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VORWORT

Unser Entwicklungsteam "Reality Pump Studios" hat mit
"KnightShift" neue Wege beschritten. Nach diversen Sience Fiction-
und Kriegsspielen wiinschte sich das Team zu Beginn der Entwicklung
ein lebendiges, unterhaltsames Spiel flir Jedermann zu schaffen. Dieses
Ziel zu erreichen war nicht einfach. Um einen breiten Kundenkreis
anzusprechen muss KnightShift einerseits die neuste Technologie der
Grafikkarten nutzen, andererseits auch auf etwas betagten Systemen
lauffahig sein. Dafiir wurde das Spiel mit zwei Grafik-Engines ausge-
stattet.

Um gleichsam erfahrenen Spielern, aber auch Gelegenheitsspieler zu
begeistern gibt es flir beide Gruppen einen interessanten Bereich im
Spiel. Zusétzlich sorgen Mehrspielermodus und Karten Editor fiir lan-
ges Spielvergniigen. Wir sind der Meinung, dass es bei einem richtig
guten Produkt auch auf Umfang und Ausstattung ankommt. Dieses
umfangreiche Handbuch und die aufwendige Produktverpackung spre-
chen fiir sich selbst.
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LIZENZBESTIMMUNGEN

Endbenutzer-Lizenzvertrag fiir Produkte der ZUXXEZ Entertainment AG |

WICHTIG - BITTE SORGFALTIG LESEN: Dieser ZUXXEZ-Endbenutzer-
Lizenzvertrag ("ZEL") ist ein rechtsgiiltiger Vertrag zwischen lhnen als natiirlicher oder
als juristischer Person und der ZUXXEZ Entertainment AG fiir das Softwareprodukt, das
Computersoftware umfasst sowie moglicherweise dazugehorige Medien, gedruckte
Materialien und Dokumentation im "Online"- oder elektronischen Format (im Weiteren
"SOFTWAREPRODUKT" genannt). Das SOFTWAREPRODUKT umfasst auch siamtli-
che Updates und Ergénzungen zum urspriinglich von ZUXXEZ gelieferten SOFTWARE-
PRODUKT. Jede zusammen mit dem SOFTWAREPRODUKT gelieferte Software, zu der
ein separater Endbenutzer-Lizenzvertrag gehort, wird gemdfl den Bestimmungen dieses
separaten Lizenzvertrags lizenziert. Indem Sie die Schutzfolie des CD- —
Aufbewahrungsmediums 6ffnen oder entfernen, oder das SOFTWAREPRODUKT instal-

lieren, kopieren, downloaden, anderweitig verwenden oder darauf zugreifen, erkldren Sie

sich damit einverstanden, durch die Bestimmungen dieses ZELs gebunden zu sein. Falls

Sie den Bestimmungen dieses ZELs nicht zustimmen, sind Sie nicht berechtigt, das
SOFTWAREPRODUKT zu 6ffnen, zu installieren oder zu verwenden.

SOFTWAREPRODUKTLIZENZ

Das SOFTWAREPRODUKT ist sowohl durch Urheberrechtsgesetze und internationale
Urheberrechtsvertrége als auch durch andere Gesetze und Vereinbarungen iiber geistiges
Eigentum geschiitzt. Das SOFTWAREPRODUKT wird lizenziert, nicht verkauft.

1. LIZENZEINRAUMUNG
Durch diesen ZEL werden Thnen die folgenden Rechte eingerdumt:

a) Systemsoftware

Sie sind berechtigt, eine Kopie des SOFTWAREPRODUKTS auf einem einzigen
Computer, einschlieBlich einer Arbeitsstation, einem Terminal oder einem anderen elek-
tronischen digitalen Gerdt, ("COMPUTER") zu installieren und zu verwenden. Der
Originaldatentriger ist die Sicherungskopie. Der Endnutzer hat nicht das Recht, eine wei-
tere Sicherungskopie zu erstellen.

b) Speicherung/Netzwerkverwendung _
Sie sind auflerdem berechtigt, eine Kopie des SOFTWAREPRODUKTS auf einer |
Speichervorrichtung, wie z.B. einem Netzwerkserver, zu speichern oder zu installieren, i
wenn diese Kopie ausschlieBlich dazu verwendet wird, das SOFTWAREPRODUKT iiber
ein internes Netzwerk auf anderen Thnen gehdrenden COMPUTERN zu installieren oder
auszufithren. Sie sind jedoch verpflichtet, fiir das SOFTWAREPRODUKT fiir jeden ‘g3t
COMPUTER, auf oder von dem das SOFTWAREPRODUKT installiert, verwendet, ;E
angezeigt, ausgefiihrt oder darauf zugegriffen wird, eine Lizenz zu erwerben, die speziell +
fiir die Verwendung auf diesem COMPUTER gilt. Eine Lizenz fiir das SOFTWAREPRO-
DUKT darf nicht geteilt oder auf mehreren COMPUTERN gleichzeitig verwendet wer-

den. N



¢) Lizenzpaket

Wenn dieses Paket ein Lizenzpaket von ZUXXEZ ist, sind Sie berechtigt, so viele zusitz-
! liche Kopien des Computersoftwareteils des SOFTWAREPRODUKTS zu installieren
und zu verwenden wie oben als "lizenzierte Kopien" festgelegt sind.

2. BESCHREIBUNG ANDERER RECHTE UND EINSCHRANKUNGEN

a) Software als Schulversion

Wenn das SOFTWAREPRODUKT als "Schulversion" gekennzeichnet ist, konnen Sie das
SOFTWAREPRODUKT nur als "berechtigter Benutzer einer anerkannten
Ausbildungseinrichtung" verwenden. Sind Sie keine berechtigte Benutzerin oder kein
berechtigter Benutzer einer anerkannten Ausbildungseinrichtung, gewéhrt Thnen dieser
ZEL keinerlei Rechte.

b) Nicht zum Weiterverkauf bestimmte Software

Ungeachtet anderer Abschnitte dieses ZELs gilt: Falls das SOFTWAREPRODUKT als
"Nicht zum Weiterverkauf bestimmt" oder "Not For Resale" gekennzeichnet ist, ist die
Verwendung des SOFTWAREPRODUKTS auf Demo-, Test oder Beurteilungszwecke
beschrénkt, und Sie sind nicht berechtigt, das SOFTWAREPRODUKT weiterzuverkaufen
oder auf andere Weise gegen einen Gegenwert zu iibertragen.

¢) Einschrinkungen im Hinblick auf Reverse Engineering, Dekompilierung,
Disassemblierung: Sie sind nicht berechtigt, das SOFTWAREPRODUKT zuriickzuentwi-
ckeln, zu dekompilieren oder zu disassemblieren.

d) Trennung von Komponenten

Das SOFTWAREPRODUKT wird als einheitliches Produkt lizenziert. Sie sind nicht
berechtigt, seine Komponenten fiir die Verwendung auf mehr als einem Computer zu tren-
nen.

e) Vermietung
Sie sind nicht berechtigt, das SOFTWAREPRODUKT zu vermieten, zu verleasen oder zu
verleihen.

f) Marken
Dieser ZEL gewéhrt Ihnen keinerlei Rechte in Verbindung mit Marken oder
Dienstleistungsmarken von ZUXXEZ.

g) Supportleistungen

ZUXXEZ bietet Thnen moglicherweise Supportleistungen in Verbindung mit dem SOFT-
WAREPRODUKT ("Supportleistungen"). Die Supportleistungen konnen entsprechend
den ZUXXEZ-Bestimmungen und -Programmen, die im Benutzerhandbuch, der
Dokumentation im "Online"-Format und/oder anderen von ZUXXEZ zur Verfligung
gestellten Materialien beschrieben sind, genutzt werden. Jeder ergéinzende Softwarecode,
der Thnen als Teil der Supportleistungen zur Verfiigung gestellt wird, wird als Bestandteil
des SOFTWAREPRODUKTS betrachtet und unterliegt den Bestimmungen dieses ZELs.

N
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ZUXXEZ ist berechtigt, die technischen Daten, die Sie ZUXXEZ als Teil der

Supportleistungen zur Verfligung stellen, fiir geschiftliche Zwecke, einschlieBlich der
Produktunterstiitzung und -entwicklung, zu verwenden. ZUXXEZ verpflichtet sich, sol- }
che technischen Daten ausschlielich anonym im Sinne des Datenschutzes zu verwenden. "

h) Softwareiibertragung

Der Benutzer des SOFTWAREPRODUKTS darf den ZEL und das SOFTWAREPRO-
DUKT einmalig und dauerhaft nur direkt an einen Endbenutzer iibertragen. Diese Uber-
tragung muss alle Bestandteile des SOFTWAREPRODUKTS enthalten (einschlie3lich
aller Komponententeile, der Medien und gedruckten Materialien, eventueller Updates und
dieses ZELs). Eine solche Ubertragung darf nicht als Kommission oder als irgendeine
andere indirekte Ubertragung erfolgen.

i) Kiindigung

Unbeschadet sonstiger Rechte ist ZUXXEZ berechtigt, diesen ZEL zu kiindigen, sofern
Sie gegen die Bestimmungen dieses ZELs verstoBen. In einem solchen Fall sind Sie ver-
pflichtet, simtliche Kopien des SOFTWAREPRODUKTS und alle seine Komponenten zu
vernichten.

3. UPDATES

Sofern das SOFTWAREPRODUKT ein Update eines anderen Produkts ist, miissen Sie
zur Verwendung des SOFTWAREPRODUKTS iiber die entsprechende Lizenz fiir ein
Produkt verfiigen, das von ZUXXEZ fiir das Update als geeignet bezeichnet wird, um das
SOFTWAREPRODUKT zu verwenden. Ein SOFTWAREPRODUKT, das ein Update
darstellt, ersetzt und/oder ergidnzt das Ausgangsprodukt. Sie diirfen das betreffende
Updateprodukt nur in Ubereinstimmung mit den Bestimmungen dieses ZELs verwenden.
Wenn das SOFTWAREPRODUKT ein Update von einer Komponente eines Software-
Programmpakets darstellt, das Sie als Gesamtprodukt lizenziert haben, ist es nur gestattet,
das SOFTWAREPRODUKT als Teil dieses einzelnen Produktpakets zu verwenden und
zu iibertragen; es ist nicht gestattet, es zu trennen und auf mehr als einem Computer zu
verwenden.

4. URHEBERRECHT

Alle Eigentumsrechte und geistigen Eigentumsrechte an dem SOFTWAREPRODUKT
(einschlieBlich, aber nicht beschrénkt auf Bilder, Fotografien, Animationen, Video, Audio,
Musik, Text und Vorlagen, die in dem SOFTWAREPRODUKT enthalten sind), den
gedruckten Begleitmaterialien und jeder Kopie des SOFTWAREPRODUKTS liegen bei
ZUXXEZ oder deren Lieferanten. Alle Eigentumsrechte und geistigen Eigentumsrechte in
und an Inhalten, auf die mit Hilfe des SOFTWAREPRODUKTS zugegriffen werden
kann, sind Eigentum des jeweiligen Inhaltseigentiimers und konnen durch anwendbare
Urheberrechtsgesetze und andere Gesetze und Vereinbarungen iiber geistiges Eigentum
geschiitzt sein. Dieser ZEL rdumt Thnen kein Recht ein, solche Inhalte zu verwenden.
ZUXXEZ behdlt sich alle nicht ausdriicklich gewidhrten Rechte vor.

"
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Nach der Installation einer Kopie des SOFTWAREPRODUKTS unter Einhaltung dieses
| ZELs diirfen Sie das Originalmedium, auf dem das SOFTWAREPRODUKT von ZUX-
XEZ geliefert wurde, nur fiir Sicherungs- oder Archivierungszwecke aufbewahren. Wenn
das Originalmedium erforderlich ist, um das SOFTWAREPRODUKT auf dem COMPU-
TER zu verwenden, diirfen Sie eine Kopie des SOFTWAREPRODUKTS nur fiir
Sicherungs- oder Archivierungszwecke anfertigen. Soweit in diesem ZEL nicht ausdriick-
lich erlaubt, diirfen Sie keine Kopien des SOFTWAREPRODUKTS oder der gedruckten
Materialien, die dem SOFTWAREPRODUKT beiliegen, anfertigen.

6. BESCHRANKTE GEWAHRLEISTUNG

ZUXXEZ gewihrleistet, dass die gelieferte Ware nicht mit Méngeln oder Fehlen zugesi-
cherter Eigenschaften behaftet ist. ZUXXEZ tibernimmt keine Gewihr dafiir, dass die
Software Thren Anforderungen und Zwecken geniigt und mit anderen von Ihnen gewihl-
ten Programmen zusammenarbeitet. Sie sind fiir die Wahl und Benutzung der Software
sowie fiir die beabsichtigten oder erzielten Ergebnisse selbst verantwortlich. Die
Herstellung des Vertragsproduktes erfolgt mit der gebotenen Sorgfalt. Fehler der Software
konnen nach dem Stand der Technik jedoch nicht vollig ausgeschlossen werden.

Fir die Richtigkeit und Vollstindigkeit von Datenbestinden in gespeicherter oder
gedruckter Form kann keine Gewihr iibernommen werden. Sofern im Einzelfall durch
ausdriickliche schriftliche Vereinbarung dennoch eine Gewihr iibernommen wird, bezieht
sich diese nur auf die Richtigkeit des Datenbestandes zur Zeit der Lieferung. Jegliche
Gewihrleistungsanspriiche entfallen, wenn die Software nicht entsprechend den
Bestimmungen dieses Vertrages oder der Bedienungsanleitung gemif3 genutzt wird. Die
Gewihrleistungsanspriiche gegen ZUXXEZ beginnen mit Gefahreniibergang und verjéh-
ren nach sechs Monaten ab Gefahreniibergang. Sie sind nicht tibertragbar. Méngel miis-
sen unverziiglich, spitestens jedoch nach 10 Arbeitstagen nach Wareneingang schriftlich
geriigt werden. Verdeckte Méngel, die auch bei sorgféltiger Priifung innerhalb dieser Frist
nicht entdeckt werden, sind unverziiglich nach Feststellung schriftlich zu riigen. Fiir nicht
rechtzeitige angezeigte Mengenfehler oder Méngel entfillt die Gewihrleistung. Im Falle
der Fehlerhaftigkeit der Software sind die Originalmedien, auf denen die Software gespei-
chert ist, ordnungsgeméal verpackt an ZUXXEZ zuriickzuschicken. Der beanstandeten
Software sind Name, Anschrift und Telefonnummer des Kunden sowie eine Beschreibung
des Fehlers und ein Beleg, aus dem sich das Kaufsdatum ergibt, beizufiigen. Bei begriin-
deter Mangelriige steht ZUXXEZ das Wahlrecht zwischen Nachbesserung und
Ersatzlieferung zu. Mehrfache Nachbesserungen sind zuldssig. Erst bei endgiiltiger fehl-
geschlagener Nachbesserung oder Nachlieferung konnen sonstige
Gewihrleistungsanspriiche, insbesondere Wandlung oder Minderung, geltend gemacht
werden.

Die vorstehenden Absidtze enthalten abschlieend die Gewéhrleistung fiir das von uns
gelieferte Produkt und schlieBen sonstige Gewéhrleistungsanspriiche jeglicher Art aus.
Dies gilt nicht fiir Schadensersatzanspriiche aus Eigenschaftszusicherungen, die den
Kunden gegen das Risiko von Mangelfolgeschdden absichern sollen.



Schadensersatzanspriiche aus positiver Forderungsverletzung, Verschulden bei
Vertragsschluss, aus unerlaubter Handlung oder anderen Rechtsgriinden (einschlieBlich,
aber  nicht  beschrinkt auf,  Schadensersatzanspriiche aufgrund  von
Betriebsunterbrechungen, aus entgangenem Gewinn, Verlust geschiéftlicher | ‘)
Informationen oder irgendeinen anderen Vermogensschaden) sind sowohl gegen uns als
auch gegen unsere Erfiillungsgehilfen ausgeschlossen, soweit nicht vorsitzliches oder
grob fahrldssiges Handeln vorliegt, oder es sich um eine schuldhafte Verletzung wesent-
licher Vertragspflichten, die fiir die Erreichung des Vertragszweckes unverzichtbar sind,
handelt, wobei der Schadensersatzanspruch im letzten Fall der Hohe nach auf den Ersatz %
des typischen vorhersehbaren Schadens beschrinkt ist.

Gewihrleistungs- und Schadensersatzanspriiche gegen uns sind nicht abtretbar.




EPILEPSIEWARNUNG

. BITTE LESEN SIE DIESE HINWEISE, BEVOR SIE DAS SPIEL BENUT-
AL ZEN ODER IHRE KINDER DAMIT SPIELEN LASSEN.

Bei manchen Personen kann es zu epileptischen Anfillen oder
BewuBtseinsstorungen kommen, wenn sie bestimmten Blitzlichtern oder
Lichteffekten im téglichen Leben ausgesetzt sind. Diese Personen kdnnen bei
der Benutzung von Computer- oder Videospielen einen Anfall erleiden. Es
konnen auch Personen davon betroffen sein, deren Krankheitsgeschichte bis-
lang keine Epilepsie aufweist und die nie zuvor epileptische Anfélle gehabt
haben. Falls bei Ihnen oder einem Familienmitglied unter Einwirkung von
Blitzlichtern mit Epilepsie zusammenhéngende Symptome (Anfille oder
A BewuBtseinsstorungen) aufgetreten sind, wenden Sie sich bitte an Thren Arzt,
bevor Sie das Spiel benutzen. Eltern sollten ihre Kinder bei der Benutzung
von Computer- und Videospielen beaufsichtigen. Sollten bei [hnen oder Threm
Kind wihrend der Benutzung eines Computer- oder Videospiels Symptome
wie Schwindelgefiihl, Sehstérungen, Augen- oder Muskelzucken,
BewuBtseinsverlust, Desorientiertheit, jegliche Art von unfreiwilligen
Bewegungen oder Krampfen auftreten,

SCHALTEN SIE SOFORT DAS GERAT AB

und konsultieren Sie Thren Arzt, bevor Sie das Spiel erneut spielen.

VORSICHTSMASSNAHMEN WAHREND DER BENUTZUNG

Halten Sie sich nicht zu nah am Bildschirm auf. Sitzen Sie so
weit wie moglich vom Bildschirm entfernt.

Spielen Sie nicht, wenn Sie miide sind oder nicht genug Schlaf
gehabt haben.

Achten Sie darauf, dal der Raum, in dem Sie spielen, gut
beleuchtet ist.

Legen Sie bei der Benutzung eines Computer- oder Videospiels
eine Pause von mindestens 10-15 Minuten pro Stunde ein.

B & & &




Sehr verehrte Kundin, sehr verehrter Kunde,

wir gratulieren zum Kauf des vorliegenden Produktes aus unserem Haus.
Unsere Entwickler-Teams haben sich bemiiht, Thnen ein ausgereiftes, inhalt-
lich interessantes und unterhaltsames Multimedia-Produkt zu erstellen. Wir
hoffen, dass dieses Produkt Ihren Vorstellungen entspricht, und wiirden uns
freuen, wenn Sie es Thren Freunden weiterempfehlen.

Wir wiinschen Thnen viel Freude mit lhrer neuen Software aus dem Hause
ZUXXEZ.

lhr ZUXXEZ Team




DIE GESCHICHTE

Es war einmal vor langer Zeit in einem fernen friedvollen Land. Da lebte ein
edler und rechtschaffener Prinz, dem alles Bdse fern lag. Als die Méchte der
Finsternis so viel Beschaulichkeit nicht ldnger ertragen konnten, beschlossen
sie, das Land mit Elend und schwarzer Magie zu iiberfluten, die Konigsfamilie
zu entmachten und aus der Erinnerung der Einwohner auszuldschen.

Der Konig wurde mit List und Tiicke in ein anderes Land gelockt. Zuriick
blieb der unerfahrene Prinz, den finsteren Plénen einer iiberméchtigen magi-
schen Allianz hilflos ausgeliefert. Durch einen kleinen Fehler gelang die
Vernichtung des Prinzen jedoch nicht in der erwiinschten Endgiiltigkeit. Er
wurde in eine andere Dimension verbannt und die Erinnerung an ihn blieb
noch Jahre im Herzen der Bewohner wach.

Das einst so begiinstigte Land war seit Verschwinden der kdniglichen Familie
den Umtrieben der Schwarzen Michte iiberlassen. Boldwin, der méachtigste
aller grausamen Zauberer, ibernahm die Herrschaft und verbreitete Angst und
Schrecken. Im Untergrund wurde der weise Thadeus, ein der Konigsfamilie
treu ergebener Priester, der wichtigste Gegner Boldwins. Thadeus hatte
schnell bemerkt, dass die Unrechtsherrschaft keinen blauen Pfifferling wert
war. Er brach auf, um den Prinzen zu suchen und die wahre und gottgefillige
Herrschaft der Konigsfamilie wieder herzustellen. Er scheute keine Miihen
und suchte an guten und an schlechten Pldtzen dieser Welt, in den magischen
Heiligtiimern und den tiefsten Verliesen der Unterwelt.

Die umstiirzlerischen Aktivititen des alten Royalisten blieben nicht vollig
unbemerkt, vor allem als er mit Rufen wie "Prinz, seid Ihr hier?" durch die
Kammern der Unterwelt eilte. So verwundert es wenig, dass den noblen
Thadeus bald ein dhnliches Schicksal ereilte wie den Prinzen. Seine unermiid-
liche Suche hatte jedoch die Gemiiter der braven Einwohner des Konigreiches
nicht unberiihrt gelassen. Als der weise Thadeus von den Méchten der
.~ Finsternis ergriffen wurde, gab es Zeugen. Und diese Zeugen scheuten sich

. nicht, die Schande der iiblen Tat {iberall zu verkiinden. SchlieBlich wurde nach
Freiwilligen gesucht, die den edlen Thadeus befreien sollten.
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An dieser Stelle beginnt der Rollenspiel-Part (RPG-Modus). In
diesem Abenteuer machen sich acht unerschrockene Helden auf
den Weg, Thadeus zu befreien. Sie spielen einen dieser Helden.
Auf Threm abenteuerlichen Weg werden Sie die unterschied-
lichsten Charaktere treffen. Manche bieten ihre Dienste an.
Aber Vorsicht! Sie wissen nie, welcher dieser Begleiter viel-
leicht seine eigenen Absichten verfolgt. Wenn Sie Ihren
schweren Weg zum magischen Tor gemeistert haben,
erwartet Sie eine ultimative Herausforderung, die Konigin
der Unterwelt, Syff.

Ein Blick in die Geschichtsbiicher zeigt, dass wir
beruhigt sein konnen. Thadeus wird mit Threr
Hilfe gefunden werden und es
wird ihm gelingen, ein magi-
sches Portal zu 6ffnen, durch
das der Prinz in sein
Konigreich zurtickkehrt.

Dies ist der Beginn des Echtzeitstra-
tegie-Parts (RTS-Modus). Nachdem der
Prinz Jahre in entwiirdigender Verban-
nung dahin vegetiert hat, findet er sich
mit einem Mal in seiner alten Welt
wieder und trifft auf den treuen
Thadeus.

In Anbetracht der Umstidnde
macht er schon eine ganz
gute Figur.

Doch nun gilt es, die Méchte
der Finsternis selbst zu ver-
treiben und die alte gerechte
Herrschaft wieder herzu-
stellen.



RTS und RPG

| KnightShift konnen Sie in zwei unterschiedlichen Modi spielen. Der RTS-
= Modus ist eine Mischung aus Rollenspiel (RPG - Role Playing Game) und
Echtzeitstrategie (RTS / Realtime Strategy). In diesem Modus spielen Sie mit
dem Prinzen als Hauptcharakter dreier Kampagnen in unterschiedlichen
Regionen des Konigreichs. Sie erforschen mit Ihren Charakteren die Welt von
KnightShift, bestehen Kémpfe und sammeln Waffen, Riistungen und allerlei
magische Amulette. All dies hat Einfluss auf das Punktesystem, nach dem die
Charaktere bewertet sind. Die Basiswerte Threr Charaktere sind ihr allgemei-
ner Zustand, die Riistung, die Stérke und die Erfahrung.

Durch das Sammeln von Erfahrungspunkten und die Verbesserung der
Ausriistung steigen die Charaktere zum néchsten “Level” auf. Sie bewirt-
schaften eine Ressource, indem Sie eine Kuhherde halten und Milch gewin-
nen. Mit der Milch erwerben Sie Gebédude, Arbeitskraft und Mitstreiter. Der
RTS Modus ist zum Einstieg auch fiir unerfahrenere Spieler geeignet. Dank
seines integrierten Tutoriums erlernen Sie als Prinz Siegfried schnell und spie-
lerisch die Benutzerfiihrung.

Der RPG Modus richtet sich vor allem an Hardcore-Rollenspieler. Sie wiahlen
bei Spielbeginn aus einer Liste von sieben Charakteren, den sieben Helden zur
Befreiung des weisen Thadeus, deren Aussehen, Basiswerte und spezielle
Féhigkeiten Sie individuell einstellen. Die Basiswerte der nicht-magischen
Charaktere sind die Widerstandskraft und Stérke, die der magischen
Charaktere Widerstandskraft, Zauberkraft und Mana. Mana ist die Energie,
die zum Zaubern benotigt wird, Zauberkraft dagegen die grundsatzliche Kraft
eines Charakters bestimmte Zauber zu erwirken. Die rollenspieltypische
Entwicklung der Charaktere, die im Laufe des Spieles an Widerstandskraft,
Zauberkraft und Erfahrung gewinnen, ist bei KnightShift nicht starr vorgege-
ben. Vielmehr werden Sie als Spieler in die Lage versetzt, die Entwicklung
| Thres Charakters direkt zu beeinflussen, ihn so zu formen, wie Sie ihn gerne
hitten. Bei jedem Levelanstieg verteilen Sie Punkte auf die gewiinschten
Basiswerte und speziellen Eigenschaften. Ihre Spielfigur verdndert sich durch
die Art und Weise wie Sie spielen. So wird Thnen Thr personlicher “Zogling”
richtig ans Herz wachsen.




MINIMALE KONFIGURATION
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EMPFOHLENE KONFIGURATION
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SYSTEMVORAUSSETZUNGEN :

Windows® 98 /2000 / Me / XP

DirectX™ 9.0 oder hoher (im Lieferumfang)
Pentium™ 450 MHz oder héher

128 MB RAM

Grafikkarte mit T&L Unterstiitzung (GeForce, Radeon, Parhelia,
XGI)

DirectX™ kompatible Soundkarte
CD-ROM Laufwerk

Maus und Tastatur

Windows® XP
DirectX™ 9.0 oder héher (im Lieferumfang
Pentium™ 1,5 GHz oder héher

256 MB RAM oder mehr
Grafikkarte mit Per-Pixel-Shader
Unterstiitzung (GeForce TI Modelle,
Radeon ab 8500, Parhelia, XGI)
5.1 DolbyTM Digital System
24-fach CD-ROM Laufwerk
Maus und Tastatur

Viele der (Fach) Begriffe, die in diesem Handbuch benutzt werden, sind im
Indexverzeichnis am Ende dieses Buches erklért. Schlagen Sie einfach nach.







INSTALLATION
KONFIGURATION



¥ Die KnightShift-Engine basiert auf neuster DirectX Technologie. Das bedeu-
% tet, dass DirectX 9.0 (oder hoher) fiir das Spiel zwingend erforderlich ist. Um
Direct X 9.0 zu installieren, legen Sie Thre KnightShift CD-ROM /DVD-Rom
in das dafiir vorgesehene Laufwerk. Sollte die "Autorun" Funktion Thres
Laufwerks aktiviert sein, wird Thnen nun untenstehendes Meni auf dem
Bildschirm erscheinen:

Falls die "Autorun" Funktion Ihres
CD/DVD-ROM Laufwerkes deakti-
viert ist, 6ffnen Sie den Windows
Explorer und selektieren Sie Thr CD-
# ROM Laufwerk. Doppelklicken Sie
--...____‘ il auf dic Datei “Autorun.exe” bzw.
\ “Autorunl.exe” oder “Autorun2.exe”,
 YMGHT ..
" _'"H|f ‘il um das Menii aufzurufen.

Sie konnen das Spiel jetzt installieren. Legen Sie dafiir die KnightShift CD-
ROM/ DVD-Rom in Ihr Laufwerk und klicken Sie im Autostart Menii auf die
Schaltfliche “KnightShift installieren”. Sollte die "Autorun" Funktion Thres
CD-Rom / DVD-Rom Laufwerkes deaktiviert ist, 6ffnen Sie den Windows
Explorer in dem Sie doppelt auf “Arbeitsplatz” klicken und selektieren Sie Ihr
CD/DVD Laufwerk. Doppelklicken Sie auf die Datei “Autorun.exe” bzw.
“Autorunl.exe” oder “Autorun2.exe” um das Menii aufzurufen.

Wihrend der Installation stehen Thnen folgende Optionen zur Verfiigung:

Standard-Installation (Musik und Videos von CD/DVD)
Vollstindige Installation (gesamtes Spiel auf Festplatte kopieren)

Die Standard-Installation erfordert mindestens 1,15 GB freie Festplatten-
kapazitdt, die vollstdindige hingegen bendtigt 1,5 GB freien
Festplattenspeicher.



Aus Performance-Griinden ist eine vollstdndige Installation empfehlenswert. Eg
Am Ende der Installation haben Sie die Moglichkeit sich ein “Desktop”- {
Symbol und / oder ein “Quicklaunch” Symbol (ein Symbol in der Taskleiste) ih 4
anlegen zu lassen. Die Wahl bleibt Thnen tiberlassen. a2

Nachdem Sie die Installation beendet haben, konnen Sie das Spiel vom
“Autorun” Menii, welches Thnen nun folgende Optionen anbietet, aufrufen:

Klicken Sie nun auf die Schaltflache
“DirectX installieren”, um dic £
Installation von DirectX 9.0 zu star- (
ten. N\

Hinweis: Wihrend der KnightShift
Installation, wird  von dem
Installationsprogramm die auf Threm
Rechner vorhandene DirectX Version
uberpriift.  Sollte das  Setup-
Programm einen veralteten DirectX Treiber auf Ihrem PC entdecken, wird es
Thnen anbieten, DirectX 9.0 zu installieren, andernfalls wird diese Abfrage
ausbleiben.

Anmerkung: Nach der Installation von DirectX 9.0 ist es zwingend erforder-
lich, den Rechner neu zu starten, damit die Anderungen wirksam werden,
andernfalls wird KnightShift nicht starten.

Im Autorun-Menii stehen im Weiteren die Optionen “Konfiguration”,
“Deinstallieren”, “Durchsuchen”, “Webseite” und “Readme” zur
Verfiigung.

Mit einem Klick auf “Durchsuchen” koénnen Sie sich den Inhalt des |
Datentriagers anzeigen lassen.
Der Button “Webseite” verlinkt direkt auf die KnightShift Webpage.
Voraussetzung dafiir ist eine bestehende Internetverbindung.

Mit einem Klick auf “ReadMe” wird Thnen die ReadMe.txt Datei angezeigt,
in welcher Sie noch einige niitzlichen Hinweise finden.

Mit dem Meniipunkt “KnightShift starten” konnen Sie das Spiel aufrufen.
Tun Sie dies zum ersten Mal, wird zunidchst automatisch das '}
Konfigurationsprogramm aufgerufen.

Viele der (Fach) Begriffe, die in diesem Handbuch benutzt werden, sind im / v 25 E% E L _ F
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Dies kann auch zu einem spéteren Zeitpunkt iiber die Autorun-Option
“Konfiguration” oder iiber

Start - Programme - Reality Pump - KnightShift - Konfiguration

aufgerufen werden. Alternativ dazu konnen Sie das Spiel auch iiber die
Startmenti-Verkntipfung aufrufen. Klicken Sie hierfiir auf

Start - Programme - Reality Pump - KnightShift - KnightShift.

5 7 Fiir den Fall, dass Sie keine Vollinstallation durchgefiihrt haben, sollten Sie
zuvor sicherstellen, dass sich die korrekte CD-Rom /DVD-Rom in Threm
Laufwerk befindet.

KONFIGURATION

Das Config-Programm (kurz fiir Konfigurationsprogramm) wird beim ersten
Start von KnightShift automatisch aufgerufen. Es dient der optimalen
Einstellung des Spiels auf Ihre PC Konfiguration.

SCHNELLEINSTIEG

Klicken Sie einfach auf die Schaltfiache “Test” - es werden eine sich drehen-
de Grafik einer Amazone und danach ein bewegtes Farbmuster dargestellt -
Werden beide korrekt und fliissig angezeigt - Klicken Sie einfach auf “OK”
und das Spiel wird gestartet.

Sind Sie mit dem Ergebnis zufrieden, so brauchen Sie sich mit nachstehenden
Einstellungen nicht zu befassen. Anderungen der Einstellungen sind jederzeit
- auch spiter - moglich - sowohl im Spiel selbst, als auch durch nachtriaglichen
Aufruf des Config-Programms, auch wenn Sie, zum Beispiel durch nachtrag-
lichen Einbau besserer Komponenten in Thren PC
die Einstellungen &dndern oder neu anpassen wol-
len.

DETAILBESCHREIBUNG

Grafik momentan: zeigt Thnen die aktuell in
Threr =~ Windowskonfiguration eingestellte
Bildschirmauflosung, Farbtiefe und die
Bildschirmwiederholungsrate an.




Fortgeschritten - Schaltfliiche: ruft das Menii fiir f==w==
fortgeschrittene Informationen iiber die Grafik- und | “%i HEISETL
Soundkarte auf. Diese Informationen werden in der :
Regel nur bendtigt, wenn es zu Schwierigkeiten

kommt. Es werden alle relevanten Werte Thre Grafik- | ===
R i

T

und Soundkarte angezeigt. Auf Anforderung des
Technischen Supports konnen Sie diese auch durch
Klick auf den Button “Speichern als” in eine Datei
abspeichern, um diese dem Kundendienst zur
Verfiigung zu stellen.

Fenstermodus (Option): Ist dieses Késtchen markiert startet das Spiel im
Fenstermodus. Das bedeutet, das ein Fenster auf dem Desktop gedffnet wird , -
in dem das gesamte Spiel ablduft. Dieses Fenster muss mindestens eine
Auflosungsstufe kleiner sein, als Thre eingestellte Bildschirmauflosung.

Intro abspielen (Option): ist dieses Kdstchen markiert, werden beim Start
des Spiels Videos abgespielt, vorausgesetzt Sie haben ecine
Maximalinstallation vorgenommen, oder Sie haben den KnightShift
Datentrager in Threm Laufwerk.

Auflésung: In diesem Menu konnen Sie die Bildschirmaufldsung fiir
KnightShift umstellen. In einer Liste konnen Sie die gewiinschte Kombination
aus Bildschirmauflosung und Farbtiefe auswéhlen. Es werden alle
Kombinations-Moglichkeiten zur Auswahl angeboten, die gemall den auf
Ihrem System installierten Bildschirm- und Grafikkarten-Treibern mdoglich
sind.

Anmerkung: es ist jedoch moglich, das einzelne angebotene Kombinationen
trotzdem nicht funktionieren. Leider kommt es haufig vor, das die Treiber ver-
schiedener Hersteller nicht perfekt aufeinander abgestimmt sind und deshalb
nicht richtig funktionieren. Deshalb ist es empfehlenswert die Kombination
die Sie wiinschen, in diesem Konfigurationsprogramm zu testen, bevor Sie
KnightShift starten.

Wiederholungsrate: Hier konnen Sie die Bildschirmaktualisierungsrate aus-
wihlen. Je hoher die Frequenz ist, desto besser.

Anmerkung: es empfiehlt sich nicht die Maximalfrequenz einzustellen, son-
dern die vorherige Stufe. Die Maximalfrequenz erhoht den Verschleif3 ihres
Monitors und belastet die Grafikkarte erheblich. Bildschirmaktualisierungs- |
raten von unter 75 Hz (75 Bilder pro Sekunde) sind schlecht fiir Thre
Gesundheit.
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Die Wahl einer geringeren Bildschirmaufldsung erlaubt in der Regel eine
hohere Bildschirmaktualisierungsrate. Bei Flachbildschirmen (sofern tiber-
| haupt einstellbar) stellen Sie am besten generell 75 Hz ein, weil die
" Aktualisierungsrate bei Fliissigkristallanzeigegeriten keine Rolle spielt.

Qualitiit der Texturen: unter diesem Punkt kann die Texturauflosung (grafi-
sche Detailtiefe) eingestellt werden. “Hoch” oder “Niedrig” stehen hierbei
zur Auswahl. "Hoch" ist in jedem Fall die bessere Wahl, wenn Ihre
Grafikkarte 32 MB Videospeicher oder mehr hat. "Niedrig" sollten Sie nur
dann verwenden, wenn Sie ein sehr langsames System, mit einer langsamen
Grafikkarte benutzen. Die Wahl "Niedrig" verschlechtert erheblich die
Grafikqualitdt des Spiels, weil die Texturen nur in einem Viertel der
Auflosung dargestellt werden kdnnen.

Objekt Qualitit: Hier kann die Darstellungsqualitdt der Objekte eingestellt
werden. Auswahlmoglichkeiten “Niedrig”, “Mittel” oder “Hoch”. Diese
Einstellung bezieht darauf, mit wie vielen Polygonen jeder Gegenstand im
Spiel dargestellt wird. Generell gilt, je schneller Ihre Grafikkarte ist, um so
mehr Polygone konnen dargestellt werden. “Niedrig” erlaubt maximal 30.000
Polygone pro Bild, “Mittel” erlaubt bis zu 90.000 und “Hoch” erlaubt bis zu
300.000 Polygone pro Bild.

Schatten: mit dieser Option kdnnen Sie den Schattenwurf einzelner Objekte
bzw. Charaktere einstellen. Die Einstellungsmdglichkeiten sind abhdngig von
der gewihlten Engine. Sofern es Thre Grafikkarte unterstiitzt und Sie “Shader”
gewdhlt haben, konnen Sie zwischen “Keine”, “Einfach” (das bedeutet das
um jedes Objekt ein abgedunkelter Bereich dargestellt wird - sogenannter
Faked-Shadow) und “Detailliert” fiir Echtzeitschattenwurf wihlen. Bei
Letzterem wird unter Beriicksichtigung des Lichteinfallswinkels eine verdun-
kelte Abbildung auf dem Gelande dargestellt. Diese sehr realistische Variante
sicht natiirlich am Besten aus, erfordert jedoch eine schnelle Grafikkarte.

Sollten Sie die Grafik Engine auf “T+L (éltere Systeme)” eingestellt haben,
bietet das Menii nur die Wahl zwischen “an” und “aus”. Bei “an” wird eine
©  Verdunkelung des Umkreises unter jedem bewegten Objekt dargestellt, bei
“aus” entfillt der Schatten ginzlich.

Dieser Meniipunkt bezieht sich nur auf bewegliche Objekte in der Spielwelt.
Gebédude und nicht mobile Objekte haben - unabhidngig der eingestellten
Grafikengine - generell einen Echtzeitschattenwurf.




Effekte: hier konnen Sie die Qualitétsstufe der Effekte einstellen. “Niedrig”,
“Mittel” oder “Hoch” stehen alternativ zur Verfiigung. Mit dieser Einstellung
variieren Sie die Detailgetreue des Partikelsystems im Spiel. Da die |
Berechnungen dafiir hauptsichlich von der CPU und nicht von der GPU aus- ' =
gefiihrt werden, sollten Sie “Niedrig” bei CPUs unter 600 MHz, “Mittel” bei
CPUs unter 1.5 GHz und “Hoch” bei CPUs iiber 1.5 GHz einstellen.

Regen/Schnee: dieser Meniipunkt ermdglicht es Thnen den Regen und den
Schnee “an”- bzw. “aus”zuschalten. Einschalten sollten Sie diese Option nur &
auf Systemen tiber 1.2 GHz.

Gischt: damit schalten Sie die Gischt des Wassers “an” bzw. “aus”. Das ist
ein kleiner Effekt, der aber sehr viel Rechenaufwand kostet. Sofern Sie als
Einstellung fiir die Grafik Engine “T+L (éltere Systeme)” gewahlt haben,
belastet er die CPU und sollte in diesem Fall nur mit Prozessoren tiber 1.5
GHz aktiviert werden. Bei Shader-Karten und entsprechender Engine Wahl
(Shader), diirfen Sie diesen Effekt gerne einschalten, da in diesem Fall Thre
Grafikkarte alle Berechnungen {ibernimmt.

Wasserreflexionen (nur Shader): sofern Thre Grafikkarte dies zuldsst, haben
Sie bei diesem Meniipunkt die Moglichkeit die Wasserreflexionen “an”- bzw.
“aus”zuschalten. Diese zum Verdffentlichungszeitpunkt von KnightShift noch
nie in einem Spiel realisierte Funktion, sollten Sie nur auf leistungsfahigen
Systemen (CPU iiber 1.5 GHz, Grafikkarte der mit Shader Unterstiitzung)
aktivieren. Um die komplette Umgebung auf der bewegten Wasseroberflache
zu spiegeln, miissen alle Berechnungen doppelt so oft pro Bild dargestellt wer-
den, wie ohne diesen Effekt. Die fiir KnightShift entwickelte Shader Engine
ist nicht nur in der Lage die gesamte Umgebung, sondern auch Mond, Sonne,
Schatten, Charaktere, Effekte und Lichtquellen auf der bewegten Wasser-
oberfliache abzubilden.

Animierte Badume (nur Shader): schaltet die Animation der Bdume und
Straucher “an” bzw. “aus”. Diese Option ist auch nur bei "High-End" i
Grafikkarten verfiigbar. Die GPU iibernimmt alle Berechnungen bei diesem | %
Effekt.

dem Terrain “an” bzw. “aus” Vorausgesetzt Thre Grafikkarte unterstiitzt diese
Funktion.

Viele der (Fach) Begriffe, die in diesem Handbuch benutzt werden, sind im 29
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Graphik Engine: hier konnen Sie zwischen den zwei verschiedenen Graphik
s | Engines wihlen “T+L (dltere Systeme)” fiir betagte Graphikkarten und

| “Shader” flir neuere Graphikkarten. Natiirlich unterstiitzen alle Karten, die
einen Shader besitzen, auch T+L. Sollte das Spiel auf IThrem System ruckeln,

Hersteller: Bezeichnung: Einstellung (bessere vorn):
ATI Radeon 7000 Serie T+L
ATI Radeon 7500 Serie T+L
ATI Radeon 8500/8500 Pro Shader
ATI Radeon 9000 Serie Shader oder T+L
ATI Radeon Mobility T+L
ATI Radeon 9000 Mobility Shader
ATI Radeon 9200 Serie Shader oder T+L
ATI Radeon 9200 Serie Shader
ATI Radeon 9500/9600/9700 Serie Shader
ATI Radeon 9600 Mobility Shader
ATI Radeon 9800/9800 Pro Shader
KYRO Kyro 1T T+L (Achtung: nur neue Treiber)
Matrox Parhelia Serie Shader
nVidia Geforce 1 Modelle T+L
nVidia Geforce 2 Modelle T+L
nVidia Geforce 2 MX Modelle T+L
nVidia Geforce 3 und 3 TI Modelle ~ Shader
nVidia Geforce 4 MX Modelle T+L
nVidia Geforce 4 TI Modelle Shader
nVidia Geforce 5200 FX T+L oder Shader
nVidia Geforce 5400/5400 FX T+L oder Shader
nVidia Geforce 5800 FX Shader
nVidia Geforce 5900 FX /FX Ultra ~ Shader
W XGI Xabre 400/600/800 T+L
W XGI XG40 Shader

7 N\
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so konnen Sie jederzeit auch die Einstellung “T+L” wihlen.

Beispiele von Grafikkarten (Chipsétzen) und Einstellungen:



Standardeinstellung: mit dieser Schaltfliche konnen die Werte des
Konfigurationsmeniis auf die Standardwerte zuriickgesetzt werden. Die
Standardwerte werden bei jedem Start des KnightShift Konfigurationspro- |

gramms durch einen kurzen Test Thres Systems ermittelt. Diese Werte werden ' =
N

nach der Prioritidt “Ruckelfrei” vor “Beste Darstellung” festgelegt. Leider
konnen einige Konfigurationen den Test extrem in die Irre fithren. Zum
Beispiel werden Dual-Prozessoren Systeme vom Betriebsystem falsch an die

Applikation gemeldet. In der Regel jedoch ist diese Standardeinstellung ein g

guter Vorschlag fiir Thr System.

Test: mit dieser Schaltfliche wird ein Test durchgefiihrt, der die vorgenomme-
nen Einstellungen testet. Dabei wird zunichst eine Amazone gezeigt und
anschliefend ein Bild bestehend aus einem rotierenden Farbspektrum. Sollte
letzteres ruckeln, empfehlen wir Thnen einige Optionen im
Konfigurationsmenii abzuschalten. Dies konnen Sie allerdings auch zu einem
spéteren Zeitpunkt - wihrend des Spiels - im Optionsmenii unter “Video” auf-
rufen.

Benchmark: beim Anklicken dieser Schaltfliche wird ein Programm gestar-
tet, welches die Leistung Thres Systems ermittelt. Das Ergebnis wird in FPS
(Frame per Second) oder Bilder pro Sekunde angegeben. Dieser Wert ist fiir
KnightShift nicht ausschlaggebend, sondern bietet lhnen nur eine
Performance Vergleichsmoglichkeit mit anderen Systemen.

Bei diesem Benchmark wird die Tesselierung der KnightShift Engine ausge-
schaltet und homogen 250.000 Polygone pro Bild ausgegeben. Der ermittelte
Wert liegt also in der Regel erheblich unter der tatsdchlich im Spiel angezeig-
ten Bildwiederholrate.

Testergebnisse: Hier kann man sich die Ergebnisse der
durchgefiihrten Leistungstests (Benchmark) anzeigen las-
sen. Alle gespeicherten Ergebnisse sind auch in der Datei
"BenchInfo.txt" im KnightShift-Verzeichnispfad im ASCII
Format verfiigbar. Mit den beiden Pfeil-Buttons, konnen Sie
zwischen den Testergebissen wechseln (natiirlich nur sofern
Sie mehr als einen Test durchgefiihrt haben), mit “Léschen”
das aktuell angezeigte Ergebnis 16schen und mit “OK” zum
Hauptmenii des Konfigurationsprogrammes zuriickkehren.

£

!I;ai

{
]
I i’rl’lrl;{;l'ri'

uii[

i
D%”

I

Viele der (Fach) Begriffe, die in diesem Handbuch benutzt werden, sind im / 4 3 1 s i
Indexverzeichnis am Ende dieses Buches erklért. Schlagen Sie einfach nach . e




g [ ——— @ Sprachiibertragung: unter diesem Meniipunkt kann

S man die Art der Sprachiibertragung einstellen und tes-
e 3] ten. Dazu wihlen Sie bitte den gewiinschten der instal-

lierten Codec’s und starten mit einem Klick auf die
Schaltfliche “Sprachiibertragung testen” den
Windows Installations-Assistenten.

Weitere Anleitungen entnehmen Sie bitte der [ 7]
Dokumentation Threr Sprachiibertra-
gungs- Hard- und Software. Diese
Option ist nur verfiigbar, wenn Thr
System {iiber entsprechende Hard-
und Software-Ausstattung ver-
fligt.
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Die Sprachiibertragung ist
eine Moglichkeit im Mehrspielermodus mit Mitspielern wih-
rend einer Spielpartie zu reden, anstatt nur {iber die Tastatur
Nachrichten austauschen zu kénnen.

Abbrechen: beendet das Konfigurationsprogramm,
ohne die Konfiguration zu dndern. Wenn Sie bereits
beim ersten Start von KnightShift das
Konfigurationsprogramm abbrechen, kann das
Spiel nicht gestartet werden. Demzufolge wird
das Konfigurationsprogramm beim néichsten
Spielstart automatische erneut aufgerufen.

OK: tbernimmt die eingestellten Werte und
schlieft das Konfigurationspro-gramm. Sofern
das Konfigurationsprogramm zum ersten Mal aufgerufen
wurden, wird KnightShift im Anschluss daran gestartet

HINWEIS: eine Liste gangiger Konfigurationen haben
wir fiir Sie unter dem Kapitel Troubleshooting am Ende
¢ dieses Handbuchs zusammengestellt. Dort erfahren Sie wie
# man die optimale Einstellung fiir das entsprechende PC-
d System findet.



DEINSTALLATION

KnightShift kann entweder iiber das “Autorun-Menii”, Meniipunkt [,
“Deinstallieren” oder iiber den Programm-Manger deinstalliert werden.
Klicken Sie auf die Startfliache, anschlieBBend auf

Programme -Reality Pump - KnightShift - KnightShift deinstallieren

um das Spiel von der Festplatte zu entfernen. Befolgen Sie anschlieend die b A
weiteren Bildschirmanweisungen.

Bei einer Deinstallation stehen Thnen mehrere Moglichkeiten zur Verfligung.
Das Deinstallationsprogramm bietet [hnen an, folgenden Dateien zu behalten:

Screenshots behalten
Savegames behalten
Erstellte Karten behalten

Um diese Daten zu behalten, markieren Sie
die  entsprechenden  Kistchen im
Deinstallationsprogramm. Befolgen Sie
anschlieBend die weiteren Bildschirm-
anweisungen.

Achtung: wenn Sie keine der oben aufgefiihrten Optionen markieren, werden
alle Dateien im KnightShift Verzeichnis geldscht.

Viele der (Fach) Begriffe, die in diesem Handbuch benutzt werden, sind im 33
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SPIELSTART

“$8 Je nachdem welche Optionen Sie wihrend der Installation ausgewihlt
: haben, wurde eine KnightShift-Icon auf dem Desktop und/oder in der
Taskleiste und in der KnightShift Programmgruppe angelegt.

7 Sofern Sie ein Dektop bzw. Quicklauch Icon angelegt haben, kénnen Sie
KnightShift per Doppelklick auf das entsprechende Symbol aufrufen.

Nach den drei Logoanimationen der Entwicklungsstudios, Producing unter-
nehmen und des Publishers entfiihrt Sie eine 2-miniitige Filmsequenz, in die
KnightShift Welt.

! ACHTUNG SERIENNUMMER !

Bevor Sie richtig loslegen konnen, wird
KnightShift Sie auffordern, Ihre personliche
Seriennummer einzugeben. Sie ist auf der
Riickseite dieses Handbuches abgedruckt.

Die eingegebene Seriennummer ist einmalig und
ist im Multiplayer Modus der Identifikations-
schliissel, der Thnen erlaubt einen Account auf
dem EarthNet Server anzulegen, diesen zu verwalten und
Thnen die damit verbundene Moglichkeit bietet, maximal 8

Charaktere zusammen mit deren Ausstattung auf dem EarthNet
Server abzulegen.

Bitte bewahren Sie die Seriennummer an einem sicheren Ort auf, und machen
&| Sie sie niemandem zuginglich. Behandeln Sie sie dhnlich dem PIN-Code
~ Threr Geldkarte.

Bei der Eingabe der Seriennummer miissen Sie nicht auf GroB- und
Kleinschreibung achten. Sollten Sie sich vertippen, wird KnightShift Sie
darauf hinweisen und Thnen die Moglichkeit bieten, die Seriennummer noch-
mals einzugeben.



Nach der Akzeptanz der Seriennummereingabe,
werden Sie nun aufgefordert einen Spielernamen
anzulegen.

Tippen Sie in das Feld “Neuer Spieler” einen
Namen Threr Wahl an und klicken Sie anschlieflend
auf “KnightShift starten”.

Im Weiteren bietet Innen dieses Menii auch die
Moglichkeit der Spielerverwaltung. Sie konnen |
beliebig viele Spielerprofile anlegen. Nicht mehr |
bendétigte Spielerprofile konnen Sie durch Selektion
des entsprechenden Spielernamens und einem
anschlieBenden Klick auf die Taste “Spielerprofil
loschen” entfernen.

ACHTUNG: wenn Sie ein Spielerprofil 16schen, werden alle damit verbun-
denen lokalen Daten ebenfalls geloscht: Charaktere und Spielstinde. Die auf
dem EarthNET Server abgespeicherten Charaktere sind davon nicht betroffen.

TIPP: Sie konnen die Schaltflachen in den Meniis auch betétigen, ohne die
Maus zu verwenden. Driicken Sie hierzu den entsprechenden Buchstaben auf
Threr Tastatur. Der richtige Buchstabe wird auf der Schaltflache unterstrichen
dargestellt. Wenn Sie also im Hauptmenii “KnightShift starten” wollen, drii-
cken Sie “K” auf Ihrer Tastatur.

Viele der (Fach) Begriffe, die in diesem Handbuch benutzt werden, sind im
Indexverzeichnis am Ende dieses Buches erklrt. Schlagen Sie einfach nach.




HAUPTMENU

A/ Das darauf folgende Menii ist das Hauptmenii des Spiels. Hier konnen Sie den
_%‘ Spielmodus wihlen und die wichtigsten Untermeniis fiir weitere
Einstellungen ansteuern.

Startet den RTS/RPG Part des Spiels
Fiihrt Sie zum reinen ‘Hardcore-

Abgespeicherten Spielstand aufrufen

dglichkeit mit anderen Spielern im
Netzwerk oder EarthNET zu spielen

Einstellungsmdglichkeiten fiir Gra-
fik, Sound, Bedienung etc.
Editor zum Erstellen eigener Karten

zum vorherigen Menii zuriick

/ Verldsst das Spiel

Im Folgenden werden wir die einzelnen Funktionen des Hauptmeniis erkléren.

Sie wollen hier nicht stundenlang herum lesen, sondern gleich spielen? Kein
Problem. Wihlen Sie, wenn Sie wenig Erfahrung haben, einfach
“Kampagnen” und selektieren Sie dann die erste Kampagne. Wihlen Sie zum
&¢| Einstieg den Schwierigkeitsgrad “Leicht” - in der Auswahlliste im nichsten

. Fenster rechts - und klicken Sie dann auf “OK”. KnightShift hat eine leicht
" verstindliche und intuitiv zu erfassende Benutzeroberfliche. Legen Sie ruhig
schon mal los und lesen Sie die ndchsten Kapitel weiter.



KAMPAGNEN

Weg zum Thron”. Die zweite Kampagne
“Die Entfiihrung der Prinzessin” ist zu
Beginn noch nicht spielbar. Sie wird erst ver-
fligbar, sobald Sie die erste Kampagne

durchgespielt haben. Dies gilt analog J
fiir Kampagne 3 “Der Drache”.

Unter “Schwierigkeitsgrad” konnen Sie 1}
zwischen “Leicht”, “Mittel” und “Schwer”
wihlen. Mit “OK” starten Sie die entspre-
chende Kampagne, der Meniipunkt
“Laden” stellt Thnen die abgespei-
cherten Spielstidnde in einer Liste zur
Verfiigung, mit “Zuriick” gelangen
Sie in vorherige Menii und mit “Beenden”
verlassen Sie das Spiel.

ROLLENSPIEL

Wenn Sie im Hauptmenii die Option “Rollenspiel” selektieren, wird Thnen

a s folgender Screen
4 angezeigt. Wie Sie
auch anhand der
umfangreichen
)= Optionen feststel-
%, len konnen, ist der
Rollenspiel-Modi
4 etwas komplexer
als der Kampag- ‘L
nenmodi.  Ein |
Fenster in der = |
Bildschirmmitte . ,f
i zeigt den ersten
A& Helden bei seinen
Warmmachiibun-

- 1
Viele der (Fach) Begriffe, die in diesem Handbuch benutzt werden, sind im /
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Im Drop-Down Feld “Spielfigur auswihlen” kénnen Sie sich zwischen:
Bogenschiitze, Magier, Ritter, Barbar, Priesterin, Speerwerfer und Amazone
| entscheiden. Alle Charaktere haben gleiche Grundeigenschaften und individu-
“" elle Spezialeigenschaften.

Links oben wird der Spielername in Kombination mit dem jeweiligen Helden
angezeigt. Wenn Sie im ersten Startmenii als Spielername "Conan" eingege-
ben haben, dann brauchen Sie nur noch den Barbar aus der Liste auszuwéhlen
und Sie spielen als "Conan der Barbar". Wenn das nichts ist?

Oder "Elsenore die Amazone, wenn Thnen das lieber ist. Wenn KnightShift
von verschiedenen Spielern oder Spielernamen genutzt wird, dient diese Liste
dazu, einen bestimmten Helden eines bestimmten Spielers zu aktivieren. Dies
macht einen Unterschied, da jeder Spieler den Hauptcharakter nach seinen
Wiinschen formt! Noch nicht genug der Namenseingabe. Oben rechts konnen
Sie noch einen echten Kampfnamen fiir hren Charakter wihlen.

Wihrend Sie die Einstellungen vornehmen, erzéhlt der Sprecher im
Hintergrund die Geschichte der selektierten Spielfigur.

AuBler der Farbe des Gewandes - acht stehen zur Auswahl (gelb, rot, blau,
griin, pink, orange, blau-grau und grau) und haben Sie schon bei Spielbeginn
einen Einfluss auf die Werte Thres Charakters, denn die am Ende der Liste
angegebenen “verbleibenden Punkte” konnen Sie auf die Werte verteilen, wel-
che mit einem Plus- und Minuszeichen versehen sind. Sie verteilen die
Punkte, indem Sie entsprechend auf Plus oder auf Minus klicken. Immer wenn
Sie Erfahrungspunkte gewinnen, konnen Sie diese auf die gewiinschten Werte
verteilen!

Jeder nicht-magische Charakter verfligt iiber die Grundeigenschaften:
Lebenspunkte und Stérke; jeder magische Charakter hingegen iiber die
Grundeigenschaften Lebenspunkte, Stirke der Magie und Mana. Im
Folgenden haben wir die Eigenschaften der einzelnen Charaktere zusammen-
gestellt. Diese werden noch einmal ausfiihrlicher im Kapitel “Rollenspiel-
Modus” in diesem Handbuch erldutert:

Bogenschiitze: Lebenspunkte, Stdrke, Treffsicherheit, Ausweichen,
Reichweite, Schleichen, Fallen

. Ritter: Lebenspunkte, Stirke, Fechten, Chance zu Blocken, Zusatzschaden,
Charisma, Verhandlungsgeschick

N



Barbar: Lebenspunkte, Starke, Kritischer Treffer, Wutanfall, Regeneration,
Rundumschlag, Drachenhaut

Speerwerfer: Lebenspunkte, Stirke, Superwurf, Supertreffer, Chance zu |
Blocken, Reichweite, Dusel

Priesterin: Lebenspunkte, Stirke der Magie, Mana, Magischer Schild
Magier: Lebenspunkte, Stirke der Magie, Mana, Magie Reflektion, Magische
Falle

Amazone: Lebenspunkte, Stirke der Magie, Mana, Magischer Spiegel

Jeder Charakter fangt bei “Erfahrungsstufe 0” an. Insgesamt sind im RPG-
Modus 99 Erfahrungsstufen moglich. Die “Erfahrungspunkte” zeigen an,
wieviel Punkte bis zum néchsten Levelaufstieg erforderlich sind. Dazu miis-
sen Sie allerdings erst ein paar Gegner erledigen. Klicken Sie auf “OK”, wenn
Sie fertig sind. - 3

Wenn Sie bereits iiber 28
einen Charakter verfii-
gen, wird dieser auto- }=
matisch ausgewdhlt. 4&
Das Menii éndert sich 4§
entsprechend.  Thnen j&
stehen nun die
Optionen “Held ver-
walten” zur Verfi-|F®

klicken, konnen Sie
Ihre Spielfiguren ver-
walten. Sie konnen -
sofern vorhanden -
“Spielfiguren l6schen” oder eine “Neue Spielfigur” anlegen.

Sie gelangen nun auf den Level-Bildschirm, auf dem Sie auf der linken Seite :
nur noch den “Levelnamen” aussuchen, den “Schwierigkeitsgrad” einstellen S
und entscheiden ob Sie “Zufillige Gegenstiande” zulassen.

Spiellevel bedeutet hier die Auswahl einer bestimmten Karte bzw. Mission.
Ihr Hauptziel ist es zwar, den weisen Thadeus zu retten, aber viele Wege fiih-
ren nach Rom. Es gibt acht Kapitel, die auch als solche gekennzeichnet sind,
die die gesamte Story beschreiben.

Es stehen Thnen aber auch noch sechs weitere Karten mit unterschiedlichen
kleineren Aufgaben zur Verfiigung. Pl

Viele der (Fach) Begriffe, die in diesem Handbuch benutzt werden, sind im
Indexverzeichnis am Ende dieses Buches erklrt. Schlagen Sie einfach nach.




Darauf konnen Sie Thren Helden trainieren, um nachher im Kapitel-Modi die
Feinde nicht mehr mit Samthandschuhen anpacken zu miissen.

/% Hinweis: die 6 Zusatzkarten tragen bewusst englische Bezeichnungen. Dies
. ist besonders fiir den Multiplayer Modus wichtig, da Sie ja im

Mehrspielermodus gegen Spieler in der ganzen Welt antreten konnen. Mehr zu

diesem Thema finden Sie im Kapitel “Multiplayer” in diesem Handbuch.

Ob Sie zunéchst die einzelnen Karten oder gleich die Kapitel durchspielen
wollen, bleibt selbstverstindlich Thnen iiberlassen.

Noch ein Hinweis: um Kapitel 2 spielen zu kdnnen, miissen Sie zunéchst
Kapitel 1 gespielt haben. Dies gilt analog auch fiir die weiteren Kapitel im
Rollenspielmodus. Fiir den Fall, dass Sie mehr als einen Charakter haben gilt:
jeder Charakter muss die KnightShift Spielewelt selbst durchqueren. Es ist
nicht mdglich mit einem neu erstellten Charakter direkt in Kapitel 8 zu sprin-
gen, auch wenn Sie bereits mit einer anderen Spielfigur in Kapitel 8 waren.

Beim Schwierigkeitsgrad haben Sie die Auswahl zwischen “Leicht”,“Mittel”
und “schwer”. Wofiir Sie sich entscheiden, sollte von Ihrer eigenen
Erfahrungsstufe abhéngen.

“Zufillige Gegenstiinde”

Wihrend des Rollenspielmodus kann Thre Spielfigur ums Leben kommen.
Dabei verliert sie die komplette Ausriistung. Sie haben dann die Moglichkeit
auf “Erneut spielen” zu klicken. Wenn Sie dies tun, wird der Charakter am
Startpunkt der Karte anfangen, allerdings ohne sein Inventar. Sofern die opti-
on “Zuféllige Gegenstiande” ausgeschaltet ist, miissen Sie mit Ihrer Spielfigur
an die Stelle zuriick kehren, an der sie zuvor umgekommen ist. Ist die Option
auf “An” startet der Charakter direkt neben seinen “verlorenen” Gegenstidnden
und kann diese sofort wieder aufsammeln.

Wenn Sie alles zu Ihrer Zufriedenheit eingestellt haben, konnen Sie per Klick
auf die Schaltfliche “Spiel starten” den Rollenspielmodus beginnen.

Die Option “Laden” erlaubt [hnen abgespeicherte Spielstinde aufzurufen, mit

“Zuriick” gelangen Sie ins vorherige Menii und mit “Spiel beenden” verlas-
sen Sie KnightShift

N
42

) g



SKIRMISH

Skirmish bedeutet: Sie treten auf einzelnen Karten gegen 1 bis 7 Computer- |
gegner an und diirfen Thr ganzes Kénnen in puncto Aufbau und Kampf unter
Beweis stellen.

In diesem Fenster stehen Thnen diese Optionen zur Verfiigung:

Levelname: in dieser Liste sind alle verfiigbaren Karten aufgefiihrt. Die Zahl |
in der Klammer vor dem entsprechenden Namen gibt die fiir die Karte maxi- &
mal zuldssige Spielerzahl an. Das heifit - Sie konnen gleichzeitig gegen maxi-
mal 7 Computerspieler antreten.

Spieler: links unten werden, in Abhédngigkeit der zuldssigen Spielerzahl die
Einzelspieler aufge- -
fihrt. Thr Name ist in o
dieser Liste an oberster /s

Stelle. Das gelbe &
Fahnchen auf der
Karte in der Mitte,

zeigt  Thnen  Thre
Startposition. Bleiben
Sie bei Spieler 1 -
wird Thnen die Farbe
“gelb” zugewiesen, |G
wihlen Sie aus dem
Pull-Down-Meni
Spieler 2 wird Thnen
die Farbe “rot” zuge-
wiesen und die Startposition
auf der kleinen Karte in der Mitte verdndert sich.

Nun sollten Sie festlegen gegen wie viele und wie schwere Computergegner
Sie spielen mochten. Dies geht recht einfach vonstatten. Wiahlen Sie aus den |
Einzelfelder der Spielerliste die Gegner in der gewiinschten Schwierigkeits- |+
stufe.

Minimap: die kleine Karte in der Mitte ist eine 2 dimensionale Vorschau der
ausgesuchten Spielewelt Hierauf kdnnen Sie die eigen Startposition und die
der Gegner erkennen.

O\
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Spielart: “Gebdude zerstoren” und “Schlacht” stehen zur Wahl.

Gebdiude zerstoren: wenn Sie die Option “Gebdude zerstoren” auswéhlen,
miissen Sie zunéchst ein Dorf aufbauen, anschliefend Einheiten produzie-
ren und erst danach konnen Sie in den Kampf ziehen. In diesem Fall steht
Thnen eine zusitzliche Option zur Verfligung: “Starteinheiten”. Damit kon-
nen Sie festlegen ob Sie als Starteinheiten die Standards der jeweiligen
Karten auswahlen oder mit zwei Holzfillern und zwei Kiithen beginnen.
Auf den Karten konnen im Laufe des Spiels an den unterschiedlichen Orten
Gegenstinde erscheinen. Sie konnen dies akzeptieren indem Sie “Zufllige
Gegenstdnde” auf “An” stellen oder es unterbinden wenn Sie die Option
“Aus” selektieren.

Schlacht: bei der Option “Schlacht” hingegen, gibt es keine Wirtschaft. Sie
produzieren einfach drauf los. Dabei konnen Sie die gewiinschte
“Milchmenge” (zwischen 2.000 und 15.000 Litern), die zu Beginn der Partie
vorhanden sein soll, festlegen.

Verbiindeter Sieg: Wollen Sie einen verbiindeten Sieg zulassen? Wahrend der
Partie konnen Sie, bzw. Thnen einer der Gegner, eine Allianz vorschlagen. In
einem solchen Fall wéren Sie mit einem der Gegner verbiindet und wiirden -
sofern Sie gewinnen - einen “Verbiindeten Sieg” davon tragen. Sofern Sie dies
zulassen wollen, wihlen Sie “Ja” ansonsten “Nein”.

Zufillige Startpositionen: abweichend von Startpositionen die auf der klei-
nen Karte in der in der Mitte des Fensters angezeigt werden, haben Sie alter-
nativ die Moglichkeit auch die Option “zufdllige Startpositionen” mit einem
Hakchen zu versehen. In diesem Fall befinden sich die Gegner nicht an den
auf der Karte gekennzeichneten Stellen.

Nachdem Sie die gewiinschten Einstellungen vorgenommen haben, kdnnen
Sie mit der Schaltfliche “Spiel starten” die Partie beginnen.

Mit “Laden” rufen Sie gespeicherte Spielstinde auf, mit “Zuriick” kehren
Sie ins vorherige Menti zuriick und mit “Beenden” verlassen Sie KnightShift.

LADEN

Wenn Sie im Hauptmenii die Option “Laden” auswéhlen, gelangen Sie ins
folgende Untermenti:



Sie direkten Zugrlff
auf die gespeicher- \
4 ten Spielstinde. | -
"% AuBerdem verwal-
ten Sie in dieser
praktischen  Liste ;
Thre  zahlreichen "
Feldziige und Aben-
teuer.

Die oberste Leiste
gibt Aufschlufl ™
dariiber in welchem

Modi die Spielstdnde
verfiigbar sind. Uber die Karteikistchen in der oberen linke Seite dieses
Fensters konnen Sie zwischen den verfligbareren Spielstinden der einzelnen
Spielemodi wechseln. “RTS”, “RPG” und “Skirmish” stehen hierbei zur
Verfligung.

Auf der rechten Seite ist jeweils der, entsprechend Ihrer Selektion des
Spielstandes, passende Screenshot abgebildet. Er verhilft Thnen dazu, sich an
die zum Zeitpunkt des Abspeicherns vorhandene Spielsituation zu erinnern.

Wihlen Sie aus der Liste der verschiedenen Spielmodi einen Spielstand und
aktivieren Sie IThre Auswahl mit einem Klick auf den Button “Laden”. Das
Fenster verschwindet und der Ladebalken erscheint.

Im Weiteren haben Sie in diesem Fenster die Moglichkeit bestehende
Spielstinde zu “Loschen”, um wieder Platz zu schaffen. Ordnung ist das
halbe Leben.

Mit der Schaltfldche “Zuriick” schlieBen Sie das aktive Fenster und kehren
ins Hauptmenti zuriick. “Beenden” verldsst das Spiel.

MULTIPLAYER

Zu Deutsch: Mehrspieler. Diese Option erlaubt es Thnen KnightShift iiber ein
lokales Netzwerk oder liber das Internet mit anderen Spielern tiberall auf der i
Welt zu spielen. Sobald Sie auf “Multiplayer” geklickt haben, erscheint ein "
neues Fenster und bietet [hnen - in Abhdngigkeit der auf Threm System instal-
lierten Netzwerkprotokolle mehrere Moglichkeiten %

Viele der (Fach) Begriffe, die in diesem Handbuch benutzt werden, sind im 45 I‘
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" | IPX/SPX oder NetBEUL.

Selektieren Sie “DirectPlay8-TCP /IP-
Dienstanbieter”, konnen Sie im LAN oder
iiber das Internet spielen (sofern Sie die IP-
Adresse des Mitspielers kennen).
Das untenstehende Fenster wird aufgerufen.
Hier konnen Sie eine neue “Session”
anlegen und diese auf Wunsch auch mit %
einem “Passwort” versehen.
Vergessen Sie in diesem Fall nicht, das
Kennwort Thren Mitspieler zu verraten. Nun haben Sie Wahl zwischen “Neue
RTS Session anlegen” oder “Neue RPG
> Session anlegen”. Mit RTS ist der Aufbau -
und Kampfmodi gemeint, mit RPG das Action-
Rollenspiel von KnightShift.
Sofern Sie in einem lokalen Netzwerk spielen
werden Thnen “verfiighare Sessions”, in der
Liste angezeigt. Sie konnen an diesen Partien
teilnehmen indem Sie auf “Beitreten” klicken.

Wihlen Sie hingegen “EarthNET” wird
Thnen, dieses Fenster angezeigt. Selektie-
& ren Sie aus der Liste erneut “EarthNET -
netserver.earthnet.de”

und klicken Sie
auf “Verbinden”. Voraussetzung dafiir ist
eine bestehende Internetverbindung. Mehr zu
diesem Gameserver finden Sie im Kapitel
EarthNET in diesem Handbuch.

o HINWEIS: Sie kénnen KnightShift sowohl
im Netzwerk als auch im Internet nicht mit
einer einzigen Seriennummer spielen. Jeder
Mitspieler bendtigt eine individuelle
% Seriennummer.



OPTIONEN

Wenn Sie im Hauptmenii auf den Button “Optionen” klicken, gelangen Sie zu |

Bediirfnisse, und die Ihres PCs, ecinstellen konnen. Die hier vorgenommen
Einstellungen konnen Sie auch zu einen
. . Sy

spéteren Zeitpunkt, und auch wihrend — =Gl __fl
e

stehen Thnen zur Verfligung:

Grundeinstellungen: Optionen zur
Steuerung und Benutzeroberfliche
Klang: Einstellung von Lautstirke
und Klangoptionen

Video: Einstellung der Graphikqua-
litdt und Auflosung

Tastatur: Umbelegungsmdglichkeit
der Shortcuts

Zuriick: schlieBt das Fenster ohne
die Anderungen zu iibernehmen \
und kehrt ins Hauptmenii zuriick.

GRUNDEINSTELLUNGEN
(Unterpunkt des Optionsmeniis)

Empfindlichkeit der Maus: wenn Sie den Schieberegler nach rechts bewe-
gen, wird Thre Maus empfindlicher auf die Bewegungen Threr Hand reagieren.
Probieren Sie einfach aus, welche Einstellung Thnen am meisten entgegen-
kommt. Wenn Sie wenig Ubung haben, wird es Ihnen mit einer empfindlichen
Maus schwieriger erscheinen, Schaltflichen und andere Ziele anzusteuern.

Scrollgeschwindigkeit Maus: Sie konnen die Kamera bewegen bzw. den
sichtbaren Bereich auf Ihrem Monitor dndern, indem Sie mit der Maus an die
Bildschirmrénder fahren. Hier konnen Sie die Geschwindigkeit dieser
Kamerafahrten mittels Mausbewegung regulieren. Wenn Sie den |
Schieberegler weiter nach rechts ziehen, wird das Tempo erhoht.

Scrollgeschwindigkeit Tastatur: Sie konnen die Kamera bewegen bzw. den
sichtbaren Bereich auf Ihrem Monitor auch #dndern, indem Sie die
Richtungstasten auf Threr Tastatur betdtigen. Hier konnen Sie die
Geschwindigkeit dieser Kamerafahrten iiber die Tastatur regulieren.

/ “\ e
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Wenn Sie den Schieberegler weiter nach rechts ziehen, wird das Tempo
erhoht.

s Grafik Interface: hier konnen Sie die graphische Benutzeroberfliche festle-
gen. Drei Moglichkeiten stehen Thnen hierbei zur Auswahl: Standard, RTS
Holz und RPG Kristall.
Standard bedeutet: im Kampagnen-Modus sowie im Skirmish Modus wird
automatisch das Holz-Interface verwendet, im Rollenspiel dagegen, das
" Kristall Interface. Wenn Sie eine der beiden Benutzeroberflichen generell vor-
ziehen, konnen Sie durch entsprechende Selektion von RTS Holz bzw. RPG
Kristall das Gewiinschte einstellen. Indem Sie auf den Pfeil an der rechten
Seite klicken, 6ffnen Sie die Liste, aus der Sie durch Klicken auswéhlen kon-
nen. Ebenso verfahren Sie, um die Auswahl
wieder zu dndern. Die Anderungen werden
erst libernommen, nachdem Sie auf OK
geklickt haben.

Maustasten vertauschen: fir Linkshén-
der lasst sich die Belegung der Maustasten
vertauschen. Indem Sie auf den Pfeil an der
rechten Seite klicken, 6ffnen Sie die Liste,
_aus der Sie durch Klicken auswéhlen kon-
: nen. Ebenso verfahren Sie, um die
Auswahl wieder zu dndern.

Maustasten-Belegung: mit dieser
Option konnen Sie die Spielsteuerung,
die fiir Charakteraktionen standardméaBig auf

“Linksklick” gelegt ist, umkehren. Das heifit die
Spielfigur fiihrt Ihre Befehle bei “Rechtsklick” aus.

Tooltipps anzeigen: diese Option ist standardméBig aktiviert. Damit sind die
Informationen gemeint, die Sie im Popup Fenster erhalten, das sich 6ffnet,
“ | sobald Sie im Spiel mit der Maus {iber einen Gegenstand fahren. Sie schalten
~+  die Funktion aus, indem Sie auf den Pfeil an der rechten Seite klicken und in
der Liste die entsprechende Auswahl treffen.

Automatischer Zoom: diese Option ist standardméBig auf “an” gestellt und
soll Thnen die Kamerasteuerung erleichtern. Wenn Sie die vollstindige
Kontrolle der Kamera iibernehmen mdochten, sollten Sie den automatischen
Zoom “aus”schalten.



Mausverzogerung verringern: diese Option beschreibt das Verhalten des
Mauscursors und ist standardméfBig auf “Nein” gestellt. Wenn Thnen die
Maussteurung zu trage und verzogert erscheint, sollten Sie diese Option auf \
“Ja” umstellen. Dadurch reagiert die Maus auf Thre Bewegung viel schneller 7 °
und préziser.

Sprechblasen anzeigen: die Sprechblasen der Spielfiguren bei Dialogen,
werden, sofern Sie die Sprachausgabe installiert haben, “aus”geblendet. Der
gesprochene Text wird nicht am Bildschirm ausgegeben. Wenn Sie mal die =
Lautsprecher ausgeschaltet haben - weil sich z.B. die Nachbarn bei Thnen
beschwert haben - und trotzdem wissen wollen, wie es in der KnightShift-
Story weitergeht, stellen Sie die Option auf “An”. Dadurch wird der gespro-
chene Text zusitzlich auf dem Bildschirm in Form einer Sprechblase ange-
zeigt.

Portraitleiste Spielfiguren: diese Option bezieht sich auf die kleinen
Portraits Threr Charaktere auf der linken Bildschirmseite. Sie ist standardma-
Big aktiviert. Indem Sie auf den Pfeil an der rechten Seite klicken, 6ffnen Sie
die Liste, aus der Sie durch Klicken auswihlen, ob die Portraits angezeigt wer-
den sollen.

Automatisch Speichern im Netz: sofern diese Option auf “Ja” eingestellt ist,
wird in einer Netzwerkpartie die Automatische Speicherung aktiviert. Je nach-
dem welches Zeitintervall Sie unter “Autospeichern” angegeben haben, wird
KnightShift im Zeitraum zwischen einer Minute und zwanzig Minuten die
Netzwerkpartie sichern.

Hinweis: bei dieser Funktion ist die Einstellung des Hosts und nicht die der
Clients maligeblich. Diese Operation wird ndmlich nur vom “Gastgeber”-
Rechner durchgefiihrt.

Autospeichern: diese Option ist standardmiflig auf alle fiinf Minuten einge-
stellt. Dadurch wird KnightShift alle 5 Minuten das Spiel abspeichern. Sie
konnen dieses Intervall auf bis zu 20 Minuten verldngern oder auf bis zu einer i
Minute verkiirzen indem Sie den Schieberegler bei gedriickter linker |

Maustaste nach rechts oder nach links verschieben.

Spielgeschwindigkeit: diese Option wird erst verfiigbar, wenn Sie ein Spiel
gestartet haben. Anhand des Schiebereglers kdnnen Sie dann die gewiinschte
Spielgeschwindigkeit einstellen.

Mit “OK” iibernehmen Sie Thre Anderungen, mit “Standard”, stellen Sie die
Voreinstellungen wieder her.
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KLANG - Unterpunkt des Optionsmentis

" ) Im Meniipunkt “Klang” konnen Sie mit Hilfe der Schieberegler die
» Lautstirke insgesamt oder die der einzelnen Klangquellen unabhingig von
einander regulieren.

Einzeln regelbar sind die “Musiklautstirke”, die Lautstirke der “Sound FX/
Geriusche”, der “Sprachausgabe”, der “Dialoge” mit wichtigen Spielfigu-
+ ren und die der “Umgebung” .

Nehmen wir an, Sie sind ein richtiger Naturbursche, dann heben Sie die Ge-
rdausche der Umgebung hervor und Thre Nachbarn werden denken, Sie haben
einen Ententeich bei sich zu Hause.

Weiterhin kdnnen Sie unter "Soundtrack" aus
verschiedenen  Varianten auswéhlen.
“Standard”, “RTS-Mix” (freundliche und
verspielte Musik) und “RPG-Mix” (mysti-
7 _ schere und sinnlichere Musik) stehen hier-
bei zur Verfiigung. Die Einstellung
. “Standard” mischt - in Abhingigkeit des

gewihlten Spielemodi - den RTS- und den
7 RPG-Mix.

Die Option “Kanile vertauschen”
bezieht sich auf die Stereokanéle Threr
o/ Lautsprecher. Sie konnen die fiir den

linken Lautsprecher bestimmte Ausgabe
auf den rechten lenken und umgekehrt.
Wenn Thre Lautsprecher ordnungsgemédf an die
Soundkarte angeschlossen sind, stellen Sie die Option auf “Aus”.

Die Option “Sprachiibertragung benutzen” bezieht sich primér auf
Netzwerkpartien. Damit ist es moglich sich mit Verbiindeten iiber das Internet
& zu unterhalten, um z.B. bestimmte Strategien auszubaldowern.
* Selbstverstindlich ist hierfiir die notige Hardware-Ausriistung erforderlich.

Mit “OK” iibernehmen Sie Thre Anderungen. Indem Sie auf die Schaltfliche
“Standard” klicken, stellen Sie die Voreinstellungen wieder her.



VIDEO - Unterpunkt des Optionsmentis

Hier konnen Sie verschiedene optische Feinabstufungen vornehmen. In der | '}
Regel gilt: sofern Ihr System die Mindestanforderungen erfiillt oder nur leicht 4
tibertrifft, sollten die Feinabstufungen moglichst niedrig sein, um die *
Geschwindigkeit und den Ablauf des Spieles nicht negativ zu beeinflussen.

Die empfohlenen Systemvoraussetzungen ermdglichen hohere Feinabstufun- :
gen. Fiir Details hierzu, schlagen Sie bitte auch das Kapitel Troubleshooting "5
Konfiguration in diesem Handbuch auf.

Mit der Option “Auflosung” kdnnen Sie die Auflésung im Spiel éndern.
KnightShift unterstiitzt eine Maximalauflosung von 2048 x 1536 Pixel. Ob Sie
diese Auflosung einstellen kdnnen, ist abhéngig von

der Leistungsfahigkeit Threr Grafikkarte
und von Threm Monitor. Wenn Sie die
Auflésung im Spiel umstellen, muss
KnightShift neu gestartet werden. Dieser _
Vorgang kann einige Sekunden dauern. -
Also, bitte haben Sie ein bisschen Geduld!

Die “Qualitit der Texturen” ldsst Ihnen ¢ |
Wahl zwischen “Niedrig” und “Hoch”. ¥ 4
Sofern es die Performance Thres Systems g
zuldsst, ist es ratsam die Texturqualitit
auf “Hoch” zu stellen, um eine bes-
sere Darstellungsqualitdt der Spiel-
figuren zu erreichen.

Ahnliches gilt auch fiir die “Objektqualitiit”.
Die Einstellungsmoglichkeiten hierfiir sind “Niedrig”, “Mittel” und “Hoch”,
und sollten auch in Abhéngigkeit der Systemleistung und der Grafikkarte vor-
genommen werden.

Das Listenfeld “Schatten” beinhaltet je nach gewihlter Engine-Version zwei |© &

bzw. drei Optionen:
bei der T+L Engine haben Sie die Moglichkeit den Schatten “an” und “aus”
zu schalten
bei der Shader Engine haben Sie die Wahl zwischen “/keine”, “einfach” und
“detailliert”

Auch die Qualitdt der darstellten “Effekte” kann im Optionsmenii eingestellt

werden. ™
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Die Auswahlmoglichkeiten: “Niedrig”, “Mittel” und “Hoch” - in
Abhangigkeit Threr Systems.

| In zusitzlichen Auswahllisten schalten Sie “Regen und Schnee” oder
“Gischt” wahlweise an oder aus. Selbstverstindlich tragen die eingeschalte-
ten Optionen ein grofles Plus an Spielatmosphire bei, aber auch fiir betagtere
Systeme lésst sich bei KnightShift ein guter Kompromiss finden - probieren
Sie es einfach aus!

Wenn Thr Rechner mit einer Per-Pixel-Shader Karte ausgestattet ist, sind die
“Animierten Baume”, die “Wasserreflexionen” und die “Wolkenschatten”
ein echtes MuB3. Diese ist zwar nicht von erheblicher Relevanz fiir den
Spielspal3, doch lassen die Extra-Leckerbissen die Spielwelt noch lebendiger
wirken und sollten - sofern die Leistung des Rechners es zulésst -
“an”geschaltet werden.

Die jeweilige Auswahlliste kann per Mausklick auf Pfeil rechts daneben
gedffnet werden. Dann klicken Sie auf Thre Auswahl in der Liste. Ebenso ver-
fahren Sie, wenn Sie die Auswahl wieder dndern wollen

Licht in den Hohlen: wenn Sie es in den Hohlen besonders schummrig
mogen, konnen Sie das Licht dort mittels des Schiebereglers herunter dim-
men. Falls Sie ein dngstlicher Typ sind, pfeifen Sie laut vor sich hin oder stel-
len die Hohlenbeleuchtung wieder heller ein.

Gammakorrektur: mit diesem Schieberegler konnen Sie die Helligkeitsstu-
fen der Bildschirmausgabe regulieren, denn je nach Monitor mag die Vorein-
stellung Thnen zu dunkel oder zu hell erscheinen.

Mit “OK” {ibernehmen Sie Thre Anderungen. Indem Sie auf die Schaltfliiche
“Standard” klicken, stellen Sie die Voreinstellungen wieder her.

TASTATUR - Unterpunkt des Optionsmeniis

Hier gelangen Sie zur Liste der Tastaturbelegungen; denn Sie konnen in
KnightShift fast alles tiber die Tastatur erledigen.Die linke Seite beschreibt die
Funktion, die durch Betétigung der Tastaturbefehle auf der rechten Seite aus-
gefithrt wird. Zum Beispiel die Funktion “Kamera nach links” durch die
Tastaturbelegung “Pfeil nach links”. Sie konnen die Tastaturbelegung éndern,
indem Sie an die entsprechende Stelle in der rechten Liste doppelklicken und
. dann auf Ihrer Tastatur eingeben, was Sie als neue Tastaturbelegung fiir die
jeweilige Funktion wiinschen. Bedenken Sie hierbei, dass die gewiinschte
Tastaturbelegung schon vergeben sein konnte. In diesem Fall wird die Tasta-
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turbelegung an der Stelle aus der Liste geloscht, an der sie standardméBig vor-
gesehen war. Wenn Sie fiir diese Funktion eine neue Tastaturbelegung wiin-
schen, miissen Sie eine neue Belegung eingeben.

Mit “OK” iibernehmen Sie Thre Anderungen. Indem Sie auf die Schaltfliche it
“Standard” klicken, stellen Sie die Voreinstellungen wieder her.

(Ein Beispiel: Wenn Sie sich vollig wahnsinnig machen wollen, dann vertau-
schen Sie doch einfach die linke Pfeiltaste mit der rechten. Gehen Sie in der v
Liste in die Zeile “Kamera links”, doppelklicken Sie in der rechten Liste und
driicken Sie auf der Tastatur die Pfeiltaste nach rechts. Sobald Sie das getan
haben, ist die rechte Liste in der Zeile "Kamera rechts" leer. Doppelklicken
Sie an dieser Stelle und driicken Sie auf der Tastatur die Pfeiltaste nach links.
Viel SpaB}!)

TIPP1:Die umfangreiche Liste der
Tastaturbelegungen finden Sie im }
Kapitel Tastaturbelegung. {
TIPP2: Und damit Sie es nicht '
ganz so schwer haben, sich die “
gednderte Tastaturbelegung zu
merken, haben wir am Ende des 'S

dafiir vorgesehen, damit Sie
Ihre Shortcut - Anderungen
sofort eintragen kdnnen.

KARTEN-EDITOR

Ein Klick auf die Schaltfldche
Karten-Editor gewéhrt Thnen Zugang zum Editor fiir den Fall, dass Sie eigene
Levels erstellen méchten. Mehr zur Steuerung des Karteneditor finden Sie in
diesem Handbuch im Kapitel Karteneditor.

ZURUCK

Mit dem Button “Zuriick” gelangen Sie in das Spielerprofil-Meni

BEENDEN
|

Damit verlassen Sie das Spiel. Bestitigen Sie im darauf folgenden Menii die /=
Auswahl mit Ja und Sie werden sich auf dem Desktop wiederfinden.

— | e
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KAMPAGNEN



*  In den Kampagnen starten Sie zundchst mit einer Spielfigur, dem Prinzen
Siegfried. Spéater steuern Sie eine ganze Gruppe von Charakteren bzw.
abwechselnd verschiedene Gruppen. Sie kdmpfen mit unterschiedlichsten
Feinden und 16sen schwierige Aufgaben. Wéhrend des Spiels entwickeln sich
; Thre Charaktere weiter, sie gewinnen an Erfahrung und an Kampfkraft. Auch
die Féhigkeit mancher Charaktere, Zauber zu erwirken, steigert sich im
Spielverlauf.

Indem Sie ihre Gruppe durch die dreidimensionalen Landschaften bewegen,
erkunden Sie die Welt von KnightShift. Sie sprechen mit den Bewohnern, fin-
den spezielle Gegenstinde, immer bessere Waffen, Riistungen und magische
Amulette. All diese Gegenstinde steigern die Fahigkeiten der einzelnen
Charaktere. Sorgen Sie fiir einen guten gesundheitlichen Zustand Threr
Kéampfer. Vor allem aber, machen Sie Thre Kiihe gliicklich! Weiden Sie sie auf
griinen Auen, denn sie sind das A und Muh in KnightShift. Gut versorgte Kiihe
gewinnen ebenfalls Erfahrungspunkte und kurbeln die Milchwirtschaft an.
Kuhmilch ist die Grundlage zum Bau von Gebduden und zum Ansiedeln von
Spielfiguren. Aber denken Sie stets dran:

“Eine Kuh macht Muh, viele Kiihe machen Miihe”
(Zitat Christian Wogerbauer, CDA Verlag)

DIE ERSTEN SCHRITTE

GenieBen Sie die Filmsequenz und horen Sie gut zu, was der frisch zuriickge-
kehrte Prinz und der Priester zu besprechen haben. Konkrete Texthinweise,
zum Beispiel, wie Sie den etwas geschwichten Prinzen bewegen kdnnen, fin-
den Sie am oberen Bildschirmrand. Nach den ersten Fitnessiibungen folgen
Sie den Anweisungen. Gegenstiande nehmen Sie auf, indem Sie mit der linken
Maustaste darauf klicken. Sie haben den Gegenstand getroffen, wenn bei
Mausberithrung ein Popup-Fenster mit ndheren Hinweisen zu dem
' Gegenstand erscheint.

f Ach Ja' Wozu der griine Balken iiber dem Kopf Ihres Helden gut ist, werden
Sie schneller merken, als Thnen lieb ist. Je griiner der
Balken, desto gesiinder ist ihr Held. Wenn nach Threr ers-
ten Feindbegegnung dieser Balken nur noch schwarz ist,




Aber lassen Sie sich nicht verunsichern. Versuchen Sie es erneut. Schauen Sie
sich iiberall um in der Welt von KnightShift. Die erste Kampagne ist als
schrittweise Einfiihrung gedacht und Thr Prinz wird bald in der Lage sein, sein |
Kénigreich zuriick zu gewinnen. Falls Thr Prinz einmal den iibermiichtigen 7 =
Gegnern unterliegen sollte, so lassen Sie sich nicht entmutigen. Mit “Laden”
gelangen Sie zu einem gespeicherten Spielstand. Mit “Neustart” gelangen Sie
zum Beginn der letzten Aufgabe, die Sie erhalten haben.

In der Steuerungsleiste am unteren Bildschirmrand finden Sie links eine =
Minikarte, die Ihnen bei der der Orientierung hilft. In diese Karte konnen Sie
hinein- und herauszoomen, indem Sie auf die Plus- oder Minus-Symbole kli-
cken. Sie erkennen unschwer Gewidsser und schwer passierbare
Geldndeformationen. Der hellblaue Kreis auf der Karte sind Sie. Néheres zur
Karte finden Sie im Kapitel Minimap (Landkarte)

Gleich nach der Karte folgt das Portrait des Charakters, den Sie gerade ange-
wihlt haben. Bei Spielbeginn ist dies in der Regel der Prinz. Wenn Sie den
Mauscursor iiber das Portrait bewegen, erscheint ein Fenster mit den Werten
des Charakters.

Hier konnen Sie verfolgen, wie sich Ihr Charakter im Laufe der Kampagne
entwickelt. Wenn Sie spdter im Spiel mehrere Charaktere in einem Team steu-
ern, kénnen Sie die Werte der einzelnen Mitstreiter ansehen, indem Sie auf die
kleinen Portraits am linken Bildrand klicken. Dann wechselt das Portrait in
der Steuerungsleiste. Dasselbe erreichen Sie, indem Sie die Spielfigur selbst
anklicken.

In der Steuerungsleiste befinden sich eine Reihe zusatzlicher Schaltfléchen,
mit fortschreitendem Spiel kommen weitere hinzu, je nach ausgewéhltem
Charakter konnen die unterschiedlichsten Steuerungsschaltflichen zur
Verfiigung stehen. Mehr dazu finden Sie im Kapitel Interface Buttons.

Bevor wir mit dem Gameplay weitermachen, wenden wir uns zunéchst der
Spielsteuerung zu. Wenn Sie ein Spieleprofi sind, und Sie die Spielsteuerung
intuitiv erlernen mochten, konnen Sie gleich im Kapitel Gameplay weiterle-
sen
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SPIELSTEUERUNG
KAMPAGNEN UND SKIRMISH

o . Wir haben die beiden Hauptbildschirme “Kampagnen” und “Skirmish” in
" einem Kapitel zusammengefasst, da diese beiden Modi eine #hnliche
Steuerung haben. Die Steuerung wird nachfolgend anhand der “Kristall”
Benutzeroberflache erklart.

# Sie haben optional die Moglichkeit iiber die Schaltflichen Optionen -
Grundeinstellungen - Grafik Benutzeroberfliche zwischen den beiden verfiig-
baren Interface Layouts Holz und Kristall hin- und her zu wechseln.

Die Benutzeroberfliche besteht aus mehreren Teilen, die nachfolgend
beschrieben werden:

A: der Hauptbildschirm - hier spielt sich die gesamte Handlung ab
B: obere Meniileiste - links oben am Bildschirm positioniert

C: Kompass - rechts oben am Bildschirm

D: Portraitleiste Spielfiguren

E: Minimap (Landkarte) - am linken unteren Bildschirmrand

F: Steuerungsleiste fiir Spielfiguren und Gebdude

G: Baumenii

H: Milchbehilter

I: Mauszeiger



A: HAUPTBILDSCHIRM

Auf dem Hauptbildschirm wird die gesamte KnightShift Spielewelt darge- |,
stellt. Alle Handlungen und Aktionen der Spielfiguren werden Ihnen hier '
angezeigt.

Steuerung der Spielfiguren

Zu Beginn der Kampagne steuern Sie zuniichst nur Prinz Siegfried. Sie steu- g
ern einen Charakter, indem Sie ihn mit der linken Maustaste anklicken und
dann ebenfalls mit der linken Maustaste auf den Zielort klicken.

Wenn die Spielfigur angewéhlt ist, wird ein Balken iiberhalb der Spielfigur
und ein griiner Ring zu ihren Fiilen als Selektionsbestitigung angezeigt.

Der Balken ist eine visuelle Darstellung des Gesundheitszustandes Thres
Charakters. Bei einem griinen Balken ist alles in Ordnung, bei ist Thre
Spielfigur angeschlagen und bei rof wird es kritisch.

Im Laufe der Spielzeit werden sich weitere steuerbare Spielfiguren zum
Prinzen gesellen. Um diese zu markieren, ziehen Sie bei gedriickter linker
Maustaste einen Gummirahmen um die Charaktere. Jede Spielfigur, die sich
innerhalb des Rahmens befindet, wird angewahlt.

Gruppierung der Spielfiguren

Um nicht jede Spielfigur einzeln iiber das Geldnde zu hetzen, konnen Sie meh-
rere Figuren zu einer Gruppe zusammenschlieBen. Markieren Sie die
gewiinschten Einheiten und driicken Sie die Tastenkombination [*_] und [1]
um die Figuren der Gruppe 1 zuzuordnen. Verfahren Sie analog fiir Jede wei-
tere Gruppe. Sie kdnnen iiber maximal 10 Gruppen verfiigen.

Wenn Sie mehrmals hintereinander bei gedriickter Strg-Taste auf verschiede-
ne Spielfiguren klicken, fiigen Sie eine Spielfigur nach der anderen zu einer
Gruppe zusammen. Falls Sie schon eine Gruppe vorselektiert hatten, werden
die Neuzugénge Teil der vorhandenen Gruppe.

Wenn Sie mit gedriickter Alt-Taste auf eine Spielfigur der selektierten Gruppe 4
klicken, konnen Sie einzelne Charaktere wieder aus der Gruppe herauslosen.

Ein Klick mit der rechten Maustaste ins Hauptfenster deselektiert die Gruppe.

Je nachdem, was fiir Figuren sich in der Gruppe befinden wird ein entspre-
chendes Symbol oberhalb des Steuerungsleiste angezeigt

Viele der (Fach) Begriffe, die in diesem Handbuch benutzt werden, sind im 59 I‘
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stehen folgende Symbole fiir

die Gruppierungsmoglichkeiten:

Gruppe, die u.a. den Prinzen
beinhaltet

Gruppe, bestehend aus
Holzfallern & Kriegern
Das allgemeine
Gruppensymbol

Gruppe, die ausschliefBlich aus
magischen Figuren besteht

fneke

Gruppe, bestehend aus Bogen-
schiitzen & Speerwerfern

Gruppe, bestehend aus Kuhjun-
gen & Schwiegermiittern besteht

Gruppe, die ausschlielich aus
Tieren besteht

Gruppe, bestehend aus unter-
schiedlichen Charakteren

Gruppe, die ein Gebdude bein-
haltet

Die Icons sind laufend nummeriert und zeigen an, wie sich die Gruppe zusam-
mensetzt und wie viele Mitglieder sie enthélt. Ein einfacher Klick auf das Icon
selektiert die Gruppe, ein Doppelklick lenkt die Kamera zur Gruppe. Ein rech-
ter Mausklick auf das Hauptspielfenster macht die Auswahl riickgéngig.

Gruppenverwaltung und Zeit sind wichtige Faktoren im Kampagnen-Modus
sowie im Skirmish. Sie sparen eine Menge Zeit, wenn Sie durch einen einzi-
gen Klick eine Gruppe auswéhlen kdnnen, deren Zusammenstellung Sie schon
zuvor festgelegt haben. Dies kdnnen gemischte Gruppen oder Gruppen aus
einzelnen Berufsstdnden sein, mit oder ohne Prinz.

Wenn Sie Gruppen festgelegt haben erscheint bei den Mitgliedern dieser
Gruppe eine Zahl unterhalb des griinen Balkens. Diese Zahl bezieht sich auf
die laufende Nummer einer vordefinierten Gruppe. Wenn Sie zum Beispiel
gerade die Gruppe 2 selektiert haben, laufen alle Charaktere dieser Gruppe mit
einer 2 unter ihrem griinen Balken herum.

Kampf

In allen Spielmodi bekdmpfen Sie Gegner, indem Sie mit dem Mauscursor
iiber sie fahren. Der Cursor verwandelt sich in eine Faust. Vorausgesetzt Sie
haben die Steuerung nicht umgestellt, greift der ausgewdhlte Charakter per
Linksklick automatisch an. Aber nur, wenn er auch eine Waffe zur Hand hat.
Ihre Charaktere folgen schlie8lich nicht kopflos jedem IThrer Befehle. Falls Sie
also einen Unbewaffneten in den Kampf geschickt haben, dann sucht er lieber
das Weite.

. Angewihlte Charaktere und Gruppen kimpfen auch, indem Sie auf die
Steuerungsschalt fliche “Kémpfen” klicken.
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Wegpunktemodus

Sie haben die Moglichkeit, mehrere Befehle aufzuzeichnen und im Paket aus- |
fithren zu lassen. Wihlen Sie einen oder mehrere Charaktere an und driicken '-
Sie dann die Taste @ auf Ihrer Tastatur. Nun setzen Sie mehrere Ziele nach-
einander, indem Sie wie gewohnt auf die Ziele klicken. Thre angewihlten
Spielfiguren werden sich nicht von der Stelle bewegen, solange Sie nicht ver-
anlassen, dass die Befehlsliste ausgefiihrt wird. Driicken Sie hierzu die Taste
auf IThrer Tastatur und Sie werden sehen, dass die einzelnen Befehle nach-
einander ausgefiihrt werden.

Sie konnen auch kombinierte Befehle in die Liste aufnehmen, indem Sie zum
Beispiel die Bogenschiitzen bei bestimmten Teilstrecken Tarnhaltung einneh-
men lassen.

Je mehr Spielfiguren auf Threm Bildschirm herumwuseln, umso mehr werden
Sie diese Funktion zu schitzen wissen. Sie erlaubt Thnen einen Charakter oder
eine ganze Gruppe von Charakteren fiir eine Weile sinnvoll zu beschiftigen,
wihrend Sie sich um andere Dinge kiimmern.

Steuerung der Gebiude

Die Steuerung der Gebéude ist der Steuerung von Spielfiguren sehr dhnlich.
Klicken Sie mit der linken Maustaste auf das gewiinschte Gebaude, um dies
zu selektieren.

Ein Doppelklick auf das entsprechende Gebdude, ldsst den Mauscursor zur
“Fahne” werden. Diese konnen Sie, an einem gewiinschten Ort platzieren.
Alle Charaktere die nun kiinftig dieses Gebéude verlassen, werden zu diesem
Zielpunkt laufen.

Der Pause Modus

Sie konnen jederzeit ein Singleplayer-Match anhalten. Driicken Sie hierfiir einfach

E Pause auf Ihrer Tastatur und KnightShift wird so lange angehalten, bis
Sie die Pause-Taste erneut betétigen. Wihrend dieser Zeit wird der Text 5

“Pause Modus” am oberen Bildschirmrand eingeblendet.

Viele der (Fach) Begriffe, die in diesem Handbuch benutzt werden, sind im
Indexverzeichnis am Ende dieses Buches erklrt. Schlagen Sie einfach nach.



Einfluss - Symbole

./ Im Laufe des Spiels werden Sie desofteren Spielfiguren sehen, die iiber ihren
' Kopfen leuchtende Symbole tragen. Dies ist ein Zeichen dafiir, dass eben
diese Spielfiguren im Einfluss einer anderen Spielfigur stehen.

Voraussetzung dafiir ist, dass der beeinflussende Charakter in unmittelbarer
" Néhe zu den anderen steht. Dann werden sich die Eigenschaften der beein-

flussten Charaktere ebenfalls dndern.

Folgende Spielfiguren konnen durch andere beeinflusst werden:

Kiihe kdnnen vom Hirtenjungen beeinflusst werden. Wenn ein Hirtenjunge
in der Nahe von Kiihen steht, grasen diese doppelt so schnell. Diese Kiihe
sind mit dem Symbol einer griin-leuchtenden Kauleiste gekennzeichnet. [

Holzféller konnen von Schwiegermiittern beeinflusst werden. Wenn eine
Schwiegermutter neben Holzféllern steht, arbeiten diese 100% schneller,
erkennbar am griin leuchtenden Hammer iiber ihren Kopfen. [

Ritter konnen alle Kampfeinheiten beeinflussen: Krieger, Speerwerfer,
Holzfaller und Bogenschiitzen. Deren Stirke und Moral steigt je nach
Charaktertyp. Das entsprechende Symbol sieht so aus: [5J

Hexen und Priester beeinflussen die Regeneration des Gesundheitszustandes
verletzter Einheiten. In deren Umgebung werden alle verletzen Spielfiguren
doppelt so schnell wieder gesund.

TIPP: wenn Sie mal schnell Genesung brauchen und keine Heilstelle in der
Nihe ist, legen Sie die Figur, in unmittelbarer Umgebung einer Hexe oder
eines Priesters schlafen. Dadurch wird Thre Spielfigur 10x so schnell wieder
gesund. Wieso 10x so schnell ? - werden Sie fragen.

| Ein bisschen Mathematik: eine schlafende Spielfigur erholt sich 5x so schnell
und in der Umgebung einer Hexe oder eines Priesters noch mal doppelt so
A ! schnell also 5x2 =10 Mal.




Die Kamera

In der Regel schaut man von leicht oben auf die Welt von KnightShift hinab. |
Doch lisst sich der Blickwinkel beliebig dndern und der Spieler kann, dank -
stufenlosem Zoom, die Spielwelt aus allen Perspektiven betrachten. Driicken
Sie einfach beide Maustasten gleichzeitig und bewegen Sie die Maus nach
vorne um herein zu zoomen und analog dazu - bewegen Sie bei gedriickten
Maustasten die Maus zuriick, um heraus zu zoomen.

Sollten Sie iiber eine Wheelmaus (Maus mit Rad) verfiigen, konnen Sie auch
durch das Drehen des Rades herein- bzw. heraus zoomen. Die Tastaturkiirzel

hierfiir lauten: _ o _
Heraus zoomen |E%"d Hinein zoomen |Ei"d

Um die Kamera auf einer Horizontalebene zu drehen, bewegen Sie bei
gedriickter rechter Maustaste die Maus nach rechts oder nach links. Diese
Kamerasteuerung konnen Sie auch iiber die Tastatur vornehmen:

Rechtsdrehung Linksdrehung

Selbstverstidndlich haben Sie auch die Moglichkeit die Kamera zu kippen.
Bewegen Sie hierfiir bei gedriickter rechter Maustaste die Maus nach oben
bzw. nach unten. Auch fiir diese Aktion sind Tastaturshortcuts vorgesehen:

Senkrecht kippen Waagerecht kippen

Wihrendem Sie solche Aktionen vornehmen, édndert sich der
Mauscursor.

Probieren Sie das ruhig schon mal aus. Aber bitte nicht iibertreiben. Sie sind
schlieBlich nicht als Tourist hier oder um die Bliimchen auf der Wiese zu
suchen! Sie haben Wichtigeres zu tun!

Das Scrollen der Kamera erreichen Sie, wenn Sie die Maus an den
Bildschirmrand bewegen. Ungeiibte Spieler empfinden Scrollen iiber die | !
Maus zuweilen als Nachteil. Es konnte zum Beispiel passieren, dass Sie Thren
Mauscursor unbeobachtet an einer Bildschirmseite liegen lassen. Dann startet
KnightShift zu einem kostenlosen Rundflug durch die wunderschénen
Landschaften der Spielwelt, nur dass Sie dabei Thre Spielfiguren etwas aus
den Augen verlieren.
m Driicken Sie dann einfach “0” auf dem Nummern-Block, um die
- Kamera wieder auf Ihre Spielfigur zu fokussieren. y

'\1\

Viele der (Fach) Begriffe, die in diesem Handbuch benutzt werden, sind im / 63
Indexverzeichnis am Ende dieses Buches erklrt. Schlagen Sie einfach nach.




Das Scrollen der Kamera kann verhindert werden, wenn Sie in der
. | Verfolgungsmodus wechseln. Driicken Sie hierfiir die Tastenkombination ]

| (links) und. Dadurch ist Thre Spielfigur stets im Mittelpunkt des Geschehens
' und die Kamera verliert sie nicht aus den Augen. Der sogenannte “Follow-Up-
Mode” kann sehr sinnvoll sein, wenn Sie fiir Thre Spielfigur ein Ziel wéhlen,
das nicht unmittelbar zu erreichen ist. Die Spielfigur wird sich an den
Hindernissen vorbei einen Weg suchen, und verschwindet dabei nicht so leicht
aus Threm Blickfeld.

TIPP: Die Scrollgeschwindigkeit der Kamera mit der Maus ldsst sich iiber
das Optionsmenii - Grundeinstellungen veréndern.

B: DIE OBERE MENULEISTE

Uber die Meniileiste links oben am Bildschirmrand kénnen Sie per Klick die
géngsten Optionen auch wéhrend des Spiels aufrufen. Die Symbole in der
Leiste variieren in Abhdngigkeit des gewéhlten Spielmodi. So haben Sie z.B.
wihrend der Kampagne nicht die Moglichkeit sich mit einem Mitspieler zu
verbiinden oder Milch auszutauschen. Die Symbole werden demzufolge im
Einzelspielermodi nicht verfligbar sein.

KQ@@@@@®@ Fir cinige dieser Optionen

konnen Sie auch Tastatur-
kiirzel verwenden.

So kdnnen Sie zum Beispiel

die Optionen im Spiel mit der
[=] Taste aufrufen, mit

+ @ die Benutzerober-
fliche mit ein- bzw. ausblen-
den

oder mit der TAB Taste-
zur Hohlenansicht und zu-

 PPPBBOODN

-; Eine Liste der kompletten Shortcuts finden Sie am Ende dieses Handbuchs.

Optionsmenii aufrufen
Benutzeroberfliche
ein- und ausblenden
Zur Hohlenansicht wechseln
ein / aus
Missionsziele anzeigen
nur Kampagnen und Rollenspiel
nur Skirmish und Multiplayer
Verbiindeten Dialogfeld aufrufen
nur Skirmish und Multiplayer
Kamera fixieren ein / aus

Verbiindeten Milch geben ein / aus

6“\?”"\



C: KOMPASS

Fiir alle diejenigen, die morgens schon ihre Schuhe suchen oder die m
durch wilde Kamerabewegungen den Uberblick verloren haben, )
wird der Kompass in der rechten oberen Bildschirmecke in Kombination mit
der Landkarte sehr hilfreich sein. Wenn Sie auf IThrer Tastatur auf das[, ]
Kommazeichen driicken, wird der Kompass wieder nach Norden ausgerichtet.

D: PORTRAITLEISTE SPIELFIGUREN

2 Die Portraitleiste auf der linken Seite des Bildschirmrands soll Thnen

dle Einheitenselektion erleichert. Mit einem Doppelklick auf eines der

# Kleinen Symbole werden automatisch alle Mitglieder dieser

Berufsgruppe bzw. Tiergruppe zum Beispiel alle Holzfiller oder alle Kiihe
ausgewahlt.

Den gleichen Effekt erzielen Sie, indem Sie direkt im Hauptbildschirm einen
Doppelklick auf eine Spielfigur eines Typs machen. Die Anzahl der zur
Verfiigung stehenden Spielfigurtypen wird als Zahl seitlich am Portrait ange-
zeigt. Die Portraitleiste ldsst sich {iber die Grundeinstellungen im Meni
Optionen auch abschalten.

E: MINIMAP - LANDKARTE

Links unten auf dem Bildschirm befindet sich eine kleine Landkarte. Sie soll
Ihnen helfen, sich besser in der KnightShift-Welt zurecht zu finden.

Indem Sie auf das “Plus”- oder das “Minus”-Zeichen gleich
neben der Karte klicken, vergroBBern oder verkleinern Sie

den Kartenausschnitt, in dem sich die Kamera gerade
' befindet.

Durch Betitigen der @ (Raute) Taste
oder durch das Anklicken des Berg-
Symbols gleich neben der Karte links, schalten
| Sie um zwischen zwei Kartendarstellungen um:
mit oder ohne topographische Merkmale. Die

topographische Darstellung bietet viele Vorteile
bei der Orientierung. Sie kdnnen zwischen Land und Wasser unterscheiden
und auch Briicken und uniiberwindliche Hindernisse, wie zum Beispiel
Bergriicken ausmachen.

Viele der (Fach) Begriffe, die in diesem Handbuch benutzt werden, sind im 65 £
Indexverzeichnis am Ende dieses Buches erklrt. Schlagen Sie einfach nach. e




Bei der Darstellung der Landkarte ist immer nur der Ausschnitt sichtbar, den
Thre Spielfiguren bereits erforscht haben, der Rest der Karte erschlie3t sich
| erst nach und nach.

Hinweise fiir die Richtung, die Sie einschlagen sollten, erhalten Sie wéhrend
des Spiels durch Angabe von Himmelsrichtungen. Hierbei sollten Sie die
Bewegungen Ihrer Spielfiguren auf der Karte mit dem Kompass am
Bildschirm oben rechts abgleichen.

Blinkende Elemente auf der Karte verweisen ebenfalls auf viel versprechende
Ziele. Um die Karte besser lesen zu konnen haben wir hier eine kleine
Legende zusammengestellt:

Griin blinkender Kreis E Geschwungene Pfeile Pinkfarbener Stern
- Thr Zielort - Verwandlungsstelle - Magischer Gegenstand

Rot blinkender Kreis Kleine Felsoffnung Dreizack-Symbol
@ - Toten Sie die Feinde - Hohleneingang - Teleporter
@ Lila blinkender Kreis Blau blinkender Kreis Orangenes Viereck
- ein Aufgabe wartet - jetziger Aufenthaltsort - Ziel Hauptquest
Askulapstab @ Kleiner Totenkopf Pinkfarbenes Viereck
@ - eine Heilstelle - magische Falle - Feinde toten - Hauptquest
Geldsiackchen Gelber Stern @ Lilafarbenes Viereck
- ein Shop - ein Gegenstand - Questgiver-Hauptquest
HINWEIS: einige der obigen Symbole tauchen nur im RPG Modus auf. Shops
und Hauptquests stehen nur im Rollenspiel zur Verfiigung.

F: STEUERUNGSLEISTE FUR FIGUREN & GEBAUDE

Die unten abgebildete Steuerungsleiste fiir Figuren und Gegenstdnde macht
den Haupteil der Benutzeroberflache aus. Sie ist am unteren Bildschirmrand
in der Mitte positioniert. Sofern Sie nur eine Spielfigur ausgewdhlt haben,
wird deren Portrait links unten dargestellt (in diesem Fall - eine Kuh). Rechts
davon sind unterschiedliche Schaltﬂachen platziert, die die Kommandos dar-
- stellen, die Sie der entsprechen-
den Spielfigur
geben konnen.
Manche sind so allgemein, dass Sie bei jedem
Charakter vorkommen. Andere wiederum sind spe-
ziell auf bestimmte Charaktere oder auf den
Multlplayer-Modus beschriankt. Da Kiihe nicht unbedingt zu den intelligentes-
ten Tieren zéhlen stehen Ihnen in diesem Beispiel nur die Kommandos:

. 66r \




“Aktion abbrechen”, “Zum Kuhstall bewegen”, “Zum Grasen bewegen” und
“Spielfigur verkaufen” (von links nach rechts) zur Verfiigung.

In Abhingigkeit des selektieren Charakters und dessen Komplexitit im |
Verhalten kann sich die Anzahl der Kommandos, die Sie erteilen konnen,
andern. Haben Sie mehrere Spielfiguren ausgewéhlt, werden diese in der
Steuerungsleiste nicht mehr einzeln visuell abgebildet. Einer Vielzahl von
Charakteren stehen eine noch groBere Anzahl an Kommandos entgegen.

In der Steuerungsleiste werden demzufolge, bei einer Selektion von mehr als
einem Charakter, alle die auf die Spielfiguren zutreffenden Kommandos ein-
geblendet. Wenn Sie nun mochten, dass sich Ihre verletzten Figuren zu einem
Nickerchen hinlegen und dadurch neue Energie tanken, wenden Sie per
Mausklick das Kommando einfach auf die gesamte Truppe an. Nur die
Spielfiguren, bei denen ein Nickerchen erforderlich ist, werden sich hinlegen.
Dasselbe gilt analog auch fiir andere Befehle.

Eine Aufstellung der gesamten Kommando-Liste finden Sie im Kapitel
Interface-Buttons in diesem Handbuch.

G: BAUMENU

Das Baumenii ist in 4 Karteikésten unterglie-
dert:
1. Einfache Spielfiguren
2. Helden
3. Dorfgebédude
4. Verteidigungsanlagen

Einfache Spielfiguren: dazu gehoren Kiihe,

Kuhhirten, Holzfaller, Bogenschiitzen, Krieger und Speerwerfer. Diese kon-
nen recht kostengiinstig geordert werden.

Helden: darunter fallen magische Charakter und solche Figuren, die einen
gewissen “Einfluss” auf einfache Spielfiguren haben.

Dorfgebdude: sind der Kuhstall, die Holzhiitte, die Baracke, der Turm des
Hexenmeisters, der Tempel und der Hof.
Verteidigungsanlagen: darunter fallen Stralen, Briicken, Zugbriicken,
Palisaden, Wachtiirme und Tore

Fiir die Erstellung jeder Einheit und von jedem Gebdude ist eine gewisse
Menge Milch vonnéten - Milch? Ja, Milch, denn in KnightShift ist das weis-
se Gold die einzige Ressource.

Viele der (Fach) Begriffe, die in diesem Handbuch benutzt werden, sind im 67 £
Indexverzeichnis am Ende dieses Buches erklrt. Schlagen Sie einfach nach. e



Um die gewiinschte Spielfigur zu erstellen, klicken Sie mit der linken
Maustaste auf das entsprechende Portrait. Sind Portraits von einzelnen
| Figuren oder Gebéduden “ausgegraut” und rechts unten mit der Zahl “0” ver-
"7 schen, kann dies folgende Ursachen haben:

Sie haben nicht geniigend Milch, um die entsprechende Figur oder das
Gebiude anzufordern.

Sie haben keinen Holzféller. Dieser Charakter ist zwingend erforderlich,
um Gebidude zu bauen.

Da jedes Gebédude nur eine begrenzte Anzahl von Einheiten verwalten
kann, haben Sie wahrscheinlich nicht ausreichend Platz in den bestehen-
den Gebduden und miissen neue bauen.

Sobald Sie die Ursache behoben haben, verwandeln sich die grauen
Piktogramme in bunte Symbole und Sie konnen loslegen. Die Zahl rechts
unten, in den jeweiligen Piktogrammen, gibt Thnen die maximal zuldssige
Anzahl der Figuren bzw. Gebdude an, die Sie erstellen konnen. So z.B. ist die
Anzahl der Kuhstille auf 4 limitiert. Da jeder Kuhstall ein Fassungsvermgen
von maximal 3 Kiihen oder 3 Kuhjungen oder ein Kombination derselbigen
hat, werden Sie maximal 12 Kiihe Thr Eigen nennen kdnnen.

Moment mal, da gibt es eine Mdglichkeit, wie Sie doch noch an 13 und mehr
Kiihe kommen - lesen Sie dazu das Kapitel Gameplay Kampagnen.

Wenn Sie Informationen zu Einheiten oder Gebduden abrufen wollen, fahren
Sie einfach mit dem Mauscursor iiber das entsprechende Symbol. Eine
Sprechblase verrit Ihnen dann Details. Wenn Sie mit dem Mauscursor lidnger
als zwei Sekunden auf einem Piktogramm verbleiben, klappt ein noch
umfangreicheres Pop-Up auf, welches Thnen noch mehr Einzelheiten zu
Gebiduden und Einheiten verrit.

HINWEIS: Dorfgebdude kdnnen grundsitzlich nur an einem Stralenrand und
Briicken nur an Fliissen errichtet werden.Lediglich der Kuhstall kann auf Gras
gebaut werden.

Um Verteidigungstiirme und Tore zu bauen, miissen zunichst andere Gebdude
errichtet werden, da diese ansonsten unbewacht bleiben. Verteidigungstiirme
kénnen von Bogenschiitzen, Speerwerfern und magischen Spielfiguren
bewacht werden. Um diese zu erstellen, sind unterschiedliche Gebdude erfor-



Wenn Sie ein Gebdude errichten wollen, selektieren Sie dieses aus dem
Baumenii und positionieren Sie es an einen StraBenrand (Ausnahme: £
Kubhstall). Sofern Sie das Gebaude noch nicht endgiiltig platziert haben, \ '
W konnen Sie mit der Enter-Taste des Nummern-Blocks die Position des 7
Gebdudeeingang dndern.

Ist ein Holzféller in der Néhe, wird er sich automatisch auf den Weg zur
Arbeit machen. Wenn er zu weit weg ist, miissen Sie ihm explizit den Befehl ;
erteilen. Klicken Sie dafiir zunéichst den Holzféller an und anschlieBend auf e

das Gebdude. Der Mauscursor verwandelt sich dann automatisch in einen klei-
nen Hammer.

H: MILCHBEHALTER

Der Milchbehiélter befindet sich auf der rechten Seite am unteren
Bildschirmrand. Er gibt Thnen Aufschlu3 dariiber, wie knapp Ihre
Ressourcen sind. Wenn Sie mit der Maus tiber den Milchbehiélter fahren,
informiert Sie eine Sprechblase iiber den genauen Status.

Das maximale Fassungsvermdgen betrdgt in der Regel 100 Liter pro
Kubhstall. Da sind insgesamt bis zu vier Kuhstélle haben konnen, erweitert sich
das Fassungsvermogen des Milchbehélters auf 400 Liter Milch.

Sobald die 400 Liter-Grenze erreicht ist, konnen Sie keine weitere Milch mehr
aufnehmen.

Ausnahme: Thr Milchbehélter beinhaltet z.B. 395 Liter Milch. Die nichste
Kuh wird trotzdem noch vollstindig gemolken. In Abhéngigkeit der
Erfahrungsstufe der Kuh, kann es in einem solchen Fall vorkommen, dass der
Milchbehilter 400+ Liter Milch im Tank hat; denn nicht nur Ihre Spielfiguren,
sondern auch Ihre Kiithe gewinnen an Erfahrung, grasen schneller, vergrofern
ihr Euter und geben dadurch mehr Milch.

I: MAUSZEIGER

Der Mauszeiger ist das A und O in jedem Spiel. Ohne diesen konnen Sie das 1-_,-5:
Spiel nicht steuern. Der Standard-Mauscursor ist eine Hand. Sobald Sie = |
jedoch einer Spielfigur einen Befehl geben, dndert sich der Mauscursor ent-
sprechend. Im Kapitel Cursors in diesem Handbuch, finden Sie eine Liste
aller im Spiel verwendeten Mauszeiger und deren Beschreibung.

Viele der (Fach) Begriffe, die in diesem Handbuch benutzt werden, sind im 69 I‘
Indexverzeichnis am Ende dieses Buches erklrt. Schlagen Sie einfach nach. -.-




GAMEPLAY
SCHWIERIGKEITSGRAD

Noch bevor Sie die erste Kampagne “Der lange Weg zum Thron” starten,
haben Sie die Mdglichkeit den gewiinschten Schwierigkeitsgrad einzustellen.
“Leicht”, “Mittel” und “Schwer” stehen hierbei zur Auswahl. Uberlegen Sie

sich gut, welche Auswahl Sie treffen, da
» wihrend der Kampagne der Schwierig-
keitsgrad nicht mehr umgestellt werden kann.

Wenn Sie die erste Kampagne erfolgreich
durchgespielt haben, koénnen Sie zu
Beginn der ndchsten Kampagnen den
Schwierigkeitsgrad erneut IThren Fahigkeiten
7 anpassen. War Thnen “Mittel” zu schwer
| Y koénnen Sie auf “Leicht” umstellen, oder
analog - im Falle dass Thnen “Mittel”
4 zu leicht war, entsprechend auf
“Schwer”.
Bestétigen Sie Thre Auswahl jeweils mit
einem Klick auf “OK”um die jeweilige
Kampagne zu starten. Denken Sie dran: Kampagne 2 und Kampagne 3 werde
erst verfligbar, wenn Sie Kampagne | bzw. Kampagne 2 durchgespielt haben.

KAMPF

In KnightShift bekdmpfen Sie Gegner, indem Sie mit dem Mauscursor iiber
sie fahren. Der Cursor verwandelt sich in eine Faust. Wenn Sie nun mit der lin-
ken Maustaste klicken, greift der ausgewahlte Charakter automatisch an. Aber
nur, wenn er auch eine Waffe zur Hand hat. Thre Charaktere folgen schlielich
nicht kopflos jedem Ihrer Befehle. Falls Sie also einen Unbewaffneten in den
Kampf geschickt haben, dann sucht er lieber das Weite.

' Angewihlte Charaktere und Gruppen kidmpfen auch, indem Sie auf die
Steuerungsschaltfliche “Kémpfen” klicken.

. NAHKAMPF: Zu den Nahkampfarten gehort das Beilen und das Kémpfen
mit Pfoten und Tatzen sowie Schlige, die mit Schwertern und Axten ausge-
fiihrt werden. Ritter, Krieger, Holzféller und einige andere Charaktere konnen



nur fiir den Nahkampf eingesetzt werden. Die Reichweite Threr Waffe ist in
der Regel sehr kurz.

KAMPF UBER EINE LANGERE DISTANZ: Manche Charaktere konnen |
mit Pfeil und Bogen umgehen, Speere und Lanzen werfen oder Feuerbélle (=
schleudern. Diese Waffen beriicksichtigen die ballistische Flugbahn. Mit einer
Ausnahme: Der Verteidigungsstrahl der Hexe ist ein Blitz, der den Gegner in
direkter Linie trifft, die eigenen Leute aber ausspart.

Die Gegner in der Welt von KnightShift begegnen Thren Kampfhandlungen
mit einer ausgekliigelten kiinstlichen Intelligenz. Wenn der Spieler an
Kampferfahrung gewinnt, werden die Gegner von seinen Reaktionen lernen
und ebenfalls besser werden. Die von der kiinstlichen Intelligenz gesteuerten
Wesen haben iibrigens von vorneherein eine nicht immer gleiche
Vorgehensweise. Beispielsweise kann ein verletzter Wolf den Riickzug antre-
ten, oder aber weiter angreifen, oder aber sich zunéchst zuriickziehen, auf eine
Heilstelle laufen, um dann zuriickzukehren. Thre Gegner werden sich Taktiken
iiberlegen. Sie werden zum Beispiel einen aus ihren Reihen vorschicken und
hinter dem néichsten Felsen auf Sie warten.

GESUNDHEITSZUSTAND UND MANA

Bei Kampfhandlungen empfiehlt es sich, den gesundheitlichen Zustand einer
Spielfigur im Auge zu behalten. Dieser wird mittels des griinen Balkens iiber
der Spielfigur und unterhalb ihres Portraits in der Steuerungsleiste angezeigt.
Der Balken verfirbt sich erst gelb und bei rot wird es kritisch. Wenn Sie nichts
unternechmen, werden Sie Thre Spielfigur verlieren (siche Kapitel Heilung).

Magische Charaktere verfiigen zusétzlich iiber einen blauen Balken, der die
Zauberkraft angibt. Auch dieser Wert kann in Mitleidenschaft gezogen wer-
den. Er kann durch spezielle Trinke, magische Gegenstinde und auf
Heilpldtzen wiederhergestellt werden.

Ubrigens wird auch der Zustand von Gebéuden mittels eines griinen Balken 1. *
dargestellt. Wenn Sie zum Beispiel eine Spielfigur auf einen Turm klettern las- '+
sen, erscheint der griine Balken des Gebédudes direkt unter dem Ihres
Charakters. Fiihlen Sie sich also nicht allzu sicher dort oben! Priifen Sie ab
und zu mal ob das Bauwerk schon einsturzgefdhrdet ist. Bauwerke, die mit
einen griinen Balken dargestellt werden, konnen zerstort werden.

Viele der (Fach) Begriffe, die in diesem Handbuch benutzt werden, sind im / 7 1

Indexverzeichnis am Ende dieses Buches erklrt. Schlagen Sie einfach nach.



HEILUNG

r | Charaktere erholen sich von selbst in Zeiten des MiiBiggangs.

4] Der Spieler mag manchmal nicht die Geduld haben, so lange zu erwarten und

den Leuten beim Faulenzen zuzuschauen. Dann kann er die Spielfigur schla-
fen legen, indem er sie anwihlt und in der Steuerungsleiste auf die
Schaltflache klickt, die das Schlafsymbol triagt. Wahrend Thr Kédmpfer davon
“ traumt, wie er edle Ritterfraulein aus den Klauen von blutriinstigen Drachen
befreit, regeneriert er sich fiinf Mal so schnell als beim Faulenzen.

Wenn sich noch Gegner oder wilde Tiere in der Gegend herumtreiben, wird
auch die Aussicht auf noch so stile Traume Thren Charakter nicht dazu bewe-
gen, sich schlafen zu legen.

Weiterhin gibt es magische Orte, an denen sich Thre geschwichten Helden
zwanzig Mal schneller erholen als normal. Falls Thre Spielfigur angegriffen
wird, wihrend sie gerade auf einer der magischen Stellen herumsteht, dann
wird sie zuerst kimpfen und sich dann wieder um ihre Gesundheit kiimmern,
falls es dann nicht schon zu spat ist.

Achten Sie auf die blau leuchtenden Pilze, die entlang mancher Wege und an
versteckten Stellen wachsen. Es sind magische Pilze. Wenn eine geschwéchte
Spielfigur einen Pilz isst, so wird sie auf der Stelle gesund. Manche dieser
Pilze wachsen wieder nach. Nach einer geschlagenen Schlacht tun Sie gut
daran, sich zu erinnern, wo Sie zuletzt einen dieser heilenden Pilze gesehen
haben.




VERWANDLUNGEN

Fiir manche Aufgaben benétigen Sie einen ganz bestimmten Charakter, zum |
Beispiel eine Kuh oder einen Riesen. Was wenn Sie zufdllig keinen Riesen
dabei haben? Kein Problem. Denn wie es der Zufall (?) so will, gibt es an ver-
schiedenen Stellen in der Welt von KnightShift magische Verwandlungsorte,
mit deren Hilfe Sie eine Threr Spielfiguren in den gewiinschten Charakter ver-
wandeln kdnnen. Eine ungemein praktische Einrichtung. Thre Spielfigur stellt
sich auf den magischen Ort und "Poff!!" erhalten Sie einen der folgenden
Charaktere:

eine Kuh einen Wolf einen Béren
einen Holzféller einen Riesen e

So eine Verwandlung ist fiir Ihren Charakter allerdings eine sehr belastende
Angelegenheit. Wenn er zuvor schon einen schlechten Gesundheitszustand
hatte, also HP 50% oder weniger, dann wird er diese Aktion nicht {iberleben
und es gibt auch keine Verwandlung.

Sie sollten demnach nie einen Charakter auswahlen, der gerade schwéchelt.
Thren zweitbesten Mann sollten Sie aber auch nicht auf solch eine Stelle schi-
cken, denn bei der Verwandlung gehen die Ausriistung und das erreichte Level
unwiederbringlich verloren. Suchen Sie einen gesunden aber unerfahrenen
Charakter fiir solche Spezialauftrage aus.

Viele der (Fach) Begriffe, die in diesem Handbuch benutzt werden, sind im 73
Indexverzeichnis am Ende dieses Buches erklrt. Schlagen Sie einfach nach.



DUNGEONS - HOHLEN

| Zuweilen gelangen Sie in unterirdische Gefilde, wo sich erfahrungsgemif die
= iibelsten Monster herumtreiben, eine Tatsache, die Thnen schon als Kind
bewusst war, wenn Sie die Karotten aus dem Keller holen sollten.

In diesen Labyrinthen und Dungeons werden Sie mit den schwierigsten
Aufgaben und versteckten Fallen konfrontiert. Im Dunkeln lauern tiberall
Gefahren. Seien Sie vorsichtig!

Wenn Sie in den schonen Landschaften von KnightShift auf solch einen
Eingang stoBen, gelangen Sie hinein {iber die Taste (Tabulator-Taste) auf
Ihrer Tastatur oder iiber die entsprechende Schaltﬂéicher[a am Bildschirmrand
oben. Zum Verlassen des Dungeons betitigen Sie ebenfalls die [E_] Taste. Ob
Sie allerdings wieder herausgelangen, ist eine andere Frage.

CHARAKTERE
FAHIGKEITEN & EIGENSCHAFTEN

In der Steuerungsleiste finden Sie das Portrait der selektierten Spielfigur. Hier
konnen Sie verfolgen, wie sich Thr Charakter im Laufe der Kampagne entwik-
kelt. Wenn Sie spater im Spiel mehrere Charaktere in einem Team steuern,
konnen Sie die Werte der einzelnen Mitstreiter ansehen, indem Sie auf die
kleinen Portraits am linken Bildrand klicken. Dann wechselt das Portrait in
der Steuerungsleiste. Dasselbe erreichen Sie, indem Sie die Spielfigur selbst
anklicken.

Ihre Charaktere funktionieren nach einem bestimmten Punktesystem. Helden,
Prinzen, Kiihe, alle ohne Ausnahme entwickeln sich weiter, indem Sie in
bestimmten Rubriken Punkte gewinnen. Weiterhin haben schlichtweg alle
Handlungen, seien es nun Kémpfe, das Aufnehmen von Gegenstidnden oder
| das erfolgreiche Losen von Aufgaben, einen Einfluss auf die statistischen
Werte.

Wenn Sie diese Werte einsehen wollen, selektieren Sie den gewiinschten
Charakter und fahren Sie mit der Maus in der Steuerungsleiste iiber dessen
Portrait. Eine Spechblase wird nun eingeblendet und gibt Thnen Aufschlufl



Namen des Charakters - z.B. Prinz Siegfried

Zustand (neudeutsch auch “health points”) - gibt den aktuellen |
Gesundheitszustand des Charakters an, zum Beispiel 240 / 1040, das heiflt 240 T
von 1040. Dieser Wert wird auch iiber den griinen Balken iiber der Spielfigur
dargestellt.

Riistung - der Riistwert bestimmt, wie viel Schaden Ihr Charakter absorbieren .
kann. Dabei ist zu unterscheiden zwischen reguldrer und magischer
Riistung.Ein Ritter z.B., verfiigt {iber beide Arten von Riistungen und ist so
widerstandfahiger gegen Angriffe jeglicher Art - ob magisch oder konventio-
nell.

Stirke - Bestimmt den Schaden, den Sie mit Ihrer Waffe auf einen Gegner aus- -
iiben

Erfahrungslevel - dieser wird auch in hellblauen Kiigelchen unter dem grii-
nen Balken dargestellt. Im Kampagnen-Modus koénnen Sie maximal 12
Erfahrungslevel aufsteigen. Nach 5 Leveln erhilt Thre Spielfigur eine Lila-
”Erfahrungskugel” anstelle von 5 Blauen.

Erfahrungspunkte - hier wird angezeigt wie viele Erfahrungspunkte Sie
schon haben, 2/7 bedeutet in diesem Fall, dass Thnen noch fiinf Punkte fehlen,
bis Sie zum nichsten Level aufsteigen

Magieregeneration - dieser Wert zeigt an, wie schnell eine Spielfigur verlore-
ne Zauberkraft wiederherstellen kann. Diese Eigenschaft haben natiirlich nur
magische Charaktere

Weidegeschwindigkeit - die Geschwindigkeit beim Grasen (dieser Wert
betrifft nur Kiihe). Diese Geschwindigkeit steigt zusammen mit dem
Erfahrungslevel der entsprechenden Kuh.

Fassungsvermogen des Euters - gibt an welche Milchmenge pro
Melkvorgang bei einer Kuh anfillt (dieser Wert betrifft nur Kiihe)

Viele der (Fach) Begriffe, die in diesem Handbuch benutzt werden, sind im /
Indexverzeichnis am Ende dieses Buches erklrt. Schlagen Sie einfach nach.




? BESCHREIBUNG

SPIELBARE CHARAKTERE

Der Prinz

Sein Name ist Siegfried - Prinz Siegfried. Prinz Siegfried ist der
Hauptcharakter im Kampagnen Modus und wird vom Spieler gesteuert.
Trotz seiner etwas tollpatschigen und anfanglich iiberheblichen Art und
Weise ist es ein guter Prinz. Er will nur das Beste fiir sein Land und
seine Leute, er stellt sich den Herausforderungen ohne Furcht und
Tadel - &hmm, oder so dhnlich, werden Sie sich denken.

Geben Sie ihm bitte ein bisschen Zeit, auf den Boden der
Tatsachen zuriick zu kehren, immerhin war er jahrelang ver-
schollen und féngt jetzt praktisch bei Null an. Im Laufe der
Zeit wird er die die nétige Erfahrung sam-
meln, um am Ende des Spiels ein wah-
rer Held zu werden.

Thre Hilfe, sein Eifer und seine
Rechtschaffenheit werden ihn
mit Sicherheit ans Ziel brin-
gen.

Thm ist es zu verdanken,
dass der Prinz aus der Verban-
nung zuriickkehren konnte, um sein Konigreich
wieder einzufordern. Man weil} allerdings nie genau, wo er
gerade herkommt und wohin er wieder verschwindet.
Macht aber nichts.
Er ist ein sehr loyaler Diener, dem Prinzen treu ergeben und
i arbeitet auf seine Weise fiir den Erfolg in der guten Sache. Er
ist ein alter und weiser Mann, mit viel Lebenserfahrung, res-
4 pektiert von all seinen Priester-Kollegen.

Seine Tipps und Warnungen sollten Sie als Prinz unbedingt
beherzigen.



Die Kuh

Die Kiihe laufen hier nicht nur herum, um Bewegung ins Bild zu bringen. Die |
Milch ist vielmehr der Kern der Wirtschaft
im Kampagnen-Modus. Ohne Milch bringen
Sie keinen Holzfiller dazu, seine Axt

auch nur anzuheben. Kiihe brauchen
Gras, satte Kiithe miissen gemolken
werden. Jungtiere miissen zum Grasen
animiert werden, erfahrene Kiihe steigen
in néchst hohere Level auf. Angegriffene Kiihe
laufen in den Kuhstall und bleiben dort, bis Sie
den Feind verjagt haben und die Kuh wieder auf
die Weide schicken. Neben der Vielzahl unter-
schiedlicher Fellzeichnungen haben die Kiihe auch noch

unterschiedliche Namen, alles um es Thnen zu erleichtern, Ihre Kiihe auseinan-
der zu halten und lhre Lieblingskuh im Auge zu behalten. Kiihe leben in
Kuhstéllen.

Kosten: 80 Liter Milch
Anfanglicher Gesundheitszustand: 200
Fassungsvermdgen des Euters zu Beginn: 50 Liter

Der Hirtenjunge

Der Hirtenjunge ist ein ungemein wichtiger Charakter, da er sich mit Tieren
sehr gut auskennt und die Kiihe in seiner Ndahe zum doppelt so schnellen gra-
sen bringt. Kiihe der Gegner fingt er ein und bringt sie ins eigene Dorf. Das
ist die einzige Moglichkeit insgesamt mehr als 13 Kiihe Thr eigen nennen zu
konnen, da ja der Bau von Kuhstéllen auf maximal 4 beschrinkt ist und jeder
Kuhstall nur maximal 3 Kiihe beherbergen kann.

Er kann sogar wilde Wolfe und Béren zdhmen, doch ist die-
ses gefahrliche Unterfangen nicht immer von Erfolg
gekront. Wenn der Hirtenjunge auf ein besonders resistentes
Exemplar trifft, hat er kaum eine Uberlebenschance.

Kosten: 80 Liter Milch
Anfanglicher Gesundheitszustand: 80

Viele der (Fach) Begriffe, die in diesem Handbuch benutzt werden, sind im 77 £
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Der Bogenschiitze

Der Bogenschiitze ist ein Charakter mit sehr speziellen Eigenschaften. Er
| fiihrt einen gut gearbeiteten Bogen mit sich, mit dem er Gegner aus einer
beachtlichen Entfernung treffen kann. Auch Gegner aus der Luft
konnen von seinen Pfeilen getroffen werden. Er ist kein
Schwergewicht und daher der Schnellste unter allen
Charakteren. Gerne klettert er auf Tiirme und
bekampft die Feinde von dort aus. Er hat scharfe Augen
und sieht Feinde schon von weitem kommen.
Besonders gut eignet er sich zum Spionieren. In diesem
Modus bewegt sich der Bogenschiitze lautlos und fast
unsichtbar fiir die Gegner. Er trigt ein Amulett des
Waldgottes, das ihm eine groe Resistenz gegen magische
Angriffe verleiht. Ein Bogenschiitze ist also fiir Vieles gut zu
gebrauchen, verheizen Sie ihn bitte nicht in sinnlosen Nahkdmpfen. Zwei
Axthiebe und Thr Bogenschiitze ist hin. Er lebt in einer Holzhiitte.

Kosten: 80 Liter Milch  Anfanglicher Gesundheitszustand: 200
Reichweite: 8 Anfangliche Stirke: 10 + Starke der Waffe 5

Der Holzfiiller

Ohne Holzféller kdnnen Sie auBer Straen nichts bauen. Er ist daher einer der

wichtigsten Charaktere. Mit seiner gigantischen Axt kann

er Hauser und andere Bauwerke errichten und reparieren.

Er kann aber auch Bdume fillen und gegnerische

Gebiude zerstéren. Wenn Sie feindliche Dorfer

in Schutt und Asche legen wollen, dann tun Sie

gut daran, ein paar Holzféller dabei zu haben.

Sie sind so schnell nicht klein zu kriegen. Ein

kleines Nickerchen nach einer Verletzung und schon

sind sie wieder fit. Sie sind generell stark und ausdau-

ernd und kdénnen unterwegs eine Menge noch schlag-

kriftigere Axte finden. Der Holzfiller lebt in einer
| Holzhiitte.

.~ Kosten: 50 Liter Milch  Anfinglicher Gesundheitszustand: 300
. Reichweite: 1 Anfingliche Stirke: 10 + Stirke der Waffe 12
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Der Krieger

Lassen Sie zum Schutz Threr Dorfer einige Krieger zuriick. Diese werden
wilde Tiere und andere Ubergriffe abwehren. Der Krieger ist
dartiber hinaus ein guter Kdmpfer bei Ihren Feldziigen. Er trigt
eine Lederriistung und ein Schwert und ist daher
gefdhrlicher als ein Holzféller. Krieger bendtigen
Helme, Schilde und Schwerter oder auch Axte. 4%
Unterwegs konnen sie zu immer besserer Aus- &
riistung gelangen. Hierdurch werden sie resisten-
ter gegen Angriffe und bewirken beim Gegner
grofleren Schaden. Sie erholen sich von Verletzun-
gen durch Schlafen. Krieger leben in Baracken.

Kosten:150 Liter Milch

Anfanglicher Gesundheitszustand: 600
Anfangliche Stirke: 30 + Starke der Waffe 10
Riistung: 30

Reichweite: 1

Der Speerwerfer

Speerwerfer sind wie die Bogenschiitzen nicht von besonders starker Statur.
Dabher eignen sie sich wie diese wenig fiir den Nahkampf. Allerdings kénnen
die Speerwerfer mit ihren Wurfgeschossen auch im Nahkampf etwas anfan-
gen, indem Sie mit ithnen zustechen. Fiir entfernte Ziele sind sie noch besser
geeignet als Bogenschiitzen, da ihre Speere eine vernichtendere Wirkung
haben. Auch Speerwerfer sind auf Tiirmen besser aufgehoben
als am Boden. Dort oben miissen sie nur Geschosse und flie-
gende Hexen fiirchten. Speerwerfer greifen auf
weite Distanz an, ohne selbst Schaden zu nehmen.
Anders als der Bogenschiitze fiihrt der Speerwerfer
einen Schild mit sich. Auch er erholt sich beim
Schlafen. Speerwerfer leben in Baracken.

Kosten:150 Liter Milch

Anfanglicher Gesundheitszustand: 280
Anfangliche Starke: 15 + Starke der Waffe 5
Reichweite: 8
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reichen, empfiehlt es sich sehr, Ritter anzusiedeln, da sie gegen schwéchere
Feinde unschlagbar sind. Auch der Ritter kann seine
Kampfkraft steigern, indem er bessere Helme, Schilde und
Schwerter erhélt und an Erfahrung gewinnt. Ein erfahre-

ner Ritter ist im Kampf ungleich besser als sein uner-

fahrener Kollege. So sehr er iiber die anderen Kampfer

herausragt, beim Regenerieren von Verletzungen macht
er keine Ausnahme, auch er schlift, um sich von
Wunden zu erholen.

Kosten:400 Liter Milch

Anfanglicher Gesundheitszustand: 1500
Anfangliche Stéirke: 60 + Stirke der Waffe 20
Riistung: 59, Magische Riistung: 60
Reichweite: 1

Die Schwiegermutter

Die Schwiegermutter ist eine Frau mit vielen Talenten. Attraktiv ist sie nicht
gerade, aber dafiir eine gewiefte Intrigantin. Thre diplomatischen Féhigkeiten
suchen ihresgleichen.

So kann sie beispielsweise Bewohner feindlicher Gebiude
zum Uberlaufen bewegen. Bei hartnickigem
Widerstand kann der Einsatz ihres Nudelholzes den
Unwilligen auf die Spriinge helfen. Schwiegermiitter
sind demnach fiir die Ubernahme feindlicher
Gebdaude wunderbar geeignet und werden bei

5 Gelingen der Ubernahme bis zum Spielende in dem
= Gebdude bleiben. Schwiegermiitter haben noch einen
anderen Vorzug. Thre Anwesenheit in der Ndhe von
arbeitenden Holzféllern erhoht deren Arbeitsgeschwindig-
L keit um 100%. Schwiegermiitter leben iiberlichweise in Holzhiitten.

Kosten: 100 Liter Milch
Anfanglicher Gesundheitszustand:80




Der Priester

Priester sind alte, weise Ménner. Sie hiiten die Tempel und huldigen den
Gottern. Thre magischen Fihigkeiten sind erstaunlich. Priester konnen sich an
nahezu jede beliebige Stelle auf der Karte teleportieren. Sie benutzen eine
magischen Erkundungsraben, um iiber weite Distanzen zu sehen, sie erschaf-
fen magische Geister und Wolfe, um ihre Feinde zu terrorisieren. Aber
Vorsicht! Achten Sie darauf, dass der Priester diese Fahigkeit nicht in der i
Nihe der eigenen Leute nutzt. Die magischen Wolfe machen keinen &
Unterschied zwischen Freund und Feind.

Der magische Geist ist eine flammende
Erscheinung, die bei den Gegnern starke Furcht
auslost. Die Gegner werden um einen bestimmten
Radius vor dem Geist flichen. Der Priester trigt
keine Waffe, schleudert aber Feuerbille. Beim
Durchstreifen der Welt von KnightShift kann er
magische Amulette finden. Die Amulette erhdhen
seine Widerstandkraft, die Geschwindigkeit der
Genesung von Verletzungen und die Fihigkeit Mana
zu regenerieren. Ein Priester hat auch einen guten Einfluss auf
andere magische Charaktere in [hrem Team. Diese regenerieren 100% schnel-
ler als normal. Ein Priester lebt in einem Tempel.

Kosten:200 Liter Milch

Anfanglicher Gesundheitszustand: 200
Anfangliche Stéirke: 30 + Stirke der Waffe 10
Reichweite: 7

Mana: 100

Vicle der (Fach) Begriffe, die in diesem Handbuch benutztwerden, sind im
Indexverzeichnis am Ende dieses Buches erklart. Schlagen Sie einfach nach.




Die Hexe

DER Vorzug der Hexe ist, dass sie als einziger Charakter fliegen kann. Hierzu
% benutzt sie ihren Besen, wie das bei Hexen so Tradition ist. Thre magischen
. Fiahigkeiten konnen sich ebenfalls sehen lassen. Sie schleudert Blitze und
ganze Stiirme auf ihre Feinde. Zusitzlich zu solchen Angriffszaubern verfiigt
die Hexe iiber eine weitere niitzliche Féhigkeit. Sie kann feindliche magische
Angriffe abschirmen. Sie neutralisiert feindliche Stiirme und
Feuerregen. Nur Bogenschiitzen, Speerwerfer und gegnerisch
magische Charakter konnen ihr gefahrlich werden. Sie
hat einen guten Einfluss auf die Gesundheit ihrer
Mitstreiter. Alle Charaktere in ihrer Umgebung genesen dop-
pelt so schnell. Daher wird sie hinter verschlossenen Tiiren
als Geheimwaffe fiir die Gesundheitsreform gehan-
delt. Sie lebt in einem Tempel.
Kosten:300 Liter Milch
Anfanglicher Gesundheitszustand: 100
Anfangliche Stirke: 30 + Stirke der Waffe 20
Reichweite: 6
Mana: 100

Die Priesterin

Dieses bezaubernde Wesen benutzt keine konventionellen Waffen, sondern

ihre beachtlichen magischen Féhigkeiten, um Feinde in die Flucht

zu schlagen. Sie schleudert Blitze und umgibt sich mit einem

N magischen Schutzschild. Thr stirkster Zauber ist ein magischer

f | Sturm. Dieser Zauber 16st ein schreckliches Unwetter aus, das

| sogar Gebidude in der betroffenen Region zerstoren kann.

Kleinere Dorfer macht sie so mit Leichtigkeit dem Erdboden

gleich. Wie der Priester erhoht auch sie ihre Zauberkraft durch

| magische Amulette. Es gibt eine weitere interessante

* Einsatzméglichkeit fiir die Priesterin. Auf viele Gegner hat sie

eine “magische” Anziehungskraft. Manche lassen sich dazu

bewegen, die Seiten zu wechseln. Allerdings erliegen nicht
alle Gegner ihrem Charme.

Kosten:400 Liter Milch

Anfanglicher Gesundheitszustand: 200
Anfangliche Stérke: 10 + Stirke der Waffe 15
Reichweite: 6 Mana: 200



Der Hexenmeister

Karte teleportieren. Er hat es nicht notig, Wolfe zu zéhmen, wie
der Hirtenjunge. In seiner Macht steht es viel-
mehr, ihm ergebene Wolfe zu erschaffen! Zum &

Schrecken seiner Gegner kann er dariiber hinaus “s
Geister anrufen. Er ist in alle magischen
Geheimnisse eingeweiht und steigert seine
Féhigkeiten durch magische Amulette. Er wirft

Feuerbélle und verwandelt seine Gegner in Kiihe.

Ein iiberaus zerstorerischer Feuerregen gehdrt

ebenfalls zu seinem Repertoire. Er lebt in einem

Turm des Hexenmeisters.

Kosten:400 Liter Milch

Anfanglicher Gesundheitszustand: 200
Anfangliche Stirke: 100 + Stirke der Waffe 100
Reichweite: 14

Mana: 200

HINWEIS

Grundsatzlich gilt, dass Sie zunédchst Gebdude bauen miissen, bevor Sie
Spielfiguren ansiedeln konnen. Nidheres hierzu finden Sie im Kapitel
Wirtschaftssystem / Spielfiguren ansiedeln.

Anmerkung zur Anzahl der Bewohner
Diese Rubrik gibt bei allen Behausungen nur die mogliche Gesamtzahl an,

nicht wie sich die Bewohner zusammensetzen. Sie haben die freie Wahl, je
nach Verfligbarkeit der einzelnen Charaktere. In einer Hiitte konnen beispiels-
weise sechs Bogenschiitzen, sechs Holzfiller, sechs Schwiegermiitter oder ||
eine Kombination aus den drei Typen leben. Es liegen bislang noch keine
genauen Erfahrungswerte vor, wie sich die Kombination von einem Holzféller
mit finf Schwiegermiittern in einer Hiitte auf die Motivation des a
Holzféllers auswirkt.

Viele der (Fach) Begriffe, die in diesem Handbuch benutzt werden, sind im
Indexverzeichnis am Ende dieses Buches erklrt. Schlagen Sie einfach nach.



GEGNER

| Im Folgenden werden einige Gegner beschrieben, damit Sie in etwa abschat-
* zen konnen, was Thnen in der KnightShift Welt alles an den Pelz riicken will.
Achtung: wir haben bewusst einige Gegner ausgelassen, einige Uberraschun-
gen werden im Laufe des Spiels noch auf Sie zukommen.

Nehmen Sie sich in Acht, hinter jedem Dickicht lauern Gefahren. Seien Sie
gertistet und denken Sie daran - Gegner verhalten sich immer unterschiedlich
und werden in Abhéngigkeit Thres eingenen Verhaltens reagieren.

Wolf

Wolfen werden Sie im Spiel mit am hdufigsten begegnen. Einzeln sind sie
nicht besonders stark, sie konnen aber viel Schaden anrichten, wenn sie in
Rudeln angreifen. Wolfe konnen auch Charaktere angreifen, die durch kiinst-
liche Intelligenz gesteuert werden.
Denken Sie zum Beispiel an Ihre
zuriickgelassenen Kiihe. Halten Sie
die Wolfe von ihnen fern, denn sie
konnen sich nicht selbst verteidigen.
Ein Wolf kann durch einen
Hirtenjungen gezdhmt werden. Aber das ist
nicht immer die beste Losung. Wolfe sind
nun einmal keine SchoBhunde. Es gibt auch
groBere und gefahrlichere Exemplare, die Thnen ganz schon zusetzen konnen.
Diese groflen Wolfe haben einen hoheren HP-Wert als der Standardwolf.
Gesundheitszustand: 40

Anfangliche Stirke: 50 + Starke der Waffe 15

Reichweite: 1

Bisher sind Thnen nur der olle Thadeus und ein Haufen blutriinstiger Woélfe
begegnet? Sie fragen sich wo sich die ganzen Charaktere herumtreiben?
Haben Sie ein wenig Geduld, Sie miissen zunichst ins Dorf gelangen!




Bar

Der Bér ist ein wilder Einzelganger. Es ist besser, wenn man ihn nicht reizt. |
Er ist viel gefihrlicher als ein Wolf. Bei einem Ringkampf mit einem Bir ist &
der Gewinner so gut wie vorprogrammiert. Sein &
Lebensraum ist der Wald, aber wenn
er Hunger hat, kommt er auch
in die Néhe der Dorfer. Sie
werden Ofter mal auf ein oder
mehrere Béren treffen. Dann
sollten Sie den Nahkampf meiden.
Am besten begegnen Sie dem Bér mit
Bogenschiitzen. Hier gilt es dennoch,
schnell zu sein. Nachdem der Pfeil
abgeschossen wurde, sollte der
Schiitze schnell das Weite suchen und
dann erneut zielen. Ein Bér kann durch einen Hirtenjungen gezéhmt werden
und ist dann ein wertvoller Kampfgefahrte. KnightShift ist ein wahres Biotop
fiir Béren. Es gibt viele von ihnen und einer ist groBBer und gefahrlicher als der
andere.

Gesundheitszustand: 100
Anfangliche Stirke: 80 + Stirke der Waffe 20
Reichweite: 1
Skelette

Es gibt einen Haufen verschiedener Skelette in
KnightShift und alle haben sie unterschiedliche
Waffen, Riistungen und Verhaltensweisen.

Es gibt Bogenschiitzen-Skelette, Krieger-
Skelette, Speerwerfer-Skelette und viele
andere. Eines haben sie allerdings alle mit-
einander gemeinsam. Sie lieben es, in gro-

Ben Gruppen aus der Unterwelt auszustro-
men. Und sie haben nichts als Vernichtung
im Sinn. Unterschitzen Sie niemals die
Skelette.

Gesundheitszustand: unbekannt
Anfangliche Stérke: unterschiedlich
Reichweite: unterschiedlich

Viele der (Fach) Begriffe, die in diesem Handbuch benutzt werden, sind im
Indexverzeichnis am Ende dieses Buches erklrt. Schlagen Sie einfach nach.




Dieses Monster ist die Schopfung dunkler Méchte der
Finsternis. Es treibt sich vor allem in der Nédhe von
Friedhofen, Hiigelgrabern und Siimpfen herum. Es
ist extrem schnell und duBerst gefdhrlich. Sie krat-
zen Thnen die Augen aus und vergiften Sie. Das kann
fiir Sie einen langsamen und qualvollen Tod beideu-
ten. Eine kleine Gruppe an Kédmpfern hat eigentlich
keine Chance. Werden Sie nicht zu selbstsicher,
wenn Sie eines davon erledigt haben. Es gibt eine ganze
Reihe an Mutationen dieser Kreatur. Sie konnten eine bdse
Uberraschung erleben, wenn sie sich allzu sehr in Sicherheit wiegen.

Gesundheitszustand: unbekannt
Anfangliche Stéirke: unterschiedlich
Reichweite: unterschiedlich

Minotaurus

Dieses Schreckensgebilde hat eigentlich wenig mit griechischer Mythologie
zu tun und ist auch nicht der Verbindung eines weiflen Stieres mit einer
Konigin entsprungen. Es handelt sich vielmehr um das ungliickliche Produkt
eines Experimentes in einem Zauberlabor, wobei die unfreiwillig Beteiligten
ein als Opfergabe gedachter doppelter Hamburger und der Leibwéchter des
Zauberers waren.
Diese schrecklichste aller Schopfungen wird dem
Spieler einige Male begegnen. Sie hat {ibermensch-
liche Kriafte und ist eine begnadete
Killermaschine. Axte und Schwerter sind ihre
‘ bevorzugten Waffen. Es féllt schwer, hier einen
Rat zu geben.
Das links abgebildete ist das kleinste und
“harmloseste” aller Modelle.

Gesundheitszustand: unbekannt
Anfangliche Stéirke: unterschiedlich
Reichweite: unterschiedlich
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Werbir

Dieses Untier ist eine Mutation, halb Mensch, halb Bir.
Der menschliche Anteil scheint jedoch nur dazu
gefiihrt zu haben, dass der Werbdr eine der
gefahrlichsten aller Bestien in den Wildern
von KnightShift ist. Man kommt besser

nicht in seine Néhe. Es eriibrigt sich zu

sagen, wie ein Zweikampf iiblicherweise

ausgeht. Wie die Béren bevorzugen die
Werbiren tiefe Wilder, aber in Hungerszeiten
scheuen sie sich nicht, in die Ndhe von Dorfern zu
gehen. Am besten begegnen Sie dem Werbar mit
Bogenschiitzen und Speerwerfern. Aber denken Sie daran, dass

der Werbér, obwohl er sich “nur” auf zwei Beinen fortbewegt, schneller vor-
wirts kommt als ein tiblicher Bar.

Gesundheitszustand: unbekannt
Anfangliche Stirke: unterschiedlich
Riese

Im Gebirge werden Sie auf Riesen treffen, die alleine in Hdohlen leben.
Normalerweise leben sie relativ friedlich vor sich hin und stéren niemanden.
Manchmal aber kommen sie in die Dorfer und greifen die Kithe an. Riesen
sind ihrer Natur nach sehr grofl und sehr stark. Eine Gruppe
bestehend aus mehreren Holzféllern reicht nicht aus, um
einen Riesen zu besiegen. Am meisten Aussicht
auf Erfolg hat eine Gruppe bestehend aus meh-
reren gut geriisteten Rittern. Der Riese haut
mit einem gigantischen Priigel um sich. Ein
paar Treffer mit diesem Priigel geniligen, um
dem stirksten ihrer Charaktere das Licht auszu-
pusten.
Es gibt auch Riesen, die in Familienverbiinden
zusammen leben, bestehend aus einem weibli-
chen, einem ménnlichen und einem sehr jungen
Exemplar. SchlieBlich sei noch ein Riese erwihnt,
der ein geheimnisvolles gigantisches Ei mit sich herumtragt. Mehr soll hier
nicht verraten werden.
Gesundheitszustand: unbekannt Reichweite: l
Anfangliche Stérke: unterschiedlich
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Amazone

Die Amzone ist zwar reizende, aber eine sehr gefahr-

liche Gegnerin. Mit ihrem Zauberstab schleudert sie

' magische Blitze iiber weite Entfernungen. Diese

Blitze treffen nur ihre Gegner und schonen die eige-

nen Leute. Sie ist hinter magischen Amuletten,

Ringen und Giirteln her, die ihre Wider-
\ standsfahigkeit und Zauberkraft steigern

: Es gibt also ein ganz schones Gerangel

um diese begehrten Gegen-

stinde.

Da die Amazone auch

ihre Schwichen hat - sie

hat tiberlicherweise nicht viele

HPs - hetzen Sie am Besten Thre

im Nahkampf erprobten Charaktere auf dieses

Geschopf. Nur damit haben Sie eine Chance.

Gesundheitszustand: unbekannt
Anfangliche Stirke: unterschiedlich
Reichweite: unterschiedlich

Boldwin

Boldwin ist ein bdser Zauberer, der sein ganzes Leben
damit zugebracht hat, die schwarzen Kiinste zu studie-
ren. Er kann ungeheuerliche Monster heraufbeschworen
und auf seine Gegner hetzen. Er benutzt eine Vielzahl
von magischen Waffen und seine Kampftaktiken sind so
unergriindlich, dass hier leider keine hilfreichen
Hinweise moglich sind.

. Nehmen Sie sich vor diesem Kerl in Acht, denn er ist
unberechenbar. Wenn Sie ihm einmal begegnet sind
werden Sie feststellen, dass Licht und Dunkelheit,
Wahrheit und Liige oder Leben und Tod ganz dicht beeinander lie-
| gen. Glauben Sie also nicht alles was Sie sehen und trauen Sie
& nicht allem was Sie héren....



WIRTSCHAFTSSYSTEM

EIN UBERBLICK

Sobald Ihr Prinz erfolgreich das erste Dorf erreicht hat, beginnt ein bedeuten-
der neuer Abschnitt im Spielverlauf. Fiir alle zukiinftigen Aktionen bend&tigt
der Prinz zusitzliche Leute, vor allem trainierte Kémpfer. Diese wachsen aber ¢
nicht auf Biaumen. Sie miissen etwas tun, damit Sie Ihr Gefolge ausbauen kon- g

nen.

Grundlage allen Wachstums in KnightShift ist eine florierende
Milchwirtschaft. Sie bauen Kuhstélle, damit Thre Herde groBer wird und
immer mehr Kiihe gemolken werden kdnnen. Wenn Sie geniigend Ressourcen ~
haben (Milch), erdffnen sich mehr und mehr Moglichkeiten, Thr Dorf auszu-
bauen. Neue Gebaudetypen stehen dann zur Auswahl und je mehr Sie bauen,

umso mehr einfache Spielfiguren kdnnen angesiedelt werden. Je erfolgreicher

Sie wirtschaften, um so eher werden Sie in der Lage sein, Gebdude zu bauen,

in denen Sie gut ausgeriistete Helden und magische Charaktere heranbilden
konnen.

Anmerkung:
Indem Sie auf die entsprechende Schaltfldche auf der Steuerungsleiste klicken

konnen Sie Objekte und Spielfiguren auch wieder “verkaufen” beziehungs-
weise “zu Milch machen”.

DIE ERSTEN SCHRITTE DER MILCHWIRTSCHAFT

Beginnen Sie damit, die bereits vorhandenen Kiihe grasen zu lassen. Aufgrund
eines ausgekliigelten Systems an KD (Kiinstlicher Dummheit) kommen Ihre
Tiere nicht immer von selbst auf diesen Gedanken. RegelmiBig gepflegte
Tiere gewinnen jedoch rasch an Erfahrung und steigen sogar in nachst hohere
Level auf. Diese erfahrenen Kiihe vergessen nur in den seltensten Fillen das | &
Grasen.

Selektieren Sie eine Kuh mit der linken Maustaste und klicken Sie auf das
Grasen-Symbol in der Steuerungsleiste. Dann klicken Sie auf die Stelle, wo
die Kuh grasen soll.

Sie haben recht: Stralen und Gewdsser sind hierfiir wenig geeignet. Je griiner
die Weide, desto ergiebiger ist sie. Ein Stiick Weide kann auch vollstindig
abgegrast werden.

e | e
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Das Gras wichst aber schnell wieder nach. Sie konnen die Milchproduktion
beschleunigen, indem Sie Thre Kuh immer ein Stiickchen weiter fiithren.

| Eine Kuh hat zusitzlich zum griinen Standardbalken (Gesundheitszustand)

= noch einen schwarzen Balken. Beim Grasen wird dieser Balken wei3. Ein

vollstindig gefiillter weiler Balken iiber der jeweiligen Kuh zeigt an, dass der
Euter nun geleert werden muss. Wihlen Sie die melkbereite Kuh aus und kli-
cken Sie auf daSDMelken—Symbol in der Steuerungsleiste. Die Kuh

begibt sich automatisch zum Kubhstall, wo sie vom Hirtenjungen
gemolken wird. Nun fiillt sich das Milchfass in der rechten unteren
Bildschirmecke. Fahren Sie mit dem Mauszeiger iiber das Milchfass,

um sich den Milchstand anzeigen zu lassen.

Noch unbestitigten Geriichten zufolge steigert sich die Milchproduktion um
10%, wenn Sie auf einem Melkschemel sitzen, wihrend Sie spielen. Bei
Drucklegung lagen leider noch keine Informationen zu den moglichen
Hintergriinden vor.

EINHEITEN UND GEBAUDEPRODUKTION

Sobald Sie das Stadium erreicht haben, ein Dorf zu bewirtschaften, finden Sie
zusitzliche Elemente in der Benutzeroberfliche. Die Steuerungsleiste ist auf
der rechten unteren Seite um das “Baumenti” erweitert. Es stehen nicht sofort
alle Moglichkeiten zur Verfiigung.

Bei Spielbeginn konnen Sie in diesem Aufbau-Fenster einfache Spielfiguren,
Dorfgebdude oder Verteidigungsanlagen anwahlen. Die Schaltfliche zur
Ausbildung der Helden ist noch ausgekreuzt.

Unterhalb der Schaltflichen sehen Sie, welche Spielfiguren oder Gebédude
zurzeit moglich sind. Die jeweilige Anzahl wird ebenfalls angezeigt. Falls Sie
nicht geniigend Milch im Fass haben, werden die Symbole blass bzw. “ausge-
graut” dargestellt, wenn geniigend Milch zur Verfiigung steht, leuchten die
Symbole in Farbe. Die bendtigte Milchmenge und andere Informationen wer-
| den in Popup-Fenstern angegeben.

Man kann es nicht oft genug sagen: Kiimmern Sie sich um Ihre Kiihe, wenn
Sie hier vorwirts kommen wollen. Und trédeln Sie nicht herum. Wenn Thr
Dorf angegriffen wird, werden Sie nicht mehr so viel Zeit fiir Thre Kiihe




SPIELFIGUREN ANSIEDELN

Voraussetzungen gegeben sein:

1. Schaffen Sie zunéchst einmal Wohnraum. Sie haben doch nicht erwar-
tet, dass sich Thre Leute mit Schlafsicken ums Lagerfeuer legen, oder?
Verschiedene Charaktere benotigen unterschiedliche Behausungen.

2. Erwarten Sie nicht, dass sich immer mehr Spielfiguren in einer Hiitte
dréngeln. Jede Behausung kann nur eine begrenzte Anzahl Bewohner auf-
nehmen!

3. Ohne Milch geht gar nichts. Jede Behausung und jeder Charakter kos- ~
ten eine bestimmte Menge an Kuhmilch.

Wenn all diese Voraussetzungen erfiillt sind, siedeln sich neue Charaktere
gerne bei Thnen an. Klicken Sie auf das Portrait der gewiinschten Spielfigur
im Aufbau-Fenster unten rechts. Die neuen Spielfiguren treten nach einer klei-
nen Weile aus den entsprechenden Gebauden hervor und laufen (oder fliegen)
durch das Dorf.

Wenn Sie den Uberblick bewahren wollen, kénnen Sie fiir jedes Geb#ude klei-
ne Fahnenstangen aufstellen. Dann begeben sich neu gebildete Charaktere an
diesen Ort und bleiben auch dort stehen. Fahnenstangen setzen Sie, indem Sie
ein Gebdude anwéhlen und dann aus der Steuerungsleiste die Schaltfldche mit
der Fahnenstange anklicken. SchlieBlich klicken Sie auf die gewiinschte
Stelle.

Viele der (Fach) Begriffe, die in diesem Handbuch benutzt werden, sind im /
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GEBAUDE

= “Dorfgebidude” oder der Rubrik “Verteidigungsanlagen”. Dann bewegen
Sie den Cursor ins Hauptspielfenster. Wahrend Sie den Cursor iiber das
Geldnde bewegen, wird das gewiinschte Gebdude an der Stelle des Cursors
durchscheinend dargestellt. An geeigneten Bauplétzen ist die Darstellung
griin. Wenn das Gebédude durchscheinend rot erscheint, konnen Sie an dieser
Stelle nicht bauen. Die Gebédudedarstellung lasst sich drehen, indem Sie die
[Ente] Enter-Taste auf dem Nummernblock driicken. Wenn Sie sich fiir einen
Bauplatz entschieden haben, klicken Sie. Wenn Sie doch nicht bauen wollen,
A klicken Sie mit der rechten Maustaste auf eine beliebige Stelle im
Hauptspielfenster.

Stralen werden automatisch fertig gestellt, fiir andere Gebdude und Palisaden
miissen Sie mindestens iiber einen Holzféller verfiigen. Wiahlen Sie einen
Holzféller an und klicken Sie auf den Haufen Baumaterial, der mittlerweile
am Bauplatz herumliegt. Mehrere Holzféller sind schneller fertig als einer.

TIPP:

Es wirkt wahre Wunder, wenn Sie einen Trupp Holzféller in Begleitung einer
Schwiegermutter zum Bauplatz schicken. Die Schwiegermutter wird die
Jungs zum Arbeiten antreiben! Diese Vorgehensweise empfiehlt sich beson-
ders fiir Tempel, Tiirme der Hexenmeister und den ritterlichen Hof.

Bevor wir uns den einzelnen Gebduden widmen, nachstehend eine
Gesamtiibersicht der Behausungen und der Verteidigungsanlagen.

UBERSICHT DER DORFGEBAUDE

Die Spalte Anzahl/Bewohner gibt Thnen Aufschluf3 dariiber, wer hier unterge-
bracht ist, und wie grof das Fassungsvermdgen des jeweiligen Gebéudes ist.
Mit der Spalte Voraussetzung werden Sie dariiber in Kenntnis gesetzt, was Sie
bendtigen, um das entsprechende Gebdude zu errichten.

Die Spalte Zusatzausstattung informiert Sie, womit Sie das Gebédude aufriis-
ten konnen. Unter Kosten sind die Errichtungskosten angegeben und der HP-
\ Wert spiegelt die Widerstandsfahigkeit des Gebdudes wieder.




Voraus- Zusatzausstat-

Gebiudetyp Anzahl/Bewohner Kosten HP

setzung tung

Kuhstall 3 Kiihe Gras keine 80 [1200]

3 Hirtenjungen
oder eine Kombi-
nation davon

Holzhiitte |6 Holzfaller Kuhstall [Bogen 80 1500

6 Bogenschiitze  |Holzféller|Axt

6 Schwiegermiitter |Stral3e
oder eine Kombi-
nation davon

Baracke 4 Krieger Holzhiitte | Dreizack 200 (1700 ~
4 Speerwerfer Holzfaller|Pike
oder eine Kombi- [Straf3e Schwert

nation davon Schild
Ritterlicher |1 Ritter Baracke |Riistung 400 (2000
Hof Holzfaller|Helm
Straf3e
Tempel 4 Hexen Holzhiitte [Magische 300 |[1700
4 Priester Holzféller|Geschosse
oder eine Kombi- |Stralie Magischer Wind
nation davon Erkundungsraben
Teleportation
Geister- und Tier
Beschworung

Turm des |2 Priesterinnen Tempel |Magische Blitze | 400 [2000
Hexen- 2 Hexenmeister  |Holzfdller|Magische
meisters oder eine Kombi- |Stralle Feuerbille

nation davon Magische
Schilde
Bekehrung
Magischer Sturm
Verwandlung
Magischer
Feuerregen
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UBERSICHT
INFRASTRUKTUR & VERTEIDIGUNGSANLAGEN

"7 Unter “Verteidigungsanlagen” finden Sie auch Infrastuktur-Elemente wie

Strafen und Briicken

Die Spalte Anlagetyp gibt Thnen Aufschluf3 dariiber, um was fiir eine Anlage
es sich handelt. Unter Bemannung finden Sie Informationen dartiber, wievie-
le Spielfiguren die Anlage bewachen.Mit der Spalte Voraussetzung werden Sie
dariiber in Kenntnis gesetzt, was Sie bendtigen, um das entsprechende
Gebidude zu errichten. Unter Kosten sind die Errichtungskosten angegeben
und der HP-Wert spiegelt die Widerstandsfahigkeit des Gebédudes wieder.

Anlagetyp Bemannung Voraussetzung Bauplatz Kosten HP

Strafle - - an Straflen 60 -
an Briicken
Briicke* - Holzfaller an Fliissen 10 1200
an Seen
an andere
Briickenelemente
Palisaden - Holzféller iiberall 5 1000
(Ausnahme:
auf Felsen)
Tor 1 Spielfigur |Baracke iiberall 40 (3000
Holzfiller (Ausnahme:
auf Felsen)
Wachturm |1 Spielfigur |Holzhiitte iiberall 30 11200
Holzfiller (Ausnahme:
auf Felsen)
Zugbriicke* |1 Spielfigur |Baracke an Flissen 40 13000
Holzfaller an Seen

' *:um Briicken oder Zugbriicken zu errichten, miissen Fliisse oder Seen in
der Nihe sein. Schappen Sie sich einen oder mehrere Holzfiller und bege-
ben Sie sich zum Fluss. Selektieren Sie dann die gewiinschte Briicke. Sofern
Sie an einer Stelle eine Briicke errichten kdnnen ist diese griin markiert.
Speziell fiir Briicken gilt: klicken Sie auf den Startpunkt am Ausgangsufer
und auf einen Zielpunkt am anderen Ufer. Speziell markierte Punkte zeigen
»~ ™, Briicke verankert werden kann.




BESCHREIBUNG DER DORFGEBAUDE
Kuhstall

Einen Kuhstall sollten Sie immer auf oder direkt neben einer Grasfliche '
errichten. Bevor Sie den Kuhstall bauen, kénnen Sie das Baumodell drehen,
indem Thr die Enter-Taste des Nummernblocks driicken. Hier sind die
Hirtenjungen mit ihren Kiihen zu
Hause. Das Gebdude bictet genug Platz
fir 3 Kiihe, 3 Hirtenjungen oder ecine
Kombination derselbigen.

Die Kiihe werden hier gemol-
ken, wenn sie vom Grasen
zuriickkommen. Mit einem
Kuhstall kénnen Sie maximal
100 Liter Milch verwalten. Die
gewonnene Milch wird verwendet, um
neue Untertanen anzuwerben oder Gebédude zu
bauen. Sie kdnnen bis zu 4 Kuhstéllen gleichzeitig haben. IThr Milchfass wird
somit das Fassungsvermdgen von 100 auf 400 Liter Milch erhdhen.

Holzhiitte

Die Holzhiitte ist das Zuhause der Bogenschiitzen, der Holzfiller und der
Schwiegermiitter. Sie bietet genug Platz fiir 6
Personen. Erst wenn ein Kuhstall vorhanden ist,
kann eine Holzhiitte gebaut werden.
Als Zusatzausstattung konnen Holzhiitten mit
Axten und Bdgen ausgeriistet werden. Diese miissen
zundchst “erforscht” werden und kosten einige Liter
Milch extra.
Holzhiitten sind wichtig, da sie auch die [§ &8
Weichen zum Bau anderer grofleren Gebdude
stellen. Bei diesem Gebdudetyp haben ™
Sie im Gegensatz zu den Kuhstillen kein \ A8
Baulimit. Also dann - bauen Sie mun-
ter drauf los. Holzfiller und ™
Bogenschiitzen sind ohnehin giins-
tige und wichtige Spl&}\ﬁguren
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Baracke

__:1' Krieger und Speerwerfer wohnen in Baracken.Eine Baracke
kann bis zu vier Personen beherbergen. Entweder 4 Krieger
oder vier Speerwerfer oder eine Kombination der
beiden.
Auch bei diesem Gebéude ist eine Aufriistung durch
den Erwerb von Zusatzausriistung moglich. Piken,
Dreizack, Schwerter und Schilder stehen
' hierbei zur Vefiigung. Auch bei diesem
Gebiude haben Sie kein Baulimit, dass
heif3t - Bauen, was das Zeug hilt.

zunichst eine Holzhiitte vorhanden
\_sein. Baracken sind ihrerseits
Voraussetzung fiir den Bau vieler
anderen Gebaude.

Hof

Stolz erhebt sich der Hof in der Mitte eines jeden reichen Dorfes. Denn, der
Hof ist die Unterkunft eines edlen Ritters. Es ist eines der teuers-
ten, aber auch das widerstandsfahigste Gebdude, ebenso wie
die Spielfigur, die hier zu Hause ist.

Jeder Ritter benétigt einen eigenen Hof.

Ein ritterlicher Hof, kann nur an einen Stralenrand gebaut werden.
Weitere Voraussetzung zum Bau diese Gebdude-types ist eine
Baracke.

Sofern Sie noch Milch iibrig haben, bietet auch dieses Gebdude
seinem Bewohner diverse Extras: Riistungen und
Helme konnen Thre Ritter noch stirker und wider-
standfahiger im Kampf gegen die Feinde
machen.



In einem Tempel beherbergt maximal 4 b

Personen, vier Priester, vier Hexen
oder eine Kombination davon.
Auch ein Tempel kann mit einer
Zusatzausstattung ausgeriistet wer-
den. Ob magische Geschosse,
magischer Wind, Erkundungsraben,
| Teleportationszauber, Geister- oder
< Tierbeschworung, all diese Extras
kénnen von den Bewohner, sobald sie
~ verfiigbar sind, in Anspruch genommen werden.

Auch bei dem Tempel gibt es kein Baulimit, Sie konnen so viele Tempel

errichten, wie Thnen lieb ist. Aber denken Sie dran: um einen Tempel bauen zu

konnen, bendtigen Sie zunéchst eine Holzhiitte.

Turm des Hexenmeisters

Der Turm des Hexenmeisters ist das Zuhause der
Hexenmeister und Priesterinnen.

Bis zu zwei Personen konnen darin leben. Auch dieses
Gebidude verfiigt iiber Zusatzausriistung,
sofern Sie weisses Gold hierein investieren.

Folgende Anschaffungen sind moglich: magi-
sche Blitze, Feuerbélle, magische Schilder, 3
Bekehrungszauber, magischer Sturm, Verwand-
lungszauber oder Feuerregen. Einen Teil dieser
Ausriistung wird dann der Hexenmeister hochstperson-
lich, den anderen Teil die Priesterin, in Anspruch
nehmen.

Fir dieses Gebdude gilt ebenfalls: kein
Baulimit, es sei den die Milch ist “alle”.

Um den Turm des Hexenmeisters zu bauen,
bendtigt man zundchst einen Tempel.

Viele der (Fach) Begriffe, die in diesem Handbuch benutzt werden, sind im / 97
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BESCHREIBUNG DER VERTEIDIGUNGSANLAGEN

Wachturm

Der Wachturm gehdrt zu den Verteidigungsanlagen.
Einige Spielfiguren konnen ihn besteigen und die Gegner
mit Fernkampfwaffen beschieBen. Auf dem Wachturm
sind Thre Charaktere vor Nahkampf Angriffen, wie z.B.
vor Schwertern oder Axten zuniichst sicher. Aber den-
ken Sie daran: da der Wachturm aus Holz besteht, kann
er kann von Gegnern angegriffen werden. Wie beschédigt
der Wachturm ist, konnen Sie an dem Balken erkennen.
Hinweis: wenn sich eine Threr Spielfiguren in einem Wachturm
befindet, der angegriffen wird, sollte sie ihn nach Mdglichkeit vor

dem Einsturz verlassen, da sie ansonsten selber dabei ums Leben kommt.
Um einen Wachturm zu bauen, muss zunichst eine Holzhiitte vorhanden sein.

Tor

Ein Tor beschiitzt den Eingang des Dorfes. Durch ein geschlossenes Tor kon-
nen Gegner nicht ohne weiteres eindringen. Stellt man das Tor auf “automa-
tisch”, offnet es sich von selbst fiir die eigenen Leute und schlie3t sich vor
Feinden. Ein Tor sollte immer mit einer

Holzpalisade verbunden werden.
Bevor Sie das Tor bauen, driickt di.
Enter-Taste des Nummernblocks, um
das Tor zu drehen. Bogenschiitzen,
Speerwerfer und  magische
Charaktere (Ausnahme: Hexen)
konnen das Tor kontrollieren. Auch
hier gilt: wenn ein Tor angegriffen
wird, sollten Sie Thre Spielfigur in
Sicherheit bringen, sonst geht Sie zusam-
men mit dem Bauwerk unter. Um ein Tor zu bauen,
. muss eine Baracke vorhanden sein.
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Zugbriicke

Eine Zugbrticke schiitzt den Zugang zum Dorf an einem Flussufer. Sie ermog- |
licht es den eigenen Leuten, einen Fluss '
zu lberqueren. Im automatischen
Modus wird die Zugbriicke hochgezo-
gen, sobald sich Feinde nidhern.
Aktivieren Sie die Zugbriicken-
Automatik, indem Sie auf das ent-
sprechende  Symbol in der
Steuerungsleiste klicken.
Voraussetzung fiir einen funktionie-
ren Auto-Modus, ist die Bemannung
der Zugbriicke. Auch hier - genau wie
beim Wachturm, empfiehlt es sich
einen Charakter, der mit Fernkampfwaffen umgehen kann, mit dieser
Aufgabe zu betreuen.

Um eine Zugbriicke zu bauen, bendtigen Sie zunéchst eine Baracke.

Briicke

Eine Briicke kann nur an Flussufern errichtet werden. Man bestimmt einen
Startpunkt am Ufer des Bauvorhabens (speziell markierte griine Punkte zeigen
an, wo eine Briicke verankert werden kann). Ein oder mehrere Holzféller stel-
len die Briicke dann fertig.

Palisaden | :
Die Palisaden mit ihren oben zugespitzten
Holzpflocken schiitzen ein Dorf vor Eindringlingen. &

Strafien
Stralen konnen nur an bereits vorhandene Straflen oder Briicken angebaut i
werden. Straflen sind extrem wichtig, da die meisten Gebdude nur direkt an |4
einer Strafle gebaut werden konnen.

Viele der (Fach) Begriffe, die in diesem Handbuch benutzt werden, sind im
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GEBAUDEAUSSTATTUNG

% J In der Welt von KnightShift gelangen Sie zu neuen Charakteren, indem Sie
—’.@-% zundchst deren typische Behausungen bauen und dann die Leute anwerben.

“ Wenn alle beschriebenen Voraussetzungen erfiillt sind, 6ffnet sich die Tiir des
Gebaudes und ein neuer Charakter tritt heraus. Die Gebdude sind auch der Ort,
an dem lhre Leute ausgeriistet werden. Mit welcher Ausriistung die neuen
Leute das Gebidude verlassen, konnen Sie beeinflussen.

Wihlen Sie zundchst ein Gebdude an, das Sie bereits gebaut haben. Das
Gebédude wird nun in der Steuerungs-
leiste abgebildet. Wenn Sie auf die
Schaltfliche [ “Gebiude ausstatten”
klicken, offnet sich ein Fenster mit den
moglichen Waffen, Riistungen und
Zaubern. Rot unterlegtes Zubehor kann
noch nicht gekauft werden. Zahlungsmit-
tel ist auch hier Kuhmilch. Der neue
Gegenstand wird in der Steue- .

rungsleiste angezeigt und eine
Ml Sanduhr zeigt die verbleibende 4
as Zeit an, bis die neue Ausstattung zur
Verfiigung steht. Sobald Sie ecin
Gebdude auf diese Weise zusitzlich ausgestattet haben, erhalten alle
Spielfiguren, die zu diesem Gebaudetyp gehoren, die bessere Ausriistung.

Natiirlich sucht sich jede Spielfigur die Waffe aus, mit der sie auch kampft.
Ein Bogenschiitze kommt nicht mit einer Axt herausspaziert, nur weil Sie die
Holzhiitte mit der neuen Superaxt aufgeriistet haben, dann aber einen
Bogenschiitzen angefordert haben. Dreizack und Pike sind fiir Speerwerfer,
Schwerter und Schilde fiir Krieger. Die Schwiegermutter bleibt tibrigens bei
ihrem altbewéhrten Nudelholz, egal wie Sie die Holzhiitte ausriisten.
Anmerkung: Die moglichen Upgrades der Gebdude entnehmen Sie bitte der
Tabelle Ubersicht der Dorfgebiiude.

Anmerkung: Sobald Sie ein neues Upgrade erworben haben, gilt dieses fiir
alle Gebdude desselben Typs. Wenn Sie also 3 Baracken haben, brauchen Sie
die Axte nicht einzeln in jeder Baracke aufzuriisten. Bestehende Spielfiguren
profitieren auch von der besseren Gebédudeausriistung: sie schnappen sich
namlich gleich die besseren Waffen, Riistungen, Schilder oder Zauberspriiche.




BEMANNUNG VON VERTEIDIGUNGSANLAGEN

Wenn Sie Tiirme bauen und diese leer herumstehen lassen, dann werden Thnen |,

diese Tiirme nicht viel bringen. Sie bemannen einen Turm, indem Sie einen ' =

Bogenschiitzen auswéhlen und auf den Turm schicken. Achten Sie auf das
Symbol fiir das Betreten von Gebéduden, wenn Sie mit der Maus iiber
den Turm fahren. Der Bogenschiitze verldsst den Turm wieder, indem p
Sie mit der Maus tiber den Turm fahren und klicken, sobald das &
Gebédude-Verlassen-Symbol sichtbar ist.

Wenn Sie ein Tor bauen, dann sollten Sie einen Turm in die Nahe stellen und
bemannen. Was niitzt IThnen sonst ein Tor, wenn niemand da ist, der das Tor
oftnet oder schlieit? Der Turmwiéchter wird diese Aufgabe {ibernehmen. Vor
Feinden wird die Tiir geschlossen, Freunde werden eingelassen.

Eine Zugbriicke sollten Sie ebenfalls bemannen, sonst ist sie allenfalls ein
attraktiver Blickfang.

In Kampfhandlungen schieen die Turm- oder Zugbriickenwéchter Pfeile ab
oder schleudern Speere. Hoch oben auf den Tiirmen sind sie gegen
Prankenhiebe und andere Nahkampfangriffe immun, sie bleiben aber ver-
wundbar durch Schiisse und magische Angriffe.

Zugbriicken und Tore 6ffnen sich automatisch wenn sich ein Gegner oder eine
Gruppe ndhert. Dazu muf} allerdings der Turm mit einem entsprechenden
Charakter besetzt werden

Sowohl Zugbriicken als auch Tore kdnnen in den “Auto-Modus” versetzt wer-
den. Selektieren Sie zunéchst die entsprechende Anlage und klicken Sie dann
in der Steuerungsleiste auf das “Automatisch Offen/SchlieBen” Symbol. Die
Tore werden dann geschlossen, sobald sich ein Feind nahert, fiir
Dorfbewohner werden die Tore selbstverstandlich aufgemacht. Voraussetzung

dafiir ist die Bemannung der entsprechenden Anlagen. |

55
Die Verteidigungsanlagen selbst konnen durch Feinde zerstort werden. Sie |

nehmen sogar durch Axthiebe und Schwertsto3e Schaden.

Achtung: wenn lhre Verteidigungsanlage angegriffen wird, sollte Thr dort

. . . . .. {
platzierter Charakter das Weite suchen, da dieser ansonsten mit dem Gebéude wig
lf 4
=

untergehen wird.

Viele der (Fach) Begriffe, die in diesem Handbuch benutzt werden, sind im /
Indexverzeichnis am Ende dieses Buches erklrt. Schlagen Sie einfach nach.




WAFFEN, RUSTUNGEN UND ZAUBER

| Jeder kampfende Charakter im RTS-Modus bevorzugt eine bestimmte Waffe
und Riistung. Bogenschiitzen benutzen Pfeil und Bogen, Holzféller
ihre Axt, Speerwerfer einen Speer, Krieger, Ritter und der Prinz
kdmpfen vorzugsweise mit Schwertern. Ein Bogenschiitze kann

- demnach keine Axt fithren und ein Ritter nicht mit Pfeil und

¢ Bogen umgehen. Eine Ausnahme zu dieser Regel bildet der
Prinz. Er kann anstatt des Schwertes auch eine Axt benutzen!

Selbstverstidndlich benutzen Thre Helden nicht von Anfang bis zum

Cﬁ Ende die gleiche Waffe. Fiir jeden Waffentyp gibt es ungeheuer

viele Upgrades! Neue Waffen und Riistungen erhalten Sie, indem

Sie Thre Gebdude mit einer zusitzlichen Ausstattung versehen.
Néheres hierzu finden Sie unter Gebdudeausstattung.

Neue Waffen gibt es manchmal auch, wenn Sie einen Gegner
be51egt haben Selektieren Sie hierfiir einfach die »

soll, und schlcken Sie sie zum Zielort. Sobald
die Spielfigur iiber den Gegenstand gelaufen ist,
wird sie ihn automatisch aufnehmen.

Sollte der vorhandene Gegenstand besser sein, als
der den sie aufnehmen soll, wird sie ihn einfach liegen lassen.

Sie konnen anhand der Statistiken Threr Spielfigur auch im Vorfeld
priifen, ob sich der Weg zur Waffe oder Riistung lohnt. Bewegen
Sie hierzu die Maus iiber die Spielfigur, bis sich das Popup-
Fenster mit den Werten 6ffnet. Vergleichen Sie diese Werte mit
den Werten der Waffe.

Aufgenommene Gegenstinde konnen Sie jederzeit wieder liegenlassen.
Selektieren Sie hierfiir den Charakter. Sofern dieser einen Gegenstand in
Benutzung hat, die nicht zu seiner Standardausriistung gehort, stehen eins
"\ bzw. mehrere Symbole zur Auswahl:



B Helm ablegen
B Riistung ablegen
B Schwert ablegen
B Axt ablegen

B Ring ablegen

Magische Charaktere erhalten ebenfalls im Laufe des Spiels Upgrades ihrer

spezifischen Kampfzauber.

HINWEIS: StandardmiBig sind die Informationen zu bestimmten
Gegenstianden aktiviert, und werden angezeigt, sobald Sie mit der Maus iiber
den Gegenstand fahren. Uber das Menii besteht jedoch die Méglichkeit, die-

B Spcer ablegen
B8 Bogen ablegen
Amulett]l ablegen
B Amulet2 ablegen
B Schild ablegen

ses Tooltipps ein- und auszuschalten Optionen - Grundeinstellungen -

Tooltipps.

Viele der (Fach) Begriffe, die in diesem Handbuch benutzt werden, sind im
Indexverzeichnis am Ende dieses Buches erklrt. Schlagen Sie einfach nach.
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ROLLENSPIEL

Bei Spielbeginn wiahlen Sie einen von sieben Charakteren. Jeder dieser
Charaktere hat unterschiedliche Stérken, natiirlich auch Schwichen und spe-
zielle Fahigkeiten. Der Bogenschiitze zum Beispiel ist fiir den Nahkampf
weniger geeignet als etwa der Barbar. Dafiir kann er besser schleichen und
spionieren. Wenn Sie einen Charakter ausgewdhlt haben, passen Sie seine
Féhigkeiten Thren Wiinschen an. Nachdem Sie noch die Kleiderfarbe
bestimmt haben und auf OK gedriickt haben, nimmt der Held seine
Startposition ein.

Und los geht's. Schauen Sie sich iiberall um und sammeln Sie alles, dessen Sie
habhaft werden konnen, in das Inventar Thres Helden. Zunichst werden Sie
vor allem magische Pilze finden, die Sie bei Bedarf aus Ihrem Rucksack
holen. Nach erfolgreichen Kdmpfen kommen noch Gold, Waffen, Tranke und
spezielle Gegenstinde hinzu.

Falls Sie nicht nur Pilze suchen, sondern sich wirklich niitzlich machen wol-
len, dann sprechen Sie mit den Bewohnern. Diese sind selten um einen gefahr-
lichen Auftrag fiir Sie verlegen. Thre Hilfsbereitschaft wird sich auszahlen und
jeder Erfolg bringt Sie IThrem Hauptziel, den weisen Thadeus zu befreien, ein
Stiickchen néher.

Sie kdmpfen mit Gegnern und entwickeln Kampftaktiken, je nach den
Fahigkeiten Thres Charakters. Thr Gold werden Sie bei den Héndlern los, die
Ihnen auch gerne Gegenstinde aus Threm Rucksack abkaufen. Fiir gutes Gold
konnen Sie auch S6ldner anheuern, die mehr oder weniger loyal an IThrer Seite
kampfen, solange Sie noch fliissig sind.

Kein Spiel wird hierbei wie das andere verlaufen, denn je nachdem, wie Sie
Thren Charakter lenken, wird dieser sich anders entwickeln. Sind Sie zum
Beispiel mehr der kooperative Typ oder bevorzugen Sie es, als einsamer Wolf
durch die Lande zu ziehen? Zerstéren Sie mutwillig alles, was Thnen unter
kommt oder verhalten Sie sich neutral? Ihre Spielfigur ist Thr Alterego und
wird sich immer von der Spielfigur eines anderen Spielers unterscheiden.



SPIELSTEUERUNG
ROLLENSPIEL

Sie starten den Rollenspielmodus, indem Sie im Hauptmenii auf “Rollenspiel” ¢
klicken. Im RPG-Modus steuern Sie iiberwiegend einen Charakter, einen der
sieben Streiter zur Befreiung von Thadeus. Diesen Charakter kdnnen Sie noch
im folgenden Screen definieren:

In der Drop-Down-Liste in der oberen Mitte des Bildschirms stehen die sie-
ben Charaktere zur Auswahl. Thre selektierte Spielfigur wird im Fenster
darunter eingeblendet. Wéhrend Sie die Farbe des Gewandes aussuchen,
erzdhlt Thnen der Sprecher die Story des Charakters. Zum Nachlesen ist diese
auch als Text in der -
Dialogbox unten rechts
eingeblendet.

Vergeben Sie h|
Namen fiir Thre Spiel- §§
figur im Feld rechts” )

werden die Charakter-
eigenschaften einge-
blendet.

Bei jeder Cha-rakter-
generierung er-halten .
Sie 5 Erfah-rungspunkte 4

als  “Anfangsboni”,
die Sie nach Belieben auf die
Eigenschaften der Spielfigur verteilen konnen. Wer, welche Eigenschaften
und Fiahigkeiten hat und wo die Gemeinsamkeiten und Unterschiede liegen,
ist im Kapitel Charaktere - Eigenschaften detailliert erklart.

Bestétigen Sie Thre Auswahl mit “OK”. Im néchsten Screen werden Sie vor
die Wahl gestellt, welche Karte Sie spielen mdchten. Wollen Sie die
Rollenspiel-Story ausprobieren, klicken Sie in der linken Liste auf “Kapitel
1”. Zusitzlich konnen Sie auf der rechten Seite zwischen den Schwierigsstu-
fen “Leicht”, “Mittel” und “Schwer” entscheiden.

Nachdem Sie damit fertig sind, klicken Sie auf “Spiel starten”, um endlich
Thre Spielfigur in Aktion zu sehen. # S

Viele der (Fach) Begriffe, die in diesem Handbuch benutzt werden, sind im / 4 1 07 £ i

Indexverzeichnis am Ende dieses Buches erklért. Schlagen Sie einfach nach



Einmal gestartet, werden Sie sich inmitten der KnightShift wiederfinden. Wo
genau? Das ist sehr unterschiedlich, denn keine Karte gleicht der anderen.

I Egal wie oft Sie spielen werden, etwas wird immer anderes sein.

Im Folgenden sehen Sie einen Screenshot des Hauptbildschrims, die wichtigs-
ten Funktionen sind mit Buchstaben versehen und werden auf nichsten Seiten
detailliert erklért.

der Hauptbildschirm - hier spielt sich die gesamte Handlung ab
obere Meniileiste - links oben am Bildschirm positioniert
Kompass - rechts oben am Bildschirm

Portraitleiste Spielfiguren

Minimap (Landkarte) - am linken unteren Bildschirmrand
Steuerungsleiste fiir Spielfiguren

Mauszeiger

QEEUmoQw>




A: HAUPTBILDSCHIRM

Auf dem Hauptbildschirm wird die gesamte KnightShift Spielewelt darge- |,
stellt. Alle Handlungen und Aktionen der Spielfiguren werden Ihnen hier '
angezeigt.

Steuerung der Spielfiguren

Sofern Sie die Steuerung nicht umgestellt haben, steuern Sie Ihren Charakter,
indem Sie ihn mit der linken Maustaste anklicken und dann ebenfalls mit der
linken Maustaste auf den Zielort klicken.

Wenn die Spielfigur angewéhlt ist, wird ein Balken iiberhalb der Spielfigur
und ein griiner Ring zu ihren Fiilen als Selektionsbestitigung angezeigt.

Der Balken ist eine visuelle Darstellung des Gesundheitszustandes Thres
Charakters. Bei einem griinen Balken ist alles in Ordnung, bei ist Thre
Spielfigur angeschlagen und bei rof wird es kritisch.

Auch im RPG Modus haben Sie die Moglichkeit Thren Hauptcharakter mit
einer anderen Spielfigur zu einer Gruppe zusammenzuschlieBen. Andere
Spielfiguren konnen: Soéldner, magische Spiegelbilder, herbeibeschworene
Tiere etc. sein. Markieren Sie hierfiir die gesamte Gruppe mit einem
Gummirahmen und driicken Sie die Tastenkombination + 1], um diese
der Gruppe 1 zuzuordnen. Das “Helden-Symbol” wird dann iiber der @
Steuerungsleiste eingeblendet. Sollten Sie die Gruppierungsfunktion
nicht mehr bendtigen, konnen Sie bei gedriickter Taste mit der rechten
Maustaste auf das Heldensymbol klicken.

Kampfsteuerung

Wie auch in allen Spielmodi bekdmpfen Sie Gegner, indem Sie mit dem
Mauscursor iiber sie fahren. Der Cursor verwandelt sich in eine Faust.
Vorausgesetzt Sie haben die Steuerung nicht umgestellt, greift der ausgewihl-
te Charakter per Linksklick automatisch an. Aber nur, wenn er auch eine | |
Waffe zur Hand hat. Thre Charaktere folgen schlieBlich nicht kopflos jedem |~
Threr Befehle. Falls Sie also einen Unbewaffneten in den Kampf geschickt &

haben, dann sucht er lieber das Weite.

Denken Sie insbesonderen daran, wenn Sie aktuelle Waffe verkaufen - dann
kann sich Thre Spielfigur nicht mehr verteidigen und rennt stets davon. Geben 4™
Sie ihr also eine neue Waffe in der Hand, ansonsten haben Sie keine Uberle-
benschance in der KnightShift Welt.

Viele der (Fach) Begriffe, die in diesem Handbuch benutzt werden, sind im 109 I‘
Indexverzeichnis am Ende dieses Buches erklrt. Schlagen Sie einfach nach. -.-
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Der Pause Modus

! Wenn Sie KnightShift allein spielen konnen Sie jederzeit in den Pause-Modus
5 wechseln. Bei hektischen Situationen ist diese Funktion recht niitzlich.

" Diriicken Sie einfach Pause @ auf Threr Tastatur und KnightShift wird so lange
angehalten, bis Sie die Pause-Taste erneut betétigen. In dieser Zeit konnen Sie
sich Gegnerinformationen via Tooltipp einblenden lassen, um danach die ricti-
ge Strategie anzuwenden, eine Entscheidung zu féllen, welches Schwert oder
welchen Zauberspruch Sie verwenden mochten.

Wihrenddessen wird der Text “Pause Modus” am oberen Bildschirmrand ein-
geblendet.

Die Kamera

In der Regel schaut man von leicht oben auf die Welt von KnightShift hinab.
Doch lasst sich der Blickwinkel beliebig dndern und der Spieler kann, dank
stufenlosem Zoom, die Spielwelt aus allen Perspektiven betrachten. Driicken
Sie einfach beide Maustasten gleichzeitig und bewegen Sie die Maus nach
vorne, um herein zu zoomen und analog dazu - bewegen Sie bei gedriickten
Maustasten die Maus zuriick, um heraus zu zoomen.

Sollten Sie iiber eine Wheelmaus (Maus mit Rad) verfiigen, konnen Sie auch
durch das Drehen des Rades herein- bzw. heraus zoomen. Die Tastaturkiirzel

hierfiir lauten: _ o :
Heraus zoomen IBT"d Hinein zoomen |El"d

Um die Kamera auf einer Horizontalebene zu drehen, bewegen Sie bei
gedriickter rechter Maustaste die Maus nach rechts oder nach links. Diese
Kamerasteuerung konnen Sie auch iiber die Tastatur vornehmen:

Rechtsdrehung Linksdrehung

Selbstverstidndlich haben Sie auch die Moglichkeit die Kamera zu kippen.
Bewegen Sie hierfiir bei gedriickter rechter Maustaste die Maus nach oben
| bzw. nach unten. Auch fiir diese Aktion sind Tastaturshortcuts vorgesehen:

Senkrecht kippen ‘Waagerecht kippen

Wihrendem Sie solche Aktionen vornehmen, édndert sich der
Mauscursor.




Das Scrollen der Kamera erreichen Sie, wenn Sie die Maus an den
Bildschirmrand bewegen. Ungeiibte Spieler empfinden Scrollen iiber die
Maus zuweilen als Nachteil. Es konnte zum Beispiel passieren, dass Sie Thren \
Mauscursor unbeobachtet an einer Bildschirmseite liegen lassen. Dann startet 7
KnightShift zu einem kostenlosen Rundflug durch die wunderschonen
Landschaften der Spielwelt, nur dass Sie dabei Thre Spielfiguren etwas aus
den Augen verlieren. .
Driicken Sie dann einfach “0” auf dem Nummern-Block, um die "s
ied Kamera wieder auf Thre Spielfigur zu fokussieren.

Das Scrollen der Kamera kann verhindert werden, wenn Sie in der
Verfolgungsmodus wechseln. Driicken Sie hierfiir die Tastenkombination
(links) und [F]. Dadurch ist Ihre Spielfigur stets im Mittelpunkt des Gesche-
hens und die Kamera verliert sie nicht aus den Augen. Der sogenannte
“Follow-Up-Mode” kann sehr sinnvoll sein, wenn Sie fiir Ihre Spielfigur ein
Ziel wihlen, das nicht unmittelbar zu erreichen ist. Die Spielfigur wird sich an
den Hindernissen vorbei einen Weg suchen, und verschwindet dabei nicht so
leicht aus Threm Blickfeld.

TIPP: Die Scrollgeschwindigkeit der Kamera mit der Maus ldsst sich iiber
das Optionsmenii - Grundeinstellungen veréndern.

B: DIE OBERE MENULEISTE

Uber die Meniileiste links oben am Bildschirmrand koénnen Sie per Klick die
gingsten Optionen auch wihrend des Spiels aufrufen. Die Symbole in der
Leiste variieren in Abhéngigkeit des gewihlten Spielmodi: Singleplayer oder

Multiplayer Modus.
{@ @ @ @ @ @ Tooltipps anzeigen ein / aus
Kamera fixieren ein / aus

—> Missionsziele anzeigen

» Biindnis-Verhandlungen erdffnen |

» Hohlenansicht ein / aus

» [nterface ein- bzw. ausblenden

» Optionsmenii einblenden

Fiir einige dieser Optionen konnen Sie auch Tastaturkiirzel verwenden. Eine ]
Liste der kompletten Shortcuts finden Sie am Ende dieses Handbuchs.

Viele der (Fach) Begriffe, die in diesem Handbuch benutzt werden, sind im / 4 1 1 1 I‘

Indexverzeichnis am Ende dieses Buches erklrt. Schlagen Sie einfach nach.



" C: KOMPASS

7 In der oberen rechten Bildecke befindet sich der Kompass, der Thnen

" E stets die Himmelsrichtungen anzeigt. In Kombination mit der

Landkarte kann dieser sehr hilfreich sein. Wenn Sie auf Threr Tastatur

auf das E Kommazeichen driicken, wird der Kompass wieder nach Norden
ausgerichtet.

" D: PORTRAITLEISTE SPIELFIGUREN

Die Portraitleiste auf der linken Seite des Bildschirmrands zeigt Thnen auf
einen Blick alle steuerbaren Spielfiguren. Die Portraitleiste ldsst sich iiber die
Grundeinstellungen im Menii Optionen auch abschalten.

ﬂ Wenn eine weitere Spielfigur zu IThrem Hauptcharakter hinzu stoft,
wird ihr Portrait am linken Bildschirmrand angezeigt. Aber aufge-
H passt! Diese Charaktere stehen nur zeitweilig zur Verfiigung, weil
sie noch andere Dinge zu tun haben. Ein Sanduhr-Symbol neben dem
Portrait zeigt die verbleibende Zeit an.

E: MINIMAP - LANDKARTE

‘a'_‘ Links unten auf dem Bildschirm befindet sich eine kleine
Landkarte. Sie soll Thnen helfen, sich besser in der
\ nghtShlft Welt zurecht zu finden.

Indem Sie auf das “Plus”- oder das
i “Minus”-Zeichen gleich neben der
== Karte klicken, vergroBern oder verklei-
nern Sie den Kartenausschnitt, in dem sich die
. Kamera gerade befindet.

}( Durch Betitigen der [#]Raute Taste oder durch

das Anklicken des Berg-Symbols gleich neben

- der Karte links, schalten Sie um zwischen zwei Kartendarstellungen um: mit

“% oder ohne topographische Merkmale. Die topographische Darstellung bietet

viele Vorteile bei der Orientierung. Sie konnen zwischen Land und Wasser

unterscheiden und auch Briicken und uniiberwindliche Hindernisse, wie zum
Beispiel Bergriicken ausmachen.




Bei der Darstellung der Landkarte ist immer nur der Ausschnitt sichtbar, den
Thre Spielfigur bereits erforscht haben, der Rest der Karte erschlie3t sich erst
nach und nach.

Hinweise fiir die Richtung, die Sie einschlagen sollten, erhalten Sie wéhrend
des Spiels durch Angabe von Himmelsrichtungen. Hierbei sollten Sie die
Bewegungen Ihrer Spielfiguren auf der Karte mit dem Kompass am
Bildschirm oben rechts abgleichen.

Blinkende Elemente auf der Karte verweisen ebenfalls auf viel versprechende
Ziele. Um die Karte besser lesen zu konnen haben wir hier eine kleine
Legende zusammengestellt:

Griin blinkender Kreis E Geschwungene Pfeile Pinkfarbener Stern
| - Ihr Zielort - Verwandlungsstelle - Magischer Gegenstand

Rot blinkender Kreis Kleine Felsoffnung Dreizack-Symbol

@ - Toten Sie die Feinde - Hohleneingang - Teleporter

@ Lila blinkender Kreis Blau blinkender Kreis Orangenes Viereck
- ein Aufgabe wartet - jetziger Aufenthaltsort - Ziel Hauptquest
Askulapstab g Kleiner Totenkopf Pinkfarbenes Viereck

@ - eine Heilstelle - magische Falle - Feinde toten - Hauptquest

Geldsdackchen D Gelber Stern Lilafarbenes Viereck

- ein Shop - ein Gegenstand - Questgiver-Hauptquest

F: STEUERUNGSLEISTE FUR SPIELFIGUREN

Die unten abgebildete Steuerungsleiste fiir Ihren Charakter macht den
Haupteil der Benutzeroberfliche aus. Sie ist am unteren Rand in der
Bildschirmmitte positioniert. Sofern Sie nur eine Spielfigur ausgewdhlt haben,
wird deren Portrait links unten dargestellt. Rechts davon sind unterschiedliche
Schaltflachen platziert, die die Kommandos darstellen, die Sie der entspre-
chenden Spielfigur geben kdnnen.

Viele der (Fach) Begriffe, die in diesem Handbuch benutzt werden, sind im 113
Indexverzeichnis am Ende dieses Buches erklrt. Schlagen Sie einfach nach. <



In Abhidngigkeit des Charakters und dessen Erfahrungsstufe kann sich die
Anzahl der Kommandos, die Sie erteilen konnen, dndern. Haben Sie mehre-
| re Spielfiguren ausgewdhlt, werden diese in der Steuerungsleiste nicht mehr
“~ visuell einzeln abgebildet. In der Steuerungsleiste werden demzufolge, bei
einer Selektion von mehr als einem Charakter, alle die auf die Spielfiguren
zutreffenden Kommandos eingeblendet.

Eine Aufstellung der gesamten Kommando-Liste finden Sie im Kapitel
" Interface-Buttons in diesem Handbuch.

G: MAUSZEIGER

Der Mauszeiger ist das A und O in jedem Spiel. Ohne diesen konnen Sie das
Spiel nicht steuern. Der Standard-Mauscursor ist eine Hand. Sobald Sie
jedoch einer Spielfigur einen Befehl geben, dndert sich der Mauscursor

entsprechend. Im Kapitel Cursors in diesem Handbuch, finden Sie eine Liste

aller im Spiel verwendeten Mauszeiger und deren Beschreibung.

CHARAKTERE

Sie werden nicht bei allen Charakteren eine identische Liste an Eigenschaften
vorfinden. Vielmehr sind nur die ersten drei Attribute bei allen Kémpfern vor-
handen, ndamlich Level, Erfahrung und Durchhaltevermogen.

Level: Hier wird der Erfahrungsstand eines Helden angezeigt.

Erfahrung: Um ins nédchst hohere Level aufzusteigen, bendtigt ein Held eine
bestimmte Anzahl von Erfahrungspunkten. 0/7 bedeutet, dass der Held noch 7
Punkte benétigt, um aufzusteigen.

Durchhaltevermégen: Eine Erhohung dieses Wertes hat zur Folge, dass der
Charakter einem Angriff langer standhalten kann

Die weiteren Werte in der Liste sind davon abhingig, ob es sich um
Charaktere handelt, die mit konventionellen Waffen oder mit magischen
Mitteln kdmpfen. Magische Charaktere bendtigen Zauberkraft und Mana, um
ihre Zauber zu wirken, die nicht magischen Charaktere dagegen werden nach
Threr Stirke bewertet. Auf den nachfolgenden Seiten, finden Sie die einzelnen
- Charakterbeschreibungen und die jeweiligen Eigenschaften.
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SPIELBARE CHARAKTERE

Bei Spielbeginn wihlen Sie einen der sieben Kémpfer: Amazone, Barbar, |
Bogenschiitze, Hexenmeister, Ritter, Priesterin und Speerwerfer. Nachstehend 2
eine Beschreibung der einzelnen Charaktere und deren Fahigkeiten, damit
Thnen die Entscheidung etwas leichter fillt.

AMAZONE

Diese iiberaus attraktive und an geheimen Stellen tidtowierte Amazone wurde
eigens zum Vergniigen der groflen Zielgruppe der testosteron-strotzenden jun-
gen Minner eingefiihrt. Um jedes Frustrationserlebnis dieser Zielgruppe von
vorneherein auszuschlief3en, kann die Amazone
iiberaus geschickt mit Zaubern und anderen
magischen Gegenstinden umgehen.

Um die Zielgruppe noch mehr anzusprechen, wurde
besonders viel Miihe auf eine anregende Sprach-
ausgabe gelegt. Die Amazone ist jung und knackig,
dabei ist sie sparlich, aber durchaus geschmackvoll
gekleidet. Sie hat eine Menge magischer Raffinessen
auf Lager und kann den Gegner auf lange Distanz in
ein gegrilltes Wiirstchen verwandeln, ohne die ei-
genen Leute zu schiadigen. Amulette zur Erhhung
der Widerstandskraft und Mana liebt sie liber alles.
Das Mana, das tiberall in der KnightShift Landschaft
herumliegt, ist allerdings auch von anderen heif3 begehrt.

Daher muss sie zu ihren anderen Stérken auch besonders schnell sein.

Stirke der Magie: Dieser Wert bestimmt die Wirksamkeit der gesprochenen
Zauber. Steigt der Wert, so werden die Zauberspriiche einen groferen Schaden
ausrichten.

Mana: In der konkreten Kampfsituation bendtigt die Spielfigur magische i
Energie, die beim Wirken von Zaubern aufgebraucht wird. Diese Energie wird
durch Rasten, Schlafen und magische Kristalle wieder hergestellt. Es ist iibri-
gens dieser Wert, der durch die Darstellung des blauen Balkens {iber der magi-
schen Spielfigur angezeigt wird.

Magischer Spiegel: Dieser wirkungsvolle Zauberspruch erzeugt einen
Doppelginger der Spielfigur.

TIPP: Die Amazone ist eine Meisterin der Illus10n

Viele der (Fach) Begriffe, die in diesem Handbuch benutzt werden, sind im 115 .__;.‘.
Indexverzeichnis am Ende dieses Buches erklért. Schlagen Sie einfach nach %




BARBAR
! Dieser Charakter kann auf eine lange Ahnenreihe von Holzfillern und
. Baumeistern zuriickblicken. Nach erfolgreich vollendeter Abholzung des
Regenwaldes in Nordafrika war der Axte schwingende Kraftprotz leider in die
Arbeitslosigkeit abgerutscht. Er wanderte schlieBlich nach Norden und ver-
suchte im Konigreich von Prinz Siegfried FuB3 zu fassen, als dieser noch an der
Macht war. Hier gab es jedoch schon eine alteingesessene Holzféllerdynastie
und er konnte keine Arbeit in seinem Beruf finden. Eine Umschulung zum
Feinmechaniker brachte aus Griinden, die auf der Hand liegen, nicht den
erwiinschten Erfolg und deshalb zog sich der Barbar endlich enttduscht in die
Wilder zuriick. Dort lebte er von Beeren, Wurzeln und Bérenfleisch. Bei den
iibrigen Waldbewohnern war er beriichtigt wegen seines brutalen
Wesens und seiner unnachsichtigen Kampfweise. SchlieBlich gab
man ihm den wenig schmeichelhaften Spitznamen "der
Barbar". Umso erstaunter war man bei den Waldbewohnern
als man erfuhr, dass der Barbar einer der acht Helden zur
Befreiung des alten Priesters geworden war. Zu diesem
Heldenjob war es allerdings mehr durch ein
Missverstidndnis als durch wirkliche Berufung
gekommen. Als man Freiwillige suchte, um den
weisen Thadeus zu befreien, war er in der
Hoffnung hin gegangen, dass es dort Freimet
geben wiirde. Als er schlieBlich briillte: "Aye ,
noch ein Horn voll von Met" hatten die anderen, die
seinen Dialekt nicht verstanden gemeint, er schwdre den
Treueeid.

Kritischer Treffer: Der Barbar ist ein Kleiderschrank von
einem Kédmpfer. Daher landet er 6fter mal einen richtigen
Hammer, der 15% mehr Schaden zufiigt als gewohnlich. Mit steigendem Wert
steigt die Haufigkeit dieser Treffer.
Wutanfall: Ab und zu rastet der Barbar ein wenig aus. Dann schligt er um
sich, ohne Riicksicht auf Verluste. Mit steigendem Wert nimmt er selbst weni-
- | ger Schaden dabei, dafiir seine Gegner umso mehr.

' Regeneration: Dieser Wert beeinflusst das Tempo der Erholung, wenn der
Barbar schlift.
Schwung: Wenn der Barbar so richtig ausholt, schidigt er mehr als einen
%, Gegner. Der Wert gibt an, wie viel Prozent des Schadens der Hauptattacke auf
weitere Treffer verteilt werden.
Drachenhaut: Je hoher der Wert, desto mehr Schaden wird absorbiert.




BOGENSCHUTZE

Diesem vielseitig ausgebildeten und kultivierten Kdmpfer merkt man an, dass |
er weit herum gekommen ist. Allerdings ist er ein bisschen allzu lange in eng "+
anliegenden griinen Beinkleidern herumgehopst, als er ndmlich bei Robin
Hood im Sherwood Forest hochstpersonlich in Lehre war, zumindest wiirde
das seine etwas, wie soll man sagen, tiberfeinerte Art zu sprechen erkldren. Er
kam zu seiner Befreierrolle als er gerade an einer Tasse feinen englischen Tees
nippte und sich daran verschluckte. Sein Husten und Prusten wurde ihm irr-
tiimlicherweise als positive Riickmeldung ausgelegt.

Treffsicherheit:

Mit diesem Wert steigt die Féhigkeit, Schwachstellen
beim Gegner zu treffen. Wenn eine Schwachstelle
getroffen wird, ist der angerichtete Schaden 4x so hoch.

Ausweichen:

Die Féhigkeit, gegnerischen Angriffen auszuweichen
und Schaden abzuwenden.

Reichweite:

Die Reichweite des Bogens wird mit diesem Wert gestei-
gert. Generell wird die Schussweite der angewihlten
Waffe um diesen Wert gesteigert.

Tarnung:

Dieser Wert gibt an, wie nahe der Bogenschiitze an den
Feind heranschleichen kann, ohne bemerkt zu werden. Je
niedriger der Wert, desto besser.

Fallen:

Der Bogenschiitze ist ein guter Fallensteller. Der Wert gibt an, wie lange die
Falle bestehen bleibt.

TIPP:
Der Bogenschiitze kimpft am besten aus der Entfernung und benutzt Pfeil und | JJ ;
Bogen. Auch als Spaher und Fallensteller ist er top. Nutzen Sie die Tiirme!

Viele der (Fach) Begriffe, die in diesem Handbuch benutzt werden, sind im /
Indexverzeichnis am Ende dieses Buches erklért. Schlagen Sie einfach nach




HEXENMEISTER

I Dieser Magier wurde Mitglied des EKT (kurz fiir Einsatzkommando

| Thadeus), weil er die Schlussformel eines Zauberspruches vergessen hatte.
Als er laut vor sich hin sprechend durch den Wald lief, immer vor sich hin
brabbelnd: "ich muss diesen alten Mistkerl von einem Zauberer finden, diesen
Thadeus, der hat mir diesen speziellen Zauberkram beigebracht", hatte er das
 Pech, dass die Baume Ohren bekamen und ehe er sich versah, war er mit von
der Partie.

Stiirke der Magie:

Dieser Wert bestimmt die Wirksamkeit der

gesprochenen Zauber. Steigt der Wert, so wer-
den die Zauberspriiche einen gro3eren Schaden
ausrichten.

Mana:

In der konkreten Kampfsituation bendtigt die
Spielfigur magische Energie, die beim Wirken
- von Zaubern aufgebraucht wird. Diese Energie

wird durch Rasten, Schlafen und magische
Kristalle wieder hergestellt. Es ist tibrigens dieser
Wert, der durch die Darstellung des blauen Balkens iiber
der magischen Spielfigur angezeigt wird.

Magische Falle:

Der Hexenmeister setzt magische Fallen, je nach Féhigkeit der
Spielfigur. Diese Eigenschaft kann noch ausgebaut werden.

TIPP: Der Hexenmeister ist ein Pyromane.



PRIESTERIN

Nachdem sie ihre Ausbildung bei Priester
Thadeus mit Bravour abgeschlossen hatte,
begann sie ihre Karriere im
Verwaltungsapparat der Vereinigten Tempel o
der Magischen Krifte. Nach mehreren ‘\
Jahren trockener administrativer Tatigkeiten

sehnte sie sich zuriick nach bodenstindigeren
Tatigkeiten.

Mit Hilfe der Gotter wurde sie sehr geschickt bei der
Anwendung von Zaubern. Als sie davon horte, dass ihr
alter Lehrmeister entfithrt worden war, war sie die erste
wirklich Freiwillige des Sondereinsatzkommandos.

Stirke der Magie:

Dieser Wert bestimmt die Wirksamkeit der gesprochenen
Zauber. Steigt der Wert, so werden die Zauberspriiche einen groferen Schaden
ausrichten.

Mana:

In der konkreten Kampfsituation bendtigt die Spielfigur magische Energie, die
beim Wirken von Zaubern aufgebraucht wird. Diese Energie wird durch
Rasten, Schlafen und magische Kristalle wieder hergestellt. Es ist iibrigens
dieser Wert, der durch die Darstellung des blauen Balkens iiber der magischen
Spielfigur angezeigt wird.

Magischer Schild:
Wirksamkeit: 50%

Dauer: 15 s
Diese Eigenschaft kann noch ausgebaut werden.

TIPP: Die Priesterin ist auf magische Schutzschilde spezialisiert

N

Viele der (Fach) Begriffe, die in diesem Handbuch benutzt werden, sind im 1 1 9 k
Indexverzeichnis am Ende dieses Buches erklrt. Schlagen Sie einfach nach. 3 s




RITTER

Der Ritter ist von altem Adel und der entmachteten Konigsfamilie treu erge-
£ ben. Als er vom Verschwinden des weisen Thadeus horte, war er sofort bei der
Sache. Er ist ein Ritter ohne Furcht und Tadel, ein Beschiitzer der Armen und
Schwachen. Leider erzdhlt er ein wenig zu gerne von seinen Heldentaten...
Aber trotz dieser kleinen Schwéche ist er sicher eine gute Wahl und gehéort zu
. den méachtigsten Charakteren.

Fechten:

Dieser Wert gibt an, wie gut der Ritter Schwachstellen beim Gegner zu seinem
Vorteil zu nutzen vermag. Wenn eine Schwachstelle getroffen wird, zum
Beispiel ein Auge oder eine Liicke in der Riistung, ist der ange-
richtete Schaden 4x so hoch.

Abwehr:

Betrifft die Fahigkeit, mit dem Schild Schaden abzuwehren.
Ein erfolgreich abgewehrter Angriff bleibt
ohne Schaden fiir den Ritter.

Zusatzschaden:

Zusétzlicher Schaden durch den 1. Schlag
der Spielfigur. Je besser der erste Schlag
sitzt, umso ungeféhrlicher wird der Gegner.

Charisma:

Der Ritter ist eine der méchtigsten Spielfiguren.
Andere Charaktere kimpfen gerne mit ihm zusammen, da
er wie kein anderer in der Lage ist, seine Mitstreiter zu
motivieren. Mit diesem Wert fordern Sie sein Charisma noch
zusétzlich.

Verhandlungsgeschick:
Mit diesem Wert steigt das Geschick, bei den Handlern bessere Preise heraus

zu schlagen!

" TIPP: Adel verpflichtet. Beschiitzen Sie die Armen und Unschuldigen.



SPEERWERFER

Diese Spielfigur ist eigentlich ein ziemlich ungehobelter Bursche, der durch |
seine Begegnung mit einer Schwiegermutter zum Sondereinsatzkommando
zur Befreiung von entfiihrten Priestern gekommen war. Nach dem Motto, lie-
ber tausend Feinde bekdmpfen als noch einmal dieser Frau iiber den Weg zu
laufen...

Superwurf:

Dieser Wert gibt an, wie gut der Speerwerfer
Schwachstellen beim Gegner treffen kann,
zum Beispiel eine Liicke in der Riistung
oder ein Auge. Der angerichtete Schaden
ist 15x so hoch, wenn eine Schwachstelle getroffen
wird.

Supertreffer:

Ist ebenfalls ein Wert, der angibt,

wie gut der Speerwerfer eine Schwachstelle
treffen kann. Allerdings bezieht sich dieser Wert auf
einen mit dem Speer ausgefiihrten StoB3. Der angerichtete
Schaden ist 3x mal so hoch.

Abwehr:

Die Féhigkeit mit einem Schild Angriffe abzuwehren. Wenn
erfolgreich abgewehrt wird, verpufft der Angriff ohne
Wirkung auf den Speerwerfer.

Reichweite:
Dieser Wert betrifft die Reichweite der Wurfwaffe. Die Standard - Reichweite
jeder ausgewéhlten Waffe wird um diesen Wert erhoht.

Dusel:

Manche Leute haben einfach immer Gliick. Punkte, die Sie in diese
Eigenschaft investieren, fordern die Gliicksstrdhne des Speerwerfers. Je hoher St
der Wert, desto hiufiger hinterlassen besiegte Gegner Gegenstinde und Gold. '+

TIPP: Er wirft gerne mit scharfen Gegenstinden um sich. Wie der
Bogenschiitze ist auch er fiir den Kampf tiber lingere Distanzen bestimmt und
bevorzugt den Aufenthalt auf Tiirmen. Bogenschiitze und Speerwerfer sind
die maéchtigsten Gegner der fliegenden Hexen, allerdings richten die
Waurfgeschosse des Speerwerfers generell mehr Schaden an.

N\

Viele der (Fach) Begriffe, die in diesem Handbuch benutzt werden, sind im 1 2 1 -I >
Indexverzeichnis am Ende dieses Buches erklrt. Schlagen Sie einfach nach. 3 s




NICHT SPIELBARE CHARAKTERE - (NPC'S)

| Es herrschen raue Zeiten im Konigreich, das unter der Schattenherrschaft des
= schrecklichen Boldwin leidet. Dennoch sind viele der Bewohner, auf die Sie
wiahrend Threr Mission treffen, iiberwiegend freundlich und hilfsbereit.
Sprechen Sie mit den Leuten. Sie werden ofter einmal hilfreiche Hinweise
oder spezielle Geschenke erhalten, vor allem wenn Sie sich den Bewohnern
gegentiber hilfsbereit bei der Losung ihrer Probleme zeigen!

Charaktere, die Sie mit einer Aufgabe betreuen wollen, erkennen Sie an@
dem Ausrufezeichen iiber ihren Képfen. Wenn Sie einmal ein Quest angenom-
men haben, wird auf der kleinen Landkarte am linken unteren Bildschirmrand
die Stellen, an die Sie sich zur Losung der Aufgabe hin begeben miissen mit
einem blinkenden pink-farbenen Kreis gekennzeichnet.

ACHTUNG: wenn Sie bereits in Mission filir einen
Charakter sind, konnen Sie keine weiteren
Aufgaben tibernehmen, so lange, bis Sie die
erste erfolgreich erfiillt haben.

SchlieBlich gibt es noch die Handler.
Héndler haben meistens
Verkaufszelte oder Marktstiande, an
denen sie Ware feil biten.

Generell sind diese nicht sehr
gesprachig und kommen sofort
zur Sache. Wie man bereits (:I;\,
am Symbol {iber deren

Kopfe erkennt (ein kleiner Geldsack) bieten
Ihnen Héndler wenig Gold fiir die Gegensténde, die Sie zu ver-
kaufen haben und selbst verkaufen sie sie dann teuer weiter. Die Handler sind
grundsitzlich nur an Threm Gold interessiert. Mit diesen handeln kann nur der
© Ritter, wenn diese Eigenschaft ausgebaut ist. Mehr zum Thema Héndler fin-
; den Sie im Kapitel Kaufen und Verkaufen.

N\
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SOLDNER _ 5";

i
Sie werden auf einige Charaktere treffen, die sich fiir Gold in Thre Dienste A
begeben. ,.{;

Aber seien Sie vorsichtig. Diese Soldner unterstiitzen Sie zwar kréftig im
Kampf gegen die vielen Gegner, aber wenn Sie nicht aufpassen, reiflen sie

sich alles Gold selbst unter den Nagel, und nachdem sie an IThrer Seite lus-

tig Erfahrungspunkte und Ausriistung gesammelt haben, machen sie sich im
ersten besten Moment aus dem Staub. Vorzugsweise dann, wenn Sie einmal &
knapp bei Kasse sind. '??'

Soldner auf Zeit erkennen Sie am Sanduhr-Symbol neben deren
Portrait auf der linken Bildschirmseite.

Falls Sie nicht genug Gold haben, kommt der Soldner gar
nicht auf die Idee Sie zu begleiten. Es sind eben harte Zeiten
unter Boldwins Regime. Die Kosten fiir den Soldner unc
Ihr Goldvorrat werden automatisch angezeigt, sobald Sie
versuchen, mit ihm in Dialog zu treten.

Wenn Sie geniigend Gold haben, wird abgefragt,
ob Sie die Spielfigur anheuern wollen. Falls Sie
bestdtigen, wird Thnen die entsprechende
Goldmenge von Threm “Konto” abgezogen

und der Séldner wird von nun an begleiten.

Viele der (Fach) Begriffe, die in diesem Handbuch benutzt werden, sind im
Indexverzeichnis am Ende dieses Buches erklért. Schlagen Sie einfach nach.




GEGNER

4/ Im RPG-Modus werden Sie Ihre liebe Mithe mit den Schergen und
Ausgeburten der iiblen Herrschaft der Unterwelt haben. Eine Warnung noch:
Nehmen Sie sich in Acht vor der Konigin der Unterwelt. Sie fiihrt den wun-
derschonen Namen Syff.

i ' Werwolf

Dieses Untier ist eine Mutation, halb Mensch, halb Wolf. Der menschliche
Anteil scheint jedoch nur dazu gefiihrt zu haben, dass der Werwolf eine der
gefahrlichsten aller Bestien in den Wildern von KnightShift ist. Man kommt
besser nicht in seine Nihe. Es eriibrigt sich zu sagen, wie
ein Zweikampf iiblicherweise ausgeht. Wie die Wolfe

bevorzugen die Werwolfe tiefe Wilder, aber in

Hungerszeiten scheuen sie sich nicht, in die Néhe von
Dorfern zu gehen. Am besten begegnen Sie dem
Werwolf mit Bogenschiitzen und Speerwerfern.

Riese

Im Gebirge werden Sie auf Riesen treffen, die alleine in
Hohlen leben. Normalerweise leben sie relativ
friedlich vor sich hin und storen niemanden.
Manchmal aber kommen sie in die Dorfer und greifen die Kiihe an.
Riesen sind ihrer Natur nach sehr gro3 und sehr stark. Eine Gruppe
bestehend aus mehreren Holzféllern reicht nicht
aus, um einen Riesen zu besiegen. Am meisten
Aussicht auf Erfolg hat eine Gruppe bestehend aus
mehreren gut gertisteten Rittern. Der Riese haut
mit einem gigantischen Priigel um sich. Ein paar
Treffer mit diesem Priigel geniigen, um dem stérksten
ihrer Charaktere das Licht auszupusten.

Es gibt auch Riesen, die in Familienverbiinden zusammen
leben, bestehend aus einem weiblichen, einem ménnli-
chen und einem sehr jungen Exemplar. Schlielich sei
noch ein Riese erwihnt, der ein geheimnisvolles
gigantisches Ei mit sich herumtridgt. Mehr soll hier
nicht verraten werden.




Werbir

Dieses Untier ist eine Mutation, halb Mensch, halb Bér. Der menschliche

Anteil scheint jedoch nur dazu gefiihrt zu haben, dass der |

Werbér eine der geféhrlichsten aller Bestien in den Wéldern
von KnightShift ist. Man kommt besser nicht in seine
Nihe.

Es eriibrigt sich zu sagen, wie ein Zweikampf {iblicher-
weise ausgeht. Wie die Bédren bevorzugen die Werbdren
tiefe Wilder, aber in Hungerszeiten scheuen sie sich nicht,
in die Ndhe von Doérfern zu gehen.

Am besten begegnen Sie dem Werbér mit Bogenschiitzen
und Speerwerfern. Aber denken Sie daran, dass der
Werbir, obwohl er sich “nur” auf zwei Beinen fortbewegt, schneller vorwarts
kommt als ein iiblicher Bér.

Gesundheitszustand: unbekannt
Anfangliche Starke: unterschiedlich

Skelette

Es gibt einen Haufen verschiedener Skelette
in KnightShift und alle haben sie unter-
schiedliche Waffen, Riistungen und
Verhaltensweisen. Es gibt Bogenschiit-
zen-Skelette, Krieger-Skelette, Speer-
werfer-Skelette und viele andere. Eines
haben sie allerdings alle miteinander
gemeinsam.

Sie lieben es, in groen Gruppen aus der
Unterwelt auszustromen. Und sie haben nichts
als Vernichtung im Sinn. Unterschétzen Sie nie-
mals die Skelette.

Gesundheitszustand: unbekannt
Anfangliche Stirke: unterschiedlich
Reichweite: unterschiedlich

N\

Viele der (Fach) Begriffe, die in diesem Handbuch benutzt werden, sind im 1 2 5 k
Indexverzeichnis am Ende dieses Buches erklrt. Schlagen Sie einfach nach. 3 s
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Wolf

| Wolfen werden Sie im Spiel mit am héufigsten begegnen. Einzeln sind sie
nicht besonders stark, sie konnen aber viel Schaden anrichten, wenn sie in
Rudeln angreifen.

Wolfe konnen auch Charaktere angreifen,
die durch kiinstliche Intelligenz gesteuert
werden. Denken Sie aber dran: Woélfe sind nun
einmal keine Schofhunde.

Es gibt auch groBere und gefdhrlichere Exemplare, die
- Ihnen ganz schon zusetzen konnen. Diese grolen Wolfe haben einen
héheren HP-Wert als der Standardwolf.

Bir

Der Bir ist ein wilder Einzelgénger. Es ist besser, wenn man ihn nicht reizt.
Er ist viel geféhrlicher als ein Wolf.

Bei einem Ringkampf mit einem Bér ist der Gewinner so gut wie vorprogram-

miert. Sein Lebensraum ist der Wald, aber wenn
er Hunger hat, kommt er auch in die Néhe der
Dorfer.

Sie werden Ofter mal auf ein oder mehrere
Béren treffen. Dann sollten Sie den Nahkampf
meiden.

Am besten begegnen Sie dem Bér mit
Bogenschiitzen. Hier gilt es dennoch, schnell zu
sein. Nachdem der Pfeil abgeschossen wurde, sollte der Schiitze schnell das
Weite suchen und dann erneut zielen. Ein Bér kann durch einen Hirtenjungen
gezdhmt werden und ist dann ein wertvoller Kampfgeféhrte.

_ KnightShift ist ein wahres Biotop fiir Béaren. Es gibt viele von ihnen und einer
! st groBer und geféhrlicher als der andere.



WAFFEN

zu meistern.

Uber 2000 Riistungen, Waffen, magische Ringe oder Amulette warten darauf
gefunden zu werden. Einige Waffen kdnnen erst ab einer gewissen
Erfahrungsstufe benutzt werden. Sollten Sie eine solche Waffen finden, ist
diese im Inventory auf rotem Hintergrund dargestellt, so lange wie Ihr
Charakter die entsprechende Erfahrungsstufe noch nicht erreicht hat.

Einige Waffen sind mit einem kleinen “Puzzle”-Symbol in der linken obe- B .
ren Ecke im Inventory versehen. Diese Waffen sind Bestandteile eines drei-
teiligen Sets.

Mag sein, dass die Einzelteile des Satzes im Verhéltnis zu anderen
Gegenstinden, auf den ersten Blick nicht so viel Potential haben, aller lassen

Sie sich nicht von dem ersten Schein triigen. Wenn Sie mal ein Set beisammen
haben, werden Sie feststellen, wieso sich die Suche danach lohnt. Sie werden

mit Extra-Boni belohnt. Ein Beispiel :

Der Satz des Phoenix besteht aus dem

Amulett des Phoenix

Girtel des Phoenix

Ring des Phoenix
Alle Bestandteile eines Satzes sind mit derselben Puzzlestiick-Farbe gekenn-
zeichnet. Wenn Sie alle drei Teile in beisammen haben gibt es fiir diesen Extra
Bonus (zusitzlich zu den Eigenschaften der Einzelteile):

Regeneration des Gesundheitzustandes: +1
Schutz vor Fleischwunden: +15
Schutz vor Knochenbriichen: +15
Schutz vor Magie: +3
Zusaztlliche Lebenspunkte: +50

Zusitzlich zu den Sets, kann Thr Charakter einzigartige Artefakte in der

KinghtShift Welt finden. Die sogenannten “unique items” sind mit einem
Stern im Inventory gekennzeichnet, sind sehr wertvoll und sehr selten. Sie f
haben einzigartige Eigenschaften, die Ihre Spielfigur zu etwas Besonderem &
machen.

Viele der (Fach) Begriffe, die in diesem Handbuch benutzt werden, sind im / ! 1 2 7 :‘
Indexverzeichnis am Ende dieses Buches erklért. Schlagen Sie einfach nach - s



RUSTUNGEN

Leichter Halbharnisch
Schutz vor Schnittwunden: 4
Schutz vor Schlagwaffen: 4
Gewicht: 10

Panzer des Druiden

Teil des Sets des Druiden
Schutz vor Schnittwunden: 20
Schutz vor Schlagwaffen: 5
Gewicht: 13

Ritterriistung der Stéirke
Schutz vor Schnittwunden: 27
Schutz vor Schlagwaffen: 30
Starke erhéhen: 30

Gewicht: 29

Halbharnisch des Schutzes
Schutz vor Schnittwunden: 28
Schutz vor Schlagwaffen: 32
Schutz vor Magie: 33
Gewicht: 10

Gravierte Riistung des Lebens
7 Regenration Leben: 3

Schutz vor Schnittwunden: 30
Schutz vor Schlagwaffen: 25
Leben erhohen: 200 pt
Gewicht: 28

o

Plattenriistung

Schutz vor Schnittwunden: 10
Schutz vor Schlagwaffen: 15
Gewicht: 13

Die Riistungen konnen ausschlie8lich von Ritter getragen werden.

_ Lederriistung des Magieschutzes

Schutz vor Schnittwunden: 25
Schutz vor Schlagwaffen: 20
Schutz vor Magie: 26
Gewicht: 23

Gravierte Riistung des Schutzes
Schutz vor Schnittwunden: 30
Schutz vor Schlagwaffen: 10
Schutz vor Magie: 24

Gewicht: 12

Beschlagenes Leder

Schutz vor Schnittwunden: 2
Schutz vor Schlagwaffen: 15
Gewicht: 9

Heilige Riistung d. Magieschutzes
Schutz vor Schnittwunden: 30
Schutz vor Schlagwaffen: 27
Schutz vor Magie: 32

Gewicht: 29

Leichte Plattenriistung der
Stirke

Schutz vor Schnittwunden: 35
Schutz vor Schlagwaffen: 30
Stérke erhohen: 36

Gewicht: 33

Beschlagenes Leder des Schutzes
Schutz vor Schnittwunden: 20
Schutz vor Schlagwaffen: 15
Schutz vor Magie 20

Gewicht: 18



SCHILDE

Leichter Holzschild
Schutz vor
Schnittwunden: 10
Schutz vor
Schlagwaffen: 6
Gewicht: 5

Eckiger Schild
Schutz vor
Schnittwunden: 17
Schutz vor
Schlagwaffen: 11
Gewicht: 9

Schwerer StoBschild
Schutz vor
Schnittwunden: 19
Schutz vor
Schlagwaftfen: 12
Gewicht: 10

Holzschild der Préazision
Schutz vor
Schnittwunden: 30
Schutz vor
Schlagwaffen: 19
Gewicht: 16
Genauigkeit: 3

Leichter Schild des Lebens
Schutz vor

Schnittwunden: 31

Schutz vor

Schlagwaffen: 19
Gewicht: 17

Regeneration Leben: 1
Leben erhohen: 50 pt

Viele der (Fach) Begriffe, die in diesem Handbuch benutzt werden, sind im
Indexverzeichnis am Ende dieses Buches erklrt. Schlagen Sie einfach nac
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Holzschild
Schutz vor
Schnittwunden: 11
Schutz vor
Schlagwaffen: 7
Gewicht: 6

Leichter Wappenschild
Schutz vor
Schnittwunden: 11
Schutz vor
Schlagwaffen: 8
Gewicht: 7

Leichter Schutzschild

des Lebens

Schutz vor Schnittwunden: 22
Schutz vor Schlagwaffen: 14
Gewicht: 12

Leben erhohen: 50 pt
Regneration Leben: 1

Leichter Normannenschild

Schutz vor
Schnittwunden: 26
Schutz vor
Schlagwaffen: 16
Gewicht: 14

Genauigkeit: 2

Schwerer Holzschild
Schutz vor
Schnittwunden: 30
Schutz vor
Schlagwaffen: 19
Schutz vor Magie: 25
Gewicht: 16

N



HELME

Leichter Eisenhut

Schutz vor Schnittwunden: 7
* Schutz vor Schlagwaffen: 12
Gewicht: 5

Helm von Mokosh

Teil des Set von Mokosh
Schutz vor Schnittwunden: 10
Schutz vor Schlagwaffen: 18
Gewicht: 7

Kampf-Bascinet

Schutz vor Schnittwunden: 13
Schutz vor Schlagwaffen: 23
Gewicht: 9

Kriegs Bascinet

Schutz vor Schnittwunden: 14
Schutz vor Schlagwaffen: 25
Gewicht: 10

Schwerer Spitzhelm des
Lebens

Schutz vor Schnittwunden: 16
Schutz vor Schlagwaffen: 28
Regeneration des Lebens: 1
Leben erhohen: 170 pt
Gewicht: 11

ack A rBD

| Barbaren, Ritter und Speerwerfer konnen Helme tragen, alle anderen
Charaktere nicht.

Eisenhut

Schutz vor Schnittwunden: 8
Schutz vor Schlagwaffen: 14
Gewicht: 6

Schwerer Bscinet

Schutz vor Schnittwunden: 12
Schutz vor Schlagwaffen: 21
Gewicht: 8

Konischer Helm der
Magieabwehr

Schutz vor Schnittwunden: 8
Schutz vor Schlagwaffen: 14
Schutz vor Magie: 10
Gewicht: 6

Helm des Druiden (Set)
Schutz vor Schnittwunden: 11
Schutz vor Schlagwaffen: 19
Gewicht: 8

Regenration des Lebens: 1

Kriegskampfhelm des Lebens
Schutz vor Schnittwunden: 19
Schutz vor Schlagwaffen: 33
Gewicht: 13

Regenration des Lebens: 4
Leben erhohen: 350 pt

Bis jetzt haben Sie auf Aufstellung einiger Helme, Riistungen und Schilder
durchgeblittert. Natiirlich sind das bei Weitem nicht alle Gegenstédnde, die in
! KnightShift auf ihre Entdeckung warten.

Auf den folgenden Seiten, haben wir Thnen eine kleine Auswahl an Waffen
und magischen Gegenstdnden zusammengestellt, die im Rollenspiel-Part von
KnightShift versteckt sind und nur auf ihren Einsatz warten.



AXTE UND KEULEN

Diese Waffen konnen ausschlieB3lich von Barbar und Ritter benutzt werden.

Beil

Schaden durch Schnittwunden 13
Schaden durch Schlagwaffen: 13
Gewicht: 10

Genauigkeit -1

Tomahawk

Schaden durch Schnittwunden 15
Schaden durch Schlagwaffen: 15
Schaden durch Magie 15
Gewicht: 25 Genauigkeit -3
Minimale Erfahrungsstufe: 4

Steinaxt

Schaden durch Schnittwunden 60
Schaden durch Schlagwaffen: 60
Gewicht: 25 Genauigkeit -4
Bendtigter Schaden: 19

Axt des Menschenfressers (Set)
Schaden durch Schnittwunden 45
Schaden durch Schlagwaffen: 45
Gewicht: 13 Genauigkeit -2
Minimale Erfahrungsstufe: 11

Wikinger Bartaxt

Schaden durch Schnittwunden 30
Schaden durch Schlagwaffen: 30
Gewicht: 8

Kriegsaxt

Schaden durch Schnittwunden 100
Schaden durch Schlagwaffen: 100
Gewicht: 25 Genauigkeit -4
Bendtigter Schaden: 26

Schwere Breitaxt

Schaden durch Schnittwunden 113
Schaden durch Schlagwaffen: 113
Gewicht: 13 Genauigkeit -2
Bendotigter Schaden: 20
Toxische Riesenaxt

Schaden durch Schlagwaffen: 232
Gewicht: 8

Vergiftung: 1160 HP in 7 Sek.

Viele der (Fach) Begriffe, die in diesem Handbuch benutzt werden, sind im

Indexverzeichnis am Ende dieses Buches erklrt. Schlagen Sie einfach nach.

Zwilingsaxt
Schaden durch Schnittwunden 218
Schaden durch Schlagwaffen 218
Gewicht: 13 Genauigkeit -2
Benotigter Schaden: 34

»

Axt des Berserkers (Set)

Schaden durch Schnittwunden 75
Schaden durch Schlagwaffen: 75
Gewicht: 13 Genauigkeit -2
Bendotigter Schaden: 4

Steinkniippel
Schaden durch Schlagwaffen 120
Gewicht: 25 Genauigkeit -4
Benotigter Schaden: 38

Streitkolben
Schaden durch Magie: 120
Gewicht: 25 Genauigkeit -4
Benotigter Schaden: 18

A Y

Kampfkeule

Schaden durch Magie: 160
Gewicht: 8 Reichweite:7
Minimale Erfahrungsstufe: 16

Dorniger Streitkolben

Schaden durch Schlagwaffen: 200
Gewicht: 25 Genauigkeit -4
Bendotigter Schaden: 53

N

Holzerne Kriegskeule
Schaden durch Schlagwaffen: 300
Gewicht: 25 Genauigkeit -4
Benotigter Schaden: 68

Gezackter Kriegskniippel i
Schaden durch Schlagwaffen: 180
Schaden durch Magie: 360 .
Gewicht: 15 Genauigkeit -2
Bendotigter Schaden: 44

N
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HAMMER

Diese Waffen konnen ausschlieBlich von Barbar und Ritter benutzt werden.

Grofler Holzhammer

Schaden durch Schlagwaffen 435
Gewicht: 13 Genauigkeit -2
Benotigter Schaden: 60

Der Zertriimmerer
- Schaden durch Schlagwaffen: 90
- Gewicht: 13 Genauigkeit -1
Bendatigter Schaden: 21
Eisenhammer Eisenfaust
Schaden durch Schlagwaffen: 150 Schaden durch Schlagwaffen: 540
Gewicht: 13 Genauigkeit -2
Bendatigter Schaden: 30

Gewicht: 13 Genauigkeit -2
Benotigter Schaden: 75

Schlaghammer

Schaden durch Schnittwunden 270
Schaden durch Schlagwaffen: 270
Gewicht: 13 Genauigkeit -4
Benotigter Schaden: 38

Hammer der Schmerzen
Schaden durch Schlagwaffen: 345
Gewicht: 13 Genauigkeit -2
Benotigter Schaden: 53

AAN

SCHWERTER

Diese Waffen konnen ausschliefllich von Barbar und Ritter benutzt werden.

Dolch
Schaden durch Schnittwunden 20
Gewicht: 10

Breitschwert
Schaden durch Schnittwunden 16
Gewicht: 12 Genauigkeit 2

X
).

Krummsibel Rasierklinge A
Schaden durch Schnittwunden: 14 Schaden durch Schnittwunden 30

Gewicht: 13 Genauigkeit: 3 Gewicht: 6 Genauigkeit -4

' L “ Kriegsschwert
Schwert des Koboldkonigs (Set) Scha}(glen durch Schni den 44
Schaden durch Schnittwunden: 22 Gewicht: 12 Genauiekeit -2
Gewicht: 9 Genauigkeit: -1 ' &

N
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Schwert des Schwertmeisters-Set
Schaden durch Schnittwunden 39
Gewicht: 13 Genauigkeit: 3

Hiebschwert
Schaden durch Schnittwunden 70
Gewicht: 13 Genauigkeit: 3
Benotigter Schaden: 34

NN

SPEERE

Diese Waffen konnen ausschlieBlich vom Speerwerfer benutzt werden.

Stahlsense
Schaden durch Schnittwunden: 45
Schaden durch Schlagwaffen: 45
Gewicht: 13 Genauigkeit: -4
Geschwindigkeit: 10

Benotigter Schaden: 38

NN

Verstarkter kurzer Speer
Schaden durch Schnittwunden: 20
Schaden durch Schlagwaften: 50
Gewicht: 8 Genauigkeit: -2
Geschwindigkeit: 8
Reichweite: 6
Benotigter Schaden: 30

Sense
Schaden durch Schnittwunden: 23
Schaden durch Schlagwaffen: 23
Gewicht: 13 Genauigkeit: -4
Geschwindigkeit: 10

Benotigter Schaden: 23

N

Verstarkte Holzgabel
Schaden durch Schnittwunden: 71
Schaden durch Schlagwaffen: 57
Gewicht:13  Geschwindigkeit: 6
Reichweite: 6

Benotigter Schaden: 53

N\

Gewaltiger Speer
Schaden durch Schnittwunden: 50
Gewicht: 8 Geschwindigkeit: 8
Reichweite: 7

Bendotigter Schaden: 25

N

Viele der (Fach) Begriffe, die in diesem Handbuch benutzt werden, sind im
Indexverzeichnis am Ende dieses Buches erklrt. Schlagen Sie einfach nach

Langsébel
Schaden durch Schnittwunden 426
Gewicht: 7 Genauigkeit -3
Benotigter Schaden: 80

NN

Bastard Schwert
Schaden durch Schnittwunden 177
Gewicht: 7 Genauigkeit -3
Benotigter Schaden: 47

Kurzspeer
Schaden durch Magie: 45
Gewicht: 10 Genauigkeit: -2

Geschwindigkeit: 7
Reichweite: 7

N

Stachel von Mokosh (Set)
Schaden durch Magie: 25

Gewicht: 8 Geeschwindigkeit: 8
Reichweite: 7

N

Speer
Schaden durch Schnittwunden: 25
Schaden durch Schlagwaffen: 20
Gewicht: 13 Genauigkeit: -2
Geeschwindigkeit: 6
Reichweite: 6
Bendtigter Schaden: 23

AN

Schwere Hellebarde
Schaden durch Schnittwunden 107
Schaden durch Schlagwaffen: 107
Gewicht: 13 Genauigkeit: -5
Geschwindigkeit: 10

Benotigter Schaden: 90

\

Langer Dreizack
Schaden durch Schnittwunden: 57
Schaden durch Schlagwaffen: 143
Gewicht: 8 Genauigkeit: -3
Geschwindigkeit: 8

Benotigter Schaden: 90

N\
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BOGEN UND KOCHER

Diese Waffen kdnnen ausschlieBlich vom Speerwerfer benutzt werden.

Kocher der holzernen Pfeile
Schaden durch Schnittwunden: 2
Regeneration des Lebens: 1
Gewicht: 4

_-" Langer Trainingsbogen
Schaden durch Schnittwunden: 24
Gewicht: 8
| Reichweite: 5
Minimale Erfahrungsstufe: 4
Kocher des Lebens
/ Langer Holzbogen Regeneration des Lebens: 2
Schaden durch Schnittwunden: 48 Leben erhShen: 30 pt
S Gewicht: 10 Gewicht: 5
Genauigkeit: -2
Reichweite: 6
Minimale Erfahrungsstufe: 6
Benotigter Schaden: 24

Kocher der Elfen (set)

Schaden durch Schnittwunden: 5
Genauigkeit: 1

Leben erhohen: 100 pt

Gewicht: 4
| Kurzer Zedernbogen
Scha(.ien durch Schnittwunden: 10 Kocher der Magieabwehr
| Gewicht: 7 )
L Schutz vor Magie: 18
Genauigkeit: 1 Gewicht: 5
Reichweite: 5 ’
Kocher

Schaden durch Schnittwunden: 2
Genauigkeit: 1
Gewicht: 5
‘ Gewicht: 8
Genauigkeit: 2
I Reichweite: 5
Minimale Erfahrungsstufe: 5

Kurzer Pioniersbogen
; Schaden durch Schlagwaffen: 36
Gewicht: 12
'\ Genauigkeit: -4
Reichweite: 7

&

Kocher des Jagers

Schaden durch Schnittwunden: 1
Schutz vor Magie: 10
Regeneration des Lebens: 1
Leben erhohen: 15 pt

Gewicht: 7

| Bogen der Elfen
Teil des Sets

: Schaden durch Schnittwunden: 6
Schaden durch Magie: 6

Koécher der magischen Pfeile
Schutz vor Magie: 13
Genauigkeit: 1

Gewicht: 5



AMULETTE UND RINGE

Amulette und Ringe konnen iiberlicherweise primdr von magischen |
Charakteren verwendet werden. Amulette der Stirke kommen jedoch
Speerwerfer oder Barbar zugute. Es gibt Hunderte davon, einige davon sind

nachstehend abgebildet.

Goldener Ring des Schutzes
Regeneration des Lebens: 5
Leben erhohen: 300 pt
Gewicht: 1

Ring der Magie Regeneration
Regeneration des Lebens: 5
Schnellere Mana Regeneration: 5
Gewicht: 1

Ring der gesteigerten Magie
Schnellere Mana Regeneration: 2
Mana erhéhen: 30%

Gewicht: 1

Eisernes Amulett des vollen
Schutzes

Schutz vor Schnittwunden: 5
Schutz vor Schlagwaffen: 5
Schutz vor Magie: 10

Gewicht: 3

Bronzenes Amulett der Heilung
Regeneration des Lebens: 3
Leben erh6hen: 70 pt

Gewicht: 3

Goldenes Amulett der Stirke
Stirke erhohen: 30 pt
Gewicht: 3

Eisernes Amulett der steigernden
Magie

Schnellere Mana Regeneration: 1
Mana erhéhen: 20%

Stiarke der Magie erhohen: 3
Gewicht: 3

®
0
D
e
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Viele der (Fach) Begriffe, die in diesem Handbuch benutzt werden, sind im
Indexverzeichnis am Ende dieses Buches erklrt. Schlagen Sie einfach nach.

Goldener Ring des Magiers
Mana erhéhen: 200 pt

Stérke der Magie erhohen: 23
Gewicht: 1

Silberner Ring der Magischen
Bedrohung

Starke der Magie erhohen: 22
Gewicht: 1

Silberner Ring der
Magiezufiihrung

Schnellere Mana Regeneration: 3
Mana erhohen: 200 pt

Gewicht: 1

e

Eiserner Ring des Schutzes
Schutz vor Magie: 15
Stirke der Magie erhohen: 5
Gewicht: 1

Eisernes Amulett der
Energiezufiihrung

Schnellere Mana Regeneration: 1
Mana erhéhen: 50 pt

Gewicht: 3

Eisernes Amulett des Lebens
Regeneration des Lebens: 1 i
Leben erhohen: 60 pt a— g v
Gewicht: 3 v a G
Amulett des Phoenix (Set) r

Schutz vor Schnittwunden: 10
Schutz vor Schlagwaffen: 10
Schutz vor Magie: 5

Gewicht: 3

™\
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GURTEL UND ZAUBERSTABE

Girtel konnen ebenfalls von magischen Charakteren getragen werden. Die
Zauberstébe, die Thr Charakter im Laufe des Spiels findet, haben individuelle
Eigenschaften, die in Abhéngigkeit der Gegner benutzt werden sollten.

Kampfgiirtel der gesteigerten Leichter Giirtel der
Magie Magiezufiihrung
Mana erhéhen: 120 pt m Mana Regﬂeneration: 3
Stirke der Magie erhchen: 19 Mana erhdhen: 30%
Gewicht: 4 Gewicht: 4

Giirtel des Gryjon (Set)
Regeneration des Lebens: 3
Leben erhohen: 100 pt
Gewicht: 4

Leichter Giirtel der Zauberkraft
Mana erhdhen: 80 pt

Lebel erhohen: 80 pt

Gewicht: 4

I 4

Stab des Taifuns

Schaden durch Magie: 199
Gewicht: 10

Reichweite: 8

Bendtigter Magie Level: 240

Rute des Frostes

Schaden durch Schnittwunden: 100
Gewicht: 11

Reichweite: 7

Benotigter Magie Level: 220

oy

g

Stab des Bosen

Schaden durch Magie: 190
4 Gewicht: 11

Reichweite: 8

Benotigter Magie Level: 260

Magischer Giftstab

Schaden durch Magie: 112
Vergiftung: 560 HP in 20 s
Gewicht: 11

Reichweite: 8

Bendtigter Magie Level: 250

f/

Hollenstab ' / Behemoth’s Faust
Schaden durch Magie: 67 Schaden durch Magie: 266
Gewicht: 10 Gewicht: 10
Reichweite: 7 Reichweite:8
# Benoétigter Magie Level: 260

o\
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ZAUBERSPRUCHE

_ Kraft des Windes :
Dieser Zauber verletzt alle Feinde, die sich in einem bestimmten Radius auf- -
halten. Der Radius des Windstofles und der Grad der Verletzung hangt vom
Erfahrungslevel der Spielfigur ab.

r Gegner beginnt, seine eigenen Leute zu bekdmpfen, falls vorhanden. Den £
Angreifer selbst jedoch lésst er in Ruhe.

n Zauber der Bekehrung
Fiir eine begrenzte Zeit befindet sich ein Gegner unter Ihrer Kontrolle und tut,
was Sie mochten.

Verwandlungszauber
Verwandelt einen menschlichen Gegner in eine Kuh. Manche Feinde sind
immun gegen diesen Zauber.

Feuerregen
Ein alles zerstorender Feuerregen. Er verwiistet einfach alles in einem

bestimmten Umkreis. Wie lange der Feuerregen anhélt hingt davon ab, wie
viel Erfahrungspunkte Sie in diese Fahigkeit investiert haben.

s Feuerwand
LaBt eine riesige Feuerwand entstehen. Je grofer die magische Stirke des
Charakters, desto langer bleibt die Feuerwand bestehen.

ﬁ Lihmungszauber
Lahmt einen einzelnen Gegner. Die Wirkungsdauer hdngt davon ab, wie viel
Punkte in diese Fahigkeit investiert werden.

. Magischer Spiegel

Stellt eine identische Zwillingsfigur des Charakters her. Nach einer Weile ver-
schwindet dieser Zwilling wieder, je nach Fahigkeit des Charakters bleibt das
Spiegelbild ldnger oder kiirzer. Dieser Zauber ist die Hauptwaffe der |
Amazone. !

WAl Multi-Versteinerung
Verstelnert alle Gegner in der Reichweite. Die Reichweite und Zeitdauer
héngt davon ab, wie viel Punkte in diese Fahigkeit investiert werden.

Viele der (Fach) Begriffe, die in diesem Handbuch benutzt werden, sind im 137 .“‘
Indexverzeichnis am Ende dieses Buches erklrt. Schlagen Sie einfach nach. e




; W Lebensenergie absorbieren
Dieser Zauber stiehlt dem Gegner Lebensenergie und transferiert sie auf den
| eigenen Charakter.

[ﬁ Selbstheilung
Ein wirksamer Heilzauber, der jedoch Mana kostet.

ﬁ Geisterbeschworung
Der heraufbeschworene Geist greift die Gegner seines Herrn an. Sein Angriff
wird um so wirksamer, je mehr Erfahrung ein Charakter hat.

Magische Tierbeschwiorung
Ein Tier mit magischen Kréften wird herauf beschworen, um den Charakter zu
beschiitzen

E Erkundungsrabe
Ruft einen Raben herbei, der eine bisher unbekannte Gegend iiberfliegt.
Danach wissen Sie, was Sie dort erwartet.

ﬂ Magischer Schild
Umgibt den Charakter wie eine méchtige magische Schutzglocke.

H Sturm

Bringt einen zerstorerischen Sturm auf, den Sie in eine bestimmte Richtung
lenken konnen. Wie lange der Sturm anhilt, hingt von den Erfahrungspunkten
ab, die Sie in diesen Zauber investiert haben.

ﬁ Teleporter

Teleportiert den Anwender auf der Stelle an einen anderen Ort. Die
Reichweite, das heifit die Entfernung, die dabei zuriickgelegt werden kann,
héngt von den Féhigkeiten des Anwenders ab. Der Teleporter ist ein vorziigli-
ches magisches Fluchtmittel.

Magische Falle
Je nach Féhigkeit des Anwenders spielt diese magische Falle einem Opfer
mehr oder weniger libel mit.

: n Feuersturm
Dieser michtige Zauber ruft einen Feuerregen in Begleitung eines verheeren-

den Sturmes herbei. Die Intensitét dieses Feuersturmes héngt von den darauf
- verwendeten Erfahrungspunkten ab.

3;\f\



GAMEPLAY

INVENTAR

Heilende Pilze, magische Kristalle und Ahnliches finden Sie unterwegs an den
Wegrindern oder in den Wildern. Im Unterschied zu den Kampagnen wan-
dern alle Gegenstinde, die Thr Charakter aufnimmt, ins Inventar.

Achten Sie auch auf Goldstiicke oder andere Gegenstdnde, die besiegte
Gegner manchmal zuriicklassen. In Kisten und Féssern sind oft Waffen und
Riistgegenstiande verborgen. AuBlerdem erhalten Sie zuweilen Geschenke von
den Bewohnern, die sie Thnen aus reiner Dankbarkeit iiberlassen. Eine weite-
re Moglichkeit, Thren Rucksack zu fiillen, besteht darin, einen der zahlreichen =
Héndler aufzusuchen.

Jeder Charakter hat ein eigenes Inventar. Wie viel Gegenstinde er mit sich
fiihren kann, hingt davon ab, wie viel Gewicht er oder sie tragen kann. Der
Barbar kann, dank seiner Statur, Unmengen an Zeug mit sich herumschleppen.
Zum Glick sind magische Amulette, Schriftrollen und &hnliches von Natur
aus leichter als Waffen und Riistungen, deshalb kommen die Amazone und die
Priesterin auch mit leichterem Gepéck aus. Mit jedem Levelanstieg passt mehr
in den Rucksack Threr Charaktere.

Es lohnt sich zuweilen den Inhalt des Inventars einer strengen Priifung zu
unterzichen. Mdglicherweise schleppt Ihr Charakter Dinge herum, die er
selbst gar nicht benutzen kann. In diesem Fall ist der Gegenstand im Inventar
rot unterlegt. Uberlegen Sie, ob Sie den Gegenstand bei einem Hindler ver-
kaufen oder an einen Kampfgefdhrten weitergeben. Letzteres tun Sie, indem
Sie den Gegenstand im Inventar anwéhlen und dann auf Ablegen driicken. Der
Gegenstand kann von dem Kampfgefdhrten dann aufgenommen werden.

Manche Gegenstdnde im Inventar kdnnen erst spéter benutzt werden, wenn
Sie sich ihrer wiirdig erwiesen haben und einen bestimmten Erfahrungsstand [
oder ein bestimmtes Level an Zauberkraft erreicht haben. Diese Gegenstinde &+
sind rot markiert. Es kann auch passieren, das Sie einen Gegenstand finden der
nicht Threr Charakterklasse entspricht. Dieser wird dann auch rot markiert.
Das bedeutet, das Sie den Gegenstand nicht benutzen kdnnen. Sie kdnnen Thn
allerdings im Inventar behalten und bei einem Héndler fiir gutes Gold verkau-
fen oder an einen Mitstreiter weitergeben (im Multiplayer Modus).

'\1\

Viele der (Fach) Begriffe, die in diesem Handbuch benutzt werden, sind im / 4 1 39 £ i
Indexverzeichnis am Ende dieses Buches erklrt. Schlagen Sie einfach nach.




Frisch hinzugegkommene Gegenstinde werden im Inventar auf einem leicht
blinkendem Hintergrund dargestellt (z.B. das rote Amulett). Das entsprechen-
| de Symbol in der Steuerungsleiste blinkt auch auf, um Sie darauf aufmerksam-

" zu machen.Wenn Sie einen Gegenstand zum ersten Mal aufnehmen, der von

Threm Charaktertyp getragen werden kann, wird IThre Spielfigur diesen sofort
anlegen. Nehmen wir mal an, Sie spielen einen Speerwerfer. Der Speerwerfer
kann grundsétzlich einen Helm tragen. Sobald Sie den ersten Helm finden
oder kauflich erwerben, wird Ihr Charakter diesen sofort aufsetzen. Wahrend
des Spielverlaufs werden Sie noch weitere Gegenstinde dieses Typs finden.
Welchen Sie dann benutzen mochten, obliegt Thnen und mufl im Inventar
manuell selektiert werden. Da jeder Gegenstand individuelle Eigenschaften
und Werte hat, sollte es IThnen iiberlassen sein, in welcher Situation Sie wel-
chen Gegenstand oder welche Ausriistung benutzen wollen.

_ Das Inventar kann per Klick auf das entsprechende Symbol in der
Steuerungsleiste oder mit “w.

der Taste E aufgerufen
werden. Oben links wird
der Name Threr Spielfigur,
auf der rechten Seite das
Gewicht bzw. das zuldssige
Gesamtgewicht (87/211)
eingeblendet. In der Mitte,
direkt neben dem Charak-
ter werden die Gegen-
stinde angezeigt, die zur Zeit getragen werden. Durch einen Doppelklick auf
einen anderen Gegenstand tauschen Sie diese aus. Die Schaltflichen im
Inventarfenster:

Benutzen: Um einen anderen Gegenstand aus Threm Inventar zu verwenden,
markieren Sie den Gegenstand, und klicken Sie danach auf die Schaltfliche
“Benutzen”.

Ablegen: Um einen Gegenstand abzulegen, markieren Sie den gewiinschten
Gegenstand und klicken Sie auf die Schaltfliche “Ablegen”. Das macht vor
allem Sinn, wenn Thr Charakter {iberladen ist. Wird das zuldssige
Gesamtgewicht tiberschritten, das in der Inventarliste oben rechts angezeigt
wird, bewegt sich Thr Charakter dementsprechend langsam {iiber den
Bildschirm. Also nicht vergessen, gelegentlich das Inventar auszumisten.

Schlieflien: Ein Klick auf diese Schaltfliche schlie8t das Inventar Fenster.



KAMPF

Nachdem Sie nun auf den vorherigen Seiten geniigend Zeit hatten, sich mit |
einigen Waffen vertraut zu machen, geht’s nun ab in den Kampf.

Nahkampf: Zu den Nahkampfarten gehort das Beilen und das Kémpfen mit
Pfoten und Tatzen sowie Schlige, die mit Schwertern, Keulen und Axten aus-
gefiihrt werden. Ritter und Barbar sind beide Charaktere, die auf den
Nahkampf spezialisiert sind, was allerdings nicht heissen soll, dass sie keine
Waurfmesser bedienen konnen. Wie gut letzendlich ein Nahkampfcharakter in
der Benutzung von Fernwaffen wird, hiangt schlieBlich und endlich von Thnen
selber ab.

Kampf iiber eine lingere Distanz: Bogenschiitze, Amazone, Priesterin,
Speerwerfer und Hexenmeister sind Charaktere, die lieber aus einer sicheren
Entfernung kdmpfen. Zu Beginn des Spiels, wenn Thre Spielfigur noch recht
schwach ist, empfiehlt es sich, die den Gegner aus dem Weg zu gehen, und mit
Abstand zu versuchen diese zu besiegen. Eine gute Taktik hierfiir sind Tiirme.
Thre Charaktere kdnnen auf Tiirme klettern und von dort aus die Gegner aus
dem Umfeld in die Flucht jagen.

Apropos Tiirme: in KnightShift gibt es davon mehrere Ausfithrungen und
Varianten: Tiirme aus Stein und Tiirme aus Holz. Die hélzernen Exemplare
kdénnen und werden von Thren Feinden angegriffen werden. Sollten Sie also
von Tiirmen Gebrauch machen, ist es ratsam, diese zu verlassen, sobald ein
Gegner den Turm angreift - ansonsten wird Thre Spielfigur mit dem Turm
untergehen. Anderes hingegen sicht es bei Tiirmen aus Stein aus: diese kon-
nen nicht zerstort werden, und Thre Gegner werden sie demzufolge auch nicht
angreifen.

Die Gegner in der Welt von KnightShift begegnen Thren Kampfhandlungen
mit einer ausgekliigelten kiinstlichen Intelligenz. Wenn der Spieler an
Kampferfahrung gewinnt, werden die Gegner sich seinen Reaktionen anpas- |
sen und ebenfalls besser werden. Die von der kiinstlichen Intelligenz gesteu-
erten Wesen haben iibrigens von vorneherein eine nicht immer gleiche
Vorgehensweise. Beispiclsweise kann ein verletzter Wolf den Riickzug antre-
ten, oder aber weiter angreifen, oder aber sich zunéchst zuriickziehen, um ')
dann zuriickzukehren. i
Ihre Gegner werden sich Taktiken iiberlegen. Sie werden zum Beispiel einen
aus ihren Reihen vorschicken und hinter dem néchsten Felsen auf Sie warten. <)

Viele der (Fach) Begriffe, die in diesem Handbuch benutzt werden, sind im /
Indexverzeichnis am Ende dieses Buches erklrt. Schlagen Sie einfach nach.




Denken Sie daran, dass die eingesetzten Waffen IThrer Spielfigur immer die
ballistische Flugbahn berticksichtigen. So kann es oft mals vorkommen, dass
| Sie einen Feuerball auf Thren Gegner werfen, dieser aber nicht das Ziel trifft,
"7 da der Feind sich fortbewegt hat.

Noch eine Kleinigkeit: glauben Sie nicht, dass wenn Sie in einem Gebiet alle
Feinde bekdmpft haben, Sie hier in Sicherheit sind, sonst konnten Sie eine
bose Uberraschung erleben... So kann es vorkommen, dass in einem Wald, den
Sie von Wolfen und Béren gesdubert haben, auf dem Riickweg ins Dorf fins-
tere Gestalten der Unterwelt auf Sie warten.

Diese kommen iiberlicherweise in kompletten Scharen auf Sie zu. In diesem
Fall sollten Sie folgende Tipps beherzigen:

TIPP1

Es kann vorkommen, dass mehrere Feinde, in Begleitung ihres Anfiihrers, auf
Sie zukommen. In einem solche Fall, sollten Sie besonderes gut geriistet sein.
Der Anfiihrer der Rotte bewirkt ndmlich, dass alle in seinem Umkreis befind-
lichen Untertanen noch verbissener und motivierter kimpfen. Ob ein Anfiihrer
dabei ist, erkennen Sie an dem Einflusszeichen-Symbol iiber den Képfen der
Gegner. Bitte beherzigen Sie folgende Ratschldge, sie konnten Thnen in
diesem Fall weiterhelfen:

Drei Moglichkeiten, wie diese Geschopfe am einfachsten zu besiegen sind:

Variante 1:
eliminieren Sie zuerst den Anfiihrer und dann alle anderen. Dies ist meis-
tens sehr schwierig, da er gut bewacht ist oder

Variante 2:
locken Sie einzelne Feinde von Threm Anfithrer weg, damit sie sich nicht
mehr in seinem Einflussbereich befinden. Dann haben Sie ein einfache-
res Spiel.

Variante 3:
wenn Sie Fallen in Threm Inventar haben, konnen Sie diese am Boden
anbringen und die Feinde “reinlaufen” lassen. Diese Moglichkeit sollte
jedoch nur in Betracht gezogen werden, wenn die Feinde iiber eine
Briicke oder einen schmalen Pfad laufen miissen, um Thnen zu folgen.

'\lh\

e



Ansonsten werden sie die Falle erkennen und sie umgehen. Thr
Charakter kann durch eigens gelegte Fallen laufen, ohne dass er
Schaden davon trigt.

Ungebrauchte Fallen kdnnen bei Nichtbenutzung auch wieder einge-
sammelt werden - schlie8lich muf8 man auch in KnightShift ein bisschen
mit seinem Gold haushalten, und Fallen sind recht teuer.

TIPP2
Auch feige Wesen treiben sich in der KnightShift Welt herum: dazu gehoren
dunkle Priester und Zauberer oder héBliche violett-farbene Hexen. Diese
gehoren zu der Spezies der Befehlsgeber. Diese Ausgeburten des
Bosen, beschiitzen nicht etwa die Tiere vor lauter Gutmiitigkeit,
sondern aus reinem Eigennutz.

Sie verscharren wilde Tiere oder sich fortbewegende
Knochengeriiste um sich, und versehen diese mit einem
Energie-Schutzschild, das sie nahezu unangreifbar macht.

Im Auftrag von Konigin Syff sollen diese Kreaturen Sie
von Threr Mission abhalten, Thadeus zu befreien.

Diese Gegner sollten Sie grundsitzlich meiden.
Sollten Sie sich dennoch mit diesen Kreaturen
anlegen, gelten auch fiir diesen Fall dieselben
Strategien, wie vorhin: zuerst den Ubeltiter
erledigen oder wahlweise die Gegner aus dem
Wirkungskreis des Zaubers weglocken und
erst anschlieend eliminieren.

AUTOMATISCHE WAFFENWAHL

Damit Sie auch jederzeit die richtige Waffe fiir
jeden Gegnertyp parat haben, ist die
Aktivierung der “automatischen Waffenaus-
wahl” per Klick auf den entsprechenden

{4 Button in der Steuerungsleiste Pflicht.

Wenn diese Funktion aktiviert ist, wahlt
das Programm bei jedem Kampf automa-
tisch, die Waffe aus, mit welcher der
selektierte Gegner am schnellsten das

Viele der (Fach) Begriffe, die in diesem Handbuch benutzt werden, sind im
Indexverzeichnis am Ende dieses Buches erklért. Schlagen Sie einfach nach.



Zeitliche segnet. Da manche Kreaturen nur fiir bestimmte Schadensarten emp-
fanglich sind, miissten Sie ansonsten die Waffen mittels der Taste “Néchste
; Waffe”ﬁ in der Steuerungsleiste permanent manuell wechseln.

"7 Das manuelle Wechseln der Waffen kann, insbesondere in Stresssituationen
mitunter etwas chaotisch werden, da Sie nie genau wissen, welche Waffe
(bzw. welche Schadensart) Thr Charakter gerade benutzt und ob er mit dieser
Waffe auch den hochstmdglichen Schaden bei den zu bekédmpfenden Gegnern
austeilt.

Voraussetzung fiir das Funktionieren dieser “Waffenautomatik™ ist allerdings,
dass Sie das zu attackierende Monster auch mit einem Angriffsbefehl ankli-
cken! Ansonsten kann die automatische Waffenwahl nicht die wirksamste
Waffe kalkulieren bzw. automatisch auswéhlen. Wenn Thr Charakter z.B. in
eine Gegnerhorde hineinlduft und sich nur verteidigt, ohne dass Sie per
Mausklick direkte Angriffe auf einzelne Feinde starten, wird Thr Charakter
immer nur die aktuelle Waffe benutzen.

GIFT

Einige Gegner tragen griine Keulen oder Schwerter mit sich oder beschieflen

Sie mit griinen Pfeilen. Vor diesen sollten Sie sich auch in Acht nehmen. Wenn

Sie ein griiner Pfeil oder ein Schwerthieb trifft, dann sind Sie vergiftet. Sie
erkennen das am kleinen griinen Totenkopfsymbol oberhalb Threr
Spielfigur.

Ein Charakter in hoheren Leveln iiberlebt vielleicht einen solchen Giftangriff,
wenn jedoch die Erfahrung Ihrer Spielfigur noch in den “Kinderschuhen”
steckt, dann sollten Sie bei einem solchen Treffer sofort reagieren.

Entweder Sie nehmen sofort einen Heiltrank zu sich oder aber Sie bege-
ben sich auf direktem Wege zu einer Heilstelle und bleiben so lange darauf
stehen, bis das Gift seine Wirkung verliert.

Achtung: bei einer Vergiftung helfen Ihnen Heilpilze nicht unbedingt weiter.
Sie sind bestenfalls dazu geeignet, die Giftwirkung so lange zu verzogern bis
Sie eine Heilstelle gefunden haben. Mehr dazu finden Sie im Kapitel Heilung.

Hinweis: die Giftwirkung einzelner Waffen ist nicht identisch. Bei einigen ist
der Effekt harmloser, andere hingegen werden folgenschwere Konsequenzen
nach sich ziehen.



GESUNDHEITSZUSTAND UND MANA

Bei Kampthandlungen empfiehlt es sich, den gesundheitlichen Zustand Thres |,
Charakters im Auge zu behalten. Dieser wird mittels des griinen Balkens iiber =
der Spielfigur und unterhalb ihres Portraits in der Steuerungsleiste angezeigt.
Der Balken verfarbt sich erst gelb und bei rot wird es kritisch. Wenn Sie nichts
unternehmen, werden Sie IThre Spielfigur verlieren (siche dazu Kapitel
Heilung).

Magische Charaktere verfiigen zusétzlich iiber einen blauen Balken, der die
Zauberkraft angibt. Auch dieser Wert kann durch zu viel Zaubern in
Mitleidenschaft gezogen werden.

Spezielle Tranke und Artefakte verhelfen Threm Charakter, schnell wieder auf
Beine zu kommen. Bei den Tridnken ist zu unterscheiden zwischen
| Tranken mit kurzzeitiger Wirkung - beschréankt auf einen bestimmten
Zeitraum in dem Ihre Spielfigur gestdrkt wird und
E Tranken mit permanenter Wirkung.

Temporidre Potions konnen bei Handlern kduflich erworben werden. Wenn Sie
das kostbare Gold nicht dafiir ausgeben wollen, kénnen Sie alternativ auch
Fésser zerstoren und hoffen, dass sich der Aufwand lohnt.

FASSER

Mit der Zerstdrung von Fissern sind allerdings auch gewisse Gefahren ver-
bunden. So kann es vorkommen, dass Gegensténde in Fassern von.... sagen
wir. mal... machtigen Schatternkriegern beschiitzt werden. Wenn Sie einer sol-
chen Kreatur begegnen, ist es empfehlenswert schnellstmoglich das Weite zu
suchen.

KISTEN

Aus Kisten konnen solche Wesen nicht heraustreten. Kisten werden aber in
der Regel von grauenvollen Kreaturen beschiitzt. Wenn Sie sich einmal deren
entledigt haben, miissen Sie nur noch die Kiste zerstoren, indem Sie diese
angreifen und sich danach, die damit verbundene Belohnung schnappen. Das
kann “Verdammt viel Gold” sein oder aber auch wertvolle und einzigartige
Gegenstinde.

Viele der (Fach) Begriffe, die in diesem Handbuch benutzt werden, sind im / 4 1 45 £ i
Indexverzeichnis am Ende dieses Buches erklért. Schlagen Sie einfach nach . 5




HEILUNG

A/ Auch im Rollenspielmodus erholen sich die Charaktere von selbst in Zeiten

des Miiliggangs.

Wenn Sie nicht die Geduld haben, so lange zu warten und den Leuten beim
Faulenzen zuzuschauen, dann kénnen Sie Thre Spielfigur auch schlafen legen.
. Klicken Sie in der Steuerungsleiste auf die Schaltflédche, die das Schlafsymbol
tragt. Wéahrend Thr Kdmpfer davon traumt, wie er edle Ritterfraulein aus den
Klauen von blutriinstigen Drachen befreit, regeneriert er sich fiinf Mal so
schnell als beim Faulenzen.

Wenn sich noch Gegner oder wilde Tiere in der Gegend herumtreiben, wird
auch die Aussicht auf noch so siile Traume Thren Charakter nicht dazu bewe-
gen, sich schlafen zu legen.

Im RPG-Modus stehen es Ihnen frei, auch andere, modernere Mittel der
Regeneration zu wéhlen als das Schlafen. Zum Beispiel Heiltranke. Da die
magischen Charaktere grundsétzlich nicht so viel HPs haben, wie z.B. Barbar
oder Ritter, konnen sie zur Erholung auch fortschrittlichere Methoden, wie
zum Beispiel Heilzauber verwenden. Da die Anwendung von Heilzaubern
ebenfalls an den Kréften zehrt, sie kostet nimlich Mana, muss der Spieler im
Einzelfall abwégen, was wichtiger ist, Mana oder HP.

Weiterhin gibt es magische Orte, an denen sich Ihr geschwéchter Held zwan-
zig Mal schneller erholen als normal.




Falls Thre Spielfigur angegriffen wird, wihrend sie gerade auf einer der magi-
schen Stellen herumsteht, dann wird sie zuerst kimpfen und sich dann wieder
um ihre Gesundheit kiimmern, falls es dann nicht schon zu spat ist.

Achten Sie auf die blau leuchtenden Pilze, die entlang mancher Wege und an '
versteckten Stellen wachsen. Es sind magische Pilze. Wenn Thre geschwéchte
Spielfigur einen Pilz isst, so werden 150 der Lebenspunkte wieder aufgefiillt.
Manche dieser Pilze wachsen wieder nach. Nach einer geschlagenen Schlacht <}
tun Sie gut daran, sich zu erinnern, wo Sie zuletzt einen dieser heilenden Pilze =&
gesehen haben.

Die Charaktere im RPG-Modus gehoren zur Spezies der Pilzesammler. Alle
Pilze, genau wie alle anderen Gegenstinde, werden zunédchst im Inventar auf-
bewahrt. Sie kdnnen auf einen Pilz zugreifen, indem Sie auf das Pilz-Icon in
der Steuerungsleiste klicken oder indem Sie die Taste [P] driicken.

Im RPG-Modus kann man Heiltrinke bei Handlern kaufen oder besiegten
Gegnern abnehmen. Es gibt sie in allen Groflen und Ausfiihrungen.

KAUFEN UND VERKAUFEN

Die gédngige Wahrung im RPG-Modus ist Gold. Versuchen Sie
), also gar nicht erst, Ihre Milchvorrdte aus dem Kampagnen-
% Modus heriiberzuschmuggeln. Dafiir bekommen Sie hier kei-
nen Pfifferling und mit 100 Milchtiiten im Inventar hitten Sie
gleich die zuldssige Gewichtsgrenze {iberschritten.

Zu Gold kommen Sie, indem Sie Gegner besiegen und eventuell zuriick gelas-
sene Goldmiinzen aufsammeln. Wenn Sie Thre iiberschiissigen Aggressionen
an Gegenstdnden und Bauwerken austoben, so wird diese wenig kultivierte
Handlung oft durch einen groBeren Goldfund oder andere Gegenstinde
belohnt.

Einen Héndler erkennen Sie am Symbol des Geldsackes iiber dessen r:_;;‘;
Kopf. Wenn Sie auf ihn zutreten, 6ffnet sich der Handelsbildschirm. v

Viele der (Fach) Begriffe, die in diesem Handbuch benutzt werden, sind im 147 I‘
Indexverzeichnis am Ende dieses Buches erklrt. Schlagen Sie einfach nach. -.-



Links sehen Sie
die angebotenen
Waren, rechts den
Inhalt Thres Ruck-
sacks. Aber Vor-
sicht, die Héandler
sind wahre Halsab-

schneider. Manche
bieten mehr fiir

dieselbe Ware als
andere. Es ist auch nicht egal, mit welchem Charakter sie einkaufen gehen.
Manche Helden sind geschickter beim Feilschen als andere.

Die wertvollen grolen Heiltrinke sollten
Sie tbrigens nicht leichtfertig verscha-
chern, gehen Sie lieber Pilze sammeln und
verkaufen Sie diese. Ubrigens fiihrt
nicht jeder Héndler die gleichen
Waren, manche haben sich
P spezialisiert auf magische
SRl Waffen oder
L Nahkampfwaffen. Sie
sollten also Angebot und
'\I Preise vergleichen. In
| der Regel werden Sie
bei magischen Héndlern
die magischen Gegenstande giins-
tiger erwerben konnen, dasselbe gilt analog auch fiir andere Waffen.
Und denken Sie daran: Es ist wie im echten Leben. Wenn Sie einen
Gegenstand erworben haben, tritt sofort der Wertverlust ein. Wofiir Sie eben
. noch Unsummen bezahlt haben, bekommen Sie kurz darauf nur noch einen
. Bruchteil geboten!

Zuweilen finden Sie unterwegs “unbekannte Trinke” mit ritselhafter
Wirkung. Héndler bieten erfahrungsgeméifl wenig fiir solche zweifelhaften
&, Waren. In einem solchen Fall steht es Thnen frei diese zu verkaufen oder sie
einfach an sich selbst auszuprobieren. Speichern Sie aber lieber vorher ab!



VERWANDLUNGEN

Zuweilen gelangen Sie in unterirdische Gefilde, wo sich erfahrungsgemaf die |,
iibelsten Monster herumtreiben, eine Tatsache, die Thnen schon als Kind '
bewusst war, wenn Sie die Karotten aus dem Keller holen sollten.

In diesen Labyrinthen und Dungeons werden Sie mit den schwierigsten
Aufgaben und versteckten Fallen konfrontiert. Ob Sie allerdings wieder
herausgelangen, ist eine andere Frage.

Hier, tief unten, in den finsteren Hohlen des Konigreichs, werden Sie ab und
an hell erleuchtete Stellen finden, die von Steinstatuen in verschiedener
Gestalt begrenzt sind.

Sie werden sich fragen, was es damit auf sich hat... Nun ja, hierbei handeltes = ™
sich um Verwandlungsstellen. Nein, keine Angst, auf Sie wirken die
Verwandlungsstellen nicht, aber auf Thre Gegner. Stellen Sie sich vor, ein
grauenhaftes Monster ist Thnen auf der Spur. Sie haben kaum noch eine
Chance lebend wieder herauszukommen. Locken Sie das Monster auf eine
dieser Verwandlungsstellen. In Abhdngigkeit davon, mit was fiir Statuen diese

Stelle versehen ist, haben Sie es danach mit einem Wolf, einem Béren, einer

Kuh oder aber - wenn Sie Pech haben - mit einem Riese zu tun.

Wie Sie sehen - in KnightShift kann man sich sogar die Feinde aussuchen :)

DIE UMGEBUNG VERANDERN

Sie kdnnen auf vielfache Weise auf die Spielwelt von KnightShift einwirken.

Sie 6ffnen Tore, indem Sie nach versteckten Schaltern suchen und diese beté-
tigen. Manche Gegenstinde und Gebdude konnen von Thnen “néher unter-
sucht” werden, indem Sie sie zum Beispiel dem Erdboden gleich machen. Ja,
machen Sie nur alles kaputt, was wir hier so mithsam fiir Sie aufgebaut haben. |
Leben Sie Thre niedrigsten Instinkte aus. Es lohnt sich sogar manchmal.

Sie miissen sogar manchmal Bdume oder Ziune dem Erdboden gleich
machen. Es lann ndmlich vorkommen, dass gewisse Gegenstinde sich entwe-
der hinter Zaunen verbergen, oder aber ganz tief im Wald hinter Baumen und
Dickicht liegen. Wie Sie trotzdem an diese Gegenstinde kommen, verrit -
Thnen das Kapitel Startegeien.

'\1\

Viele der (Fach) Begriffe, die in diesem Handbuch benutzt werden, sind im / 4 1 49 £ i
Indexverzeichnis am Ende dieses Buches erklrt. Schlagen Sie einfach nach.




§ EINZIGARTIGE GEGENSTANDE

Wenn Sie den Rollenspielmodus von KnightShift eine Weile gespielt haben,
kann es vorkommen, dass Thr Charakter entweder als Belohnung fiir eine
geldste Aufgabe oder in Féissern und Kisten einzigartige Gegensténde findet.
Das konnen Schilde, Riistungen, besondere Speere, Axte, Schwerter, Helme
oder Keulen sein, die sich durch spezielle Eigenschaften oder eine
Kombination eben dieser besonderen Eigenschaften auszeichnet.

Besonderes im Multiplayer empfiehlt es sich, sehr gut

auf diese sogenannten "Unique

Objects" aufzupassen. Diverse

Mitstreiter werden natiirlich i

hinter solchen Gegenstin-

den ebenfalls her sein,

~und dabei eventuell iiber
"Leichen" gehen.

Es gibt Hunderte von diesen

Gegenstinden und wahr-

scheinlich werden Sie nie alle
finden.

Die einzigartigen Gegenstinde
leuchten golden und nach der
Aufnahmen, erkennen Sie diese an
dem kleinen Sternchen - Symbol
in Threm Inventar, rechts oben im
entsprechenden Piktogramm.



STRATEGIEN

Im RPG Modus konnen Sie grundsatzlich Thre eigenen Strategien
entwickeln. Diese sollten davon abhidngen, welche
Eigenschaften Thres Charakters Sie ausgebaut haben, und wel-
che weniger gut entwickelt sind. Spielen Sie z.B. eine
Amazone, ist es grundsitzlich eine gute Idee ithren Zauber,
den "Magischen Spiegel" auszubauen. Auf diese Weise kon-
nen Sie Thre Gegner tduschen und wenn Ihr Spiegelbild bei
einem Kampf mal ums Leben kommt, ist das auch nicht
weiter schlimm, da Sie - sofern geniigend Mana vorhan-
den - jederzeit ein neues Spiegelbild zaubern kdnnen.
Dadurch lebt Thr realer Charakter weniger geféhr-
lich und kann auf Distanz kdmpfen. Aber denken
Sie daran: Sie kdnnen maximal
nur ein Spiegelbild gleichzei-
tig haben. Das Spiegelbild ver-
fiigt jedes Mal tiber die Waffe, die
Thre echte Amazone zum Zeitpunkt des
Anwenden dieses Zaubers tragt.

Wihrend des Rollenspiel-
Modi kann es vorkommen, dass Jlr,l"'
Gegenstdnde von Zdunen eingekesselt
sind oder ganz tief im Wald liegen.
Um an diese Gegenstinde zu kom-
men, miissen Sie sich zundchst den
Weg frei machen. Angenommen ein
Baum ist im Weg: klicken Sie in f / f e
der Steuerungsleiste einfach i
auf das "Angriff-Symbol" oder [{RiSE
driicken Sie die Taste "A" und *, y

P

klicken Sie anschliefend auf ‘
den Baum. Thr Charakter wird .f

dann den Baum angreifen und & !
diesen Fillen. Damit ist in S
Weg geebnet und Sie kon-
nen an den heif} begehrten

Gegenstand gelangen.






SKIRMISH



SKIRMISH

- Im Skirmish - Modus haben Sie die Moglichkeit, gegen bis zu sieben KI-
gesteuerte, also vom Rechner gesteuerte, Gegner anzutreten. Die
Spieleranzahl ist abhéngig von der gewahlten Karte. Die Karten sind iibrigens
identisch mit den Maps, die liber EarthNet im Netzwerk gespielt werden kon-
_ nen. Im diesem Modus konnen Sie also fiir den “Ernstfall” trainieren.

Wenn Sie im Hauptmenii “Skirmish” anwihlen, gelangen Sie zu untenstehen-
dem Bildschirm. Wihlen Sie in der linken Auswahlliste den “Levelnamen”,
entsprechend &ndert sich die Karte in der Bildmitte. Die Zahl vor dem
Levelnamen gibt die maximal zuldssige Spieleranzahl fiir die entsprechende
; = Karte an. Eine Reihe
topographisch interes-
santer  Landschaften
hier fiir Sie zusammen-
gestellt.

Wihlen Sie nun eine
von zwei “Spielarten”:

A: “Gebiude zersto-
ren” - Sie haben ge-
wonnen, wenn Sie
alle gegnerischen
Gebidu-de zerstort
haben.

B: “Schlacht’ - Sie
haben gewonnen, wenn Sie alle
Gegner und deren Gebdude dem Erdboden gleich gemacht haben. In diesem
Modi startem Sie mit einem einzigen Gebiude und konnen Sie keine weiteren
Gebiude bauen, sondern nur Einheiten.

“% Die beiden Spielarten unterscheiden sich ganz wesentlich voneinander. Bei
“A” bauen Sie dhnlich wie im RTS-Modus ein Dorf aus und kiimmern sich um
Thre Ressource, die Kuhmilch. Bei “B” beschéftigen Sie sich nicht mit dem
wirtschaftlichen Aufschwung. Sie bilden eine Truppe von Spielfiguren, indem
Sie eine vorgegebene Milchmenge aufbrauchen.



Je nach Vorauswahl sind folgende Szenarien moglich:

Starteinheiten: A: Kartenvoreinstellung

B: 2 Kiihe plus 2 Holzfaller
Verbiindeter Sieg: A:Ja

B: Nein

Wenn Sie “Ja” anwéhlen, konnen Sie mit Gegnern Allianzen eingehen.
Hinweis: Allerdings wird der Gegner nicht immer bereit sein mit Ihnen ein
Biindnis einzugehen.

Zufiillige Gegenstiinde: A: An

B: Aus
Auf den Karten kdnnen im Laufe des Spiels an den unterschiedlichen Orten
Gegenstdnde erscheinen. Sie konnen dies akzeptieren indem Sie “Zufiillige
Gegenstinde” auf “An” stellen oder es unterbinden wenn Sie die Option
“Aus” selektieren.

Milchmenge bei Spielbeginn: 2000 / 5000 / 10000 / 15000 Liter

Zufiillige Startpositionen: abweichend von Startpositionen die auf der kleinen
Karte in der in der Mitte des Fensters in Form von Fahnchen in der entspre-
chenden Spielerfarbe angezeigt werden, haben Sie alternativ die Moglichkeit
auch die Option “zufillige Startpositionen” mit einem Hékchen zu versehen.
In diesem Fall befinden sich die Gegner nicht mehr an den auf der Karte
gekennzeichneten Stellen.

Sie haben die Moglichkeit sich mit den Computergegnern zu verbiinden,
indem Sie die Taste [*] driicken oder indem Sie das entsprechende Icon (der
“Verbiindeten Dialog”) am oberen Bildschirmrand anklicken. Allerdings wird
der Computer nicht immer bereit sein mit Thnen ein Biindnis einzugehen.

Wihrend des Spiels haben Sie auch die Mdglichkeit Thren Verbiindeten Milch
oder Einheiten abzugeben oder von lhren Verbiindeten Milch oder
Einheiten anzufodern. Betétigen Sie hierfiir das entsprechende Symbol

in der oberen Meniileiste.

Uber die Schaltfliche “Spiel starten” beginnen Sie die Partie.

Nach Beendigung der Partie gelangen Sie automatisch zu den Statistiken, die |_J
Thnen auch Aufschluf3 tiber Sieg oder Niederlage geben.

Mehr zum Thema “Steuerung” und “Wirtschaftssystem” finden Sie im
Kapitel Kampagnen / Steuerung und Kampagnen / Wirtschaftssystem.

Viele der (Fach) Begriffe, die in diesem Handbuch benutzt werden, sind im / ! 1 55 I L

Indexverzeichnis am Ende dieses Buches erklrt. Schlagen Sie einfach nach.






MULTIPLAYER



MULTIPLAYER

NETZWERKSPIEL ALLGEMEIN

Sie haben die Moglichkeit iiber das Netz mit bis zu acht Teilnehmern
Multiplayer-Partien zu spielen. Klicken Sie zundchst im Startmenti auf die
" Schaltfliche “Multiplayer™.

Sie gelangen in das ndchste Menii, in dem Sie aufgefordert werden, einen
Provider auszuwéhlen. In der Liste enthalten sind “DirectPlay8 IPX-
Dienstanbieter”, “DirectPlay8-TCP/IP Dienstanbieter” und “EarthNet”,
je nachdem welche Protokolle auf Threm System installiert sind.

s .. Wenn Sie sich fiir den Provider
“DirectPlay-TCP/IP Dienstanbieter” ent-
schieden haben, erscheint ein weiteres
Fenster indem Sie die “IP Adresse”
bestimmen konnen. Tragen Sie hier die
IP Adresse des Host Computers ein, um
% einem Spiel beizutreten oder klicken Sie
direkt auf die Schaltflache “Initialisieren”,
. um sich alle verfiigbaren Spiele anzeigen
zu lassen (funktioniert nur im LAN).
Um ein Netzwerkspiel zu starten,
miissen Sie einen Spielnamen festle-

Das Spiel konnen Sie zusétzlich mit einem
Passwort versehen um nur mit ausge-
wihlten Spielern eine Partie zu bestrei-
ten. Dabei haben Sie die Auswahl zwi-
schen einer RTS Session und einer RPG ' |
Session. Wurde im lokalen Netzwerk %
J Dbereits ein Spiel angelegt wird dieses im &=
. Fenster “Verfiighare Sessions” ange-
" zeigt.



Wenn Sie EarthNET™ als Provider wihlen, klicken Sie im Anschluss auf die \
Schaltflache “Initialisieren”.

Sie konnen nun EarthNET™ aus der Liste auswéhlen und dann auf die .._’
Schaltflache “Verbinden” zu klicken. Die Verbindung wird hergestellt.

Alternativ haben Sie die Mdglichkeit unter “Name” den Namen eines anderen
Providers einzugeben und unter “Adresse” die dazugehodrige Internetadresse.
Wenn Sie die Eingabe abgeschlossen haben, klicken Sie auf die Schaltfliche %
“Hinzufiigen”. Nun wird der neue Provider in die Serverliste aufgenommen.
Waihlen Sie den gewiinschten Provider aus der Liste aus und driicken Sie dann
auf die Schaltfliche “Verbinden”.

EARTHNET™ e

EarthNet™ bietet Thnen die Mdglich-
keit sich mit anderen Spielern auf der
ganzen Erde zu messen.

WICHTIG: Um EarthNet™ nutzen zu kOnnen, ist eine bestehende Internet-
verbindung erfoderlich.

Das EarthNET™-Server System wird seit 1998 (der ersten Veroffentlichung
des Spiels “Earth 2150) zur Verfiigung gestellt und wurde seitdem von meh-
reren Millionen Benutzern erfolgreich angewendet. Es dient als Treffpunkt fiir
Clans (Vorsicht! das sind meistens Profis, die es super drauf haben...), aber
auch fiir Neulinge. Lassen Sie sich bitte nicht frustrieren, wenn Sie bei den
ersten Multiplayer Partien gnadenlos verlieren, es gibt auch viele nette Leute
in der EarthNet-Gemeinde, die IThnen mit Rat und Tat zur Seite stehen.

Der EarthNET™ Server unterstiitzt folgende zusétzliche Moglichkeiten:

1. Das Chatten mit anderen Spielern

2. Das Einsehen der Statistiken anderer Spieler

3. KnightShift iiber das Internet zu spielen, ohne die konkrete IP der
Mitspieler zu kennen.

4.  Sprachiibertragungen (Voice Chat)

EarthNET™ unterstiitzt das Netzwerkspiel sowohl im RPG als auch im RTS i
Modus. Die Karten sind hierbei identisch mit den Karten, die im Skirmish _ /*
Modus verwendet werden. Sie kénnen den Skirmish Modus nutzen, um fiir die /=
Netzwerkpartien zu trainieren.

Viele der (Fach) Begriffe, die in diesem Handbuch benutzt werden, sind im / ! 1 59 :‘
Indexverzeichnis am Ende dieses Buches erklért. Schlagen Sie einfach nach - s




Alle Charaktere die Sie tiber EarthNET™ im RPG Modus spielen, werden
auf einem zentralen Server gespeichert. Somit wird die Manipulation an
| Charakterstatistiken vermieden. Jeder Teilnehmer auf dem Server hat sein
"= eigenes Passwort. Jeder Account (Konto) ist an die Seriennummer gebunden.
Auf dem EarthNET™ Server konnen Sie
sich in bereits existierende Chatrdume
_ . einloggen und mit anderen Spielern iiber
L ""'"'T!'I'I'"."".I'I""" hesisico il | Thre Taktik, Kémpfe usw. diskutieren. Sie

¥ konnen natiirlich auch einen eigenen
Chatraum er6ftnen.

Die Liste der aktuellen Spiele zeigt Ihnen, welche Spielrunden es gibt. Um
sich einer anzuschlieBen, wihlen Sie ein Spiel aus der Liste und doppelklicken
Sie auf dieses Spiel. Sie kdnnen natiirlich auch Thre eigene Spielrunde erstel-
" len. Der Server von EarthNET™ unter-

stiitzt die Option einer Kampfstatistik -
d.h. sie kdnnen sich Rangliste von der letz-
ten Woche vom letzten Monat oder auch
global anschauen.

Wenn Sie sich zum ersten Mal in das
EarthNET™ einloggen, miissen Sie ein Profil (Account) anlegen. Sie werden
aufgefordert, einen Benutzernamen und ein Passwort einzugeben. Zusitzlich
konnen Sie weitere Informationen eingeben wie z.B. Email Adresse, 1CQ
Nummer, Standort, Alter, Geschlecht und allgemeine Informationen iiber Thre
Person.

Sollten Sie bereits ein Profil (Account) angelegt haben, klicken Sie auf die
Option “Vorh. Konto nutzen”. Geben Sie danach lhren Spielernamen und Thr
Passwort ein um dem EarthNet beizutreten.

Nachdem Sie sich erfolgreich angemeldet haben, gelangen Sie in das
Hauptmenii des EarthNET™ Servers.

In der linken Leiste konnen Sie sich die Spieler, die Chatrdume oder die offe-
nen Spiele anzeigen lassen. Wenn Sie sich z.B. alle Spieler anzeigen lassen
mochten, die sich im gleichen Chatraum wie Sie befinden, klicken Sie auf
“Spieler”, mochten Sie sich hingegen die verfiigbaren Chatrdume anzeigen
lassen, klicken Sie auf “Channels”. Um eine Liste der offenen Spiele einzu-
sehen, klicken Sie auf “Spiele”.




In der Mitte 5;

befindet sich das .{
Chat Fenster, in il'- |
dem Sie sich mit “él
§ anderen Spielern
A aus der ganzen
§ Welt unterhalten
| konnen. Geben
g Sie Thre Nach-
sl richt ein und beta-
tigen Sie danach
o die  “Eingabe”
Taste, dann wird
il diese Mitteilung
d fiir alle Spieler

ersichtlich die sich im gleichen Chatraum befinden.

Auf der rechten Seite befinden sich mehrere Schaltflichen, die bestimmte
Funktionen aufrufen. Hier haben Sie folgende Auswahlmoglichkeiten:

Neuer Channel - Es wird ein neuer Chatraum angelegt
Neues RTS Spiel - Ein RTS (Echtzeitstrategie) Spiel wird gestartet
Neues RPG Spiel - Ein RPG (Rollenspiel) Spiel wird gestartet

Fliistern - Sie konnen einer bestimmten Person eine Nachricht zukommen
lassen. Markieren Sie hierfiir die Person im Spielerfenster auf der linken Seite,
schreiben Sie den Text und klicken Sie danach auf die Schaltfliche “Fliistern”.

P98 Rangliste - Zeigt Thnen die Bestenliste (hier konnen

Sie sich die globale Rangliste, die monatliche
Bestenliste, sowie die wochentliche Bestenliste anzei-
gen lassen).

in der linken Leiste unten auf die Anzeige "Spiele". |
Nun werden Thnen alle verfligbaren Spiele ange-
zeigt. Um einem Spiel beizutreten doppelklicken Sie auf den Namen des
Spiels. (Hier fehlt die Schaltfliche "Join" oder "Beitreten", wenn das noch
gemacht wird muss das hier rein ansonsten den ganzen Absatz 16schen, weil ﬁ
das oben schon drinsteht). &

Zuriick - Mit dieser Schaltflache verlassen Sie das EarthNET™., 4

Viele der (Fach) Begriffe, die in diesem Handbuch benutzt werden, sind im / ¥ 1 6 1 _#
Indexverzeichnis am Ende dieses Buches erklért. Schlagen Sie einfach nach. x

| —'rn—— Beitreten - Um einem Spiel beizutreten, klicken Sie
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Gebiiude verkaufen - Wenn die Milch mal knapp wird oder das Gebdude nicht mehr
bendtigt wird, kann dieses verkauft werden. Die Milch wird wieder gutgeschrieben.

Einheit verkaufen - Eine nicht mehr benétigte Einheit kann verkauft werden Der
Spieler erhalt dabei die Hilfte der “Anschaffungskosten” zuriick.

Wachturm verlassen - Wenn eine Einheit sich auf einem Wachturm befindet, wird sie
durch den Befehl aufgefordert, diesen zu verlassen.

Zum Grasen bewegen - Wenn Kithe verletzt sind, gehen sie nicht automatisch zur
Wiese zuriick. Klicken Sie einfach auf diese Schaltfliche um sie dazu zu bewegen.

Amulett ablegen 1 - Gewisse Charaktere kénnen Amulette tragen. Mit einem Klick
auf dieses Icon konnen Sie das Amulett ablegen.

Amulett ablegen 2 - Gewisse Charaktere konnen Amulette tragen. Mit einem Klick
auf dieses Icon konnen Sie das Amulett ablegen.

Riistung ablegen - Einheiten, die Riistungen tragen, konnen diese per Klick ablegen.
Dies gilt nicht fiir Riistungen, die standardmafgig zur Ausriistung gehoren.

Axt ablegen - Einheiten, die Axte tragen, konnen diese per Klick ablegen. Dies gilt
nicht fiir Axte, die standardméBgig zur Ausriistung gehoren.

Bogen ablegen - Einheiten, die Bogen tragen, konnen diese per Klick ablegen. Dies
gilt nicht fiir Bogen, die standardmafgig zur Ausriistung gehoren.

Helm ablegen - Einheiten, die Helme tragen, konnen diese per Klick ablegen. Dies
gilt nicht fiir Helme, die standardméfgig zur Ausriistung gehoren.

Ring ablegen - Einheiten, die Ringe tragen, konnen diese per Klick ablegen. Dies gilt
nicht fiir Ringe, die standardméBgig zur Ausriistung gehoren.

Schild ablegen - Einheiten, die Schilde tragen, konnen diese per Klick ablegen. Dies
gilt nicht fiir Schilde, die standardmafgig zur Ausriistung gehoren.

Speer ablegen - Einheiten, die Speere tragen, konnen diese per Klick ablegen. Dies
gilt nicht fiir Speere, die standardmaBgig zur Ausriistung gehoren.

Schwert ablegen - Einheiten, die Schwerter tragen, konnen diese per Klick ablegen.
Dies gilt nicht fiir Schwerter, die standardméBgig zur Ausriistung gehoren.

Zielpunkt definieren - Jedes Gebdude im Spiel hat einem Sammelpunkt zu welchem
sich alle Einheiten begeben, die das Gebidude verlassen.

Quadrat Formation
Alle ausgewihlten Einheiten stellen sich in einem Quadrat oder Rechteck auf.

Linien Formation
Der Befehl lautet: Bilde eine Linien Formation aus den selektierten Einheiten.

Lose Formation
Die Einheiten bleiben so stehen, wie sie beim Auswihlen angeordnet waren.

Formation drehen
Eine vorhandene Formation wird 90° gedreht.

Tor offen
Das Tor bleibt so lange geoeffnet, bis es vom Spieler geschlossen wird.

Tor geschlossen
Das Tor bleibt so lange geschlossen, bis es vom Spieler gedffnet wird.

Gebiiude ausstatten
In Gebéduden kann die Austattung der Einheiten verbessert werden



Heilpilz - diese blaue Pilze kan man als Grundheilmittel bezeichnen. Sie geben | i . i
zwar nur 150 HP zuriick, diirfen aber kostenlos im Wald gesammelt werden. _

Kleiner Heiltrank +300 HP \
Frischt die Gesundheit um 300 Punkte auf, auch wenn Ihr Recke vergiftet ist. ﬂ - li '1. ‘

Mittlerer Heiltrank +500 HP
Stellt die Gesundheit des Charakters wieder her (+500). Wirkt auch gegen Gift. ﬁ n i

Grofier Heiltrank +1000 HP

1000 Punkte bringt diese Flasche der Gesundheit Ihres Reusen. Ii - i
Riesen-Heiltrank +2000 HP

Ein kriftiger Schluck aus dieser Pulle stellt 2000 Gesundheitspunkte wieder her. s

Kurzzeitiger Trank des Lebens + 200 (2 Min.)

Auch zeitweilig kann ein kleiner HP Schub hilfreich sein.

Mittlerer Kurzzeitiger Trank des Lebens +500 (3 Min.)
Erhoht die Ausdauer fiir 3 Minuten um 500 Punkte. i Ch
Grofier Kurzzeitiger Trank des Lebens +1000 (4 Min.) i
Steigert die Ausdauer zwar immens, aber nur fiir kurze Zeit. L1 £t
Kleiner Trank des Lebens +20 HP i 5
Erhoht die Lebenspunkte permanent. =)
Mittlerer Trank des Lebens +50 HP
Einmal getrunken und Ihr Charakter hat 50 Lebenspunkte mehr. =
Grofier Trank des Lebens +100 HP i
Dieser Trank erhoht die Lebenspunkte des Charakters dauerhaft. | {
Stiirke der Magie erhohen +1 Eﬁ -
Dieser Trank erhoht die Stirke der Magie dauerhaft

Stiirke der Magie erhohen +5 ﬁ .
Dauerhaft 5 Magie-Punkte mehr.

Stiirke der Magie erhohen +10 i s
Erhoht die Stirke der Magie dauerhaft um 10 Punkte. £
Mana Kristall +150 Manapunkte “ - [i
Das Gegenstiick zu den Heilpilzen. Nur brauchbar fiir magische Charakter.

Kleiner Manatrank +250 Manapunkte ! ' li
Dieser kleine Schluck gibt 250 Manapunkte zuriick

Mittlerer Manatrank +500 Manapunkte i - i
Gibt Threr Scpielfigur 500 Manapunkte zuriick.

Grofier Manatrank +1000 Manapunkte i - Ei
Ladt 1000 verbrauchte die Manapunkte wieder auf.

Riesen Manatrank +1500 Manapunkte ﬂ - _
Gibt 1500 verbrauchte Manapunkte zuriick.

Manatrank +20 Manapunkte

Dieser Trank erhoht die Magiepunkte dauerhaft um 20.

Manatrank +50 Manapunkte - .
Dieser Trank erhoht die Magie um 50 Punkte. Diese Erh6hung ist permanent. """ &
Manatrank +100 Manapunkte ' .
Dieser Trank erhoht die Magiepunkte um 100. Diese bleiben dauerhaft erhalten.
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Automatische Schlieffung des Tores
Das Tor schliesst sich automatisch, wenn sich der Feind nihert.

Zum Kuhstall bewegen
Wenn Kiihe verletzt sind, gehen sie nicht immer automatisch zum Kuhstall.

Spielfigur an verbiindeten iibergeben (nur im Multiplayer)

Verbiinden (nur Skirmish und Multiplayer)
Wollen Sie sich mit einem Gegner verbiinden? Klicken Sie auf dies Symbol.

Neutral (nur Skirmish und Multiplayer)

Sie und Ihr Gegner stehen neutral zueinander.

Feindlich (nur Skirmish und Multiplayer)

Standardeinstellung bei Feinden im Multiplayer

Schlafen auf Befehl - Thre Spielfigur legt sich auf Befehl schlafen, vorausge-
setzt es sind keine Feinde in der Gegend...

Unterschiedliches Einheitenverhalten

Ein Teil der selektierten Einheiten schlafen, der andere Teil nicht.

Spielfigur schlafen legen

Eine verwundete Einheit schlaeft, und wird dadurch schneller geheilt.

Trank der Stirke +1
Erhoht die Stiarke Thres Charakters dauerhaft.

Trank der Stirke +5
Auch 5 Stirkepunkte bekommen Threm Kampfcharakter hervorragend.

Trank der Stirke +10

Ein kréftiger Schluck und Ihr Charakter ist dauerhaft 10 Punkte starker.
Kleiner Kurzzeitiger Trank der Stirke +30 (2 Min.)

Erhoht die Stirke Thres Kampfcharakter fiir kurze Zeit.

Mittlerer Kurzzeitiger Trank der Stirke +90 (3 Min.)

Erhoht die Stirke temporar um 90 Punkte.

Grofier Kurzzeitiger Trank der Stirke +180 (4 Min.)

Jeder Kampfcharacter kann fiir kurze Zeit ibernatuerliche Kréfte gewinnen.

Falle aufstellen - Jeder Charakter hat die moglichkeit Fallen zu erwerben.
Mit einen Klick auf dieses Icon konnen sie aufgestellt werden.

Falle stellen - Nur der Bogenschiitze kann diese wiederverwendbare Falle auf-
stellen. Sie hdlt den Gegner fest.

Magische Falle
Der Hexenmeister als alter Pyromane stellt mit diesem Button Sprengfallen auf.

Kleiner unbekannter Trank - die Welt kann voller Uberraschungen sein. Man
weiss nie so genau, wie dieser Trank wirkt.

Mittlerer unbekannter Trank
Uberraschungstrank mit mittlerer Wirkung.

Grosser unbekannter Trank
Dieser Schluck kann sich recht gravierend positiv oder negativ auswirken.

Niichste Waffe - Manuelle Wahl der nichsten Waffe. Es werden jedoch nur
Waffen angewihlt, die mindestens einmal benutzt wurden.

Automatischer Waffenwechsel verschieden - Mehrere Charaktere haben unter-
schiedliche Einstellungen zum Waffenwechsel.

6‘;\ ) e



Laufende Aktion abbrechen
Berseker Modus - fiir einen kurzen Zeitraum kann der Barbar in einen wilden |j
Zustand versetzt werden, der allerdings HP kostet.

Zielobjekt angreifen
Damit kann man auch Baume oder andere passive Objekte angreifen.

Tarnung aufheben.
Auf Klick wird die Tarnung aufgehoben.

Tarnung aktivieren (Bogenschiitze).
So kann er von Feinden kaum bemerkt werden, kann sich aber nicht verteidigen.

Unterschiedliches Verhalten
Einige der ausgewiéhlten Einheiten sind getarnt, andere nicht.

Bekehrung - Die Priesterin kann mit diesem Zauberspuch, feindliche
Einheiten zu eigenen machen. Ausnahme: Ritter.

Verwandlung zur Kuh .
Dieser Zauberspruch verwandelt die schlimmsten Gegener in eine harmlose Muh-Kuh. 3
Lebensenergie absorbieren [ e i
dieser Vampirzauber entzieht dem Gegner zu Thren Gunsten die Lebensenergie el
Feind Blenden m H !
Dieser Zauberspruch verblendet den Feind so, dass er seine eigene Partei angreift.

Feuerregen (Hexenmeister). Herabfallende Feuerkugeln zerstéren sowohl ﬂ
Einheiten (eigene und feindliche) als auch Gebdude oder Baume . i [
Feinde versteinern - Lihmt mehrere Gegner im néheren Umkreis fiir einen | ﬁ
Zeitraum. Die Dauer ist abhdngig von dem Ausbau dieser Eigenschaft. £ Lkl
Feuerwand - Versperrt Feinden den Weg, damit Sie den eigenen Charakter ! . ﬂ
schnell in Sicherheit bringen kdnnen. [

Sturm (Priesterin) - Die Priesterin kann einen Sturm auslosen. Sowohl eigene als |
auch feindliche Einheiten und Gebaude werden in Mitleidenschaft geraten.

Lihmung
Léhmt einen Feind fiir kurze Zeit. Investionen in diese Féhigkeit zahlen sich aus.

Geisterbeschworung - Der Priester kann einem Geist herbeirufen, der alle
feindlichen Einheiten verschreckt. Diese laufen dann weg.

Inventar anzeigen
Damit rufen Sie das Inventar Threr Spielfilgur auf.

Fiihigkeiten verwalten - Offnet das Menii fiir die Charaktereigenschaften.
Sind unzugeordnete neue Erfahrungspunkte vorhanden, blinkt dieses Icon.

Feind verfolgen
Dies Verhalten ermoglicht die Verfolgung des Feindes, falls dieser weglaufen will.

Position halten
Die Einheit verfolgt den Feind nicht aber sie verteidigt sich.

Unterschiedliches Verhalten - Die ausgewihlten Einheiten haben ein verschiede-
nes Bewegungsverhalten (Feind Verfolgen oder Position halten)

Kraft des Windes - Verletzt alle Gegner im Umkreis. Ausbau dieses Zaubers
erhoht den Radius und die Schwere der Verletzungen.

N,
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i [ Teleportation
Der Priester benutzt den Teleportationszauber, um sich vorwirts zu bewegen.

ﬂ ﬂ u Magischer Schild (Priesterin)
g _,l Zusitzlicher Schutz bei feindlichen Angriffen, kostet Mana.

Automatischer Magischer Schild
Sie benutzt den Magischen Schild automatisch wenn sie angegriffen wird.
[ Magischer Schild auf Befehl
Die Priesterin benutzt ihren Magisches Schild nur auf Befehl des Spielers.
E E Magischer Schild Mixed Mode - Ein Teil der ausgewéhlten Priesterinnen haben die-
7 sen Zauberspruch auf “Auto” und andere auf “manuell” eingestellt.
i i Automatische Bekehrung - Die Priesterin automatisch bekehrt feindliche
Einheiten, wenn sie in ihren Einflussradius gelangen.
n n Bekehrung - Die Priesterin kann mit diesem Zauberspuch, feindliche Einheiten
zu eigenen machen. Ausnahme: Ritter.
[ Bekehrung nur auf Befehl - Der Zauberspruch Bekehrung wird nur auf auf
eine bestimmten Einheit auf Befehl des Spielers ausgeiibt .
[ Bekehrung Mixed Mode - Ein Teil der ausgewdhlten Priesterinnen haben die-
sen Zauberspruch auf “Auto” und andere auf “manuell” eingestellt.
ﬁ H Automatische Verwandlung (Hexenmeister). Mit diesem Zauberspruch wird der
Feind automatisch in eine Kuh verwandelt. Voraussetzung: geniigend Mana.
_ Verwandlung auf Befehl (Hexenmeister). Der Verwandlungszauber wird vom He-
xenmeister nur auf Befehl des Spielers auf einen bestimmten Gegner angewendet.
n n Automatisch Sturm auflésen (Hexe)
Hexen konnen einem Sturm aufldsen, sofern sie geniigend Mana haben.
m Sturm auflosen Mixed Mode (Hexe). Ein Teil der ausgewihlten Hexen haben
<) diesen Zauberspruch auf “Auto” und andere auf “manuell” eingestellt.

n n Sturm auflosen auf Befehl (Hexe)

Der Sturm wird nur auf Befehl des Spielers aufgeldst.

- Hund herbeirufen
r Ruft einen schwarzen Labrador herbei, der Thre Feinde kriftig beissen kann.
E . iEm| Zauber der Selbstheilung (erfordert Manapunkte)

Dieser Zauber ermdglich die Heilung des eigenen Charakters.
. " i Magisches Spiegelbild

Erzeugt ein steuerbares Abbild des eigenen Charakters.
0 A Geisterbeschwérung - Der Priester kann einem Geist herbeirufen, der alle
| feindlichen Einheiten verschreckt. Diese laufen dann weg.

[ [ Erkundungsrabe beschworen - Der Priester kann Erkundungsraben herbeiruf-
fen, um einen verdeckten Teil der Karte aufzudecken.

ﬁ H [ Automatisches Waffenwechsel an

Sie miissen die Waffe, die Sie benutzen wollen selbst auswéhlen.
i o Automatische Waffenwahl an
J i wihlt immer die Waffe, die dem aktuellen Gegner am meisten Schaden zufiigt.
i Wilde Tiere Beschwirung.
I 2 Dieser Zauberspruch ruft magische Wolfe herbei.
Die erste Spalte zeigt Thnen die Standard-Schaltflachen, die zweite die Buttons im

gedriickten Zustand. Sofern ein Befehl nicht bzw. nicht mehr ausgefiihrt werden kann,
ist das Symbol wie P in der dritten Spalte dargestellt.

S g\




CURSORS (MAUSZEIGE

Scrollen Standardcursor “Bewegen”

Bekehrungszauber anweden Angreifen

Kamera drehen Feinde versteinern
* Zum Kubhstall gehen Zum Héndler gehen
>

Grasen gehen Zum Soldner gehen

Verwandlungszauber anwenden Lebensenergie entzichen

. |

Linienformation bewegen Amokzauber anwenden

Magischer Feuerregen Magische Falle aufstellen
Turm betreten Feuerwand zaubern
Teleportieren Erkundungsrabe beschwdren
Bauen / Reparieren Magischer Sturm
Zauber zu nahe Magischen Geist beschwdren
Briicke bauen Wildes Tier beschwdoren
Palisaden bauen Aktion abbrechen
Stralle bauen Turm verlassen
Wilde Tiere zéhmen Falle 1 aufstellen
Befehle aufzeichnen Falle 2 aufstellen / entfernen
Gebdude Befehle Gebdude einnehmen

In der Liste / Karte scrollen Sturm ausldsen

Zauber ausser Reichweite Pl
i
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EDITOR



KnightShift-Editor gestartet. Auch im Editor haben Sie die Moglichkeit das
Interface von Holz auf Kristall oder umgekehrt umzustellen. Offnen Sie hier-
fiir einfach die Optionen - Grundeinstellungen.
Die Start-Karte ist zunéchst eine leere Fliche auf welcher in
@ einem gelben Kreis die Zahl 1 dargestellt ist. Die Zahl 1 steht fiir
Spieler 1. Jeder weitere Spieler erhdlt eine neue Farbe und eine
fortlaufende Nummer.

Um das Terrain zu definieren, 6ffnen Sie das Optionmentii entweder {iber die
entsprechende Schaltfliche am oberen Bildschirmrand oder tiber die ESC
Taste und klicken Sie auf den Button “Karteneigenschaften”. Das nun

erscheinende Dialogfeld biete Thnen folgen-
de Einstellungsmoglichkeiten:

. Levelname, unter dem die Karte abgespei-
chert wird und im Spiel auftaucht.

Dateiname, unter dem die Karte auf der
Festplatte gespeichert wird.

Oberflichentyp, auf dem sich der Kampf
abspielen wird.

Y Grifien der Spielfliche von der ganz klei-
nen (96 x 96) bis zur grofBiten (256 x 256).

Nehmen Sie die gewiinschten Einstellungen vor und klicken Sie auf die
Schaltfliche “Erstellen”. Sie konnen Sie Einstellungen jederezeit tiber die
“Karteneigenschaften” dndern. In diesem Beispiel haben wir uns fiir den die
x| Karte “Fantasy”, “Fantasy01”, Grofe: “Mittel, Jahreszeit “Herbst” entschie-
- den.



Wenn Sie erneut die Karteneigenschaften aufrufen, steht [hnen zusétzlich die
Option “Spieltyp” zur Auswahl. Damit
konnen Sie Thre Karte dem Skirmish \
Modus Gebdude zerstoren, Schlacht 7%
oder dem RPG Modus zuordnen.

Folgende Kriterien miissen hierzu beach-
tet werden:

Gebdude zerstoren - Es miissen mindes-
tens zwei Startpunkte auf der Map
gesetzt werden.

Schlacht - entlang der Startpunkte, muf3
die Karte eine Markierung beinhalten (eine fiir jeden Spieler). Die
Markierungen zeigen Thnen wo Thre Burg erscheint nachdem das Spiel gestar-
tet wurde. Die Markierungen konnen nicht auf Stralen, Wasser, Felsen oder
Sand etc. gesetzt werden. Positionieren Sie die Markierungen am besten dort,
wo sich Thnen geniigend freie Flache bietet.

RPG - Fiir diesen Spieltypen miissen bestimmte Bedingungen eingehalten und
beachtet werden (siche Kapitel Karten RPG Modus).

Viele der (Fach) Begriffe, die in diesem Handbuch benutzt werden, sind im 1 71 £
Indexverzeichnis am Ende dieses Buches erklrt. Schlagen Sie einfach nach. e



GELANDE

TEXTUREN

Nachdem alle Parameter eingestellt wurden, kdnnen Sie nun das Geldnde
gestalten. Dies wird ermoglicht, indem Sie auf eine ebene Netzstruktur eine
Textur legen und diese verformen. Es gibt verschiedene Moglichkeiten das
Geldnde zu generieren: manuell, mit Hilfe des Registerreiters Geldnde, oder

7 Sie benutzen den implementierten Geldnde-Generator indem Sie
auf die Registerkarte Generator klicken.

Texturen konnen in zwei Arten zugewiesen werden. Entweder Sie weisen die
-~ Textur manuell zu (liber die Registerkarte Geldande) oder automatisch, indem
Sie die Option Texturen generieren unter dem Register Generator anklicken.

Die Schaltflichen direkt unter der Bezeichnung
“Textur”, geben Ihnen AufschluB} dariiber, welche
Geldndearten Sie verwenden konnen. Selektieren
sie einfach die gewiinschte Textur und pinseln Sie
drauf los. Um eine Textur vom Uberpinseln zu
schiitzen, wihlen Sie diese im Fenster “Halten” aus.

Um Ihre Karte realistischer aussehen zu lassen, konnen Sie Dekor hinzufiigen.
Diese Option bewirkt, das auf dem Geldnde bestimmte Gegensténde platziert
werden (z.B. Blumen, Steine, Krater usw.).

. Dekor hinzufiigen: fligt der gesamten Spielflache automatisch Elemen-
te wie z.B. Trimmer hinzu.

Dekor 16schen: alle Elemente z.B. Triimmer auf der Spielfliche werden
geloscht.

. Dekor manuell - Ist dieser Button aktiv konnen Elemente (Triimmer)
manuell eingefiigt werden.

. Fiillen - Belegt die gesamte Spielfldche mit einer einzigen ausgewéhl-
ten Grundtextur.

/ . Auto - Texturiert automatisch beim Andern der Hohe, indem die Textur
einer Terrainform angepasst wird.



Mit dieser Option konnen Sie das Geldande nach Thren Vorstellungen gestalten. |

HOHEN

Die ersten drei vertikal platzierten Schaltfldchen sind fiir die Modellierung des 2

Geldndes zustindig. Benutzen Sie hingegen die nichsten drei Schaltfléchen,
konnen Sie Fragmente des Terrains anheben oder absenken. Weiter unten fin-
den Sie die Beschreibung der einzelnen Icons.

Glatt - Hebt das Geldnde an oder ab.

Kegel - Hebt das Gelande konisch zulaufend an.

Zufillig - Bewirkt ein zufdlliges Anheben und Absenken des Terrains
im Pinselbereich. =

Flach - Ebnet das Geldnde im Pinselbereich.

MinMax - Macht Terrainfelder im Pinselbereich auf unterschiedlichen
Héhen gleich hoch.

Durchschnitt - Ebnet das Terrain nach durchschnittswerten der umlie-
genden Felder.

VergroBern - VergroBert die markierte Flache.

Konstant - Hohe tibernehmen. Halten Sie die SHIFT - Taste gedriickt
und betdtigen Sie die linke Maustaste auf der gewlinschten Hohe.
Danach klicken Sie die linke Maustaste und iibernehmen Sie die
Hoéhenwerte an den gewiinschten Stellen.

Riss - Erzeugt eine Senkung im Gelénde.

Wasser - erlaubt ein bestimmtes Gebiet mit Wasser zu iiberfluten.
Wasser entfernen - entfernt das Wasser auf der ganzen Karte.

Riickgéingig machen - Macht den vorherigen Schritt wieder riickgan-
gig. A

Viele der (Fach) Begriffe, die in diesem Handbuch benutzt werden, sind im
Indexverzeichnis am Ende dieses Buches erklrt. Schlagen Sie einfach nach.




In den meisten Féllen kann mit gedriickter Taste (Shift) eine Aktion um-
gekehrt werden (z.B. wenn Sie das Gelande absenken mochten, lassen Sie die
| Shift Taste gedriickt und klicken Sie mit der Maus auf die entsprechende Stelle
' im Gelinde). Das Gelidnde wird sich daraufhin absenken.

Pinselgrofe - Bestimmt die Grofle der Flache, die verandert
werden soll (wird benétigt fir die Texturierung und zum
Gelandes)

Gras - Zeigt die Menge des Grases das sich auf der Karte befindet. T steht fiir
die Gesamtmenge des Grases und C steht fiir die selektierte Auswahl.

WASSER

Um ein tiefer gelegenes Gebiet mit Wasser zu versehen, wéhlen Sie die
Schaltflache “Wasser” aus der Registerkarte “Geldnde”. Positionieren Sie den
Mauszeiger auf die Spielfliche und driicken Sie die linke Maustaste, um den
Wasserpegel anzuheben. Je langer Sie die linke Maustaste gedriickt halten,
desto hoher wird der Wasserstand. Wenn Sie feststellen, dass der Wasserstand
zu hoch ist, konnen Sie ihn senken, indem Sie zugleich die linke SHIFT Taste
und die linke Maustaste gedriickt halten.

Wenn Sie alles unter Wasser setzen (wie hier auf dem rechten Bild), ist das
#=  zwar wunderschon anzusehen, die Karte ist jedoch unspielbar.

Q'




Falls Sie irrtimlicherweise ein allzu grofles Gebiet mit Wasser bedeckt haben,
benutzen Sie die Schaltfliche “Riickgéingig machen”. Die Funktion ermdg- .«
licht es, die letzte ausgeldste Operation zu widerrufen. Beachten Sie, dass sich || |
nur eine einzige Operation widerrufen lisst. -

HINWEIS 1: Das Wassermodell ist ein wirklichkeitsnahes Objekt. Wenn Sie
ein grofles stark verformtes Gebiet iiberschwemmen und danach den
Wasserstand sinken lassen, bleibt das Wasser in Erdspalten und Vertiefungen , &
in Form von Seen weiterhin auf der Spielflache. o

HINWEIS 2: Es ist empfehlenswert auf der ganzen Karte den gleichen
Wasserstand zu benutzen.

OBJEKTE

In diesem Fenster konnen Sie verschiedene Objekte auf der Karte platzieren,
z.B. Einheiten, Gras, Baume und noch vieles mehr.

Das Register Objektc [EITEAM beinhaltet folgende Untergruppen:

Spezial - Beinhaltet Startpunkte, Marker, Markierungen, Gerdusche, spe-
zielle Marker fiir den RPG Modus - weitere Informationen hieriiber kon-
nen Sie im Kapitel RPG Modus Karten nachlesen.

Aktive Objekte - Hier finden Sie Gebdude, Standard Spielfiguren und
Spezielle Spielfiguren und Artefakte.

Neutrale Objekte - Beinhaltet Heilige Orte, Eingénge, Holz- und
Steinobjekte, Burgen, Fallen, Gange und Briicken.

Passive Objekte - Objekte zur Verschonerung Ihrer Karte. Hier haben Sie
die Auswahl zwischen verschiedenen Arten von Baumen, Pflanzen,
Dekorationen, Fassern, Fackeln, Fischen, Vogeln und Steinen.

Um ein Objekt auf der Karte zu platzie-
ren, selektieren Sie eines aus der Liste e
und klicken Sie dann im Kamerafenster

auf eine freie Fliche im Geldnde. Wenn Sie auf der kleinen numerischen
Tastatur (befindet sich auf der rechten Seite Ihrer Tastatur) die Enter Taste
betétigen, konnen Sie das Objekt in 90 Grad Schritten drehen.

Viele der (Fach) Begriffe, die in diesem Handbuch benutzt werden, sind im /
Indexverzeichnis am Ende dieses Buches erklrt. Schlagen Sie einfach nach.




HINWEIS: Leuchtet das gewahlte Objekt in griiner Farbe, konnen Sie es an
dieser Stelle platzieren. Leuchtet es hingegen in roter Farbe, miissen Sie das
| Objekt an eine andere Stelle setzen. Dafiir kann es folgende Griinde geben:
“~ unpassendes Gelidnde, Wasser oder es befindet sich bereit ein anderes Objekt
an dieser Stelle.

Auf der rechten Seite finden Sie eine Liste der zuletzt verwendeten Objekte.
Klicken Sie auf eines dieser Objekte konnen Sie es erneut auf dem Geldnde
platzieren.

Sofern Sie Baume oder Straucher selektieren, werden zusétzlich die Optionen
PinselgroBe und Pinselstdrke auf der rechten Seite der Steuerungsleiste einge-
blendet. Diese Optionen erlauben Thnen ganze Baumgruppen auf einmal zu
positionieren. Dabei steht die Option Pinselstarke fiir die Haufigkeit der plat-
zierten Baume in dieser Baumgruppe.

STARTPUNKTE

Bei der Selektion von “Spezial - Startpunkte” haben Sie die Moglichkeit die
Startpunkte ecinzelner Spieler auf Ihrer Karte zu definieren.

Klicken Sie hierfiir einfach im Feld “Spieler” auf den Pfeil vor ("‘
bzw. zuriick fiir den ndchsten bzw. vorherigen Spieler“und setzen

Sie die entsprechende Startpunkte fiir die gewiinschte Spieleranzahl.

Die Startpunkte sind die Positionen wo jeder Spieler sein Spiel beginnt. Es ist
wichtig die Startpunkte zu setzen, ansonsten kann die Karte unter Umstinden
nicht gespielt werden. Die Startpunkte fiir die ersten beiden Spieler werden
automatisch beim Erstellen einer neuen Karte gesetzt. Fiir zusdtzliche Spieler
miissen die Startpunkte manuell gesetzt werden.

HINWEISE:
Wenn Sie einen Startpunkt setzen, achten Sie darauf das sich eine Strafie
in der Néhe befindet.

Achten Sie darauf das sich Weideland in der Nihe befindet, ansonsten kon-
nen Thre Kiihe nicht grasen

Startpunkte konnen nicht auf Sand, Fels, oder bergiges Geldnde gesetzt
werden.

™
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BRUCKEN

Wenn Sie eine Briicke auf dem Gelédnde platzieren mdchten, klicken Sie auf §
die Registerkarte Objekte und selektieren Sie die Gruppe Neutrale Objekte - 7 -
Briicken. Nachdem Sie den gewdiinschten Briickentyp gewéhlt
haben, erscheinen im Kamerafenster griine Markierungen.

Diese Markierungen besagen, das Sle an diese Stelle eine Briicke
platzieren konnen.
Natiirlich ist es auch méglich an ein
bestehendes Briickenteil an ein wei-
teres anzuhédngen. Dabei ist folgen-
des zu beachten: leuchtet ein
Briickenteil in roter Farbe, kann es
o’ nicht an diese Stelle platziert wer-
den leuchtet es hmgegen in griiner Farbe konnen Sie das Briickenteil an die
gewihlte Position setzen.

FACKELN

Fackeln werden als Lichtquellen benutzt. Thre Aufgabe ist es nicht nur im
Dunkeln oder in Hohlen zu leuchten. Sie leuchten auch automatisch wenn es
im Spiel anfiangt zu ddmmern.

Wenn Sie Fackeln im Geldnde positionieren miissen Sie diese
mit den Ecken der Karte ausrichten. Fiir diesen Zweck sind die
Schaltflichen N, O, W, S zusténdig.

HINWEIS: Sie sollten keine Fackel in die Mitte eines Feldes setzen da anson-
sten ein Ubergang entsteht. Um eine Fackel korrekt zu positionieren, wihlen
Sie zuerst die Fackel, dann klicken Sie unter der Option Ausrichtung auf das |
gewiinschte Symbol (N, O, W, S). Sollte eine Fackel iiber das Feld hinausra- |

gen, driicken Sie die ENTER Taste auf dem Zehnerblock um dies zu korrigie-
ren.

Viele der (Fach) Begriffe, die in diesem Handbuch benutzt werden, sind im /
Indexverzeichnis am Ende dieses Buches erklrt. Schlagen Sie einfach nach.




GERAUSCHE

| Im Spiel gibt es eine Auswahl von verschiedenen Umgebungsgeriuschen.
~ Diese finden Sie unter der Registerkarte Objekte - Spezial - Geriusche. Sie
konnen diese Gerdusche auf der Karte platzieren (die Gerdusche werden sym-

x bolisch dargestellt, z.B. Froschquaken hat das Symbol eines
! Frosches, ein heulendes Wolfsgerdusch hat das Symbol eines

Wolfes usw.). Das Einfiigen von Umgebungsgerduschen hat auch den
Vorteil das die Karte lebendiger wirkt. Um einen guten Effekt fiir ein
Wassergerausch zu erzeugen, sollten Sie alle fiinf Felder in der Mitte des Sees
ein Wasser-Gerauschsymbol einfiigen.

Wenn alle Schritte erfolgreich durchgefiihrt wurden und Sie mit der von Thnen
erstellten Karte zufrieden sind, wird es Zeit Thre Karte zu speichern.
Selektieren Sie hierfiir die Speichern Option aus dem Menii. Vergeben Sie
einen Namen fiir die Karte und klicken Sie auf die Schaltfliche Speichern.
Nun sind Sie bereit um Thre Karte zu spielen.

HOHLEN

BT Unter dem Register Hohlen kénnen Sie unterirdische Gewdlbe
erstellen. Um zwischen Geldndeansicht und Hohlenansicht zu wechseln, drii-
cken Sie die TAB Taste auf Threr Tastatur.

Es gibt vier verschiedene Arten von Hohlen. Diese sind nochmals unterglie-
dert in 16 verschiedenen Variationen. Lassen Sie Threr Kreativitit freien Lauf.

Pinselgrofie - Stellen Sie|fis
hier die PinselgroBe ein
(d.h. bestimmen Sie die
Grole bzw Breite der
Hohle).

| Hohlen anzeigen - Den Verlauf aller Hohlen konnen Sie sich in der
" Gelandeansicht anzeigen lassen, indem Sie auf die Schaltfliche “Hohlen
anzeigen” klicken. Sie werden als gelbes Gitter angezeigt.

_ Damit Sie als Spieler die Hohle betreten konnen, miissen Sie natiirlich einen
“\ Eingang tiber der Hohle platzieren.



GENERATOR

gl Mit Hilfe des Generators (klicken Sie hierfiir auf das Register | d
“Generator”) ist es moglich das Geldnde zufillig zu verformen. Weiterhin | =
haben Sie die Moglichkeit das Gelidnde zufallig mit Texturen zu versehen.

Generieren Typ 1 - Ein zufilliges Geldnde wird
erstellt (Algorithmus 1).

Generieren Typ 2 - Ein zufilliges Geldnde wird
Blerstellt (Algorithmus 2).

Unebenheiten generieren - Fiigt dem Geldnde einen Rauschen Modifikator
zu, d.h. das Geldnde wird per Zufallsparameter verformt.

Hohe hinzufiigen - Figt eine neue Hohenkarte in
= eine bereits bestehende ein.

Hohenwerte umkehren - Kehrt die Hohenwerte um (das
Gelénde in der Tiefe gespiegelt - d.h. dort wo vorher ein
Berg war ist jetzt eine Kluft und umgekehrt).

Texturen generieren - Gelindetexturen werden automatisch auf der ganzen
Karte verteilt.

Riickgiingig machen - Macht den letzten Arbeitschritt riickgéngig. Nur der
jeweils letzte Schritt kann riickgéngig gemacht werden.

RPG MODUS KARTEN

Die Kartenkonfiguration im RPG Modus hat einen wesentlichen Einfluss auf
das Spiel, deswegen ist es sehr schwer eine solche Karte anzufertigen. Bringen
Sie etwas Zeit mit, wenn Sie Thre erste RPG Karte erstellen.

Spieler

Um eine Karte im RPG Modus zu spielen, sind 15 Startpunkte notig. Das | |
bedeutet, das auf der Karte 15 Startpunkte existieren miissen, einen fiir jeden | &
Spieler.

Charakter und Gebiaude

Sie konnen keine Charakter (Spielfiguren) und Gebaude auf RPG Karten set-
zen. Ebenso ist es nicht moglich Objekte aus dem Register Aktive Objekte
einzufiigen

Viele der (Fach) Begriffe, die in diesem Handbuch benutzt werden, sind im 179 .“‘
Indexverzeichnis am Ende dieses Buches erklrt. Schlagen Sie einfach nach. L




Erstellen einer Karte

Im RPG Modus werden die Karten in einer anderen Weise aufgebaut. Der
' RPG Modus ist die Basis fiir Ritsel, Heilstitten, Geschifte und Feinde. Das
“ ist der Grund, das in den meisten Fillen die Karten verlassen aussehen. Alle
aktiven Elemente werden in Form von speziellen Markern auf dem Gelédnde
platziert.

Die Marker finden Sie in der Untergruppe Markierungen der Registerkarte
Objekte.

HINWEIS: Die Stelle an dem Sie Markierungen positionieren mochten, soll-
te flach und begehbar sein.

Feinde

Um Feinde auf der Karte zu platzieren, klicken Sie auf die Registerkarte
Objekte und danach auf die Untergruppe Feinde.

Die Feinde finden Sie in der Untergruppe Feinde der Registerkarte Objekte.
Rote Quadrate mit Pfeilen zeigen Thnen wo der Feind im Spiel erscheint. Sie
konnen soviel Feindmarkierungen auf des Geldnde setzen wie Sie mdchten.
Die Markierungen werden numerisch geordnet damit man Sie schneller aus-
findig machen kann.

Laden, Heilstitten und Bonis

Um Léden, Heilstitten und Bonis auf der Karte zu platzieren, miissen Sie &hn-
lich vorgehen wie beim Positionieren der Feinde. Innerhalb der Markierung
sind kleine Symbole zu sehen die solche Pldtze symbolisieren. Es miissen
mehr als zwei Laden auf der Karte positioniert werden. Wahrend des Spiels,
werden die Laden per Zufall mit einem Héndler besetzt.

Wenn Sie Bonus Markierungspunkte (im Spiel werden Sie als Schatzkiste dar-
gestellt) setzen werden diese von blutdurstigen Monstern bewacht. Nach der
Eliminierung der Feinde konnen Sie die Schatzkiste pliindern
(Ausristungsgegenstinde oder Gold koénnen sich in den Kisten befinden).

™

)
O



Riitsel (Aufgaben)

Die Ritsel haben die wichtigste Eigenschaft im Spiel. Jedes Ritsel (Aufgabe) | ™ .
muss mit 2 Markierungspunkten definiert werden.

Aufgabensteller - Das ist der Markierungspunkt bei dem Sie Thre Aufgabe .
(Rétsel) erhalten.

Aufgabenplatz - Markierungspunkt an dem das Rétsel gelost wird.

Die Nummer des Aufgabenstellers (Markierungspunkt) muss identisch mit der s
Nummer des Aufgabenplatzes (Markierungspunkt) sein.

Aufgaben werden zufiéllig anhand von Nummer zugeordnet. Einige Nummern
bilden eine nach der anderen eine Gruppe. Diese Gruppen werden in fortlau-
fende Nummern aufgeteilt.

Beispiel:

Aufgabe 1, 2, 3, 5, 6, 8 - 3 Gruppen
Gruppe 1: 1, 2,3

Gruppe 2: 5,6

Gruppe 3: 8

Sie haben bemerkt, das die Aufgabe 4 und 7 nicht existiert. Beide werden
benutzt um die Gruppen von den anderen zu trennen.

Wenn Sie spielen, werden die Aufgaben 1, 2, 3 zufillig den
Aufgabenstellern 1, 2, 3 zugeteilt.

Die Aufgaben 5 und 6 werden dem Aufgabensteller 5, 6 zugeteilt.
Aufgabe 8 wird dem Aufgabensteller 8 zugeteilt.

Viele der (Fach) Begriffe, die in diesem Handbuch benutzt werden, sind im 181 .“‘
Indexverzeichnis am Ende dieses Buches erklrt. Schlagen Sie einfach nach. L



| Um die Teleportation zu ermdglichen, miissen sich mindestens zwei Teleport
w - Markierungspunkte auf der Karte befinden. Teleport - Markierungspunkte
= werden #hnlich wie die Ritsel (Aufgaben) angewendet.

Teleporter werden willkiirlich in Paaren innerhalb einer Gruppe verbunden
(wenn es mehr als 2 sind)

Die kleinste Gruppe besteht von 2 Teleportern. In diesem Fall werden sie
immer verbunden.

Falls eine Gruppe 3 Teleporter beinhaltet, werden die Spielfiguren per Zufall
teleportiert. Es konnte also ein Situation entstehen, bei zwei oder mehreren
Teleportern, das die Spielfigur an den gleichen Platz teleportiert wird.

Tor und Schalter

Es gibt zwei spezielle Markierungspunkte, namlich: Tor und Schalter. Mit die-
sen Markern ist es mdglich Tore mit einem Schalter zu 6ffnen.

Um dies zu tun, miissen wir ein Tor fiir den Spieler 9 (immer ein neutraler
Spieler) setzen. Danach miissen Sie den Tor-Markierungspunkt an der Seite
des Tores am Cursor ausrichten (niemals in der Mitte). Nun konnen Sie den
Schalter auf einer anderen Stelle der Karte positionieren.

Tor nach der Aufgabe

Es gibt eine Moglichkeit, ein besonderes Tor zu erschaffen, das sich nur dann
offnet, nachdem eine Aufgabe erfolgreich geldst wurde.

Um diese Art von Tor zu setzen, miissen wir zuerst ein gewohnliches Tor fiir
Spieler 9 setzen und danach den Tor-Markierungspunkt setzen (nach der
Aufgabe). Die Nummer des Tor-Markierungspunktes und die Nummer des
Aufgabenplatzes sollten nicht identisch sein.

Dies stellt eine Art Sicherheitssystem dar, das den Spieler zuriickhélt andere
Bereich der Karte zu betreten, wenn die Aufgabe noch nicht geldst wurde.

Es funktioniert als Sicherheits-System, das einen Spieler zuriickhdlt vom
Vorbeigehen zu anderen Teilen der Landkarte, wenn die Aufgabe noch nicht
vervollstdndigt worden ist.



ZUSATZLICHE INFORMATIONEN ZUM EDITOR

Benutzen Sie die Tastenkombination ALT-G um sich das begehbare Geldnde .' e
als Drahtgitter auf dem Boden anschauen zu kdnnen. L

Benutzen Sie die Tastenkombination ALT um zu sehen welches Gebédude,
Objekt, Einheit welchem Spieler gehort (wird farblich dargestellt).

Um ein Objekt von der Karte zu entfernen lassen Sie die SHIFT Taste gedriik-
kt und klicken Sie mit der Maus auf das entsprechende Objekt.

Um ein Gebdude zu mehrfach auf der Karte zu positionieren, aktivieren Sie
die Registerkarte Objekte, lassen Sie die STRG Taste gedriickt und klicken Sie
auf das gewiinschte Gebiude.

Speichern Sie oft um die vorgenommenen Anderungen nicht zu verlieren.

Beachten Sie bei der Erstellung einer Karte, das Sie Gebdude nur an
Wegbegrenzungen errichten konnen.

Die Anzahl der zusitzlichen Elemente (Bidume, Striuche, Steine, Fackeln
usw.) ist der Schnelligkeit des Rechners anzupassen. Je mehr zusitzliche
Elemente hinzugefiigt wird, desto langsamer wird das Spiel.

Viele der (Fach) Begriffe, die in diesem Handbuch benutzt werden, sind im 183 .“‘
Indexverzeichnis am Ende dieses Buches erklrt. Schlagen Sie einfach nach. e
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I - Néchste Spielfigur anzeigen

Kamera nach links bewegen
Kamera nach rechts bewegen
Kamera nach oben bewegen
Kamera nach unten bewegen
Kamera heranzoomen
Kamera herauszoomen
Kamerawinkel grofer
Kamerawinkel kleiner
Kamera nach links drehen
Kamera nach rechts drehen

Spielmenii 6ffnen

| Laufenden Spielstand
speichern
. Spielstand laden
. Ausgewihlten Charakter
verfolgen an / aus

Missionsziele anzeigen

Laufenden Spielstand
schnell speichern

Fahigkeiten verwalten
Inventar zeigen

Ort des aktuellen Geschehens
zeigen

Selektierte Spielfigur zeigen

Kompass nach Norden

Hilfeinformationen aktivieren

Kameramodus fest/beweglich

Pause

Spielgeschwindigkeit verringern

Spielgeschwindigkeit Voreinstellung

Befehlsliste erstellen

Befehlslisten-Schnellaufnahme

Befehlsliste ausfiihren

Befehle wiederholen

Spielgeschwindigkeit erhohen

Darstellung der Karten-
markierung dndern

Pause
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RBELEGUNG (STANDA

Strg Charaktere fiir Gruppe 1
festlegen

Strg Charaktere fiir Gruppe 2
festlegen

Strg . Charaktere fiir Gruppe 3
festlegen

Strg Charaktere fiir Gruppe 4
festlegen

m Charaktere fiir Gruppe 5
festlegen

Strg Charaktere fiir Gruppe 6
festlegen

Strg Charaktere fiir Gruppe 7
festlegen

s"g Charaktere fiir Gruppe 8
festlegen

sxrg Charaktere fiir Gruppe 9
festlegen

Strg Charaktere fiir Gruppe 10
festlegen

Selektlerte Spi elﬁguren
zu Gruppe 1 nzu

I | Selektierte Spielfiguren
zu Gruppe 2 hinzu

I I Selektierte Spielfiguren
zu Gruppe 3 hinzu

I | Selektierte Spielfiguren
zu Gruppe 4 hinzu
Selektlerte S elﬁguren
zu Gruppe 5 inzu

Gruppe 1 auswéhlen
Gruppe 2 auswihlen
Gruppe 3 auswéhlen
Gruppe 4 auswihlen
Gruppe 5 auswéhlen
Gruppe 6 auswihlen

Gruppe 7 auswéhlen

Gruppe 8 auswiéhlen

Selektierte Spielfiguren
zu Gruppe 6 hinzu

Selektierte Spielfiguren
zu Gruppe 7 hinzu

Selektierte Spielfiguren
zu Gruppe 8 hinzu

Selektierte Spielfiguren
zu Gruppe 9 hinzu

Selektierte Spielfiguren
zu Gruppe 10 hinzu
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Selektierte S 1elﬁguren
aus Gruppe entfemen

Selektlerte S 1e1ﬁguren
aus Gruppe entfernen

Selektierte Spielfiguren

aus Gruppe 3 entfernen
Selektierte S 1elﬁguren
aus Gruppe entfemen

I 5 Selektlerte Sg)lelﬁguren

aus Gruppe 5 entfernen
IAn Selektierte Spielfiguren
aus Gruppe (? entfernen
| 7 Selektlerte S%nelﬁguren

aus Gruppe 7 entfernen
IAIt Selektierte Spielfiguren
aus Gruppe g)entfernen

Alt

Alt

| Selektierte Sg)lelﬁguren
aus Gruppe 9 entfernen
m Selektierte Spielfiguren
aus Gruppe 10 entfernen

Sichtbare, verwundete
Spielfiguren auswihlen

- Hohlenansicht ein / aus
- . Steuerungsleiste ein-
bzw. ausblenden

Minimap - Topographiemodus
Minimap - hineinzoomen

Minimap - herauszoomen

Gebietsmarkierung rechts
1 setzen
Gf—:b1etsmarzklszlil;g;gl rechts
Gebietsmar:;kiseertl;el% rechts
Gebletsmariﬂseel;l;el% rechts
Gebietsmagkisef:l;grél% rechts
Gebietsmar6kiseertl£% rechts
Gebletsmar7klseelg{c1§ rechts
Gebietsmargkisfértl;;;gl rechts
Gebletsmar;(;%ilégl% rechts
Gebletsmg{%ﬂs?gel% rechts

Gebaude/Formation um 90°
nach rechts drehen

Gebédude/Formation um ([
90° nach links drehen

Alle sichtbaren Spielfiguren
auswiéhlen

Alle sichtbaren
Kampfeinheiten auswéhlen
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Ma 1schen Schild
Zau

e e
5 s [O] S,

. Erkundungsraben Be-
links . schworung zaubern

- links . Verwandlung
zaubern

ALt . Magischen Feuer-

- links . regen zaubern

(Alt links | Sturm auflésen

zaubern

Alt : Teleportatlon

e [T] 2050
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|Alt : | Wilde Tiere Be-

- links schworung zaubern

Alt links | lggszgggche Falle

|Alt . Lebensenergle ent-

links z ziehen zaubern
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RBELEGUNG (STANDARD) ¥

Gebletsmarklemng rechts

1 wihlen
Gebietsmarklemng rechts

2 Wahlen
Gebietsmarkierung

3 wéihlen rechts

Gebletsmarklerung 5
Tviieh [ e . {
N

Gebietsmarkierung I I
5 wihlen rechts
Gebietsmarkierung
6 wihlen - rechts ﬂ
Gebletsme};l&zglugg - rechts .
Gebletsmarklerung
St (L] reones
TR [ e l
Gebletsmarklerung m
ftihies (L] reenes .
Kartenkoordinaten IStrg : I
an Verbiindete senden links
Formation &ndern
Angreifen
Position halten

Stop / Abbrechen

Spielfigur tarnen
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links

links

It links

ULl

links

>

It links
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It links

rechts

rechts

rechts

rechts

rechts

rechts

; | -rechts

o
N
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s
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4
N
A
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Mag1sche Tiere Be-
schworung zaubern

Geisterbeschwo-
rung zaubern

%1schen Spiegel
zau
Verwandlung
zaubern

Kraft des Windes
zaubern

Selbstheilung
zaubern

Feuerwand
zaubern

Maglschen Schild
Automode an / aus

Bekehrung zaubern
Automode an / aus

Erkundungsrabe
Automode an / aus

Verwandlung
Automode an / aus

Sturm auflosen
Modus setzen

Teleportatlon
Automode an / aus

Gespenst zaubern
Automode an / aus

TASTATURBELEGUNG (STAI

Letzen Zauberspruch
wiederholen

Zum Kubhstall bewegen
Wautanfall

Falle stellen

Gebdude-Sammelpunkt (RTS)
Pilz /Heiltrank nehmen (RPG)

Kristall / Trank fiir
Manaregeneration benutzen

Nichste Waffe benutzen
Wachturm verlassen

Zum Grasen bewegen
Spielfigur schlafen legen
Spielfigur/Gebédude verkaufen

Gebédude ausstatten

kMU EE K EEILE

Ausgewihlte Splel- Alt . |
figur an Mitspieler - lmks
Falle (s .
aufstellen - links .
Waffenauswahl Strg . |
automatisch - links

HINWEIS: Die hier angegebene Tastaturbelegung gilt nicht fiir den
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Kamera nach links
bewegen

Kamera nach rechts
bewegen

Kamera nach oben
bewegen

Kamera nach unten
bewegen

Kamera
heranzoomen

Kamera
herauszoomen

Kamerawinkel
grofer

Kamerawinkel
kleiner

Kamera nach links
drehen

Kamera nach rechts
drehen

Spielmenii
offnen

Laufenden Spielstand
schnellspeichern

Laufenden Spielstand
speichern

Spielstand laden

Ausgewihlten Charak-
ter verfolgen ein/aus

Missionziele
anzeigen

Néchste Spielfigur
anzeigen

Fahigkeiten
verwalten

Inventar
anzeigen

Ort des aktuellen
Geschehens zeigen

Selektierte Spielfigur
zeigen

Kompass nach
Norden ausrichten

Hilfeinformation
aktivieren

Kameramodus
fest / beweglich

Pause

Spielgeschwindigkeit
erhohen

Spielgeschwindigkeit
verringern

Spielgeschwindigkeit
Voreinstellung

Befehlsliste
erstellen

Befehlslisten-
Schnellaufnahme

Befehlsliste
ausfiihren

Befehle
wiederholen
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Gruppe 1
auswahlen

Gruppe 2
auswiahlen

Gruppe 3
auswiahlen

Gruppe 4
auswahlen

Gruppe 5
auswiahlen

Gruppe 6
auswihlen

Gruppe 7
auswahlen

Gruppe 8
auswihlen

Gruppe 9
auswéhlen

Gruppe 10
auswahlen

Selektierte Spielfiguren
zu Gruppe 1 hinzu

Selektierte Spielfiguren
zu Gruppe 2 hinzu

Selektierte Spielfiguren
zu Gruppe 3 hinzu

Selektierte Spielfiguren
zu Gruppe 4 hinzu

Selektierte Spielfiguren
zu Gruppe 5 hinzu
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Charaktere fiir
Gruppe 1 festlegen

Charaktere fiir
Gruppe 2 festlegen

Charaktere fiir
Gruppe 3 festlegen

Charaktere fiir
Gruppe 4 festlegen

Charaktere fiir
Gruppe 5 festlegen

Charaktere fiir
Gruppe 6 festlegen

Charaktere fiir
Gruppe 7 festlegen

Charaktere fiir
Gruppe 8 festlegen

Charaktere fiir
Gruppe 9 festlegen

Charaktere fiir
Gruppe 10 festlegen

Selektierte Spielfiguren
zu Gruppe 6 hinzu

Selektierte Spielfiguren
zu Gruppe 7 hinzu

Selektierte Spielfiguren
zu Gruppe 8 hinzu

Selektierte Spielfiguren
zu Gruppe 9 hinzu

Selektierte Spielfiguren
zu Gruppe 10 hinzu
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Gebietsmarkierung 1
setzen

Gebietsmarkierung 2
setzen

Gebietsmarkierung 3
setzen

Gebietsmarkierung 4
setzen

Gebietsmarkierung 5
setzen

Gebietsmarkierung 6
setzen

Gebietsmarkierung 7
setzen

Gebietsmarkierung 8
setzen

Gebietsmarkierung 9
setzen

Gebietsmarkierung 10
setzen

Gebietsmarkierung 1
wihlen

Gebietsmarkierung 2
wihlen

Gebietsmarkierung 3
wihlen

Gebietsmarkierung 4
wihlen

Gebietsmarkierung 5
wihlen

ENE TASTATURBELEGUNG _}i)

Selektierte Spielfiguren
aus Gruppe 1 entfernen

Selektierte Spielfiguren
aus Gruppe 2 entfernen

Selektierte Spielfiguren
aus Gruppe 3 entfernen

Selektierte Spielfiguren
aus Gruppe 4 entfernen

Selektierte Spielfiguren
aus Gruppe 5 entfernen

Selektierte Spielfiguren
aus Gruppe 6 entfernen

Selektierte Spielfiguren
aus Gruppe 7 entfernen

Selektierte Spielfiguren
aus Gruppe 8 entfernen

Selektierte Spielfiguren
aus Gruppe 9 entfernen

Selektierte Spielfiguren
aus Gruppe 10 entfernen

Gebietsmarkierung 6
wihlen

Gebietsmarkierung 7
wihlen

Gebietsmarkierung 8
wihlen

Gebietsmarkierung 9
wihlen

Gebietsmarkierung 10
wihlen
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Darstellung der Kar-
tenmarkierung éndern

Minimap-
Topographiemodus

Minimap-
hineinzoomen

Minimap-
herauszoomen

Hohlenansicht
ein/aus

Steuerungsleiste
ein- bzw. ausblenden

Sichtbare, verwundete
Spielfiguren wéhlen

Alle sichtbaren
Spielfiguren wihlen

Alle sichtbaren Kampf-
einheiten wahlen

Gebaude/Formation
nach rechts drehen 90°

Gebdude/Formation
nach links drehen 90°

Formation
dndern

Angreifen

Position
halten

Stop,
Aktion abbrechen

Spielfigur
tarnen

' EIGENE TASTATURBELEG

Kartenkoordinaten an
Verbiindete senden

Zum Kubhstall
bewegen

Zum Grasen
bewegen

Wautanfall

Falle
stellen

Gebéude
Sammenpunkt

Pilz / Heiltrank
nehmen (RPG)

Kristall / Trank fiir Ma-
naregeneration nehmen

Nachste Waffe
benutzen

Wachturm
verlassen

Spielfigur
schlafen legen

Spielfigur / Gebédude
verkaufen

Gebédude
ausstatten

Ausgewihlte Spiel-
figur an Mitspieler

Fallen
aufstellen (RPG)

Waffenauswahl
automatisch
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NE TASTATURBELEGUNG

Magischen Schild
zaubern

Bekehrung
zaubern

Sturm
zaubern

Erkundungsraben Be-
schworung zaubern

Verwandlung
zaubern

Magischen
Feuerregen zaubern

Sturm auflésen
zaubern

Teleportation
zaubern

Gespenst
zaubern

Wilde Tiere
Beschworung zaubern

Magische Falle
setzen

Lebensenergie
entziehen zaubern

Versteinerung
zaubern

Feindlahmung
zaubern

Amok
zaubern

Bekehrung
zaubern

Magische Tiere
Beschworung zaubern

Geisterbeschworung
zaubern

Magischen Spiegel
zaubern

Verwandlung
zaubern

Kraft des Windes
zaubern

Selbstheilung
zaubern

Feuerwand
zaubern

Magischen Schild
Automodus ein/aus

Bekehrung zaubern
Automodus ein/aus

Erkundungsrabe
Automodus ein/aus

Verwandlung
Automodus ein/aus

Sturm auflosen
Automodus ein/aus

Teleportation
Automodus ein/aus

Gespenst zaubern
Automodus ein/aus

Letzten Zauberspruch
wiederholgen
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TROUBLESHOOTING

. Bevor wir uns dem eigentlichen Troubleshooting wenden, ndmlich den FAQs
(Frequently Asked Questions - Haufig gestellt Fragen), erst einmal einige
Konfigurationsbeispiele fiir KnightShift.

KONFIGURATIONSBEISPIELE

Wir haben in unserem Testcenter KnightShift auf hunderten von
Konfigurationen ausgiebig gestestet. Wir haben hier beispielhaft 25
Konfigurationen und Einstellmoglichkeiten aufgelistet. Wihlen Sie die
Einstellungen, die Threm Recher am néhesten kommen.

Hinweise zur Konfiguration finden Sie im Kapitel Konfiguration -
Detailbeschreibung in diesem Handbuch

Die vorgeschlagenen Einstellungen wurden so gewihlt, dass KnightShift
moglichst ruckelfrei lduft. Natiirlich kdnnen Sie gerne weitere Grafikoptionen
hinzuschalten.

Pentium-3 500/128 MB mit ATI Expert 2000 (Rage 128, AGP)
Pentium-3 500/128 MB mit STB Voodoo3 3000 (Vodoo3, AGP)

Diese Konfigurationen sind nicht fiir KnightShift geeignet. Wir empfehlen Thnen eine
zeitgemélBe Grafikkarte anzuschaffen. Fiir Ihr System wédre zum Beispiel eine ATI
Radeon 9200 aufgrund des hervorragenden Preisleistungsverhéltnisses eine gute Wahl.

Pentium-3 500/128 MB mit Creative GeForce 2MX-200 (AGP)
Auf dieser sehr leistungsschwachen Grafikkarte kann man KnightShift natiirlich zum
Laufen bringen. Wir empfehlen folgende Einstellungen:

Auslosung: 800 x 600 x 16 Bit 1024 x 768 x 16 Bit
Wiederholrate: 75 Hz oder hoher, je nach Monitor 75 Hz oder hoher, nach Monitor
Qualitéit der Texturen:  iHoch Hoch
Objektqualitit: Hoch Mittel
Schatten: Aus Aus
Effekte: Mittel Niedrig
Regen/Schnee: Aus Aus
| Gischt: Aus Aus
Wasserrefflektionen: - -
Animierte Baume: - -
Wolkenschatten: - -
Grafik Engine: T+L (fur dltere Systeme) T+L (fuir dltere Systeme)




Pentium-3 500/128 MB mit Hercules Prophet 4500 (Kyro-2, AGP)
Auf dieser Grafikkarte miissen die neuesten Treiber installiert sein, damit KnightShift
lauffahig ist. Es ist ein Treiber erforderlich, der die T&L Funktionen der Karte unter-
stiitzt. Wir empfehlen folgende Einstellungen:

Auslosung: 800 x 600 x 16 Bit 1024 x 768 x 16 Bit
Wiederholrate: 75 Hz oder hoher, je nach Monitor 75 Hz oder hoher, nach Monitor
Qualitét der Texturen: iHoch Hoch

Objektqualitat: Hoch Mittel

Schatten: Aus Aus

Eftekte: Mittel Niedrig

Regen/Schnee: Aus Aus

Gischt: An An

Wasserrefflektionen: - -

Animierte Bdume: - -

Wolkenschatten: - -

Grafik Engine: T+L (fiir dltere Systeme) T+L (fiir ltere Systeme)

Pentium-3 500/128 MB mit Asus V7700 Pure (GeForce 2 GTS, AGP)
Auf dieser gibt es zwar keinen per Pixel Shader, aber sonst ist die Karte sehr schnell.

Auslosung: 800 x 600 x 16 Bit 1024 x 768 x 16 Bit
Wiederholrate: 75 Hz oder hoher, je nach Monitor ;75 Hz oder hoher, nach Monitor
Qualitédt der Texturen:  iHoch Hoch

Objektqualitat: Hoch Hoch

Schatten: An An

Effekte: Hoch Mittel

Regen/Schnee: An Aus

Gischt: An Aus
Wasserrefflektionen: - -

Animierte Baume: - -

Wolkenschatten: - -

Grafik Engine: T+L (fur altere Systeme) T+L (fur altere Systeme)

Pentium-3 800/256 MB 133FSB mit Geforce 4MX 440 8X

Die groBe Schwachstelle dieser Konfiguration ist die Grafikkarte. Dem muss bei den v

Einstellungen Rechnung getragen werden. Natiirlich kann auf einer solchen
Grafikkarte KnightShift nicht alle Moglichkeiten entfalten.
Wir empfehlen folgende Einstellungen:

Viele der (Fach) Begriffe, die in diesem Handbuch benutzt werden, sind im
Indexverzeichnis am Ende dieses Buches erklrt. Schlagen Sie einfach nac
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Auslosung: 800 x 600 x 16 Bit 1024 x 768 x 16 Bit

Wiederholrate: 75 Hz oder hoher, je nach Monitor :75 Hz oder hoher, nach Monitor

Qualitét der Texturen: iHoch Hoch

Objektqualitat: Mittel Niedrig

Schatten: An Aus

Effekte: Mittel Niedrig

Regen/Schnee: Aus Aus

Gischt: Aus Aus

Wasserrefflektionen: - -

Animierte Baume: - Z

Wolkenschatten: - -

Grafik Engine: T+L (fur altere Systeme) T+L (fur altere Systeme)

Pentium-3 800/256 MB 133 FSB mit Radeon 7500

Alle Modelle der ATI Radeon Serie verfiigen iiber mindestens T&N Funktionen.
Damit ist KnightShift auf allen Radeon-Modellen lauffahig. Eines der kleinsten ist die
7500er. Dafiir empfehlen wir folgende Einstellungen:

Auslosung: 800 x 600 x 16 Bit 1024 x 768 x 16 Bit
Wiederholrate: 75 Hz oder hoher, je nach Monitor 75 Hz oder hoher, nach Monitor
Qualitét der Texturen: iHoch Hoch

Objektqualitat: Hoch Hoch

Schatten: An An

Effekte: Hoch Mittel

Regen/Schnee: An An

Gischt: An An

Wasserreftlektionen: - -

Animierte Biaume: - -

Wolkenschatten: - -

Grafik Engine: T+L (fur altere Systeme) T+L (fur altere Systeme)

Pentium-3 800/256 MB mit Creative Geforce 2 MX-200 (AGP)
Diese Karte bietet IThnen zwar nicht die volle Graphikpracht, aber ...

Auslosung: 800 x 600 x 16 Bit 1024 x 768 x 16 Bit

Wiederholrate: 75 Hz oder hoher, je nach Monitor 75 Hz oder hoher, nach Monitor

Qualitat der Texturen:  Niedrig Niedrig

Objektqualitit: Hoch Niedrig

Schatten: An Aus

Effekte: Niedrig Niedrig

Regen/Schnee: Aus Aus
! iGischt: Aus Aus
i Wasserrefflektionen: - z
Animierte Baume: - -
Wolkenschatten: - -
Grafik Engine: T+L (fiir dltere Systeme) T+L (fiir dltere Systeme)
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Pentium-3 800/256 MB mit Geforce 3 Ti 500
Jetzt fangen die Konfigurationen an, bei der die Grafikkarte die CPU iiberholt ... aber
trotzdem miissen wir uns bei den Einstellungen noch ein wenig zuriickhalten.

Auslosung: 800 x 600 x 16 Bit 1024 x 768 x 16 Bit
Wiederholrate: 75 Hz oder hoher, je nach Monitor :75 Hz oder hoher, nach Monitor
Qualitét der Texturen: iHoch Hoch
Objektqualitat: Hoch Hoch

Schatten: Einfach Einfach

Effekte: Niedrig Niedrig
Regen/Schnee: Aus Aus

Gischt: Aus Aus
Wasserrefflektionen: An An

Animierte Baume: Aus Aus
Wolkenschatten: Aus Aus

Grafik Engine: Shader Shader

Pentium-3 800/256 MB mit Asus V7700 Pure (Geforce 2 GTS, AGP)

Schnelle Grafikkarte, aber leider ohne per Pixel Shader Unterstiitzung...

Auslosung: 800 x 600 x 32 Bit 1024 x 768 x 32 Bit
Wiederholrate: 75 Hz oder hoher, je nach Monitor :75 Hz oder hoher, nach Monitor
Qualitét der Texturen: iHoch Hoch

Objektqualitat: Hoch Hoch

Schatten: An An

Effekte: Niedrig Niedrig

Regen/Schnee: Aus Aus

Gischt: Aus Aus
Wasserrefflektionen: - -

Animierte Baume: - -

Wolkenschatten: - -

Grafik Engine: T+L (fur altere Systeme) T+L (fur altere Systeme)

Pentium-4 1500/256 MB SDR ,845 Chipsatz mit ATI Radeon 9000 Pro
Grafikkarte mit per Pixel Shader Unterstiitzung. Wir empfehlen die Einstellungen:

Auslosung: 800 x 600 x 32 Bit 1024 x 768 x 32 Bit
Wiederholrate: 75 Hz oder hoher, je nach Monitor :75 Hz oder hoher, nach Monitor
Qualitdt der Texturen: Hoch Hoch
Objektqualitat: Hoch Hoch
Schatten: Einfach Einfach
Effekte: Hoch Hoch
Regen/Schnee: Aus Aus
Gischt: Aus Aus
Wasserreftlektionen: An Aus
Animierte Baume: Aus Aus
Wolkenschatten: Aus Aus
Grafik Engine: Shader Shader

N
Viele der (Fach) Begriffe, die in diesem Handbuch benutzt werden, sind im /ﬂ199 p- o

Indexverzeichnis am Ende dieses Buches erklrt. Schlagen Sie einfach nach.




Pentium-4 1500/256 MB SDR ,845 Chipsatz mit Geforce FX5200
Grafikkarte mit per Pixel Shader Unterstiitzung, jedoch zu langsam, um diese zu nutzen.

Auslosung: 800 x 600 x 32 Bit 1024 x 768 x 32 Bit
Wiederholrate: 75 Hz oder hoher, je nach Monitor :75 Hz oder hoher, nach Monitor
Qualitét der Texturen: iHoch Hoch

Objektqualitat: Hoch Hoch

Schatten: An An

Effekte: Niedrig Niedrig

Regen/Schnee: Aus Aus

Gischt: Aus Aus

Wasserrefflektionen:

Animierte Baume:

Wolkenschatten:

Grafik Engine:

T+L (fur altere Systeme)

T+L (fur altere Systeme)

Pentium-4 1500/256 MB SDR ,845 Chipsat; mit Geforce 4MX 440SE

Grafikkarte ohne Pixel Shader Unterstiitzung. Es gelten folgende Einstellungen:
Auslosung: 800 x 600 x 32 Bit 1024 x 768 x 32 Bit
Wiederholrate: 75 Hz oder hoher, je nach Monitor 75 Hz oder hoher, nach Monitor
Qualitdt der Texturen:  iHoch Hoch

Objektqualitit: Hoch Hoch

Schatten: An An

Effekte: Niedrig Niedrig

Regen/Schnee: Aus Aus

Gischt: Aus Aus

Wasserrefflektionen: - -

Animierte Baume: - -

Wolkenschatten: - -

Grafik Engine: T+L (fiir ltere Systeme) T+L (fiir &ltere Systeme)

Grafikkarte mit per Pix

Pentium-4 1500/256 MB SDR, 845 Chipsatz mit ATI Radeon 9200
el Shader Unterstiitzung. Wir empfehlen folgende Einstellungen:

Auslosung: 800 x 600 x 32 Bit 1024 x 768 x 32 Bit
Wiederholrate: 75 Hz oder hoher, je nach Monitor :75 Hz oder hoher, nach Monitor
Qualitét der Texturen: iHoch Hoch
Objektqualitat: Hoch Hoch

Schatten: Einfach Einfach

Effekte: Hoch Hoch
Regen/Schnee: Aus Aus

Gischt: Aus Aus
Wasserrefflektionen: An Aus

Animierte Baume: Aus Aus
Wolkenschatten: Aus Aus

Grafik Engine: Shader Shader




Athlon 1800+/256 MB DDR,SIS745 mit Geforce 4 Ti4200
Grafikkarte mit per Pixel Shader Unterstiitzung. Wir empfehlen folgende Einstellungen:

Auslosung: 800 x 600 x 32 Bit 1024 x 768 x 32 Bit
Wiederholrate: 75 Hz oder hoher, je nach Monitor 75 Hz oder hoher, nach Monitor
Qualitit der Texturen:  iHoch Hoch
Objektqualitat: Hoch Hoch

Schatten: Einfach Einfach

Effekte: Hoch Hoch
Regen/Schnee: Aus Aus

Gischt: An Aus
Wasserrefflektionen: An Aus

Animierte Baume: Aus Aus
Wolkenschatten: Aus Aus

Grafik Engine: Shader Shader

Athlon 2000+/256 MB DDR, KT266A mit Geforce 4 Ti4800SE
Schnelle Grafikkarte mit per Pixel Shader Unterstiitzung.

Auslosung: 800 x 600 x 32 Bit 1024 x 768 x 32 Bit
Wiederholrate: 75 Hz oder hoher, je nach Monitor 75 Hz oder hoher, nach Monitor
Qualitéit der Texturen:  iHoch Hoch
Objektqualitat: Hoch Hoch

Schatten: Detailliert Detailliert

Effekte: Hoch Hoch
Regen/Schnee: An An

Gischt: An An
Wasserreffiektionen: An An

Animierte Baume: An Aus
Wolkenschatten: An Aus

Grafik Engine: Shader Shader

Athlon 2400+/512 MB single DDR, nForce2 mit Geforce FX 5600 Ultra
Schnelles System, Grafikkarte mit per Pixel Shader Unterstiitzung. Wir empfehlen fol-
gende Einstellungen:

Auslosung: 800 x 600 x 32 Bit 1024 x 768 x 32 Bit 1280 x 1024 x 32 Bit
Wiederholrate: 85 Hz oder hoher 75 Hz oder hoher 75 Hz oder hoher

Qualitét der Texturen: iHoch Hoch Hoch

Objektqualitat: Hoch Hoch Hoch

Schatten: Detailliert Detailliert Detailliert

Effekte: Hoch Hoch Hoch

Regen/Schnee: An An An !
Gischt: An An An \
Wasserrefflektionen: An An An |
Animierte Baume: An An An

Wolkenschatten: An An An

Grafik Engine: Shader Shader Shader

N

Viele der (Fach) Begriffe, die in diesem Handbuch benutzt werden, sind im 2 0 1 %
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Athlon 2700+/512 MB DDR, KT333 mit Radeon 9700 pro

Schnelles System, Grafikkarte mit per Pixel Shader Unterstiitzung.

Auslosung: 800 x 600 x 32 Bit 1024 x 768 x 32 Bit 1280 x 1024 x 32 Bit
Wiederholrate: 85 Hz oder hoher 85 Hz oder hoher 75 Hz oder hoher
Qualitét der Texturen: iHoch Hoch Hoch
Objektqualitat: Hoch Hoch Hoch

Schatten: Detailliert Detailliert Detailliert
Effekte: Hoch Hoch Hoch
Regen/Schnee: An An An

Gischt: An An An
Wasserrefflektionen: An An An

Animierte Baume: An An An
Wolkenschatten: An An An

Grafik Engine: Shader Shader Shader

Athlon 3200+/512 MB dual DDR, nForce2 mit Radeon 9800 pro

Schnelles System, Grafikkarte mit per Pixel Shader Unterstiitzung. Folgende Einstellungen:
(Sie konnen auf diesem System auch hohere Bildschirmauflosungen von bis zu 2048x1536 Bildpunkten
einstellen, wenn es Thr Monitor zulésst. Sie diirfen trotzdem alle Optionen eingeschaltet lassen.)

Auslésung: 800 x 600 x 32 Bit 11024 x 768 x 32 Bit {1280 x 1024 x 32 Bit
Wiederholrate: 85 Hz oder hoher 85 Hz oder hoher 75 Hz oder hoher
Qualitdt der Texturen: :Hoch Hoch Hoch
Objektqualitat: Hoch Hoch Hoch

Schatten: Detailliert Detailliert Detailliert
Effekte: Hoch Hoch Hoch
Regen/Schnee: An An An

Gischt: An An An
Wasserrefflektionen: An An An

Animierte Badume: An An An
Wolkenschatten: An An An

Grafik Engine: Shader Shader Shader

Pentium-4 1800/256 MB DDR Intel845 mit Geforce 5600 Ultra
Grafikkarte mit per Pixel Shader Unterstiitzung. Wir empfehlen folgende Einstellungen:

Auslosung: 800 x 600 x 32 Bit 1024 x 768 x 32 Bit
Wiederholrate: 85 Hz oder hoher, je nach Monitor |85 Hz oder héher, je nach Monitor
Qualitdt der Texturen:  Hoch Hoch
Objektqualitit: Hoch Hoch
Schatten: Detailliert Detailliert
Effekte: Hoch Hoch

| Regen/Schnee: An An

! iGischt: An An

i Wasserreftlektionen: An An

Animierte Baume: An Aus
Wolkenschatten: An Aus
Grafik Engine: Shader Shader




Pentium-4 2000/256 MB DDR SiS648 mit Radeon 9500
Grafikkarte mit per Pixel Shader Unterstiitzung. Wir empfehlen folgende Einstellungen:

Auslosung: 800 x 600 x 32 Bit 1024 x 768 x 32 Bit
Wiederholrate: 85 Hz oder hoher, je nach Monitor :85 Hz oder hoher, je nach Monitor
Qualitét der Texturen: iHoch Hoch
Objektqualitt: Hoch Hoch

Schatten: Detailliert Detailliert

Effekte: Hoch Hoch
Regen/Schnee: An An

Gischt: An An
Wasserrefflektionen: An An

Animierte Baume: An Aus
Wolkenschatten: An Aus

Grafik Engine: Shader Shader

Pentium-4 2600/512 MB DDR (Medion) mit Radeon 9600TX

Grafikkarte mit per Pixel Shader Unterstiitzung. Wir empfehlen folgende Einstellungen:
Auslosung: 800 x 600 x 32 Bit 1024 x 768 x 32 Bit
Wiederholrate: 85 Hz oder hoher, je nach Monitor (85 Hz oder héher, je nach Monitor
Qualitdt der Texturen:  Hoch Hoch

Objektqualitat: Hoch Hoch

Schatten: Detailliert Detailliert

Effekte: Hoch Hoch

Regen/Schnee: An An

Gischt: An An

Wasserreftlektionen: An An

Animierte Baume: An An

Wolkenschatten: An Aus

Grafik Engine: Shader Shader

Pentium-4 2667/512 MB single DDR, SIS645DX mit Radeon 9600 pro
Schnelles System, Grafikkarte mit per Pixel Shader Unterstiitzung.

Auslosung: 800 x 600 x 32 Bit 1024 x 768 x 32 Bit 1280 x 1024 x 32 Bit
Wiederholrate: 85 Hz oder hoher 85 Hz oder hoher 75 Hz oder hoher
Qualitdt der Texturen: :Hoch Hoch Hoch
Objektqualitt: Hoch Hoch Hoch

Schatten: Detailliert Detailliert Detailliert
Effekte: Hoch Hoch Hoch
Regen/Schnee: An An An

Gischt: An An An
Wasserrefflektionen: An An An

Animierte Baume: An An An
Wolkenschatten: An An An

Grafik Engine: Shader Shader Shader

Viele der (Fach) Begriffe, die in diesem |

Indexverzeichnis am Ende dieses Buches erklrt. Schlagen Sie einfach nac
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Pentium-4 2800+/512 MB DDR, Intel845SPE mit Radeon 9500 pro

Schnelles System, Graphikkarte mit per Pixel Shader Unterstiitzung.

Auslosung: 800 x 600 x 32 Bit {1024 x 768 x 32 Bit 1280 x 1024 x 32 Bit
Wiederholrate: 85 Hz oder hoher 85 Hz oder hoher 75 Hz oder hoher
Qualitdt der Texturen: :Hoch Hoch Hoch
Objektqualitat: Hoch Hoch Hoch

Schatten: Detailliert Detailliert Detailliert
Effekte: Hoch Hoch Hoch
Regen/Schnee: An An An

Gischt: An An An
Wasserrefflektionen: An An An

Animierte Baume: An An An
Wolkenschatten: An An An

Grafik Engine: Shader Shader Shader

Sie konnen auf diesem System auch hohere Bildschirmauflosungen von bis zu
2048x1536 Bildpunkten einstellen, wenn es Ihr Monitor zulésst. Sie diirfen trotzdem alle
Optionen eingeschaltet lassen.

Pentium-4 3066/512 MB dual DDR, Intel875P mit Geforce 5900 Ultra
Schnelles System, Graphikkarte mit per Pixel Shader Unterstiitzung.

Auslosung: 800 x 600 x 32 Bit  i1024 x 768 x 32 Bit 1280 x 1024 x 32 Bit
Wiederholrate: 85 Hz oder hoher 85 Hz oder hoher 75 Hz oder hoher
Qualitédt der Texturen:  iHoch Hoch Hoch
Objektqualitat: Hoch Hoch Hoch

Schatten: Detailliert Detailliert Detailliert
Effekte: Hoch Hoch Hoch
Regen/Schnee: An An An

Gischt: An An An
Wasserrefflektionen: An An An

Animierte Baume: An An An
Wolkenschatten: An An An

Grafik Engine: Shader Shader Shader

Sie konnen auf diesem System auch hohere Bildschirmauflosungen von bis zu
2048x1536 Bildpunkten einstellen, wenn es IThr Monitor zulédsst. Sie diirfen trotzdem alle

Optionen eingeschaltet lassen.




TROUBLESHOOTING
(FAQs - Frequently Asked Questions, Hiufig gestellte Fragen)

FRAGEN ZUR INSTALLATION

Beim Starten der Installation erscheint eine Meldung: ...Setup.exe ist keine
giiltige Win32-Anwendung". Was ist zu tun?

Wird diese Fehlermeldung ausgegeben, sollten Sie alle im Hintergrund akti- &
ven Programme beenden. Sie erhalten Einsicht in eine Liste der momentan
laufenden Programme indem Sie gleichzeitig die Tastenkombination STRG-
ALT-ENTF driicken. Danach schlieen Sie jedes einzelne Programm, auler
SYSTRAY und Explorer. Starten Sie dien Installation erneut. -~

Bei der Installation von KnightShift treten Probleme auf. Die Installation wird
nicht ordnungsgemal durchgefiihrt.

Haben Sie ein Virenerkennungsprogramm installiert, sollten Sie dieses vor der
Installation deaktivieren. Aktive Virenscanner kdnnen den Ablauf einer
Installation negativ beeintrichtigen.

Warum reagiert AutoPlay nicht, wenn ich den KnightShift-Datentriager einlege?

Das ist meist ein Konfigurations-Problem. Es gibt mehrere verschiedene
Methoden, die AutoPlay-Funktion unter Windows zu aktivieren. Die
Standardmethode ist folgende:
1) Gehen Sie iiber das Start-Symbol und dann iiber den Meniipunkt
Einstellungen zur Systemsteuerung.
2) Bei der Systemsteuerung 6ffnen Sie das System mit einem Doppelklick
auf das Symbol.
3) Klicken Sie auf das Blatt Gerdtemanager, suchen Sie dort den Eintrag
CD-ROM und klicken Sie auf das Pluszeichen davor. (Ist dort ein
Minuszeichen zu sehen, nicht anklicken).
4) Mit einem Doppelklick auf das CD-ROM-Laufwerk in dieser Liste 6ff-
nen Sie den Bildschirm mit seinen Eigenschaften.
5) Klicken Sie oben auf Einstellungen.
6) Etwa in der Mitte sehen Sie einige Késtchen fiir Markierungshékchen.
Das unterste davon steht bei Automatische Benachrichtigung beim Wechsel.

Viele der (Fach) Begriffe, die in diesem Handbuch benutzt werden, sind im / 4 2 05 £ i
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Das Installationsprogramm stoppt immer wieder bei Erreichen einer bestimm-
ten Prozentzahl. Wieso?

- Sie haben nicht genug Speicherplatz auf Ihrer Festplatte. Bitte 16schen Sie
iiberfliissige Programme, um mehr Platz frei zu machen, und installieren
Sie KnightShift erneut.

- Dateien werden auf einen beschéddigten Bereich Threr Festplatte geschrie
ben. Wenn das der Fall ist, sollten Sie Scandisk laufen lassen, und zwar mit
der Option Intensiv. Nachdem das Programm seine Arbeit erledigt und die
Platte fiir fehlerfrei erklért hat, installieren Sie KnightShift noch einmal.

- Vielleicht ist die CD/DVD selber durch Flecken oder Fingerabdriicke ver
schmutzt. Schauen Sie sich die CD/DVD an - ist sie schmutzig, reinigen
Sie sie mit einem weichen, sauberen und fusselfreien Tuch, indem Sie von
der Mitte der CD/DVD gerade nach au3en wischen.

FRAGEN ZUM SPIELSTART

Beim Starten von KnightShift unter Windows 2000 wird die CD-ROM nicht
erkannt.

Windows 2000 User benodtigen Administratorrechte, um das Spiel richtig
installieren und spielen zu kénnen.

Ich bekomme die Fehlermeldung “xxxxxx.xxx nicht gefunden”, wenn ich
KnightShift starten will.

Diese Fehlermeldung erscheint meist, wenn Thr Computer MS-DOS-Treiber
(16 Bit) statt Windows Treibern (32 Bit) fiir das CD-ROM-Laufwerk verwen-
det. Sie kdnnen das leicht bei der Systemsteuerung iiberpriifen (entweder kli-
cken Sie auf den Arbeitsplatz und 6ffnen sie, oder Sie gehen iiber das Start-
Symbol und dann iiber den Meniipunkt Einstellungen). Bei der
Systemsteuerung offnen Sie das System mit einem Doppelklick auf das
~ Symbol, und wiéhlen dann Leistungsmerkmale. Hier werden die
Leistungsdaten Thres Rechners zusammengefasst.

In einer der Zeilen sollte “Dateisystem: 32-Bit” stehen, und die letzte Zeile
sollte lauten “Das System ist optimal konfiguriert”. Steht aber irgendwo
~ “Laufwerk X verwendet den MS-DOS-Kompatibilitditsmodus”, dann sollten
L Sie sich vom Verkdufer lhres Systems 32-Bit-Treiber fiir Ihr CD-ROM-
Laufwerk besorgen und sie installieren.

i\



Beim Spielstart erscheint eine Fehlermeldung “Die Datei d3d9.dll kann nicht
gefunden werden”.

Installieren Sie die DirectX, Version 9.0, und starten Sie den Computer neu. '
Nach diesem Vorgang sollte das Spiel funktionieren.

Wenn ich KnightShift starte, bekomme ich diese Fehlermeldung: "Die
Anwendung KnightShift.exe bezieht sich auf Speicherplatz bei Adresse
XXXX:XXXX, der nicht gelesen werden kann."

Wabhrscheinlich ist Thr installierter Grafikkartentreiber nicht kompatibel zu
DirectX. Die einzige Losung ist, sich einen DirectX 9.0 - kompatiblen Treiber
vom Hersteller Threr Graphikkarte zu besorgen.

Wenn ich KnightShift starte, verschwindet mein Mauszeiger und mein
Rechner hingt sich auf.

Wabhrscheinlich ist Thr installierter Soundkartentreiber nicht kompatibel zu
DirectX. Die einzige Losung ist, sich einen DirectX 9.0-kompatiblen Treiber
vom Hersteller Threr Soundkarte zu besorgen.

Im Spiel sind keine Musik und keine Soundeffekte zu horen, obwohl die
Hardware richtig angeschlossen ist.

Stellen Sie sicher, das Thre Soundkarte kompatibel zu DirectX 8 oder hdher ist.
Zudem sollten Sie sich mit dem Hersteller Ihrer Soundkarte in Verbindung set-
zen, um die aktuellsten Treiber zu erhalten.

Die Grafik wird verzerrt dargestellt.
Sie benutzen wahrscheinlich benutzen einen veralteten Graphikkartentreiber.

Setzen Sie sich mit dem Hersteller Threr Graphikkarte in Verbindung, um
einen aktuelleren Treiber zu erhalten.

KnightShift bricht ohne Fehlermeldung ab und kehrt zuriick zum Desktop.

Dieses Problem kann mehrere Ursachen haben. Hier eine Liste der hdufigsten &
Ubeltiiter: g

Vergewissern Sie sich, dass die CD-ROM/DVD-Rom sauber ist (iiberpriifen

Sie die Leseoberflache dem Datentrdger auf Flecken und Kratzer).
Vergewissern Sie sich, dass das Spiel richtig installiert worden ist.
Vergewissern Sie sich, dass DirectX 9.0 richtig installiert worden ist.
Vergewissern Sie sich, dass Sie die aktuellsten Treiber fiir Ihre Graphikkarte
haben und dass Sie DirectX 9.0 kompatibel sind. ~ ~_

Viele der (Fach) Begriffe, die in diesem Handbuch benutzt werden, sind im 207 I‘
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Vergewissern Sie sich, dass Sie die aktuellsten Treiber fiir [hre Soundkarte
haben und dass sie DirectX 9.0 kompatibel sind.

Vergewissern Sie sich, dass die Option Virtual Memory auf Threm Rechner
aktiviert ist.

Lassen Sie Scandisk laufen.
Lassen Sie die Defragmentierung laufen.

Loschen Sie alte tempordre Dateien (.TMP) aus dem Verzeichnis C:\WIND-
OWS\TEMP oder CA\WINX\TEMP auf Threr Festplatte (vom Windows
Explorer aus) oder fiihren Sie eine Datentragerbereinigung durch.
Vergewissern Sie sich, dass Sie keine Anti-Virus-Programme wie Norton's
AntiVirus im Hintergrund laufen haben, wenn Sie KnightShift starten.

Vergewissern Sie sich, dass Sie keine Windows-Memorymanager wie
QuarterDeck's QEMM im Hintergrund laufen haben, wenn Sie KnightShift
starten.

Vergewissern Sie sich, dass Sie keine Windows-Diskcachingprogramme im
Hintergrund laufen haben, wenn Sie KnightShift starten.

Vergewissern Sie sich, dass Sie den Norton's Crash Protector nicht im
Hintergrund laufen haben, wenn Sie KnightShift starten.

Versuchen Sie es mit einer Deinstallation des Spiels und anschlieBender
Neuinstallation.

Verlassen Sie das Spiel, booten Sie IThren Rechner neu und versuchen Sie es
erneut.

Bitte beachten Sie: wenn Ihr Rechner zum Desktop zuriickkehrt, wihrend Sie
KnightShift spielen, sollten Sie auf jeden Fall den Rechner ganz neu starten,
bevor Sie versuchen, weiterzuspielen. Sonst konnen DirectDraw oder
DirectSound mdglicherweise “hdngen”, und das Spiel kann dadurch Ihre
Sound- und Graphikhardware nicht mehr ansprechen.

Ist es moglich, KnightShift tiber ISC (Internet Sharing Connection) zu spielen ?

Nein, das ist bedauerlicherweise nicht moglich.
Besteht die Moglichkeit die Vollversion von KnightShift auch ohne CD zu

spielen?

Ja. Sie sollten aber in diesem Fall eine Vollinstallation durchfiihren, da anson-
sten Musik und Videos nicht abgespielt werden konnen.



FRAGEN ZUM SPIEL

Im RPG / RTS Modus finde ich beim Spiclen gelegentlich meinen Charakter |
nicht mehr.

Driicken Sie die Tastenkombination undund die Kamera wird automa-
tisch immer Threm Charakter folgen.

Manchmal ist es notig ein Gebaude abzureilen. Gibt es da einen Trick?

Ja, den gibt es wahrlich. Selektieren Sie den gewiinschten Charakter oder
Gruppe und betitigen Sie die Taste @ . Danach klicken Sie auf das gewtinsch-
te Ziel. Die / der ausgewihlte Gruppe / Charakter wird nun das von Thnen
anvisierte Ziel automatisch angreifen.

TIPPS ZUR GRAFIKPROBLEMEN

Sollte Thre Grafikkarte zu heifl werden und darauthin der Rechner mittem im
Spiel neu booten, empfiehlt es sich im Konfigurationmenii eine niedrigere
Auflosung bzw. eine niedrigere Monitorfrequenz einzustellen.

Eine weitere Moglichkeit sind die Einstellungen des Grafikkartentreibers:
sowohl Detonator Treiber (nVidia) als auch Catalyst Treiber (ATT) bieten den
Benutzer die Moglichkeit der Leistungseinstellungen. Bei Problemen empfeh-
len wir Thnen die Widergabequalitit auf niedrig bzw. auf “Leistungsoptimiert”
zu stellen. Antialiasing-Optionen, Anisotropische Filterung oder
Texturschiarfung belasten die Grafikkarte, fitlhren zum Teil zu
Darstellungsfehlern und sollten nur eingestellt werden, wenn die Komplett-
performance Thres Rechners dies zuldsst.

Eine andere Moglichkeit der Fehlerbehebung ist, die Darstellung in
KnightShift auf 16 Bit umzuschalten. Dies konnen Sie entweder im
Konfigurationsprogramm oder aber auch iiber die Windows Systemsteuerung
- Anzeige - Einstellungen einstellen.

Wenn keine der Einstellungen den gewiinschten Erfolg gebracht hat, hilft auch ¢
hier vielleicht ein Treiberupdate. :
Unter http://www.treiber.de finden Sie eine Liste aller Hardwarehersteller. Auf u’ ;
den Webseiten der einzelnen Hersteller stehen i.d.R. aktuelle Treiber zum kos-
tenlosen Download bereit.

HINWEIS: Sollten Sie Thren Grafikkartentreiber updaten, ist es zwingend
erforderlich DirectX 9.x erneut zu installieren. 7 %

Viele der (Fach) Begriffe, die in diesem Handbuch benutzt werden, sind im / 4 2 09 :‘
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TIPPS ZU SOUNDPROBLEMEN

Wenn Thnen obige FAQs nicht weitergeholfen haben, konnte Thnen das
Diagnoseprogramm weiterhelfen. Klicken Sie hierfiir auf Start - Ausfiihren
und geben Sie als Befehlszeile DXDIAG ein. Klicken nun auf den
Karteikasten Sound. [r——— R

[P PR T Ry e—
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StandardméfBig ist die st e o | i e
L Sound Hardwarebe- —— i
schleunigung auf 100% i 2 i P

eingestellt.
Stellen Sie pro-

. i J T
beweise den
Schieberegler [ —— e ——————
e
auf vorletzte
Stufe (Stan' I [Ty e P

dardbeschleunigung). Starten Sie nun das Spiel erneut.

Sollte es dennoch zu Soundaus-gabeproblemen kommen,
rufen Sie erneut DXDIAG auf und stellen Sie den
Schieberegler auf “Minimalbeschleunigung”.

Sollte Dir auch diese Option nicht den gewiinschten Erfolg
bringen, schalten Sie die Soundbeschleunigung komplett
ab. Stellen hierzu den Schieberegler auf “Keine
Beschleunigung”.

.} Wenn auch diese letzte Moglichkeit nicht den
gewiinschten Erfolg gebracht hat, hilft vielleicht ein
Treiberupdate.

Unter http://www.treiber.de finden Sie eine Liste aller

Hardwarehersteller. Auf den Webseiten der einzelnen
Hersteller stehen i.d.R. aktuelle Treiber zum kosten-
losen Download bereit.

Vergleichen Sie nun die Dateiversion Threr Treiber mit

der Treiberversion, die Sie auf der Webseite Ihres
Hardware-Herstellers finden. Installieren Sie ggfs. den neueren
Treiber fiir Thre Hardware.



ALLGEMEINE HINWEISE %

Fiir Windows Me Benutzer:

Der allgemeine Treiber fiir DVD-Laufwerke lisst sich nicht direkt von einer *
Applikation ansprechen. Aus diesem Grund kommt es bisweilen vor, dass die
DVD-Edition von KnightShift, trotz Vollinstallation, vergeblich versucht auf &
das Laufwerk zuzugreifen. Bitte nehmen Sie vor Spielbeginn einfach die,
DVD-Rom aus dem Laufwerk. :

Fiir Windows 98 Benutzer:

Sollte Ihr Rechner mit mehr als 512 MB Ram ausgeriistet sein, kann dies, bed-
gingt durch die Speicherverwaltungsproblematik des Betriebsystems, desofte-
ren (nicht nur bei KnightShift) zu Abstiirzen kommen. Bitte befolgen Sie
nachstehende Schritte, um diesem Problem vorzubeugen:
Klicken Sie auf Start - Ausfiihren und geben Sie “Sysedit” ein
Selektieren Sie die Datei System.ini und fiigen Sie folgende Zeilen hinzu:
[VCACHE]
MaxFileCache=524280
Speichern Sie die Anderungen ab und starten Sie den Rechner neu.

Fiir Windows XP Benutzer:

Auf einigen Systemen kann es vorkommen, dass Windows XP beim CD-Rom
Wechsel wihrend der Installation oder nach der Installation, vor dem
Spielstart (wenn der KnightShift Datentrdger gerade entfernt wurde) eine
b et v ot = Fehlermeldung ausgibt.

-ﬂ'lﬂ-l-l-

e Diese Fehlermeldung ist auf die “Auto-
matische Benachrichtigung beim Wechsel” zurilickzufiihren, die bei Windows
XP nicht ohne Eingriffe in die Registry abschaltbar ist. Klicken Sie in diesem
Fall einfach so lange auf “Weiter”, bis die Fehlermeldung verschwindet.

Viele der (Fach) Begriffe, die in diesem Handbuch benutzt werden, sind im 211
Indexverzeichnis am Ende dieses Buches erklért. Schlagen Sie einfach nach c



KUNDENSERVICE

TECHNISCHE INFO - HOTLINE

Wir haben das Produkt sehr vielen und ausfiihrlichen Tests auf vielen unter-
# schiedlichen Hardwarekonfigurationen unterzogen, so dass in der Regel keine
%", Schwierigkeiten auftreten sollten. Dennoch ist es nicht mdoglich alle
Konfigurationen auszutesten. Bevor Sie bei unserem technischen Support
anrufen, legen Sie sich bitte folgende Details zu Threr Hardware zurecht :

Welches Betriebssystem benutzen Sie?

Was fiir einen Prozessor besitzen Sie und mit wie viel Hauptspeicher
(RAM) ist Thr Rechner ausgestattet?

Welche DirectX Version ist auf Ihrem Rechner installiert ?

Was fiir eine Graphikkarte und Soundkarte ist in Threm Rechner eingebaut?
Was fiir eine Treiberversion der Graphik- bzw. Soundkarte benutzen Sie?

Wenn Sie obige Informationen nicht parat haben, kann Thnen das DirectX 9.x
Diagnoseprogramm dabei behilflich sein. Klicken Sie hierfiir auf Start - Ausfithren
und geben Sie DXDIAG als Befehlszeile ein. Unter dem Meniipunkt System lie-
fert Thnen das Diagnoseprogramm genaue Angaben zu Threm Rechner. Sollten Sie
uns eine eMail schreiben, senden Sie uns bitte die Datei DxDiag.txt als gepacktes
Attachment mit. Um diese Datei zu erhalten, 6ffnen Sie das DirectX
Diagnoseprogramm und klicken Sie auf die Schaltfliche “Alle Informationen
speichern”.

ZUXXEZ Entertainment AG

Technischer Dienst

support@zuxxez.com

http://www.knightshift.com oder http://www.knightshift.de
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BEGRIFFSVERZEICHNIS



BEGRIFFSVERZEICHNIS

Account

Addon

Administrator

AGP

ALT-Taste

Animation

Anti-Aliasing

API

Arbeitsspeicher
(siehe auch RAM)

Athlon
Attachment
Auflosung

Englische Bezeichnung fiir "Konto". Zugangsberechtigung zu Datenbanken
oder Netzwerken fiir eine explizite Person; der Account besteht in der Regel aus
einem Namen (Username) und einem Kennwort (Pawort).

Eine zusitzliche Software / oder Hardware, welche die Funktionalitit einer
bestehenden Anwendung oder Hardware erweitert. AddOns bendtigen i.d.R.
eine Vorgingerversion der Software.

Systemverwalter in einem Netzwerk. Ein Administrator hat iiberlicherweise
uneingeschrinkte Zugriffsrechte und ist fiir die Verwaltung und Betreuung des
Netzwerks zusténdig.

Abkiirzung fiir "Accelerated Graphics Port". Steckplatz fiir neue
Grafikkartengenerationen.

Auf Computertastaturen vorhandene Taste, die in Kombination mit einer ande-
ren Taste dieser eine "Alt"ernative Bedeutung verleiht (z.B. Funktionsaufruf
0.d.). Die Tastaturbelegung in KnightShift greift auch auch diverse ALT-
Tastenkombinationen zuriick, um diverse Aktionen durchzufiihren.

Darstellung von Bewegungsabliufen. Ahnlich wie bei einem Zeichentrickfilm
wird Bild fiir Bild aufgebaut und dann présentiert. Um nicht jedes Einzelbild zu
erzeugen, werden sogenannte Keyframes verwendet. Viele Frames bestehen aus
kleinen, routinemiBig erstellten Schrittfolgen, tiber Keyframes von einem
bestimmten Frame hin zu einem vordefinierten Ziel.

Auch "Kantenglittung" genannt dient zur Verminderung des Treppeneffekts,
der durch Pixeldarstellung bei schrigen und gekriimmten Linien entsteht. Durch
Interpolation - farbliche Angleichung benachbarter Bildpunkte - werden die
"Treppenstufen" ausgeglichten. Dabei kann es allerdings passieren, dafl die
Darstellung von Linien breiter erscheint.

Abkiirzung fiir "Application Programmer's Interface" oder "Application
Programming Interface" - Programmier- und Anwendungsschnittstelle

Schneller Speicher (auch Hauptspeicher genannt), auf den beliebig zugegriffen
werden kann und der seinen Inhalt beim Abschalten des Stroms verliert.

... s0 benennt seit Mitte 1999 AMD den K7-Prozessor
Datei-Anhéngsel (z.B. ein Textdokument) einer E-Mail
Unter Auflosung versteht man die Anzahl der waagerechten und senkrechten

(Bildschirmauflosung) Bildpunkte (Pixel), aus denen sich ein Monitorbild zusammensetzt. Grundsétz-

Auslagerungsdatei

lich gilt: je hoher die Auflosung des Bildes, desto detailreicher ist die
Darstellung des Bildschirminhaltes und desto groBer ist der verfiigbare
Arbeitsbereich auf dem Bildschirm.

... ist eine - oft temporére - Datei, die moderne Betriebssysteme wie Windows
auf der Festplatte eines Rechners anlegen, um im Arbeitsspeicher befindliche,
aber aktuell nicht benétigte Informationen kurzfristig zwischenzuspeichern.
Zwingend erforderlich wird die Auslagerungsdatei (neudeutsch auch als
"Swapfile" bezeichnet), wenn die zu bearbeitenden Daten nicht im
Arbeitsspeicher eines Rechners Platz finden.



Autodetect

Autozoom
(siehe auch Zoom)

AVI
Back-Buffer

Backup
Benchmark

Benutzererkennung

Berechtigung

Beta-Version

Betriebssystem

Bildschirmschoner

Bildwiederholfrequenz
Bildwiederholrate

Bilineare Filterung

Bitmap

Bones

Booten

automatische Erkennung. Haufig verwendeter Begriff bei Virenscanner, damit
Viren schnellstmoglich erkannt werden.

Eine Art Lupenfunktion. Sofern die "Autozoom"-Funktion angeschaltet ist,
kann die Kamera nicht frei bewegt werden, der User kann lediglich herein- |
und herauszoomen.

Abkiirzung fiir "Audio Video Interleave". Gingiges Audio/Videoformat
von Windows®.

... bezeichnet den Bildbereich, der beim Double-Buffering innerhalb des
Frame-Buffers im Hintergrund aufgebaut wird.

Sicherheitskopie eines Datenbestandes.

Mafstab fiir einen Leistungsvergleich - tiblicherweise fiir Hard- und Software.
KnightShift bietet Thnen auch einen Benchmark Test, der erlaubt,
Systemkonfigurationen auf Performance miteinander zu vergleichen.
Identifikation eines Anwenders in einem Netzwerk oder Online-Dienst (auch
"Login-Name"). Das kann ein "Realname" (ein echter Name), ein Pseudonym
oder auch eine Zahlenfolge sein.

auch: "Authorization"; das Recht eines Anwenders, auf bestimmte Daten (nur)
mit definierten Funktionen wie Lesen, Andern, Einfiigen oder Loschen zuzu-
greifen. Diese Rechte werden von einem Administrator vergeben.

Eine lauffahige, aber noch nicht endgiiltige Version eines Programms. Solche
Programmfassungen werden von Fachhéndlern und ausgesuchten Testpersonen
ausprobiert, um letzte Fehlerquellen zu finden.

Betriebssysteme sind die derzeit wichtigsten PC-Programme. Ohne
Betriebssysteme liuft kein Computer: sie verarbeiten vom Benutzer eingegebe-
ne Daten, verwalten die gespeicherten Dateien und kontrollieren angeschlosse-
ne Geridte wie Drucker und Festplatten. Gleichzeitig dienen sie als Basis fiir
Anwenderprogramme und Spiele, die ohne den Unterbau des Betriebssystems
nicht laufen kénnen.

Ein Programm, das in Arbeitspausen auf dem Bildschirm erscheint und die
Darstellung stindig verdndert. Dadurch wird verhindert, daf sich ein unverin-
dertes Bild in den Bildschirm "einbrennen" kann. Bildschirmschoner dienen
auch dazu, den PC in Abwesenheit des Benutzers vor unerwiinschtem Zugriff
zu schiitzen.

gibt an, wie oft das Monitorbild in einer Sekunde aufgebaut wird. Je schneller
dies geschieht, um so weniger flimmert das Bild (mindestens 75 Hz
Bildwiederholfrequenz sind laut TUV notwendig, damit der Anwender das Bild
als flimmerfrei empfindet.). Zum Vergleich: beim Fernseher sind's 25 Bilder pro
Sekunde .

Funktion bei entsprechenden 3D-optimierten Grafikarten. Dadurch werden
schachbrettartige Texturen (Oberfliachen) bei Objekten im Vordergrund und
Flimmereffekte bei Dingen im Hintergrund vermieden. Wie beim Anti-Aliasing
wird das durch Interpolation benachbarter Bildpunkte erreicht.

Form der Darstellung und Speicherung von Bildern. Bitmaps werden unter
anderem als Texturen fiir Materialien oder als Hintergrundbilder benutzt.
Knochensystem. Dienen zur Animation komplexer Objekte mit Hilfe einfacher
Skelettmodelle. Die Bones werden animiert und die bewegungen werden auto-
matisch auf die Spielfigur iibertragen.

Bezeichnet das Laden des Betriebssystems nach einem Kalt- /Warmstart.




Browser

Buffer

Bug

Bug fix

Bulletin Board Sys-

tem - BBS (Forum)

Bump-Map

Button

CD

CD-ROM
Celeron

Chat / Chatten

Cheat

Chipsatz

Client

Computervirus

CPU

Credits

Cursor

Cutscenes

Abgeleitet vom Englischen "to browse" (durchbléttern, schmokern, sich umse-
hen).

Englische Bezeichnung fiir Puffer - ein Zwischenspeicher, der zur
Zwischenlagerung von Daten dient.

Englische Bezeichnung fiir "Wanze" oder "Kéfer" und die umgangssprach-
liche Bezeichnung fiir einen Programmfehler.

siche Patch

Ein Bulletin Board System entspricht einem virtuellen schwarzen Brett in einem
Online-System, tiber das z.B. Géste einer Web-Site oder auch Mitglieder eines
geschlossenen Benutzerkreises Informationen kundtun kénnen.

In einer Bump-Map werden Helligkeitswerte in der Textur beim Rendering als
Hohenunterschiede auf der Oberfliche eines Objekts wiedergeben. Ahnlich
einer Textur wird ein Muster tiber ein Objekt gelegt um eine unebene Fliche
darzustellen.

Englischer Begriff fiir "Schaltfliche"

Abkiirzung fiir "Compact Disk"

Abkiirzung fiir "Compact Disc Read Only Memory"

Der Celeron-Prozessor aus der Familie der PENTIUM IIs von INTEL
Bezeichnung fiirs "Unterhalten", "Plaudern” in Online-Diensten. Chatten funk-
tioniert wie das Telefonieren mit dem Unterschied, daf3 die Beitrdge getippt wer-
den miissen.

Wenn man bei einem Spiel (auch bei KnightShift) am dritten Tag immer noch
an derselben Stelle héngt und nicht weiterkommt, sinkt die Spiellust. Mit dem
offiziellen Losungsbuch kénnen Sie neben der Komplettlosung auch von soge-
nannten "Cheats" Gebrauch machen, um z.B. eine Mission zu iiberspringen.
Wihrend der Prozessor in einem Computer die Berechnungen durchfiihrt, steu-
ert der Chipsatz den Transport der Daten zwischen den einzelnen Computer-
Bauteilen, etwa vom Arbeitsspeicher zum Prozessor.

Begriff aus dem Netzwerkbereich: ein Client nimmt Dienste in Anspruch, des-
halb wird eine an den Server angeschlossene Arbeitsstation als Client bezeich-
net. Der Client schickt Anfragen des Benutzers in einem speziellen Protokoll an
den Server und stellt dessen Antworten in lesbarer Weise auf dem Bildschirm
dar.

Bezeichnung fiir Programme, die sich, wenn sie einmal geladen sind, beliebig
vervielfiltigen konnen und den Sinn und Zweck verfolgen, den Betriebsablauf
eines Computers zu stdren. Es gibt viele unterschiedliche Arten von
Computerviren, die unterschiedliche Folgen haben.

Abkiirzung fir "Central Processing Unit" ¢ englische Bezeichnung fiir
Prozessor

Liste der Mitwirkenden an einem Projekt, mit Angaben tiber Thre Position oder
Tatigkeiten.

Ein Zeiger auf einem Bildschirm, der iiberlicherweise mit Hilfe der Maus
bewegt werden kann, um Textinformationen oder grafische Informationen an
ihre Position zu bringen. Dieser Cursor wird auch als Grafikcursor bezeichnet
(siehe auch Fadenkreuz).

Geschnittene Videoszenen in einem Computerspiel

(s )



Datei

(eng.: file)
Dateiattribut /
Dateieigenschaft
(eng.: file attribute)

Dateierweiterung
(eng.: extension)

Dateiname

Dateisystem

Dateiverkniipfung

Dateiverzeichnis

Zusammengehorende Daten, die mit einem Anwendungsprogramm erstellt und
unter einem eindeutigen Namen auf dem Datentrager gespeichert werden.
Eigenschaften, die einer Datei zugewiesen werden kénnen. Unter MS-DOS / |
Windows gibt es die Attribute: Archive (Archivierungsstatus), Read Only
(Schreibschutz), System (Systemzugehorigkeit) und Hidden (Sichtbarkeit).
Unter Windows kénnen diese per Rechtsklick auf die entsprechende Datei, im
Mentiipunkt Eigenschaften festgelegt werden.

auch "Erweiterung", "Extension" oder "Suffix" ¢ Bei Dateinamen die
Erweiterung hinter dem Punkt. Viele Programme ordnen {iiber die
Dateierweiterung Dateien einer Anwendung zu - z.B.: TXT - ASCII-Textdatei,
DOC - WinWord-Textdatei HTM oder HTML - HTML-Dokumente
Komplette Bezeichnung einer Datei, bestehend aus dem eigentlichen
Dateinamen und der durch einen Punkt getrennten Dateierweiterung.

Das Dateisystem ist der Teil des Betriebssystems, der Dateien verwaltet.
Windows verwaltet tiberlicherweise ein FAT32 (File Allocation Table) oder
NTFS (New Technology File System) Dateisystem.

Logische Verbindung in WINDOWS zwischen einer Dateierweiterung und
einem Anwendungs-Programm. Dieses erméglicht beim Offnen einer Datei
(per Doppelklick bei der Dateiauswahl) den automatischen Start des zugehori-
gen Programms.

Logische Einteilung auf dem Datentréger (z.B. projektbezogen), damit Daten
(Zeichnungen, Texte),... auf dem Datentrédger sortiert gespeichert werden kon-
nen, um diese bei Bedarf schnell wiederfinden zu kénnen.

Datenfemubenragung Sammelbegriff fiir den Datenaustausch zwischen zwei Rechnern iiber groflere

DFU

Datentriger

Dateniibertragungsrate

Decoder

Defragmentierung

Desktop
DFU-Netzwerk

DFU-Protokoll

Dialogbox

Direct 3D
Direct Draw

Entfernung. Die Ubertragung erfolgt unter anderem iiber das Telefonnetz, das
Internet oder per FTP.

Medium zum dauerhaften Speichern von Daten. Darunter fallen Disketten, CD-
ROM, Festplatte, Magnetband u.a

Einheit fiir die Menge der in einer Zeiteinheit iibertragenen Daten.

Gerét zur Entschliisselung von binéren Signalen - in diesem Fall - Bezeichnung
fiir die T-Online Oberflache

Ein Programm, das die Position von Datenelementen auf einem Datentréger
verdndert, damit Dateien zusammenhdngend abgespeichert werden und schnel-
ler bearbeitet werden konnen.

Allgemeine Bezeichnung fiir die Arbeitsoberflédche in WINDOWS.
Abkiirzung flir "Datenferniibertragungs-Netzwerk" ¢ Bestandteil von WIN-
DOWS, der Computer per Modem oder ISDN-Karte miteinander zu einem
Mini-Netzwerk tiber eine grofere Distanz vereint. Es wird auch dazu benutzt,
Online-Dienste anzuwéhlen und bietet WINDOWS Anwender die Moglichkeit,
Verbindung zum Internet zu bekommen.

Abkiirzung fiir "Datenferniibertragungs-Protokoll". Protokoll, in dem alle wich-
tigen und notwendigen Parameter fiir den Datentransport festgelegt sind.

Ein Satz zusammengehériger Optionen, die auf dem Bildschirm in Form eines
Fensters oder einer Box angezeigt werden.

siche DirectX

siehe DirectX. Die Direct Draw Schnittstelle ist Teil des DirectX Treibers der
eine schnelle Ubertragung von Bildinformationen an die Grafikkarte ermog-

licht.
TN .
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Directory

DirectPlay
DirectX

DLL

Doppelklick

Double Buffer

Download

Drag and Drop

DSL

DVD

E/A-Adresse
(eng. Input/Output)

EarthNET™
Echtzeit

Editor

Englische Bezeichnung fiir "Verzeichnis" ¢ gemeint ist in der Regel ein
Dateiverzeichnis.

siche DirectX

DirectX (von Microsoft zur Verfiigung gestellt) dient als eine Art Dolmetscher
(Schnittstelle) zwischen dem Betriebssystem und spezifischer Multimedia-
Hardware. DirectX beinhaltet die DirectDraw, Direct3D, DirectSound,
DirectInput und DirectPlay Anwendungsschnittstellen und sorgt dafiir, das spe-
zielle Funktionen im grafischen und akustischen Bereich den jeweiligen
Windowsanwendungen wie zum Beispiel Spielen zur Verfiigung stehen.
Abkiirzung fiir "Dynamic Link Library". Spezielle Programmroutinen, die erst
aus einer sogenannten Programmbibliothek geladen werden, wenn diese auch
bendtigt werden. Dieses Verfahren spart Speicherplatz im Arbeitsspeicher.
Zwei Mausklicks innerhalb einer Zeitspanne, die n der Systemsteuerung von
WINDOWS festgelegt werden kann. Offnet zB. ein Dokument oder
Programm.

bedeutet, daf3 der Bildspeicher einer Grafikkarte doppelt vorhanden ist. Dadurch
kann das néchste Bild einer Animation oder Présentation im zunéchst unsicht-
baren Hintergrund erstellt werden (Back-Buffer, Frame-Buffer). Wenn es fertig
ist bzw. angefordert wird, schaltet die Bildschirmanzeige schlagartig auf dieses
Bild um (Flipping), und auf der "alten" Seite wird das ndchste Bild vorbereitet.
So sehen Animationen und Spiele wesentlich fliissiger aus als bei einfachem
Single-Buffer-Betrieb.

Bezeichnung fir das (Herunter-) Laden von Daten aus einem
Kommunikationssystem wie dem INTERNET. Bei einem Download werden
Programme oder Dateien auf den eigenen Computer iibertragen. Im Browser
gentigt dazu der iibliche Mausklick.

Wortlich: Ziehen und Fallen lassen ¢ Technik in WINDOWS (urspriinglich von
Apple entwickelt), um einzelne Teile von Dokumenten (z.B. eine Textpassage
aus WinWord) mit der Maus markieren, mit gedriickter linker Maustaste in das
Fenster einer anderen Anwendung ziehen und dort fallen lassen zu konnen. Der
Text wird dann genau an der Stelle eingefiigt, an dem sich der Mauszeiger befin-
det. Diese Methode nennt sich "Drag & Drop" und ist der einfachste Weg, Daten
zwischen zwei Anwendungen auszutauschen (siche auch OLE, Einbetten und
Verkniipfung).

Abkiirzung fir "Digital Subscriber Line-Technologie" ¢ DSL bietet eine
Technologie, um das Internet mit 1,5 Millionen Bits pro Sekunde iiber
Kupferleitungen (!) zu betreiben.

Abkiirzung fir "Digital Versatile Disc". Datentrdger mit hoher
Speicherkapazitit

steht fir "Ein- und Ausgabeadresse” ¢ Spezieller Speicherbereich fiir den
Datenaustausch  zwischen dem Betriebssystem und einem Gerit
(Tastaturcontroller, Festplattencontroller, Grafikkarte, Gameport,...)

Von Reality Pump und von Zuxxez entwickelte Servertechnologie fiir Online
Spiele.

Datenverarbeitung, bei der die Ergebnisse so schnell produziert werden, daf3
keine nennenswerte Zeitverzogerung gegentiiber der absoluten Zeit auftritt.
Dienstprogramm zum Bearbeiten (Eingeben, Andern) von Daten.

™
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Einwahlknoten

E-Mail, Email
Emulation
Enable

ENTER

Environment
Mapping

EXE

Experience Points
Failure

FAQ

Farbtiefe

Feature
Fehlermeldung
Fenster
Festplatte
Firewall

Forum
Frame

Frame-Buffer

Frame-Rate

Frequenz
FTP

sind das Bindeglied zwischen Online-Diensten wie dem INTERNET und den
Teilnehmern. Die mit dem Telefonnetz verbundenen Rechner stellen die
Verbindung zum Internet her, sobald sie ein PC-Benutzer mit seinem Modem
oder tiber ISDN anwihlt. Einwahlknoten im Ortsnetzbereich sparen Geld. !
Abkiirzung von "electronic mail"... ist der Postdienst, der {iber einen INTER-
NET-Anschluf3 zur Nachrichteniibermittlung dient.

Andere Bezeichnung fiir Simulation oder Nachahmung ¢ Vorgang, bei dem ein
Gerit (z.B. ein PC oder ein Drucker) sich wie ein anderes Gerit verhélt.
Englische Bezeichnung fiir "Befdhigen", "Ermdglichen", "Aktivieren".
Die Taste auf der Tastatur des Computers, die der Wagenriicklauftaste bei einer
Schreibmaschine entspricht (auch: Return), dient zum Beispiel dem Abschluf3
einer Befehlseingabe.

Umgebungstextur! Eine Textur der umliegenden Umgebung wird erstellt und
dann auf das Objekt gelegt um den Eindruck einer Spiegelung zu erzielen.

Dateierweiterung fiir ausfiihrbare Dateien / Programme.

Englisch fiir Erfahrungspunkte.

Englische Bezeichnung fiir "Fehler" oder "Ausfall" « bezieht sich meistens auf
Storungen im Hardwaresystem.

Abkiirzung fiir "Frequently asked questions" (= hdufig gestellte Fragen) ¢
Hierbei handelt es sich um Frage/Antwort-Listen die kurze und klare Antworten
auf die am meisten gestellten Fragen enthalten.

Informationsmenge, mit der die Farbe eines Bildpunktes beschrieben wird. Fiir
KnightShift empfehlen wir Ihnen 32 Bit Farbtiefe einzustellen. Diese
Einstellungen kénnen in der Windows Systemsteuerung unter Anzeige ->
Einstellungen vorgenommen werden.

Besonderes Leistungsmerkmal von Software.

Meldung vom Betriebssystem oder dem Anwendungsprogramm an den
Benutzer, wenn ein Fehler aufgetreten ist. Dabei kann es sich um einen
Eingabe-, einen Programm- oder auch einen Hardwarefehler handeln.
Bildschirmbereich, der genau von seiner Umgebung abgegrenzt ist und zu
einem zusammengehdrenden Aus- oder Eingabebereich gehort.

Datentriger, der fest im Rechner eingebaut ist und eine groflere Datenmenge
aufnehmen kann.

Abschirmung eines lokalen Netzes. Sicherheitsvorkehrung zum Schutz eines
internen Netzwerkes das an das Internet angeschlossen ist.

siehe Bulletin Board System

englische Bezeichnung fiir "Rahmen" Beschreibt ein einzelnes Bild aus einer
Videosequenz.

Teil des Grafikspeichers, in dem bereits das Bild aufgebaut wird, das als nich-
stes auf dem Bildschirm erscheint (siche Double-Buffer). Zusitzlich werden
Transparenteffekte im Frame-Buffer berechnet.

Die Abspielgeschwindigkeit einer Animation wird in Frames pro Sekunde
(Frames Per Second - fps) angegeben.

Anzahl von Schwingungen pro Sekunde.

Abkiirzung fiir "File Transfer Protocol" « "FTP" erméglicht die Ubertragung/
Transfer von Dateien (files) zwischen verschiedenen Computern respektive

Servern tiber das Netz.
/. ﬂz 21 >




Fullscreen

Gamma
(Gammawerte)

Gammakorrektur

Geritekonflikt

Geritetreiber

GPU
Graphikauflosung
s.a. Auflosung
Graphikengine

Graphikkarte
Graphikkartenspeicher

Graphikprozessor
GUI
Harddisk

Hardware

Hauptspeicher
Hauptverzeichnis

Healing potion
Healthpoints
Hertz (Hz)

High Performance

Englische Bezeichnung fiir einen komplett ausgefiillten Bildschirm.
Gewichtung der Tonwerte eines Bildes beziiglich der Lichter, Schatten
oder Mittelwerte.

Mit Hilfe der Gammakorrektur werden Unterschiede in der Farbdarstellung
unterschiedlicher Ausgabegerite ausgeglichen. Der Gammawert 1 entspricht
dem "idealen" Bildschirm, der den Ubergang von WeiB iiber Grau bis Schwarz
vollkommen linear reproduziert.

Fehlersituation, die dadurch entsteht, da3 zwei nicht fiir Multitasking ausgeleg-
te Anwendungen gleichzeitig auf ein Gerédt zugreifen wollen. Kann von WIN-
DOWS abgefangen werden.

Spezielle Programme, die die Ansteuerung von Gerdten und
Erweiterungskarten iibernimmt und damit das Betriebssystem erweitert oder
anpaft.

Abkiirzung fiir "Graphics Processing Unit" - siche auch Grafikprozessor.
Anzahl der waagerechten und senkrechten Punkte, die Grafikkarten und
Monitore darstellen kénnen.

3D-Graphikfunktionen, die durch Hardware (Graphikadapter) und/oder
Software (Laufzeitbibliothek - z.B. Direct3D) realisiert wird.

Spezielle Erweiterungskarte fiir die Ansteuerung des Monitors.

Graphikkarten sind mit einem eigenen Speicher ausgestattet, in dem das darzu-
stellende Bild aufgebaut wird. Die Kapazitdt des vorhandenen Graphikspeichers
ist ausschlaggebend fiir die Anzahl der Farben, die in einer bestimmten
Auflosungsstufe dargestellt werden konnen. Da fiir jeden Bildpunkt drei
Farbinformationen (fiir die Farbanteile Rot, Griin und Blau) gespeichert werden
miissen, steht bei Karten mit geringer Speicherkapazitit nur eine eingeschrénk-
te Farbpalette zur Verfligung.

Spezieller Prozessor, der auf Grafikkarten integriert ist und rechenintensive
Grafikoperationen zur Entlastung des Hauptprozessors durchfiihren kann.
Abkiirzung fiir "Graphical User Interface" « technischer Bezeichnung der grafi-
schen Benutzeroberfldche von z.B. WINDOWS.

Englische Bezeichnung fiir "Festplatte" « magnetischer Datentréger, der fest im
Computer eingebaut ist.

Alle harten Bestandteile des Computers und seiner Peripherie, d.h. alle Geréte
und Geriteteile vom Prozessor iiber Speicher und Datentrdger bis zum Drucker
oder Modem. Die Hardware bildet die materielle Voraussetzung fiir das
Ablaufen der Software und wird zum Teil durch diese gesteuert.

siche Arbeitsspeicher oder RAM.

Oberstes Verzeichnis auf einem Datentréger. In diesem Verzeichnis miissen sich
bestimmte Systemdateien befinden, die das Betriebssystem benétigt und dort
erwartet.

Heilungstrank. Begriff, der verwendet bei Rollenspielen verwendet wird.
Gesundheitszustand in Punkten ausgedriickt bei Spielfiguren in Rollenspielen
Maleinheit fiir die Frequenz, d. h. die Anzahl des Eintretens eines Ereignisses
pro Sekunde 1 Hz = 1 Schwingung pro Sekunde: 10Hz = 10, 10kHz = 10.000,
10MHz = 10.000.000 Schwingungen/Wiederholungen pro Sekunde

Englische Bezeichnung fiir "Hohe Leistungsfahigkeit" ¢ Der Begriff wird als
besonderes Kriterium bei der Schnelligkeit von Computersystemen und deren
Einzelkomponenten verwendet.



High Resolution
Hintergrundtasks
Hintergrundverar-
beitung
Homepage

Host

Hotline

HP
Hyper-Link

Hz

Icon

1CS
ID
Implementation

Index

INI-Datei
Initialisieren
Initialisierung

Inkompatibilitét
Input

Input Device
Install
Installation

Englische Bezeichnung fiir "Hohe Auflosung" bei z.B. Bildschirmen oder
Druckern (siehe auch Auflosung).

im Hintergrund laufende Programme. Programme, die im Multitasking-Betrieb
nicht im Vordergrund laufen - also nicht offensichtlich sind - sondern im |
Hintergrund mit zum Teil niedrigerer Prioritét ihre Arbeit verrichten.

Ablauf eines Programms mit geringerer Prioritdt und ohne Benutzereingriff,
wihrend ein anderer Prozefl mit hoherer Prioritdt im Vordergrund ablautft.
Start- und BegriiBungsseite eines WWW-Angebotes im Internet

Gastgeber Rechner. Ein Computer, der Dienstleistungen fiir andere Computer
ausfiihrt.

Wortliche: heifler Draht « direkter Telefonservice, der von Firmen zu Support-
und Informationszwecken eingerichtet wurde / wird.

Abkiirzung fiir Health Points

Englische Bezeichnung fiir Verkniipfung oder Verbindung ¢ Verbindung zu
Daten, die sich in einem anderen Programm oder Dokument befinden. Diese
interne Verkniipfung der Daten sorgt dafiir, daf} die Daten mit der Anwendung,
in der sie urspriinglich erzeugt wurden, weiterbearbeitet oder automatisch aktu-
alisiert werden kénnen.

Abkiirzung fiir Hertz. Einheit fir die Frequenz. 1 Hz = 1 Schwingung pro
Sekunde.

Icons sind Piktogramme, kleine Bildelemente, die bei grafischen
Benutzeroberflichen als bildliche Ergdnzung eingesetzt werden und iiber die
man beispielsweise Programme aufrufen kann.

Internet Sharing Connection. Mit ICS besteht die Moglichkeit das sich mehre-
re PC’s in einem lokalen Netzwerk die Internetverbindung teilen.

Abkiirzung fiir "Identification” » englische Bezeichnung fiir Identifikation oder
Benutzerkennung.

Integration zusitzlicher Funktionen in vorhandene Anwendungen. Auch als
Bezeichnung fiir das Installieren weiterer Software verstanden.

Im EDV-Bereich: sortierte Liste von Begriffen, nach denen man gezielt suchen
kann, um entsprechende Informationen abzurufen. Insofern ist ein Index mit
dem Inhaltsverzeichnis eines Buches vergleichbar. Mit Hilfe eines Index kann
man sehr schnell und direkt auf bestimmte Informationen innerhalb einer gro-
Ben Datenmenge (z.B. einer Datenbank) zugreifen, ohne daB3 diese komplett
durchsucht werden miif3te.

Allgemeine Bezeichnung fiir Konfigurationsdateien (in WINDOWS).

starten einer Anwendung.

Herstellen eines kontrollierten Anfangszustands von Peripheriegerdten und
Programmen, so daf} diese im Computersystem ordnungsgeméf arbeiten kon-
nen. Dieser Zustand wird dem Betriebssystem beim Starten des Rechners durch
die Ubergabe bestimmter Parameter mitgeteilt.

Unvertraglichkeit von Hardware- oder Softwarekomponenten.

Englische Bezeichnung fiir "Eingabe".

Englische Bezeichnung fiir "Eingabegerit".

Englische Bezeichnung fiir "Installieren".

Einbau und Einrichten von (weiteren) Hardwarekomponenten eines
Computersystems. Kopieren von Software auf die Festplatte eines Computers
und gleichzeitige Anpassung an den Betrieb des Systems.




Installationspro-
gramm

Interface

Internet

Interrupt

Inventory
10 1/O0

1P
IP-Adresse

IPX/SPX

IRQ

ISDN

ISDN-Karten
ISP

JPEG

Kapazitit

Kb und KBit bzw. KB

und KByte

Keyboard
Klammeraffe
Kompatibilitit
Kontextmenii
Kontrollkéstchen

Kopierschutz

Spezielles Programm, das in der Regel mit der Software mitgeliefert wird und
zustindig ist fiir das Kopieren von Software auf die Festplatte eines Computers.
AuBerdem nimmt es notwendige Anpassung an die vorhandenen Komponenten
des Systems vor.

Englische Bezeichnung fiir =~ Schnittstelle, hier: Benutzeroberfliche:
AnschluBmdglichkeit flir Peripheriegerdte des Computers. Schnittstelle zwi-
schen Protokollen, Programmen, Diensten etc.

Weltweit grofites Computernetzwerk, das aus miteinander verbundenen
Netzwerken besteht.

Interrupts sind Signale, die Geridte in jedem modernen PC-System an den
Prozessor schicken konnen und dadurch mitteilen, dass sie seine
Aufmerksamkeit benétigen. Es stehen insgesamt nur 15 unterscheidbare
Quellen zur Verfligung, von denen acht dank PC-Architektur fest belegt sind.
Abkiirzung fiir Input/Output. Englische Bezeichnung fiir Eingabe/Ausgabe.
Abkiirzung fiir "Graphics Processing Unit" - siche auch Grafikprozessor.
Abkiirzung fiir "INTERNET Protocol"

Identifikation eines PCs im Internet / Intranet. Eine IP-Adresse besteht (noch)
aus vier Bytes (IPv4)

Abkiirzung fiir "INTERNET Packed Exchange/Sequenced Packed Exchange"
+ Ubertragungsprotokolle in einem Novell-Netzwerk. Da dieser Standard die
Ebenen 2 und 3 des OSI-Modells abdeckt, ist er inkompatibel mit TCP/IP.
Abkiirzung fiir "Interrupt ReQuest" - englische Bezeichnung fiir Unterbre-
chungsanforderung (siehe auch Interrupt).

Abkiirzung fiir "Integrated Services Digital Network", was wortlich "dienstin-
tegriertes Digitalnetz" bedeutet. ISDN ist also die Bezeichnung fiir ein digitales
Fernsprechnetz.

Erweiterungskarte fiir den PC, die den Computer mit dem ISDN-Netz verbin-
det.

Abkiirzung fiir "INTERNET Service Provider"; gemeint sind Firmen oder
Institutionen, die Teilnetze des INTERNETS betreiben (AOL, T-Online etc.).
Joint Photography Experts Group. Standard Bildformat. Mit JPEG gespeicher-
te Bilddateien verwenden eine variable Komprimierungsmethode. Mit erhShter
Komprimierung treten Qualititsverluste im Bild auf.

Fassungsvermogen bei der Speicherung auf Datentrégern.

Abkiirzungen fiir "KiloByte" und "KiloBit" « Wihrend das kleine "k" das dezi-
male Kilo (1.000) abkiirzt, steht das grofe "K" fiir das binédre Pendant - ndm-
lich: Kilobyte = 2 hoch 10 Bytes = 1024 Bytes

Englische Bezeichnung fiir "Tastatur".

fester Bestandteil von E-Mail-Adressen - z.B. foo@ foobar.net

Vertraglichkeit von unterschiedlicher Hardware- und Softwarekomponenten.
siche Popup-Menii.

Spezielles Element in Dialogfeldern, mit dem man Einstellungen aktivieren und
deaktivieren kann.

Vorrichtung, die das unbefugte Kopieren von Programmen oder Daten unterbin-
det. Ein Kopierschutz kann durch spezielle Software oder Hardware (Dongle)
realisiert werden.
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Kiinstliche
Intelligenz
Laden

LAN

Laufwerk
Level

Link
Lizenz

Logfile

Login

Logout / Logoff

Manual

Map
Maus

Maustaste

Mauszeiger
MB / MByte
Megabyte

Megahertz (MHz)
Memory
Menii

Abkiirzung fiir "Kiinstliche Intelligenz" « Software, die in der Lage ist, mensch-
liche Intelligenz zumindest teilweise nachzuahmen.

Vorgang, bei dem auf dem Datentrdger gespeicherte Daten in den
Arbeitsspeicher transportiert werden, damit sie vom Computer gelesen oder |
bearbeitet werden kénnen.

Abkiirzung fiir "Local Area Network": lokal angelegtes Netzwerk; im
Gegensatz zu WAN, das tiberregional das Arbeitsstationen und Netzwerke ver-
bindet. "Lokal" bezieht sich in diesem Sinne auf einen gemeinsamen Standort,
wie beispielsweise ein Firmengeldnde oder einen Raum.

Gerit, das Speichermedien wie Disketten oder Festplatten beschreiben und
lesen kann.

Englisch fiir Stufe. Wird bei KnightShift im Zusammenhang Experience Level
fiir Erfahrungsstufe verwendet.

Englische Bezeichnung fiir Verkniipfung oder Verbindung.

Berechtigung zur Nutzung von Software. In der Regel wird die Lizenz mit dem
rechtméfigem Kauf von Software erworben.

Datei, in der die Aktivitdten eines Computers protokolliert werden. Gegenteil:
Das Verlassen des Systems geschieht meist mit dem Befehl LOGOFF oder
LOGOUT - manchmal auch mit QUIT.

Das Anmelden und das Authentisieren eines Anwenders in einem Netzwerk
oder einem anderen Kommunikationssystem wie einem Online-Dienst: Die
Login-Prozedur umfafit dabei den gesamten Vorgang vom Wéhlen der
Telefonnummer des OnlineDienstes oder Internet-Providers iiber diverse
Pallwort-Abfragen bis hin zum geschlossenen Verbindungsaufthau.

Englische Bezeichnung fiir Abmelden « Beenden der Verbindung zu einem
fremden Computersystem, Gegenteil von Login.

Englische Bezeichnung fiir "Handbuch" ¢ vom Hersteller mitgelieferte
Dokumentation zu Hardware- und Software-Produkten.

Englische Bezeichnung fiir Karte

Eingabegerit, das von Hand auf dem Tisch gefiihrt wird und entsprechend der
Bewegung der Hand auf dem Bildschirm einen Cursor bewegt. An entsprechen-
den Positionen kénnen mit den zusétzlich angebrachten Tasten Aktionen ausge-
16st werden.

Eine von bis zu drei Tasten der Maus, mit der eine Aktion ausgelost werden
kann.

Symbol, das die Position der Maus auf dem Bildschirm anzeigt.

Abkiirzung fiir "Mega Bytes". 1| MByte = 1024 KByte = 1048576 Bytes.

1 "echtes" Megabyte = 220 Bytes (2 hoch 20 Bytes) = 1.048.576 Bytes. Ein
Megabyte (MB) wird im Computerbereich allgemein als 220 Bytes aufgefaf3t.
Da dies jedoch nicht offiziell genormt ist, verwenden viele Hardware-Hersteller
durchweg eine eigene Defitition: Sie rechnen mit 1 "ibliches" Megabyte = 106
Bytes (10 hoch 6 Bytes) = 1.000.000 Bytes. Die Differenz zwischen "echten"
und "iiblichen" Megabytes liegt also bei 48576 Bytes = ca. 47 kB. Eine laut
Herstellerangabe '1 GB' grof3e Festplatte hat demzufolge nur 954 "echte" MB.
1 Mio. Hertz - Einheit zur Angabe der Taktfrequenz von Computern.
Englische Bezeichnung fiir "Speicher".

Eine mit Hilfe von Listen oder Schaltflichen dargestellte Ansammlung von

Programmfunktionen.
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Minimap
MIP-Mapping

MMX
Modem
Monitor
Motherboard
Multiplayer

Multitasking
NetBios

Netiquette / Netikette

Netz / Netzwerk

Netzwerkkarte

Newbie
Numlock

OEM

Offline

Online

Online-Dienst /
Online-Provider

Englische Bezeichnung fiir “Kleine Karte”

Funktion bei entsprechenden 3D-optimierten Grafikarten ¢ Der Ausdruck
bedeutet: vieles im kleinen (mip - multum in parvo). Gemeint ist der Einsatz von
Texturen, die in verschiedenen Aufldsungen gespeichert sind. Fiir nahe Objekte
werden Texturen mit hoher Auflosung (und vielen Details) verwendet, fiir weit
entfernte entsprechend niedriger aufgeldste, bei denen weniger Details erkenn-
bar sind.

Abkiirzung fiir "Multi-Media eXtension".

Abkiirzung fiir "MODulator/DEModulator".

Andere Bezeichnung fiir Bildschirm

Englische Bezeichnung fiir die Hauptplatine im Computer. Sie ist quasi die zen-
trale Biihne, auf der die weitere Hardware aufgebaut wird: die
Speicherbausteine, die Grafikkarte, die CPU usw.

Englische Bezeichnung fiir “Mehrspieler”. Bei KnightShift ist damit der
Mehrspielermodus oder Netzwerk oder Internet gemeint.

Gleichzeitiges Ausfiihren von mehr als einem Programm.

Network Basic Input / Output System. Schnittstelle in Windows-Netzen fiir
Netzwerk-Anwendungen.

Der Knigge der Internet-Nutzer (‘Netikette' eine Kombination aus Netz und
Etikette)

Verbund von Computern, die iiber verschiedene Leitungen verbunden sind und
sich gemeinsame Ressourcen wie Daten und Peripheriegeriten teilen. Haufig
steht in einem Netzwerk ein spezieller Rechner (Server) nur zur
Datenverwaltung zur Verfiigung, auf den alle anderen Arbeitsstation Zugriff
haben. Man unterschiedet im Wesentlichen LANs, die "unter einem Dach"
innerhalb von Firmen und Behorden eingesetzt werden, sowie WANSs, die bei-
spielsweise mehrere Filialen in verschiedenen Stidten oder Léndern verbinden.
Erweiterungskarte, iiber die der Anschlufl an ein Netzwerk hergestellt werden
kann oder tiber die verschiedene Arbeitsstationen miteinander verbunden wer-
den kdnnen, um Daten auszutauschen oder Ressourcen gemeinsam benutzen zu
konnen. Da verwundert es nicht, dal manchmal Hersteller von ISDN-Karten
diese wie Netzwerkkarten behandeln und konfigurieren.

ein Neuling, ein Anfinger. Eigentlich: ein DAU, bei dem aber man die
Hoffhung noch nicht ganz aufgegeben hat.

Taste auf der erweiterten Computertastatur, die ein Ein- oder Ausschalten des
Numerischen Ziffernblocks ermdglicht.

Abkiirzung fiir "Original Equipment Manufacturer". Damit sind Hersteller
gemeint, die fir ihre Produkte Original-Einzelteile von anderen Herstellern in
Absprache mit diesen (!) verwenden, und die fertigen Produkte unter eigenem
Namen auf den Markt bringen.

Unterbrochene Verbindung zum Computer oder zu anderen Peripheriegeriten.
Daten werden ohne Netzverbindung lokal, vor Ort, bearbeitet. Erst anschlie-
Bend "geht man Online", um Kosten zu sparen.

Abkirzung fir "On the line" - "auf Leitung". Es besteht eine offene
Telefonverbindung zum INTERNET oder einem anderen Online-Dienst.

Im Unterschied zur (privaten) Mailbox spricht man von einem Online-Dienst,
wenn das Angebot iiberregional erreichbar ist und kommerziell vermarktet

wird.
™
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Operating System-OS  Englische Bezeichnung fiir "Betriebssystem".

Option
Output
Overclocking

Partikeleffekt
Partikelsystem

Partition

PaBwort
Paste

Patch

Path

PC
PDF
Per Pixel Shader

Performance

Peripherie

Peripheriegerit

Pfad

Pfadangabe

Piktogramm

Ping

Andere Bezeichnung fiir Auswahlméglichkeit.
Englische Bezeichnung fiir "Ausgabe".

Damit ist das Ubertakten von Prozessoren. Dabei wird der Prozessor mit einer
hoheren Taktfrequenz betrieben, als vom Hersteller vorgesehen, so dass etwa
ein 500-MHz-Prozessor anschlieend mit 550 MHz arbeitet.

System, um viele kleine Objekte zu animieren.

Es wire zu aufwendig, Tausende von Funken.Regentropfen oder
Sprudelbléschen als einzelne Objekte zu erzeugen und in Bewegung zu setzen.
Partikelgeneratoren erzeugen solche Teilchenschwidrme automatisch aus
Angaben zu Richtung, Geschwindickeit und Zufallseinfliissen.

Einheit eines definierten Speicherbereichs einer Festplatte, die als eigensténdi-
ges Laufwerk angesprochen und behandelt werden kann.

Andere Bezeichnung fiir Kennwort oder Identifikation.

5!

Englische Bezeichnung fiir Einfligen. In der EDV ist damit das Einfiigen von .
Daten in ein Dokument gemeint.

Ein Patch (englische Bezeichnung fiir "Flicken", manchmal auch "Bug fix"
genannt) ist ein kleines Programm, das z.B. Bugs (Fehler) von in der Regel gro-
Ben Anwendungsprogrammen repariert. Die meisten Patches werden von den
Software- Herstellern auf ihren Web-Sites kostenlos zum Download angeboten.
Englische Bezeichnung fiir Pfadangabe oder Verzeichnispfad ¢ Betriebssystem-
interne Festlegung von Verzeichnissen, die vom Betriebssystem automatisch
durchsucht werden, wenn ein Programm gestartet werden soll.

Abkiirzung fiir "Personal Computer".

Abkiirzung fiir "Portable Document Format".

Unter dem "Pixel Shader" versteht man die Moglichkeit, alle Berechnungen auf
Pixel-Ebene durchzufiihren, anstatt auf Polygonebene.

Englische Bezeichnung fiir Leistung. In der EDV bezieht sich die Leistung
eines System auf die Geschwindigkeit bei der Ausfiihrung von Befehlen oder
Programmen.

Englische Bezeichnung fiir Umgebung. Komponenten des Computers wie
Bildschirm, Tastatur, Datentridger, Drucker u.a. -gemeint sind also an einen
Computer angeschlossenen Gerite

Gerit, das sich aulerhalb der Zentraleinheit (Computers) befindet. Dazu zéhlen
Drucker, Maus, Modem, Monitor, Scanner und Tastatur.

Ein Pfad zeigt die Stelle an, an der eine Datei auf der Festplatte gespeichert ist
(siehe auch PATH).

Bezeichnung einer Datei mit dem Dateinamen und der Position der Datei auf
einem Datentriger

vereinfachtes Bildzeichen, Sinnbild oder Symbol, das einen typischen
Gegenstand oder eine typische Situation auf grundlegende Formen reduziert
darstellt - z.B. auf Verkehrsschildern.

Abkiirzung fiir "Packet Internet Groper" (to grope = tasten, herumtappen).
Kleines (TCP/IP-) Programm, um die Erreichbarkeit von Computern im
Internet oder anderen Netzwerken zu testen. Es schickt dazu ein Signal an den
Zielrechner und zeigt an, wie lange es dauert, bis das erhoffte "Echo" zuriik-
kkommit - dhnlich wie beim Sonar eines U-Bootes.




Pixel

Platine

Plug and Play
Plug 'n' Play (PnP)

Polygon

Popup-Menii

Port

Portal

Positionieren

Power Supply
Power-Management

Programmabsturz

Programm-Gruppe

Protokoll

Provider

Prozessor

Kunstwort fiir "Picture Element" » Englische Bezeichnung fiir Bildpunkt: klein-
stes Element eines digitalen Bildes mit definierten Orts- und Farbkoordinaten.
Kunststoffplatte, die mit elektronischen Bauteilen bestiickt ist und deren
Leitungen und Schaltkreise mit Hilfe eines speziellen Verfahrens aufgedruckt
wurden.

Heift soviel wie "einsetzen und los geht’s". Industriestandard, der mit Windows
95 eingefiihrt wurde und die Installations- und Konfigurationsaufgaben ohne
Eingreifen des Anwenders selbsttitig 16st / zu 1osen versucht. Weil anfénglich
die Technik nicht immer so funktioniert hat, wie sich die Entwickler das gedacht
hatten, wurde der Begriff manchmal auch etwas verdreht: "Plug and Pray".
Jede geschlossene, geometrische Form, die aus drei oder mehr Liniensegmenten
besteht. RegelméBig Dreiecke, Fiinfecke, Sechsecke oder Achtecke sind typi-
sche Polygone. Ein Polygon wird durch mindestens drei Eckpunkte in einem
dreidimensionalem Raum definiert und bildet eine Fléche.

Auch Kontextmenil. Spezielles vom jeweiligen Objekt abhangiges Menii, das
gefls. mit der rechten Maustaste aufgerufen werden kann (siche auch Objekt
und Objektmenti).

Englische Bezeichnung fiir Schnittstelle. Verbindungsméglichkeit des PCs mit
Peripheriegeriten.

Dies ist ein Begriff aus der Internet-Welt. Als Portal werden Seiten bezeichnet,
die als Einstieg fiir Surfer dienen, beispielsweise die Seiten von Online-
Diensten oder Suchmaschinen. Sie liefern dem Internet-Nutzer sofort fiir ihn
relevante Informationen und bilden die Plattform zum Besuchen anderer
Websites.

Etwas an eine bestimmte Stelle setzen. Die Eingabemarkierung an eine
gewiinschte Position bewegen.

Englische Bezeichnung fiir Stromversorgung.

Sobald der Monitor kein Signal mehr vom Rechner erhilt, féhrt er seinen
Energieverbrauch herunter und schaltet in einen Stromsparmodus. Unmittelbar
nach Inbetriebnahme des Rechners (z.B. durch Tastendruck) verfiigt der
Monitor wieder iiber seine volle Leistungsfahigkeit.

Fehler in einem Programm, der dazu fiihrt, daB3 ein Arbeitsschritt nicht zu Ende
ausgefiihrt werden kann und auch keine weiteren Eingaben moglich sind. Das
Programm kann nicht mehr ordnungsgeméf verlassen werden und gegebenen-
falls zur Instabilitit des Systems fiihren.

Um die Ubersicht iiber die installierten Anwendungen zu behalten, faBt
Windows jeweils mehrere Programme zu einer Gruppen zusammen.
Hilfsprogramme befinden sich z.B. unter "Zubehor", wihrend Datei- und
Druckmanager in der "Hauptgruppe" eingeordnet wurden. Jede
Programmgruppe bekommt ihr eigenes Fenster zugeteilt, das iiber ein zugeord-
netes Icon gedftnet wird.

Bezeichnet die Sammlung von Regeln fiir Formate und Arten der
Dateniibermittlung zwischen unterschiedlichen Rechnersystemen.

Eine Firma, die den Zugang zum Internet iiber einen eigenen Internet-Server zur
Verfligung stellt.

Auch Central Processing Unit oder CPU. Zentrale Recheneinheit im Computer,
die alle Rechen- und Steueroperationen iibernimmt.

™
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Pull-Down-Menii
Quell-Code

Quell-Datei
Quelle
Quicksave

R/W

RAM

Raubkopie
Read Only
Readme-Datei
Real Time

Rechenzeit

Rechner
Registry

Release

Rendering

Reset
Reset-Knopf

Resident

Resolution
Ressource

Restart
RETURN

Root Directory
RPG

Aktivierung von Befehlen {iber Mends, die aufgeklappt werden konnen, damit
die Befehle sichtbar sind und somit angewahlt werden kénnen.
Origindrer ASCII-Text, der ein Programm in einer
Programmiersprache darstellt.

Vezeichnet bei einem Kopiervorgang die Datei, die kopiert werden soll.
Andere Bezeichnung fiir Datenquelle oder Eingabedaten.

Schneller Speichervorgang (fiir Zwischendurch) meist ausfiihrbar per
Tastendruck

Abkiirzung fiir "Read/Write" « Englische Bezeichnung fiir das Lesen/Schreiben
von Daten (siehe z.B. CD-RW).

Abkiirzung fir "Random Access Memory". Schneller Speicher (auch
Hauptspeicher genannt), auf den beliebig zugegriffen werden kann und der sei-
nen Inhalt beim Abschalten des Stroms verliert..

Gesetzlich nicht genehmigte Kopie eines Programms oder einer Datei. Die
Erstellung von Raubkopien wird strafrechtlich verfolgt.

Englische Bezeichnung fiir "Nur Lesen".

Wartlich tibersetzt Lies-mich-Datei. Spezielle Textdateien mit wichtigen, letz-
ten Informationen. Um leichte Lesbarkeit zu gewahrleisten, sind sie tiblicher-
weise als ASCII-Datei erstellt worden (README.TXT).

Englische Bezeichnung fiir Echtzeit.

Zeit, die vom Prozessor fiir die Ausfihrung von Programmen oder
Arbeitsschritten bendtigt wird.

Andere Bezeichnung fiir Computer.

Eine in WINDOWS enthaltene Datenbank mit Informationen zur installierten
Hardware und Software.

Wortlich iibersetzt Freigabe. Freigabe einer neuen Hard- oder Software-
Version.

Relativ schnelles Verfahren, das Objekte plastisch darstellt, indem es perspekti-
visch zeichnet und die Wirkungen einer Lichtquelle (Schattierung und
Lichtreflexe) simuliert.

Englische Bezeichnung fiir Zuriickstellen. Im EDV-Bereich ist damit der
Neustart eines Computers gemeint.

Taste am PC, mit der ein Kaltstart ausgelost werden kann.

‘Wartlich tibersetzt wohnhaft oder beheimatet. Bezieht sich auf Programme oder
Befehle, die in den Arbeitsspeicher geladen werden und wéhrend einer ganzen
Arbeitssitzung dort bleiben, auch wenn andere Programme ausgefiihrt werden.
Englische Bezeichnung fiir Auflosung.

Gesamtheit aller zur Verfiigung stehenden Peripheriegerite, Speicher und
Datenbestinde, auf die von einem Computer oder tiber einen Netzwerkanschluf3
zugegriffen werden kann.

Englische Bezeichnung fiir Neustart. Warmstart.

Andere Bezeichnung fiir "Carriage Return" (Wagenriicklauf) < die
"Wagenriicklauftaste" auf der Computer-Tastatur bzw. Eingabe- oder ENTER-
Taste.

Englische Bezeichnung fiir Hauptverzeichnis.
Role - Playing - Game = Rollenspiel
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RTS
Riicktaste

Savegame
Schaltfliche

Schnittstellen

Schreibschutz

Screen
Scrollen

Searchengine
Sektor

Seriennummer

Session

Session Length
Setup

Shader

Shift (-Taste)

Sicherheitskopie /
Sicherungskopie
Sichern
Sicherungsdateien

Skills
Skirmish
Software

Software-
Engineering
Software-
Kompatibilitdt
Softwareschutz
Sound FX

Real - Time - Strategy = Echtzeit Strategie

Spezielle Taste oberhalb der Eingabetaste, mit der jeweils das letzte Zeichen vor
dem Cursor geloscht werden kann.

Englische Bezeichnung fiir “Gesicherter Spielstand”.

Spezielles Bildschirmelement moderner Benutzeroberflichen (etwa bei
Windows), das beim Anklicken mit der Maus eine Aktion ausldst, z.B. ein neues
Dialogfeld aufruft:

Verbindung zwischen Computern oder zwischen Computern und
Peripheriegeriten * Es wird zwischen parallelen und seriellen Schnittstellen
unterschieden.

Spezielle Dateieigenschaft, die ausdriickt, dafl die betroffene Datei vor
Verdnderungen und vorm Loschen geschiitzt ist.

Englische Bezeichnung fiir Bildschirm oder Monitor.

Vorgang, bei dem der aktuelle Bildschirminhalt in horizontaler oder (meistens)
vertikaler Richtung verschoben wird.

siche Suchmaschine

Segment auf einem Datentriger (Festplatte, Diskette), das wie ein Kuchenstiick
vom Datentriagerrand bis zur Mitte verlduft.

Bei Programmen: Nummer zur Unterscheidung von Kopien eines Programms.
Bei Datentragern: Bei der Formatierung festgelegte Nummer, die einen
Datentriger fiir DOS eindeutig identifizierbar macht.

Englische Bezeichnung fiir Arbeitssitzung.

Die Besuchsdauer in Minuten.

Englische Bezeichnung fiir Installationsprogramm.

Kurz fiir Per-Pixel-Shader (siche auch Per-Pixel-Shader)

Umschalttaste auf der Tastatur zum Ein- oder Ausschalten der
Grofschreibweise von Buchstaben: "shift" steht u.a. fiir "etwas bewegen" oder
"verrticken" bzw. "Verlagerung", "Verschiebung" oder "Wandel".

Kopien von Daten, Datentragern oder Teilen von Datentrdgern.

Andere Bezeichnung fiir Speichern.

Spezielle Dateien, die von Anwendungsprogrammen automatisch hergestellt
werden und den Stand vor dem letzten Sichern einer Datei beinhalten. In sol-
chen Fillen verfiigt der Anwender tiber die aktuelle Version seiner Arbeit und
die Vorversion. Sehr hdufig haben Sicherungsdateien die Dateierweiterung
BAK.

Englische Bezeichnung fiir “Féhigkeiten”

Englische Bezeichnung fiir “Gefecht”

Sammelbegriff fir alle Arten von Computerprogramme - also fiir
Betriebssysteme, Utilities und Anwendungsprogramme.

Englische Bezeichnung fiir Softwareentwicklung oder Softwareerstellung.

Vertrdglichkeit von Programmen zwischen unterschiedlichen Computern bzw.
Betriebssystemen.

Schutz von Programmen vor unerlaubtem Kopieren (Raubkopie).

Englische Bezeichnung bzw. Abkiirzung fiir Sound Effekte

'



Soundkarte

Soundtrack
Source Code
Space

Speicher

speicherresidentes
Programm

Speicherverwaltung

Speicherzuweisung
Spell
Spline

Spracheingabe /
Spracherkennung
Stand By

Status

Steckplatz

String

Stromversorgung

Subdirectory
Subnet Mask

Support

Switch
Symbol
Symbolleiste

System
Systemattribut

Systemdatei

Systemressourcen

Spezielle Erweiterungskarte fiir den PC, mit deren Hilfe die akustischen
Fahigkeiten des Systems verbessert werden konnen.

Sammlung von Musikstiicken (meistens im Audio-Bereich verwendet).

siche Quell-Code

Englische Bezeichnung fiir die "Leertaste" auf einer Computertastatur (besser:
space-bar) oder ein "Leerzeichen" in einem Text.

Medium, das Informationen aufbewahren kann. Siehe auch Arbeitsspeicher,
RAM und Festplatte.

Programm, das wahrend einer Arbeitssitzung im Speicher verbleibt.

Vom Betriebssystem oder anderen Programmen unterstiitzte Moglichkeit,
Speicher gezielt anzusprechen.

Zuteilung definierter Speicheradressen fiir Programme und Daten.

Englische Bezeichnung fiir "Zauberspruch".

Linien die durch mathematische interpolation gebogen werden um perfekte
Rundungen darzustellen.

Von einigen Programmen auch KnightShift unterstiitzte Moglichkeit zur
Eingabe von Informationen oder Befehlen mit Hilfe der menschlichen Sprache.
Englische Bezeichnung fiir  Betriebsbereit. Lauer-Zustand von
Peripheriegeriten, um jederzeit wieder mit dem Betrieb beginnen kénnen.
Zustand eines Systems oder Situation bei der Abarbeitung eines Programms
oder Programmelements.

Einsteckmoglichkeit fiir Erweiterungskarten.

Beliebige Zeichenfolge, bei der Lénge und Inhalt keine Rolle spielen.

Netzteil, das den PC und andere Peripheriegerite mit Gleichstrom versorgt.
Akkus und Batterien konnen diese Aufgabe ebenfalls iibernechmen.

Englische Bezeichnung fiir Unterverzeichnis.

Teilnetz. Wenn das Datenaufkommen in einem Netzwerk zu grof3 wird, wird es
in Teilnetze aufgeteilt.

Unterstiitzung der Benutzer von Hardware und Software durch den Hersteller,
oft auch in Form einer Hotline per Telefon.

Englische Bezeichnung fiir Schalter.

Andere Bezeichnung fiir Icon.
Spezielle Leiste in grafisch orientierten Betriebssystemen und
Anwendungsprogrammen, die zur Aktivierung bestimmter Aktionen und
Funktionen einfache Symbole bereitstellt.

Einheit von Komponenten, die aufeinander abgestimmt sind.

Attribut, das eine Datei als Systemdatei kennzeichnet * Solche Dateien werden
bei bestimmten Vorgingen nicht beriicksichtigt, etwa beim Defragmentieren.
Besonders wichtige Dateien bei Betriebssystemen, in denen wichtige
Informationen und Einstellungen enthalten sind. Im Falle von DOS sind das
beispielsweise ~ die  Dateien =~ CONFIGSYS, AUTOEXEC.BAT,
COMMAND.COM, I0.SYS und MSDOS.SYS.

Systemressourcen sind bei Windows die USER- und GDI-Speicher. Das sind
zwei Speicherbereiche, die Windows zur Verwaltung von laufenden
Programmen und Grafikelementen benétigt.
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TAB-Taste
Taktfrequenz /
Taktrate

Task

Task-Leiste

Task-Manager

Tastenkombination

TCP/IP

T-DSL/ TDSL

Teilnetz

temporar

temporire
Auslagerungsdatei
temporires
Verzeichnis
Terrain
Testprogramm

Textfeld

Transform and Lightning. Bezeichnung fiir die ersten beiden Stufen einer grafi-
schen 3D-Darstellung durch --> Rendering

Abkiirzung fur "Tabulator" (Taste). Zusammen mit der ALT-Taste gedriickt
kann man unter WINDOWS mit der Tabulator-Taste durch die aktiven
Programme blattern.

Die Taktfrequenz bezeichnet die Anzahl der Arbeitsschritte pro Sekunde.

Englische Bezeichnung fiir "Aufgabe". Arbeitsschritt, auch Programm, das vom
Computer ausgefiihrt wird.

Bestandteil der Windows Benutzeroberfldche, von der aus die wichtigsten
Programmtfunktionen aktiviert werden konnen und auf der gestartete / aktive
Anwendungen abgelegt sind.

System-Programm von Windows, mit dem die laufenden Programme angezeigt
und zwangsweise beendet werden konnen. Das Taskmanager wird in vielen
Betriebssystem-Versionen mit der Tastenkombination [Strg] [Alt] [Entf] aufge-
rufen.

Kombination von zwei oder mehr Tasten. Dient meist zur direkten Eingabe von
Befehlen (Programmstart, Aufruf eines Makros usw.) Die bekannteste
Tastenkombination ist wohl in der DOS-Windows-INTEL-Welt: CAD - also
Control, Alt, Delete bzw. Steuerung, Alt, Loschen, womit der PC neu gebootet
wird bzw. unter Windows der Task-Manager aufgerufen wird.

Abkiirzung fiir "Transmission Control Protocol over Internet Protocol".
Standard-Protokoll-Suite im Internet / Intranet sowie WAN und Unix-Netzen.
Das Internet Protocol (IP) dient der Fragmentierung und Adressierung von
Daten und iibermittelt diese vom Sender zum Empfinger - sichert die
Ubertragung allerdings nicht ab. Das Transmission Control Protocol (TCP) baut
darauf auf, sorgt fiir die Einsortierung der Pakete in der richtigen Reihenfolge
beim Empféinger und bietet die Sichererstellung der Kommunikation durch
Bestitigung des Paket-Empfangs. Es korrigiert Ubertragungsfehler automa-
tisch.

Abkiirzung fiir "Telekom Digital Subscriber Line”. Unter T-DSL vermarktet die
Deutsche Telekom AG ihre ADSL-Anschlufitechnologie.

Auch als Subnetze oder Segmente bezeichnet. Wenn das Datenaufkommen in
einem Netzwerk zu grof wird, wird es in Teilnetze aufgeteilt, die ihrerseits mit
Verbindungsgeréten wie Routern verbunden sind.

Andere Bezeichnung fiir voriibergehend. In der EDV Begriff fiir das Anlegen
von Dateien, die nur zeitweilig benétigt und bei ordnungsgeméfem
Programmabschluf} geloscht werden.

Auslagerungsdatei in Windows, die nur bei Bedarf angelegt wird und deren
Grofe und Position sich auf dem Datentrager stindig dndert.

Verzeichnis fiir temporédre Dateien. Es kann durch die Umgebungsvariable
TEMP festgelegt werden.

Englische Bezeichnung fiir “Boden”

Programm, das zur Uberpriifung der Funktionsfahigkeit von Hardware einge-
setzt werden kann.

Element in Dialogfeldern zur Eingabe von Texten.
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Textur

Timeout

TnL
Tool
Tooltipps
Transfer
Trash

Tree
Treiber

Troubleshooting
True Color

Tuning
Ubertakten
Unterverzeichnis

Update

Upgrade

Upload

URL

User

uUSP

Texturen sind Bilder / Muster von Oberflachenmaterialien wie Stein, Holz oder
Glas, die von Renderingprogrammen auf dreidimensionale CAD-Modelle auf-
getragen werden. Fiillmuster, das in rdumlichen Darstellungen wie ein Tuch
iiber die Oberflache von Objekten gelegt wird. !
Zeitspanne, die ein Computer oder Programm auf eine Eingabe wartet, bevor
eine Abschaltung der entsprechenden Funktion oder Peripherie erfolgt. Ein
"Timeout-Fehler" tritt vor allem dann auf, wenn der Versuch, sich mit einem
bestimmten Internet-Rechner zu verbinden, fiir die Dauer der definierten
Zeitspanne ohne eine Antwort blieb.

siche T+L bzw. T&L

Englische Bezeichnung fiir Dienstprogramm.

Hinweise, Tipps zu einem Dienstprogramm oder einer Schaltfliche.

Englische Bezeichnung fiir Dateniibertragung.

Englische Bezeichnung fiir Abfal. Nicht mehr benétigte oder iiberfliissige
Daten.

Englische  Bezeichnung fiir  den
/Unterverzeichnisbaumes.

Programm, das Peripheriegerite in das Betriebssystem einbindet, damit diese
ordnungsgemal arbeiten kénnen.

Englische Bezeichnung fiir “Fehlerbehebung”.

Grafikmodus mit 16,7 Mio. Farben (24 oder 32 bit per Pixel). Der im Video-
RAM gespeicherte Wert wird nicht in einer Tabelle iibersetzt, sondern direkt an
die D/A-Wandler gelegt. Dazu muf} die Farbinformation in voller Bandbreite
fiir jedes Pixel gespeichert werden.

Optimale Einstellung verschiedener aufeinander wirkender Parameter eines
Systems.

... von Prozessoren oder Grafikkartern - sieche Overclocking.

Unter einem Verzeichnis liegendes weiteres Verzeichnis.

Englische Bezeichnung fiir Aktualisierung * neuere Version eines Programmes
/ einer Software.

Ausbau eines Computersystems. Zunéchst wurde der Begriff "Upgrade" nur fiir
den Hardware-seitigen Ausbau verwendet. Inzwischen ist er (fast) gleichbedeu-
tend mit Update. Manche Software-Hersteller unterscheiden zwischen einem
kostenfreien Update und einem kostenpflichtigen Upgrade.

Englische Bezeichnung fiir Hinaufladen ¢ Damit ist das Senden von Daten zu
einem Host oder einer Mailbox gemeint (Gegenteil von Download)
Abkiirzung fir URL "Uniform Resource Locator". Beispielsweise
"http://www.knightshift.com" oder "http://www.glossar.de". Eine URL ent-
spricht der Adresse eines INTERNET-Angebotes

Englische Bezeichnung fiir Nutzer / Anwender. Anwender eines PCs und seiner
Programme bzw. Benutzer einer Datenbank oder eines Online-Dienstes.
Abkiirzung flir "unique selling proposition". USP ist ein Begriff aus dem
Marketing, der in etwa "einzigartiger Nutzenvorschlag" heift. Dabei erfolgt die
Differenzierung vom Wettbewerb iiber Produkt- oder Leistungsvorteile
(Alleinstellungsmerkmale).

Aufbau  eines  Verzeichnis-
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Utility
V.90

Verkniipfung

Verschliisselung
Version

Verstecktattribut /
versteckte Datei

Vertex

Verzeichnis
Virenscanner
Vollbild

Vordergrund-
programm
WAN

Warmstart

Web
Web-Browser

Webmaster
Webpage
Website

Win 32/
Windows 32

Windows

Windows-
Anwendung
Workstation

World Wide Web
(Abkiirzung: www)

Englische Bezeichnung fiir Dienstprogramm.

Ein Hochgeschwindigkeits-Standard (56.000 bit/s) in der Modemtechnologie,
bei dem die Daten lediglich zwischen Modem und der Vermittlungsstelle der
Telekom noch analog iibertragen werden.

Mit Hilfe der OLE-Funktion (Objekt Linking and Embedding) zum Verkniipfen
und Einbetten von Objekten kénnen Informationen mit anderen Dateien ver-
kniipft werden, d. h. es wird auf sie verwiesen. Wenn Daten verkniipft sind, wer-
den séimtliche Anderungen, die im Ursprungsdokument vorgenommen werden,
automatisch in alle Zieldokumente iibernommen.

Deutsche Bezeichnung fiir Codierung.

Fassung eines Softwareprodukts. Programme werden mit Versionsnummern
versehen, so dall man leicht erkennen kann, welchen Entwicklungsstand man
vor sich hat.

Attribut, das festlegt, ob eine Datei unter normalen Umstinden angezeigt oder
nicht angezeigt wird.

Referenz- oder Scheitelpunkt. Ein Punkt im Raum. Vertices bilden eine
Struktur, auf der Flachen (faces) aufgebaut werden. Vertex-Shader ist eine
Technologie, die auch bei KnightShift zum Einsatz kam.

Logische Struktur des Inhalts eines Datentrégers.

Programm zum Auffinden von Computerviren.

Darstellung eines Programm-Fensters in Windows mit maximaler Grofe.
Aktuelles Programm im Multitaskingbetrieb, alle andere aktiven Programme
laufen im Hintergrund.

Abkiirzung fiir "Wide Area Network". Netzwerk, das weltumspannend angelegt
sein kann (zumindest aber die eigenen vier Wiande verlafit), im Gegensatz zum
LAN-Netzwerk.

Neustart des Computers, bei dem dieser nicht vorher komplett ausgeschaltet
wurde, sondern nur das Betriebssystem erneut geladen wird. Ein Warmstart
kann unter DOS durch die Tastenkombination Strg + Alt + Entf oder ansonsten
durch einen Reset-Schalter aktiviert werden.

weitere Bezeichnung fiir das World Wide Web (Internet).

Client-Software fiir den Zugriff auf HTML-Dokumente und andere Internet /
Intranet-Ressourcen

Verwalter einer Website

Englische Bezeichnung fiir Web-Seite. Ein Dokument einer Web-Site.

Im Zusammenhang mit dem INTERNET wird mit Site ein komplettes Web-
Angebot bezeichnet.

In Windows die Bezeichnung fiir das 32-Bit-Subsystem, das wesentlich lei-
stungsfahiger und schneller ist, als das alte 16-Windows-System bzw. MS-
DOS.

Von Microsoft entwickelte grafische Benutzeroberfldche mit Fenstertechnik
(Betriebsystem)

Alle speziell fiir Windows entwickelten Anwendungen ¢ Sie folgen im Aufbau
und Bedienung im wesentlichen den gleichen Richtlinien.

Englische Bezeichnung fiir Arbeitsstation sprich PC.

Englische Bezeichnung fiir Weltweites Netz.
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Z-Buffer

Zeichen

Zeile
Zoom-Funktion

Zubehor

Zugriff

Zwischenablage

Abkiirzung filir "EXperience", was soviel hei3t wie "Erfahrung" oder "Erleben".
Mit der Erganzung "XP" versah Microsoft im Februar 2001 die Namen fiir die
néchsten Versionen von Windows und Office.

3D-Tiefeninformation eines Pixel (Position in der 3. Dimension). Siche auch |
Shader.

Darstellung der kleinsten Informationseinheit, Buchstaben, Ziffern,
Sonderzeichen.

‘Waagerecht verlaufender definierter Teil einer Seite oder einer Tabelle.

Andere Bezeichnung fiir Lupe. Funktion, die von diversen Anwendungen oder
Spielen angeboten wird und mit der man Bildausschnitte vergrofiern oder ver-
kleinern kann.

Die Gruppe Zubehér ist eine Programmgruppe unter Windows mit vielen hil-
freichen Programmen, die standardméfBig von Windows bei der Installation
eingerichtet wird.

Moglichkeit des Lesens und Speichern von Daten. Auch die
Moglichkeit, Daten und anderer Ressourcen in einem Netzwerk
zu benutzen.

Besonderer Bereich des Arbeitsspeichers, der von
Programmen und Betriebssystemen wie Windows zur
zwischenzeitlichen Ablage von Daten benutzt wird, die
dann in andere Dokumente kopiert oder verschoben wer- 4
den sollen (auch Clipboard genannt). ]
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Das UFFizieLLe

L. OSUNGSBUTH!

Ihr  Heldencharakter geht regelmaRig im
Kreaturensturm unter? Sie finden den "Unreinen
Kristall der Seele" nicht? Der Torwachter ist ein
untiberwindbares Hindernis fir Sie? Dann wird es
hdchste Zeit fiir das offizielle Lésungsbuch zu
KnightShift. Dieses Buch liefert lhnen alles, was
Sie fir Ihren Weg durch die Weiten der KnightShift-
Welten wissen miissen - Lésungen, Karten, Tipps,
Tricks, Strategien und vollstandige Ubersichten. zu
allen KnightShift-Geheimnissen. Mit diesem Buch
steigen Sie zu einem wirklich legendéren Helden auf.

DIE HIGHLIGHTS IN DIESEM BUCH:

Detaillierte Komplettldsungen zu allen Missionen der drei Kampagnen UND zu allen Kapiteln
der RPG-Kampagne, mit allen Mainquests, mit kommentierten Missionskarten zu allen
Abschnitten fir den TOTALEN Uberblick!

Alle freien' RPG-Karten fiir Sie komplett aufgedeckt, alle Subquests im Uberblick, alle
Zauberspriche detailliert beschrieben und bewertet u.v.a.m.

ZUSATZLICH: Die besten Tipps, Taktiken & Strategien fir

Genaue Charakterbeschreibungen der 7 Heldenklas-
sen (Fahigkeiten, Attribute, Erfahrungsstufen usw.) fir
eine gezielte und optimale Entwicklung lhrer
Charaktere! Mit diesen Informationen skillen Sie Ihre
Helden perfekt!

Tipps & Tricks zu vielen Spielsituationen in Form von
exklusiven und brandheiRen Insider-Infos direkt von
den Programmierern. Erfahren Sie, was alles in
KnightShift steckt.

den Skirmish-Modus!

Umfangreiche Ubersicht No. 1: Alle Einheiten,
Kreaturen und Monster mit ihren Fahigkeiten und
Eigenschafts-Werten (Lebenspunkte, Schadensstérke,
RUstungswerte usw.).

Umfangreiche ~ Ubersicht No. 2:  Samtliche
Ausriistungsgegenstande (Waffen, Riistungen, Ringe,
Stébe usw.) mit Ihren Eigenschaftswerten! Streng
geheim: Sé@mtliche |Einzigartige Artefakte' in diesem

Bestellen Sie Ihr persdnliches Exemplar noch heute unter

www.softunity.com

Bestell-Nr: ECD000862B

Buch aufgelistet!

ISBN: 3-85323-862-9





