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Epilepsie-Warnung

Es kann bei manchen Menschen zu Bewusstseinsstorungen oder epileptischen
Anfallen kommen, wenn sie bestimmten Lichteffekten oder Lichtblitzen aus-
gesetzt sind. Bestimmte Grafiken und Effekte in Computerspielen konnen bei
diesen Menschen einen epileptischen Anfall oder eine Bewusstseinsstorung
auslosen. Auch konnen bisher unbekannte Neigungen zur Epilepsie gefordert
werden. Falls Sie Epileptiker sind oder jemand in Ihrer Familie Epileptiker ist,
konsultieren Sie bitte Ihren Arzt, bevor Sie dieses Spiel benutzen. Sollten wah-
rend des Spielens Symptome wie Schwindelgefiihle, Wahrnehmungsstorungen,
Augen- oder Muskelzuckungen, Ohnmacht, Desorientierung, oder jegliche Art
von unfreiwilligen Bewegungen oder Krampfen auftreten, schalten Sie das Gerat
SOFORT ab und konsultieren Sie einen Arzt, bevor Sie wieder weiterspielen.

Technische Informationen/Hotline

Sie haben technische Probleme beim Installieren der Software oder stecken
~ mitten im Spiel fest und wissen nicht mehr weiter?

. e-mail: support@quanticlab.com

Skype: support.quantic.lab (Montag bis Sonntag von 10 - 18 Uhr)
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1 Einfiihrung

1.1 Vorwort

Zwei Jahre sind vergangen, seit der Namenlose Held gemeinsam mit Xardas das
Portal betreten und Myrtana verlassen hat — vermeintlich fiir immer. Sie hinterlie-
Ben ein Myrtana, dass bereit war fiir einen volligen Neuanfang und ohne dem Ein-
fluB von Innops und Beliar, die sich mit den Menschen und Orks als Schachfiguren
ihr gottliches Duell geliefert hatten. Es hatte eine Epoche des Wiederaufbaus, der
Verstandigung und des Friedens anbrechen sollen, und tatsachlich sah es anfangs
auch so aus, aus der Asche des Orkkrieges begann ein neues Reich zu entstehen.

Zufrieden betrachteten der Held und Xardas in ihrem Exil fern von Myr-
tana, tief im Unbekannten Land, die Entwicklung in ihrer einstigen Hei-
mat. Doch dann kam das fragile Gleichgewicht in Myrtana ins Wanken:
Gorn, der neue Regent von Gotha, versammelte seine Truppen um sich,
bewaffnete die Zvilbevolkerung und begann einen Feldzug gegen Tre-
lis, wo sich Thorus mit den ihm loyal ergebenen Orks versammelt hatte.

Die Orks reagierten entsprechend agressiv auf die ersten Angriffe und began-
nen ihrerseits, Handelskarawanen und die AuBenposten von Geldern zu atta-
ckieren. Auch sie riisten wieder hoch — und es ist nur eien Frage der Zeit bis
die hassliche Fratze des Krieges den noch jungen Frieden in Myrtana verlacht.

Wiitend stellt sich der Held gegen Xardas, dessen Prophezeiung vom tausendjah-
rigen Frieden nicht gehalten hatte, und bricht gegen seinen Willen abermals nach
Myrtana auf — um das Reich ein fiir alle mal zu einen und einen Thron zu schaffen,
vor dem Ork und Mensch gleichermaBen knien. Er betritt eine Welt voller Intri-
gen und Feindschaften, wechselnden Allianzen und triefend vor Misstrauen, eine
Welt, in der die alten Gotter auBer in Sprichworten kaum noch Prasenz zeigen...

...dies ist der Beginn unserer Geschichte, der Beginn von Gotjic 3: Gotterdam-
merung!



2.1 Installation und Spielstart

2.1.1 Systemvoraussetzungen

Um Gothic 3 spielen zu kénnen, muss Dein Rechner die folgenden Grundvor-
aussetzungen erfiillen:

W +  Windows® XP, Windows® 2000 SP4 Rollup 1, Windows® XP 64-bit,
Windows® 2003 Server

*  1024MB System RAM

* 2 GHz Intel Pentium® 4, Athlon XP oder gleichwertiger Prozessor

*  128MB Direct3D® kompatible Grafikkarte

* und ein DirectX® 9.oc April 2006 kompatibler Grafikkartentreiber;

+  DVD-ROM Laufwerk

* 4,6 GB freier Festplattenspeicher

+  DirectX® g.oc (inkludiert)

- *  DirectX® 8.1 kompatible Soundkarte

* Tastatur, Maus

Wir empfehlen folgende Systemvoraussetzungen:
* 3 GHz Intel Pentium® 4 oder gleichwertiger Prozessor
* 1,5 GB System RAM
*  ATI X1600, NVIDIA Geforce 6800 Serie oder eine bessere Grafikkarte

Gothic 3 unterstiitzt offiziell die folgenden Grafikkarten:

* ATI X1900 Serie * ATI Radeon 9800 Serie
* ATI X1800 Serie « ATI Radeon 9700 Serie
* ATI X1600 Serie * NVIDIA GeForce 7800 Serie
* ATI X850 Serie * NVIDIA GeForce 7900 Serie
* ATI x800 Serie * NVIDIA GeForce 6800 Serie
* ATI x700 Serie * NVIDIA GeForce 6600 Serie

ATI x600 Serie
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2.1.2 Installation

Lege die GoTHiC 3-DVD-ROM in Dein DVD-Rom Laufwerk. Falls fiir Dein Laufwerk

die Funktion Automatische Benachrichtigung beim W(Iachsel aktiviert ist, .
startet das Setup-Programm automatisch. Andernfalls musst s Installati-
onsprogramm manuell starten. Doppelklicke hierzu auf das latz-Symbol
auf dem Desktop und anschlieBend auf das Symbol fiir Dein DVD-Laufwerk. Dop-
pelklicke entweder auf die Datei setup.exe.

Es offnet sich das Startmenii. Klicke auf die Schaltflache mit der Beschriftung
Installieren und folge den Anweisungen auf dem Bildschirm.

2.1.3 Spielstart

Starten von der DVD aus
Nachdem Du die Gothic 3-DVD-ROM in Dein DVD-ROM-Laufwerk eingelegt
hast, 6ffnet sich das Startmenti der DVD. Klicken hier auf die Schaltflache
mit der Beschriftung Spielen.

Starten vom Desktop oder vom Programme Menii aus
Wenn die GotHic 3-DVD-ROM bereits in Dein DVD-Rom Laufwerk eingelegt
ist, sich das Startmenii der DVD aber nicht automatisch 6ffnet, kannst Du
GortHic 3 auch manuell starten. Klicke dazu im Start-Menii auf deinem
Desktop auf Programme und dann auf ,GorHic 3". Wahle hier die Option
Spielen aus. Falls Du eine Verkniipfung auf dem Desktop bei der Installa-
tion angelegt hast, kannst Du das Spiel auch durch einen Doppelklick auf
das GortHic 3 Symbol starten.

2.1.4 Deinstallation

Du kannst GoTHIC 3 spater jederzeit wieder deinstallieren. Klicken dazu im
Start-Menii auf deinem Desktop auf Programme und dann auf ,GotHic 3" oder
benutze die ,Software"-Option in der MS Windows-Systemsteuerung.



2.2.1 Neues Spiel starten

Mit einem Klick auf diese Schaltflache wird eine neue Partie gestartet.

2.2.2 Spiel fortsetzen

weiterspielen, wo Du zuletzt aufgehort hast.

2.2.3 Spiel laden

Diese Schaltflache ladt den zuletzt gespeicherten Spielstand, und lasst Dich dort

Diese Option lasst Dich einen beliebigen zuvor gespeicherten Spielstand laden.

In diesem Menii kannst Du verschiedenste Einstellungen wahlen, um das Spiel-
erlebnis optimal Deine Bediirfnisse und die Hardware einzustellen.

Spieleinstellungen
Hier konnen Sprache und Schwierigkeitsgrad des Spiels gewahlt werden.

Videoeinstellungen
Hier werden Auflésung, und Helligkeit angepasst.

Performance Einstellungen

Grundsétzlich wahlt Gothic 3 automatisch beim Spielstart eine fiir Deine Konfi-
guration optimale Voreinstellung aus. Falls Du mit der Performance nicht zufrie-
den bist, kannst Du hier auch individuelle Einstellungen treffen.

Audio Einstellungen

In diesem Menii kann man die Lautstarke der Musik, der Sprache und der Sound-

effekte verandern.
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Steuerungseinstellungen

Die Steuerung von Gothic 3 ist so entwickelt worden, dass auch unerfahrene
Spieler, schnell ins Spiel finden. In diesem Menii kann diese voreingestellte Tas-
tenbelegung verandert werden.

Spielmenii
Wenn man wahrend des Spiels ESC driickt, wird ein Spielmenii angezeigt, das
zusatzlich noch die Moglichkeit zum Speichern des aktuellen Spielstands bietet.

2.2.5 Credits

Hier kannst Du sehen, welche talentierten Leute GoTHIC 3 zum Leben erweckt
und moglich gemacht haben.

2.3 Tastenbelegung
Anlegen oder Benutzen eines Gegenstands
@ = @ in der Quick Slot Leiste
Schriftstiicke
Buch der Zauberspriiche
Inventar
Charakteriibersicht

Missionslog
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Gehen/seitwirts Gehen
Nach links drehen
Nach rechts drehen
Spielmenii

Quicksave

Save

Quickload

Load

Ausgeriistete Waffe ziehen

Jump

Laufen

Schleichen

2.4 Der Spielbildschirm

Hier siehst Du sowohl Deine eigene Lebensenergie als auch Deine Mana- und
Ausdauerreserven sowie die Lebensenergie des gewahlten Gegners.

d
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2.4.1 Quick-Slot Leiste i

Hier konnen die in der Quick-Slot Leiste abgelegten Gegenstande mit den Tasten
1-0 schnell benutzt werden. Durch Driicken der Nummerntasten wird entspre-
chend der Slot Belegung eine Waffe gezogen, eine Riistung angelegt, ein Trank
getrunken oder auch ein Apfel gegessen.

2.4.2 Kompass

Der Kompass hilft Dir bei der Navigation durch die Welt von Gothic — auf dass
Dir niemals die Orientierung abhanden komme!

2.5 Inventar

Der Realismusgrad von Gothic 3 wurde sehr hoch gewahlt, aber in einigen
Punkten haben wir es fiir Dich leichter gemacht, Deine Abenteuer zu bewaltigen.
So ist Dein Inventar nicht nur unendlich groB, sondern auch iibersichtlich nach
Kategorien angeordnet — wer jemals in einem Rucksack verzweifelt nach emem
bestimmten Gegenstand gesucht hat, wird dies zu schatzen wissen. Die einzelnen
Kategorien konnen tiber die Schaltflachen oberhalb der Inventarliste ausgewahlt
werden.




Wenn man den Mauscursor tiber einen Gegenstand bringt, werden alle wichtigen
Informationen tiber den Gegenstand angezeigt. Diese konnen mit einem Klick
angelegt oder konsumiert werden. Die Auswirkung auf Deine Werte wird sofort
angezeigt und an deinem Charakter dargestellt. Alle angelegten Gegenstande
werden auch farblich markiert dargestellt.

Nach dem Benutzen mancher Gegenstande wie z.B. Gift folgt eine Aufforderung,
den Gegenstand auszuwahlen, auf den man das Gift auftragen will oder mit dem
man den Gegenstand kombinieren mochte.

Um Waffen, Riistungen oder andere Gegenstande auch wahrend des Spielens
schnell anlegen oder konsumieren zu konnen, kann man sie auch per Drag&Drop
in die Quick Slot Leiste am unteren Rand des Bildschirms ziehen, und dann im
Spiel mit den Tasten 1-o aktivieren.

2.5.1 Waffen

In dieser Kategorie findet man Waffen aller Art; vom spitzen Stock tiber eine
Lanze bis zum mystischen Zwei-Hand Schwert mit vergifteter Klinge, aber auch
Bogen und Armbriiste inklusive deren Munition.

2.5.2 Riistungen

Hier findet man alle Gegenstande, die den namenlosen Helden vor auBeren Ein-
fliissen schiitzen; Helme, Schilder, Gewander und auch Kampfriistungen werden
hier abgelegt.

2.5.3 Magische Gegenstinde

In dieser Kategorie werden alle magischen Gegenstande abgelegt. Hierzu zahlen
magische Amulette, magische Ringe aber auch Spruchrollen, die das einmalige
Zaubern eines magischen Spruches erlauben.

2.5.4 Tranke und Nahrung

Hier werden alle Gegenstdande abgelegt, die der Held essen oder trinken kann.
Hierzu zahlt Obst, Fleisch und Wein, aber auch selbstgebraute Tranke, die zeitlich
begrenzt oder permanent bestimmte Attribute des Spielers erhohen.

2.5.5 Sonstiges

In diese Kategorie fallen alle Gegenstande, die nicht den anderen Kategorien
“Zugeordnet werden konnen, z.B. Fackeln, Schiirhaken, Teleportsteine aber auch
"IPakete, die man bei manchen Auftragen iiberbringen muss.

Dieses Menii enthalt alle Informationen tiber die Fahigkeiten des namenlosen
Helden. Neben den Charakterinformationen auf der linken Seite werden auf der
rechten Seite alle Talente aufgezéhlt, die er bereits erlernt hat (in Farbe) und
welche er noch erlernen kann (grau). Wenn man den Mauscursor iiber ein Talent
bewegt, werden Informationen tiber das Talent angezeigt.

Talente konnen bei Trainern erlernt werden, die Dir gegen Lernpunkte und
manchmal auch Gold oder Gefalligkeiten die verschiedensten Fahigkeiten bei-
bringen. Mehr Informationen zu Talenten kannst Du im Kapitel ,Charakterent-
wicklung" finden.

2.6.1 Erfahrung

Hier werden die aktuelle Erfahrungsstufe, die bisher erlangten Erfahrungspunkte
und die Erfahrung, die der Held zum Erreichen der nachsten Stufe noch gewinnen
muss, angezeigt. Auch die Anzahl der aktuell verfiigharen Lernpunkte wird hier
dargestellt. Mehr zur Bedeutung dieser Werte kannst Du im Kapitel , Charakter-
entwicklung" finden.
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Wenn man den Mauscursor tiber ein Spruchsymbol bewegt werden wi
Informationen tiber den Zauberspruch angezeigt.

2.6.2 Attribute

Hier werden alle Attribute des namenlosen Helden aufgefiihrt. Um Waffen oder
Gegenstande benutzen zu konnen, muss der Held einen bestimmten Attributs-
wert besitzen. Diese Attribute konnen bei Trainern erh6ht werden. Mehr dazu im
Kapitel ,Charakterentwicklung".

2.8 Schriftstiicke ; ‘m
im Laufe sei-

In diesem Menii kann man alle Schriftstiicke einsehen, die de

nes Abenteuers eingesammelt hat. Die Schriftstiicke sind in 5 Kategorien unter-
teilt, die weiter unten genauer beschrieben werden. Wenn man ein Dokument
rechts in der Liste auswahlt werden die Details links angezeigt.

2.6.3 Riistungsschutz
Hier werden die Eigenschaften der aktuell angelegten Riistung angezeigt.

2.8.1 Schmiedebaupline

Mit diesen Bauplanen kann man aus Erzrohlingen am Amboss neue Waffen
schmieden.

Riistungen in Gothic 3 bieten nicht nur Schutz gegen mechanische Einwirkungen
wie Klingen, Schmetterwaffen oder Geschossen, sondern haben manchmal auch
besondere Eigenschaften, die vor Feuer-, Eis- oder Energieschaden schiitzen.
Eine weise gewahlte Ristung kann daher bei einem Kampf zwischen Triumph

und Niederlage entscheiden. 2.8.2 Kochrezepte

Mit diesen Rezepten kann man an Ofen oder auch am Lagerfeuer schmackhafte
Gerichte zubereiten, die dem Helden wieder Lebensenergie zurtickgeben.

2.7 Buch der Zauberspriiche

2.8.3 Alchemierezepte

Mit den richtigen Zutaten, einer Alchemistenbank und diesen Rezepten kann der
Held verschiedene Tranke herstellen.

2.8.4 Biicher und Briefe

Wahrend des Abenteuers findet der Held auch einige Biicher und Briefe, die
wichtige Informationen oder auch Geschichten iiber die Welt enthalten.

2.8.5 Karten

Zur besseren Orientierung stehen dem Helden auch viele Karten der Welt zur
Verfiigung.

Nachdem der namenlose Held einen Zauberspruch am Altar eines der Gotter
_ erlernt hat, kann der Spruch vom diesem Buch der Zauberspriiche aus in die
“Quick Slot Leiste gezogen werden. Alle bereits erlernten Spriiche werden farbig
_l"dargestellt, die noch nicht gemeisterten sind grau.




Missionen

In diesem Menii werden die erhaltenen, gelosten und auch gescheiterten
Missionen des Helden dargestellt, und welchen Ruf er sich bei den verschiedenen
Fraktionen und in den einzelnen Stadten damit erarbeitet hat.

2.9.1 Ruf

Wenn man auf der Karte auf ein Stadtsymbol klickt, wird angezeigt, wie sehr
Du Dich bereits um jene Stadt verdient gemacht hast. Darunter wird dein Ruf
bei den einzelnen Fraktionen dargestellt. Mehr zum Thema ,Ruf" findest Du im
nachsten Kapitel.

2.9.2 Questlog
Nach der Auswahl einer der Auftrage im Fenster rechts oben werden auch die
wichtigsten Aussagen iiber den jeweiligen Auftrag im Fenster rechts unten dar-
gestellt. Damit kann man sich wieder alle Informationen iiber eine bestimmte
Mission in Erinnerung rufen.

Viele Leute in der Welt von Gothic sind bereit, mit dem Spieler Waren und
Gegenstande zu tauschen oder ihm etwas zu verkaufen. Das Handelsment wird
iiber ein Gesprach mit den Handlern aktiviert, und auf diesem Schirm kann man
per Drag&Drop Gegenstiande tauschen (Schaltfliche ,Tauschen") oder sie erwer-
ben (Schaltflache ,Goldausgleich"). Die Gegenstande miissen hierfiir in die dafiir
vorgesehenen Bereiche auf der unteren Halfte des Schirms gezogen werden.

Falls der Goldwert der Gegenstande beider Handelspartner gleich oder der
Wert der Gegenstande des Spielers groBer ist kann getauscht werden. Falls der
Goldwert der Gegenstande des Handlers groBer ist, kann durch die Schaltflache
,Goldausgleich" der Fehlbetrag mittels einer zusatzlichen Zahlung in Gold ausge-
glichen werden.

j
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3 Kampf

“Merke Dir, eines: Du wirst immer an einen Punkt kommen, wo schine Worte
und freundliches Verhandeln, nicht mebr ausreichen, um an dein Ziel zu
kommen. Dann ist es Zeit, die Waffen sprechen zu lassen — und je besser Du diese
beherrschst, je mebr verschiedene Finten und Kniffe Du einzusetzen vermagst,
desto eher wirst Du mit deinem Schild in der Hand anstatr darauf liegend
heimbkebren...”

- Major Kuban, Infanterieausbildner am Hofe Rhobars II.
3.1 Nahkampf

3.1.1 Faustkampf

Deine Fauste sind eine Waffe, die man Dir nicht nehmen kann — nun, sagen wir
lieber: fast nicht. Du kannst sie defensiv und offensiv einsetzen, aber sehr stark
sind sie nicht...

3.1.2 Kampf mit dem Schwert

Du beherrscht schon zu Beginn des Spiels den Schwertkampf und bist damit ein
starker Angreifer. Die Parade mit nur einem Schwert ist allerdings nicht einfach
und es braucht Zeit, um das Schwert in Abwehrhaltung zu bringen.

3.1.3 Kampf mit zwei Schwertern

Ideal auch gegen mehrere Gegner gleichzeitig, damit kannst Du Hiebe austeilen
und schnell parieren.

3.1.4 Kampf mit Schwert und Schild

Wiahrend Du mit dem Schild auch schwere Attacken abwehrst und sich die Pfeile
ins Schild statt in Dich bohren, kannst Du mit deinem Schwert in den Angriff
gehen.

3.1.5 Kampf mit Stabwaffen

Die hohe Reichweite von Stabwaffen hilft Dir, Deine Gegner auf Distanz zu hal-
ten — und nicht selten sind in den besseren Staben magische Zusatzfunktionen

verborgen...
o

¥

3.1.6 Kampf mit zweihdndigen Waffen 30

Die schweren Nahkampfwaffen richten enormen Schaden an — doch ist fiir einen [ "
solchen Angriff viel Zeit und noch mehr Muskelkraft erforderlich.

3.1.7 Attacken t’

Jeder Gegner ist anders — und erfordert mitunter ein anderes Vorgehen im Nah-
kampf. Je nachdem, ob man es mit einem groBen, behabigen oder kleinen und
wendigen Feind zu tun hat, muss man seine Kampfmanover geschickt einsetzen.
Ein erfahrener Kampfer lernt auch die Korpersprache seines Gegners zu lesen
— Wenn er zu einem harten Wuchtschlag ausholt, ist ein Schnellangriff die beste
Antwort.

Kurzer Klick rechts Schnellangriff
Kurzer Klick links NEVGEIGET i
Langer Klick links Wauchtschlag

bzw. Spezial Attacke wie Wirbelwind
Zustechen bzw. Toten, wenn
Gegner am Boden liegt

Zweimal links bewegen Ausweichssprung Links
Zweimal rechts bewegen Ausweichssprung Rechts

3.2 Fernkampf

3.2.1 Bogen

Seit uralter Zeit beliebt bei der Jagd und dem Kampf gegen entfernte Gegner,
muss der Bogen immer neu gespannt werden und bendtigt auch einiges an
Geschick.

Wenn man die linke Maustaste niederdriickt, beginnt der Held den Bogen zu
spannen, und nach dem Auslassen der Taste wird der Pfeil abgefeuert.

3.2.2 Armbrust
Einfacher als mit dem Bogen ist das Zielen mit der Armbrust, und auch die Finger-
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fertigkeit, die man benatigt, um einen Pfeil auf die Sehne und ins Ziel zu bringen,
fallt hier geringer aus. Ein einfacher Klick mit der linken Maustaste gentigt, und
der Bolzen wird abgefeuert.

3.3 Toten von Gegnern

Wenn man einen Menschen oder einen Ork besiegt hat, ist er nicht tot — nur
bewusstlos. Es liegt dann an Dir tiber Leben und Tod zu entscheiden. Das Toten
von Menschen und Orks hat jedoch Folgen — vor allem wenn Du dabei beobh-
achtet wirst. Unterschatze niemals den Zorn eines Menschen oder Orks, dessen
Freund Du getotet hast ... Monster allerdings kennen keine Freunde. Der Sieg
iiber ein Tier oder eine Bestie bedeutet immer den Tod derselbigen.

4 Magie

Die Runenmagie ist auf mysteriose Art und Weise erloschen — niemand weif3
warum, aber alle spiiren die Konsequenzen: Ohne diese magische Kunstform hat-
ten selbst die Paladine des Reiches der Orkarmee nichts entgegen zu setzen und
Rhobars Reich fiel. Lediglich die in Spruchrollen gespeicherte Runenmagie kann
noch freigesetzt werden — aber eben nur einmalig.

4.1 Arten der Magie

4.1.1 Spruchrollen

Verlieren nach dem Zauberspruch ihre Kraft und losen sich auf, sind aber sehr
selten geworden und dementsprechend teuer.

4.1.2 Die Magie der Altvorderen

Eine langst vergessene Kunst, die Du nur dann meistern kannst, wenn es Dir
gelingt, die kostbaren uralten Schriften der Alten zu finden oder zu erwerben.
Und selbst dann musst Du sie am Schreine des Gottes, dem sie zugeordnet sind,
erlernen. Die meisten Spriiche werden starker und effektiver, je erfahrener der
Held ist.

4.1.3 Die gottliche Magie

Dies sind die machtigsten Spriiche Myrtanas. Wenn Du genug Erfahrung gesam-
““melt und glorreiche Taten vollbracht hast, werden sie am Schrein des jeweili-
gen Gottes fiir Dich erscheinen.

4.2 Lernen von Zauberspriichen

Wenn Du tiber eine Steintafel oder andere Weg einen Zauberspruch findest, bis
Du erst in der Lage diesen Zauber auch zu manifestieren wenn Du den entspre-
chenden Gott an einem Schrein um die Gabe bittest. Nur Adal ht hier eine
Ausnahme. Er gewahrt magische Fahigkeiten auch durch das teines weisen

Mannes.

4.3 Magieschulen

Die drei Gotter bestimmen iiber die die Magie in der Welt von Gothic. Innos, der
Gott der Ordnung und des Lichts; Beliar, der Gott des Chaos und der Zerstorung;
und Adanos, der Gott, der die Balance zwischen Gut und Bose halt. Jeder dieser
Gotter steht fiir eine gewisse Art von Magie.

4.3.1 Magie der Herrschaft: Innos

Laute, gleiBende, spektakulare Zauberspriiche, die meist der direkten Attacke
und der Zerstorung des Feindes dienen.

4.3.2 Wandlungsmagie: Adanos

Eher indirekte und subtile Zauber, die oft von Freund und Feind gar nicht als
solche wahrgenommen werden. Viele Naturzauber, die druidischen Ursprung
vermuten lassen.

4.3.3 Beschwoérungsmagie: Beliar
Machtige Zauberspriiche, die meist lange Zeit brauchen, um gewoben zu werden.
Dunkle Kiinste, aber auch geschickte Manipulationen des Geistes.

Das Manifestieren eines Zaubers kostet Mana. Um mehr tiber Zauberspriiche zu
erfahren, bewege den Mauscursor im Buch der Zauber tiber das Spruchsymbol.
Zur Einstimmung hier einige Beispiele:

Feuerball
Ein Klassiker des Kampfzaubers — eine Kugel aus Feuer rast todbringend
auf den Feind zu.

Vernichtung des Bosen (Gottliche Magie)
Gottliches Licht schieBt aus Deinen Handen und entziindet alle Kreaturen
Beliars im Sichtfeld. Andere Lebewesen bleiben unbetroffen.



Damon beschworen

Beschwort einen Damon, der sich Deinem Helden anschlieBt und bis zum
bitteren Ende an Deiner Seite kampft. Starke und Macht des Damons stei-
gen mit Deinem Level.

Armee der Finsternis

Ein furchtbarer Zauber, der alleine schon durchs Wirken Angst und Schrek-
ken beim Gegner erzeugt: Zwischen vier und acht Skelette erheben sich
aus dem Boden und attackieren alles, was sich bewegt.

Verhaltensregeln

Wie in jeder Welt, so gibt es auch in der Welt von Gothic verschiedene Ver-
haltensregeln, an die man sich halten sollte, wenn man nicht als Bandit oder
Vogelfreier enden mochte. Wenn Du bei einem Verbrechen beobachtet wirst,
warten erhebliche Probleme auf Dich. Sobald die Wache einer Siedlung davon
Wind bekommt, weiB es die gesamte Ortschaft. Und falls das eintritt, ist schnell
zu laufen noch die empfehlenswerteste Option - falls man nicht zufallig einen
,Vergessen" Zauberspruch bereit hat....

5.1 Mord

Mord ist ein schwerwiegendes Verbrechen in der Welt von Gothic. Menschen
und Orks sind nach einem Kampf mit Dir nur bewusstlos — falls Du gewonnen
hast. Wenn Du Dich entschlieBt, Deinen Gegner danach noch zu téten, kann das
weit reichende Auswirkungen haben: Seine Freunde und Angehorigen werden
versuchen den Tod zu rachen — aber natiirlich nur wenn Dich jemand dabei
gesehen hat.

5.2 Diebstahl

Auch Diebstahl ist nicht gern gesehen. Wenn Du dabei ertappt wirst, werden die
Bestohlenen nicht mehr mit Dir sprechen. Wenn sogar Wachen das erfahren, sitzt
Du wirklich in der Klemme.

5.3 Angriff
Wenn Du jemand ohne Grund attackierst hat auch das seine Folgen. Dass der
'.,@.ttackierte Dir danach nicht mehr gut gesonnen ist, ist da noch das kleinste

froblem...

5.4 Waffe ziehen/Zauberspruch in der

Hand tragen _ g
Auch das Ziehen der Waffe stellt bereits eine aggressive 'Haﬂwfr! Freunde

wissen natiirlich dass Du ihnen nichts antun willst, aber Fri erden Dich
auffordern die Waffe wieder wegzustecken. Tust Du das nicht, ist es genauso
schlimm als hattest Du jemanden tatsachlich attackiert.

5.5 Hauser betreten

Fremde Hauser sind Privatgrund — viele Leute werden sauer, wenn Fremde in
ihren Gemachern rumschniiffeln. Wenn Dich jemand zum Gehen auffordert, soll-
test Du lieber abhauen. Die Hauser von Handlern darf man nattirlich problemlos
betreten.

5.6 Der Ruf des Helden

In viele Stadte wird der Held erst eingelassen, wenn er sich um die Stadt durch
erfiillen von wichtigen Auftragen verdient gemacht hat. Dieser Ruf kann einge-
sehen werden, wenn man auf eines der Stadtsymbole in der Auftragsiibersicht
Kklickt.

Jede Aktion und jeder geloste Auftrag verandert aber auch den Ruf des Spielers
bei den einzelnen Fraktionen. Ob der Held in der Gunst oder der Missgunst einer
der Fraktionen steht, wird links unten in dieser Ubersicht dargestellt.

Dieser Ruf bestimmt auch, wie die Mitglieder der einzelnen Fraktionen mit einem
umgehen, und ob sie einen unterstiitzen oder bekampfen.

5.7 Gewander tragen

Kleider machen Leute — und Helden. Jedoch stehen die Gewander auch oft fiir
einen sozialen Stand oder fiir ein Volk. Deshalb muss man sich auch erst einen
Ruf bei dem jeweiligen Volk oder der Gruppierung erarbeiten, um ein bestimm-
tes Gewand tragen zu diirfen.




6 Charakterentwicklung

Du hast bereits einen Drachen getotet und unzahlige Heldentaten auf Khorinis
vollbracht — dementsprechend stark und erfahren bist Du bereits. Nur die lange
Seereise hat Dich etwas auBer Form gebracht. Aber wie Du Dich weiter spezi-
alisieren willst, welche Deiner Fahigkeiten Du zur Perfektion, ja zur Legende
entwickeln willst, liegt vollig an Dir...

Durch Toten von Monstern und Erfiillen von Auftragen bekommt man Erfah-
rungspunkte. Wenn Du eine bestimmte Anzahl von Erfahrungspunkten erreicht
hast, erlebst Du das erhabene Gefiihl eines Stufenanstiegs (moderne Zungen
sprechen von Level-Up).

Bei jedem Aufstieg bekommt der Held 10 Lernpunkte verliehen, die man bei
Trainern investieren kann, die aber mitunter auch Gold oder den einen oder
anderen kleinen Gefallen dafiir verlangen.

Bei diesen Trainern kann man entweder neue Talente erlernen oder Attribute
steigern.

6.1 Attribute

Deine Attribute bestimmen, welche Waffen Du fiihren kannst, wie hart Deine
Attacken sind, und nicht zuletzt was Du an neuen Talenten lernen kannst
— denn das Erlernen eines jeden Talents benotigt gewisse Kenntnisse in den
entsprechenden Gebieten. Zum Steigern eines Attributes wird ein Lernpunkt
verbraucht.

Starke Deine Starke entscheidet vor allem, welche Nahkampf-
waffen Du fiihren kannst. Je schwerer eine Waffe, desto
mehr Muskelkraft wird vorausgesetzt. Dariiber hinaus
erhoht Starke die Hiebkraft bei Nahkampfattacken
— was sich in zusatzlichem Schaden auswirkt.

Jagdgeschick Das Jagdgeschick bestimmt, welche Fernkampfwaffen
von Dir benutzt werden konnen. Natiirlich verstarkt ein
hohes Jagdgeschick auch den Schaden, der mit Pfeil und
Bogen oder mit einer Armbrust angerichtet wird, denn

ein gezielter Treffer auf schwache Punkte ist oft wirksa-
mer als die Giite des Waffenmaterials.

Altes Wissen

Schmiedekunst

Kenntnis tiber das alte Wissen ist besonders fiir magisch
versierte Spieler wichtig. Dieses Wissen erlaubt es Dir
nicht nur machtigere Spriiche zu lernen, sondern ver-
bessert auch noch die Qualitat des Zauberspruchs — Feu-
erballe richten mehr Schaden an und zeitlich begrenzte
Spriiche wirken fiir eine wesentlich langere Zeit.

Um neue Fertigkeiten in der Schmiedekunst zu erlernen
ist eine Kenntnis der Schmiedelehre unabdingbar. Vor
allem die Herstellung von besonderen Waffen benotigt
einen hohen Grad an Wissen in dieser alten Kunst.

Etwas zu stehlen bedarf nicht nur einer geschickten
Hand — auch die richtige Ablenkung will gelernt sein.
Ein groBer Wissensschatz in der Diebeskunst ermoglicht
Dir Talente zu lernen, die Dir auch in schwierigen Situ-
ationen erlauben, unbemerkt wertvolle Dinge an Dich
zu nehmen.

Die Alchemie ist eine uralte Wissenschaft, die auf Wis-
sen ebenso wie auf handwerklichem Geschick beruht.
Nur wer die Grundregeln der Alchemie beherrscht,
kann sich auch Talente wie das Brauen von Tranken
aneignen.

Wie viel Schmerz kann ein Mann ertragen, bevor er
aufgibt? Genau diese Zahigkeit kannst Du tiber dieses
Attribut steigern. Verlorene Lebensenergie kannst Du
durch Essen oder Schlafen wieder zuriick gewinnen.

Als Mana bezeichnet man die geistige Ausdauer, die ein
Magier benétigt, um wahre Magie zu beschworen. Das
Beschworen eines jeden Zaubers lasst die Mana Reser-
ven schwinden — aber ein Training dieser magischen
Ausdauer macht einen Zauberlehrling zu einem Meister
der Magie.

Ein wahrhaft groBer Kampfer ist nicht nur technisch
perfekt, sondern ist auch noch nach vielen Stunden
des Kampfes in der Lage einen alles entscheidenden
kraftigen Hieb auszufiihren. Und das entscheidende
Kriterium dafiir heiBt Ausdauer. Diese Ausdauer wird
durch Sprinten oder Kampfen strapaziert, und erholt
sich wieder von selbst.




6.2 Talente

Das Lernen eines Talentes kostet 5 Lernpunkte. Damit ein Trainer jedoch die
Biirde auf sich nimmt, dem Helden in neuen Fertigkeiten zu unterrichten, ist
ein gewisses MaB an Erfahrung (sprich Attributen) und auch an Willen (sprich
Gold oder Gefallen) notig. Bevor Du ein Talent lernen kannst, wird auch oft
ein gewisses Attribut oder ein anderes Talent vorausgesetzt. Naheres tiber die
Voraussetzungen fiir das Lernen von Talenten erfahrst Du, wenn Du in der Cha-
raktertibersicht auf das jeweilige Talentsymbol klickst.

Talente werden in folgende Kategorien unterteilt.

Kampftalente Diese Talente verbessern dein Kampfgeschick

Jagdtalente helfen beim Erlegen von Wild und beim
Herstellen von Trophéen

Talente dieser Art unterstiitzen die magischen Fahig-
keiten

Schmiedetalente Diese Talente dienen zum Herstellen von neuen
Waffen

Diebestalente Mit diesen Talenten ausgestattet kann der Held
unbemerkt weniger legalem Tagwerk nachgehen

l..'l.n."!

Alchemietalente Wissen in Alchemie ermoglicht das Herstellen
Tranken und von effektvollen Pfeilspitzen.
.Uk & &k

Sonstige Talente Alle anderen Talente

Al

Hier eine kleine Auswahl an Talenten, die man im Spiel lernen kann: ¥

Kampfen mit zwei Schwertern (Kampftalent)

Dieses Talent verleiht Dir die Fahigkeit mit zwei Schwertern gleichzeitig
zu kampfen. Diese Kampfschule der Assassinen bietet si 1l offensiv als
auch defensiv viele Vorteile. :

Zahne ziehen (Jagdtalent)

Zahne und Horner von Wildtieren sind nicht nur begehrte Trophden,
sondern eignen sich auch um die hartesten und todlichsten Pfeilspitzen
anzufertigen.

Erzschiirfer (Schmiedetalent) -
Dieses Talent ermoglicht es Dir, die doppelte Menge an Erz aus einem
Erzklumpen zu gewinnen. Dies ist fiir alle, die sich ihre Waffen selbst her-

stellen, auBerst hilfreich.

\
Taschendiebstahl (Diebestalent) :\
Ehrlichkeit wahrt am langsten ... doch durch Ehrlichkeit reich zu werden |
dauert nun mal sehr lang. Daher kann man mit diesem Talent den steinigen
Weg zum Reichtum etwas abkiirzen.

Verhandeln (Sonstiges Talent) -
Der Wert einer Ware ist subjektiv — und daher hilft Verhandlungsgeschick |
in jedem Verkaufsgesprach. Wer sich bereichern will, ist mit diesem Talent ;
gut beraten. Und Gold soll man nicht unterschatzen .... }

7 Gegenstande

7.1 Tranke und Nahrung

Zur Wiederherstellung von Lebenspunkten, Mana, Ausdauer und zur Hebung
Deiner Attribute gibt es zahlreiche Speisen, Tranke & Elixiere.

7.2 Biicher und Briefe

Enthalten niitzliche Informationen, manchmal spannende Geschichten und hin
und wieder auch Wissen, dass Dir neue Erfahrung bringt...




7.3 Karten

Erleichtern Deine Orientierung in einzelnen Regionen Myrtanas.

7.4 Schmiede Bauplane

Mit diesen kannst Du zum Beispiel eigene Waffen herstellen — wenn Du das
Schmieden beherrschst und die Rohstoffe hast.

7.5 Kochrezepte

] Um aus einem Stiick erlegtem Tier eine schmackhafte Mahlzeit zuzubereiten, die
gy | uiber pures Abkochen oder Grillen hinausgeht, bendtigst Du diese Rezepte.

7.6 Alchemierezepte

Um niitzliche oder auch méachtige Tranke zu brauen, muss man wissen, welche
Zutaten wie miteinander vermischt werden.

-8 Wichtige Objekte in der Welt

8.1 Herd, Lagerfeuer und Kessel

. Wer schon mal rohes Fleisch essen musste oder in einer kalten Nacht auf dem
Felde schlief, weiB die Annehmlichkeiten eines lodernden Feuers oder Herdes
zu schatzen...

8.2 Amboss

Hier trifft der durch schiere Muskelkraft getriebene Schmiedehammer auf das
wertvolle Erz, um ihm seine endgiiltige Form zu entlocken. Oder anders gesagt:
Wird zum Schmieden benotigt!

8.3 Schleifstein

Auch das beste Schwert wird schartig, wenn man seine Gegner zu Dutzenden in
die Totenreiche schickt. Am Schleifstein kannst Du im wahrsten Sinne des Wortes
die Scharte auswetzen...

i

8.4 Bett ! w
Ist natiirlich zum Schlafen gedacht. In Ordnung, nicht nur Zum Schlafen, wie wir
aus dem Hafenviertel von Khorinis wissen... iy | Ry
8.5 Truhen ﬁ

Enthalten Wertvolles oder Tand, je nachdem — und wer sich daran bedient, ohne
der Besitzer zu sein, macht sich nicht unbedingt Freunde damit!

8.6 Biicher

Biicher sind zum Lesen da - ja, Du kannst Lesen, und Du solltest diese Kunst
praktizieren, sowie sich Gelegenheit ergibt: Biicher machen schlau — auch und
gerade in Myrtana!

8.7 Schreine

Beten, Opfern, um den Beistand eines Gottes bitten — der Altar war und ist in fast
allen Mythen und Religionen der Mittelpunkt des Glaubens.

8.8 Alchemietisch

Ein Tisch mit allerlei niitzlichem Werkzeug zum Brauen und Verfeinern von
Tranken.



9 Lizenzbestimmungen

ENDBENUTZER-LIZENZVERTRAG
End — user license agreement (EULA)

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

1.Softwareproduktlizenz
1.1 Durch diesen Endbenutzer-Lizenzvertrag werden Ihnen folgende Rechte eingeraumt:

Dieser Endbenutzer-Lizenzvertrag ist ein rechtsgiiltiger Vertrag zwischen lhnen (entweder als natiirliche oder als juristi-
sche Person) und der JoWooD Productions Software AG.

Durch den Erwerb dieser Original-Software wird lhnen das Recht eingeraumt, die Software auf einem Computer zu instal-
lieren und zu nutzen. JoWooD Productions Software AG tibertragt kein Eigentumsrecht an der Software auf Sie - diese
Lizenz gilt nicht als ,Verkauf" der Software. Sie sind Eigentiimer der CD-ROM, auf der die Software aufgezeichnet ist,
JoWooD Productions Software AG bleibt jedoch voll und ganz Eigentiimer der Software auf der CD-ROM und der zugehori-
gen Dokumentation sowie Inhaber aller Rechte an geistigem und gewerblichem Eigentum, das darin enthalten ist.

Diese nichtexklusive und personliche Lizenz gibt Thnen das Recht, eine Kopie des Softwareproduktes auf einem einzigen
e C , einer einzi Art einem einzigen Terminal, einem einzigen tragharen PC, Pager etc. zu installie-
ren, zu verwenden und anzuzeigen.
Jede andere Nutzung, insbesondere die unautorisierte Vermietung, Verbreitung, 6ffentliche Vorfithrung oder sonstige
Darbietung, z.B. auch in Schulen, Universitaten, die Vervielfaltigung, Mehrfachi ion oder Uberspi und jeder
Vorgang, durch den diese Software oder Teile davon der Offentlichkeit zuganglich gemacht wird (auch tiber Internet oder
~ andere Online-Systeme) ist ohne vorherige schriftliche Zustimmung untersagt.

" Wenn Ihnen die Software die Moglichkeit gibt, Bilder zu drucken, die markenrechtlich geschiitzte Figuren von JoWooD

~ Productions Software AG enthalten, gestattet Ihnen diese Lizenz nur, die Bilder ausschlieBlich auf Papier zu drucken und
sie als Ausdrucke des Druckers Ihres Computers fiir Thre personlichen, nichtkommerziellen und nichtstaatlichen Zwecke
zu verwenden (Sie diirfen diese Bilder z. B. nicht 6ffentlich 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 Development Kit

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

Die Herstellung, Nutzung, Kombination, Vervielfaltigung oder Verbreitung von solchen Karten oder Modifikationen mit
anstoBigem oder rechtswidrigem Inhalt oder unter Verletzung der Gesetze oder Rechte Dritter ist nicht gestattet. Fiir
samtliche Karten und Modifikationen sind allein Sie verantwortlich und verpflichtet, JoWooD Productions Software AG
und seine Mitarbeiter und Handler von allen Schiden, Anspriichen und Klagen freizustellen, die aus lhrer Herstellung,
Nutzung, Kombination, Vervielféltigung oder Verbreitung 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 Einschrankungen

2.1 Sicherungskopien

[
Eine Kopie des Softwareproduktes darf nur fiir Sicherungs- oder Archivierungszwecke aufbewahrt werden.
.| =
.2 Beschrénkte Garantie "I
JoWooD Productions Software AG garantiert fiir einen Zeitraum von 9o Tagen ab Kauf, dass die Software im Wesentlichen
[
i
#
¥
-1
]

gemiB den begleitenden gedruckten Materialien arbeitet. Die gesamte Haftung von JoWooD Productions Softu
und Ihr alleiniger Anspruch besteht nach Wahl von JoWooD Productions Software AG entweder in der Riickerstat
des bezahlten Preises, oder in der Reparatur oder dem Ersatz des Softwareproduktes, das der beschrinkten Gara
von JoWooD nicht entspricht, soweit es zusammen mit einer Kopie der Rechnung an JoWooD Productions Softwa
zuriickgegeben wird. Diese beschrankte Garantie gilt nicht, wenn der Fehler des Sqftwareproduktes auf einen U
Missbrauch oder fehlerhafte Anwendung zuriickzufiihren ist.

2. 3 Andere Gewahrleistungsrechte bleiben unberiihrt

Die obige Garantie wird von JoWooD Productions Software AG als dem Hersteller des Softwareproduktes iibernommen.
Etwaige gesetzliche Gewahrlei: oder Haft iiche, welche Thnen 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 groBtmoglichen, durch das anwendbare Recht gestattetem Umfang, lehnt die JoWooD Productions Software AG jeder
Haftung fiir irgendwelche besonderen, zufélligen, indirekten oder Folgeschaden ab, die aus der Verwendung oder der
Unméoglichkeit der Verwendung des Softwareproduktes entstehen. Dies gilt auch dann, wenn JoWooD Productions Soft-
ware 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 kénnen diese Lizenz jederzeit beenden, indem
Sie die Software an JoWooD Productions Software AG zuriickschicken oder indem Sie die Software, die gesamte zugeho-
rige Dokumentation sowie alle Kopien und Installationen davon vernichten, unabhangig davon, ob diese gemaB dieser
Lizenz erstellt wurden oder nicht. Dieser Lizenzvertrag wird sofort ohne Benachrichtigung durch JoWooD Productions
Software AG beendet, falls Sie eine Bestimmung 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
unberiihrt.

5. Rechtswahl

Auf alle Rechtsfragen aus oder im Zusammenhang mit diesem Vertrag ist osterreichisches Recht anzuwenden.
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