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‘l EmfuhrUng

: Der Morgen kam mit Donner Der Atem des Windes war schwer von Blut
und Asche, ein schwarzer Mahlstrom, der sich von der Schlacht empor

~ wand, um den Himmel zu verschlingen. Soweit der Blick schweifen konnte,
wogten die Leiber der Malar.

Hirin trieb sein Pferd voran, fort von dem Krels aus Licht, den der Hammer
seines Bruders Niethalf in weiten Schwiingen in die Horden der Malar
schlug. Hirins Ziel stand am Ursprung des Stroms aus Korpern. Der Gott
‘des Todes und der Traume trieb seine schwarze Mahre durch die Feinde,
um endlich Recht zu sprechen und das Leben jenes Menschen zu nehmen,
dessen Wahnsinn Grund fiir all dies war.

| Unter den dampfenden Hufen seines Rosses zerstoben die Malar zu Asche,
und die schwere Axt des Gottes schwang links und rechts durch die Leiber
der Monstren wie das Pendel der Unabwendbarkeit. Hoch stieg das Ross,
eine Anhohe hinan, gleich einem Nachen sich gegen die Woge der Kreatu-
ren stemmend. Aus der Ebene hinter dem Reiter brandete der Sturm hinauf,
durchstochen von den Blitzen seiner Sturmschwester Elen, und peitschte
den Mantel des Todesgottes wie eine schwarze Flamme um seinen gepan-
zerten Leib. Als die schnaubende Mdhre des Gottes schlielich den Kamm
der Woge durchbrach, blickte Hirin ins Antlitz von Janus Malacay, einst
oberster Alchemist des hyborischen Imperators, dem Menschen, der sich
zum Herrn tber Leben und Sterben des ganzen Weltenrunds ausgerufen
hatte.

Der Blick des Mannes war entriickt, aus seinen ausgebreiteten Armen quoll
die Blutmagie, welche Malar fiir Malar formte und mit Leben fiillte, nur um
wenig spdter unter der Axt des Todesgottes zu fallen. Hirin trieb sein Ross
voran, auf den Mann zu, in dessen Augen immer noch jener Spott glomm,
mit dem er die Gotter und die Gesetze des Lebens geschmaht hatte.

Aus dem Mahlstrom des Himmels stiirzte der Drache Ur auf Hirin herab,
bereit, seinen Herrn zu verteidigen. Doch Elens weifSe Blitze trafen die ,
Bestie und schleuderten sie eine Meile weit davon, wo sie wie ein gliihen-
der Fels in die wogende See der Kreaturen schlug. Und zum ersten Mal
erblickte Hirin in Malacays Augen einen Schatten von Angst. Der Mund des
Alchemisten schien Worte zu formen, als wolle er erklaren, beschwichtigen.
Doch unerbittlich stieg die Axt des Todesgottes in den schwarzen Himmel
und rauschte hinab, tief hinein in das Fleisch des Gotteslasterers.

der Schlacht zu zeigen. Im Kreis schritten die Gotter um den sterbenden

« wabhre Strafe auf dich warten. Und sie wird grausamer sein, als dein kranker

Da schrien dle Malar auf hoben 1hre Fratzen zum Hlmmel und brullten denf"l HESNA
Schmerz ihres Meisters hinaus, ein Schrei aus einer See aus Maulern it
einem Klang, als wollte die Welt zerbersten. Und als die Blutmagie zerflel
zerfielen auch die Malar, [8sten sich auf in Fetzen aus Blut, davongerlssen
im wirbelnden Sturm mit dem letzen Klang ihrer Schreie.

Stille ward tiber dem Feld. Elens Sturm verklang, und ein kalter Wind
zerteilte die schwarzen Wolken, um dem Antlitz der Sonne den Ausgang

Mann, dessen blutbedeckte Lippen ein hohnisches Lacheln verzerrte.

,Alle Gotter Eos braucht es, um mich zu fallen! So kann ich zufrieden ster-
ben, wissend, dass mein Mal auf ewig auf Eurer Schopfung prangen wird!
Der Sterbliche, der das Geheimnis des Lebens stahl! Noch auf dem Fluss
der Seelen wird mein Spott tiber euch erschallen!”

,Nein, Janus Malacay, sprach Ereon, der Weise. ,Du sollst nicht die Gnade
des ewigen Schlafes erfahren. Jenseits der Schwelle des Todes wird deine

Geist es sich ausmalen kann. Deine Seele soll nie Frieden finden!”

Da vernahmen die Gotter das Schnauben des Drachen Ur, der sich verletzt
und schwach an die Seite seines Meisters zu schleppen suchte. Schon trat
Hirin hinzu und hob die Axt, als die Stimme seines Bruder Ereon erneut
erklang.

,Halt ein, Bruder! Dieser Erstgeborene hat nur seine Lebensschuld erfillt.
Die Entehrung soll ihm Strafe genug sein!”

So lieRen die Gotter Malacay und den Drachen Ur zuriick. Still lag der

alte Drache da und lauschte auf die letzten Atemziige seines Meisters, und
mit jedem rasselnden Atemzug schien eine bleischwere Last von seinem
Herzen abzufallen. Da griff Malacays Hand nach ihm.

,Hore mich! Noch leben wir beide, und du bist nicht frei von deinem
Bann!”

Wieder lachelte der Alchemist sein sterbendes Lacheln.

,Du sollst mir einen letzten Schwur leisten! Einen, der mein Werk und die
Blutlinie, welche ich geschaffen habe, fiir immer bewahren soll! Hor genau
Zi 4



kln ’ tal‘latlon & Splelstart

A ‘2 1 Systemvoraussetzungen
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Minimum .
Intel Pentium ® 4 mit 1,5 GHz {

512 MB RAM :

3D-Grafikkarte mit 128 MB RAM (GeForce 4 Ti oder besser)
‘Windows ® 2000, XP, Vista 32Bit

‘5 GB freier Festplattenspelcher

DVD-Laufwerk

DirectX®9.0c

Empfohlen

Intel Pentium ® 4 mit 2,5 GHz

1 GB RAM

3D-Grafikkarte mit 256 MB RAM (GeForce 6600 GT oder besser)
Windows ® 2000, XP, Vista 32Bit

5 GB freier Festplattenspeicher

' DVD-Laufwerk

DirectX®9.0c

2.2 Installation

Offnen Sie die Lade Ihres DVD-Laufwerks, und legen Sie die ,,SpelIForce
2 - Shadow Wars“-DVD ein. Schliefen Sie die Lade. Ist auf Ihrem Rechner
»Autoplay” aktiviert, startet der Setup-Assistent automatisch. Wenn Sie
kein ,Autoplay” aktiviert haben, ffnen Sie den Inhalt der DVD, indem
Sie ,Arbeitsplatz” oder ,Windows Explorer” aufrufen und auf die DVD
doppelklicken. Nun doppelklicken Sie auf die Datei ,SpellForce2SW-
Setup.exe” und starten damit den Setup-Assistenten.

Folgen Sie nun den Anweisungen auf dem Bildschirm, um SpellForce 2 -
Shadow Wars zu installieren.

2.3 Spielstart

Sie haben folgende Maglichkeiten, das Spiel nach der Installation zu

. Starten:

e Doppelklicken Sie auf die ,SpellForce 2“-Verkniipfung auf lhrem
Desktop.

seite dieses Handbuches oder in Ihrer DVD-Verpackung.

~ finden — und neue Feinde.

Klicken Sle auf den ,,Start” Button gehen Sle in den Ordner

,,Programme” dort in ,SpellForce” und ,,SpeIlForce 2’” thken
Sie nun auf das ,SpellForce 2“-Icon. i AL

o Offnen Sie ,Windows Explorer” oder ,,Arbeltspiatz” und Wechseln
Sie in den Ordner mit ,SpellForce2. Doppelkllcken Sle dort auf
/,SpelIForce2 exe” )

Nach einigen Sekunden ist das Spiel geladen. Sie werden nun aufgefordert,

Ihren Zugangscode einzugeben. Sie finden diesen entweder auf der Riick-

Nach Eingabe des Codes befinden Sie sich im Hauptmend.

3 Einstieg ins Spiel

Willkommen in der Welt von SpellForce 2 - Shadow Wars! Sie werden Men-
schen, Zwergen, Elfen, Orks, Trollen, Barbaren, Dunkelelfen, Gargoylen,
Schatten und anderen Wesen begegnen. Sie werden Siedlungen bauen und
vernichten. Sie werden Truppen in den Kampf gegen das Bose flihren. Sie
werden magische Krafte erlernen und handhaben. Sie werden neue Freunde

Dieses Handbuch erklart Ihnen, wie Sie sich in SpellForce 2 - Shadow Wars
zurechtfinden, welche Aktionsmoglichkeiten Sie haben und wie Sie diese
im Spiel anwenden.

Im\Folgenden wird von ,Klick” und ,Doppelklick” gesprochen. Damit ist
die linke Taste Ihrer Maus gemeint. Sollte die rechte Maustaste gemeint
sein, wird an der jeweiligen Stelle explizit darauf hingewiesen.

Sollten Sie im Laufe des Spiels nicht sicher sein, welche Aktion ein Button
auslost, fahren Sie einfach mit dem Mauszeiger dartiber, und es erscheint
ein Text, der die Funktion des Buttons erldutert.

4 Erste Schritte

Die schnellste Art, alles ber SpellForce 2 - Shadow Wars zu erfahren, ist es
zu spielen. SpellForce 2 - Shadow Wars verfiigt tiber ein Tutorial, welches
alle wichtigen Informationen liefert.

Um das Tutorial zu spielen, starten Sie SpellForce 2 - Shadow Wars wie in
Abschnitt 2.3 beschrieben.

Nachdem Sie das Spiel gestartet haben, befinden Sie sich im Hauptmend.
Klicken Sie auf Einzelspieler und dann auf Kampagne. f
Sie konnen sich nun aussuchen, mit welchem Avatar (Ihrer Verkérperung ink
Spiel) Sie spielen mochten.




Klicken Sie auf ,Mannlich” bzw. ,Weiblich”, um das Geschlecht Ihres Ava-
tars festzulegen.

Mit Hilfe der kleinen Pfeile links und rechts des Wortes ,Kopf” konnen Sie
sich einen Kopf fiir Ihren Avatar aussuchen.

Geben Sie nun noch im Feld ,Name” einen Namen fur Ihren Avatar an, und
driicken Sie anschliefend auf den ,Start“-Button.

Folgen Sie von nun an einfach den Anweisungen des Spiels, und Sie
werden alles Wissenswerte tiber die Bedienung von SpellForce 2 - Shadow
Wars erfahren.

5 Spielmodi

SpellForce 2 - Shadow Wars bietet Ihnen drei unterschiedliche Spielmodi
an: eine Einzelspielerkampagne, das Freie Spiel und den Gefechtsmodus.
Letzteren konnen Sie auch mit anderen Spielern Gber LAN oder Internet
spielen. Diese Spielmodi werden im Folgenden naher erlautert.

5.1  Die Einzelspielerkampagne

Hier kdnnen Sie in einer epischen Kampagne die Geschichte von SpellForce
2 - Shadow Wars erleben. Sie erschaffen einen Avatar (lhre Verkdrperung im
piel), mit dem Sie viele abwechslungsreiche Abenteuer bestehen werden.
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'Spiel) Sie spielen mochten. Klicken Sie auf ,Mannlich” bzw. ,Weiblich?,

Wenn Sie keine Erlauterungen zur Bedienung von SpellForce 2 - Shadow

5.1.1 Eme neue Kampagne starten

Um die Einzelspielerkampagne zu starten, wihlen Sle'lm Hauptmenu den 2t 7
Button ,Einzelspieler” und dann den Button ,,Kampagne“‘ ! o

Sollten Sie die Kampagne berelts einmal gestartet haben, so khcken Sie bitte
auf den ,Neu“-Button.

Sie konnen sich nun aussuchen, mit welchem Avatar (Ihrer Verkérperung im

um das Geschlecht lhres Avatars festzulegen.

Mit Hilfe der kleinen Pfeile links und rechts des Wortes ,Kopf” konnen
Sie sich einen Kopf fir Thren Avatar aussuchen und im Feld ,Name” einen
Namen fur lhren Avatar angeben.

Auf der rechten Seite des Bildschirms konnen Sie den Schwierigkeitsgrad fiir
die Kampagne und die Einstellungen zum Tutorial festlegen.

Wars benétigen, schalten Sie den Schalter ,Tutorial” auf ,Aus”. Es wird
empfohlen, beim ersten Spielen von SpellForce 2 - Shadow Wars das Tuto-
rial eingeschaltet zu lassen, auch wenn Sie bereits SpellForce - The Order
of Dawn gespielt haben sollten. Das Tutorial enthalt auch wichtige Infor-
mationen zu den zahlreichen Neuerungen, die SpellForce 2 - Shadow Wars
ausmachen.

Sobald Sie alle Einstellungen vorgenommen haben, driicken Sie ,Spiel
starten”.

5.1.2  Eine bestehende Kampagne fortsetzen

Sollten Sie bereits eine Kampagne gestartet haben, so konnen Sie diese auf
zwei Arten fortsetzen:

Sie konnen entweder direkt im Hauptment auf ,Kampagne fortsetzen” kli-
cken. Es wird dann automatisch der letzte gespeicherte Spielstand aus der
Kampagne geladen. Oder Sie kdnnen einen anderen Spielstand laden bzw.
zu einem anderen Avatar wechseln.

Dann klicken Sie im Hauptmenu auf ,Einzelspieler”, dann auf ,Kampagne”. X
Sollten bereits zu mehreren Avataren Spielstinde vorliegen, so kénnen
Sie mit Hilfe der kleinen Pfeile unter dem Avatarportrét den gewlinsch- J
ten Avatar auswahlen. Rechts auf dem Bildschirm konnen Sie dann den ?
gewiinschten Spielstand des jeweiligen Avatars auswahlen.
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Driicken Sie auf ,Spiel starten”, um den ausgewahlten Spielstand zu laden.

5.2 Das Freie Spiel

In diesem Modus kdnnen Sie alleine oder zusammen mit bis zu zwei
weiteren Mitspielern Ihren Avatar zahlreiche Abenteuer erleben lassen.
Dabei geht es in erster Linie darum, lhren Avatar so machtig wie moglich
zu entwickeln. Das Erlernen neuer Fertigkeiten und das Sammeln von Aus-
ristungsgegenstanden steht im Vordergrund. Allerdings bietet auch dieser
Modus eine Kampagnenhandlung an, die Sie tber verschiedene Karten
entdecken kénnen.

5.2.1 Ein Freies Spiel starten

Wenn Sie diesen Modus alleine ausprobieren mdchten, so klicken Sie im
Hauptmeni auf ,Einzelspieler”, dann auf ,Freies Spiel”.

Legen Sie nun Geschlecht und Aussehen Ihres Avatars fiir das Freie Spiel
fest, und wahlen Sie die Karte aus, die Sie spielen mochten. Im Feld
,Fraktion” kdnnen Sie noch die Fraktion festlegen, mit der Sie auf der
ausgewadhlten Karte spielen mochten.
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Im Freien Splel konnen die Karten in beliebiger Re|henfolge gesplelt ;
werden. Allerdlngs steht hinter jeder Karte der Level- Berelch fur den dlese
Karte vorgesehen ist. Sollte Ihr Avatar nicht einen entsprechenden Level
besitzen, so wird diese Karte fiir Sie zu einfach 'oder zu schwer zu spielen
sein. Der aktuelle Level ihres Avatars wird unter dem Avatarportrat ange-
zeigt. Es empfiehlt sich, als erstes die Karte , Westwehr” zu spielen. Hier
erhalten Sie viele Informationen und Auftrage (so genannte Questen), die
sich auf den anderen Karten als ntitzlich erweisen werden. Zudem kommen
Sie auf diese Weise in den Genuss der Kampagne fur den Modus ,Freies
Spiel”.

Klicken Sie auf ,Spiel starten”, um die gewahlte Karte zu laden.

5.2.2 Ein Freies Spiel fortsetzen

Im Gegensatz zur Einzelspielerkampagne kann man im Freien Spiel nicht
abspeichern. Der Avatar wird allerdings automatisch beim Verlassen einer
Karte gespeichert. Wie Sie die Karte verlassen, ist egal: ob durch Sieg, Nie-

~ derlage, oder indem Sie das Spiel beenden.

Auch wenn Sie auf einer Karte besiegt wurden, entsteht lhnen dadurch kein
Nachteil,'da [hr Avatar-nach Ende einer Karte immer lebendig ist und alle
inzwischen gesammelten Gegenstdnde und Erfahrungspunkte behalt.

Um mit einem bereits bestehenden Avatar weiterzuspielen, klicken Sie im
Hauptmend auf ,Einzelspieler” und dann auf ,Freies Spiel”. Wahlen Sie
nun mit den Pfeiltasten den gewiinschten Avatar aus, selektieren Sie die
Karte, die Sie erkunden mochten, und klicken Sie auf ,Spiel starten”.

5.2.3 Freies Spiel mit mehreren Mitspielern

Wie man ein Spiel im Internet bzw. im LAN startet bzw. einem solchen
Spiel beitritt, erfahren Sie im Abschnitt 8, ,Spielen im Internet” bzw.
Abschnitt 9, ,Spielen im LAN”.

Beim Freien Spiel mit mehreren Mitspielern gibt es folgende Besonderheiten zu

beachten:

e Wenn ein Spieler einen Gegenstand aufsammelt, so erhalten alle Mit-
spieler diesen Gegenstand.

* Wenn eine Quest gelost wird, so erhalten nur die Mitspieler die damit
verbundenen Belohnungen, die vorher auch diese Quest angenommen
hatten.

e Je mehr Mitspieler auf einer Karte sind, desto zahlreicher und starker
werden auch die Gegner.
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5.3 Gefechtsmodus

ik In dlesem Modus konnen Sie entweder gegen den Computer oder gegen

Freunde im'Internet.oder in einem lokalen Netzwerk spielen. Das Ziel
dabei ist es, den Gegner von der Karte zu vertreiben.

Als Avatar konnen Sie entweder vorgefertigte Avatare verwenden oder
Avatare, die Sie im Freien Spiel geschaffen haben. Die Voraussetzung ist
allerdings, dass diese eigenen Avatare bereits den hochsten Level (Level 30)
erreicht haben. ;

5.3.1  Besondere Regeln bei Gefechten

Gefechte unterscheiden sich stark vom Spiel in der Einzelspielerkampagne

und dem Freien Spiel:

e Ein Spieler hat verloren, wenn er keine Gebdude, kelnen Avatar, keine
Helden und keinen Titanen mehr hat.

e Der Avatar und die Helden sind nicht von Anfang an auf der Karte.

Um sie zu rufen, muss erst ein ,Altar des Lebens” gebaut werden. An
diesem Gebdude konnen nur die Helden und der Avatar fiir Ressourcen
herbeigerufen werden.

» Wenn ein Avatar oder Held stirbt, so kann er wie auch in den ande-
ren Spielmodi durch andere Helden/Avatare kostenlos wiederbelebt
werden, vorausgesetzt es ist kein Gegner in der Nahe. Wenn der Avatar/
Held nicht innerhalb der vorgegebenen Frist wiederbelebt wird, so ist
das Spiel nicht verloren. Um den Held/Avatar erneut herbeizurufen,
mussen allerdings bei einem ,Altar des Lebens” Ressourcen investiert
werden.

5.3.2  Ein Gefecht gegen den Computer starten

Um ein Gefecht zu starten, wahlen Sie im Hauptment den Button ,Einzel-
spieler” und dann den Button ,Gefecht.

Um einen vorgefertigten Avatar auszuwahlen, klicken Sie auf ,Templates”
und wahlen Sie dann mit den Pfeil-Buttons unter dem Avatarportrat das
gewlinschte Template aus.

Um einen eigenen Avatar auszuwdhlen, klicken Sie auf ,Avatare”, und

nutzen Sie dann die Pfeil-Buttons.

,OK”. Beachten Sie, dass die Gefechtskarten eine unterschledllche maxi-
ale Anzahl von Gegenspielern erlauben.
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~ Sie gelangen nun auf den Gefechtsvorbeitungsbildschirm.

Sie haben hier noch die Moglichkeit, sich eine Fraktion auszusuchen und
den Computergegnern gezielt Fraktionen zuzuweisen. Ansonsten werden
die Fraktionen zufdllig ausgewahlt.

Um die Anzahl der Computergegner zu reduzieren, kdnnen Sie in der
Spalte ,Spieler” den Eintrag fiir einzelne Computergegner auf ,geschlossen”
setzen.

Klicken Sie auf ,Spiel starten”, um das Gefecht zu beginnen.

5.3.3  Gefechte mit mehreren Mitspielern

Wie man ein Spiel im Internet bzw. im LAN startet bzw. einem solchen Spiel
beitritt, erfahren Sie im Abschnitt 8, ,Spielen im Internet” bzw. im Abschnitt 9,
»Spielen im LAN“.

6 Spielsteuerung

In diesem Abschnitt erhalten Sie Informationen zu den fortgeschrittenen

Funktionen von SpellForce 2 - Shadow Wars. Um die grundlegenden Infor-
mationen zur Bedienung zu erhalten, spielen Sie bitte zundchst das Tutoriafg
(siehe auch Abschnitt 4, ,Erste Schritte”).

17



'Gruppen ; ; ;
Hier werden vom Spleler
definierte Gruppen ange-

. zeigt. Auch hier funktio-
niert Click & Fight

Ressourcen
Stein, Silber, Lenya

L Questbuch \

i ) : . Enthélt detaillierte Informationen tiber
AUSVUS‘U“SSfe“St“ Fn ‘o’ffene'und geloste Haupt- und Neben-
Hier konnen Avatarund - questen
Helden mit unterschied-

lichen Gegenstianden .
ausgerdistet, aktive Zauber-

spriiche ausgewahlt und

Fertlgke]ten gelernt werden |

von jedem beliebigen
aus zu aktivierten Reis
steinen auch auf ander
Karten schicken

Click & Fight-Aktionen

. Bei der Selektion einer Figur
oder eines Gebaudes werden
hier die moglichen Aktionen

I angezeigt, die der Avatar oder
die Helden auf dieses Objekt
anwenden konnen (Zauber-
spriiche, Spezialfahigkeiten)

Verhalten der Einheiten

- Position halten

- Folgen

- Patrouillieren

- Aufkldren (nicht in Kampfe
verwickeln lassen)

- Stirmen (jeden Gegner auf
dem Weg angreifen)

Detailansicht

Zeigt selektierte Einheiten
oder Objekte, erlaubt Unter-
selektion, liefert Detailinfor-
mationen

Militarische Einheit

produzieren Arbeiter fiir bestimmte

Ressource produzieren

Diese Arbeiter suchen nach
Erscheinen selbststandig die
entsprechende Ressource und
beginnen mit dem Abbau
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Untitige Arbeiter
selektieren

Arbeiter produzieren Gebaude aufwerten

Titan produzieren

Aktuelle Anzahl mll tarlsther
Einheitenund
aktuelles Elnhélten!!mlt

'chen Gebéude, in denen Ein-

Eigene Einheit oder eigenes
Gebaude zerstoren

Aktuelle Arbeiteranzahl

Tageszeit

Menii
Speichern, Laden, Optionen...

Level-Aufstieg
Wenn der Avatar oder die Helden
aufgestiegen sind, wird angezeigt,
dass neue Fertigkeiten gelernt
werden konnen

Log
Zeigt alle bisherigen Meldungen
und Dialoge

Produktionsgebaude
durchschalten
Selektiert die unterschiedli-

heiten produziert werden

Ubersichtskarte
Zeigt freundliche und feindliche
Einheiten sowie Gebaude,
questrelevante Punkte, Handler,
Reisesteine und Alarmhinweise
fur unterschiedliche Ereignisse

Kamera auf den Ort des
letzten Alarms positio-
nieren



Helden
Etwas schwacher als der Avatar.
Konnen vom Spieler auch ausgeriistet
und in ihrer Entwicklung beeinflusst
werden

Das In?én}tqr o

o

6.2

Avatarportrit :
Zeigt die Verkﬁrp’efung des
Spielers, die machtlgste !
Spielfigur 5

Begleiter
| Kénnen herbeigerufen und wiederbelebt,
aber nicht ausgertistet oder in ihrer Entwick-
lung beeinflusst werden ‘

Auszuriistendes Partymitglied
wihlen

r,.n@ o

"’llxi uTiiT ;

! : " .‘-. |¢‘ a“ i’

lanna (28)

" Log

Austriistungsfacher

Inventar 6ffnen {

Zauberbuch offnen

Fertigkeitenbaume o6ffnen

4396,/ 4396 T

Schaden:
Tem

Lebenspunkte, Mana und
Riistungsklasse

Wirksamkeit der Einheit im
Nahkampf

Wirksamkeit der Einheit
im Fernkampf (ohne
Zauberspriiche)

Lebenspunkte und
Mana der selektierten

Einheit | Schden, 20497
i

Falls der Avatar selektiert ist: Gesam-
melte Erfahrung relativ zum Aufstieg in
die ndchste Stufe

Zauberspriiche des selektierten

Helden oder Avatars Inventar sortieren

Sortiert das Inventar und stapelt identische
Gegenstinde in Stapeln mit je 5 Gegenstanden
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Menii

Aktive Zauberspriiche der
ausgewahlten Figur

Alle verfiigbaren Zauberspriiche
der ausgewabhlten Figur

il b b= — =

Gegenstand wegwerfen

Gegenstand mit Linksklick an die Maus
nehmen und dann auf diesen Button klicken.
ACHTUNG: Einmal weggeworfene Gegen-
stande kénnen Sie nicht mehr wiedererlangen



6.3 Das ,, Cllck & Flght”-System

Sie konnen in SpellForce 2 - Shadow. Wars auf klassische Weise in den
Kampf ziehen: Wahlen Sie zunichst die eigenen Einheiten aus, dann die
Angriffsart, und rechtsklicken Sie dann den Gegner.

Sie kénnen jedoch auch die Vorziige des ,Click & Fight“-Systems fur sich
nutzen. Klicken Sie einfach auf einen Gegner, und unterhalb der Portrét-
buttons von Avatar, Helden und gebildeten Gruppen erscheinen Aktions-
symbole, die Sie nur anklicken missen, um dem jeweiligen Portrat die
Angriffsart zuzuordnen. Ein Schwert bezeichnet den Kampf mit der jeweils
ausgerusteten Waffe, sonstige Symbole bezeichnen Zauberspruche oder
Spezialfdhigkeiten. So konnen Sie mit wenigen Klicks im Laufe eines
Kampfes lhre Taktik &ndern, ohne dafiir zuvor die freundlichen Einheiten
auswadhlen zu miissen.

Das ,Click & Fight“-System bietet Ihnen dariiber hinaus nur sinnvolle Aktio-
nen fiir die aktuelle Selektion an. Wenn Sie eine freundliche Einheit anwéh-
len, erscheinen daher unter lhrem Avatar und Helden nur heilende oder
positive Aktionen und Zauberspriiche.

Um schnell einen Gegner in der Nahe zu selektieren und ihn effektiv mit
dem ,Click & Fight”-System bekampfen zu konnen, driicken Sie die ,Tab“-
Taste auf lhrer Tastatur. Nun kénnen Sie mit wenigen Klicks ganze Angriffs-
wellen auslosen. Driicken Sie mehrmals ,Tab”, um die sichtbaren Gegner
durchzuschalten.

6.4 Hindler

In der Welt von SpellForce 2 - Shadow Wars werden lhnen Handler begeg-
nen, die oft interessante Ausrlistungsgegenstande anzubieten haben. Hier
konnen Sie auch Gegenstande verkaufen, die Sie nicht mehr benétigen.
Héndler sind durch ein Schild-und-Waffen-Symbol tber ihrem Kopf mar-
kiert. Um einen Handler anzusprechen, selektieren Sie Ihren Avatar, und
klicken Sie mit der rechten Maustaste auf den Handler. Es 6ffnet sich nun
Ihr Inventar sowie das Inventar des Handlers.

Um einen Gegenstand zu kaufen, klicken Sie einfach auf den gewtinschten

Gegenstand im Inventar des Héndlers rechts auf dem Bildschirm, und legen

¥ ihn dann in Ihr eigenes Inventar.

“ Um einen Gegenstand zu verkaufen, klicken Sie einfach auf den gewiinsch-
e ten Gegenstand in lhrem Inventar und klicken dann in das Inventar des
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 zurlckkaufen. Klicken Sie hierfiir auf den ,Riickkauf“-Button rechts oben

Handler

" Kaufen © Rilckkauf

Bitte beachten Sie, dass die Handler Ihnen fiir einen bestimmten Gegen-
stand weniger Geld bieten, als die Handler selber fiir den gleichen Gegen-
stand verlangen wiirden. Allerdings konnen Sie, solange Sie das Handler-
fenster nicht geschlossen haben, verkaufte Gegenstdnde zum selben Preis

im Handlerfenster.

Bitte beachten Sie, dass es Gegenstande gibt, die fiir den Verlauf der Kam-
pagne wichtig sind. Solche Gegenstdande konnen nicht verkauft und ent-
sprechend auch nicht in das Inventar des Handlers gelegt werden.

6.5 Tastaturbelegung
Verfolgerperspektive

Cursor oben bzw. ,, W* Vorwarts laufen
Cursor unten bzw. ,S$“ Rickwarts laufen

Cursor links bzw. ,, A Links drehen/bei gedriickter rechter

Maustaste: nach links laufen

Rechts drehen/bei gedriickter rechter
Maustaste: nach rechts laufen

Cursor rechts bzw. ,,D*

Rechte Maustaste gedriickt halten  Blickrichtung dandern

»Bild runter” Kamera-Abstand vergroliern

Leertaste Der Avatar greift den selektierten Feing
an (falls kein Feind selektiert, ist wird# &
automatisch ein Gegner ausgewahlt T {ijs
und angegriffen
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Allgemeine Kamerasteuerung

~ Mausrad klicken oder ,Einfg"

j' Mausrad runfef oder ,Bild runter”
Mausrad hoch oder ,,Bild hoch”
»T“ oder ,,PbsI” ‘

Meniis

"
” I

»Q“
M
J i
Selektion und Fokus

Linksklick
UMSCHALT- Linksklick

Strg-Linksklick oder Doppelklick
Riicktaste (Backspace)

TAB

Strg-,0“ bis Strg-,, 9

»0% bis ,9“

‘ameraabst.amd verklemern

Perspektive wechseln
Kameraabstand vergroflern
Kameraabstand verkleinern

In die Standardansicht wechseln

Inventar 6ffnen
Questbuch 6ffnen
. Reisesteintbersicht 6ffnen
' Logbuch éffnen

Selektieren

Zur Selektion hinzunehmen oder aus
der Selektion entfernen

Alle Einheiten eines Typs selektieren i

Zum Ort des letzten Alarms springen
Ndchsten Gegner selektieren
Gruppe definieren

Gruppe selektieren: beim 2. Tasten-
druck: Gruppe fokussieren
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Kommandos

Rechtsklick

D(;ppélrechtsklick oder ,C“ und

dann Linksklick auf einen Gegner

' Strg-Rechtsklick

UMSCHALT-Rechtsklick
ALT-Rechtsklick
”Hll !

,F“ und dann Linksklick auf eine
Einheit

Sonstiges

I/P”

F9

F12

ENTER
UMSCHALT-ENTER

Standard- Aktlon auf das Ziel ausfphren '

Angriff erzwingen.

Auch selektierte Heiler und Magler
ohne Mana greifen das Ziel im
Nahkampf an i

Selektierte Einheiten zum Zlel schlcken
unterwegs Gegner angreifen

Wegpunkte setzen
Patrouillenpunkte setzen
Position halten

Folgen

Spiel Pausieren

Quicksave

Quickload

Chat in Mehrspielerspielen
Team-Chat in Mehrspielerspielen




~ Sie konnen»den Opt|onsb||dschlrm vom Hauptmenii oder aus dem laufen-
: den’ Spiel heraus, uber den ,Menii”-Button errelchen Bitte beachten Sie,
dass einige der Einstellungen Einfluss auf die Geschwindigkeit der Darstel-
lung haben. Mehr dazu erfahren Sie in den folgenden Abschnitten.

7.1 Spiel
Border Scroll

Verschieben des Bildschirmausschnitts durch Positionierung der Maus am
Bildschirmrand.

Verdeckte Einheiten
Wenn diese Option aktiviert ist, werden Einheiten, die von Objekten verdeckt
werden, durch einfarbige Flachen angezeigt.

Schadenszahlen

dem Bildschirm nimmt, durch eine aufsteigende Zahl exakt angezeigt.

7.2 Grafik

Schattenqualitat

Die Qualitat der Schatten hat von allen Parametern den starksten Einfluss

auf die Darstellungsgeschwindigkeit.

e Aus: Es werden nur Schatten, die von der Landschaft auf die Landschaft
geworfen werden, dargestellt

* Niedrig: Zusatzlich werfen Objekte, Figuren und Pflanzen Schatten auf
die Landschaft und auf Gras

e Mittel: Zusdtzlich fallt Schatten auch auf Figuren und Objekte

® Hoch: Zusatzlich fallt Schatten auch auf Baume

e  Sehr hoch: Zusétzlich wird der Schatten an den Kanten geglattet und
wirkt weicher

Texturqualitat

Generell bedeutet eine hohere Texturqualitdt, dass die Oberflachen aller

Objekte im Spiel schérfer erscheinen und mehr Details aufweisen. Eine

niedrigere Qualitat bedeutet kiirzere Ladezeiten und eine hohere Darstel-
lungsgeschwindigkeit bei schnellen Blickrichtungsanderungen.

_ Fiir Grafikkarten mit 128 MB Speicher sollten Sie hier maximal die Einstel-

ung ,Hoch” wahlen. Die Einstellung ,Sehr hoch” ist nur fur Grafikkarten

mit mindestens 256 MB Speicher geeignet.
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Bei einigen élteren Grafikkarten kann die Beschrdankung des Plxelshader Modells

Wenn diese Option aktiviert ist, so wird jeder Schaden, den eine Einheit auf | « und Schlielen der Linse je nach Menge des einfallenden Lichts. So erhdlt das

Sichtweite . ; :
Die Sichtweite glbt an, bis zu welcher Entfernung von der Ka era in der Verfol-, .
gerperspektive Objekte angezeigt werden. Das Spiel ist auf ein Slchtwelte von
100m optimiert, dies entspricht der'Einstellung ,Normal. Eme hohere Sicht-
weite verringert die Darstellungsgeschwindigkeit, inshesondere bei schnellen
Blickrichtungsanderungen und bei hoher Texturqualitat. i

Shader-Modell

auf die Version 1.1 eine deutliche Beschleunigung der Darstellung bewirken.
Allerdings sind mit Pixelshader 1.1 nur die niedrigsten Qualitatsstufen bei der
Darstellung von Schatten und Wasser moglich.

Himmel
Aktiviert oder deaktiviert die Darstellung von Wolken.

Helligkeitsabgleich
Ist der automatische Helligkeitsabgleich aktiviert, simuliert das Spiel ein Offnen

Bild immer die optimale Helligkeit, unabhangig davon, ob Sie gerade in die
Sonne schauen oder in den Schatten eines Berges. Auf diese Art kommen gerade
Uberstrahlungseffekte besonders gut zur Geltung.

Auf einigen Systemen fiihrt diese Funktion allerdings zu einer Verringerung der
Darstellungsgeschwindigkeit, selbst wenn eine leistungsstarke Grafikkarte einge-
baut ist.

Gras !

Darstellung von Gras hat auf Mittelklasse-Grafikkarten einen starken Einfluss auf
die Darstellungsgeschwindigkeit, insbesondere in der Verfolgerperspektive und
bei sehr hoher Schattenqualitat.

Anisotropischer Filter

Aktivieren Sie diese Funktion, um die Darstellungsqualitat der Texturen zu
verbessern. Sie kann aber auf dlteren Grafikkarten zu einer Reduzierung der
Geschwindigkeit fiihren.

Auflosung
Die Bildschirmauflosung hat starken Einfluss auf die Geschwindigkeit der
Darstellung.

Sollten Sie einen Flachbildschirm verwenden, so empfiehlt es sich, fiir die g’
hochste Darstellungsqualitdt die native Auflosung lhres Bildschirms einzustellen® §
Anderenfalls bietet die Auflésung 1024x768 den optimalen Kompromiss aus |
Darstellungsqualitdt und Geschwindigkeit.
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Wasserqualitit

Die Darstellung von Wasser kann, je nach Qualititseinstellung, Einfluss auf die

Geschwindigkeit haben. :

* Normal: Das Wasser zeigt feine Oberflachenstrukturen und
Lichtreflexionen 4

e Hoch: Das Wasser spiegelt. Da die Berechnung der Spiegelungen sehr
aufwandig ist, kann diese zu Geschwindigkeitseinbufsen fiihren. Bitte
beachten Sie auch, dass nicht alles im Spiel vorkommende Wasser
klar genug ist, um zu spiegeln. Sie werden also auch nach Aktivierung
dieser Funktion nicht in jedem Wasser im Spiél Spiegelungen erkennen
konnen.

| Uberstrahlen

Wenn diese Funktion aktiviert ist, dann strahlen extrem helle Bildschirmbe-
reiche auch auf umliegende Bereiche aus. So erscheinen z.B. starke Licht-
reflexe noch starker, oder ein Gliihen wird noch realistischer. Das gesamte
Bild erscheint durch Aktivierung dieser Funktion weicher.

Diese Funktion kann im Allgemeinen bereits bei Mittelklasse-Grafikkarten

i ohne starken Geschwindigkeitsverlust aktiviert werden.

7.3 Sound

Musik
Regelt die Musiklautstarke.

Effekte |
Regelt die Lautstarke von Zauberspriichen, Schritt- und Kampfgerduschen
sowie von Umgebungsgerduschen.

Sprache
Regelt die Lautstarke der Sprachausgabe.

Signale

Regelt die Lautstarke von Signalen wie z.B. Alarmen, Warnungen sowie
allen Klickgerduschen, die beim Driicken von Buttons ausgelost werden.
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Sie eine Internetverbindung und mindestens ein 56kbit/s-Modem. Durch die
Internetverbindung konnen zusatzliche Verbindungsgebiihren entstehen.

Ihr Betriebssystem bzw. lhre Firewall muss SpellForce 2 - Shadow Wars
erlauben, das Internet zu nutzen. Je nach Konfiguration lhres Rechners
geschieht dies entweder automatisch oder manuell. Weitere Informationen
hierzu finden Sie auch in Abschnitt 8.6, ,Vorgehen bei Verbindungsproble-
men”.

8.2 Anlegen eines Accounts

Um SpellForce 2 - Shadow Wars im Internet spielen zu kdnnen, miissen Sie
einen Account anlegen. Klicken Sie hierfiir im Hauptmendu auf ,Internet”.

Online Name:

Passwort:

' Geben Sie nun den Namen ein,
unter dem Sie bei Internetspielen
auftreten wollen. Anschlielend
mussen Sie noch ein Passwort
EMail-Adresse: und lhre EMail-Adresse angeben.
| Sie konnen mit einer Adresse
auch mehrere Accounts einrich-

“Erstellen “Abbrechen ten.

Passwort wiederholen:

Login...

8.3 Die Internet-Lobby

Nach dem Einloggen in lhren Account gelangen Sie in die Internet-Lobby.
Hier kdnnen Sie an Partien teilnehmen, eigene Partien anlegen und mit
anderen Spieler chatten.

Links oben werden zu den aktuellen Partien folgende Informationen ange-

zeigt: g
e lLaufende Spiele: Hier erscheint der Name der Partie. 5 4
e Karte: Der Name der zu spielenden Karte. o
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e Spiel-Typ: Zeigt an, ob es sich um ein Freies Spiel oder um ein Gefecht
handelt.

e Spieler: Zeigt an, wie viele Spieler an dieser Partie teilnehmen konnen,
und wie viele Spieler sich bereits gefunden haben. Sollte bereits die
maximale Anzahl an Spielern dem Spiel beigetreten sein, so konnen Sie
diesem Spiel nicht mehr beitreten.

e Status: Zeigt an, ob Sie diesem Spiel noch beitreten kénnen.

Im Fenster links unten kénnen Sie per Linksklick einen Chat-Channel aus-
wahlen. Rechts unten sehen Sie alle Spieler, die sich derzeit in diesem
Channel aufhalten.

Das Fenster unten in der Mitte zeigt die Nachrichten in diesem Chat-
Channel an. Hier konnen Sie auch eigene Nachrichten verschicken.

8.4 Einem Internetspiel beitreten

Um einem Spiel beizutreten, klicken Sie einfach in der Internet-Lobby auf
eines der Spiele, die mit dem Status',offen” gekennzeichnet sind.

Wahlen Sie nun einen Avatar, der Sie in dieser Partie verkorpern soll. Dies

Sollten Sie ein Freies Spiel gewahlt haben, so kénnen Sie hier zwischen
“1hren bereits angelegten Avataren aus dem Freien Spiel wahlen oder einen
neuen Avatar anlegen.
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Sollten Sie ein Gefecht gewadhlt haben, so stehen Ihnen diverse vorgefer-
tigte Avatare (sog. ,Templates”) zur Verfligung. Alternativ konnen Sie/auch
eigene Avatare aus dem Freien Spiel verwenden, vorausgesetzt diese haben
bereits Level 30 erreicht. ! '

Wenn Sie ein Spiel und einen Avatar ausgewahlt haben, klicken Sie auf
,Spiel beitreten”.

Sie kommen nun zum Spielvorbereitungsbildschirm.

Im Freien Spiel missen Sie noch die Fraktion auswahlen, die Sie spielen
mochten.

Sollten Sie sich fir ein Gefecht entschieden haben, konnen Sie auller der
Fraktion auch noch ein Team auswdhlen, in dem Sie spielen wollen. Das
Team entscheidet, mit welchem der anderen Mitspieler Sie zusammen-
spielen.

Sobald Sie alle Einstellungen getatigt haben, miissen Sie nur noch lhren
Status in der letzten Spalte auf ,Bereit” umstellen. Das Spiel beginnt, sobald
der Host (der Spieler, der das Spiel eréffnet hat) das Spiel startet.

8.5 Ein Internetspiel anlegen

Um ein Spiel anzulegen, klicken Sie rechts unten in der Internet-Lobby auf
»Spiel hosten”.
Sie gelangen nun zum Setup-Bildschirm.




b Wahlen Sle nun zundchst den Spieltyp und dann die gewiinschte Karte aus.
“Entscheiden Sxeg sich als nachstes fiir einen Avatar, der Sie in dieser Partie
verkorpem soll. Dies geschleht rechts oben im Setup-Bildschirm.

Sollten Sie ein Freies Spiel gewahlt haben, 'so konnen Sie hier zwischen

~ Ihren bereits angelegten Avataren aus dem Freien Spiel wéhlen oder einen
neuen Avatar anlegen. !

Sollten Sie ein Gefecht gewahlt haben, so stehen Ihnen diverse vorgefer-
tigte Avatare (sog. ,Templates) zur Verfiigung. Alternativ kénnen Sie auch

bereits Level 30 erreicht.
Klicken Sie auf ,OK“, um ihre Auswahl zu bestdtigen und das Spiel in der
Lobby anzubieten. ' «

Sie gelangen nun auf den Spielvorbereitungsbildschirm.

Wabhlen Sie nun die Fraktion aus, die Sie spielen mochten. Sollten Sie sich
fir ein Gefecht entschieden haben, konnen Sie aulSer der Fraktion auch
noch ein Team auswahlen, in dem Sie spielen wollen. Das Team entschei-
det, mit welchem der anderen Mitspieler Sie zusammenspielen.

Um das Spiel starten zu kdnnen, missen in der Spalte ,Spieler” alle Plitze
belegt sein. Sollten sich nicht genug Mitspieler finden, konnen Sie diese
Platze auch auf ,geschlossen” setzen oder den Computer diesen Platz tiber-
nehmen lassen. ’

Wenn alle Mitspieler ihren Status auf ,Bereit” gesetzt haben, konnen Sie
das Spiel durch Klicken auf ,Spiel starten” beginnen.

8.6 Vorgehen bei Verbindungsproblemen

Sollten Sie Probleme haben, Spielen beizutreten, oder feststellen, dass
andere Spieler von lhnen eréffneten Spielen nicht beitreten kénnen, so
tiberpriifen Sie bitte, ob die folgenden Ports freigeschaltet sind, und schalten
Sie sie gegebenenfalls manuell frei.

SpellForce 2 - Shadow Wars baut Verbindungen zu folgenden Ports auf:
30140, 2802, 2803. Sollten Sie Spiele anlegen wollen, so muss der Port
2802 von auléen erreichbar sein.

Das Freischalten von Ports ist allerdings mit einem Sicherheitsrisiko verbun-

den. Details dazu entnehmen Sie bitte der Anleitung zu lhrem Router bzw.
Threr Firewall.
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‘eigene Avatare aus dem Freien Spiel verwenden, vorausgesetzt diese haben | D Anloeen Vo Spiston ihd Bie RaRren S aidic o LEILRps Bl

Bitte. beachten Sle dass ]eder Mltspleler eine elgene Or j
SpellForce 2 - Shadow Wars mstalllert haben muss.

9 Spielen im lokalen Netzwerkz’;,' i

Um im lokalen Netzwerk zu splelen klicken Sie im Hauptmenu auf ,LAN?,
und geben Sie den Namen ein, den Sie im lokalen Netzwerk verwenden
mochten.

zum Vorgehen beim Spielen im Internet, wie beschrieben in'Abschnitt 8,
,Spielen im Internet”.

10 Die Fraktionen

In SpellForce 2 - Shadow Wars stehen lhnen die Einheiten und Gebaude
dreier Fraktionen' zur Verfiigung. Jede dieser Fraktionen hat ihre individuel-
len Starken und Schwachen.

Die Daten der Einheiten und Gebaude konnen Sie auch im Spiel abfragen.

Wahlen Sie dazu einfach das gewiinschte Objekt aus, und bewegen Sie die
Maus tber das Infofenster links unten auf dem Bildschirm. Es erscheint ein

Tooltip mit allen wichtigen Informationen.

Die im Folgenden angegebenen Werte gelten fiir Einheiten des Levels 1.
Eine Einheit z.B. 5mal hoheren Levels hat entsprechend um den gleichen
Faktor mehr Lebenspunkte, Mana, Riistung und Schadenswirkung.

Der Schaden, den eine Einheit tatsachlich verursacht, errechnet sich aus
dem Schaden, den Sie bei einer ungeschitzten Einheit anrichten wiirde,
minus dem Rustungswert der Zieleinheit. Bei Einheiten, die direkten
Schaden anrichten, wird der Riistungswert der Zieleinheit ignoriert.



T10 1 Der Bund

den alten Reichen zu entwickeln.

verteldlgen Doch selbstmitihren stolzen
Burgen und gut geriisteten Rittern

muss sich die Hohenmark auf den

alten Bund der Lichtvolker besin-

nen, will sie gegen diese Feinde
bestehen.

Die Elfen des weillen Baumes von Finon-
mir haben seit der Konvokation alle
Verbindung zu anderen Volkern abgebro-
chen. Aber ihre verbannten Schwestern,
die kdmpfenden Morhir, welche auf den
Triimmern der versunkenen Elfenfeste
Dun Mora leben, erkennen noch den alten
Bund an. Gestarkt durch den immerwah-
renden Kampf gegen den Sumpf und seine
Damonen, streiten die Morhir wild und
entschlossen fiir das Licht.

Die Zwerge der Mittelberge, weit weg von
ihren Briidern in Windholme und standig
bedroht von Bergorks und Damonen

aus der Tiefe, steuern mehr als nur ihre
Handwerkskunst zum Biindnis bei. Aus
den Minen von Underhall und der Vulkan-
schmiede kommen nicht nur die schwer
gepanzerten Axtkdmpfer und beriihmten
e, Schmiede, sondern auch die Belagerungs-
* maschinen des Bundes.

34

‘Nach dem Ende der Runenkrlege die zur endgultlgen Ausloschung des
Zirkels gefu'hrt hatten‘, begann sich zum ersten Mal wieder eine Ordnung in

Wihrend in Nortander noch die fiinf Fiirstenhduser um Ein-
fluss ringen, hat das sudlich gelegene Menschenreich der
Hohenmark wieder einen neuen Konig. Trotz der harten
Bedingungen nach der Konvokation erbliiht das neue
Reich, muss aber gleichzeitig seinen Reichtum gegen

die Eisensturm-Clans und die Dunkelelfen aus Lar

Einheiten des Bundes
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{:} ‘Banden, stets auf der Flucht vor den Armeen

Elfen (300 Stein): Schaltet Elfenfestung frei
Zwerge (300 Stein): Schaltet Kriegerhalle frei

Zitadelle der Weisheit (400 Stein):
Schaltet Magier frei

Hain der Alten (400 Stein):
Schaltet Baumwichter frei
Meisterwerkstatt (400 Stein):
Schaltet Zwergenkatapult frei

Erweiterungen

Ablieferungspunkt fur alle Ressour- Menschen (300 Stein): Schaltet Burg frei

cen, Erzeugt Handwerker, Solda-

Schaltet Paladin frei

Erzeugt alle Elfeneinheiten
Schaltet Elenschrein frei
Schaltet Druidin frei

Erzeugt alle Zwergeneinheiten
Schaltet Zwergenschmiede frei
Schaltet Elitekrieger frei

Ruft gefallene Helden herbei
ten, Armbrustschiitzen

Funktion

2
o
=4

%

300 Stein
250 Stein
250 Stein
250 Stein
300 Stein
500 Stein
500 Stein

Ordenshaus
Elfenfestung
Elenschrein
Kriegerhalle
Zwergen-
schmiede
Altar des

Nachdem die Dunklen im Krleg der sechs Volker besaegt worden waren zer-
streuten sich ihre Heere, und die Uberlebenden bildeten ‘Enklaven Gberall in
Fiara. Wahrend die Dunkelelfen mit Lar ein neues Reich grundeten und die i f

Sharok-Orks im Norden den groRen Gletscher , i ;§
besetzten, hatten die Orks und Trolle im :
Osten und Stiden Fiaras weniger Gliick. Sie
fristeten ihr Dasein als kleine, marodierende

des Lichts.

Bis der Eisenflirst kam, ein Ork, dem es als
Erstem gelang, die wilden Clans des
Sudens unter seinem Befehl und
wenn'nétig unter den Schldgen

seiner Axt zu einen. Er fiihrte sie

in einem langen Marsch an der
schwarzen Kiiste entlang und durch die
Graslande der griinen See, bis hin zum Tor
der Schwerter. Zwischen den Ruinen ein-
stiger Bollwerke der Hochelfen fand er mit
seinen Getreuen Unterschlupf.

Dort trafen sie auf andere Wanderer, Bar-
barenstimme, die aus ihrer alten Heimat,
den Mittelbergen, geflohen waren und
nun ftihrerlos und ziellos zwischen den
Elfenruinen umherirrten. Der Eisenfurst
brachte ihnen den Glauben an Zarach,
den Bluttrinker, und gab ihnen unter
seinem Banner eine neue Aufgabe.

So schuf der Eisenfiirst ein neues

Reich fir alle Stimme vom Blute
Zarachs, welche eine neue Heimat
suchten. Zwar behielten die Stimme

ihre eigenen Namen und Anfiihrer, aber
tber ihren Feldzeichen thronte von da an
das Banner des Eisensturms, des grofiten Clans des
Stidens.

Einheiten des Clans

39
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.. welche sich selbst die Norcaine nennen, Die Kultur der Norcaine war stets

. bestimmt vom Streit zwischen den.beiden groBten Kasten, den Kriegern der
. Dracon und den Hexern der Archonen. Wahrend die Krieger ein ehrenvolles
. Leben im Kampf gegen das Licht anstreben, gieren die Archonen

rticksichtslos nach Macht.

mithilfe seiner Mutter Sorvina, den Bund mit den Schatten
geschlossen. Er gab den Schatten einen Teil der Lebenskraft
seines Volkes und erhielt dafiir ihre unsichtbaren Assassinen,
welche seine Gegenspieler aus der Kriegerkaste in kurzer
Zeit niedermachten. Mit diesen Kriegern starb die Ehre der
Norcaine.

Allerdings wurden die Dunkelelfen damit auch aus der
Starre gerissen, in der sie dieser innere Konflikt gehalten
hatte, und sie sind nun bereit fir neue FeldzUge.

" Die neuen Verbtindeten der Norcaine, die Schatten, sind
in ihrer normalen Form unsichtbar und geben sich nur

zu erkennen, wenn sie es wiinschen, oder kurz bevor ihr
todlicher Stol’ sein Ziel trifft. Man weil3, dass sie von einer
fremden Welt nach Eo kamen, aber ihre eigentlichen Ziele
und Pldne kennt niemand.

Die Gargoylen sind keine wirklichen Mitglieder des Pakts. Es
sind mordlustige Geister, Damonen aus dem Innern der Welt,
welchen man mitMagie Form verliehen hat. Aus Dankbarkeit
fir ihre neuen Korper stlirzen sie sich fiir ihre Meister in den
Kampf, glticklich, ihre Mordlustendlich ausleben zu konnen.
Sorvinas Wissen als Alchemistin der Silberhand hat sie befa-
higt, diese Kreaturen fest in die Armee des Paktes einzufligen.

“Einheiten des Pakts

44

In diesem Bestreben hat der jetzigé oberste Archon, Toth Lar,

Besonderheiten

Preis: Preis:
Silber  Lenya

Reich-
weite

Kampf-
Mana  Riistung  Schaden geschwin-
digkeit

Lebens-
punkte

Name

Symbol

30

2s

5-20

120

80

50

1,5s

6-24

220

180

Schatten-
klinge

Schmerzzauber

0

60

2s

4-16

220

180

Hexerin

A

Sehr schnelle Einheit

Erhaltener Nahkampftreffer ent-
zieht dem Angreifer Leben

20

00

1

300 10 14-28

250

Todesritter

Lebensraubzauber
Totenbeschworung

00

1

50

220 5-25 2s

180

Fd Nekromantin

100  Ruft Spinnen zur Hilfe

100

2s

15-30

8

360

300

Arachnis

Flugeinheit, 75% Resistenz
gegen Eis, +100% Schaden

durch Feuer, Einfrierenzauber

50

220 10 10-30 2,2s 50

220

Eisgargoyle

gegen Feuer, +100% Schaden

Flugeinheit, 75% Resistenz
durch Eis, Feuerballzauber

80

40

220 10 10-30 2,2s

220

Feuergar-
goyle
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Dunkelelfen (200 Stein): Schaltet Schwarze Festung frei

Heiligtum des Blutes (300 Stein): Schaltet Zerstorer frei
Gargoylen (200 Stein): Schaltet Freskenturm frei

Magmaschmiede (300 Stein): Schaltet Steingargoyle frei

Schatten (200 Stein): Schaltet Schattenkristall frei
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Blutfeuer
Turm der
Negation

Phenomic Game
Development

Managing Director

Zusitzliche Funktionen und Optionén im Sp'iély

Es gibt eine Reihe Buttons, welche zum besseren Spiel- Komfort kurz vor
Drucklegung noch integriert wurden.

Neue Ingame-Buttons:

Avatar folgen: Wenn Sie den —Button (neben Reisesteine-Button)
aktivieren oder die Taste ,G“ driicken, konnen Sie bequem lhre Helden
und Begleiter dazu veranlassen, Ihnen dauerhaft automatisch zu folgen.
Diese Funktion ist besonders praktisch fiir die Verfolgerperspektive.

Bedenken Sie, dass lhre Helden und Begleiter weiterhin allen Befehlen
gehorchen, aber nach Ausfithrung auch tiber weite Strecken zu lhnen
zurtiickkommen. Im Gegensatz dazu werden normale Folgekommandos mit
dem [Folgen]-Button abgebrochen, sobald ein anderer ,Gehe zu”-Befehl
erteilt wird.

Nachster Gegner: Mit einem Linksklick auf den @—Button (iber Untatige-
Arbeiter-Button) oder der TAB-Taste konnen Sie automatisch ein feindliches
Ziel wahlen. Dabei wird in der isometrischen Ansicht der starkste sichtbare
Feind gewahlt und in der Verfolgerperspektive abhdngig von der Blickrich-
tung der nachste Feind. Mehrfaches Klicken wechselt zum nachsten Feind.
Diese Funktion ist besonders hilfreich, um schnell feindliche Ziele fiir

Click & Fight-Aktionen wéhlen zu kénnen.

Angriff: Mit einem Rechtsklick auf den@-Button oder der Leertaste greift
der Avatar sofort den aktuell selektierten Feind an. Ist gerade kein Feind
selektiert, so wird fiir den Angriff automatisch ein Feind ausgewahlt, falls
sichtbar. Diese Funktion ist besonders niitzlich in der Verfolgerperspektive.

Militarische Einheiten: Mit einem Linksklick auf den @ -Button (unter
Untdtige-Arbeiter-Button) selektieren Sie alle eigenen militarischen Einhei-
ten auf dem Bildschirm. Ein Rechtsklick auf den gleichen Button selektiert
alle eigenen militdrischen Einheiten auf der gesamten Karte.

Offensiv/Defensiv: Im Inventar kdnnen Sie mit dem @ -Button (unter der

3D-Darstellung der Avatare und Helden) das Kampfverhalten Ihres Avatars ?
und der Helden festlegen. Da SpellForce 2 - Shadow Wars eine freie Cha-
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"rakterentwmklung erlaubt sind die Grenzen ZW|schen einem Magler oder
- Kampfer flieBend. Die Optlonen hdngen von der aktuellen Bewaffnung des
i Avatars/Helden ab

L a) Nahkampfwaffe(n) ausgeriistet

Hier ist offensives Verhalten voreingestellt. Falls Sie auf defensives Ver-
halten wechseln, geht der Avatar/Held bei Angriffskommandos nur noch
in die Nahe des Feindes und nicht direkt in den Nahkampf. Dies kann
z.B. sinnvoll sein, wenn sie den Avatar/Held primar zum Zaubern ein-
setzen wollen und die ausgeriistete Nahkampfwaffe in erster Linie der
Verteidigung dient.

b) Zauberstab ausgeriistet
‘ Hier ist defensives Verhalten voreingestellt. Falls Sle auf offenswes
Verhalten wechseln und der Zauberstab keine direkte negative Aktion
gegen den Feind zuldsst (z.B. ein Heilzauberstab), dann geht der Avatar/
Held in den Nahkampf.

c) Fernkampfwaffe
Ein Fernkdmpfer versucht zundachst immer den Feind auf Reichweite mit
der Fernkampfwaffe anzugreifen, hier ist keine Option verfligbar.

Ubrigens: Mit dem Befehl ,Erzwungener Angriff” (Doppelrechtsklick auf
das Ziel) kann auch einer defensiv. eingestellten Einheit der sofortige direkte
Angriff befohlen werden.

Weltkarte: '

Mit dem &3 _Button oder der Taste »M? gelangen Sie zur Weltkarte. Alle
Gebiete, in denen Sie wenigstens einen Reisestein kennen, werden nament-
lich angezeigt und konnen ausgewdhlt werden. Doppelklicken Sie auf der
rechten Seite auf den gewiinschten Reisestein, um zu diesem Ort zu reisen.
Wenn die Namen der Reisesteine rot erscheinen, dann kénnen Sie aufgrund
Ihres aktuellen Auftrags derzeit nicht zu dieser Insel reisen.

Automatische Fertigkeitspunktverteilung:

Sie kénnen mit dieser Funktion die automatische Verteilung von Fertigkeits-
punkten lhrer Helden aktivieren oder deaktivieren. Bei aktivierter Fertig-
keitspunktverteilung erlernen die Helden automatisch eine neue Fahigkeit,
sobald sie einen Fertigkeitspunkt erhalten, und wéhlen diese selbst aus.

50

Helden mit Berufung

Viele Helden folgen einer Berufung und kénnen daher auch bel deak‘uwer-"; &

ter Fertigkeitspunktverteilung nur teilweise frei entwuckeltlwerden N

- In der Kampagne folgen die Helden Bor, Lya, Shae und Mordecay einer
Berufung und wihlen 12 Fertigkeiten automatisch, sobald diese verfiig-
bar sind. |

- Im freien Spielmodus haben alle Helden der ausgewogenen Helden-
gruppe eine Berufung. ' :

Helden ohne Berufung

- In der Kampagne kann Jared frei entwickelt werden.

- Im freien Spielmodus muss die Gruppe der Abenteurer vom Spieler ent-
wickelt werden, hier steht die Option fiir automatische Fertigkeitspunk-
teverteilung nicht zur Verfligung.

Automatisch Fahigkeiten und Zauber wahlen:

Wenn diese Funktion aktiviert
ist, wahlt der Held nach jedem
Stufenaufstieg automatisch bis zu
drei Fahigkeiten und Zauber fiir sein Zaubergedachtnis aus. Falls Sie dies
lieber selbst machen mochten, sollten Sie die Funktion deaktivieren.

Automatic

Inventar:

Vergleichen von Gegenstinden:

Wenn Sie den Mauszeiger iiber einen Gegenstand im Inventar halten, dann
sehen Sie im Tooltip auch direkt einen Vergleich mit dem Gegenstand,
welchen der aktuell links dargestellte Held/Avatar momentan tragt. Der
Vergleichsgegenstand wird mit einem goldenen Rahmen hervorgehoben.
Mit dem Mausrad konnen Sie nun komfortabel die Helden durchschalten,
um bei Bedarf den ausgewahlten Gegenstand auch mit deren getragenen
Gegenstanden zu vergleichen.

Schnelles Ausriisten:

Wenn Sie im Inventar auf einen ausriistbaren Gegenstand mit der rechten
Maustaste klicken, dann wird der aktuell links dargestellte Held/Avatar
sofort mit diesem Gegenstand ausgeristet.

Automatisches Ausriisten:

Wenn Sie einen Gegenstand auf das groBBe Bild des Helden/Avatars im
Inventar per Drag&Drop fallen lassen oder mit einem Gegenstand an der
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Wenn Sie ejnel Gegenstand an der Maus haben und eines der kleinen
~ Portrits im Inventar mit einem Rechtsklick anklicken, dann wird der Held/
: Avatar mit dlesem Gegenstand ausgerustet, falls moglich.

i

Zusétzliche Optmnen: n
Verfolgeransicht Autoangrlff

‘Verfolgerperspektive einstellen.
a) Nicht bewegen: Der Avatar agiert nur aus der aktuellen Position, fiihrt
_ aber niemals ohne Spielereingriff Bewegungskommandos aus.

' b) Kurze Entfernung: Der Avatar wahlt, falls er mit Nahkampfwaffe aus-
gerlstet ist, Nahkampfziele in bis zu 5 Meter Umkreis automatisch aus
und bewegt sich, um diese anzugreifen.

c) Weite Entfernung: Der Avatar bewegt sich auch tiber 20 Meter lange
Strecken automatisch. Dies entspricht dem Verhalten in isometrischer
Perspektive.

Schadenszahlen:

Mit eingeschalteten Schadenszahlen sehen Sie, wie viel Schaden Ihr Avatar,
die Helden und Begleiter erhalten und austeilen. Rote Zahlen sind erhalte-
ner Schaden. Griine Zahlen sind verursachter Schaden.

Perspektivenwechsel:

Hier kdnnen Sie zwischen der neuen Steuerung fiir SpellForce 2 (Perspek-
tivenwechsel durch Mausradklick oder Taste ,Einfg”) und der klassischen
Steuerung von SpellForce 1 (Perspektivenwechsel durch Zooming) wahlen.
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Homepage JoWooD: www.jowood.com
Homepage Deep Silver: www.deepsilver.com
Homepage ,SpellForce 2 — Dragon Storm”: www.spellforce.com

© 2007 by JoWooD Productions Software AG, PyhrnstralSe 40, A-8940 Liezen,
Austria.Developed by Phenomic Game Development. All rights reserved. Spell-
Force is a trademark of JoWooD Productions Software AG.

L This product contains copyrighted material owned or distributed
QQAZAL under authority by Quazal Technologies, Inc. Copyright 1998-
2007, Quazal Technologies Inc. All Rights Reserved.

Uses Bink Video Technology. Copyright © 1997-2007 by RAD Game Tools,
wioeo Inc. Used under license.

MILES
@ Uses Miles Sound Sytem Technology. Copyright © 1997-2007 by RAD
Game Tools, Inc. Used under license.

Portions of this software utilize SpeedTree technology. ©2005 Interactive Data Visu-
alization, Inc. All rights reserved.

m Developed with the support of the MEDIA Programme of the
European Commission.

Software, Grafik, Musik, Texte, Namen und Handbuch sind urheber-
rechtlich geschiitzt. Software und Handbuch diirfen ohne vorherige
schriftliche Genehmigung von JoWooD Productions Software AG nicht
kopiert, reproduziert oder iibersetzt werden und weder ganz noch teil-
weise auf irgendein elektronisches Medium oder in maschinenlesbarer
orm reproduziert werden. Die meisten Hard- und Softwaremarken in
iesem Handbuch sind eingetragene Marken und miissen als solche
behandelt werden.

Epilepsie-Warnung

Es kann bei manchen Menschen zu Bewusstsemsstorungen oder epileptischen
Anfillen kommen, wenn sie bestimmten Lichteffekten oder Lichtblitzen aus-
gesetzt sind. Bestimmte Grafiken und Effekte in Computerspielen kénnen bei
diesen Menschen einen epileptischen Anfall oder eine Bewusstseinsstorung
auslésen. Auch kénnen bisher unbekannte Nexgungen zur-Epilepsie gefordert
werden. Falls Sie Epileptiker sind oder jemand in lhrer

Familie Epileptiker ist, konsultieren Sie bitte lhren Arzt, bevor Sie dieses Spiel
benutzen. Sollten wéhrend des Spielens Symptome wie Schwindelgefiihle,
Wahrnehmungsstorungen, Augen- oder Muskelzuckungen, ©hnmacht, Des-
orientierung oder jegliche Art von unfreiwilligen Bewegungen oder Krampfen
auftreten, schalten Sie das Gerat SOFORT ab, und konsultieren Sie einen
Arzt, bevor Sie wieder weiterspielen.
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| > und die ersten Stidte aus den Knochen unserer Welt
formte. Dies ist es, was ihnen ihren Namen gab, die gewaltigen Bau-
werke und Artefakte, welche sie mit ihren Fahigkeiten schufen. Stein,
Metall und Glas, ja selbst die unsichtbaren Kréfte der Gedanken und
Trdume formten sie nach ihren Wiinschen. Noch heute kiinden gefal-
lene Statuen gewaltig wie Berge, ganze Ebenen durchzogen von selt-
samen Maschinen und Landstriche gehiillt in magisches Glas von der
Schaffenskraft jenes ersten Volkes, das einst alle Kontinente Eos besiedelt
hatte.
Aber so viel wundersame Krafte sie auch besessen haben mogen, eines
Tages kam die Prtifung, an der sie zerbrachen. Und mit ihr der Feind, der
sie jagen und vernichten sollte.

Als die Former ganz Eo besiedelt hatten und es in der Welt fiir sie nichts
mehr zu entdecken gab, wandte sich ihr Wissensdurst den Dingen jen-
seits der Welt zu. So entdeckten sie das Allfeuer, die grofSte uns bekannte
Kraft, die Essenz der Magie unserer Welt. Zu grof ist ihre Wirkung, als
dass selbst die Former sie ganz begreifen oder beherrschen konnten.
lhre Kultur zerbrach an den Verfiihrungen des Allfeuers und verfiel in
Zwist und Wahnsinn. Da erhoben sich die gewaltigen Drachen von
ihren Horten und gleich dem Zorn der Schopfung fegten sie die Stadte
der Former hinweg und vertrieben die Verruchten. Nur wenige Former
konnten sich dem Zorn der Drachen entziehen. Manche flohen in die
grofen Walder von Finon Mir, manche in dunkle Hohlen unter den
Grimwargbergen und manche in das ewige Eis des Windwallgebirges,
wo keines Drachen Flug jemals hinfiihren wiirde. Dort fielen sie in die
Barbarei zuriick und tiber die Jahrhunderte passten sie sich immer mehr
gihrem neuen Lebensraum an. So entstanden die Elfen, welche ihre
eisteskraft erbten, die Zwerge, gesegnet mit ihrer Handwerkskunst,
und wir Menschen, die wir ihre Gier nach Wissen, aber auch ihre Gier
nach Macht geerbt haben.

wDarius
Das Erwachen der Zeit

2 Installation & Spielstart

2.1 Systemvoraussetzungen
Minimum :

Intel Pentium ® IV 1.5 GHz

512 MB RAM :
3D-Grafikkarte mit 128 MB RAM (kompatibel zu GeForce 4 Ti oder
besser) .

Windows ® 2000, XP, Vista 32Bit

5 GB freier Festplattenspeicher

DVD Laufwerk

DirectX®9.0c

Empfohlen

Intel Pentium ® IV 2.5 GHz

1 GB RAM

3D-Grafikkarte mit 256 MB RAM (kompatibel zu GeForce 6600 GT
oder besser)

Windows ® 2000, XP, Vista 32Bit

5 GB freier Festplattenspeicher

DVD Laufwerk

DirectX®9.0c

2.2 Installation

Um SpellForce 2 — Dragon Storm installieren zu konnen, miissen
Sie SpellForce 2 — Shadow Wars bereits auf lhrem Rechner installiert
haben.

Offnen Sie die Lade lhres CD- oder DVD-Laufwerks und legen Sie die
SpellForce 2 — Dragon Storm-DVD ein. Schlielen Sie die Lade. st auf§
Ihrem Rechner ,Autoplay” aktiviert, startet der Setup-Assistent automa-
tisch. Wenn Sie kein ,Autoplay” aktiviert haben, 6ffnen Sie den Inhalt
der DVD, indem Sie ,Arbeitsplatz” oder ,Windows Explorer” aufrufen
und auf die DVD doppelklicken. Nun doppelklicken Sie auf die Datei
,SpellForce2DS-Setup.exe” und starten damit den Setup-Assistenten. il

Folgen Sie nun den Anweisungen auf dem Bildschirm, um SpellForce 2
- Dragon Storm zu installieren.

Achtung!
Das Installationsprogramm sucht automatisch nach der Installation von
SpellForce 2 — Shadow Wars. Dabei kann es bei manchen Systemen zu



n,’d’;hidas,Vefrzeichniswird moglicherweise nichtauto-
ndiesem FallfordertSiedasInstallationsprogrammauf,

Sie haben foigenderMoghchkelten das Spiel nach der Installation zu
starten:
o ’Doppelkllcker‘r Sie auf die ,SpellForce 2“-Verkniipfung auf
lhrem Desktop.
o Klicken Sie auf den ,Start“-Button, gehen Sie in den Ordner
,Programme”, dort in ,JoWooD” und ,SpellForce 2“. Klicken
Sie nun auf den ,SpellForce 2“-Icon.
e Offnen Sie ,Windows Explorer” oder ,Arbeitsplatz” und
gehen Sie in den Ordner mit ,SpellForce 2“. Doppelklicken
Sie dort auf ,SpellForce2 .exe”.
Nach einigen Sekunden ist das Spiel geladen. Sie gelangen nun ins
Hauptmend.

3 Neues in SpellForce 2 — Dragon Storm

SpellForce 2 — Dragon Storm bietet lhnen neben zahlreichen kleinen

Verbesserungen folgende neue Features:

e Eine neue Einzelspielerkampagne (Kapitel 4).

e Finen neuen Ast im Fertigkeitenbaum mit 21 neuen Fertig-
keiten (Kapitel 5).

e Ausriistungssets, die, wenn man sie komplett besitzt, beson-
dere Boni geben (Kapitel 6).

e Vier neue Karten, inklusive einer Arena im Freien Spiel, sowie
neuen Inhalt fiir alte Karten des Freien Spieles (Kapitel 7).

e Drei neue Karten fiir den Gefechtsmodus, inklusive einer
Karte, auf der nur die Avatare und Helden um die Kontrolle
tber eine Belagerungswaffe kimpfen (Kapitel 8).

. Neue Avatartemplates fiir den Gefechtsmodus (Kapitel 8).

e Eine komplett neue Fraktion aus drei Rassen, welche von den
Shaikan angefiihrt wird (Kapitel 9).

4 Die Dragon Storm Kampagne

Um die neue Emzelsprelerkampagne ZU splelen khcken
ment auf ,,Elnzelspleler” unddann auf ,Dragon Storm Kampag e’

Sie kdnnen nun einen neuen Avatar auswihlen. Im Gegensatz zum
Avatar der Hauptkampagne beginnt dieser allerdings nicht auf Level 1,
sondern gleich auf Level 10. Sie konnen also, sobald Sxe dle erste Karte
betreten, neun Fertigkeitspunkte vergeben. ~

5 Die Shaikan-Fertigkeiten

Ihr Fertigkeitenbaum enthalt in der Dragon Storm Kampagne und im
Dragon Storm Freien Spiel jetzt neben ,Kampf” und ,Magie” zusatzlich
noch den Ast ,Shaikan”.

Automatisch -
————————

Um die erste Shaikan-Fertigkeit erlernen zu kdnnen, miissen Sie bereits g
drei Fertigkeitspunkte vergeben haben. '



finden, die Teile von Ausriistungssets sind. Diese werden durch einen
blauen Rahmen optisch markiert und im Tooltip gekennzeichnet.

Siegel der
Amulett.
Riistung
Lebenspunkte 10

]
> Fernkampfschaden

Riistung der Gerechten
Helm der Gerechten
Siegel der Gerechten

Sobald Sie lhren Avatar oder einen Ihrer Helden mit einer Mindestan-
zahl an Gegenstidnden eines Sets ausgeriistet haben, erhilt diese Figur
zusatzliche Boni. Fir jeden weiteren Ausristungsgegenstand dieses
Sets kommen weitere Boni dazu. Welche Boni Sie bei welcher Anzahl
egenstande erhalten, kdnnen Sie dem Tooltip zu jedem der Gegen-
stande entnehmen.

Erweiterungen im Freien Spielmodus

Um die neuen Karten im Freien Spiel betreten zu kénnen, miissen Sie
zundchst einen Avatar fiir ,Dragon Storm Freies Spiel” anlegen. Dieser
kann sowohl die neue Fraktion benutzen als auch Gegenstande, welche
nur im AddOn vorkommen. Ein solcher Avatar kann allerdings im Mehr-
spielermodus nur dann eingesetzt werden, wenn alle Mitspieler eben-
falls ,Dragon Storm“ installiert haben.

Um einen ,Dragon Storm Freies Spiel” Avatar anzulegen, klicken Sie
im Hauptment auf ,Einzelspieler” und dann auf ,Dragon Storm Freies
Spiel”. — . '

Sie haben jetzt die Wahl:

Sie legen wie gewohnt einen neuen Avatar an. Dieser wird a1!erd|ngs
nicht wie in ,Shadow Wars* mit Level 1 beginnen, sondern gleich mit
Level 15, so dass Sie gleich 14 Fertigkeitspunkte vergeben kénnen.
Alternativ kénnen Sie einen Freies Spiel-Avatar aus ,Shadow Wars”
importieren.

7.1 Avatarimport im Freien Spiel

Klicken Sie hierzu im Avatar-Auswahlfenster auf ,Import”, wéhlen Sie
den gewiinschten Avatar aus und klicken Sie auf ,Importieren”.

Optionen

(Questkarte) Wuslwehv
.lm S) Lichtwasser
(RTS) Das Tor der Schwerter

ingende Berg
(RTS) Gillyshire
(RTS) Die Eisfitnge

| |(RPG) Die Tuscariwiiste
(RTS) Uram Gor

(RTS) Die Magnetsteine
Level: 15

Ella N
Karte: (Questkarte) Westwehr

i Fraktion Realm G

Avatare

Sollten Sie sich entschlieBen, einen Avatar zu importieren, so werden
Sie gefragt, ob Sie die Helden lhres Avatars ebenfalls importieren méchs#
ten. Sollten Sie darauf verzichten, so beginnen Sie das Freie Spiel ohne
Helden. Die Ausristung, die Ihre Helden beim Importieren getragen
haben, ist dann verloren. Dafiir konnen Sie dann allerdings neue Helden
rekrutieren und deren Fertigkeiten neu bestimmen und sie so zum Bei-
spiel auch die neuen Shaikan-Fertigkeiten erlernen lassen.




ie Karte ,Arena”. Hier finden Sie viele Gegner, die Sie
ehr starken Heldengruppe und viel Geschick besiegen

lhr Avatar sollte Level 30 bereits erreicht haben, um hier erfolgrelch
bestehen zu kénnen.

Sollten Sie keinen Level 30-Avatar aus dem Freien Spiel von ,Shadow
Wars” mehr verfligbar haben, so kénnen Sie einen neuen Avatar anle-
gen, welcher hier direkt auf Level 15 beginnt. Auf den drei anderen
neuen Karten von ,Dragon Storm” kénnen Sie besonders viel Erfahrung
sammeln und insofern relativ schnell Level 30 erreichen. Allerdings ist
in diesem Fall Ihre Ausriistung nicht ganz so gut wie jene von Spielern,
die das Freie Spiel von ,Shadow Wars” durchgespielt haben.

8 Dragon Storm Features in
Mehrspielermodi
Um die Dragon Strom Features in den Mehrspielermodi zu aktivieren,

mussen Sie auf dem Setup-Bildschirm die Schaltflache ,Dragon Storm
Features” aktivieren.

Karte:
' {Questkarte) Westwehr

Nur wenn diese Schaltfliche aktiviert ist, konnen Sie die neuen Karten,
die neue Fraktion, den neuen Fertigkeitenbaum, die neuen Templates
und Level 30-Avatare aus dem ,Dragon Storm“-Freien Spiel ver-
wenden.

Allerdings konnen Sie dann auch nur mit Spielern splelen die ebenfalls
,Dragon Storm” installiert haben.

9 Die Shaikan Fraktion

Die Shaikan

Einst durch das Machtstreben eines verriickten Alchimisten entstanden,
sind die Shaikan mittlerweile ein eigenes Volk geworden, klein in der
Zahl, aber wehrhaft und stolz. Sie sind Menschen, in deren Adern das
Blut der Drachen flieSt, welches den Keim des Lebens enthalt und thnen
aufergewohnliche Kréfte verleiht. Unter dem Drachenbanner streiten
sie fur ihre Zukunft, und auch wenn sie nur wenige sind, ist jeder von
ihnen ein Meister der Kampfkunst.

Die Eisernen

Sie sind kein Volk, sie haben keine Seelen, keine Traume, keine Erinne-
rung. Die Eisernen sind Wesen aus Metall, geschmiedet in gewaltigen
Essen, belebt durch die Kraft magischer Seelensteine. Aber es ist kein
wirkliches Leben, welches die Eisernen fiihren, es ist eine Existenz, die
einzig und allein dem Kampf dient. So sind die Eisernen die perfekten
Kriegsknechte, stumm, treu und absolut todlich.

Die Drachlinge
Auch genannt das zweite Volk, sind diese Echsen die standigen Beglei-
ter und Beschiitzer der grollen, alten Drachen. Sie besitzen zwar nicht
die Geisteskraft und Weisheit ihrer groRen Briider, aber in ihren Aderng
flieRt wahrhaftiges Drachenblut, welches ihnen Starke und Willenskraft
verleiht, die weit tiber jene gewohnlicher Tiere hinausgehen. Als treue
Wachter werden sie ihre Blutgeschwister jederzeit schiitzen, mit ihren
todlichen Fangen und Klauen und den Flammen ihres Atems!
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Schwarze Schmiede (350 Stein):
Schaltet Eiserne Vernichter frei.
Feuerberg (250 Stein): Schaltet
Feuerdrachen frei. Fels der Ewigkeit
Menschen (300 Stein):

Schaltet Elfenfestung frei.

Zwerge (300 Stein):

Schaltet Kriegerhalle frei.

Schaltet Burg frei.
Elfen (300 Stein):

Schaltet Eiserne Bannbrecher frei.
Ressourcen. Erzeugt Handwerker,

Klingenmeisterinnen,

Erzeugt alle Dracheneinheiten.
Scharfschiitzen.

Ruft gefallene Helden herbei.
Ablieferungspunkt fiir alle

250 Stein
350 Stein
1000 Stein
550 Stein

Seelenschmelze
Altar des Lebens
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10 Mitwirkende

Phenomic Game

Development

Managing Director
Boris Kunkel

Creative Director
Volker Wertich

Technical Director
Dirk Ringe

Project Manager
Martin Lohlein

Design
Game Designer
Kian Piruzram

Assistant Game Designer
Felix Waack

Content Manager
Holger Becker

Story Writer
Arne Oehme

Map Designers
Michael Baur
Jochen Peketz

Programming
Game Programming
Matthias Best

Gero Gerber
Dragica Kahlina
Christian Schiiler

Engine Programming
Christian Schiler
Karsten Schwenk

Art

Script Engineer
Steffen Itterheim

Art Director
Sven Liebich

Concept Art

Andi Drude

Martin Fiedler
Christoph Krumnov
Manuel Reinher
Ingo Sauer

Ercan Sarigtl
Benjamin Schulz

3D Character Modeling and
Animation

Yvonne Bergmann

Martin Fiedler

Christian Siecora

Texture Artists

Andi Drude
Christoph Krumnow
Manuel Reinher
Ingo Sauer

Ul Design
Manuel Reinher
Benjamin Schulz

FX Design
Alexander Scholz

Environment Artists
Hoa Tu Ngoc
Daniel Noll
Sebastian Vesper

Map Artists
Michael Baur
Sidonie Langer
Nils Schiilert
Marcus Lubczyk




Lead Tester =
Andreas Kessissoglou
Marc Kremer E

Tester : -
Matthias Hiinefeld
Sven Moelter

Lukas Ames

Music & Sound FX

Original Score written by:
Tilman Sillescu

Pierre Langer

Original Sound Design by:
Pierre Langer

Produced by:
Dynamedion
www.dynamedion.com

Score Layout by:
Marco Jovic
Orchestra:

Bernd Ruf
Orchestra recorded, edited and
mixed by:
MGENUIN Musikproduktion
Leipzig, Germany
Recording Engineer / Producer:
Alfredo Lasheras

JoWooD
Productions
Software AG

Producing
Jan Wagner
Michael Kairat

Brand Management
Amelie Clement

Marketing
Johannes Natterer
Petra Gangl

Public Relations
Tamara Berger

Localization Management
Gennaro Giani

Art Direction
Sabine Schmid

Quality Assurance
Quantic Lab

Copy Protection & Mastering
Michael Kairat

Christoph Klauser

Rudolf Doringer

Web
Ernst Satzinger
Martin Langbrugger

Community Management
Johann “IvanErtlov” Ertl

Business & Brand Development
Amelie Clement

Investor Relations
Philipp Brock

Legal
Kourosh Onghaie

Special thanks to the moderators
Community Leader:

Reinhard “Kubi” Pollice
German Forum:

Reinhard “Kubi” Pollice
Johannes “Gimli” Ecker

Mathias “Terranigma” Willuweit
Christian “Lord Odin” Marciniak
Thomas “Bladedancer” Kottke
Rainer “Ditti” Dittmann

English Forum:

Brad “Free Flinker” Marshall
Reinhard “Kubi” Pollice

Peter J. “Spider Jerusalem” Poole
French Forum:

Sandrine “Big Buche” Buchet
Francis “Match” Vanhemmens
Spanish Forum:

Toni Pérez “TYR” Salvador
Carlos Augusto “Ancient Fire”
Heerkes

Voiceovers

German Voiceovers
Ton In Ton Studios
www.toninton-wz.de
Wolfgang Zarges
VioletMedia

US Voiceovers
AudioGodz
www.audiogodz.com
Lani Minella

French Voiceovers
Around The Word
www.aroundtheword.com

Spanish Voiceovers

DL Multimedia
www.dl-multimedia.com
Paqui Horcajo

Post-Production

304000 Medienkreationen
www.304000.com

S. Classico + Sardsch Le Lardsche

Translators
David Rocher
Pierre Gehenne
Binary Sonori
DI Multimedia
Studio Miihl
Sieggie Fleder

Multiplayer Connectivity
Quazal




Diese Original-Software ist urheberrechtlich
und markenrechtlich geschiitzt. Sie darf nur
durch den autorisierten Handel verkauft
und ausschlieRlich privat genutzt werden.
Bevor Sie die Software verwenden, lesen Sie
bitte diese Lizenz aufmerksam durch. Indem
Sie das Softwareprodukt installieren oder
verwenden erkldren Sie sich einverstanden,
durch die Bestimmungen des EULAs gebun-
den zu sein.

1.Softwareproduktlizenz

1.1 Durch diesen Endbenutzer-Lizenzvertrag
werden thnen folgende Rechte eingeraumt :

Dieser Endbenutzer-Lizenzvertrag ist ein
rechtsgiiltiger Vertrag zwischen lhnen (entwe-
der als nattirliche oder als juristische Person)
und der JoWooD Productions Software AG.

Durch den Erwerb dieser Original-Software
wird Ihnen das Recht eingerdaumt, die Soft-
ware auf einem Computer zu installieren und
zu nutzen. JoWooD Productions Software AG
tibertragt kein Eigentumsrecht an der Soft-
ware auf Sie - diese Lizenz gilt nicht als ,Ver-
kauf” der Software. Sie sind Eigentimer der
CD-ROM,, auf der die Software aufgezeichnet
ist, JoWooD Productions Software AG bleibt
jedoch voll und ganz Eigentiimer der Soft-
ware auf der CD-ROM und der zugehérigen
Dokumentation sowie Inhaber aller Rechte
an geistigem und gewerblichem Eigentum,
das darin enthalten ist.

iese nichtexklusive und personliche Lizenz
gibt Ihnen das Recht, eine Kopie des Soft-
wareproduktes auf einem einzigen Computer,
einer einzigen Arbeitsstation, einem einzigen
Terminal, einem einzigen tragbaren PC,
Pager etc. zu installieren, zu verwenden und

Jede andere Nutzung, insbesondere die unau-
torisierte Vermietung, Verbreitung, offentliche
Vorfiihrung oder sonstige Darbietung, z.B.
auch in Schulen, Universititen, die Verviel-
faltigung, Mehrfachinstallation oder Uber-
spielung und jeder Vorgang, durch den diese
Software oder Teile davon der Offentlichkeit
zuganglich gemacht wird (auch Gber Internet
oder andere Online-Systeme) ist ohne vorhe-
rige schriftliche Zustimmung untersagt.

Wenn lhnen die Software die Moglichkeit
gibt, Bilder zu drucken, die markenrechtlich
geschiitzte Figuren von JoWooD Productions
Software AG enthalten, gestattet lhnen diese
Lizenz nur, die Bilder ausschlieBlich auf
Papier zu drucken und sie als Ausdrucke des
Druckers Ihres Computers fiir lhre personli-
chen, nichtkommerziellen und nichtstaatli-
chen Zwecke zu verwenden (Sie diirfen diese
Bilder z. B. nicht offentlich darstellen oder
verkaufen), vorausgesetzt, Sie halten sich an
alle Copyright-Hinweise, die in den von der
Software erzeugten Bildern enthalten sind.

1.2 Level Editor und Software Develop-
ment Kit

Die Abspeicherung von Daten, insbeson-
dere mit einem eventuell vorhandenen

Level Editor erstellte Karten oder mit einem
eventuell mitgeliefertem SDK (Software
Development Kit) erstellte MODs (Modifi-
kationen) der Software, wird ausschliefSlich
an natiirliche Personen zur privaten Nutzung
gestattet. Private Nutzung bedeutet im Sinne
von 1.2 auch die — drahtgebundene oder
drahtlose - Zurverfligungstellung (z.B. durch
Internet) an andere natiirliche Personen fiir
nicht kommerzielle Zwecke. Eine dariiber
hinausgehende Vervielfaltigung, Verbreitung,
Sendung, Zurverfigungstellung und jede
mittelbare oder unmittelbare kommerzielle
Verwertung ist ohne vorherige schriftliche
Zustimmung der JoWooD Productions Soft-
ware AG untersagt.

Die Herstellung, Nutzung, Kombination,
Vervielfdltigung oder Verbreitung von solchen
Karten oder Modifikationen mit anst6Bigem
oder rechtswidrigem Inhalt oder unter Verlet-
zung der Gesetze oder Rechte Dritter ist nicht
gestattet. Fiir samtliche Karten und Modifi-
kationen sind allein Sie verantwortlich und
verpflichtet, JoWooD Productions Software
AG und seine Mitarbeiter und Handler von
allen Schaden, Anspriichen und Klagen frei-
zustellen, die aus lhrer Herstellung, Nutzung,
Kombination, Vervielfiltigung oder Verbrei-
tung von solchen Karten und Modifikationen
resultieren.

JoWooD bietet weder technischen Support
noch wie immer geartete Gewahrleistungen
fiir einen Editor sowie eventuell enthaltene
SDK Komponenten.

2. Beschreibung weiterer Rechte und Ein-
schrankungen

2.1 Sicherungskopie

Eine Kopie des Softwareproduktes darf nur
fur Sicherungs- oder Archivierungszwecke
aufbewahrt werden.

2.2 Beschrinkte Garantie

JoWooD Productions Software AG garantiert
fiir einen Zeitraum von 90 Tagen ab Kauf,
dass die Software im Wesentlichen gemaf
den begleitenden gedruckten Materialien
arbeitet. Die gesamte Haftung von JoWooD
Productions Software AG und Ihr alleiniger
Anspruch besteht nach Wahl von JoWwooD
Productions Software AG entweder in der
Riickerstattung des bezahlten Preises, oder in
der Reparatur oder dem Ersatz des Software-
produktes, das der beschrankten Garantie
von JoWooD nicht entspricht, soweit es
zusammen mit einer Kopie der Rechnung an
JoWooD Productions Software AG zuriickge-
geben wird. Diese beschrankte Garantie gilt
nicht, wenn der Fehler des Softwareproduktes
auf einen Unfall, Missbrauch oder fehlerhafte
Anwendung zuriickzufiihren ist.

2. 3 Andere Gewahrleistungsrechte bleiben
unberiihrt

Die obige Garantie wird von JoWooD Pro-
ductions Software AG als dem Hersteller des
Softwareproduktes iibernommen. Etwaige
gesetzliche Gewdbhrleistungs- oder Haftungs-
anspriiche, welche lhnen nach dem Gesetz
gegen den Handler zustehen, von dem Sie
Ihr Exemplar des Softwareproduktes erhalten
haben, werden hierdurch weder ersetzt noch
beschrankt.

2.4 Haftungsbeschrankung

Im gréBtmaglichen, durch das anwendbare
Recht gestattetem Umfang, lehnt die JoWooD
Productions Software AG jeder Haftung fiir
irgendwelche besonderen, zufdlligen, indi-
rekten oder Folgeschdden ab, die aus der
Verwendung oder der Unmoglichkeit der Ver-
wendung des Softwareproduktes entstehen.
Dies gilt auch dann, wenn JoWooD Produc-
tions Software AG zuvor auf die Moglichkeit
solcher Schaden hingewiesen hat

2. 5 Marken

Dieser Endbenutzer-Lizenzvertrag gewahrt
Ihnen keinerlei Rechte in Verbindung mit
Marken von JoWooD Productions Software
AG. == =

3. Vertragsende / Kiindigung

Diese Lizenz gilt, bis sie von einer der beiden
Parteien beendet wird. Sie konnen diese
Lizenz jederzeit beenden, indem Sie die Soft-
ware an JoWooD Productions Software AG
zuriickschicken oder indem Sie die Software,

_ die gesamte zugehorige Dokumentation

sowie alle Kopien und Installationen davon
vernichten, unabhdngig davon, ob diese
gemal dieser Lizenz erstellt wurden oder
nicht. Dieser Lizenzvertrag wird sofort ochne
Benachrichtigung durch JoWooD Productions
Software AG beendet, falls Sie eine Bestim-
mung dieser Lizenz nicht einhalten. In einem
solchen Fall sind Sie verpflichtet, samtliche
Kopien des Softwareproduktes zu vernichten.

4. Salvatorische Klausel

Sollten Bestimmungen dieses Vertrages
ungiiltig oder undurchsetzbar sein oder
werden, so bleibt der Restvertrag unbertihrt.

5. Rechtswahl

Auf alle Rechtsfragen aus oder im Zusam-
menhang mit diesem Vertrag ist 6sterreichi-
sches Recht anzuwenden.
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www.spellforcez.com
www.jowood.com
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