wahrend
der Kurzen Rebellion begangen wurden.

Steuern Ihrer Gruppe

lhre Gruppe kann bis zu acht Mitglieder umfassen. Alle Charaktere bewegen
sich zusammen mit derselben Geschwindigkeit, unabhéngig von ihrer Rasse
oder Klasse. Zum Beispiel kommen menschliche Charaktere und Maultiere
gleich schnell voran.

So wahlen Sie einen einzelnen Charakter aus
[J Klicken Sie auf das Charakterportrédt des Charakters.

So wahlen Sie mehrere Charaktere aus (oder heben ihre Auswahl auf)
[l Halten Sie die STRG-Taste gedriickt und Kklicken Sie nacheinander auf die
Charakterportrdts oder ziehen Sie einen Rahmen mit dem Mauszeiger
um eine Gruppe von Charakteren. Wenn mehrere Gruppenmitglieder aus-
gewahlt sind und eine Aktion wie das Offnen einer Tiir, das Aufbrechen
eines Fasses oder ein Gesprdch mit jemandem initiiert wird, fiihrt das
mit einem Kreis gekennzeichnete Gruppenmitglied die Aktion aus. Hierbei
handelt es sich um das Mitglied, das bei der Auswahl mehrerer Charaktere
als Erstes ausgewahlt wurde.

So wahlen Sie lhre gesamte Gruppe aus
[ Klicken Sie auf die Schaltfliche Gruppe auswahlen.

Festlegen von Bewegungs-. Angriffs- und
Zielbefehlen

Mit den Feldbefehlen konnen Sie steuern, wie ein Charakter sich im Kampf
bewegt, angreift und auf Feinde zielt. Die von lhnen vorgenommenen Einstel-
lungen bestimmen das Standardverhalten des Charakters. Wenn Sie einem
Charakter direkt befehlen anzugreifen, setzen Sie die Standardeinstellungen
auBer Kraft und der Charakter greift an. Sie kdnnen fiir jeden Charakter in
lhrer Gruppe andere Befehle festlegen.

So wahlen Sie das Angriffsverhalten eines Charakters aus

[J Wahlen Sie einen oder mehrere Charaktere aus, klicken Sie auf Feldbefehle
einblenden/ausblenden und wahlen Sie dann den Bewegungs-, Angriffs-
oder Zielbefehl aus.




Bewegungsbefehle
Bewegungsbefehle steuern, wie Charaktere den Gegner zum Kampf stellen.

[1 Frei bewegen. Der Charakter kann sich in beliebiger Richtung und Entfernung
bewegen, um den Gegner zum Kampf zu stellen, selbst wenn dieser ans
Ende der Welt fliichtet.

Angreifen. Standardeinstellung. Der Charakter greift in der Schlacht an,
bleibt aber in dem Bereich, in den er zuletzt beordert wurde.

Stellung halten. Der Charakter bleibt an seiner Stellung und kann keinen
Angriff starten, sich aber wehren. Wenn Sie einen Angriff befehlen, bleibt
der Charakter danach an der neuen Stellung.

Angriffsbefehle
Angriffsbefehle steuern, wie ein Charakter in der Schlacht angreift.
[ Frei angreifen. Der Charakter kann Gegner beliebig angreifen.

[1 Verteidigen. Standardeinstellung. Der Charakter kann keinen Angriff
starten, sich aber wehren. Diese Einstellung ist niitzlich, wenn Sie keinen
gegnerischen Angriff provozieren mdchten.

Nicht kdmpfen. Der Charakter verteidigt sich nicht, auch wenn er
angegriffen wird.

Zielbefehle

Zielbefehle steuern, wie Charak-

tere in der Schlacht zielen. .

[1 Nachstes Ziel angreifen. Standard- |
einstellung. Der Charakter zielt auf

den sichtbaren Gegner, der ihm am
ndchsten ist.

Schwachstes Ziel angreifen. Der Charakter
zielt auf den schwéchsten sichtbaren Gegner.

Starkstes Ziel angreifen. Der Charakter
zielt auf den stéarksten sichtbaren Gegner.

Bewegen der Gruppe in Formation

Wenn lhre Gruppe mehrere Charaktere umfasst, konnen Sie mithilfe von
Formationen steuern, in welcher Ordnung diese sich in der Schlacht position-
nieren. Sie konnten zum Beispiel bestimmen, dass alle Gruppenmitglieder
lhrem starksten Rampfer folgen sollen.

Wenn die Gruppe kdampft, wird das Verhalten jedes einzelnen Charakters

durch seine Feldbefehlseinstellungen gesteuert. Weitere Informationen hierzu

finden Sie unter ,Festlegen von Bewegungs-, Angriffs- und Zielbefehlen”.

So wahlen Sie eine Formation aus

[J Wahlen Sie die Charaktere aus, die die Formation bilden sollen und
klicken Sie anschlieffend auf eine der Formationsmuster-Schaltflachen.

Die Charaktere ordnen sich gemaf3 der Reihenfolge der Charakterportrats zur

Formation. Das Charakterportrat des Formationsanfiihrers befindet sich oben

auf dem Bildschirm, die anderen Gruppenmitglieder nehmen ihre Positionen

rechts und links von ihm ein. Der Kreis mit dem Pfeil zeigt die Position des

Anfiihrers an.

So dndern Sie die Anordnung von Gruppenmitgliedern

[0 Klicken und ziehen Sie die Charakterportréats in eine andere Anordnung.
(Wenn Sie auf ein Charakterportrat klicken und die Maustaste gedriickt
halten, wird das Portrat griin, was anzeigt, dass Sie das Portrdt an eine
andere Position ziehen konnen.)

So andern Sie den Formationsabstand

[0 Wahlen Sie lhre Gruppe aus, halten Sie die rechte Maustaste gedriickt und
drehen Sie das Mausrad.

So drehen Sie eine Formation

[0 Wahlen Sie lhre Gruppe aus, halten Sie die rechte Maustaste gedriickt und
bewegen Sie die Maus nach links oder rechts.
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Direkt vor den Mauern der Burg Ehb liegt eine
grof3e, schwarze Felsspalte, die zum Richten der
schlimmsten Verbrecher des Konigreichs

verwendet wird. Diese Tradition geht auf den alten Brauch der Droog zuriick,
Gesetzesbrecher in der Hoffnung zu opfern, dass ihre Gotter die Verbannung
der Droog verkiirzen und sie wieder in den Himmel rufen wiirden.

Spater machten die Herrscher von Ehb die Spalte zu ihrer bevorzugten
Hinrichtungsstitte, da sie den Gefangenen eine minimale Chance des Entkom-
mens bot, wenn ihre Schuld nicht eindeutig bewiesen war. Ausgeriistet mit
einem Schwert, einem Beutel Gold und manchmal einem Schild wurde der
Verbrecher zum Spalt gefiihrt, um dem alten Ruhuster, dem fiinfhundert
Jahre alten Drachen, gegeniiberzutreten. Wenn der Verbrecher einen Drachen
totete, durfte er das Konigreich verlassen, mit so viel Beute aus der Drachen-
hohle wie er tragen konnte. Sonst ...

Nur ein einziges Mal in der Geschichte des Konigreichs hat jemand
- liberlebt - aber das nur aufgrund einer Formsache. Hurggis Bogg humpelte
mit versengtem Haar, einer Hand voll Gold und fehlendem linken Auge aus
der Hohle. Aber er hatte einen Drachen getétet ... ein lahmes, vier Tage
altes Jungtier, das das Erwach-
*=-.___ senenalter nicht erreicht hitte.
Bis zum heutigen Tag ist vom
,,Gliick des Hurggis“ die Rede, wenn
jemand Gliick hatte, aber einen hohen
Preis dafiir zahlen musste.
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Spielen von Multiplayer-Spielen

Dungeon Siege bietet Multiplayer-Funktionalitét fiir bis zu acht Spieler. Die
Verbindung kann iiber das Internet oder LAN sowie {iber ZoneMatch™ herge-
stellt werden.

In einem Multiplayer-Spiel konnen sich Nichtspielercharaktere (NPCs) aus dem
Einzelspielerspiel nicht lhrer Gruppe anschliefen und Wesen und Schatze er-
scheinen von neuem, wenn Sie das Spiel verlassen und spater in einen Bereich -
zuriickkehren, den Sie bereits erkundet haben. Teams oder Einzelspieler konnen
um die grofite Anzahl von Siegen gegeneinander antreten (Monster, Spieler oder
eine Kombination von beidem).

Hinweis: Wenn Spielern ermoglichen, das Spiel anzuhalten unter Spielein-
stellungen ausgewahlt ist, wird das Spiel fiir alle Spieler unterbrochen, wenn
ein Spieler ein Multiplayer-Spiel anhalt.

Ein Multiplayer-Spiel leiten oder ihm beitreten

Zum Anlegen eines Multiplayer-Spiels, dem andere beitreten konnen, benétigen
Sie einen Spielleiter. Der Spielleiter legt ein Multiplayer-Spiel an und wahlt die
Spieleinstellungen aus. Der Computer des Spielleiters dient als Server. Wenn
Sie mit Freunden spielen, sollte deshalb die Person mit dem leistungsfahigsten
Computer das Spiel ausrichten. Das Spiel wird beendet, wenn der Spielleiter es
verldsst. Der Spielleiter kann auch Spieler vom Spiel ausschliefien.

So treten Sie einem Multiplayer-Spiel bei
1. Klicken Sie im Hauptmenii auf Multiplayer.

2. Wahlen Sie die gewiinschte Verbindungsart aus:

[0 ZoneMatch ermdglicht eine Verbindung zu einem Internetserver, auf
dem sich Dungeon Siege-Spieler zum Chatten und Spielen treffen. Um
einem ZoneMatch-Spiel beizutreten, Klicken Sie auf die Registerkarte
Spieleliste, dann auf ein Spiel in der Liste und anschliefend auf Spiel
beitreten.

Internet ermdoglicht eine direkte Verbindung liber das Internet und eine
1P-Adresse zu einem Host-Computer. Um einem Internetspiel beizutre-
ten, geben Sie die 1P-Adresse des Spielers ein, der das Spiel ausrichtet
und Klicken Sie auf Verbinden. Die Host-1IP-Adresse wird beim Spielleiter
unten auf dem Bildschirm Multiplayer Internet angezeigt.

Netzwerk erlaubt die Verbindung iiber ein Netzwerk unter Verwendung
des TCP/1P-Protokolls. Zum Beitreten zu einem Netzwerkspiel klicken Sie
auf ein Spiel in der Liste und dann auf Spiel beitreten. :
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. Waéhlen Sie einen Charakter aus, legen Sie einen neuen an oder impor-
tieren Sie einen vorhandenen Charakter aus einem gespeicherten Einzel-
spielerspiel. In einem Multiplayer-Spiel konnen Sie wéhlen, ob Sie einen
Menschen, einen Zwerg oder ein Skelett spielen mochten. Alle Spieler
miissen einen Charakter auswahlen.

. Klicken Sie auf Ich bin bereit. Neben den Namen der Spieler, die bereit
sind, wird ein Hakchen angezeigt. Alle Spieler miissen auf Ich bin bereit
klicken, bevor das Spiel beginnen kann.

So richten Sie ein Multiplayer-Spiel aus
1. Klicken Sie im Hauptmenii auf Multiplayer.

2. Wahlen Sie die gewiinschte Verbindungsart aus:

[0 ZoneMatch ermdglicht eine Verbindung zu einem Internetserver, auf
dem sich Dungeon Siege-Spieler zum Chatten und Spielen treffen.

[0 Internet ermdglicht das Ausrichten eines Spiels (iiber das Internet) direkt
auf Threm Computer, iiber dessen IP-Adresse. lhre 1P-Adresse wird beim
Spielleiter unten auf dem Bildschirm ,Multiplayer Internet” angezeigt.

[J Netzwerk erlaubt das Ausrichten eines Spiels iiber ein lokales Netzwerk
unter Verwendung des TCP/1P-Protokolls.

3. Klicken Sie auf die Schaltflache Spiel leiten.
4. Wahlen Sie einen Charakter aus, legen Sie einen neuen an oder importieren

Sie einen vorhandenen Charakter aus einem gespeicherten Einzelspielerspiel.

In einem Multiplayer-Spiel konnen Sie wahlen, ob Sie einen Menschen, einen

Zwerg oder ein Skelett spielen mochten. Alle Spieler miissen einen Charakter

auswahlen. = -

BEREICH
. Sobald alle Spieler

bereit sind,

Kklicken Sie auf

Spiel starten.

Multiplayer-Startbereich
38

Beschriinken eines Multiplayer-Spiels auf bestimmte Spieler

‘Wenn Sie ein Multiplayer-Spiel ausrichten, konnen Sie das Spiel auf bestimmte

Spieler beschranken, indem Sie ein Kennwort festlegen.

So legen Sie ein Kennwort an

1. Klicken Sie auf die Schaltfliche Spiel leiten.

2. Klicken Sie im Dialogfeld Spiel leiten auf die Schaltflache Kennwort und
geben Sie ein Kennwort fiir das Spiel ein. ;

3. Geben Sie das Kennwort allen Spielern, die sich an lhrem Spiel beteiligen
diirfen. Eine einfache Methode, anderen Spielern das Kennwort fiir das
Spiel oder die IP-Adresse des Spielleiters mitzuteilen, ist die Verwendung
eines Chat-Programms.

So deaktivieren Sie den Kennwortschutz eines Multiplayer-Spiels

[0 Klicken Sie auf die Schaltflache Spielkennwort festlegen (unter Spielein-
stellungen), 16schen Sie das Spielkennwort aus dem Feld Spielkennwort
festlegen (so dass dieses leer ist), klicken Sie auf OK, um die Anderung
zu bestétigen und dann auf Ubernehmen, um die Spieleinstellungen zu
verlassen.

Karteneinstellungen

Der Spielleiter wahlt die Einstellungen fiir die Karte und den Schwierigkeitsgrad
der Spielwelt im Startbereich aus. Auf den Karten findet das Spiel statt. Der
vom Spielleiter ausgewahlte Schwierigkeitsgrad bestimmt Starke, Erfahrung
und Inventar der Monster. Er erhoht auferdem den interaktiven Inhalt, d. h.
Behalter, Ldden und zu suchende Gegenstande.

[0 Normal - Keine Level-Mindestanforderung Dies ist ein Multiplayer-Spiel auf
dem Level Normal. Die Monster haben dieselbe Stédrke und Fahigkeit wie
im Einzelspielermodus.

[J Veteran— Erfordert eine Mindestfahigkeit von 54. Die Stéarken und Fahigkeiten
der Monster sind hoher als im Level Normal.

[ Elite- Erfordert eine Mindestfahigkeit von 83. Die Starken und Fahigkeiten
sind hoher als im Level Veteran.

Nachdem der Spielleiter das Spiel gestartet hat, kann der Schwierigkeitsgrad

der Welt nicht mehr verdandert werden. Der Schwierigkeitsgrad unter Spieleinstel-
lungen kann jedoch weiterhin nach Bedarf angepasst werden.




Spieleinstellungen

Der Spielleiter wahlt die Spieleinstellungen im Startbereich aus. Wenn Sie
Hinweise zu den Optionen unter Spieleinstellungen bendétigen, zeigen Sie auf
die betreffende Option und lesen Sie den daraufhin eingeblendeten Text.

Laufendem Spiel beitreten

‘Wenn Sie Laufendem Spiel beitreten auswahlen, konnen Gastspieler lhrem Spiel
beitreten, wenn dieses bereits lauft. Wenn Sie mochten, dass die Spieler in der
Nahe ihres aktuellen Standortes beitreten, schicken Sie ihnen eine Nachricht, wo
Sie sich aufhalten und ein Chat-Programm oder E-Mail benutzen. Sie miissen
Spielern ermdglichen, ihre Startpositionen auszusuchen auswahlen, damit die
Spieler ihren Startort auswéhlen konnen.

Teams

‘Wenn Sie unter Spieleinstellungen Teamspiel aktivieren auswahlen, konnen
Sie ein Team bilden, um Monster zu bekdmpfen. Wenn Sie Teamspiel aktivie-
ren und Spieler gg. Spieler aktivieren auswahlen, konnen Sie Teams bilden,
die gegen andere Spielerteams kampfen.

Sterben

‘Wenn lhr Charakter stirbt, konnen Sie als ,Spuk” weiterspielen und einen
Schrein oder ein Objekt suchen, durch den bzw. das Sie wieder zum Leben
erweckt werden. Das Spiel wird beendet, wenn der Spielleiter es verldasst. Wenn
Sie oder der Spielleiter das Spiel verlassen, werden die Attribute, Fahigkeiten
und Inventargegenstdnde des Charakters gespeichert. Wenn die Option Bei
Tod fallen lassen unter Spieleinstellungen auf Nichts gesetzt ist, werden lhre
Inventargegenstande gespeichert. Wenn diese Option jedoch so eingestellt ist,
dass Inventargegenstdnde fallen gelassen werden, wenn ein Charakter stirbt,
miissen Sie im Spiel bleiben und die Gegenstande einsammeln, wenn diese
beim Verlassen des Spiels gespeichert werden sollen.

Chatten
So chatten Sie mit anderen Spielern
[J Drlicken Sie die EINGABETASTE, um den Chat-Bildschirm anzuzeigen,

geben Sie ihre Nachricht ein und driicken Sie erneut die EINGABETASTE,
um sie abzuschicken.

Tauschen von Gegenstédnden mit anderen Spielern

Sie konnen anderen Spielern Gold oder Gegensténde schenken. Auferdem
konnen Sie Gegenstdnde gegen Gold oder andere Dinge tauschen.

So geben Sie einem anderen Spieler Gold

0 Offnen Sie Ihr Inventar, klicken Sie auf die Goldmenge, wahlen Sie, wie
viel Sie dem anderen Spieler geben mdochten und Kklicken Sie dann auf das
Charakterportrdt des anderen Spielers.

So tauschen Sie Gegenstinde

0 Offnen Sie lhr Inventar, klicken Sie auf den Gegenstand, den Sie einem
anderen Spieler geben mochten und Klicken Sie dann auf das Charakter-
portrédt des anderen Spielers. :

Hinweis: Zum Abschlieffen des Tauschs miissen beide Spieler auf Zustimmen

Kklicken. Zum Abbrechen des Tauschs kann jeder Spieler auf Abbrechen Klicken.

‘Wenn der Tausch abgebrochen wurde, erscheint der Gegenstand, den Sie

angeboten haben, wieder in lhrem Inventar.

Anzeigen der Teaminformationen

Bei Multiplayer-Spielen konnen sich die Spieler schnell liber andere Spieler

und deren Allianzen informieren, indem sie die Legenden und Schilde

ansehen, die liber den Charakteren der Spieler angezeigt werden. Die Farbe

der Legenden hangt von den Spieleinstellungen ab.

[0 Teamspiel deaktiviert, Spieler gg. Spieler deaktiviert: Die Legenden der
anderen Spieler sind griin, es werden keine Teamschilde angezeigt.

[0 Teamspiel aktiviert, Spieler gg. Spieler deaktiviert: Die Legenden der
Teamggféhrten sind griin, die Legenden der Mitglieder anderer Teams sind
blau. Uber allen Charakteren wird ein Teamschild angezeigt.

Teamspiel deaktiviert, Spieler gg. Spieler aktiviert: Die Legenden der
anderen Spieler sind rot, es werden keine Teamschilde angezeigt.

Teamspiel aktiviert, Spieler gg. Spieler aktiviert: Die Legenden der
Teamgefahrten sind griin, die Legenden der Mitglieder anderer Teams sind
rot. Uber allen Charakteren wird ein Teamschild angezeigt.

So blenden Sie die Legenden und Schildzeichen aus und ein

0 Driicken Sie A.

So zeigen Sie die Gesundheits- und Manaindikatoren fiir alle

Teammitglieder an

[0 Drlicken Sie X.

So zeigen Sie die Multiplayer-Statistik an

[0 Drlicken Sie die Raute-Taste (#). Daraufhin wird eine Liste der Spieler und
Teams mit einer fiir das Spielziel relevanten Statistik angezeigt.




Nicht weit von den Feuerklippen der Droog erhebt
sich Burg Ehb, die als die einzige uneinnehmbare
Burg neben dem legendiren Palast der Nacht im Reich der Sterne gilt. Die
von Ingenieuren der 10. Legion geplante Burg steht auf einem Berg aus
massivem Granitfels und bietet nach allen Seiten meilenweite Sicht.

Urspriinglich von den Soldaten der 10. Legion bewohnt, ist die Burg jetzt der
Hauptsitz des gekronten Hauptes des Konigreichs Ehb. Der Generalstab der
Legion ist unterhalb der Palastetagen der koniglichen Familie untergebracht,
wahrend in den untersten Stockwerken der Burg Gefangene verschiedenster
Art ihre Strafen in den trostlosen, finsteren Verliesen absitzen.

‘Wie die meisten Burgen hat auch Ehb ihre Geheimnisse. Sie ist mit
Geheimgangen und Verstecken durchzogen - und wenige wissen, wohin all
die Korridore fiihren. Es gibt unzihlige Geschichten iiber verlorene Kammern,
die nach der ersten Entdeckung nie wieder gefunden werden konnen. Manche
glauben, es handele sich um Geistersile, die die Renovierungen im Laufe der

: Jahrhunderte hinterlassen haben. Andere, meistens Zauberer, glauben, dass
die verlorenen Kammern die Kennzeichen komplizierter Verwirrungszauber
tragen.

Verborgen in den Tiefen der Burg liegt der Saal der Sterne. Das Betreten
dieses mysteriosen Raums fist unter Androhung der Todesstrafe allen verboten,
mit Ausnahme des Konigs, der Konigin und des GroSmagiers der 10.

Legion. Der Saal soll exotische, im Krieg der

Legionen erbeutete Zauberobjekte beherbergen

- von denen einige méachtiger sein sollen, als

es sich selbst die grofiten Zauberer vorstellen

konnen.

Mitwirkende - Gas Powered Games

Designer und Projektleiter
Chris Taylor

Produzent und Designer
Jacob McMahon

Technischer Leiter
Bartosz Kijanka

Kiinstlerische Leiter
Steven Thompson,
Mark Peasley
Entwickler

Mike Biddlecombe, Scott
Bilas, Bartosz Kijanka,
James Loe, Chad Queen,
Rick Saenz, Adam
Swensen

Netzwerkadmin. und
stellv. Produzent
Marsh Macy

Kiinstler

Joe Rresoja, Kevin Pun,
Darren Lamb, Dave
Dunniway

Terrain- und Weltmodelle
Dave Dunniway, Kevin
Pun, Brett Johnson
Animation, Modelle und
Texturen

David ,Lee” Phemister,
Joe Kresoja, John
Grongquist, Carlos Naranjo
Texturen und Laub
Darren Lamb

‘Weltdesigner

Sarah Boulian, Jason
,Ernsie” Ernsdorff, Brett
Johnson
Skriptentwickler

Jason ,Ernsie” Ernsdorff

Spezialeffekt- und Content-
Entwickler
Eric Tams

Verwaltung
Michelle Lloyd

Produktionsassistenten
Carlos Naranjo, Michelle
Lloyd

Leveldesigner

David Tomandl, Greg
Romaszka, Christopher
Burns, Erik Johnson,
Ruth Tomandl
Produktionskoordinator
Bert ,Sleepy” Bingham

Hintergrund und Skript

Neal Hallford, Sarah
Boulian, Bert ,Sleepy”
Bingham, Evan Pongress

Hintergrundsequenzen im
Spiel

Evan Pongress
Technische Dokumentation
Jeremy ,Snooker” Snook

Gemeinschaftskoordinator
Darren ,Guttyr” Baker
Komposition der Original-
musik

Jeremy Soule, Julian
Soule

Sounddesign

Frank Bry

Earthgate Team

Richard Smith, Steve
Parrott, Pasha Smith,
Beau Brennen, Kalev
Tait, Travis Gray, Laureen
Hart
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GPG Test Team

Jeremy ,Snooker” Snook
(Leitung), Jason ,Freeze”
Moerbe (Leitung
Testlabor), Jonathan
Burns, Jason Clark, Jim
,Corpse” Clark, Steve
,BR” Crawford, Paul
Dahlke, Joshua Drollman,
Doug Jacobs, Jason Kies,
Brian Moore, Buddy
Phillips, Ted Snook, Eric
,Guideon” Snyder, Matt
Szuch, T) Wright

Besonderer Dank an (in
alphabetischer Reihenfolge)
Amy Baker, Staci Cearns,
Stephanie Dunniway,
Jennifer Kijanka, Eddie
Lloyd, Collin Martin, Tami
McMahon, Deb Meyer
Snook, Donna Morina,
Carolyn Prentice, Sophie
Pun, Lindsay Saenz,
Misty Silver, Jessy Tams,
Kimberly Taylor

‘Weiterer Dank an

Cheryl Askeland, Don
,Argyle” Jacques,
Microsoft Hardware
Division, Casey Muratori,
Brett ,Bam Bam”
Parsons, Steve Rabin,
Steve Snow, Paul Tozour

Verwendet Bink Video.
Copyright © 1997-2002
RAD Game Tools, Inc.

Verwendet Miles Sound
System. © 1991-2002
RAD Game Tools, Inc.

Alle Stimmen
aufgezeichnet bei Bad
Animals in Seattle




Microsoft

Projektleiter

Bartosz Gulik - Programm-
Manager

Christopher Liu llI-
Testleitung

Jon Grande - Leitung
Produktplanung

Tests

Andrew Aleshire, Larry
Bridges, Daland Davis,
Sean Epperson, Sharon
Evans, Mark Grimm,
Greg Hertager, Bryce
Jones, Mark Medlock,
Slava Mikhailiouk, Scott
Murray, Darryl Shannon,
Jeff Waibel, Brian
‘Warris, Jason York

ZoneMatch- und Strike-
Team Entwicklung

Andy Glaister
(Abteilungsleiter), John
Smith (Leitung), Richard
Tsao (Leitung), Denise
Mak, Leon Pryor, Curt
Carpenter, Brian
Chapman, Chris Haddan,
Michael Moore, Randy
Shedden, Michael
‘Warning, Shaun Cooper,
Mike Truty (Leitung) Rich
Bonny, Michael DuPas,
Eric Lee

Recon-Tests

Jason Mangold (Leitung),
Brandon Anthony,
Brandon Baker, Yancy
Burns, Jason Collins,
Stephen Davies,
Jeremiah Foco, Craig
Marshall, Joshua
Ockman, Michael

Osgood-Graver, Josh
Priggs, Mike Puzio,
Charles Roberts, Aaron
Schmitt, Benjamin
Steenbrock, Michael
Sworgger

Multiplayer-Tests

Brian Lemon (Leitung),
Jaime Pirnie (Leitung
Multiplayer-Labor), Scott
Bell, Brad Catlin, T) Duez,
Bret Fenton, Shawn
Johnson, John Laughlin,
Bryan Wood

Konfigurationstests

Paul Gradwohl (Leitung),
Brady Burns, Kevin
Connolly, Jeff Felker, Dan
Hitchcock, Tysan James,
Mario Vera, Eric Johnson,
Yaqub Bandry

Kiinstler

Corey Dangel
(Kiinstlerische Leitung),
Kevin Loza, Ryan
‘Wilkerson

Benutzereinweisung
Marty Blaker (Leitung),
Laura Hamilton, Brian
Hunt, Chris Lassen, Pat
Rytkonen, Jeannie Voirin

LoKkalisierungsentwicklung
Victoria Olson (Leitung),
Jim Reichart, Kazuyuki
Shibuya

Benutzertests

Michael Medlock
(Leitung), Ben Babcock,
Lance Davis, Kyle Drexel,
Jerome Hagen
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Marketing

Michelle Jacob, Lisa Krost,
Christopher Lye, Darren
Trencher

Besonderer Dank an

Matt Alderman, Kelly Bell,
Scott Cooper, Eric Elders,
Ed Fries, Scott Gerlach,
Joseph Getty, Matt
Gradwohl, Kristofer Hall,
Jon Kimmich, Stuart
Moulder, Kathy Osborne,
Matt Ployhar, Dave Steele,
Adam Waalkes, Yvette
‘Wagner, Matt Whiting,
Matt Wilson

Irland

Suzanne Boylan, Jean-
Philippe Chassagne, Paul
Delany, Paul Lydon,
Declan Murray, John
O’Sullivan, John
Pritchard, Rita Thiede,
Kevin Young, lan Walsh

Japan

Razuyuki Kumai,
Takayoshi Asahina,
Yutaka Hasegawa, Hiroshi
QOgura, Yuki Harima,
Sachio Horikoshi, Hiroko
Isogai, Haruko Murata,
Kaoru lto

Korea

Ji Young Kim, Kyoung Ho
Han, Han Baek Choi, In
Goo Kwon, Joon Ho Lee

Taiwan

Ming-1 Peng (Gruppen-Mgr),
Robert Lin, Wen Chin
Deng, Andy Liu, Julia Hao

Microsoft Support Services

Uenn Sie eine Frage haben:

‘Wenn Sie Fragen zu lhrem Microsoft-Produkt haben, empfiehlt es sich, im Handbuch und
in der Online-Hilfe nachzusehen. Weitere technische Hilfestellungen sowie Informationen
erhalten Sie auch im Internet auf unseren Online Supportseiten. Wenn Sie telefonische
Unterstiitzung bendtigen, wenden Sie sich bitte an den Support Service von Microsoft.

Kostenfreier Online Support:

Online Support bietet lhnen einfach und schnell Informationen und technisches Know-how
zu lhrem Microsoft-Produkt unter:

http:/ /microsoft.com/support (deutschsprachig nach Landerauswahl Germany)

http:/ /microsoft.com/support (international)

Hier finden Sie neben der Microsoft Knowledge Base, einer Know-how-Datenbank mit
mehr als 80.000 technischen Artikeln und Newsgroups, auch Onlinedatenbanken zum
Downloaden von Zusatzdateien und Service Packs.

Kostenfreie technische Anfragen:

Kundinnen und Kunden, die die Desktop-Betriebssysteme Windows 98, Windows ME
oder Windows XP, Desktop-Anwendungen wie Office 2000, Office XP oder Consumer
Produkte wie Encarta als Paket im Fachhandel erwerben, haben die Mdglichkeit, zwei
kostenlose Anfragen an unsere Supportspezialisten zu stellen - telefonisch oder via
Internet. Ganz gleich, ob Sie Fragen zur Installation oder Bedienung haben - hier wird
lhnen freundlich und schnell geholfen.

Das Angebot der kostenlosen technischen Anfragen an Microsoft gilt nicht fiir Software, die
Sie als System-Builder-Lizenz erworben haben oder die bereits auf einem neuen PC vorinstal-
liert war (sogenannte OEM-Lizenzen), oder fiir Lizenzen, die im Rahmen von Lizenzierungspro-
grammen fiir Unternehmen erworben wurden (z. B. OPEN, SELECT). In diesem Fall wenden
Sie sich fiir kostenlose Unterstlitzung bitte an den Héndler oder Hersteller des PCs.

Die Adressen finden Sie in der Dokumentation zu lhrem PC. Adressen der gangigsten
Hersteller finden Sie auch online unter:
‘www.microsoft.com/germany/ms/supportvertraege/personal/oem.htm

Sie erreichen uns von Montag bis Freitag zwischen 8:00 Uhr und 18:00 Uhr und Samstags
zwischen 9:00 Uhr und 17:00 Uhr (nur kostenfreie Anfragen) unter folgenden Rufnummern:
‘Wenn Sie von Deutschland aus anrufen: 01805/67 - 22 55*

‘Wenn Sie von Osterreich aus anrufen: 01502/22 - 22 55

‘Wenn Sie von der Schweiz aus anrufen: 0848/80 - 22 55

Kostenpflichtige technische Anfragen

Unabhéngig davon, ob Sie lhre beiden kostenlosen Anfragen bereits genutzt haben oder
Lizenzen ohne Anspruch auf kostenlose Unterstiitzung (etwa System-Builder- oder OEM-
Lizenzen, OPEN, SELECT) einsetzen - wir lassen Sie nicht allein. Unser Supportteam
beantwortet lhre Fragen in diesen Féllen gerne gegen Gebiihr.

‘Wenden Sie sich fiir weitere Informationen bitte an die Vertragsberatung:

‘Wenn Sie von Deutschland aus anrufen: 01805/67 - 23 30*

Wenn Sie von Osterreich aus anrufen: 01502/22 - 23 30

‘Wenn Sie von der Schweiz aus anrufen: 0848/80 - 23 30

Aktuelle Informationen zu den Microsoft Support Services finden Sie auch im Internet unter:
http:/ /microsoft.com/support

*DM.0,24/Min. 0,12/Min. a5




