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Some samples used under license from AMG _@

I f | \_‘-‘ ACHTUNG! Software, Handbuch, Musik, Grafik, Texte und Namen sind urheberrechtlich gesé hii
3\t Vermietung und Vervielfiltigung sind untersagt. Im Falle einer Weitergabe von Original-Datet
diirfen Sicherheitskopien nicht zuriickbehalten werden. Selbiges gilt auch fiir Installatior
Festplatten. Zuwiderhandlungen konnen zivil- und strafrechtlich verfolgt werden.
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Rlslken und Nebenwirkungen

ERGONOMISCHE HINWEISE
1) Halte vom Bildschirm einen Abstand von mindestens 45 cm, um deine Augen ni
unnitig zu belasten.

2) Sitze aufrecht und stelle die Stuhlhohe so ein, dass deine Beine einen rechten Wit
bilden. Der Winkel zwischen Ober- und Unterarm sollte beim Sitzen mehr als 90
betragen.

3) Grundsitzlich sollte die Oberkante des Monitors in Augenhéhe oder tiefer hegen
der Monitor leicht nach hinten gekippt sein, um Verspannungen im Bereich der
Halswirbelsiule zu vermeiden. 3

4) Reduziere die Helligkeit des Bildschirmes, um den Kontrast herunterzusetzen, und o1
wende moglichst einen flimmerfreien und strahlungsarmen Monitor.

5) Achte darauf, dass deine Umgebung gut ausgeleuchtet ist. S

6) Vermeide das Spielen, wenn du miide oder erschopft bist, und lege (stundhche) i
Bewegungspausen ein, auch wenn’s schwer fallt. . y: ' .

EPILEPSIE-WARNUNG o) -‘
Bei einigen Menschen, die Lichtreizen ausgesetzt sind, kann es zu Bewusstseinsstorungen
oder gar epileptischen Anfillen kommen. Falls in deiner Familie Epilepsie bekannt ist oder

du selbst davon betroffen bist, konsultiere bitte einen Arzt, bevor du dieses Spiel benutzt. ‘:
Sollten wihrend des Spielens Symptome wie Schwindelgefiihl, Wahrnehmungsstérung, - i‘
i 4

g

-

Augen-; oder Muskelzucken, Desorientierung, jegliche Art von unfreiwilliger Bewegung
oder Kriimpfe auftreten, schalte das Gerit bitte SOFORT ab und Konsultiere einen Arzt,
bevor du das Spnel erneut startest. '.
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I Vorwort

Willkommen in einer Welt voller Leben und Abenteuer!

Die Lektiire dieses Handbuchs wird dir beim Kennenlernen des
Spielprinzips und der Bedienung des Spiels helfen. Es enthiilt viele
Tipps und Hinweise, wie du dich im Spiel bewegst und wie du
deine Feen besser in den Griff bekommst. Durch das Stichwort-
verzeichnis am Ende des Buches kannst du Sachverhalte schnell
nachschlagen.

Wir wiinschen viel Spaf und viel Erfolg beim Erforschen
der Welten! Mogen die besten Feen dich begleiten.

Dein Funatics-Team

2. Geschiclpte =

Es gab einmal eine Zeit, da waren alle Welten ver-
bunden. Menschen und Feen respektierten einander
und lebten in Eintracht. Schon immer gab es diese
drei Welten: die Welt der Menschen, die der Feen
und die Welt Zanzarah. Aber von jener Zeit der ver- v
einten Welten hort man heute nur noch Legenden g
und Sagen. .. b

Denn damals fingen die Menschen an, die magischen S
Wesen zu unterdriicken und auszurotten. Sie quilten po.
die Druiden, verbrannten die weisen Frauen und zer- p
storten die heiligen Stitten der Elfen. Alles Magische
wurde verboten und zerstort.

In dieser Zeit entschied der letzte und stirkste Druide,

die Welten zu trennen. Er verschloss die alten Wege zwi-
schen der Menschenwelt und der Feenwelt mit Steinen. Die - 4 e / \ i
Runensteine fiir die Portale verstreute er in der Welt ) j - - ; e i i+ o ! : ool el ||
Zanzarah, so dass nie wieder ein menschliches Wesen sie ] ’ / 3 o |
benutzen konnte. ...

Was einst vereint war, wurde von nun an getrennt. Die Jahre ver-
gingen und die Menschen vergaf3en die einst natiirliche Verbindung
zu der Welt der Magie. ...
... bis eine von ihnen in das Reich der Feenwelt gerufen wurde, um
diese Welt der Magie vor dem nahenden Chaos zu retten.
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3. Installation

3.1 SYSTEMVORAUSSETZUNGEN
Damit du Zanzarah spielen kannst, be-
notigst du einen IBM PC kompatiblen
Computer, der die folgenden Systemvor-
aussetzungen erfiillt:

Prozessor:
e Pentium II 500 MHz oder schneller
e Hauptspeicher: 64 MB oder mehr
o Grafikkarte der 2. Generation
(z. B. TNT2)
* 16 MB Speicher
e DirectX 8.1 oder hoher
¢ CD-ROM-Laufwerk
e Soundkarte (empfohlen)
o Maus (2 Tasten)
e Betriebssystem:
Windows 98/2000/ME/XP

3.2 INSTALLATION

Unter Windows 9x/2000 startet die
Installation automatisch, sobald du die
CD-ROM in das CD-ROM-Laufwerk ein-
gelegt hast.

Ist die Autostart-Funktion deines CD-
ROM-Laufwerks nicht aktiviert, klicke
auf das "Start"-Menii und wéhle
"Ausfiihren..."

In das sich offnende Fenster gibst du
Folgendes ein: "E:\setup.exe" (sofern
"E" die Kennung deines CD-ROM-Lauf-
werkes ist). Ist dein CD-ROM-Laufwerk
einem anderen Buchstaben als E zuge-
ordnet, gib bitte diesen stattdessen ein
(z.B. "D:\setup.exe").

Klicke auf OK und folge den Anweisun-
gen des Installationsprogramms.

Hinweis:

ZANZARAH bendtigt DirectX ab Version 8.1.

B\ "ﬁ.rv T
M‘\ ) ‘/ "!"’g
mad €~ \.\ \( \.»‘\.s~

‘33 *.u-

Das Installationsprogramm pruft aul

matisch, ob sich diese Programmbil

thek auf deinem PC befindet un(f

liert sie gegebenenfalls.

ichbar 24 Stunden tiglich
personliche Betreuung

‘klnden, die nicht aus Deutschland

3.3 SETUP/START-MENU :
- ifen, vorerst NICHT erreichbar)

Video

Grafikauflosung

Hier wird die Bﬂdschlrmauﬂos 3
gestellt. ' zu unseren Spielen konnen Sie
ns auch per E-Mail stellen:

Audio 1q@maxupport.de
Im Audiobereich des Setups, aber auch
im Audiobereich der Optionen im Spie
(siehe Punkt 5.3.) konnen Soundei
lungen vorgenommen werden.

Einstellungen
Detailstufeneinstellungen von Partlk
und Effekten konnen hier im Setups
aber auch im Videobereich der Opﬁo-
nen im Spiel (siehe Punkt 5.3.) ange-
passt werden.

3.4 TECHNISCHER SUPPORT
0190 — 50 55 11

(€ 0,62 pro Minute)

fiir spielinhaltliche Fragen zu
THQ-Produkten

erreichbar 24 Stunden taglich
(Mo.-Fr. von 16-20 Uhr mit
personlicher Betreuung)

(Kunden, die nicht aus Deutschland
anrufen, wihlen bitte:

+49 1805 70 55 11)

01805 — 60 55 11

(€ 0,12 pro Minute)

fiir technische Fragen zu
THQ-Produkten

erreichbar Mo.-Fr. von 16-20 Uhr mit
personlicher Betreuung

(Kunden, die nicht aus Deutschland
anrufen, wihlen bitte:

+49 1805 60 55 11) )
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3.5 ZANZARAH IM INTERNET
Tipps & Tricks sowie die neuesten
Informationen iiber ZANZARAH findest
du im Internet unter folgenden
Adressen:

http://www.zanzarah.de
http://www.funatics.de

http://www.thq.de
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4. Spielstart

Es wird empfohlen, alle Anwendungen
vor dem Spielstart zu beenden.

Nachdem die CD in das CD-ROM-Lauf-
werk gelegt wurde, startet Zanzarah
automatisch mit dem Start-Bildschirm,
insofern die Autorun-Funktion des CD-
ROM-Laufwerks aktiviert ist. Driicke auf
START, sodass der Startbildschirm er-
scheint. Mit WEITER gelangst du in den
Startbildschirm.

Wenn die Autorun-Funktion deaktiviert
ist, klicke bitte auf START unten in der
Windowsleiste. Wahle dann PROGRAM-
ME und anschlieffend ZANZARAH aus,
damit das Spiel geladen wird.

Als Erstes gelangst du ins Konfigura-
tionsfenster. In diesem kannst du vor
dem eigentlichen Spielstart Einstellungen
fiir Audio und Video (Bildschirmaufl-
sung) vornehmen.

Falls du deine Seriennummer noch nicht
wihrend der Installation eingegeben
hast, musst du diese nun angeben.

N\
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und benutze anschliefend das
rbsymbol & .

3 Startbllbschrm -
Zanzarah im Ube

Sobald sich der Startbﬂdschlrm of t :
hast du die Moglichkeit, Zanzaraly
Einzelspieler- oder im Mehrspiele o
dus zu spielen oder verschiedene
stellungen unter den Opuonen VO —,-_ R
nehmen: -

S ttand kopieren

1en Spielstand zu kopieren, klicke

uf den zu kopierenden Spielslot

e dann das Symbol € links

em Speicherplatz, in dem du

Spielstand einfiigen mochtest. Der

icherplatz muss frei sein, d.h. alte

dnde miissen geloscht werden,

evor du einen Spielstand hineinkopie-
kznnst'

MEHRSPIELER

kannst ZANZARAH - FEENKAMPFE
mit bis zu 2-10 Freunden iiber ein
es Netzwerk oder iiber das Internet
mit einer TCP/IP—Verbindung spielen.

W ’k dazu die Option MEHRSPIELER,
5.1 EINZELSPIELER ~ und es offnet sich ein Meniibildschirm

NEUES SPIEL i  fiir die Einstellungen des Mehrspieler-
Im Einzelspielermodus offnet sich an ¢

4 . spiels. Dieser gliedert sich in 3 Bereiche:
Register mit sechs Speicherplitzen, in i
denen du Spielstinde speichern kannst.
Wenn du ein neues Spiel beginnst, sind
die Speicherplitze noch frei. Wihle
einen davon mit Linksklick aus, gib dei- "
nen Namen ein und bestitige deine
Auswahl mit dem Hikchen «f rechts
daneben, oder verwerfe deine Auswahl %
mit dem Kreuz $€. ;
SPIEL LADEN (,
// Wihlst du einen der schon be-
nutzten Speicherplitze, wird ein
< zuvor gespeicherter Spielstand ge- |
¥ laden. Dabei zeigt dir ein Hinweis-
h\ text unter den Speicherplitzen, wie |
, viel Land der Karte du bereits er- |
forscht und wie viel Zeit du dafiir be- }
notigt hast. Bestitige deine Auswahl mit )
dem Hikchen rechts daneben, oder ver- |
werfe deine Auswahl mit dem Kreuz. \3

) SPIELEINSTELLUNGEN
Name
s Hier kannst du deinen Namen eingeben.

Verbindungsart
28,8k Modem
! nur fiir 2 Spieler geeignet

56k Moden/ISDN
! bis zu 4 Spicler

Spielstand lschen \ \

Mochtest du einen Spielstand l6schen, ¢

dann wihle den Speicherplatz mit Links- |

| DSL

IL4;10 Spieler

4?
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IP
Ein Spieler (der Host) erdffnet ein Spiel,
startet einen Server, alle anderen Spieler
konnen diesem Spiel dann beitreten. Die
IP-Adressen werden automatisch ausge-
lesen.

SERVEREINSTELLUNGEN

Es gibt 2 verschiedene Spieltypen:
Deathmatch: Hier greifst du auf einen
Spielstand aus dem Einzelspielermodus
zuriick, mit dessen Hilfe du alle deine
bereits gesammelten Feen aus dem Ein-
zelspiel jetzt auch im Mehrspielerkampf-
modus einsetzen kannst. Dazu stellst du
sie nach deinen Vorstellungen zu einem
Team (dem Feendeck) zusammen.

Zufallsspiel: In einem zufillig gene-
rierten Spiel werden dir die Feen und
Arenen zugewiesen. D.h. du besitzt in
jedem Fall nur 5 Feen und Handel/Tausch
mit anderen Spielern ist nicht moglich.

Bist du der Host und hast du dich fiir
einen Spieltyp entschieden, klicke auf
ERSTELLEN, damit das Spiel aufgebaut
wird.

SPIEL BEITRETEN

In diesem Bereich sieht man nur Spieler,
die im lokalen Netzwerk sind. Einem
Spiel kannst du solange beitreten, wie

Einstellungen vorgenommen werden und.

bis die maximale Splg:leranzahl errelcht
ist. Wenn du dich a?l'emem Spiel
gen willst, drucke dSchaltﬂach
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Es erscheint ein Auswahlmenii:

Dort stehen die einzelnen Spieler in den
verschiedenen Registern. Die Sterne da-
neben geben die Stirke des Feendecks
des Spielers an. Dieses kann von 1 (sehr
schwach) bis 5 (sehr stark) variieren.
Im unteren Bereich befindet sich ein
Chatfenster.

Es konnen nun folgende Einstellungen
vorgenommen werden.

Handel (nicht im Zufallsspiel):

1) kein Handel (weder Angebot
noch Nachfrage nach Feen und
Zauberspriichen)

2) Aufforderung zum Handel an
jemanden (ich will Handel treiben)
=M 3) ein anderer Spieler michte mit
mir handeln

Handelsfenster

Links im Handelsfenster befindet sich
das eigene Inventar mit den Zauber-

3 T

i

-

=

T

der neuen Runde werden

Einstellungen (Grafik)

sich analog zu den Einstellungen

- tails, Schattendetails und Effektdetails im
zelspielermodus, mit einer Ausn: 1

Spiel einstellen. Je weiter rechts die Ein-

beeinflusst allerdings nicht den
zelspielerstand, d.h. alle Erfah-

aktiv sind. na und Lebenspunkte (Treffer- Der untere Teil dieses Meniis ist den Fal |
kte) der Feen aufgefiillt! Das Grafikeinstellungen gewidmet. Gamma f

Deckauswahl (nicht im Zufallsspx ilt auch fiir die Feen, die aus einem reguliert die Helligkeit des Bildes. Auch phai l

Die Deckauswahleinstellungen v elspielerstand geladen wurden. lassen sich die Partikeldichte, Weltde- II

|

;

!
das Inventar der Bonusgegenstin -g- gspunkte werden nicht in das stellungen sind, desto mehr Details sind iif *1

dem Spiel vorgenommen werden: ktionierende Internetverbindung auf
* minimale/maximale Etfahrungsstufe ) em PC installiert hast.
der Feen " { R

du kannst diese Konfiguration jederzeit
in diesem Menii verindern. Des Weite-
ren konnen in diesem Menii Einstellun-

|

fehlt, und folglich kinnen die Feen g __—‘ inzelspiel iibernommen. zu sehen und desto hoher die Partikel- ‘ (.,:«1, |

sitzlich ausgeriistet werden. 4 dichte. i !‘i il

Im Zufallsspiel hast du keine Moglich-" gSC offnest du das Optionsmenti und Auf langsameren PCs sollte eine niedri- (i 4 1

keit, dein Feendeck zu dndern, es sei - nst gegebenenfalls das Spiel verlassen. gere Detailstufe gewihlt werden, um die \{ - ,;-5 |

denn, du wihlst das Spieloptionsmenii Geschwindigkeit zu erhohen. .‘L 1
und bestitigst es mit dem Klick auf das = ERNET-LOBBY ‘s il

Hikchen, dann wird das Feendeck neu = bindet dich mit dem "ZANZARAH Konfiguration der Eingabe/Tasta- '.vA !

gemischt. Sl ineserver”. Dort kannst du andere turbelegung N J[
Rt s arah-Spieler treffen und dich zum StandardmiRig ist die im Anhang darge- '_u ||

Spieloptionen (nur als Server): Spielen verabreden. stellte Eingabekonfiguration eingestellt. PreA | ’

Hier konnen folgende Einstellunge D gg geht natiirlich nur, wenn du eine Diese muss nicht iibernommen werden, | f’ i
]

|

]

o Anzahl der Spieler gen beziiglich der Maus (Geschwindig- | Jf

o Anzahl der Runden ' 5.3 OPTIONEN keit, Glittung, Invertierung) vorgenom- } 3; i

e Rundenzeit in Minuten Einstellungen (Sound) men werden. " ..J; il

* Maximale Spielzeit ~ Die oberen drei Einstellungen sind fiir .-F 4 I

o Spielkarte * den Sound. £ 0 '
Hier kannst du sowohl die Musik-Laut- 5.4 ENDE/CREDITS .

T 5

Wenn du als Host das Hiikchen bestd-
tigst, leuchtet die griine Lampe auf und
das Spiel startet.

starke als auch die Effekt-Lautstirke ein-
stellen, welche die Lautstirke von Hin-
tergrundgerduschen und der Sprachaus-
gabe reguliert. Die Qualitiit der Tonaus-
\ gabe wird im dritten Punkt (Audio-

Qualitit) bestimmt. Je weiter rechts die
( Einstellungen, desto lauter und besser

ist der Ton. Eine bessere Tonqualitit
kann die Geschwindigkeit des Spiels
beeinflussen.

Um das Spiel zu beenden und zu verlas-
sen, wihle dieses Menii. Hier befinden
sich auch die Credits fiir all die fleifligen
Menschen, durch die das Spiel entstan-
den ist. ;0)

e
"

8
€
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Die Mehrspielerarenen unterscheiden
sich nicht nur optisch von den Arenen
im Einzelspielermodus, es gibt zwei
weitere Features:

Manapool: lidt Energiepunkte neu auf
Heilpool: lidt Lebenspunkte (Treffer-
punkte) neu auf \

S

|

\

Weitere Anderungen im Mehrspieler-

modus:

e Die Gegnernamen werden iiber dem
Fadenkreuz angezeigt.

e Durch Betitigen der ,,T“-Taste auf der {
Tastatur offnet/schliefit man den Chat.

o Mit der ,,TAB“-Taste erhellt man eine |

Ubersicht der gegnerischen Feen mit

ihren Namen und ihrer Statusanzeige. \
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: " Reise begegnet Amy aller-
L ; ‘: In diesem Kapitel werden die grundle- Dort kiinnen sich die wilden Gesellg eren Geschopfen, die

' genden Spielelemente von Zanzarah erst einmal ber‘u'hlgen. Wenn;d ’ n Menschen nicht all-
\ I erklirt nichste Mal bei ihnen vorbeis
\A 1t 5
ol
a!

6. Spie[ﬁescbreibung Fihigkeit, alle diese Feen an de :

Sl
gangsort — nach London — og’

kannst du von all deinen gefanget

Feen bis zu fiinf auswihlen, die di
6.1 WORUM GEHT ES BEI deiner Reise durch Zanzarah begl

ZANZARAH?
Die Mission

- auf ihrem Weg oder ertei-
ir Ratschlige, andere

Du trainierst deine Feen, indem‘sl
gen andere kimpfen. Dadurch

Das Spiel beginnt in London, in der deine Feen immer mehr Erfahrung
Heimat von Amy. Sie erhilt seltsamen erden hasseruni B ce i

Besuch von dem Sumpfkobold Rafi, der Fee erhiltst du gratis im Dorf Ende
etwas Geheimnisvolles auf dem Dachbo-

N e S e

-

— Diese hilfreichen

sellen sitzen auf Ziunen, Asten
Steinen und geben altkluge

ise, die aber doch sehr niitzlich

o

52

}

o dr ne e B, ein konnen. Sprich sie an, indem du die Yy
N‘ den zuriicklisst, das ihr den Weg in die Die Untermissionen Mok nke Maustaste driickst, sobald ein grii- 7l
Q‘, i ¢ Feenwelt ermdglicht. ,N?Ch und nach Manche Pliitze musst du nicht unl reieck iiber ihnen aufblinkt. Al
. 1‘ erdffnen sich ihr in dieser Welt Wege, aufsuchen, um das Spiel bestehen zu i ' "EJ
\a: neue Gebiete zu beschreiten, so z.B.: konoen. Aber an solchen Oncniit TN 7

:-‘J pfkobolde — Bewohner der dun-
en Siimpfe, insbesondere des Sumpf-
lorfes “Dunmore”. RAFI ist ein beson-
derer Kobold, denn er holt dich und Amy
 nach Zanzarah. Du findest diesen Aben-

Der Garten der Feen, Tiralin — die Stadt
der Feen, Dunmore — das Sumpfdorf,

Monogham — das Dorf der Zwerge oder .
die Weife Kathedrale. .. -

du oftmals neue Bonusgegenstinde uné
seltene Feen. |2l

=

re,

T

4:1 ZANZARAH ist die Welt der magischen 6.2 AMY R  teurer jederzeit an der Hohle in dem v
21 Wesen und Kobolde, von der die Men- Amy ist ein junges Midchen, das gerade = ‘Garten der Feen, und er hilt Ratschlige (&%)
\.’s schen seit Jahrhunderten ausgeschlossen ihren 18. Geburtstag gefeiert hat. Sie hat * und gute Tipps fiir dich bereit. \
i .| waren. Mit Amy hast du die Moglichkeit, weder aufSergewdhnlich viel Kraft, noch

die Magie 7u retten, die von einer dun- irgendwelche magischen Fihigkeiten. Sie } Waldelfen sind die Bewohner des

-~

> 3T

- ‘,:-v_’- 4

klen Seite, dem Chaos, bedroht wird. ist ein ganz normales menschliches Feengartens und des Verwun- g
Selbst die Feen — die éinstige Stiitze der Geschopf, wie du und ich. Amy wird schenen Waldes. In “Endeva” - ’
Magie — sind verwildert und greifen so- aber eine ganz besondere Aufgabe zuteil: dem Gartendorf und “Tiralin” - HJI '
wohl Amy als auch die anderen Bewoh- Sie soll eine fast vergessene der Stadt der Elfen sind sie zu y

o

=

Prophezeiung erfiillen, an deren
Wortlaut sich keiner so genau erinnern
kann....

Hause. RUFUS ist ein Waldelf,
der sich auf den Fang von Feen
- spezialisiert hat, er lebt in
Endeva.

ner Zanzarahs an. Du musst sie fangen,

zdhmen und trainieren, um gegen ande-
re Feen bestehen zu konnen und um in

Zanzarah 7u iiberleben. ...

Vervollstandige deine Feensammlung
Am besten ist es, sich eine gut sortierte
Sammlung von Feen anzulegen, um ge-
gen die verschiedensten Angreifer gut
gewappnet zu sein. Die Feensammlung
kann vervollstindigt werden, indem man
o wilde Feen fingt oder
e Feen mit anderen Wesen in Zanzarah
tauscht oder erhandelt
In einem Feenbeutel sammelst du alle
gefangenen Feen auf. Der Beutel hat die

I

Schattenreiches und sehr feindselig a1
* gegen alle anderen Wesen. Ihr Anfiihrer 11 "‘E :
| ist ein Schattenelf, den alle ehrfiirchtig il -

| den GENERAL nennen.

( Schattenelfen sind die Bewohner des

- -
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egionen bleiben dir am Anfang Fiir alle Feen, die man nicht aufspiiren
en, da die geheimen Wege von kann oder die schlafen, gibt es das

en und Strauchern versperrt Feenhorn und die Meeresmuschel:

n oder sich tiefe Schiuchten auf-

e nur iiber Luftwirbel erreichbar Feenhorn: Die Tone die-
. Mit Hilfe von Feen, die mit magj- ; ses Horns locken jede Fee
Feenkarten ausgestattet sind, '\‘- aus ihrem Versteck. Benut-
ﬂiu diese Gebiete spiter ergriin- ze es, wo immer du schla-
fende Feen vermutest.

l;)

Pixies — streunen nicht nur im Feengar-
ten umher und treiben Schabernack mit
den dortigen Einwohnern.

Zwerge sind die Bewohner der Berg-
welt, insbesondere des Hohlendorfes
“Monagham”. Sie sind sehr geschickt im
Bauen komplizierter Maschinen. Der
Zwerg LASSE hier zum Beispiel ist ein
bekannter Ingenieur.

Feenkarte der Luftmagie: Meeresmuschel: Wasser-
Dies ist eine Feenkarte fiir feen sind nicht leicht aus
Luftfeen. Mit einer aktiven ihren Behausungen zu [
Luftfee in deinem Deck bist locken, aber der Klang der |
, un fahig, die magischen Luftwirbel Brandung, der von dieser Muschel aus- f
tzen die iiberall in Zanzarah zu geht, weckt bestimmt ihr Interesse.

6.4 FEEN

Sie sind deine stindigen Begleiter in
Zanzarah. Feen leben, fiir Menschen und
Kobolde unerreichbar, in der Astral-
ebene, einer Welt zwischen Zanzarah
und der realen Welt. Aber ohne sie wiir-
dest du kaum ein paar Schritte weit
kommen, ohne dass dich verwilderte
Feen angreifen. Deshalb ist es auch
unabdingbar, wilde Feen zu sammeln

YA

Lh

den sind. ’.p‘
i Magische Kugeln: Um eine Fee fangen 7
Feenkarte der Erdmagie: zu konnen, bendtigst du pro Fee eine
Fiir Steingnome ist diese magische Kugel: Die mysteriosen
Feenkarte vorgesehen. Folgt Kugeln von Zanzarah wurden vor langer
dir eine Steinfee, ist diese Zeit erschaffen. Sie besitzen die Gabe,
mm in der Lage, grofSe Felsbrocken zu Feen zu fangen und mit ihrem Inhalt

-

L

H 1 sprengen. zum Wohnort des Besitzers zu fliegen, } {
/ A wo immer dieser auch sein mag. g
»J / 8 | " =] Feenkarte der Feuer- Es gibt drei Arten dieser Kugeln: mit der b
TNl 3 ;. magie: Dies ist die Karte Silber-Kugel fingt man Feen bis Stufe ‘V:-*"
> (8 und zu trainieren, die dich in die dun- ‘ des Feuers. Hast du eine 20, mit der Gold-Kugel bis Stufe 40, <
klen Regionen begleiten konnen. Es gibt * ‘ Feuerfee aktiv, kannst du und ab Stufe 41 brauchst du eine
77 verschiedene Arten von Feen! i auch heifieste Orte besuchen, ohne Kristall-Kugel.

Schaden zu nehmen.

™

Auf deine Feen solltest du Acht geben

und dich um sie kiimmern, dann wer- ; Feenkarte der Natur-

magie: Die magische
Feenkarte der Naturvolker
von Zanzarah. Du kannst g ¥
mit ihrer Hilfe, sowie einer aktiven Y R
Naturfee, Unkraut schrumpfen und ver- 5

den sie dir gute Dienste leisten. Achte
darauf, dass sie immer genug Lebens-
energie und genug Mana besitzen.
Mana ist extrem wichtig fiir ihre Zau-
berkraft. Fiir jeden Zauberspruch im

|
|
|

Kampf verliert die Fee einen Mana- | schwinden lassen. 185
punkt. Ist ihr Mana aufgebraucht, ver- !
\ Eine weitere besondere
ren Kampf ihre Lebensenergie! Ist ihre | i Karte, mit der nur eine
Lebensenergie auf null, stirbt die Fee. % bestimmte Art Fee ausge-
\ stattet werden kann, ist die |

. Feenkarte der Mentalen Magie. ,

Wenn du eine mentale Fee als deinen ‘
‘ ersten Begleiter ausgewhlt hast und im
Besitz dieser Karte bist, kannst du ande-
re Feen aufspiiren.

Feen konnen Erfahrungen sammeln.
Diese spiegeln sich in ihren Erfahrungs-
punkten und ihrer Entwicklungsstufe
wider. Die Stufen reichen von 0 bis 59,
bei einigen Feen auch bis 60.

5
wendet die Fee zum Zaubern im weite- t
]
1
)
'\
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| ffl\\! Manche Feen kinnen nicht gefangen 6.5 WEITERE BONUSGEGEN (| Krivter: Mit Kriutern R Klecblatt: Ein Kleeblatt |
[l |l werden; sie entwickeln sich mit Evolu- STANDE 5 o} kannst du Feen sogar wie- r ‘!. | hilft dir beim Umgang mit
{ M tionssteinen oder Zwergenwerkzeug aus Bonusgegenstinde kinnen im Geé der beleben, falls sie in ein- L w} einem Zauberspruchver-
} i & % ‘dj einer Fee in eine andere Art: standsmenii des Spielemeniis einge em Duell unterlegen sind. kiufer. Es wird automatisch
i . und verwendet werden. Um das §j eingesetzt, um die Anzahl der Nieten in o
H !" gl ,:f."m“ | menil aufzurufen, driicke die EINGABE- i Medizin: Die Einnahme der Auswahl zu verringern. | ' E
{1y % Taste. ots : einer Medizin befreit eine liny i
| ;!‘\il s ; Fee von jeglichen negativen Feentasche: Eine Feen- w'f ‘,‘ 1
D ‘ - magischen Fliichen, wie tasche ist eine iiberaus | Cal " |
. 5 f! Verbrannt“, , Vergiftet, , Eingefroren®, praktische Erfindung. Sie ”'( ",":l“
! '&u | irrt* und , Magielos“. Dazu muss erfasst eine nahezu beliebig (& o |
! {%_n edizin auf die jeweilige Fee im grofle Anzahl von Gegenstinden, ohne \{;; il
nw J endeck des Gegenstandmentiis gezogen dabei Grofle und Gewicht zu dndern. .‘L- u
i Vs ]
L El Pixiebeutel: Pixies sind "‘% |
[ Ly i“ Es gibt drei Arten von Evolutionssteinen: Manatrank: Feen verlieren wild und schwer zihmbare ‘; —lJJ l
I | \-‘_' die Evolutionsmagie der Luft, die ihre Kraft bei zu haufigem Gesellen, eingesperrt in "LJ 1
‘ ! " Evolutionsmagie des Feuers und die Zaubern. Sorge mit diesem diesem Beutel, konnen sie Al
i f & Evolutionsmagie der Natur. Verwen- Feentaler: Diese Geld — Trank dafiir, dass sie bei aber leicht transportiert werden. | f’ 1
I de diese magischen Steine mit einer stiicke sind das verlore - einem Kampf nicht pltzlich wehrlos N ||
i | geeigneten Fee, und sie wird sich auf gegangene Gold der Elfen. ind. Elementarschliissel der Natur, der Pt i
{‘(’ Y/ unglaubliche Weise verwandeln. Sammle es auf, um kostbi#, o Erde, des Feuers und der Luft: Dies &;
1\4‘ re Gegenstinde bei den Handlernvon ! Goldene Karotte: Benutze sind Antriebselemente der Zwergenauf- 1JJ: _
o] Mit dem uralten vergesse- Zanzarah zu erwerben. ) die legendire goldene Ka- ziige. k||
A nen Werkzeug der rotte mit einer Fee deiner &L Il
5

~’7_'
-~

A

L Wahl, um ihre Erfahrungs-
- punkte soweit aufzufiillen, dass sie nur
noch einen weiteren Erfahrungspunkt

Kristalle: Zwerge missach-
ten den Wert der Feentaler;
fiir dieses Bergvolk zahlen

<
=
.

|
§

Zwerge konnen Metallfeen
weiterentwickelt werden.
Die Zwerge haben dies einst verwendet, ';"

um ihre kiinstlichen Feenwesen zu

S
oo

I 5 ‘{ | nur die Kristalle aus den bendtigt, um die nichste Stufe zu errei- V | i
S\ | schmieden. Tiefen von Zanzarah. Sie sind eher rar chen. Somit wird sie dann beim nzich- jr i
E " E 1 o und somit auch sehr kostbar, 5 sten erfolgreichen Kampf um mindestens e : !
1l ,2! 1 ! eine Stufe aufsteigen. f ,Zr‘ I
Y, Heiltrinke: Bin Heiltrank LR
HES '1‘ heilt angeschlagene Feen. Priigemagie: Grofe p el
X Ziehe dazu im Gegenstands- Feensammler priigen ihre i : (5l

¥

A 4
-3 "

Lo

Feen mit den Namen ihrer

' eigenen Wahl. Benutze die- \
sen Gegenstand mit einer Fee, um diese -
Prigung zu vollziehen. 4

menii den Heiltrank mit &
gedriickter linker Maustaste auf die zu  §
heilende Fee. Es gibt drei Arten von
Heiltrinken: kleine, mittelgrofle und 1
grof3e, welche die Lebenspunkte
(Trefferpunkte) der Fee um 25, 50 und
100 Punkte erhohen. Man findet Heil- |
triinke in Kisten oder kann sie in den
Liden der Welten kauflich erwerben.
Heiltrinke zeigen keine Wirkung, wenn |
Feen in einem Duell gestorben sind!

Knoblauchzerstiuber:
Dies ist eine iible Mixtur
aus Knoblauch, Salz und
zerstampften Kleebldttern.

Er wird automatisch zur Verwendung S8
| vorgeschlagen, wenn eine wilde Fee dich u:’
attackiert. ¥
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6.6 DIE LANDSCHAFT UND DIE
EINZELNEN REGIONEN
Viele verschiedene Regionen erwarten
dich in Zanzarah: Feengarten, Verwun-

schener Wald, Nebelsumpf, Wolken-
reich, Schattenreich, Bergwelt. ... Die
Mannigfaltigkeit der Orte konnte kaum
grofier sein....

Gackernde Hithner und hoppelnde
Hasen sorgen dabei fiir ein lebendiges
Umfeld, aber auch die Pflanzenwelt ist
realistisch und fasziniert durch ihre ver-
schiedenen Auspragungen. Die Gerdusch-
kulisse, einschliefSlich der Laufgeriu-
sche von Amy, passt sich dabei immer
den einzelnen Regionen an: ob sie
durch den Schnee stapft, durch den
Sumpf watet oder iiber schallendes
Pflaster rennt.

Viele Regionen bleiben dir am Anfang
verborgen, da die geheimen Wege von
Steinfelsen und Strauchern versperrt
werden oder sich tiefe Abgriinde vor dir
auftun, die nur iiber Luftwirbel er-
reichbar wiren. Mit Hilfe von magischen
Feenkarten und dazu passenden Feen
in deiner Begleitung kannst du diese
Gebiete spiter ergriinden.

Es existiert eine Ubersichtskarte, die dir
den Weg durch Zanzarah etwas erleich-
tert - falls du die einzelnen Teile findest.
Die Ubersichtskarte setzt sich aus den
einzelnen Karten von jeder Region

e e N

—

Zanzarahs zusammen:

o Karte des Feengartens
o Karte des verwunschenen Wald:
e Karte der Bergwelt

o Karte des dunklen Sumpfes
e Karte des Schattenreiches
o Karte des Wolkenreiches

e Spielstand: ladt den zuletzt

eicherten Spielstand.

onen: hier konnen Grafik und

-~ Sou 1deinstellungen oder die Tastatur

_w.'n Maus Konfiguriert werden.

 Verlasse Spiel: das Spiel wird abge-

b ﬂ&chen und du gelangst in den Start-

~ bildschirm, um den Modus (Einzel-
spieler, Mehrspieler) oder den Spiel-

d zu wechseln.

asse Programm: Zanzarah wird

omplett beendet.

» Zuriick: damit gelangst du zuriick ins
piel.

kannst es auch als Nachschlagewerk = = 4

benutzen, wenn du zu den einzelnen e

p 'DER SPIELBILDSCHIRM/

Funktionen Fragen hast. «
; ALLGEMEINES
» eine unndtigen Buttons und Meniis ver-
7.1 HAUPTMENU : decken wihrend des Spiels deine Sicht

Mit ESC gelangt man ins interne Hau
menii und hat die Moglichkeit, den :
Spielstand zu sichern, den vorigen Spiel- *
stand erneut zu laden oder das Spiel zu
verlassen.

a 'die Welt von Zanzarah.

L2

Die einzelnen Sprachen der verschiede-

nen Wesen von Zanzarah werden fiir

dich iibersetzt und erscheinen in Form

von Nachrichten am unteren Bild-

. schirmrand oder in einem Fenster in

' der Mitte des Bildschirmes.

\ Wenn ein griiner Punkt aufleuchtet, kon-

+ nen die Nachrichten mit einem Klick auf
die linke Maustaste weitergeschaltet
werden. Die erklidrenden Fenster in der

| Mitte des Bildschirmes besitzen

| ,,Weiter“-Buttons.

"Button" meint eine Schaltfliche, die
du durch Driicken der linken Maus-

taste betitigen kannst. Diese sind in =~ |
ZANZARAH stets Bilder, die beim Her-
iiberfahren des Mauszeigers tiirkis auf-
leuchten.

Im Hauptmenii hast du nun die Wahl
zwischen folgenden Optionen: {
o Sichere Spielstand: sichert den
aktuellen Spielstand. Spielstinde wer- |
den auch nach Verlassen einer Region *
zwischengespeichert. ‘

\ 7u wechseln oder um deine Feen auszu-
. wihlen, driicke die EINGABE-Taste.
Dadurch offnet sich das innere Spiel-

| Um Einstellungen zu dndern, die Region :

N R el i T
e 7/ A DT
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menii (siehe Spielmenii) mit dem
Inventar.

Das Spielmenii verldsst man iiber ein
erneutes Betitigen der EINGABE-Taste
oder indem man mit der linken Maus-
taste auf das Kreuz in der rechten obe-
ren Seite des Fensters Klickt bzw. die
ESC—Taste driickt.

Hinweistexte

Wenn du den Mauszeiger auf ein wichti-
ges Element bewegst, wie z.B. iiber
einen Button oder einen besonderen
Gegenstand im Gegenstandsmentii,
erscheint ein kleiner Informationstext.

7.3 STEUERUNG VON AMY

Die Steuerung der Hauptfigur basiert auf
dem Zusammenspiel von Maus und
Pfeiltasten bzw. Ziffernblocktasten.

Die Bewegungsrichtung wird mit den
Pfeiltasten bzw. Ziffernblocktasten festge-
legt. Mit der Pfeiltaste oben bzw. mit der
Ziffernblocktaste 8 bewegt sich Amy
nach vorne. Mit der Pfeiltaste unten bzw.
mit der Ziffernblocktaste 2 wendet sich
Amy zuriick bzw. auf dich zu. Mit der
Pfeiltaste rechts bzw. mit der
Ziffernblocktaste 6 bewegt sich Amy
nach rechts. Mit der Pfeiltaste links bzw.
mit der Ziffernblocktaste 4 bewegt sich

Amy natiirlich, wie sollte es auch anders

sein, nach links.

einer ich

die Kamera re stﬁﬁ \

B wegst du die Kamera nacl !
schaust du oben f
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die Blickrichtung von Amy anvisierst,
zoomt die Kamera automatisch Amy ein
Stiick zu dir heran. Mit dem Mausrad
kannst du dir ebenfalls in jeder Rich-
tung den Bildausschnitt vergrofern/her-
einzoomen, indem du das Rad nach vor-
ne drehst, oder herauszoomst, indem du
es zuriickscrollst. Diese Funktion kannst
du natiirlich nur dann nutzen, wenn
deine Maus auch ein Mausrad besitzt.

Im Spiel verteilte Gegenstinde werden
beim Dariiberlaufen automatisch selek-
tiert/aufgesammelt, so z.B. Feentaler
oder Kristalle.

Das Offnen von Truhen und das An-
sprechen von Personen sind nur
moglich, wenn ein griines Dreieck iiber
dem jeweiligen Objekt aufleuchtet.
Leuchtet ein Symbol in der linken obe-
ren Ecke des Bildschirmes auf, ist eine
Aktion moglich.

DER SPIELBILDSCHIRM

Bei Gegenstinden (Schalter und Tru-
hen) erscheint ein Handsymbol in der
linken oberen Bildschirmecke, bei
Personen erscheint eine Sprechblase.
Besitzt Amy eine Meeresmuschel oder
ein Feenhorn kann sie bestimmte Feen
aus ihrem Versteck locken, wenn diese
Symbole in der rechten oberen Ecke des
Bildschirmes aufleuchten. Mit einem
Klick auf die linke Maustaste fiihrt
man die Aktion durch.

3 WL N
d
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Das Offnen von Tiiren wird von An

automatisch vorgenommen. Fall Verwendung der Runensteine

wendig verwendet sie auch die p > n t du verschiedene Orte in

den Schliissel, die sich in ihre; ah aufsuchen. Die Runensteine

sind Eintrittstore in die Welten. In die-

e Der erste Schliissel, den Menii kannst du, je nachdem wel-
k% erhiilt, ist Rufus Haussch Rune dir zur Verfiigung steht, zwi-

Benutze ihn, um die Tiir zu Rufus en den Welten hin- und herspringen.

offnen, um dort deine erste Fee au

wihlen.

ehn magischen Runen besitzen die
7y ° Mit dem Katakomben-:

, dich wie Teleporter ohne grifSe-
Zeitverlust an unterschiedliche Orte

Ml Schliissel ist es dir moglich versetzen. Offne dazu das Runenmenti

Tiir zu den Katakomben von Tiralin, d¢ wahle die Rune des gewiinschten

Stadt der Feen, zu 6ffnen. Die Katakom-

ben sind dunkel und verlassen, bergen =

es aus: Die Rune der Riickkehr
 bringt ihren Besitzer immer an den Ort
aber so manches Geheimnis in sich..
Noch viele weitere Schliissel wirst du

giner Geburt zuriick. Die Rune nach
deinem Weg finden.

alin versetzt dich an die Tore der
tad_t Tiralin - einer Stadt, umgeben von
Wald. Weiterhin gibt es noch die Rune
des Feengartens, dic Rune des

~ Sumpfes Dunmore, die Rune zum

- Zwergenturm, die Rune der Hohlen-
" welt Monagham, die Rune in die

~ Eiswelt der Berge, die Rune zum
Cottage, die Rune des Himmels und
~ die Rune der Schattenwelt.

i

7.4 DAS SPIELMENU INNER-
HALB DES SPIELES g
Ein wesentlicher Bestandteil des Spieles: ﬁ
ist das Spielmenti mit dem Gegenstands-
menii, das du iiber das Driicken der
ENTER-Taste aufrufen kannst. Hier hast
du auch die Moglichkeit, mit einem
Linksklick auf den Speicherbutton, den

jeweiligen Spielstand zu sichern. iy 15

Das Feenbuch ist eine Ubersicht iiber

alle Feen, die du besitzt. Benutze das

Buch der Feen, um alle deine gesam-

melten Feen zu katalogisieren. Amy soll-

\ te sich dringend nach diesem sehr prak-
tischen Gegenstand umschauen!

' Alle Wesen sind in dem Buch nach

\ Entwicklungen und Zugehorigkeit

(Naturfeen, Wasserfeen. ..) sortiert.

Wenn du eine Fee durch einen Klick mit

der linken Maustaste auswihlst, erschei-

\ nen links eine vergrofierte animierte

Darstellung mit dem Namen der Fee,

ihre Eigenschaften (Trefferpunkte, Be-

| weglichkeit, Sprungfihigkeit, Spezial)

| und eine Kurzbeschreibung der jeweili-

| gen Fee.

\

-

Das Spielmenii verléisst du iiber ein er-
neutes Driicken der ENTER—Taste oder
indem du mit der linken Maustaste auf
das Kreuz in der rechten oberen Seite
des Fensters klickst.

Am oberen Rand des Spielmentis befin- *
den sich 4 Kistchenbuttons, mit denen §
du die einzelnen Fenster/Meniis auswéh-

len kannst: ]
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Je mehr Punkte die Fee in ihren Eigen-
schaften besitzt, desto besser ist diese
Eigenschaft ausgeprigt. Die Spezialei-
genschaft einer Fee gibt Auskunft iiber
die Wahrscheinlichkeit, dass ein Kriti-
scher Treffer ausgefiihrt wird.

Ubersichtskarte (Map) F4

Diese Ubersichtskarte bietet neben der
Anzeige der gesamten Landschaft die
Anzeige des aktuellen Standortes und ist
daher sehr hilfreich zur Orientierung.
Dein Standpunkt wird iiber das Symbol
mit Amy angezeigt; wichtige Plitze, die
du als Nichstes aufsuchen solltest,
haben ein Ausrufezeichen. Um die Karte
benutzen zu konnen, musst du sie aber
erst finden...
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Das Feendeck enthilt alle ausgewihlten
Feen mit ihren Namen, ihren Statusan-
zeigen fiir Mana und Lebenspunkte
(Trefferpunkte) samt ihrer Zauber-
spriiche. Auflerdem werden ihre Erfah-
rungspunkte angezeigt sowie die Punkte,
die noch benotigt werden, um die nich-
ste Erfahrungsstufe zu erreichen.

Im Gegenstandsmenii konnen folgende
Dinge eingesehen und verwendet werden:

Nur in London (bzw. dem Ort der
Geburt) kannst du die Feen auswihlen,
die dich begleiten sollen. Dazu ziehst du
die Feen, mit gedriickter linker
Maustaste, auf einen deiner 5 Slots. Die
Ordnung der Feen kannst du jederzeit
im Spiel umsortieren. Die Fee an ober-
ster Stelle ist die Fee, die dir folgt und
im Feenkampf als Erste kimpft. Besitzt
sie keine Lebensenergie (Trefferpunkte)
mehr, rutscht automatisch die nzchste

\ * Bonusgegenstinde
Du kannst die anwendbaren Bonusge-
genstinde jederzeit im Spiel verwen-
den, indem du sie mit der linken
Maustaste auswahlst und auf die Mini-
ansicht der jeweiligen Fee ziehst.
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e Zauberspriiche

Jede Fee besitzt im Feendeck zwei
Slots fiir je ein Paar Zauber-
spriiche, bestehend aus einem offen-
siven und einem passiven Zauber-
spruch der jeweiligen Feenart.
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FEENKAMPF - STEUERUNG
R FEEN

euerung der Feen ist nur im Feen-
npf von entscheidender Bedeutung.
du mehrere Feen bei dir, kannst
aufderhalb des Feenkampfes ent-
e’den welche dir gerade folgen soll
he Feendeck im Spielmentii). Dies ist
r die Fee, die sich im ersten Slot

et (aufier sie ist tot, dann riickt

Die Zauberspriiche konnen je

ausgewihlt und der entsprech
Fee zugewiesen werden. Klickt
eine der beiden Listen aller erworb
nen Offensivzauberspriiche
Passivzauberspriiche, indert s
die Deckdarstellung entsprechend
Anstatt Feenstatus werden die vo
denen Zauberspriiche jeder Feé' i
Deck angezeigt. Indem du mit

einem Passivzauber immer ein Paar.
Deshalb besitzen Slot I und II iew'eil

|
|
ken Maustaste den Spruch auswa Fdchste auf.) Statusanzeigen im Kampf +

und auf den Slot der jeweiligen Fee i enkampf stellt sich immer die Fee Der rote und der griine Balken am unte- ,{.; ,»i
Deck ziehst, wird die Fee mit dem s Erste, die sich an oberster Stelle des ren Bildschirmrand symbolisieren die 4 &% 1
Spruch ausgestattet. Decks befindet, als zweite, die sich an verbleibende Sprungkraft und die | ;r-') i

% eiter Stelle befindet etc. Aber du Lebenspunkte (Trefferpunkte) dei- f A !

Wie gesagt, bildet ein Offensivzauber m ? nst die Reihenfolge im Kampf auch ner Fee. Je mehr Farbe die Balken ver- ‘l: —) 4
|
|

dern, indem du die BILD AUF- lieren, desto schlechter geht es ihr. Die ru |
ILD AB-Tasten driickst oder mit Sprungkraft ladt sich allmdhlich wieder 79

einen Platz fiir einen Offenswzauber dem Mausrad in der Auswahl scrollst auf, die Lebenspunkte allerdings nicht, l ” 1
einen Passivzauber. n ind deine Auswahl (hell umrandet) es sei denn, deine Fee besitzt einen ent- It b ',-' n
i - ~du rch einen linken Maustastenklick sprechenden Zauberspruch dafiir. | i E
Offensive Zauberspriiche haben abge E bestatlgst Du kannst deine Feen auch 1 {? '
rundete Ecken in der Darstellung und i iiber die Tasten 1-5 direkt auswihlen. Zauberspriiche ! Jf: '

werden durch einen Kreis symbolisiert, 1 Jede Fee kann mit je zwei Paaren von
passive Zauberspriiche sind viereckig Im Allgemeinen lassen sich die Feen in Zauberspriichen ausgestattet werden
und werden entsprechend durch ein ~ ihren Bewegungen und Spriingen wie (ein Paar = 1 Offensivspruch + 1
Viereck symbolisiert. Spriiche konnen i Amy steuern. In ihrer Sprungkraft stehen Defensivspruch). Du kannst wihrend
nur in der passenden Stufe (gleiche sie Amy allerdings nach, denn die des Kampfes zwischen den Paaren
Farbe und gleiche Erfahrungsstufe) oder Sprungkraft verbraucht sich bei Benut- umschalten. Nur das ausgewihlte Paar
darunter verwendet werden, d.h. ein zung und lddt sich erst wieder auf, wenn ist auch aktiv.

Spruch der Stufe 2 kann bei einer Fee die Fee sich am Boden befindet. In der linken unteren Ecke werden die

5

|
eingesetzt werden, die die Fihigkeit fiir Offensivspriiche (zum Angriff) deiner } :
Spriiche der Stufe 2 oder 3 (= zwei | Feen haben die Moglichkeit, gegnerische Fee und das verbleibende Mana, in der i ad |
oder drei Kreise/Vierecke im Feendeck { Feen mit Zauberspriichen zu attackieren. rechten unteren Ecke analog der Spruch 'f'.l gl
unter dem Spruchslot) hat, aber nicht Mithilfe des Fadenkreuzes visierst du des Defensivzaubers (zur Verteidi- . £ 4),
bei einer, die nur die Fihigkeit der Stufe * die gegnerische Fee an. Mit dem Driicken “gung) mit dem verblelbénden Mana }
¥

1 (= ein Kreis/Viereck im Feendeck
unter dem Spruchslot) besitzt. Passive
Spriiche passen auch nur in die passiven |
Slots, offensive passen analog dazu nur
in die offensiven Slots. )
Ublicherweise kannst du einen ausge- )
wihlten Gegenstand oder Zauberspruch ¢
mit Klick der rechten Maustaste wieder |
abbrechen.

| der linken Maustaste lidt sich der Zauber angezeigt. Die T5_ . ghen Zahlen _],
auf. Sobald du die Taste loslisst, wird der ;

\ Zauberspruch auf den Gegner abgefeuert.

+ Je Liinger du die Taste gedriickt hiltst,

desto intensiver wirkt der Zauber. Lasst

du sie zu lange gedriickt, wirkt der

| Zauber negativ auf die eigene Fee.

Die Feenkampfarenen bestehen aus
Plattformen, von denen deine Fee nicht
herunterfallen sollte, denn fallt sie zu

| tief, stirbt sie. Fliegt eine Fee ins Licht,
\gilt dies als Flucht!
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Fangen einer Fee

Bevor du eine Fee mit einer Kugel fan-
gen kannst, muss diese in einem Feen-
duell stark geschwicht und anschlie-
3end von deiner Fee eingefangen wer-
den. Man fingt eine Fee, indem man sie
mit der eigenen Fee beriihrt. Wieder
zuriick aus der Astralwelt, wird die Fee
von der magischen Kugel ergriffen und

A

-
-

L

e T
-

3 nach London gezaubert.
| Je nach Erfahrungsstufe einer zu fangen-
- den Fee benotigst du eine stirkere

Kugel. So konnen Feen bis Stufe 20
bereits mit einer Silber-Kugel gefangen
\ werden. Fiir michtigere Feen benotigst

| du die Gold-Kugel oder gar eine selte-
ne Kristall-Kugel fiir Feen ab Stufe 41.

|| Fee verzaubert/vergiftet

Sowohl gegnerische Feen, aber auch die
eigenen Feen konnen mit den entspre-
chenden Spriichen verzaubert und ver-
giftet werden. Den Zustand der eigenen
Fee erkennst du im Kampf an der Status-
anzeige rechts im Bild.

e

3

e Flamme — Fee brennt und ver-
liert dadurch Lebenspunkte
o Kiskristall — Fee friert ein

. e Pentagramm — schnellere/lang-
samere Zauberaufladung; hohere/
geringere Wahrscheinlichkeit fiir einen

v
e -‘f_'-“

S o

e Auge — Erblindung des Gegners
”[“\ q m o Fliigel — Sprungkraft erhoht/

| kritischen Treffer
Lt
i i}\\}« m o Fiile — Bewegung wird be-
i i A schleunigt/ verlangsamt
W
! '}h" o Herz — mehr/weniger Treffer-
| }| w4 punkte; Schutzzauber; Heilung;
] Reflektion
|

A
£ gic!

verringert

i |'\" ;‘ ﬂ o Totenkopf — permanente Status-
Hi veranderung, die nach dem Kampf

bestehen bleibt (vergiftet, verbrannt. ..)

R Enan

findet Heiltrinke in Kisten, erhilt sie
zur Belohnung nach einem Feenkampf
oder kann sie in den Laden der Welten
fiir Feentaler kiuflich erwerben.

- Manatrank — Feen verlieren ihre Kraft
bei zu hiufigem Zaubern. Sorge mit
diesem Trank dafiir, dass sie bei einem
Kampf nicht plotzlich wehrlos sind.
Man findet Heiltrinke in Kisten, erhilt
sie zur Belohnung nach einem Feen-
kampf oder kann sie in den Liden der
Welten fiir Feentaler kiuflich erwerben.

- Heilkrauter — Man findet Kréuter in
Kisten, erhlt sie zur Belohnung nach
einem Feenkampf oder kann sie in den
Liden der Welten fiir Feentaler kiuf-
lich erwerben. Mit Kriutern kannst du
Feen sogar wieder beleben, falls sie in

einen Duell unterlegen sind.

Wenn ein blauer oder ein lila Kris

Tipps & Tricks
ein griiner Totenkopf oder eine ;F'lpp k

)
neben dem Nanen der Fee im De In diesem Kapitel findest du einige niitz-

erscheint, ist sie auch nach dem Ka Tipps und Tricks zu Zanzarah.
verzaubert und verliert stindig Leb du im Spiel mal nicht weiter

energie. Ist dies der Fall, solltest du die- libidest du hier vielleicht inen

?eglz(;:z ar(llwende;qm 4 Hinweis, was du besser machen konntest.
iehe dazu das ein Mec .

zinfldschchen aus dé N

Gegenstandsmenti

angeschlagene Fee im Deck.

e komme ich zu einer Fee?

-Deine erste Fee erhiltst du in Tiralin.
'Mi it Rufus’ Hausschliissel kannst du die
- Tiir zu seinem Haus offnen und dir

e 'he der drei Feen aussuchen.

Yok

Effektivitit

Keine Fee ist gegen alle anderen Fe
effektiv. Es geht vielmehr danlm dass, |
dir eine verniinftige Auswahl yon fiinf
Feen in deinem Feendeck zusammen- "- #
stellst, die du fiir die jeweilige Heraus-
forderung bendtigst. So ist zum Beispiel -

1S smd die wichtigsten Gegenstin-
e und wo bekomme ich sie her?
‘eentaler — Geld, um wichtige Dinge
gsgegenstinde und Zauber-
 einzuk aufen. Man findet sie

eine Energiefee besonders effektiv gegen b whnd-, s e 5
eine Wasserfee; taugt aber iiberhaupt s;r‘eu ;ﬂg e %

nichts gegen eine Steinfee. ..

Diese Tabelle hilft dir dabei, herauszu-
finden, welche Fee du wann richtig ein-
setzt. Auf der linken Seite stehen dabei &
senkrecht untereinander deine eigenen H
Feen, oben befinden sich deine Gegner.
Du findest die Tabelle auch im Spiel

unter der Hilfe und Pausenfunktion F1.

e Kugeln — Um eine Fee fan-
u kdnnen, bendtigst du pro Fee
ine magische Kugel. Du kannst sie in .
 Zanzarah finden oder kiuflich in
in erwerben.
berspriiche — werden bei Zau-
dlgen fiir Feentaler verkauft.

\

»lel‘vp{l.TlfdlnyE deva,
Monagham i Wm‘en
hchén Kondmonen an'

iﬁe Fee nicht effektiv. {
Heiltréinke — heilen angeschlagen
en. Es gibt dren Arten yop Hei
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9. Anbang

9.1 MAUS- UND TASTATURBELEGUNG
Hier findest du die voreingestellten Tastaturbelegungen. Du kannst die meisten davon

Chat starten/schliefSen

Ubersicht der gegnerischen Feen

e
S
£

i Bl { jederzeit in der Steuerungskonfiguration im Optionsmenii andern.
s PROBLEME
l gl{\l} @ Offnet und schlieRt Spielmenii mit Inventar 1 Mehrspielermodus:) Du wirst nicht zum Kampf zugelassen
) {‘ E Hauptmenii, Spiel beenden aclsle(Li)sutr}g: deip Dl\e;lcll(1 ent§11richl gicl;t den Anforderungen (max. Erfahrung etc...;
(>, 1’ Pfeiltasten Bewegen der Figur e L el
¥- N | Ziffernblock Bewegen der Figur ) een verlieren im Kampf Energie, ohne getroffen zu werden
“‘:’ ﬁ Bewegt die Figur zu dir U ache/Ltispng: das Mana deine"r Feen ist verbraucht, uqd (.1eshalb verwendet sie ihre
BEME! a Bra -~ Lebensenergie (Trefferpunkte). Fiille die Zauberenergie mit einem Manatrank wieder auf.
| “ 2 Bewegt die Figur nach vorn v
Y \E Bewegt die Figur nach rechts b
I ] ] \:‘_ \2 Bewegt die Figur nach links &
} \ (| Maustaste links Benutzen/Auswihlen / ? |
11 !
N2 Maustaste rechts Springen 411
\ | 4
| ‘L( [ \‘ﬁ & VE Spiel beenden/Zuriick zu Windows I ?h i
| 1.1\4; E Pause/Hilfe !j:r‘ .
iy E Runenmenii \ % =l
| I ‘ 1 . } ” 1
1l " E Feenbuch \ P!’ :
g VE Gegenstandsmenii (Inventar) "1‘ bl
. 2 Ubersichtskarte LI
L;{\‘ | s
'1‘\‘ ! Maus- und Tastaturbelegung im Feenkampf g‘}: 1
i o | Linke Maustaste Zaubern/Schiefen -l t !} il
Iy Rechte Maustaste Fliegen Al

"

\ v
> "\‘ Mittlere Maustaste Zauberspruch wechseln
Wy
124X | ﬁ Fee 1
\’ k\: ﬂ Fee 2
l |,‘ '@ }n \2 Fee 3
18 AR Y Fee 4
ol
)i ﬁ Fee 5
! E L
I”‘ . Bild-Ab-Taste nichste Fee
| h‘.‘ Bild-Auf-Taste vorherige Fee
i '\'\ "‘ Mausrad néchste/vorherige Fee




N w.w. ST . _— S T T “F.P‘ -
O RS A SR,
. R t. .:‘l‘; A s FIP . 2 1,) s

Hauptmenii ..
Heiltrinke

1

Installation
Internet-Lobb
Inventar.

Bonusgegenstinde
Buch der Feen
Button

K
E Karte
der Bergwelt
des dunklen Sumpfes ..
des Feengartens
des Schattenreiches.
des verwunschenen Waldes
des Wolkenreiches
Ubersichtskarte ...
Katakomben-Schliissel..
Kleeblatt ...
F Knoblauchzerstiuber,

Fadenkreuz ..
Fee fangen
Fee verzaubert/vergiftet

Einzelspieler
Elementarschliissel...

Kristall-Kugel

L

Feenbuch Luftwirbel

Feendeck.

Feenhorn M .

Feenkampf ... : Magische Kugeln

Feenkarten... o} Mangt}'ank. b -

Feentaler .. Medizin s]wrtg 0. B i a 18,‘2‘1
Feentasche ... Meeresmuschel

Feentrainer Mehrspieler/Multiplayer

G N
Gegenstandsmenii Neues Spiel
Geschichte.
Goldene Karotte O
Gold-Kugel Optionen
Grafikauflosung

P
Pixiebeutel
Pixies ...
Priigemagie
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