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King’s Quest I:
Quest For The Crown (1984)

Urspriinglich wurde dieses Spiel von IBM als
Paradesttick fir den IBM PCjr in Auftrag gegeben, ein
Computer, dem wenig Erfolg beschieden sein solite.
Ein Bestseller wurde dieses Roberta Williams-Spiel
trotzdem, und zwar bereits ein Jahr spéter, als es fir
den IBM PC und die neuen Tandy 1000-Rechner her-
auskam. King's Quest war das erste Spiel, das die
neu eingeflhrte EGA-Farbgrafikkarte unterstiitzte und
die Uberlegenen 16-Farben-Eigenschaften der optio-
nalen Grafikkarte (die damals flr 400 Dollar verkauft
wurdel) deutlich vor Augen fuhrte. Der Spieler steuerte
die Spielaktion mittels Textbefehlen in englischer
Sprache (z.B. "OPEN DOOR") und die Bewegungen
des Helden auf dem Bildschirm Uber die Preiltasten
der Tastatur.

Dieses erste King's Quest-Spiel wurde spéter in einer
Uberarbeiteten Fassung unter dem Titel "King’s Quest
1: Quest for the Crown” erneut veréffentlicht. In der
neuen Version (die etwa zur gleichen Zeit wie King's
Quest IV auf den Markt kam) Ubernahmen nun lcons
die Funktionen der alten Textparser-Steuerung. Auch
Grafik und Sound wurden auf den Stand der damali-
gen Spielentwicklung gebracht,

Zusammenfassung der Geschichte:

Der Kénig von Daventry flihlt sein Ende nahen. Leider
besitzt er keinen Nachfolger, der die Linie des
Herrscherhauses fortsetzen kénnte, und dafi3 der
Thron nach seinem Tod verwaist bleiben kénnte, erflllt
sein Herz mit Gram. Bereits jetzt ist Daventry nur noch
ein Abglanz vergangenen Ruhms, denn die drei
Schétze des Konigreichs waren im Laufe der Jahre
verlorengegangen. Und so ruft der Kénig seinen tap-
fersten Ritter, Sir Graham, zu sich. Er beauftragt ihn
damit, die drei verlorenen Schétze wiederzubringen —
dann solle der Thron ihm gehoren. Das ist nun wirklich
keine leichte Aufgabe, muB3 Sir Graham doch bei sei-
ner Suche nach dem Spiegel, der Goldtruhe und dem
Schild viele geheimnisvolle, magische und gefahrliche
Abenteuer bestehen und dabei ein neues Kénigreich
auf den Ruinen des alten errichten.

King’s Quest Ii:
Romancing The Throne (1985)

Bei diesem Nachfolger des erstan King’s Quest-Spiels
bekam man nicht nur einen genaueren Einblick in das
Leben des Kénigs Graham (vormals Sir Graham) von
Daventry, es blrgerte sich dabei auch ein, dal man
King's Quest als Experimentierfeld fir junge Designer
benutzte. Scott Murphy und Mark Crowe, die spé&teren
Designer der Space Quest-Serie, stieflen zum
Entwicklungsteam und trugen dazu bei, dal dieses
Spiel ein noch gréBerer Hit als das Original wurde.,

Zusammenfassung der Geschichte:

Sir Graham ist nun Konig Graham, der Erbe des
Throns von Daventry. Wie sein Vorgédnger ist er ein
Kénig ohne Konigin, und seine Untertanen beflirchten,
dal auch er chne Thronfolger bleiben kénnte. Doch es
kam der Tag, an dem Graham mit einem Blick in den
magischen Spiegel seinem Schicksal begegnet — sine
wunderschone Frau, gefangengehalten in einem
geheimnisvollen Turm! Hingerissen schwart der Kénig,
sie zu befreien. Seine Suche nach drei magischen
SchlUsseln fuhrt ihn in ein verwunschenes Land auf
der anderen Seite der Welt. Um seine zuklnftige Braut
zu befreien, muB Graham unterirdische Hohlen,
unheimliche TUrme und die Wunderwelt der Meere
erforschen. Er vertraut sich fliegenden Teppichen an
unc macht Bekanntschaft mit so legendaren Gestalten
wie Kénig Neptun und Graf Draculal

King’s Quest Ili:
To Heir Is Human (1986)

Als das Spiel im Jahre 1986 erschien, beklagten viele
Spielefans vehement, dal3 dieses Spiel kein "echtes”
King's Quest-Spiel sei. Da der Held diesmal ein junger,
wie ein Sklave gehaltener Diener namens Gwydion
war, der sich mihte, seinem bdsen Herrn zu entkom-
men, wurde ihnen erst einige Monate spéter, als sie
das Abenteuer fertiggespielt hatten, klar, welche
Verbindung zwischen Gwydion und Kénig Graham von
Daventry bestand. (Das war zu einer Zeit, als Sierra
noch keine Losungswege in Form von Blchern und
auch noch keine telefonische Hintline anbot.)

Es war bei diesem Spiel, dal ein Programmierar
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namens Al Lowe, der spéter die Leisure Suit Larry-
Splele ontwickelte, In die Geheimnissen der
Programmiarung von Adventures eindrang. Eine aufre-
gende, neue Funktion von King's Quest Il war das
sogenannte "Automagic Mapping". Diese Funktion
wurde bel der Elnfihrung von King's Quest Il beson-
ders herausgestellt ... allerdings bel den weiteren
King's Quest-Spielen nicht verwendet, da die Spieler
uns mitteilten, dal das Spiel so zu leicht wurde. Diese
Mapping-Funktion wurde daflr spéater in das Kinder-
Adventure "Mixed-Up Mother Goose” von Roberta
Williams integriert (das in Deutschland unter dem Titel
“Génseliesel” erschien), wo sie auf positivere
Rescnanz stiel3.

Zusammenfassung der Geschichte:

Bei diesem Spiel stecken Sie in den ziemlich ladierten
Schuhen von Gwydion, einem jungen Sklaven, der
sein ganzes Leben im Dienste des méchtigen, bdsen
Zauberers Manannan verbracht hat. Doch jetzt ist
Gwydion ihm nicht mehr langer niitzlich, denn ein
wichtiger Geburtstag naht — und so flrchtet er mit
Recht, daB Manannan danach trachtet, seinem elen-
den Dienerleben just an jenem Tag ein Ende zu berai-
ten. Da er nun nichts mehr zu verlieren hat, muB er es
endlich wagen, die Zauber des Magiers zu erlernen,
die Welt auBerhalb des Turms, der bisher sein
Zuhause war, zu erforschen, und schlieBlich
Manannan selost herauszufordern, um seine Haut zu
retten und das unglaubliche Geheimnis seiner eigenen
Vergangenheit zu IUften!

King’s Quest IV:
The Perils of Rosella (1988)

In diesem innovativen Abenteuer ist der Spieler nicht
etwa der bekannte Kénig Graham, sondern er schltipft
in die Rolle von dessen zarten Tochter Rosella — ein
gewagtes Unterfangen im Jahr 1988, als
Computerspiele fast ausschlieBlich von Mannarn
gespielt wurden, Dieser Schritt, mit dem die
Designerin Roberta Williams mehr weibliche Spieler fiir
Adventure-Spiele gewinnen wollte, erwies sich als
Velltreffer, und King’s Quest IV wurde zu einem der
erfolgreichsten Spiele des Jahres.

Auch vom technischen Standpunkt aus war King's
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Quest IV recht bemerkenswert, da es als erstes kom-
merzielles Unterhaltungsprodukt optionale
Soundkarten unterstitzte. Hollywood-Komponist
William Goldstein {der auch die Musik zu “Fame” kom-
ponierte) lieferte den Stereoton, der dem Spiel neue
Dimensionen und neue Bewegung verlieh. King's
Quest IV war im Ubrigen das erste animierte 3D-
Abenteuer, bei dem das verbesserte Sierra-
Graflksystern zum Einsatz kam und bei dem der
Spieler den Charakter per Maus steuern konnte.

Zusammenfassung der Geschichte:

Konig Graham gibt das Abenteurerleben endgUltig auf!
Zufrieden auf sein Lebenswerk blickend, gllcklich mit
seiner wunderschonen Kénigin Valanice an der Seite
und stolz auf den Frieden im Kénigreich, will er seine
AbenteurermUtze, das Symbol seiner aufregenden
Jugend, nun an eines seiner beiden Kinder. weiterge-
ben. Doch bevor sich seine Stimme erhebt, bricht er,
von einer magischen Krankheit befallen, zusammen!
Nun liegt sein Schicksal in der Hand seiner Tochter
Rosslla, die in ein fernes Land aufbrechen muB, um
fieberhaft nach dem einen Gegenstand zu suchen, der
ihren Vater vor dem sicheren Tode retten kann. Doch
wo Gut und Bose sich einen Kampf um den Feen-
Thron liefern, kann man Gift darauf nehmen, daB keine
Aufgabe so leicht ist, wie sie auf den ersten Blick aus-
sieht. So wird Rosella schon bald von der eoenfalls
erkrankten Feenkonigin erneut ausgesandt, um eine
bose Zauberin daran zu hindern, die Macht zu ergrei-
fen. Nur indem sie die Feen rettet, kann Rosella auch
ihren Vater retten — doch wer rettet Rosella selbst vor
Ogern, Hexen und Geistern?

King’s Quest V:
Absence Makes the
Heart Go Yonder (1990)

Ein Computerspiel auf CD-ROM? Das gab es noch
nie! Seil dem ersten King's Quest hat kein anderes
Spiel einen starkeren Einflul gehabt als King's Quest
V, das Adventure-Spiele in puncte Gameplay, Design
und Gesamtdarstellung véllig neu definierte. Es war
das erste Spiel, in dessen Entwicklung Sierra mehr als
eine Million Dollar investierte. Designerin Rcberta
Williams hatte ein Team hervorragender Animatoren,



Musiker und Programmierer um sich geschart, um die-
ses Projekt umzusetzen. Eine neue Art der Steuerung
zielte darauf ab, ein breiteres Publikum anzusprechen,
und man hatte sich besonders darum bemiiht, das
Spiel flr samtliche Familienmitglieder interessant zu
machen. Vorbei waren die Zeiten, als man immerzu
“open the door” eingeben muBte — fortan konnte der
Spieler einfach die Maus bewegen und mit einem
Hand-Cursor auf die Tir klicken.

Die Verkaufszahlen von King's Quest V brachen schon
im ersten Jahr alle Rekorde im Bereich
Computerspiele. Unter der Leitung von Bill Davis,
einem Produzenten, der bereits sinen Emmy gawon-
nen hatte, schaffte King’'s Quest V bei der
Grafikaufldsung den Sprung zu 256-Farben-VGA.
Animationen und Hintergriinde wandelten sich von
"Computergrafik” in handgemalte, lebensechte
Szenen, die von ungemein real wirkenden, flieRend
animierten Charakteren bevdlkert wurden, Mehr als
finfzig Sprecher brachten ihre Talente ein, um King’s
Quest V zum aufwendigsten, kincartigsten Spiel jener
Zeit zu machen.

Zusammenfassung der Geschichte:

Seit Prinzessin Rosellas Reise nach Tamir ist nun ein
Jahr vergangen, und Kénig Graham erfreut sich wie-
der bester Gesundheit. Die konigliche Familie von
Daventry ist wieder zusammen, und im Kénigreich
steht alles zum Besten. Graham kann nicht ahnen,
daf3 seine geliebte Familie bald in groBer Gefahr
schweben wird! Aus weiter Ferne beobachtet ain
méchtiger Mann das Schlof3 von Daventry — und er
fuhrt Bdses im Schilde. Mordack, ein noch méchtige-
rer Zauberer als Manannan es war, hegt einen
schrecklichen Plan: Er will das SchloB von Daventry
erobern und die konigliche Familie gleich mit. Geduldig
wartet er auf seine Gelegenheit — auf einen
Augenblick, in dem Kénig Graham seinem Vorhaben
nichls entgegensetzen kann. An jenem schicksalhaf-
ten Tag wird Kénig Graham seine Schritte nach Hause
lenken und feststellen missen, daB sein SchioB und
seine Familie verschwunden sind. Wieder einmal muB
Graham seine Abenteurermiitze aufsetzen und
Mardack finden, bevor dieser Rosella, Alexander und
Valanice etwas antun kann. In Begleitung seines

widerwilligen Helfers, der Eule Cedric, zieht Graham
durch Walder und Wasten, (iber Berge und Ozeang
auf der Suche nach dem bdsen Zauberer, der die
kénigliche Familie und das Schlof3 gefangenhalt.

King’s Quest VI:

Heir Today, Gone Tomorrow (1992)
Schen mit der Eréffnungssequenz wurde klar, daB - so
wie schon King's Quest V die Computerspiele erst zu
dem gemacht hat, was sie waren — nun auch King's
Quest VI den Standard fir die nachste Generation von
Spielen wieder vorgeben wirde. Die mit der sogenann-
ten “schwebenden Kamera”-Technik realisierte Szene,
mit der das Spiel beginnt und in der sich der junge
Prinz Alexander auf den Weg macnt, sein “Madchen im
Turm” zu finden, gab Computerspielern auf der ganzen
Welt eine Vorstellung von den Moglichkeiten, die cas
neue Zeitalter der Multimedia-Computer flir die klassi-
sche Geschichtenerz&hlung erdfinete. Die
Charaktergrafiken basierten auf per Motion-Capturing
festgehaltenen Bewegungssequenzen echter
Schauspieler, wodurch eine nie zuvor dagewesene
Realitdtsnéhe erreicht wurde.,

Das Liebeslied “Girl In the Tower" aus King's Quest V|,
ein geflihivolles Duett mit den Stimmen von Bob
Bergthold und Debbie Seibert, machte den besten
Liedern aus den Film-Soundtracks jenes Jahres
Kenkurrenz. Ganz in der Tradition von Sierras aktiver
Nachwuchsférderung assistierte diesmal Jane Jensen,
die spater den Bestseller "Gabriel Knight: Sins of the
Fathers” entwickelte, Roberta Williams beim Design
dieser Geschichte.

Zusammenfassung der Geschichte:

Voller Sehnsucht nach der schénen Cassima sitzt Prinz
Alexander im Thronsaal von Daventry, Und genau wie
schon bei seinem Vater viele Jahre zuvor, erwacnt der
magische Spiegel auch jetzt wieder zum Leben. Er
zeigt Alexander ein Bild seiner Liebsten. Doch ein Blick
auf ihre verstérten Zlge gentigt, um zu wissen, daf3 ihr
etwas Entsetzliches widerfahren sein muB! Chne zu
zégern macht sich Alexander auf die Schiffsreise in ihre
Heimat — das Kénigreich der Griinen Inseln.



Doch Alexanders Schiff zerschellt an den Felsen und
Korallenriffen, die die Inseln umgeben. Mit MUh und
Not gelingt es ihm zwar, die Klste zu erreichen, doch
auBer seinem nackten Leoen kann er nur seinen
Siegelring und eine MUnze retten. Trotzdem mubB er
herausfinden, welche heimtickischen Plane der grau-
same Wesir schmiedet. Wie kann er das Kénigreich
seinen rechtmaBigen Besitzern zurlickgeben und wie
Cassimas Herz fur sich gewinnen ... bevor sie mit
einem anderen verheiratet wird!?

King’s Quest Vil:
The Princeless Bride (1994)

King's Quest VIl bot ein innovatives Design auf
Kapitelbasis, ein intelligentes Speichersystem flr
Spielstande und eine leicht zu bedienende
Point&Click-Steuerung, die insbesondere Neulingen
entgegenxam, wihrend das Spiel fir jene weiterhin
herausfordernd blieb, die bereits seit zehn Jahren die
King’s Quest-Serie genossen hatten. Dies war das
erste King's Quest-Spiel, das nicht mehr auf Disketten
verdffentlicht werden konnte, da die Anzahl an
Disketten, die daflr nétig gewesen waren, weder in
eine noch in mehrere Spieleverpackungen gepaBt hat-
ten! Die Grafik mit ihrer atemberaubenden Bandbreite
verdankte das Spiel einem Animationsteam, das ein-
zelne Bilder im Cel-Stil zeichnete, dann digital Farbe
hinzufligte und die Bilder sequenzierte, um eine
Bewegungsabfolge herzustellen. Die so entstandene
Animation gab der Spielegrafik nicht nur neue
Standards vor, sondern war der Animation in Film oder
Fernsehen mindestens ebenblrtig.

Zusammenfassung der Geschichte:

Rosella von Daventry kemmt langsam in ein heirats-
fahiges Alter, und ihre Mutter fUhlt sich berufen, einen
geeigneten Brauligam fir sie zu finden. Zu deren
groBem VerdruB zeigl Rosella jedoch weder an den
von ihrer Mutter auserwéahlten Herren noch am
Heiraten selbst das geringste Interesse! Wahrend die
beiden im Wald spazierengehen und sich Uber dieses
Thema zanken, erblickt Rosella plétzlich einen kleinen
Drachengeist, der aus einem Teich springt.
Zurlickbleibt das schemenhafte Bild eines herrlichen
Schlosses, das in den Wolken schwebt. Rosella, neu-

gierig gewoerden und sowieso immer zu Streichen auf-
gelegt, springt in den Teich, der sie verschlingt.
Valanice springt ihrer Tochter nach. Die beiden werden
von einem magischen Strudel erfal3t und getrennt.

Nun missen die beiden Frauen, jede auf sich allein
gestellt, ihre Abenteuer bestehen — Rosella muB} das
unterirdische Vulkanreich vor der bésen Hexe Malicia
retten und Valanice muB inre Tochter finden. Bevor sie
sich wieder in die Arme schlielen kénnen, mussen die
beiden das Land Eldritch durchqueren, die Gefahren
von Qoga Bocga meistern, in die Welt der Geister und
Legenden eintauchen und sich schlieBlich im Herzen
eines aktiven Vulkans der bésen Malicia stellen!
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Installation

Starten Sie Windows 95/98.

Legen Sie die CD "King’s Quest: Maske der Ewigkeit’ in cas
CD-ROM-Laufwerk ein. Wenn Sie die AutoPlay-Funktion deaktiviert
haben, klicken Sie auf die Schaltfliche *Start” und wahlen Sie
[Ausflhren] aus.

Geben Sie “DASETUP” ein und driicken Sie [ENTER].

{lst Ihr CD-ROM-Laufwerk mit einem anderen Laufwerksbuchstaben als
D: belegt, ersetzen Sie bei disser Eingabe “D" durch den entsprachean-
den Buchstaben.)

Hauptmenu

Neu

Klicken Sie hierauf oder driicken Siz [ENTER)], wann das Masken-lcan
neben dieser Option steht, um ein neues Spiel zu starten.

Laden

Klicken Sie hisrauf oder driicken Sie [ENTER)], wenn das Masken-icon
neben dieser Option steht, um gen Bildschirm zum Laden aines Spiels
aufzurufen. Von hier aus kénnen Sie ein zuvor gesoeichertes Spiel laden.
Speichern

Klicken Sie hierauf oder drlicken Sie [ENTER], wenn das Masken-icon
neben dieser Option steht, um den Bildschirm zum Speichern eines
Spiels aufzurufen. Dert kénnen Sie das aktuelle Spiel und/oder andere
Spiele speichern.

Optionen

Klicken Sie hierauf oder driicken Sie [ENTER], wenn das Masken-lcon
neben dieser Option steht, um zum Bildscnirm “Optionen” zu gelangen.
Hier kénnen Sie viele Einstellungen des Spisls andern.

Intro wiederholen

Klicken Sie hierauf oder driicken Sie [ENTER], wenn das Masken-lcon
neben dieser Option steht, um die Intro erneut abzuspielen. Wenn der
Film begonnen hat, konnen Sie ihn durch Klicken oder Drucken cer
Teste [Esc] verlassen.

Beenden

Klicken Sie hierauf oder driicken Sie [ENTER], wenn das Masken-lcon
neben dieser Option steht, um das Spiel zu beenden.

Zuriick zum Spiel

Klicken Sie hierauf ader driicken Sie [ENTER], wenn das Masken-lcon
neben dieser Option steht, um zu einem akliven Spigl zurlckzukehren,
Optionen-Menii

Hier kénnen Sie verschiedene Spieloptionen auswéhlen. Wenn Sie das
Spiel installieren, versucht das Installationsprogramm, alle Optionen auf
der Grunclage der erkannten Hardwere speziell fir lhren Computer gin-
zustellen. Folgende Oplionen kdnnen eingastallt werden:

Graflik: Hiermit gelangen Sie zu einam weiteren Bildschirm, in dem Sie
die Grafikoptionen einstellen konnen.

Grafikmodus

Sie kénnen zwischen Direct Drawy, Direct 30 und 3DFX auswahlen.
Wenn Sie eine 3DFX-Karte besitzen, ist die Option "Direct 3D”

Jinaktiv, da Sie dann das Spiel im 3DFX-Modus ausflihren sollten.

Wenn Sie Uber keinen 3D-Hardware-Beschleuniger verfUgen, sind
sowaohl 3DFX als auch Direct 3D inakiiv.

(Hinweis: Einige 30-Karten unterstitzen nicht alle 3D-Funktionen,
die fir “King’s Quest: Maske der Ewigkeit” bendtigt werden.
Waeitere Informationen hierzu finden Sie in der Readme-Dater,
Auficsung: Die Auflésung 840x480 steht in jedem Modus zur
Verfligung. 800x800 steht NUR mit Direct 3D und 3DFX zur
Verfligung und auch NUR dann, wenn die Grafikkarte mindestens
4 MB BAM flr Texturen hat.

Dynamische Beleuchtung: Ein/Aus. Diese Funktion wird nur
fur PCs mit mindestens einem Pentium II/266-Prozessor empfoh-

len. Hiermit werden viele der Lichiguellen in dieser Welt aynamisch
gesteuert und die in ihrer Nahe befindlichen Objekte sehen realisti-
scher aus.

Schatten von Connor: Ein/Aus. Diese Option stent in jedem
Madus zur Verfigung. Connor wirft einen Schatten, wenn diese
Cption eingeschaltat ist.

Schatten der Monster: Ein/Aus. Diese Option steht NUR
dann zur Verfigung, wenn Sie “King’s Quest: Maske der Ewigkeit”
im Direct 3D- oder 3DFX-Modus ausflihren. Genau wie Gonnor
werfen ale Monster Schatten, wenn diese Option ausgewahit ist.

Schatten der Wesen: Ein/Aus. Diese Option steht in jedem
Maodus zur Verflgung. Alle Charaktere werfen einen Schatten,
wenn diese Option eingeschaltet ist.

Schatten der Objekte: Ein/Aus. Diese Option steht NUR dann
zur Verfligung, wenn Sie “King’s Quest: Maske der Ewigkeit” im
Direct 30- odar 3DFX-Modus ausfihren. Genau wie Connor wer-
fen viele Objekte Schatten, wenn diese Option ausgewahlt ist.

Helligkeit: Hiermit kdnnen Sie einstellen, wie hell cas Spiel auf
dem Bildschirm erscheint. Ist diese Option inaktiv, unterstitzt thre
Karte diese Art der Gamma-SteLierung nicht.

Tastatur: Hiermit gelangen Sie zu einem neuen Bildschirm, in
dem Sie die Tastaturbelegung fir die Spielsteuerung andearn koén-
nen.

Lautstérke: Die Lautstarke kdnnen Sie fir Musik, Soundeffekle

und Sprache separal einstellen.
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Untertitel: Cin/Aus. Drelmal dirfen Sie raten ... . .

Starthilfe: Ein/Aus, Hiermit schalten Sie die Hilfedialoge ein bzw.
aus, die in Daventry (dem ersten Land) wahrend des Spielens hau-
figer auftauchen. Die Dialoge sind &uferst nlitzlich, wenn Sie das
Spiel zum ersten Mal spielen.

Leistung

“King’s Quest: Maske der Ewigkeit” enthalt Optionen, die
Sie ein- oder ausschalten konnen. Wenn das Spiel installiert wird,
versucht das Programm, die Leistungsdaten des Computers zu
analysieren und das Spiel mit der unssrer Meinung nach optimalen
Konfiguration fir Grafik und Leistung einzurichten. Wenn Sie das
Geflhl haben, daB das Spiel sehr langsam ablauft, schalten Sie
ginfach einmal einige oder alle Optionen aus. In dieser Rethenfolge
verbrauchen die Optionen Leistung: Dynamische Beleuchtung,
Schatten der Objekte, Schatten der Monster, Schatten der Wesen
und schlieBlich Schatten von Connor. (Weitere Informationen finden
Sie in der Readme-Datel.)

Spielsteuerung

Die Steuerung

Die Steuerung besteht aus zwei Hauptteilen - der Kopf- und
der FuPleiste. Einzelheiten zu beiden Leisten finden Sie in
den entsprachenden Abschnitten. Wenn in dissem Handbuch
von Tasten gesprochen wird, gehen wir davon aus, daB Sie
deren Grundeinstellungen nicht verandert haben.

Um in die Kopfleiste zu gelangen, bewegen Sie einfach den
Spielcursor an den oberen Rand des Bildschirms. Die
Kopfleiste wird automatisch gedfinet. Wenn Sie den
Spielcursor von der Leiste nehmen, verschwindet sie wieder
nach coen. (Hinweis: Zeigt der Cursor eine Angriffsontion,
kann er diese Leiste nicht &ffnen.) Die Funktionen dieser obe-
ren Leista von links nach rechts; das Masken-lcon fir den
Optionenbildschirm, der Inhalt des Inventars und lhr Besitz
an Gold.

Die FuBleiste kénnen Sig 6ffnen oder schlieBen, indem Sie
die [LEERTASTE] drlcken. Wenn diese Leiste geschlossen ist
Jna Sie sich in einer Kampfsituation befinden, sind
Gesundheits- und Erfanrungsanzeige automatisch sichtbar,
bis der Kampf zu Ende ist. Die Funktionen dieser unteren
Leiste von rechts nach links: Rilstungskategorie und Statistik,
Handwaffe und Statistik, SchuBwaffe und Statistik,
Gesundheits- und Erfahrungsanzeige, vier Heilobjekte und
vier magische Objekte, Sell unc Haken, Vorrat an Steinen
und die magische Karte.

So steuern Sie Connor

Connor kann sich auf zwsi Arten fortbewegen: Er kann
gehen oder rennen. Mit der Taste [ENDE] kdnnen Sie zwi-
schen Rennen und Gehen umschalten. Verwenden Sie die
vier Pfeiltastan, um Connor zu bewegen. Wahrend Sie so in
der Welt herumwandern, reagiert Conner auf Dings, gegen
die er stdBt, sowie auf die Neigung des Bodens. Wenn
Connor girekt gegen einen Gegenstand 1auft, halt er an. Trifft
er in einem YWinkel darauf, prallt er ab und bewegt sich unge-
féhr in die gleiche Richtung weiter.
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So steuern Sie die Kamera

Aus der indirekten Perspektive folgt die Kamera Connor
automatisch. Sie versucht dabei, Conner stets in der
Bildschirmmitte zu halten. Mochten Sie die Kontrolle Gber dis
Kamera Ubernehmen, kénnen Sie dies jederzeit tun. Hierzu
klicken Sie mit der rechten Maustaste und halten die Taste
gedrickt. Bewegen Sie nun die Maus. Indem Sie cie Maus
vor- und zuriickschieben, bawegt sich die Kamera naher an
Connor heran oder von ihm weg. Wenn Sie die Maus nach
rechts oder links bewegen, kreist die Kamera um Connor
herum. Wenn Sie die rechte Maustaste gedriickt halten,
wahrend sich Connor bewegt, behalt die Kamera ihre relative
Paosition bei, und Sie kénnen Connor aus einer gleicnoleben-
den Entfernung und im immer gleichen Winkel verfolgen.

Mit den Tasten [Bild Auf] und [Bild Ab] kénnen Sie dis
Kameraansicht nach oben oder nach unten schwenken,
Wenn Sie die Kamera gekipot haben, wird diese automatisch
in die Ausgangsposition zuruckversetzt, sobald sich Connor
beweqt. ]

Mit der [Umschalitaste] kinnen Sie die Kamerabewegung
voriibergehend &ndern. Durch das Drlcken der
[Umschalttaste], wahrend Sie gleichzeitig die rechte
Maustaste gedriickt halten und gie Maus vor- oder zuruck-
schieben, wird ie Kamera nach oben bzw. nacn unten
geschwenkt, statt naher heranzukommen,

[F11] schallet die Bewegung der Kamera aus Sicht der drit-
ten Person, also der indirekten FParspektive, ein oder aus.
Bewsgen Sie die Kamerz in den Abstand zu Connor, dan sie
auf Dauer haben soll, und drlicken Sie dann die Taste [F11].
Nun benhélt die Kamera stets die gleiche Entfernung von
Connor bei. Das Standardverhalten flr die Kameranewegung
mit Rechtsklick hat sich damit geéndert. Driicken Sie die
rechte Maustaste und bewegen Sie die Maus vor oder
zurlick, dann kippt cie Kamera nach oben oder unten.
[Umschalttaste] plus Rechtsklick vergréBert bzw, verxleinert
nun die Ansicht,

Erste/Dritte Person

Sie kénnen jederzeit zwischen der Perspektive der ersten
Ferson {direkte Perspaktive) und der dritten Person {indirekte
Perspektive) wechseln. [F2] schaltet zwischen den beiden
Maodi hin und her. Zwar wird das Spiel am besten in der indi-
rexten Perspektive gespielt, Sie kénnen es aber auch n der
direkten Perspektive spielen. YWir empfehlen allerdings, cie
direkte Perspektive nur dann einzuschalten, wenn Sie etwas
ganz genau betrachten wollen, Wenn Sie in der cirekten
Ferspekiive spielen, werden Sie bei sémtlichen Filmszenen in

die indirekte Ansicht versetzt, so daB die Interaktion sichtbar
wird. Das Umschalten in die direkte Perspektive ist bei diesen
Szenzn nichit moglich.

Die Mauszeiger

Es gibt vier wichtige Cursortypen im Spiel: 1) den Spielcursor
(ein goldener Pfeil}, 2) den Handwaffencursar {ein Schwert),
3) den SchuBwaffzncursor (Ffell eines Bogens) und 4) den
Wartecursor (die rctierende Maske).

... Der Spielcursor sieht wie ein goldener Pfeil aus.
ﬁ Damit kénnen Sie auf Objekte klicken, um diese aus-
zuwahlen oder um Informaticnen Uber sie zu erhalten.
Verwenden Sie ihn auch, wenn Sie eine Unterhaltung mit
einem anderan Charakter anfangen maochten, Zu den
Aktionen fur den Spielcursor gehdrt: TUN, SPRECHEN und
NEHMEN, aber niemals ANGREIFEN. Um vorubergehend
zum Soielcursor zu wechseln, ohne die Waffe ablegen zu
miussen, driicken Sie [STRG]. So kénnen Sie vorlibergehend
den Spielcursor anzeigen lassen. Sobald Sie die Taste
[STR@G] loslassen, wird der Cursor wieder zum Angriffscursor,

wahrend seines Abenteuers wird Connor viele
verschiedene Waffen finden. Unabhangig von sei-
ner gegenwartg benutzten Waffe sieht der Cursor
¥ fiir die Handwaffe stets wie ein Schwert aus und
der SchuBwaffencursor sieht aus wie ein Pfeil beim
BogenschieBen. Das sind die beiden Cursarformen [lr die
Angriffismodi, Damit kénnen Sie auf ein Objekt oder einen
Charakter schieBen oder einschlagen, indem Sie darauf
Klicken. Mit einem Angriffscursor kbnnen Sie aber auch eing
Unterhaltung anfangen. Der

Unterschied zwischen

Angriffscursor und Spielcursor ist,

daf die Standardakiion fiir den

Angriffscursor ANGREIFEN ist — mit einer Ausnahme: ¥Wenn
Sie camit auf einen Charakter klicken, mit dem Sie sich
unternalien kénnen. Sie kdnnen damit jedoch nie die Aktion
TUN oder NEHMEN ausfilhren. Wenn Sie etwas ansehen
oder ein Objekt aufheben méchten, missen Sie mit dem
Spielcursor darauf klicken.

Der Wartecursor sieht aus wie eine rotierende Maske und
befindet sich unten rechts im Bildschirm. Ist der
Cursor in diesem Modus, bafinden Sie sich in
einer Filmszane, Wahrend dieser Zeit kdnnen

Sie Connor nicht bewegen und cie Monster
konnen nicht angreifen. Schauen Sie einfach zu
und genieBen Sie das Spektakel!

17



Unterhaltungen

Wahrend des Spiels trifft Connor immer wieder auf hilfreiche
Charaktere, mit denen er sich unterhalten kann. Wenn Sie
einen dieser Charaktere anklicken, beginnt Connor eine
Unterhaltung mit ihm. Wahrend einer Unterhaltung — solan-
ge es sich nicht um eine Filmsequenz handelt - behalten
Sie volistandige Kontrolle Uber die Kamera und Connor,
Wenn Sie die Kamera nicht selbst bewegen, Gbarnimmt
dies das Programm, und zwar so, dafi die Geschichte
maglichst gut zur Geltung kommt. Wenn Sie die Kamera
bewegen, warden alle zukiinftigen Kameraschnitte flir diese
Unterhaltung beendet, Wenn Sie Conncr wahrend einer
Unterhaltung weggehen lassen, endet die Unterhaltung.
Wenn Sie zu dieser unterbrochenen Unterhaltung zurlick
kehren, nimmt der Charakter sie dorl wieder auf, wo er aut
gehdrt nat.

Bei den
Unterhaltungen sollten
Sie stets genau aut-
passen. Dis Charaktere
geben wichtige Tips,
die Sie zum
Losen der
Rétsel
benoti-
gen.

Manchmeal
missen Sie
den
Charakter
mehrfach
anklicken, um das
Ende einer
Unterhaltung zu
erreichen. Nur weil
der Charakter auf-
gendrt hat zu spre-
chen, bedeutet
das noch lange
nicht, daB er nichts
mehr zu sagen hat.
Wenn Sie einen
Charakter anklicken, nachdem die Gesprachsfolge beendet
ist, wird eine Zusammenfassung abgsspielt. So verpassen
Sie keine wichtige Information!
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“Vom Stand aus bewegen Sie ihn nach vorne.

Schieben
Connor kann viele Objekie in diesem Spiel verschieben und
bewegen. Um Cenner etwas schieben zu las-
sen, stellen Sie ihn neben den Gegenstand.

Und falls dort dann etwas steht, das er schie-
ben kann, wird er dies auch automatisch tun.
Solange Sie inn nach vorne bewegen, schieot
er weiter. Wenn er aufhért zu schieben,

wihrend Sie ihn nacn vorne bewegen, ist der
Gegenstand, den er schiebt, aul etwas

gestoBen, das eine weitere Bewegung verhindert.

Mit vollen Handen kann Connor allerdings nicnt zum
Schieben bewegt werden. Anders ausgeariickt: Mit einer
Waffe in der Hand laBt es sich nicht gut schieben. Wenn
Sie trotzdem etwas schieben wallen, missen Sie ihn zuerst
die Waffe wegstecken lassen.

Springen

Connor hat drei verschiedene Sorlinge im Repertaire: 1)
Den Sprung aus dem Stand oder aus dem
Gehen, 2) den Sprung aus vollem Lauf und %
3) den Uberschleg nach hinten. Aus dem Stand
springt Connor ca. 1,8 Meter weit und 1,2 Meter
hoch. Aus vollem Lauf soringt er ca. 8 Mater weit
und 1,8 Meter hoch. Mit seinem Ubarschlag riickwérts
soringt er 2,4 Meter weit nach hinten und 1,8 Mater hoch,

Um aus dem Stehen oder Gehen zu springen, drlicken Sie
einfach die Taste [EINFG]. Diese Taste kinnen Sie drlicken,
wenn Connor stent oder vorwérts geht. Aus vollem Lauf

springen kénnen Sie loglscherwsaise nur im i
Rennmodus. Wenn Connor rennt, driicken Sie die

Taste [EINFG], um hn springen zu lassen. Ruckwarts
kénnen Sie sowonl im Geh- als auch im Rennmodus
springen. Lassen Sie Connor einfach rlickwarts gehen,
indem Sie die Riickiasle dricken. Dann driicken Sie die
Taste [EINFG], um Connor springen zu lassen.

An verschiedenen Stellen kénnen Sie mit Hilfe dieser
Sprungvariationen (ber Hindernisse springen, auf etwas
hinaufspringen oder Problembereiche Uberspringen.
Vergessen Sie nicht, dafl bel jedem Sprung eine bestimmte
Entfernung Uberwunden wird. Berlicksichtigen Sie auch die
Erdanziehurgskraft. Wenn Sie von weit ocben aus springen,
wird die Lange des Sprungs erhéht, wenn Sie von einer tie-
fergelegenen Position auf sine hohergelegene springen,
wird die Lange kirzer. Passen Sie auf, wenn Sie von weit
cben herunterspringen. Stiirze aus mehr als 5 Metern Uber-

lelt Connor nicht. 19
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Seil und Haken

Im Verlauf des Spiels finden Sie ein Seil und
einen Haken. Damit konnen Sie auf Objekte
hinaufklettern bzw. van ihnen herunterklet-
tern. Wenn Sie an einer Stelle Sail und
Haken verwenden konnen, wird unten
rechts im Bildschirm ein Seil und Haken-
/Ffeil-lcon angezeigt. Sobald diesas lcon
angezeigt wird, konnen Sie etwas in der
néheren Umgebung erklettern. Seil und Haken verwendan Sig,
indem Sie in der FuBleiste auf das entsprechende lcon klicken.
Cer Cursor wird als Sell und Haken angezeiat. Klicken Sie nun

);uf das Otjekt, auf das Sie klsttern wolen (Klippe,

Mauer, Gebaude, usw.). Connor wirft c¢as Seil hoch
?+  und befindet sich automatisch im Klettermodus. Mit
den Pfeiltasten kénnen Sie ihn das Sell hinauf- bzw. her-
unterklettern lassen. Damit er aufndrt zu klettern, bewegen Sie
ihn einfach Uber das Ende ces Seils hinaus, Er hért auf zu klat-
tern und steckt das Seil weg.

Steine/Felsen
Connor findet an
varschiedenen
COrten kleine
Felsen oder
Steine.
Diese kon-
nen beim
Lésen
bestimmter Ratsel nilfreich sein. An
verschiedenen Orien im Spiel stoBt
Connor auf Druckplatten, die sich sen-
ken, wenn man auf sie tritt. Diese
Platten kénnen mit Steinen beschwert
werden. Klicken Sig hierzu in der
Steuerung auf die Steine. Der Cursor
wird nun zu einam Stein. Klicken Sie
anschliefend mit dem Cursor auf die
Position, an die Connor dan Stein
werfen soll. Steine kann Connor
nicht sehr weit werfen. Wenn Sie
auf eine zu weit entfernts
Position geklickt haben, wirft er
den Stein so weit er kann in die
angeklickte Richtung.

Handwaffen

\Wahrend des Spiels findset Connor eine
Anzahl verschiedener Handwalffen. Klicken
Sie auf die Waffe, um sis aufzuheben,
Wenn Sie bereits eine Hanowaffe hatten,
wird diese automatisch gegen die neue
ausgetauscnt. Connor kann immer nur
jeweils eine Handwaffe tragen. Wenn Sie
eine neus Handwaffe autheben, betrachten
Sie gie Statistik fir die Handwaffen, um festzustellen, welche
Waffe Sie tragen soliten. Behalten Sie digjenige mit den besten
statist'schen Werten.

Um eine Handwalfe zu benuizen, klicken Sie in
der Steuerung auf das Handwaffen-lcon. Wenn
Connor die Handwatfe zUckt, wird der Cursor als
Schwert angszeigt. Mit jedem Linksklick
attackiert Connor nun in die angaklickte
Richtung. Wenn Sie hinter inn
klicken, drefit er sich automatisch
um und schwingt die Waffe in
diese Richiung. Bei
Handhwaffen muf Connor,
um treffen zu kinnen, nahe
genug am betreffenden
Objekt oder Charakter sein,
Connor schwingt die Waffs
sonst zwar trotzdem, der
Stofll geht jedoch wie im echten
Leben ins Leere und verpufft wirkungs-
los. Durch Dricken der Taste [ENTF]
wechseln Sie die Waffen.

Bei Handwaffen kénnen Sie zwischen
zwei varschiedenen Angriffsarten
auswahlen: dem Stancardangriff oder |
dem "grofen” Schwung. Der
Standardangriff wird durch einen ein-
fachen Linksk/ick ausgeflhrt. Das st
die schnellste Art, anzugreifen,
jedoch nicht die verneerendste.
Fir den “groBan” Schwung halten £

Sie die [UMSCHALTTASTE]

wahrend des Linksklicks gedriickt. Wenn Cenner zum “groBen”
Schwung ausholt, fugt er dem Gegner das 0,75- bis b-fache des
méglichen Schadens zu. Passen Sie dabei aber ein biBchen auf,
denn diese Art des Angriffs, die zwar meist zu grofierem
Schaden fihrt, ist etwas zeitaufwendig. Beim Kamof gegen einen
einzelnen Feind ist dieser Angrifismocdus sicher ein probates
Mittel. Beim Kampf gegen gne ganze Gruppe von Feinden konn-
te sich dagegen ein schnellerer Angriff als sinnvoller erweisen.
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SchuBwaffen

Wahrend des Spiels findet Connor eine
Anzahl verschiedener SchuBwaffen.
Klicken Sie auf die Waffe, um sie aufzu-
heben. Wenn Sie bereits eine Schuliwaffe
hatten, wird diese automatisch gegen die
neue ausgetauscht. Connor kann immer
nur jeweils eine SchuBwaffe fragen.
Wenn Sie eing neue SchuBwaffe aufheben, betrachten Sie

die Statistik, um festzustallen, welche
Waffe Sie tragen sollten. Behalten Sie
diejenige mit den besten statistischen
YWerten.

Um eine SchuBwaffe zu benutzen,
klicken Sie in der Steuerung auf
die SchuBwaffe oder driicken
die Taste [ENTF]. Connor zieht
£ L nun seing SchuBwaffe. Wenn
o Connor die SchuBwaffe zickt,
sient der Cursor aus wie ein
Pfeil beim BogenschieBan. Mit
jedem Linksklick schiefit
Connor nun in die angeklickte
Richtung. Wenn Sie hinter ihn
klicken, dreht er sich automa-
¢ tisch um und schieft in diese
Richtung. Mit Schuwaffen kan-
nen Sie jecerzeit in jede beliedige
Richtung schiefen. Sie missen
nicht auf ein Objekt klicken, um zu
schiefien. Dies ist wichtig, da sich
Monster wahrend sines Kampfs durch-
aus bewsgen kénnen. Achten Sie dar-
auf, einen gewissen Vorhalt mit einzu-
kalkulieren, wenn Sie auf sich bewe-
gende Monster schieBen. Wenn Sie
auf ein sich bewegendes Monster
klicken, schieBt Connor auf die Stelle,
an der sich cas Monster befindet.
Wenin der Pfeil diese Position dann
erreicht, xann es durchaus sein,
daf3 das Monster inzwischen ganz
woanders ist.

Ein Hinweis zu Waffen: An bestimmien Stellen hebt
Connor ene neue Wafe auf und verliert dabei seine alta
Waffe. Machen Sie sich deshalb keine Scrgen. Das ist Teil
des Spielkonzepts, und in solchen Fallen ist die neue Waffe
IMMER besser als die alte cder eben genau das, was
Connor jstzt braucht.

Riistung

Wahrend ces Splels findet Connor ver-
schiedene Arten von Ristung
{Handschuhe, Stifel, Brustharnische
usw.). Klicken Sie auf den Gegenstand,
um inn aufzuheben. Wenn Sie diese Art
von Ristung noch nicht besitzen, legt
Connor sie einfach an, und die
Rlstungswerte verbessern sich. Wenn er diese Art van
Riistung bereits besitzt, wechselt die Rustung, wie dies auch
bel Waffen der Fall st (z.B. wird ein lederner Harnisch gegen
einen bronzenen vertauscht). Wenn Sig einen neuen
Ristungsgegenstand erhalten, betrachten Sie die Statistik,
um festzustellen, welche Ristung Sie tragen sallten, Behalten
Sie digjenige mit den besten statistischen Werten. Manche
Rusturgen sind Komplettriistungen. Wenn Sie eine komplette
Ristung tragen und auf einen enzelnen
Riistungsgegenstand wie z.B. Handschuhe klicken, zieht
Connor die Ristung aus und den sinzelnen
Rustungsgegenstand an. In beinahe jedem Fall ist s sinnvol-
ler, e volle Rustung anzubehalten, als den einzelnen
Gegenstand anzulegen. Achten Sie in jedem Fall darauf, die
Riisiung anzulegen, die lhnen die besten Ristungswerte gibt.

Die magische Karte und das

Teleportieren

| “Wahrend des Spiels finden Sie eine magi-
sche Karte. Die magische Karte kdnnen
Sie 6ffnen und schlieBen, indem Sie in der
Steuerung auf das Karten-lcon klicken
oder indem Sie [TAB] driicken. Die magi-
scne Karte verfolgt, wohin Connor geht.

cie Karten der verschiedenen Welten durchbldtiern. Unten in
cer Mitte jeder Karte wird der Name der aktuellen Welt ange-
zeigt.

Rechts unten in cer Karte oefindet sich der Button zum
Telenortiaren. Jede Welt mit Ausnahme der letzten, des Reichs
der Sonne, enthalt ene Teleport-Position. Wenn Sie eine solche
Position finden, kénnen Sie zwischen diesen Positionen tele-
portieren. Dieser Button ist inaktiv, bis das Teleportieren mog-
i wird,

Offnen Sie zum Teleportieren die Karte. Achten Sie darauf, daB
Cornor in der aktuellen Well auf dem Teleporter steht. Blattern
Sie run in eine andere Karte, in der Sie die Telepor-Position
BEREITS ENTDECKT haben. Der Button wird nun aktiv. Klicken
Sie auf den Telepori-Button. Connor verschwindet, und die auf
der Karte angezeigte Welt wird galaden. Sobald sie geladen ist,
ist Connor auf der Teleport-Position im neuan Land zu sehen.

Mit clen Pfeilen unter der Karte kénnen Sie §
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Die magische Karte ist Auferst interaktiv. Wihrend Sie die
Dinge in der Welt andern, zeigt die Karte diese Anderungen
naufig an. Offnen Sie z.B. eine verschlossans Tir, kann auf
der Karte eine gedffnete Tlr sichtbar werden, die zuvor ver-
schlossen war. Achten Sie besonders auf mégliche Anderun-
gen auf der Karte, wahrend Connor Aktionen ausfihrt, die
diese Anderungen ausldsen kénnen. Denken Sie daran, daB
die Anderungen auch an einer anderen Stelle der derzsitigen
Welt stattfinden kénnen und nicht nur an Connors aktugliem
Aufenthaltsort.

Gold

| Wahrend seiner Reisen findet Connor an
verschiedenen Stellen verstecktes Gold.
Einige Monster lassan 7.8, Gold fallen,
wenn sie sterben. Nehmen Sie auf jeden
Fall alles Gold mit, cas Sie kriegen kén-
nen. An diversen Stellen im Spiel kénnen
Sie Objekte und Informationen finden
bzw. kaufen. Um das Gold zu verwenden, Klicken Sie in der
Steuerung auf das Gold-lcon. Der Cursor wird zu einem
Stapel Goldmiinzen. Klicken Sie damit auf die Stelle, an der
Sie es verwenden wollen. Wenn Sie genlgend Gold im
Inventar haben, wird die Goldmenge automatisch um die
richtige Menge verringert, und der Tausch wird vorgenom-
men.

Gegensténde im Inventar

In der oberen Steuerleiste ist ein Abschnitt mit sieber Feldern
fur Inventarobjekte. Wenn Sie mehr als sieben Objekte im

Inventar haben, kdnnen Sie diese mit den Pfeitasten an beiden

Enden des Inventars durchblattern. Um ein Inventarobjekt zu
benutzen, klicken Sie einfach mit der linken Maustasta darauf.
Der Cursor verwanaslt sich in dieses Objekt. Klicken Sie nun
mit der linken Maustaste auf die Stelle, an cer Sie es verwen-
den wollen. Wenn es dort verwendet werden kann, geschieht
etwas. Um Informationen Uber ein Inventarobjekt zu erhalten,

klicken Sie es mit der rechten Maustaste an. Dann gibt Cornor

lhnen eine Beschreibung der jeweiligen Eigenschaften,

Gesundheit und magische
Gegenstinde

In der Mitte der unteren Steuerleiste ist ein Abschnitt mit acht
kleinen Feldern zu sehen. Hier wercen Heilgegenstandes und
magische Tranke aufbewahrt. Die vier linken Felder stehen flr
die vier Arten von Heilgegensténden, die Connor finden kann
[von links nach recnts nach Starke sortiert, und zwar vom
schwéchsten zum starksten Gegenstana). In den vier Feldern
rechts werden die vier Arten ven magschen Tranken aufbe-

wahrt, gie Gonner finden kann. Wenn Connor einen magischen
Trank verwendet, erschneint unten rechts im Bildschirm ein lecn.

Digses Icon ist sine Sanduhr. Sie echeint auszulaufen, wiz
Flussigkeit aus einer Flasche. Sobald die Sanduhr leer ist, ver-
liert sich die Wirkung des Tranks.

Die vier magischen Tranke von links nach rechts:
Trank des Schutzes:
Unter Einwircung dieses
Zaubers erhght gich Connors
Schutz auf oder um 50%, je
nachdem, was hoher ist,




Trank der Starke:
Durch diesen Trank wird die
Handwaffenstatistik auf
150% des derzeitigen Werts
erhdht.

Beispiel: Wenn Connors

Handwaffenstatistik derzeit

100 betragt und dieser

Trank verwendet wird,

erhoht sich der Wert winrend der Wirkzeit auf 150.

Trank der Erkenntnis:

Unter dem EinfluB dieses

Tranks 1aBt sich Gonnor

weder durch Magie noch

durch Unsichtbarkeit in dig Irre fihren, Unsichtbares wird sicht-
bar, und alle lllusionen werden als solche erkannt.

Trank der Unsichibarkeit: Mit diesem Trank wird Connor flr
viele Diener der Finstarnis und einige niedrigere Lebensformen
unsichlbar, Seien Sie jedocn gewarnt: Dieser Trank ist gegen
einige der ausgesandten héheren Kreaturen nicht wirksam und
auch nicht gegen die weiterentwickelien Lebansformen oder
Charaktere.

Links sind vier Sanduhren zu sehen, die angezeigt
werden, wenn einer cer magschen Trénke verwendet
wird. Wenn die Uhr abléust, verliert sich die Wirkung
des Tranks.

Auf alle acht Gegensténde (Gesundneit und Magie] xnnen Sie
iber Tastaturkirzel zugreifen. Sie kinnen sie mit einem einfa-
chen Linksklick benutzen, oder indem Sie den zugehdrigen
Hotkey* {also das Tastaturkurzel) criicken. Dabel handell es
sich um die Zifferntasten 1 bis 8, wobei die 1 das Objskt
aulen links, die & das am weitesten rechits stehende Objekt
betrift usw. Auf diese Weise sind die Gegenstande wéhrend
sines Kampfes leicht erreichbar.

Die Maske

Die Maske erflllt zwei Aufgaben. Jedes
Mal, wenn Connor einen Teil der Maske
finclet, wira dieser hier und auch im
Inventar angezeigt. So «onnen Sie leicht
sehen, wie viele Stiicke Sie bereits gefun-
gen haben. Und darum geht es bei diesem
: Spiel: Wie Connor bald feststellen wird, ist
es seine Aufgabe, alle Telle der zerbarstenan Maske der
Ewigkeit zu finden und diese an ihren angestammten Platz
zurdickzubringen,

Wenn Sie mit der rechien Maustaste auf die Maske klicken,
sagt lhnen Conner, wie viele Teile er gefunden hat. Durch

ginen Linksklick gelangen Sie zum Hauptmend, wo Sie samt-

liche Optionen des Spiels verdndern konnen. So kénnen Sie
z.B. ein neues Spiel starten, ein Spiel speichern oder ladan,
die Spieloptionen &ndern, das niro wiederholen und das
Spiel beenden.

Gesundheits- und
Erfahrungsleisten

Unten in der Mitte der Steuerung sehen Sie zwei
Anzeigeleisten - eine rote und sine grine. Die rote Anzeige
zeigt Connors Gesundheitszustand. Lassen Sie diese nicht
auf Null zurlickgehen, scnst stirbt Connor und Sie miissen
ein gaspeichertes Spiel laden.

Die griine Anzeige zeigt Cenners Fortschritt an, ausgedriickt
in Erfahrungspunkten. Wahrend Connor die Welt erforscnt,
gewinnt er an Erfanrung. Erfahrung kann durch Siege be
Kémpfen, das Lésen von Ratseln, das Erlangen neusn
Wissens und in Gesprachen mit Charakteren erlangt werden.
Wenn die Erfanrungsanzeige ihre Obergrenze erreicht,
erhdhen sich Connors Kampfwerte, und seine Gesundheit
wird wieder vollig hergastellt (100%). Anders ausgedriickt: Je
hoher sein Level, desto stérker wird er. (Hinweis: Denken Sig
daran, daB Connors Gesundheit beim Erreichen eines neuen
Levels auf 100% gasetzt wird. Verschwenden Sie also keine
Heilgegenstande!)

Jedes Ma, wenn Sie einen Level héher steigen, wird die
Anzahl der benétigten Erfahrungspunkte zum Erreichen des
nachsten Lavels verdoppelt, bis Sie Level 15 erreicht haben.
Hat Connor Level 15 erreicht, bleibt die bendtigte Menge an
Erfahrungspunkten flr das Erreichen des ndchsten Levels
konstant. Jeder Level bringt 10 Gesundheitspunkie. Beispiel:
Hat Connor Lavel 5 erreicht, besitzt er 50
Gesundheitspunkte, wenn er ganz gesund ist. Er kann also
einen Schaden von 50 Punkten wegstecken, bevor er stirbt.
Wenn ar Level 22 erreicht hat, besitzt er 220
Gesundheitspunkte, wenn er bei voller Gesundheit isl.

%]
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Die Lander

Das Konigreich Daventry

Connor lebt in einer Gegend ganz in der Nahe von Daventry. In der
Gemeinde wohnen hauptsachlich Bauern. Eine Muhle in der Mitte
des Dorfs dient der Getreideverarbeitung. Conner ist Gerber und
lebt in dieser weniger dicht besiedelten Gegend, um leichter mit
Jégern Handel treiben zu kdnnen.

Die Dimension des Todes

Cie Dimension des Todes ist physisch nicht mit Daveniry oder dem
Sumpf verbunden, doch in beiden Gegenden gibt es magische
Tere, durch die man die Dimension des Todes erreichen kann.
Diese Tore lagen jahrhundertelang still und unsichtbar da, und in
Daventry kennt man sie nur aus Legenden. Erst vor kurzer Zeit &ff-
neten sie sich wieder ... als ob sie die Kataslrophe vorhergesehen
hatten.

Die Dimension des Todes ist der Ort, an dem die Seelen der
Verstorbenen ihr Urtell erwarten. Hier herrscht Lord Azrigl, unter-
stlitzt von seinen Skelettwachtern.

Der Sumpf

Der Sumpf ist eine Gegend, die nicht weit von Daventry entfernt
liegt. Da die StraBe und alle Ausgénge aus Connors Dorf versperrt
sind, mul3 Conner durch cig Dimension des Todes gehen, um in
den Sumpf zu gelangen. Die Katastrophe hat im Sumpl giftige
Wagserlachen, Sumpfschleim und viele geféhrliche Kreaturen ent-
stehen lassen.

Das Untergrundreich der Gnome

Das Reich der Gnome befindet sich im Norden des Sumpfes und
bestent aus Tunneln, die sich tief unter den Bergen dzahinziehen.
Die Gnome, hauptséchlich Bergarbeiter und Handler, sind nun in
ihrer unterirdischen Welt eingeschlossen, Wahrend seiner Reise
durch dieses Reich tifft Connor auf viele Gnome, die versuchen,
wigder ainen Ausgang nach oben herzustellen. Gerlichten zufolge
gab es vor vielen Jahrtausenden eine grofe Zivilisation in disser
unteriraischen Welt, cocn bisher hat niemand einen Beweis dafur
erbringen kénnan.

Das unfruchtbare Gebiet

Das unfruchtbare Gebizt liegt Uber der Welt der Gneme auf sinem
Plateau am FuBe eines uralten Vulkans. Dieser heiBe, trockene Ort
mit seinen Lavafliissen ist fir Menschen nicht geeignet. Bevilkert

it er von seltzamen Handlergeschopfen und metalloearbeitendem
Higelolk, dem die Katastropne schwere Zeiten beschert hat. Vor
vielen Jahren gab es einen regen Handel mit dem Volk der Eiswelt,
das oben auf dem Vulkan lent.

Die Eiswiiste

DCie Eiswiiste ist oben auf dem Vulkan zu finden. In der Mitte des
Kraters liegt ein See mit eisigem Wasser. Dieses Land wird von
Schnesnymphen (ginem weiblichen Volk), von Greifen (ginem Volk
der Lifte) und Eisorks (ginem furchierrecencan Volk) bewohnt.
Digser Crt - er ist einer der hchsten Plétze der Welt — wird als die
Stelle angesehen, an der die Erde auf die Sonne trifft.

Das Reich der Sonne

Dies ist die himmlische Welt, in der sich der Tempel der Maske der
Fwigkeit befindet. Es giot keine physische Verbindung zwischen
diesem Reich und den anderen Landern. Cieses Reich ist das
eigantliche Ziel Connors = der Ort, an dem er sich seinem
Schicksal stellen muf.
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Die Monster

Goblin

Goblins findet man hauptséchlich in Daventry. Sie sind
gumm, langsam und schwach, ideale Zigle fir den unarfan-
L renan Abenteurer.

Golem

Golems sind in mehreren Landern anzutreffen. Sie sind
; zwar ziemlich damlich, kénren jedech schnell
und stark sein. Passen Sie auf, wenn Sig eine
von diasen Kreaturen sehen, cenn oft sind
sie in Rudeln unterwegs.

Zombie

Zombies findet man in vielen Landern,
Sie graven sich aus, wenn sie Connors
Gegenwart splren, und tauchen oft
hinter ihm auf. Sie sind zwar dumm und
&uBerst langsam, dafir kénnen sie aber

' ordentlich zuschlagen. Manche koénnen dazu
noch recht viel einstecken, bis sie endlich aus-
einanderfallen.

4 Skelett

| Die Skelette sind die Wachter der Dimension des Todes. Sie
sind schlau, schnell und oft in Gruppen unterwegs. Diese

Gruppen bestehen aus Bogenschitzen

und Schwertkdmpfarn und sind auch flr

den arfahrensten Abenteurer eine ziemli-

che Herausforderung.

Skelettkommandant

Diese Typen sind groB und fies.
Wenn Sie eines dieser Exemplare
arblicken, gollten Sie sich auf einen
harten Kampf gefait machen. lhre
schwers Ristung bietet ihnen guten
Schutz, und durch ihre schiere
Masse und Inre schweren Schwerter
sind ihre Hieke zu Recht geflirchtet.
Bereiten Sig sich carauf vor, Ihre
Heilgegensténde schnell zur Hand zu
'8 haben. Ein Schutztrank wére auch

" keine schlechie Ideel

Phantom

Das Phantom ist ein seltsames, ungewdhnliches Wesen. Es
st die Seele eines Verstorbenen, der noch richt vors
Jiingste Gericht getraten iat. Nun, da das Chaos in
die Dimension des Todes eingebrochen ist, sind
ciese Wesen zu kopflos umherirrendgen Gestaiten
auf cer Suche nach Lebensenergie geworden.
Wenn sich Connor ginem Phantom nahert, fangt die-
ses an, sich an Connors Lebensenergie zu laben.

Wandernder Geist

Diese Geister gibt es nur in der Dimension des
Todes. Sie ziehen dort durch die Passagen und
Korridore. Da sie keine Substanz haben, kann
ihnen kein physischer Angriff etwas anhaben,
Meiden Sie diese Kreaturen unbedingt. Zwar
haben sie keinerlel Interesse an Connor, doch
fur Connor ist es beraits schadlich, auch nur mit
ihrer bloBen Aura in Berihrung zu kommen.

Schieimmonster

Schieimmonster findet man nur
in Stmpfen. Sie spucken mit
. Giftschleim um
sich. Passen Sie
im Umgang mit
diesen
Biestern auf, ¥
denn sie sind schnell und
sprunghaft, Zwar sind diese Kreaturen
nicht besonders kraftig, greifen
% jedoch unabldssig an und ziehan
B sich dann sofort wisder zurlick.

Fleischfressende Pflanze

Die fleischiressende Pflanze lebt
ausschlieBlich im Sumpf. Sia
kann sich im Wassar vear-
stecken und pldizich
auftaucnen und
zupsBen. Zum Glick
sind diese Pflanzen aber eben nur Filanzen, Als solche
sind sie fest verwurzelt und kénnen sich nicht weghews-
gen. SchuBwaffen haben wenig Wirkung auf sie, da sie
schnell unter der Wasseroberflache verschwinden kénnen.
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Mandragor-Baummonster

Der Mandragor-Baum ist ein &uBerst starker
: Gegner. Seine starken Wurzeln blockieren Connors
8, Weg zum Herzen des Monsters. Zwar xann man méagli-
\ cherweise einen Angrifieweg freimachen, indem man
4 cine Wurzel abhackt, doch kann die Kreatur sehr
B\ ochnell neue Wurzeln nachwachsen 'assen. Nutzen
i\ Sie daher die Chance, die sich bietet, wenn eine
Wurzel abstirbt, um den Stamm anzugreifen.
SchuBwaffen sind valig nutzlos im Kampf gegen
diese Kreaturen.

Blasentaucher

s TS ist unklar, was genau diese Geschopfe

. cigentlich sind. Sie leben im Sumpof unter

& \Wasser und schenen eine Art Tentakel zu

¥ besitzen. Sie greifen fast chne Vorwarnung

§ an und ziehen ihr Opfer héaufig unter
VWasser. Seien Sie daher varsichtig und halten

Sie Ausschau nach aufsteigenden

Luftbidschen.

Sumpf-Golem
Dieses Wesen scheint mit dem
Land-Golem verwandt zu sein.
Sumpf-Golems sind relativ langsam
und durmm, doch vor ihren Folzknuppeln
sollte man sich in acht nehmen. Passen
Sie auf, wenn Sie eine von diesan
Kreaturen sehen, denn oft sind sie in
f Rudeln unterwegs.

Sumpfhexe

Die Sumpfhexe ist gine einzigartige

_ Sumpfkreatur, Zwar bewegt sie sich nur
i langsam, sie ist jedoch sehr kréftig und

kann mit méchtigen Feuerkugeln um sich

wetfen. Bersiten Sie sich auf einen nefi-
gen Kampf vor und darauf, viele

f. Heiltranke nenutzen 7u missen!

“Stromsto? aus inren Schwanzen ent-

Flugkreischer
Diese Kreaturen sinc im Reich der Gnome
heimisch. Sig lassen sich von der Decke
fallen und fliegen, einen tadiichen

ladend, auf Connor zu, Zwar kann
man mit allen Waffen gegen sie kampfen,
doch aurgrund der Enge des unterirdi-
schen Reichs ist eine kraftige Hancwalffe
am wirksamsten.

Felsdamon
[iese Geschopte bestehen
vollsténdig aus Stein.
Sie tauchen plotz-
lich aus dem
Boden auf und
bewerfen Connor
mit kleinen
Felsen, Da sie
aus Stein sind,
haben SchuBwaffen
kaum eina Wirkung
auf sie.

Drachenwurm
Dieser Drache ist eine einzigartige Kreatur im
unterirdischen Reich der Gnome. Dank
seiner dicken Schuppen «<dnnen ihm
SchuBwaffen nichts
anhaoen. Seien Sie
auf Probleme gefaft,
wenn Sie dieser riesigen
Bastie im Nahkampf gegenu-
berstehen.

Feuerameisen

Diese Ameisen findet man im unfruchtbaren
Gebiet. Sie sind keine starken Gegner und
auch nicht darauf aus, Connor ctwas
Béses zu tun. Wann man sie in Ruhe
laBt, lassen sie einen in der Regel
ebenfalls in Ruhe - vorausgesetzt,
man kommt ihnen nicht zu nahe.
Aber Vorsicht! Wenn Sle gegen eine
dieser Ameisen kampfen, ruft sie meist all
ihre Freunde zur Hilfe. Da kann es schnell passieran,
dal man bis zur Hiifte in Ameisen steht!
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Feuerdamon

Der Feuerdémon ist eine Kreatur,
die in glihender Lava lebt. Wenn
Sie der Lava allzu nahe kommen,
tauchen diese Démonen auf
und verteidigen ihre Heimat,
indem sie Connor Klumpen
brennender Lava entgegen-

§ schleudern.

Feuerzwerg
Die Feuerzwergs sind ein grausames, bésartiges Volk.
Mit ihren kurzen, kraftigen <orpern kdnnen sie einen
schweren, gefahrlichen Hammer
schwingen. Andere wiederum sind
mit einem Feuerbogen ausgerd-
stet. Meist sind sie
schwer gepanzert unc
kénnen gefénrlichen
Angriffen gul widerstehen,

Basilisk

Dieses Ungetim tauchte kurz
nach der Katastrophe
im unfruchtbaren :
Gebiet auf. Fs ist :
nicht nur riesengroB und AR
hat machtige Kiefer, sandern kann aus seinen Augen auch
10dliche Energigblitze abfeuarn. Viele haben versucnt, diese
Bestie zu stellen, absr alle haben diesen Versuch mit dem
Leben bezahlt,

Eisork

Eisorks sind die langsamen, dummen
i Infanterisien des Kriegslords in der
Eiswlste, Allerdings sind sie mit ihrer
scharfen Streitaxt und inrer Eisarmbrust gut
ausgerlstet. Wenn Sie ciese Bestien aus-
¥ tricksen kdnnen, ist das einem
Frontalangriff stets vorzuziehen.

Greife
Die Greife sind
die gefligelten
Kreaturen der
Eiswuste. Sie sind schiau,
schnall und gut ausgestat-
tet. Am besten geht man
ihnen aus dem Weg.
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Frostdamon

Diese Damonen sind groBe, zotielige Wesen und
leben in der Eiswelt. Sie sinc langsam und ziemlich
dumm. Trotzdem sallte man sie nicht untsrschat-
zen, denn sis sind sehr stark und haufig in Rudeln

unterwegs. ;

Schneemdhne
Die Schneemahne ist ein einzigartiges
Geschopf der Eiswelt. Es ist duBerst schnsll
und beift kraftvall zu. Man weil3 nicht, wie
dieses Geschapf aussisht, denn es ist
unsichtbar, Es ist ebenfalls unbekannt, von
welcher Art Magie dieses
Geschdpf durchdrungen ist.

2weikopfiger Drache

Dieser Drache bewacht einen Durchgang in
der Eiswiste. Es heifil, es gabe eine .
Maglicnkeit, dieses groBartige Geschépf zu
besiegen, doch bisher hat sie nismand gefun-
den. Gerlichtan zufolge

bewacht

der zweikopfige

Drache den

Durchgang in ein
phantastisches
Land.

Schwarze
Schergen

Dies sine die
Infanteristen und Lakaien
von Lucreto. Diess
Geschopfe, aus jener dunklen
Fiissigkeit entslanden, die jetzt durch den
Sennentempel flieBt, wurden von Lucrato
ausgeschickt, um die veriorenen Teile
der Maske der Ewigksit zu finden. Diese
Kreaturen sind stark und gut gerlistst.
Wenn Sie auf einen von ihnen stofien,
mussen Sie sich auf jedan Fall verteidi-
gen. Sie werden versuchen, Connor zu
téten, und die Telle der Maske zu threm
Herrm und Meister Lucreto zu bringen,
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Schattendamon
Diese Damonen findet man

nur im Sonnentempel, Wenn sie
Conncrs Gegenwart splren,
kommen sie aus den
Mauern und Boden
hervor. Passen Sie
auf, wenn Sie eine
dieser Kreaturen sehen, denn oft sind sie
in Rudeln unterwegs.

Wasserschiange

Diese Schlange findet man nur in den unte-
ren Levels des Sonnentampels. Der
Schlag ihrer starken, peitschenartigen
Zunge ist geflrchtet.

Lucreto
Er ist der
Bosewicht, auf den
die ganze Misere
Zurdck-
geht! Am
Ende des
Soiels mis-
+ sen Sie ihm
entgegen-
' treten. Daer
ein Archone im
Tempel war,
bevor er sich
der Macht der
Finsternis
zuwandte, kann
er nicht beson-
ders gut kémp-
fen. Daflr kennt |
er sich bastens
mit Magie aus. Halten g
Sie genligend Heilobjekie
bersit, wenn Sie sich ihm
siellen, und denken Sie
daran, dal er nicht auf
normale Weise getotet
werden kann. Sie mis-
s2n ihn auf anders Weise
als durch normalen
Kampf besiegen!

Tips
Samtliche Ratsel der sisben Reiche sind hauptsachlich im
jewsiligen Land zu losen. Mit anderen Worien: Wenn Sie in

.einem Land festhdngen, sollten Sie am beasten auch IN DIE-

SEM Land nach der Losung suchen. Es gibt allerdings auch
keine Ratsel, die Sie davon abhalten, ins nachste Land zu
gehen, wenn die Antwort im aktuellen Land nicht zu finden
ist. Das heiBt jedoch nicht, daB sich manche Rétsel nicht
uber mehrere Lander erstrecken kénnen. Es heiBt nur, daB
die Antwort fur alle Ratsel, bei denen es darum geht, aus
dem jewsligen Land herauszukommen, auch vollstandig im
entsprechenden Land gefunden werden kann.

Ausnahmen zu Tip Nr. 1: Tja, keine Regel ohne Ausnahmen.
Sie kénnen ein Land verlassen, in dem ein Teil der Maske zu
finden ist, ohne dieses Stlck der Maske mitzunehmen. Dann
miissen Sie jedoch irgendwann einmal zurlickxehren, Es gibt
auch einige untergzordnete Aufgaben, denen Sie nachgehen
kénnen, wenn Sie mbchten, Fir manche dieser Aufgaben
milssen Sie jedoch eventuell in ein vorheriges Land zurlck-
kehran, wenn Sie einen Gegenstand Ubersenan haben.

Sie haben keine Ahnung, was Sie tun oder wohin Sie gehen
scllen? Sehen Sie sich d's magische Karte an. Wenn es
einen Ort darauf gibt, ¢en Sie noch nicht erforscht haben,
suchen Sie diesen auf. Das Erferschen ist ein wichtiger Teil
digses Spiels.

Immer noch keine Annung? Sprechen Sie NOCH EINMAL mit
einigen der Charaktere. Oft haben sie recnt hilfreiche Tips auf
LLager.

MMER NOCH KEINE AHNUNG? Danken Sie daran, dal

alles, auf das Sie klicken und bei dem eine Information ange-
zeigt wird, vermutlich wichtig ist. Es gibt kelne Informationen
fir jede Tasse und jeden Teller in der Welt, nur flr Dinge, die -
etwas mit dem Spiel und der Geschichte zu tun haben,
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Mitwirkende

Das Team von Maske

der Ewigkeit
Design/Text
Roberta Williams

Produktion/Regie/Co-Design
Mark Seibert

Kinstlerische Leitung
Jason Fiel

Regie Animationen
Jason Zayas

Programmierung
Adam Szofran

Alan Clark

Davic Wanger

Jeff Orkin

Jeff Pobst

Jim Edwards

John McKinnie
Scott Bodenbender

3D-Grafik
Barry Sundt
Bob Munsil
Williarm Todd Bryan

Animationen
Ethan Walker
John Pigl
Marc Vulcano
Ray Bornstein

Leitung Qualitdtssicherung
Jennifer Keenan
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Soundeffekte & Zusétzliche Musik
Ben Houge

Weitere Hilfe von:
Al Eufrasio

John Skroades
Layns Gifford

Mark Martino
Mikhail Agadzhanov
Rob Kenny

Steve Conrad

Nilliam O'Brien

Weitere Mitwirkende

Sprachregie
Roberta Williams
Mark Seibert

Casting
Bobertz Williams
Mark Seipert

Vorsprechen
VioiceCaster
Burbank, CA

Sprachaufnahme L
Hollywood Recording Services

Leitung Sprachaufnahme
Mark Howlett

DREAMS Software
Ben Houge

Originaimusik - Komposition &
Einspielung

Kevin Manthei

Ber Houge

Mark Seibert

Eréffnungs-, Schluf3- und
Flug-zumTempel-Film

Digital Post Graphics

Seattle, WA

Varpackung

Dan Amaur

Jim Veevert

Dokumentation
Mark Seibert
Cheryl Sweeney
Roberta Wiliams

Goodman, Chris Kateff, Geoff Keighley,
Noah Kooniz, Linda Lindley, Wes Litt,
Tom Marley, Sherry Marshall, Steve
Martin, Jeff Miller, Michael O'Brien,
Michael Piontek, Della Rodgers, Mike
Shavelson, Charles Solen, Corey
Vanderlaan, Robin Ward, Stuart Young

Besonderer Dank geht an

Mark Hood, Scott Lynch, Jim Murphy,
Zippy the Incredibly Inflatable Spitting
Wonder Llama, The World

Management Qualitdtssicherung
Gary Stevens
Management-Assistenz: Ken zaton
Leitung: Bernadette Pryor

FamousTalking Bear -

und alle Miitter, Vater, Ehemanner,
Ehefrauen, Freundinnen, Freunde & all
die andaren wichtigen Leute, ohne die
dieses Splel Monate friher fertig gewor-

Technik: Erinn Hamilton den ware.
PC-Technik: Pat Callahan

Kompatibilitat: Byren Hummel

Analyse: Ishmael Burns, Julie Bazuzi,

Marc Nagel, Kate Powell, Noal Prude

Beta-Test

Kate Ashley, Chris Canavan, Alan Chan,
Lars Christen, Robert Glover, Mark

Sprecher
Ben Houge

Bill Farmer
Daran Norris

Jan Rabson
Jannifer Darling
Jim Ward

Kevin Richardson
Kirsten Seitert
Mary Kay Bergman
Neil Ross

Nick Jamason
Philece Sampler
Richard Horvitz
Scott Bullock
Tasia Valenza

Fahrmann, Skelette

Seltsamer Handler, Greifenkdnig

Kénig Graham, Waffen-verkaufender Gnom, Eislord
Kristallmagier, Schwarzer Scherge

Sumpf-Elfe, Dame vom See, Einhorn/HaRliches Wesen
Unsichtbare Stimme, Ristung-verkaufender Gnom, Hlgelmann
Prophetenbaum, Lorg Azriel, Lucreto

Gwennie

Sumpfhexe, Apotheker-Gnom

Geister-Ritier, Archone, Zauberer

Daventry-Beamter, weiser Gnom

Sumpf-Elfe, Konigin Freesa

Sumpf-Elfe, Eisork-Infanterist, Skelett

Connaor, Konig Mudge

Luftgeist, Sarah



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 Problermen, die unser

bisten wir lhnen einen einzigartigen Sprachcomputer nicht losen kann, kénnen
Service. Sie konren unser System rund Sie sich auch beguem mit unseren

um die Uhr, 365 Tage im Jahr Technikern verbinden lassen. Diese sind
nutzen, um sich bei Ihren Problamen hel- montags bis freitags von10.00 -
fen zu lassen. Sie haben die Moglichkeit, 19.00 Uhr erreichbar.

sicn die Losungen anzuhren ader zufa-
xen zu lassen,

Diese Tabelle erlsicntert Innen die Benutzung unseres tnformationssvstems,

ABCJ DEFl GHll JKL' MNl PBS] T,uvl wx*r! ooz

Sie konnen sich auch schnfﬂach an den. Kundendienst von Sierra wenden:
CEndant Softwane International GmbH

Kundendlenst

Bosch~3!raﬂe 32

D 63303 Dneie:cb

Slerra Deutschland Web S|te

http waw s:erra.de Rund um d:e Uhr.

Sie finden hier techmschon Support Patches Markdng und Produktlnformationcn
Spieledemos und \.neleq mu; i .

Hintine

0190 / 515 616 Rund um die Uhr

Nur in Deutschland erreichbar (1,21 pro Minute).
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LESEN SIE DIE FOLGENDE ENDBENUTZER-LIZENZVEREINBARUNG EITTI

DURCH, BEVOR SIE DIESES SCFTWARE-PROGRAMM INSTALLIEREN, ME
REDINGUNGEN DIESER VEREINBARUNG NICHT EINVERSTANDEN SN ."DUF&&
SOFTWARE NICHT INSTALLIEREN, SCNDERN MUSSEN SIE UI\ﬂGE':fE"\iD}l i
DER KAUFPREIS WIRD IHNEN DANN ZURUCKERSTATTET.

Dieses Software-Programm (im folgenden ,Programm® genannt), einschligh
Unterlagen, der gesamten Online- oder elekironischen Dokumentation s
aller von diesem Programm unc diesen Materialien abgeleitaten Arbe'rte ofie
lich geschtitzie Werk von CENDANT Software Deutschland GmbH oder seinef Zul
Benutzung des Programms unterliegt den Bestimmungen der falgerad Endbent <o
Lizenzvereinbarung (im folgenden ,Lizenzvereinbarung” genannt). Das Figramm darf ayéé by e
liefilich ven Endbenuizern verwendet werden, die mit der Lizenzver sinbart r’fgbrd den/y f
Bedingungen der Lizenzvereinbarung einverstanden sind. Jede Benutzung, jede’Renroduktion |
oder jede Weiterleitung des Programms, die nicht mit den Bedingungen der L|7enzverm'm:fung
(Ibereinstimmt, ist ausdriicklich varboten. ;

ENDBENUTZER-LIZENZVEREINBARUNG

1. Beschréinkte Benutzerlizenz

CENDANT Software Deutschland GmbH rdumt hiemmit - und mit der Installation des Programms
erklaren Sie sich damit einverstanden - eine beschrankte nicht-exklusive Lizenz ein sowie das Recht,
gine (1) Kopie des Programms zu installieren und diese zu lhrem eigenen Georauch auf einem Home-
oder einem tragbaren Computer zu benutzen. AuBerdem verflgt das Programm Uber sina Multiplayer-
Furkticn, die es bis zu [___] Spielern gestaliet, per registrierter Version des Programms gleichzeitig zu
spielen. Diese zusatzlichen Kopien des Programms werden ,Spawned Versions” bzw. gbgeleitete
Wersionen genannt, und unter dissem letzteren Namen wird im folgenden auch Bezug aut sie genom-
men. Sie clrfen abgeleitsle {spawned) Versionen des Programms aut unbegrenzt vielen Computern
instalieren. Abgelaitete [spawned) Versionen des Programms mussen jedoch in Verbindung mit der
registrierten Version ces Programms gespielt werden, von cer sie abstammen. Alle Begriffe unc
Bedingungen der Lizenzvereinparung gelten auch flir die abgeleiteten (spawnad) Versionen des
Programms, mit der Ausnahme, daB die abgeleitete (spawned) Version ces Programms auf so vielen
Computern installiert werden darf, wie Sie winschen. Das Programm enthalt des weiteren einen Level
Ediitor {im folgenden , Editor” genannt) , der es lhnen erlauct, Levels sigenen Zuschniits oder andere
Materialien §m folgenden ,neus Malerislien” genannt) zu lhrem personlicnen Gebrauch in Verbindung
mit dem Programm zu-erzeugen. Jede Benutzung des Ecitors oder aller neuer Materiglien unterliegen
dieser Lizenzvereinbarung, Fir das Programm wird eine Lizenz erteilt, es gilt nicht als verkauft. Ihre
Lizenz verleiht keinen Rechtsanspruch oder den Besitz an dem Programm.

2. Besitz

Alle Rechtsanspriiche, Besﬂ?‘rer‘hte und geistigen l-_lgemun’mrﬂr‘htfl an dem Programm und auf
das Programm sowie alle Kopien davon (dazu gehéren unter anderen aber nicht ausschlisflich
alle Titel, Computercedes, Themen, Objekte, Charaktere, Charakternamen, Stories, Dialoge,
Slogans, Ausdrlicke, Konzepte, Bildmaterial, Animationen, Gerdusche, musikalische
Kempositionen, audiovisuelle Effekte, Bedienungsmetnoden, moralische Rechte, jede damit im
Zusammenhang stehende Dokumentation sowie in das Programm eingebaute ..applets (spezi-
elle Applikationen) sind Elgentum von CENDANT Software Deutschland GmbH oder seinen
Lizenzgebern. Das Programm ist im Rahmen der Copyright-Gesetze der Vereinigien Staaten,
internationaler Copyright-Vertrdge und Konventionen sowie anderer Gesetze geschiitzt, Alle
Rechte sind varbehaltan,
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3. Verpflichtungen des Endbenutzers

A. An die vorstehende Lizenzgewanrung gebunden, dirfen Sie weder Kopien, Fotokopien,
Reprodukticnen, Ubersetzungen, Ruckentwicklungen, Quelcode-Herleitungen, Modifikationen,
Disassemolierungen, Dekompilationen oder abgelsitete Programme bzw. Arbeiten herstellen, cie
ganz oder in wesentlichen Teilen aul dem Programm basieren, noch irgendwelche
Cigentumsanzeigen oder Eigentumsetiketten auf dem Programm anbringen, chne das vorherige
schrifiliche Einverstandnis von CENDANT Software Deutschland GmbH erhalten zu haben.

B. Sie haben die Lizenz fur das Programm als ein einziges Produkt. Seine Bestandteile dirfen
nicht zur Benutzung auf mehr als einem Computer abgetrennt werden.

C. Sie sind berechtigt, das Programm zu lhrem eigenen Gebrauch zu verwenden, Sie sind aber
nicht berechtigt;

(i) ohne das vorherige, schrifticne Einverstandnis von CENDANT Software Deutschland GmbH
Reproduktionen des Programms in irgendeiner Weise an Critte zu verkaufen cder zu Ubergeben,
noch diese gegeniber Dritten zur Sicherung von Forderungen zu verwenden, noch an Dritte
das Programm zu verleihen, zu vermigten, zu leasen oder die Lizenz daran zu ertsilen;

(i) mit dem Programm oder irgendeinem Teil davon eine kommerziellen Zweck zu verfoigen,
wozu unter anderem aber nicht ausschlieBlich seine Verwencung in einem Cyber-Cafeé, in ginem
Center fur Computerspicle oder an irgendeinem anderem ortsgebundenaem Standort gehort.
CENDANT Software Deutschland GmbH kann einen separaten Standort-Lizenzvertrag anbieten,
der es lhnen gestattet, das Programm flir kommerzielle Zwecke verflgbar zu machen,
Einzelheiten dazu erfahren Sie bei CENDANT Software Deutschland GmbH;

(iii) ohne das ausdriickliche schriftliche Einversténdnis von CENDANT Scftware Ceutschianc
GmbH den Editer und die damit geschaffenen Neuen Materialien zu kemmerziellen Zwecken zu
verwenden oder Dritten eine solche Verwendung zu gestatten, wozu Unter anderem aber nicht
ausschlieBlich die Verteilung Nﬂﬁer Materialien auf einer Stant-aone-Basis oder im Paket mit
anderer Software oder Hardware Li{ber alle Vertnebswegc gehdrt, wozu unter anderem aber
nicht ausschlieBlich der Vefkauf |m Einzelhanael und der elektronische Online-Vertrieb gehéren
sowia i | e B

{iv) ohne vorheriges achrlfﬁlcheq Fln

ik

"ndms von CENDANT Software Deutschland GmiH
als Spielleiter (Host) fr das F’rogra’n= ingieren cd= fiir dieses Dienste anzukieten, die der
nitierung von Spielen dienen, noch Ko munikationspre otokolle zu emulieren oder weiterzuleiten,
die von CENDANT Software Deutschland GmbH im Netzwerk-Feature des Programms verwen-
det werden, und dazu Methoden wie Protokollemulation, Tum ling, die Modifizierung oder
Hinzufigung von Kemponenten zum Pragramm, ein Ut I|t‘f—P'ogram'n oder | ge*:den‘e andera
schon bekannte oder zukiinftig entwickelte Technik zu benutzen. Dies gilt fur jecen Zweck, dayu
gehdiren unter anderem aber nicht ausschlieBlich Netzwerkspiele {iber das Internet,

Netzwerkspiele, die kom merz;elle oder nicht-kommerzielle Gaming- r\ﬁtzwerke \erwerzdﬂn oder

die zu Content Aggregation- -Netzwerken gehoren.

D. Im Falle des schuldhaften VerstoBes gegen diese BPf;tlmmunqen und Sle verpfhchtet an

CENDANT Software Deutschland GmbH einen pamsohaler1F Schadenersatz in Hohs von

DM £,000 zu bezarlen, s sein denn, Sie weisen CENDANT Software Deutschland GmbH einen

geringeren Schaden nach. Die ‘Geltendmachung Weﬂe'gehenden Schadens biefbt — unter

Anrechnung der Verlragsstrafe = vorbehalten. Jeglicher Verstofl gegen Bestmmungen des

Lizanzvertrags fuhrt dangben automatisch zum Ent zug des Nutzt..ndorechts Ziner gesondertan

Kt wrﬂgung durch CENDANT. Softwere Deutschland Gmthedarf es nicht. In diesem Fall haben
g alle Catentrager unverziighich an CENDANT Software Deuts\,hiand zurlickzugeben.

42

* neuen Materialien von lhrem Home- oder tragbaren Computer zu entfemeﬁ ¥

4. Programm-Transfer 4
S|e girfen auf Dauer lhre ges:;mten Rechte unentce.thch weitar ubertra

leser |zenzvere|nbam ng zustlmmt und Sie damt emverstanden SN, daQ,Pf

5. Laufzeit / Kiindigung

Diese Lizenzvereinbarung lAuft auf unbestimmte Zeit, s sei denn, es ist &
anderes vereinbart. Sie konnen die Lizenzvereinbarung jederzeit <und|oéa
Programm und alle neusn Materialien vernichten.

6. Exportheschrankungen

Das Programm darf nicht reexportiert, heruntergeladen oder in arderer u‘?\m%ém |rcc'r1e§ef~1 Land\ :
(oder an einen seiner Staatsblrger oder Einwohner) exportiert werden, das voniden USA mit
einemn Embargo fir Guter belegt worden ist, oder an jemanden, dar sich auf der Liste der 3
«Special Designaled Nationals® des U.S. Finanzministeriums oder der ,Table of Denial Orders?
des U.S. Handalsministeriums befindst. Mit der Installation des Programm stimmen Sie dem & 7
Vorstehenden zu, und Sie erklaren und garantieren, dal Sie sich nicht in einem solchen Land
betinden, kein Staatshiirger oder Finwohner eines cclchen sind und nicht der Kontrolle irgendei-
ner solchen Liste unterliegen.

7. Garantieeinschriankungen

GENDANT Software Deutschland GmbH lehnt ausdriicklich jede Gewdhrleistung fiir das
Programm, den Editor und Anleitung(-en) ab. Das Programm, Editor und Anleitung(-en) werden
Jwie vorliegend” ausgeliefert, ohne jegliche Gewahrleistung, weder ausdricklich erkiarter noch
stillschweigend eingeréumter Art, einschlieBlich aber nicht ausschlielich stillschweigender
Garantien bezlglich Verkauflichkeit, der Eignung fir einen bestimmten Zweck oder eines Nicht-
VersioBes gegen ein Geselzt. Das gesamte Risiko, das sich aus der Benutzung oder der
Ausfinrung des Programms und des/der Anlaitungl-en) ergibt, verbleibt bei dem Benuizer,
CENDANT Scftware Deutschland GmbH gewahrleistet jedoch, dafB ciz Medien, auf denen sich
das Programm befindet, fir die Dauer von 6 Monaten ab dem Kaufdatum des Programms frei
von Mangeln in Bezug auf Material und Verarbeitung sind. Sind Gewdahrigistungsanspriiche
gegeben, so beschranken sich diese auf Nachbesserung oder Ersatzlieferung. Schiagt die
Nachbesserung wegen des gleichen oder eines damit in direktem Zusammenhang stehenden
Mangels zweimal fehl, sind Sie berechtigt, die Rilckgénggmachung des Vertrags oder eine
Herabsetzung des Preises zu verlangen. Dies gilt auch, wenn lhnen eine zweite Nachossserung
wegen des gleichen ader eines camit im direktem Zusammenhang stehenden Mangels ocer

eine Nachbesserung wegen eines weiteren Mangels nicht zumutbar ist.

8. Haftungsbeschrinkung

WEDER CENDANT Saftware Dautschland GmbH NOGH SEINE MUTTERGESELLSCHAFT,
TOCHTER- ODER ZWEIGGESELLSCHAFTEN UBERNEHMEN DARUBER HINAUS IN IRGEND-
EINER WEISE EINE MAFTUNG FUR VERLUST ODER SCHADEN JEDWEDER ART, DER AUS
DER BENUTZUNG DES PROGHAMMS ODER DES FDITORS RESULTIERT, EINSCHLIESSLICH
ABER NICHT AUSSCHLIESSLICH DES VERLIUSTS DES FIRMENANSEHENS, BETRIEBSUN-
TERBRECHUNGEN, COMPUTERAUSFALLEN ODER -FUNKTIONSSTORUNGEN ODER JEGL -
CHER ANDERER WIRTSCHAFTLICHER SCHADEN ODER VERLUSTE.
SCHADENSERSATZANSPRUCHE KONNEN SIE GEGEN UNS NUR DANN GELTEND MAGHEN,
WENN DER SCHADEN VON UNS, UNSEREN GESETZLICHEN VERTRETERN ODER
ERFULLUNGSGEMILFEN VORSATZLICH ODER GRORB FAHRLASSIG VERURSACHT WURDE,
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ODER WENN WIR EINEN SCHADEN DADURCH VERURSACHT HABEN, DASS WIR EINE FUR
DIE VERTRAGSDRUCHFUHRUNG WESENTLICHE PFLICHT VORSATZLICH CDER GROB
FAHRLASSIG VERLETZT HABEN. In jedem Fall ist die Haftung auf das zehnfache des Bstrags
beschrént, den Sie 1atsachlich fur die Software bezahlt haban, maximal jecocn auf DM 4,000,

9. Verschiedenes

Nebenabreden zu dieser Lizenzvereinbarung sind nicht getroffen. Anderungen oder
ErgAnzungen bedirfen zu ihrer Recntswirksamkait der Schriftform. Das gleiche gilt fir den
Werzicht auf das Schriftformerfordernis.

Im Falle der Unwirksamkeit einer oder mehrerar Bestimmungen dieser Lizenzvereinbarung bleibt
die Wirksamkeit der (brigen Bestimmungen hiervon unberChrt. Anstelle dar unwirksamen oder
nichtigen Bestimmung verpflichten sich die Parteien, die unwirksame Bestimmung curch eine
solche zu ersetzen, die in geselzlich zuldssiger Weise der unwirksamen Bestimmung wirischatft-
lich am n&chsten kommt. Entsprechendes gilt bei cer Aufdeckung erganzungsbeddrftiger
Vertragsliicken.

lch bestétige hiermit, die vorstehende Lizenzvereinbarung gelesen zu haben, sie zu verstehen

und damit einverstanden zu sein, daB die Aktion der Programminstaliation eine Bestéatigung mei-

nas Einverstandnisses dearstellt, an die Bedingungen gebunden zu sein, die in cer
Lizenzvereinbarung enthalten sind. lch bestatige auBerdem und erklare mich sinverstanden, dafl
diese Lizenzvereinbarung die vollstdndige und ausschlieflliche vertragliche Abmachung darstalit,
die zwischen CENDANT Software Deutschland GmbH und mir basteht, und daf die
Lizenzvereinbarung jede frihere oder gegenwartige Vereinbarung, ob schriftlich oder mindlich,
und jeds andere Mitteilung zwischen CENDANT Software Deutsehland GmbH und mir aufhebt,
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