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Sicherheitswarnung
Photosensitive Anfalle (Anfalle durch Lichtempfindlichkeit)

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

Derartige Anfélle konnen mit verschiedenen Symptomen einhergehen, z. B. Schwindel,
Verdnderungen in der Sehleistung, Zuckungen im Auge oder Gesicht, Zuckungen oder
Schiittelbewegungen der Arme und Beine, Orientierungsverlust, Verwirrung oder voriibergehender
Bewusstseinsverlust. Im Rahmen von Anféllen auftretende Bewusstseinsverluste oder
Schiittelkrampfe konnen ferner zu Verletzungen der Personen durch in der Néhe befindliche
Objekte oder durch Hinfallen fiihren.

Falls beim Spielen ein derartiges Symptom auftritt, miissen Sie das Spiel sofort abbrechen und
arztliche Hilfe anfordern. Eltern sollten ihre Kinder beobachten und diese nach den oben genannten
Symptomen fragen. Die Wahrscheinlichkeit, dass derartige Anfélle auftreten, ist bei Kindern und
Teenagern grofer als bei Erwachsenen.

Die Gefahr des Auftretens photosensitiver epileptischer Anfalle kann durch die folgenden
Vorsichtsmafnahmen verringert werden:

¢ Spielen Sie in einem gut beleuchteten Zimmer.

¢ Vermeiden Sie das Spielen bei Mudigkeit.

‘Wenn Sie oder ein Familienmitglied in der Vergangenheit unter epileptischen oder anderen Anféllen
gelitten haben, sollten Sie zundchst &rztlichen Rat anfordern, bevor Sie die Videospiele verwenden.

Die in diesen Unterlagen enthaltenen Angaben und Daten, einschlieBlich Hinweise auf URLs und weitere
Internet-Websites, konnen ohne vorherige Ankiindigung geéndert werden. Die in den Beispielen verwendeten
Firmen, Organisationen, Produkte, Doménennamen, E-Mail-Adressen, Logos, Personen, Orte und Ereignisse

sind frei erfunden und jede Ahnlichkeit mit bestehenden Firmen, Organisationen, Produkten, Doménennamen,
E-Mail-Adressen, Logos, Personen, Orten oder Ereignissen ist rein zufallig, soweit nichts anderes angegeben ist.
Die Benutzer sind verantwortlich fiir das Einhalten aller anwendbaren Urheberrechtsgesetze. Unabhéngig von

der Anwendbarkeit der entsprechenden Urheberrechtsgesetze darf ohne ausdriickliche schriftliche Erlaubnis

der Microsoft Corporation kein Teil dieses Dokumentes fiir irgendwelche Zwecke vervielfaltigt oder in einem
Datenempfangssystem gespeichert oder darin eingelesen werden, unabhéngig davon, auf welche Art und Weise
oder mit welchen Mitteln (elektronisch, mechanisch, durch Fotokopieren, Aufzeichnen usw.) dies geschieht.

Es ist moglich, dass Microsoft Rechte an Patenten bzw. angemeldeten Patenten, an Marken, Urheberrechten

oder sonstigem geistigen Eigentum besitzt, die sich auf den fachlichen Inhalt dieses Dokuments beziehen. Das
Bereitstellen dieses Dokuments gibt lhnen jedoch keinen Anspruch auf diese Patente, Marken, Urheberrechte oder
auf sonstiges geistiges Eigentum, es sein denn, dies wird ausdriicklich in den schriftlichen Lizenzvertragen von
Microsoft eingerdumt.

© & ® 2003 Gas Powered Games Corp. Alle Rechte vorbehalten. Gas Powered Games, das GPG-Logo, Dungeon
Siege und Dungeon Siege: Legends of Aranna sind exklusive Marken von Gas Powered Games Corp. Die
Urheberrechte an diesem Handbuch sind Eigentum der Gas Powered Games Corp. und geschiitzt durch die
Urheberrechtsgesetze in den USA und anderen Landern. Dieses Handbuch darf ohne die vorherige Genehmigung
von Gas Powered Games Corp. nicht kopiert, vervielfaltigt, iibersetzt oder auf einem elektronischen Medium bzw. in
maschinenlesbarer Form gespeichert werden.

Herausgegeben von Microsoft Corporation. Teile © Microsoft Corporation. Alle Rechte vorbehalten.

Microsoft, Windows, Windows NT, das Microsoft Game Studios-Logo und Dungeon Siege: Legends of Aranna
und ZoneMatch sind entweder eingetragene Marken oder Marken der Microsoft Corporation in den USA und/oder
anderen Landern.

Entwickelt von Mad Doc Software fiir Gas Powered Games und Microsoft Corporation. Mad Doc Software, Mad
Doc® und das Mad Doc-Logo sind Marken oder eingetragene Marken von Mad Doc Software, LLC. Alle Rechte
vorbehalten. Teile © Mad Doc Software, LLC. Alle Rechte vorbehalten.

Die hier erwdhnten Namen von tatsdchlichen Unternehmen und Produkten sind moglicherweise Marken der
entsprechenden Besitzer.
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Verwendet Miles Sound System. Copyright © 1991-2003 RAD Game Tools, Inc.

MPEG Layer-3-Wiedergabe iiber das Miles Sound System von RAD Game Tools, Inc. Die MPEG Layer-3-
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Seit langem kennen Sie die Legenden, die sich um die groien Abenteuer
gewohnten K

langst vergangener Zeiten ranken, um Helden, die durch das Konigreich

Ehb zogen, im Kampf gegen hartnéckige Krug, giftige Mucosae und Grauen Auflehnung.
erregende Zombies. In all der Zeit traumten Sie von eigenen Abenteuern. Heute sind di
lhre ganze Jugend haben Sie im kleinen Garnisonsstadtchen Arhok damit Insel, die sie
zugebracht, sich auf Grofies vorzubereiten. machtige und
stolzes Volk -

Nun haben Sie etwas Merkwiirdiges entdeckt: Einem alten, zerfledderten
Auftragsbuch entnehmen Sie, dass auch lhre Eltern Helden waren. Auf dem
ganzen Kontinent Aranna waren sie fiir ihre Abenteuer beriihmt. Dieses

voller Reue.

Auftragsbuch schickt Sie auf eine Reise zu einer geheimnisvollen Insel mit Die Zau
einer tausendjdhrigen Geschichte. Auf dieser Insel treffen Sie auf Die Zauraske:
merkwiirdige urtlimliche Wesen, von denen sich etliche seit Saurianern. V
Menschengedenken bis aufs Blut bekdampfen. Jahren lockter
den Dschung
. . . Heimat und v
Eine von Kampfen zerrissene Insel ihrer Magie u
. ss aren die Zai
Die Utraer

illig. Aus Né
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Die Utraer sind eine uralte Rasse méachtiger Wesen.
Sie sind fiir einen Grofiteil der Magie in Aranna

verantwortlich. Fiir die Ahnen der Utrder waren

Bequemlichkeit und Sicherheit das konnten sich
‘Wichtigste. Nach jahrtausendelanger Utréer befreic
Herrschaft flihrten die Utrder jedoch — ohne nicht fliehen
dies zu wollen - ihren eigenen Niedergang

! Sklavenarbeit
herbei: Sie glaubten, dass ihre Magie und Verstindliche
ihre Maschinen ihnen einen gottgleichen tefsitzenden

Status verleihen wiirden, und verschlossen die

. . . Utrder geplin
Augen vor den zerstorerischen Auswirkungen, die

ihre Macht auf die anderen Rassen der Insel hatte. Die Gesellsch
‘Wie viele grofie Zivilisationen vor ihnen wollten Schamanen w
die Utrder die Gefahr nicht erkennen, die aus ihrer einzusetzen. |
Unterdriickung der Zaurasker und der Hassati Auseinanders
erwuchs. Das hatte langjdhrige kriegerische l“(éimpfen geg
Auseinandersetzungen zwischen den Bewohnern Ubungskamp
der Insel zur Folge. nicht zu spaf3
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Die zerstorerische Kraft, die durch diesen Konflikt frei wurde, fraf} die Insel
regelrecht auf. Vormals bliithende Wald- und Dschungellandschaften
verwandelten sich in Odland voller Triimmer. Die Stadte der Utréder
verfielen, und ihre Anfiihrer konnten den Biirgern nicht mehr den
gewohnten Komfort bieten. Dies fiihrte zu Biirgerkrieg und offener
Auflehnung.

Heute sind die Utrder nicht mehr die Herren Arannas - nicht einmal der
Insel, die sie heute bewohnen, auch wenn sie immer noch iiber zahlreiche
machtige und magische Erfindungen verfiigen. Noch immer sind sie ein
stolzes Volk - aber zugleich auch

voller Reue.

Die Zaurasker

Die Zaurasker sind eine Rasse von

Saurianern. Vor Tausenden von

Jahren lockten die Utrder sie aus

den Dschungeln und Stimpfen ihrer

Heimat und unterwarfen sie mithilfe

ihrer Magie und ihrer Geréate. Zunédchst

waren die Zaurasker gehorsam und

willig. Aus Naivitdt oder Unkenntnis

waren sie bereit, fiir die Utrder zu

arbeiten. Doch schliefllich erhoben sie

sich gegen ihre Herren, und viele

konnten sich von der Herrschaft der

Utrder befreien. Jene, die

nicht fliehen kKonnten, wurden schnell zusammengetrieben und zur
Sklavenarbeit in den Minen und Fabriken der utrdischen Stadte gezwungen.
Verstédndlicherweise sind die Zaurasker heute erfiillt von einem
tiefsitzenden Hass auf die Utrder. Daher haben sie viele uralte Gebdaude der
Utrder gepliindert und geschéndet.

Die Gesellschaft der Zaurasker ist eine Stammesgesellschaft. lhre
Schamanen wissen die Kréfte der Natur geschickt gegen ihre Feinde
einzusetzen. lhre Kraft und Stérke liegt in der korperlichen
Auseinandersetzung. Der Grofteil ihrer Kriegerkaste trdgt Narben aus
Kampfen gegen Utrder oder Hassati — oder aber aus rituellen
Ubungskampfen. Zaurasker sind kampferprobt und zdh - mit ihnen ist
nicht zu spafien.
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Die Hassati

Die Hassati sind eine eingeborene Rasse
katzenartiger Wesen. Sie wurden von
utrdischen Zauberern als billige
Arbeitskrafte geziichtet, als sich die
Zaurasker bereits in Gefangenschaft
befanden. Wéahrend der Rassenkriege
erlangten die Hassati ihre
Unabhéngigkeit und sind nun bemiiht,
eine eigene Rultur und Gesellschaft
aufzubauen.

Andere Rassen
Die Droc

Die Droc sind eine primitive Rasse
krokodilartiger Wesen, von deren
Existenz die anderen Bewohner der Insel
bisher kaum Notiz genommen haben.

Einen Grofteil ihrer Zeit verbringen die Droc damit, ihren Gott zu
besanftigen, der regelmafig Lebendopfer fordert. Die aggressiven

Hohlenbewohner erndhren sich von Algen und

Plankton aus Teichen, doch sie schmiicken
sich gerne mit Knochen - vor allem mit
menschlichen Schadeln.
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Halbriesen

Neben Utrdern, Zauraskern, Hassati
und Droc bewohnt eine fiinfte
Bevolkerungsgruppe die Insel: die
Halbriesen. Sie selbst nennen sich
,Die Kinder des Bergs”. Sie stammen
urspriinglich nicht von der

Insel. Wie und weshalb sie
herkamen, wird wohl auf

alle Zeiten ein Geheimnis

bleiben.

Die Halbriesen befiirchten, dass sie die

letzten ihrer Rasse sind. Seit vielen

Generationen haben sie keinen

Kontakt mehr zu ihrer Heimat, und

von Jahr zu Jahr nimmt ihre Zahl ab.

Sie sind der Uberzeugung, dass diese Insel

voller wahnsinniger Zauberer und fehlgeschlagener

Experimente mit einem Fluch belastet ist und den Untergang ihres
Volkes bedeuten wird.

Die Insel heute

Nach Generationen voller Krieg und Auseinandersetzung sind Hassati und
Utrder so gut wie ausgeldscht. Die Zaurasker dagegen vermehren sich und
sind ihren Feinden inzwischen zahlenméfBig weit iiberlegen. Es ist nur eine
Frage der Zeit, bis die Saurianer die Insel in ihrer Gewalt haben werden.
Nachdem die Macht ihrer Fahigkeiten und Maschinen fast vollstéandig
erschopft ist, kdmpfen die Utrder nun tagtaglich um ihr Uberleben. Sie
waren noch nie ein besonders fruchtbares Volk. Wahrend der Rassenkriege
haben sie schwere Verluste hinnehmen miissen und sind nun im
Aussterben begriffen. Mit ihnen stirbt auch das Wissen um ihre grofartigen
Maschinen, die nach ihnen niemand mehr verwenden kdnnen wird.
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NEU! In Dungeon Siege®: Legends of Aranna™ lernen Sie neue
Orte, einzigartige Zauber und machtige Tréanke kennen. Hier
erwarten Sie ganz neue Arten von Waffen und Riistungen.

Neue Orte

Der Kontinent Aranna erstreckt sich weit tiber das Konigreich Ehb hinaus.
lhr Abenteuer beginnt in der Garnisonsstadt Arhok in Ehb. Das von Mauern
und Wachtiirmen umgebene Dorf besteht aus ein paar Ldden, einer
Taverne, einigen Wohnhé&usern und einer Scheune. Die Menschen hier sind
freundlich und gerne bereit, Auskunft zu geben oder mit Ausriistung zu
handeln.

Nach der Erkundung von Arhok gelangen Sie auf eine faszinierende Insel,
auf der sich lhr Abenteuer fortsetzt. Diese Insel vor der Kiiste von Ehb ist
angeblich das verlorene Konigreich der Utrder und voller Dinge, die Sie
noch nie zuvor zu Augen bekommen haben: neue Waffen, neue Riistungen,
neue Zauber und natlirlich jede Menge neue Monster, die es zu bekdmpfen
gilt!

Neue Waffen und Riistung

Utrdische Waffen sind auch heute noch Beweise der Magie und Genialitat
ihrer Erfinder. In Dungeon Siege: Legends of Aranna Konnen Sie jetzt
mehrere Riistungsgegenstdande miteinander verbinden (Riistungs-
kombinationen) und so magisch aufwerten. Nédheres erfahren Sie unter
,Ausstatten mit Waffen und Riistung” (Seite 22) in diesem Handbuch.

Neue Zauber

Zu Beginn lhrer Reise erwerben Sie viele der Zauber, die Sie bereits aus
dem Konigreich Ehb kennen, doch viele andere sind vollig neu! Einige
dieser neuen Zauber sind unter ,Zauber bereithalten” (Seite 26) in diesem
Handbuch beschrieben.
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Neue Monster

Einige der Monster in Aranna werden lhnen bekannt vorkommen, doch es
gibt auch vollig neue Wesen, die es zu bekdampfen gilt.

Monster
Chitterskrags
Automatons
Runenwaéchter

Droc
Fleshrender

Skitterclaws

Scorpiots

Beschreibung

Riesige, Furcht erregende Wesen, die aussehen wie
eine Kreuzung zwischen einem Flusskrebs und
einer Kakerlake.

Unerbittliche Uhrwerkwesen mit messerscharfen
Kanten.

Pelzige Wesen mit gebleichten weifien,
kuhschéddelartigen Kopfen.

Krokodilartige Hohlenbewohner.
Ghulartige Fleischfresser, Diener der Untoten.

Bunte, flugunfahige, morderische Vogel von der
Grofe eines Vogel Strauf3.

Riesige Roboterskorpione mit magischem Stachel.

Eine neue Flugmethode

Auf lhrer Reise werden Sie so genannte ,Dislokatoren” entdecken. Diese
magischen Transportgerate, die von utrdischen Zauberern erfunden
wurden, bildeten friiher das Riickgrat eines Handelsnetzes, das sich liber
das ganze Land Aranna erstreckte.

Damit sie eingesetzt werden konnen, sind aktive Einrichtungen auf beiden
Seiten der Verbindung erforderlich. Da diese wundersamen Geréte jedoch
vor langer Zeit erbaut wurden, sind viele Dislokatoren verfallen. Einige
Dislokatoren funktionieren erst dann, wenn Sie ein

zweites Transportfeld aktivieren, andere

funktionieren gar nicht. Leuchtende

Rugeln, die das Transportfeld

umgeben, zeigen an, dass das

Gerat aktiv ist. Obelisken in

der Nadhe zeigen an, zu

welchem Ziel Sie von hier

aus gelangen konnen.
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Neue Funktionen

Neben den fantastischen neuen Gegenstdanden und Orten, die Sie in
Dungeon Siege: Legends of Aranna entdecken konnen, konnen Sie die
folgenden Gameplay-Verbesserungen nutzen.

+* Verbesserte Kontrollgruppen
Durch die Nutzung verbesserter Kontrollgruppen konnen Sie die
Effektivitdat der Gruppe — insbesondere der Magier — erhdhen. Sie
Kkonnen nicht nur zwischen zehn verschiedenen Feldkombinationen fiir
lhre Gruppe, sondern iiber die Kontrollgruppen nun auch direkt
zwischen zehn verschiedenen Zaubern wechseln — auch dann, wenn
diese nicht aktiv sind.

So funktioniert das Aufzeichnen und Verwenden von
Kontrollgruppen

1. Driicken Sie die STRG-Taste sowie eine Zifferntaste, um das derzeit
aktive Feld fiir jedes Gruppenmitglied aufzuzeichnen. (Die vier
Felder befinden sich rechts neben den jeweiligen Charakterportrats.)
Hierdurch werden die aktiven Zauber und Waffen ,aufgezeichnet”.

2. Nun konnen Sie zu jeder Zeit die entsprechende Zifferntaste
driicken, um die in Schritt 1 aufgezeichnete Gruppe von Waffen-
und Zauberfeldern zu aktivieren.

In DSLOA sind Sie nicht mehr auf die derzeit aktiven Zauber
beschrankt. Sie kdnnen jeden Zauber in das Zauberbuch
aufnehmen und diesen jederzeit aufrufen. Diese neue Funktion
erlaubt es lhnen, im Kampf und auflerhalb des Kampfes schnell
zwischen Zaubern zu wechseln.

#% Verbesserte QuickInfos
Mit den verbesserten Quickinfos konnen Sie die Geféahrlichkeit von
‘Waffen fiir schnelle und langsame Angriffe vergleichen. Ab sofort zeigt
die QuickInfo zu jeder Waffe den durchschnittlichen Schaden, den eine
Waffe in 10 Sekunden Anwendung zufiigt. Das erspart lhnen die Miihe,
die Vorteile der Geschwindigkeit im Vergleich zur Schadensklasse
berechnen zu miissen. QuickInfos zeigen dariiber hinaus den Preis von
Gegenstdnden an, so dass Sie wertbezogene Entscheidungen treffen
Kkonnen, ohne dazu einen Laden aufsuchen zu miissen.

+%* Neu verteilbare Trinke
Klicken Sie auf die Schaltfldche Tranke neu verteilen unten links im
Bildschirm, oder driicken Sie die Taste R, um allen Gruppenmitgliedern
ihren gerechten Anteil an Tranken zukommen zu lassen. Magier
erhalten dann samtliche Manatranke, wahrend Nahkampfspezialisten
mehr Gesundheitstranke bekommen.

ﬂ
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+}* Verwandlungszauber
AD sofort konnen Sie lhre Zauberer mit Verwandlungszaubern in
schlagkréaftige Nahkampfspezialisten verwandeln. Erleben Sie das Spiel
z. B. als kraftstrotzende Steinbestie oder kdmpfen Sie mit dem
todbringenden Stachel eines Skorpions.

7
0‘0

Kugelzauber

‘Wenden Sie die neuen Rugelzauber an, um machtige magische Kugeln
zu erzeugen, die um den Anwender wirbeln und automatisch Feinde in
der Nahe ins Visier nehmen. So haben Sie die Héande frei fiir Nah- und
Fernkampf oder aber weitere Zauber.

#* Verzauberte Gegenstinde
Halten Sie Ausschau nach verzauberten Gegenstdnden, Riistungsteilen
und Waffen. Diese besonderen Gegenstdnde erhohen lhre Fahigkeiten
im Kampf erheblich. Verzauberte Gegenstande werden im Inventar vor
violettem Hintergrund angezeigt.

*

Riistungskombinationen

AD sofort haben Sie die Mdglichkeit, wertvolle Riistungskombinationen
zu sammeln, die aus drei bis fiinf Waffen, Riistungsteilen oder anderen
Gegenstdanden bestehen. Sie werden in lhrem Inventar vor einem
aquamarinblauen Hintergrund angezeigt. Jeder dieser verwandten
magischen Gegensténde ist alleine bereits sehr kraftvoll; in Verbindung
miteinander besitzen sie jedoch besondere Macht.

3 Angriffswarnung fiir nicht sichtbare Charaktere
Mit dieser neuen Funktion sind Sie stets auf dem Laufenden, was den
Status von Gruppenmitgliedern betrifft, die gerade nicht auf dem
Bildschirm sichtbar sind. Wenn ein Gruppenmitglied aufier Sichtweite
angegriffen wird, blinkt sein Charakterportrat orange, so dass Sie
erkennen, dass dieser Charakter Hilfe benstigt.

3 Ortlich bestimmte Angriffe
Vermeiden Sie es, versehentlich in die Fange eines grausigen Monsters
zu laufen, indem Sie wéhrend lhres Angriffs die UMSCHALTTASTE
gedrlickt halten. Dies fiihrt dazu, dass lhre Charaktere das Monster
angreifen, das sich der Stelle am néchsten befindet, auf die Sie klicken
(Ortlich bestimmter Angriff). Wenn keine Monster in der Néhe sind,
konnen Sie durch Driicken der UMSCHALTTASTE plus Mausklick den
Charakteren den Befehl erteilen, die nachstgelegene Schatztruhe
aufzubrechen.
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+* Wesenbeschworung und Verwandlung riickgingig machen ¢ Speichern
Durch die Mdglichkeit, Kampfzauber riickgédngig zu machen, haben Sie Erleben Si
mehr Kontrolle iiber das Geschehen. Wenn Sie kurz vor einem Kampf ein Multip
merken, dass ein Beschworungs- oder Verwandlungszauber demnéchst lhren Cha
ablauft, verwenden Sie die Schaltflachen zum Riickgdangigmachen von gemeinsa
‘Wesenbeschworungen oder Verwandlungen, um den Zauber riickgangig bewadltige:
zu machen. Sie finden die Schaltflachen in den Feldbefehlen. Wenden % Weltkarte
Sie den Zauber dann erneut an, um im Kampf mit voller Kraft agieren Dank der
zu kdnnen. lhrer Reis
+%* Runenfallen Weltkarte
Erleben Sie, wie wunderbar einfach Monster mit den neuen TABULAT
Runenzaubern um die Ecke gebracht werden konnen. Mit Runen neue Geg
konnen Sie auf dem Boden eine tddliche Falle schaffen, mit der Sie angezeigt.
Monster direkt ins Verderben locken. % Gruppenn
+}* Gruppenbewusstsein Die Grupp
Entsprechend ausgestattete Gruppenmitglieder unterstiitzen sich auf das je
gegenseitig. Wenn Sie einen Charakter nicht angewiesen haben, seine Gruppe at
Stellung zu halten, eilt dieser seinen Gruppenmitgliedern zur Hilfe, Rommuni
wenn diese angegriffen werden. indem Sie
+%* Rucksicke Registerks
Mit den neuen Rucksdcken kann jeder Charakter mehr tragen. Pro @ Schaltf:lac]
Charakter gibt es maximal einen Rucksack. Klicken Sie mit der rechten anschliefs
Maustaste auf den Rucksack, um ihn zu 6ffnen. Sie konnen Voiceover
Gegenstdande auch direkt auf einen geschlossenen Rucksack ziehen, um < Traggs
sie zu verstauen. Wenn im Hauptinventar kein Platz mehr vorhanden Bedienen
ist, werden aufgehobene Gegenstdnde automatisch in den Rucksack niitzlicher
gepackt - vorausgesetzt, darin ist genligend Platz. Traggs. Tr
3¢ Alles verkaufen Lasttiere,
Sie konnen im Handumdrehen alle Beutewaren, die im Augenblick nicht Slfld und |
Bestandteil lhrer Ausstattung sind, in Gold umsetzen, indem Sie die kdnnen w
neue Schaltflache Alles verkaufen verwenden (wird neben dem Portrat Gegensatz
eines Ladeninhabers angezeigt). Uber das Pulldown-Menii neben der wert.i.en T
Schaltflache Alles verkaufen konnen Sie alles auBer Tranken, 'anhanglid
Schriftrollen und besonderen Zaubern (Standardeinstellung), alles 1h're Besi.
aufer Schriftrollen und Tranken, alles auBer besonderen Zaubern oder leidensch:
einfach alles verkaufen. Wenn Sie versehentlich etwas aus dem Inventar Monster. ¢
auch befe

verkauft haben, das Sie gerne behalten hétten, konnen Sie es dem
Ladeninhaber zum Verkaufspreis wieder abkaufen.

*

Automatische Anordnung

Die Inventargegenstédnde lhrer Gruppenmitglieder werden nun
automatisch angeordnet, wenn diese neue Gegenstande aufheben. Das
heifit, Sie miissen das Inventar nun nicht mehr von Hand neu
anordnen, um mehr Platz zu schaffen.

0]

x0998618BDY.indd 10 @ 10/7/2003, 3:15 PM



+}* Speichern im Multiplayer-Modus

1, haben Sie Erleben Sie das verbesserte Gameplay fiir Gruppen! Wann immer Sie
em Kampf ein Multiplayer-Spiel verlassen, wird der Status des Auftragsbuchs fiir
r demnéchst lhren Charakter gespeichert. Nun konnen Sie das Spiel mit Freunden
1achen von gemeinsam Komplett durchspielen und alle Aufgaben zusammen

or riickgangig bewadltigen!

n. Wenden < Weltkarte

aft agieren Dank der Weltkarte in DSLOA Konnen Sie das tatsdachliche Ausmaf

lhrer Reise und lhren Fortschritt im Spiel erfassen. Klicken Sie auf das
Weltkartensymbol (oder driicken Sie die UMSCHALTTASTE +
! TABULATORTASTE), um die Karte anzuzeigen. Wann immer Sie eine
\unen neue Gegend der Welt betreten, wird ein weiterer Teil der Karte
t der Sie angezeigt. Eine Beschriftung zeigt an, wo Sie sich gerade befinden.

« Gruppenmitglieder mit Personlichkeit
Die Gruppenmitglieder haben unterschiedliche Personlichkeiten, die sich

1 sich auf das jeweilige Verhalten auswirken. Wenn Sie neue Mitglieder in lhre
aben, seine Gruppe aufnehmen, sprechen diese mit lhnen. Diese Art der
i Hilfe, Kommunikation kénnen Sie ein- bzw. ausschalten,

indem Sie im Menii Optionen die
Registerkarte Audio wéhlen, auf die

en. Pro @ Schaltt.léiche ngter klickein und
der rechten anschlieffend die Schaltflache

L Voiceover wahlen.

K ziehen, um < Traggs

yorhanden Bedienen Sie sich der

Rucksack niitzlichen Fahigkeiten von

Traggs. Traggs sind neue
Lasttiere, die stark im Angriff
sind und fast so viel tragen

senblick nicht
konnen wie Maultiere. Im

n Sie die

dem Portrit Gegensatz zu Maultieren
1eben der werden Traggs schnell sehr
n, anhénglich und verteidigen
), alles ihre Besitzer im Kampf

leidenschaftlich gegen alle
Monster. Sie kdnnen Traggs
auch befehlen, Feinde anzugreifen.

wubern oder
dem Inventar
es dem

un
fheben. Das
eu
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Installation

Legen Sie die erste CD von Dungeon Siege: Legends of Aranna in das
CD-ROM-Laufwerk ein, und folgen Sie den Anweisungen auf dem
Bildschirm. Wenn das Setup nicht automatisch gestartet wird, fithren
Sie die folgenden Schritte aus:

1. Klicken Sie auf Start, wahlen Sie Einstellungen, und Klicken Sie
anschlieffend auf Systemsteuerung.

2. Doppelklicken Sie auf Software.

3. Wabhlen Sie im Dialogfeld Software die Option Neue Programme
hinzufiigen, klicken Sie auf CD oder Diskette, und folgen Sie den
Anweisungen auf dem Bildschirm.

Starten des Spiels

So starten Sie Dungeon Siege: Legends of Aranna

e Klicken Sie auf Start, wéhlen Sie Programme und anschliefend
Dungeon Siege: Legends of Aranna, und Klicken Sie dann auf Dungeon
Siege: Legends of Aranna.

Der Beginn der Reise

So erkunden Sie das Land Aranna im Alleingang

1. Klicken Sie auf Einzelspieler.

2. Klicken Sie auf Neues Spiel starten.

3. Mit den Pfeilschaltflachen wéhlen Sie Geschlecht und Aussehen des
Charakters aus. Manner und Frauen sind gleich stark und geschickt.

4. Geben Sie den Namen lhres Charakters ein, und klicken Sie auf Weiter.

5. Wahlen Sie Legends of Aranna in der Liste der Karten aus, und Klicken
Sie auf Weiter.

6. Stellen Sie den Schwierigkeitsgrad ein. Diesen konnen Sie spater {iber
das Menii Optionen @ndern.

Informationen tiber das Spiel mit anderen Spielern iiber das Internet oder
LAN finden Sie unter ,Spielen von Multiplayer-Spielen” (Seite 39) in diesem
Handbuch.
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Gesundheitsanzeige
Charakterportrit Gruppenanfiihrer folgen
Manaanzeige Gefechts- und Formationsanweisungen
einblenden/ausblenden
Nahkampfwaffe
Kompass minimieren
Fernwaffe
Kompass
Aktive Zauber
Waffenfelder
Inventar Kameraverfolgungsmodus —
einblenden/ ausschalten
ausblenden

Gruppenmitglied entlassen

Gruppe auswéhlen
‘Wesenbeschworung riickgangig machen _| |

Verwandlung riickgangig machen

Gegenstinde vom Boden aufheben

Dungeon Siege unterbrechen/fortsetzen

x0998618BDY..indd

Manatranke trinken

Gesundheitstranke trinken

|
Beschreibung

Gegenstandsbeschreibungen einblenden/
Statusleiste ausblenden

‘Weltkarte 6ffnen/schlieffen
Trdnke neu verteilen
Ubersichtskarte 6ffnen/schliefen

Auftragsbuch 6ffnen/schliefen

Spielmenii 6ffnen/schliefen

Feldbefehle einblenden/ausblenden
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Uberlebenstipps

lhre Welt versinkt im Chaos. Daher machen Sie sich auf zu einer
beschwerlichen Reise iiber die Insel - in der Hoffnung, das Bose zu
besiegen, das dieses Land befallen hat, und dabei heldenhafter Kampfer,
Bogenschiitze oder Magier zu werden.

Es folgt ein kurzer Uberblick iiber alles, woran Sie denken miissen, bevor
Sie sich ins Abenteuer stiirzen. Eine Liste der Schnelltasten finden Sie auf
der Riickseite des Handbuchs.

¢ Achten Sie auf Ihren Gesundheitszustand (den roten Balken neben dem
Charakterportrat). Wenn Sie verletzt sind und lhr Gesundheitszustand
auf null fallt, werden Sie bewusstlos und konnen sterben. Mit der Zeit
wird lhr Gesundheitszustand langsam wieder hergestellt.

5

S

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

*

Speichern Sie das Spiel in regelméafigen Abstinden. Wenn Sie gerade
eine grofie Schlacht liberstanden haben oder dabei sind, in einen
gefdhrlichen Bereich vorzudringen, sollten Sie das Spiel auf jeden Fall
speichern. Falls Sie dann sterben, konnen Sie das gespeicherte Spiel
laden und miissen nicht von vorn anfangen. Driicken Sie zum
Schnellspeichern des Spiels die Taste F9.

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

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

+* Vermeiden Sie Hinterhalte. Gelegentlich kénnen Sie Wesen sehen,
bevor diese Sie sehen und angreifen. Wenn Sie eine grofle Gruppe
sehen, stellen Sie sicher, dass Sie kampfbereit sind, bevor Sie die
Gruppe angreifen. Oder verwenden Sie lhre Fernkampfspezialisten, um
einzelne sehr starke Charaktere von der Gruppe weg an einen Ort zu
locken, an dem Sie einzeln mit ihnen fertig werden konnen.

+%* Flichen Sie nur in bereits erforschte Bereiche. Laufen Sie nicht in
unerforschtes Gebiet, sonst kommen Sie womdoglich vom Regen in die
Traufe.

4]
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er +}* Nutzen Sie die Schwichen lhrer Feinde. Wenn Sie gegen ein Wesen
se Zu kampfen, das lhnen nur im Nahkampf gefdhrlich werden kann, greifen
* Kampfer, Sie es aus einiger Entfernung mit einem Bogen oder Zauber an. Wenn

Sie dagegen von einem Wesen mit einem Bogen angegriffen werden,
sen, bevor das iiber keine nennenswerte Riistung verfligt, ist es vielleicht ratsam,
den Sie auf es mit einer Nahkampfwaffe anzugreifen.

+% Benutzen Sie die beste Waffe fiir die Situation. Nahkampfwaffen wie
n neben dem Axte und Schwerter sind beim Kampf von Mann zu Mann niitzlich.
itszustand ‘Waffen mit grofierer Reichweite, zum Beispiel Bogen, sind bei einer
Vit der Zeit gewissen Entfernung zum Gegner sinnvoll. Durch Driicken von Q
wechseln Sie zwischen den Waffen.

1 dem % Verwenden Sie Formationen, um schwache Gruppenmitglieder zu
he schiitzen. Platzieren Sie Maultiere und schwache Charaktere im hinteren

keine Zauber Teil Threr Gruppe oder in der Mitte einer Formation.

1 wieder zu. . .
Anpassen der Spieloptionen, der
Sie gerade .
einen Schnelltasten und der Statusleiste
"jeden Fall Sie konnen die Optionen fiir Grafik, Sound, Maus und Schnelltasten nach
erte Spiel Belieben einstellen.
m
So passen Sie die Spieloptionen an
o Klicken Sie auf im Hauptmenii auf Optionen. Alternativ konnen Sie in
m Beispiel der Statusleiste auf die Schaltfldche Spielmenii und dann auf Optionen
Klicken.
erbrechen
Hinweise zu einer Option erhalten Sie, wenn Sie mit der Maus auf die
betreffende Option zeigen. Daraufhin wird ein Hilfetext angezeigt.
ompass und
und folgen Die Standardschnelltasten sind auf der Riickseite dieses Handbuchs
aufgelistet.
| sehen, Die Statusleiste ist ein Bereich, in dem Meldungen angezeigt werden, wenn
Gruppe Sie auf bestimmte Elemente auf dem Bildschirm zeigen. In der
Sie die Standardeinstellung befindet sich die Statusleiste am unteren Rand des
Bildschirms.

ialisten, um

en Ort zu So verschieben Sie die Statusleiste

' @ Ziehen Sie die Statusleiste an den oberen Bildschirmrand.
iicht in

egen in die
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Bewegen lhres Charakters
Klicken Sie mit der linken Maustaste auf eine Stelle auf dem Bildschirm, um
lhren Charakter dorthin zu bewegen.

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

Steuern der Kamera

Der Rompass zeigt an, in welche Richtung die Kamera weist.

So drehen Sie die Kamera

o Bewegen Sie den Mauszeiger zum linken oder rechten Bildschirmrand,
oder verwenden Sie die Pfeiltasten.

So kippen Sie die Kamera

o Bewegen Sie den Mauszeiger zum oberen oder unteren Rand des
Bildschirms. (Sie konnen auch das Mausrad oder die mittlere Maustaste
gedriickt halten und dann die Maus bewegen, um die Kamera zu drehen
oder zu kippen.)

So konnen Sie den Zoomfaktor verkleinern oder vergrofiern

o Drehen Sie das Mausrad oder driicken Sie die Tasten MINUS (=) oder
GLEICH (=).

So schalten Sie den Kameraverfolgungsmodus aus

@ Driicken Sie T.

Verwenden der Ubersichtskarte

Mit der Ubersichtskarte kdnnen Sie sich anhand einer aus grofier
Entfernung von oben aufgenommenen Ansicht orientieren. Gebiete, die Sie
noch nicht erkundet haben, sind nicht sichtbar. Verschiedene Symbole
stellen die in der Ndhe befindlichen Charaktere und Schétze dar, so dass Sie
unter Verwendung der Ubersichtskarte weiterspielen kdnnen. Gegner
werden rot umkreist, wenn Sie auf sie zeigen. Behalter, Tliren und
Geheimbereiche sind nicht zu sehen.

So offnen und schlieRen Sie die Ubersichtskarte
o Klicken Sie in der Statusleiste auf die Schaltfliche Ubersichtskarte oder
driicken Sie die TABULATORTASTE.
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Auswahlen einer Waffe oder eines Zaubers
Die von lhnen verwendeten aktiven Waffen und Zauber werden in den
Wafftenfeldern neben dem Charakterportrdat angezeigt, so dass Sie daraus
einfach die Waffe oder den Zauber auswédhlen konnen, die bzw. den Sie
verwenden mochten. Weitere Informationen dariiber, welche Waffen und
Zauber angezeigt werden, finden Sie in den Abschnitten ,Ausstatten mit
Waffen und Riistung” (Seite 22) und ,Zauber bereithalten” (Seite 26) in
diesem Handbuch.

Fernwaffe

Nahkampfwaffe AKktive Zauber
Gesundheitsanzeige _I

‘Waffenfelder

Charakterportrat —I | I— Inventar einblenden/

Manaanzeige ausblenden

So verwenden Sie eine Waffe oder einen Zauber
o Klicken Sie in den Waffenfeldern auf die Waffe oder den Zauber, die
bzw. den Sie verwenden mdchten.

HINWEIS: Wenn Sie das leere Nahkampfwatten-
Feld wéhlen, kdmpfen Sie mit den Féusten. Durch
Driicken von Q wechseln Sie zwischen den
Waften, iiber die Sie vertiigen.

So werden die Zauber in lhrem Zauberbuch angezeigt

o Klicken Sie auf eines der Waffenfelder mit Zaubern, halten Sie die
Maustaste gedriickt, und wéhlen Sie dann einen Zauber in der
Dropdown-Liste aus.

So minimieren und maximieren Sie die Waffenfelder
e Driicken Sie W. Wenn die Waffenfelder minimiert sind, wird nur die
aktive Waffe bzw. der aktive Zauber angezeigt. Sie konnen dennoch Q
driicken, um zwischen den Waffen und Zaubern zu wechseln.
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Angreifen So heben Sie
‘Wenn Sie von einem Wesen angegriffen werden, wehren Sie sich ° élee;einsga}:
automatisch. Wenn Sie einen Bogen oder Fernzauber benutzen, greifen Sie (oder drii
automatisch an, sobald sich ein Gegner in Reichweite lhrer Waffe befindet. Gegensti

Wie Sie das Angriffsverhalten lhres Charakters dndern, ist unter ,Festlegen
von Bewegungs-, Angriffs- und Zielbefehlen” (Seite 36) in diesem Tl'l n ken

Handbuch erldutert.
u riauter ‘Wenn Sie ein

Sie konnen Nichtspieler-Charaktere oder andere Charaktere in lhrer Gruppe jeweils nur sc
nicht direkt angreifen. wiederherzus

So greifen Sie an kann spéter

o Kilicken Sie mit der linken Maustaste auf ein Wesen (oder driicken Sie So vereiniger
die UMSCHALTTASTE, und Klicken Sie neben das Wesen). Sie miissen o Ziehen Sic
nur einmal Klicken. andere tei

Offnen von Behdéltern und Tiiren

Fésser, Truhen und andere Behdlter geben manchmal Schétze preis, wenn
Sie sie aufbrechen oder 6ffnen. Wenn Sie auf ein Objekt zeigen, das
aufgebrochen werden kann, verwandelt sich der Mauszeiger in einen
Hammer. Wenn Sie auf einen Behélter oder eine Tiir zeigen, der bzw. die

gedffnet werden kann, verwandelt sich der Zeiger in eine Hand. @
So offnen Sie einen Behalter oder eine Tiir
o Klicken Sie mit der linken Maustaste auf das Objekt (oder driicken Sie So trinken Si
die UMSCHALTTASTE, und Klicken Sie neben das Objekt). Zum o Kilicken Si
Schliefien einer offenen Tiir klicken Sie nochmals mit der linken trinken o
Maustaste auf die Tiir. Alle G
= Trank
Aufheben von Schatzen inke

‘Wenn Sie ein Wesen tSten oder einen Behdlter 6ffnen, konnen Schétze wie 50 %
Waffen, Riistung, Zauber oder Gold zu Boden fallen.

So zeigen Sie die Bezeichnung eines Gegenstands an NEU!
o Zeigen Sie auf den Gegenstand. Seine Bezeichnung wird in der
Statusleiste angezeigt. Zum Anzeigen von Bildschirmbezeichnungen fiir
alle in der Nahe befindlichen Gegenstdnde Klicken Sie in der Statusleiste Die Tr
auf die Schaltflache Gegenstandsbeschreibungen einblenden/ Grupy
ausblenden. entspr
Schwe

So heben Sie einen Gegenstand auf und fiigen ihn dem Inventar hinzu

o Klicken Sie mit der linken Maustaste auf den Gegenstand. Alternativ
konnen Sie mit der rechten Maustaste auf den Gegenstand klicken, um
ihn mit dem Mauszeiger festzuhalten. Anschliefend konnen Sie ihn auf
den Charakter ziehen, der den Gegenstand erhalten soll.

18]
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So heben Sie mehrere Gegenstinde auf

® Ziehen Sie bei gedriickter Maustaste einen Rahmen um die
Gegenstédnde, und klicken Sie anschliefend auf einen der Gegenstdnde
(oder driicken Sie die Taste Z bzw. klicken Sie auf die Schaltflache
Gegenstdande vom Boden aufheben in der Statusleiste).

Trinken von Zaubertranken

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

So vereinigen Sie den Inhalt von mehreren teilweise gefiillten Flaschen
o Ziehen Sie im Inventarfeld eine teilweise gefiillte Flasche auf eine
andere teilweise gefiillte.

HINWEIS: Beachten Sie, dass durch Ziehen
eines Zaubertranks auf ein Charakterportrét der
Trank in das Inventar des Charakters
aufgenommen wird, der Charakter aber nicht
davon trinkt.

So trinken Sie einen Gesundheits- oder Manatrank
e Klicken Sie in der Statusleiste auf die Schaltfléche Gesundheitstranke
trinken oder Manatranke trinken.

Alle Gruppenmitglieder, die ausgewdhlt sind und einen geeigneten
Trank in ihrem Inventar haben, trinken von dem Trank. Im Kampf
trinken nur Mitglieder, deren Gesundheit oder Mana bei weniger als
50 % liegt.

NEU! So verteilen Sie Trinke neu
o Klicken Sie in der Statusleiste auf die Schaltfléche Tréanke
neu verteilen (oder driicken Sie R).

Die Tranke werden unter allen Gruppenmitgliedern neu verteilt. Die
Gruppenmitglieder erhalten die Tranke, die ihren Fahigkeiten
entsprechen. So erhalten Magier beispielsweise mehr Manatranke,
Schwertkdampfer mehr Gesundheitstranke.
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Verwalten von Inventaren
‘Wenn ein Charakter einen Gegenstand vom Boden aufhebt, wird dieser in
seinem Inventar platziert. Er kann ihn bei sich tragen, bis er ihn benutzt,

Inventar a
ihn verkaufen, ihn einem anderen Charakter geben oder ihn zu Boden
fallen lassen. Jeder aufgehobene Gegenstand beansprucht Platz im Inventar
des Charakters. Wenn das Inventar voll ist, kann der Charakter keine
weiteren Gegenstdnde tragen. Unter ,Hinzufiigen eines Charakters oder
Lasttiers zu lhrer Gruppe” (Seite 32) in diesem Handbuch erfahren Sie, wie Charakter- —
Sie Lasttiere kaufen kdnnen, die lhre liberzdhligen Gegenstédnde tragen. attribute

So offnen Sie das Inventar eines Charakters

o Klicken Sie auf die Schaltfldache Inventar einblenden/ausblenden neben
dem Charakterportrat. Sie konnen auch einfach nach der Auswahl Fahigkeiten —
erneut auf das Portrét klicken.

So offnen Sie mehrere Inventare

e Halten Sie die STRG-Taste gedriickt, wahlen Sie die Gruppenmitglieder
aus und driicken Sie 1. Wenn Sie mehr als drei Charaktere ausgewahlt
haben, werden die Inventare aller Charaktere in reduzierter Grofie
geoffnet.

o Klicken Si

Boden od
So offnen Sie alle Inventare ziehen Sie
o Kilicken Sie auf die Schaltfliche Gruppe auswéhlen, um lhre ganze @ Charakter

Gruppe auszuwdhlen, und driicken Sie 1. So lassen Sie

‘Wenn Sie auf einen Gegenstand in lhrem Inventar zeigen, werden Name e Halten Sie
und Beschreibung des Gegenstands eingeblendet. Aus der Beschreibung Gegenstar
von Waffen geht hervor, welchen Mindest- und Hochstschaden die Watffe Gegenstar

verursacht (abhéngig davon, wie gut die Riistung des Gegners ist) und,
wenn es sich um eine Fernwaffe handelt, wie grof3 die Reichweite ist.
Hier sehen Sie auch den durchschnittlichen Schaden, den eine Waffe in
10 Sekunden anrichtet.

Oben im Inventar wird jeweils die Menge an Gold angezeigt, iiber die lhre
Gruppe verfiigt. Alle Mitglieder lhrer Gruppe benutzen Gold aus demselben

Vorrat.
So ordnen Sie lhr Inventar automatisch NEU!
® Klicken Sie oben im Inventar auf die Schaltfldche Inventar automatisch :
ordnen.
So lassen Sie Gegenstande fallen oder geben sie weiter
Klicken Sie 1r
Rucksackfeld

20
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o Klicken Sie auf den Gegenstand im Inventar und anschlieffend auf den
Boden oder auf das Charakterportrét eines anderen Charakters (oder
ziehen Sie den Gegenstand mit der Maus auf den Boden oder das
Charakterportrat eines anderen Charakters).

So lassen Sie einen Gegenstand direkt auf den Boden fallen

e Halten Sie die STRG-Taste gedriickt, und klicken Sie dann auf einen
Gegenstand im Inventar. Wenn mehr als ein Inventar offen ist, wird der
Gegenstand in das nédchste Inventar verschoben.

HINWEIS: Beachten Sie, dass durch Ziehen
eines Zaubertranks auf ein Charakterportrét
der Trank in das Inventar des Charakters
aufgenommen wird, der Charakter aber
nicht davon trinkt.

NEU! So verwenden Sie einen Rucksack
e Klicken Sie in einem Inventar mit der rechten Maustaste
auf den Rucksack, um das Rucksackfeld zu 6ffnen und
den Inhalt anzuzeigen. Wenn dieses Fenster gedffnet ist,
konnen Sie wie bei mehreren Inventaren Gegenstande
einfach mit dem Mauszeiger in den Rucksack ziehen oder
herausnehmen.

Klicken Sie mit der rechten Maustaste erneut auf den Rucksack, um das
Rucksackfeld zu schliefen.
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Ausstatten mit Waffen und Riistung
Es gibt zwei Arten von Waffen: Nahkampfwaffen und Fernwaffen.

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

¢ Fernwaffen dienen zum Angriff aus der Entfernung und verschiefien
Pfeile bzw. andere Projektile. Typische Fernwaffen sind Bogen,
Armbriiste und Feuerwaffen. Bogen und Armbriiste verfiigen immer
iiber Munition.

+* Riistungen verringern die Verletzungen, die Sie im Kampf erleiden. Es
gibt verschiedene Arten von Riistung, unter anderem Korperpanzer,
Schilde, Helme, Stiefel und Handschuhe, die aus verschiedenen
Materialien bestehen. Einige Gegenstdnde verfiigen liber schiitzende
magische Eigenschaften. Einen Schild konnen Sie nicht gleichzeitig mit
beidhdndigen Waffen verwenden. Allerdings bleibt der magische Schutz,
den bestimmte getragene Schilde bieten, auch erhalten, wenn Sie einen
Zweihandwaffe verwenden.

Bevor Sie Waffen, Zauber, Riistungen und andere Gegensténde einsetzen
konnen, miissen Sie lhren Charakter ausstatten, indem Sie die Gegenstdande
in den Ausriistungsfeldern platzieren (links unten neben dem Inventar).
Wenn Sie eine Nahkampf- oder Fernwaffe oder eine Riistung aufnehmen
und diesen Gegenstandstyp noch nicht in lhrer Ausstattung verwenden,
wird automatisch der gerade aufgenommene Gegenstand verwendet.
Zauber dagegen werden beim Aufnehmen nicht automatisch bereitgestellt.
Naheres hierzu finden Sie unter ,Zauber bereithalten” (Seite 26) in diesem
Handbuch.

2 2]
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Nahkampfwaffe Anzeigen

So statten Sie sich mit Gegenstdanden aus

o Klicken Sie auf die Schaltflache Inventar einblenden/ausblenden neben
dem Charakterportrat, und ziehen Sie dann den Gegenstand aus lhrem
Inventar in die Ausriistungsfelder (links unten neben dem Inventar).
Der Gegenstand wird an die richtige Stelle in der Ausstattung
verschoben, unabhédngig davon, wo Sie ihn in den Ausriistungsfeldern
ablegen.

Es ist moglich, Nahkampf- und Fernwaffen gleichzeitig
bereitzuhalten, so dass Sie schnell von der einen zur anderen
wechseln konnen. Damit Sie Zauber anwenden kdnnen, muss ein
Zauberbuch verwendet werden. Weitere Erlduterungen zu Zaubern
finden Sie unter ,Zauber bereithalten” (Seite 26) in diesem
Handbuch.

So lassen Sie lhren Charakter mit Ausstattungsgegenstinden anzeigen

o Klicken Sie auf die Schaltflache Anzeigen (unterhalb der
Ausrlistungsfelder), halten Sie die Maustaste gedriickt, und bewegen Sie
dann die Maus nach links oder rechts, um das Bild zu drehen.
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NEU!  Neue Waffen NEU!

In Dungeon Siege: Legends of Aranna finden Sie viele neue
Waffen, die im Konigreich Ehb noch vollig unbekannt sind.
Hier nur ein Teil der neuen Waffen:

Waffe Beschreibung Riistun
Sai Dolch mit drei Klingen fiir Schlagangriffe. Zauraskerh
Klauen Lange Klauen fiir den Nahkampf, die an den
Héanden getragen werden.
Spidersilk
Jadestab Stab aus Inseljade, der mit Zaubern belegt ist. piders
Offener Streitkolben Zauraskerwaffe, deren Kopf aus mehreren Muschelriis
konzentrischen Ringen besteht.
Hassati-Krummsébel Hassati-Waffe, bestehend aus einem Stab mit einer
todlichen gebogenen Klinge am Ende.
Sense von Angk Stab, der gelegentlich einen Blitz aus dem Himmel
zieht, wenn er einen Feind trifft.
Gasrohr Rohrwaffe, die Wolken mit todlichem Gas Nieten
verspriiht. g
Napalmschleuder Goblinwaffe, die Flammenwolken wirft.
Gegerbte Bl
Zauraskerschlangenbiss  grofies Schwert in Form eines Schlangenleibs.
Legierung
Flywing
Keramik

24
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NEU!  Neue Riistungstypen
Die isoliert lebenden Utrder fertigen Riistungen aus eigenen
Rohstoffen. Auf lhren Abenteuern lernen Sie ganzlich neue
Riistungsarten kennen. Hier ein kleiner Auszug:

Riistung

Zauraskerhaut

Spidersilk

Muschelriistung

Nieten

Gegerbte Blatter

Legierung

Flywing

Reramik

x0998618BDY..indd
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Beschreibung

Hassati-Krieger tragen Riistungen aus der Haut der
Echsenménner, um fhre Verachtung fiir ihre ewigen
‘Widersacher auszudriicken.

Aus der Seide von Riesenspinnen gewebte Riistung, die
extrem leicht, aber dabei unglaublich widerstandsfahig ist.

Muschelriistungen weniger hoher Qualitdt bestehen aus
Muscheln, die mit Seil oder Zwirn zusammen gehalten
werden. Daher haben sie Liicken, die den Trager
verwundbar machen. Muschelriistungen besserer Qualitat
dagegen weisen keine Liicken auf und sind leichter als
Panzerriistungen. Um sich gut in einer Riistung dieses Typs
bewegen zu konnen, ist grofie Geschicklichkeit erforderlich.

Die Verbindung komplexer Webereien mit duferst
detaillierten Nietenarbeiten macht diese Riistung so stark
und widerstandsfahig.

Diese Riistungen werden aus den gegerbten Blittern von
Dschungelbaumen hergestellt. Sie sind zédher als
Lederriistungen und weisen zusétzliche Heileigenschaften
auf. Auf Grund der engen Passform ist ein hohes Maf an
Geschicklichkeit fiir diese Art von Riistung erforderlich.

Legierungsriistungen werden in der Regel nach ihrer Farbe
benannt: Zyan, Ocker und Rupfer. Aufwendigere
Legierungsriistungen sind mit Runen und Symbolen
libersat.

Diese aus den Fliigeln von Insekten zusammengestellten
Riistungen, die mit Spidersilk verndht sind, sind fast
transparent und nahezu unverwiistlich. Fernkdmpfer tragen
sie besonders gerne, da sie Geschosse abwenden. Auf
Grund der komplexen Gelenkverbindungen muss der Trager
einer Flywing-Riistung ein hohes Maf an Geschicklichkeit
aufweisen.

Keramikriistungen besteht aus Keramikplatten,
Keramikstiicken und Perlen, die auf einer gewebten
Grundlage aufgebracht sind. Der Trager einer solchen
Riistung ist fast unverwundbar. Wie bei allen gewebten
Riistungen sorgen die komplexen Knoten und der hohe
Wartungsaufwand auch bei der Keramikriistung dafiir, dass
nur besonders intelligente Charaktere sie benutzen konnen.
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Zauber bereithalten

Wenn Sie einen Zauber aufnehmen oder kaufen, wird er in lhrem Inventar
abgelegt. Damit Sie den Zauber anwenden kdnnen, bendtigen Sie ein
Zauberbuch und miissen diesem den Zauber hinzufiigen.

Sie kdnnen mehrere Zauberbiicher in lhrem Inventar aufbewahren, es kann
aber nur jeweils ein Buch verwendet werden. Jedes Zauberbuch kann bis zu
12 Zauber enthalten. Zauber in den ersten beiden Zauberfeldern werden
bereitgehalten und erscheinen in den Zauberfeldern neben dem
Charakterportréat. Jeder Zauber kann einem Zauberbuch nur jeweils einmal
hinzugefiigt werden. Einige Zauber konnen Sie erst anwenden, wenn Sie
eine bestimmte Fahigkeitsstufe fiir Natur- oder Kampfzauber erreicht
haben.

So statten Sie sich mit einem Zauberbuch

aus

® Ziehen Sie ein Zauberbuch aus lhrem
Inventar in die Ausriistungsfelder (links
unten neben dem Inventar).

Aktive Zauber

So fiigen Sie lhrem Zauberbuch einen Zauber

hinzu

o Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf
den Zauber oder ziehen Sie ihn in das
Zauberbuch.

So entfernen Sie einen Zauber aus lhrem

Zauberbuch

® Ziehen Sie den Zauber aus dem
Zauberbuchfeld zurtick in das Inventar.

Es gibt zwei Arten von Zaubern: Naturzauber
und Kampfzauber. Wann immer Sie einen
Zauber anwenden, erhoht sich lhre Fahigkeit
in der entsprechenden Zauberart, und je weiter
lhre Fahigkeiten im Einsatz von Magie
entwickelt sind, desto starker auch die
‘Wirkung der erlernten Zauber.

Sie kdnnen andere Mitglieder lhrer Gruppe
nicht direkt mit Offensivzaubern angreifen.

‘Wohltatige Zauber, zum Beispiel ,Heilende
Hénde” oder ,Wiedererwecken” kdnnen auf
andere Gruppenmitglieder angewendet werden.

Zauberbuchfeld
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Naturzauber

Naturmagier fligen Schaden mit hochster Genauigkeit zu, wodurch sich die
Gefahr fiir Personen im Umfeld und die Umgebung auf ein Minimum
beschrankt. Sie sind Meister der Zauber, die die Mitglieder lhrer Gruppe
unterstiitzen und starken, und sind dort von unschatzbarem Wert, wo mit
Kraft alleine nichts mehr auszurichten ist.

Kampfzauber

Kampfmagier sind Meister der Vernichtung, die groBe Gebiete in Schutt und
Asche legen konnen. Sie sind auch in der Lage, méachtige Zauber
anzuwenden, die die Gruppe stédrken.

NEU!  Neue Zauber

Hier nur ein Teil der neuen Zauber, die Sie in Dungeon
Siege: Legends of Aranna erwarten:

Naturzauber

Verkleinerung. Schrumpft Feinde auf ein Drittel ihrer normalen
Grofe. Auch ihre Angriffswerte und der Schaden, den sie
verursachen, betragen nur ein Drittel.

Das Licht von Chadek. Blendet das Opfer voriibergehend durch ein
Licht, das um seinen Kopf wirbelt. Wahrend der Wirkungsdauer
verfehlt das Opfer so gut wie jeden Nahkampfangriff (Trefferquote
liegt bei 5 % der iiblichen Héaufigkeit) und ist bei Fernangriffen
hochst unprazise.

Frostkugel. Erzeugt eine leuchtende blaue Kugel, die um den Korper
des Anwenders kreist und starke Froststoie gegen Feinde in der
Néahe ausstoft.

Mindflare. Eine mehrfarbige Feuerkugel schiefit aus den Héanden
des Anwenders und tanzt am Boden entlang, bis sie zum Stillstand
kommt. Alle Feinde in der Néhe werden ihr hinterherjagen, als sei
sie der Feind, und sich bei ihrer Landung auf sie stiirzen. Diese
hypnotisierende Kugel explodiert kurz nach ihrer Landung und
bewirkt grofien Schaden in der Umgebung.

Barkrunner beschwéren. Beschwort ein baumartiges Wesen, das
auf der Seite der Gruppe kampft.

x0998618BDY.indd 27 @ 10/7/2003, 3:17 PM



Kampfzauber

x0998618BDY..indd

Langsame Menge. Friert Gruppen von feindlichen Monstern ein bzw.
verlangsamt sie und fiigt ihnen so Schaden zu.

Tadzus Hypnose. Friert samtliche Feinde in Reichweite fiir kurze
Zeit ein. Dieser Zauber ist besonders dann niitzlich, wenn Sie von
Feinden iiberrannt werden.

Ursa beschworen. Beschwort grole Barenzombies, die lhre Feinde
angreifen.

Klon. Beschwort eine Kopie des Anwenders, die Feinde angreift und
Schaden absorbiert. Der Klon ist mit den Waffen ausgestattet, die
sich beim Wirken des Zaubers in den vier Waffenfachern des
Anwenders befanden.

ZorKkons Bonecrusher. Lost einen magischen Fernangriff auf lhre
Feinde aus, der alle normalen feindlichen Skelett-Wesen
zertrimmern kann und alle gefahrlicheren Skelettwesen
(Endgegner) schwer beschddigt. Feinden, die keine Skelettwesen
sind, fiigt dieser Zauber nur minimalen Schaden zu.
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Erhohen Threr Fahigkeiten

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

+$* Nahkampffahigkeit. Die Verwendung von Nahkampfwaffen wie
Schwertern, Axten oder Streitkolben fordert lhre Nahkampffahigkeit. Sie
werden ein Kampfer.

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

+%* Naturzauberfihigkeit. Durch die Anwendung von Naturzaubern
entwickelt sich lhre Naturzauberféahigkeit. Sie werden ein Naturmagier.

+}* Kampfzauberfihigkeit. Durch die Anwendung von Kampfzaubern
entwickelt sich lhre Kampfzauberfahigkeit. Sie werden ein
Kampfmagier.

So lassen Sie lhre Fahigkeiten anzeigen

® Klicken Sie auf die Schaltflache
Inventar einblenden/ausblenden
neben dem Charakterportrat.

Das Inventarfeld und das
Charakterfeld werden geoffnet.
Der graue Fortschrittsbalken zeigt
an, wie nahe Sie der ndchsten
Fahigkeitsstufe sind. Wenn Sie
eine neue Fahigkeitsstufe
erreichen, wird eine Meldung auf
dem Bildschirm angezeigt, und
die Spalte in den Fahigkeiten-
feldern, die die Stufe angibt, wird
aktualisiert.
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Charakterattribute Bewuss
Die von lhnen entwickelten Fahigkeiten bestimmen die Attribute lhres lhr Gesundhe
Charakters. Auch magische Waffen, Riistungen oder andere Gegenstdnde, werden; er ve
die Sie verwenden, konnen sich — positiv oder negativ — auf die Attribute weiteren Verls
lhres Charakters auswirken. Attribute werden blau angezeigt, wenn sie wieder herges
durch einen magischen Gegenstand erhoht wurden, und rot, wenn sie Gesundheitst
entsprechend verringert wurden. Gesundheitsz
¢ Stirke bestimmt die korperliche Kraft eines Charakters. Die Starke +%* Verwunde

erhdht sich mit der Nahkampffahigkeit. Sie erlaubt den Einsatz groBerer ‘Werts ver

Waffen und das Tragen schwererer Riistung. AuBerdem verleiht sie im in einen K

Nahkampf einen Schadensbonus. Manche Riistungsgegenstdnde und fliehen, sc

Waffen konnen Sie erst verwenden, wenn Sie eine bestimmte Starke

*:0 Bewusstlc
erreicht haben.

bewusstlo

% Geschicklichkeit bestimmt die Beweglichkeit und Zielgenauigkeit eines Charakter
Charakters. Die Geschicklichkeit steigt mit der Fernkampffahigkeit. Sie anfangen
erlaubt ein genaueres Zielen mit Waffen und verleiht einen Lasttieren
Ristungsbonus. bei Bewus

+* Intelligenz bestimmt die geistigen Fahigkeiten eines Charakters. Die B?den, at
Intelligenz erhdht sich durch den Einsatz von Natur- und Kampfzaubern. kc.)nnen j?

Je hoher die Intelligenz, desto mehr Mana steht lhnen zur Verfiigung. @ trinken. §
Zur Verwendung mancher Gegensténde bendtigen Sie eine hdhere langsam \
Intelligenz. Heilzaube

o Tot. Went

Starke von Waffen und Riistungen Boden ver
Jede Waffe kann Feinden Schaden in einem bestimmten Bereich zufligen, Gegenstar
und jede Riistung hat eine Schutzwirkung in einem bestimmten Bereich. Charakter
erwecken.

+}* Nahkampfschaden zeigt den Schaden an, den Sie mindestens/
hochstens verursachen, wenn Sie mit der aktuell verwendeten
Nahkampfwaffe angreifen. Dieser Wert hangt von lhrer Starke und der
Schadensklasse der Waffe ab.

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

+* Die Riistungsklasse zeigt an, wie viel Schaden Sie im Kampf hinnehmen
konnen, bevor sich lhre Gesundheit verschlechtert. Je hoher dieser Wert
ist, desto mehr Schaden konnen Sie vertragen.

30|
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Bewusstlosigkeit und Tod

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

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

7
0‘0

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

+* Tot. Wenn lhr Charakter stirbt, wird der Inhalt lhres Inventars auf dem
Boden verstreut. Die anderen Mitglieder lhrer Gruppe konnen diese
Gegenstdande aufheben. Wenn Sie sterben, kann Sie ein anderer
Charakter mit einem Wiedererweckungszauber wieder zum Leben
erwecken.
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Sprechen mit anderen Charakteren besser. Lastti

Auf lhrer Reise durch die Welt Aranna werden Sie verschiedenen

Charakteren begegnen. Einige geben lhnen Informationen oder erteilen So fiigen Sie
lhnen einen Auftrag, andere mochten sich lhrer Gruppe anschliefen, und ® Sprechen
wieder andere bieten lhnen Waffen, Riistung und andere Gegenstdande zum lhrer Grug
Kauf an. (Sie koénn
So sprechen Sie mit einem Charakter lfl?cl ng;n
® Zeigen Sie auf einen Charakter. Wenn Sie mit dem Charakter sprechen
konnen, verwandelt sich der Mauszeiger in eine Sprechblase mit einem Wenn
Ausrufezeichen (!) darin. Wenn Sie das Ausrufezeichen sehen, Klicken steller
Sie auf den Charakter, um mit ihm zu sprechen. oder
Sprecl
Erfiillen von Auftragen erford
Einige der Charaktere, denen Sie begegnen, erteilen lhnen Auftrdage, zum So fiigen Sie
Beispiel, sie zu einer Stadt zu geleiten oder eine Person oder einen e Sprechen
Gegenstand zu finden. Wenn Sie einen neuen Auftrag erhalten oder einen dann auf
bestehenden erfiillen, wird lhr Auftragsbuch aktualisiert.
So zeigen Sie das Auftragsbuch an Entlasse
® Klicken Sie in der Statusleiste auf die Schaltfléche Auftragsbuch. Ihre Gruppe

Charaktere zt
bevor ein neu
auch Grupper
Bevor Sie ein
Charakters at

Im Auftragsbuch werden lhre aktuellen und erfiillten Auftrédge in
der Reihenfolge angezeigt, in der Sie sie erhalten haben, zusammen
mit einer Beschreibung des Auftrags und dem Namen des
Charakters, der ihn erteilt hat. Wenn Sie gesprochenen Text
abspielen mochten, um lhre Erinnerung an einen Auftrag

aufzufrischen, klicken Sie auf die Schaltflache Gesprach Die Gruppe 1r
wiedergeben im Auftragsbuch. Charakter um
bestehen. We

Hinzufiigen eines Charakters oder Lasttiers menschlichen
zu lhrer Gruppe So entlassen

Einige Charaktere, denen Sie begegnen, werden lhnen anbieten, sich lhrer ® Klicken Si

Gruppe anzuschliefen — manche im Tausch gegen eine gewisse Menge Schaltfldc
Gold. Charaktere, die Gold fiir ihre Dienste verlangen, sind in der Regel Das C
fahige Kampfer, Bogenschiitzen oder Zauberer, die im Kampf hilfreich und Bildsc
wahrscheinlich ihr Geld wert sind. Sie konnen lhrer Gruppe auch Maultiere Grupr

Grupp

52

x0998618BDY.indd 32 @ 10/7/2003, 3:19 PM



en
- erteilen
ieffen, und
nstande zum

er sprechen
e mit einem
len, Klicken

rdge, zum

nen
“oder einen @

buch.

uftréage in

1, Zusammen
les

Text

ag

|

asttiers

1, sich lhrer
> Menge

ler Regel
ilfreich und
°h Maultiere

x0998618BDY.indd 33 @

und Traggs hinzufiigen, die grofere Gepackmengen tragen konnen.
Maultiere verfiigen iiber grofie Inventare und kénnen viel mehr tragen als
menschliche Charaktere. Traggs konnen weniger Gewicht tragen als
Maultiere, halten sich aber in Schlachten und geféhrlichen Situationen
besser. Lasttiere konnen Sie in manchen Orten von Tierhdndlern erwerben.

So fiigen Sie lhrer Gruppe einen Charakter hinzu

@ Sprechen Sie mit einem Charakter. Wenn er oder sie anbietet, sich
lhrer Gruppe anzuschliefien, klicken Sie auf Zustimmen oder Ablehnen.
(Sie konnen die Eigenschaften und das Inventar des potenziellen
Gruppenmitglieds priifen, indem Sie auf die Schaltfliche Anzeigen
Kklicken.)

‘Wenn Sie nicht genug Gold haben, um einen Charakter in Dienst zu
stellen, beschaffen Sie sich mehr, indem Sie Abenteuer bestehen
oder iiberzahlige Gegenstdande aus lhrem Inventar verkaufen.
Sprechen Sie noch einmal mit dem Charakter, wenn Sie die
erforderliche Goldmenge zusammenhaben.

So fiigen Sie lhrer Gruppe ein Lasttier hinzu
® Sprechen Sie mit einem Maultier- oder Tragghdndler und klicken Sie
dann auf Kaufen.

Entlassen eines Charakters aus lhrer Gruppe
lhre Gruppe kann bis zu acht Mitglieder umfassen. Wenn bereits acht
Charaktere zu lhrer Gruppe gehoren, miissen Sie erst einen entlassen,
bevor ein neuer Charakter sich der Gruppe anschliefen kann. Sie konnen
auch Gruppenmitglieder entlassen, die sich im Kampf nicht bewdhrt haben.
Bevor Sie ein Gruppenmitglied entlassen, sollten Sie das Inventar dieses
Charakters auf die {ibrigen Mitglieder der Gruppe verteilen.

Die Gruppe muss mindestens einen menschlichen oder menschenghnlichen
Charakter umfassen, sie kann zum Beispiel nicht nur aus Maultieren
bestehen. Wenn lhr Charakter stirbt, miissen Sie mindestens einen
menschlichen oder menschendhnlichen Charakter in der Gruppe behalten.

So entlassen Sie einen Charakter aus lhrer Gruppe
® Klicken Sie auf den zu entlassenden Charakter und anschliefend auf die
Schaltflache Ausgewdhlte Gruppenmitglieder entlassen.

Das Charakterportrat des entlassenen Gruppenmitglieds wird vom
Bildschirm gel6scht und der Charakter reist nicht mehr mit lhrer
Gruppe. Wenn Sie spéater mochten, dass sich der Charakter lhrer
Gruppe wieder anschlief}t, miissen Sie erneut mit ihm sprechen.
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Kaufen und Verkaufen von Gegenstdnden
Im ganzen Land gibt es verschiedene Lédden, in denen Sie Gegenstédnde, die
Sie wahrend lhres Abenteuers gefunden haben, verkaufen konnen. Dort
konnen Sie auferdem Waffen, Riistung, Zaubertrdanke, Zauber und andere
Dinge kaufen. Wenn Sie einen Laden ldngere Zeit nicht besucht haben, hat
er moglicherweise neue Sachen auf Lager.

Alles verkaufen
So sehen Sie sich Waren in einem Laden an

o Klicken Sie mit der linken Maustaste
auf einen Ladenbesitzer, klicken Sie
auf Einkaufen, und Kklicken Sie dann
auf die gewiinschte Kategorie
(Riistung, Waffen usw.). Zeigen Sie
nun auf einen Gegenstand, um
Beschreibung und Preis anzuzeigen.

Manche Gegenstdnde konnen nur
von Charakteren verwendet
werden, die {iber eine bestimmte
Stédrke-, Geschicklichkeits-
Intelligenz- oder Fahigkeitsstufe
verfiigen. Zum Beispiel kann ein
Gegenstand, der ,Stérke 12"
erfordert, nur von einem Charakter
verwendet werden, dessen Starke
mindestens 12 betréagt. Diese

Anforderung wird rot angezeigt,
wenn der Charakter sie nicht erfiillt.

So kaufen oder verkaufen Sie einen Gegenstand

® Ziehen Sie den Gegenstand aus dem Laden in das Inventar oder
umgekehrt. Gold wird in entsprechender Menge aus dem
Gesamtgoldvorrat der Gruppe entnommen bzw. diesem hinzugefiigt.

‘Wenn Sie nicht genug Gold fiir den Erwerb eines Gegenstandes
haben, konnen Sie ihn nicht auswahlen. Ein Gegenstand hat immer
denselben Preis, egal ob Sie ihn kaufen oder verkaufen. Wenn Sie
beispielsweise ein Schwert fiir 10 Stlick Gold kaufen und es sich
dann anders iiberlegen, konnen Sie es wieder fiir 10 Stiick Gold
verkaufen. Dies gilt, solange Sie sich im Laden befinden. Wenn Sie
das Ladenfeld schlieffen, kann der Wert lhrer Waffen sinken.

54
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NEU!  Alles verkaufen

Sie konnen im Handumdrehen alle Beutewaren, die im
Augenblick nicht Bestandteil lhrer Ausriistung sind, in
Gold umsetzen, indem Sie die neue Schaltfldache Alles
verkaufen verwenden (wird neben dem Portrét eines
Ladeninhabers angezeigt).

So behalten Sie Tranke, besondere Zauberspriiche oder
‘Wiedererweckungschriftrollen
o Klicken Sie auf den Pfeil neben der Schaltflache Alles verkaufen, und
waébhlen Sie dann in der Dropdown-Liste die Option Alles verkaufen
aufBer Tranken, Schriftrollen und besonderen Zauberspriichen.

‘Wenn Sie die Option zum Behalten besonderer Zauberspriiche wahlen,
behalten Sie jeden Zauber einmal entweder in lhrem Inventar oder in lhrem
Zauberbuch. Alle weiteren Versionen desselben Zaubers werden verkauft.

Steuern Threr Gruppe

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

So wihlen Sie einen einzelnen Charakter aus
o Klicken Sie auf das Charakterportrat des Charakters.

So wiahlen Sie mehrere Charaktere aus (oder heben die Auswahl auf)

e Halten Sie die STRG-Taste gedriickt und klicken Sie nacheinander auf
die Charakterportrats oder ziehen Sie mit dem Mauszeiger einen
Rahmen um eine Gruppe von Charakteren. Wenn mehrere
Gruppenmitglieder ausgewahlt sind und eine Handlung initiiert wird
(z. B. eine Tiir 6ffnen, ein Fass aufbrechen oder mit jemandem
sprechen), fiihrt das mit einem Kreis gekennzeichnete Gruppenmitglied
(der Anfiihrer) die Handlung aus. Der Anfiihrer der Gruppe ist das
Mitglied, das beim Auswahlen mehrerer Gruppenmitglieder zuerst
ausgewahlt wurde.

So wihlen Sie lhre gesamte Gruppe aus
® Klicken Sie auf die Schaltflache zum Auswéhlen der gesamten Gruppe.
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Festlegen von Bewegungs-, Angriffs- und
Zielbefehlen

Mit den Feldbefehlen kdnnen Sie steuern, wie ein Charakter sich im Kampf
bewegt, angreift und auf Feinde zielt. Die von lhnen vorgenommenen
Einstellungen bestimmen das Standardverhalten des Charakters. Wenn Sie
einem Charakter direkt den Befehl zum Angriff erteilen, setzen Sie die
Standardeinstellungen aufer Kraft und der Charakter greift an. Sie konnen
flir jeden Charakter in lhrer Gruppe andere Befehle festlegen.

So wihlen Sie das Angriffsverhalten eines Charakters aus

o Wahlen Sie einen oder mehrere Charaktere aus, Kklicken Sie auf die
Schaltflache Feldbefehle einblenden/ausblenden, und wahlen Sie dann
die Bewegungs-, Angriffs- oder Zielbefehle aus.

So verwandeln Sie Gruppenmitglieder zuriick

o Waihlen Sie die Mitglieder der Gruppe aus, die Sie durch einen Zauber
verwandelt haben, und Klicken Sie im Feldbefehle-Feld auf die
Schaltflache zum Riickgangigmachen von Verwandlungen, oder driicken
Sie die Taste Y.

So machen Sie die Beschwdrung von Wesen riickgangig

o Sie konnen die Beschworung von Wesen riickgdngig machen, indem Sie
im Feldbefehle-Feld auf die Schaltflache zum Riickgdngigmachen von
Wesenbeschworungen Klicken oder die Taste U driicken.

Bewegungsbefehle

Bewegungsbefehle steuern, wie Charaktere den Gegner zum Kampf stellen.

+* Frei bewegen. Der Charakter kann sich in eine beliebige Richtung und
uiber beliebige Entfernungen bewegen, um den Gegner zum Kampf zu
stellen, selbst wenn dieser ans Ende der Welt fliichtet.

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

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

Nur Charaktere, die angreifen oder sich frei bewegen kdnnen, kommen
angegriffenen Mitgliedern ihrer Gruppe zu Hilfe.

361
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Angriffsbefehle

Angriffsbefehle steuern, wie ein Charakter in der Schlacht angreift.

¢ Frei angreifen. Der Charakter kann Gegner beliebig angreifen.

#}* Verteidigen. Dies ist die Standardeinstellung. Der Charakter kann
keinen Angriff starten, sich aber wehren. Diese Einstellung ist niitzlich,
wenn Sie keinen gegnerischen Angriff provozieren mdchten.

#}* Nicht kdmpfen. Der Charakter verteidigt sich nicht, auch dann nicht,
wenn er angegriffen wird. Diese Einstellung ist niitzlich, wenn Sie nur
kurz durch ein Gebiet laufen mochten, oder wenn Sie absolute manuelle
Kontrolle tiber den Charakter haben mdchten.

Nur Charaktere, die frei angreifen konnen, kommen angegriffenen
Mitgliedern ihrer Gruppe zu Hilfe.

Zielbefehle

Die Zielbefehle steuern, wie Charaktere in der Schlacht auf Feinde zielen.

+* Nachstes Ziel angreifen. Dies ist die Standardeinstellung. Der Charakter
zielt auf den nédchsten sichtbaren Gegner.

+}* Schwichstes Ziel angreifen. Der Charakter zielt auf den schwéchsten
sichtbaren Gegner.

o} Stirkstes Ziel angreifen. Der Charakter zielt auf den stéarksten
sichtbaren Gegner.

Feldbefehle einblenden/ausblenden
Gruppenmitglied entlassen

Gruppe auswahl
Wesenbeschworung riickgéangig machen
Verwandlung riickgéngig machen —I |
Bewegungsbefehle
Angriffsbefehle
Zielbefehle

Gruppenformation —[

Gruppenanfiihrer folgen
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Bewegen der Gruppe in Formation

‘Wenn lhre Gruppe mehrere Charaktere umfasst, konnen Sie mithilfe von
Formationen steuern, in welcher Formation diese sich in der Schlacht
positionieren. Sie kdnnen zum Beispiel bestimmen, dass alle

Gruppenmitglieder lhrem starksten Kampfer folgen sollen. Spl el en
‘Wenn die Gruppe kampft, wird das Verhalten jedes einzelnen Charakters Sie konnen S
durch seine Feldbefehlseinstellungen gesteuert. Weitere Informationen Siege und Ch
hierzu finden Sie unter ,Festlegen von Bewegungs-, Angriffs- und Legends of A
Zielbefehlen” (Seite 36) in diesem Handbuch. Spiele import
So wihlen Sie eine Formation aus Dungeon Sie;
@ Wadhlen Sie die Charaktere aus, die die Formation bilden sollen, und Verbindung k
Kklicken Sie anschliefend auf eine der Formationsmuster-Schaltflachen. hergestellt we
Die Charaktere ordnen sich gemé&f der Reihenfolge der In einem Mul
Charakterportréts zur Formation. Das Charakterportrat des ~Non-Player (
Formationsanfiihrers befindet sich oben auf dem Bildschirm, die anschliefien.
anderen Gruppenmitglieder nehmen ihre Positionen rechts und links Spiel verlasse
von ihm ein. Der Kreis mit dem Pfeil zeigt die Position des erkundet hab
Anfiihrers an. grofite Anzah
Kombination
So dndern Sie die Anordnung von Gruppenmitgliedern @
o Klicken und ziehen Sie die Charakterportrats in eine andere Anordnung.

(Wenn Sie auf ein Charakterportrat Klicken und die Maustaste gedriickt
halten, wird das Portrét griin. Dies zeigt an, dass Sie das Portrdt an eine

andere Position ziehen konnen.) (
So dndern Sie den Formationsabstand
@ Wihlen Sie lhre Gruppe aus, halten Sie die rechte Maustaste gedriickt,
und drehen Sie das Mausrad.
So drehen Sie eine Formation .
o Wihlen Sie lhre Gruppe aus, halten Sie die rechte Maustaste gedriickt, Leiten vc
und bewegen Sie die Maus nach links oder nach rechts. Zum Anlegen
bendtigen Sie
und wahlt die
als Server. Wi
dem leistungs

beendet, wen
Spieler vom S

Spieler, die D
beitreten, der
Spiele, denen
angezeigt.
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Spielen von Multiplayer-Spielen

Sie konnen Spieler aus Einzelspieler- oder Multiplayer-Spielen von Dungeon
Siege und Charaktere aus Einzelspieler-Spielen von Dungeon Siege:
Legends of Aranna in Dungeon Siege: Legends of Aranna-Multiplayer-
Spiele importieren.

Dungeon Siege bietet Multiplayer-Funktionalitét fiir bis zu acht Spieler. Die
Verbindung kann iiber das Internet, tiber LAN sowie liber ZoneMatch™
hergestellt werden.

In einem Multiplayer-Spiel konnen sich keine Nichtspieler-Charaktere (NPCs,
,Non-Player Characters”) aus dem Einzelspieler-Spiel lhrer Gruppe
anschlieffen. Wesen und Schétze sind wieder vorhanden, wenn Sie das
Spiel verlassen und spater in einen Bereich zurilickkehren, den Sie bereits
erkundet haben. Teams oder Einzelspieler konnen miteinander um die
grofte Anzahl von Siegen wetteifern (gegen Monster, Spieler oder eine
Kombination von beidem).

HINWEIS: Wenn unter Spieleinstellungen die
Option Spielern erméglichen, das Spiel anzuhalten
ausgewadhlt ist, wird das Spiel fiir alle Spieler
unterbrochen, wenn ein Spieler ein
Multiplayer-Spiel anhélt.

Leiten von oder Beitreten zu Multiplayer-Spielen
Zum Anlegen eines Multiplayer-Spiels, dem andere beitreten konnen,
bendtigen Sie einen Spielleiter. Der Spielleiter legt ein Multiplayer-Spiel an
und wahlt die Spieleinstellungen aus. Der Computer des Spielleiters dient
als Server. Wenn Sie mit Freunden spielen, sollte deshalb die Person mit
dem leistungsféahigsten Computer das Spiel ausrichten. Das Spiel wird
beendet, wenn der Spielleiter das Spiel verlédsst. Der Spielleiter kann auch
Spieler vom Spiel ausschliefien.

Spieler, die Dungeon Siege (Original) verwenden, kdnnen keinen Spielen
beitreten, deren Leiter Dungeon Siege: Legends of Aranna verwenden.
Spiele, denen Sie nicht beitreten kdnnen, werden in der Spieleliste rot
angezeigt.
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So treten Sie einem Multiplayer-Spiel bei
1. Klicken Sie auf im Hauptmenii auf Multiplayer.

2. Wahlen Sie die gewiinschte Verbindungsart aus:

®
0.0

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

Internet ermdglicht eine direkte Verbindung tiber das Internet
und eine IP-Adresse zu einem Host-Computer. Um einem
Internetspiel beizutreten, geben Sie die 1P-Adresse des Spielers
ein, der das Spiel ausrichtet, und klicken Sie auf Verbinden. Die
Host-1P-Adresse wird beim Spielleiter unten im Multiplayer-
Internet-Bildschirm angezeigt.

LAN ermoglicht die Verbindung liber ein Netzwerk unter
Verwendung des TCP/1P-Protokolls. Um einem Netzwerkspiel
beizutreten, klicken Sie auf ein Spiel in der Liste und
anschliefend auf Spiel beitreten.

3. Wahlen Sie einen Charakter aus, legen Sie einen neuen an, oder
importieren Sie einen vorhandenen Charakter aus einem gespeicherten
Einzelspieler-Spiel. In einem Multiplayer-Spiel konnen Sie wéhlen, ob Sie
als Mensch, Zwerg, Skelett, Utrder oder Halbriese spielen mdchten. Alle
Spieler miissen einen Charakter auswahlen.

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

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

2. Waihlen Sie die gewiinschte Verbindungsart aus:

x0998618BDY..indd

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

Internet ermdglicht das Ausrichten eines Spiels (iiber das
Internet) direkt auf lhrem Computer, liber dessen 1P-Adresse.
lhre 1P-Adresse wird unten im Multiplayer-Internet-Bildschirm
angezeigt.

LAN ermdglicht die Verbindung iiber ein Netzwerk unter
Verwendung des TCP/IP-ProtoKolls.
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3. Klicken Sie auf die Schaltfldche Spiel leiten.

4. Wabhlen Sie einen Charakter aus, legen Sie einen neuen an, oder
importieren Sie einen vorhandenen Charakter aus einem gespeicherten
Einzelspieler-Spiel. In einem Multiplayer-Spiel konnen Sie wéhlen, ob Sie
als Mensch, Zwerg, Skelett, Utrder oder Halbriese spielen mdchten. Alle
Spieler miissen einen Charakter auswahlen.

5. Sobald alle Spieler bereit sind, klicken Sie auf Spiel starten.

Multiplayer-Spieleinstellungen —
Charakter auswédhlen
Spieleinstellungen
Karteneinstellungen
Spieler Dropdown-Liste der Orte ——
Chat- ]_
Bereich
v T
Statusleiste Sende-Optionen Spiel starten
Chat-Textfeld Spiel beenden
Tod

Wenn lhr Charakter stirbt, konnen Sie als ,Spuk” weiterspielen und einen
Schrein oder ein Objekt suchen, durch den bzw. das Sie wieder zum Leben
erweckt werden. (Als Spuk erwachen Sie auch dann wieder zum Leben,
wenn der 60-Sekunden-Zahler fiir Thr Charakterportrat ablduft.) Wenn der
Spielleiter in der Zwischenzeit das Spiel verlasst, wird es beendet. Wenn Sie
oder der Spielleiter das Spiel verlassen, werden die Attribute, Fahigkeiten
und Inventargegenstdnde der Charaktere gespeichert. Wenn die Option Bei
Tod fallen lassen unter Spieleinstellungen auf Nichts gesetzt ist, werden
lhre Inventargegensténde gespeichert. Wenn diese Option jedoch so
eingestellt ist, dass Inventargegenstdnde fallen gelassen werden, wenn ein
Charakter stirbt, miissen Sie im Spiel bleiben und die Gegenstdnde
einsammeln, wenn diese beim Verlassen des Spiels gespeichert werden
sollen.
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Speichern von Multiplayer-Spielen
Beim Speichern eines Multiplayer-Spiels werden lhr Auftragsbuch, lhre
Fahigkeiten und lhr Inventar gespeichert.

lhre genaue Position in der Welt wird nicht gespeichert, jedoch beginnen Sie
das néchste Spiel an einem Ort, den Sie im Menii des aktuellen Levels
auswahlen konnen.

Chatten

So chatten Sie mit anderen Spielern

e Driicken Sie die EINGABETASTE, um den Chat-Bildschirm anzeigen zu
lassen, geben Sie ihre Nachricht ein, und driicken Sie erneut die
EINGABETASTE, um sie abzuschicken.

Tauschen von Gegenstanden mit anderen

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

So geben Sie einem anderen Spieler Gold

e Offnen Sie Ihr Inventar, klicken Sie auf die Goldmenge, wahlen Sie, wie
viel Sie dem anderen Spieler geben mochten, und klicken Sie dann auf
das Charakterportrat des anderen Spielers.

So tauschen Sie Gegenstinde

e Offnen Sie Ihr Inventar, klicken Sie auf den Gegenstand, den Sie einem
anderen Spieler geben mdchten, und Klicken Sie dann auf das
Charakterportrat des anderen Spielers.

HINWEIS: Zum Abschliefen des Tauschs miissen
beide Spieler auf Zustimmen klicken. Zum Abbrechen
des Tauschs kann jeder Spieler auf Abbrechen
klicken. Wenn der Tausch abgebrochen wurde,
erscheint der Gegenstand, den Sie angeboten haben,
wieder in lhrem Inventar.

10/7/2003, 3:19 PM

Anzeige
Bei Multiplaye
deren Allianz
die liber den
Legenden har

+%* Teamspiel
anderen S
+%* Teamspiel
Teamgefa
sind blau.
+%* Teamspiel
anderen S
o3 Teamspiel
Teamgefa
sind rot. {

So blenden S
@ Driicken £

So zeigen Sie

@l’eammitglied
e Driicken §

So zeigen Sie
o Driicken £
eine Liste
Statistik a

‘Weitere Infor
Dungeon Sie;

® http:/ /v

e Das Hand
dem Pfad



ch, lhre

beginnen Sie
1 Levels

nzeigen zu
1t die

deren

. AuBerdem
en.

hlen Sie, wie
ie dann auf @

n Sie einem
las

Anzeigen der Teaminformationen

Bei Multiplayer-Spielen kénnen sich Spieler schnell iiber andere Spieler und
deren Allianzen informieren, indem sie die Legenden und Schilde ansehen,
die liber den Charakteren der Spieler angezeigt werden. Die Farbe der
Legenden hangt von den Spieleinstellungen ab.

+* Teamspiel deaktiviert, Spieler gg. Spieler deaktiviert: Die Legenden der
anderen Spieler sind griin, es werden Keine Teamschilde angezeigt.

+}* Teamspiel aktiviert, Spieler gg. Spieler deaktiviert: Die Legenden der
Teamgeféhrten sind griin, die Legenden der Mitglieder anderer Teams
sind blau. Uber allen Charakteren wird ein Teamschild angezeigt.

+}* Teamspiel deaktiviert, Spieler gg. Spieler aktiviert: Die Legenden der
anderen Spieler sind rof, es werden keine Teamschilde angezeigt.

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

So blenden Sie die Legenden und Schildzeichen aus und ein
o Driicken Sie die Taste APOSTROPH ().

So zeigen Sie die Gesundheits- und Manaanzeigen fiir alle
Teammitglieder an
e Driicken Sie X.

So zeigen Sie die Multiplayer-Statistik an
e Driicken Sie den UMGEKEHRTEN SCHRAGSTRICH (\). Daraufhin wird
eine Liste der Spieler und Teams mit einer fiir das Spielziel relevanten

Statistik angezeigt.

Weitere Informationen liber Dungeon Siege: Legends of Aranna und
Dungeon Siege (Original) finden Sie unter:

® http://www.dungeonsiege.com

o Das Handbuch zu Dungeon Siege (Original) finden Sie auf CD 1 unter
dem Pfad \Manuals\DEUTSCH 1.pdf
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Mad Doc Software
Kernteam: Peter Calabria,
Edmon Carreon, John P. Cataldo,
Mathew Corthell, Dr. lan Lane
Davis, Scott Downey, Jason Craig
Dunlop, David ). Fielding,

Nick Greco, Brian Mysliwy,

Tom Murray, Matthew Nordhaus,
Paolo Piselli, Ron Rosenberg,
Tara Teich, Mike Tuohy, Pat
‘Williams und Chris Wyman.
Zusitzliche Arbeiten: Diane
Capen, Michael A. Furstoss, Tim
Jones, Anu Kirk, Dan McClure,
Jackson Hale Mysliwy, Jennifer
Lee Mysliwy, Cynthia D. Pape,
Matthew Persing, Frederick Rice,
Jennifer Robb, Jerry Robbins,
A.). Sullivan, Christopher Wisner
und Joe Wyman.

Unternehmen und
Rechtsberatung: Shaun
McDermott, Melinda Gavin

und Nathan Raymond.

Mad Doc dankt besonders:
Sandy Davis, Jaime Lane und
Duke, Grace Miriam Karr, Erin
,No Guns in Class” Maguire,
Christine und Max, Melina
Murray, Jennifer und Jackers
Mysliwy, Lee Rosenberg,

Sarah ,VV” Vivenzio, Joyce und
Art Wyman und Beaujomoe.

Gas Powered Games:
LOA-Team

Leitender Produzent:

Chris Taylor.

Grafiken: Steven Thompson
(Kiinstlerische Leitung), Kevin
Pun (Leitung), Dave Dunniway,
John Gronquist, Scott Kikuta, Joe
Kresoja, Darren Lamb, Carlos
Naranjo und Jason Robertson.
Design: Jacob McMahon
(Leitung) und Daniel Achterman.
Technik: Mike Biddlecombe,
James Loe, Chad Queen und
Eric Tams.

Level-Design: Sarah Boulian
(Leitung), Christopher Burns,
Morien Thomas, Dave Tomandl
und Ruth Tomandl.
Netzwerk-Administration:
Marshall Macy 1l

Produktion: Bert Bingham,
Jeremy Snook und Steve
‘Wartofsky.

Tests: Paul Dahlke (Leitung) und
Matthew A. Gillikin.
‘Verwaltung: Michelle Lloyd und
Greg Stackhouse.

Besonderer Dank gilt:

Dave Timoney.

Gas Powered Games:
Dungeon Siege-Team
Design und Projektleitung:
Chris Taylor.

Produktion und Design:
Jacob McMahon.
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Technische Leitung:

Bartosz Kijanka.

Kiinstlerische Leitung: Steven
Thompson und Mark Peasley.
Technik: Mike Biddlecombe,
Scott Bilas, Bartosz Kijanka,
James Loe, Chad Queen, Rick
Saenz, und Adam Swensen.
Stellvertretender Produzent
und Netzwerk-Administrator:
Marsh Macy.

KRonzeptkunst: Joe Kresoja,
Kevin Pun, Darren Lamb

und Dave Dunniway.

Geldnde- und Weltenmodelle:
Dave Dunniway, Kevin Pun und
Brett Johnson.

Animation, Modellierung

und Texturen: David “Lee”
Phemister, Joe Kresoja, John
Gronguist und Carlos Naranjo.
Texturen und Laub:

Darren Lamb.

‘Weltendesign: Sarah Boulian,
Jason ,Ernsie” Ernsdorff und
Brett Johnson.

Scripting:

Jason ,Ernsie” Ernsdorff.
Spezialeffekt- und
Inhaltsentwicklung: Eric Tams.
Biiroverwaltung: Michelle Lloyd.
Produktionsassistenz: Carlos
Naranjo und Michelle Lloyd.
Level-Design: David Tomandl,
Greg Romaszka, Christopher
Burns, Erik Johnson und

Ruth Tomandl.
Produktionskoordination:
Bert ,Sleepy” Bingham.

Story und Dialoge: Neal
Hallford, Sarah Boulian,

Bert ,Sleepy” Bingham

und Evan Pongress.
Geschichtensequenzen im Spiel:
Evan Pongress.

Technische Dokumentation:
Jeremy ,Snooker” Snook.
Gemeinschaftskoordinator:
Darren ,Guttyr” Baker.
Zusitzliche Technik:

Jessica Tams.

Originalmusik: Jeremy Soule,
Julian Soule und Steve Smith
(Filmmusik-Techniker),
‘www.jeremysoule.com.
Sound-Design: Frank Bry.
Earthgate-Team: Richard Smith,
Steve Parrott, Pasha Smith,
Beau Brennen, Kalev Tait,
Travis Gray und Laureen Hart.
Test-Team: Jeremy ,Snooker”
Snook (Leitung), Jason ,Freeze”
Moerbe (Leitung Testlabor),
Jonathan Burns, Jason Clark,
Jim ,Corpse” Clark, Steve ,BK”
Crawford, Paul Dahlke,

Joshua Drollman, Doug Jacobs,
Jason Kies, Brian Moore,
Buddy Phillips, Ted Snook,

Eric ,Guideon” Snyder,

Matt Szuch und T) Wright.
Besonderer Dank gilt:

Amy Baker, Staci Cearns,
Stephanie Dunniway, Jennifer
Kijanka, Eddie Lloyd, Danica
Macy, Collin Martin, Tami
McMahon, Deb Meyer Snook,
Donna Morina, Carolyn Prentice,
Sophia Pun, Lindsay Saenz,
Misty Silver und Kimberly Taylor.
‘Wir danken auflerdem: Cheryl
Askeland, Don ,Argyle” Jacques,
Microsoft Hardware Division,
Casey Muratori, Greg ,NAFDA”
Osterloh, Brett ,Bambam”
Parsons, Steve Rabin, Steve
Snow, Dan Strandberg und

Paul Tozour.

Microsoft
Programm-Management:
Bartosz Gulik.

Produktplanung: Jon Grande
und Brett Schnepf.

Marketing: Christopher Lye.
Leitung Tests: Daland ,Strider”
Davis, Chris ,Duckman” Liu 1l
und Jennifer Boespflug.

Tests: Larry Bridges (Volt),
Michael Brisset, Benjamin ,Bone
Crusher” Brodsky (Volt), Sean
Epperson (Volt), Jeremiah Foco
(Volt), Greg ,Porkfry” Hjertager
(Volt), Mark Medlock (Volt),
Stephen Musch (Excell Data
Corporation), Brant Schweigert,
Michael L. Tom (Volt), Eric
Vaughn (Volt) und Gayle Wiler
(Volt).

Recon-Tests: Jeff Cloud (Volt),
James M. Costello (Volt), Blake
Dodson (Volt), Chris Green
(Volt), David Green (Volt),
Dotstry Jackson (Volt), Chris
Killian (Volt), Nick Klein (Volt),
Karl LeDoux (Volt), Vicente
Lujan (Volt), Mori Marchany
(Volt), Travis Needham (Volt),
Christian Novembrino (Volt) und
Dustin Worrell (Volt).
Handbuch: Laura Hamilton,
John Sutherland und Tyler Mays.
Handbuchdruck und Layout:
Todd Lubsen und Doug Startzel
(ArtSource).

Druck und Verpackung:

Liz Corcoran, Ernst Janson,

und Darin Stumme (ArtSource).
Benutzertests: Ramon Romero,
Jun Kim und Elizabeth Fitterer
(Siemens).

Lokalisierung: Declan MacHugh,
Kazuyuki Kumai, Lana Peng und
David Serra (S&T Onsite).
Kundenunterstiitzung:

Greg Frankovic.
Rechtsberatung: Jama Cantrell,
Hubert Cheng, Sue Stickney und
Judy Weston.

Geopolitische Strategie:

Tom Edwards.
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(54) (1) 4316-4664

1320 58

(55) (11) 34446844

+43 (01) 50222 22 55
+32-2:513-2268

02-5133274

025023432

1-877-672-3842

(506) 298-2020

800-330-6000

(91) 524-0404 6 9800-5-10595
+45 44 89 01 11

(593) (2) 258 025

+358 (0) 9 525 502 500

(33) (0) 825 827 829-0-1020#
+49 (0) 1805 / 67 22 55

(30) (10) 94 99 100
(01) 706 5353
(+39) 02-70-398-398
+32 2:5023432
+32-2-513-2268

+32 25133274

(52) (55) 2672191
020-5001005
020-5001053

(64) (9) 3575575
+47 2202 25 50
(800) 506-0001
(51) (1) 215-5002
+351 214 409 280
(902) 197 198

+46 (0) 8752 09 29
0848 802 255
0848 800 255
0848 801 255
(0870) 60 10 100
(598) (2) 916-4445
(58)(212)276:0500

www.microsoft.com/latam/soporte/
http://support.microsoft.com
www.microsoft.com/brasil/atendimento
‘www.microsoft.com/austria/support
http://support.microsoft.com

http:/ /support.microsoft.com
http://support.microsoft.com
‘www.microsoft.com/latam/soporte/
‘www.microsoft.com/latam/soporte/
‘www.microsoft.com/latam/soporte/
‘www.microsoft.com/latam/soporte/
‘www.microsoft.com/danmark/support
‘www.microsoft.com/latam/soporte/
www.microsoft.com/finland/support
http://support.microsoft.com
http://support.microsoft.com
microsoft@service.microsoft.de
‘www.microsoft.com/hellas/support/
‘www.microsoft.com/ireland/support
‘www.microsoft.com/italy/support
http://support.microsoft.com
http://support.microsoft.com
http://support.microsoft.com
‘www.microsoft.com/latam/soporte/
http:/ /www.microsoft.nl/support
http:/ /www.microsoft.nl/support
‘www.microsoft.com/nz/support
www.microsoft.com/norge/support
‘www.microsoft.com/latam/soporte/
‘www.microsoft.com/latam/soporte/
http:/ /www.microsoft.com/portugal/suporte
http:/ /www.microsoft.com/spain/support
‘www.microsoft.com/ sverige/support
http://support.microsoft.com
http://support.microsoft.com
http://support.microsoft.com
www.microsoft.com/uk/support
‘www.microsoft.com/latam/soporte/
www.microsoft.com/latam/soporte/

Sie finden sé@mtliche Supportoptionen unter http://microsoft.com/support/.

Probieren Sie die folgenden Mdglichkeiten aus:

* Artikel zu konkreten Fragen finden Sie in der Microsoft Knowledge Base unter
http:/ /microsoft.com/support/.

¢ Um sich mit einem Mitarbeiter des technischen Supports von Microsoft via
Internet in Verbindung zu setzen, reichen Sie lhre Fragen unter
http://support.microsoft.com/directory/onlinesr.asp ein.

¢ Allgemeine Supportinformationen fiir lhr Produkt erhalten Sie unter
http://support.microsoft.com/directory/productsupportoption.asp.

‘Weltweit: Supportoptionen aufierhalb der USA und Kanadas konnen
unterschiedlich sein. Kontaktdetails fiir lhr Gebiet erhalten Sie unter
http://support.microsoft.com/international.aspx. Sollte es in lhrem Land oder
lhrem Gebiet keine Microsoft-Niederlassung geben, wenden Sie sich bitte an
den Héndler, von dem Sie das Microsoft-Produkt erworben haben.

Bedingungen: Die Supportdienste von Microsoft unterliegen den zum jeweils
aktuellen Zeitpunkt geltenden Preisen, Bestimmungen und Bedingungen,
die ohne vorherige Ankiindigung gedndert werden konnen.
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