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Quest for Glory V: Drachenfouer

| | . So installieren Sie das Spiel
SO INSTALLIEREN SIE DAS SPIEL
Schnellstart
PC ;
Das ist eine Kurzanleitung fiir Spieler, die mit der Installation von Software auf ihrem PC -

bereits vertraut sind. Eine detaillierte Anlcitung (auch fiir die Installation auf einem Mac)
finden Sie unter der Uberschrift "Standard-Installation".

Legen Sie die Install-CD von "Drachenfeuer" in Thr CD-ROM-Laufwerk. Wenn Sie die
AutoPlay-Option aktiviert haben, erscheint das Installationsmenii von " Drachenfeuer"
automatisch. Falls nicht, starten Sie die Datei SETUR.EXE, die sich auf der CD im CD-
ROM-Laufwerk befindet.

 So installieren Sie das Spiel mW_S_tandard-Installation

So starten Sie das Spiel i ; : §o 0 PC _ ‘
So erstellen Sie Ibven Charakter . i T A ~ Vergewissern Sie sich bitte, daf§ Sie geniigend freien Platz auf der Festplatte haben (siche
So verandern Sie Thren Heldeﬁ i o ~ Systemanforderungen), um " Drachenfener” zu installieren. Uberpriifen Sie dies, indem Sie
e I Z‘. _Rab : : Sl ~auf dem Desktop den Windows Explorer aufrufen. Wihlen Sie Ihre Festplatte an. Am unte-
- in e’:face 'men B S ~ ren Fensterrand wird angezeigt, wieviel Platz Thnen zur Verfiigung steht. Brauchen Sie
Optzonen-Lezste b - zusiitzlichen Platz, konnen Sie andere Programme loschen oder deinstallieren.

Legen Sie die Install-CD von "Drachenfewer" in Thr CD-ROM-Laufwerk. Der
Installations-Bildschirm von "Drachenfeuer" sollte automatisch erscheinen. Ist dies nicht
Die : : der Fall, klicken Sie auf dem Desktop das Icon "Arbeitsplatz" doppelt an. Klicken Sie‘dann

; besp hdo sop hie it ~ doppelt auf das CD-ROM:-Icon. Sollte der Installations-Bildschirm von "Drachenfeuer”
Der Paladin : Himer : dann noch immer nicht erscheinen, schauen Sie bitte im Abschnitt “Problemlosungen” am
Gegenstinde des Inventars i ~ Ende dieses Handbuchs nach.

Kaufen und verkaufen ; . - y Folgen Sie den Anweisungen auf dem Installations-Bildschirm. Falls Sie DirectX™
Reisen .:mf der Karte il ' und/oder QuickTime™ noch niche installiert haben, installiert das Spiel die beiden

Das Spie 1 (... was bisher gescha h) (o Programme automatisch auf Ihrer Festplatte.

Malerisches Silmaria — Ein Reisefiibrer . N  Mac

Touristenrouten _ - Legen Sie die Install-CD von "Drachenfeuer” in Thr CD-ROM-Laufwerk. Klicken Sie auf

Gefahren ‘dem Schreibtisch das "Install-CD"-Symbol doppelt an. Doppelklicken Sie auf den QFGS-

So ge bi's loss Ein Spie I ﬁt B :Il?lst_aliet Folgen Sie den Anwieisun%en, %xm das Spi'.:l 7u insta‘ll%eren.- “

Pmblemliisungen : Iier "Computcr mcldgt es, {aﬁs fur die Jnstallat:on des bplels”mchr genug.gr_:d Plat7:, zur
R - - Verfiigung steht. In diesem Fall konnen Sie andere Programme l6schen, um fiir mehr freien

Mitwirkende 64 ~ Platz zu sorgen.
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N T T

Deinstallation
PC

Wenn Sie "Drachenfeuer” deinstallieren méchten, klicken Sie im Start-Menii erst die
"Sierra Utilities" und dann den Deinstallations-Button an. Alle Spieldateien; die zu
"Drachenfeuer” gehoren, sowie die damit verbundenen Icons werden entfernt. DirectX
und QuickTime werden davon jedoch nicht beriihrt.

Mac

Wenn Sie "Drachenfeuer” deinstallieren méchren, léschen Sie einfach den Ordner "Quest
for Glory V",

So beginnen Sie das Spiel
PC

Wenn Sie die AutoPlay-Option aktiviert haben, gentigt es, die Spiel-CD in das CD-ROM-
Laufwerk zu legen und im Drachenfener-Bildschirm auf den Start-Button zu klicken, um
mit dem Spiel zu beginnen,

Falls Sie die AutoPlay-Option nicht aktiviert haben, legen Sie die Spiel-CD in das CD-
ROM-Laufwerk. Klicken Sie dann auf den Start-Button von Windows 95/98 und ansch-

non

lieend auf "Programme", "Sierra", " Drachenfeuer".

Falls Sie wiihrend der Installation eine Verkniipfung zum Desktop eingerichtet haben, kon-
nen Sie das Spiel auch starten, indem Sie das Drachenfeuer-Tcon auf dem Desktop
anklicken. Haben Sie wihrend der Installation keine Verkniipfung eingerichtet, kénnen Sie
emne solche erstellen, indem Sie jetzt mit der rechten Maustaste auf den Desktop klicken.
Ein Fenster erscheint. Klicken Sie erst auf "Neu" und dann auf "Verkniipfung". Sie wer-
den nach einem Dateinamen gefragt. Wihlen Sie "Durchsuchen". Suchen Sie auf der
Festplatre nach der Datei QFGS.EXE. Sie befindet sich standardmifig im Verzeichnis
CASIERRANQFGS. Klicken Sie auf "Weiter". Geben Sic der Verkniipfung einen Namen,
und klicken Sie dann auf "Fertigstellen". Doppelklicken Sie auf die Drachenfeuer-
Verkniipfung, um das Spiel zu starten.

Mac

Legen Sie die Spiel-CD von "Drachenfener" in Thr CD-ROM-Laufwerk. Offnen Sie den
Spiel-Ordner, und doppelklicken Sie auf QFGS, um das Spiel zu beginnen.

Leistung

Wenn Sie das Gefiihl haben, daff das Spiel zu langsam l4uft, kénnen Sie folgendes tun:

1. Vergewissern Sie sich, daff keine anderen Programme aktiv sind, wihrend Sie
"Drachenfeuer” spiclen. Je mehr Speicher zur Verfiigung steht, desto schneller liuft das
Spiel.

o]

. Driicken Sie die ESC-Taste, um zum Menii "Kontrollfelder" zu gelangen. Stellen Sie die
Detaileinstellung auf "Minimum". Damit schalten Sie einige Spezialeffekte aus, die dem
Prozessor besonders viel abverlangen, und beschleunigen so das Spiel.

3. Benutzen Sie die Backslash-Taste (\}, um den Interface-Rahmen im Spielfenster einzu-
schalten. Aufferdem kénnen Sie im Kontrollfelder-Menii die Bildschirmgréfe verindern.

4. Vergewissern Sie sich, daff Ihr Computer die auf der Verpackung des Spiels angegebenen
Mindestanforderungen erfullt. Wenn er es nicht tut, miissen Sie ihn aufriisten,

So starten Sie das Spiel

O STARTEN SIE DAS SPIEL

Quest for Glory V: "Drachenfeser" ist eine Mischung aus Actionadventure und
Rollenspiel. Hier erwarten Sie Echtzeitkdmpfe, eine spannende Geschichte, eine interessan-
te Charakterentwicklung und packende Situationen. Im Gegensatz zu anderen
Rollenspielen wirkt sich die von Thnen gewihite Charakterklasse wirklich auf Geschichte
und Gameplay aus.

Zu Beginn eines Spiels kénnen Sie unter finf Buttons wihlen: "Spielen”, "Spiel laden”,

"Einfiihrung”, "Beenden" und "Mitwirkende" {das Logo von Yosemite Entertainment).

Spielen

Mit dem "Spielen"-Button starten Sie eine Einzelspieler-Partie, die mit der Charakter-
Generierung im Charakter-Generierungs-Bildschirm beginnt (siche auch "So erstellen Sie
Ihren Charakter").

Spiel laden

Die "Spiel laden"-Option ruft ein Menii auf, mir dem Sie einen zuvor gespeicherten
Spielstand wieder laden kénnen. Wihlen Sie das gespeicherte Spiel aus, das Sie weiterspie-
len mochten.

Einfiihrung

~ Klicken Sie diese Option an, um den Intro-Film zu sehen.

Beenden
Klicken Sie diese Option an, um das Spiel zu beenden und wieder zu Ihrem Deskrop
zuriickzukehren.

Mitwirkende (Yosemite Entertainment-Logo)

Zum Gelingen von "Drachenfeuer” trugen die Anstrengungen zahlreicher begabrer
Mitarbeiter bei. Klicken Sie hier, um die Liste der beteiligten Personen anzusehen.
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SO ERSTELLEN SIE IHREN CHARAKTER

" Drachenfeuer” gestattet Thnen, einen Helden auszuwihlen und ihn zu verindern. Sie
kinnen als Kampfer, als Magier oder als Dieb spielen. AuBerdem kénnen Sie einen
Paladin-Charakter aus einem der vorhergehenden "Quest for Glory"-Spiele importieren
oder mit dem von uns angebotenen Paladin spielen. Jede Charakterklasse hat vorgegebene
Werte fiir Fihigkeiten und Fertigkeiten. Sehen Sie sich die Stirken und Schwichen jedes
Charakters an, und entscheiden Sie dann, mit welchem Sie spielen machten. Je nachdem,
mit welchem Charakter Sie spielen, wird der Spielverlauf ein anderer sein. Auch wie
Nichtspieler-Charaktere sich Threm Helden gegeniiber verhalten und welche Ziele dieser
anstrebt, hingt von seiner Personlichkeit ab.

Charakter-Generierungs-Bildschirm

Der Charakter-Generie-
rungs-Bildschirm erméoglicht
es Thnen, die Charakter-
Klasse Ihres Helden auszu-
wihlen und seine Statistiken
zu verandern. Sie wahlen den
Helden-Typ aus, den Sie
spielen mochten, indem Sie
auf die Links/Rechts-Pfeile
unter dem sich drehenden

Bild klicken.

Kimpfer

In "Drachenfener" erhilt der Action-orientierte Kampfer die
Gelegenheit, das zu tun, was er am besten kann. Dieser Charakter ver-
fugt Gber mehr Stirke und Lebenskraft als der Magier oder der Dieb.
Thm bietet ein reiches Arsenal an Waffen, Riistungen und Kampfstilen
eine grofe Auswahl. Auf seine Fihigkeiten und seine Ausriistung muf§
er sich schliefilich auch verlassen kénnen, will er angesichts der Vielzahl
von Monstern und Gegnern nicht von vornherein chancenlos sein. Wer
es mag, wenn ihm das Adrenalin bis zum Halse steht, fiir den ist der
Kampfer die ideale Spielfigur.

Magier

Der Magier ist der vielseitigste unter den drei Charakter-Klassen. Er ver-
fiigt iiber eine grofle Auswahl von Zauberspriichen. Dazu gehdren
sowohl Offensiv- als auch Defensivzauber, sowie solche, die der
Bewiltigung allgemeinerer Aufgaben dienen. Je nachdem, welchen Stil
Sie bevorzugen, kann dieser Zauberkundige ein Kriegermagier sein, der
neben Waffen und Riistungen auch Zauberspriiche einsetzt, um seine
Gegner zu besiegen. Er kann sich aber auch als Lebensmagier verstehen,
der bestrebt ist, Frieden und Harmonie auf Erden wiederherzustellen,
und dazu seine Magie kreativ einsetzt.

So erstellen Sie Ihren____(?hamkter

Magier verfiigen tiber grofere Intelligenz und bessere Magie-
Fihigkeiten als alle anderen Helden. Thnen stehen auch mehr
Zauberspriiche zur Verfiigung als Leuten, die nur Gelegenheitszauberer
sind. Wenn Sie die geheimnisvollen Kiinste der Zauberei erlernen wol-
len, ist der Magier der richtige Charakrer fiir Sie.

Dieb

In der Charakterklasse des Diebes wird offenbar, inwiefern sich
"Drachenfeuer” deutlich von anderen Rollenspielen unterscheidet.
Wihrend andere Charaktere selbstlos versuchen, die Welt zu einem bes-
seren Ort fiir alle zu machen, geht es dem Dieb vor allem um sich selbst.
Die Tatsache, daf er ein Held ist, hindert den Dieb nicht daran zu wis-
sen, wie man Verbrechen begehen kann, ohne dabei geschnappt zu wer-
den. Fiir seine meist sehr einrriglichen Gaunereicn findet der Dieb in
Silmaria reichlich Gelegenheit.

Diebe miissen sich auf ihre Beweglichkeit und ihre Fertigkeit im
Schleichen verlassen. Kimpfe lassen sich am besten vermeiden, indem
die Gegner durch clevere Manéver ausgetrickst werden. Zudem ver-
steht sich der Dieb auch gut darauf, sich zu verstecken. Und wenn er in
die Enge getrieben wird, erweist er sich im Umgang mit dem
Wurfmesser als recht geschickt. Wihlen Sie den Dieb, wenn Sie Threm
Helden durch Schlauheit und Geschicklichkeit Arger vom Leibe halten
mochten.

Paladin

Der Paladin-Charakter kann gespielt werden, wenn Sie einen solchen
Charakter in einem fritheren "Quest for Glory"-Spiel gespeichert haben
und ihn importieren. Den Paladin-Status kénnen Sie im zweiten Teil der
Serie, in "Trial by Fire", und auch im dritten, in "Wages of War", errei-
chen. In diesen Spielen wird der Paladin-Charakter erschaffen, indem
der Held noble Taten und heldenhafte Aktionen vollbringt. Paladine
konnen Fertighkeiten hinzugewinnen, aber auch verlieren, denn uneh-
renhafte Taten berauben einen Paladin seiner Fahigkeiten.

Als Spezialbonus befindet sich ein Paladin-Charakter im Import-
Verzeichnis, so daf8 jeder in den GenufS kommen kann, diesen edlen
Heldentypus zu spielen.

Import-Button

Sie kénnen Charakeere, die in anderen "Quest for Glory"-Spielen gespeichert wurden, in

* "Drachenfeuer” importieren, Um einen Charakter zu importieren, kopieren Sie die Datei
mit dem gespeicherten Charakter in das Import-Verzeichnis (c:\Sierra\Qfg5 ist auf einem
PC voreingestellt, bzw der "Quest for Glory V"-Ordner auf dem Mac). Klicken Sie den
Import-Button in der unteren linken Ecke des Charakter-Generierungs-Bildschirms an.
Fiithren Sie einen Doppelklick auf eine .SAV-Datei aus, und Thr gespeicherter Charakter

 erscheint auf dem Bildschirm. Stellen Sie nun noch die Statistiken des Helden ein, und star-
ten Sie dann das Spiel.



Quest for Glory V: Drachenfeuer

SO VERANDERN SIE IHREN HELDEN

Wenn Sie sich fiir einen Helden-Typ entschieden
haben, kénnen Sie diesen anschliefend noch so
modifizieren, daff er Thren Vorstellungen ent-
spricht, Méglicherweise wollen Sie einen
Kampfer mit magischen Fahigkeiten, oder viel-
leicht mochten Sie, daff Thr Zauberer auch gut
im Schleichen ist. Sie haben die Wahl.

Der Erfolg jedes Charakters hingt von seinen
Fahigkeiten und Fertigkeiten ab. Die urspriing-
liche Verteilung der Punkte auf Fihigkeiten und
Fertigkeiten reflektiert den jeweiligen Charaktertyp.

Im Charakter-Generierungs-Bildschirm finden Sie fiinf Fihigkeiten: Stirke, Intelligenz,
Beweglichkeit, Lebenskraft und Gliick. Und es gibt neun verschiedene Fertigkeiten: Magie,
Schwimmen, Angriff, Verteidigung, Klettern, Akrobatik, Werfen, Schieichen und Schlosser
knacken.

Einige Charaktertypen bekommen wihrend des Spiels die Gelegenheit, weitere
Fertigkeiten zu erlernen. Aufferdem steht Ihnen vor Beginn des Spiels die Maglichkeit
offen, Threm Charakter einen Vorteil zu verschaffen, indem Sie Extrapunkte auf seine
Fertigkeiten verteilen. Der Kasten in der Mitte des Bildschirms enthilt die Extrapunkte, die
Sie verteilen konnen, um die Statistik Ihres Helden zu verdndern. Es sind 100 Fertigkeiten-
Punkte notig, um Thren Charakter eine neue Fertigkeit erlernen zu lassen. Beachten Sie, daf§
sich eine Fertigkeit nicht weiterentwickelt, wenn Ihr Charakter diese nicht zuvor erlernt hat.

Um die Punkte fir eine Fihigkeit oder eine Fertigkeit zu erhhen, klicken Sie auf den
betreffenden Namen bzw. die Zahl, um sie zu markieren. Klicken Sie den nach oben gerich-
teten Pfeil an oder driicken Sie die Aufwirts-Pleiltaste, um jeweils zehn Punkte auf einmal
hinzuzufiigen. Sollten Sie sich dazu entschlieffen, Punkte fiir eine Fahigkeit oder Fertigkeit
zu vergeben, die noch auf Null steht, miissen Sie zumindest 100 Punkte vergeben, um den
Mindestlevel fiir Fihigkeiten bzw. Fertigkeiten zu erreichen. Beachten Sie, daf$ diese Punkte
von den verfiigbaren Extrapunkten abgezogen werden. Auf dieselbe Art und Weise kon-
nen Sie den nach unten gerichteten Pfeil anklicken oder die Abwirts-Pleiltaste driicken, um
Punkte abzuzichen. Allerdings ist es nicht moglich, einen " Wert einzustellen, der unter dem
Initialwert der Charakterstatistik liegt. Es ist auch nicht méglich, einen Wert iiber 400
anzuheben.

Haben Sie alle zur Verfiigung stehenden Extrapunkte verplant, kénnen Sie Ihrem Helden
einen Namen geben. Klicken Sie dann auf den Spielen-Button, und das Spiel beginnt.

Fahigkeiten
Starke

Die Stiirke Thres Charakters beeinflufSt viele Aspekte des Spiels. Stiarke entscheidet tiber die
Tragkraft, die wiederum die Anzahl der Objekte, die Sie auf einmal tragen konnen,
beschrankt. Die Stirke sorgt auch dafiir, daff die im Kampf verursachten Schiden hoher
ausfallen. Bestimmte Hindernisse im Spiel kénnen nur mit viel Kraft iiberwunden werden.
Nchmen Sie als Beispiel eine Tir, die eingetreten werden mufl. Aus der Stirke und der
Lebenskraft ergeben sich die Gesundheitspunkte Ihres Charakeers.

Intelligenz

Intelligenz ist die primére Fahigkeit eines Magiers. Um einen Zauberspruch zu verwenden,
sind Konzentration, Klugheit und schnelles Denken vonnéten. Die Intelligenz entscheider
iiber die magische Fahigkeit eines Magiers an sich. Aus diesem Wert ergibe sich auch die

Menge der Mana-Punkte, die zum Zaubern zur Verfiigung stehen. Aber auch im Kampf ist
die Intelligenz ein wichtiger Faktor. Ein dummer Kampfer wird nie so gut sein wie ein kluger.

Beweglichkeit

Dic Beweglichkeit ist die Kombination von Geschicklichkeit, Geschmeidigkeit und schnel-
len Reflexen. Sie ist Grundvoraussetzung fiir alle Titigkeiten, die einen Dieb ausmachen.
Aus der Beweglichkeit und der Lebenskraft ergibt sich die Ausdauer. Die Beweglichkeit
bestimmt auch im wesentlichen die Genauigkeit, mit der Thr Held eine Waffe fithrt.

Lebenskraft

Die Lebenskraft entscheidet iiber die Gesundheir Ihres Charakrers. Ein hoher Lebenskraft-
Wert bedeutet, daf§ Ihr Held im Kampf mehr Verletzungen ertragen kann, bevor er kamp-
funfahig wird. Er ist auch dafiir verantwortlich, daff Thr Held viele Aktionen ausfithren
kann, ohne miide zu werden. Zusitzlich bewirkt eine hohe Lebenskraft, daf8 die
Verletzungen Thres Helden schneller heilen. '

Gliick

Gliick ist eine Fahigkeit, die sich auf fast jeden Aspekt des Spiels auswirkt. Es macht sich
im Kampf bemerkbar, beim Anschleichen und bei vielen anderen Dicbesfertigkeiten. Ein
Held mit viel Gliick erlebt iiblicherweise ein gliickliches Spiel.

Fertigkeiten

Magie

Magie ist die wichtigste Fertigkeit eines Magiers. Die Fertigkeit der Magie hat wesentlichen
EinfluR darauf, wie wirkungsvoll ein Zauberspruch ist. Zudem hat sie Auswirkung auf die

Anzahl der Zauberspriiche, die ein Charakterauf einmal anwenden kann. Zusammen mit
den Intelligenzpunkren Thres Charakters generiert sie Mana-Punkte.

Schwimmen

Wenn Sie sich auf einer Insel befinden, ist Schwimmen eine sehr nitzliche Fertigkeit.
Allerdings muR Thr Held erst einmal lernen, seinen Atem anzuhalten, sonst kann er nicht
lange unter Wasser bleiben. Auferdem ist ganz ratsam, wahrend des Schwimmens nicht zu
kiampfen — es sei denn, lhr Held kann Wasser atmen.

Angriff

Die Fertigkeit des Angriffs spielt eine grofle Rolle, wenn es darum geht zu bestimmen, wie
prizise Ihr Charakter seine Waffe fithren kann und welchen Schaden er mit ihr anrichtet.
Im Klartext heiflt das: Die Genauigkeit im Umgang mit Waffen ist abhingig vom
Angriffswert in Verbindung mit einem gewichteten Durchschnittswert bei Beweglichkeit,
Stirke, Intelligenz und Glick (in dieser Reihenfolge). Schaden wird durch den Basis-
Schadenswert einer Waffe in Kombination mit dem Angriffswert und der Stirke lhres
Charakters ermitrelt.

So verdndern Sie_Ihre;;_{Ielden
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Verteidigung

Verteidigung definiert die Fihigkeit Ihres Charakters, in Kidmpfen Verletzungen und
Schiden zu vermeiden. Dieser Wert entscheidet dariiber, wie erfolgreich Thr Held eine
Attacke abwehren oder einer Attacke ausweichen kann. Da es im Spiel einige Monster
gibt, die Ihren Helden mit einem einzigen gut gezielten Schlag ins Jenseits befordern kon-
nen, kann ein hoher Verteidigungswert sein Heldenleben retten.

Klettern

Fiir einen Dieb ist Klettern eine ungemein niitzliche Fertigkeit. Sollten viele Wachen den
Weg versperren, ist es am besten, thnen aus dem Weg zu gehen. Ein gutes Seil mit einem
Kletterhaken sowie sehr gute Fertigkeiten im Klettern kénnen lhrem Dieb so manchen
Kampf ersparen.

Akrobatik

Die Fertigkeit der Akrobatik ist insbesondere dann interessant, wenn Thr Dieb ein talen-
tiertes und elegantes Erscheinungsbild abgeben soll. Ob ein todesverachtender Hochseilakt
tber einem gihnenden Abgrund oder ein blitzschneller Kickbox-Schlag — je hoher der
Akrobatik-Wert, desto tiefer kann ein Dieb in seiner Trick-Kiste wiihlen.

Werfen

Werfen ist sowohl fiir einen Dieb als auch fiir einen Kdmpfer eine niitzliche Fertigkeit. Sie wer-
den im Verlauf des Spiels eine Menge Gegenstinde finden, die zu Wurfgeschossen taugen. Einen
Gegner erst einmal mit einem Speerhagel einzudecken, ist eine gute Methode, ihn vor einem
Nahkampf etwas weichzuklopfen. Prizise geworfene Messer kénnen so manches Monster kalt-
stellen, bevor es Threm Dieb zu nahe kommt und ihm Schaden zufiigt.

Schleichen

Ein erfolgreicher Dieb braucht einen hohen Wert in der Fertigkeit des Schleichens. Den
Gedanken an einen Taschendiebstahl oder daran, jemanden aufSer Gefecht zu setzen, kon-
nen Sie sich aus dem Kopf schlagen, wenn Sie nicht in der Lage sind, sich an Ihre Opfer
anzuschleichen. Geriuschvolle Diebe finden sich schnell im stidtischen Kerker wieder, vor-
ausgesetzt, sie tiberleben ihre Gefangennahme.

Schlosser knacken

Das Leben eines Einbrechers ist hart, wenn er sich nicht darauf versteht, Schlésser zu
knacken und Fallen zu entschirfen. Jeder Dieb sollte stindig daran arbeiten, seine
Fihigkeiten im Knacken von Schléssern zu verbessern.

*Taschendiebstabl

Die Fertigkeit "Taschendiebstahl" ist nicht von Anfang an im Charakter-Generierungs-
Bildschirm aufgelistet. Sie taucht erst wihrend des Spiels im Charakter-Bildschirm auf. Thr
Held kann die Fertigkeit des Taschendiebstahls erlernen, indem er der Diebesgilde beitritt und
das Diebesmesser kauft. '

So vef_fd:gdem Sie Ihren Helden

Abgeleitete Werte
Gesundbeit

Die Gesundheitspunkte zeigen an, wicviel Schaden (Verletzungen) Thr Held ertragen kann,
bevor der Tod eintritt. Die Gesundheit ergibr sich aus den Werten fiir Starke und
Lebenskraft.

Ausdauer

Die Ausdauer-Punkte legen die Menge an Energie fest, iiber die Ihr Held verfiigt. Karperliche
Anstrengungen, Kampfe und die Verwendung von Zauberspriichen verbrauchen Ausdauer-
Punkte. Sind alle Ausdauer-Punkte verbraucht, verliert der Held von da an Gesundheits-
Punkte. Die Ausdauer ergibt sich aus der Beweglichkeit und der Lebenskraft.

Mana

Die Anzahl der Mana-Punkte legt fest, wie viele Zauberspriiche Thr Held anwenden kann.
Je nach Wirkung und Vielseitigkeit verbrauchen unterschiedliche Zauberspriiche eine
unterschiedliche Menge an Mana-Punkten. Die verfiigbaren Mana-Punkte ergeben sich
aus dem Intelligenz- und dem Magie-Wert. Wann immer Thr Held einen Zauberspruch ein-
setzt, werden ihm Mana-Punkte abgezogen,

Ebre

Bis zu cinem gewissen Grad verfiigen alle Charaktere iiber Ehre. Die Ehre ist die Summe
aller guten Taten, die ein Spicler im Laufe eines Spiels vollbringt. Grofimiitige Taten und
Heldenmut steigern die Ehre. Dagegen sinkt sie, wenn grausame oder illegale Dinge getan
werden. Viel Ehre ist das untriigliche Zeichen, an dem man einen echten Helden erkennt.
Wenig Ehre ist das Merkmal eines fihigen Diebs.

11
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Interface-Rabmen

12

INTERFACE-RAHMEN

Der Interface-Rahmen kann auf langsameren Computern angezeigt werden, um die Action
zu beschleunigen. Sie konnen mit der "\"-Taste zwischen Interface-Rahmen und Vollbild-
Darstellung umschalten. Es ist auch moglich, diese Einstellung in der Steuerleiste zu
indern. Die Vollbild-Darstellung komprimiert die Features der Benutzeroberfliche und
reiht sie am unteren Bildschirmrand auf.

Angefangen in der oberen linken Ecke und im Uhrzeigersinn fortgesetzt, finden Sie die fol-
genden Elemente im Interface-Rahmen (Weitere Informationen iiber diese Fearures finden
Sie in den Erkldrungen weiter unten. }:

Status-Balken

Die farbigen Balken unter oder neben dem Portrit Thres Helden zeigen
seine gegenwirtigen Gesundheits-, Ausdauer- sowie Mana-Levels an.

Charakter-Bildschirm

Klicken Sie auf das Portrit Thres Helden, um den Charakter-Bildschirm
aufzurufen.

Kompafs

Der Kompa8 zeigt [hnen die Richtung an, in die Thr Held gerade schaut.
Im Vollbild-Modus erscheint der Kompals allerdings nicht automatisch.
Sie kénnen ihn mit der T-Taste ein- bzw. ausschalten oder die
Einstellung in der Steuerleiste dndern.

Truhenschlofd

Uber das Truhenschloff konnen Sie die Bildschirme fiir Inventar,
Ausriistung und Zauberspriiche aufrufen.

Augen-Icon
Klicken Sie das Augen-Icon an, um auf dem Spiclfeld befindliche
Objekte anzusehen.

Hand-Icon

Klicken Sie das Hand-Icon an, um Aktionen im Spielfeld auszufiihren.

Informationen-Feld

Das Informationen-Feld zeigr Thnen Informationen aus dem Spiel an und gibt die Dialoge

als Text wieder.

Thiz iz a very t
shonest nature.

Giirtel-Feld

Das Giirtel-Feld ermoglicht Thnen den schnellen Zugriff auf Zauberspriiche und Objekre
aus dem Inventar. Sie konnen den Cursor wihrend des Spiels auch auf ein Icon schieben,
um ein Popup-Feld anfzurufen.

Charakter-Bildschirm

Der Charakter-Bildschirm zeigt Ihnen wichtige
Informationen iiber Thren Helden an. Zudem
erméglicht er Thnen, Thre Punktzahl zu kontrol-
lieren oder den Charakter ausruhen zu lassen,
um seine Ausdauer wiederherzustellen. Da
"Drachenfeuer” ein Spiel ist, das dem Motto
"Ubung macht den Meister” folgt, und
bestimmte Gegenstinde lhre Fihigkeiten beein-
flussen, werden alle Anderungen an Thren Basis-
Werten im Charakter-Bildschirm angezeigt.
Verbesserte statistische Werte erscheinen in Griin, Werte, die sich verschlechtert haben, in
Rot. Unverinderte Punktwerte bleiben schwarz.

13
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Zeit

Die Zeitanzeige gibt die aktuelle Tageszeit und den Tag im Spicl an. Wenn Sie mit dem
Cursor auf dicscs_Fcid zeigen, erscheint eine Anzeige, die Aufschlufl iiber den aktuellen
Zustand [hres Llelden gib.

Ruben

Der "Ruhen-Button" erscheint nur dann, wenn die akruelle Situation es Threm Helden
erlaubt, gefahrlos zu ruhen. Klicken Sie den Button an, um Threm Helden die Moglichkeit
zu geben, sich fiir eine Stunde auszuruhen und so seine Ausdauer wieder aufzufrischen. Ist
eine Schlafgelegenheit verfiigbar, wird Thnen auch diese Option angeboten. Schlaf stellt die
Mana- und Gesundheitswerte Ihres Helden deutlich schneller wieder her.

Punktzabl

"Drachenfener" ist cin Spiel, in dem es viele Ziele gibt und das auf vielerlei Arten gespielt
werden kann. Daher finden Sie hier auch diverse Punktwertungen.

+ Erfahrungspunkte

Erfahrungspunkte messen jene Fertigkeiten,

die Thr Held trainiert und im Laufe des
Spiels verbessert hat.

% Ratselpunkte

Die Rétsel-Punkte spiegeln wieder, wie viele
Ritsel Sie bereits gelost und welche Taten
Sie im Spiel vollbracht haben. Fin Kimpfer
erhilt fiir seine Kampfe mit den verschiede-
nen Monstern Punkte, wihrend der Paladin seine Punkte dafiir erhilt, dafl er
Problemsituationen friedlich lost. Alle Charaktere konnen eine Ritselpunktzahl von
1000 erreichen. Zusitzlich kann sich Thr Held weitere Bonus-Punkte fiir zusitzliche
Aktionen verdienen.

4 Gesamtpunktzahl
Dic  Gesamtpunktzahl ist eine Kombination aus Ritselpunkten und
Lrfahrungspunkten.

4 Highscore

Der Highscore, alse die "Hochste Punkezahl”, ist genau das — nimlich die hochste
Punktzahl, die Sic in all den Spielen, die Sie bisher durchgespielt haben, erreichten.
Anhand des Highscores kinnen Sie Thren aktuellen Punktestand mit Threm besten
jemals erreichten vergleichen.

4 Taten
Die "Taten"-Box listet alle Aufgaben auf, die Sie bisher im aktuellen Spiel gemeistert
haben. Klicken Sie den Punkte-Button erneut an, um wieder zum Punktestand-
Bildschirm zuriickzukommen.

4 Fertig
Klicken Sie den "Fertig"-Button an, um wieder zum Spiel zurtickzukehren.

Interface-Rahmen

Truhenschloig

Inventar

Klicken Sie das Truhenschloff an, oder driicken
Sie aul die Taste "I", um den Inventar-
Bildschirm aufzurufen. Hier finden Sie alle
Gegenstinde, die Thr Held gerade bei sich hat.
Um Informationen iiber ein Objeke zu erhalten,
das Sie bei sich haben, zeigen Sie mit dem
Cursor fiir eine Sekunde darauf. Dann werden
Informationen iiber Name, Gewicht und Menge
des betreffenden Objektes angezeigt. Klicken Sie
den Gegenstand an, um im Fenster links eine
vergrofferte Abbildung des Objektes zu sehen.
Zusitzliche Informationen erscheinen in der Box darunter.

Umn ein Objekt im Giirtel-Feld zu plazieren, klicken Sie es einfach an und ziehen es auf das
Giirtel-Feld am unteren Bildschirmrand. Das Objekt 'fallt' an seine neue Position, wenn Sie

* die Maustaste loslassen.

* Um Objekte miteinander zu kombinieren oder sie interagieren zu lassen, wihlen Sie

zuniichst das Primarobjekt aus, indem Sie es anklicken. Es erscheint in der Box. Dann
klicken Sie ein zweites Objekt an und ziehen Sie es auf die Box. Ein Beispicl: Wenn Sie erst
Thre Fackel anwihlen, dann die Zunderbiichse anklicken und iiber das Bild der Fackel zie-
hen, wird die Fackel entziindet.

Diese Methode, Objekte miteinander zu kombinieren, wird z.B. auch benutzt, um den
"Zap"-Zauber auf eine Waffe anzuwenden. Plazieren Sie den "Zap"-Zauber im Giirtel-
Feld, und wihlen Sie dann eine Waffe aus, die verzaubert werden soll, indem Sie sie im
Inventar-Bildschirm anklicken. Zichen Sie anschlieflend den "Zap"-Zauber iiber die Box,
um diese Waffe zu verzaubern.

Eine Anzeige auf der linken Seite des Bildschirms zeigt das Gewicht an, das Sie gerade mit
sich herumtragen. Je gréfler die Stirke Thres Helden, desto mehr kann er tragen. Achtung:
Wenn Sie sehr schwer beladen sind, verbrauchr sich Thre Ausdauer schneller als normal.
Uberschreiten Sie lhre Tragkraftkapazitit, kénnen Sie sich nicht bewegen.

Ausriistung

Sie rufen den "Ausriistungs"-Bildschirm vom
"Inventar"-Bildschirm aus auf oder indem
Sie das Tastaturkiirzel "E" verwenden. Dieser
Bildschirm  erméglicht es  Ihnen, die
Gegenstinde zu manipulieren, die Thr Held
tragt {angezogen hat) oder mit denen er aus-
geriistet ist. Hier wird auch angezeigt, wie sich
einzelne Ausriistungsgegenstinde auf die
Statistiken Ihres Helden auswirken. Alle verfiig-
baren Objekte, mit denen Sie Ihren Helden aus-
riisten konnen, werden in diesem Bildschirm angezeigt.

Um Thren Helden mit einem Gegenstand auszuriisten, klicken Sie das betreffende Objekt
einfach an und zichen es auf das Bild Thres Charakrers. Das Objekt erscheint nun auf der
linken Seite des Bildschirms. Falls es groff genug ist, wird das Ausriistungs-Objekt auch auf
dem Portrat Thres Helden zu sehen sein.
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Um im Kampf Mann-gegen-Mann eine Waffe benutzen zu kinnen, miissen Sie Ihren
Helden zundchst damit ausgeriistet haben — anderenfalls kimpfen Sie obne Waffen.

Jm etwas zu werfen, wihlen Sie das betreffende Objekt im Giirtel-Feld an und klicken
dann mit dem Ziel-Cursor auf das Ziel.

Wenn ein Objekt, mit dem Sie Thren Helden ausriisten, dessen statistische Werte verindert,
erscheinen die entsprechenden Werte in einer anderen Farbe. Erhoht sich ein Wert, wird
die Anzeige griin. Verringert sich ein Wert, wird die Anzeige rot. Wenn IThr Held z.B. ein
Kettenhemd anlegt, wird dadurch zwar seine Riistungsklasse besser, seine Beweglichkeit
jedoch eingeschréinkt und verringert. Die Riistungsklasse ist ein MaR fiir den Schutz, den
Thr Held durch eine bestimmte angelegte Riistung genief3t.

Soll ein Objeke nicht mehr verwendet werden, zichen Sie es einfach von der linken Seite

des Bildschirms auf die rechte Seite hiniiber oder ersetzen es durch ein anderes, dhnliches
Objekt.

Zauberspriiche

Um den "Zauberspruch"-Bildschirm aufzuru-
fen, klicken Sie in Ihrem Inventar-Bildschirm auf
den "Zaubern"-Button. Alternativ kénnen Sie
auch das Tastaturkiirzel "S" verwenden. Falls
Ihr Held iiber magische Fihigkeiten verfiigt,
werden diese nun angezeigt. Zeigen Sic mit den
Cursor fiir einen Moment auf einen bestimmten
Zauberspruch, um Informationen dazu angezeigt
zu bekommen. Klicken Sie den Zauberspruch an,
um in der Box links eine vergréflerte Abbildung
davon zu sehen. Zusitzliche Informationen
[ erscheinen in der Box darunter. Klicken Sie Zauberspriiche an und zichen Sie sie in das
| Giirtel-Feld des Helden am unteren Bildschirmrand, um sie unmittelbar anwendbar zu
machen.

Verlassen

Klicken Sie diese Option an, um den akruellen Bildschirm zu verlassen und zum Spiel
zurtickzukehren.

Hand/Auge-Icon

Mit dem Hand/Auge-Icon schalten Sie zwischen
den Optionen "Bewegen" und "Betrachten"
um. Wenn ein Auge erscheint, kann sich Thr
Held umsehen und das, was er sieht, identifizie-
ren. Wird mit dem Auge-Cursor ein Objeke auf
dem Bildschirm angeklickt, erscheint im
Informationen-Feld eine Beschreibung,

Das Hand-lIcon gestarttet [hnen, den Charakter
zu bewegen und mit Objekten im Spielfeld zu
interagicren. Wenn Sie mit dem Hand-Cursor
: einenKlick ausruhrcn, wird Thr Held in der Regel versuchen, an die Stelle zu gehen, die Sie
| angeklickt haben.
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Wenn Sie mit dem Hand-Cursor ein bestimmtes Objekt anklicken, wird das Spiel das
Naheliegendste tun. Ein Beispiel: Wenn Sie mit dem Hand-Cursor eine unverschlossene
Tiir anklicken, wird Ihr Charakter die Tiir 6ffnen und den dahinter liegenden Raum betre-
ten. Ist die Tir verschlossen, wird Thr Charakter zu der Tiir gehen und es erscheint ein
Info-Feld, das Thnen Optionen wie "Aufschliefen", "Untersuchen" oder "Klopfen" anbie-
tet.

Wenn Sie mit dem Hand-Cursor einen anderen Charakter auf dem Bildschirm anklicken,
bekommen Sie die Moglichkeit, mit der Person zu sprechen oder ihr Dinge abzukaufen.

Falls Sie "Drachenfeuer" auf einem PC spielen, kinnen Sie mit einem Klick der rechten
Maustaste zwischen dem Hand- und dem Augen-Cursor umschalten.

Informationen-Feld

Das Informationen-Feld ist das Textfeld am
oberen Bildschirmrand. Es kann auf verschiede-
ne Weise verwendet werden. Wenn Thr Held
gerade mit dem Augen-Cursor etwas "ansieht",
erscheint die dazu gehorende Beschreibung in
diesem Feld. Sie finden hier auch eine
Wiedergabe des aktuellen gesprochenen Dialogs
als geschriebenen Text.

Der Dialogtext wird automatisch aktualisiert,
; sobald der Erzihler gesprochen hat. Um diesen

Prozef zu beschleumgen konnen Sie den Sprecher oder das Informationen-Feld anklicken,

um zum nichsten Text zu springen. Sie konnen dazu auch einfach die Leertaste driicken.

Giirtel-Feld

Das Giirtel-Feld erméglicht den schnellen Zugriff auf haufig benutzte Gegenstinde und
Zauberspriiche. Um im Spiel einen Gegenstand zu benutzen oder cinen Zauber anzuwen-
den, ziehen Sie einfach ein Icon aus dem Inventar- oder dem Zauberspruch-Fenster in das
Giirtel-Feld Thres Helden am unteren Bildschirmrand. Beachten Sie, daff die Objekte wei-
terhin an beiden Stellen erscheinen.

Sie wihlen ein Objekt aus, indem Sie es mit dem Cursor im Giirtel-Feld anklicken. (Klicken
Sie es nochmals an, um es wieder abzuwihlen.) Das Objekt ist nun an den Cursor gekop-
pelt. Wenn Sie jetzt mit dem Cursor auf den Bildschirm klicken, wird das gewihlte Objekt
an der betreffenden Stelle verwendet. Ein Beispiel: Wenn Sie im Giirtel-Feld einen Schliissel
anklicken und dann damit im Spiel auf eine Tiir klicken, wird versucht, die Tiir mit die-
sem Schliissel aufzuschlieflen. Handelt es sich um den richtigen Schliissel, 6ffnet sich die
Tir. Wenn Sie im Giirtel-Feld Risstungen oder Waffen anwihlen und dann damit das Bild
Ihres Helden auf dem Bildschirm anklicken, wird er mit dem betreffenden Objekt aus-
gerustet.

Mit einem Doppelklick auf ein Objeke im Giirtel-Feld rufen Sie ein Optionenfenster auf,
in dem Sie Thren Helden mit Gegenstinden ausriisten oder seiner Ausriistungsgegenstinde
entledigen kannen. (Beachten Sie, daf das Spiel verhindert, daf Sie Objekte an Stellen able-
gen, an denen Sic diese schlecht wiederfinden oder nur unter Schwierigkeiten wieder auf-
nehmen konnten.) Wenn Sie einen Zauberspruch doppelt anklicken, kénnen Sie diesen
Zauber vom Optionenfenster aus benutzen.
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Falls Sie schnell zwischen den verschiedenen Objekten im Giirtel-Feld hin- und herschal-
ten mochten, konnen Sie dazu die Zifferntaste driicken, die der betreffenden Position im
Giirtel-Feld entspricht. Insgesamt gibt es neun verschiedene Positionen im Giirtel-Feld.

Bewegung

Sie konnen die Bewegungen Thres Helden entweder mit der Tastatur oder mit der Maus
steuern. Diese Befehle sind auf dem PC und dem Mac identisch.

Bewegen mit der Tastatur

% Wenn Sic die Aufwirts-Pfeiltaste driicken, bewegt sich Ihr Held vorwirts. Driicken Sie
gleichzeitig auch noch die UMSCHALTEN-Taste, rennt Ihr Held.

4 Die Links/Rechts-Pfeiltasten drehen den Helden.
<  Mit der Abwirts-Pfeiltaste geht Thr Held riickwiirts.

< Mit der Taste "Bild aufwirts" oder der Taste "A" lassen Sie Thren Helden nach oben
schwimmen oder schweben.

<  Mit der Taste "Bild abwirts" oder der Taste "Y" lassen Sie Thren Helden nach unten
schwimmen oder schweben.

Bewegen mit der Maus

Klicken Sie mit Threm Cursor auf das Hand-Icon, um den Hand-Cursor zu erhalten.
Klicken Sie dann mit diesem Cursor eine Stelle auf dem Bildschirm an, und Thr Charakter
wird versuchen, an diese Stelle zu gehen. Fiihren Sie einen Doppelklick auf eine Stelle des
Bildschirms aus, versucht Ihr Held, zu diesem Punkt zu rennen.

Optionen-Leiste

OPTIONEN-LEISTE

Die ESC-Taste 6ffnet ein Fenster, in dem Sie
zahlreiche Optionen finden: "Spiel laden”,
"Spiel speichern", "Steuerung", "Tastatur",
"Handbuch", "Mitwirkende", "Spiclen" und
"Beenden". Im folgenden Abschnitt finden Sie
weitere Informationen.

Klicken Sie den "Spiel laden"-Button an, wenn
Sie ein zuvor gespeichertes Spiel laden und wei-
terspielen mochten. Beachten Sie, daff Sie damit
Thr aktuelles Spiel beenden. Sofern Sie es nicht
zuvor gespeichert haben, sind alle darin erziel-
ten Fortschritte verloren.

Spiel speichern

Eine Grundregel von kampforientierten
Rollenspielen ist: Speichern Sie rechrzeitig
und speichern Sie oft! Thr Held wird sich
immer wieder in gefihrlichen Situationen
wiederfinden, die er unter Umstinden nicht
iiberlebt. Sie konnen einer solch tragischen
Entwicklung durch vorsichtiges Spielen zwar
vorbeugen, doch mitunter sind die Monster
trotzdem einfach ein kleines bifschen schneller
als erwartet. Aus diesem Grund kénnen Sie
dieses Spiel speichern, wann immer Sie méch-
ten. Sie konnen das Spiel aber auch an den Stellen speichern, die Thnen am besten gefallen,

~um diese dann Thren Freunden zu zeigen.

Natiirlich ist es auch méoglich, daR das Spiel so spannend wird, daf Sie schlicht und ergrei-
fend vergessen zu speichern. Stellen Sie sich vor, Thr Held hat in einem heiffen Gefecht die
Oberhand, und plétzlich, ganz unerwartet, gewinnt das Ungeheuer. Erst jetzt bemerken
Sie, dafl es schon Stunden her ist, dafl Sie das letzte Mal gespeichert haben. Oder es gibt
auf einmal einen Stromausfall und Sie sitzen unvermittelt vor einem schwarzen Bildschirm.
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Bei solchen Gelegenheiten soll es schon vorgekommen sein, daf selbst erwachsene und
gestandene Spieler in Trinen ausgebrochen sind.

Oberstes Ziel von "Drachenfeuer" ist es jedoch, Ihnen SpaR zu bereiten und jegliche
Frustration zu ersparen. Daher haben wir uns etwas Besonderes fiir Sie einfallen lassen:
Immer wenn Sie sich in eine gefihrliche Situation begeben, speichert das Spiel an diesem
Punkr automatisch. Sollten Sie Ihr Spielleben verlieren, bekommen Sie die Gelegenheit, die-
sen automatisch gespeicherten Spielstand zu laden und die gefihrliche Situation noch ein-
mal zu spielen. Trotzdem werden Sie immer noch an bestimmren Stellen, an denen es stra-
tegisch glinstig ist, speichern wollen. Und natiirlich werden Sie das Spiel auch speichern,
bevor Sie authGren zu spielen. Aber zu wissen, daff es ein automatisch gespeichertes Spiel
gibt {Auto Save), das immer da ist, wenn Sie es brauchen, ist einfach beruhigend.

Steuerung

Der Steuerung-Button offnet eine Steuerleiste, in
der Sie das Spiel nach Ihren Bediirfnissen anpas-
sen konnen.

Schwierigkeitsgrad

Der Schwierigkeitsgrad legt fest, wie schwer Kdmpfe und Rétsel im Spiel sind. Wenn Sie
Kédmpfe mogen und wirklich mochten, daff hinter jeder Lcke ein mordsmifig mieses
Monster lauert, dann stellen Sie das Spiel auf den héchsten Schwierigkeitsgrad ein. Sollten
Sie aber ganz im Gegenteil der Meinung sein, daff blutriinstige Monster Thnen den Spaf
am Spiel verderben, stellen Sie dieses Steuerelement auf die Position ganz links. Damit
reduzieren Sie die Anzahl der Monster und deren Stirke. Es gibt dann auch mehr Hinweise
zu den Losungen der Ritsel.

Dialog-Lautstirke
Mit dem Regler fur die "Dialog-Lautstirke" stellen Sie die Laurstirke der Stimmen ein.

Soundeffekt-Lautstarke

Mit dem Regler fir die "Soundeffekt-Lautstirke" stellen Sie die Lautstirke der
Soundeffekte ein.

Musik-Lautstarke

Der Regler fir die "Musik-Lautstirke" steuert die Lautstirke der Musik und der
Umgebungsgeriusche.

Detail-Einstellung

Die Detail-Einstellungen sind auf "Normal" voreingestellt. Sollten Sie den Eindruck
gewinnen, daf¢ das Spiel zu langsam lduft, kdnnen Sie den Regler nach links schieben, um

5o das Spiel zu beschleunigen. Bei der Detail-Stufe "Minimum" werden einige Effekre

abgeschaltet, die den Prozessor besonders intensiv in Anspruch nehmen. Stellen Sie den
Regler auf "Maximum", um die Qualitit der Hintergrundgratiken zu erhthen.

Bildschirmgrifse

Wenn Sie die Option "Vollbild" aktivieren, werden die Elemente der Benutzeroberfliche
am unteren Bildschirmrand gruppiert. Wihlen Sie die Option "Rahmen”, um den
Spielablauf auf langsameren Computern zu beschleunigen.

Standard-Bewegung

Sie kénnen entweder "Gehen" oder "Rennen” als Standard fur die Bewegungsart Thres
Helden wihlen.

Kompafs zeigen

"Kompafd zeigen" ermdglicht Thnen, den Kompafl zusammen mit einer Zeitanzeige per-
manent in der oberen rechten Bildschimecke anzeigen zu lassen.
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Mit dem Tastatur-Button konnen Sie Thre
Tastatur so konfigurieren, wie es Ihrem
Spielstil am meisten entgegenkommt, Wenn Sie
die Benutzung bestimmter Tasten fiir spezielle
Aktionen von anderen Spielen her gewdhnt
sind, kénnen Sie in "Drachenfeuer” die
Tastatur entsprechend umstellen. Wihlen Sie
dazu einfach eines der Fingabefelder. Driicken
Sie dann erst die ENTER-Taste und ansch-
lieBend die Taste, die Sie mit der betreffenden
Funktion belegen méchten.

Il;vcntar_—Au'swa'hf 1 - 9 (Giirtel-Position)
Nach oben schwimmen oder schweben A Bild aufwirts

- Nach uvnten schwimmen oder schweben Y Bild abwirts

~ Angriff 1 F Ziffernblock 1
Angriff 2 G Ziffernblock 3
Verteidigung D Ziffernblock 2
Schleichen K
Inventar-Bildschirm I Ziffernblock 0
Ausriistungs-Bildschirm E
Zauberspruch-Bildschirm S
Charakter-Bildschirm e Ziffernblock , (Komma)
BildschirmgrofSe verdndern \
Kompaf ein/ansschalten (l§
Gégenstand aufheben P
Weiter zum nichsten Dialog Leerraste
Renn-Modifikator Umschalten
Bewegungs-Modifikator Strg

(Seitlicher Schritt sowie Aufwéirrs:’ABwéirts}

Handbuch

Der Handbuch-Button ruft das Online-Handbuch auf. Es handelt sich dabei um einen kurzen
Leitfaden, in dem Sie Informationen zur Benutzeroberfliche und anderen Dingen finden,
und ist eine groffe Hilfe, falls Sie dicses Handbuch verlegen oder einfach schnell etwas
nachsehen mochten.

Mitwirkende

Klicken Sie den Mitwirkende-Button an, um eine Liste der Leute zu sehen, die zur
Realisierung dieses Spiel beigetragen haben.

Spielen

Der Spiclen-Button bringt Sie wieder zum eigentlichen Spiel zuriick.

‘Beenden

Mit dem Beenden-Button kénnen Sie das Spiel neu starten, wieder zum laufenden Spiel

zuriickkehren oder das aktuelle Spiel beenden.

Optionen-Leiste
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KAMPF

In Silmaria wird ein Held gebraucht, und so hat man Sie in dieses Land gerufen, das von
Tag zu Tag gefihrlicher wird. Monster streifen auf den Inseln umher, und ganze Dérfer
wurden bereits verlassen. Die diversen Monster in "Drachenfener" miissen mit den unter-
schiedlichsten Techniken und Strategien bekampft werden,

denn sie sind mit einer komplexen kiinstlichen Intelligenz ausgestattet. Einige Monster sind
sehr aggressiv, andere dumm und wieder andere konnen sogar zaubern, Die meisten bewe-
gen sich wihrend eines Kampfes und versuchen dabei, Sie anzugreifen, ohne selbst tédlich
getroffen zu werden. Daher ist es extrem wichtig, bei Kimpfen iiberlegt und geschicke zu
mandvrieren.

Kampf-Cursor

Wenn Sie bereits mit einer Waffe ausgertstet sind und dann mit dem Aktion-Cursor ein
Monster anklicken, fiihrt Thr Held mit dieser Waffe einen Angriff aus. Aber Vorsiche: Falls
Sic nicht mit einer Waffe ausgeriistet sind und dann mit dem Aktion-Cursor ein Monster
anklicken, greift Ihr Held mit blofen Hinden an!

Sollten Sie cine Maus mit drei Tasten haben, ist die mittlere Taste mit der Funktion
"Verteidigen” belegt.

Um im Kampf etwas zu werfen, wihlen Sie das betreffende Objekt im Giirtel-Feld an und
klicken dann mit dem Ziel-Cursor auf das Ziel.

Um einen Angriffszauber zu benutzen, klicken Sie erst den betreffenden Zauberspruch an
und dann mit dem Ziel-Cursor auf das Ziel.

Unterwasserkampf

Die Regeln, nach denen ein Kampf ausgetragen
wird, andern sich, wenn das Gefecht unter
Wasser stattfindet. Maglicherweise kénnen Sie
hier Thre Lieblingswaffe gar nicht einsetzen. Fir
den Unterwasserkampf eignet sich der Dreizack
zwar am besten, aber auch Speere und Dolche
konnen recht gut eingesetzt werden. Alle anderen
Waffen sind nutzlos, wihrend Sie schwimmen.
Da Sie zudem im Wasser daraufl verzichten
miissen, Thren Schild am Arm zu tragen, lifit
dabei auch noch Thre Verteidigung etwas nach.

Und was die Zauberspriiche angeht ... tja, wie soll man das am besten ausdriicken?
Versuchen wir es so — einige sollte man unter Wasser lieber nicht benutzen. Vom
"Blitzkugel "-Spruch ist unter Wasser definitiv abzuraten {keine Zulassung durch den TUV
und auch kein GS-Siegel). Der "Blitz der Macht"-Zauber hingegen 148t sich ausgezeichnet
unter Wasser einsetzen, und "Biff der Kalte" ist gut geeignet, um sich gleich gegen mehrere
Gegner zur Wehr zu setzen.

MAGIE

" Drachenfener" spielt in einer Fantasy-Welt, in
der Magie eine zentrale Rolle spielt. Es gibt hier
Wesen, die zaubern konnen, und andere sind
ganz und gar magischer Natur. Der Magier ist
ein michtiger Charakter, der sich vieler
verschiedener Zauber bedienen kann. Sogar ein
Nachwuchszauberer verfiigt bereirs iiber eine
erkleckliche Anzahl von Zauberspriichen.
Einem Charakter, der kein Zauberer ist, aber
die Fertigkeit der Magie besitzt, stehen weniger
Zauberspriiche zur Verfiigung. Zauberspriiche
kénnen im Magieladen gelauft werden, finden
sich aber auch in den verschiedenen Regionen des Landes. Magier konnen keine
Zauberspriiche einsetzen, wenn sie gerade eine Waffe fiihren. Nur Dolche und magische
Stibe machen hier eine Ausnahme, und auch fiir Schilde gilt dies nicht. Schwere Riistungen
schrinken den Fluf der Magie stark ein. Daher ist einem Magier davon abzuraten,
Zauberspriiche zu benutzen, wihrend er eine Riistung trigt. Diese Einschrankung kom-
pensiert der Magicr mit seinen machtvollen Verteidigungs-Zaubern.

Mana-Punkte

Die Mana-Punkte legen fest, wie viele Zauberspriiche cin Magier anwenden kann, ohne
sich auszuruhen. Sie ergeben sich aus der Kombination von Magie-Fertigkeit und
Intelligenz. Durch das Ausiiben von Magie wird die Fertigkeit verbessert und damit auch
die Anzahl der Mana-Punkte erhoht. Sie gewinnen Mana-Punkte zuriick, indem Sie ruhen
oder einen Mana-Trank einnehmen.

Zaubern

Um zu zaubern, miissen Sie zunichst Zauberspriiche auswihlen und sie in Ihrem Giirtel-
Feld plazieren. Dann kénnen Sie entweder erst den Zauberspruch und danach das
gewiinschte Ziel anklicken, oder aber Sie klicken den Zauberspruch doppelt an und
wihlen dann im Menii die Zaubern-Option aus. Achtung: Wenn' Sie nicht iiber genug
Mana-Punkte verfiigen, konnen Sie Thre Zauberspriiche nicht benutzen.

Zauber-Fertigkeiten

Thre Zauber-Fertigkeit entscheidet iiber Kraft, Daver und Reichweite eines Zauberspruchs.
Je linger Sie einen bestimmten Zauberspruch iiben, desto effektiver kénnen Sie Ihn einset-
zen.

_ Magie
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Zauberspriiche

Allgemeine

Magie aufspiiren

‘Wenden Sie "Magie aufspiiren" an, um magische Aktivititen oder

andere Zauberei in der Nihe aufzuspiiren.

Telekinese

"Telekinese" generiert einen magischen Strahl, der dazu verwendet
werden kann, einen kleinen Gegenstand aus einer gewissen Entfernung
heranzuholen.

Erste Hilfe

Der "Lrste Hilfe"-Zauber heilt Thren Helden oder einen seiner
Verbiindeten. Wie stark der Heilungseffekt ausfallt, ist davon abhingig,
wie gut thr Held diesen Zauber beherrscht,

Tanzende Lichter

Der Zauber "Tanzende Lichter" erzeugt eine Lichrquelle, die einen Teil
der niheren Umgebung erleuchtet. Besonders an dunklen Orten ist
dieser Zauber sehr niitzlich.

Schweben

"Schweben" erméglicht es Threm Helden, nach oben und nach unten zu
schweben. Bewegungen zur Seite sind damit allerdings nicht moglich.
Wihrend Ihr Held schwebt, kann er keine anderen Aktionen durch-
fiihren. "Schweben" verbraucht kontinuierlich Mana-Punkte. Har Thr
Charakter alle scine Mana-Punkte verbraucht, sinkt er wieder zu
Boden. Sie kénnen die Hohe, in der Thr Held schwebt, mit den Tasten
"Bild aufwirts" und "Bild abwirts" bzw. den Tasten "A" und "Y"
verdndern.

Offnen

Der "Offnen"-Zauber entriegelt und 6ffnet auf magische Weise normale
Tiiren, Kisten und andere verschlossene Objekte. Dabei gehen eventuell
vorhandene Fallen hoch.

Magie

RIF

| "Ruhe in FPrieden” bzw. "BNS" ("Bitte nicht stéren"). Dieser
i Zauberspruch ist besonders hilfreich, wenn Thr Held versucht, in freier
Wildbahn zu schlafen. Er bewirkt ganz einfach, daf3 Thr Held keine unlieb-
| samen Uberraschungen erlebt, bis er seine acht Stunden Schlaf bekommen
hat,

Schrumpfen

Wenden Sie den "Schrumpfen"-Zauber an, um cinen Gegner auf seine
halbe urspriingliche Grofle schrumpfen zu lassen. Ein geschrumpfter
Gegner verursacht die Hilfte des Schadens, den er im Normalzustand
anrichtet. Er wird es sich zudem zweimal {iberlegen, ob er wirklich
angreifen mochte oder ob er sich nicht vielleicht doch besser zuriick-
zieht,

Stab rufen

Der "Stab rufen"-Zauber erscheint auf dem Zauberspruch-Bildschirm,
sobald Thr Magier einen Zauberstab kreicrt hat. Benutzen Sic diesen
Zauberspruch, um den Stab in der Hand des Magiers erscheinen 7u las-
sen. Ein Zauberstab verfigt iiber halb so viele Mana-Punkte wie Thr
Held, wenn er den Stab herbeiruft. Wenn Sie andere Zauberspriiche
anwenden, wihrend Sie den Stab in der Hand halten, wird der betref-
fende Zauber die Mana-Punkte des Stabes verbrauchen. Sind die Mana-
Punkte des Stabes verbraucht, verschwindet er. Sie miissen den Stab nun
wieder mit einem "Stab rufen"-Zauber herbeirufen, um thn erneut zu
benutzen.

Wiederholen

Der "Wiederholen"-Zauber aktiviert einen voreingestellten
Zauberspruch, wie z.B. "Teleporter". Er kann auch dazu verwendet
werden, eine magische Falle zu aktivieren.

Zauber vor dem Kampf

Verbesserung

Mit dem "Verbesserung”-Zauber kann Thr Charakter seine Fertigkeit
fiir einen bestimmrten Zauberspruch verbessern. Wird "Verbesserung"
auf cinen Angriffs-Zauber angewendet, wird dieser mehr Schaden
anrichten. Wird "Verbesserung" auf einen Verteidigungs-Zauber
angewendet, erhoht sich damit die Dauer des Effektes. Um wihrend
eines Kampfes einen Zauberspruch zu verbessern, benutzen Sie den
"Verbesserung"-Zauber und klicken Sie dann Thren Helden an. Der
nichste Zauberspruch, den Sie benutzen, wird verbessert. Wie gut die
jeweilige Verbesserung ausfallt, hangt davon ab, wie gut Thr Held mit
dem "Verbesserung"-Zauber umgehen kann.
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Stille

Der "Stille"-Zauber bewirkt, daf alle nicht verletzten Charaktere und
Kreaturen in der Nihe ruhig bleiben und nicht angreifen, solange sie
vom Helden selbst nicht angegriffen werden bzw. solange der Zauber
anhalt,

Blenden

"Blenden" bewirkt einen Lichtblitz, der kurzzeitig all jene Monster
blendet, die sehen, wie der Zauberspruch benutzt wird. Sie werden zwar
weiterhin wild herumfuchteln und anzugreifen versuchen, sind aber
nicht in der Lage, Thren Helden zu sehen. Der "Blenden"-Effekt hilt
nicht so lange vor wie der "Stille"-Zauber.

Faszination

Der Zauberspruch "Faszination" erzeugt eine Reihe von wirbelnden
Lichtern, die weniger intelligente Monster in ihren Bann ziehen. Wenn
der Zauber endet, explodieren die Lichter und fiigen allen in der Nihe
befindlichen Monstern einen geringen Schaden zu.

Verbergen

Dieser Zauberspruch macht den Helden unsichtbar, solange er sich
nicht bewegt. Wenn Ihr Held in diesem Zustand zaubert, wird er zwar
niche sichtbar, allerdings konnen die Monster hin und wieder seinen
Standort herausfinden, indem sie beobachten, woher der Zauber
kommt. Der "Verbergen"-Zauber vergeht, wenn der Held sich bewegt
oder eine andere Aktion (als Zaubern} durchfiihrr.

Zap

Der "Zap"-Zauber wirkt im Kampf wie der Spruch "Verbesserung"
und versieht eine ausgewshlte Waffe mit einer magischen Aufladung,
die einige Zeit anhilt. Wenn eine so aufgeladene Waffe einen Gegner
trifft, entldde sich der Zauber und verursacht zusitzlichen Schaden.
Dieser Zauber kann nicht nur wihrend eines Kampfes benutzt werden.
Um die Waffe aufzuladen, mit der Ihr Held gerade ausgeriistet ist,
withlen Sie den "Zap"-Zauber im Giirtel-Feld an und klicken Sie dann
auf Thren Charakter. Um vor einem Kampf andere Waffen aufzuladen,
wechseln Sie in den Inventar-Bildschirm und wihlen eine Waffe aus,
indem Sie sie anklicken. Wechseln Sie dann zum "Zauberspruch-
Bildschirm, und ziehen Sie von hier den Zauberspruch auf die Waffe,
die mit dem Zauber behandelt werden soll.

Magie

.Defensiv—Zauber

Offensiv-Zauber

Aura

Die Anwendung des "Aura"-Zaubers schiitzt Sie gegen spezielle
Fihigkeiten der Untoten, wie z.B. den Abzug von Ausdauer- und
Gesundheitspunkten. Thr Held ist fiir die Dauer des Zaubers gegen die
Abztige geschiitzt, kann aber noch immer von anderen Zauberspriichen
und Angriffen der Monster verletzt werden.

Schutz

Der "Schutz"-Zauber funktioniert wie eine Art magische Riistung und
reduziert den Schaden durch kérperliche Attacken um die Hilfte.

Widerstand

Der "Widerstand"-Zauber reduziert alle Schiden um die Hilfte, die Thr
Held durch Elementargewalten wie Feuer, Blitz oder Kilte erfihrt,
Zudem bietet er einigen Schutz gegen Zauberspriiche wie "Biff der
Kilte", "Flammenpfeil", "Blitzkugel" und "Drachenfeuer". Der
"Widerstand"-Spruch reduziert des weiteren den Schaden, der durch
Drachenatem und natirliche Hitzequellen angerichtet wird.

Umkehr

Der "Umbkehr"-Zauber bewirkt, daff der Zauber eines Angreifers ein-
tach abprallt und auf den Gegner zuriickfallt, der ihn angewendet hat.
Dieser Zauber ist unwirksam bei den Spriichen "Biff der Kilte",
"Drachenfeuer" und anderen Zauberspriichen wie "Stille" oder
"Blenden", die sich auf ein bestimmtes Gebiet auswirken. Als schr
wirkungsvoll erweist sich der Zauber jedoch gegen elementare
Angriffszauber wie "Flammenpfeil", "Blitzkugel" und "Blitz der Macht".

uber

Bumm

Der "Bumm"-Zauber erschafft einen magischen Schidel, der explodiert,
sobald sich ihm etwas bis auf etwa drei Meter nihert.

Drachenfeuer

Der "Drachenfeuer"-Spruch ist ein optisch spektakuldrer Zauber, der in
der Luft das Bild eines Drachen erscheinen 1ift. Dieser Zauber richtet
beim Gegner zwar groffen Schaden an, verbraucht aber auch eine
erhebliche Menge an Mana-Punkten. Wihrend der Drache erscheint,
kann kein anderer Zauber benutzt werden.
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Flammenpfeil

Der Flammenpfeil-Zauber ist der primire Zauberspruch Thres Helden.
Unter den Offensiv-Spriichen ist er zwar der effektivste, allerdings gibt
és viele Kreaturen, die gegen Feuer-Attacken resistent sind, Dieser
Zauber funktioniert tibrigens nicht unter Wasser.

Blitz der Macht

Der "Blitz der Macht"-Zauber ist zwar nicht so wirkungsvoll wie der
Flammenpfeil- oder der Blitzkugel-Zauber, verursacht aber trotzdem
cinigen korperlichen Schaden. Auflerdem prallt er an Dingen ab und
kann so dazu verwendet werden, ein Ziel wie beim Billard via *Bande"
zu treffen.

Bif} der Kilte

Der Zauber "BifS der Kilte" erzeugt einen Schub eisiger Luft, die allem
in ihrem Weg Schaden zufiigt. Da dieser Zauber gleich ein ganzes
Gebiet betriffr, eignet er sich hervorragend zum Einsatz gegen ganze
Gruppen von Gegnern. Auch gegen Wesen aus Feuer ist er sehr wir-
kungsvoll.

Blitzkugel

Der "Blitzkugel"-Zauber kostet zwar mehr Mana-Punkee als der
"Flammenpfeil", verursacht dafiir aber auch bei den Kreaturen
Schaden, die gegen Feuer resistent sind. Dieser Zauberspruch darf unter
keinen Umstinden unter Wasser angewendet werden, da er jedem in
seiner Nihe einen t6dlichen Stromschlag versetzt (inklusive dem armen
Teufel, der gezaubert hat).

Thermonuklearer Schlag

Der Zauber "Thermonuklearer Schlag" verursacht in einem Radius von
zehn Meilen schwere Verwistungen. Jegliches Leben wird ausgeloscht -
das schlieft auch Thren Helden mit ein, der so aber wenigstens cinen
spektakuliren Abgang hat.

Wirbelwind

Wird der "Wirbelwind"-Zauber auf ein Monster angewendet, wird dieses
fir die Dauer des Zaubers umhergewirbelt. Zwar verursacht dieser
Zauberer auch einigen Schaden, dient aber im wesentlichen dazu, einen
Gegner fiir cinige Augenblicke auffer Gefecht zu setzen.

Diebesphilosophie

DIEBESPHILOSOPHIE

Der Dieb ist zweifellos der subtilste und kom-
plizierteste Typ unter den drei verschiedenen
Charakterarten, die Ihnen im Spiel zur
Verfiigung stehen. In "Drachenfeuer" gibt es
viele Dinge, die ein Dieb neben einfachem
"Siegen" noch so alles machen kann. Ein Dieb
wird danach beurteilt, wie gut er sich im Spiel
gemill der Diebesregel Nr. 101 verhile: Ein
Schleicher wird reicher. Um den héchstmogli-
chen Punktestand zu erreichen, muff ein Dieb
Wege finden, um sich an Wachen vorbeizu-
schleichen und Alarmanlagen auszuschalten, wo immer er auf ein solches Hindernis stof3t.
Und vor allen Dingen darf er sich nicht schnappen lassen. Das ultimative Ziel fiir einen
Dieb ist, Meisterdieb zu werden.

Schwere Riistungen beeintrichtigen den Stil eines Diebes erheblich, da sie laut und sperrig
sind und gerduschloses Schleichen sehr erschweren. Schwere Waffen wirken sich ebenfalls
negativ auf dic Fihigkeiten cines Dicbes aus. Sie vermindern scine Beweglichkeit und seine
akrobatischen Fahigkeiten betrichtlich. Diebe bevorzugen daher im allgemeinen eher
leichte Riistungen und kleine Waffen. Fiir einen Diceb ist es am kliigsten, Kimpfen aus dem
Weg zu gehen und sich klammbheimlich davonzuschieichen. Sollte dies nicht moglich sein,
benutzt der Dieb Wurfwaffen, um seinen Gegner auszuschalten.

Diebes-Fertigkeiten
Diebeszeichen

Als Uneingeweihter mag man es nicht glauben,
aber Diebe sind ein erstaunlich sozial eingestelltes
Gesindel. Was niitzt schliefSlich das tollste
Geheimnis, wenn man niemanden hat, mit dem
man es teilen konnte? Prahlen kann man
schlieflich nur vor kundigem Publikum, und
gestohlene Beute zu verkaufen, ist ohne die
ortliche Diebesgilde so gut wie unmaglich, Da
es keine besonders gute Idee ist, blind herumzu-
laufen und alle Leute zu fragen, wo denn wohl
die Diebesgilde ist {man wiirde Sie entweder
gefangennehmen oder direkt lynchen), haben Diebe eine spezielle Art entwickelt, mitein-
ander zu kommunizieren: das Diebeszeichen. Machen Sie das Zeichen immer, wenn Sie
potentielle Diebeskollegen treffen, die Thnen vielleicht den Weg zur Gilde zeigen konnen.
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Schleichen

sich zu bewegen. Und so wird sich diese
Gangart auch sehr bald bei lhnen einstellen,
ohne daff Sie grof§ einen Gedanken daran ver-
schwenden wiirden. Allerdings ist es nicht sehr
klug, tiberall zu schleichen, denn es kénnte auf-
fallen und Sie schnell in den Ruf bringen, nicht
ganz richtig zu sein. Bei Nacht jedoch kénnen
Sie hinter den Leuten herumschleichen und sich

: leicht in den Schatten verstecken. Wenn Sie sich
nicht vollig ungeschickt anstellen, wird fast niemand Sie entdecken. Schleichen ist auch
sehr hilfreich, wenn es darum geht, einem Passanten die Taschen zu leeren oder eine
ahnungslose Wache k.o. zu schlagen.

Schlosser knacken

Ein Dieb braucht eine ganze Menge Ausriistung, um an all die Orte zu gelangen, an denen
er gar nichts verloren hat. Die "ACME Diebes-Werkzeugkiste" enthilt verschiedene Arten
von Dietrichen und Instrumenten zum Entschirfen von Fallen. Audem benétigt Thr Dieb
unbedingt Schmiersl. Das gehért zwar nicht zum Diebeswerkzeug, Sie kénnen es jedoch in
der ortlichen Diebesgilde erstehen.

Fallen entscharfen

Die Fallen, die es in Silmaria gibt, sind samt und
sonders Varianten der bckannten "ACME
Tanzménnlein-Falle". Fiir den Unvorsichtigen
kann dies eine sehr gefihrliche Falle sein, die
schwere oder sogar tédliche Verletzungen,
wenn sie explodiert. Um die Falle zu entschir-
fen, ist es notwendig, den tanzenden Mann in
der Mitte in dieselbe Pose zu bringen wie eine
der Figuren auf dem duferen Ring. Wihlen Sie
zuerst den mittleren Teil an, und warten Sie, bis
der ranzende Mann in einer bestimmten Pose
erstarrt. Klicken Sie dann die Sektionen im dufferen Ring an, und versuchen Sie, sich zu
erinnern, welche Pose sich wo befindet. Achren Sie genau auf die farbigen Lichter, die
Thnen anzeigen, wie viele Versuche Thnen noch bleiben, bevor die Falle ausgelost wird.
Abhingig von dem fiir dieses Spiel eingestellten Schwierigkeitsgrad miissen Sic den tan-
zenden Mann mehrfach richtig einstellen, um die Falle zu entschirfen.

Schleichen ist fiir einen Dieb die natiirliche Art,

Klettern

Baume konnen zwar leicht erklettert werden -
aber leider gibt es in Silmaria nicht vicle
Biume. Winde konnen ebenfalls erklettert
werden, allerdings lafir das feuchte Seeklima
der Insel die Steine gefahrlich rutschig werden.
Der beste Weg, nach oben zu kommen, besteht
i der Verwendung von Seil und Kletterhaken.
Ein kleiner Schwung aus dem Handgelenk, und
schon konnen Sie die steilsten und hochsten
Festungswille erklettern.

Akrobatik

Unter dem Oberbegriff "Akrobatik" vereinen
sich eine ganze Reihe unterschiedlicher
Fertigkeiten: Hochseilakte, Kampfkunst und
trickreiche Luftspriinge. Verwenden Sie Seil
und Kletterhaken fiir einen gekonnten
Hochseilakt, Werfen Sie dazu einfach den
Kletterhaken iiber die Gebaude, sichern Sie das
Seil auf Threr Seite und balancieren Sie hiniiber.
Wenn Sie Thre Kampfkunst-Fertigkeiten einset-
zen mochten, legen Sie Thre Waffen ab und
kampfen Sie mit blofen Hinden. Denken Sie
daran, daff eine schwere Riistung den Stil eines
Akrobaten erheblich beeintrichtigt.

Taschendiebstahl

Ein einfacher Weg, an Bargeld zu kommen, ist,
es einfach jemand anderem wegzunehmen. Um
jemandem die Bérse zu stehlen, brauchen Sie
das praktische Diebesmesser. Dieses raffinierte
Gerat hat einen Haken, mit dem man Bérsen
angeln kann, eine Klinge, um sie aufzuschnei-
den, und einen Beutel, der die Miinzen auf-
nimmt. Es schneidet, es wiirfelt (nur verniinftige
Pommes kriegt es nicht hin).

Taschendiebstahl ist eine hohe Kunst. Sie miissen
dafiir sowohl gut mit dem Messer umgehen als auch absolut lautlos schleichen kinnen.
Auflerdem ist es eine Sache, das Diebesmesser mit sicherer Hand zu fithren, aber eine ganz
andere, dabei so unschuldig dreinzuschauen, daff das Opfer nicht auf den Gedanken
kommt, dal8 Sie es gerade beklauen. Ubung macht auch hier den Meister. Trainieren Sie
daher in der Diebesgilde an der zu diesem Zweck dort aufgestellten Ubungspuppe.

Diebesphilosophie
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Kniippelschlag

Der Kniippelschlag ist die hohe Kunst, jemanden bewufltlos zu schlagen, bevor der
Betreffende merke, dafl jemand mit einem Kniippel hinter thm steht. Um ein Opfer so
aulfer Gefecht zu setzen, benétigen Sie ein spezielles Werkzeug, das in der ortlichen
Diebesgilde erworben werden kann,

Wollen Sie jemanden mit cinem Kniippel k.o. schlagen, miissen Sie sich zunichst von hin-
ten an ihn heranschleichen. Schliefllich konnen Sie niemanden dezent k.o, schlagen, der Sie
bereits erblickt hat. Sobald Sie nahe genug heran sind, zielen Sie auf den Halsansatz Thres
Opfers und lassen den Kniippel mit Schwung niedersausen. Mit einer hohen Angriffs-
Fihigkeit wird jeder Schlag ein Treffer und Sie kénnen so selbst die ziheste Wache ohne
Kampf aufer Gefecht setzen.

Der Paladin_

DER PALADIN

Der Paladin verfiigt tiber spezielle Fihigkeiten und Zauberspriiche. Einige davon erschei-
nen automatisch — sie sind das Resultat der natiirlichen positiven Ausstrahlung dieses edlen
und guten Kiampfers. So kann der Paladin z.B. " Gefahren erkennen”, wenn sie bedrohlich
nahe kommen.

Andere Fihigkeiten wiederum gleichen eher Zauberspriichen, da der Paladin sie bewufit
anwenden mufl. Diese Zauberspriiche werden benutzt, indem Sie sie aus dem
Zauberspruch-Bildschirm in das Giirtel-Feld ziehen, Klicken Sie dann mit dem
Zauberspruch auf ein Ziel, oder fithren Sie einen Doppelklick darauf aus und benutzen Sie
dann die "Zaubern"-Funktion.

Unbeirrbar auf dem Pfad der Tugend wandelnd gewinnt der Paladin aufgrund seiner durch
und durch guten Natur weitere Fihigkeiten hinzu, Die Zauberspriiche des Paladins sind
dabei nicht von magischen Fahigkeiten abhangig. Statt dessen speisen sie sich aus der
natiirlichen Energie des Paladins und reduzieren bei Anwendung seine Ausdauer-Punkte
{anstelle der Mana-Punkre).

Zauberspriiche des Paladins

Der "Ehrfurcht"-Zauber senkt die Moral eines Angreifers, was dazu
fiihrt, daf viele Gegner sogleich die Flucht ergreifen oder zumindest
einen hastigen Riickzug antreten. Nur die wildesten Monster konnen
diesem Zauber widerstehen. Dies ist die michtigste Fahigkeit, die ein
Paladin erlangen kann, und nur dic chrbarsten werden sie je erreichen..

Untote zerstoren

Der "Untote zerstoren "-Zauber erzeugt eine Kugel aus Licht, die untoten
Kreaturen direkt Schaden zufiigt.

Heilen

Dieser Paladin-Zauberspruch kann wihrend eines Kampfes auf lhren
Helden oder einen seiner Gefihrten angewendet werden. Dabei werden
Ausdauer-Punkte abgezogen, wobei die erzielte Heilung proportional
zum aktuellen Ausdauer-Wert ist.

Heilige Kraft

"Heilige Kraft” verstdrkt die Kraft des Paladins proportional zur
Menge seiner aktuellen Ausdauer-Punkte, was die Kampfkraft eines
Paladins signifikant erhohen kann. Nur ein schr chrbarer Paladin wird
diese Fihigkeit je erhalten.
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Schild der Ehre

Der "Schild der Lhre"-Zauber erzeugt ein magisches Feld, das den

-Paladin vor Schiden durch gegnerische Waffen schiiczt. Wird der

Zauber angewendet, verbessert er unmittelbar die Verteidigungs-
Fertigkeit Thres Helden.

Magische Wacht

"Magische Wacht" erzeugt eine Barriere, die verhindert, dafs magische
Angriffs-Zauber des Gegners dem Paladin Schaden zufiigen. Dieser
Zauber muff vom Paladin in Gegenwart eines Zauberers oder einer
magischen Falle verwendet werden. Solange "Magische Wacht" aktiv
ist, verringert jeder magische Angriff den Ausdauer-Wert des Paladins.

Paladin-Schwert

Dieses flammende Schwert ist eine Fihigkeit, iiber die Paladine auto-
matisch verfigen. Wird ein "Paladin-Schwert" im Kampf von IThrem
Charakter gefithrt, ist es von einem Feld aus magischer Feuerenergie
umgeben, das den von der Waffe angerichteten Schaden erhéht, Dies ist
die erste Fihigkeit, die ein Paladin hinzugewinnt.

Friede

Der "Frieden"-Zauber des Paladins bewirkt, daf sich alle, die sich in
seinem Umfeld befinden, ganz entspannt fithlen und locker werden. Der
Effekt hilt die meisten Gegner davon ab, anzugreifen — zumindest
solange sie selbst nicht angegriffen werden oder solange die Wirkung
des Effektes anhilt. Diese Fihigkeit gewinnt ein Paladin hinzu, der iiber
viel Ehre verfiigt.

Aura fithlen

Wenn ein Paladin diese Fahigkeit auf eine Person anwendet, erhilt er
einen allgemeinen Eindruck von deren Gefithlen und Gedanken. Zwar
benétigt der Paladin fiir diese Fahigkeit sehr viel Ehre, dafiir aber ist er
dann in der Lage zu beurteilen, wie vertrauenswiirdig seine Gegeniiber
sind.

Gegenstdande des Inventars

GEGENSTANDE DES INVENTARS

In "Drachenfeuer" finden Sie ein umfangreiches Sortiment der unterschiedlichsten
Gegenstande, die Sie entweder kaufen, im Kampf von besiegten Gegnern erhalten oder
ganz einfach finden konnen. Die Anzahl der Gegenstinde, die Ihr Held tragen kann, wird
durch deren Gewicht begrenzt. Seine Tragkraft wiederum ergibt sich aus seiner Stirke.
Sollte Thr Charakter zuviel mit sich herumschleppen, miissen Sie entweder etwas davon
ablegen oder aber in lhre Kammer zuriickkehren und Gberfliissige Gegenstinde in Lhrer
Truhe deponieren.

Geld

Die in Silmaria gebrduchliche Wihrung ist die
Drachme. Und da auch Helden Geld bendtigen,
gibt es in "Drachenfeuer" viele Wege, um an
selbiges zu kommen. Vergessen Sie z.B. nie,
besiegte Gegner und Monster nach Geld und
Gegenstanden zu durchsuchen. Was Sie an
Ausristung nicht brauchen, kénnen Sie an die
verschiedenen Hindler verkaufen. Sie kénnen
auflerdem in der Arena um Geld kimpfen oder
aber auf den Sieger des abendlichen Kampfes
wetten. Zeigen Sie, wie gut Sie werfen kénnen,
wenn Sie Thr Gliick am Gliicksrad in der "Taverne zum Toten Papageien" versuchen. Fiir

“einen skrupellosen Dieb gibt es in Silmaria ungemein viele Moglichkeiten, an zusitzliche

Linnahmen zu kommen. Zudem sind Belohnungen fiir verschiedene gute Taten ausge-
schrieben,

Das ist auch nétig, denn Sie werden viel Geld bendtigen — das Leben ist schlieflich
auch hier nicht gerade billig. Allerdings sollten Sie nicht sehr viele Miinzen mit sich
herumtragen. Dies reduziert zum einen die Gefahr, von einem Taschendieb beraubt zu
werden, und vermindert zum anderen Gberfliissiges Gewicht beim Gepick. Ein guter Ort,
um iiberschiissiges Geld zu deponieren, ist die Bank. Hindler gehen im allgemeinen davon

- aus, dafS das Geld auf Threm Konto unmittelbar verwendet werden kann. So kénnen Sie

mehr Geld ausgeben, als Sie jemals mit sich herumtragen wiirden. Also, zahlen Sie
bargeldlos.

Waffen

In diesem Spiel gibt es zwei Arten von Waffen: Solche zum Werfen und solche, mit denen
Thr Held "ausgeriistet" sein mufl, Zwar konnen cinige Waffen auch auf beide Arten ver-
wendet werden, in der Regel gehéren sie jedoch entweder zur einen oder zur anderen Sorte.
Bestimmte Waffen haben cine Wirkung auf Fihigkeiten und Fertigkeiten wie z.B. Magie
und Beweglichkeit. Die betroffenen Werte dndern sich, sobald die Waffe bereitgemacht und
der Held damit ausgeriistet wurde.

Waffen werden nach ihrem Basis-Schadenswert eingestuft. Und einige Waffen verursachen
bei bestimmeen Arten von Gegnern zusitzlichen Schaden,
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Waffen

Fauste

Ausgeriistet
Basis-Schadenswert = §
Zusitzlicher Starke-Bonus

Tritte

Ausgeriistet
Basis-Schadenswert = 8§
Zusatzlicher Stiarke-Bonus

Stein
& Geworfen
i Dasis-Schadenswert = §

Dolch
Ausgeriistet oder geworfen
Basis-Schadenswert = 10

# Magischer Dolch
| Ausgeriistet
i Basis-Schadenswert = 15

i Schlitzer-Dolch
| Ausgeriistet
| Basis-Schadenswert = 20

@il Vergifteter Dolch

| Ausgeriistet oder geworfen
Basis-Schadenswert = 10

| Einmaliger Bonus +500

Wurfspeer
| Geworfen
| Basis-Schadenswert = 15

il Speer
| Ausgertstet oder geworfen
| Basis-Schadenswert = 20

' Magischer Speer
| Ausgeriistet oder geworfen
b Basis-Schadenswert = 30

# Drachentoter-Speer

Ausgerustet
Basis-Schadenswert = 35

| +10 gegen Drachen und Hydras

i Schwert
| Ausgeriistet

Basis-Schadenswert = 25

| Magisches Schwert
| Ausgeriistet
| Basis-Schadenswert = 35

il Paladin-Schwert
| Ausgeriistet

Basis-Schadenswert = 40

| Plus Ehren-Bonus

| Eisdiamanten-Schwert

| Ausgeriistet
Basis-Schadenswert = 35

i +10 gegen Feuerkreaturen

i Drachentoterschwert

| Ausgeriistet

| Basis-Schadenswert = 40+10
8 gegen Drachen

Dreizack
Ausgeriistet oder geworfen
Basis-Schadenswert = 25

B Magische Axt
| Ausgertistet
Basis-Schadenswert = 35

@ Minotaurus-Axt

Ausgeriistet
Basis-Schadenswert = 45
Nur wirkungsvoll fiir
Minotauren

Gegenstande des Inventars

Riistung

Riistung schiitze Thren Charakter vor Schaden. Zwar bedeuter eine bessere Riistung weni-
ger Schaden, sie beeintrachtigt jedoch gleichzeitig auch die Beweglichkeit Thres Charakters
und seine Fahigkeit, Magie anzuwenden. Aus diesem Grund tragen Magier und Diebe tra-

ditionell nur leichte Ristungen — wenn berhaupt.

Verschiedene Riistungsarten konnen im iibrigen gleichzeitig getragen werden, Auf diese
Weise steigert sich mit zusdtzlicher Ausriistung die Stirke der Verteidigung eines

Charakters.

Lederriistung
Riistungsklasse = 15

@ Magische Lederriistung
Riistungsklasse = 20

W Kettenhemd
@l Riistungsklasse = 20

| Magische Kettenhemdriistung
| Riistungsklasse = 25

i Helm
i Riistungsklasse = §

Magische Gegenstinde

Magischer Helm
Ristungsklasse = 10

Schild
Riistungsklasse = §

Magischer Schild
Ristungsklasse = 10

Schild des Generals
Risstungsklasse = 15

Bestimmte magische Gegenstinde wirken sich auf die Fahigkeiten und Fertigkeiten Ihres

Charakters aus.

e A\ mulctt der Verteidigung
Steigert die Verteidigungs-
Ferrigkeit

8 Amulett des Angriffs
B Steigert die Angriffs-Fertigkeit

B Schleich-Amulett
‘98 Steigert die Schleich-Fertigkeit

i Gliicksbringer
| Steigert die Gliicks-Fahigkeit

| Atlas-Armband
| Steigert die Starke-Fihigkeit

@ Magisches Gliicksarmband
| Steigert dic Magie-Fahigkeit
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Spezielle Objekte

Um einen Gegenstand oder ein Objekt anzuwenden, wie z.B. einen Trank, wihlen Sie ent-
weder erst das Objekt an und klicken dann auf Thren Charakzer, oder Sie fihren einen
Doppelklick auf'das Objekt aus und wahlen dann "Benutzen".

Mystischer Magnet

Um die "Mystischen Magnete" anzuwenden, legen Sie zunichst einen
der Magnete in die in Threr Kammer befindliche Truhe. Plazieren Sie
dann den anderen Magneten in Threm Giirtel-Feld, Um zu teleportieren
koénnen Sie nun entweder mit dem Magneten auf Thren Charakter
klicken oder aber einen Doppelklick auf den Magneten ausfithren und
dann im Menii "Benutzen" auswihlen. Richtig eingesetzt wird der
"Mystische Magnet” in Ihrem Giirtel-Feld von dem Magneten in der
Truhe magisch angezogen ~ und Sie werden zusammen mit ihm in Thr
Zimmer teleportiert.

Fackel

Um eine Fackel zu entziinden, wihlen Sie sie im Inventar an und ziehen
dann die Zunderbiichse iiber das Fackel-Icon.

Gegengiftpillen

Die Gegengiftpillen verhindern den Tod durch Vergiftungen, vorausge-
setzt, sie werden angewendet, bevor Ihr Charakter mit giftigen
Substanzen in Berthrung kommt. Des weiteren kinnen Sie mit den
Pillen auch giftbedingte Gesundheitsschiden heilen, wenn zwischen der
Vergiftung und der Einnahme der Pillen nicht zuviel Zeit verstreicht.
Eine einzelne Gegengiftpille heilt dabei einen einmaligen Konrakt mit
Gift. Kommt Thr Held mehrmals mit Gift in Berithrung, muff er auch
mehrere Gegengiftpillen einnehmen.

Heras Ring

Mit diesem Ring kénnen Sie Personen bitten, Sie zu heiraten. Allerdings
wird Sie wohl niemand ehelichen wollen, der Sie nicht kennt.
Geschenke und nette Worte ebnen dabei den langen Weg zum Herzen
der geliebten Person.

Kniippel

Mit diesem Gegenstand kann ein Dieb ahnunglose Opfer k.o. schlagen.
Der Einsatz des Kniippels ist nur dann erfolgsversprechend, wenn cs
dem Dieb gelingt, sich unbemerkt an sein Opfer anzuschleichen. Dann
versetzt der Dieb dem Opfer einen Schlag auf den Hinterkopf. Es bedarf
einer groflen Fertigkeit im genauen Umgang mit Waffen, um die richti-
ge Stelle zu erwischen. Gut ausgebildete Schleich- und
Angriffsfertigkeiten sind gleichermaflen wichrig, wenn der Kniippel
erfolgreich zum Einsatz kommen soll.

Kaufen und verkaufen

KAUFEN UND VERKAUFEN

Der Kauf und Verkauf von Gegenstinden gehort zu den wichtigsten Aspekten des Spiels.
Viele Dinge sind es durchaus wert, gekauft zu werden. Sie miissen aber zuvor herausfin-
den, was Sie wirklich brauchen und wieviel Sie dafiir ausgeben mochten.

Kaufen

Sie konnen Objekte bei Hindlern kaufen, indem Sie sie entweder mit Drachmen anklicken
oder indem Sie sie mit dem "Aktion"-Cursor anklicken und dann die Option "Kaufen"
wihlen.

Im Kaufen-Bildschirm sehen Sie alle Waren, die der jeweilige Hindler feilbietet. Sie kon-
nen fiir jedes Objekt Informationen iiber seinen Preis und sein Gewicht bekommen, indem
Sie mit dem Cursor darauf deuten. Thr gegenwirtiges Vermogen wird am unteren Ende des

. Bildschirms angezeigt — sowohl die Drachmen, die Sie bei sich tragen, als auch die, die Sie

auf Threm Bankkonto haben. Sie méchten einen Gegenstand kaufen? Wahlen Sie ihn mit
einem Klick auf sein Bild an.

So wird gespielt
F Der "Feilschen"-Bildschirm zeigt das Objekt, das
Sie kaufen mochten, zusammen mit einer aus-
i fithrlichen Beschreibung, seinem Preis und sei-
nem Gewicht. Stellen Sie den Betrag ein, den Sie
fiir das Objekt ausgeben mochten. Sie tun dies
| entweder, indem Sie die Pfeile neben dem Feld
| "Ihr Angebot" anklicken oder indem Sie auf das
Feld klicken und den Betrag mit Hilfe der
Tastatur eintippen. Danach konnen Sie die
Menge einstellen, die Sie kaufen méchten. Nun

- sehen Sie auf dem Bildschirm den Betrag, der fiir den Kauf des betreffenden Objekts zu die-

sem Preis aufzuwenden wiére. Wenn Sie bereit sind, cin Angebot zu machen, klicken Sie
den Angebot-Burton an. Falls der Handler Thr Angebot annimmt, wird das Objekt in Thr
Inventar iibertragen und Ihr Kontostand auf den neuesten Stand gebracht. Talls der
Handler das Angebot nicht annimmt, macht er Ihnen ein Gegenangebot. Sie kénnen nun
sein Angebot annehmen oder ihm Ihrerseits wieder ein Gegenangebot unterbreiten. Das
geht so lange hin und her, bis der Handel perfekt ist oder Sie die Verhandlungen abbre-
chen. Sie kénnen einen Hindler aber auch beleidigen, indem Sie ihm ein allzu niedriges
Angebot machen. Sollte dics zu oft der Fall sein, kann es durchaus passieren, daff der
Hindler sich weigert, mit Thnen weiter Geschiifte zu machen.
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~ Reisen auf der Karte

Verkaufen

Gebrauchte Waffen kénnen Sie an den
Waffenschmied verkaufen. Andere Hindler
sind méglicherweise an anderen Objekten inter-
essiert, wenn es sich um Dinge handelt, mit
denen sie Handel treiben. Wenn Sie versuchen
machten, etwas zu verkaufen, klicken Sie mit
dem Aktion-Cursor den Handler an. Ist er inter-
essiert, kénnen Sie die "Verkaufen"-Option
anklicken.

Das "Verkaufen"-Fenster zeigt alle Objekte
Thres Inventars an, an denen der Hindler prinzipiell interessiert ist. Wenn Sie den Cursor
auf ein Objekt schieben, wird Thnen angezeigt, wie viele Einheiten Sie davon haben und
was sie wert sind. Wihlen Sie ein Objekt zum Verkauf aus, indem Sic dessen Bild
anklicken.

Die "Feilschen”-Bildschirme fiir Kaufen und Verkaufen sind identisch. Selbstredend miis-
sen Sic jetzt aber versuchen, den héchstméglichen Preis zu erzielen — und nicht den nied-
rigsten.

REISEN AUF DER KARTE

Wenn Sie die Stadt Silmaria verlassen, finden Sie sich
auf einer Karte der Insel Marete wieder. Sie kon-
nen die Insel erkunden; ohne spezielle
Transportmittel ist es jedoch nicht moglich,
tiber das Wasser zu reisen.

Wenn Sie einem Monster begegnen oder’
einen speziellen Ort betreten, gelangen Sie
automatisch zum Spiel-Bildschirm zuriick. -
Sollten Sie sich in echter Gefahr befinden,
konnen Sie die "Mystischen Magnete" ver-
wenden, um wieder zu Threm Zimmer in
Silmaria zuriickzukehren.
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SO WIRD GESPIELT

Was bisher geschah ...

" Drachenfener" ist das fiinfte Spiel in der "Quest for Glory"-
Serie. Thr Held hat schon eine Menge durchgemacht, um bis
hierher zu gelangen. Er hat vier Linder bereist, eine ganze
Menge Freunde gefunden, sich aber auch ein paar Feinde
geschaffen. In diesem Abschnitt finden Sie einige
Hintergrundinformationen iiber das Spicl.

Sie konnen iibrigens die vollstindige Serie spielen, wenn Sie
sich die "Quest for Glory Collection” zulegen. Diese
Compilation macht es moglich, denselben Charakter in jedem
Spiel zu verwenden, ihn damit immer weiter aufzubauen und
so ein einzigartiges, sich stindig steigerndes Rollenspiel-
Vergniigen zu erleben.

So You Want To Be a Hero
(Sie wollen also ein Held werden)

Sie begannen Ihre Suche nach Ruhm als Absolvent der beriihmten Fernschule fiir
Abenteurer, Ein Plakat in der drilichen Abenteurer-Gilde informierte Sie dariiber, dafl in
der Grafschaft Spiclburg ein Held bendtigt wiirde. Insbesondere war es der Satz
"Erfahrung nicht notig", der Thre Aufmerksamkeit erregte. Ihre Chance zu zeigen, was in
Thnen steckt, war gekommen.

Sie erreichten Spielburg kurz bevor ein iiberraschender Frithlingsschneesturm die Pésse
unpassierbar machte. Das zu iibernehmende Heldenamt schien nicht weiter schwierig zu
sein: Es ging um die Ausweisung einer Handvoll Banditen. Nur leider war der Fithrer die-
ser Banditen ausgesprochen clever. Zudem wimmelte es iiberall nur so von Monstern, so
daR jede Dienstreise in einen Kampf auf Leben und Tod ausartete. Obendrein trieb sich
auch noch so ein verschlagener, zwiclichtiger Geselle herum, wie hief er doch gleich - ach
ja, Bruno — , dessen schlechte Ratschlige Sie beinahe das Leben gekostet hteen. Sie zwei-
felten schon daran, ob die Heldenlaufbahn wirklich so ganz das Richtige fir Sie wire.

Dazu kam, daf es in der Gegend noch ein paar andere Dinge gab, die nicht so waren, wie
man es eigentlich von ihnen hitte verlangen diirfen. Der Sohn und die Tochter des Barons
waren vermifit gemeldet, und der Baron selbst schien unter einer Art Zauberbann zu lie-
gen. Glaubte man dem Zauberer Erasmus, konnte dieser Zauberbann gelost werden,
indem man eine Prophezeihung erfiillte:

Kommt ein Held von Osten ber
Befreit den Mann vom wilden Bir
Entreifit das Kind der Bande
Verjagt das Bise im Lande.

So wird gespielt

Tja, aus dem Osten kommen Sie ohne Zweifel — also wenn das kein vielversprechender
Anfang war?

Es gelang Thnen, den Sohn des Barons aufzu-
spitren, den ein boser Zauber in einen Biren
verwandelt hatte, und Sie schafften es, thm seine
urspriingliche Gestalt zuriickzugeben. Dabei
erfuhren Sie, daR der Fluch durch die bése
Menschenfresserin Baba Yaga verhidngt worden
war. Diese Hexe loszuwerden, erwies sich aller-
dings als ziemlich schwierig, da sie es sich nicht
nehmen lief, Sie immer wieder in einen Frosch
zu verwandeln.

Zu guter Letzr stéberten Sie auch noch das Lager der Banditen auf. Nun galt es, das Kind
zu finden und von dem Fluch zu befreien, der auf ihm lastete. Das Ergebnis der Suche war
eine echte Uberraschung: Elsa von Spielburg, die Tochter des Barons, war inzwischen nicht
nur erwachsen geworden, sondern hatte auch das Koemmando iiber die Banditen iiber-
nommen. Nachdem der auf Elsa lastende Fluch gebrochen war, entpuppte sie sich jedoch
als eine reizende und duflerst kompetente Verbiindete. In einem letzten grofien Kampf tra-
fen Sie dann auf Baba Yaga, die Sie bezwangen, indem Sie ihre Magie gegen sie selbst wen-
deten. Was Sie schon immer ahnten, war nun zur Gewilsheir geworden: Sie waren ein ech-
ter Held.

Trial by Fire (Feuertaufe)

In Spielburg vertrauten Sie sich zusammen mit
einem Katta-Héndler einem fliegenden Teppich
an, der Sie in die zauberhafte Wiistenstadt
Shapeir brachte. Dort trafen Sie den
Lowenmenschen-Paladin Rakeesh, der Sie in
Ehre und Edelmut unterwies. Sie verbesserten
Ihre Waffen-Fertigkeiten durch das Training
mit Uhura, einer Kriegerfrau aus dem fernen
Fricana. Hier machten Sie auch die
Bekanntschaft von Julana, einer Frau, die in einen Baum verwandelt worden war, und Sie
gaben Thr den Glauben an die Menschlichkeit zuriick.

Die Magie von Shapeir war wundervoll, atemberaubend und tédlich. Elementarwesen,
unglaubliche Kreaturen aus Erde, Luft, Feuer und Wasser, suchten die Stadt heim. Es
bestand kein Zweifel, hier versuchte ein machtiger Zauberer, die Stadt zu zerstoren.

Sie schlossen sich einer Karawane an, um zu der einstmals wunderschonen Stadt Raseir zu

reisen. Und so blithend sie einst gewesen war, so erloschen wirkte sie jetzt: von Zwietracht
- zerrissen, von strikten Regeln und Gesetzen geknebelt, vom finsteren Zauberer Ad Avis

regiert. Er trickst Sie aus, verzaubert Sie und zwingt Sie, den gefiirchtetsten aller Dschinns
zu finden: Tblis den Zerstorer. Danach hielt der Magier Sie fiir tot und lief Sie in der ver-
botenen Stadt zuriick.

Freunde verhalfen Thnen zur Flucht, und Sie eilten zum Palast in Raseir zuriick, Sie muf-

ten Ad Avis unter allen Umstinden daran hindern, das Ritual zu vollziehen, mit dem er

iblis in seinen Bann schlagen und dieses schreckliche magische Wesen volistindig gefigig
machen wiirde. In letzter Sekunde gelang es lhnen, die Zeremonie zu unterbrechen und Ad

. Avis zur Holle zu schicken. Seine letzten Worte galten dem "Dunklen Meister", den er um

Rettung anflehte. Doch seine Worte schienen ungehort zu verklingen. Ad Avis war tot,
auch wenn sein Korper nie gefunden wurde.
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Als Belohnung dafiir, daR Sie die Stidte Shapeir und Raseir gerettet hatten, adoptierte Sie
der Sultan und machte Sie zu seinem Sohu. Sie hatten bewiesen, daf Sie ein Held waren,
und nun wurden Sie zum Prinzen ausgerufen.

Wages of War (Die Friichte des Krieges)

Der Tod des michtigen Zauberers Ad Avis
durchbebte die Sphiren der Magie. Ein Riff tat
sich auf zwischen den Welten, durch den ein
michtiger Ddmonenzauberer in unsere Welt
cindrang. Zusammen mit Rakeesh und Uhura
wurden Sie nach Siiden in das Konigreich Tarna
geschickt. Tarna war das Reich der
Lowenmenschen, das Rakeesh einst regiert
hatte. Doch er hatte dem Thron entsagt, um
Paladin zu werden.

Zwischen Uhuras Volk, den Simbani, und einer Rasse von Gestaltwandlern, den
Leopardenmenschen, kam es zum Krieg - einem Krieg, der unsiglich viel Leid und Tod mit
sich zu bringen drohte. Mit dem Tod so vicler Wesen wiirde die Barriere zwischen den
Welten bersten, und Armeen von Diamonen wiirden die Welt iiberschwemmen. Sie muflten
den Krieg beenden und den Dimonenzauberer wieder in seine eigene Sphére zuriicktrei-
ben. Das war keine Aufgabe, die Sie alleine bewiltigen konnten.

Rakeesh und Uhura fithrten und schiitzten Sie, der Simbani-Krieger Yesufu, die
Leopardenfrau Johari, der Affe Manu und Rakeeshs Tochter Reeshaka kiampften an Threr
Seite. Zusammen boten Sie den bésen und verzerrten Spiegelbildern Threr selbst die Stirn.
Die Schlacht war lang und hart, und viel hatte nicht gefehlt und Sie wéren von lhrem eige-
nen Doppelginger besiegt worden, wiire nicht plétzlich ein Dieb aufgetaucht, mit dem Sie
in Tarna Freundschaft geschlossen hatten und der Thren Platz in der Schlacht einnahm. Sie
stiirmten nach vorn, um den ddmonischen Zauberer direkt anzugreifen.

Das Tor zwischen der Welt der Ddmonen und unserer eigenen begann sich zu 6ffnen und
das biflchen Zeit, das blieb, um etwas zu unternehmen, verrann unaufhérlich. So griffen
Sie den Dimon an und zerschmetterten die Kristallkugel, die das Tor zwischen den Welten
enthielt. Der Dimonenzauberer war vernichtet und die Verbindung zwischen den Welten
gekappt.

Sie kehrten zu Thren Freunden zuriick, die aufler sich vor Freude waren, Sie siegreich und
wohlbehalten wiederzusehen. Doch bevor die groffe Siegesfeier beginnen konnte, wurden
Sie von unertriglichen Qualen iiberfallen. Hilflos und starr vor Schreck mufSten IThre
Freunde erleben, wie Sie, von einem Zauber dunkler Magie erfaft, ihren Blicken ent-
schwanden,

Shadows of Darkness (Schatten der Dunkelbeit)

In dimmrigen Traumen durch ein Schattenreich
treibend glitten Sie hin zu einem Ort des Bosen. In
einer verwinkelten Hohle in einem unbekannten
Land kamen Sie wieder zu sich. Ohne Thre Freunde
und ohne Ausriistung waren Sie schutzlos einer
feindlichen und undurchdringlichen Dunkelheit
ausgeliefert, Es gelang Thnen, sich zum
Héhleneingang vorzutasten, wo Sie eine junge Frau
trafen, Sie sagte, dafl ihr Name Katrina sei und Sie
sich im Lande Mordavia befianden. Doch bevor Sie
weitere Fragen stellen konnten, rannte sie davon und lief Sie verwirrt und allein zuriick, Nach
einiger Zeit erreichten Sie eine Stadt. Jeder, den Sie dort trafen, begegnete Thnen schroff und
feindselig. Eine unsichtbare Wand, errichtet aus Angst und MifStrauen allem Fremden gegenu-
ber, schien diese Stadt zu umgeben.

Mordavias Machthaber, der "Meister", herrschte von einer Burg aus, die aufferhalb der Stadt
lag. Was Sie mit der Zeit so alles tiber dieses Land erfuhren, trug nicht dazu bei, Sie zu beruhi-
gen. Es gab Geriichte iiber Werwolfe und iiberall Girlanden aus Knoblauch, dem die Menschen
eine besondere Schutzwirkung nachsagten. In der Stadt befand sich auch eine geheimnisvolle
Abtei. Sie gehorte einstmals zu einem Kult, dessen Ziel die Herbeirufung eines Wesens war, das
man "Den Dunklen” nannte. Mitten in der Nacht wurde ein Kind aus seinem Zimmer entfiihrt.
Geister und unheimliche Kreaturen streiften umher, und sogar Ihre alte Feindin Baba Yaga lebte
nun hier.

Die einzigen Orte, an denen man sich hier sicher fiihlen konnte, waren die Stadt und der wun-
derschone Garten, den die Zauberin Erana angelegt hatte. Auf Ihren Reisen hatten Sie schon
viele solcher Orte kennengelernt — Orte des Friedens, der Einkehr und der Geborgenheit. Das
Wissen, daff Erana auch diesen traurigen Ort beriihrt hatte, lief§ Thre Zuversicht und Thren Mut
wieder steigen — bis zu dem Tag, an dem Sie erfuhren, daf Erana bereits seit vielen Jahren tot
war. Sie hatte zusammen mit dem Paladin Piotyr gegen das dunkle Wesen Avooz! gekdmptt, um
es aus diesem Land zu vertreiben. Es war ihnen gelungen, den finsteren Kult zu zerschlagen und
so die Befreiung von Avoozl zu verhindern. Bei diesem Kampf jedoch verlor Erana ihr Leben.
Alles, was von ihr blieb, war ithr Zauberstab, der im Stadtzentrum aufbewahrt wurde.

Wenig spiter erfuhren Sie ein noch dunkleres Geheimnis: Es betraf die wunderschone Frau
Katrina. Sie schien Thnen tiefe Gefiihle entgegenzubringen, und vielleicht hatten auch Sie sich in
sie verliebt. Doch diese Gefiihle mufften der Einsicht weichen, daf sie in Wirklichkeit ein magi-
scher Vampir und unter dem Namen "Dunkler Meister" bekannt war. Ad Avis hatte den
"Dunklen Meister" angerufen, als er starb, und der Meister war seinem Ruf tatsichlich gefolgt.
Katrina hatte Ad Avis' Kérper an diesen Ort gebracht und ihn hier als Vampir und Sklaven wie-
derbelebt, Nun hatten dic beiden Sie hierher gezaubert, damit Sie Avoozl erneut in dieses Land
beschwérten, auf dafl es auf alle Zeiten in Dunkelheit versinken wiirde. Dann miifSten die
Vampire nie wieder Angst vor dem Licht des Tages haben.

Sie waren in der Falle und gezwungen, mit den mystischen Ritualen zu beginnen, die den
Dunklen wieder zum Leben erwecken wiirden. Doch in der letzten Phase des Zaubers griff Ad
Avis Sie an. Kartrina griff zu Threr Verteidigung ein, aber Ad Avis vernichtete sie, bevor er selbst
ein Opfer des herannahenden Avoozl wurde. Dann setzten Sie Eranas Zauberstab ein, um
Ayoozl ein fiir allemal von dieser Welt zu vertreiben. Als Sie zu guter Letzt den Geist Eranas
erblickten, wufiten Sie, dafl dieser nun von diesem basen Ort erlost war. Sie dankte Thnen fiir
lhre Giite - und verschwand.

 So wird gespielt
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Auch die Stadtbewohner, denen Sie geholfen hatten, dankten Thnen und hielten Ihnen zu
Ehren eine feierliche Zeremonie ab. Da fiihlten Sie, wie sich eine magische Energie Threr
bemichtigte. Thr alter Freund Erasmus erhob seine Stimme, um Sie in ein neues Land und
zu neuen Abenteuern zu rufen. Es ist nun mal eben so: Ein Held muf$ tun, was ein Held
tun mufl!

Malerisches Silmaria — Ein Reisefiibrer ‘

MALERISCHES SILMARIA — EIN REISEFUHRER

Azurblauer Himmel, nur durchbrochen von den schattenspendenden Silhouetten
stiller Palmenhaine. Silberne Gischt, die schiumend an den zerklifteten
Kiistenfelsen zerstiebt. Bunte, leuchtende Fische, die stamm durch die Ruinen ural-
ter Stadte aus lingst vergessenen Kulturen schwimmen - dies sind die spektakuldren
Ansichten der zauberhaften Insel Marete und der pulsierenden Stadt Silmaria. Wenn
Sie auf Thren Reisen das Ungewdhnliche lieben und die ausgetretenen Touristenpfade
hin und wieder verlassen machten, dann sollten Sie ins sonnige Silmaria segeln. Das
ist der ideale Ort fiir Sie.

Sidlich seelenvolles Silmaria — wolkenloses Winterquartier fir Besserverdienende,
mit komfortablem Klima, hurtigen Hindlern, hiibschen Hausern und warmen
Wellen, die weich gegen die schimmernden Sandstrinde schwappen. Aber ich
komme ins Schwirmen ... An den steilen Hingen des Monte Draconis auf dem
Inselparadies Marete errichtet, geniefit die Stadt Silmaria seit jeher den Ruf, mit
einem unerschopflichen Unterhaltungsangebot aufwarten zu kénnen. Ganz gleich,
ob Sie Experte fiir Shopping sind, ein Liebhaber des Tauchsports oder ein Fan von
Expeditionen — auf Marete werden Sie einfach alles finden.

Die Docks

Der erste Blick, den der typische Tourist von Silmaria erhascht, ist ein Blick auf den
geschiftigen Hafen. Die Wellen am Kai laden zu einem Spaziergang ein, es lockt ein
Sprung ins Wasser neben dem Dock und ein Sonnenbad am Strand — wo kénnte man
den Geruch des Seewinds und den Duft von Fisch aller Art intensiver genieffen als
hier. Die Gegend wimmelt nur so von interessanten und entziickenden
Ausflugszielen fiir den Abwechslung suchenden Reisenden.

In der nahegelegenen "Taverne zum Toten Papageien" kann man kostliche, einhei-
mische Erfrischungen ausprobieren oder sich an den verschiedenen Gliicks- und
Geschicklichkeitsspielen versuchen. Es ist ein wunderbarer Ort, um mit
Einheimischen ins Gesprach zu kommen und um an antiken Stitten zu meditieren.

Und den Besuch im Waffenladen von Silmaria wird sich kein Gladiator-Groupie ent-
gehen lassen wollen. Der Waffenschmied verfiigt Giber eine Auswahl der eindrucks-
vollsten magischen Waffen, die er allerdings nur wirklich interessierten Kunden
vorfiihrt.

Hier finden Sie auch die berihmte "Fernschule fiir Abenteurer”, zu deren
Absolventen eine ganze Reihe bekannter Helden gehdren. Wenn Sie etwas lernen
méchten, dann sind Sie hier an der richtigen Adresse!
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Ein gemiitlicher Gang durch das Osttor der Festungsmauern fuhrt Sie zu den
berithmten Klippen, von denen aus Sie eine ausgezeichnete Aussicht auf die kiinst-
liche Forscherinsel haben, Heimat der nicht minder berithmten "Akademie der
Wissenschaften". Hier trifft sich die Creme de la Creme der hiesigen
Wissenschaftler und Gelehrten.

Marktplatz

P

Nérdlich der Docks von Silmaria liegt das berithmte Stadtzentrum. Hier finden Sie
auch den munteren Markt von Marete, wo Touristen wic Abenteurer allerlei sché-
ne und auch niitzliche Dinge finden kénnen.

Ein echtes Erlebnis ist der Basar von Silmaria, wo man sich die Zeit mit der Jagd auf
Schnippchen vertreiben kann. Feilschen Sie zih um den Preis von handgearbeiteten
Souvenirs, kaufen Sie wohlschmeckende Erfrischungen und verbriidern Sie sich mit
den Einheimischen.

Sollten Sie eine sichere Bank bendtigen, wihrend Sie an unseren Gestaden weilen,
werden Sie auch diesbeziiglich fiindig. Die Bank von Silmaria ist in der ganzen
Region fiir ihre fast absolute Sicherheit bekannt. Mochtegern-Rauber, die sich an
diesem Gebdude versuchen, handeln sich meist viel Arger ein, ohne etwas dafiir zu
bekommen.

Ganz zentral auf dem Marktplatz findet man die Apotheke. Zu ihr stromen alle
Anhinger von New Age- und homéopathischen Therapien, denn sie fithrt ein grofSes
Sortiment an Krdutern fiir jedes denkbare makrobiotische Bediirfnis. Die Besitzer,
Salim und Julana, kennen sich mit Pflanzen wirklich bestens aus. Sie verkaufen
Thnen Kriuterpackchen, die Sie gesund und gliicklich machen.

Der Magieladen, ebenfalls auf dem Markrplatz gelegen, gehort zu den populidrsten
Touristenattraktionen in Silmaria. Die Atmosphédre mystischer und magischer
Michte ist hier so dicht, so greifbar, dal schon so mancher Held seine Waffen von
sich warf, um sich statt dessen den Kiinsten der Magie zu verschreiben.

Der Hiigel Nob

Ein Ausflug durch Silmaria wire nicht komplett, wiirde man auf einen Abstecher
zum Hiigel Nob verzichten, wo die reichsten Biirger der Stadt wohnen.
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 Siidliindisch angehauchte Hauser, die goldene Pfade iiberragen, und die kunstvollen

Fassaden deuten den Reichtum an, der in diesen Gebduden zu finden ist. Berithmt
ist der Hiigel Nob auch, weil iiber ihn die Route zur Arena fithrt, jene Strafe, auf
der die Gladiatoren stolz zu den Kimpfen marschieren, aus denen sie als Helden
hervorgehen — oder in denen sie von wiirdigen Siegern geschlagen werden.

Die "Halle der Kénige" ist der Sitz des Konigs und Herrschers von Silmaria. Hier
lenken der K6nig und seine Ratsversammlung weise die Geschicke des Inselreichs.
Nur wer in Silmaria etwas darstellt und Einfluf hat, wird durch diese Tore
eingelassen.

Auf der anderen Seite des Hiigels Nob befindet sich ein magischer Pavillon, den
Maretes Meistermagier Erasmus erschaffen hat. Achtung: Fs haben sich bereits
einige Touristen auf mysteriose Weise in Luft aufgelést, nachdem sie sich
unerlaubterweise daran zu schaffen gemacht hatten. Wenn man es mit Zauberern
zu tun hat, ist dufferste Vorsicht angebracht.

Weitere Informationen iiber die Stadt, ihre Ortlichkeiten und Bewohner entnehmen
Sie bitte dem "Schwarzen Brett" am Hiigel Nob. Hier konnen Sie sich immer auf
dem laufenden halten und stindig die wichtigsten Informationen finden.

Westtor

Westlich der Docks finden Sie eine der spektakuldrsten Touristenattraktionen
Silmarias: Die Wasserfille von Niedersilmaria! Diese Kaskade aus Gischt und
Wasser ergiefit sich aus dem mittleren Teil der Stadt und stiirzt dann Hunderte
von Metern ins Meer hinab.

In diesem Bereich der Stadt finden Sie auch die Abenteurergilde, in der sich
reisende Helden wie zu Hause fiihlen kénnen. Hier rastet und entspannt sich der
erfahrene Entdecker und lauscht wihrenddessen so ganz nebenbei den neuesten
Geriichten, Geschichten und Gesprichen, die in der Stadt die Runde machen.
Sind Abenteuer lhre Leidenschaft? Wenn ja, dann sollten Sie es nicht versiumen,

sich in das Gastebuch der ortlichen Gilde einzutragen.

Auf der anderen Seite des Westtor Viertels finden Sie das absolut cinzigartige

Landgasthaus von Silmaria: "Gnomfrau Annas Taverne". Waghalsige Gourmets

konnen hier die Abenteuer-Mahlzeit ihres Lebens erleben, denn hier pflegt man
eine ultimativ kreative "Noudelle Cuisine", die der "GastroGnomie" eine ginzlich

neue Dimension erdffnet. Obwohl die Taverne allgemein in gutem Zustand ist, so

mangelt es ihr derzeit doch ein wenig am Ambiente, fiir das Gnome so bekannt
sind. Von Seiten der Inhaberin Anna wurde uns jedoch versichert, daR die Taverne

- in Kiirze radikal renoviert werden wird.
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Silmarianische Redewendungen

In Silmaria spricht nicht jeder dieselbe Sprache, und wenn man Sie nicht versteht,
niitzt es nicht unbedingt etwas, die gewiinschten Worter besonders laut auszus-
prechen. Daher mochten wir Ihnen ein paar niitzliche Redewendungen an die
Hand geben, die Thnen beim Verstindnis des Griechischen helfen sollen, einer
Sprache, die in dieser Region recht haufig benutzt wird.

Guten Tag Kalimera
Guten Abend Kalispera
Gute Nacht Kalinichta
Auf Wiedersehen Yassas
Bitte Parakalo
Danke Efcharisto
Rot Kokino
Trainieren Eksaskisi
Sofort Ammesos

Niitzliche Sdtze

Ayth einai porta.
Dies ist eine Tiir.

Siegnomi, dann katalaveno.
Entschuldigung, ich verstehe nicht.

Pu ini i tualechta parakalo.
Wo bitte finde ich die Toilette?

Me pion tropo tha ftaso sto musiko kentro Carnegie?
Wie komme ich zur Carnegie Hall?

Prosoxi, perasma tarandon.
Achtung, Elche auf der Fahrbahn.

TOURISTENROUTEN

Fir alle Besucher, die gern gemiitlich spazierengehen, bietet Silmaria allerlei
Gelegenheiten fir kleinere Ausflige zu groflen Granitfelsen und sandigen
Stranden. Aber auch fiir den Besucher, der grofe Touren liebt, gibt es wahrlich
atemberaubende Ziele. Ungliicklicherweise ist Marete jedoch nicht nur ein
Touristenmagnet, auch Monster und Ungeheuer werden von der Insel geradezu
magisch angezogen. Der weise Wanderer wird vorsorglich gute Laufschuhe tra-
gen, die seinen Schritten bei einer Flucht Fliigel verleihen.

Fischerdorfer

Was kannte wohl typischer maretesisch sein als die funf Fischerdorfer, die wie
Perlen an der silmarianischen Kaste aufgereiht sind? Diese fast schon antiken
Ansiedlungen legen ein eindrucksvolles Zeugnis ab, daf3 sich die Lebensweise hier
seit Jahrhunderten nicht verdndert hat. Die gastfreundlichen Fischer empfangen
miide Wanderer mit offenen Armen.

Drachenblutsee

In den nordlichen Randgebieten Maretes, verborgen in einer Hohle am FufSe des
erloschenen Vulkans Draconis, liegt der Drachenblutsee. Er umgibt einen uralten
Tempel, in dem sich der Sage nach die letzte Ruhestitte jenes unheilvollen Wesens
befindet, das einst Atlantis vernichtete — ein Drache von unglaublicher Grofle.

Pegasus-Berge

“In der nordwestlichen Ecke der Insel gibt es eine Schlucht mit zwei geheimnisvol-

len Spiralen, die sich in den Himmel winden. Hier ist die Heimat des Pegasus,

- dem gefliigelten Pferd aus Sagen und Gesiangen. Diese phantastische Kreatur ist

die einzige ihrer Art. Und seit vielen Jahrhunderten schon bringt sie ihr Leben ein-
sam und abgeschlossen auf diesen Berggipfeln zu. Die Pegasus-Gipfel bieten einen
wunderbaren, zauberhaften Anblick. Sie sollten ihn auf keinen Fall versaumen.

53



|
i
{
i
|
i
|
|

|
i
I

Quest for Glory V: Drachenfeuer

Kreuzfahrten

Ah, der Geruch von Meer und Salz, die Gischt in Threm Gesicht, die wogenden
Wellen unter dem Rumpf Thres Bootes — was konnte schoner sein als ein Ausflug zur
See? Keine Reise nach Marete wire vollstindig ohne einen Segeltém zu den Inseln,
die rund um Silmaria liegen. Das Mittelmeer ist bestens geeignet fiir einen solchen
Ferientrip.

Achtung: Gelegentlich ist das Meer ein duféerst unsicherer Ort. Ein kluger Seemann

sollte vor einer Fahrt unbedingt die freundlichen Fischer zu Rate zichen und sich von

ihnen iiber die lokalen Besonderheiten des Meeres informieren lassen.

Die Insel Hydra

Die Insel Hydra, aus der Mythologie besonders wegen ihrer Monstrositdt bekannt,
ist ein wilder und wunderbarer Ort fiir einen kurzen Drei-Stunden-Ausflug. Fiir ein
Picknick ist dieser Ort allerdings eher ungeeignet, da eine Vielzahl von Monstern die
Gegend unsicher macht. Wirklich mutige Touristen jedoch gidben moglicherweise ihr
letztes Hemd her, um einen Blick von der unsiglichen Horrorkreatur zu erhaschen,
die jedermann als Hydra kennt. Ein Geheimtip fiir Spezialisten: Dieses dreikopfige
Monster sollten Sie sich am besten aus sicherer Entfernung ansehen — sein drzender
Speichel ist schlimmer als sein Bifs.

Die Insel Delos

Wenn Sie die Zeit fir eine entspannende Kreuzfahrt haben, dann sollten Sie unbe-
dingt die Insel Delos besuchen. Schon seit vielen Jahrtausenden kommen Neugierige
und Kénige von nah und fern, um von der Seherin Sibylle die Zukunft zu erfahren.
Diese Wichterin des Orakeltempels war beriihmt dafiir, das Schicksal der Grofen
und Michtigen zu bestimmen. Fiir die meisten Reisenden ist es recht schwierig, den
Tempel zu finden. Er offenbart sich nur jenen gliicklichen Individuen, deren Taten
den Gang der Geschichte beeinflussen werden.
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Touristenrouten

Ebenfalls auf Delos, gut versteckt, befindet sich einer der letzten noch existieren-
den Dryaden-Haine der Welt. Diese zauberhaften Baumnymphen bekommt man

nur selten zu Gesicht, und auf Besucher reagieren sie fast nie. Nur ein magisches

Geschenk kann den Hain der Dryaden erwecken und dazu bringen, seine Magie
zu offenbaren.

Tritonen

ick, der den seereisenden Touristen mit Sicherheit in seinen Bann schla-
gen wird, ist die Eskorte von Tritonen, die gelegentlich Schiffe durch Klippen und
Untiefen begleiten. Tritonen sind die legendiren Nachkommen der mysteridsen
versunkenen Stadt Atlantis, die sich einst auf einer siidwestlich von Marete gele-
genen Insel befunden haben soll.

Eine magische Macht, der "Drache des Verderbens", brachte vor Ewigkeiten der
Stadt den Untergang. Die Bewohner von Atlantis wurden auf magische Weise in
Tritonen verwandelt, so dals sie die Katastrophe tiberleben konnten. Die Tritonen
lebten lange Zeit in Frieden mit Silmaria, und gelegentlich retteten sie sogar
Fischer oder Reisende, die bei stiirmischer See iiber Bord gingen.
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(JEFAHREN

Wann immer und wo immer der geneigte Abenteurer seinen Wandertrieb auslebt,
muf er mit unerwarteten Begegnungen rechnen. Die meisten Monster auf Marete
konnte man als zumindest semi-intelligent bezeichnen. Unterschitzen Sie jedoch
weder ihren Verstand noch ihre Kraft.

Wer vorbeugt, entgeht leichter einem allzu frithen Begrabnis. Erkennen Sie Thre
Feinde.

Halten Sie immer die bestmoglichen Waffen und Ristungen bereit. Das gleiche
gilt fur Thre Zauberspriiche. Alternativ kénnen Sie sich auch auf "Tarnen und
Schleichen" verlegen. Wenn dies alles nicht hilft, nehmen Sie Thre Beine in die
Hand.

Vorstellung der Monster
Fledermduse

Nehmen Sie sich nachts in acht, denn da gehen die Fledermiuse
auf Jagd. Diese scheinbar harmlosen braunen Flattermanner sind
in Wirklichkeit gruselige blutriinstige Killer mit etwas Fledermaus-
Appeal. Lassen Sie sich durch ihre Grofe nicht tduschen — wenn
die Biester {iber Sie herfallen, fallen Sie nur allzuleicht ins Grab.

Bdrenmenschen

Bérenmenschen sind bérenartige Humanoiden, die hauptsichlich
an den Ufern der Inseln umherstreifen. Sie sind nicht besonders
klug, haben dafiir aber michtige Muskeln. Wenn ein Birenmensch
Sie zum Essen einlddt, dann kénnen Sie davon ausgehen, daff Sie
dabei die Mahlzeit sein sollen.

Ebermenschen

Die schweinskopfigen Ebermenschen zichen in Gruppen durch das
Land; sie sind zwar dumm wie Bohnenstroh, gleichen dies aber
durch ihre Aggressivitit wieder aus. Es gibt verschiedene Arten
dieser schwartigen Schweineminner, die sich jedoch nur dem
Ausschen nach unterscheiden. Auch wenn sie im allgemeinen im
Rudel auftreten, sind sie eigentlich eher ein Argernis als eine echte

Gefahr.

Pumamenschen

Kriftig und katzengleich schleichen sich die Pumamenschen leise
an, bis sie schlielich bereit zum Zuschlagen sind. Geriichten
zufolge sollen sie ubrigens vorziiglich schmecken. Weitergehende
Forschungen haben jedoch leider ergeben, dafs ihnen anderer-
seits Abenteurerfleisch ebenfalls vorziglich schmeckt.

Gefabren

Drachen

Drachen sind legendire Kreaturen von unglaublicher Kraft und Wildheit. Die
meisten von ihnen sind einfach nur iberdimensionierte Echsen, die zufillig Fligel
besitzen und Feuer spucken kénnen. Grof, ja. Magisch, ja. Trotzdem — eigentli-
ch handelt es sich lediglich um groffe Monster, die ziemlich schwer zu téten sind
(aber versierte Helden kennen sich mit solchen Dingen schlielich aus).

Der Drache des Verderbens

Einige wenige Drachen sind die Manifestationen grofSer magischer
Energien, die ihre Macht aus bosen Taten ziehen. Blutopfer nihren
sie, und solange sie in ihren Héhlen ruhen, wiichst ihre Starke und
Wildheit. Haben diese monstrésen Kreaturen den Zenit ihrer

Macht erreicht, zerbrechen sie alle Fesseln und verheeren das
Land.

Vor langer Zeit wurde auch Marete von solch einer Bestie heimge-
sucht, und man munkelt, daf§ es sich dabei um dasselbe Monster
handelte, das auch Atlantis dem Untergang weihte. Die michtig-
sten Zauberer des Landes gingen gemeinsam daran, magische
Fesseln zu erschaffen, die als "Drachensdulen" bekannt wurden.
Der "Drache des Verderbens" wurde unter den Tempel getrieben,
der sich nordéstlich des Monte Draconis befindet. Ein "Stein der
Weissagung" wurde erschaffen, der den Kerker des Drachens im
Tempel versiegeln sollte. Solange die "Drachensdulen" stehen und
der "Stein der Weissagung" intakt bleibt, wird der "Drache des
Verderbens" sich nicht erheben, um Silmaria zu verwiisten.

Drachenfische

Diese gefihrlichen kleinen Schuppenbiester treiben in den Tiefen
des Mittelmeeres ihr Unwesen. Obwohl keine echten Drachen,
sind die Drachenfische doch fast ebenso aggressiv. Ein
Drachenfisch kann sich dabei nicht nur auf sein duflerst gefahr-
liches Gebif} verlassen, sondern er kann auch selbst unter Wasser

" noch seinen giftigen Atem als Waffe einsetzen. Schon eine winzige
Dosis dieses Gifthauchs kann Thnen den ganzen Tag verderben.
Wenn ein Drachenfisch auftaucht, ist es daher durchaus ratsam,
sofort das Weite zu suchen.

Drachlinge

Diese Kreaturen sehen wie harmlose, niedliche Miniaturdrachen
aus — bis sie angreifen. Dann plétzlich werden sie zu wilden,
kampfbesessenen Kreaturen mit feurigem Atem. Sie sind von
Natur aus gegen Zauberspriiche immun, die auf Feuer basieren.

L
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Goons

Verglichen mit dem durchschnittlichen Oger sind Goons ausges-
prochen intelligent. Sie fithren im allgemeinen alle Befehle aus,
solange diese nicht mit dem grundsitzlichen Wesenszug der Goons
kollidieren, immer hungrig und daher immer auf Futtersuche zu
sein. Auch Menschen fallen bei den Goons in die Kategorie
“"Futter”, und die Goons schitzen insbesondere Abenteurer, die zu
langsam sind, als schnelle Zwischendurch-Mahlzeit.

Granglers

Grangler sind grofie, hifliche Monster mit spitzen Hornern und
groflen, scharfen Zihnen, Haben wir schon erwahnt, daf sie
GROSS sind? Auflerdem stinken sie und schlagen zu wie eine
Dampframme.

Lemuren

Bei den Lemuren handelt es sich um die korperlichen
Manifestationen der Geister der Toten. Glicklicherweise sind sie
in an die Unterwelt gefesselt, und es ist dullerst unwahrscheinlich,
daf Sie ihnen bei Ihren Abenteuern begegnen. Sollte dies trotzdem
passieren, hacken Sie sie in kleine Stiicke, um sie von ihrem iiblen
untoten Zustand zu befreien.

Manen

Manen sind machtigere Geister. Sie sind die Schatten von Helden
und anderen Menschen, die sich weigerten, aus dem Leben zu
scheiden. Nun geistern sie durch die Unterwelt und saugen jedem
Lebenden, der verriickt genug ist, sich in den Hades zu wagen, die
Lebensenergie ab, in der Hoffnung, so das eigene Leben wiede-
rherstellen zu konnen. Obwohl dieses Unterfangen unmaglich ist,
sind schon viele tapfere Menschen dieser Lebensgier zum Opfer
gefallen. Hiiten Sie sich auch vor der Zauberei der Manen ~ einige
unter ihnen sind méachtige Magier.

Sibelzabn-Schildfische

Mbglicherwiese denken Sie bei Schildfischen an jene friedlichen
Wesen, die sich als niitzliche Korperpflegediener an Wale und Haie
anheften. Die todliche Mittelmeer-Spezies ist da etwas anders. Sie
greift alles an, was sich bewegt, ob Fisch oder Abenteurer. Genauer
gesagt, greifen diese Fische alles an, was sich nicht mehr bewegt. Sie
sind sicher nicht gerade die schlauesten Bewohner der
Unterwasscrwelt, aber sie gehoren zweifellos zu den gefahrlichsten.

Gefahren

Schatten

Schatten sind die Geister der rastlosen Toten. Auch wenn Sie eigent-
lich der Ansicht sind, daf§ etwas, das Sie kaum sehen konnen, Sie
wohl auch kaum verletzen kann, sollten sich von diesen gefahrlichen
Unroten nicht tauschen lassen. Diese Wesen konnen Sie nicht nur
durch eine geisterhafte Beriihrung angreifen, schon allein ihre Nihe
zicht Thnen Lebensenergie ab. Wenn Sie versuchen, auf Distanz zu
bleiben, werden die Schatten Sie mit Zauberspriichen attackieren.
Schicken Sie sie in die ewigen Jagdgriinde, bevor die Geister dies mit
Thnen tun - falls Sie das schaffen ...

Streunende Salamander

Diese Tiere sind von der Schnauze bis zur Schwanzspitze mit
Schuppen bedeckt. Wenn Sie einen "Biff der Kilte"-Zauber auf
einen Salamander anwenden, gibt es zum Frihstick "Eidechse in
Schnee". Achten Sie auch auf den Schwanz des Tieres ... sonst
schwinzen Sie vielleicht den Rest des Lebens.

Werdlinge

Diese bizarren Kreaturen sind im Kernland von Marete eigentlich
nicht heimisch, sie sind jedoch in aller Heimlichkeit in die aufSeren
Regionen dieser Insel eingedrungen. Sie sind intelligent, clever und
grausam und haben einen geradezu unanstindig grofien Appetit
auf unvorsichtige Abenteurer.

Gefliigelte Homunculi

Solange diese Homunculi hoch iiber den Wolken fliegen, sehen sie
aus wie gefliigelte Affen. Kommen sie aber erst einmal niher, haben
diese wilden Biester mit einem freundlichen Schimpansen allerdings
nur noch wenig gemein.
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SO GEHT'S LOS: EIN SPIELFUHRER

Dieser Abschnitt soll Thnen mit einer detaillierten Anleitung den Einstieg in das
Spiel etwas erleichtern. Denken Sie daran, daf es sich hier nur um einen von vie-
len moglichen Wegen handelt, den Sie zu Beginn des Spiels einschlagen kénnen.

Wihlen Sie im Bildschirm fiir die Charakter-Generierung den Kimpfer aus.
Erhohen Sie seine Stirke sowie seine Lebenskraft auf 400, und weisen Sie die ver-
bleibenden Punkte der Verteidigungs-Fertigkeit zu. Geben Sie Threm Helden noch
einen Namen, und klicken Sie dann auf den "Spielen”-Button.

Sie beginnen das Spiel im Haus von Erasmus. Wenn er Sie fragt, wo Sie hingehen
mochten, antworten Sie "Silmaria". Thr Held erscheint im magischen Portal auf
dem Hiigel Nob. Gehen Sie zu dem Torbogen auf der linken Seite des Bildschirms.
Wenn Sie den "Aktion"-Cursor iiber den Torbogen schieben, werden Sie feststel-
len, dafl er sich hier in einen "Ausgang”-Cursor verwandelt. Klicken Sie, um zum
Marktplatz zu gelangen.

@ Gehen Sie vom Nob-Eingang des
.| Markplatzes aus iiber die Briicke links von
der Bank, und klicken Sie den jonglieren-
den Katta-Handler an. Wihlen Sie in sei-
nem Menii die Option "Kaufen" an, und
erwerben Sie einige Friichte. Gehen Sie nun
zu den Tiren des Gebdudes mit der
Pyramide. Klicken Sie die Tiiren an, um
den "Magieladen" zu betreten.

Im Laden gehen Sie in die Mitte des Raums. Wenn Shakra erscheint, aktivieren
Sie den "Aktion"-Cursor und wihlen die "Kaufen"-Option an. Kaufen Sie die
"Mystischen Magnete". Verlassen Sie den Laden wieder.

Vom "Magieladen" aus gehen Sie nun nach rechts zur Apotheke. Klicken Sie die
Tiir der Apotheke an und betreten Sie das Gebdude. Klicken Sie mit dem
"Aktion"-Cursor auf Salim, und wihlen Sie dann die "Kaufen"-Option an.
Erstehen Sie ein paar Heilpillen. Verlassen Sie den Laden wieder. Gehen Sie durch
den Torbogen links neben der Apotheke, Dieser Weg fiihrt Sie zu den Docks.

Bei den Docks suchen Sie den Waffenladen
auf. Klicken Sie mit dem "Aktion"-Cursor
auf den Waffenschmied, und wihlen Sie
die "Kaufen"-Option an. Kaufen Sie fiinf
Wurfspeere. ;

Klicken Sie mit dem "Aktion"-Cursor auf
den Torbogen ganz links im Bildschirm. So
gelangen Sie zum Westtor.
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Vom Westtor aus wandern Sie weiter nach
unten und dann auf die linke Seite des
Bildschirms. Betreten Sie das kleine
Gebdude am  Stadtrand. Dies st
"Gnomfrau Annas Taverne". Klicken Sie
mit dem "Aktion"-Cursor auf Anna, und
Sie wird Thnen erwas iiber die Taverne
erzdhlen. Klicken Sie auf "Auf
Wiedersehen" und danach auf den oberen
Treppenabsatz. Wenn Sie die Treppe halb
hochgegangen sind, wird sich Anna daran
erinnern, dafs Sie ja einen Schliissel brau-
chen. Die Kammer gleich neben der Treppe ist die lhrige. Klicken Sie mit dem
Schlussel die Tiir an, und schon gehen Sie in den Raum.

Klicken Sie in Threr Kammer mit dem "Aktion"-Cursor auf die Truhe. Wihlen Sie
einen der "Mystischen Magnete" aus Threm Giirtel-Feld an, und ziehen Sie ihn in
das Inventar-Fenster der Truhe. Der "Mystische Magnet" in Threm Giirtel-Feld
steht in Verbindung mit dem Magneten in der Truhe und erméglicht es Ihnen so,
schnell wieder in t%ic Kammer zuriickzukehren. Verlassen Sie lhre Kammer und

die Taverne. Gehen Sie zum Tor. Klicken Sie das Tor an, um Silmaria zu verlas-
sen. Sie befinden sich nun sidwestlich der Stadt. Gehen Sie an eine Stelle, an der
Sie die Zielscheibe sehen konnen. Klicken Sic in Threm Giirtel-Feld den Wurfspeer
an. Klicken Sie mit dem Speer auf die Zielscheibe. Wiederholen Sie dies, bis Sie
alle Speere geworfen haben.

Klicken Sie auf das Portrit Ihres Helden,
um den Charakter-Bildschirm aufzurufen.
Sie werden schen, daf§ sich Thre Fertigkeit
im Werfen verbessert hat. Verlassen Sie
diesen Bildschirm.

Klicken Sie die Zielscheibe an. Beurteilen
Sie Thre Genauigkeit mit den Speeren.
Klicken Sie die Speere in der groflen
Darstellung an, um sie wieder zuriickzuho-
len. Sie erhalten alle Speere wieder zuriick.

Klicken Sie das Truhenschloff-Icon an, und
ziehen Sie den verbleibenden Magneten in Thr Giirtel-Feld. Wihlen Sie nun den
"Ausriisten"-Button an. Ziehen Sie Ihre Riistung, Ihren Schild und Thren Speer
auf Thren Korper. Nun sind Sie fiir einen Kampt korrekt ausgestattet. SchlieRen
Sie diesen Bildschirm.

Verlassen Sie den Raum am unteren
Bildschirmrand. Sie gelangen so zur Uber-
sichtskarte. Erforschen Sie die Karte nach
Belieben, und schon bald wird Thnen ein
Monster begegnen. Immer wenn ein Kampf
beginnt, blendet das Spiel in den Kampf-
bildschirm um. Bevor ein Monster Thnen
nahe genug kommt, um Sie mit Waffen anzu-
greifen, sollten Sie erst den Wurfspeer und
dann das Monster anklicken. Ist das Monster
nahe genug, um Sie anzugreifen, klicken Sie
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erst Thr Schwert und dann das Monster an. Bearbeiten Sie das Monster weiterhin mit
Threm Schwert, indem Sie mit dem Schwert auf das Monster klicken, und zwar so
lange, bis entweder das Biest stirbt oder aber Thr Gesundheits- oder Ausdauer-
Punktestand bedrohlich gefallen ist.

Wenn Sie alle Monster in dem Raum besiegt haben, klicken Sie deren sterbliche
Uberreste an, um alle Objekte einzusammeln, die diese Gegner bei sich trugen. Sie
konnen die Monsterjagd fortsetzen, bis Thre Punktzahlen fiir Gesundheit oder

- Ausdauer aufgebraucht sind. Wenn Sie sich nicht gerade in einem Kampf befin-

den und wenn Ihr Ausdauer-Wert stark abgesunken ist, kénnen Sie sich ausruhen,
indem Sie den Charakter-Bildschirm aufrufen und hier den "Ruhen"-Button ank-
licken.

Befinden Sie sich gerade im Kampf, kénnen Sie Thre Ausdauer-Punkte erginzen,
indem Sie mit der Frucht auf Thren Helden klicken. Sollte es um Thre Gesundheit
schlecht bestellt sein, benutzen Sie auf gleiche Weise die Heilpillen. Falls Sie Thren
Vorrat an Heilpillen jedoch aufgebraucht haben und sich noch immer im Kampf
befinden, wire es vielleicht keine schlechte Idee, sich erst einmal zuriickzuziehen.
Klicken Sie dazu den mystischen Magneten auf Thren Helden, und schon werden
Sie in Thr Zimmer in der Taverne zuriickteleportiert.

I Klicken Sie in Threr Kammer das Bett an.
Wahlen Sie die Option "Schlafen" aus.
Kurz darauf ist Thre Gesundheit wieder
hergestellt. Nun konnen Sie in den
Waffenladen gehen und die Waffen ver-
kaufen, die Sie in den Kimpfen gewonnen
haben. Suchen Sie auch die Bank auf, um
etwas von dem zusdtzlichen Geld auf Thr
Konto einzuzahlen. Gehen Sie beim Hiigel
Nob in die "Halle der Kénige" und willi-
gen Sie ein, sich den Herrschaftsriten zu unterziehen. Besuchen Sie die Arena.
Schauen Sie abends in der "Taverne zum Toten Papageien" vorbei, und schlieSen
Sie an der Wert-Tafel im ersten Stock einige Wetten ab., Wenn Sie die Kampfer
richtig einschdtzen, konnen Sie hier etwas Geld gewinnen. Lassen Sie sich auch
selbst als Kampfer aufstellen. Wenn es Ihnen gelingt, Thren Gegner zu schlagen,
konnen Sie damit richtig Geld machen.

Es gibt in Silmaria viel zu sehen und zu unternehmen. Exforschen Sie die Stadt,
und haben Sie Spaf8 dabei!

~ Problemlosungen

'PROBLEMLOSUNGEN

SETUP.EXE starten

Legen Sie die Installations-CD von "Drachenfeuer” in Ihr CD-ROM-Laufwerk,

6ffnen Sie das START-Menii, und wihlen Sie die Option AUSFUHREN.
Durchsuchen Sie das CD-ROM-Laufwerk nach der Datei SETUP.EXE, und klic-
ken Sie diese doppelt an. Klicken Sie auf OK, und folgen Sie den Anweisungen
des Installationsprogramms.

Autoplay einschalten

Sollte "Drachenfeuer" nicht automatisch starten, wenn Sie die CD in das CD-
ROM-Laufwerk legen, folgen Sie bitte den folgenden Anweisungen, um die
Autoplay-Funktion von Windows 95 auf Threm Computer einzuschalten:

1. Wahlen Sie im START-Menii erst die Option EINSTELLUNGEN und dann
den Punkt SYSTEMSTEUERUNG. Fuhren Sie einen Doppelklick auf das
SYSTEM-Icon aus.

2. Im Fenster EIGENSCHAFTEN FUR SYSTEM klicken Sie den Reiter
GERATE-MANAGER an.

3. Am oberen Ende der Liste finden Sie eine Zeile, in der CD-ROM steht.
Klicken Sie das Plus-Zeichen daneben an. Klicken Sie nun doppelt den
Herstellernamen Thres CD-ROM-Laufwerks an.

4. Im folgenden Fenster klicken Sie auf den Reiter EINSTELLUNGEN und akti-
vieren den Eintrag "AUTOMATISCHE BENACHRICHTIGUNG BEIM
WECHSEL". Sollte die Box vor diesem Eintrag bereits markiert sein, klicken

Sie auf OK. Ist die Box noch nicht markiert, tun Sie dies nun mit einem Klick
und klicken dann auf OK.

9. Kehren Sie wieder in das Fenster EIGENSCHAFTEN FUR SYSTEM zuriick,
und klicken Sie hier auf den Reiter LEISTUNGSMERKMALE. Sehen Sie
nach, ob Sie hier folgende Zeile finden: "DAS SYSTEM IST OPTIMAL KON-
FIGURIERT". Sollte diese Zeile hier nicht angezeigt scin oder finden Sie die
Angabe, daf Thr CD-ROM-Laufwerk im MS-DOS-Kompatibilitidtsmodus
lduft, miissen Sie Thren CD-ROM-Treiber neu installieren oder sich ein ents-
prechendes Treiber-Update besorgen. Setzen Sie sich dazu mit Threm Hindler
~oder dem Hersteller Thres Computers in Verbindung. Sie kénnen aber auch im
Internet nach neuen Treibern suchen.
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SERVICELEISTUNGEN

KUNDENDIENST / TECHNISCHER SUPPORT

Tel: 06103 / 99 40 40 Rund um die Uhr
Fax: 06103 / 99 40 35 Rund um die Uhr

Mit unserem neuen Informationssystem  Bei Problemen, die unser Sprach-
bieten wir lhnen einen einzigartigen  computer nicht l6sen kann, kénnen
Service. Sie kdnnen unser System rund  Sie sich auch bequem mit unseren

um die Uhr, 365 Tage im Jahr nut-  Technikern verbinden lassen. Diese
zen, um sich bei lhren Problemen helfen  sind montags bis freitags von
zu lassen. Sie haben die Méglichkeit, ~ 10.00 - 19.00 Uhr erreichbar.
sich  die Losungen anzuhdren oder

zufaxen zu lassen.

Diese Tabelle erleichtert lhnen die Benutzung unseres Informationssystems.
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Sie kénnen sich auch schrifflich an den Kundendienst von Havas Interactive wenden:

Havas Interactive Deutschland GmbH
Kundendienst
Robert-Bosch-Strafie 32
D - 63303 Dreieich

HAVAS INTERACTIVE DEUTSCHLAND WEBSITE

hitp://www.sierra.de Rund um die Uhr
Sie finden hier technischen Support, Patches, Marketing- und Produktinformationen,

Spieledemos und vieles mehr.

HINTLINE

0190 / 515 616 Rund um die Uhr
Nur in Deutschland erreichbar (1,21 DM pro Minute).

Serviceleistungen

GARANTIE

LESEN SIE DIE FOLGRHDE ENDBENUTZER-LIZENZVEREINBARLNG 3ITTE SORGFALTIG DURCH, BEVOR SIE DIESES SOFTWARE-ROGRAMM KSTALLIERES. WENM SIE MIT DEW SEDINGUNGER DIESER
YEREIKBARUHG HICHT F1SVERSTANDEN SIND, DURFEN SIE DIE SOFTWARE NICHT NSTALLIEREN, SONDERN WISSEN SIE UMSEHEND 2URDCKGEDEN. DER KAUFPRESS WIRD HHEK DAKN ZURDCKERSTATIET
Dieses Software:Pragromn {im folgenden Progromm” genanct), einscheflic aller gaekwckten Unterlagas, der goscmlen Onlin- cder elekironischan Dekumentaton sowie allr Kopien und ollr vea
e Fragroam und diesen Materifen abgelitaten Arbelen snd dos urhebermechtich geschtole ek von ovas Intrecfive Devischand Gmbé oder seiner Tuiferer. Jede 3enutoung des Pregromns

. unkerbegh don Busfimmungen der folgenden Endhenutzer-Lansversinbirung fim folgznden Livennvareinbaruag® genarnt). Dac Progremm dorf qusschiedlich von Endbenctrern verwendet werden, die

il dor Lizenzvereinbarung wd den Bedingungen der Urenzverenbortmg enverstanden sind. Jade Benutoung, jede Reprodublicn ocer jeds Wieteleteng des Prograrams, d pich it den Bedingurgen
dr Lizznavereinkarung dhercinstimenl, ish usdricklich verboten,

EHDBENUTZER-LIZENTVEREINBARUNG

1. Besehwiinkts Bewizerlizenz

Havas Interociva Deotachlond GmbH 6t hiermt - nd il der Insoloion des Programms erkfi=n e sich dsmit enverstonden — eine besthrinkle nich-exklusive Lizenz in suvia das Rechi,eins (1)
Kopis des Frogramess 2y inslier=n wod diesz v e cigenin Gotrauch auf inem Home- odsr fnem traghoren Compulr 2 b toen, D zusateichen Kepien ces Programs wrden Spowned
Varsions* ., gelitte Versionen” gencal, uad unlr dizsem lefeoren Nomen wird im folyeeden auch Bezug ook iz genammes, Sia difen abyeletets {spawnad) Versanen des Progresnms auf
unhegrenst vielen Computorn imstalizran. Abgelifte (spauned) Versionsn des Programms missen feduch in Verbindung mil der regirerten Verson des Progrommes gospil werden, von der e
aslormon. Al Beiffs und Becigungen der Linenaverenbarung gellen ouch fir de oagalefeten (spamed) Versionzn des Progromms, m de: Ausnhme, daf i abigefeitete fspmared) Vrsion des
Pogramms auf 5 vilen Computzrm instoliort werdn dorf, i Sis winschen. Dos Progreram en3ilt des weiteen einen Level-Edito fim folgenden ,ditr* genaeall , ores v erfouat Lovels eigenen
Tusits eder ondere Matriolion {im folgenden  noue Motaickien” genorn) 20 hvem persinlichen Gebrauch in Verbindung mit dem Progromm 2 erzeugen. Jede Benutzung des Editrs oder ller newer
Maserilien nleliegen dieser inenzvereinbarung. Fir dos Frogramm wird eine Uzen e, es ot aich os veokauft. Ive Lienz verleht einen Rechlsonspruch oder den Desitz on dem Progroenm,

1. Busite

Wl Rechisonspriche, Besitrsehte und geis gen Egenlurmsedht on dem Programm und aaf dos Programim sowiz ol Kopian dovan (dugu gehren uster andaren oker aichd nusselieBlch oFe e,
Computercedss, Thomen, Objek'e, Croralere, Chorokernameen, Stores, Dinloge, Shagons, Ausdrike, Keauzpte, Bidmuteric!, Animationen, Gertusche, mushkefische Kompas fionar, calioviuslle fekte,
Bassenungsmethodon, moralcho Tocht, jed dumil im Tusommahang skzbends Dokumealclor sowe in das Programm singebaute upelets (sparele Applationen)sind Sgenten van Havos
Ieteracéive Deutschlng Gmbl cdersuinen Lizenagsbera, Dus Pogruran s im Rohme dar Copyright-Gesetze der Yereiigten Stuaten, iternciionaler Copyright-Vrtige und Kanventionsn sow'e anéeser
Geselze geothifat, M's Rechts sind vorbehchien,

3 Verpftchangen des Enchenues

.k e vorsahende Linsempendhren gebunden, dirfen S wedar Kogien, Folchagizn, Reprodubtionen, Ubersetzumgen, Rockentithlongen, Buslkode:Herlefuagen, Mociketonse, Dsassemblienseyen,
Dekormplatianen odr ohgekitele Progromme brw, Arbltzn herstlln, die gonz oder in wesenlfchen Teka wof dom Programm bosirer, nech rgendwelche Eigeniumsanzeigen eder Eigsntumsetibeten
-auf dem Programer cndringe, chne dos vorhieiga seheifficie Einverstindn's van Hovos Interactiva Deulsthland GrmbH echalien 2y baben,

B.Sia e cie Lizenz for dos Fragromm ol in eiaiges Frod.kt. Seine Bestondiels drfem icht 2ur Benwtzung auf meh ol sinem Compatar ohgefren werden,

. sind berethiigt, das Programm au lhrem genen Gebrouch zu verwendan, Sie sind aber nicht borechigh,

i) ohae s varherige, schriflc Einverstidls ven favas Inceracive Deutschiand Gmbi Reproduictianen cas Pregramms inirgendaings Weise an Dit 2u verkoufen eder u Shergeber, noch disss
gegenther Drifisn zur Sicrerung von Frderungen zu verwendse, noch an Dt das Progromm 2o verlahr, 2u vermoten, 20 lazsen edor diz Lizonz daran 20 erilen;

(it mil dem Programin odzr rgendeivem Tei dovor: sine kommeraiellen Zneck 2y verfolgen, wazy umlar onderem noer icht cuschlioBlich ssine Vorwendsag i efvem Ober-Café, i efnem Cevtr fir
Computerspie oder an ngendeinem arderem orsgebundseam Stondert gehart. Hovas |slerattive Deatchlond Gk kon einen saporaten Stardort-Linenzvertrag cabielea dar es Ihnze gestaie, dos
Programen fir Yommerziele Dwecke verfiighor su mochen, Fneelneiten dozy erlohen Sie bei Haves Inta-acive Deulschband GmbH,

(1) ahine dus cusdrickihe stifiche Einverstindis von Hoves Interactvs Deutechlond GrbH dan Eelitor und die cam* geschafenen Nouen Materilizn 2y kommerzialkn Tweckan 20 verwenden oder
Driten sine sckive Verwendung 20 gestoten, woze urder anderem ober nicht aussehlelliek e Verteilung Never Materiahen auf einer Stand-clane-Basls oder im Pokat w1 cadarer Sefhware oder Hordware
Bher ol Veririebsnege gefir, waau ueler anderem aber nicht aussehlie¥ch das Verboul im Eiehurd:d urd der elektrumsche Orline-Veririeh pehiren sowie

i) ohne vesheriges schilcoes Enverstandns van Hovas Ioferocvs Devlschlond G ol Spileiter (Hoet) i dos Programm 2 fungiaren oder i deses Diensto wrawbieten, e der Infferuny wen
‘Spelen denen, noch HammunTkalionsovolokall 2 smuleren oder weferzuliten, die vor Hoves teractive Destchlond GrabH im Nelzwerk Feoture ces Programms verwendet werden, o0t do
Mehoden wie Protokollemuleion, Tureeling, i Medifiorung eder Himauficung vor Koempanzezn zum Fregromm, e Uity-Pragtomm aderigendein andere schor bekann's ocer wukiinfig
anwihele Techk 2 benutsen, ies gl f5 jden Znock, duzu gehiren uner ordarenn dber bt usschlilich Hetmwrkspile dherdas nterne, Notwerkspiol, ia kemraersiel ader nich-
ommerziele Gorving-Nelzweske verwemden oder iz 2y Conlont Aggregation-Netowerken gehiren.

0T Fall des schulehaficn Verstofis gegen dise Besimmungen sisd Sie virpflihtet, on Hovos Inferactive Deutscland GabH einen pauschalen S<hadanersatz i fizhe van D 4,000 2 bezallen, 65 sein
e, S weiszn Heros teroctive Devtschlond GmbH einen gerngeren Schoden nach, D Gellsndmachung weiergehesden Schodens blebl — unter Anechnung dor Vertragsiale — vorbeblen Jegicher
Verstof gegen sfimmungen ds Livsnzvertvags fikt danaben nutomatich 2um Enlzug des Nutzuagstechis, Ener goscaderten Kindiguag durch Foves Inlracsi: Dewesehlord GrebH bedarf o5 ik n
diasem Foll haben Sie o8 Dulrges umerzigfch on Havas Inleracive Destichond aurickzugeben,

4. Frogaamm-Transter
Sia iren cof Dover Thve gesamien Rechie unenbgelich wltr berhagen, diesich aus diser Lineweveeinbarung ergeban, untr der Voreussetzung, 6 der Empinger den Dedingurgen dissr
Lizgnevereinbarong ustimnt und S cemit einvershonden sind, dos Progromm und ol neuer Materialen von Ihvees Heme- oder fragharen Compater 2v entfemen,

. Lot/ Kidigung

Dise Lzennvereinburong il 0.1 unbestinmle i, o sei dore, et ousdieklih ebvas andetes vereinbor. S onan e Livenzvereiborung edre iinigen, indars S dos Programm urd e
newen Halorialien vernichler.
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&, Expartbascerinkungen ;

s Fregramms o ich reaxparint, herunesgeladen e i oederer Wese in Tgendein Lord foder on enen senr Salshrger eder Enwhner) exputiert v, dos von den USA il émem
inbarge Fir i keegl worden i, oder on jemanden, de sich uf de Lse der Specil Designaled Netiono's' des U5, Fnananiriseriurss cdsr dor Tobe of il Ordrs” s U5,
Handslsinistesame befndel. Wi s Instollefian das Progromm simmen Sz dem orstehenden 2, ung Sie erkiven und goronieren, do S sich mch} in einem salchen Lesd befinden, kein
Steatshirger oder Ewoheer eines saldher sind und it der Kaniroll rge-deiner solchen Liste wntelegen.

Notizen

NOTIZEN

7. Guaanligzinschrinkungen
L Havas tesocive Deutschland Gt Tehs cusdifich e Gewahvlestang Firdos Pregramm, den Edior und Anleitungi-en] ab. Dos Progror, Edler und Avleitumgl-enj werdkn Jwio vorfiegand
5 cusgeleer, chne fegliche Bendholistng, wader qusdvickch erkliter noth ofschmeigend sngertomtr A, eschlilich abornich susschlieBich  shweigeader Gonorfion berighth
erctuflchei,dor Egnuny For e besimmnten Zvack e e Nieh-VrsioBes cegen sin Gesetat Dus gesante ik, dos sih cas der Benutruag oder dar Ausfboung das Progromms und
des/dx Alsiturglac) ergbt, verbleb b dem Berotzer, Havos Iterocive Duchloed Genbé gewiloittfzdoch, dofl e Medien, auf denen sch dos Pragrocm befde,fir i Davar won §
Mancon oh dzan KesHctum des Progranens el ven MEngeln in Bezug auf Waterc] urd Verarbeitung sind, $ind G stungsanspeche gegeben, so bschrnken i diese auf Hacbiessrung
oder Erslalferung. Schig die Nncebesserung wegen des glechen oder ines amit i dveitom Lisommenfong schenden Mangels avimal fel sind i berechrig, dis Pickyingigmathang dos
Yartrogsoder ine Herobsataug d=s Preses 2u verongen. Dies gt auch, e lhne elve Zwvie Nocbassrung wegen des gedhen aler eives domil im dvehlem Tusamemenhong siehenden Worgels
oder eine Hachbaserur wagen sines weileren Mengels richl zamuthor .
8. Haflurgsbeschriakung
WEDER Hovos Inferacive Delschlond GeobH NOCH SEINE MUTTERGESELLSCHAFT, TOCHTER- ODER TWEIGGESELLSCHAFTEN DSERHEHMEN DARIZER HINAS 1N IRGEADEIER WEESE EINE HAFTUNG FUR
VERLUST DZR SCHADEN JEDWEDER ARF, DER AUS DER BEHUTZUNG DES PROGRAMMS ODER DES EDITORS RESULTVERT, ENSCHLIESSLICH ABER KICHT AUSSCHLIESSLICH DES ERLUSTS DES
FIRMEHANSEHENS, BETRIERSUNTERBRECKUNGEN, COMPUTERALSFALLEN CDER —FUNTIONSSTORUNGEN ODER JEGLICHER ANDERER WIRTSCHAFTLICHER SCHADEN ODER VERLUSTE.
SCHADEHSERSATZANSPRUCHE KENMEN SIE GEGER UNS NUR DN GELTEND MACHEN, WENN DER SCHADEN YON UNS, UNSEREN GESETZLICHEN VERTRETERH ODER ERFULLUNGSGEHILFEN VORSATELICH
DR GR0B FAHRLSSIG VERURSACKT WURDE. ODER WENK IR, EINEN SCHADEN DADURCH VERURSACHT HAEEN, DASS WIR EINE R iE VERIRAGSDRICHFORRUNG WESEHTLICHE PFLICHT
WORSATILICH DER GROG FAARLASS!S ERLETET HABEN, Injadem Fol st die Haftung cuf des zehnfoche des Btrogs beschres, den S iichlichF3 e Softme bezohlhaten, mavialjdach
ouf DM A.000. f

. Verschizdsnes

Nekeraareden 20 dioar Lizsnzvereinharuoy sind richt ge-rffen. nderurgen oder Ergtvaungen badiren au thar Rechisinksombeitder Sehrffrm. Des gleche it den Verath uf s
Sehriformerfoadaris,

I Fe dor Yneirksambei iner odsr mehrerer Besfimmungen disser Lizenzvereinberung blibt s Wirksamlei der beigen Bestsnnunger hisrvon unzsrahiet, Anstel dor umiicksomen ader
vichigen: Betimmung vrplichen i ie Portfe, i umrksoms Bestmmung durh e solhe 20 esches, el n gesotlich alsier Wais e unwirksamen Bostmmeng wirshaflch am
iichsten koment. Enarechences il b dar Aufdeckong erginzurgsaedietiger Vortragslidhen.

e et hiermi, e vorshend Lizenzveraintarung gelesen 20 hobzn, iz v ersthen urd demit cinverstenden 2 sein, dofldie Abian e FrogramminstcEtion eine Bestaligung meines
Finversiidisses durstll, en e Bedngungen geunden zu sen, die in der Lizenavereinbarung enthallzn sial. lh bestiign oulerdam unc erfire midtamuerslwden dof dizse Lizenzvereinbarung
dhe vl ge uad cusscheBliche vertrglice bmechorg derstel,die 2wishen Havos Inferaciv Deutchlond GmH nd i osieh, und doB iz Linenzvereinharung jde frifre odar
gegewiirige ereinharung, ob sthftich oder mandich, und jace andere Mittlung zeischen Hovas Interacive Dsutecand Gk und i oufhibl.
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