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ZUR ANLCIHMG

HINWEIS AN ALLE ELTERN: BITTE DIESE
WARNHINWEISE SORGFALTIG LESEN, BEVOR SIE
ODER IHR KIND ZU SPIELEN BEGINNEN!

EPILEPSIE-HINWEIS

Bei einem kleinen Prozentsatz der Bevolkerung (ca. 1 Person von
4000) konnen wihrend des Betrachtens blinkender Lichter oder
Muster, die in unserer Umgebung taglich vorkommen, epileptische
Erscheinungen auftreten. Solche Reaktionen kénnen auch auftreten,
wenn diese Personen bestimmte Fernsehbilder anschauen oder
bestimmte Videospiele spielen. Auch bei Spielern, die bislang nicht
mit epileptischen Symptomen auf Lichtreize reagiert haben, ist eine
bisher unentdeckte epileptische Veranlagung nicht ausgeschlossen.

Befragen Sie einen Arzt, bevor Sie ein Videospiel benutzen, wenn
bei Ihnen oder einem Mitglied Ihrer Famille Epilepsie vorliegt.

Wir empfehlen allen Eltern, ihre Kinder wihrend des Spielens
von Videospiclen zu beobachten. Sollten bei Threm Kind folgende
Symptome auftreten, UNTERBRECHEN SIE AUGENBLICKLICH
das Spiel: verdndertes Sehverméogen, Augen- und Muskelzuckungen,
unwillkiirliche Bewegungen, Desorientierung, Wahrnehmungsverlust der
Umgebung, geistige Verwirrung, Schwindelgefiihle und/oder Krampfe.
Befragen Sie Ihren Arzt!

WARNUNG

BEACHTEN SIE BEIM SPIELEN STETS FOLGENDE
HINWEISE:

1. Halten Sie den grofitmoglichen Abstand zum Bildschirm!

2. Videospiele immer auf einem TV-Geriat mit moglichst kleinem
Bildschirm spielen.

3. Verzichten Sie auf das Spielen, wenn Sie erschopft sind.

4. Spielen Sie stets in einem gut beleuchteten Raum.

5. Achten Sie darauf, pro Stunde etwa 10 bis 15 Minuten Pause
zu machen.

© 2005 ArenaNet, Inc. Alle Rechte vorbehalten. NCsoft, das ineinander greifende
NC-Logo, ArenaNet, Guild Wars und alle damit zusammenhingenden NCsoft- und
ArenaNet-Logos und -Designs sind Marken oder eingetragene Marken der NCsoft
Corporation. Copyright © NCsoft Corporation. Alle Rechte vorbehalten.
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DIE MoLani-NKNSCMIE
AR ARKANEN KimstE

A~ evona trat aus dem wirbelnden Lichtkreis heraus in
1l .z einen kleinen, dachlosen Raum und zog ihr Schwert.
& Sie wusste nicht genau, wo sie war, nur, dass sie sich
irgendwo in den Ruinen von Nolani befand. Es war auch egal.
Jeder Ort war besser, als in der Akad emie von Drascir in der
Falle zu sitzen und auf das Einbrechen der morschen Holztiir

unter den himmernden Schligen der Charr zu warten.

Prinz Rurik war als Erster durch das Portal gegangen. Ex
stand nun uber etwas gebeugt auf der anderen Seite des
Raums. Die Magier des Flammenzepters, die sie gerettet
hatten, kauerten ebenfalls dort. Gerade als sie Drascir
verlassen wollten, war die Gruppe auf das sagenumwobene
Horn Sturmrufer gestoflen. Natirrlich hatte Devona schon

" von der legendiren Waffe gehort, aber bevor sie sie mit

ihren eigenen Augen gesehen hatte, war sie — wie die meisten
Leute — davon ausgegangen, dass es sich dabei nur um ein
Mairchen handelte.

Erol, der erste der Magier, die sie vor den Charr gerettet
hatten, war sich anscheinend ziemlich sicher, dass das Horn
die Losung aller Probleme von Ascalon darstellte, Devona
war sich da nicht so sicher und befand sich mit dieser
Haltung in guter Gesellschaft: Der Prinz hatte ebenfalls seine
Bedenken angemeldet. Wie soll denn ein Horn den friitheren
Ruhm eines ruinierten Koénigreichs wiederherstellen? Nun
gut, welche Rolle das Horn in der Zukunft des Konigreichs
auch immer spielen sollte, es war jedenfalls bestimmt nicht
verkehrt, im Krieg gegen die Bestien aus dem Norden iiber
eine weitere Waffe zu verfiigen.

Das Portal hinter Devona leuchtete auf und Cynn, Aidan
und Mhenlo traten heraus.

,»90 sieht Nolani jetzt also aus*, sagte Cynn, als sie sich aus
dem wirbelnden Miasma herausmaterialisierte. Sie grub die
Spitze ihres Stiefels in den rotlichen Dreck und legte damit
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einen Teil des marmorgeschmiickten Bodens frei, der unter
dem Schutt begraben war. ,,Eine echte Verbesserung, wenn |
Ihr mich fragt.*

Aidan kicherte, legte einen Pfeil in seinen Bogen und suchte
das Gebiet ab. ,,Wir haben wohl immer noch Vorurteile,
was?

,»,In ihrer Bliitezeit war Nolani eine drittklassige Stadt®,
antwortete die Elementarmagierin, die immer noch im |
Schmutz scharrte. ,,Jetzt sieht sie genauso aus wie alle
anderen Orte auch: Alles in Schutt und Asche, genau wie die
nachste Stadt.*
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Mhenlo trat an Cynn heran und lie dabei seine Hand tber
ihre Hiifte streifen. ,,Dieses Gebaude war frither einmal ein
heiliger Ort*, sagte der Monch. Er durchquerte den kleinen

I Raum und ging auf eine zertrimmerte Statue von Dwayna
zu.

,»Es war eine Akademie®, korrigierte Prinz Rurik. ,,Die |
Schwesterakademie von der, die wir in Drascir verlassen " |
haben.* Er war mit der Untersuchung des Horns fertig und
trat nun auf die Gruppe zu.

,»Wagt Euch nicht zu weit vor*‘, warnte Devona Mhenlo.
,sWir wissen noch nicht, wer diesen Ort bewohnt.*

Mhenlo nickte und biickte sich nach einem abgebrochenen
Stiick Marmor in der Form eines gefiederten Fligels. Er hob
es vom Boden auf und hielt es an die Statue der Gottin. Das
Stiick passte genau, hielt aber nicht von selbst.

l DIE [TOLATI-AKAOENTE OER ARKANET KUNSTE 3
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Mhenlo hielt es eine Weile an die Statue und bewunderte
die voriibergehend heile Gottin. Dann legte er den Fliigel
respektvoll auf den Boden zu Dwaynas Fiiflen.

,,Meine Freunde, es ist nicht weit bis zum Wall. ,,Wir
konnen in einer Stunde in Rin sein.* Prinz Rurik drehte sich
um und verliefl den kleinen Raum. ,,Kommt. Wir miissen das
Horn zu meinem Vater, dem Koénig bringen.

Devona und die anderen folgten dem Prinzen nach draufien
in einen grofleren Hof. Hier sah es dhnlich wie in der letzten
Akademie aus. Obwohl die Auienwinde zum Grofiteil intakt
schienen, fehlte das Dach und die Fenster waren zerbrochen.
Auf der Vorderwand befanden sich zwei magische Vertei-
digungsopferstitten. Devona nahm an, dass sie wihrend der
Gildenkriege aufgestellt worden waren, Akademien gehorten
damals zu den beliebtesten Zielen von angreifenden Gilden.
Wenn man einer fremden Nation die vielversprechendsten
jungen Helden raubt, muss man sie spiter — wenn sie ihre
volle Kampfbereitschaft erreicht haben — nicht bekimpfen.

Die Torfliigel waren immer noch geschlossen, aber von
diesem Aussichtspunkt aus konnte Devona durch die zerstorte
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Fassade der Akademie die Silhouette des Grof3en Nordwalls
sehen. Das Morgenlicht erfasste die oberen Bogen, wie sie
so stolz in den Himmel ragten, als wollten sie sagen: ,,Wir
werden niemals fallen.*

»Da ist die Heimat®, sagte die Kriegerin.
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Aidan legte ihr seine Hand auf die Schulter. ,,Wir werden
bald da sein.*

Prinz Rurik ging weiter eine zerstorte Treppenflucht hinab
und gelangte zu den groflen hélzernen Vordertoren. ,,Gibt
es dort oben einen Schalter?, rief er zuriick.

Der Magier Erol antwortete ihm am schnellsten. ,,Ja,
Mylord. Er ist hier, genau auf dem Wall. Ich gehe hin.

»»oehr gut”, gab Rurik zuriick.

Devona, Cynn, Aidan und Mhenlo liefen die Rampe
hinunter zum Prinzen, gefolgt von den geretteten Magiern.
Direkt vor ihnen, genau dort, wo er gelandet war, nachdem
er das Dach der Akademie durchschlagen hatte, lagen die
Uberreste eines riesigen, zackigen, magischen Kristalls.
Devona hatte Triitmmer dieser Art in ganz Ascalon gesehen.
Kristalle wie diesen gab es noch einige in den Gebieten
stidlich des Walls. Bei ihrem Anblick erfasste die Kriegerin
jedes Mal kaltes Erschauern. Sie erinnerten sie an das Grofie
Feuer, an das Blutbad, das der Kampf mit sich gebracht hatte
und an die Menschen, die dabei gestorben waren.

Sie schiittelte den Kopf, um die Bilder loszuwerden, damit
sie sich auf die vor ihr liegende Aufgabe konzentrieren
konnte.

Es war immer noch frither Morgen und im Schatten des
Vordertors war es ziemlich dunkel. Cynn strich mit der Hand
iiber den Metallrahmen des Tors. ,,Das hitte genauso gut aus
Pergament sein konnen*, sagte sie.

Erol lehnte sich direkt iiber der Gruppe tiber den Rand
des Walls. ,,Ich bin bereit, mein Prinz.

,,Wir auch.* Rurik winkte mit der Hand.

Erols Gesicht verschwand und die lange nicht betitigten
Mechanismen, die das Tor betrieben, setzten sich in
Bewegung. Zwar protestierten das altersschwache Metall und
Holz, dennoch offnete sich das Tor mit lautem Quietschen.

Die Szene vor der Akademie war so, wie Devona es erwartet
hatte. Staub und Trimmerteile bedeckten den Boden.

DIE [TOLATI-AKAOENTE OER ARKAMNET KUNSTE 5
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Verbrannte Baumstiimpfe zeigten wie kndcherne Finger
in den Himmel, die mahnenden Uberreste eines einstmals
lippigen, von Baumen gesaumten Gartens.

Doch als sich die Tore vollstindig 6ffneten, sah Devona
noch etwas anderes.

»»Ein Charr-Trupp“, rief Mhenlo. ,,SchlieB3t die Tore!*

Der Platz vor der Akademie wimmelte von charrpelzigen,
aufrecht gehenden Bestien mit riesigen Reifizihnen und
noch groBleren Klauen. In der Mitte ihres aus Baumstammen
und Stroh gebauten Lagers erhob sich ein zur Ehre ihrer
Feuergotter aufgestellter dreibeiniger Flammen-Opfertisch.

Als sich das Tor offnete, hielten die pelzigen Bestien inne
und begannen damit, die nunmehr schutzlose Akademie
anzugreifen.

Cynn stand dem Tor am nachsten. Sie schloss ihre Augen,
kreuzte ihre Arme und erhob sich, einen Zauber sprechend,
in die Luft.

Die Charr waren schnell und erreichten das offene Tor im
Nu. Devona rannte los, um die Elementarmagierin vor dem

-, 1 b Lo
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Angriff der Bestien abzuschirmen. Die Kriegerin holte mit
ihrem Schwert aus und hieb auf die Brustplatte des ersten
Charr-Axtunholds. Der Hieb zerschmetterte die Brustplatte,
warf die Kreatur zuriick und hinterlief3 auf der Brust des
Charr eine klaffende Wunde.
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Devona sprang schnell vor Cynn in die Liicke, die durch
den fallenden Charr entstanden war, und hieb mit ihrem
Schwert in die andere Richtung. Sie stie auf Stahl, als sich
ihre Klinge mit einer Charr-Waffe kreuzte, die fir ihren Kopf
bestimmt war. Mit einem Aufschrei wehrte sie den Angriff
ab. Mit einem Streich zog sie ihr Schwert an der Charr-Axt
hoch und stiefy mit der Spitze ihrer Rin-Klinge zwischen die
Nihte der Riistung der Kreatur. Sie traf auf Fell und Fleisch
und stach in die Stelle, an der zumindest bei Menschen
die Lunge liegt. Die Bestie heulte auf und kriitmmte sich in
einem verzweifelten Versuch, sich von Devonas Schwert zu
befreien.

Hinter Devona tauchte ein weiterer angreifender
Axtunhold auf. Die Kriegerin miihte sich verbissen, ihr
Schwert aus ihrem Opfer zu ziehen, aber die Kreatur wand
sich in Krimpfen, wodurch sich ihr Fleisch eng um die
feststeckende Klinge schloss. Der neue Angreifer hob seine
Axt und Devona drehte sich mit nur einer Hand an ihrer Rin-
Klinge weg.

Trotz ihrer schnellen Reaktion sauste die Axt der Kreatur
auf ihren Arm zu. Devona fauchte und machte sich auf den
Treffer gefasst. Thre Haut erglinzte in dem blau-weillen
Glithen gottlicher Magie und die Waffe des Charr-Kriegers
schien von ihrem Korper abzuprallen.

,»Nicht schlecht, Mhenlo‘‘, sagte Devona zahneknirschend.

Einige Pfeile zischten an Devonas Ohr vorbei, trafen den
Axtunhold in die Schulter, warfen ihn zuriick und nagelten
die tobende Kreatur an den Holzbalken des offenen Tors.

Vorerst vor einer akuten Bedrohung befreit, hob Devona
ihren Fuf} und stellte ihn auf den verwundeten Charr, in
dem immer noch ihr Schwert steckte.

,,Verzieh ... dich!‘, rief sie und trat mit aller Kraft zu.
Mit einem grausigen Ruck zog sie ihre Rin-Klinge aus
seinem Korper und riss sie zur Seite, um den Stahl von dem
schwarzen Charr-Blut zu saubern.

In diesem Augenblick hob Cynn den Kopf, breitete ihre
Arme aus und rief die letzten Worte ihres Zaubers. Der

DIE [TOLATI-AKAOENTE OER ARKAMNET KUNSTE 7
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Himmel viber ihnen leuchtete auf und um sie herum ergoss
sich ein Regen aus riesigen Flammenkegeln. Magische
Feuerbille regneten auf die Charr in der Nahe des Tors
hernieder. Rasch fing ihr Fell Feuer und ihr Fleisch begann
Blasen zu werfen. Die Bestien gaben nervenzerreillende

Schreie von sich und viele sanken an Ort und Stelle tot zu
Boden.

Diejenigen, die nicht vom Flammenregen erfasst worden
2 waren, hielten in ihrem Angriff inne und warteten auf ein
Nachlassen des Flichenbrands.

Die Tore schlossen sich langsam wieder und schoben dabei
die Leichen der toten Charr aus dem Eingang der Akademie.

,.Zurick, Devona!“, rief Mhenlo.

Die Kriegerin zog sich genau in dem Moment in die relative
Sicherheit des sich schlieBenden Tores zuriick, als die
Wirkung von Cynns Zauber nachlieB3. Sobald die Flammen 1
aufhorten auf die Charr herabzufallen, stiirzten sie erneut

=i. auf das Tor zu.

Die meisten von ihnen waren nicht schnell genug und
hiammerten jetzt mit ihren Waffen gegen das schwere Holztor.
Einer schaffte es jedoch, sich im letzten Moment durch den
immer Kleiner werdenden Torspalt zu zwingen,

il P
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Die Bestie bedugte die Ascalonier der Reihe nach, grunzte
kurz und griff dann einen Flammenzepter-Magier an. Mit
einem Satz sprang sie auf den schwachen, unbewaffneten
Mann zu.

Der Magier schrie auf, als sich die Charr-Krallen tief in sein
Fleisch bohrten,

,,Nein!*‘ Devona warf sich von hinten auf die Bestie. Thr
Schwerthieb traf das Geschopf im Nacken und trennte den
Kopf des Monsters von seinen Schultern, bevor es zu Boden
sank,

Mhenlo beeilte sich, den Kadaver der Kreatur vom
Korper des Magiers zu heben. Der Mann war kaum noch
bei Bewusstsein, der Charr hatte ihn iibel zugerichtet. Sein
Gesicht war aufgeschlitzt und er hustete Blut. Der Monch
kniete sich neben den Magier und legte seine Hande auf die
Wunden des Mannes. Nach ein paar schnellen Worten sprang
blau-weif3e Energie vom Monch auf den verwundeten Mann
tuiber.

Von drauflien waren die Gerausche der Charr am Tor zu
héren, die im verlassenen Hof widerhallten.

,»Na Klasse, sagte Cynn, ,,jetzt sind wir aus der einen
Akademie entkommen, nur um in der nichsten wieder in der
Falle zu sitzen.*

»Wenigstens hat diese hier dickere Winde*, sagte Aidan.

,»Es gibt noch einen anderen Gang,* Prinz Rurik zeigte
nach Osten, in die Richtung des riesigen magischen Kristalls
in der Mitte der Akademie, ,,der nach draufien und zum Wall
fuhre.

,»Worauf warten wir dann noch?*, fragte Cynn und lief in
Richtung Osten los. ,,Bringen wir Euer kleines Horn zum
Konig, dann haben wir das hier hinter uns.

Mhenlo blickte von seiner Versorgung des verwundeten
Magiers auf. ,,Cynn, bitte. IThr seid nicht wirklich hilfreich.*

»sIch glaube nicht, dass es eine gute Idee ist, die Magier
aus der Akademie zu bringen, solange wir nicht sicher sind,

DIE [TOLATI-AKAOENTE OER ARKAMNET KUNSTE 9
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dass der Weg frei ist*, warf Aidan ein. ,,Sie sind durch ihre
lange Gefangenschaft geschwicht und nicht auf den Kampf
vorbereitet. Drauflen vor dem Tor konnen wir nicht fiir ihre
Sicherheit garantieren. Hier befinden sie sich wenigstens
nicht in unmittelbarer Gefahr.“

s, Einverstanden‘, sagte Prinz Rurik. ,,Was meint Thr,
Aidan?*

Der Waldliaufer lehnte auf seinem Bogen. ,,Ich schlage vor,
wir vier ziehen los und tiberfallen die Charr von hinten‘,
sagte er und deutete mit einer Handbewegung auf Cynn,
Devona, Mhenlo und sich selbst. ,,Sobald wir die Bestien
von dem Tor vertrieben haben, konnen wir die Magier nach
Hause bringen.*

Prinz Rurik machte ein finsteres Gesicht. ,,Euer Vorschlag
ist sehr riskant. Das kann ich nicht von Euch verlangen.“ Er
betrachtete den verwundeten Magier und musterte dann die
anderen Ascalonier. Er nickte. ,,Wenn Ihr aber denkt, dass
Ihr es schaffen konnt, gebe ich Euch meinen Segen.“

»Wurde auch Zeit”, sagte Cynn. ,,Auf, los geht’s.*

Devona blickte zu Aidan. Sie schittelte vor Abscheu den
Kopf, aber der Waldlaufer lachelte nur und kicherte. Die
Mitzchen der Elementarmagierin schienen ihn immer
genauso zu amiisieren, wie sie Devona irritierten.

Mhenlo beendete die Versorgung des gefallenen
Flammenzepter-Magiers, erhob sich dann und schloss sich
der Gruppe an, die durch den hinteren Gang zur Akademie
marschierte.

,» Wir werden die Verteidigungsopferstitten bemannen,
wihrend ihr weg seid‘’, rief der Prinz hinter ihnen her,
nachdem er dem Magier auf die Fiile geholfen hatte. ,,Wir
werden nach Euch Ausschau halten. Sobald der Weg frei ist,
werden wir die Tore 6ffnen und uns gemeinsam mit Euch auf
die Riickreise zum Wall begeben. Prinz Rurik, der Erbe des
Throns von Ascalon, stand aufrecht und erbot der Kriegerin,
dem Monch, der Elementarmagierin und dem Waldlaufer in
bester Militarmanier seinen Gruf.
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; ie es der Prinz gesagt hatte, fithrte ein Tor in der

L A ostlichen Ecke aus der Akademie nach drauBien.

= Im Gegensatz zum vorderen Tor war dieses Tor
bereits geoffnet.

,,9ieht so aus, als ware der Ort hier doch nicht so sicher,
wie Thr gedacht habt*, witzelte Cynn.

»sDann sollten wir uns beeilen, damit dem guten Prinzen
kein Leid geschieht®, gab Aidan zuriick. ,,Ohne uns hat er
wenig Unterstiitzung, wenn die Charr hier eindringen.*

Devona setzte sich an die Spitze, ging durch das Tor und
folgte einem steilen, gewundenen, felsigen Pfad, der sie vom
hinteren Teil der Akademie nach Nordosten fiihrte.

Nach einigen hundert Metern fasste Aidan Devona an der
Schulter, hielt sie zuriick und legte einen Finger auf seine
Lippen. ,,Pssst.* Mit einem Kopfnicken und einer kurzen
Augenbewegung deutete er auf den Felsiiberhang iiber ihren
Kopfen.

Devona legte den Kopf in den Nacken und lauschte. Sie
konnte ein schwaches Gerausch ausmachen. Ein Scharren,
als wiirde jemand etwas zichen.

Sie sah Aidan an. ,,Charr?*, flusterte sie.

Aidan schiittelte den Kopf. ,,Verschlinger.* Der Waldlaufer
lie3 sich auf seine Knie nieder und legte ein Biindel Pfeile auf
den Boden. Er zog ein kleines Flaschchen aus einem Beutel
an seinem Giirtel, goss einige Tropfen einer zihflissigen
grinen Fliissigkeit auf die Pfeilspitzen, legte einen Pfeil in
seinen Bogen ecin, steckte die restlichen wieder in seinen
Kocher zuriick und ging den Pfad entlang weiter nach oben.

Die anderen folgten ihm nach. Hinter der Anhohe
konnte Devona den Schwanz mit dem Doppelstachel, die
Hakenklauen und den Riickenpanzer eines Pest-Verschlingers
erkennen.

DIE [TOLATI-AKAOENTE OER ARKAMNET KUNSTE 11
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,,Ist nur einer‘, sagte Cynn. ,,Kaum der Miihe wert.

Aidan zielte am Schaft seines vergifteten Pfeils entlang und
lie ihn fliegen. Der Pfeil traf die Bestie und durchbohrte
den Chitinpanzer mit einem knirschenden Geriusch. Obwohl
er getroffen hatte, totete der Pfeil die Bestie nicht, die sich
jetzt mit durch die Luft peitschendem Schwanz der Gruppe
zuwandte.

Devona schwang das Schwert iiber ihren Kopf und griff an.
Doch plotzlich begann sich der Boden rund um den Pest-
Verschlinger zu bewegen. Kleine Felsen purzelten herab und
zwei Aas-Verschlinger tauchten aus der erhitzten Erde auf.

»90 ist’s schon besser®, rief Cynn.

Devona schmunzelte, fasste ihr Schwert fester, riickte
gegen die neu aufgetauchte Kreatur vor und liel ihr
Schwert auf deren Kopf niedersausen. Der Aas-Verschlinger
taumelte unter der Wucht des Hiebs zurick.

Der Pest-Verschlinger bewegte seine Schwanze nicht mehr
hin und her, sondern richtete sie auf die Kriegerin, Kurz
bevor er von Aidans vergiftetem Pfeil getroffen tot zu Boden
fiel, schleuderte er etwas auf Devona.

Devonas Knie knickten ein und ihre Beine versagten
ihr den Dienst. Thr Schwert lag ihr immer schwerer in den
Hianden und als sie es erneut gegen die Kreatur schwang,
prallte die Rin-Klinge vom Panzer der Bestie
ab, ohne auch nur einen Kratzer zu
hinterlassen. Die Verhexung des
Pest-Verschlingers hatte ihre
Kraft aufgezehrt. i

gt
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Die Aas-Verschlinger niherten sich der Kriegerin und
schlugen von beiden Seiten auf sie ein. Devonas Riistung
hielt einiges von dem Angriff ab, aber die machtigen Kneifer
der Geschopfe schlitzten ihr den Unterarm und ein Bein auf.
Devona zwang sich dazu, sich schneller zu bewegen und die
Angriffe der beiden Bestien trotz ihrer Schwiachung durch
die Verhexung zu parieren.

Sie war nicht schnell genug. Ein Kneifer grub sich in
Devonas Schulter, durchbohrte ihre Riistung und zwang sie
auf die Knie. Etwas traf sie hart an der Brust und warf sie zu
Boden.

Devona offnete ihre Augen. Ein Verschlinger hockte auf
ihr und starrte mit seinen gierigen Augen auf sie herab. Das
Gewicht der Kreatur driickte auf ihre Lungen, sodass sie
kaum atmen konnte.

»Na groflartig, dachte sie, ,,zerquetscht von einem Insekt.
Nicht gerade der heldenhafteste Tod.*

Devonas Sicht verschwamm und in ihren Ohren rauschte
es, als ihr Bewusstsein langsam schwand. Von ferne horte sie
den Klang von Cynns Stimme; die Elementarmagierin sprach
die Worte einer Beschworung, die Devona erkannte und
ein Adrenalinschub brachte sie wieder ganz zu Bewusstsein,
Der Boden um sie herum war von Flammen bedeckt. Das
magische Feuer breitete sich wellenartig aus und schwappte
iiber die am Boden liegende Kriegerin hinweg, wobei es
die beiden Verschlinger in ihren Panzern rostete und sie in
knusprige, kleine, zusammengerollte Ballen verwandelte.

Devona schob den toten Verschlinger von sich und
sank dann zuriick auf den Boden. Sie blickte zu der
Elementarmagierin auf. ,,Gut gemacht,*

Cynn zuckte nur mit den Schultern. ,,Klar doch.*

,»Moge Euch die Gottin Dwayna beschiitzen®, sagte
Mhenlo.

Devona spiirte, wie die Kraft in sie zuriickkehrte, als der
Monch die Verhexung des Pest-Verschlingers aufhob.

,,Wenn Ihr so weit seid, sollten wir weiterziehen®, sagte
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Aidan, der den Pfad beobachtete, ,,Wir sind nicht weit vom
Vordereingang der Akademie entfernt.*

Devona atmete ein paar Mal tief durch, bis all das
wiederkam, was sie verloren hatte. Dann sprang sie auf und
folgte dem Pfad weiter nach unten.

Die Gruppe zog cine Weile weiter, bis Devona etwas horte,
das sie fiir das Gerausch eines prasselnden Feuers hielt.

»Das muss ihr Opfertisch sein®, sagte sie.
Aidan nickte zustimmend.

Der Boden hier war zerkliiftet und verworfen. Devon
sah, dass er am Rand des Pfades steil nach unten abfiel.
Die Kriegerin schob sich niher an den Rand, kletterte auf
einen groBlen Felsblock
und spihte dariber.
Die anderen drei taten
dasselbe.

Im Tal unter ihnen
befand sich der Platz
mit dem flammenden
Opfertisch, den sie in
der Mitte des Charr-
Lagers gesehen hatten.

".‘. § lr.".};_ u.:_“ L] : li
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Die Bestien griffen die Akademie an, schossen Pfeile tuiber
die Mauer und schmetterten ihre Waffen gegen das Holztor.

Devona konnte gerade noch die Flammenzepter-Magier auf
der Mauer ausmachen, die mit den Verteidigungsopferstat-
ten die Charr in Schach hielten. Zackige Blitze schossen von
der Mauer herab, erfassten den niachststehenden Charr und
verwandelten ihn in einen verkohlten, schwelenden Haufen.
Es sah ganz so aus, als wiren auch andere den magischen
Verteidigungsanlagen zum Opfer gefallen. Ihre Kadaver
lagen mit gestriubtem Fell am Fufle der Mauer auf dem
Boden.

Die Gruppe beobachtete, wie ein groBler, gemein
aussehender Charr etwas in ihrer kehligen Sprache bellte.
Eine Gruppe von sechs Charr hob den Stamm ecines
gefallenen Baums vom Boden und machte sich daran, damit
das Tor aufzustoBien.

,»,Das muss ihr Anfiihrer sein‘, sagte Aidan und zeigte auf
den Befehle bellenden Charr.

»Dann sollten wir den zuerst ausschalten®, sagte Cynn und
erhob sich aus ihrem Versteck.

,»Cynn, wartet®, sagte Mhenlo.
Aber es war schon zu spat.

Die Elementarmagierin stiefl einen Schrei aus und warf
ihre Hinde nach vorn. Aus ihren Fingerspitzen schoss
ein Feuerball, der in hohem Bogen auf den grofen Charr
donnerte.

Der Anfiithrer der Charr schaute zum Gebirgskamm und
zeigte in ihre Richtung. Ein Hagel flammender Pfeile flog
auf sie zu.

s,Jetzt habt Thr es, sagte Aidan. Er stand auf und schoss
zwei Pfeile mitten in die Gruppe, dann ging er wieder in die
Hocke.

Der Pfeilhagel der Charr stieg tiber sie hinweg. Devona
konnte das Zischen der Flammen héren, als die Pfeile an
ihrem Kopf vorbeischossen.
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Von unten ertonte ein lautes Krachen und alle erhoben den
Kopf, um zu sehen, was vor sich ging. Die Charr benutzten
den riesigen Baumstamm als Ramme.

»Das Tor wird nicht mehr lange halten®, sagte Aidan.

Devona erhob sich und zog sich vom Rand zuriick. ,,Dann
machen wir am besten, dass wir nach unten kommen.*

Die vier Helden stirmten den Pfad hinunter und mitten ins
Lager der Charr hinein.

,,Greift den Axtunhold an!“, rief Devona und stiirmte den
anderen voraus.

,»,Was genommen wurde, soll zuriickgegeben werden. Was
zerbrochen wurde, soll geflickt werden. Was mich verstimmt
hat, soll von den Handen meiner Armee niedergestreckt
werden.* Mhenlos Worte wurden mit dem Wegrennen der
Kriegerin zwar leiser, aber die Wirkung seiner Magie reichte
sehr weit und Devona konnte das Prickeln der gottlichen
Kraft in ihrem Korper spiiren.

Noch bevor Devona der Bestie den Arm aufschlitzte, traf
der erste von Cynns Feuerzaubern die Brust der Kreatur.

Der Charr heulte kurz auf, harkte dann mit seiner Axt
iiber das Gesicht der Kriegerin und hinterlief3 eine tiefe
Fleischwunde. Aber ihre Haut figte sich genauso schnell
wieder zusammen, wie ihr die Wunde zugefiigt worden war.

F‘ [ ,,Der Monch ist wirklich
iy i - ' A || zum Knutschen*, grunzte

| sie, hob ihr Schwert
hoch iiber ihren Kopf
und liel} es mit der Kraft
- ihres ganzen Korpers
heruntersausen. Thre
Rin-Klinge grub sich tief
ins Fleisch und aus der
Kreatur sprudelte das
Blut.
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Ein Reihe Hitzepfeile krachte in das Gesicht des Axtunholds
und er ging zu Boden.

,,Wer ist der Nachste?‘‘, rief Devona in einem
Adrenalinrausch.

Zwei auf einem kleinen Hiigel vor ihr hockende Charr-
Pirscher beantworteten ihre Frage mit einem Pfeilregen.
Einer der Pfeile streifte den Kettenpanzer, der Devonas Bauch
schiitzte. Ein anderer Klirrte gegen ihre Schienbeinriistung,.

In drei riesigen Satzen warf sich die Kriegerin auf die
beiden Charr-Pirscher. Mit vollem Schwung heranwirbelnd
hieb Devona auf den Charr-Pirscher ein, der ihr am nachsten
war. Thr Schwert schlug traf das Gesicht des Charr und
bohrte sich in den Schlund der Bestie. Die Kreatur sank zu
Boden, wo sie sich inmitten ihrer hervorquellenden Gedirme
heulend vor Schmerzen wand.

Der zweite Charr-Pirscher legte einen Pfeil in seinen
Bogen ein und schoss ihn ab. Auf diese kurze Entfernung
drang der Pfeil durch Devonas Riistung, bohrte sich von
vorn in ihr Bein und kam hinten wieder heraus. Devona
schrie auf vor Schmerz und Frustration und humpelte auf
dem verwundeten Bein weiter. Sie drehte ihr Schwert herum
und stief} die Spitze in das Gesicht der Bestie, genau in ihr
Maul. Sie nahm den Schwertknauf mit beiden Handen und
trieb die scharfe Spitze so kraftvoll hinein, dass sie aus dem
Hinterkopf des Charrs wieder herauskam.

Mit einem Ruck zog sie ihre Waffe zuriick und liefl den
leblosen Korper des Charr auf den Boden neben seinen
Gefiahrten sinken.

,,Das Tor!*‘, rief Mhenlo. ,,Sie haben das Tor
durchbrochen!“

Devona schaute auf. Das Tor der Akademie war
zerschmettert und der Anfithrer des Charr-Trupps war
gerade dabei, dariiber zu klettern.

s»Zum Prinzen!®, rief sie und stitrmte zum Tor, die anderen
dicht hinter ihr.
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Devona war jetzt in einem Zustand der Raserei und rannte
mit ganzer Kraft. Thre Rin-Klinge tanzte nach links und nach
rechts. Jeder Charr, der sich ihr in den Weg stellte, fiel. Sie
drangen von allen Seiten auf sie ein und sie empfing eine
Wunde nach der anderen, aber jedes Mal war Mhenlo da,
um sie wieder zusammenzuflicken.

Pfeile flogen und Feuer regnete vom Himmel. Die
Vierergruppe nahm es mit einer dreifachen Ubermacht
2 seitens der Charr auf. Sie kimpften wie in die Enge
getriebene Luchse, die ganze Hoffnung ihres Volkes stand

auf dem Spiel.

Als Devona dem Tor niaher kam, konnte sie das Brullen
eines Charr vermischt mit den Rufen des Prinzen horen.

,,Jhr seid eine Seuche fiir Ascalon‘’, rief Rurik, ,,und ich
bin die Medizin.*

Lichtblitze zuckten uber die Mauern. Alle paar Sekunden
gingen Zauber los und lie3en den zerstorten Platz in einem
=i. schaurigen magischen Glithen aufleuchten.

Devona hieb den letzten ihr im Weg stehenden Charr
nieder, sprang durch das zertriimmerte Tor und eilte in den
Hof.

Auf der Akademiemauer stand Prinz Rurik tapfer vor Erol
und den anderen Magiern. Sein flammendes Schwert hielt
den Anfihrer der Charr zurick, aber der Prinz und die
Flammenzepter-Magier wurden zuriickgedrangt und hatten |
kaum noch Riickzugsmdoglichkeiten.

Der Kampf um das Tor hatte Devona enorme Krafte |
abverlangt, aber sie stiirmte weiter und verfolgte den
Anfiihrer des Charr-Trupps die Stufenruinen hinauf. Direkt
hinter sich konnte Devona horen, wie die anderen durch das
Tor kletterten.

»Vier gegen einen®, dachte sie, ,,solche Chancen gefallen
mir.*

Ein Pfeil traf den grofien Charr hinten ins Bein
und veranlasste den Anfithrer des Trupps dazu, sich
umzudrehen.
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,,Suchst du etwa mich, Fellmonster?*‘, rief Devona, die
hinter der Kreatur auftauchte.

Aidans gut platzierter Pfeil hatte die Bestie zum Humpeln
gebracht. Sie versuchte, dem Prinzen und den Magiern zu
folgen, die die Mauer entlangstiirmten. Sie war aber nicht
mehr schnell genug und Devona kam rasch niher, Der Charr
fauchte sie an, als sie sich an ihn heranpirschte und dabei
knapp auBBerhalb seiner Reichweite blieb.

,,Hier*, rief Cynn, ,,fang!*

Ein riesiger Feuerball krachte in die Seite des Charr. Der
folgende Magietreffer verschluckte die Kreatur und Devona
musste ihre Augen vor dem blendenden Licht schiitzen.

Die Kreatur taumelte aus der Explosion heraus, ihr Fell
stand in Flammen. ,,Das sollte cigentlich ausreichen®, dachte
Devona. Doch statt zu einem Braten zu verbrennen, schien
der Truppanfiihrer aus den Flammen Kraft zu schopfen. Wie
er jetzt mit gackerndem Gelichter und flammendem Fell auf
sie zukam, wirkte er wie ein Damon. Er hob seine riesige Axt
in die Luft und lief} sie mit beiden Handen auf die Kriegerin
niedersausen.

Devona richtete sich aus und wich keinen Fingerbreit
zuriick. Als der brennende Charr vorstiirmte, hob die
Kriegerin ihr Schwert und machte unter dem Ruf ,,Fiir
Ascalon!“ einen Satz nach vorn.

Ihre Klingen sausten in der Luft aneinander vorbei. Die
Axt der Kreatur schnitt in ihre Riistung. Das Schwert der
Kriegerin traf die knurrende Bestie genau unter dem Hals.
Die Schwertspitze glitt hinter die Brustplatte aus derbem
Metall und stief3 in weiches Fleisch.

Devona lief3 ihre Rin-Klinge los und stolperte zuriick, ihre
Schulter war durch den Hieb der Bestie schwer verletzt.

Der Charr-Truppfihrer liel seine Axt fallen und griff sich
an die Kehle. Er lief} ein ersticktes, heiseres Gurgeln héren,
das sich wie der letzte Atemzug eines ertrinkenden Hundes
anhorte. Die Bestie wurde von einem weiteren Pfeil getroffen
und verlor dadurch ihr Gleichgewicht. Sie fiel auf die Seite
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und hielt sich am Rand der Akademiemauer fest.

Als die Flammen allmahlich erloschen, qualte sich die
Kreatur noch einige Augenblicke. Dann entwich ein letzter
Atemzug ihrer Brust und ibr Kérper erschlaffte. Der riesige
Kopf des Charr plumpste zuriick, der Korper kippte nach
hinten und fiel iiber den Rand der Akademie auf den
darunter liegenden zerstorten Platz,

Cynn war als Erste an der Seite von Devona.
,»»oeid IThr in Ordnung?<

Devona liachelte. ,,Nichts, was mit ein wenig von Mhenlos
Gottlichkeit nicht wieder hinzubekommen wire.

Die beiden Frauen gingen die zerstorten Treppen hinunter
in den Hof, wo der Prinz und die Magier mit dem Waldlaufer
und dem Moénch redeten.

»Der Weg ist frei, Mylord*, sagte Aidan und verneigte sich
vor dem Prinzen.

Rurik packte den Waldldufer an den Schultern und zog
ihn auf die Fiifle. ,,Kommt, meine Freunde®, sagte er und
schnallte das legendire Horn Sturmrufer auf seinen Riicken.
,,Wir sind fast zu Hause.*

Die Gruppe zog aus der Nolani-Akademie und brach zum
Grofien Nordwall auf.
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Pir GrsCHICHTT von TYRIN

= 4_ or nunmehr beinahe dreitausend Jahren verlief} eine
/" Schlangenrasse den Riss und begab sich nach Tyria.
Y€ Im Gegensatz zu gewohnlichen Schlangen bewegten
sich diese aufrecht, verstandigten sich mit einer Sprache und
verfiigten lber eine hoch entwickelte Kultur. Sie waren von
den alten Goéttern herbeigerufen und auf diese Welt gebracht
worden, um hier die Rolle von Wachtern zu itbernehmen. Thre
Aufgabe war es, die anderen Geschopfe des Landes durch diese
Ubergangszeit zu fiithren, wihrend die Gétter weiter an der
Erschaffung der Welt um sie herum arbeiteten.

Von der Kiiste des Makels im Westen bis zur Sirenenbucht (der
heutigen See der Betriibnis) im Siiden, von den éstlichsten
Ausliufern der Kristallwiiste bis zum Riesenbecken an der
Nordkiste von Kryta erblihte Tyria unter dem Schutz dieser
mystischen Geschopfe. Die Schlangen waren die Beschiitzer
des Landes, die Hiiter des Wissens, die Lehrer aller Dinge und
wihrend ihrer Zeit befand sich die Welt im Gleichgewicht.

Doch dann wurde eine neue Art von Geschopfen auf dieser Welt
geboren. Sie waren weder Schlange noch Bestie. Sie waren weder
Pflanze noch Stein. Diese Geschopfe verfiigten iiber keine
Chitinhaut als Schutz. Sie hatten keine Klauen, um Fleisch zu
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reiflen. Sie waren nackt und wehrlos, nur eines hatten sie: einen
unstillbaren Hunger nach Macht.

Diese neue Art von Geschopfen war niemand anderes als wir
Menschen und im Nu machten wir uns daran, die Macht an
uns zu reiBen. Uberall auf dem Kontinent erblithten Stadte. Es
wurden Mauern errichtet und Waffen geschmiedet. Die Dinge,
die uns Menschen fehlten, stellten wir einfach her. Wir brauchten
keine rauen Pelze oder reiflende Klaunen, konnten wir uns doch
Metallristungen und scharfe Speere fertigen. Wir entdeckten
das Feuer, schrieben unsere eigenen Biicher und gaben unser
Wissen in Liedern und Versen iiber die Generationen weiter.
Schon bald hatten wir Menschen alles, was wir brauchten, und
wir begannen, Jagd auf andere Geschopfe zu machen. Wir
jagten Tiere zum Zeitvertreib, vertrieben die Druiden aus dem
Dschungel und errichteten unsere Wohnstitten in Lindern, die
uns nicht gehorten. Wir wurden zu den Herren dieser Welt. Wir
libernahmen alle Privilegien, jedoch keine Verantwortung.

In weniger als einem Jahrhundert wurden die Schlangen, die
Tyria geschiitzt und genihrt hatten, nicht linger gebraucht.
Das Gleichgewicht, das sie erzielt hatten, war zunichte
gemacht worden und konnte nicht mehr hergestellt werden.
In der Einsicht, dass sich die Welt veriandert hatte, zogen es
die Schlangen vor, keinen Krieg um die Herrschaft Gber den
Kontinent zu fiithren und verlieen die Welt der Menschen. Sie
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verlief3en die Kiisten und Dschungel und gaben ihre Siedlungen
im Hochland und in den Bergen auf. Die Schlangen lieen die
Neuankommlinge gewabren und zogen sich an einen Ort zuriick,
an dem wir Menschen nicht leben konnten: die Kristallwiiste.

Die Schlangen kamen nie wieder in die Welt der Menschen
zuriick und allmihlich verblasste ihr Einfluss. Fir uns Menschen
waren sie nichts weiter als ein Teil der Vergangenheit, von dem
nur noch Legenden und Mythen erzahlten. Schlief3lich wurde
die Erinnerung an die Schlangen ganz aus dem Gedachtnis der
Menschen getilgt. Jedoch waren sie nicht verschwunden, sondern
nur vergessen.

Ungeachtet des Riickzugs der Schlangen hielten die Gétter keinen
Augenblick mit ihrer Arbeit an der Erschaffung der Welt inne
und mit der Gutmitigkeit wohlwollender Eltern entschlossen
sie sich, Magie zu erschaffen. Dies sollte ein Geschenk fiir
alle intelligenten Geschépfe sein und war dazu gedacht, die
Miihen des Lebens zu erleichtern und das Uberleben weniger
anstrengend zu gestalten. Als sie ihr Geschenk fertig gestellt
hatten, uberreichten sie es den Menschen sowie den Charr, den
Tengu, den Zwergen, den Minotauren, den Kobolden und allen
anderen Rassen des Landes.

Eines hatten die Gotter jedoch nicht beriicksichtigt: die Gier.

Sofort entbrannten Kriege, in denen die magischen Rassen um
die Vorherrschaft kimpften. Die angerichtete Zerstorung war
so grof}, dass die Menschen sich am Rande der Ausléschung
befanden. Als schon alles verloren schien, machte Kénig Doric,
der Anfiithrer der vereinigten Stamme der Menschen, sich
selbst auf die lange Reise nach Arah, der Stadt der Gotter auf
der orrianischen Halbinsel. Thm wurde eine Audienz bei den
Schopfern gewihrt, bei der er sie um Hilfe anflehte und bat,
die Kriege zu beenden und wieder Frieden iiber das Land zu
bringen.

Die Gotter erhorten seine Bitten und griffen ein.

Die Erschaffung der Welt war abgeschlossen. Als letzten Akt
sammelten die Gotter das Geschenk der Magie von allen
Rassen wieder ein und verschlossen es in einem riesigen Stein.
Sie zerschmetterten den Stein in finf Teile — vier gleich grofe,
aber entgegengesetzte Magiesteine und einen Schlussstein.
Ohne den Schlussstein konnten die anderen vier nicht wieder
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zZusammengesetzt werden.

Jeder der ersten vier Steine verkorperte eine ganz bestimmte
Magierichtung: Bewahrung, Zerstorung, Aggression und
Ablehnung. Nun wiirde es in der Welt zwar immer noch Magie
geben, allerdings wiirde die verheerende Macht aller vier Arten
zusammen nie wieder einem einzelnen Geschopf zur Verfiigung
stehen. Diejenigen, die das Geschenk angenommen hatten,
wiirden kooperieren miissen, wenn sie die ganze Macht der
Magie ausschopfen wollten. c

Die Gotter beschieden Konig Doric, dass er und seine
Nachkommen die Biirde auf sich nehmen miissten, die Steine zu |

me
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beschiitzen, da er es war, der um Frieden gebeten hatte. Als
zusitzliche Vorsichtsmafinahme versiegelten sie jeden einzelnen
Stein mit einem Tropfen von Konig Dorics Blut.

AnschlieBend wurden die Steine einer nach dem anderen in
den Vulkan vor der siidlichen Kiiste des Konigreichs von Kryta
geworfen. Im Vertrauen darauf, ihr Geschenk gut ausgeglichen
und die Gier uiberlistet zu haben, verlieBen die Gotter fir immer
diese Welt.

Fir eine Weile lief alles gut. Keine Rasse erlangte die
Vorherrschaft iiber eine andere und die Welt fand wieder zum
Frieden zuriick.

Wihrend der niachsten hundert Jahre florierten die Kénigreiche
der Menschen. Innerhalb einer jeden Nation entstanden
michtige Gruppen. Diese Gruppen waren als Gilden bekannt.
Es waren diese Gruppen, diese Gilden, die in Tyria die wirkliche
Macht in den Handen hielten. Obwohl es Konige und Gremien
gab, die Gesetze erlieBen und die Geschicke des Landes lenkten,
waren es die Gilden, die diese Gesetze durchsetzten — oder auch
nicht, ganz wie es ihnen beliebte. Als diese Gilden immer grof3er
wurden, begannen sich ihre Einflussbereiche zu iiberschneiden.
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Wie jeder Friede musste auch dieser Friede einmal enden. Dazu
kam es, als der Vulkan ausbrach, die fiinf Steine ausspuckte und
sie tiber ganz Tyria verteilte. Die in ihnen eingeschlossene Magie
sickerte aus den Steinen in die um sie liegenden Linder. Obwohl
die Blutsteine, wie sie genannt wurden, niemals wieder vereint
wurden, war die ihnen innewohnende Kraft grof genug, um in
den Herzen der Menschen das Verlangen nach Macht neu zu
entfachen.

26 GUILo WARS: KAPITEL 1




—

Der Kampf um Macht begann und wieder brach ein Krieg aus.
Dieses Mal waren die Menschen jedoch nicht vereint. Die Gilden
der drei einflussreichsten Konigreiche des Kontinents kimpften
gegeneinander um die Vorherrschaft. Die Konige von Ascalon,
Kryta und Orr waren nicht michtig genug, um den Streit zu
beenden, da die Armeen der Gilden sogar machtiger als die
Armeen ihrer eigenen Nationen waren,

Die Gildenkriege tobten iiber Jahrzehnte, gespeist von dem
Verlangen nach Macht und dem Einfluss der Blutsteine. Kein
Friedensabkommen hielt lingere Zeit. Keine Verhandlung
zeitigte Erfolg. Viele hunderttausend Menschen mussten in
diesem Konflikt ihr Leben lassen. Er entwurzelte Familien,
machte Nachbarn zu Feinden und vergiftete — auf vielleicht
unumkehrbare Weise — die Beziehungen zwischen den Nationen
der Menschen.

Obwohl weiter Schlachten geschlagen wurden, in denen es
immer einen Sieger und einen Verlierer gab, gelang es keiner
Nation, genug Macht zu gewinnen, um die beiden anderen
Nationen vollstindig zu beherrschen. Im Laufe der Jahre biif3ten

die einzelnen Nationen immer mehr ihres Wohlstands ein. Die .=
| Voélker wurden kriegsmiide und die Armeen waren geschwicht,
da die andauernden Kiampfe ihren Tribut forderten.

Wie alle Dinge kamen schlief$lich auch diese Kriege zu einem
Ende. Allerdings waren es nicht die beredten Worte von
Friedensvermittlern oder die starke Hand eines Eroberers,
durch die die Gildenkriege beendet wurden. Nein, es bedurfte
eines noch grofleren Kriegs, um den Gildenkriegen Einhalt zu
gebieten, Und diesen Krieg brachten die Charr. In noch nie
gesehener Zahl fegten die Bestien aus dem Norden durch alle
drei Konigreiche der Menschen. Ascalon, Orr und Kryta, die |
sich iiber finfzig Jahre gegenseitig bekriegt hatten, vergallen
ihren Groll anfeinander und wandten sich der Verteidigung ihrer
Grenzen gegen die neue Bedrohung zu.

Jedes Konigreich wurde mit der Invasion auf eine andere Art
fertig. Ascalon konnte nirgendwohin ausweichen und behauptete
seine Stellung. Obwohl die Streitkrifte dezimiert waren,
schafften sie es, sich hinter dem Grofien Nordwall zu sammeln.
Ihre Verteidigung war aber nicht von langer Dauer. In einer
magischen Schlacht, die spiter als Wendepunkt fiir Ascalon
angesehen wurde (und heute als das ,,Grofle Feuer® bekannt

DIiE GESCHICHtE vor TYRiA 27 i




—r

ist), brachten die Charr Pech und Schwefel tiber Ascalon und
zerstorten in einem Umkreis von Hunderten von Kilometern
alles, was sich auf dem offenen Flachland befand. Bei ihrem
Durchzug durch den Wall in Richtung Orr versenkten die Charr
mit ihrer magischen Glut die menschlichen Stadte in Schutt
und Asche. Inzwischen haben die iiberlebenden Bewohner
von Ascalon den Wall wieder eingenommen und ihn gegen die
regelmifligen Angriffe verteidigt. Allerdings ist von diesem
einstmals blihenden Reich kaum etwas iibrig geblieben.

In Orr verlief die Geschichte etwas anders. Der personliche
Berater und Weise des Konigs von Orr wandte sich den Kriaften
der dunklen Magie zu, um die angreifende Armee aufzuhalten.
Er zog zu den Gewolben tief unter den marmornen Straflen von
Arah, entrollte eine verbotene Schriftrolle und las die Worte,
die darauf geschrieben standen. Die darauf folgende Explosion
versenkte die gesamte Halbinsel und blies so viel Staub in die
Luft, dass sich die Sonne hundert Tage lang verdunkelte. Obwohl
die Charr die geheiligten Straflen von Arah niemals erreichten,
wurden an diesem Tag beinahe alle Einwohner von Orr getotet.

Unfihig, die Charr abzuhalten und ohne Magie, die machtig
genug war, sie zuriickzudringen, wandte sich Kryta an einen
Mann namens Saul D’Alessio und seine Verheiflungen von
unsichtbaren Gottern, die im Krieg zu Hilfe eilen wiirden. War es
nun pures Glick oder waren tatsichlich die unsichtbaren Hinde
einiger neuer Gotter im Spiel, in jedem Fall schaffte es Kryta, die
Invasion der Charr zurickzuschlagen und die Bestien aus dem
Norden dorthin zuriickzutreiben, woher sie gekommen waren.
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Allmihlich legt sich der Staub aus diesem Krieg. Vielleicht werden
wir im nichsten Zeitalter aus unseren Fehlern der Vergangenheit
lernen. Vielleicht haben wir verstanden festzustellen, wann
es an der Zeit ist, unseren Hass zu iiberwinden und einfach
zusammenzuarbeiten. Oder aber wir tun das, was alle Nationen
in der Weltgeschichte getan haben, und bringen ungeachtet
unserer Vergangenheit eine neue und noch schrecklichere Plage
uiber unser Land.

Hoffen wir, dass das nicht der Fall sein wird. Hoffen wir, dass wir
unsere Lektion gelernt haben.

Auszug aus der Geschichte von Tyria, Band 1

— Thadeus Lamount, Historiker
e MovrvevLanmiscHE | fLENOER

Beim Mouvelianischen Kalender (benannt nach dem
GrofBpatriarchen Mouvel, dem ersten Hohepriester der Kirche
der Dwayna) beginnt die Zeitrechnung ab dem Zeitpunkt, an dem
die Gotter Tyria verlieSen. Dieses Ereignis ist als Exodus bekannt.
Die Jahre vor diesem Datum werden mit V.E. (Vor dem Exodus)
gekennzeichnet. Die Jahre danach mit N.E. (Nach dem Exodus).
Die Jahre vor dem Jahr 1 N.E. werden absteigend gezihlt und
werden kleiner, je niher sie dem Zeitpunkt des Exodus kommen
(genau wie im Gregorianischen Kalender).

Im Mouvelianischen Jahr gibt es vier Jahreszeiten und 360 Tage:

Jahreszeit Ausrichtung | Tage
Jahreszeit des Zephyrs Luft 1-90
Jahreszeit des Phinix Flamme 91-180
Jahreszeit der Stecklinge Wasser 181-270
| Jahreszeit des Kolosses Erde 271-360 .
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Der Kalender beginnt mit dem Jahr 1 N.E., dem ersten Jahr nach
dem Exodus.

1072 N.E. Gegenwart
1071 N.E. Die Sirenenbucht wird in See der Betriibnis umbenannt
1070 N.E. Ende der Gildenkriege
1070 N.E. Die Charr iiberfallen die Kénigreiche der Menschen
1013 N.E. Beginn der Gildenkriege
898 N.E. Bau des Grofien Nordwalls
851 N.E. Lord Odran betritt den Riss
358 N.E. Kryta wird zu einer unabhangigen Nation
300N.E. Kryta wird zur Kolonie
221 N.E. Gantha nimmt Handelsheziehungen mit Tyria auf
174 N.E. Die Schlangen verlassen die Welt der Menschen
2 N.E. Orr wird zu einer unabhingigen Nation
1V.E. Die Gdtter schenken den Rassen von Tyria die Magie
100VE. | & ongen wordon ais Asoalon hokannt
205 V.E. Menschen erscheinen auf dem Kontinent von Tyria
1769 V.E. Die Schlangen kommen in Tyria an
Letztes Anzeichen vom Vorhandensein der
10.000 V.E. Giganticus Lupicus (der riesigen Giganten)
| auf dem Kontinent von Tyria (geschatzt)
H
il
&)
NS
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Dir K&NIGRTICTT, orR NMENSCHEN

r 52
Pas KONIGREICH NSCALEN

Einstmals war Ascalon ein schones, fruchtbares Land mit griinen
Higeln und prachtigen Stidten. Sein Volk wurde von den
Nachbarn als etwas grimmig angesehen, aber das konnte man
angesichts seines endlosen Kriegs gegen die Charr wohl auch
gar nicht anders erwarten. In der Tat ist es der unfehlbaren
Wachsamkeit, dem Grofien Nordwall und dem jedes Jahr von
diesem Volk vergossenen Blut zu verdanken, dass nicht nur
Ascalon, sondern auch Kryta und Orr viele Jahre lang von der
Zerstorung verschont blieben.,

.

Dann kam die Invasion und mit ihr das ,,Grof3e Feuer®.

Jeder, der heute noch am Leben ist, erinnert sich an den Tag, an
dem das Land von Ascalon durch magisches Feuer vernichtet und
verwiistet wurde. Ganze Stidte und Gilden wurden wihrend des
Grofien Feuers zerstort und die Macht von Ascalon gebrochen.
Heute liegt der Grofie Nordwall zerstort da, die Charr haben den
Grof3teil des Konigreichs iiberrannt und es mit ihren unheiligen
Schreinen besudelt, wobei sie alle toteten, die sich ihnen in den
Weg stellten.

Das Uberleben von Ascalon hingt von einem einzigen
Ubrig gebliebenen Fleckchen des gefallenen Konigreichs ab
— der Hauptstadt Rin. Wihrend der letzten Jahre des jingsten
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Gildenkriegs wurden die Bewohner von Rin auf einen Soldaten
namens Adelbern aufmerksam. Sein Mut und seine Klugheit
waren so iberragend, dass sich die Menschen um diesen
einfachen Mann scharten, der sie nicht nur fir den Kampf
gegen die Gilden von Orr und Kryta, sondern auch gegen die
Schrecken der Charr stihlte.

Die plotzliche Zerstorung nahezu des gesamten Koénigreichs
wihrend des GroBen Feuers hat dem Mann, der jetzt als
Konig Adelbern bekannt ist, viel an Kampfgeist genommen. Er
wurde starrkopfig und war von seinen Ansichten nicht mehr
abzubringen, da er fiirchtete, das Wenige zu verlieren, das ihm
geblieben war. In seinem Sohn Rurik sehen die Menschen aber
einen Anfiihrer, der iiber den Mut verfigt, sie zu unterstiitzen,
ihr gefallenes Konigreich zuriickzuerobern.

Wiy

8

« r

W
i

Die Uberlebenden von Ascalon leben im Zustand andauernder
Kriegfithrung und hindern die Charr durch Guerillataktiken
und mit Hilfe der Uberreste des groen Walls daran, in ihr
Territorium vorzustofien. Konig Adelbern hat sich sozusagen
in seiner Wagenburg verschanzt und gibt sich schlicht damit
zufrieden, das zu verteidigen, was von Ascalon iibrig geblieben
war. Prinz Rurik ist dagegen weit wagemutiger als nach Ansicht
seines Vaters gut ist und hat sogar angeregt, dass die Zeit fir
eine Offensive gegen die Charr gekommen sei.
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In den Straflen kann man bereits das Grollen der bevorstehenden
Verinderung héren. Die Menschen haben Angst. Sie fragen sich,
was aus ihnen werden soll. Einige iiberlegen sogar laut, ob Adelbern
iiberhaupt noch in der Lage ist, Ascalon vom Rand des Abgrunds
zuriickzusteuern. Sie wiinschen sich, dass der Prinz die Herrschaft
uiber das Reich iibernimmt. Vielleicht wird das Volk von Ascalon
unter seiner Filhrung ein neues goldenes Zeitalter erleben.

Auf einer Halbinsel siidlich von Ascalon und westlich der
Kristallwiiste gelegen, war Orr eine pulsierende, stolze und
blithende Nation. Seine Biirger wurden von den Gottern
beginstigt und lebten im Schatten von Arah, der verlassenen
Stadt, die einstmals von Melandru, Dwayna und Balthasar
bewohnt worden war. Zutiefst spirituell veranlagt wachten die
Orrianer uber die Gebaude und Bauwerke, die die Gotter bei
ihrem Fortgang aus Tyria zuriickgelassen hatten und kiimmerten
sich in der Hoffnung um sie, dass die gottlichen Wesen, die die
Magie erschaffen und sie der Welt geschenkt hatten, eines Tages
zuriickkehren wiirden,

Die Orrianer waren ein friedliches Volk, das lediglich hoffte,
seinen Géttern gegeniiber seine Pflicht zu tun, und das zufrieden
war, dafiir in diesem oder im nachsten Leben belohnt zu werden.
Als die Gilden damit begannen, sich gegenseitig zu befehden,
versuchte Orr, sich als Nation aus dem Konflikt herauszuhalten.
Das war nicht die Art von Kampf, an der sich ganze Kénigreiche
beteiligten. Als der Streit aber in einen bewaffneten Konflikt
uberging und Gilden anderer Nationen der Menschen in den
Strafien von Arah zu kimpfen begannen, erhob sich Orr, um
sich und die Stadt der Gétter zu verteidigen.

Bald nachdem Orr seine Armeen mobilisiert hatte, folgten Kryta
und Ascalon nach. Was als Streit zwischen lokalen Gruppen
begonnen hatte, wuchs sich zu cinem richtigen Krieg aus. Die
Gildenkriege tobten beinahe fiinfzig Jahre lang. Wahrend
dieser Zeit war keines der drei Menschenreiche in der Lage,
die Vorherrschaft iiber eines der beiden anderen zu gewinnen.
Wihrend Ascalon, Orr und Kryta sich gegenseitig bekriegten,
waren sie blind fiir die Bedrohung aus dem Norden — die Charr.
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Die Bestien aus dem Norden stromten herein und eroberten
Ascalon in einer spektakuliren magischen Schlacht.

Zunichst blieb Orr der Grofiteil der Kimpfe erspart. Die
gegeniiber Ascalon und Kryta loyal gesonnenen Gilden zogen
ab und machten sich auf den Weg, ihre jeweilige Heimat zu
verteidigen. Da sie sich gliicklicherweise weiter im Siiden
befanden, konnte Orr die Vorbereitungen nutzen, um sich
neu zu gruppieren. Die Charr mussten sich durch Ascalon
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hindurchkampfen, bevor sie die Tore von Arah erreichen
konnten. Doch schlief3lich fiel Ascalon und die Charr trafen in
Orr ein.

Es wurden grof3e Hoffnungen darauf gesetzt, dass die Charr
rasch besiegt werden wiirden. Die Orrianische Armee konnte es
mit jeder anderen in Tyria aufnehmen und die Angreifer hatten
bereits eine lange andauernde Schlacht gegen die Ascalonier
hinter sich. Doch diese Hoffnungen wurden in weniger als zwolf
Stunden zunichte gemacht.

Die Angreifer erreichten die Tore von Arah, ohne auch nur
einmal innezuhalten. Die Orrianer konnten diesem Angriff
nicht standhalten. An der Schwelle der Niederlage und das fast
zerstorte Konigreich vor Augen suchte ein Mann Zuflucht bei
einer verbotenen Magie. Des Kénigs eigener personlicher Berater
in Angelegenheiten des Arkanen iibernahm es, die Angreifer zu
zerstoren, koste es, was es wolle. Er entrollte eine der verlorenen
Schriftrollen, die in einem bewachten Gewdélbe in den Tiefen
der Katakomben unter Arah aufbewahrt wurden, und sprach die
Worte eines Anrufungsgebets. Dies sollte fiir immer das Ende
des Konigreichs Orr bedeuten,

Nur wenige iiberlebten diesen Tag, der heute als ,,die
Verwiistung* bekannt ist. Auch wenn die Charr Arah niemals
betreten konnten, gibt es nur wenige, die das, was der Berater
des Konigs an diesem Tag getan hatte, als einen Sieg betrachten.
Die auf das Gebet folgende Explosion zerstorte die
Armee der Angreifer an Ort und Stelle, versenkte A
aber auch die gesamte Halbinsel und lie an &\
ihrer Stelle nur einige verstreute kleine ﬁ i
Inseln iibrig. Die schone Stadt Arah wurde -
vernichtet. Was das Wasser iibrig lief3, liegt P L= %
jetztin einem Haufen Ruinen, die durch die 45 % -"i‘.
Verwiistung und Jahre der Vernachlassigung =" > =
schwarz geworden sind. Alles, was in den &% ;
Trimmern von Orr verbleibt, sind die
wandernden Toten — die Seelen derjenigen,

die im Schatten dieser Katastrophe keine
Ruhe finden kénnen. ‘{:' !, i
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In Kryta gibt es zwei Arten e w oo
von Menschen: diejenigen, h? - . F
die die mysteriosen R o
Unsichtbaren verehren, und - i d{
diejenigen, die das nicht 4
tun. Die Verehrer sind - l e
wegen der langen weifien g{'h’
irmellosen Roben, die viele b ¥
von ihnen tragen, auch
als Anhinger des ,,Weiien

-
Mantels* bekannt. }

Die Aufgabe des ,,Weiflen . {

Mantels‘ ist es, die anderen d 4
Menschen zu beaufsichtigen / A5
und ihnen die Regeln und

Gesetze der Unsichtbaren

aufzuerlegen. Diejenigen, die

innerhalb der Organisation sind, erhalten dafiir, dass sie sich an
die Regeln der Unsichtbaren halten und die Befehle ausfiihren,
die ihnen von dem Hohepriester des ,,Weilen Mantels‘ erteilt
werden, besondere Privilegien (mehr Essen, bessere Kleidung,
Zugang zu Biichern). Fiir die Krytaner sind die Anhinger des
,»Weillen Mantels die Grundlage fiir Gesetz und Ordnung und,
wenn man so will, die Retter oder Erloser ihres Landes.

Der ,,Weifle Mantel unterhalt auf dem gesamten Kontinent eine
Reihe von Tempeln. Mitglieder dieser Organisation entscheiden
sich haufig, wenn auch nicht immer, dazu, in diesen Tempeln
zu wohnen, um ihre Pflichten gegeniiber dem Mantel besser
erfillen zu konnen und um die Unsichtbaren wirkungsvoller zu
verehren.

Seit dem Ende des letzten Gildenkriegs und dem Zuriickschlagen
der Charr-Invasion hat der ,,Weilie Mantel“ einen hohen Grad
militarischer Bereitschaft aufrechterhalten. Sie wollen niemals
wieder auf kaltem Fufl erwischt werden und habeb in ihren
Tempeln oftmals grofie Waffenlager, um fiir den Notfall geriistet
zu sein. Fir Anhianger der Philosophie des Mantels ist es auch
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iberhaupt nicht ungewohnlich, bestens trainierte Krieger zu
sein. Diese Kampffertigkeiten werden sehr hilfreich sein, wenn
der Tag kommt, an dem sie Kryta ein weiteres Mal vor einer
Invasion verteidigen miissen.

Saul D’Alessio — Griinder des ,,Weilen Mantels*

Saul D’Alessio war ein gefallener Mann. Als Spieler und Trinker
erreichte Saul den tiefsten Punkt in seinem Leben, als er eine
Wette verlor, die er nicht begleichen konnte. Damals wurde das
ortliche Wettburo von dem ,,Gliucklichen Hufeisen* betrieben,
einer Spielgilde, deren Einfluss sich beinahe iiber die gesamte
Linge des Kontinents erstreckte. Um mit seiner Zahlung nicht in
Verzug zu geraten, begann Saul damit, Kaufleute auszurauben, die
auf der StraBe zwischen Beetletun und Schattenmoor unterwegs
waren. Obwohl er bei dem ,,Gliicklichen Hufeisen** seine
Schulden erfolgreich begleichen konnte, wurde er schliefilich
von einem seiner Opfer erkannt und als Dieb verurteilt. Seine
Strafe bestand in der Verbannung aus dem Konigreich Kryta. Die
ortlichen Behorden verbanden ihm die Augen und ritten mit ihm
ganze drei Wochen, bevor sie ihn seinem Schicksal iiberlieen.

Allein, gebrochen und verloren wanderte Saul mehrere Tage
durch einen dichten Wald, wo er sich nur mit Wurzeln und
Beeren am Leben erhielt. Am vierten Tag trat Saul vor Hunger
phantasierend aus dem Wald heraus und glaubte, Opfer einer
Halluzination zu sein. Er sah eine Stadt aus machtigen Tiirmen,
die bis in den Himmel reichten. Die Architektur war erstaunlich
und die Geschopfe, die hier lebten, waren vollkommen anders
als alle Geschopfe, die er jemals gesehen hatte.

Saul lief in die Stadt hinunter und konnte die Einwohner dieses
Ortes dort niaher in Augenschein nehmen. Sie waren grof3 und
diinn, mit seltsamen fliugelibnlichen Anhangseln, die sich beim
leisesten Windhauch bewegten. Beim Gehen schienen ihre Fille
den Boden kaum zu beriihren und ihre Sprache erschien ihm das
Melodisseste, was er je gehort hatte. Diese Geschopfe hatten
mit Sicherheit etwas Gottliches. Hungrig und erschopft, mit
in Fetzen hingenden, schmutzigen Kleidern warf sich Saul auf
die Knie und beriihrte mit der Stirn den Boden. Er hatte seine
Gotter und sie dafir in ihm ihren eifrigsten Jiinger gefunden.
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Saul D’Alessio kehrte als verinderter Mann nach Kryta zuriick.
Seine Lumpen waren durch ecine drmellose, reinweifie und
mit Goldfiden bestickte Robe ersetzt worden. Seine ehemals
eingefallenen, kranken Gesichtsziige waren wieder voll und
gesund. Er ergab sich nicht mehr dem Trunk und auch das
Spielen konnte ihn nicht mehr reizen. Sein Leben hatte einen
Sinn bekommen. Er war zuriickgekommen, um das Wort zu
verbreiten und den Menschen von Kryta seine Entdeckung zu
verkiinden. |

Zu dieser Zeit befand sich das Krytische Reich inmitten zweier
Kriege, einer gegen die Gilden der anderen Menschennationen
und der andere gegen die bestienartigen Charr. Das Essen wurde
immer knapper, weil die Angreifer die Ernten verbrannten und
die Felder mit Salz bestreuten. Zu diesem Zeitpunkt ging Saul
zu den Menschen und bot ihnen die Hilfe seiner michtigen,
ritselhaften Gotter an,

Sauls neuer Glaube war so stark, dass ihm schon bald eine
kleine Schar von Anhingern folgte. Sie reisten als Gruppe durch
das Land und warben mit dem Angebot der Erlosung aus den
schwierigen Zeiten immer mehr Anhinger. Obwohl niemand die
| gefliigelten Gotter oder ihre Stadte mit den machtigen Tirmen
jemals gesehen hatte, glaubten sie Saul, dass diese wirklich
| existierten. Saul war der Hirte und seine Schafe folgten ihm auf
Schritt und Tritt. Diejenigen, die wirkliche Uberzeugung zeigten,
bekamen weille Roben, die alle mit Goldfaden bestickt waren.

Das war der Anfang des ,Weiflen Mantels*.

Geschlagen, in der Unterzahl, fithrerlos und dem Tod schon ins
Auge sehend, schaute das Volk von Kryta auf Saul, der sie aus
ihrer dunkelsten Stunde fiihren sollte. Saul D’Alessio wurde von
einem Boten zum General einer grofien Armee. Mit dem neuen
Glauben und dem neuen Anfiihrer gelang es Kryta und dem
,,Weillen Mantel*, die Charr zuriickzudringen und sie tiber die
Berge zuriickzujagen.

Obwohl seine Anstrengungen von Erfolg gekront waren, verlor
Saul schlieBlich sein Leben in dem Krieg, der die Menschen von
Kryta befreite. In der letzten Offensive des Krieges gegen die
Charr fiihrte Saul seine Truppen weit in das Territorium der
Charr hinein. Sein normalerweise so wirkungsvolles Netz aus
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Spionen hatte ihn an diesem Tag jedoch im Stich gelassen. Die
Charr warteten in einem Hinterhalt und die Bestien schlachteten
Sauls Einheit bis auf den letzten Mann ab. In der Folge wurde
Saul fiir den ,,Weiflen Mantel*“ zu einem Mirtyrer. Seine Lehren
leben in den Tempeln weiter und sein Name schmiickt eine
Meereskiiste am siidlichen Rand von Kryta, ein Denkmal fiir
einen Mann, der dem Volk dieser tropischen Region Frieden
und Wohlstand gebracht hat.
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DIC ALTEN GOHTR,
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Als Gottin des Lebens und der \1, ll.}

Luft ist Dwayna die ausgeglichene l."‘,_ i
£ Anfiihrerin der alten Gotter. Ihre g, I""- S

Anhinger sind in der Hauptsache e ¥ ran

Monche und Elementarmagier, die
sich auf Luftmagie spezialisiert
haben (obwohl es in den Zeiten
des Krieges nur wenige Biirger
in Tyria gibt, die kein Gebet
zu der gefligelten Gottin
geschickt haben, mit der
Bitte, sie oder ihre Liecben
zu verschonen). Dwayna

24, wird oft als jung, grofl und

1®  schlank dargestellt, wie sie

sich mit riesigen Fliigeln uiber
den Boden erhebt.

2 BaltHARGR

A Balthasar, der Kriegs- und Feuergott, wird
i oft von Kriegern und Elementarmagiern
: verehrt, obwohl man auch von Ménchen
weill, die seinen Schriften folgen.
. Armeekommandeure und Gildenherren
sprechen oft ein paar Worte zur
Bastion des Kampfesruhms, bevor sie
ihre Manner in die Schlacht fithren.
Balthasar wird haufig mit einem
Grofischwert in den Handen dargestellt,
dessen Spitze in den Boden gebohrt ist.
Zu seinen Fiif3en sitzt ein wachsames Paar
Kampfhunde.
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Nekromanten lernen schon frih,
dass der Weg zu wahrer Macht darin .I._
besteht, sich zu Fuflen des Gottes =L
von Tod und Eis zu verneigen und . "":_F
absolute, unsterbliche Treue zu s '1‘
schworen. Statuen von Grenth i
zeigen den Gott mit dem 1
Korper eines Mannes und
dem knochernen Schadel |
und der verzerrten
Fratze einer Bestie. Oft .. | \H 1
befinden sich ihm zu il Tl .
FiBlen Anhinger, die = e FANE ‘-u-:*
nach seinen offenen iE -—— --—-l-""":?lf
Klauenhinden greifen e M —
und lautstark nach den
Kriften verlangen, die sich
die unversohnliche Gottheit
unter Umstinden herablasst,
liber seine Anhinger zu haufen. L
£ W
= 4
st o ‘

Lyssa, die Zwillingsgoéttinnen der Schonheit ]
und der Illusion, sind die Schutzgéttinnen g
der Mesmer-Klasse. Viele Zauberwirker sind 3
dem Charme dieser beiden bereits erlegen,
wodurch es fur sie einfach wurde, sich fur
die Spezialisierung in den Mesmer-Kiunsten
zu entscheiden. Lyssa wird gewohnlich in |
ihrem natiirlichen Zustand dargestellt — ein
verschlungenes gottliches Zwillingspaar,
Riicken an Ricken, ohne Illusionen oder 2
falschen Glanz. Man weif} von jungen
Mainnern zu berichten, die innehielten, um
die Statuen der wunderschonen Gottinnen
sehnsuchtsvoll anzuschauen, sich dabei
vollig vergessen und ganz in schmachtender
Betrachtung versunken vor Durst sterben,
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Als Gottin der Erde

und der Natur 5
ist Melandru die 3
Lieblingsgottin von
Waldlaufern und Erd-
Elementarmagiern. 5

Es heibt, dass die A
Maguuma-Druiden

diese Gottheit einstmals

verehrt hatten, da von

ihnen aber keiner mehr

lebt, kann dieses Geriicht

von niemandem mehr bestitigt

werden, Melandru wird haufig

als menschlicher Frauentorso
dargestellt, deren Unterleib aus
Stamm, Zweigen und Wurzeln eines
lebenden Baums besteht. Ihre Statuen
ziehen erschopfte Reisende an. Unter
ihren Zweigen kann man reichlich
frisches Wasser und Schutz vor den
Elementen finden.
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KOG NoOELBERN Li;
Geboren in: | Drascir i .‘f'
Nation: Ascalon it 4 -.1;'_' 2
d R 5
Klasse: Krieger f L
E L r.
Alter: 61 ! i
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Kénig Adelbern, Nachkomme . S !'EII
des gro3en Konigs Doric, wird .

|

von den Biirgern von Ascalon

sehr geschatzt. Sein bescheidenes

Auftreten und seine Heldentaten

auf dem Schlachtfeld sicherten

seine Stellung als einer der

beliebtesten Konige in der A =
Geschichte der von Mauern

umgebenen Nation.

In jiingeren Jahren war Adelbern -
der Champion seiner Gilde, e -
der Auserwiahlten von Ascalon. ‘El'

Geschichten von seinen

Heldentaten wihrend der Gildenkriege werden heutzutage
immer wieder erzihlt — wobei die von ihm bezwungenen Feinde
bei jedem Weitererzihlen noch grofier und wilder werden.

Er ist jetzt alter geworden und obwohl er cin beliebter Konig
ist, hat sein Beharren auf der Ansicht, dass die Armee in
der Lage sei, die Bestien aus dem Norden zuriickzuhalten,
dazu gefiihrt, dass die Leute auf den Stralen die Kopfe
zusammenstecken. Nicht alle sind in dieser Sache mit dem
Konig einverstanden., Um die Sache noch schlimmer zu
machen, gehort Prinz Rurik, der ilteste Sohn des Konigs und
Erbe des Thrones, zu denen, die Adelberns Politik kritisieren.
Und obwohl der Konig seinem Sohn nahe steht, sehen sich
Koénig und Prinz nicht oft.
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| Alter: 32 L ,
Prinz Rurik, der erstgeborene by, j
Sohn von Konig Adelbern und B e L]

™ 1

Erbe des Throns von Ascalon,
ist ein tapferer, unerschrockener i
Mann, der oftmals spontan aus
dem Augenblick heraus handelt.
Er fuhrt seine Leute durch sein
Beispiel an und driickt sich niemals
vor einer Herausforderung.
Einige behaupten, er kenne keine b g S
Furcht. Andere sehen dagegen :
in seiner ungestiimen Tapferkeit
ein gehoriges Maf3 an Leichtsinn.
Unabhingig davon ist der Prinz bei . i
fast allen Biirgern von Ascalon sehr

beliebt. Er verbringt viel Zeit mit

ibhnen und zieht die Gesellschaft

einfacher Birger gegeniiber der

reichen Oberschicht vor.

Als Junge wurde Prinz Rurik in der Akademie von Ascalon
ausgebildet, spater diente er drei Jahre als Offizier in der
Armee. Heute unterhilt er seinen eigenen Kampftrupp,
der als die Vorhut von Ascalon bekannt ist. Diese Soldaten
sind von Geld und Einfluss des Konigs vollkommen
unabhangig. Ruriks Vater, Konig Adelbern, nimmt daran
einigen Anstof}, was er jedoch fir sich behalt und nur
gegeniiber seinen engsten Beratern verlauten lisst. Obwohl
der Prinz seinem Vater gegeniiber loyal ist, ist er nicht immer
mit der Vorgehensweise bzw. der Ideologie des Konigs
einverstanden.
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NEITIG JA % REMHAMMER
Geboren in: " Grooble-Schlucht =3
Nation Deldrimor .’_‘,"
Hlasse: Krieger e - .
Alter: 127 o éir AT
} L -
= Fii 3 %
Konig Jalis Eisenhammer, g &
der weise Konig der ¢ [ I B
Zwerge von Deldrimor, I 'k I
herrscht von den Gipfeln & 4 /F!
des Zittergipfelgebirges # }jl. i
aus iber sein Volk. Er ist GE T g

ein kluger, starker und i
geduldiger Mann, der I{
seine Entscheidungen =
ausschliefllich im Interesse

{=% des Wohls aller Zwerge in
Deldrimor trifft. Exr hat sein :
Leben in den Dienst seines - ;
Volkes gestellt, das ihn dafiir - %
liebt und respektiert.

Es gibt allerdings auch Leute, die nach der Entmachtung
des guten Konigs trachten. Es handelt sich dabei um den
»oteingipfel®, eine Gruppe fremdenfeindlicher Zwerge, die
ihre Beziehungen zu Deldrimor abgebrochen haben und die
Herrschaft tiber das Zwergenvolk anstreben. In den letzten
Jahren ist der Gipfel so machtig geworden, dass mittlerweile
der Ausbruch eines Biirgerkriegs droht.

Koénig Jalis Eisenhammer will nicht gegen andere Zwerge
kampfen, er wird aber alles Notwendige tun, um die Sicherheit
seines Volkes zu gewiahrleisten. Gemeinsam mit seinem
treuen Bruder, Brechnar Eisenhammer, hat der Konig seine
Streitkrafte zusammengetrommelt, die jetzt bereitstehen, um
ibre Heimat zu verteidigen. Dabei geht dem Konig nur ein
Gedanke durch den Kopf: Kann er gewinnen?
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Geboren in: Rin
Nabicm Ascalon
Klasse Kriegerin
Alter: | 24

Devona ist in ihrem Umgang mit anderen Menschen ziemlich
ernst und sehr direkt. Ihr ganzes Streben liegt darin, eine
ebenso grofe Kriegerin zu werden wie ihr Vater. Manchmal
wird dieser Ehrgeiz zu einem fiirchterlichen innerlichen
Erfolgsdruck. Devonas Vater war einer der Anfiihrer einer I
renommierten und angesehenen Gilde, der Auserwihlten von
Ascalon. Er starb wahrend des letzten Gildenkrieges |
bei der Verteidigung der Stadtmauern gegen |
den Angriff einer orrianischen Gilde. ’
Devona war damals noch ein kleines 7 ~ Jr"*
Madchen, doch seit diesem Tag hat sie
sich ganzlich den Kampfkiinsten und
der Beherrschung von Schwert und
Hammer verschrieben.

Devona ist eine besonnene Anfiihrerin
der Gruppe. Sie analysiert jede Situation
erst ganz genau, bevor sie losstiirzt, Damit
steht sie ab und an im Widerspruch zu
der draufgingerischen Cynn. Ungeachtet
dieser auBeren Selbstbeherrschung
kann Devona auch ganz schon wiitend

werden. Sie wiirde ihr Leben jederzeit m_
fiir das Leben ecines Freundes opfern und

setzt sich oftmals groBen Gefahren aus,
um ihre Reisegefihrten zu schiitzen.
Devona verfiigt iiber ein ausgesprochen
ausgepragtes Pflichtgefiihl und ist absolut
loyal. Fur sie gabe es keine grofiere
Ehre, alsin die Fufistapfenihres Vaters

zu treten und bei der Verteidigung
dessen, was ihr am teuersten ist, ihr
Leben hinzugeben.
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Geboren in: | Surmia
Natiom Ascalon
Hlasse: Elementarmagierin
Alter: 20

Als ehemaliges Wunderkind ist Cynn von klein auf daran gewohnt,
dass die Leute nach ihrer Pfeife tanzen. Ihre Familie gehorte zum
Adel von Surmia — bis zum Angriff der Charr und dem Grofien
Feuer. Bei der Zerstorung von Ascalon wurde Cynn auf3erhalb des
Walls gefangen. (Surmia war unter den ersten Ortschaften, die
beim ersten Angriff gefallen sind.) Ein magisches Geschoss fiel
genau auf ihren elterlichen Palast, totete ihre Eltern und fiihrte
dazu, dass sie mehrere Tage lang unter einem zerbrochenen
Tisch eingeklemmt war. Sie wurde von einem Charr-Trupp
entdeckt, der plimdernd durch die Stadt zog. Sie gruben sie in
der Absicht aus, eine leckere Mahlzeit aus ihr zuzubereiten, doch
Cynn schwebte etwas ganz anderes vor. Sie 16schte den gesamten
Trupp mit einer einzigen Handbewegung aus und verwandelte
ihn und die Uberreste ihres Hauses in ein schwelendes Hauflein
Asche.

o T Cynn hat etwas von einer Prinzessin,
(N verfiigt aber auch iiber entschieden

i " L dunkle Charakterziige. Im Umgang
1 mit Autorititen oder in aussichtslos |

ik '-‘_" ._.__.' erscheinenden Situationen ist sie oft

isch und es fillt ihr dann schwer,
i :‘i* izl)l?; scharfe Zunge zu ziigeln. Sie I
ist hochintelligent und hat eine
ausgepragte Veranlagung fir
Magie. Aufgrund ihrer Exfahrungen
wihrend des Groflen Feuers
hat Cynn eine unbekimmerte
Einstellung zu ihrem eigenen Tod
entwickelt. Folglich neigt sie dazu,
sich zu viel zuzumuten, womit sie
sich selbst und ihre Freunde oft in

’ e Gefahr bringt.
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Geboren in: Kree-Vorgehirge
Hatiem Ascalon
Klussie Waldlaufer

Alter: 32

Als Sohn eines Jigers ist Aidan mit einem Koécher von Pfeilen
auf dem Riicken aufgewachsen. Seine Mutter starb bei seiner
Geburt, wahrend sich seine Familie auf einem Wagenzug von
Kryta nach Ascalon befand. Sobald der Junge alt genug war,
um mit einer Hand einen Bogen zu halten, packte Aidans Vater
die guten Stahlkopfe ihrer Werkzeuge zusammen und die
beiden brachen in die Wildnis auf. Sie fanden eine Stelle in der
Mitte einer Waldlichtung, schnitzten neue Handgriffe fiir ihre
Werkzeuge und bauten sich aus dem Nichts ein neues Heim auf.

Aidan ist Uberlebenskiinstler. Fiir ihn gibt es nichts, was nicht

infrage kame, solange er und seine Gefahrten dadurch einen *‘_'

weiteren Tag uiberleben konnten. Er denkt schnell und handelt
fast noch schneller. Seine innere Ruhe — ein Ausdruck gefestigten
Selbstvertrauens — iibertragt sich auf alle in seiner Gesellschaft.
Da er das alteste Gruppenmitglied ist, verfiigt er iber die Weisheit
einer grofferen Lebenserfahrung, obwohl er nie das Bediirfnis
verspiirt, dies seine jiingeren Gefihrten merken zu lassen. Er
fiihlt sich in gewisser Weise dafiir verantwortlich, die Gruppe
iber drohende Gefahren

zu informieren

und sie davor nach

Moglichkeit zu '-
bewahren. Von 15 i
Zeit zu Zeit nimmt ; "-.

er die Rolle des

Gruppenpatriarchen

ein, allerdings nur

e

dann, wenn es zu
einem Streit kommt und
er die Notwendigkeit
sieht, seinen kithlen Kopf '
durchzusetzen.
[} ! ',"
DIE PERSONED ifj GUILO WARS 51




MHERLE

Geborenin: i -Tempel der Gelassenheit
Nabien Ascalon
Klazsa Ménch

| Alter: 22

= Mhenlo wurde im Tempel der Gelassenheit als Sohn eines
Dwaynapriesters und einer Balthasarpriesterin geboren und
hat sich dann den Lehren der Heil- und der Peinigungsmagie
verschrieben. Als eifriger Diener sowohl von Dwayna als auch
von Balthasar hat er sein Leben lang gelernt und wurde dafiir
von seinen beiden Herkunftsgottern entsprechend belohnt.
Die Treue zu zwei Gottern blieb allerdings nicht ohne Folgen:
Mbenlo, der keinem eindeutigen Pfad zu folgen hat, neigt zum
ﬁberanalysieren von Situationen und ihrer méglichen Folgen,
wobel er nie sicher ist, ob er den Pfad der aggressiven Kraft
oder den der defensiven Barmherzigkeit einschlagen soll.

I;i.

Mhenlo hat den

Grofliteil seines 4
Lebens im Tempel der 3
Gelassenheit verbracht,

wo er den alten Gottern b, 5

die Ehre erwies und den

Pfad studierte, der ihn

zur Erleuchtung fithren wird. .‘_
Zu Beginn der Geschichte ist

er ziemlich schiichtern
und hat noch kein [
! rechtes Vertrauen in v

sein lberragendes A
magisches Konnen,

aber mit Cynns
Unterstiitzung

gewinnt er zunehmend
an Selbstvertrauen und
findet sich mit seiner

erheblichen Kraft immer / ¥
besser zurecht. 1#
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Das Land nordlich von Ascalons schiitzendem Grofen
Nordwall wird von einer Rasse wilder Bestien bewohnt, die als
die Charr bekannt sind.

Fiir die Charr sind Flammen die physische Darstellung ihrer
Gotter. Um ihre Gotter bei Laune zu halten, miissen sie in erster
Linie ihre Verpflichtung gegeniiber den Flammen einhalten.
Zu diesem Zweck haben die Charr cine Reihe von geweihten
Gebauden errichtet, die als Flammentempel bekannt sind. Auf
erhobenen Plattformen haben diese bestialischen Kreaturen
riesige Kreisrunen eingeritzt, die geweihte Feuer abgrenzen
und magisch speisen. Der Ring wird dariiber hinaus von Saulen
aus reinem Obsidian oder aus behauenem Sandstein begrenzt,
in die die Gesichter der mysteriosen Geschopfe gehauen
wurden, welche die Charr verehren. Zwischen diesen Saulen
genau in der Mitte eines jeden Tempels befinden sich die ewig
brennenden geweihten Flammen. Die Charr glauben, dass ihre
Gotter zufrieden sind, solange die Flammen brennen. Gehen
die Flammen aus, so haben die Charr ihre Pflicht vernachlassigt
und werden dafiir von den Gottern bestraft.
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JI""h'l._;-_ Jeder Tempel hat sein eigenes

'.-"-:'3.! Feuer, das zu jeder Zeit von vier

- = _*.' Charr-Flammenbewahrern behitet

e : _."_. wird. Die einzige Aufgabe der

e Flammenbewahrer besteht darin, die

ol g X geweihte Flamme am Brennen zu

"-‘j = halten. Dies ist der renommierteste

) 1,.';- Posten, den ein Charr einnehmen

ol kann. Diese Ehre wird nur den

A :.- % -y starksten und fihigsten Charr zuteil,

- » wihrend alle anderen Charr sich vor
Apa den Flammenbewahrern verneigen.

Zusitzlich zu den Tempeln gibt es Kohlenbecken aus Bronze,
die an der geweihten Flamme in einem Flammentempel
angeziindet werden, bevor jeder grofie Charr-Trupp
solch ein Becken auf seinen Kriegsziigen mitfithrt. Diese
Kohlenbecken werden auf grofe Sanften gestellt, die dann
von vier Charr-Flammentrigern von Ort zu Ort getragen
werden, Die Flammentrager errichten jede Nacht, wenn das
Lager aufgeschlagen wird, einen brennbaren Opfertisch in
Form eines ihrer Gotter, ziinden ihn an und lassen ihn bis zum
Tagesanbruch brennen.

Die Menschen haben rasch gelernt, wie das Flammenzeichen zu
lesen ist: Ist die Flamme angeziindet, dann ist das Charr-Lager
besetzt. Ist die Flamme aus, sind die Charr weitergezogen.

|j J'::H"-I --|I|. |l.|

Der Steingipfel ist eine Gilde
von fremdenfeindlichen e
Zwergen, die hoch oben im By s
F i
et

Zittergipfelgebirge leben,
Ihr Hass auf andere
Kulturkreise (insbesondere
auf Menschen) sitzt so tief,
dass sie noch nicht einmal .
mit anderen Zwergenclans 2
zu tun haben wollen, die

mit den menschlichen ey o
Nationen Handel &
treiben.
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Der Steingipfel ist stolz auf seinen Fanatismus und briistet
sich damit. Fiir seine Mitglieder gibt es nur eine richtige Art
und Weise, die Dinge anzupacken — ihre ecigene. Nur eine
Gruppe ist wiirdig, die Welt zu beherrschen — der Steingipfel.
Das restliche Leben ist ohne Bedeutung. Sie sind auf eine
Weise grausam, brutal, berechnend und kaltherzig, wie es in
zivilisierten Nationen selten vorkommt. Ein Steingipfel-Zwerg
wiirde ohne weiteres Nachdenken den Kopf eines Menschen
spalten, geradeso als zerquetsche er nur eine listige Fliege.

Von dem Anfiihrer des Steingipfels, Dagnar Steinspalter, heif3t
es, dass er danach trachtet, cines Tages iiber ganz Tyria zu
herrschen. Seine Vorgehensweise ist schmutzig, aber effektiv.
Der Preis, den bei ihm jeder fiir Versagen zahlen muss, ist der
Tod, was allem eine gewisse Scharfe verleiht,

Die Zwerge, die innerhalb der Gilde lingere Zeit iiberlebt
haben, sind hart wie Stein und ebenso kaltherzig. In dem
Wissen, dass sie entweder erfolgreich sein oder sterben
miissen, fithren sie ihre Befehle mit brutaler Effizienz aus.
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Der Steingipfel hat eine Vorliebe fir Sklaverei. Anhinger des
Steingipfels sieht man hiufig auf Riesen und Bestien reiten,
die mit allen moglichen Schellen und Fesseln gebunden sind.
Sie kitmmern sich nicht darum, ihre Reittiere zu zihmen,
sondern ziehen es vor, die Bestien ganz einfach anzuketten,
sie zu iiberwiltigen und ihrem Willen zu unterwerfen, statt sie
an ihre neue Rolle zu gewohnen, Hitten sie die Moglichkeit,
wiirden sie auch Menschen und andere, ,,unreine‘* Zwerge
versklaven.

iE Vnterten

Abgeschen von den offensichtlichen Unterschieden (keine
Haut, keine Haare, kein Blutkreislauf und so weiter) ist die
Armee der Untoten einer Armee lebender Menschen sehr
ahnlich. Es gibt militarische Riange, eine Befehlskette und eine
Reihe von Marschbefehlen, Die Masse der Armee besteht aus
ehemals lebendigen Menschen, obwohl Geschichten kursieren,
die besagen, dass zusammen mit dieser Streitkraft auch das
wiederbelebte Skelett eines ehemaligen Grof3drachens in die
Schlacht marschiert.

Uber die Untoten von Tyria und ihre Ziele wird viel spekuliert.

_ﬁ.-*_-#
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Viele glauben, es handle sich dabei um die Reste von Orr,
also um die verlorenen Seelen, die durch die Zerstéorung
ihrer Heimat bei der Katastrophe so verwirrt wurden, dass
sie sich weigern, in das nichste Leben iiberzugehen. Andere
sehen dahinter das Wirken einer noch unheimlicheren Macht,
eines bosartigen Wesens, das die schlafenden Toten geweckt
hat, um auszufiihren, was immer es ihnen befiehlt, Einige
behaupten sogar, dieser mysteriose Anfithrer sei ein machtiger
Lichlord, der sie alle von jenseits der Frontlinien aus lenkt.
Das Meiste davon ist nichts weiter als Lagerfeuergerede und
Kneipengeschwitz, denn es lebt heute niemand, der behaupten
kann, diese Kreatur (sozusagen) leibhaftig gesehen zu haben.
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RCGIONED UMo LANesCHATHEN
Pit Rnen vor NsCaLen

Die heute verwiistete und zertrummerte Landschaft von
Ascalon ist nur noch ein Schatten ihrer selbst. Skelette
groBer Kathedralen und Uberreste ganzer Stidte liegen
in Trimmern auf dem verworfenen und verschobenen
Boden. Der schiitzende Grofie Nordwall ist wahrscheinlich
das intakteste Bauwerk im ganzen Koénigreich, aber die
Zerstorung, die ihn umgibt, ist ein beredtes Zeugnis dafiir,
dass er letzten Endes versagt hat.

Vor der Charr-Invasion und
dem Grolben Feuer war
AscaloneinfruchtbaresLand
voller Weizenfelder und
bluhender Blumenwiesen.
Heute wachst dagegen nur
wenig in dieser Einode.
Der einstmals lehmige
Grund ist jetzt trocken
und dirr. Die Flussbette
sind ausgetrocknet und
die Schlammebenen sind
zu einem Flickenteppich
rissiger Platten und
zackiger Narben im Boden
geworden.
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Pag ZittERGIPFELGEBIRCH

Hunderte von Jahren
hindurch waren alle Zwerge
in diesem Gebirgszug unter
einer Fahne vereint: der
Nation der Zwerge von
Deldrimor. Der GrobBteil
der Architektur in den
Zittergipfeln ist wahrend
dieser Zeit errichtet worden
und spiegelt eine Zeit des
Friedens und des Wohlstands
wider ... doch diese Zeit ist
jetzt vorbei. Heute hallen
von den Bergen die Klinge
des Birgerkriegs wider und
neue Gebiude schief3en aus

e

+

dem Boden: Mit riesigen Eisenketten zusammengebundene
Steinplatten kennzeichnen die Gebiete, in denen eine neue
Gilde — die mit den althergebrachten Traditionen gebrochen

hat — ihre neuen Siedlungen errichtet hat.

Wer schlecht vorbereitet ist, findet in den Zittergipfeln eine
unwirtliche Gegend vor. Es gibt nur zwei bekannte Passe
durch die Berge und wer sie ilberqueren mochte, muss
eiskalte Winde, Blitzschneestiitrme und unsicheres Terrain
durchqueren, das sich bei jeder Temperaturinderung
verandert.

REGIONEN Uno LANOSCHAFTER
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Allen Reisenden nach Kryta wird der starke Kontrast
zwischen den befestigten Gebauden aus geschliffenen
Steinen des ,,Weiflen Mantels‘‘ und den reetgedeckten
Hiitten der gewohnlichen Einwohner ins Auge fallen. Es
gibt hier dberraschend viel Wohlstand, allerdings befindet
er sich in den Handen derjenigen, die den Doktrinen des
Mantels anhingen. Das spiegelt sich auch in der Architektur
dieser Region wider.

An der Kiiste herrscht
feucht-heifes Klima. Das
wird durch die schonen
weillen Sandstrinde und
das kristallklare, blaue
Salzwasser zu einem
gewissen Grad gemildert.
Weiter im Inland kahlt das
Klima ein wenig ab, wodurch
dieses Gebiet sich ideal
fur Landwirtschaft und
Viehzucht eignet. Diejenigen
Krytaner, die keine der
mystischen Kiinste ausiiben,
fischen oder betreiben
Landwirtschaft.
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Ber Macema-DsCHUnGE

Vor Jahren lebten viele
Druidenstamme der
Menschen inmitten des
ippigen Griins und der
Tier- und Pflanzenwelt
von Maguuma. Doch
schon seit sehr langer
Zeit hat niemand mehr
etwas von ihnen gehort
und viele glauben, dass
sie von den feindlichen
Kreaturen des Dschungels
gefressen worden sind
oder ganz einfach von
den Menschen fressenden
Pflanzen verschlungen
wurden, die heute den
Dschungel iiberwuchern.

Die hoheren Erhebungen sind meistens ohne Wasser. Nur die
groBiten und robustesten Pflanzen konnen hier uberleben.
Aber weiter nach unten zu, niher zum Wasserspiegel,
wachst der Maguuma dichter. Die Vegetation kann hier so
dicht werden, dass es auf dem Boden des Dschungels ganze
Gebiete gibt, die niemals von einem Sonnenstrahl beriithrt

worden sind.
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Legenden erzahlen von einer Zeit vor Tausenden von
Jahren, in der die Kristallwiiste von Wasser bedeckt war.
Diese Legenden behaupten, dass es die Gotter waren, die
das Land erhoben haben und es kahl und leer lieBen, um
den zurickgezogenen Kreaturen der Welt cine cigene
Wohnstatt zu geben. Wenn die Legenden stimmen, waren
keine Menschen unter den Geschépfen, fir die dieses Land
geschaffen wurde. Immer wieder haben auch Menschen den
Versuch gewagt, sich in der Wiiste niederzulassen, doch sind
diese Versuche ausnahmslos kliglich gescheitert. Lediglich
die grofien von ihnen errichteten Bauwerke zeugen noch von
ihren kurzen Triumphen tiber dieses raue Land.

Das Klima in der Kristallwiiste ist =~
heill und unerbittlich. Hierwehen
sturmische Winde, die Diinen
auf- und wieder abschichten und
so die Gegenwart begraben und
die Vergangenheit aufdecken.
Untersucht man den Sand,
so stellt man fest, dass jedes
einzelne Sandkornchen in
Wirklichkeit ein winziger spitzer
Kristall ist. An vereinzelten
Orten sind durch den stetigen
unerbittlichen Wind grofiere
Kristallformationen aufgedeckt
worden.
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Direkt siidlich vor der Kiiste des
i —-u Makels liegen die vulkanischen
o Inseln, die zusammen den
TR Feuerring bilden. Der
ﬁberlieferung zufolge haben
& die Gotter die Blutsteine in
% den grof3en Vulkan in der Mitte
¥ des Rings geworfen, bevor
i s sie Tyria fiir immer verlieflen.
g i Von den ihn umgebenden
¥ k. Vulkaninseln sind viele immer
noch aktiv. Schiffe, die am Ring
; wipl " ¢ voriibergefahrensind,berichten
.]"F ] davon, das verriterische
/ 4 Zischen gliihendheiler Lava
4 | gehort zu haben, die auf das
=1s  Meer trifft und das Salzwasser
sofort verdampfen lisst.

Die Riffe der Inseln bestehen aus schwarzem Bimsstein. Es
gibt nur sehr wenige natiirliche Hifen und in jenen, die sich
zum Anlegen eignen, wiirde sich die Besatzung des Schiffs
der Gefahr eines plotzlichen, unerwarteten Vulkanausbruchs
aussetzen.

Es gibt keine bekannten Siedlungen im Feuerring.

| REGIONED UTjo LATNOSCHAFTED 65

Ja




—1-

[;i UrErurEls

L™

Der Riss

Bevor es Menschen und Zwerge gab und sogar noch bevor
es Welten und Sterne gab, um den nachtlichen Himmel zu
erleuchten, existierten im Universum bereits Nebel. Nebel
beriithren alle Dinge. Sie halten das Universum zusammen:
Vergangenheit, Gegenwart und Zukunft. Sie sind die Quelle
alles Guten und Bésen, von jeglicher Materie und jeglichen
Wissens. Es heifit, dass alle Lebensformen, wie einfach
oder komplex sie auch sein mégen, ihren Ursprung hier an
diesem einen Ort haben.

Inmitten der Nebel befindet sich eine Stelle, an der die Zeit
weder vorwarts noch riickwarts flie3t. Es handelt sich um
einen Riss im kosmischen Gefiige, den Punkt des perfekten
Gleichgewichts zwischen allen Kraften des Universums. Diese
Stelle ist als der Riss bekannt und mit allem verbunden. Es gibt
nichts, was vom Inneren des Risses aus nicht erreicht werden
konnte. Diejenigen, die wissen, wie man tiber die Nebel durch
das Universum reist, miissen auf ihrem Weg zu allen anderen
Orten den Riss passieren. Er ist die Mitte aller Dinge.
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Die Halle der Helden

In der Mitte des Risses, tief im Innern der Nebel, steht die
imposante, von Mauern umgebene Festung, die im gesamten
Multiversum als Halle der Helden bekannt ist. Dieses Bauwerk

ist der Hohepunkt des Jenseits. Wenn ein Held stirbt, geht sein |
Geist zu einem von zwei Orten: Entweder er wird mit dem toten
Korper begraben und bleibt dann fiir immer im verwesenden
Fleisch und den ranzigen Knochen des Korpers gefangen
oder er wird in den Riss freigelassen. Die letztere Ehre wird
ausschliefllich den wenigen gewihrt, deren Taten zu Lebzeiten
legendar genug waren, sodass sie den Goéttern selbst bekannt
wurden, und noch kleiner ist die Zahl derer, die einen Platz
unter den Seelen verdienen, die es sich im Inneren der Halle
bequem gemacht haben.

Lange Zeit waren der Riss und die Halle der Helden nur denen
zuganglich, die von der Welt der Sterblichen in die immaterielle
Welt iibergegangen waren. Es war das Land der Toten, ein
exklusiver Club, dessen Mitgliedschaft mit dem eigenen
Tod teuer erkauft werden musste. Aber wiahrend des letzten
Jahrhunderts hat sich alles gedandert.

F Lord Odrans Torheit

I Mithilfe eines selbst ausgedachten Zaubers und dem Opfer
vieler Seelen éffnete Lord Odran, ein michtiger Arkanist, der
sich auf das Studium von Zeitverschiebungen spezialisiert hatte,
cin Portal, das ihm Zugang zum Riss verschaffte. Auf der Suche
nach den Gottern ging er hinein und versuchte, die Verbindung
zu ihnen wiederherzustellen, die verloren war, seitdem die
Gotter Tyria verlassen hatten. Odran hatte gehofft, dass er, wie
Konig Doric Hunderte von Jahren vor ihm, ihre Gunst gewinnen
und seiner Heimat wieder zum Frieden verhelfen kénnte. Die
Geister, die ihr Leben gegeben hatten, um sich den Zugang zum
geheiligten Jenseits zu verdienen, waren iiber dieses Eindringen

| emport, Sie richteten ihre ganze Wut auf den Sterblichen und
griffen Lord Odran mit ihrer legendaren, vereinigten Macht
an. Aber die meisten Geister hatten schon seit Hunderten von
Jahren keinen Kontakt mehr mit der physischen Welt gehabt
und keiner von ihnen hatte in seiner Schattengestalt Erfahrung
damit. So méachtig sie auch zu ihren Lebzeiten gewesen waren,
so konnten sie der physischen Erscheinung des Zauberer-Lords
doch keinen Schaden zufiigen — noch nicht. Hier im Land der
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Toten war er nicht angreifbar und so zog er frei durch die Halle
der Helden, fiihrte vertrauliche Gesprache mit den Gottern
und reiste, wohin es ihm gefiel.

Im Laufe der Jahre lernte Lord Odran den Riss fiir Reisen
durch das Universum zu nutzen. Er offnete Portale auf beinahe
allen der vielen unterschiedlichen Welten und machte den Riss
so zu seinem eigenen personlichen Tor. Trotz seiner Schlauheit
war aber auch der Zauberer-Lord nur ein Sterblicher und
schlieBllich entdeckten die Geister der Halle eine Methode, mit
der korperlichen Welt zu interagieren. Odrans letzte physische
Reise durch den Riss kostete ihn sein sterbliches Leben. Der
Zauberer-Lord wurde von Hunderten wittender Seelen zerfetzt,
die Vergeltung fir seinen Frevel wollten.

Mit dem Tod von Odrans sterblicher Hiille schwanden die

Schutzzauber und Verzauberungen, mit denen er seine Portale

verborgen hatte, und die Tore zur Halle der Helden wurden fiir

all jene geoffnet, die in der Lage waren, sie zu finden. Allerdings

war der Zauberer-Lord listig gewesen. Odran wusste, dass auch

er eines Tages in der Halle der Helden eingeschlossen wiirde,
.:  weshalb er die Portale an den tiickischsten Orten verborgen
hatte, die er finden konnte. Er vermutete, dass die Furcht vor
dem Tod die Unterwiirfigen in Schach halten wiirde.

Doch mittlerweile ist viel Zeit vergangen und heute ist es klar,
dass der Zauberer-Lord wie die Gotter vor ihm die Gier der
Menschen unterschitzt hatte. Im Laufe der Zeit waren die
Standorte der Portale enthullt worden. Obwohl sie nach wie vor
schwer zuganglich sind, konnen sie mit den notigen Fertigkeiten
und geniigend Tapferkeit doch erreicht werden und die Zahl
der Storenfriede in der Halle der Helden nimmt von Tag zu
Tag zu.

3+ Im Inneren der Halle tobt ein endloser Kampf um die |
Vorherrschaft. Die Geisterbewohner haben damit begonnen,
zum Zeitvertreib Gruppen von Sterblichen gegeneinander
antreten zu lassen. Dabei werden Wetten auf die Gruppe
abgeschlossen, die am weitesten kommt, und Ginstlingen
werden besondere Hilfestellungen gewahrt. Die Herrschaft
iber die Halle bringt Belohnungen mit sich — und hat auch
ibren Preis.

- g
&)
L
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Die KREATURER VYOI TYR)A
FEIr0

Zusatzlich zu den feindlichen Armeen, wie der Charr-Armee
oder der Armee der Untoten, werdet Thr auch auf feindliche
s Kreaturen stofien, die Euch und Eure Gruppe angreifen
| werden, wenn sie Euch erblicken. Hier sind einige wenige
Feinde aufgefiihrt, auf die Ihr unter Umstinden stoflen
konntet, zusammen mit den Informationen, die wir iber
jeden Einzelnen von ihnen haben.

Y FRECHLIFNGER

| Sichtungen Alt-Ascalon, Nolani-Akademie, Regentental . °

[ Arten Dornen-Verschlinger, Peitschenschwanz-
¥t Verschlinger, Pest-Verschlinger

.
=
-
Skuzz Sudgereaper, T el -
Bekannte Gnash Underfoot, "'-w"'lc' : ¥ _,_rf-t"
Brut- %
o
&
"

2 Fleck Grokspit, P -";'
Anfihrer Stank Reekfoul F - ¥
.I . r - - ’l ' .
‘-: IR F |-| L
| Kdnnen oft bei der Nahrungssuche in der kR
B Sichtungen Néhe der Ruinen in Ascalon oder entlang :.r;.- .l
der Strinde von Kryta gesichtet werden. 2
. . ] |
Blitz-Gargoyles, Triimmer- e \,,
Arten Gargoyles, Mergoyles ‘_.r - A
Bekannte Spasmo Thunderholt, Claw Fleshfixer, e
Packanfiihrer | Plook Wavebreaker, Muga Riptide.
_; =
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Sichtungen

Bekannte
Glan-Namen

Bekannte
Clan-
Anfiihrer

-

[

'|_‘|_. MEMHARE

Regentental, auBerdem auch gemeldete
Sichtungen in den siidlichen Zittergipfeln.

Lorimung, Siamung

Makani Qokook, Anani Mokmok,
Palila Uggugy

Alt-Ascalon, Pockenmarkenebene

Sichtungen

Arten Steinelementare, Eiselementare

Bekannte Pulv Rubblegrinder, ;f L

Pack- Cobble Poundstone, f

Anfiihrer Mallet Runecolumn .
]
e

i
-
o ¥

(P gL o 5
Lirwng) EMER :’.‘t g

Sichtungen | Zwillingsschlangenseen, Stachelrochenstrand

Arten Blitzlindwurm, GroBer Lindwurm i

[iw

Bekannte ol

Altets Scale Fleshrend .rf :
[ - i ' s " g

] all .3
- . r.' LY
¥
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Sichtungen

[HETTS

. Bekannte
Clan-
Anfiihrer

i

okl

Sichtungen

Arten

| Bekannte
| Brut-
Anfithrer

(= Sichtungen

Arten

Bekannte
Kriegs-
hauptlinge

g2

Uberfallen die Siedlungen auBerhalb von
Léwenstein, bedrohen auBerdem die
Karawanen an der Kiiste der Gottlichkeit

Garomi, Avicara

Glyd Swiftwing, Squaw Nimblecrest,
Chuff Quickbeak, Pello Agileclaw

Provinz Nordkryta,
D’Alessio-Kiuste, Wald
des wahren Gesichts

Sumpfskal, Hllenskal

Geck der Kaltbliitige, Laris
der Fleischfresser, Gella der
Vermummte, Skigyg die Zunge

Die Wildnis, Silberholz,
Wald des wahren Gesichts

Dschungeltroll, Bergtroll, Marsch-Troll

Grook Plugalug
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ONOERE GESCHOPFT

Unten sind noch einige der fiigsameren Kreaturen
aufgefiihrt, auf die man in Tyria unter Umstinden treffen
kann. Wenn man iiber die entsprechende Fertigkeit verfugt,
konnen einige von ihnen gezahmt werden. Gezahmt kampfen
sie dann, um ihre menschlichen Herren zu verteidigen.

1k

; lbh-'u'l
1 # _l" L
LUCHS i %
Wirmere Klimagehiete, wurde oftin den LY
Umgebung gemaBigten Gebieten von Kryta gesichtet. |
¥ ;
WARZENSCHWEID
Trockene diirre Gel;iete, wie zum =t i
Umgebung Beispiel solche in der Nahe des s gy T
groBen Walls von Ascalon. &..
SCHINEEWOLF \
i ¥ %,

Ist ausschlieBlich in den
kalteren Schneeregionen

¥
""i
Umgebung | 4o Zittergipfelgebirges 1 i
gesichtet worden, - . :
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-- ‘ie Menschen von Tyria stehen am Rand der
. Ausloschung und kénnen nur noch von ihren Helden
4 gerettet werden. Thre einzige Hoffnung gegen die
Armeen der Untoten, Charr und anderen Kreaturen, die nach
absoluter Weltherrschaft und der Zerstorung der Menschheit
trachten, liegt in all jenen, die eine Ausbildung in einer der
sechs Klassen durchlaufen haben, und in den michtigen
Gilden, zu denen sie sich zusammengeschlossen haben.

Die Entscheidung zu eciner Ausbildung in einer primiren und
einer sekundiren Klasse zum Erlernen der entsprechenden
Fertigkeiten darf nicht auf die leichte Schulter genommen
werden, da es diese Fertigkeiten sind, mit denen es gilt, die
Feinde der Menschheit zu besiegen. Wihlt einen Namen, der
grofier Heldentaten wiirdig ist, und folgt der Berufung, die
am besten zu Eurem natiirlichen Stil passt.

Das ist die Herausforderung: Folgt dem Pfad des Helden.
Ergreift die Waffen und Fertigkeiten, nach denen Euer Herz
ruft, und setzt sie gegen die ein, die Euch und Euren Lieben
die Freiheit rauben wollen. Rettet Euer Volk oder lasst Euer
Leben bei diesem heiligen Versuch.
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1918 LTBCN TINTS HTLATH

Es gibt alle moglichen Arten von Helden. Mannliche und
weibliche, grofie und kleine, und das in 30 beliebigen
Kombinationen folgender sechs Klassen: Krieger, Waldliaufer,
Monch, Elementarmagier, Mesmer und Nekromant. Dazu
kommen dann noch mehr als 150 einzigartige Fertigkeiten
pro Charakter, die nach Belieben kombiniert werden
konnen ... Die Anzahl an Auswahlmoglichkeiten ist geradezu
Schwindel erregend.

Die von Euch erstellten Helden beginnen ihr Leben auf
Stufe 1. Frisch und lernbereit streben sie ihren Abenteuern
entgegen. Die wichtigste Entscheidung, die Thr fiir sie treffen
miisst, ist die primire (und spiter sekundire) Klasse, mit der
Ihr nicht nur Ristung, Fertigkeiten und Kampfstil, sondern
auch Eure allgemeine Spielerfahrung festlegt.

Pro Guild Wars-Account konnt Ihr vier Helden erstellen. Thr
konnt Helden jederzeit 16schen und dafiir neue erstellen.
Probiert also verschiedene Kombinationen von Klassen,
Fertigkeiten und Attributen aus, bis Ihr den Helden gefunden
habt, der am besten zu Euch passt.
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Hohere Stufen erreichen

Wihrend Thr durch Tyria zieht, Euch verschiedenen
Abenteuergruppen anschliefit, Missionen erfullt oder
Gefolgsleute fiir eher zufillige Erkundungen anheuert,
wird Euer Held Erfahrungspunkte sammeln und an
Erfahrungsstufen gewinnen. Jede Stufe bringt eine Erhohung
der maximalen Lebenspunkte mit sich, wodurch Thr
schwieriger zu toten seid.

. |

Attribute verbessern

Mit jeder neuen Stufe werden Euch Attributpunkte gewihrt,
die Ihr zur Verbesserung Eurer Attribute ausgeben konnt.
So konnt Ihr beispielsweise die Schwertkunst des Kriegers |
verbessern, womit der durch Schwerter zugefiigte Schaden
erhoht wird. Ihr konnt auch die Heilgebete des Moénchs
verbessern, wodurch dessen Heilfertigkeiten machtiger -
werden. Oder aber Thr erhoht die Energiespeicherung des
Elementarmagiers, durch die maximale Energie dauerhaft
erhoht wird, sodass Thr in kiirzerer Zeit mehr Fertigkeiten
verwenden konnt.

Fertigkeitspunkte

Mit zunehmender Erfahrung gewinnt Ihr Fertigkeitspunkte,
mit denen Ihr das Recht erwerbt, neue Fertigkeiten in Euren
primaren und sekundaren Klassen zu trainieren. Mit jeder
Fertigkeit, die Ihr lernt, wird Euer Fertigkeitsarsenal vielseitiger |
und in einem breiteren Spektrum von Situationen und |
gegeniber Feinden unterschiedlichster Art wirkungsvoller.

|_|,I — e ————e —

. Hinweis: Es heiBt, dass es Wege gibt, Fertigkeiten
auch voriibergehend zu erwerben,
sogar solche anderer Klassen!
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DIE SECHS KLABSER

Die Wahl liegt bei Euch: Krieger, Waldlaufer, Monch,

Elementarmagier, Mesmer oder Nekromant. Jede Klasse

hat ihre eigenen Stirken und Attribute, Waffen- oder

Zauberbesonderheiten und verfiigt iiber einen einzigartigen

Satz an Fertigkeiten, mit dem Thr Schaden zufiigen, Feinde

bzw. die Umgebung manipulieren oder Verbiindete schiitzen
i und heilen konnt.

Fiir jeden Helden, den Ihr erstellt, wahlt Ihr zunichst eine
primire Klasse und — falls Thr das wiinscht — spiter eine
sekundare Klasse aus.

Eure priméare Klasse bestimmt das grundlegende |
Aussehen Eures Helden sowie die Riistung, die er

Primire tragen wird. Sie ist die duBere Identitéit Eures Helden.
Klasse AuBerdem hietet sie mehrere Attribute, die die

Fertigkeiten im Laufe der Zeit verbessern, einschlieBlich
eines priméren Attributs, das nicht verfiigbar ist, wenn

|;.' |

Eure sekundare Klasse riistet Euren Helden erganzend
Sekundare zum ersten Satz mit einem zweiten Satz an Attributen
Klasse und Fertigkeiten aus. (Eure sekundire Klasse hat

keinen Zugriff auf das primare Attribut dieser Klasse.)

ATTRIBUTE

Jede Klasse verfiigt iiber einen Satz an Attributen, den Ihr
zusammenstellen konnt, um die Wirksamkeit der jeweiligen
Fertigkeiten (cinschlieBlich der Waffenbeherrschung) im
=+ Laufe der Zeit zu verbessern. Die Attribute jeder Klasse sind
an einen ganz bestimmten Kampfstil angepasst und indem
Ihr Attribute zur Verbesserung auswihlt, erschafft Ihr Euren
ganz eigenen Kampfstil. Der Attributpool Eures Helden leitet
sich aus der Kombination Eurer ersten und — falls Ihr eine
habt — zweiten Klasse ab. So enthilt der Attributsatz Eures
Kriegers/Waldlaufers nur die Attribute, die Waffen und
Fertigkeiten von Kriegern/Waldlaufern betreffen, Ihr konnt
beim Zusammenstellen von Attributen also keine Fehler
machen. Und mithilfe von Attribut-Riickerstattungen konnt
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Ihr, wenn Thr das wiinscht, Attribute spiater anpassen, indem
Ihr Punkte von dem einen Attribut wegnehmt und einem
anderen Attribut zuteilt.

~

‘¥ Hinweis: Attribute erscheinen im Fertigkeitsmenti
neben den Fertigkeiten. Bewegt die Maus
iiber die Symbole im Fertigkeitsbalken,
um das Attribut in der Beschreibung der
Fertigkeit zu sehen. Weitere Informationen

| iiber Fertigkeiten findet Ihr auf Seite 46.

Primares Attribut

Jede Klasse verfiigt iber ein machtiges primires Attribut, das
nur den Charakteren zur Verfiigung steht, die diese Klasse
als ihre primare Klasse ausgewihlt haben. So verfiigt der
Elementarmagier beispielsweise als priméires Attribut diber
Energiespeicherung, wodurch ein groBerer Energiepool
zur Verwendung von Fertigkeiten bereitgestellt wird. Der
Mesmer verfigt iiber ,,Schnelles Wirken*, wodurch die
Geschwindigkeit, mit der Zauber gewirkt werden, erhoht
wird. Die sekundire Klasse, die Thr auswahlt, hat keinen
Zugriff auf dieses primire Attribut. Thr misst deshalb bei der
Erwagung, welche Klasse Eure primiare Klasse sein soll, die
primiren Attribute jeder Klasse beachten.

i
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Attributpunkte

Mit jeder Stufe, die Ihr erreicht, erhaltet Ihr Attributpunkte,
um die Wirksamkeit Eurer Fertigkeiten zu verbessern. Wenn
Ihr einem Attribut Punkte zuteilt, wird dadurch die Kraft von
den Fertigkeiten und Waffen erhéht, die mit diesem Attribut
zusammenhangen. Erhéht die Attribute zu den Fertigkeiten
und Waffen, die Ihr Eurer Ansicht nach am meisten benutzen
werdet.

Attribut-Rackerstattungen

Mithilfe von Attribut-Riickerstattungspunkten konnt Ihr
Punkte von einem Attribut auf ein anderes umverteilen.
Punkte, die von einem Attribut abgezogen wurden, stehen
wieder in Eurem Attribut-Punktepool zur Verfiigung, damit
Ihr sie zur Verbesserung eines anderen Attributs verwenden
konnt,

ALLES 18t MOGLICH

Ihr konnt vier véllig verschiedene Charaktere erstellen,
von denen jeder Einzelne die Vorteile eines einzigartigen
Ressourcensatzes nutzt, einschliefllich der entsprechenden
Fertigkeiten, Attribute, Waffen, Kampfstile und Strategien.
Euer Krieger/Elementarmagier kann Feinde mithilfe von
Zaubern, die iiber Entfernung wirken, angreifen und sie
dann mit einem Hammerschlag zu Boden strecken. Euer
Monch/Mesmer kann feindliche Energien neutralisieren
und sie zur Verteidigung und zum Heilen von Verbiindeten
benutzen. Euer Waldlaufer /Nekromant kann Tiere zahmen
und Tote erwecken, damit sie Euch im Kampf helfen. Jede
Kombination verfiigt iiber Hunderte von Fertigkeiten, die
zusammenarbeiten. Thr konnt Euch also genau das Arsenal
erstellen, das am besten zu Eurem Spielstil (bzw. Euren
Spielstilen) passt.

Die von Euch gewihlte Kombination fithrt zusammen mit
den Fertigkeiten und Attributen, die Ihr lernt und im Laufe
der Zeit verbessert, fiir jeden von Euch erstellten Helden zu
einer einzigartigen Guild Wars-Erfahrung,.
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AUGEHEIT AHRIBRTMEE

=
-

Attribut-Stufe Punktkosten Gesamikoslen
1 1 1
2 2 3
3 3 6
4 4 10
5 5 15
6 ] 21
7 7 28
8 9 37
9 11 43
10 13 61
11 16 77
12 20 97
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Krieger verlassen sich auf ibre unerschrockenen Herzen,
auf rohe Kraft und auf Nahkampfwaffen, um ihre Feinde zu
unterwerfen und ihre Verbiindeten zu schiitzen. In der Regel
verachten sie den Kampf aus grof3erer Distanz und ziehen
es vor, sich direkt ins Getitmmel zu stiirzen und dabei die
Waffe ihrer Wahl zu schwingen. Sie konnen Priigel einstecken
wie kein anderer. Krieger konnen mit Axt, Hammer oder
Schwert gleichermaBlen gut umgehen, obwohl viele Krieger
sich auf eine Waffe spezialisieren. Viele Kriegerfertigkeiten
erfordern Adrenalin, das wahrend des Kampfverlaufs zur
Aktivierung dieser Fertigkeiten aufgebaut wird und in der
Regel einen noch grofleren Schaden fiir den Gegner zur
Folge hat. Verteidigungstaktiken helfen dem Krieger dabeli,
Schaden zu verhindern und Verbiindete zu schiitzen, doch
das grofite Plus eines Kriegers ist die Stirke, mit der dieser
Held bei jedem Angriff mehr Schaden zufiigen kann.

Krieger-Attribute

Stérke erhdht die Riistungsdurchdringung Eurer
Angriffsfertigkeiten pro Attributstufe um 1%. Starke
Stirke* verbessert auBerdem die Wirksamkeit sowohl der
Fertigkeiten, die Euch am Leben erhalten, als auch
jener, die Euren Gegnern Schaden zufiigen.

Schwertkunst erhéht sowohl den mit dem Schwert
Schwertkunst zugefiigten Basisschaden als auch den Schaden,
der durch Schwertfertigkeiten zugefiigt wird.

Wenn lhr die Axtbeherrschung verbessert,
Axtbeherr- erhdht Ihr sowohl den mit der Axt zugefiigten
schung Basisschaden als auch den Schaden, der
durch Axtfertigkeiten zugefiigt wird.

Hammerkénnen | zugefiigten Basisschaden als auch den Schaden,
der durch Hammerfertigkeiten zugefiigt wird.

Taktik Taktik verbessert Schreie und Haltungen, die Euch und
Eurer Gruppe im Kampf einen Vorteil verschaffen.

Hammerkgnnen erhight sowohl den mit dem Hammer
|
*Steht nur primiren Kriegern zur Verfiigung.
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UJALOLBUFER

Waldlaufer sind in ibrer Fahigkeit uniibertroffen, mithilfe
ihrer Umgebung oder sogar trotz ihrer Umgebung Erfolg zu
haben. Mithilfe von Naturritualen konnen sie die Umgebung
manipulieren, um ihre Feinde zu behindern, oder sich
die Kraft der Schopfung ausleiben, um ihre Verbiindeten
zu heilen und ihnen zu helfen, Sie ziechen den Kampf aus
grofierer Distanz vor, wobei der Bogen die Waffe ihrer Wahl
ist. Von hoher gelegenen Standorten wie Briicken oder
Klippen sind sie besonders wirkungsvoll. Sie sind die einzige
Klasse, die iber die Fahigkeit verfugt, Tiere zu zahmen,
die sie dann auf ihren Reisen begleiten, ihnen im Kampf
beistehen und im Laufe der Zeit an Erfahrung gewinnen und
héhere Stufen erklimmen. Dariiber hinaus sind Waldlaufer
noch durch Uberlebensfertigkeiten gesegnet, die ihnen dabei
helfen, am Leben zu bleiben.

Waldlaufer-Attribute

Punkte in Fachkenntnis reduzieren die
Fachkenntnis* Energiekosten filr Eure Angriffsfertigkeiten,
Vorbereitungen und Fallen.

Tierbeherrschung verhessert den
Tierbeherr- Basisangriffsschaden Eures Tierbegleiters
schung ebenso wie Fertigkeiten, die dabei helfen,
Euren Begleiter vor Schaden zu bewahren.

Durch eine Verbesserung der Treffsicherheit
Treffsicherheit wird der Basisschaden, der durch Bogen und
Bogenfertigkeiten zugefiigt wird, erhdht.

Uberleben in Uberleben in der Wildnis verbessert
der Wildnis Haltungen, Vorbereitungen und Fallen.

*Steht nur primaren Waldlaufern zur Verfiigung.
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Monche nutzen eine direkte Verbindung zu den Géttern und
ihre Gebete werden in Form von Schutz und Heilung fiir
ihre Verbiindeten und Schaden gegen ihre Feinde erhort.
In Verbindung mit jeder beliebigen anderen Klasse kénnen
Monche zwischen der Moglichkeit, ihre Gruppe zu unterstiitzen,
und der Moéglichkeit, den Gegnern Schaden zuzufiigen,
hin- und herwechseln. Monche geniefien Gottliche Gunst,
die fiir zusatzliche Heilkraft sorgt, wahrend ihre Heil- und
Schutzgebete dabei helfen, ihre Verbiindeten stark und gesund
zu erhalten. Peinigungsgebete beschworen dagegen gottlichen
Zorn auf die Feinde herab und fordern heiligen Schaden ein,
der Riistungen ignoriert, obgleich das Zufiigen von Schaden
nicht die Spezialitit eines Monchs ist. Was Moénchen an
Feuerkraft fehlt, machen sie durch ihre unvergleichliche Gabe
wett, ihre Verbiindeten am Leben zu halten.

Monch-Attribute

Dieses Attribut sorgt fiir einen Heilungshonus bei
Géttliche allen auf Verbiindete gerichteten Zaubern und
Gunst* erhoéht die Dauer und Wirksamkeit von Zaubern,
die Euch dahei helfen, zur Unterstiitzung Eurer
Verbiindeten gdttliche Krifte heraufzubeschwéren.

Punkte, die fiir Heilgebete vergeben werden, erhdhen
Heilgebete | die Dauer und Wirksamkeit von Zaubern, mit denen
lhr Euch und Eure Verbiindeten heilen kénnt.

Peinigungsgehete erhihen die Dauer und Wirksamkeit von

P:r;%:ngs- Fertigkeiten, mit denen Feinden Schaden zugefiigt wird.
g Peinigungsgebete sind besonders effektiv gegen Untote.
Schutz- Schutzgebeten zugeteilte Punkte erhdhen die Dauer und
gebete Wirksamkeit Eurer Schutzzauber, mit denen lhr Euch

und Eure Verbiindeten vor Schaden hewahren kinnt.

*Steht nur primaren Monchen zur Verfiigung.

86 GuiLo WaRrs: KAPITEL 8







MENTARMACIER

Elementarmagier beschwéren die Krifte von Erde, Luft, Feuer
und Wasser und befehlen frei iiber sie. Sie konnen mit einem
einzigen Angriff mehr Schaden anrichten als jede andere Klasse.
Erdmagie beschwort Erdbeben und Eruptionen, schlieft Gegner
in Stein ein oder beschiitzt Verbiindete. Luftmagie macht sich
die Kraft der Stirme zunutze, um Gegner mit Blitzangriffen
niederzustrecken oder Verbiindete in die Lage zu versetzen,
schnell wie der Wind zu rennen. Feuermagie ruft Flammen,
Feuerbille, geschmolzene Lava und sogar Meteore herbei, um
aus Feinden Schmorbraten zu machen. Wassermagie beschwort
Nebel und Eis, um den Gegner in seiner Bewegung und seinen
Angriffen zu behindern, die Sicht zu triitben, Verbiindete gegen
Magie zu schiitzen und Feinden Kilteschaden zuzufiigen.
Wenn Elementarmagier als Primirklasse gewahlt werden,
haben sie Zugriff auf Energieregenerierungs-Fertigkeiten und
kénnen im Laufe der Zeit ihre maximale Energie erhéhen. Der
umsichtige Elementarmagier vermeidet es, umstellt zu werden,
und hat fiir den Fall der Fille immer einen Zauber mit lokalem
Wirkungsbereich zur Hand.

Elementarmagier-Attribute

Energiespeicherung erhdht die maximale Energie
Eures Helden und verhessert die Fertigkeiten, die
Euch bei der Regenerierung von Energie helfen.

Energiespei-
cherung*

Wenn lhr die Feuermagie verbessert, erhoht lhr die Dauer
Feuermagie und Wirksamkeit Eurer Feuerfertigkeiten, die Feuerschaden
zufiigen und sich auf groBe Gebiete auswirken konnen.

Wenn Ihr der Wassermagie Punkte zuteilt, erhdhen sich
Wassermagie | die Dauer und Wirksamkeit Eurer Wasserfertigkeiten, mit
denen die Bewegungen Eurer Feinde verlangsamt werden.

Mehr Punkte bei Erdmagie erhdhen die Dauer und
Wirksamkeit Eurer Erdfertigkeiten, mit denen lhr Euch und
Eure Verbiindeten schiitzen oder Eure Gegner angreifen
konnt, wobei Riistungsstufen ignoriert werden. )

Erdmagie

Punkte fiir die Luftmagie erhhen die Dauer und Wirksamkeit
Luftmagie Eurer Luftfertigkeiten, mit denen ihr Riistungen durchstechen,
Blindheit verursachen und Eure Feinde zu Boden werfen kdnnt.

*Steht nur primédren Elementarmagiern zur Verfiigung.
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MESMER,

Mesmer sind Meister der Illusion und Kontrolle, die
feindliche Energien zu ihrem eigenen Nutzen und zum
Nutzen ihrer Verbindeten neutralisieren konnen. Thre
Fertigkeiten sorgen in Kombination mit jeder anderen Klasse
fiur ausgezeichnete Unterstiitzung, indem sie die Krifte
der Feinde gegen diese selbst richten und das Gefiige der
Wirklichkeit selbst verandern, um Feinde zu behindern und
Verbiindeten zu helfen. Mesmer verfiigen iiber die Fahigkeit,
Zauber schnell zu wirken, was in der Hitze des Gefechts
den entscheidenden Unterschied ausmachen kann. Mithilfe
ihrer Beherrschungskrifte konnen sie die Kontrolle iiber die
Fertigkeiten und die Energie der Feinde iibernehmen. Ihre
einzigartigen Illusionstalente konnen die Bewegungen und
Zauberwirkungen der Feinde verlangsamen, ihnen vélligen
Einhalt gebieten oder imaginare Krankheiten verursachen, die
den Feinden Lebenspunkte und Energie entzichen, wihrend
Verbiindete geheilt und mit Energie versorgt werden. Mesmer
sind zwar nicht fiir ihre rohe Kraft bekannt, ihre Fahigkeit,
die feindlichen Ressourcen zu verwirren, abzulenken und
anzuzapfen, macht das aber mehr als wett,

Mesmer-Attribute

Erhéht die Geschwindigkeit, mit der lhr Zauber wirken

%m‘g‘fs kdnnt, und ermdglicht Euch dadurch, 6fter Zauber zu
wirken und so einen besseren Gesamteffekt zu erzielen.
Behert- Erhéht die Dauer und Wirksamkeit Eurer
e schung Beherrschungszauber, die es Euch erlauben,

die Aktionen Eurer Feinde zu unterbrechen.

Erhéht die Dauer und die Wirksamkeit Eurer lllusionszau-
Illusion ber, die Eure Feinde tauschen und sie in ihren Bewegun-
gen sowie in ihrer Fihigkeit, Zauber zu wirken, behindern.

Erhoht die Dauer und Wirksamkeit Eurer

Inspiration Inspirationszauber, die Energie von Feinden stehlen.

*Steht nur primaren Mesmern zur Verfiigung.
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[TERREMANT

Nekromanten sind Meister der dunklen Kiinste, die die
Geister der Toten und sogar den Tod selbst beschworen,
um Feinde zu iiberwiltigen und Verbiindeten zu helfen.
Indem sie selbst Gesundheitspunkte opfern und Fhiiche und
Krankheiten auf sich nehmen, konnen sie all denen grofien
Schaden zufiigen, die toricht genug sind, sich ihnen in den
Weg zu stellen. Tote und sterbende Feinde werden in ihren
Hinden zu unfreiwilligen Verbiindeten. Nekromanten
verfiigen iiber die einzigartige Fihigkeit, aus dem Tod eines
Feindes Energie aufzunehmen und sie sind in der Lage, aus
den Leichen ihrer Gegner eine Streitkraft auf die Beine
zu stellen. Fliiche, die Nekromanten oft teuer zu stehen
kommen, verlangen Feinden noch erheblich mehr ab, die
dann erkennen missen, dass ihre Verzauberungen und
Heilungsfertigkeiten nutzlos sind. Aufgrund der Opfernatur
ihrer Methoden miissen sich Nekromanten in Geduld und
| Selbstdisziplin iiben, um zu iiberleben.

Nekromanten-Attribute

Seelensam- Seelensammeln erméglicht Euch, jedes Mal Energie
meln* zu gewinnen, wenn eine Kreatur in Eurer Nihe stirbt.

Dieses Attribut erhiht die Dauer und Wirksamkeit
Fliiche Eurer Fluchfertigkeiten, die die Wirksamkeit
Eurer Feinde im Kampf reduzieren.

Blutmagie erhéht die Dauer und Wirksamkeit
Blutmagie der Fertigkeiten, die Euren Feinden
Lebenspunkte stehlen und Euch hinzufiigen.

Erhiht die Dauer und Wirksamkeit sowohl von
Fertigkeiten, die Feinden Kalte- und Schattenschaden
zufiigen, als auch von Fertigkeiten, die die
Wirksamkeit Eurer untoten Diener erhohen.

Todesmagie

i

*Steht nur primaren Nekromanten zur Verfiigung
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Passt CUER (WSSEHER AN

Die grundlegenden Wahlméglichkeiten fiir das Aussehen
Eures Helden werden durch die von Euch ausgewihlte
Primarklasse bestimmt. Jede Klasse verfiigt iiber einen
Basis-Korpertyp und einen Riistungsstil sowie einen Satz an
korperlichen Merkmalen, aus denen Ihr zur Anpassung Eures
Helden wihlen koénnt,

Geschlecht

Ihr kénnt einen mannlichen oder einen weiblichen Charakter
wahlen. Das Geschlecht ist ein Bestimmungsfaktor fiir das
Ausschen Eures Helden, hat aber keinerlei Auswirkungen auf
dessen Fahigkeiten.

Korperliche Merkmale

Ihr kénnt die Korpergrofie, Hautfarbe, Haarfarbe und Frisur
sowie die Gesichtsziige Eures Helden anpassen, um ihm ein
ganz eigenes Ausschen zu geben.
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Nachdem Ihr jetzt einen Helden erstellt habt, konnt Ihr Euren
Platz unter den Abenteurern von Tyria einnehmen. Die ersten
Guild Wars-Missionen sollen Euch mit den Gegebenheiten in
Tyria vertraut machen und Euch die Grundlagen von Guild
Wars, wie zum Beispiel die Interaktion mit Charakteren, das
Beschaffen von Ausriistungen und die Benutzung von Waffen
und Fertigkeiten und Weiteres besser verdeutlichen.

f
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Das griine Ausrufezeichen bedeutet, dass Euch
dieser Charakter etwas zu sagen hat.

Die beste Methode zum Entdecken von Missionen und
Quests besteht darin, mit den Charakteren zu reden, die
Ihr in den Stadten und an den Auflenposten antrefft. Viele
Biirger haben Euch eine Geschichte zu erzihlen und einige
haben Aufgaben, die Ihr fir sie erfiillen sollt. Wenn IThr
bereits auf einer Mission seid, konnen sie Euch auch mit
Schliisselinformationen versorgen, mit denen Ihr Euer Ziel
einfacher erfiillen kénnt. Das griine Ausrufezeichen iiber
dem Kopf eines Charakters zeigt Euch an, dass er oder sie
Informationen und vielleicht sogar noch mehr fir Euch hat.
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Ihr konnt Euren Helden mit der Tastatur oder mit der Maus
oder, wenn Ihr wollt, auch mit beidem bewegen.

Tastatur. E

1 Laufen

Automatisch laufen

Nach links drehen

Nach rechts drehen

Riickwarts gehen

Richtung umkehren

Seitlich nach links

m o\ x| » o » 3 s

Seitlich nach rechts

Maus

Klickt auf den Boden der Stelle, zu
der Ihr gelangen wollt, um Euch mit
der Maus fortzubewegen.

Zur Steuerung konnt Thr die Maus nach
links und nach rechts bewegen.

\1
‘8 Hinweis: Die Benutzung der Maus empfiehlt sich
insbesondere in rauem Gelande. Euer Held
kann oftmals noch einen Weg finden, wenn
lhr es nicht mehr kinnt. Klickt auf die Stelle,
an die Ihr gelangen wollt, und Euer Held
wird versuchen, sich dorthin zu begeben.
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BEWEGT olE KANERA

Mithilfe der Maus konnt Thr den Kamerawinkel verandern

| oder die Ansicht der Handlung vergrofiern bzw. verkleinern.

VergriBiern /
Verkleinern

Kamera drehen

Scrollt das Mittelrad Eurer Maus vor und
zuriick, um die Ansicht Eures Gharakter und der
Umgehung zu vergroBern und zu verklginern.

8

Haltet die rechte Maustaste gedriickt und bewegt
die Maus, um den Kamerawinkel zu verindern.

Konpass

Der Kompass gibt Euch einen Uberblick iiber Euer aktuelles
Gebiet und zeigt Euch die Standorte von Verbiindeten,
Feinden, NSCs und anderen Spielern an. Ihr konnt

den Kompass auch dazu verwenden, Euch mit Euren
Teamkameraden tiber Eure Strategie auszutauschen, indem

-
wF

Verbiindete
Spieler

Feinde

NSCs

W Gefah-
renzone

Ping

Missi-
onspings

Ihr ihn anklickt oder auf ihm zeichnet.

Griine Punkte stellen Eure Verbiindeten dar.

|

Blaue Punkte stellen andere Spieler dar, die online sind.

Rote Punkte geben die Standorte von Feinden an.

Gelbe Punkte stellen Nicht-Spieler-Charaktere (wie
zum Beispiel Dorfhewohner, Handler und Gefolgsleute)
dar, die Eurer Gruppe nicht feindlich gesinnt sind.

Der Kreis in der Mitte stellt den Radius dar, jenseits
dessen Euch Monster nicht mehr aufspiiren kdnnen.
Monster innerhalb der Gefahrenzone sind Euch
gegeniiber feindselig eingestellt und werden Euch
angreifen. Sorgt dafiir, dass die Monster auBerhalb der
Gefahrenzone bleiben, um Angriffe zu vermeiden.

Klickt auf den Kompass, um einen ,,Ping”“ auszuldsen und
Gruppenmitglieder auf einen Standort hinzuweisen.

Im Laufe von Missionen zeigen rote Pings oft
Ziele hoher Prioritat an. Griine Pings zeigen den
Standort von wichtigen Gegenstinden an.

Fortsetzung ->
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Klickt mit der Maus auf den Kompass, haltet die
Maustaste gedriickt und bewegt sie dann, um auf der

Karte Karte Strategiediagramme fiir Eure Verhiindeten zu
zeichnen. Eure Gegner kdnnen Eure Zeichnungen auf
dem Kompass nicht sehen.

DiStRIKTMEN

Wenn Ihr Euch in einer Stadt oder an einem Aufienposten
befindet, erscheint das Distriktmeni in der linken oberen
Ecke Eures Bildschirms. Wenn viele Menschen denselben
Standort betreten, erscheinen unter Umstinden zusitzliche
Distrikte, um zu verhindern, dass Stidte und Auflenposten
uberfiillt werden. Wenn IThr Euch mit Freunden verabredet,
stellt sicher, dass Ihr den Distrikt angebt, in dem Ihr Euch
befindet, damit sie Euch problemlos finden kénnen.

Distrikte wechseln: Wahit den gewiinschten
Distrikt aus dem Ausklapp-Distriktmenii.

Internationale Distrikte

Guild Wars konnt Ihr mit jedermann, jederzeit und an
jedem Ort spielen. Wahrend Euer Guild Wars-Account
landesspezifisch fiir die Region ist, in der Thr lebt, konnt
Ihr Euch mithilfe der internationalen Distrikte mit Spielern
aus anderen Regionen treffen und auf Abenteuer gehen.
Wenn Ihr beispielsweise normalerweise in Deutschland
spielt, aber einen Freund in Korea habt, konnt Thr Euch im
internationalen Distrikt einer jeden Stadt treffen und dort
zusammen eine Gruppe bilden.
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wieder verkleinert.)

Kartenmarkierungen

=k

Die Karte von Tyria ist Euer Reiseticket zu jedem ver-
figbaren Standort in Tyria. Im Ubersichtsmodus zeigt
sie Euch den gesamten tyrianischen Kontinent an. Die
Nahbereichskarte zeigt Eure gegenwirtige Region an.

Driickt M, um die Karte von Tyria aufzurufen, die Euch
sofort zu Stidten und Missionsstandorten bringt. (Driickt
1 erneut M, um die Karte zu verlassen.)

Klickt einmal auf die Ubersichtskarte, um die Region
naher heranzuholen und sie niher in Augenschein zu
nehmen. (Durch einen nochmaligen Klick wird die Ansicht

Driickt P um eine kleinere Version der Karte aufzurufen.
Wenn lhr in der Nahansicht auf das Symbol eines Standorts
klickt, konnt lhr Euch die Informationen zu dem Gebiet
durchlesen. Klickt auf Reisen, um sofort dorthin zu reisen.

|1: Karten-Pins kennzeichnen Stadte, Mirkte, Gildenhallen
und Missionsgebiete. Wenn Thr Missionen erfiillt, werden
zusitzliche Kartenstandorte verfiigbar. Uberpriift Eure Karte

regelmiflig auf neue |
Missionen und Aben-
teuergebiete.
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Wahrend der

Missionen

Die Karte steht Euch auch
im Laufe von Missionen zur
Verfiigung, damit Ihr sehen
konnt, wo Ihr Euch zur
Zeit befindet, wo Thr wart
und wohin Ihr geht. Eine
Linie aus roten Punkten
zeigt Euren Weg durch jede
Region an. Die Details der
Gebietskarten werden erst
enthillt, wenn Thr dieses
Gebiet betretet.

Stiadte und Aulenposten sind Versammlungsorte, an denen
Ihr Gruppen bilden, Gegenstande auf dem Markt kaufen
und verkaufen oder einfach nur Kontakte pflegen konnt.

. Dyenmt Kontakt AUF

Besucht Stidte, um andere Spieler zu treffen und Abenteu-
ergruppen zu bilden. Klickt auf andere Spieler, um deren
Namen und Stufe zu sehen. Verwendet das Chat-Fenster, um
mit Spielern an Eurem Standort zu sprechen.
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Chat

Gebt Nachrichten in das Chat-Fenster ein und schickt sie
sofort entweder an jeden im Gebiet oder nur an Euer Team
oder an Eure Gilde.

“ Driickt auf die Eingabetaste, um das Chat-Fenster
zu Gffnen.

“ Gebt zum Chatten Eure Nachricht in das Textfeld
ein und driickt anschlieBend auf die Eingabetaste.

EinE GRUPPE ERSTELLET

Missionen sind in der Regel fiir 2-8 Spieler entworfen und
erforschbare Abenteuergebiete lassen Gruppen aus bis zu 8
Spielern zu. Reist entweder direkt zum Missionsgebiet, um
Gruppenmitglieder zu finden, oder legt cinen Zwischenstopp
in einer auf dem Weg liegenden Stadt ein, um ein Team
zusammenzustellen.

Gefolgsleute

Gefolgsleute sind computergesteuerte Abenteurer, die immer
verfiigbar sind, um Eurer Gruppe auszuhelfen. Ihr konnt
Missionen also auch dann angehen, wenn Thr nicht aber die
erforderliche Anzahl an ,lebenden® Spielern verfiigt. Thr
braucht einen weiteren Spieler in Eurer Gruppe? Heuert
einen Gefolgsmann an. Ihr wollt eine schwierige Mission
allein spielen? Heuert mehrere Gefolgsleute an.
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Die Gefolgsleute folgen Euch wihrend einer Mission und
greifen die von Euch ausgewihlten Ziele an. Aufierdem heilen
Sie Eure Gruppe und beleben Gruppenmitglieder nach
Moglichkeit wieder. Gefolgsleute nehmen sich ihren Anteil
an den Beutestiicken einer jeden Mission, einschlieBlich
Erfahrungspunkten und Beute. Gefolgsleute findet Thr in
Stadten und an Auflenposten neben Missionstoren.
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Auf den meisten Markten findet Ihr Ausstatter, Waffen-
schmiede, Handwerker und Handler unterschiedlicher Art.
Klickt auf einen Kaufmann, um einen Handel einzuleiten.

Ausstatter

Ausstatter verkaufen Waffen und Grundvorrite. Die Waffen,
die bei Ausstattern erstanden werden kénnen, sind nicht
magisch verbessert, konnen aber mithilfe von magisch ver-
besserten Komponenten (wie zum Beispiel Schwertheften,
Schwertknaufen, Bogensehnen und Ahnlichem mehr), die |
Ihr auf Euren Abenteuern finden konnt, aufgewertet werden.
Ausstatter verkaufen auBBerdem Bergungswerkzeuge, mit
denen Thr Rohstoffe aus Waffen, Riistungen und anderen
Gegenstanden gewinnen konnt, die Thr auf Euren Reisen
sammelt.
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Ausstatter kaufen auch alle Arten von Gegenstanden,
einschlie3lich Waffen, Riistungen, gefundene Gegenstinde,
Farbstoffe und Handwerksmaterialien auf.

Waffenschmied

Der Waffenschmied kann Eure Waffen anpassen,
um sie noch wirkungsvoller zu machen. Wenn
Ihr eine neue Waffe erwerbt, die Ihr zu benutzen
gedenkt, solltet Thr den Waffenschmied aufsu-
chen und den von ihm verlangten Preis zahlen,
um die Waffe anpassen zu lassen.

2 Hinweis: Eine angepasste Waffe kann nur il

von dem Helden gefiihrt werden,
an den sie angepasst wurde.

! -
[ “"'i...d...

104 GUILo WARS: KAPITEL 9 ]




p—

Handwerker

Der Handwerker kann aus von Euch gefundenen oder
wiedergewonnenen Rohstoffen, wie zum Beispiel Panzern,
Fellen, Bronzebarren oder Steinplatten, neue Riistungen
herstellen. AufBerdem konnen Handwerker mithilfe von
Komponenten, die Ihr erworben habt, wie zum Beispiel
Schwertheften, Schwertkniufen, Stielen, Griffen und
Bogensehnen, bestehende Gegenstande fiir Euch aufwerten.

Fertigkeitstrainer

Fertigkeitstrainer bieten Fertigkeiten fir alle Klassen, wenn
auch jeder eine unterschiedliche Auswahl anbietet. Um eine
neue Fertigkeit zu erlernen, benoétigt Ihr Fertigkeitspunkte,
die Ihr Euch verdient, indem Ihr Missionen erfiullt und
hohere Stufen erreicht.

Héandler

Handler kaufen Gegenstinde von Abenteurern und verkaufen
sie wieder zum aktuellen Marktpreis. Das Wareninventar
eines Handlers andert sich haufig, ganz in Abhingigkeit
davon, welche Gegenstinde von den Abenteurern gerade
verkauft werden.

—H l

Hinweis: Ihr kinnt Gegenstande auch mit anderen Spielern
tauschen und dadurch unter Umsténden ein
erheblich besseres Geschaft machen, schaut Euch
also iiberall nach Handelsmaglichkeiten um!
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KANPT: GRUTIOAUSBILAUTG

Ein Held zu sein bedeutet, dass der Kampf zu einer
Lebenseinstellung wird, ganz egal, ob Ihr in der Wildnis gegen
viele feindselige Kreaturen von Tyria kampft, bei einem
Turnier gegen eine konkurrierende Gilde antretet oder in
der Arena gegen ein zufillig ausgewihltes Team kampft.

|-I. b'-lh'f Tmd h-'.:ﬂ' H ]F =

Bevor Ihr irgendeine Mission oder ein erforschbares Gebiet
betretet (mit anderen Worten, bevor Ihr die Stadt verlasst),
miisst Thr Euren Fertigkeitsbalken mit den acht Fertigkeiten
laden, von denen Ihr annehmt, dass sie Euch bei den
kommenden Kampfen die besten Dienste erweisen werden.
Euer Held verfiigt iiber einen kompletten Riistungssatz (der
durch Eure Primarklasse bestimmt wird) — vergewissert Fuch
aber, dass die ausgewihlte Waffe ebenfalls einsatzbereit ist.

“ Wahlt die Waffen und die Riistung aus Eurem
Inventar, in dem die von Euch erworbenen
Gegenstinde verwaltet werden.

“ Wahlit die Fertigkeiten aus dem Fertigkeitsmenil,
indem lhr die Fertigkeiten aus dem Menii
in Euren Fertigkeitshalken zieht.
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DER | ERHGKEMSBALKERN

Euer Fertigkeitsbalken nimmt maximal acht Fertigkeiten auf,
es kommt also darauf an, sorgfaltig auszuwahlen, welche
Fertigkeiten Ihr fiir die jeweilige Situation verwenden
mochtet. Passt Euren Fertigkeitssatz und damit Eure Strategie
an jede Mission bzw. jedes erwartete Kampfszenario an.

(R W5

Eure aktuell ausgewihlten Fertigkeiten werden in
Eurem Fertigkeitsbalken angezeigt und jeder Platz im
Fertigkeitsbalken ist einer Zahlentaste auf Eurer Tastatur
zugeordnet.

1 Hinweis: lhr kdnnt Eure Fertigkeiten nur in Stiadten
und AuBenposten ausstatten oder dndern.

VERWENOUNG EINER FERTIGKEIT

1. Klickt auf einen Verbiindeten oder einen Gegner,
auf den lhr eine Fertigkeit anwenden wolit.

2. Klickt im Fertigkeitsbhalken auf die Fertigkeit,
die Ihr einsetzen wollt, oder driickt die |
entsprechende Zahltaste (1-8) auf der Tastatur.
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Fertigkeitentipps

& Der Einsatz vieler Fertigkeiten kostet Energie. Sorgt
dafiir, dass Ihr wisst, wie viel Energie die einzelnen
Fertigkeiten kosten und wie viel Energie lhr jeweils zur
Verfilgung habt.

A Viele Fertigkeiten brauchen eine Weilg, bis sie wieder
aufgeladen sind. Wihrend des Aufladens sind die
Fertigkeiten nicht verfiigbar (und werden abgedunkelt
dargestellt).

% Einige Fertigkeiten erfordern Adrenalin und werden
wihrend des Kampfs verfiigbar.

A Einige Fertigkeiten erfordern eine ganz bestimmte
Waffenart, beispielsweise ein Schwenrt, eine Axt oder
ginen Bogen.

A\ Einsatzbereite Fertigkeiten leuchten. Abgedunkelte
Fertigkeiten sind noch nicht einsatzbereit und erfordern

=& entweder Zeit zum Aufladen oder Adrenalin, bevor sie
eingesetzt werden kénnen. [
\ Inr kénnt Euren Fertigkeitsbalken nur in Stadten und !
AuBenposten mit Fertigkeiten ausriisten bzw. Anderungen

daran vornehmen. Sobald lhr einen Missionshereich
bzw. einen Abenteuerbereich betretet, kann Euer
Fertigkeitsbalken nicht mehr verdndert werden.

Weitere Informationen iiber Fertigkeiten findet Ihr auf Seite 46.

1 PR Status LURES HELY

LEBENSPUIKIE I

Lebenspunkte und Energie sind Eure allerwichtigsten
Ressourcen, iiberwacht also stindig ihren Stand. Lebenspunkte
sind das MaB fir die Lebenskraft Eures Helden und mithilfe
der Energie konnt Thr die Fertigkeiten benutzen, die Eure
offensiven und defensiven Fihigkeiten im Kampf erhéhen.

Sowohl Lebenspunkte als auch Energie werden im Laufe der Zeit
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regeneriert (wobei Lebenspunkte nur dann regeneriert werden,
wenn Thr nicht im Kampf seid). Wahrend einige Fertigkeiten
diese Regeneration unterstiitzen, konnen andere zum Abzug
von Lebenspunkten und Energie fithren. Weitere Informationen
zu Regeneration / Degeneration findet Ihr auf Seite 40.

Der Lebenspunktebalken

Der Lebenspunktebalken misst Euren derzeitigen
Lebenspunktestand. Feindliche Angriffe reduzieren Euren g
Lebenspunktestand, wihrend er durch Heilungsfertigkeiten
wieder aufgefiillt wird. Eure maximalen Lebenspunkte werden
durch Eure aktuelle Stufe bestimmt. Lebenspunkte werden

im Laufe der Zeit (auflerhalb des Kampfes) wiederhergestellt,
und wahrend einige Zauber die Wiederherstellung von
Lebenspunkten beschleunigen, fithren andere zu einem Abzug.
Wenn Ihr allmihlich hohere Stufen erreicht, steigt auch die
Anzahl Eurer Lebenspunkte.

HE 3 SR o
| Wenn Eure Lebenspunkte null erreichen, stirbt Euer Charakter.
I Je nach aktueller Mission oder Abenteuer konnt IThr auf dem
Feld von Euren Verbiindeten, an Eurem Stiitzpunkt oder dem
nichstgelegenen Aulienposten durch Euren Priester wiederbe-
lebt werden. Jeder Tod hat einen Sterbemalus (SM) zur Folge,
der Eure maximalen Lebenspunkte und Energie reduziert. (Ihr
konnt den Sterbemalus durch den Erwerb von Erfahrungspunk-
ten abarbeiten. Wenn die Mission endet oder Thr zu einer Stadt
oder an einen Auflenposten zuriickkehrt, wird der Sterbemalus
wieder auf null zuriickgesetzt.) Weitere Informationen iiber
Tod und Wiederbeleben findet Ihr auf Seite 40. k

Behaltet Euren Lebenspunktebalken wihrend einer Schlacht |
stets im Auge und heilt Euch entweder selbst oder alarmiert
Euer Team, bevor Euer Lebenspunktestand zu niedrig wird.

Ein kritischer Treffer fiigt mit einem einzigen Schlag eine ganze
Menge Schaden zu und einige Verhexungen und Bedingungen
konnen zum sehr schnellen Abzug von Lebenspunkten fithren,
beobachtet Eure Lebenspunkte also sorgfaltig.
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Der Energiebalken

Der Energiebalken zeigt die Energiemenge an, die Euch fir
den Einsatz von Fertigkeiten zur Verfiigung steht. Die meisten
Fertigkeiten sind mit Energiekosten verbunden und bei jedem
Einsatz dieser Fertigkeiten werden Euch diese Kosten von
Eurem Energiebalken abgezogen. Eure maximale Energie wird
durch Eure Klasse bestimmt, kann aber auch durch bestimmte
Fertigkeiten und Bedingungen voriibergehend erhoht oder
reduziert werden. Bestimmte magische Gegenstinde sorgen
sogar fir eine dauerhafte Steigerung der Energie.

|j1'ﬂr-]::*:'r 4 J rﬁl!. i_‘:,r |

Mithilfe der Energie konnt Ihr Fertigkeiten und Zauber
verwenden, die Pflege dieser Ressource ist also im Kampf von
entscheidender Bedeutung.

REGENERATION/DEGENERATION

Im Laufe der Zeit regenerieren sich die Lebenspunkte und
die Energie in der Regel. Einige Zauber, wie zum Beispiel
Verhexungen, konnen zur Degeneration von Lebenspunkten
und Energie fithren, wihrend andere, wie zum Beispiel
Verzauberungen, Lebenspunkte oder Energie liefern oder
fir deren schnellere Regeneration sorgen. Die Pfeile in den
Lebenspunkte- und Energiebalken zeigen die Geschwindigkeit
an, mit der Eure Lebenspunkte bzw. Energie regeneriert bzw.
degeneriert werden.

Wenn Ihr unter dem Einfluss einer Verhexung oder eines
anderen Zustands steht, werden Euch unter Umstinden
Lebenspunkte und Energie abgezogen, wie durch die Pfeile
im Lebenspunkte- oder Energiebalken angegeben wird.
Nach links gerichtete Pfeile [<<<] zeigen einen Degeneration
an, wohingegen nach rechts gerichtete Pfeile [>>>] eine
Regeneration anzeigen. Mehr Pfeile bedeuten eine schnellere
Regeneration bzw. eine schnellere Degeneration von
Lebenspunkten bzw. Energie.
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Too uno WIEOERBELEBUNG

Wiihrend Ihr in Erforschungsgebieten, Missionen oder Turnier-
kampfen spielt, kann Euer Charakter mehrfach sterben. Wenn
|  Thr sterbt, konnt Thr im Feld von Euren Verbiindeten mithilfe
einer Fertigkeit oder eines Siegels bzw. am Stiitzpunkt Eures
Teams von einem Priester wiederbelebt werden. In einigen
Fallen werdet Ihr am nachstgelegenen Aufienposten wiederbe-
lebt. In den meisten Fillen kehrt Thr mit einem Sterbemalus ins
Leben zuriick, durch den Eure maximalen Lebens- und Energie-
punkte reduziert sind. Der Sterbemalus wird aufgehoben, wenn
Ihr in eine Stadt oder an einen Aufienposten zuriickkehrt.

Sterbemalus

Der Sterbemalus (SM) reduziert Eure maximalen Lebens-
punkte und Eure maximale Energie und wird mit jedem
Tod groBer, solange Thr in einer Mission verbleibt.

Ihr kénnt den Sterbemalus durch den Erwerb von

|  Erfahrungspunkten im Kampf oder bei einigen =
Missionen durch den Gewinn eines Moral- '-‘
schubs abarbeiten. Alle Sterbemalusse wer- ] l'. x
den geloscht, wenn IThr die derzeitige Mission .

verlasst und wieder zu einer Stadt oder einem

AuBenposten zuriickkehrt. - 't‘-h i

VERZAUBERUNGEI _
Uno VERHEXVTIGET i o

Verzauberungen helfen Euch fir cine
gewisse Zeit im Kampf, indem sie Euch
offensive und defensive Vorteile wie Riistung, . i
| Feuerkraft oder Heilung verschaffen. Wenn . ')
I Ihr selbst oder ein Verbiindeter eine Ver- i
zauberung fiir Euch bewirkt, erscheint ein

Symbol auf dem Bildschirm, das Euch

anzeigt, welche Verzauberung gerade 7
auf Euch wirkt. In ahnlicher Weise 1
erscheint ebenfalls ein Symbol, wenn

ein Feind Euch mit einer Verhexung _

belegt. Bewegt die Maus iiber diese

Symbole, um weitere Informationen

zu der Euch beeinflussenden Verzaube-

rung bzw. Verhexung zu erhalten.
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KREAHREN BEKAMPEEDN

Tyria ist von allen Arten von Monstern iiberrannt worden,
von denen Thr einige bei den Turnierkiampfen antreffen und
andere als Missionsziele suchen werdet. Wohin Ihr auch rei-
sen werdet, Thr werdet fast iiberall auf feindselige Kreaturen
treffen, die Euch und Eure Gruppe mit Freuden als Imbiss
verschlingen werden. Es liegt an Euch, das Land fiir Eure
Mitmenschen sicher zu machen.

Um die niachststehende Kreatur schnell auszuwihlen
und anzugreifen, driickt zuerst die Tabulatortaste
zur Auswahl und dann zum Angriff die Leertaste.

SPIELER_GFGER SPIELER (PVP)

PvP-Kampfe bestehen aus zwei oder mehreren Teams von
4-8 Spielern, die um die Vorherrschaft kampfen. Stellt fiir
PvP-Kampfe in Arenen, Gildenkampfe oder Turnierspiele
ein Team aus Gildenmitgliedern oder anderen Spielern,
die gerade online sind, zusammen. Benutzt den Team-Chat
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und den Kompass, um die Strategie mit Eurem Team zu
besprechen und haltet Euch jederzeit bereit, die Taktik von

einem Augenblick auf den anderen zu andern!

Betretet die Arena und tretet in PvP-Kdmpfen nach

Gladiatorenart an, um Erfahrung zu gewinnen oder

einfach um SpaB zu haben. Bei Arena-Kimpfen
Arena miisst Ihr keine Gruppe zusammenstellen; die

Arena hildet die Teams automatisch aus den

verfiigharen Spielern. Die Arena ist ein groBartiger

Platz, um jederzeit PvP-Action zu finden.

In Gildenkampfen messen sich die einzelnen Gilden
in einer Vielzahl von Situationen, bei denen die
Fertigkeiten und der Teamgeist Eurer Gilde getestet
werden. Durch den Gewinn von Gildenkampfen
erhaltet Ihr Ruhmpunkte fiir Eure Gilde, die Eure
Gilden-Gesamtwertung und die Position Eurer

Gildenhallen-
Kampfe

Gilde auf der Gildenleiter verbessern.

Im Turnierspiel kdnnt Ihr um die weltweite
Turnierspiel GUILD WARS-Vorherrschaft antreten. Weitere
Informationen dazu findet lhr auf Seite 64.

e

[e

W arren uno Ristun

Dank der Riistung einer jeden Primirklasse
konnen die Mitglieder der Klasse visuell
voneinander unterschieden werden. Die Riistung
dient aufierdem dem Kampfstil ihrer jeweiligen
Klasse. Waffen werden manchmal von
mehreren Klassen benutzt, allerdings mit sehr
unterschiedlichen Exrgebnissen. Waffen und
Ristungen konnen angepasst, verbessert oder
ausgetauscht werden, um sie im Laufe der Zeit
Euren individuellen Bediirfnissen anzupassen.

Waffen und

Ristungen beschaffen

Waffen und Ristungen werden auf den

Mairkten der Stadte verkauft. Der Ausstatter
kann Euch eine Basiswaffe bzw. ein Basisschild
verkaufen und der Handwerker kann Riistungen
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aus Gegenstinden anfertigen, die Ihr bei Euren Abenteuern
findet oder auf dem Markt kauft.

Waffenschmiede kénnen eine Waffe genau an Euch anpassen,
wodurch diese in Euren Handen wirkungsvoller wird.

Eure Mitspieler treffen sich ebenfalls auf dem Markt, um mit
Waffen zu handeln, die sie im Kampf erworben haben.

Besucht einen Waffenschmied auf einem beliebigen
Eine Waffe Markt, um Eure Waffe anpassen zu lassen. Eine
anpassen angepasste Waffe ist erheblich effektiver, kann

allerdings nur von ihrem Meister benutzt werden.

lhr kinnt Eure Waffen mithilfe von magisch
Eine Waffe verbesserten Komponenten (Knéufen,
aufwerten Klingen, Axtkipfen usw.) aufriisten, die
lhr auf Euren Reisen finden kidnnt.

lhr kiinnt Eure Waffen und Riistungen mithilfe
von Farbstoffphiolen farben, die lhr auf Euren

Waffen und Reisen findet oder von Handlern bzw. anderen
Riistungen Spielern erwerbt. lhr kinnt Farhstoffe auch
farben mischen, um neue Farben herzustellen oder auf

Eurer Riistung aufgetragene Farben mithilfe
von Farbstoffentferner wieder entfernen.
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E TRHGKEHTN

Jeder Charakter hat Zugriff auf Hunderte von Fertigkeiten,
die ihm durch das Schadigen oder Schwichen von Feinden
bzw. durch den Schutz und die Stirkung von Verbiindeten
Vorteile im Kampf verschaffen. Jeder Satz an Fertigkeiten
zieht seine Stirke aus den einzigartigen Attributen, die
Euren Klassen zur Verfigung stehen, wobei jeder einzelne
Satz an Fertigkeiten fiir einen bestimmten Kampfstil steht.
Krieger-Fertigkeiten stirken und schiitzen im Nahkampf,
wohingegen Waldlaufer-Fertigkeiten den Waldlaufern Kraft
itber die Natur und Fachkenntnis im Distanzkampf verleihen.
Mesmer-Fertigkeiten neutralisieren Ressourcen des Feindes
und Nekromanten-Fertigkeiten nutzen die Toten aus und
setzen Blutopfer ein. Elementarmagier beschworen die
Krafte von Erde, Wasser, Luft und Feuer und setzen sie mit
verheerenden Ergebnissen ein.

L

:.'... ] 1

" Hinweis: Wahrend Ihr durch Tyria reist, konnt lhr
Hunderte von Fertigkeiten erlernen, allerdings
konnt lhr jeweils nur acht Fertigkeiten auf
jede Mission mitnehmen. Reist in eine Stadt
oder zu einem AuBenposten, um Fertigkeiten
auszuwdhlen und neue zu erlernen.

f o 15Ty Y = . | 1' - i .
URUNNLAGER RHGEErH

FERTIGKEITET] ERWERBEI

Es gibt mehrere Moglichkeiten, Fertigkeiten zu erwerben.
Die einfachste Art und Weise besteht darin, sie von
Fertigkeitstrainern in Stadten und Auflenposten zu
erlernen. Mithilfe eines Siegels der Gefangennahme kénnt
Ihr auBlerdem Fertigkeiten von Monstern erbeuten. Ihr
miisst iiber Fertigkeitspunkte verfiigen, um Fertigkeiten
dauerhaft zu erlernen. Geriichten zufolge gibt es aber auch
Moglichkeiten, Fertigkeiten — sogar solche anderer Klassen
— zeitweilig zu erlernen.
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Fertigkeitspunkte

Wenn Ihr an Erfahrung gewinnt und Missionen erfillt,
verdient Ihr Euch Fertigkeitspunkte, mit denen Ihr dann neue
Fertigkeiten erwerben konnt. Jeder Fertigkeitspunkt gibt
Euch das Recht auf eine neue Fertigkeit, die Thr in beinahe
jeder Stadt in Tyria erwerben konnt.

FERTIGKEITSARTED
Es gibt zehn grundlegende Fertigkeitsarten. Jede Fertigkeits-

beschreibung enthalt eine Zuordnung zu einer Fertigkeitsart,
die Euch sagt, wie sich die Fertigkeit verhalten wird.

HFertigkeit” beschreibt alle Fahigkeiten, einschlieBlich

FERTIGKEIT Zauber, Verzauberungen, Verhexungen und Siegel. Eine
Fertigkeit mit dieser Zuordnung als Fertigkeitsart gehort
nicht zu den unten aufgefiihrten Fertigkeitsarten.

Ein gesteigerter Nahkampf- oder Geschossangriff. Zu den
ANGRIFF Arten der Angriffsfertigkeiten gehdren Schwertangriff,
Axtangriff, Hammerangriff und Bogenangriff.

Eine Fertigkeit, die zu einer sofortigen Wirkung
ZAUBER fiihrt, beispielsweise Schaden, Heilung,
Energieverlust oder Energiegewinn.
I Ein Zauber, der einen voriihergehenden

Schutzzustand bzw. eine Verbesserung bewirkt
VERZAUBERUNG  (beispielsweise Geschwindigkeit, erhdhte Riistung,

erhdhte Energie); ein positiver Effekt, der beim

Zigl verbleibt und ihm im Lauf der Zeit hilft.

Ein Zauber, der fiir eine bestimmte Zeitspanne
einen negativen Effekt verursacht. Verhexungen
kdnnen unter Umstanden verhindern, dass das Ziel
VERHEXUNG bestimmte Fertigkeiten benutzt, sie kdnnen aber |
auch die Wiederaufladezeiten von Fertigkeiten |
verlangsamen oder die allméhliche Degeneration
von Lebens- oder Energiepunkten verursachen.

Eine Fertigkeit, die zu einer unmittelbaren Wirkung
fiihrt und deren Einsatz keine Energiepunkte
kostet. Siegel neigen im Vergleich zu anderen
Fertigkeiten zu lingeren Aufladezeiten.

SIEGEL

Eine Fertigkeit, die Ihr einsetzt, damit sie durch
VORBEREITUNG | Euren Feind ausgeldst wird. Beim Fallenstellen
konnt Ihr lgicht unterbrochen werden.

Fortsetzung ->
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Eine Fertigkeit, die lhr einsetzt, damit sie durch
FALLE Euren Feind ausgeldst wird. Beim Fallenstellen
konnt Ihr leicht unterbrochen werden.

Eine motivierende Formel, die Euch und Euren Verbiin-
deten durch Erhdhung der Riistung oder Verbesserung
von Angriffen hilft (und alle in der Nihe befindlichen
SGHREI Feinde behindert). Schreie haben eine sofortige Wir-
kung und kdnnen gleichzeitig mit anderen Fertigkeiten
verwendet werden. Schreie halten in der Regel einige
Sekunden an und kdnnen nicht entfernt werden.

Ein Zustand, der im Kampf einen Vorteil liefert,
HALTUNG entweder weil er gegen Angriffe schiitzt oder
weil er Eure Angriffsfihigkeiten verbessert.

Eine Fertigkeit, die den nichsten von Euch
GLYPHE gewirkten Zauber steigert. Glyphen beeinflussen

nur Zauber und Ihr diirft zu jedem beliebigen

Zeitpunkt nur eine Glyphe aktiviert haben.

Eine Umgebungsverzauberung, die Verbiindete
NATURRITUAL und Gegner gleichermafBien betrifft.

._I e r:.': f'|F|] i |.r|; Ill'll. .
Z\1 OEN FERHICKEAER

Beim Entwickeln von Fertigkeitsstrategien kommt es darauf an

zu begreifen, wie Fertigkeiten funktionieren und wie sie zusam-
menarbeiten. Jede Fertigkeit hat ihre Vorteile, alle haben aber
auch Nachteile — eingebiiBte Ladezeit fiir groBeren Schaden,

Energiekosten fir Heilen usw. Aulerdem konnen zwei oder

mehr Fertigkeiten zusammenwirken, um grofiere Wirkungen

zu erzeugen als die gleichen Fertigkeiten einzeln. Dieser
Abschnitt wird Euch dabei helfen, wirksame Strategien fir die |

Kombination von Klassen und Fertigkeiten zu entwickeln.

AnAtOeMIE EINER FERTIGKELT
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Name der . I

| Fertigkeit Der Name dieser Fertigkeit.

| Es gibt eine Vielzahl von Fertigkeiten.
Fertigkeitsart Eine Liste der Fertigkeitsarten und ihrer

Beschreibungen findet Ihr auf Seite 47.

Beschreibung

Die Fertigkeitsheschreibung erklart Euch, welche
Wirkung die Fertigkeit beim Benutzen hat.

Energiekosten

Wirkzeit

Wiederauf-
ladezeit

Attribut

Unterhalt

Lebenspunkte-
opfer

Elite-
Fertigkeiten

Adrenalin-
fertigkeiten

Die Anwendung der meisten
Fertigkeiten kostet Energie.

Die Zeit, die vom ersten Klick auf die Fertigkeit
vergeht, bis die Fertigkeit aktiv wird.

Nach jeder Anwendung miissen die meisten
Fertigkeiten wieder aufgeladen werden, bevor
sie erneut verwendet werden konnen.

Die meisten Fertigkeiten sind mit einem Attribut
aus Euren gewahlten Klassen verbunden und

die Verbesserung dieses Attributs verbessert
auch die Wirksamkeit der Fertigkeit. Weitere
Informationen zu Attributen findet lhr auf Seite 6.

Einige Verzauberungen fiihren dazu, dass
Euch Energie abgezogen wird, solange
Ihr die Verzauberung aufrechterhaltet.

Viele Nekromanten-Fertigkeiten erfordern
das Opfer von Lebenspunkten, um
eingesetzt werden zu kénnen.

Jede Klasse hat Zugriff auf eine Reihe

von machtigen ,Elite“-Fertigkeiten. Elite-
Fertigkeiten sind selten und kdnnen an dem
Stern in ihrem Symbol erkannt werden.
Euer Charakter kann jeweils nur mit einer
Elite-Fertigkeit ausgeriistet werden.

Bestimmte Fertigkeiten erfordern Adrenalin,
das heift, sie sind erst verfiigbar, wenn Euer
Charakter im Kampf einige Schliage ausgeteilt
bzw. eingesteckt hat. Adrenalinfertigkeiten
sind hell erleuchtet, wenn sie verfiighar sind.
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KLASSEI] KONBIIIERED

Es gibt sechs Klassen in Guild Wars: Krieger, Waldlaufer,
Meonch, Elementarmagier, Mesmer und Nekromant. IThr kénnt
allmihlich zwei davon auswihlen: eine primire und eine
sekundire Klasse. Auch wenn es so etwas wie eine falsche
Wahl gar nicht gibt, werdet Ihr bald erkennen, dass sich einige
Kombinationen von Klassen wirklich erginzen und Eurem
personlichen Spielstil entgegenkommen. Beispielsweise konnt
Ihr die Energie entzichende Fahigkeit eines Mesmers mit der
Heilkraft eines Ménchs oder die Zihigkeit eines Kriegers mit
den Lebenspunkte entziehenden Fihigkeiten eines Nekroman-
ten kombinieren. Beim Auswihlen Eurer Klassen kommt den
Attributen das Hauptgewicht zu. Seht Euch die Attribute jeder
Klasse genau an und iiberlegt, welche am besten zu Eurem per-
sonlichen Spielstil passen.

Primarklassen im Vergleich mit Sekundarklassen

Denkt daran, dass das primire Attribut einer jeden Klasse
lediglich denjenigen zur Verfiigung steht, die diese Klasse als
Primirklasse ausgewihlt haben. Gehen wir beispielsweise ein-
mal davon aus, dass Ihr einen Charakter erstellen wollt, dessen
Schwerpunkt darin liegt, Eure Gruppenmitglieder mithilfe
der Heilungsfertigkeiten eines Monchs und der Energiefer-
tigkeiten eines Elementarmagiers zu heilen und am Leben zu
erhalten. Wenn Thr den Ménch als Eure Primarklasse wahlt,
kommt Thr in den Nutzen des primiren Ménchattributs, der
Gottlichen Gunst, mit der die Wirksamkeit all Eurer Heilungs-
zauber gesteigert wird, Wenn Ihr den Elementarmagier als Eure
Primarklasse wahlt, bekommt Thr das Attribut der Energiespei-
cherung, das Ihr zur Steigerung Eures maximalen Energiepools
nutzen und damit mehr und 6fter Zauber wirken konnt. Bei
jeder Kombination von Klassen (oder Fertigkeiten) kommt es
in erster Linie darauf an, deren jeweilige Stirken und Schwi-
chen zu analysieren. Denkt daran, dass es zu jeder Strategie
eine Gegenstrategie gibt und dass es nie verkehrt sein kann,
auf alles vorbereitet zu sein. Wenn Ihr wisst, was Euch alles
erwarten kann, habt Thr erheblich bessere Uberlebenschancen.
Auf das Beispiel von oben iibertragen heif3t das, dass Ihr Euch
bei der Wahl einer Monch/Elementarmagier-Kombination vor
Mesmern in Acht nehmen solltet, die Energie entziehende
Fertigkeiten benutzen, da Ihr andernfalls Eure Energie schnell
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verlieren konnt. Unter Umstinden entscheidet Thr Euch in
einem solchen Fall dafiir, Zauber mit geringeren Energiekos-
ten einzusetzen. Wenn Ihr Euch dagegen fiir die Kombination
Elementarmagier /Ménch entscheidet, habt Ihr einen grofle-
ren Energiepool, heilt dafiir aber mit jedem Zauber weniger
Punkte. In diesem Fall miisst Ihr Euch vor Waldlaufern und
anderen Elementarmagiern in Acht nehmen, da diese einem
Ziel innerhalb kurzer Zeit grofien Schaden zufiigen kénnen.

FERTIGKEITEL KONIBINIEREDN

Wenn Ihr Eure primire und sekundire Klasse ausgewahlt habt,
hat Euer Held Zugang zu einem immer grofler werdenden
Pool verfiigbarer Fertigkeiten aus beiden Klassen. Fiir die
Wirksamkeit im Kampf kommt es entscheidend darauf an zu
lernen, wie diese Fertigkeiten zusammenarbeiten kénnen. Jede
Fertigkeit hat ihre Stirken und Schwichen und die erfolgrei-
che Kombination von Fertigkeiten hingt davon ab, aus diesen
Kompromissen Nutzen zu ziehen. So erhoht die eine Fertigkeit
vielleicht Eure Angriffsgeschwindigkeit, verringert dafiir aber
Euren Basis-Schaden, und mit der anderen Fertigkeit fiigt Ihr
Euren Feinden vielleicht bei jedem Angriff magischen Schaden
zu. Setzt Ihr diese Fertigkeiten gemeinsam ein, konnt Thr den
magischen Angriff und die Geschwindigkeitssteigerung ausnut-
zen und dabei die Basis-Schadensreduzierung ignorieren. Thr
erhaltet so ein besseres Gesamtergebnis, als wenn Ihr die ein-
zelnen Fertigkeiten fiir sich allein nutzen wiirdet. Kombiniert
Ihr einen Zauber, der den von Euch ausgeteilten Schaden ver-
groflert, mit einer Fertigkeit, die Schaden verringert, dafiir aber
die Angriffsgeschwindigkeit erhoht, so konnt Thr in kiirzerer
Zeit eine grofere Menge Schaden austeilen. Findet die Fertig-
keiten heraus, die gut zusammenpassen und so ihre Schwichen
minimieren, denn damit konnt Thr Eure Gesamteffektivitit auf
dem Schlachtfeld nur verbessern.

Bei der Uberlegung, welche Fertigkeiten Ihr fiir Euren Hel-
den auswihlen sollt, solltet Ihr Euch dicjenigen notieren, von
denen Thr annehmt, dass sie gut zusammenpassen und mit
ihnen herumprobieren. Die beste Methode, phantastische
Fertigkeitskombinationen zu finden, besteht darin, alles auszu-
probieren. Manchmal sind die einfachsten Kombinationen die
besten, und gerade die iibersieht man oft.
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I“ Hinweis: Denkt beim Auswahlen der Fertigkeiten daran,
dass Euch die Spezialisierung auf ein Gebiet
zwar auBerst effektiv machen kann, Eure
Angriffe jedoch bei einer breiteren Ausrichtung
auf mehrere Gebiete schwieriger zu kontern
sind und es Euch so méglich ist, Eure Strategie
im Nu an die jeweilige Situation anzupassen.

GEGENSTRATEGIED: SORGT 0AFUR, 0ASS
[HR Wisst, wAS AUF EUCH ZUKENNTT

Denkt immer daran, dass es eine Reihe unterschiedlicher
Methoden gibt, Klassen, Fertigkeiten und Attribute zu kombinie-
ren, und wenn Ihr nicht nur iber Eure eigene Klasse, sondern
auch tiber die Klassen Bescheid wisst, die Euch unter Umstin-
den auf der gegnerischen Seite bekimpfen, kénnte Euch das
einen Extravorteil verschaffen. Einige Klassen kénnen anderen
Klassen von Natur aus besser entgegenwirken. Beispielsweise
konnen Krieger Waldlaufern dadurch entgegenwirken, dass
sie den Kampf in den Nahkampfbereich verlagern, wohinge-
gen Elementarmagier Krieger hervorragend mit ihren groen
Wirkungsbereich-Zaubern und Zaubern bekampfen kénnen,
die den Feind blenden oder schwichen. Es ist wichtig, dariiber
nachzudenken, welche Rolle Euer Charakter in Eurer Gruppe
spielen soll und gegen welche Charakter Thr spielen werdet,

Verhexungen und Verzauberungen

Einer der Schliissel zum Verstindnis, wie anderen Charakterar-
ten entgegengewirkt werden kann, besteht in der Verwendung
von Verzauberungen und Verhexungen und dem Beseitigen
ihrer Vorteile (bei Feinden) oder negativer Wirkungen (bei Ver-
biindeten). Wenn auch nicht alle Klassen Verhexungen und Ver-
zauberungen benutzen, so ist es dennoch wichtig, deren Rolle im
Kampf zu verstehen und Eure Taktik entsprechend anzupassen.

Wenn Ihr Verzauberungen von Euren Feinden entfernt und
sie bei Euch und Euren Verbundeten belasst, werdet Ihr Eure
Effektivitat im Kampf enorm steigern konnen. Achtet auBBerdem
auch auf Verhexungen und entfernt sie von Euren Verbiindeten,
wann immer das méglich ist. Wenn Thr Euch mit Verhexungen
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und Verzauberungen ausstattet, solltet Ihr stets daran denken,
dass sie entfernt werden konnen. Verlasst Euch deshalb bes-
ser nie ganz auf diese Fertigkeiten. Einige Verhexungen und
Verzauberungen sind bei der einen Klasse unter Umstanden
wirkungsvoller als bei der anderen. Beispielsweise verwenden
Mesmer eher Zauber als Angriffe. Wenn Ihr also einen Mesmer
mit einer Verhexung zur Reduzierung seiner Angriffsgeschwin-
digkeit belegt, wird er dadurch wahrscheinlich tiberhaupt nicht
behindert. In dhnlicher Weise wird ein Krieger, der in erster
Linie Waffenangriffe und Adrenalinfertigkeiten benutzt, kaum
einen Nutzen aus einer Verzauberung ziehen konnen, die seine
Energiewiederherstellung steigert. Haltet nach dem bestmagli-
chen Ziel fiir Eure Verzauberungen und Verhexungen Ausschau
und versucht, alle Verhexungen und Verzauberungen aufzulo-
sen, die gegen Eure Gruppe gerichtet sind.

Zustande

Wie Verhexungen behindern auch Zustande das Ziel in der
einen oder anderen Weise. Zustinde sind weiter verbreitet als
Verhexungen und springen leichter von einem Opfer auf das
andere tiber. (Einige verbreiten sich sogar von allein!) Nicht
nur die Zustinde selbst sind weiter verbreitet, sondern auch
die moglichen Gegenstrategien. Es ist einfacher, Zustinde zu
entfernen als Verhexungen, denkt jetzt aber nicht, dass sie
deshalb schwach seien. Thr miisst wissen, welcher Zustand sich
am schlimmsten auf Euren Helden auswirkt und bereit sein,
ihm entgegenzuwirken. Wie auch bei Verhexungen solltet Ihr
beim Verhiangen von Zustinden nach dem Ziel Ausschau hal-
ten, bei dem der Zustand die grofite Wirkung entfalten kann.

1 Blutung Verursacht Iang-sa.me Lebenspunktregeneration.

q n Eure Angriffe werden mit einer 90%igen
Blindheit Wahrscheinlichkeit fehischlagen.

Brennen Verursacht schnelle Lebenspunktdegeneration.

Verkriippelung  Die Bewegung wird um 50% verlangsamt.

Das Wirken von Zaubern erfordert doppelt so viel Zeit

Benommenheit und die Zauber kinnen leicht unterbrochen werden.

Tiefe Wunde Reduziert die maximalen Lebenspunkte um 20% (maximal
100 Punkte). Heilungen sind um 20% weniger wirksam.

Fortsetzung ->
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Krankheit Verursacht Lebenspunktregeneration. Springt leicht auf
in der Ndhe stehende Kreaturen derselben Spezies iiher.

Gift Verursacht Lebenspunktregeneration.

Schwiche Reduziert den Basis-Schaden bei Angriffen um 66%.

ECHTZEiT-STRATEGIE

Gewohnlich passt Thr Eure Strategie nach dem Spielen an,
dariiber hinaus ist es aber auch wichtig, wiahrend des Spielens
Anpassungen vornehmen zu konnen. Vielen Strategien konnt
Ihr einfach dadurch entgegenwirken, dass IThr von einem
Augenblick auf den anderen die Taktiken dndert.

Gehen wir beispielsweise davon aus, Ihr seid ein Monch, heilt
gerade Eure Gruppe und werdet dabei von einem Krieger
angegriffen. Eure natiirliche Reaktion wire vielleicht, schnell
zu fliehen, doch Krieger figen flichenden Gegnern zusatz-
lichen Schaden zu. Besser ist es also, Ihr bleibt an Ort und
Stelle und andert Eure Heilungstaktik. Verwendet Zauber,
die den Schaden des Kriegers auf Euch selbst reduzieren und
fithrt kleinere, schnelle Heilungen fiir Eure Verbiindeten aus.
Schon allein die Veranderung der Reihenfolge, in der Ihr Ver-
biindete heilt, oder die Heilung von in der Nihe stehenden
Zielen, damit sie nicht flichen miissen (und damit dem Krieger
die Moglichkeit geben, wihrend des Weglaufens zusatzlichen
Schaden zuzufiigen), wird die Wirksamkeit der Kriegerangriffe
reduzieren.

Der Trick besteht darin, die Situation vor dem Hintergrund
Eurer derzeitig ausgewahlten Fertigkeiten zu analysieren.
Uberlegt, was Ihr tun kénnt, um die Wirkung des Gegners zu
schwichen. Wenn jemand alle Eure Verzauberungen entfernt,
solltet Ihr versuchen, sie so zu stapeln, dass die schwacheren
Verzauberungen zuerst entfernt werden, oder versucht, Eure
Nicht-Verzauberungsfertigkeiten 6fter zu benutzen. Eine einfa-
che Verinderung Eurer Spielweise ist oftmals die wirkungsvoll-
ste Methode, der feindlichen Strategie entgegenzuwirken,

il
i iy
& ¥
I
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Gilden sind Scharen von Helden, die sich unter einem
gemeinsamen Banner zusammengeschlossen haben. Wenn
Ihr ciner Gilde beitretet, verfiigt Ihr iiber eine fertige
Liste von Freunden, mit denen Ihr Abenteuergruppen
zusammenstellen, mit Gegenstinden handeln, Missionen
erfilllen und noch mehr tun kénnt. Jede Gilde hat ihre
eigenen Farben und ihr eigenes Wappen, wodurch sich deren
Mitglieder am Aussehen erkennen konnen. Gildenmitglieder
kénnen sich in einer privaten Gildenhalle treffen, um Plane
zu schmieden, Gruppen zu bilden oder andere Gilden zum
Kampf herauszufordern.

Gilden konnen in PvP-Missionen und -Turnieren gegenein-
ander antreten. Die jeweiligen Ergebnisse dieser Kampfe
bestimmen die Rangfolge der Gilde in der Welt von Guild
Wayrs. Thr konnt entweder Eure eigene Gilde erstellen
oder Euch einer der vielen bereits bestehenden Gilden
anschlieBSen.
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EinE GILOE ERSTELLEN

Besucht den Gildenbeamten in jeder beliebigen Stadt, um
eine neue Gilde zu erstellen. Befolgt die Anweisungen auf
dem Bildschirm, um Eurer Gilde einen Namen zu geben.
Spater konnt Ihr ein einzigartiges Wappen kreieren, das Eure
Gildenmitglieder dann tragen kénnen.

ITI+GLIEOER EINLAOEN

Wenn Ihr Spieler dazu auffordert, Eurer Gilde beizutreten,
erhalten diese eine Einladung, die sie annehmen miissen, um
zum Mitglied dieser Gilde zu werden. Wenn die von Euch
eingeladene Person bereits zu einer Gilde gehort, erhaltet
Ihr eine diesbeziigliche Mitteilung und Eure Einladung wird
nicht verschickt.

EiNER GILOE BEITRETED

Wenn Thr dazu eingeladen worden seid, einer Gilde
beizutreten, werdet Ihr dariaber informiert. Ihr konnt die
Einladung dann entweder annehmen oder ablehnen.
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GILOENLEITER

Fiur jeden Gildenkampfsieg gewinnt Eure Gilde
Wertungspunkte. Die Gildenleiter auf der Guild Wars-
Website listet die besten 1000 Gilden nach den erreichten
Wertungspunkten auf. Schaut auf der Guild Wars-Website
nach, um herauszufinden, an welcher Stelle Eure Gilde steht.

GILOETTHALLE

Die Gildenhalle ist der private Treffpunkt Eurer Gilde und
der Ort, an dem Gildenkimpfe gestartet werden, Jede Gilde
kann frither oder spater eine Gildenhalle ganz fiir sich alleine
kaufen und Eure Gildenhalle ist dann nur fiir Mitglieder
Eurer Gilde zuginglich. Wenn Ihr zu einer Gilde gehort,
erscheint die Gildenhalle auf Eurer Karte und wird dort
durch einen griinen Pin oder ein Symbol gekennzeichnet.

A%
L
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MissionNrn Uno QUTStHs

Wihrend Ihr jederzeit in einem der wilden Gebiete von
Tyria auf die Jagd und auf Abenteuer gehen konnt, stehen
Euch auBlerdem zahlreiche Missionen und Quests zur
Verfiigung, die Eure Fahigkeiten herausfordern und Euch
entsprechend belohnen. Die beste Methode, Missionen und
Quests zu entdecken, besteht darin, die Welt zu erforschen

r D ]

i

und mit den Charakteren zu sprechen, insbesondere mit
denjenigen, die mit einem griinen Ausrufezeichen tiiber dem
Kopf gekennzeichnet sind. Thr kénnt drei Grundtypen von
belohnten Abenteuern unternehmen: Missionen, sekundare
Ziele und Quests.

""1_' CNEN

Es gibt zwei Arten von Missionen: kooperative und
konkurrierende. Kooperative Missionen belohnen Euch
mit Erfahrungs- und Fertigkeitspunkten, wihrend wichtige
Handlungspunkte der Guild WarsHandlung enthillt werden.
In konkurrierenden Missionen messen sich Spielerteams in
Turnierspielen miteinander.
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Wenn Ihr Guild Wars beginnt, erwartet Euch eine beschrankte
Anzahl an Missionen. Sobald Thr diese Missionen erfillt,
werden andere verfiigbar. Die Karte zeigt die verfiigbaren
Missionen an und sagt Euch auflerdem, welche Missionen Thr
bereits abgeschlossen habt.

Um eine Mission erfolgreich abzuschlief3en, miisst Ihr ihre
Ziele erfiillen, bevor Ihr Eure Guild Wars-Sitzung beendet.
Wenn Ihr wollt, kénnt Thr Missionen auch erneut spielen, Thr
konnt also zuriickkommen und Missionsziele spater erfilllen.

SEKUNOARE ZIELE

Wahrend einer Mission bekommt Ihr unter Umstinden die
Moglichkeit, sekundire Ziele zu erfiillen. Diese sind in der
Regel in irgendeiner Weise mit Eurer primiren Mission
verbunden, haben aber ihre eigenen unabhangigen Ziele.
Die meisten belohnen Euch mit Erfahrung, Gold oder
Gegenstinden — oder mit all dem Genannten.
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Quests sind wie Mini-Missionen. Bei Euren Abenteuern in
den erforschbaren Gebieten werdet Ihr oft auf Charakter
stof3en, die mochten, dass Ihr Quests fiir sie ausfithrt. Wie
bei Missionen erhaltet Thr auch fiir abgeschlossene Quests
Erfahrungspunkte oder Gegenstande. Quests bleiben
in Eurem Missionsprotokoll so lange aktiv, bis I'hr sie
abgeschlossen habt.

Die meisten Missionen und Quests konnen mit mehreren
Spielern einfacher abgeschlossen werden. Um andere Spieler
zu finden, mit denen Thr auf Abenteuer ziechen konnt, besucht
einen Missionsaufienposten und benutzt das Chat-System, um
sie aufzufordern, sich Eurem Team anzuschlieBen. Thr konnt
auch Gefolgsleute anheunern. Das sind computergesteuerte
Helden, die Ihr in Stadten und Aufienposten findet.

GEBt MICHT AUF

Missionen werden immer schwieriger, je grofiere Fortschritte
IThr macht, und Thr werdet sie nicht immer auf Anhieb
erfiilllen konnen. Denkt daran, dass Ihr jederzeit zu einer
Mission zuriickkehren und sie mit einer neuen Strategie,
einer anderen Gruppe oder einfach mit mehr Erfahrung und
Fahigkeiten noch einmal spielen kénnt,

,_1._1'_ -
|

‘" Hinweis: Weitere Informationen zu Gefolgsleuten
findet Ihr auf Seite 30.
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TURNITREPITT

Guild Wars bietet stindige Turnierkimpfe, bei denen
Zehntausende von Teams gegeneinander antreten, um den
ersten Platz auf der Gildenleiter zu erreichen. Stellt ein Team
zusammen und stiirzt Euch in eine Reihe von Kampfen, die
Eure Fertigkeiten herausfordern und Eure Grenzen testen.
Die Gildenleiter auf der Guild WarsWebsite dokumentiert die
Siege und Niederlagen jeder Gilde und bewertet jede Gilde
entsprechend. In Welten im Krieg, dem internationalen Guild
Wars-Turnier, konkurrieren geografische Regionen um die
weltweite Guild Wars-Vorherrschaft.

T |:."'!I-F-'

Alle Turnierkampfe haben Folgendes gemeinsam:

Geisterheld: In jedem Turnierkampf wird Euer
Team durch einen Geisterhelden unterstiitzt.
Einige Kimpfe erfordern, dass lhr ihn am Leben
erhaltet, um den Kampf zu gewinnen. Euer
Geisterheld wird gemeinsam mit Eurem Team
wiederbelebt.

Moralschub:  Ein  Moralschub  erhdht
voritbergehend die maximalen Lebenspunkte
und die maximale Energie der Gruppenmit-
glieder um einen festgelegten Prozentsatz.
Der Empfang eines Moralschubs kann alle
bestehenden Sterbemalusse reduzieren oder
ganz entfernen.

RF | AKTORET

Wiederbelebung: Wenn Priester anwe-
send sind, beleben sie tote Teammitglieder in
regelmiBigen Abstinden wieder. Wenn der
Priester getitet wird, bleibt das Teammitglied
tot, es sei denn, es wird von einem anderen
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verfiigeniiber einenstindigen Wiederbelebungs-

Teammitglied wiederbelebt. Einige Kéampfe
kreis, der nicht zerstort werden kann. |

I IERRA T |
Guild WarsTurnierkampfe fallen in der Regel unter eine der
folgenden Kategorien:

UBERLEBEI (EiNZELIJE GRUPPE)

Dies ist die erste Phase des Turniers. Bekampft den
andauernden Ansturm von Feinden und tiberlebt, bis die
nachste Phase beginnt. .

| Haltet Euren Geisterhelden am Leben, bis
Siegbedingung ein anderes Team gegen Euch antreten
kann und die néchste Phase beginnt. ]
e
Niederlage- Euer Geisterheld wurde hesiegt oder Eure Gruppe .
bedingung wurde besiegt und kann nicht wiederbelebt werden.
NSCs Geisterheld
| Moralschub Totet die Risswichter
I .
Tipps:

| "\ Postiert Eure Heiler weiter hinten und I
bildet eine Mauer um sie.

L Zauber, die Leichen ausbeuten, sind in
dieser Mission sehr niitzlich.

A Der Moralschub fiir diesen Kampf wird
auf kiinftige Kampfe bertragen.
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AUSLOSCHUNG

Das Ziel in Ausloschungskampfen besteht darin zu iiberleben,
bis alle anderen Teams ausgeloscht worden sind.

Alle Mitglieder des gegnerischen

Siegbedingung Teams wuden hesiegt.

E‘iﬂﬁ;':gg' Das gegnerische Team hesiegt Euer gesamtes Team.
NSCs Geisterheld, Priester
Moralschub Totet den feindlichen Priester

[

Tipps:

% In diesen Kiampfen ist es von entscheidender
Bedeutung, Euren Priester am Leben zu erhalten.
Achtet auf Waldlaufer und Elementarmagier,
die Euren Priester aus der Ferne angreifen.

% n einigen Ausldoschungskdampfen kommen
Opferstatten vor. Euer Team sollte versuchen, diese
unter Kontrolle zu bringen, um dadurch einen
Vorteil zu erlangen. Bringt Eure Flagge bzw. Eure
Reliquie zur Opferstitte, um sie zu beherrschen.

EROBERY oIE RELIQUIE

In ,Erobert die Reliquie“-Kimpfen treten zwei Teams
gegeneinander an, um innerhalb einer vorgegebenen Zeit
feindliche Reliquien zu sammeln. Erobert die feindliche
Reliquie und bringt sie zu Eurem Geisterhelden. Wenn die
erste Reliquie abgeliefert wurde, wird eine weitere erzeugt.
Erobert so viele Reliquien wie moglich, bevor die Uhr ablauft.
Dieser Kampf verfiigt iiber einen Wiederbelebungskreis und
Kohlebecken, die den Punktestand anzeigen: Die Farbe und
Intensitit der Flammen (Kklein, mittel und grof}) zeigt an,
welches Team um wie viele Punkte vorn liegt.
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Siegbedingung

Niederlage-
bedingung

NSCs

Moralschub

Tipps:

A setzt Bewegungsabschwacher ein, um die
Reliquie Eures Teams zu verteidigen.

A In einigen ,,Erobert die Reliquie“-Kampfen kommt
eine Tiir vor. In der Kontrolle dieser Tiiren kann bei

A Wihrend Ihr eine Reliquie tragt, sind Eure
Bewegungen verlangsamt. Aufgrund ihrer
schweren Riistung und ihrer Laufverstirker
sind Krieger oft die besten Reliquientrager.

A Driickt die ALT-Taste, haltet sie gedriickt und dreht
die Ansicht, um eine Reliquie am Boden zu finden.

Sammelt mehr Reliquien als das gegnerische
Team, hevor die Zeit ablauft.

Sammelt weniger Reliquien als das
gegnerische Team, bevor die Zeit ablduft.

: 7]
|
!

Geisterheld

Totet den feindlichen Geisterhelden. 5 |

A Wenn Inr eine Reliquie tragt, konnt lhr trotzdem
Fertigkeiten einsetzen, fiir einen Angriff mit einer
Waffe miisst die Reliquie jedoch fallen lassen.

diesen Kampfen der Schliissel zum Sieg liegen.

HERR oE8 HUGELS

Ziel der ,,Herr des Hiigels“-Kampfe ist es, das Team zu
sein, das den Altar beherrscht, wenn die Uhr ablauft. Euer
Geisterheld muss den Altar mithilfe eines ,,Anspruchs”-
Zaubers beanspruchen. Dieser Kampftyp verfiigt iiber einen
Wiederbelebungskreis.
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Siegbedingung | Euer Team beherrscht den Altar, wenn die Uhr ablauft.

Das gegnerische Team beherrscht den Altar,

ll;l‘i;%(::ﬂ:ge- wenn die Uhr ablauft, oder Eure Gruppe wurde
gung besiegt und kann nicht wiederbelebt werden.
NSCs Geisterheld
; - Moralschub Wird alle zwei Minuten gewihrt, solange

Euer Team den Altar beherrscht.

AVF 18 ABENTEVER

Ihr seid dem Ruf der Pflicht gefolgt. Ihr habt die
Herausforderung angenommen. Jetzt miisst Thr nur noch
Eure Riistung anlegen, Eure Waffen umschnallen und Euch
ins Guild Wars-Abenteuer stiirzen. Ihr seid der Held, auf den
Euer Volk gewartet hat. Mogen die Gotter Euch gnadig sein.

I_:'.
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ODER ANDERWEITIGE) DURCH DIE VERWENDUNG DIESER SOFTWARE, SELBST WENN VON DER
MOGLICHKEIT SOLCHER SCHADEN IN KENNTNIS GESETZT, HAFTBAR GEMACHT WERDEN.

LR ANLEFIRMG

HINWEIS AN ALLE ELTERN: BITTE DIESE WARNHINWEISE SORGFALTIG
LESEN, BEVOR SIE ODER IHR KIND ZU SPIELEN BEGINNEN!

EPILEPSIE-HINWEIS

Bei einem kleinen Prozentsatz der Bevolkerung (ca. 1 Person von 4000)
konnen wihrend des Betrachtens blinkender Lichter oder Muster, die
in unserer Umgebung tiglich vorkommen, epileptische Erscheinungen
auftreten. Solche Reaktionen kénnen auch auftreten, wenn diese Personen
bestimmte Fernsehbilder anschauen oder bestimmte Videospiele spielen.
Auch bei Spielern, die bislang nicht mit epileptischen Symptomen auf
Lichtreize reagiert haben, ist eine bisher unentdeckte epileptische
Veranlagung nicht ausgeschlossen. Befragen Sie einen Arzt, bevor Sie ein
Videospiel benutzen, wenn bei Ihnen oder einem Mitglied Ihrer Famille
Epilepsie vorliegt. Wir empfehlen allen Eltern, ihre Kinder wihrend des
Spielens von Videospielen zu beobachten. Sollten bei Ihrem Kind folgende
Symptome auftreten, UNTERBRECHEN SIE AUGENBLICKLICH das
Spiel: verdndertes Sehvermogen, Augen- und Muskelzuckungen, unwillkiirliche
Bewegungen, Desorientierung, Wahrnehmungsverlust der Umgebung, geistige
Verwirrung, Schwindelgefithle und/oder Krimpfe. Befragen Sie Ihren Arzt!

WARNUNG
BEACHTEN SIE BEIM SPIELEN STETS FOLGENDE HINWEISE:

. Halten Sie den grotmoglichen Abstand zum Bildschirm!

. Videospiele immer auf einem TV-Gerit mit moglichst kleinem
Bildschirm spielen.

. Verzichten Sie auf das Spielen, wenn Sie erschépft sind.

. Spielen Sie stets in einem gut beleuchteten Raum.

. Achten Sie darauf, pro Stunde etwa 10 bis 15 Minuten Pause zu machen.
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