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Der Lizenzgeber lehnt ausdriicklich jede Gewahrleistung fiir das Programm, den Editor und die
Anleitung(-en) ab. Das Programm, Editor und die Anleitung(-en) werden “wie vorliegend”
ausgeliefert.

DER LIZENZGEBER UBERNIMMT KEINE GARANTIE, WEDER AUSDRUCKLICH NOCH
STILLSCHWEIGEND, FUR DIE RICHTIGKEIT, VOLLSTANDIGKEIT, UNVERSEHRTHEIT,
VERKAUFLICHKEIT SOWIE DIE EIGNUNG ZU EINEM BESTIMMTEN ZWECK DES PROGRAMMS.

Samtliche Risiken, die aus der Verwendung des Programms, des Editors und der Handbiicher
entstehen kénnen, tragt der Lizenznehmer.

Der Lizenzgeber garantiert fiir einen Zeitraum von 2 Jahren ab dem Kaufdatum des Programms,
dass das Programm frei von Material- oder Verarbeitungsfehlern ist und bei normaler
Verwendung im wesentlichen geméaf der beiliegenden Dokumentation funktioniert. Sollte sich
das Programm oder der Datentrdger wéhrend der Garantiezeit trotz sachgerechter Behandlung
als defekt erweisen kontaktieren Sie bitte den Héndler, bei dem das Produkt erworben wurde.
Bedingung hierfiir ist, daB die Méngel oder Schdden spétestens 2 (zwei) Monate nach Auftreten
derselben mitgeteilt wurden.

Da einige Staaten/Rechtsprechungen zeitliche Beschrankungen implizierter Garantien nicht
gestatten, gilt diese Beschrankung fiir Sie moglicherweise nicht.

Diese Gewahrleistungsbeschrénkung beeintréchtigt in keiner Weise die Wirkung anderslautender
anwendbarer Gesetze und Verordnungen.




Copyright © 2005 Blizzard Entertainment. Alle Rechte vorbehalten.

Die Benutzung dieser Software unterliegt den Bedingungen der mitgelieferten Endbenutzer-
Lizenzvereinbarung. Sie miissen sich mit der Endbenutzer-Lizenzvereinbarung einverstanden
erkldren, bevor Sie dieses Produkt benutzen kénnen. Die Benutzung von World of Warcraft ist
von lhrer Akzeptanz der Benutzervereinbarung von World of Warcraft® abhéngig. World of
Warcraft, Warcraft und Blizzard Entertainment sind in den USA und/oder in anderen Liandern
Marken oder eingetragene Marken von Blizzard Entertainment. Windows und DirectX sind
Marken oder eingetragene Marken der Microsoft Corporation in den USA und/oder anderen
Landern. Pentium ist eine eingetragene Marke der Intel Corporation. Power Macintosh ist eine
eingetragene Marke von Apple Computer, Inc. Dolby und das Doppel-D-Symbol sind Marken
von Dolby Laboratory. Monotype ist eine Marke von Agfa Monotype Limited und beim U.S.
Patent and Trademark Office und bestimmten anderen zustdndigen Stellen eingetragen. Arial
ist eine Marke von The Monotype Corporation und beim U.S. Patent and Trademark Office und
bestimmten anderen zusténdigen Stellen eingetragen. ITC Friz Quadrata ist ein Marke von The
International Typeface Corporation, die bei bestimmten zustédndigen Stellen eingetragen sein
kann. Alle anderen Marken sind Eigentum der jeweiligen Besitzer.

Verwendet High-Quality-DivX®-Video. DivX® und das DivX® Video-Logo sind
Marken von DivXNetworks, Inc. und werden unter Lizenz verwendet. Alle
Rechte vorbehalten. AMD, das AMD-Logo und Kombinationen daraus sind
Marken von Advanced Micro Devices, Inc. Alle ATI-Produkt- und
Produkteigenschaftenbezeichnungen und -Logos, einschlieBlich ATI, des ATl-Logos und RADE-
ON, sind Marken und/oder eingetragene Marken von ATl Technologies Inc. NVIDIA, das NVI-
DIA-Logo und GeForce sind eingetragene Marken der NVIDIA Corporation in den Vereinigten
Staaten und/oder anderen Landern. Verwendet FMOD SoundSystem. Copyright © 2001-2004
Firelight Technologies Pty Ltd. Alle Rechte vorbehalten. Verwendet das Ogg-Vorbis-Audio-
Kompressionsformat. Copyright © 2004 Xiph.Org Foundation. Alle Rechte vorbehalten.
Verwendet das MP3-Audio-Kompressionsformat. Copyright © 2001-2004 Thomson. Alle
Rechte vorbehalten. Verwendet die 'zlib'-Allzweck-Kompressions-Bibliothek. Copyright ©
1995-2002 Jean-Loup Gailly und Mark Adler. Alle Rechte vorbehalten. Verwendet die
FreeType 2.0-Bibliothek. Das FreeType Project ist Copyright © 1996-2002, David Turner,
Robert Wilhelm und Werner Lemberg. Alle Rechte vorbehalten. Verwendet die TrueType-
Schriftart Morpheus. Copyright © 1996 Kiwi Media, Inc. Design von Eric Oehler. Alle Rechte
vorbehalten. Verwendet die TrueType-Schriftart Folkard. Copyright © 2004 Ragnarok Press.
Alle Rechte vorbehalten. Verwendet Yoonfonts. Copyright © 2004 YoonDesign Inc. Alle Rechte
vorbehalten. World of Warcraft setzt einen Internet-Zugang und lhre Akzeptanz der
Benutzervereinbarung von World of Warcraft voraus. Zum Spielen werden ein Abonnement
und eine Internet-Verbindung benétigt. Unter Umstdanden miissen zusétzliche Online-Kosten
getragen werden und der Spieler ist firr alle gegebenenfalls anfallenden Internet-Gebiihren
selbst verantwortlich

SICHERHEITSWARNUNG PHOTOSENSITIVE ANFALLE (ANFALLE DURCH LICHTEMPFINDLICHKEIT)
Bei einer sehr kleinen Anzahl von Personen kénnen bestimmte visuelle Einfliisse (beispielswei-
se aufflackernde Lichter oder visuelle Muster, wie sie in Videospielen vorkommen) zu photo-
sensitiven Anféllen fiihren. Falls Sie unter epileptischen Anféllen leiden, sollten Sie Ihren Arzt
zu Rate ziehen, bevor Sie dieses Spiel installieren oder spielen. Photosensitive Anfélle kénnen
beim Betrachten eines Computerspiels auch bei Personen auftreten, in deren
Krankheitsgeschichte keine Anzeichen fiir Epilepsie o. A. vorhanden sind. Derartige Anfille
kénnen mit verschiedenen Symptomen einhergehen, z. B. Schwindel, Verdnderungen in der
Sehleistung, Zuckungen im Auge oder Gesicht, Zuckungen oder Schiittelbewegungen der
Arme und Beine, Orientierungsverlust, Verwirrung oder voriibergehender Bewusstseinsverlust.
Falls beim Spielen ein derartiges Symptom auftritt, missen Sie das Spiel sofort abbrechen und
arztlichen Rat einholen. Eltern oder Aufsichtspersonen sollten Kinder beobachten und diese
nach den oben genannten Symptomen fragen. Falls bei Ihrem Kind ein derartiges Symptom
auftritt, muss das Spiel sofort abgebrochen und é&rztlicher Rat eingeholt werden.
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Spielinstallafion (PC)
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"~ " Systemanforderungen

é})ielinsfallaﬁon (Mac)

by 4
4 A\ Betriebssystem: Windows 98/ME/2000/XP
b % } Prozessor: Intel Pentium IlI, 800 MHz, oder AMD Duron, 800 MHz Syst emanford erungen
A’ ':' Speicher: 256 MB RAM Betriebssystem: Mac OS X 10.30.5 oder neuer
[ 4 1 \ Grafil;i " 32-MB-3D-Grafikc Hard T8 LU B Prozessor: G4/G5-Prozessor, 933 MHz
nimum: 32-MB-3D-Grafikkarte mit Hardware-T&L-Unterstilitzung, z. B. eine
LY ] Karte der NVIDIA-GeForce-2-Klasse oder besser. RAM: 512 MB RAM, DDR-RAM (?mpfohlen
o O N Empfohlen: 64-MB-3D-Grafikkarte mit Vertex- und Pixelshader-Unterstiitzung, Grafik: ATI- oder NVIDIA-GPU mit 32 MB VRAM, 64 MB empfohlen
L Bl z. B. eine Karte der NVIDIA-GeForce-FX-5700-Klasse oder besser. Steuerung: Sie bendtigen Tastatur und Maus. Andere Eingabegerdte als Maus und Tastatur
e U ) . - . " . werden nicht unterstitzt.
B X Eine vollstdndige Liste der unterstiitzten 3D-Karten finden Sie unter folgender
| ¥ b § Adresse: http://www.wow-europe.com Installationsumfang: 4 GB freier Festplattenspeicher
() X {) Sound: DirectX-kompatible Soundkarte Hinweise zur Installation
A Installationsumfang: 4 GB freier Festplattenspeicher Legen Sie die World of Warcraft-CD in Ihr CD- oder DVD-ROM-Laufwerk. Doppelklicken Sie auf
| b Hinweise zur Installation das \‘N01.'Id of \{ya.rcraft-Symbol. .Doppelklicl(en Sie anschliéﬁend auf das Installationsprogramm,
A A damit die benétigten Spieldateien auf lhre Festplatte kopiert werden.
' Legen Sie die World of Warcraft-CD in lhr CD- oder DVD-ROM-Laufwerk. Wenn die )
b ] AutoPlay-Funktion Ihres Systems eingeschaltet ist, erscheint auf lhrem Desktop Mehrere CDs elnlegen

'} automatisch ein Installationsfenster. Klicken Sie auf den Button World of Warcraft
installieren und befolgen Sie die Anweisungen auf dem Bildschirm, um World of
Warcraft auf lhrer Festplatte zu installieren. Sollte das Installationsfenster nicht
erscheinen, doppelklicken Sie auf lhrem Windows-Desktop auf das Symbol
Arbeitsplatz und anschliefend auf das Symbol mit dem Laufwerksbuchstaben Ihres

World of Warcraft wird mit vier CDs ausgeliefert. Wéhrend der Installation werden Sie
aufgefordert, zusdtzliche CDs einzulegen, um die Installation fortzusetzen. Offnen Sie Ihr CD-
ROM- oder DVD-ROM-Laufwerk, legen Sie die geforderte CD ein und folgen Sie den
Anweisungen auf dem Bildschirm, um die Installation wieder aufzunehmen.

=

CD- oder DVD-ROM-Laufwerks, um es zu 6ffnen. Doppelklicken Sie im Inhalt der CD-
ROM auf das Setup-Symbol und befolgen Sie die Anweisungen auf dem Bildschirm,
um World of Warcraft zu installieren.

Mehrere CDs einlegen

Miuse mit einer Taste

Wenn Sie eine Maus mit nur einer Taste verwenden, miissen Sie die Apfel-Taste (*, auch als
Befehlstaste bezeichnet) gedriickt halten, wahrend Sie mit der Maus klicken, um im Spiel
einen Rechtsklick zu simulieren.

World of Warcraft wird mit vier CDs ausgeliefert. Wahrend der Installation werden
3 " Sie aufgefordert, zustzliche CDs einzulegen, um die Installation fortzusetzen. Offnen
Sie Ihr CD-ROM- oder DVD-ROM-Laufwerk, legen Sie die geforderte CD hinein und
klicken Sie auf den OK-Button, um die Installation wieder aufzunehmen.

ALLE PLATTFORMEN

Einen Account einrichten
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Bevor Sie World of Warcraft spielen kdnnen, miissen Sie einen Account erstellen. Kapitel 2,
»Account-Einrichtung und -Abrechnung®, enthdlt Anleitungen, wie ein Account einzurichten
ist, und umfasst Informationen tiber die Abrechnungsmodalitdten und den Account-Support.

. DirectX installieren

o ] Sie missen DirectX 9.0c installiert haben, damit World of Warcraft ordnungsgemaf

funktioniert. Wéahrend der Installation werden Sie aufgefordert, DirectX zu .
Y installieren, falls Sie nicht bereits die aktuellste Version auf lhrem Computer installiert Verblndung
Wi S haben. Damit Sie World of Warcraft spielen kénnen, miissen Sie {iber eine aktive Internet-Verbindung
W1 verfiigen.
2N } Modem: 56K oder besser
Maus
6

Empfohlen wird eine Mehr-Tasten-Maus mit Mausrad.
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PROBLEMLOSUNGEN

Sollten beim Betrieb von World of Warcraft Probleme auftreten, lesen Sie bitte die
jeweils aktuellste ,liesmich.txt“-Datei und die Textdateien mit Hinweisen zu den
Patchs. Diese Dateien gehen detailliert auf die aktuellsten Anderungen und alle im
Spiel behobenen Fehler ein. Unter Umstdnden wird lhr Problem dort bereits erwahnt
und es werden Lésungsmaoglichkeiten angeboten.

Sehr héufig kénnen Fehler wahrend des Spielbetriebs auf nicht aktualisierte Treiber
zurlickgefiihrt werden. Vergewissern Sie sich, dass all lhre Hardware-Treiber aktuell
sind, bevor Sie sich an den Kundendienst von Blizzard Entertainment wenden.

ALLGEMEINE PROBLEMLOSUNGEN [PC]

Allgemeine Abstiirze/Grafik-Probleme

Wenn Ihr Computer sich ohne Fehlermeldungen aufhidngt, wéhrend des Spiels neu
startet, gar nicht startet oder defekte Grafiken jeglicher Art anzeigt, sollten Sie zuerst
sicherstellen, dass Sie die neuesten Grafikkartentreiber fiir Ihre 3D-
Beschleunigerkarte installiert haben. Setzen Sie sich mit Ihnrem Hardware-Hersteller
in Verbindung, um die neuesten zur Verfiigung stehenden Treiber zu erhalten, oder
besuchen

Sie unsere Treiber-Update-Informationsseite auf unserer Support-Website
http://www.wow-europe.com/de/support. Dort finden Sie Links zu den
Hardware-Anbietern der haufigsten Gerdte.

Sound-Probleme

Wenn Sie Sound-Verzerrungen, wiederkehrendes Aussetzen des Sounds, laute
Glucks-, Pfeif- oder Pop-Gerdusche horen, sollten Sie sicherstellen, dass Sie die
neueste Version von DirectX auf Ihrem System installiert haben. Stellen Sie
auch sicher, dass die Treiber lhrer Soundkarte kompatibel zur neuesten Version
von DirectX sind. Setzen Sie sich mit Ihrem Hardware-Hersteller in
Verbindung, um die neuesten zur Verfligung stehenden Treiber zu erhalten,
oder besuchen Sie unsere Treiber-Update-Informationsseite auf unserer
Support-Website http://www.wow-europe.com. Dort finden Sie Links zu den
Hardware-Anbietern der hdufigsten Geréte.

ALLGEMEINE PROBLEMLOSUNGEN [MAC]

Die meisten Abstiirze, Grafik- oder Sound-Probleme kénnen geldst werden,
wenn die neuesten verfiigbaren Software-Updates von Apple installiert sind. In
der Betriebssystem-Version, die im Apfel-Meni unter Software-Update
verfligbar ist, sind die aktuellsten Grafik- und Soundkarten-Treiber enthalten.
Weitere Problemldsungshinweise finden Sie im Internet unter dieser Adresse:
http://www.wow-europe.com.
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SO SETZEN SIE SICH MIT DEM TECHNISCHEN
SUPPORT IN VERBINDUNG

WWW-Support

Auf der Technical Support-Website (Technische Unterstiitzung) von Blizzard Entertainment
finden Sie Lésungen zu den meisten Fragen und Problemen im Zusammenhang mit dem Spiel.
Dieser kostenlose Service steht tdglich rund um die Uhr zur Verfligung. Sie finden unsere
Technical Support-Website im Internet unter der Adresse http://www.wow-europe.com.
E-Mail-Support

Sie kénnen sich jederzeit per E-Mail an den technischen Support wenden. Die Adresse lautet
http://www.wow-europe.com/de/support. Unter normalen Umsténden sollten Sie innerhalb
von 15 Minuten eine automatisierte Antwort erhalten, in der Losungen fiir die am haufigsten
auftretenden Probleme beschrieben werden. Eine zweite E-Mail erhalten Sie innerhalb von

weiteren 24 bis 72 Stunden. Sie enthélt eine detaillierte Lésung zu lhrem speziellen Problem
oder Ihrer Frage.

Hinweis

Aktualisierte Informationen zum Schutz Ihres Computers und lhres Warcraft-
Accounts finden Sie zusammen mit Antworten auf andere hdufig gestellte
Fragen und zusétzlichen Probleml&sungshinweisen im Internet unter der
Adresse http://www.wow-europe.com/de/support.




Spiel-Tipps
Wenn Sie Spiel-Tipps, Hinweise oder zusétzliche Spiel-Informationen zu World of Warcraft
benétigen, besuchen Sie bitte die Website http://www.wow-europe.com/de/info/basics/.

Spiel-Leistung

Wenn das Spiel nur langsam oder ruckelig lauft, gibt es verschiedene Spieloptionen, die
eingestellt werden kénnen, um die Leistung zu verbessern. Sie erreichen diese Optionen
Uber das Menii Grafikoptionen. Die grote Wirkung erzielen Sie, wenn Sie eine niedrigere
Auflésung wéhlen und die Einstellungen fiir Sichtweite, Welt-Details und Animationen
herabsetzen.
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SO ERSTELLEN SIE EINEN ACCOUNT

Nachdem Sie World of Warcraft erfolgreich installiert haben, starten Sie das Spiel, indem Sie
auf lhrem Desktop auf das World of Warcraft-Symbol doppelklicken. Sie kénnen das Spiel auch
ber das Startmenii starten.

Nachdem Sie das Spiel gestartet haben, gelangen Sie in den Login-Bildschirm. Sie miissen
zundchst den Benutzerregeln (siehe unten) zustimmen, anschlieBend erscheinen in der Mitte
des Bildschirms ein leeres Login- und ein leeres Passwort-Feld. Darunter sehen Sie einen
Account erstellen-Button. Klicken Sie auf diesen Button, um einen Account einzurichten.

Daraufhin verlassen Sie automatisch das Spiel und kehren zu lhrem Desktop zurlick. Ihr
Webbrowser wird ebenfalls automatisch gedffnet und die World of Warcraft-Webseite zu
Erstellen eines Accounts wird aufgerufen. Folgen Sie den Anweisungen auf der Webseite, um
erfolgreich einen Account zu erstellen.

Kehren Sie danach zum Login-Bildschirm von World of Warcraft zurlick. Tragen Sie lhren
Login-Namen und Ihr Passwort in die dafiir vorgesehenen Felder ein und klicken Sie auf den
Login-Button. Jetzt sind Sie bereit, World of Warcraft zu spielen.

Benutzervereinbarung

Wenn Sie World of Warcraft zum ersten Mal laden, erscheint auf lhrem Bildschirm eine
Benutzervereinbarung, noch bevor Sie zum Login-Bildschirm gelangen. Sie miissen diese
Vereinbarung vollstindig gelesen und lhre Zustimmung durch einen Klick auf den Ja-Button
gegeben haben, damit Sie das Spiel benutzen durfen. Zu Beginn wird der Ja-Button grau
(inaktiv) dargestellt, aber er wird verfligbar, nachdem Sie bis zum Ende der Vereinbarung
hinuntergebldttert haben. Nachdem Sie den Benutzerregeln zugestimmt haben, dirfen Sie
das Spiel spielen. Falls Sie die Benutzerregeln nicht akzeptieren, durfen Sie das Spiel dagegen
nicht spielen. Jedes Mal, wenn die Benutzervereinbarung aktualisiert wurde, wird sie beim
jeweils nachsten Start des Spiels wieder eingeblendet. Sie miissen sie noch einmal lesen und
auf den Ja-Button klicken, damit zum Login-Bildschirm weitergeschaltet wird.




Internet-Verbindung

World of Warcraft ist ein Massen-Multiplayer-Online-Rollenspiel. Das heift, es wird
komplett online gespielt und hat keine Offline-Komponente. Damit Sie dieses Spiel
spielen kénnen, miissen Sie tber eine aktive Internet-Verbindung verfiigen.

Blizzard kann nicht haftbar gemacht werden fiir eventuelle vom Internet-Service-
Provider veranschlagte Gebiihren, die moglicherweise zusétzlich zur monatlichen
World of Warcraft-Abonnementgebiihr berechnet werden.

ABRECHNUNG

Wenn Sie World of Warcraft erwerben, erhalten Sie zusdtzlich das Recht auf eine
kostenlose Probezeit, in der Sie das Spiel ausprobieren kénnen, ohne dass dafiir
Gebihren berechnet werden. Am Ende dieser Probezeit missen Sie die monatliche
Abonnementgebtihr Gbernehmen, damit Sie World of Warcraft weiterhin spielen
kénnen.

Zahlungsmethoden

Waéhrend der Erstellung lhres Accounts miissen Sie angeben, welche
Zahlungsmethode Sie wiinschen. Sie kénnen lhre Monatsgebiihren per Kreditkarte
zahlen, mit Prepaid-Karten, die von Blizzard Entertainment online sowie in ortlichen
Spielgeschéften verkauft werden, oder mit weiteren Zahlungsmethoden, die von
lhrem Aufenthaltsort abhdngen.

Account- und Abrechnungsfragen

Falls Sie irgendwelche Fragen oder Probleme im Zusammenhang mit lhrer
Abrechnung oder Ihrem World of Warcraft-Account haben, wenden Sie sich bitte an
den Rechnungsstellungs- und Account-Dienst. Unsere Mitarbeiter konnen lhnen bei
vielen Fragen helfen, wie zum Beispiel:

4 Fragen in Bezug auf die Abrechnung,

4 Registrierung oder Einrichtung eines Accounts,

4 Wiederherstellung eines Accounts oder Passworts,

¢ Aufldsung lhres Accounts,

¢ Wiederherstellung eines aufgeldsten Accounts,

4 andere Account- oder Abrechnungsprobleme.
Falls Sie sich lieber direkt per Telefon mit uns in Verbindung setzen méchten, steht
unser Telefon-Support zwischen 10.30 und 20.00 Uhr zu lhrer Verfligung. Fiir diesen
Support fallen keine Kosten aufer den von Ilhrer Telefongesellschaft fiir
Ferngesprache abgerechneten Tarifkosten an. UNTER DIESER TELEFONNUMMER
WERDEN KEINE TIPPS ZUM SPIEL GEGEBEN.
Sie kénnen uns telefonisch unter den folgenden Nummern erreichen:
Deutschland 0800-1012242
Osterreich  0800-677529
Sie kénnen uns zusdtzlich via unserem Webformular unter:
http://www.wow-europe.com/de/support im Supportbereich erreichen.
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Falls Sie zum ersten Mal ein Massen-Multiplayer-Online-Rollenspiel spielen, hilft Ihnen dieses
Kapitel unter Umsténden ein groBes Stiick weiter. Es fiihrt Sie durch den Prozess der Erstellung
eines Charakters und durch das erste Level im Spiel. Viele der in diesem Tutorial vorgestellten
Spielkonzepte werden in den folgenden Kapiteln dieses Handbuchs noch ausfiihrlicher
beleuchtet. Falls Sie sich tber bestimmte, im Zusammenhang mit dem Spiel verwendete
Begriffe nicht im Klaren sind, werfen Sie bitte einen Blick in das Glossar der Spielbegriffe und -
abkirzungen in Kapitel 11, ,Gemeinschaft®. AuBerdem sollten Sie sich die jiingsten Patch-
Hinweise und Informationsaktualisierungen auf der World of Warcraft-Strategieseite im Internet
unter der Adresse http://www.wow-europe.com ansehen. Die Website wird standig
aktualisiert, um der jeweils aktuellsten Version des Spiels zu entsprechen, und sie umfasst
detailliertere Informationen zu Themen, die in diesem Handbuch erldutert werden.

Hinweis

World of Warcraft entwickelt sich wie viele Massen-Multiplayer-Online-
Rollenspiele sténdig weiter. Da Blizzard das Spiel herausfordernd und trotzdem
ausgewogen gestalten will, werden von Zeit zu Zeit durch Patchs Anderungen
am Spiel vorgenommen. In manchen Fillen werden auch neue Inhalte und
Spielsysteme hinzugefiigt. Zum Zeitpunkt der Drucklegung dieses Handbuchs
waren die darin enthaltenen Informationen zutreffend und uneingeschrankt
gliltig. Weil die Entwickler aber das Spiel von Zeit zu Zeit tberarbeiten, um
lhnen das bestmdogliche Spielerlebnis zu garantieren, sind einige Informationen
in diesem Handbuch zum Zeitpunkt des Spielerwerbs jedoch mdglicherweise
nicht mehr ganz aktuell. Lesen Sie die Datei ,liesmich.txt“ auf der CD, um sich
iber in letzter Minute erfolgte Ergédnzungen des Spiels zu informieren. In dieser
Datei sind alle Anderungen an World of Warcraft verzeichnet, die unmittelbar
vor der Verdffentlichung, aber nach Druck dieses Handbuchs vorgenommen
worden sind.

Ein Realm auswihlen

Ein Realm ist eine ganz eigene, in sich geschlossene Spielwelt, die nur fiir die darin
befindlichen Spieler existiert. Sie kdnnen mit allen Spielern in lhrem Realm interagieren, aber
nicht mit Spielern in anderen Realms. Sie kénnen lhre Charaktere nicht zwischen

12 verschiedenen Realms wechseln lassen. Realms unterscheiden sich durch die Sprache und
ihren Spielstil. Detailinfos zu den einzelnen Realm-Typen finden Sie in Kapitel 11.
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So erstellen Sie Ihren Charakter

Sie haben einen Account zum Spielen von World of Warcraft (WoW) erstellt und das
Spiel zum ersten Mal gestartet. Im Bildschirm zum Erstellen eines Charakters stehen
lhnen viele Optionen fiir die Gestaltung lhres ersten Charakters zur Verfiigung.

Wihlen Sie Ihr Volk

Beim Erstellen eines Charakters gilt Ihre erste Entscheidung dem gewiinschten Volk.
In WoW gibt es acht Volker, die in zwei Gruppen aufgeteilt sind: die Horde und die
Allianz. Weit zuriick in Azeroths Vergangenheit war die Horde eine Macht des B&sen,
wahrend die Allianz das Bollwerk des Guten verkorperte. Betrachtet man allerdings
heute das vom Krieg zerrissene Azeroth, spielen derartige Schwarzweimalereien
keine Rolle mehr. Beide Fraktionen kdmpfen einfach nur darum, in den Nachwehen
des Chaoskriegs ihre eigene Lebensart zu bewahren.

Jede Fraktion besteht aus vier Volkern. Die Allianz setzt sich aus Zwergen, Gnomen,
Menschen und Nachtelfen zusammen, die Horde dagegen umfasst Orcs, Tauren,
Trolle und Untote. Jedes Volk hat ganz eigene Eigenschaften und fiir jedes Volk gibt
es eine eigene Liste von verfiigbaren Klassen. Einige Volker starten auch von ihrem
ureigenen Startbereich aus ins Spiel, wédhrend andere sich einen solchen Startort
miteinander teilen.

Hinweis

Denken Sie bei der Wahl eines Volks daran, dass Sie nur mit
Mitgliedern Ihrer eigenen Fraktion sinnvoll umgehen kénnen. Haben
Sie es dagegen mit Volkern der gegnerischen Fraktion zu tun, sind
lhre Interaktionsmdglichkeiten weitaus stdrker eingeschrankt und
gelegentlich gibt es nur offene Feindschaft. Falls Sie mit lhren
Freunden zusammenspielen mochten, sollten Sie Volker auswahlen,
die derselben Seite angehéren.

Lesen Sie die Beschreibungen rechts, um mehr tber die verschiedenen Vélker in
Erfahrung zu bringen, bevor Sie lhre Entscheidung treffen.

Wihlen Sie IThre Klasse

Nachdem Sie Ihr Volk gewdhlt haben, wird es Zeit, eine Klasse zu wéhlen. Es gibt
insgesamt neun Klassen im Spiel, und jede verfligt tiber ganz eigene Fahigkeiten und
Kréfte. Es handelt sich bei den neun Klassen um Druide, Jéger, Magier, Paladin,
Priester, Schurke, Schamane, Krieger und Hexenmeister. Nicht jede Klasse steht fiir
jedes Volk zur Verfiigung.

Obwohl jede Klasse einzigartig ist, gehdren doch alle Klassen auch allgemeinen
Kategorien an. Krieger und Schurken lieben den Nahkampf und haben spezielle
Féhigkeiten, konnen aber nicht zaubern. Der Priester ist ein méchtiger Heiler,
wiéhrend die Krifte des Magiers ihn in erster Linie zu starken Angriffszaubern
beféhigen. Jager und Hexenmeister sind iiberragend in der Art, wie sie Schaden
zuftigen konnen, und lberdies haben sie Tiere, von denen sie unterstiitzt werden.
Die Klasse der Druiden verfiigt Uber eine breite Palette von Zaubern, darunter auch
Heilungszauber. AuRerdem besitzen Druiden die Féhigkeit der Gestaltverdnderung.
Der Paladin beherrscht Nahkampfangriffe, hat Heilkréfte und Verteidigungszauber,
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die den Vélkern der Allianz vorbehalten bleiben. Der Schamane gehért einer Hybrid-Klasse an,
die heilen und Gruppenmitglieder unterstiitzen, aber auch im Nahkampf einiges
bewerkstelligen kann. Dieser Klasse kénnen nur Charaktere aus den Horden-Volkern
angehoren.

Ausfuhrlichere Informationen tiber die einzelnen Klassen finden Sie im Kapitel 6, ,Volker und
Klassen*.

Wihlen Sie Ihr Geschlecht

In World of Warcraft kénnen Sie einen madnnlichen oder einen weiblichen Charakter
verkérpern. Ménner und Frauen in Azeroth haben gleichartige Fahigkeiten, der einzige
Unterschied zwischen den Geschlechtern ist hier eher kosmetischer Natur.

Wihlen Sie Ihr Erscheinungsbild

Wenn Sie einen Charakter anlegen, kénnen Sie sein Erscheinungsbild anpassen, indem Sie
seine Hautfarbe, den Gesichtsausdruck, die Frisur und die Haar- bzw. Bartfarbe bestimmen. Sie
kénnen durch unterschiedliche Kombinationen Hunderte einzigartiger Erscheinungsbilder
zusammensetzen oder einfach auf den Zuféllig auswahlen-Button klicken, damit das Spiel ein
Erscheinungsbild zuféllig zusammenstellt. Wenn Sie einen genaueren Blick auf Ihren Charakter
werfen mochten, klicken Sie unten auf dem Bildschirm auf den Links- oder den Rechtspfeil.
Mit den Pfeilen kénnen Sie Ihren Charakter um 360 Grad drehen.

Threm Charakter einen Namen geben

Geben Sie lhrem Charakter jetzt einen Namen, indem Sie ihn unten auf dem Bildschirm in das
dafiir vorgesehene Feld eintragen. Thr Name darf nur aus Buchstaben bestehen und muss
zwischen zwei und zwdlf Zeichen lang sein. Sie sollten sich im Vorfeld am besten gleich ein
paar Alternativen Uberlegen, denn moglicherweise ist der Name bereits vergeben, den Sie am
liebsten fiihren wiirden. Wéhlen Sie Ihre Namen zudem mit Bedacht, denn Accounts mit nicht
akzeptablen Namen koénnen abgedndert oder ganz geschlossen werden. Weitere
Informationen {iber die Richtlinien zur Namensgebung finden Sie im Internet unter der
Adresse http://www.wow-europe.com/de/policy/namingp1.html.

Die Welt betreten

Nachdem Sie Ihren Charakter erstellt und ihm einen Namen gegeben haben, klicken Sie auf
den Erstellen-Button und Ihr Charakter ist fertig, falls der jeweilige Name noch nicht vergeben
ist. Wenn Sie das ndchste Mal in den Charakterbildschirm schalten, wartet Ihr Charakter dort
auf Sie. Klicken Sie ihn jetzt an und klicken Sie anschlieBend auf den Welt betreten-Button.

Nachdem Sie sich einen Film angesehen haben, der Ihnen die Herkunft Ihres Volkes ein
bisschen néher bringt, gelangen Sie in ein kleines Dorf mitten in der Wildnis.



Ihr Name

Zielportrat/Tooltipp Status-Symbole

Zonenbezeichnung

Charakter

Tag- ht-Uh
Portrét ag-/Nacht-Uhr

Minikarte

Verstarkungszauber

(Buff)

Gruppensymbole I Karte vergrofern

Karte verkleinern

Chat/
Kampf-Logs

Chat-Menti

Tooltipp

Aktionsleiste Interface-Fenster Rucksack

Latenzbalken Taschenplétze

So verstehen Sie Ihr Interface

Als Allererstes bekommen Sie den Hauptbildschirm zu sehen, wenn Sie die
eigentliche Welt von Warcraft betreten. In der Mitte des Bildschirms sehen Sie Ihren
Charakter, der Rest des Bildschirms wird von lhrer Umgebung eingenommen. Sie
kénnen diese Ansicht mit dem Mausrad verdndern oder indem Sie die Tasten POS1

Um die Ansicht auf Vogelperspektive zu verkleinern, rollen Sie das Mausrad nach hinten. Sie
kénnen lhr Mausrad langsam bewegen, um eine Vergroferungsstufe zwischen den beiden
Extremen zu erreichen.

und ENDE benutzen. Um Ihre Ansicht zu vererégern und die Landschaft aus der Ich- AuBRerdem konnen Sie die Kamera um Ihren Charakter herum kreisen lassen, indem Sie auf
“ ' Pperspektive zu betra'ch ten. bewegen Sie Ihr I%Aausra d nach vorn eine leere Stelle des Bildschirms klicken und die Maus mit gedrlickter linker Taste bewegen.
16 P ’ & : Auf die gleiche Weise konnen Sie die Kamera nach oben oder unten neigen.
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Beschreibung der Elemente im Benutzerinterface

Aktionsleiste: Hier sind alle Zauber und Fertigkeiten zu finden, die Sie aus Ihrem
Zauberbuch- und Féhigkeitenfenster hierher versetzen. Einmal hier abgelegt, kénnen
sie mit einem schnellen Mausklick oder einem Tastaturkiirzel aktiviert werden.

Leiden: Alle negativen Faktoren bzw. Zauberabschwdcher, die sich auf Ihren
Charakter auswirken, werden hier angezeigt. Solche Leiden werden lhnen in der
Regel von Monstern zugefiigt, gegen die Sie kimpfen.

Taschenplitze: Taschenplitze sind lhr Inventar im Spiel. Alle Gegenstédnde, die Ihr
Charakter nicht am Korper oder in der Hand tragt, sind hier verstaut. Ein Rucksack
steht lhnen automatisch zur Verfiigung. Um die anderen vier Pldtze zu fiillen, missen
Sie zusétzliche Taschen kaufen, finden oder anfertigen.

Charakterportrdt: Hier werden der Name, das
Gesicht, die Stufe und der Gesundheitsbalken
Ihres Charakters gezeigt. Abhangig von lhrer
Klasse koénnte der zweite Balken zum Beispiel
Ihr Mana-, Wut- oder Energiebalken sein.

Chat-Button: Klicken Sie auf diesen Button, um auf Gruppen- und Gildenchat, private
Nachrichten von einzelnen Spielern, Emoticons und Sprachnachrichten zuzugreifen.
Viele dieser Chatoptionen sind auch lber Tastaturkiirzel oder Befehle zugénglich, die
Sie am Chat-Prompt eintippen kénnen.

Chat-Log: Hier erscheinen alle Chatnachrichten, gemeinsam mit den verschiedenen
Charakternachrichten. Sie kénnen in diesem Log nach oben und unten bléttern,
indem Sie auf die entsprechenden Pfeile klicken. Zur letzten Nachricht springen Sie,
indem Sie auf den Button ganz unten klicken.

Chat-Prompt: Tragen Sie hier Text ein, um Nachrichten an andere Spieler oder in den
allgemeinen Bereich zu versenden. Driicken Sie die Eingabetaste, um den Chat-
Prompt zu 6ffnen.

Kampf-Log: Alle Nachrichten im Zusammenhang mit Kampfhandlungen werden in
diesem Fenster angezeigt. Achten Sie wéhrend des Kampfs auf dieses Fenster, um
immer informiert zu sein, welche Wirkungen Sie bei lhrem Gegner erzielen und
umgekehrt.

Tag-/Nacht-Uhr: Diese Uhr zeigt Ihnen die Tageszeit, wenn Sie den Mauszeiger
dariiber schieben.

Erfahrungsbalken: Dieser Balken zeigt Ihnen die aktuelle Gesamtzahl von
Erfahrungspunkten und informiert Sie auRerdem, wie viele Punkte Sie brauchen, um
die néchste Stufe zu erreichen.

Interface-Fenster: Mit Hilfe dieser Register kénnen Sie auf Thre Charakterinformationen,
auf das Zauber- und Féhigkeitenfenster, auf Charaktertalente, das Questlog, die Weltkarte,
Geselligkeitsoptionen, das Hauptmeni und
GM-Support zugreifen.

Latenzbalken: Hier wird die Geschwindigkeit Ihrer Verbindung zum World of Warcraft-Server
(Realm) gemessen. Ein griiner Balken bedeutet, dass die Verbindungsgeschwindigkeit
gut ist. Ein gelber Balken bedeutet, dass von Zeit zu Zeit Verzégerungen, so
genannter Lag, auftreten konnen. Ein roter Balken bedeutet, dass die Verbindung
schlecht ist und Sie mit erheblichen Verzégerungen rechnen missen.

Name: Das ist der Name lhres angewdhlten Ziels. Ein Schild unter dem Namen weist unter
Umstédnden auf die Gildenzugehérigkeit eines Spielers hin.

Erholung-Marker: Hier wird Ihr Erholungsstatus angezeigt. Im erholten Zustand bekommen
Sie fir das Ausschalten von Gegnern 200 Prozent Erfahrung. Mit normalem Zustand
bekommen Sie fiir das Ausschalten von Gegnern 100 Prozent Erfahrung. Der Erholungsstatus
hat allerdings keine Auswirkungen auf Quest- oder Erkundungserfahrung.

Auswahlkreis: Dieser Kreis erscheint um ein Ziel, nachdem Sie es angewdhlt haben. Die Farbe
des Kreises zeigt den Grad der Feindseligkeit an. Rot = Aggressiv. Gelb = Passiv, bis Sie
angreifen. Griin = Nicht-kdmpfend.

Tooltipp: Tooltipps werden eingeblendet, wenn Sie die Maus Uber eine Kreatur oder einen
Charakter schieben oder darauf klicken. Ein Tooltipp umfasst den Namen des Ziels, seine Stufe
und die Klasse bzw. den Typ. Die Farbe des Tooltipps zeigt den Grad der Feindseligkeit.
Aggressive Ziele sind rot, passive Ziele, die erst kdimpfen, nachdem sie angegriffen worden
sind, werden gelb angezeigt, und nicht-kdimpfende Ziele, die nicht angegriffen werden
konnen, sind griin. Spielercharaktere schlieBlich sind weif.

Minikarte: Das ist eine Miniaturkarte der Umgebung lhres Charakters.
Sie kénnen die Ansicht mit der Plus- und der Minus-Taste vergréfern
bzw. verkleinern. Der Name Ilhrer aktuellen Zone oder Ilhres
Aufenthaltsorts wird oberhalb der Minikarte angezeigt. Stadte
erscheinen als Pfeile am Rand der Minikarte, wahrend
Gruppenmitglieder, Tiere und Rohstoffquellen als Punkte innerhalb der
Minikarte angezeigt werden.

Smart-Cursor: Wenn Sie den Mauszeiger Uiber ein Objekt oder einen Charakter schieben, mit
dem Sie interagieren kénnen, wechselt er seine Form entsprechend einer neuen Aktion, die
Sie ausfiihren kénnen. Auf Seite 44 finden Sie weitere Informationen.

Statussymbole: Alle positiven Faktoren oder Verstarkungszauber (Buff), die sich auf lhren
Charakter auswirken, werden hier angezeigt. Die meisten Verstarkungszauber (Buff) wenden
Sie auf sich selbst, verblindete Spieler oder NSCs an.

Zielportrdt: Hier sehen Sie den Namen, das Gesicht und den Gesundheitsbalken jeder
angeklickten Kreatur und jedes Charakters, die/den Sie wahrend des Spiels anklicken.
Abhéngig vom jeweiligen Ziel zeigt es unter Umstdnden auch einen Mana-, Wut- oder
Energiebalken an.
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Sie bewegen lhren Charakter hauptsachlich tber die ’\ 4
Tastatur. Die Vorwdrts- und die Rickwértsbewegung 4 ¢
sowie das Wenden nach links und rechts sind bereits mit den \;
Tasten W, S, A und D sowie mit den Pfeiltasten verknlpft. Wenden NG
nach links oder rechts bedeutet tibrigens lediglich, dass Ihr Charakter \
sich in die jeweilige Richtung dreht (dementsprechend é&ndert sich die
Kameraansicht), ohne dass er sich tatsdchlich nach links oder rechts fortbewegt. Nach
links oder rechts bewegen kdénnen Sie sich mit den Tasten Q und E oder Sie halten
die rechte Maustaste gedriickt und driicken A oder D. Dann rennen Sie in die eine
oder die andere Richtung, wéhrend Sie weiter geradeaus blicken. Diese Art des
Rennens wird als Seitschritt bezeichnet. Driicken Sie die NUMLOCK-Taste, um das
automatische Rennen umzuschalten. In der Bewegung kénnen Sie springen, indem
Sie die Leertaste driicken. Zum Hinsetzen driicken Sie die X-Taste. Alle
Bewegungsbefehle sowie weitere Befehle kénnen im Meni Tastaturbelegung, das
iber das Hauptmenti zu erreichen ist, neu zugeordnet werden.

So interagieren Sie mit NSCs

Vor lhnen stehen ein oder zwei Nichtspielercharaktere
(NSCs). Schieben Sie den Mauszeiger lber einen davon,
damit sein Name und Beruf rechts unten auf dem
Bildschirm in einem Popup-Fenster angezeigt werden,
das als Tooltipp bezeichnet wird. Schieben Sie den
Mauszeiger lber andere in der Nihe befindlichen NSCs,
damit auch deren Namen und Berufe angezeigt werden.
Uber den Képfen eines oder mehrerer NSCs vor Ihnen
schweben gelbe Ausrufezeichen. Diese Kennzeichen
weisen sie als Questgeber aus. Wenn Sie den Mauszeiger
iber andere NSCs schieben, werden Sie feststellen, dass
einige davon Lehrer, Verkédufer oder Wachen sind. Falls Sie
mit einem NSC interagieren kénnen, wird aus lhrem
Mauszeiger eine Sprechblase oder ein Symbol fiir die
jeweilige Aktion, die Sie in Zusammenhang mit dem NSC
ausfihren koénnen. Ein Lehrer zum Beispiel, der
zusdtzlichen Unterricht fiir Ihre Klasse anbietet, wird durch
einen Cursor in Buchform gekennzeichnet. Fiir einen
Verkdufer, der Thnen Gegensténde verkaufen kann, steht
ein Zeiger in Form eines Beutels.

Um mit einem NSC zu sprechen oder zu interagieren, miissen Sie einfach nur auf ihn
rechtsklicken. Daraufhin erscheint auf dem Bildschirm ein Feld oder ein Fenster mit
Anweisungen oder Optionen, nach denen Sie Ihr weiteres Handeln ausrichten
koénnen.

Quests von NSCs besorgen

Sprechen Sie mit dem ersten Questgeber-NSC, den Sie zu sehen bekommen. Sie werden
feststellen, dass Ihr Mauszeiger jetzt die Form einer Sprechblase angenommen hat. Wenn Sie
auf den Questgeber rechtsklicken, beginnt er tiber ein Dialogfenster mit Ihnen zu sprechen. In
diesem Dialogfenster konnen Sie Informationen tiber den Quest des NSCs nachlesen, Sie
erfahren, was Sie vollbringen missen, um den Quest abzuschlieBen, und welche Belohnung
Sie dafiir einstreichen kénnen, falls es eine gibt. Viele Quests, die lhnen im Startbereich
Ubertragen werden, sind einfach zu bewadltigen. Die hiesigen Questgeber bitten Sie, ein paar
einfache Wildtiere zu erlegen, um lhren Mut zu beweisen, Gegenstande aus der Umgebung
oder von gefallenen Kreaturen zu besorgen oder Briefe an andere NSCs auszuliefern. Klicken
Sie unten im Questdialogfenster auf den Button Annehmen, um einen Quest zu akzeptieren.

Sie werden feststellen, dass sich anschlieBend das gelbe Ausrufezeichen tiber dem
Questgeber in ein graues Fragezeichen verwandelt hat. Das Fragezeichen weist darauf hin,
dass dieser NSC auf lhre Riickkehr wartet, nachdem Sie die Ziele fiir den jeweiligen Quest
erreicht und die Aufgaben erfiillt haben. Allerdings zeigt die graue Farbe auch, dass Sie jetzt
noch nicht fiir ein neues Gesprdch mit dem Questgeber bereit sind, weil Sie Ihre Ziele noch
nicht erreicht haben.

Ein Auge auf Ihre Quests haben

Unabhdngig von Volk oder Klasse lhres Charakters diirfen Sie mehrere Quests gleichzeitig
bearbeiten, nachdem Sie im Startbereich mit den verschiedenen NSCs gesprochen haben.
Damit Sie den Uberblick tiber Ihre vielen Quests nicht verlieren, bietet World of Warcraft Innen
das Questlog als Gedéchtnisstiitze. Schieben Sie den Mauszeiger tiber den Kelch am unteren
Bildschirmrand des Interface-Fensters. Daraufhin 6ffnet sich ein Info-Fenster, bei dem es sich
um lhr Questlog handelt. Der Buchstabe L in Klammern zeigt Ihnen, mit welchem
Tastaturkiirzel Sie das Questlog ebenfalls aufrufen kénnen. Klicken Sie auf den Kelch oder
driicken Sie die L-Taste, um das Log zu &ffnen.

Alle Quests, die Sie angenommen haben, werden hier unter einer Uberschrift angezeigt, die
sich auf lhre Startzone bezieht. Wenn Sie auf einen Quest klicken, wird eine kurze
Zusammenfassung gemeinsam mit der Beschreibung des Quests und der Questbelohnung
eingeblendet. Falls Sie sich bestimmte Informationen in Hinblick auf einen Quest in Erinnerung
rufen mussen, schauen Sie am besten zuerst im Questlog nach. Wenn Sie die
Questbeschreibung noch einmal lesen, finden Sie héufig genau die Hinweise, nach denen Sie
suchen.



Ihren ersten Quest erfiillen

Wenigstens einer lhrer ersten Quests verlangt von lhnen, irgendwelche Monster zu
besiegen, um Ihren Mut zu beweisen. Die Art der jeweiligen Biester hdngt von Ihrem
Startgebiet ab. Gnome und Zwerge im Coldridgetal zum Beispiel miissen Rockjaw-
Troggs erschlagen, Orcs und Trolle im Tal der Priffungen dagegen bekommen es mit
scheckigen Ebern zu tun. Andere Volker bekommen wieder andere Ziele
zugewiesen. Begeben Sie sich jetzt in die Wildnis, die Ihr Startgebiet umgibt, um
nach diesen Monstern zu suchen.

Kreaturen betrachten

Nachdem Sie das Monster entdeckt haben, das Sie erschlagen sollen, schieben Sie
den Mauszeiger dariiber. Jedes Mal, wenn sich der Mauszeiger Ulber eine Kreatur
bewegt, erscheint rechts unten auf dem Bildschirm der zugehérige Tooltipp. Genau
wie bei NSC-Tooltipps zeigt dieses Fenster Ihnen den Namen, die Stufe und den Typ
des jeweiligen Monsters. Die Farbe des Tooltipps ist ebenfalls duBerst wichtig und
sollte beachtet werden. Wenn das Fenster rot ist, handelt es sich um ein feindseliges
Monster, das angreifen wird, sobald es Sie erblickt und Sie nah genug
herangekommen sind. Ist die Farbe gelb, handelt es sich um eine passive Kreatur.
Das heift, Sie kénnen vorbeigehen und vermeiden, einen Angriff zu provozieren.
Allerdings wehren sich auch passive Kreaturen, wenn sie angegriffen werden.

Ihre erste Schlacht

Linksklicken Sie auf das Monster, um es anzuwahlen. Jetzt konnen Sie auf das
Monster losgehen und darauf rechtsklicken, um es anzugreifen. Beachten Sie bitte,
dass oben auf dem Bildschirm das Portrét des Monsters neben lhrem eigenen
angezeigt wird, nachdem Sie es angewahlt haben. So bleiben Sie wahrend eines
Kampfs tiber die Gesundheit des Monsters auf dem Laufenden. AuBerdem erscheint
um das Monster ein Kreis, der darauf hinweist, dass dieses Monster jetzt angewdéhlt
ist. Die Farbe des Kreises stimmt {ibrigens mit der Farbe des Tooltipps fiir das
jeweilige Monster Uberein. Mittlerweile sollte sich das Monster bis auf
Nahkampfentfernung gendhert haben. Ganz gleich, ob Sie nun ein Krieger oder ein
Zauberer sind, jetzt stecken Sie mitten in einem Handgemenge. Wéhrend Sie
kampfen, blinkt das Angriffssymbol im ersten Platz ihrer Aktionsleiste. Das bedeutet,
dass Sie einen Feind angreifen.
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Zauberverzéogerungen und -unterbrechungen

Wenn Sie ein Zauberer sind, kénnen Sie versuchen, im Nahkampf einen Zauber zu wirken,
aber wenn Sie getroffen werden, konnte lhr Zauber dadurch unterbrochen oder verzoégert
werden. Dariiber hinaus gibt es, nachdem Sie einen Zauber gewirkt haben, auch eine kurze
Verzégerung, bevor Sie ihn noch einmal wirken kénnen. Achten Sie gut auf Ihre Aktionsleiste.
Jede Fahigkeit, die Sie benutzen, wird anschlieBend ,abgegraut” (d. h., sie ist inaktiv). Sie
missen warten, bis die Féhigkeit oder der Zauber wieder normal dargestellt wird, bevor Sie
diese Fahigkeit bzw. den Zauber abermals verwenden kénnen. Je nach verwendetem Zauber
oder verwendeter Féhigkeit kann dieser Zeitraum kiirzer oder ldnger ausfallen.

Tastaturkiirzel zum Kimpfen verwenden

Zwar haben Sie diesen Kampf begonnen, indem Sie mit der Maus auf das Monster
rechtsgeklickt haben, Sie konnen aber auch mit Hilfe von Tastaturkiirzeln kdmpfen. Ein
Tastaturkdirzel ist eine mit einer Aktion verkniipfte Taste: Sie konnen die jeweilige Aktion
ausfiihren, indem Sie die entsprechende Taste driicken, statt die Aktion mit der Maus im
Interface anzusteuern und anzuklicken. Wenn Sie sich zum Beispiel in der Néhe eines
Monsters befinden, das Sie angreifen mochten, kénnen Sie entweder auf dieses Monster
rechtsklicken oder die Taste 1 auf lhrer Tastatur driicken, die dem Angriffssymbol auf dem
ersten Platz Ihrer Aktionsleiste entspricht. Hatten Sie auf dem zweiten Platz einen Zauber oder
eine Fahigkeit untergebracht, kdnnen Sie diesen Zauber bzw. die Fahigkeit mit der Taste 2
aktivieren.

Erfahrung

Wenn ein Monster stirbt, sinkt es zu Boden und tber seinem Kopf erscheint eine Zahl. Diese
Zahl reprasentiert die Erfahrungspunkt-Belohnung, die Sie sich fiir das Ausschalten des
Monsters verdient haben. Diese Erfahrung wird auBerdem auch in lhrem Chatlog und in Ihrem
Kampflog angezeigt.

Eimﬁ-m'-mi!
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Der Erfahrungsbalken

Im Erfahrungsbalken, der am unteren Rand des Bildschirms ber der Aktionsleiste
angezeigt wird, ist jetzt auch ein bisschen Lila aufgetaucht. Schieben Sie den
Mauszeiger darliber, um den Wert abzulesen. Er verrét Ihnen, wie viel Erfahrung Sie
haben und wie viel Sie brauchen, um die néchste Stufe zu erreichen. Jedes Mal, wenn
Sie einen Gegner ausschalten, eine neue Ortlichkeit erkunden oder einen Quest
abschlieBen, verdienen Sie sich Erfahrung, die diesen Balken wachsen ldsst. Sobald
der Balken gefiillt ist, erreichen Sie eine neue Stufe und lhr Erfahrungsbalken wird auf
Null zuriickgesetzt. Gleichzeitig steigt die Menge an, die Sie zum Erreichen der
ndchsten Stufe bendtigen.

So pliindern Sie Ihre Opfer aus

Wenden Sie sich dem Kadaver des Monsters zu. Von seiner Leiche aus winden sich
Lichtfunken in die Hohe. Das bedeutet, dass Sie diesen Kadaver pliindern kénnen.
Schieben Sie den Mauszeiger tiber den Kadaver. Er nimmt die Form eines Beutels an.
Rechtsklicken Sie auf den Kadaver, um das Pliindern-Fenster zu 6ffnen.

In diesem Fenster sollten einige Gegensténde zu sehen sein. Falls Sie ein humanoides
Monster ausgeschaltet haben, zum Beispiel einen Kobold, sollte Geld in dem Fenster
zu finden sein. Ist es aber ein Wildtier, das Sie getdtet haben, zum Beispiel ein Wolf,
finden Sie dort unter Umsténden Teile eines Wolfs. Beachten Sie bitte, dass Sie nicht
immer etwas zum Plindern finden, nachdem Sie einen Gegner ausgeschaltet haben.
Manche Monster haben einfach nichts bei sich.

Sie kénnen im Pliindern-Fenster auf die Gegensténde links- oder rechtsklicken, um
sie aufzunehmen. Sofern Sie den letzten Gegenstand im Pliindern-Fenster
aufgenommen haben, schlieft es sich wieder und die Funken verschwinden.

Sobald Sie den Kadaver gepliindert haben, sollten Sie lhren Rucksack &ffnen. Auf
einem der Plitze finden Sie, was Sie gerade geplindert haben. Mehrere
Gegenstande nehmen mehrere Plétze ein, es sei denn, sie waren vom gleichen Typ
— in diesem Fall wiirden sie ,gestapelt”.
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Gesundheit zuriickgewinnen

Im Lauf Ihres Kampfs haben Sie ein bisschen von Ihrer Gesundheit eingebiiSt. Nachdem Sie
jetzt Ihr Opfer gepliindert haben, kénnen Sie sich erholen. Wéhrend eines Kampfs sollten Sie
unbedingt auf lhre Gesundheit achten, indem Sie Ihr Kampflog und Ihren Gesundheitsbalken
neben lhrem Portrét im Auge behalten. In einigen Féllen ist es besser zu fliehen, bevor Sie all
lhre Gesundheit einbiiBen und sterben. Bei allen Charakteren kommt die Gesundheit nach
einem Kampf nach und nach zuriick. Diese Heilungsrate nimmt sogar noch zu, wenn Sie sich
hinsetzen. Und wenn Sie sich setzen und dazu noch etwas essen, beschleunigt sich die
Heilungsrate sogar dramatisch.

Links- oder rechtsklicken Sie auf das Essensymbol auf dem letzten Platz in lhrer Aktionsleiste.
Daraufhin ldsst sich Ihr Charakter nieder und beginnt zu essen. Wahrend Ihr Charakter etwas
zu sich nimmt, gewinnt er Gesundheit schnell zurlick. Ist er mit dem Essen fertig, hat er seine
volle Gesundheit wiedererlangt und ist bereit, weitere Monster anzugreifen.

Ihren ersten Quest abschlieflen

Der Quest, den Sie erfiillen mochten, verlangt, dass Sie eine bestimmte Zahl von Monstern
ausschalten. Nachdem Sie diese Anforderung erfiillt und die notwendige Zahl von Monstern
ausgeschaltet haben, kehren Sie zu dem NSC zurlick, der lhnen diesen Quest gegeben hat.
Wo vorher ein graues Fragezeichen tiber dem Kopf des NSCs geschwebt hat, ist jetzt ein
gelbes Zeichen zu sehen. Der Farbwechsel setzt Sie davon in Kenntnis, dass Sie lhre Ziele
erreicht haben und den Quest jetzt abschlieBen konnen.

Rechtsklicken Sie auf den NSC, um ein Dialogfenster zu 6ffnen und mit ihm zu sprechen.
Klicken Sie unten im Dialogfenster auf den Quest abschlieBen-Button. Damit wird Ihr Quest
aus lhrem Questlog entfernt und eine Nachricht in lhrem Chatlog informiert Sie dartiber, dass
Sie den Quest abgeschlossen haben.

Wenn Sie lThren Quest so zu Ende gebracht haben, bekommen Sie dafiir eine Belohnung in
Form von Erfahrungspunkten, die tber lhrem Charakter, in lhrem Chatlog und in lhrem
Kampflog angezeigt werden. Werfen Sie einen Blick auf Ihren Erfahrungsbalken: Dort sehen
Sie, dass Ihre Erfahrung angewachsen ist.

Sofern eine materielle Belohnung fiir den jeweiligen Quest ausgelobt war, wird diese
Belohnung lhrem Rucksack hinzugefiigt. Und falls Sie die Mdglichkeit haben, eine Belohnung
zu wahlen, missen Sie jetzt im Dialogfenster eines der Angebote anwahlen und anschlieRend
auf den Quest abschlieBen-Button klicken.
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Fiir einen Quest Gegenstinde sammeln

Jetzt wird es Zeit, weitere Quests anzugehen. Offnen Sie Ihr Questlog. Einer der
Quests verlangt von lhnen, dass Sie fiir den NSC eine Reihe von Gegenstdnden
sammeln. Bei dieser Art von Quests spricht man von Sammelquests. Haufig kann ein
Sammelquest nur dadurch erfiillt werden, dass man Monster ausschaltet und ihre
Kadaver pliindert, um die notwendigen Gegensténde zu bekommen. Allerdings gibt
es auch Sammelquests, die einfach nur verlangen, dass Sie Gegensténde aus bzw.
von Objekten in der Welt einsammeln. Der erste Sammelquest fiir Orcs und Trolls
zum Beispiel verlangt von lhnen, dass Sie Kaktusépfel von den zahlreichen Kakteen
pfliicken, die im Tal der Priifungen verstreut zu finden sind.

Gehen Sie zu dem Objekt, das den gewiinschten Sammelgegenstand bereithdlt. Falls
Sie als Orc oder Troll spielen, wére das demnach ein Kaktus. Gehoren Sie dagegen
einem anderen Spielervolk an, handelt es sich um den Kadaver des Monsters, das Sie
soeben ausgeschaltet haben. Ihre Questlog-Beschreibung sagt lhnen jeweils ganz
genau, welches Monster auszuschalten ist, damit Sie den geforderten Gegenstand
finden. Sehen Sie einfach in Ihrem Questlog nach, falls Sie vergessen haben, welches
Monster den Gegenstand zurlickldsst, den Sie benétigen. Um den Gegenstand zu
bekommen, &ffnen Sie das Pliindern-Fenster des jeweiligen Objekts. Vergessen Sie
aber nicht, dass es nicht immer einen Gegenstand zu finden gibt, wenn Sie ein
Monster pliindern. Aber keine Sorge. Questsammelgegenstinde sind ziemlich
héufig zu finden. Schalten Sie einfach weitere Monster aus, und irgendwann haben
Sie die geforderte Zahl von Gegenstdnden beisammen. Nehmen Sie den Gegenstand
aus dem Pliindern-Fenster auf. Eine Nachricht auf dem Bildschirm weist darauf hin,
welchen Gegenstand Sie soeben gepliindert haben, wie viele Exemplare Sie bereits
haben und wie viele Sie noch brauchen. Nachdem Sie die notwendige Zahl
beisammen haben, bringen Sie diesen Quest zu Ende, damit Sie noch eine
Belohnung in Form von Erfahrungspunkten und méglicherweise auch noch eine
materielle Belohnung erhalten.
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So riisten Sie Thren Charakter aus

Wenigstens einer lhrer ersten Quests verspricht Ihnen eine Belohnung in Form eines Stiicks
Riistung. Wenn Sie diese Belohnung bekommen, sollten Sie es sofort anlegen (,,verwenden®).
Offnen Sie Ihr Charakterinfo-Fenster, indem Sie unten auf dem Bildschirm auf das kleine Portrit
lhres Charakters klicken oder indem Sie das Tastaturkiirzel C driicken. In der Mitte des Info-
Fensters erscheint daraufhin Ihr Charakter und auf beiden Seiten sind Plétze zu sehen, in die
Sie etwas legen konnen. Schieben Sie den Mauszeiger tiber einen dieser Plitze. Sie werden
feststellen, dass sie Bereiche des Korpers représentieren, an denen Riistung getragen werden
kann. Ihr Hand-Platz ist leer. Offnen Sie Ihren Rucksack und linksklicken Sie auf das
Ristungsstiick darin. Jetzt sollte der Platz erleuchtet sein, auf dem dieses Stiick untergebracht
werden kann. Schieben Sie in Ihrem Charakterinfo-Fenster den Mauszeiger tber diesen leeren
Platz und klicken Sie darauf. Daraufhin wandert das Ristungsstiick auf diesen Platz und
verbessert damit die Ristungswertung lhres Charakters. Betrachten Sie aufmerksam Ihren
Charakter. Sie konnen sehen, dass er jetzt das neue Riistungssttick trégt.

Aufsteigen

Die Erfahrung, die Sie beim Ausschalten von Monstern und Erfiillen Ihrer Quests ansammeln,
fullt allmahlich Thren Erfahrungsbalken. Falls das noch nicht geschehen ist, schalten Sie noch
ein paar Monster aus oder erfiillen Sie noch einen Quest. Sobald Ihr Erfahrungsbalken gefiillt
ist, erklingt ein Gliickwunschton und ein Lichterglanz verrét lhnen, dass Sie aufgestiegen sind.
Auch in Ihrem Chatlog taucht ein Gliickwunsch zum Erreichen einer neuen Stufe auf. Jedes
Mal, wenn Sie aufsteigen, gewinnt lhr Charakter an Macht. Sie bekommen nicht nur
zusdtzliche Gesundheit, auch einige lhrer Primérattribute wie Beweglichkeit oder Ausdauer
werden heraufgesetzt. Zauberer bekommen dariiber hinaus Mana, wenn sie aufsteigen.
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Ihren Charakter ausbilden

Nachdem Sie jetzt aufgestiegen sind, wird es Zeit, den Lehrer lhrer Klasse
aufzusuchen. Charaktere bekommen jedes Mal Zugang zu neuen Zaubern und
Fahigkeiten, wenn sie aufsteigen. Um sich diese neuen Féhigkeiten auch tatséchlich
anzueignen, miissen Sie mit dem Lehrer lhrer Klasse sprechen. Rechtsklicken Sie auf
den Lehrer, um das Ausbildung-Fenster zu offnen. In diesem Fenster sind alle
Fahigkeiten verzeichnet, die Sie Uiberhaupt erlernen kénnen. Fahigkeiten, die Sie auf
der Stelle erlernen kdnnen, sind griin. Féhigkeiten, die Sie auf der aktuellen Stufe
nicht erlernen konnen, sind rot. Schieben Sie den Mauszeiger (ber eine der
Fahigkeiten, um herauszufinden, was sie bewirkt. Bei den Fahigkeiten, die Sie noch
nicht erlernen kénnen, erfahren Sie so, welche Mindeststufe erforderlich ist, um sie
zu erlernen. Wenn Sie einen Zauber oder eine Fahigkeit entdeckt haben, die Sie auf
der Stelle erlernen kénnen und wollen, klicken Sie erst auf diesen Zauber oder die
Féhigkeit und anschlieBend unten im Ausbildung-Fenster auf den Erlernen-Button.
Das Erlernen neuer Zauber oder Fahigkeiten kostet immer Geld.

Wenn Sie Geld brauchen ...

Falls Sie nicht genug Geld besitzen, um einen neuen Zauber oder eine neue Fahigkeit
zu erwerben, verkaufen Sie bei einem Héandler ein bisschen von lhrer Beute. Héndler
sind durch ihre Tooltipps als solche gekennzeichnet. Wenn Sie bei einem Héndler
etwas kaufen oder verkaufen méchten, rechtsklicken Sie auf ihn, um sein Handler-
Fenster zu 6ffnen. Gleichzeitig wird auch Ihr Rucksack gedffnet. Rechtsklicken Sie auf
einen Gegenstand, den Sie kaufen oder verkaufen moéchten. Die Transaktion wird
automatisch abgeschlossen und auch die Bezahlung wechselt den Besitzer. Sobald
Sie das benétigte Geld beisammen haben, kehren Sie zum Lehrer zuriick.
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So passen Sie Ihre Aktionsleiste an

Nachdem Sie eine neue Féhigkeit oder einen neuen Zauber erlernt haben, sollten Sie ihn lhrer
Aktionsleiste hinzufligen. So kénnen Sie im Kampf einfach darauf zugreifen. Klicken Sie am
unteren Bildschirmrand auf den Fahigkeiten-Button. Dieser Button sieht aus wie ein Buch. Sie
kdnnen stattdessen auch das Tastaturkiirzel I verwenden.

Im Féhigkeitenfenster sehen Sie Ihre Angriffsféahigkeit neben allen anderen Fahigkeiten, die Sie
bereits besitzen. Fahigkeiten, neben denen das Passiv-Kennzeichen zu sehen ist, miissen nicht
aktiviert werden; sie stehen stets zur Verfligung. Deshalb miissen derartige Fahigkeiten auch
niemals in Ihrer Aktionsleiste platziert werden.

Auch die soeben erlernte Fahigkeit sollte auf dieser Fahigkeitenseite zu finden sein. Falls Sie
hingegen einen Zauber erlernt haben, befindet der sich auf der Zauber-Seite. Unter
Umsténden miissen Sie unten im Buch auf das Register Zauber oder das Register Féhigkeiten
klicken, um auf Ihren neuen Zauber oder lhre neue Féhigkeit zuzugreifen. Schieben Sie in
lhrem Zauber- oder Fahigkeitenbuch den Mauszeiger auf den neuen Zauber oder die neue
Fahigkeit, um herauszufinden, wozu er oder sie gut ist. Fligen Sie den Zauber oder die
Féhigkeit anschlieBend lhrer Aktionsleiste hinzu. Linksklicken Sie auf das Symbol und halten
Sie es mit gedriickter Maustaste fest. Ziehen Sie es anschlieBend in das dritte Feld lhrer
Aktionsleiste. Jetzt ist es dort zu sehen. Das heif}t, Sie kénnen die entsprechende Fahigkeit
oder den Zauber jetzt benutzen, indem Sie auf das Symbol klicken oder das entsprechende
Tastaturkiirzel benutzen, in diesem Fall die 3.

Auf zu grofleren Abenteuern

Nachdem Sie jetzt besser ausgeriistet sind und tiber mehr Macht verfligen, wird es Zeit, lIhre
Abenteuer in Azeroth fortzusetzen. Erfilllen Sie die verbleibenden Quests in lhrem
Startbereich. Sprechen Sie noch einmal mit allen Nichtspielercharakteren, die Sie finden
kénnen, und wenigstens einer wird lhnen einen Quest anbieten, der Sie tiber lhre Heimat
hinaus in groRere Siedlungen fiihren wiirde.

Beherzigen Sie, was Sie bisher gelernt haben, und machen Sie sich mutig auf die Reise. Viel
Gliick. World of Warcraft wartet auf Sie.
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Ein besonderer Hinweis zum Sterben

auch Sie den kalten Hauch des Todes zu spiiren bekommen.
Gliicklicherweise ist der Tod in World of Warcraft nicht von Dauer.

| Ganz gleich, wie gut Sie als Abenteurer sind, irgendwann werden

Geisterscheinungen

Sobald Ihre Gesundheit auf Null oder weniger reduziert wird, sei es im Kampf oder
durch einen Unfall, sterben Sie. Uber Ihrem Kadaver &ffnet sich ein Freilass-Fenster
mit einem Button, auf den Sie klicken kdnnen, um lhren Geist freizulassen. Nachdem
Sie den Freilass-Button gedriickt oder ldnger als sechs Minuten gewartet haben,
erscheint Thr Geist als Geisterscheinung auf dem nahe gelegenen Friedhof. In
samtlichen Zonen gibt es wenigstens einen Friedhof, auf dem verstorbene Charaktere
wieder auftauchen.

Auf dem Friedhof gibt es einen Geistheiler. Als Geisterscheinung kénnen Sie ins
Leben zuriickkehren, indem Sie lhren Kadaver zuriickholen oder den Geistheiler
bitten, Sie wiederzubeleben. Wenn Sie den Geistheiler um Wiederbelebung bitten,
sinkt die Haltbarkeit der zu diesem Zeitpunkt angelegten Gegensténde und sie leiden
kurzzeitig an den Nachwirkungen der Wiederbelebung. Falls Sie nicht augenblicklich
wiederbelebt werden wollen, missen Sie sich zu lhrem Kadaver begeben und ihn
zuriickholen. In fast jeder Situation ist eine Kadaver-Riickholung vorteilhafter als
einen Geistheiler um Wiederbelebung zu bitten. Wenn Sie zu lhrem Kadaver
zuriickkehren, verlieren Sie ndmlich nichts als Zeit. Neben dieser kleinen
Unannehmlichkeit gibt es keine weiteren Abziige, wenn Sie sterben und lhren
Kadaver zuriickholen. In den meisten Zonen gibt es verstreut mehrere Friedhofe,
sodass Sie wahrscheinlich ohnehin nicht weit von Ihrem Kadaver entfernt sind.

Sterben und Kadaver-Riickholung

Solange Sie als Geisterscheinung unterwegs sind, bewegen Sie sich mit erhohter
Geschwindigkeit. Sobald Sie in die Néhe Ihres Kadavers kommen, erscheint auf dem
Bildschirm ein Auferstehungsfenster. Klicken Sie in diesem Fenster auf den Jetzt
wiederauferstehen-Button, um aufzuerstehen. Aber seien Sie vorsichtig, wenn Sie
das tun. Falls Sie im Kampf gegen Monster gestorben sind, sollten Sie sich
vergewissern, dass diese Monster nicht mehr in der Néhe sind. Bei einer
Auferstehung von den Toten wird lhre Geisterscheinung durch lhren neuen Korper
ersetzt und Sie treten mit jeweils halb gefiilltem Gesundheits- und Manabalken in lhr
neues Leben.

Auferstehungswartezeit

Sollten Sie in kurzer Zeit mehrmals umgekommen sein, gibt es fiir folgende
Auferstehungen unter Umstdnden eine Wartezeit von ein paar Minuten, bevor Sie
wieder ins Leben treten konnen. Diese Wartezeit wird aber wieder auf Null
zurlickgesetzt, wenn Sie fiir lingere Zeit nicht gestorben sind. Es gibt auch dann
keine Auferstehungswartezeit, wenn Sie durch den Zauber eines anderen Spielers
auferstehen.

Auferstehungszauber

Auch mit Magie konnen Sie ins Leben zuriickgerufen werden. Bestimmte Charakterklassen
kénnen Zauber wirken, die Sie von den Toten auferstehen lassen. Uber Auferstehungszauber
verfligen Priester, Schamanen und Paladine. Der Unterschied zwischen den
Auferstehungszaubern dieser unterschiedlichen Zauberkundigen ist, dass sie auch in
unterschiedlicher Stdrke wirksam sind. Keine der genannten Klassen steigt mit verfligbaren
Auferstehungszaubern ins Spiel ein. Stattdessen handelt es sich um eine Option, die erst
Charakteren auf hoheren Stufen zur Verfligung steht. Wenn eine dieser Klassen einen
Auferstehungszauber fiir Sie wirkt, werden Sie aufgefordert, der Auferstehung zuzustimmen. Falls
Sie einverstanden sind, werden Sie in der Nahe des Zauberkundigen mit minimaler Gesundheit
und minimalem Mana ins Leben zuriickgerufen, je nachdem wie es der Zauber bestimmt.

Auferstehungskrankheit

Sollten Sie durch einen Geistheiler wiederbelebt werden, kommen Sie mit einem Zustand ins
Leben zurlick, den man als Auferstehungskrankheit bezeichnet. Dieser Zustand hélt einige
Minuten lang an. Wéhrend dieser Zeit sind alle Attribute Ihres Charakters erheblich reduziert
und auch die Werte fiir Ihre maximale Gesundheit und Ihr maximales Mana liegen weitaus
niedriger als normal. Nachdem die Auferstehungskrankheit abgeklungen ist, werden lhre
Attribute, Ihre Gesundheit und Ihr Mana auf die normalen Werte zurlickgesetzt.

Auferstehung als Geisterscheinung

Auch wenn Sie lhren Geist bereits freigelassen haben und als Geisterscheinung zu lThrem
Leichnam zuriickkehren, kénnen Sie aus einem Auferstehungszauber immer noch Vorteile
ziehen. In diesem Fall taucht dasselbe Auferstehungsfenster auf, in dem Sie aufgefordert
werden, lhrer Auferstehung zuzustimmen. Wenn Sie einverstanden sind, werden Sie in der
Nahe des Schamanen, Priesters oder Paladins, der den Zauber gewirkt hat, in lhren neu
belebten Korper hineinversetzt.
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Grweilerles Penalzerinlertace

Dieses Kapitel bietet zusatzliche Einzelheiten und stellt erweiterte Benutzeroptionen
fur Ihr Interface vor, die tber das hinausgehen, was die grundlegenden Informationen
in Kapitel 3, ,So geht’s los” enthalten.

CHARAKTERWAHL-BILDSCHIRM

Im Charakterwahl-Bildschirm kénnen Sie einen neuen Charakter erschaffen, einen
Charakter auswéhlen, mit dem Sie spielen mochten, lhre aktuelle Welt wechseln, zur
WoW-Website schalten, auf den technischen Support zugreifen und lhre Account-
Einstellungen anpassen.

_ Klicken Sie auf den Button Neuen Charakter erstellen. Sie

gelangen dann in den Bildschirm fiir die Charaktererstellung,
wo Sie fiir das Spiel einen neuen Charakter generieren kénnen. In Kapitel 3, ,So
geht’s los“, wird der Prozess zum Erstellen eines Charakters beleuchtet.

Ausfiihrlichere Informationen tber Volker und Klassen finden Sie in Kapitel 6, ,Volker
und Klassen®.

Im Charakterwahl-Bildschirm sehen Sie auf der rechten Seite alle Charaktere, die Sie
bereits erstellt haben. Falls Sie bisher noch keine Charaktere erschaffen haben, ist der
Bereich leer. Pro Welt kénnen Sie bis zu zehn Charaktere haben.

Jeder Charaktereintrag zeigt den Namen, die Stufe, den aktuellen Aufenthaltsort und
den Erholungsstatus des jeweiligen Charakters. Weitere Informationen zum
Erholungsstatus finden Sie in Kapitel 5, ,lhr Charakter. Klicken Sie auf einen
Charakter, damit er in der Mitte lhres Bildschirms angezeigt wird.

Sie konnen einen Charakter 16schen, indem Sie ihn anwéhlen
_ und anschlieBend auf den Charakter I6schen-Button klicken.
Sie werden aufgefordert, den Léschvorgang zu bestdtigen. Klicken Sie auf den OK-
Button, um den Charakter endgtiltig zu I6schen. Welten sind jeweils ganz eigene, in
sich geschlossene Spielwelten. Sie kénnen mit allen Spielern in lhrer Welt
interagieren, aber nicht mit Spielern in anderen Welten.

Wenn Sie World of Warcraft zum ersten Mal spielen, wird Ihre

Welt automatisch vorherbestimmt. Wollen Sie aber in einer
anderen Welt spielen, kénnen Sie dazu auf den Welt wechseln-Button klicken.
Daraufhin erscheint eine Liste sdmtlicher verfligbarer Welten; neben jeder Welt ist
tiberdies angegeben, wie viele Spieler sich in ihr aufhalten. Klicken Sie auf die Welt,
die Sie betreten méchten, und klicken Sie auf den OK-Button.
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Ihr Ziel verstehen

Bei lhren Abenteuern in World of Warcraft begegnen Sie nicht nur freundlich
gesinnten NSCs und einfachen Wildtieren. Vielmehr treffen Sie auf vielerlei Kreaturen
und Charaktere und Sie sind darauf angewiesen, die Informationen richtig zu
interpretieren, die Sie im Fall einer Begegnung erhalten.

BEFREUNDETE SPIELER

Befreundete Spieler werden mit blauen Namen Uber ihren Kopfen dargestellt,
ganz gleich, ob Sie sie angewahlt haben oder nicht. Falls sie zu einer Gilde
gehoren, erscheint der Gildenname unter ihrem eigenen Namen. Wenn Sie den
Mauszeiger lber einen befreundeten Spieler schieben oder ihn anklicken, wird
auch sein Tooltipp blau angezeigt.

GEGNERISCHE SPIELER

Laut Vorgabe haben alle Charaktere zundchst blaue Namen. Wenn aber ein
Spieler das Spieler gegen Spieler (PvP)-Flag aktiviert und damit anzeigt, dass er
gegen andere Spieler kaimpfen mochte, farben sich Name und Tooltipp dieses
Spielers rot und zeigen damit an, dass er feindselig gesinnt ist.

NICHTSPIELERCHARAKTERE (NSCS)

NSCs sind humanoide Charaktere, mit denen Sie interagieren kénnen, zum
Beispiel Héandler, Luftreitmeister und Questgeber. Die Namen von NSCs
erscheinen nur dann tber ihren Kopfen, wenn sie angeklickt werden. Die
Tooltipps freundlich gesinnter NSCs sind griin. Die Tooltipps feindlich gesinnter
NSCs sind rot.

MONSTER

Monster sind alle Charaktere, die nicht zu den NSCs der Fraktion gehéren und
den Kampf aufnehmen, wenn sie angegriffen werden. Es gibt zwei Kategorien
von Monstern: passive und aggressive. Passive Monster haben gelbe Namen
und Tooltipps und nehmen den Kampf nur auf, wenn man sie zuerst angreift.
Aggressive Monster haben rote Namen und Tooltipps und greifen Sie an, sobald
sie Sie erblicken. Einige Monster sind auch gesellige Wesen und rufen andere
zur Hilfe, wenn sie in einen Kampf verwickelt werden.

TIERWESEN

Tierwesen sind nicht-kdmpfende Tiere, zum Beispiel Schafe, Kaninchen, Kihe
und Prériehunde. Diese Tiere kdmpfen niemals gegen Sie, auch dann nicht,
wenn Sie sie angreifen. Das Toten eines Tierwesens bringt lhnen keine
Erfahrung.

Zusitzliche Portriits

TIERPORTRAT

Einige Charakterklassen sind in der Lage, Tiere zu beschworen.
Falls ein solcher Charakter gegenwartig ein Tier kontrolliert,
erscheint das Portrdt des Tiers unterhalb des Haupt-
Charakterportréts. Ein Tierportrat zeigt den Namen, den
Gesundheitsbalken sowie den Energie-, Mana- oder Wutbalken
des jeweiligen Tiers. Schieben Sie den Mauszeiger Uber diese Balken, damit genaue Werte
angezeigt werden.

PORTRATS VON GRUPPENMITGLIEDERN

leySsh Wenn Sie sich mit anderen Spielern zu einer Gruppe zusammengeschlossen
haben, werden Portrdts der anderen Gruppenmitglieder unter lhrem
eigenen Portrdt angezeigt. Sofern Sie ein Tier besitzen, erscheinen die
Portréts der Gruppenmitglieder unter dem Portrét Ihres Tiers. Jedes Portrat
eines Gruppenmitglieds zeigt den Namen, den Gesundheits- und den
Energie-, Mana- oder Wutbalken des jeweiligen Charakters. Schieben Sie
den Mauszeiger tiber das Portrét eines Gruppenmitglieds, damit auferdem
Stufe und Klasse sowie alle Zaubereffekte gezeigt werden, die sich
gegenwartig auf das angewdhlte Gruppenmitglied auswirken.

e

Papillon

Zauber- und Fihigkeitensymbole

Jeder vorteilhafte Zauber und jede vorteilhafte Fahigkeit, die sich auf Ihren Charakter auswirkt,
wird unten rechts auf lhrer Karte als Symbol angezeigt. Schieben Sie den Mauszeiger Uiber eins
dieser Symbole, um sich tiber Wirkung und Dauer des jeweiligen Verstdrkerzaubers zu
informieren. Sie konnen jeden Verstarkungszauber (Buff) vorzeitig auflésen, indem Sie auf sein
Symbol rechtsklicken.

Minikarte

Einfache geografische Merkmale wie Fliisse, Berge und Stddte werden
auf Threr Minikarte gezeigt. Wenn Sie sich in der Néhe einer Stadt
aufhalten, wird die Richtung zur Stadt in Form eines weifen Pfeils am
Rand lhrer Minikarte angezeigt.

Falls Sie ein Tier besitzen oder sich mit anderen Spielern zu einer
Gruppe zusammengeschlossen haben, wird dieses Tier bzw. werden
diese Spieler auf lhrer Minikarte als groBe griine Punkte angezeigt. Auf Gruppenmitglieder,
die sich auBerhalb des Radius Ihrer Minikarte aufhalten, weisen gelbe Pfeile am Rand der
Minikarte hin, die die Richtung zum jeweiligen Charakter anzeigen.

Wann immer Sie eine Fihigkeit zum Auffinden von Rohstoffen anwenden, zum Beispiel
.Krdutersuche” oder ,Mineraliensuche“, erscheinen entsprechende Rohstoffe, die in
erreichbarer Néhe vorhanden sind, auf lhrer Minikarte als gelbe Punkte. Schieben Sie den
Mauszeiger tiber einen dieser Punkte, damit auch der Name des Rohstoffs eingeblendet wird,
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fir den dieser Punkt steht. Sollte der Name des Rohstoffs grau dargestellt werden,
bedeutet das, die jeweilige Rohstoffquelle liegt unter Tage. Sie kénnen die Ansicht
der Minikarte mit Klicks auf den Plus- und den Minus-Pfeil am Rand der Minikarte
vergroBern bzw. verkleinern.

SchlieRen Sie die Minikarte mit einem Klick auf den X-Button tiber der Karte. Damit
wird die Karte geschlossen, nicht aber der Name des jeweiligen Bereichs.

Chat-Log

Neben Chatnachrichten anderer Spieler in Threr unmittelbaren Umgebung zeigt das
Chatlog auch private Nachrichten anderer Spieler, Gildennachrichten, Ausrufe
anderer Spieler und alle Nicht-Chatnachrichten, die sich auf die Entwicklung lhres
Charakters beziehen, zum Beispiel Hinweise, wenn Sie aufsteigen, sich einen
Fertigkeitenpunkt verdienen oder einen Quest tibernehmen. Nur die jeweils letzten
acht Zeilen mit Nachrichten werden angezeigt, aber Sie kénnen im Log bléttern, um
dltere Nachrichten zu lesen. Mit einem Klick auf den Pfeil-Button ganz unten neben
dem Chatlog springen Sie dann wieder zur letzten Nachricht zuriick.

CHAT-BUTTON

Der Chat-Button ist besonders wichtig, weil er den Zugriff auf alle Befehle
ermdglicht, die den wirksamen Kommunikationsaustausch mit anderen Spielern
in World of Warcraft moéglich machen. Klicken Sie auf diesen Button, um auf
Gruppen- oder Gildenchats, private Nachrichten einzelner Spieler, Emoticons
und Sprachnachrichten zuzugreifen. Viele dieser Chatoptionen sind auch {ber
Tastaturkiirzel oder Befehle zugénglich, die Sie am Chat-Prompt eintippen
kénnen.

CHAT-PROMPT
Wenn Sie die Eingabetaste driicken, erscheint unterhalb des Chatlogs der Chat-
Prompt. Dort kénnen Sie die Nachrichten eingeben, die Sie an lhre Mitspieler
versenden mochten. Auch Chatbefehle wie zum ,Schreien® oder ,Flistern®
konnen am Chat-Prompt eingetragen werden; das heif3t, sie miissen nicht tber
den Chat-Button angewdhlt werden. Ausfiihrlichere Informationen {iber das
Chatten und die Verwendung besonderer Chatbefehle kénnen Sie in Kapitel 10,
.Gemeinschaft”, nachlesen. Dort erfahren Sie genau, wie Sie in der Welt von
Warcraft mit anderen Spielern interagieren.
Kampf-Log
Das Kampflog zeigt Ihre Aktionen und die Aktionen von Spielern, NSCs und anderen
in der Nédhe befindlichen Kreaturen. Kampf, Einkdufe, die Herstellung von
Gegenstanden, Erfahrungsbelohnungen und andere Aktivitdten: Sie alle werden in
diesem Kampflog aufgezeichnet. Die Aktionen von Monstern und anderen Spielern
erscheinen in anderen Farben, um sie von lhren eigenen Aktionen zu unterscheiden.
Mit den Pfeil-Buttons rechts vom Kampflog kénnen Sie im Log nach oben und unten
bléttern, um sich gegebenenfalls auch dltere Aktionen noch einmal anzusehen. Mit
einem Klick auf den Pfeil-Button ganz unten springen Sie zur letzten Aktion zuriick.

i - e .

Aktionsleiste

Unten auf dem Bildschirm befindet sich die Aktionsleiste: In dieser Werkzeugleiste kénnen Sie
haufig gebrauchte Aktionen unterbringen, damit Sie schnell und einfach auf sie zugreifen
kénnen. In lhrer Aktionsleiste kénnen Sie Fahigkeiten oder Inventar-Gegenstdnde
unterbringen, um sie dann mit einem Mausklick oder einem Tastaturkiirzel zu aktivieren. Statt
zum Beispiel Ihren Inventar-Beutel zu 6ffnen und dort auf ein grofes Stiick Brot zu klicken,
um lhre Gesundheit wiederaufzufrischen, kénnen Sie einfach in der Aktionsleiste auf das Stlick
Brot klicken.

In Ihrer Aktionsleiste gibt es zwolf Plédtze und jeder Platz kann einen Zauber, eine Fahigkeit oder
einen benutzbaren Inventar-Gegenstand aufnehmen. AufBerdem gibt es fiir jedes
Aktionssymbol ein Tastaturkiirzel (wie in der linken oberen Ecke des Symbols dargestellt): Es
handelt sich um die Tasten 1 bis O sowie + und - Ihrer Tastatur. Sie kénnen die Aktionen in den
einzelnen Aktionsfeldern ausfiihren, indem Sie entweder auf das gewiinschte Symbol klicken
oder das entsprechende Tastaturkiirzel auf Ihrer Tastatur benutzen.

IHRE AKTIONSLEISTE BESETZEN

Um eine Aktion in einen Platz Ihrer Aktionsleiste einzuordnen, 6ffnen Sie zundchst das Fenster,
in dem die Aktion zu finden ist (zum Beispiel Ihr Zauberbuch oder lhren Rucksack). Dann
linksklicken Sie auf das Symbol der gewiinschten Aktion und ziehen es mit gedrickter
Maustaste auf einen der zwolf Plitze in der Leiste (oder Sie linksklicken mit gedriickter
Umschalttaste zuerst auf das Symbol und anschlieBend auf den gewiinschten Platz in der
Aktionsleiste). Sie konnen einen Befehl auch wieder aus der Aktionsleiste entfernen. Nehmen
Sie dazu das entsprechende Aktionssymbol mit einem Linksklick auf das Symbol in der
Aktionsleiste auf und klicken Sie anschlieBend auf einen leeren Bereich lhres Bildschirms.
Damit wird das Symbol aus der Leiste entfernt, obwohl die zugehorige Aktion weiterhin in
lhrem Zauberbuch und Fahigkeitenfenster oder Inventar verbleibt.

Wenn Sie den Mauszeiger ber einen Aktionsplatz schieben, wird die Aktion auf diesem Platz
erlautert.

NAVIGATION IN IHREN AKTIONSLEISTEN
Zwar gibt es insgesamt sechs Aktionsleisten, aber es kann immer nur eine angezeigt werden.
Es gibt drei verschiedene Methoden, um in den Aktionsleisten zu navigieren.

4 Sie kénnen durch die Aktionsleisten scrollen, indem Sie rechts von der Aktionsleiste
auf den Aufwarts- oder den Abwartspfeil klicken.

4 Sie kénnen zu einer bestimmten Aktionsleiste springen, indem Sie die Umschalttaste
gedriickt halten und zusétzlich eine der Tasten von 1 bis 6 drlicken. So gelangen Sie
direkt zu einer der sechs Aktionsleisten.

4 AuRerdem kénnen Sie von Aktionsleiste zu Aktionsleiste wechseln, indem Sie die
Umschalttaste gedriickt halten und mit dem Mausrad scrollen.
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MAKROS

Bei Makros handelt es sich um einen duferst fortgeschrittenen Typ von
Benutzeroptionen. Makros ermdglichen es Ihnen, spezielle Aktivierungs-Buttons fiir
lhre Aktionsleiste zu erstellen, mit denen Textnachrichten, Aktionen oder Zauber zu
aktivieren sind. Zum Beispiel konnten Sie die Bemerkung ,Hallo allerseits!* mit
einem Button oder einer Taste verkniipfen; wann immer Sie danach lhre
Gildenfreunde griiBen méchten, mussen Sie nur noch auf den Makro-Button klicken,
statt jedes Mal die ganze Bemerkung einzutippen.

Sie kdnnen sogar Zauber und Fahigkeiten mit Inrem Makro verkniipfen und Text zum
Wirken des Zaubers hinzufiigen. Zum Beispiel finden einige Spieler es gut, einen
Heilzauber und eine Bemerkung wie ,Ich heile %t [Name des Zielspielers]“ mit einer
einzelnen Taste zu verkniipfen.

Makros koénnen lhnen eine Menge Zeit sparen, indem einige lhrer haufiger
vorkommenden und oft wiederholten Aktionen im Spiel automatisiert werden.

EIN MAKRO ERSTELLEN

Offnen Sie lhren Chat-Prompt, um ein Makro zu erstellen, und tippen Sie ,/macro®
(ohne die Anfiihnrungszeichen) ein. Darauthin 6ffnet sich ein Makro-Fenster. Um ein
Makro zu erstellen, klicken Sie auf den Neu-Button, geben einen Namen fiir Ihr Makro
ein, wahlen ein Symbol flir das Makro und klicken auf den OK-Button. AnschlieRend
geben Sie den Befehl, den Sie automatisieren mochten, in das Makro-Textfeld ein. Wenn
Sie fertig sind, ziehen Sie das Symbol des neuen Makros mit gedriickter Maustaste auf
einen freien Platz in lhrer Aktionsleiste. Wenn Sie das ndchste Mal dieses Makro
ausfiihren wollen, miissen Sie nur in der Aktionsleiste auf das Makrosymbol klicken oder
das entsprechende Tastaturkiirzel driicken. Ausfiihrlichere Informationen zum Erstellen
und Benutzen von Makros finden Sie auf der World of Warcraft-Strategieseite im Internet
unter http://www.wow-europe.com/de/info/basics/macros.html. AuRerdem
konnen Sie in der Chat-Prompt ,,/macrohelp” (ohne die Anfiihrungszeichen) eingeben,
damit direkt im Spiel Anweisungen angezeigt werden.

Tier-Aktionsleiste

Falls Ihr Charakter mit Hilfe der Fahigkeiten seiner Klasse auf ein Kampftier
zurlickgreifen kann, erscheint jedes Mal, wenn Sie ein Tier beschwoéren, tber lhrer
Aktionsleiste noch eine zweite, kleinere Aktionsleiste. Diese Tier-Aktionsleiste wird
genauso benutzt und mit Aktionen besetzt wie lhre eigene Aktionsleiste. Die
Tastaturkirzel fiir Tier-Aktionsleistensymbole bestehen aus einer Kombination von
STRG und der jeweiligen Zifferntaste. Zum Beispiel ist die Tastenkombination fiir das
erste Symbol in Ihrer Tier-Aktionsleiste STRG+1.
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INTERFACE-FENSTER

Das Interface-Fenster besteht aus der Zeile von
Buttons am unteren Rand Ihres Bildschirms, rechts von
der Aktionsleiste. Durch Klicks auf die einzelnen
Buttons kénnen Sie lhren Charakter betrachten, lhr Zauber- und Féhigkeitenbuch o6ffnen,
Talente lhres Charakters anwahlen, auf lhre Quests zugreifen, mit anderen Spielern
interagieren, sich die Weltkarte ansehen, Spieloptionen anpassen und Hilfe aufrufen. Wenn Sie
den Mauszeiger auf eins der Register im Interface-Fenster schieben, kénnen Sie den Namen
des jeweiligen Fensters und das zugehorige Tastaturkiirzel ablesen.

Charakter-Info
Der erste Button im Interface-Fenster heift Charakterinfo. Wenn Sie auf diesen Button
E klicken, &ffnet sich ein Fenster, in dem lhr Charakter und alle Ausriistungsgegensténde,
die er gegenwartig mit sich flihrt, angezeigt werden. Hier konnen Sie sich nicht nur mit
Gegensténden ausriisten (sie verwenden), sondern Sie sehen auch die Attribute, Fertigkeiten
und den Ruf lhres Charakters. Dieses Fenster wird Ubrigens in Kapitel 5, ,Ihr Charakter®,
ausfuhrlicher erldutert.

Zauberbuch und Fihigkeiten

M Wenn Sie auf das Register Zauberbuch und Fahigkeiten klicken, &ffnet sich ein Buch, in
] dem alle Zauber und Féhigkeiten verzeichnet sind, tiber die Ihr Charakter verfligt. Die

meisten Zauber und Féhigkeiten werden durch Kauf von einem Lehrer erworben, aber
ein paar gibt es nur als Belohnungen fiir Quests. Jeder Zauber und jede Féhigkeit, die Sie
erwerben, wird hier angezeigt, nachdem Sie dafiir gezahlt haben. Wenn Sie den Mauszeiger
im Buch iber einen Zauber oder eine Fahigkeit schieben, erfahren Sie, was der Zauber oder
die Fahigkeit bewirkt, wie oft Sie den jeweiligen Zauber wirken kénnen und wie viel Energie,
Mana oder Wut es kostet, den Zauber oder die Fahigkeit anzuwenden.

Wenn Sie einen Zauber oder eine Fahigkeit verwenden wollen, kénnen Sie dieses Buch 6ffnen
und anschlieBend auf den gewiinschten Zauber oder die gewiinschte Féhigkeit links- oder
rechtsklicken. Viel einfacher ist es allerdings, eine Féhigkeit oder einen Zauber Ihrer
Aktionsleiste hinzuzufligen, um sie/ihn zu benutzen.

lhre Zauber und Fahigkeiten werden in zwei unterschiedlichen Sektionen aufbewahrt. Sie
koénnen zwischen den Sektionen hin und her schalten, indem Sie unten im Buch auf das jeweils
gewlinschte Register klicken. Sollten Sie tiber mehr Zauber und Féhigkeiten verfligen, als auf
einer Seite des Buchs Platz haben, kénnen Sie von Seite zu Seite bléttern, indem Sie unten im
Buch auf den Links- oder den Rechtspfeil klicken. Falls Sie ein Kampftier besitzen, gibt es unten
im Buch ein drittes Register, das die Féhigkeiten Ihres Tiers aufnimmt.

Neben Klassenfdhigkeiten und -zaubern werden im Zauber- und Fahigkeitenfenster auch
Handwerksfertigkeitsfahigkeiten angezeigt. Die zu einer Handwerksfertigkeit gehorige Fahigkeit,
zum Beispiel die Fahigkeit ,Krdutersuche®, die Sie erwerben, wenn Sie die Krduterkunde
erlernen, erscheint in der Sektion Fahigkeiten lhres Zauber- und Fahigkeitenbuchfensters. Sie
konnen derartige Handwerksfertigkeitsféahigkeiten mit gedriickter Maustaste in Ihre Aktionsleiste
ziehen und dort wie Klassenféhigkeiten benutzen.



Talente

e Der Talente-Button &ffnet das Talente-Fenster lhres Charakters. Talente sind
.8l susitzliche Krifte, die Sie fir Ihren Charakter auswahlen kénnen. Sie
verbessern nicht nur bereits vorhandene Fahigkeiten und Zauber, mit ihnen
kann Ihr Charakter auch individuell geformt werden. Mit Hilfe von Talenten kénnen
zwei Spieler derselben Klasse ihre Charaktere ganz unterschiedlich ausgestalten.
Weitere Informationen tiber Talente finden Sie in Kapitel 5, ,Ihr Charakter”. Und die
beste Quelle fir topaktuelle Talent-Infos ist der World of Warcraft-Online-
Strategiefiihrer, den Sie unter der Adresse http://www.wow-europe.com finden.

Quest-Log

Wann immer Sie einen Quest tibernehmen, erscheint dieser Quest in Ihrem
Questlog. Hier sind all Ihre augenblicklich aktiven Quests verzeichnet.

Das Questlog-Fenster ist in zwei Sektionen unterteilt: die Questliste und das
Questinformationsfenster. In der Questliste werden alle Quests angezeigt, die Sie
gegenwartig verfolgen. Organisiert sind sie nach der Zone, in der Sie die jeweiligen
Quests tbernommen haben. Eine Zone taucht hier nur auf, wenn Sie dort einen
Quest {ibernommen haben. Wenn Sie in der Liste einen Quest anwahlen, zeigt das
Questinformationsfenster alle fiir den Abschluss des Quests bendtigten
Informationen. Die Zusammenfassung verrat nur das Allerwichtigste iber den Quest:
Hier werden das zu erreichende Ziel und der NSC genannt, mit dem Sie sprechen
miissen, um den Quest abzuschlieBen. Unter der Zusammenfassung kdnnen Sie den
kompletten Text lesen, den Sie bekamen, als Sie den Quest urspriinglich
tbernommen haben. Darin enthalten sind genaue Anweisungen fiir den Quest,
Informationen {iber den Zielort und alle weiteren Informationen, die Sie bei der
urspriinglichen ~ Ubernahme des Quests erhalten haben. Unten im
Questinformationsfenster finden Sie den Belohnungstitel, der lhnen verrét, was Sie
fir den erfolgreichen Abschluss des Quests bekommen. Denken Sie daran, dass nicht
fur alle Quests die moglichen Belohnungen angegeben werden und dass einige
Quests andere Quests freischalten.

Wenn Sie einen Quest abschliefen, verschwindet er aus Ihrem Questlog. Maximal
zwanzig Quests auf einmal kénnen in Ihrem Questlog aufgezeichnet werden. Falls
Sie trotzdem versuchen, noch einen weiteren Quest zu ibernehmen, weist eine
Nachricht Sie darauf hin, dass Ihr Questlog voll ist. Sollte das passieren, kénnen Sie
einen laufenden Quest abschlieRen, um fiir einen neuen Quest Platz zu machen, oder
Sie konnen einen laufenden Quest aufgeben. Das Questlog wird in Kapitel 10, ,So
erleben Sie Abenteuer” ausfiihrlicher beschrieben.
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Geselligkeit

Im Geselligkeit-Fenster behalten Sie lhre Freunde im Spiel im Auge, suchen nach
bestimmten Spielern oder sehen sich Listen von Spielern im Spiel nach Stufe, Zone,
Name oder Klasse sortiert an. Im Geselligkeit-Fenster gibt es folgende fiinf Sektionen:

Freunde, Ignorieren, Wer, Gilde und Uberfall. Sie schalten zwischen diesen Sektionen hin und
her, indem Sie unten im Fenster auf die entsprechenden Register klicken. Weitere
Informationen zum Geselligkeit-Fenster finden Sie in Kapitel 12, ,Gemeinschaft®.

FREUNDE
Sie koénnen Menschen, mit denen Sie gern spielen, der Liste in Ihrer Freunde-Sektion
hinzufiigen. AnschlieBend koénnen Sie auf lhre Freunde-Liste zurlickgreifen, um
nachzusehen, welche Ihrer Freunde eingeloggt sind und wo sie gerade spielen.
AuBerdem werden Sie davon in Kenntnis gesetzt, wenn sich lhre Freunde ein- oder
ausloggen.

IGNORIEREN
In der Ignorieren-Sektion kénnen Sie Spieler eintragen, denen Sie es unmdglich machen
mochten, mit Ihnen zu interagieren oder zu kommunizieren.

WER
Diese Sektion macht es Ihnen méglich, mit Hilfe von Stichwdértern wie den Namen von
Gilden, Charakterklassen oder Vélkern Gruppen von Spielern suchen zu lassen.

GILDE

Die Gildensektion steht Ihnen nur zur Verfligung, wenn Sie Mitglied einer Gilde sind. In
dieser Sektion kénnen Sie lhre Gildenbeziehungen pflegen. Hier werden alle Mitglieder
lhrer Gilde angezeigt, ob online oder nicht, und Sie kodnnen ihre wichtigsten
Charakterinformationen ablesen. Falls Sie kein Mitglied einer Gilde sind, erscheint dieses
Register ,abgegraut* (inaktiv).
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Weltkarte
3 Uber das Weltkarte-Register 4ffnen Sie eine bildschirmfiillende Karte der Welt.
fri_ Laut Vorgabe zeigt die Weltkarte eine handgezeichnete Karte lhrer aktuellen
2 8 8

Zone. Auf dieser handgezeichneten Karte sind alle Orte zu sehen, die Sie
bereits erkundet haben. Je weiter Sie die Welt erkunden, desto mehr Orte sind auf
lhrer Karte verzeichnet.

lhr Charakter wird auf der Weltkarte als blauer Punkt dargestellt. Falls Sie Mitglied
einer Gruppe sind, werden auch die anderen Gruppenmitglieder als gelbe Punkte
angezeigt. Wenn Sie wissen moéchten, welcher gelbe Punkt fiir welchen Spieler steht,
schieben Sie den Mauszeiger liber den jeweiligen Punkt. Daraufhin wird neben dem
Mauszeiger der Name des Charakters angezeigt. Auch wichtige Stadte, zum Beispiel
die Hauptstddte der acht spielbaren Volker, sind auf lhrer Weltkarte bereits
eingezeichnet, auch wenn Sie sie noch nicht erkundet haben. Dartiber hinaus werden
auf der Karte weitere wichtige Stddte gezeigt, die keine Hauptstadte sind.
Linksklicken Sie auf die Karte, um die Ansicht Ihres Kontinents zu verkleinern.
Rechtsklicken Sie auf die Karte um die Ansicht zu vergréssern. Daneben kénnen Sie
die Ansicht auch anpassen, indem Sie oben auf der Karte auf den Verkleinern-Button
klicken.

Der Name der Zone oder des Kontinents, den Sie sich gerade ansehen, wird stets
oben auf der Weltkarte angezeigt. Wenn Sie den Mauszeiger auf einen erkundeten
Ort oder ein bekanntes Landschaftsmerkmal schieben, zum Beispiel auf eine

Stadt oder einen Hugelzug, erscheint stattdessen der Name dieses Orts bzw.
Landschaftsmerkmals oben auf der Karte. Sie kénnen auch direkt zur Karte einer
bestimmten Zone springen, indem Sie oben auf dem Bildschirm im Pulldown-Meni
Zone eine Zone anwahlen. Linksklicken Sie auf den Pfeil neben dem Menii, um es zu
offnen, und klicken Sie anschlieRend auf die gewinschte Zone. Klicken Sie auf den
Pfeil im Pulldown-Meni Kontinent, wenn Sie zu einem anderen Kontinent springen
mochten. Wenn Sie zu einem neuen Kontinent springen, wird das Pulldown-Menii
Zone zuriickgesetzt, damit es die Zonen dieses Kontinents zeigt.

Hinweis

Die Weltkarte nimmt lhren kompletten Bildschirm ein und verstellt
lhnen die Sicht auf das Hauptfenster und die Aktionsleiste. Seien Sie
vorsichtig, wenn Sie die Weltkarte mitten im Kampf oder auf der
Flucht 6ffnen.

Hilfeanforderung

Mit dem Hilfeanforderung-Button wird das Menti mit Vorschldgen, Bugs und
Game Master-Anfragen (Game Master = GM) gedffnet. Von dort aus kénnen
Sie einen Bug melden, Vorschlédge fiir die Verbesserung des Spiels machen
oder einen GM um Hilfe bitten. Weitere Informationen zum Hilfeanforderung-Fenster
finden Sie in Anhang IV, ,Kundendienst®.

Hauptmenii

=] Mit einem Klick auf das Register Hauptmenii gelangen Sie ins Hauptmenti. Von dort
.g, aus konnen Sie Grafik- und Soundoptionen, sowie die Steuerung anpassen, sich
ausloggen, das Spiel beenden oder fortsetzen. Das Hauptmenii kénnen Sie auch
offnen, indem Sie die ESC-Taste driicken.

GRAFIK- UND SOUND-OPTIONEN

Mit einem Klick auf den Grafikoptionen-Button bekommen Sie Gelegenheit zu
bestimmen, wie viele Details im Spiel zu sehen sein sollen. Dariiber hinaus kénnen Sie
die Auflésung und die Helligkeit des Spiels festlegen. Der Soundoptionen-Button
ermdoglicht lhnen, die Lautstdrke von Musik, Umgebungs- und Charaktergerduschen im
Spiel zu regeln. Spieler mit leistungsfahigen Systemen sollten fiir ein hoherkarétiges
Spielerlebnis die hochsten Einstellungen wahlen, wahrend Spieler mit weniger
leistungsfahigen Systemen niedrigere Einstellungen wéhlen sollten, um die Spielleistung
zu verbessern. Um die Leistung noch weiter zu verbessern, kénnen bestimmte
Einstellungen wie Musik-Lautstirke oder Umgebungsgerdusche ganz ausgeschaltet
werden.

INTERFACE-OPTIONEN

Uber dieses Menii kénnen Sie erweiterte Optionen wie
die Mausumkehr, den Statusbalken (Kampflog), die
Anzeige des Nahkampf- und Zauberschadens Ihres Tiers,
den Bewegungs-Rechtsklick usw. einschalten. Weitere
Informationen zu diesen erweiterten Optionen finden Sie
auf der World of Warcraft-Strategieseite im Internet unter
http://www.wow-europe.com.

TASTATURBELEGUNG

Das Tastaturbelegungsment fiihrt alle Tastaturkiirzel-
Befehle in World of Warcraft sowie die Standardtasten
auf, die mit diesen Befehlen verkniipft sind. All diese
Tastaturkiirzel kénnen Sie anpassen, indem Sie eigene
Buchstaben- oder Maustasten fiir die Befehle festlegen. Sollten Sie spater mit Ihrer
eigenen Tastaturbelegung nicht zufrieden sein, koénnen Sie die Blizzard-
Standardeinstellungen wiederherstellen.

AUSLOGGEN UND BEENDEN

Ein Klick auf den Ausloggen-Button bringt Sie zum Charakterwahl-Bildschirm zuriick.
Wenn Sie auf den Beenden-Button klicken, wird World of Warcraft geschlossen und Sie
gelangen zuriick zum Desktop.

WEITER
Wenn Sie auf diesen Button klicken, wird das Hauptmenti geschlossen und Sie kehren ins
Spiel zuriick.




SO INTERAGIEREN SIE MIT DER
WELT UM SIE HERUM

lhr Mauszeiger ist das wichtigste Werkzeug zur Interaktion mit der Welt von World
of Warcraft. Er wird in der Vorgabe als zeigender Stulpen dargestellt, mit dem Sie auf
Objekte und Charaktere in der Spielwelt deuten und sie anklicken kénnen. Auch die
Tastatur wird benutzt, um die Maus bei der Navigation in der Welt zu unterstiitzen.

Smart-Cursor

Wenn Sie den Mauszeiger lber ein Objekt oder einen Charakter schieben, mit dem
Sie interagieren konnen, verdndert er manchmal seine Form, um auf eine neue
Aktion hinzuweisen, die Sie ausfiihren kénnen. Zum Beispiel konnte er sich in einen
Beutel verwandeln, wenn Sie den Mauszeiger {iber einen Handler schieben, oder er
wird zum geflligelten Stiefel, wenn Sie auf einen Luftreitmeister deuten. Probieren
Sie die Sache aus, indem Sie viele NSCs besuchen und mit ihnen interagieren.

Rechtsklick oder Linksklick?

Wenn Sie in World of Warcraft ein Objekt, eine Kreatur oder einen Charakter
anwdhlen mochten, linksklicken Sie darauf. Mit Linksklicks werden auch in Ihren
Inventar-Taschen Gegenstdnde ausgewdhlt, die Sie mit gedriickter Maustaste
herausnehmen wollen, und das Gleiche gilt fiir Zauber oder Féhigkeiten aus Ihrem
Zauber- und Fahigkeitenbuch-Fenster, die Sie ihn der Aktionsleiste unterbringen
wollen. Wenn Sie dagegen mit einem Objekt oder Charakter interagieren mochten,
rechtsklicken Sie auf das jeweilige Objekt oder den Charakter. Mit dem Rechtsklick
wird daraufhin ein automatischer Befehl ausgefiihrt, je nach Typ des angeklickten
Objekts oder Charakters. Rechtsklicken Sie zum Beispiel auf ein Monster, wird
automatisch ein Angriff auf dieses Monster unternommen, und wenn Sie auf eine
Rohstoffquelle rechtsklicken, wird automatisch der Abbau begonnen, sofern Sie die
entsprechende Sammelhandwerksfertigkeit besitzen. Bei einem Rechtsklick auf
andere Spieler wird ein Interaktionsmenti gedffnet. Sollte es fiir das Ziel eines
Rechtsklicks keine mogliche Interaktion geben, wird auf lhrem Bildschirm eine
Fehlermeldung angezeigt oder lhr Charakter fiihrt keine Aktion aus.

Mit Klick bewegen

Diese Option kann im Interface-Optionsmenil eingeschaltet werden. Ist sie
eingeschaltet, fiihrt ein Rechtsklick auf ein Objekt, einen NSC oder ein Monster dazu,
dass Sie sich automatisch in die notwendige Interaktionsentfernung begeben, um
eine Interaktion zu beginnen. Falls Sie weiter von einer Rohstoffquelle entfernt sind
und sie anklicken, lduft Ihr Charakter zur Rohstoffquelle und beginnt mit dem Abbau
bzw. Sammeln, sobald er nah genug herangekommen ist. Und wenn Sie auf einen
questgebenden NSC klicken, laufen Sie zu diesem NSC hin; sobald Sie in seine
Reichweite kommen, &ffnet sich automatisch das Dialogfenster des NSCs und die
Unterhaltung beginnt. Sie kénnen auch einfach auf ein Stlick Boden klicken, um sich
an diesen angewdahlten Ort zu begeben. Das gleiche Prinzip gilt auch fiir angreifende
Monster oder die Benutzung von Fahigkeiten gegen Monster. Wenn Sie auf ein
Monster rechtsklicken, rennen Sie automatisch bis in Angriffsreichweite. Aber die
»Mit Klick bewegen*“-Funktionalitdt beschrankt sich nicht nur auf Rechtsklicks. Wenn
Sie ein Ziel angewdhlt haben und eine Fahigkeit benutzen, sei es Uber die
Aktionsleiste oder lhr Zauber- und Féhigkeitenbuch, bewegt sich lhr Charakter

automatisch bis in Reichweite und wendet anschlieBend seine Féhigkeit an. ,Mit Klick
bewegen*® ist eine praktische Sache, aber vergessen Sie eines nicht: Es bedeutet auch, dass
sich Ihr Charakter schon beim kleinsten Rechtsklick mit der Maus automatisch bewegt.

Fihigkeiten, die ein Ziel voraussetzen

Einige Féhigkeiten setzen voraus, dass Sie ein Ziel anwahlen, nachdem Sie sie angewahlt
haben und bevor sie ausgefiihrt werden. Zum Beispiel miissen Sie fiir einen Arkaner Intellekt-
Zauber in lhrer Aktionsleiste erst auf das Symbol ,Arkaner Intellekt” klicken (oder das
entsprechende Tastaturkiirzel driicken) und dann auf das gewtiinschte Ziel klicken, damit der
Zauber gewirkt wird. Falls dabei der Hand-Mauszeiger leuchtet, bedeutet das, dass Sie ein
Ziel wahlen missen. Ein helles Leuchten verrét Ihnen, dass das angeklickte Ziel giiltig ist. Ein
blasses Leuchten dagegen bedeutet, dass Sie sich ein neues Ziel suchen missen.

Aus dem Spiel ausloggen

Sie kénnen im Hauptmenii auf den Ausloggen- oder den Beenden-Button klicken, um lhre
World of Warcraft-Spielsitzung zu beenden. Wenn Sie auf den Ausloggen-Button klicken,
offnet sich in der Mitte des Bildschirms ein Auslogg-Fenster. In diesem Fenster lduft ein 20-
Sekunden-Timer; hat er Null erreicht, werden Sie aus dem Spiel ausgeloggt. Um das
Ausloggen abzubrechen, klicken Sie auf den Abbrechen-Button. Wenn Sie sich aus dem Spiel
ausloggen, wahrend Sie sich in einem Gasthaus oder in einer der sechs Hauptstadte aufhalten,
konnen Sie sich sofort und ohne Wartezeit ausloggen. Nachdem Sie auf den Beenden-Button
geklickt haben, offnet sich ein &hnliches Fenster mit &hnlichen Optionen. Nach dem
Ausloggen allerdings gelangen Sie in den Charakterwahl-Bildschirm zuriick, wéhrend beim
Beenden das Spiel geschlossen wird; Sie selbst kehren dabei zum Desktop zurlick.
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l rd l " Ihr Charakter verfligt Uber eine Vielzahl individueller Merkmale, zum Beispiel (iber
) Attribute, Fertigkeiten, Fahigkeiten und Talente, die gemeinsam einen jeweils ganz Attribute
eigenen Charakter im Spiel ausmachen.
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Charakter-Info-
Fenster

Klicken Sie am unteren Bildschirmrand
auf den Charakterinfo-Button, damit
Informationen Uber lhren Charakter
eingeblendet werden. Sie kénnen auch

Register klicken, damit die Ruf- oder
die Fertigkeitenseite eingeblendet
wird.

Die grundlegenden Bausteine lhres Charakters sind seine Attribute. Attribute bestimmen tber
lhre korperlichen und geistigen Begabungen. Im Folgenden werden die funf Attribute
aufgefiihrt, die Ihren Charakter definieren. Es handelt sich um Primdrattribute, die sich auf
Sekundéreigenschaften auswirken.
Kraft: Kraft entscheidet tiber die korperliche Stérke Ihres Charakters. Hohe Kraft sorgt flir
die Verbesserung lhrer Angriffsstarke. AuBerdem ist die Kraft ein wichtiger Faktor in
Hinblick auf die Menge Schaden, die Sie mit einem Schild blocken kénnen. Schurken und
Jager benutzen nur einen Teilwert ihrer Kraft zur Bestimmung ihrer Stérke.

. | das Tastaturkirzel C drucken., um Beweglichkeit: Beweglichkeit erhoht lhren Ristungswert, Ihre Chance, Attacken
. dasselbe Fenster zu offnen. In diesem N X . . .
I 1 R X auszuweichen oder im Nah- und Distanzkampf schwere Treffer zu erzielen und damit den
b Fenster wird Ihr Charakter angezeigt, N . u : )
| I - ) S angerichteten Schaden zu vergréfern. Schurken und Jdger benutzen einen gemeinsamen
samt aller Ausriistung, die er bei sich . . . o .
s . Wert aus Beweglichkeit und Kraft, um ihre Angriffsstdrke zu bestimmen.

' ) | trdgt, und aller Sekundéreigenschaften.
) ° I Sie kénnen unten im Fenster auf die Ausdauer: Ausdauer beeinflusst lhre Trefferpunkte, und zwar unabhéngig von der

Klasse, die Sie spielen. Allerdings ziehen Charaktere, die auf die Absorbierung von
Schaden ausgerichtet sind, wie Krieger oder Paladine, groReren Vorteil aus Ausdauer als
die Klassen mit anderen Moglichkeiten, zum Beispiel Schurken und Druiden, die

ihrerseits mehr davon profitieren als reine Zauberer wie zum Beispiel Magier.

=

Intelligenz: Intelligenz erhht Ihre Mana-Reserven. Auf nicht-zaubernde Klassen hat sie
keinen Einfluss.

Geist: Geist bestimmt {ber die Regenerationsrate fiir Ihre Gesundheit und Ihr Mana. Ein
hoher Geist-Wert bedeutet viel schnellere Regeneration, ein niedriger Wert dagegen
heift, dass die Regeneration viel langsamer vonstatten geht.

-
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Sekundireigenschaften

lhre Sekunddreigenschaften sind Werte, die zum Teil von lhrer Klassenwahl und von
lhren Primérattributen abhéngen. Unter diesen Werten sind die fiir Gesundheit, Mana,
Energie, Wut, Angriff, Stérke, Schaden pro Sekunde, Ristung und Widerstandsarten.

Gesundheit: Gesundheit, man spricht je nach Zusammenhang auch von
Trefferpunkten, steht fiir die Menge Schaden, die Ihr Charakter wegstecken
kann, bevor er stirbt. Gesundheit wird von Ihrer Klasse bestimmt und nimmt zu,
wenn Sie aufsteigen. Dartiber hinaus erhalten Sie Boni auf Ihre Gesundheit tiber
das Ausdauer-Attribut. Alle Klassen erhalten unterschiedliche Trefferpunkt-Boni
entsprechend den vorhandenen Ausdauer-Punkten. Die im Nahkampf
besonders fahigen Klassen haben den gréften Vorteil durch Ausdauer, Zauberer
den geringsten. lhre Gesundheit wird am oberen Bildschirmrand neben Ihrem
Charakterportrét als griiner Balken dargestellt.

Mana: Mana ist der Stoff, den Sie fiir das Wirken von Zaubern benétigen, falls
lhre Klasse zu den zauberkundigen Klassen gehort. Die entsprechenden Klassen
sind die der Magier, Priester, Hexenmeister, Druiden, Schamanen, Paladine und
Jager. Fur die Zauber dieser Klassen entstehen Mana-Kosten, wenn sie gewirkt
werden sollen. Die Menge Mana, die bezahlt werden muss, wird von lhrer
Klasse bestimmt. Primédre Zauberer wie Priester und Magier haben mehr,
Hybrid-Zauberer wie Druiden und Schamanen weniger Mana. Klassen, die noch
weniger von Zaubern abhdngig sind, zum Beispiel Jéger und Paladine, haben
noch weniger Mana zur Verfiigung. Dariiber hinaus entscheidet der Intellekt
Ihres Charakters tiber Boni auf Ihr Mana. Die verschiedenen Klassen bekommen
unterschiedliche Mana-Boni; primdre Zauberer bekommen mehr Mana pro
Intellektpunkt als andere Zauberer. Ihr Mana wird oben auf dem Bildschirm
neben Threm Charakterportrat als blauer Balken dargestellt.

Energie: Energie ist die Quelle der Féhigkeiten eines Schurken. Anders als Mana
oder Gesundheit nimmt die Energie nicht von Stufe zu Stufe zu und Energie
wird auch nicht durch ein Attribut beeinflusst. Der Energiebalken eines Schurken
umfasst zundchst 100 Punkte, es sei denn, die Energie wirde durch ein
Schurken-Talent beeinflusst. Wenn ein Schurke einen besonderen Angriff oder
eine besondere Féhigkeit anwendet, kostet das Energiepunkte. Mit der Zeit
wird Energie ziemlich schnell wieder aufgebaut, und so kann ein Schurke
wéhrend eines Kampfs weitere besondere Angriffe ausfiihren. Die
Energieregeneration erfolgt allerdings nicht schnell genug, als dass ein Schurke
viele Fahigkeiten quasi unbegrenzt anwenden kénnte. Der Energiebalken wird
als gelber Balken unterhalb des Gesundheitsbalkens Ihres Charakters angezeigt.
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Waut: Wut wird fiir die Anwendung der Féhigkeiten von Kriegern aufgewendet. Anders
als bei Mana oder Energie gibt es anfangs keinen gefiillten Wutbalken. Und wie die
Energie wird auch die Wut nicht durch ein Attribut beeinflusst. Es kdnnen maximal 100
Wutpunkte angesammelt werden, aber der Wutbalken eines Kriegers ist zu Beginn
immer leer. Er wird als leerer Balken unterhalb lhres Gesundheitsbalkens angezeigt.
Wenn der Wutbalken sich allmahlich fiillt, farbt er sich rot.

Angriff: Die so genannte Angriffswertung erhéht Ihre Chancen, im Kampf mit lhrer Waffe
ein Ziel zu treffen. Die Angriffswertung hdngt unmittelbar mit Ihrer Waffenfertigkeit im
Umgang mit der aktuell gefiihrten Waffe zusammen.

Stirke: Stiarke bzw. Angriffsstiarke erhoht den Schaden, den Sie mit lhren Waffen
anrichten. Alle Klassen verfiigen {iber einen Grundwert fiir die Angriffsstarke. Klassen, die
vorwiegend auf den Kampf eingestellt sind, haben einen héheren Grundwert als Klassen,
die bevorzugt Zauber wirken. Kraft wird der Stdrke als Bonus hinzugefligt, was bei
stérkeren Charakteren fiir groBere Angriffsstarke sorgt.

Schaden: Schaden hdngt von der benutzten Waffe und Ihrer Starke ab. Fiir alle Waffen
gibt es jeweils eine Schadenswertung. Sobald Sie eine Waffe verwenden, umfasst der
von lhrem Charakter angerichtete Schaden den Schaden der Waffe sowie Boni durch lhre
Stdrke und Klasse. Zauber und Fahigkeiten konnen den Schaden zeitweise erhohen.
Schaden pro Sekunde, kurz SPS, wird als Tooltipp-Info angezeigt.

Verteidigung: Verteidigung reduziert die Chance, dass Sie im Kampf durch kérperliche
Schldge getroffen werden. Diese Wertung héngt unmittelbar mit der Verteidigungsfertigkeit
Ihrer Klasse zusammen.

Riistung: Ristung verringert das Ausmaf des Schadens, den Sie durch korperliche Treffer
erleiden. Die Riistung setzt sich aus Ihrer Beweglichkeit und aus der Ristungswertung fiir
jedes Riistungsteil zusammen, das Sie verwenden. Je nach Ihrer Ristungswertung und
der Art lhrer Riistung haben Sie die Chance, den Schaden zu verringern, den Sie durch
feindliche Angriffe erleiden.

Widerstidnde: Widerstdnde verleihen Ihnen eine prozentuale Chance, einigen oder allen
Schéden und Effekten durch Zauber zu entgehen. Zu Beginn liegt der Wert flr
Widersténde bei Null, durch Gegenstédnde und Zauber kann er jedoch verbessert werden.
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CHARAKTERSTUFEN

In World of Warcraft bestimmt lhre Charakterstufe dartiber, wie méchtig Sie sind.
Charaktere auf htheren Stufen sind stérker, ausdauernder und tédlicher als solche auf
niedrigerer Stufe. Charaktere auf hoheren Stufen kénnen mit ihren Zaubern und
Fahigkeiten auch mehr bewirken und schwierigere Hindernisse und zdhere Feinde
iberwinden.

Alle Charaktere beginnen das Spiel auf Stufe 1 und steigen allméhlich auf, indem sie
sich Erfahrung verdienen. Die im Spiel maximal erreichbare Stufe ist 60. Nachdem
Sie bis auf Stufe 60 aufgestiegen sind, konnen Sie keine hohere Stufe mehr erreichen.
Denken Sie daran, dass es sich um ein Online-Rollenspiel handelt; World of Warcraft
wird sténdig um neue Inhalte erweitert. Zwar ist bei der Verdffentlichung 60 die
maximal erreichbare Stufe, aber diese Obergrenze wird sich verschieben, wenn das
Spiel sich weiterentwickelt.

Erfahrung

Erfahrung ist das einzige Mittel, um zu hoheren Charakterstufen aufzusteigen. Man
erwirbt Erfahrung hauptséchlich auf zwei Arten. Die meiste Erfahrung stammt aus
erfolgreichen Kémpfen gegen Monster und aus der Erfiillung von Quests. Es gibt
allerdings noch eine dritte Moglichkeit, an Erfahrung zu gewinnen: das Erkunden der
Welt. Dabei allerdings wird im Vergleich mit den anderen bereits genannten
Methoden so wenig Erfahrung gesammelt, dass sie bei weitem nicht ausreicht, um
lhnen beim Aufsteigen zu helfen.

Erfahrung von Monstern

Jedes Mal, wenn Sie ein Monster ausschalten, das fiir lhren Charakter eine
Herausforderung darstellt, gewinnen Sie Erfahrung. Je groer die Herausforderung
durch ein Monster, desto groBer féllt auch die Belohnung in Form von Erfahrung aus.
Je schwécher das Monster, desto geringer die Belohung.

Alltigliche Monster

Alltégliche Monster kénnen Sie daran erkennen, dass ihre Stufe in ihrem Zielportrédt grau
dargestellt wird.

Das heifit, Sie gewinnen keine Erfahrung fiir das Ausschalten von Monstern, die so weit
unterhalb Ihrer Stufe anzusiedeln sind, dass sie keinerlei Herausforderung mehr darstellen.
Naturlich dndert sich der Schwellenwert je nach der Stufe, die Sie selbst erreicht haben. Auf
niedrigen Stufen gewinnen Sie keine Erfahrung, wenn Sie Monster ausschalten, die mehr als
funf Stufen unter Ihrer eigenen angesiedelt sind. Dieser minimale Schwellenwert wéchst bei
Charakteren auf hoheren Stufen noch ein bisschen; so haben Charaktere auf héheren Stufen
ein bisschen mehr Spielraum beim Sammeln von Erfahrung durch das Ausschalten
verschiedener Monster. ,Du nicht nehmen Kerze!*

‘Da nichl nehmen Kerzel”
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Nachdem Sie einen abgeschlossenen Quest bei Inrem Questgeber zu Ende gebracht S e, i £ é L < g &
haben, bekommen Sie eine Belohnung in Form von Erfahrung. Haufig ist diese i W St T “'-‘ P s e RS
Questbelohnung von betréchtlichem Umfang und wiegt das Ausschalten mehrerer - A J

Monster auf, moglicherweise bis zu einem Dutzend. Quests sind unterschiedlich
schwierig zu bewadltigen und dementsprechend unterscheiden sich auch die
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Alle Charaktere beginnen das Spiel im ,normalen” Zustand. Der Erholungsstatus kann nur

' Belohnungen.

(% N S o erreicht werden, wenn lhr Charakter sich in einem Gasthaus aufhdlt, sich wahrend des
O Das Erfiillen von Quests ist ein tiberaus lohnender Weg, um Erfahrung zu sammeln Aufenthalts in einem Gasthaus oder in der Wildnis ausloggt. Solange Sie sich in einem
o a4l und aufzusteigen. Spieler, die nur Monster ausschalten, steigen in der Regel nicht so Gasthaus aufhalten oder beim Aufenthalt in einem Gasthaus ausgeloggt haben, nimmt Ihr
AT SFh}:‘e” aubf wie d;::]eﬁlgen,:u;juch Qu:m‘ erfull.enl. Darub:rshu;ja]:sl hhelfen Quests Erholungsstatus alle paar Stunden zu. Wenn Sie sich dagegen in der Wildnis ausloggen, wird
[ ¥ nicht nur beim schnelleren Aufstieg, sondern es winken auch Sachbelohnungen. der Erholungsstatus viel, viel langsamer angehoben. In Hinblick auf den Erholungsstatus ist
# Der Erfahtungsbalken allerdings das Ausloggen in einer der sechs Hauptstidte — Orgrimmar, Thunderbluff,
W Undercity, Darnassus, Ironforge und Stormwind — mit dem Ausloggen aus einem Gasthaus

Lo ] gleichgesetzt.
l ¥ ~ Am unteren Bildschirmrand erstreckt sich Ihr Erfahrungsbalken. Zu Beginn einer Stufe Der Erholungsstatus W,aCh,St S.tunde fur Stunde langsam an, w ahr.e nd. Sie aus dem Splél
. (") st er noch leer, aber wihrend Sie an Erfahrung hinzugewinnen, fillt er sich a“usgelog.gt §1nd oder S,'Ch In €inem Gastha.us aufhalte.n Das, heift, _s'e S",],d umso erho.l.ter, )
[ Y allmahlich. Sie kénnen den Mauszeiger tiber den Erfahrungsbalken schieben, damit langer Sie nicht mehr 'm Spiel sewesen sind. AlIerd{n s gibt es eine HOChStgrer‘,ze ﬁ‘." den
A Ihre aktuelle Erfahrung und die Differenz zur nichsten Stufe angezeigt werden. Erholungsstatus, den Sle.ansammeln kénnen, und die entspr(?chende Menge"relcht in der
f & {t Sobald der Erfahrungsbalken vollsténdig gefiillt ist, steigen Sie zur ndchsten Stufe auf Regel aus, um lhnen einen 200-Prozent-Erfahrung-Bonus fiir anderthalb Fillungen des

Erfahrungsbalkens zu verschaffen. Um allerdings tatsdchlich so viel Erholung anzusammeln,

Erfah Ik i f Null zuricl .
und der Erfahrungsbalken wird auf Null zurlickgesetzt missen Sie in der Regel fiir mehr als eine Woche ausgeloggt gewesen sein.

Dartiber hinaus steigt die zum nédchsten Aufstieg notwendige Menge Erfahrung um
ein betrdchtliches Stiick an. So wird das Aufsteigen immer schwerer, nicht nur, weil
lhre Herausforderungen auf hoheren Stufen immer gréRer werden, sondern auch,
weil immer mehr Erfahrung gesammelt werden muss.

Der Erholungsstatus ist als Belohnung fiir diejenigen gedacht, die langer nicht gespielt haben,
aber zurtickgekommen sind. Auf diese Weise kénnen solche Spieler ins Spiel zuriickkehren
und schnell wieder Anschluss finden, wenn sie ausgesetzt haben, wéhrend ihre Freunde
wahrend der Abwesenheit alle aufgestiegen sind. Dagegen soll es sich nicht um eine
El‘holung- Status Belohnung fiir diejenigen handeln, die méglicherweise téglich mehrere Stunden lang spielen.

e — ® e————— )

Erholungsstatus einen betrdchtlichen
Einfluss darauf, wie viel Erfahrung Sie
durch das Aus-schalten von Feinden
gewinnen koénnen. Wenn hr
Charakter gut erholt ist, kann er beim
Ausschalten eines Gegners 200
Prozent Erfahrungspunkte gewinnen.

. Der Erholungsstatus ist allerdings ein
' kurzfristig anhaltender Zustand, und nachdem Sie eine bestimmte Menge Erfahrung durch Erholung- Status und Quests
Begegnungen angesammelt haben, sind Sie immer weniger erholt.

Ein Erholungsstatusmarker an Ihrem Erfahrungsbalken zeigt lhnen, wie erholt Sie sind. Wenn
sich in Threm Erfahrungsbalken der gefillte Teil und diese Markierung treffen, wird Ihr
Charakter in den ,normalen® Status versetzt. Im normalen Zustand verdienen Sie sich 100
Prozent Erfahrung beim Ausschalten eines Feindes, und das bedeutet, es gibt keinen
Erfahrung-Bonus. Um wieder Erholung anzusammeln, miissen Sie ein Gasthaus aufsuchen
oder sich aus dem Spiel ausloggen. Der Erholungsstatusmarker erscheint nur dann an lhrem
Erfahrungsbalken, wenn Sie sich erholt haben.
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’ I Y In World of Warcraft hat der Erholung-Status-Marker
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Erfahrung, die Sie fiir die Erfillung von Quests bekommen, hat keinen Einfluss auf Ihren
Erholungsstatus. Auch bekommen Sie aufgrund des Erholungsstatus keinen Bonus auf
Questerfahrung. Schlieflich bringt Questerfahrung Sie auch in keiner Weise schneller zurtick
in den normalen Status. Nur die Erfahrung durch Monster zihlt in Bezug auf den Verlust von
Erholung.
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WAS ,AUFSTEIGEN" BEDEUTET

Wenn Sie aufsteigen, gewinnt lhr Charakter an Macht. Ihre Attribute nehmen zu und
im Ergebnis auch viele Sekunddreigenschaften wie Gesundheit und Mana. Dariiber
hinaus erhalten Sie die Moglichkeit, Handwerksféhigkeiten und Talente zu kaufen
und neue Fahigkeiten zu erwerben.

Attribut-Zunahmen

Primérattribute, die fiir lhre Klasse wichtig sind, nehmen beim Aufsteigen
automatisch um ein oder zwei Punkte zu. Diese Attribut-Zunahmen é&ndern sich von
Stufe zu Stufe, aber Zauberer steigern in der Regel Intellekt und Geist, wéhrend
Nahkémpfer haufig Ausdauer und Kraft verstarkt bekommen. Allerdings werden,
waéhrend lhr Charakter die Stufen allméhlich voll ausschopft, die meisten, wenn nicht
gar alle Attribute verbessert.

Sekundireigenschaften

Beim Aufsteigen gewinnen Sie auch Gesundheit dazu. Falls Ihr Charakter ein
Zauberer ist oder Zauberféhigkeiten hat, bekommen Sie auBerdem auch Mana.
Dariiber hinaus werden lhre Gesundheit und lhr Mana noch einmal durch
Attributverbesserung angehoben, falls sich beim Aufsteigen Ausdauer und Intellekt
steigern.

Talente

Auf lhre Talente konnen Sie Uber das Talente-Fenster zugreifen. Sie 6ffnen dieses
Fenster, indem Sie am unteren Bildschirmrand auf den Talente-Button klicken oder
das Tastaturkiirzel N driicken (siehe auch Kapitel 7).

Zauber und Fihigkeiten

Neben der Zunahme von Attributen und Werten gibt es noch einen Weg fiir Ihren
Charakter, um an Macht und Stdrke zu gewinnen. Dieser Weg fiihrt tiber neue Zauber
und Fahigkeiten.

= =

So erlernen Sie neue Zauber und Fihigkeiten

Wenn Ihr Charakter aufsteigt, ist es recht sinnvoll, zum Lehrer Ihrer Klasse zurlickzukehren und
neue Fahigkeiten zu erlernen. Lehrer fiir eine Klasse gibt es in allen wichtigen Stédten, aber
es sind nie alle Klassen vertreten. Zum Beispiel finden Sie keine Lehrer fiir Schamanen in
Stadten der Allianz, weil die Schamanen zu einer Klasse gehoren, deren Mitglieder
ausschlieBlich der Horde angehdren. Sogar innerhalb einer Fraktion gibt es Lehrer nur dort,
wo ein grofer Teil der Bevolkerung in der Lage ist, sich in der jeweiligen Klasse ausbilden zu
lassen. So gibt es Lehrer fiir Schamanen auch nicht in der Hauptstadt der Untoten, Undercity,
weil Untote keine Schamanen sein kénnen.

Sie kénnen jederzeit beim Lehrer Ihrer Klasse vorsprechen, unabhéngig von lhrer Stufe. Der
Lehrer zeigt Ihnen daraufhin im Ausbildungsfenster eine Liste aller Zauber und Fahigkeiten,
die Sie erlernen kénnen. All Ihre Zauber und Féhigkeiten sind in verschiedene Kategorien bzw.
»Schulen” eingeteilt. In diesen Kategorien spiegeln sich lhre Klassenfertigkeiten wider.
Schamanen zum Beispiel verfiigen tber Erd-, Feuer- und Wasserfertigkeiten.

Wenn Sie durch die Liste der Gegenstdnde bldttern, kénnen Sie alle Zauber und Féhigkeiten
ablesen, die Sie spéter noch erwerben kénnen, nachdem Sie entsprechend weit aufgestiegen
sind. Klicken Sie auf einen Zauber oder eine Féhigkeit, dann erscheint unten im Fenster eine
Zusammenfassung davon. AuBerdem koénnen Sie ablesen, welche Stufe verlangt wird, um
diese Fahigkeit zu erwerben. Wenn Sie den Mauszeiger tiber das Bild der Fahigkeit schieben,
offnet sich ein Info-Fenster, in dem ausfiihrlichere Informationen angeboten werden.

Sobald Sie eine ausreichend hohe Stufe erreicht haben, um einen neuen Zauber oder eine
neue Fahigkeit zu erlernen, kehren Sie zu lhrem Lehrer zuriick, wéhlen einen Zauber oder eine
Féhigkeit und klicken unten im Fenster auf den Ausbilden-Button, um den jeweiligen Zauber
bzw. die Fahigkeit zu erlernen.
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Zauber und Fihigkeiten anwenden

Sobald Sie einen neuen Zauber oder eine neue Fahigkeit erworben haben, wird sie
lhrem Zauber- oder Fahigkeitenbuch hinzugefiigt. AnschlieBend kénnen Sie den
Zauber oder die Féhigkeit in Ihre Aktionsleiste kopieren, damit er bzw. sie leichter zu
benutzen ist. Passive Fahigkeiten sind allerdings immer aktiv und miissen nicht in die
Aktionsleiste eingeordnet werden, um sie zu benutzen. Alle Zauber und Fahigkeiten,
die Sie benutzen, fallen in mehrere unterschiedliche Kategorien.

Kanalisiert: Kanalisierte Zauber tun ihre Wirkung nur so lange, wie sie gewirkt werden.
Wenn Sie einen Zauber kanalisieren, erscheint unten auf lhrem Bildschirm eine

Sofort gewirkt: Sofort gewirkte Zauber oder entsprechende Féhigkeiten kénnen
unmittelbar genutzt bzw. gewirkt werden. Sie kénnen auch nicht unterbrochen
werden, wéhrend Sie einen solchen Zauber oder eine solche Fahigkeit
anwenden.

Verzogert gewirkt: Bis verzogert gewirkte Zauber oder Fahigkeiten ihre
Wirkung tun, vergeht eine kurze Zeit wéhrend der Benutzung als solcher. Wenn
Sie auf einen Zauber oder eine Fahigkeit klicken, um sie zu benutzen, wird unten
auf dem Bildschirm eine Wirk-Anzeige eingeblendet. Ist die Anzeige vollstandig
gefiillt, wird Ihr Zauber gewirkt. Sie kénnen allerdings wahrend des Wirkens
unterbrochen werden, falls Sie getroffen oder durch den Spezialangriff eines
Feindes beeinflusst werden. Durch jeden feindlichen Treffer wird lhre Wirk-
Anzeige zurlickgesetzt oder zumindest ein bisschen reduziert, was den
Zeitraum verldngert, bis der jeweilige Zauber bzw. die Féhigkeit tatséchlich ihre
Wirkung tut. Durch Angriffe, die Ihren Zauber oder lhre Féhigkeit komplett
unterbrechen, zum Beispiel durch einen Betdubungseffekt, wird lhre Wirk-
Anzeige vollstandig geldscht. In einem solchen Fall miissen Sie den Zauber neu
wirken bzw. die Fahigkeit neu anwenden.

umgekehrte Wirk-Anzeige. Sie ist zu Beginn gefiillt, und wéhrend Sie den Zauber
kanalisieren, nimmt sie allméhlich ab. Ist die Anzeige vollstindig erschopft, endet die
Zauberwirkung. Wahrend Sie den Zauber kanalisieren, leidet das Ziel unter seinen
Effekten oder profitiert von ihnen; in der Regel geschieht das alle paar Sekunden. Falls
Sie sich jedoch bewegen, wahrend Sie einen Zauber kanalisieren, oder falls ein
unterbrechender Effekt eintritt, endet die Zauberwirkung. Werden Sie im Kampf
getroffen, nimmt der Kanalisierungsbalken stérker ab, allerdings ohne dass dadurch auch
die Wirkung des kanalisierten Zaubers verstarkt wiirde. Mit anderen Worten: Werden Sie
im Kampf getroffen, wahrend Sie einen kanalisierten Zauber wirken, wird die Wirkzeit
lhres Zaubers verkirzt und seine Wirkung wird vermindert.

Passiv: Passive Fahigkeiten sind immer aktiviert. Es muss nichts gewirkt oder tber die
Aktionsleiste aktiviert werden. Nachdem Sie passive Féhigkeiten erlernt haben, tun sie
anhaltend ihre Wirkung. Zwei Beispiele fiir passive Fahigkeiten sind das Ausweichen und
das Blocken.

Zauber- und Fihigkeit-Verzogerungen

Zauber und Féahigkeiten kénnen nicht immer gewirkt oder wiederholt angewendet werden.
Stattdessen gibt es bei vielen eine kurze Verzégerung, die Sie hinnehmen missen, bevor Sie
den jeweiligen Zauber erneut wirken oder die Fahigkeit wieder anwenden kénnen. Nachdem
Sie einen Zauber oder eine Fdhigkeit angewendet haben, verdunkelt sich das jeweilige
Symbol im Zauber- und Fahigkeitenbuch. Erst nachdem es wieder hell geworden ist, kénnen
Sie den Zauber oder die Fahigkeit wieder anwenden. Diese Verzogerung wird von Spielern
héufig als die , Abklingzeit“ eines Zaubers oder einer Fahigkeit bezeichnet.



4

___:-Ii,_ -

Y

-

-

L

-

i,

&

-

AUSRUSTUNG

Einen groRen Teil seiner Stérke bezieht Ihr Charakter zwar aus seinen Attributen und
Fahigkeiten, aber die getragene Ausrlistung ist genauso wichtig fiir Ihre Entwicklung.

Héufig kann lhre Ausriistung lhren Charakter erheblich aufwerten, indem Sie Ihnen
einen groRfen SPS-Anstieg beschert, lhre Attribute erhoht, lhre Ristung und
Verteidigung verbessert oder Ihre Zauberstérke und Ihre Widerstéande steigert.

Im Charakterinfo-Fenster gibt es links und rechts von Ihrem Charaktermodell
Ausriistungspldtze. Diese Ausrlistungspldtze entsprechen verschiedenen
Abschnitten lhres Korpers. Die Plitze an der Seite sind fiir Riistung und Schmuck
gedacht. Die vier Pldtze unten nehmen die Ausriistungsteile auf, die Sie in der Hand
fhren. Dabei kann es sich um Nahkampfwaffen, Distanzwaffen, Schilde, Munition,
Zauberstdbe und verschiedene andere Objekte handeln.

RUSTUNGSPLATZE

Die verschiedenen Abschnitte Ihres Kérpers, an denen Sie Ristungsteile tragen
konnen, sind Kopf, Schultern, Riicken, Brust, Handgelenke, Hénde, Taille, Beine
und FiiBe. Pro Platz kdnnen Sie ein Stlick Ristung unterbringen. Unter den
verschiedenen Ristungstypen sind folgende am einfachsten zu bekommen und
stehen deshalb schon in frithen Stufen zur Verfligung: Ristungsteile fiir Riicken,
Brust, Handgelenke, Hénde, Taille, Beine und FiiRe. Spater im Spiel kénnen Sie
auch Ringe und Schulterristungen finden. Auf mittleren Stufen k&nnen
Halsketten und Helme gefunden werden. Auf héheren Stufen sind schlieRlich
auch Schmuckstiicke zu finden.

HEMDPLATZ

lhr Charakter verfiigt auch (ber einen Platz fiir ein Hemd. Allerdings sind
Hemden in der Regel rein dekorativ und verschaffen keine Vorteile im Spiel.
Immerhin lassen Hemden Sie aber unter Umstidnden aus der Masse lhrer
Mitspieler herausragen. Schneider kénnen eine Vielzahl bunter Hemden
anfertigen und lberdies gibt es Hemden manchmal auch als Questbelohnungen
oder man findet sie in Schatzen.

WAMSPLATZ

Ein Platz auf der linken Seite ist fiir ein Wams gedacht, also fiir ein
Bekleidungsstlick, das Ihr Gildewappen tragt. Aber auch, wenn Sie nicht
Mitglied einer Gilde sind, kénnen Sie ein Wams kaufen. Derartige Wémser sind
einfache graue Kleidungsstiicke. Gildeninsignien tauchen erst auf, wenn lhre
Gilde sich fiir einen Entwurf entscheidet oder wenn Sie einer Gilde beitreten, die
bereits tber einen Entwurf verfligt.

SCHMUCK

Zwei Plitze ermoglichen es einem Charakter, Ringe zu tragen. Ringe sind rare
magische Gegensténde, die Sie als Questbelohnungen gewinnen oder als
Hinterlassenschaften von Monstern finden kénnen. Es gibt eine breite Palette
unterschiedlicher Ringe. Einige verbessern lhre Attribute und Werte, andere
verleihen Ihnen die Fahigkeit zu heilen oder Zauberschaden anzurichten. An
lhrem Charakter sind Ringe, die Sie tragen, nicht zu sehen, obwohl sie
verwendet werden. Halsketten haben dhnliche Bedeutung wie Ringe, aber fiir
sie gibt es nur einen Platz. Schmuckstiicke sind sogar noch rarer als Ringe und
Halsketten. Auch sie sind an lhrem Charakter nicht zu sehen, aber sie kénnen
lhnen eine ganze Reihe unterschiedlicher Féhigkeiten verleihen. Schmuckstticke
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haben unterschiedliche Qualitdten. In der Regel wird ihre Wirkung mit einem Rechtsklick
aktiviert.

IN DER HAND GEFUHRTE AUSRUSTUNG

Die vier Plitze unten in lhrem Charakterfenster sind fiir Ausriistungsgegensténde
gedacht, die Sie in der Hand fiihren. Der erste Platz ist Ihrer Haupthand zugeordnet, der
zweite der Nebenhand. Der dritte Platz ist fir Ihre Distanzwaffe und der vierte fiir Ihre
Munition reserviert.

NAHKAMPFWAFFEN

Sofern Sie eine einhdndige Waffe benutzen, muss sie in Ihrer Haupthand gefiihrt werden,
um wirksam zu sein. Benutzen Sie eine Zweihandwaffe, wird sie zwar ebenfalls auf dem
Platz der Haupthand untergebracht, nimmt aber auch den Platz der Nebenhand ein. Ihr
Nebenhand-Platz kann eine Zweitwaffe aufnehmen, falls Sie {iber die Klassenfertigkeit
~Beidhindigkeit” verfiigen. AuBerdem kann die Nebenhand einen Nebenhand-
Gegenstand aufnehmen, zum Beispiel einen Schild, eine Fackel, eine Kugel, einen
magischen Zweig oder eine Laterne. Falls Sie eine Zweihandwaffe fiihren, ist lhr
Nebenhand-Platz allerdings schon belegt.

DISTANZWAFFEN

lhr Distanzwaffen-Platz kann eine Distanzwaffe aufnehmen, die fiir lhren Charakter
geeignet ist, zum Beispiel einen Zauberstab, einen Bogen, eine Schusswaffe oder eine
Wurfwaffe. Hier kénnen Sie eine Distanzwaffe verwenden, auch wenn Sie zur gleichen
Zeit Nahkampfwaffen in Ihren Haupt- und Nebenhand-Pldtzen untergebracht haben.

Offnen Sie Ihr Fihigkeitenbuch, wenn Sie eine Distanzwaffe benutzen méchten. Falls Sie
bereits eine Distanzwaffe verwenden, sollte im Buch auch die SchieBenféhigkeit
auftauchen. Klicken Sie im Buch auf die Schiefenfahigkeit, um mit lhrer Distanzwaffe
einen Schuss abzufeuern, oder ziehen Sie das SchieBensymbol mit gedriickter Maustaste
in lhre Aktionsleiste, um sie kinftig dort zu verwenden. Jedes Mal, wenn Sie lhre
Distanzwaffe benutzen méchten, kénnen Sie dann auf diesen Button klicken, und schon
wird gefeuert. Das heifit, Inr Charakter zieht die Distanzwaffe und unternimmt damit
einen Angriff. Im Gegensatz zu Nahkampfangriffen kénnen Distanzangtiffe nicht ein- und
ausgeschaltet werden. Sie missen jedes Mal, wenn Sie angreifen wollen, auf den
SchieBen-Button klicken.

MUNITIONSPLATZ
Schusswaffen und Bogen brauchen Munition. Um derartige Waffen zu benutzen, miissen Sie

demnach Munition, d. h. Kugeln oder Pfeile, im Munitionsplatz unterbringen. Solange Sie
geeignete Munition in lhrem Inventar haben, kénnen Sie Ihre entsprechende Waffe abfeuern



Stufenvoraussetzungen fiir Ausriistung

Bei vielen Ausriistungsgegenstdnden, die Sie anfertigen oder finden kénnen, gibt es
Stufenvoraussetzungen.  Wenn  Sie den  Mauszeiger iiber einen
Ausrlstungsgegenstand schieben, wird unten im Info-Fenster des Gegenstands die
Stufenvoraussetzung angezeigt. Sie zeigt Ihnen, welche Stufe Sie erreicht haben
missen, damit Sie den jeweiligen Gegenstand benutzen koénnen. Einige
Gegenstdnde, zum Beispiel Ristung und Waffen, die Sie als Questbelohnungen
erhalten, weisen keine Stufenvoraussetzung auf. Falls es Ihnen gelingt, einen Quest
erfolgreich abzuschlieBen, haben Sie sich damit auch den Gebrauch der Riistung oder
der Waffe verdient — unabhdngig von lhrer Stufe. Einige Gegenstdnde verlangen
auch, dass Handwerksfertigkeiten eingesetzt werden. Zum Beispiel setzen die
meisten von Ingenieuren gefertigten Gegenstdnde eine gewisse Beherrschung der
Ingenieurskunst voraus, damit der jeweilige Gegenstand verwendet oder benutzt
werden kann.

Verbrauchbare Gegenstdnde wie Tranke weisen ebenfalls Stufenvoraussetzungen auf,
sogar dann, wenn es sich um Questbelohnungen handelt. Sollte Ihre Stufe nicht hoch
genug sein, um einen Gegenstand zu verwenden oder zu benutzen, wird die
Stufenvoraussetzung im Info-Fenster rot dargestellt.

Unbrauchbare Ausriistung

Ausriistungsgegenstdnde, die Sie nicht benutzen kénnen, werden in der Regel rot
angezeigt. Wenn Sie zum Beispiel im Warenangebot eines Handlers stobern, sind im
Héandler-Fenster alle Waffen rot dargestellt, die Sie aufgrund lhrer Klasse nicht
benutzen kénnen.

Und wenn Sie in lhrem Inventar den Mauszeiger tiber eine Waffe schieben, die Sie
aufgrund einer einzigen Bedingung nicht benutzen kénnen, wird diese Bedingung als
rot gefarbter Text angezeigt. Sollte lhre Stufe nicht hoch genug sein, um einen
Gegenstand zu tragen, wird im Info-Fenster die Stufenvoraussetzung in roter Schrift
dargestellt. Verfiigen Sie nicht {iber die bendtigte Waffenfertigkeit, wird der
Waffentyp in roten Buchstaben genannt. Ihr Charakter kann unbrauchbare
Ausriistungsgegenstande nicht verwenden.
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Seelengebundene Ausriistung

Viele der méchtigsten Gegenstdnde und Ausriistungsstiicke im Spiel sind seelengebunden.
Das heif3t, sie konnen nicht an andere Spieler verkauft werden. Man kann sie aber an Verkaufer
verkaufen, in der Bank aufbewahren oder sie zerstéren. Seelengebundene Gegensténde
konnen nicht in Auktionshdusern versteigert werden. Falls ein Gegenstand seelengebunden
ist, finden Sie einen Hinweis darauf im Info-Fenster des jeweiligen Gegenstands unterhalb
seines Namens. Es gibt verschiedene Umstdnde, unter denen ein Gegenstand
seelengebunden werden kann. Folgende Bedingungen sind mdglich:
Bindung bei Erhalt: Dieser Gegenstand ist an Sie gebunden, sobald Sie ihn von einem
Kadaver oder einem Questgeber aufgenommen haben. Die meisten Questbelohnungen
weisen die Eigenschaft ,Bindung bei Erhalt* auf.
Bindung bei Ver dung: Dieser Gegenstand ist an Sie gebunden, nachdem Sie Ihn auf
einem Ausrilistungsplatz untergebracht haben. Einmal verwendet, ist der Gegenstand
seelengebunden und kann nicht in andere Hénde weitergegeben werden. Die meisten
guten Gegenstdnde, die mit Handwerksfertigkeiten produziert worden sind, weisen die
Eigenschaft ,Bindung bei Verwendung"“ auf.

Bindung bei Benutzung: Dieser Gegenstand ist an Sie gebunden, nachdem Sie ihn
erstmals benutzt haben. Solche Gegensténde konnen in der Regel nicht verwendet bzw.
gefiihrt werden, sondern haben einen Effekt, den Sie direkt aus Ihrem Inventar heraus
einsetzen. Die meisten Gegenstdnde, die Reittiere beschwdren, weisen die Eigenschaft
,Bindung bei Benutzung* auf.

Quest-Gegenstinde: Questgegenstinde sind eine spezielle Kategorie von
seelengebundenen Gegenstidnden. Wenn Sie zur Erflillung eines Quests nach
Gegenstdnden suchen, zeigen diese Gegenstdnde haufig dort, wo normalerweise das
Kennzeichen fiir die Seelenbindung auftaucht, das Questgegenstand-Kennzeichen.
Gegenstdnde mit dem Questgegenstand-Kennzeichen kénnen nicht an andere Spieler
abgegeben oder an NSC-Verkéufer veréduBert werden.
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Seltenheit der Ausriistung

Viele Gegenstande und Ausriistungsstiicke, die Sie in der Welt finden, fallen in
verschiedene Kategorien der Seltenheit. Je rarer ein Gegenstand, desto
phantastischer sind seine Eigenschaften.

Den Grad der Seltenheit und damit die Stédrke eines Gegenstands kénnen Sie an der
Farbe seines Namens ablesen. Diese Farbe ist immer dieselbe, ganz gleich, ob Sie den
Mauszeiger Uiber einen Gegenstand schieben, um seinen Namen zu sehen, ob Sie ihn
im Chat als Link zu sehen bekommen oder ob Sie eine Nachricht sehen, nachdem der
fragliche Gegenstand in einer Gruppe aufgenommen worden ist.

Grau: Diese Gegenstinde sind von schlechter Qualitit und haben keine
Spezialeigenschaften. Von Spielern werden sie haufig als Verkaufsmiill
bezeichnet.

Weif3: Diese Gegenstdnde sind von durchschnittlicher Qualitit und sind
ziemlich verbreitet. In der Regel haben nur die weifen Gegenstédnde hoherer
Stufen Spezialeigenschaften. Die meisten von Verkdufern erworbenen
Gegenstédnde fallen in diese Kategorie.

Griin: Rarer als weifle Gegenstdnde und hdufig viel méchtiger, werden griine
Gegenstdnde bereits als selten betrachtet. Griine Gegenstinde kénnen
entzaubert werden, wenn Sie {iber die Handwerksfertigkeit ,Entzaubern® fir
magische Reagenzien verfiigen, die fiir das Verzaubern anderer
Ausrlistungsgegenstdnde geeignet sind. Griine Gegenstdnde werden meistens
als Beute gefunden oder von Handwerkern mit entsprechenden
Handwerksfertigkeiten produziert.

Blau: Blaue Gegensténde sind rar und die meisten haben Spezialeigenschaften.
Sie werden auferdem als magisch angesehen, wenn sie fiir die
Verzaubernféhigkeit relevant sind. Nur eine Hand voll der Gegensténde, die von
einem Handwerker produziert werden kénnen, sind blau, und sogar dann werden
fir die Herstellung derartiger Gegenstédnde viele geheimnisvolle Zutaten benétigt
und nur Handwerker der héchsten Fertigkeitsstufen kénnen sie herstellen.

Lila: Diese Gegenstande sind episch in Grofe und Macht. Man erzéhlt sich
allerdings, es gdbe sogar noch méchtigere Gegensténde in der Welt...
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Riistungssets

Es gehen Gerlichte von auRerordentlichen und einzigartigen Gegenstandssets um, die einst
grofien Helden und legenddren Gestalten gehort haben sollen. Diese Sets sollen zusétzliche
magische Fahigkeiten verleihen, wenn all ihre Teile gefunden sind und verwendet werden. Ist
ein Charakter mit allen Gegenstdnden eines Sets ausgeriistet, erhélt er tberdies zusétzliche
magische Attribute als Boni. Wenn Sie einen Set-Gegenstand anwdéhlen, werden im
zugehorigen Tooltipp alle Gegenstdnde des Sets aufgefiihrt.

Haltbarkeit

Alle Waffen und Ristungen unterliegen dem Verschlei, wenn sie benutzt werden.
Irgendwann leidet auch die Qualitdt einer Riistung, die im Kampf wiederholt getroffen wird,
und das Gleiche gilt fiir Waffen, die sich standig durch die zahe Haut von Monstern beifien
missen. In World of Warcraft besteht jedes Mal, wenn Sie eine Waffe benutzen oder im Kampf
einen Treffer hinnehmen, die Chance, dass lhre Waffe oder Riistung an Haltbarkeit einbtift.
Die aktuelle Haltbarkeit Ihrer Ausriistung kénnen Sie in Erfahrung bringen, indem Sie in Ihrem
Charakterinfo-Fenster oder in lhrem Inventar den Mauszeiger (iber einzelne Gegenstdnde
schieben. Sinkt die Haltbarkeit eines Ausriistungsstiicks auf einen niedrigen Wert, wird in der
Ecke Ilhres Bildschirms ein kleines Bild lhres Charakters und des beschadigten
Ausrlistungsstlicks eingeblendet.

Sinkt die Haltbarkeit weiter auf einen sehr niedrigen Wert, kénnen Sie den jeweiligen
Ausristungsgegenstand bei einem Handler-NSC reparieren lassen, der sich auf die
Bearbeitung des jeweiligen Gegenstands spezialisiert hat.

Sollte die Haltbarkeit eines Gegenstands auf Null sinken, wird er nutzlos und bietet Ihrem
Charakter keinerlei Vorteile mehr. Ihr Charakter wird ihn zwar zunéchst weiter verwenden, aber
eine entsprechende Ristung bietet keinen Schutz mehr und Waffen sind so schartig, dass sie
bei einem Angriff nicht mehr wert sind, als wiirden Sie ohne Waffe kdmpfen.
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INVENTAR UND TASCHEN

Waéhrend Sie in der Welt lhre Abenteuer erleben, finden Sie
Schétze und Gegenstdnde. All diese Beute wird in lhr Inventar
bzw. die Taschenpldtze aufgenommen. Im Bereich rechts
unten auf lhrem Bildschirm befindet sich lhr Rucksack, mit
dem Sie lhr Spiel starten, und links befinden sich vier leere
Plitze. Diese leeren Plitze konnen jeweils eine Tasche
aufnehmen.  Taschen kommen in  verschiedenen
Ausflihrungen vor und kénnen auf viele verschiedene Arten
erworben werden. Sie kénnen Taschen von Verkdufern oder
Spielern kaufen, sie als Beute oder Belohnung bekommen
v _ M | oder selbst eine anfertigen, wenn Sie der ,Schneiderei®
4 pa i maéchtig sind.
' lhr Standard-Rucksack ist ein Behdlter mit 16 Plitzen und kann demnach 16 Gegenstdnde
¥ aufnehmen, auf jedem Platz einen. Neue Taschen, die Sie erwerben, kénnen unter Umstanden
nur vier Pldtze enthalten, moglicherweise sind sie aber auch grofer als lhr Rucksack. Wenn Sie
eine neue Tasche finden, wird sie auf einen vorhandenen Platz Ihres Rucksacks oder in eine
vorhandene Tasche aufgenommen. Um eine neue Tasche zu verwenden und als Behdlter zu
aktivieren, missen Sie sie mit gedriickter Maustaste auf einen leeren Taschenplatz ziehen.
AnschlieBend kann diese Tasche Gegenstande aufnehmen. 5
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Taschen 6ffnen und schlieflen

Um eine Tasche zu 6ffnen, kdnnen Sie sie anklicken oder das entsprechende Tastaturkiirzel
driicken. Das Tastaturkirzel fir den Rucksack ist F12 oder B und die Tastaturkirzel fir die
anderen vier Taschen sind (von links nach rechts) F11, F10, F9 und F8. Um alle Taschen auf
einmal zu 6ffnen, kdnnen Sie Umschalttaste+B driicken.

So interagieren Sie mit Gegenstinden in Thren Taschen

Um mit einem Gegenstand darin zu interagieren, 6ffnen Sie Ihre Tasche. Mit einem Linksklick
konnen Sie einen Gegenstand aufnehmen. Per Rechtsklick kénnen Sie den Gegenstand
verwenden. Falls er einen Effekt hat, aber nicht verwendet werden kann, kénnen Sie ihn mit
einem Rechtsklick aktivieren. Schieben Sie den Mauszeiger tiber einen Gegenstand, damit sich
ein Info-Fenster mit Informationen tiber den jeweiligen Gegenstand 6ffnet.

Kocher und Munitionsbeutel

Kécher und Munitionsbeutel sind weitere Behdlter, die in Taschenplédtzen untergebracht
werden kénnen. Diese Gegenstdnde konnen jeweils nur Munition eines passenden Typs
aufnehmen. In aller Regel haben sie mehr Plitze als normale Behdlter und verbessern die
Qualitdt des Kampfs mit einer Distanzwaffe.
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Volker and Klassen

In World of Warcraft gibt es acht Volker, die gespielt werden kénnen. Aufgeteilt sind
sie in die beiden Fraktionen Horde und Allianz. Wenn Sie lhr Volk wéhlen,
entscheiden Sie auch {iber die Klassen, die lhnen zur Verfiigung stehen, sowie tiber
lhren Startbereich und die Hauptstadt Ihres Volks. Ihr Startbereich und die Hauptstadt
lhres Volks dienen ausschlieBlich lhrer Einfiihrung in die Spielwelt. Alle Spieler
koénnen so weit reisen, wie ihre Fahigkeiten es ermdglichen. Allerdings lauern in
ungastlichen Landern groRere Umgebungsgefahren und moglicherweise sogar
feindlich gesinnte andere Spieler.
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Jedes Volk weist neben einer eigenen Auswahl von Klassen auch einzigartige Charakterziige
auf. Einige Féhigkeiten sind angeboren, aber nicht alle stehen gleich zu Spielbeginn zur
Verfligung. Einige koénnen erst erlernt werden, nachdem Sie eine bestimmte Stufe erreicht
haben, andere miissen als Talente erlernt werden. In seltenen Féllen muss ein Volk sogar einen
Quest erfolgreich abschlieBen, um eine Féhigkeit des Volks freizuschalten. Potenzielle
Féhigkeiten von Volkern sind im Charakterwahl-Bildschirm zu sehen, nachdem Sie auf ein Volk
geklickt haben.

In World of Warcraft stehen neun Klassen zur Verfligung. Viele teilen sich bestimmte
Charakterziige und kénnen in allgemeine Kategorien eingeteilt werden. Allerdings haben alle
Klassen auch einzigartige Kréfte und Fahigkeiten.
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Die @Hanz

Zwerge
Klassenauswabhl: Jdger, Schurke, Paladin, Priester, Krieger
Startbereich: Coldridgetal, Dun Morogh

Hauptstadt: Ironforge

Gnome

Klassenauswahl: Magier, Schurke,
Hexenmeister, Krieger

Startbereich: Coldridgetal,
Dun Morogh

Hauptstadt: Ironforge

Menschen

Klassenauswahl: Magier, Priester,
Paladin, Schurke, Hexenmeister,
Krieger

Startbereich: Northshiretal,
Elwynnwald

Hauptstadt: Stormwind

Nachtelfen

Klassenauswabhl: Druide, Jager,
Schurke, Priester, Krieger

Startbereich: Shadowglen, Teldrassil
Hauptstadt: Darnassus

Die Horde

Orcs
Klassenauswabhl: Jager, Schurke, Schamane, Hexenmeister, Krieger
Startbereich: Tal der Priiffungen, Durotar
Hauptstadt: Orgrimmar

Tauren

Klassenauswahl: Druide, Jager,
Schamane, Krieger

Startbereich: Lager Narache, Mulgore
Hauptstadt: Thunderbluff

Trolle

Klassenauswabhl: Jiger, Magier,
Schurke, Priester, Schamane, Krieger

Startbereich: Tal der Priiffungen, Durotar
Hauptstadt: Orgrimmar

Untote

Klassenauswahl: Magier, Priester,
Schurke, Hexenmeister, Krieger

Startbereich: Deathknell, Tirisfal
Hauptstadt: Undercity




Der Keieger

Der Krieger ist die zéheste unter allen Klassen in World of Warcraft. Krieger haben
von allen Klassen den hochsten Gesundheitswert, kénnen die besten Waffen
benutzen, die schwersten Ristungen tragen und {iberdies eine liberragende Menge
Schaden austeilen. Der Nahkampf ist das Element des Kriegers und obwohl er nicht
so schnell oder todlich wie ein Schurke agiert und auch nicht so geschickt im
Distanzkampf wie ein Magier oder Jager ist, gehort er trotzdem zu den zdhesten
Klassen in World of Warcraft.

Erlaubte Vélker: Alle
Primdrattribute: Ausdauer, Kraft

Allgemeine Waffen-Fertigkeiten: Einhanddxte, Dolche, Einhandkolben,
Einhandschwerter, unbewaffneter Kampf

Erweiterte Waffenfertigkeiten: Armbriste, Faustwaffen, Bogen oder
Schusswaffen, Stangenwaffen, Speere, Stdbe, Wurfwaffen,
Zweihandaxte, Zweihandkolben, Zweihandschwerter

Riistungssachverstand: Stoff, Leder, Panzerung, Schild, Plattenriistung (hoch
entwickelt)

Klassen-Fihigkeiten

Neben ihren ausgedehnten Optionen fiir Waffen und Riistungsteile haben Krieger
eine ganze Reihe von Kampffahigkeiten, die es schwer machen, sie auszuschalten
oder im Nahkampf gegen sie zu bestehen. Die Fahigkeiten eines Kriegers teilen sich
in die Kategorien Schutz, Waffen und Wut auf. Zu diesen Fahigkeiten gehoren
passive Verteidigungsfahigkeiten sowie Spezialangriffe und Rufe, die den Krieger
selbst, seine Verblindeten und seine Gegner beeinflussen. Fiir die Féhigkeiten, die
nicht passiv sind, wird Wut fiir den Gebrauch benétigt.

Haltungen

Die meisten Fahigkeiten kénnen nur dann benutzt werden, wenn der Krieger eine
bestimmte Haltung einnimmt. Ein Krieger kann verschiedene Haltungen erlernen.
Die urspriingliche Haltung eines Kriegers ist die Kampfhaltung. Unter den Féhigkeiten
der Kampfhaltung sind offensive und defensive Stdrken. Wenn der Krieger aufsteigt,
erhélt er durch die Erflillung von Quests, die fiir Krieger reserviert sind, Zugriff auf
seine Verteidigungs- und seine Berserkerhaltung.

Die Fahigkeiten der Verteidigungshaltung verbessern die Fahigkeit des Kriegers,
Feinde ,Mann gegen Mann® anzugreifen. Diese Haltung wird von Kriegern
favorisiert, die im Kampf ihre Haltbarkeit zugunsten des Angriffs steigern mochten.
Féhigkeiten der Berserkerhaltung sind fast alle offensiv. Mit dieser Haltung ist der
Krieger zwar nicht ganz so effektiv beim Abwehren feindlicher Angriffe, kann dafiir
aber Monster schneller ausschalten. Das Umschalten zu einer anderen Haltung fiihrt
dazu, dass ein neuer Satz von Aktionsleisten erscheint, die Sie mit den
entsprechenden Haltungsféhigkeiten besetzen miissen.

Der Maadgier

Der Magier ist ein Meister méchtiger mystischer Energien. Er kann Magie in der
spektakuldrsten und zerstorerischsten Weise ausiiben. Magier sind eine kérperlich schwache
Klasse, ihre Gesundheit ist gering und sie verfligen nur ber mangelhafte Fahigkeiten im
Kampf. Allerdings machen sie ihre kérperliche Schwéache mit ihrer unglaublichen Zauberei
wieder wett. Magier sind in der Lage, innerhalb kiirzester Zeit den meisten Distanzschaden
anzurichten.

Erlaubte Vélker: Menschen, Gnome, Trolle, Untote

Primdrattribute: Intellekt, Geist

Allgemeine Waffenfertigkeiten: Stibe, unbewaffneter Kampf, Zauberstabe
Erweiterte Waffenfertigkeiten: Dolche, Einhandschwerter
Riistungssachverstand: Stoff

Klassen-Fihigkeiten

Der Magier ist ein Meister mdchtiger Angriffsmagie und hat noch eine Reihe weiterer
einzigartiger Fahigkeiten. Magier sind wie dafiir gemacht, Monster aus der Distanz
auszuschalten. Tatsédchlich kann ihnen in dieser Rolle keine andere Klasse das Wasser reichen.
Nur der Schurke darf darauf hoffen, &hnlich viel Schaden anzurichten, wie ein Magier
verursachen kann. Aber sogar dann muss ein Schurke erst einmal auf Nahkampfentfernung
herankommen, um das zu leisten. Die Zauber von Magiern gehéren drei Gruppen an: Arkan,
Frost und Feuer. Die Frost- und Feuerzauber der Magier sind in der Regel fiir den Angriff
gedacht, obwohl in der Frostkategorie auch Zauber zu finden sind, die den Magier schiitzen,
indem sie sein Ziel zu Eis erstarren lassen oder verlangsamen. Arkanzauber kénnen offensiv
oder defensiv ausfallen und es sind auch Nicht-Kampfzauber wie ,Teleportieren darunter.

Ist ihr Manavorrat erschopft, haben Magier wenige Moglichkeiten zur Verteidigung. lhre
Kampffertigkeiten sind schlecht ausgebildet und ihre Gesundheit ist niedrig. Allerdings kénnen
Magier Essen und Trinken beschworen, um Gesundheit und Mana wiederaufzufrischen, und auf
hoheren Stufen sind sie in der Lage, Manasteine zu erschaffen, die Mana auf der Stelle
wiederherstellen und die Wirksamkeit von Magiern im Kampf erhéhen.
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Der Priesler

Der Priester ist ein Zauberer, dem eine ganze Palette unterschiedlicher Zauber zur
Verfiigung steht. Zum Beispiel besitzt diese Klasse die leistungsfahigsten Heilzauber
und (berdies ausgezeichnete Verstarkungszauber (Buff). Daneben verfiigen Priester
liber gute Verteidigungszauber, die Verblndete vor koérperlichen Gefahren und
Zaubern schiitzen kénnen, und sie kennen auch ausschlieflich fiir den Angriff
verwendete Schattenzauber. Als primérer Zauberer ist der Priester allerdings &uBerst
verletzlich mit schwacher Gesundheit und geringer Stérke im Nahkampf.

Erlaubte Vélker: Zwerge, Menschen, Nachtelfen, Trolle, Untote
Primdrattribute: Intellekt, Geist

Aligemeine Waffenfertigkeiten: Einhandkolben, waffenloser Kampf, Zauberstdbe
Erweiterte Waffenfertigkeiten: Dolche, Stébe

Riistungssachverstand: Stoff

Klassenfihigkeiten

Priester sind reine Zauberer, deren Starken Heil- und Verteidigungszauber sind. Die
Zauber von Priestern teilen sich die Schule des Heiligen und die Schule der Schatten
auf und fallen in verschiedene Kategorien: Heilzauber, Angriffszauber,
Massenkontrollzauber und Verstarkungszauber (Buff). Zwar kénnen auch der
Schamane, der Druide und der Paladin heilen, aber keiner ist dabei so gut wie der
Priester. AuRerdem verfigen Priester tiber bessere Auferstehungszauber als Paladin
oder Schamane.

Unter den besten Schutz- und Verstarkerzaubern des Priesters gibt es die ,Heiliges
Wort*“-Zauber, die Schaden im Kampf absorbieren und die Ausdauer des Priesters
oder seiner Verbiindeten heraufsetzen.

Eine weitere grofe Gruppe von Zaubern, die dem Priester zur Verfiigung stehen,
sind Zauber, die unmittelbaren Schaden zufigen wie ,Gedankenschlag” oder tber
einen Zeitraum hinweg ihre schddliche Wirkung tun wie ,Schattenwort: Schmerz*.
Auch verfiigt der Priester (ber gute Zauber, um feindlichen Zauberern
entgegenzutreten, zum Beispiel ,Manabrand*.
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Der Scharke

Der Schurke gehort zu den tddlichsten Charakterklassen im Spiel. Innerhalb kiirzester Zeit
kann er immensen Schaden anrichten. Die besten Schurken schleichen sich unentdeckt durch
die Schatten und greifen Feinde mit einem plétzlichen Trefferhagel wie bei einem Attentat
von hinten an. Dennoch: Bei all ihrer schnellen Angriffsstirke kdnnen Schurken nicht
besonders viel einstecken. Statt auf Riistung und hohe Gesundheit miissen sie sich auf
Schnelligkeit und Verstohlenheit als Schutz verlassen.

Erlaubte Vélker: Orcs, Trolle, Untote, Zwerge, Gnome, Menschen, Nachtelfen
Primdrattribute: Beweglichkeit, Kraft, Ausdauer
Allgemeine Waffenfertigkeiten: Dolche, Wurfwaffen, unbewaffneter Kampf

Erweiterte Waffenfertigkeiten:
Einhandkolben, Einhandschwerter

Bogen, Armbriste, Faustwaffen, Schusswaffen,

Riistungssachverstand: Stoff, Leder

Klassenfihigkeiten

Der Schurke verfiigt Uber eine breite Palette von Fahigkeiten. Er kann sich unbemerkt an
Feinden vorbeischleichen sowie mit Spezialangriffen und Finishing-Moves massiven Schaden
anrichten oder Gift benutzen. Auferdem kann der Schurke das Knacken von Schléssern
erlernen, um Tiren und Truhen zu &ffnen, oder er verlegt sich auf eine Ausbildung zum
Taschendieb, um Miinzen und Gegensténde zu stehlen.

Fir die Anwendung vieler Kampfféhigkeiten des Schurken wird Energie gebraucht. Schurken
treten mit vollstindig geflillten Energiebalken in einen Kampf ein, verlieren aber Energie,
wenn sie ihre Fahigkeiten anwenden. Allerdings fiillt sich der Energievorrat auch recht schnell
wieder auf. Dennoch muss ein Schurke im Kampf den Energiebalken unbedingt gut im Auge
behalten.

Die Kampfféhigkeiten von Schurken sorgen nicht nur dafiir, dass Schaden angerichtet und
spezielle Effekte erzielt werden, sondern sie generieren auBerdem auch Combopunkte.

Combopunkte

Combopunkte werden nur dann generiert, wenn der Schurke bestimmte Spezialangriffe oder
Spezialféhigkeiten anwendet. Combopunkte werden fiir die Ausfiihrung der méchtigen Finishing-
Moves des Schurken gebraucht, und zwar zusétzlich zum normalen Energieverbrauch. Ein
Schurke kann maximal fiinf Combopunkte ansammeln. Uber wie viele Combopunkte ein Schurke
verfligt, kénnen Sie ablesen, wenn Sie einen Blick auf das NSC-Portrét des Zielmonsters werfen.
Combopunkte werden dort als rote Punkte sichtbar. Wird ein Finishing-Move ausgefiihrt, kostet
das sdmtliche Combopunkte und der Move tut seine Wirkung. Es wird mindestens ein
Combopunkt gebraucht, um den jeweiligen Finishing-Move auszufiihren, aber je mehr
Combopunkte ausgegeben werden, desto groBer ist auch die Wirkung.
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Der Draide

Der Druide ist eine groBartige Klasse mit guten Heilféhigkeiten, starken
Angriffszaubern, ausgezeichneten Verstédrkerzaubern und der einzigartigen Féhigkeit,
sich in verschiedene Tiere zu verwandeln. In Tiergestalt kann der Druide auch andere
Rollen einnehmen, zum Beispiel die eines Kriegers oder Schurken; das verleiht ihm
groBe Vielseitigkeit.

Erlaubte Vélker: Nachtelfen, Tauren

Primdrattribute: Intellekt, Ausdauer, Geist

Allgemeine Waffenfertigkeiten: Stabe, unbewaffneter Kampf, Einhandkolben
oder Dolche

Erweiterte Waffenfertigkeiten: Dolche, Faustwaffen, Speere
Riistungssachverstand: Stoff, Leder

Klassenfihigkeiten

Die Fahigkeiten von Druiden decken drei Kategorien ab: Heilzauber,
Verstdrkungszauber (buff) und Angriffszauber. Druiden verfligen tiber Heilzauber, die
sofort oder allméhlich heilen kénnen. Die méchtigen Verstdrkungszauber (buff)
gehodren zu den besten im Spiel; sie kdnnen sdmtliche Attribute erhéhen und
verleihen dariiber hinaus Boni zur Stdrkung von Riistung und Widerstandskraft. Die
Angriffszauber schlieBlich sind zwar gut, aber nicht als Hauptstédrke des Druiden
gedacht.

GESTALTWANDLUNG

Die einzigartige Fahigkeit des Druiden ist die Gestaltwandlung, die es
ermdglicht, unter verschiedenen Spielstilen zu wahlen. Einmal erlernt, kénnen
die verschiedenen Gestalten aktiviert werden, genau wie man Zauber wirkt. In
Tiergestalt verlieren Druiden zwar lhre Zauberféhigkeit, gewinnen dafiir aber
eine ganze Reihe neuer Fahigkeiten dazu, die auf ihre neue Gestalt zu-
geschnitten sind.

In Barengestalt zum Beispiel dhneln die Druiden Kriegern, denn sie gewinnen
mehr Gesundheit, Angriffsstérke und Kriegerféhigkeiten hinzu. In Katzengestalt
erhoht sich der von Druiden angerichtete Schaden, sie gewinnen Verstohlenheit
hinzu und kénnen auf schurkendhnliche Fahigkeiten zurlickgreifen. In Baren- und
Katzengestalt verlieren Druiden ihren Manabalken und bekommen stattdessen
einen Wut- bzw. Energiebalken dazu.

Druiden kénnen auch lernen, sich in nicht-kdmpfende Gestalten zu verwandeln,
was ihnen ermdglicht, viel effektiver als die meisten anderen Klassen tber Land
oder Wasser zu reisen.

Wenn der Druide aufsteigt, kann er neue Zauber fiir seine normale Gestalt, aber
auch zusdtzliche Féhigkeiten erlernen, die ihm in seinen Tiergestalten
zusdtzliche Moglichkeiten erdffnen.
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Der Paladin

Der Paladin ist ein edler Verteidiger der Schwachen und ein nimmermiider Feind der Untoten.
Im Paladin mischen sich Elemente des Kriegers und des Priesters. Er ist ein zéher Nahkdmpfer
mit hoher Gesundheit, ausgezeichnetem Schutz und &uRerst leistungsféhigen
Verstdrkerzaubern. Darlber hinaus verfligt der Paladin tber eine niitzliche Sammlung von
Heil- und Verteidigungszaubern. Die Tradition der heiligen Ritter ist einmalig innerhalb der
Allianz. Auf vielerlei Art ist der Paladin das Gegenstiick zum Schamanen der Horde.
Allerdings liegt seine Stdrke mehr im kérperlichen Kampf, als Zauberer beeindruckt er nicht
so sehr.

Erlaubte Vélker: Zwerge, Menschen
Primdrattribute: Kraft, Ausdauer, Intellekt, Geist
Allgemeine Waffenfertigkeiten: Einhandkolben, Zweihandkolben, waffenloser Kampf

Erweiterte Waffenfertigkeiten: Stangenwaffen, Einhandschwerter, Zweihandschwerter,
Einhandéxte, Zweihandéxte

Riistungssachverstand: Stoff, Leder, Panzerung, Schild, Plattenriistung (hoch entwickelt)
Klassenfihigkeiten

Wie der Krieger kann auch der Paladin lernen, alle Arten von Riistungen zu tragen, und er
verfligt Uber die wahrscheinlich umfangreichste Palette von Waffenfertigkeiten. Er verfligt
Uiber gute Voraussetzungen, um aus dem Nahkampf siegreich hervorzugehen, und diese
Fahigkeit wird zudem noch durch seine einzigartigen Verstarkungszauber (buff), die Auren
und Siegel, unterstiitzt.

Auren sind Verstarkungszauber (buff), die der Paladin auf sich selbst wirkt, die aber auch
Auswirkungen auf alle in der Néhe befindlichen Gruppenmitglieder haben. Ein Paladin kann
immer nur jeweils eine Aura um sich aufbauen und zwei Paladine mit der gleichen Aura
konnen die Aurawirkung nicht durch Kopplung verstarken. Dagegen ist es mdglich, dass
mehrere Paladine verschiedene Auren nutzen, um unterschiedliche Verstarkungszauber (buff)
Uberlappend auf Verbiindete wirken zu lassen. Einige Auren konnen den Paladin und seine
Verbiindeten heilen, die Riistung verstiarken oder Angreifern Schaden zufiigen. Bei Siegeln
handelt es sich um einen anderen Typ von Verstérkerzaubern, die dem Paladin zur Verfliigung
stehen. Siegel sind kurzfristig wirksame Zaubereffekte mit bestimmten Vorteilen. Einige Siegel
verstarken den angerichteten Schaden, absorbieren kérperliche Schaden oder verstarken den
Schaden gegen Untote. Pro Paladin kann immer nur jeweils ein Siegel bei einem Spieler
aktiviert sein. Unter den restlichen Zaubern des Paladins sind Heil-, Auferstehungs- und
Verteidigungszauber sowie Zauber, die speziell fir Angriffe auf Untote geeignet sind.
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Der Schamane

Schamanen sind die geistigen Ratgeber der Horde. Es handelt sich um eine
vielseitige und flexible Klasse, die in einer Gruppe von Abenteurern viele Aufgaben
tbernehmen kann. Wéhrend andere Klassen aus reinen Kdmpfern oder reinen
Zauberern bestehen, ist der Schamane eine gute Mischung aus beidem. Er ist ein
leistungsfahiger Zauberer, kann aber ebenfalls duBerst gut mit Kolben und Stab
umgehen.

Erlaubte Vélker: Orcs, Tauren, Trolle

Primdrattribute: Intellekt, Ausdauer, Geist, Kraft

Allgemeine Waffenfertigkeiten: Einhandkolben, Stébe, waffenloser Kampf
Erweiterte Waffenfertigkeiten: Einhandéxte, Dolche, Faustwaffen
Riistungssachverstand: Stoff, Leder, Schild, Panzerung (hoch entwickelt)

Klassenfihigkeiten

Der Schamane verfiigt Gber gute Gesundheit und Stérke im Nahkampf. Darliber
hinaus kennt er Zauber, die ihm im Kampf helfen, zum Beispiel Angriffszauber fiir den
Soforteinsatz und Waffen-Verstarkungszauber (buff). AuRerdem verfiigt er auch tiber
starke Angriffs- und Heilzauber. Die geistorientierten Zauber des Schamanen
ermoglichen ihm, eine Vielzahl niitzlicher Nicht-Kampf-Aktionen auszufiihren. Er
kann Verbiindete auferstehen lassen, sich in einen Gespensterwolf verwandeln, der
sich schneller bewegt, oder unmittelbar in eine Stadt teleportieren.

Schamanen-Totems

Die einzigartige Stérke des Schamanen sind Totems. Totems sind geistige Objekte, die
sich ein Schamane mit der Erfiillung von Quests verdienen muss. Einmal verdient, gibt
ein Totem dem Schamanen die Moglichkeit, Totemzauber zu wirken, die dem jeweiligen
Element des Totems zugeordnet sind. Totemzauber kénnen von einem Lehrer gekauft
werden. Um sie zu wirken, muss jedoch auch das passende Elementargeist-Totem im
Inventar des Schamanen mitgefiihrt werden.

Beim Wirken eines Totemzaubers wird ein zeitlich begrenzter Zauberschutz auf den
Boden gelegt, der einen Zaubereffekt in diesem Gebiet bewirkt. Dieser Zauberschutz
kann von Feinden angegriffen werden und der Totemzauber endet, wenn der
Zauberschutz  erlischt.  Totemzauber kdénnen  Verstarkungszauber  (buff),
Zauberabschwécher sowie Heilzauber bewirken oder dienen dem Angriff auf Feinde.

Es gibt vier Totems. Das erste Totem, das Sie sich verdienen kénnen, ist Erde, die
anderen sind Feuer, Wasser und Luft. Ein Schamane kann immer nur jeweils ein Totem
jedes Elements aktiviert haben. Wird ein anderer Totemzauber desselben Elements wie
bei einem vorhandenen Totem gewirkt, fiihrt das zum Verschwinden des vorherigen
Totems. Erde-Totems sind in der Regel Schutzzauber, wie zum Beispiel das Steinklaue-
Totem, das Monster vom Schamanen weglockt, oder das Steinhaut-Totem, das von
Monstern angerichteten Nahkampfschaden verringert. Feuer-Totems dagegen sind in
der Regel offensiver Natur. Unter den entsprechenden Zaubern sind zum Beispiel
Sengtotem, Magma-Totem und Feuernova-Totem, die in der Néhe befindlichen Feinden
Schaden zufiigen. Wasser- und Luft-Totems bieten eine Reihe unterschiedlicher und
niitzlicher Zauber. Das Manaquell-Totem (Wasser) zum Beispiel verschafft dem
Schamanen und seinen Verbiindeten eine grofe Beschleunigung der Manaregeneration
und das Erdung-Totem (Luft) absorbiert schédliche Zauber, die von feindlichen
Zauberern gewirkt wurden.

44
Der J dger
Der Jager ist in World of Warcraft eine einzigartige Klasse, weil er in erster Linie ein
Distanzangreifer ist. Auch wenn andere Klassen ebenfalls die Benutzung von Distanzwaffen
erlernen konnen, ist doch keine so leistungsféhig bei ihrem todlichen Einsatz wie der Jager.
Diese Klasse verfligt iber zwei groRe Vorteile, die die Distanzangriffe des Jagers unterstiitzen:

Uber ein treues Tier und eine breite Palette von Zaubern, die die Bewegungsfahigkeit
einschrénken.

Erlaubte Volker: Zwerge, Nachtelfen, Tauren, Orcs, Trolle
Primdrattribute: Beweglichkeit, Geist, Intellekt, Ausdauer

Allgemeine Waffenfertigkeiten: Einhandéxte oder Dolche, Schusswaffen oder Bogen,
unbewaffneter Kampf

Erweiterte Waffenfertigkeiten: Armbriiste, Faustwaffen, Speere, Stébe,
Einhandschwerter, Zweihandschwerter, Wurfwaffen, Zweihandaxte

Riistungssachverstand: Stoff, Leder, Panzerung (hoch entwickelt)

Klassenfihigkeiten

Jager sind wie Schurken und Krieger eine Kampfer-Klasse, aber wahrend sich die beiden
anderen Klassen auf Nahkampfangriffe verlassen, setzt der Jager auf Distanzstérke. Er verfiigt
Uber Zauberfahigkeiten, seine Zauber sind jedoch unterstiitzender Natur; sie erweitern die
natiirlichen Fahigkeiten des Jagers. Zur Unterstiitzung seiner Distanzangriffe stehen dem Jager
eine Reihe von Zaubern zur Verfiigung, die seine Schusswaffe oder seinen Bogen mit
zusétzlichem Schaden, Schaden im Lauf der Zeit oder anderen magischen Wirkungen
magieerfiillen.

Jager verfiigen auRerdem tber einzigartige verstarkerzauberbezogene Zauber, die sie auf sich
selbst wirken konnen; man nennt sie Aspekte. Diese Zauber bilden die Eigenschaften
bestimmter Wildtiere nach. Der Aspekt des Geparden-Zaubers zum Beispiel erhéht das
Bewegungstempo des Jagers, wéhrend der Aspekt des Affen seine Fahigkeit zum
Ausweichen erweitert.

Als Meister von Tieren beherrscht der Jdger darliber hinaus eine Auswahl von Zaubern zur
Kontrolle von Tieren, neben weiteren Zaubern, die seinem eigenen Tier gesteigerte
Féhigkeiten verleihen.

Tiere des Jigers

Tiere sind ein Schliisselelement der Jager-Klasse. Nachdem der Jéger einige Erfahrung
gesammelt hat, kann er lernen, wie man die wilden Tiere von Azeroth zdhmt. Mit dem
~Bestienzadhmung“-Zauber kann er in der Wildnis ein Wildtier auswéhlen und es in einen
treuen Begleiter verwandeln. Das Tier des Jdgers kann anschlieRend die Ziele des Jégers
angreifen und sie beschéftigt halten, wahrend sich der Jager auf Distanzangriffe verlegt.

Es ist wichtig, dass das Tier eines Jagers zufrieden ist, sonst verldsst es ihn oder greift ihn sogar
an. Es gibt fir das Tier eines Jadgers eine Zufriedenheitswertung, die Sie sich ansehen kénnen,
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indem Sie auf das Symbol Ihres treuen tierischen Begleiters klicken. Wenn das Tier
kampft, ldsst seine Zufriedenheit nach. Sie kann aber wiederhergestellt werden,
indem Sie lhr Tier regelméBig fiittern. Nahezu jedes Monster der Gattung Wildtier
kann gezdhmt und in ein Tier zur Begleitung verwandelt werden. Nachdem Sie sich
ein neues Tier angeschafft haben, kdnnen Sie ihm neue Fahigkeiten antrainieren, falls
Sie Uber die Féhigkeit ,Bestienausbildung* verfligen.

Falls Sie neue Tiere entdecken, die Sie gern zihmen wiirden, kénnen Sie Ihr aktuelles
Tier in einen Stall geben, damit Sie aus einer Gruppe von Tieren wéhlen kénnen,
wenn Sie sich in die Welt der Abenteuer stiirzen. Sie kénnen aber immer nur von
einem einzigen Tier begleitet werden. Ein Tier, das Sie nicht begleitet, verbleibt in
einem Stall, wie man ihn in den meisten groRen Stddten findet.
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Der Hexenmeisler

Obwohl viele, die sich mit Ddmonen verbiinden, der Dunkelheit anheim fallen, gelingt es dem
Hexenmeister, die ddmonischen Kréfte unter seinen Willen zu zwingen, ohne dass er dem
reinen Bosen verféllt. Diese Zauberer kénnen Ddmonen beschwoéren, auf dass diese ihnen
dienen, und sie kénnen eine Menge schmerzhafter Zauber wirken, die allméhlich das Leben
von Feinden aufzehren. Hexenmeister sind kérperlich zwar schwach, diesen Nachteil gleichen
sie jedoch mit ihrer leistungsfahigen Palette von Zaubern und ihren ddmonischen Tieren
wieder aus.

Erlaubte Vélker: Ghome, Menschen, Orcs, Untote

Primdrattribute: Intellekt, Geist, Ausdauer

Allgemeine Waffenfertigkeiten: Dolche, unbewaffneter Kampf, Zauberstédbe
Erweiterte Waffenfertigkeiten: Stibe, Einhandschwerter
Riistungssachverstand: Stoff

Klassenfihigkeiten

Hexenmeister verlassen sich auf ihre Zauber und ihre Tiere. Die Zauber eines Hexenmeisters
fallen in sieben allgemeine Kategorien. Mit Fllichen kénnen sie einem Ziel Schaden zufligen
oder es korperlich schwdchen. Der Hexenmeister kann auch Zauber wirken, die dem
jeweiligen Ziel im Lauf der Zeit Schaden zufiigen. Wenn mehrere solche Zauber auf ein
Monster gewirkt werden, kénnen sie seine Gesundheit rasch erschopfen. Der Hexenmeister
verfligt auch tiber ein paar Zauber, die unmittelbar Schaden anrichten. Im Lauf der Zeit kann
er mit Zaubern und Tieren ebenso viel Schaden anrichten wie ein Magier, aber er kann Feinde
nicht ganz so schnell besiegen. Obwohl beide Klassen duBerst machtig sind, zielt der Spielstil
beim Hexenmeister eher auf einen langsamen Tod von Feinden ab, wéhrend der Magier die
schnelle und tiberwaltigende Macht bevorzugt.

Seelensplitter

Viele der leistungsfahigsten Zauber des Hexenmeisters setzen das Opfer von Reagenzien
voraus, die als Seelensplitter bezeichnet werden. Seelensplitter werden erworben, indem man
Monster mit einem aktiven ,Seele abziehen®“-Zauber ausschaltet. Man bekommt nur dann
einen Seelensplitter von einem Monster, wenn man es selbst ausschaltet oder wenn es von
einem Mitglied der eigenen Gruppe ausgeschaltet wurde. Selbst dann ist es auBerdem
notwendig, dass es fiir das Ausschalten des jeweiligen Monsters auch Erfahrung gab.

Tiere des Hexenmeisters

Hexenmeister kénnen zu Beginn des Spiels ein Tier erwerben und spéter weitere Tiere
bekommen, wenn sie Erfahrung gesammelt und einen Tierquest erfiillt haben. Einmal
erworben, bleibt das Tier im Repertoire der Zauber des Hexenmeisters erhalten und kann nach
Belieben beschworen werden. Allerdings kann immer nur jeweils ein Tier aktiv sein.
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Die Tiere eines Hexenmeisters erfiillen verschiedene Rollen. Der Wichtel zum
Beispiel ist ein Distanzangreifer, der tberdies Schutzzauber auf den Hexenmeister
und Mitglieder seiner Gruppe wirken kann. Und der Leerwandler ist ein traditioneller
Nahkdmpfer mit hoher Gesundheit und einer Spottfahigkeit. Tiere auf hoheren Stufen
spielen speziellere Rollen und dienen als groen Schaden zufiigende Schurken oder
sogar als Transportmittel. Das Beschworen eines Tiers braucht ein bisschen Zeit und

verbraucht einen Seelensplitter. Das einzige Tier, fiir das kein Seelensplitter &lm])ﬂi ere

aufgewendet werden muss, ist der Wichtel. Fiir die méchtigsten Tiere werden unter

Umstédnden sogar je zwei Splitter gebraucht.
Jager und Hexenmeister sind die beiden Klassen in World of Warcraft, die Zugriff auf Tiere

haben und deren Erfolg stark von diesen Tieren abhéngt. Tiere sind sekundére Charaktere, die
Sie kontrollieren kénnen. Sie sind einfacher und schwécher als volle Charakterklassen, aber sie
verschaffen Ihrem Haupt-Charakter zusétzliche Starke und Unterstiitzung. Einige Tiere sind
von Natur aus Angreifer und stehen lhnen beim Kampf gegen Ihre Feinde zur Seite. Einige
sind eher defensiv ausgerichtet und halten Ihr Ziel beschdftigt, damit Sie aus der Ferne
angreifen koénnen, ohne GegenmafBnahmen fiirchten zu miissen. AuBerdem gibt es einige
ungewohnlichere Tiere mit weniger leicht zu beschreibenden Féhigkeiten.

FAHIGKEITEN VON TIEREN

Jedes Tier verfligt tiber eine kleine Auswahl von Féhigkeiten. Kein Tier beginnt mit mehr
als einer einzigen Fahigkeit oder einem einzigen Zauber, aber mit Hilfe eines
Tierausbilders kénnen weitere erlernt werden. Der Tierausbilder des Hexenmeisters wird
Dadmonenausbilder genannt.

Damit ein Tier neue Fahigkeiten oder Zauber erlernt, missen Sie zundchst das Tier
beschwéren und anschlieBend mit einem Tierausbilder sprechen. Im Fenster des
Ausbilders erscheinen daraufhin die Zauber und Fahigkeiten, die vom Tier erlernt werden
koénnen. Das Fenster bleibt leer, wenn kein Tier beschworen worden ist.

Das Erlernen einer neuen Tierfihigkeit folgt dem Muster beim Erlernen einer
Klassenfahigkeit. Wéhlen Sie die gewtinschte Fihigkeit an, und falls Ihr Tier auf der
erforderlichen Stufe ist, kénnen Sie auf den Ausbilden-Button klicken, damit es diese
Fahigkeit erlernt. Genau wie bei Klassenfdhigkeiten kostet es Geld, wenn eine
Tierfahigkeit erlernt werden soll.

TIER-AKTIONSLEISTE

Ihr Tier hat seine eigene Aktionsleiste, die oberhalb Ihrer eigenen untergebracht ist. Diese
Tier-Aktionsleiste erscheint nur, wenn tatsachlich ein Tier beschworen worden ist. Wenn
Sie dieser Leiste Zauber oder Fahigkeiten lhres Tiers hinzufiigen moéchten, 6ffnen Sie das
Zauber- oder das Fahigkeitenbuch Ihres Tiers und ziehen die gewiinschten Aktionen mit
gedriickter Maustaste auf die Leiste, wie Sie es auch im Fall Ihres eigenen Charakters
machen wiirden. Aktionen in der Leiste kénnen benutzt werden, indem man auf das
entsprechende Symbol klickt oder STRG und das jeweilige Zahlen-Tastaturkirzel
gleichzeitig driickt.
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Talente

Nachdem ein Charakter die zehnte Stufe erreicht hat, bekommt er pro Stufe einen
Talentpunkt verliehen. Talentpunkte kénnen im Talente-Fenster wieder ausgegeben
werden. Fiir jede Klasse gibt es drei Linien (quasi Richtungen) von Talenten, wobei
die Volkstalente des jeweiligen Charakters nicht mitgerechnet werden.

Talente konnen fiir viele Dinge gut sein. Um sie zu kaufen, werden Talentpunkte
aufgewendet. Viele Talente kénnen die vorhandenen Fahigkeiten lhrer Klasse
verbessern, lhnen neue Féhigkeiten verleihen oder lhre Klassenfertigkeiten
verbessern. Alle Klassen haben dieselben Talentoptionen, aber kein Charakter kann
erwarten, simtliche Talente zu erwerben. So steht Ihrem Charakter eine breite Palette
von Talenten zur Auswahl und Ihre persénliche Auswahl hilft dabei, dass Sie sich von
anderen Spielern derselben Klasse unterscheiden.

Talente wihlen

Fir jede Klasse gibt es drei Kategorien von Talenten, die je nach Art lhrer
Klassenféhigkeiten organisiert sind. Magier zum Beispiel verlassen sich hauptséchlich
auf lhre Zauber, die in die Kategorien Arkanzauber, Frostzauber und Feuerzauber
fallen. Daher heifen die Talentkategorien des Magiers auch Arkan, Frost und Feuer.
Mit Klicks auf die Register unten im Talente-Fenster kénnen Sie auf jede dieser
Kategorien zugreifen.

Talente werden auf einer 1-zu-1-Basis erworben. Fur einen Talentpunkt, den Sie fiir
ein Talent ausgeben, erhalten Sie eine Rangstufe in diesem Talent. Sie kénnen aber
erst Talentpunkte ansammeln, nachem Sie die ersten paar Stufen des Spiels
durchlaufen haben.

Das Talentsystem ist als Serie aufgebaut. Es gibt Talente niedrigerer Stufen, die Sie
kaufen und beherrschen miissen, bevor Sie Talente hoherer Stufen erlernen kénnen.
Allerdings bekommen Sie immer alle Talente einer Kategorie und auch die Pfade zu
sehen, die zu den einzelnen Talenten fiihren. Dariiber hinaus erfahren Sie, wozu ein
Talent dient und welche Voraussetzungen fiir seinen Erwerb erfiillt werden miissen,
wenn Sie den Mauszeiger lber das fragliche Talent schieben. Talente, die
~abgegraut® dargestellt werden, kénnen nicht erlernt werden, weil Sie entweder
. nicht genug Talentpunkte dafiir ausgeben kénnen oder nicht genug andere Talente
beherrschen. Fiir Talente gibt es keine Stufenbeschrankungen.

Talente erlernen

Wenn Sie ein Talent erlernen wollen, schieben Sie zundchst den Mauszeiger tber das
gewiinschte Talent und prifen, ob es zu lhnen passt. Es ist schwierig, das Erlernen von
Talenten riickgéngig zu machen, deshalb sollten Sie sich sicher sein, bevor Sie sich fiir eines
entscheiden. Vergessen Sie auch nicht, dass Sie nicht simtliche Talente erlernen kénnen. Aus
diesem Grund sollten Sie eine Entscheidung treffen, welche Talente oder Talente aus welcher
Kategorie Sie erlernen mochten.

Linksklicken Sie auf ein Talent, fiir das Sie sich entschieden haben, um es zu erlernen. Es gibt
keine Bestatigung fiir hre Auswahl. Hier gilt das Motto: Geklickt, gekauft! Falls Sie durch den
Erwerb eines Talents neue Pfade in der Talentauswahl freigeschaltet haben, werden die
freigeschalteten Talente jetzt nicht mehr ,abgegraut®, sondern hell dargestellt.

Alle Klassen verfiigen Uiber Talente, die es Spielern ermdglichen, ihre Charaktere anzupassen.
Talente lassen sich folgendermafen anwenden:

4 Um vorhandene Zauber oder Féhigkeiten einer Klasse zu verbessern.

4 Um die Funktionalitit vorhandener Zauber oder Fahigkeiten zu veréndern.
4 Um neue Zauber und Fahigkeiten zu erlernen.

4 Um Klassenfertigkeiten zu verbessern.

Die drei Linien von Klassentalenten sind auf die Hauptstérken der jeweiligen Klasse ausgerichtet.
Magier zum Beispiel teilen ihre Talente natiirlich in Arkan-, Frost- und Feuertalente auf, worin sich
die drei Haupt-Zauberschulen spiegeln, die Magier erlernen. Krieger dagegen haben die drei
Talentrichtungen Waffen, Wut und Schutz. Jede Kategorie von Talenten ist wie in einem Baum
angeordnet: Neue Talente verzweigen jeweils aus einem Kernsatz von Stammtalenten heraus,
die schon auf niedriger Stufe erlernt werden konnen. Ein Charakter kann innerhalb jedes Baums
Talente erlernen, die seinen Charakter in allen Féhigkeiten und Mdglichkeiten leistungsféhiger
machen, die unter das Thema des jeweiligen Baums fallen. In der Frostlinie von Talenten zum
Beispiel wird die Effizienz eine Magiers in der Anwendung von Frostzaubern erweitert. Die
Schutztalente des Kriegers dagegen verbessern seine Spott- und Verteidigungsféhigkeiten. Kein
Spieler kann jedoch darauf hoffen, es in allen drei Talentlinien zur Meisterschaft zu bringen. Mit
Dutzenden Talenten pro Linie und mehreren Rangstufen fiir jedes Talent kann ein Charakter
héchstens nach der umfassenden Meisterschaft in einem Talentbaum streben und sich dariiber
hinaus vielleicht noch halbwegs in einem zweiten vorarbeiten.

Sie konnen Talente einsehen, indem Sie auf den Talente-Button klicken oder das Tastaturkdirzel
N driicken. Schieben Sie den Mauszeiger Uber die verschiedenen Talente, damit
Beschreibungen eingeblendet werden, die zeigen, wozu sie gut sind und wie man sie
anwendet. Lesen Sie auf jeden Fall die Informationen aller Talentgruppen lhrer Klasse sorgféltig
durch, bevor Sie sich fiir eine entscheiden. Es ist hilfreich, wenn Sie beim Erwerb von Talenten
schon ein Ziel oder wenigstens ein allgemeines Bild fiir Inren Charakter entwickelt haben. So
koénnen Sie sinnvoller wéhlen, statt nur nach dem Zufallsprinzip zuzugreifen. Natlrlich ist gegen
Experimente nichts einzuwenden, aber trotzdem ist es wahrscheinlich kliiger, alle Talente lhrer
Klasse kennen zu lernen, bevor Sie welche erwerben.
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Ferzigkeifen

Fertigkeiten sind ein wichtiger Aspekt Ihres Charakters. Die Klassenfertigkeiten geben
an, wie effektiv Sie Ihre Klassenfertigkeiten nutzen. Waffen- und Rustungsfertigkeiten
bestimmen, welche Ausriistungsgegenstinde Sie fiir Angriff und Verteidigung
nutzen konnen. Handwerksfertigkeiten erméglichen lhnen, Rohmaterialien zu
sammeln und zu fertigen Waren zu verarbeiten, die Sie dann selbst benutzen oder
verkaufen kénnen.

KLASSENFERTIGKEITEN

Sie konnen sich all Ihre Fertigkeiten einschlieRlich der Klassenfertigkeiten auf Ihrer
Fertigkeitenseite ansehen, indem Sie sie entweder mit dem Tastaturkiirzel K 6ffnen
oder einfach in Ihrem Charakterinfo-Fenster dorthin bléttern. Klassenfertigkeiten
stehen oben auf der Fertigkeitenseite. Sie sind spezifisch fiir die jeweilige
Charakterklasse. Wenn zum Beispiel ein Magier Feuer- oder Frostzauber wirkt,
bestimmt die Feuer- oder Frostfertigkeit, wie effektiv er diese Zauber wirken kann. Je
hoher die Wertung des Magiers bei diesen Klassenfertigkeiten ist, desto schwieriger
sind die Zauber des Magiers abzuwehren. Charaktere, die keine Zauberer sind, haben
Klassenfertigkeiten, die mit ihren Fahigkeiten verbunden sind. Diese Fertigkeiten
bestimmen ebenfalls, wie effektiv die Fahigkeiten genutzt werden kénnen.

Klassenfertigkeiten verbessern

Klassenfertigkeiten verbessern sich, sobald Sie sie anwenden. Wenn Sie einen Zauber
wirken oder eine Fahigkeit anwenden, verbessert sich die damit verbundene
Fertigkeit manchmal um einen Punkt. Handwerksfertigkeiten, Waffenfertigkeiten und
Verteidigungsfertigkeiten verbessern sich jedoch nicht automatisch, wenn Sie Stufen
aufsteigen.
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WAFFENFERTIGKEITEN UND
RUSTUNGSSACHVERSTAND

Bei allen Klassen gibt es des Weiteren ein festgelegtes Set von Waffenfertigkeiten und
Riistungssachverstand. Krieger zum Beispiel kénnen lernen, alle Typen von Riistungen und
Waffen zu benutzen (mit Ausnahme von Zauberstdben), wéhrend Magier nur Stoffriistungen,
Dolche, Stdbe, Zauberstibe oder Schwerter benutzen kénnen. Darliber hinaus gelten fiir
Waffenfertigkeiten volksspezifische Einschrénkungen. Gnomenkrieger kénnen zum Beispiel
keine Bogen benutzen, wahrend Nachtelfen wiederum keine Schusswaffen nutzen kénnen.

Eine hohe Wertung bei einer Waffenfertigkeit verbessert lhre Chance auf einen Treffer mit
dieser Art von Waffen. Im Gegensatz dazu verbessert sich der Riistungssachverstand nicht
durch Benutzung. Sobald Sie liber Riistungssachverstand verfligen, kénnen Sie jede beliebige
Riistung dieses Typs tragen.

Waffenfertigkeiten verbessern

lhre Waffenfertigkeiten verbessern sich nur, wenn Sie Waffen benutzen. Daraus ergibt sich,
dass, wenn Ihr Charakter tiber die Dolchfertigkeit verflgt, jedoch immer nur Stdbe und keine
Dolche verwendet, sich lhre Stabfertigkeit verbessert, wahrend die Dolchfertigkeit auf
demselben Stand bleibt. Fir alle Waffenfertigkeiten gilt, dass, je hoher die Wertung ist, Sie
desto geschickter im Umgang mit dieser Fertigkeit sind. Wenn Sie also mit einer hohen Stufe
von Stdben zu Dolchen wechseln, ist lhre Dolchfertigkeit zu Beginn zu niedrig, um die
Verteidigung von Monstern mit derselben Stufe wie Ihre eigene durchdringen zu kénnen.

Neue Riistung- und Waffenfertigkeiten erlernen

Neue Waffenfertigkeiten und Riistungssachverstand kénnen Sie bei einem fiir eine Klasse
bestimmten Lehrer erlernen. In Threm Ausbildungsfenster werden alle Waffenfertigkeiten
bzw. jeglicher Riistungssachverstand aufgefiihrt, die Ihrer Klasse zur Verfligung stehen, sowie
die Mindeststufe, die Sie erreicht haben miissen, um diese zu erlernen. Falls Ihre Stufe fiir eine
Fertigkeit oder einen Sachverstand noch zu niedrig ist, erscheinen diese in roter Schrift. Wenn
sie jedoch erlernbar sind, werden sie in griiner Schrift angezeigt. Das Erlernen einer neuen
Waffenfertigkeit oder eines Ristungssachverstands kostet lediglich Geld. Solange Sie genug
Geld haben, kénnen Sie einfach unten im Ausbildungsfenster auf den Lernen-Button klicken.
Ihr Charakter wird dann automatisch mit der neuen Waffenfertigkeit oder dem
Riistungssachverstand ausgestattet.
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HANDWERKSFERTIGKEITEN

Handwerksfertigkeiten ermoglichen es lhnen, in der Umgebung zu findende
Rohstoffe abzubauen und diese dann zu fertigen Produkten zu verarbeiten, die Sie
entweder benutzen oder verkaufen kénnen.

Handwerksfertigkeiten erlernen

Zu Beginn verfligen Sie Uber keinerlei Handwerksfertigkeiten. Um eine
Handwerksfertigkeit zu erlernen, missen Sie einen Lehrer fiir diese
Handwerksfertigkeit aufsuchen, bei dem Sie das Handwerk erlernen kénnen.

Wenn Sie eine Handwerksfertigkeit erlernt haben, wird diese Fertigkeit Ihrem
Féhigkeitenbuch hinzugefiigt. Um sie wiederzufinden, 6ffnen Sie Ihr Fahigkeitenbuch
und bléttern dann zur Fahigkeitenseite. Sie kénnen diese Fertigkeit benutzen, indem
Sie sie auf der entsprechenden Seite linksklicken. Alternativ konnen Sie die Fahigkeit
auch anklicken und auf Ihre Aktionsleiste ziehen, um sie von dort aus zu benutzen.

Die Beschrinkung auf zwei Handwerksfertigkeiten

Jeder Charakter kann bis zu zwei Handwerksfertigkeiten erlernen. Dies ermdglicht es
dem Spieler, vollig autark zu werden, denn er kann sowohl eine Handwerksfertigkeit
firs Sammeln als auch eine zur Herstellung von Dingen auswdhlen. Andere
Méoglichkeiten wéren das Erlernen von zwei Sammelhandwerksfertigkeiten oder zwei
Herstellungshandwerksfertigkeiten. Kein Charakter kann mehr als zwei
Handwerksfertigkeiten erlernen. Sekundére Fertigkeiten jedoch, zum Beispiel Angeln
und Kochen, fallen nicht unter diese Beschrankung.

Ringe von Handwerksfertigkeiten

Wenn Sie mit dem Erlernen einer Handwerksfertigkeit beginnen, erhalten Sie
zundchst den Status eines Lehrlings. In dem MaBe, in dem Sie die
Handwerksfertigkeit anwenden, zum Beispiel um Materialien zu sammeln oder
Gegenstdnde herzustellen, verbessern Sie Ihre Fertigkeit. Haben Sie eine
Fertigkeitsstufe von 75 erreicht, konnen Sie den néchsten Rang der Handwerkskunst
lhrer Handwerksfertigkeit erlernen, den Rang eines Gesellen. Steigern Sie lhre
Fertigkeitsstufe um weitere 75 Punkte auf 150, kénnen Sie den ndchsten Rang
angehen und Experte werden usw.

Im Spiel den ersten Lehrer fiir eine Fertigkeit zu finden, ist nicht schwer, denn es gibt
Lehrer in allen méglichen Ansiedlungen, aber um die fortgeschrittensten Techniken
der Handwerksfertigkeiten zu erlernen, miissen Sie schon ziemlich weit reisen, um
die Meister Ihrer jeweiligen Handwerksfertigkeit aufzusuchen. In manchen Fallen
kénnen Sie den Rang eines Experten oder héhere Range nur erreichen, wenn Sie
einen Quest fiir den Lehrer der Handwerksfertigkeit abschlieRen.

SAMMELHANDWERKSFERTIGKEITEN

Sammelhandwerksfertigkeiten ermoglichen es lhnen, in der Umgebung zu findende
Rohmaterialien zu sammeln bzw. abzubauen. Uberall in der Spielwelt gibt es
Mineralabbaustellen, Pflanzen und Tierkadaver. Diese Objekte kénnen genutzt werden, um
daraus Erz und Gestein, Kréuter und Haute zu gewinnen.

So benutzen Sie eine Sammelhandwerksfertigkeit

Sobald Sie die Maus Uber einen Rohstoff schieben, erscheint ein Sammelnsymbol bei Ihrem
Mauszeiger. Wenn Sie die Maus Uber eine Mineralabbaustelle schieben, erscheint ein
Mauszeiger in Form einer Spitzhacke, bei Pflanzen ist ein Blumen-Mauszeiger zu sehen und
bei einem Kadaver, der gehdutet werden kann, erscheint ein Kiirschnermesser. Der Tooltipp,
der angezeigt wird, sobald Sie die Maus (ber einen Rohstoff schieben, nennt lhnen den
Namen des Rohstoffs sowie den Namen der Fertigkeit, die benétigt wird, um ihn nutzbar zu
machen. Der Name der Fertigkeit erscheint in einer jeweils anderen Farbe, je nachdem wie
schwierig der Abbau des Rohstoffs ist. Falls Sie nicht {iber die entsprechende Fertigkeit
verfligen, wird der Name der Fertigkeit in roter Schrift angezeigt, was bedeutet, dass Sie den
Rohstoff nicht gewinnen kénnen. Der Name ist ebenfalls rot, wenn Sie zwar tber die Fertigkeit
verfligen, Ihre Fertigkeitsstufe jedoch nicht hoch genug ist, um den Rohstoff zu gewinnen. In
diesem Fall mussen Sie erst Ihre Fertigkeitsstufe erhchen, bevor Sie den Rohstoff erfolgreich
gewinnen kénnen.

So verbessern Sie eine Sammelhandwerksfertigkeit

Wie bei allen Handwerksfertigkeiten kénnen Sie auch diese Handwerksfertigkeit verbessern,
indem Sie sie benutzen. Immer, wenn Sie sich einen Rohstoff aneignen, indem Sie lhre
Sammelfertigkeit nutzen, besteht die Chance, dass Sie Ihre Fertigkeit um jeweils einen Punkt
verbessern. Die Farbe, also die Schwierigkeitsstufe, in der der Name der Fertigkeit im Tooltipp
angezeigt wird, informiert Sie dariiber, wie wahrscheinlich es ist, dass Sie durch die
Gewinnung des Rohstoffs lhre Fertigkeit verbessern. Je schwieriger der Rohstoff zu erlangen
ist, desto eher erhalten Sie einen Fertigkeitenpunkt durch diese Tatigkeit. Die
Schwierigkeitsstufen, geordnet von niedrig bis hoch, lauten wie folgt: grau, griin, gelb, orange
und rot. Wenn Sie einen gelben oder orangen Rohstoff gewinnen, verbessert dies gewdhnlich
lhre Fertigkeit. Gewinnen Sie einen griinen Rohstoff, erreichen Sie nur selten eine
Verbesserung lhrer Fertigkeit, und wenn Sie einen grauen Rohstoff gewinnen, wird Ihre
Fertigkeit gar nicht verbessert. Rote Rohstoffe kdnnen selbstversténdlich erst dann gewonnen
werden, wenn Sie (ber die entsprechende Fertigkeitsstufe verfiigen.Wenn Sie nach und nach
die Fertigkeitsstufe Ihrer Sammelfertigkeit erhchen, konnen Sie schlieflich irgendwann auch
die schwierigsten Rohstoffe gewinnen.

Zutaten kaufen

Bei vielen Herstellungshandwerk-Fertigkeiten ist es erforderlich, dass Sie neben Blaupause-
zutaten auch noch spezielle Handwerkswaren beschaffen miissen. Bei der Schneiderhandwerk-
Fertigkeit bendtigen Sie zum Beispiel immer Fiden bzw. Garn, um die einzelnen Stoffteile
zusammenzunéhen, und bei vielen Schmiedekunstanleitungen brauchen Sie ein Flussmittel,
um Verunreinigungen des Metalls zu beseitigen. Diese Handwerkswaren kénnen Sie bei




A LA Handwerksbedarfverkdufern erstehen, die man hdufig in groReren Stidten oder
Gemeinden finden kann.

Zutaten fiir Gegenstinde hoherer Stufen

Sobald Sie mit der Herstellung von Gegenstdnden hoherer Stufe beginnen, werden
immer mehr unterschiedliche Zutaten bendétigt. Fir die Herstellung von
Schneiderwaren hoherer Stufe ist Leder erforderlich, wéhrend fiir Bergbau- und
Ingenieurskunstgegenstinde hoherer Stufen oft sowohl Leder als auch Leinen
bendtigt werden. Viele Zutaten hoherer Stufe kann man nicht bei Verkdufern
erwerben, sondern erhélt sie nur von anderen Spielern oder durch das Plindern
getdteter Monster.

Kridalerkande

Mit Hilfe der Krauterkunde kénnen Sie Krduter unter den zahlreichen Pflanzen in der
Welt sammeln. Zu den Kréutern niedriger Stufe zéhlen die Friedensblumenbliite, das
Silberblatt und der Schlangenwurz. Kréuter héherer Stufe sind Maguskonigskraut,
Wilddornrose, Beulengras, Hochkénigskraut und Golddorn.

Krauterkundetipps: Rechtsklicken Sie einfach auf ein Kraut, um es zu pfliicken. Falls
Sie Uber die erforderliche Fertigkeitsstufe verfiigen, offnet sich fast immer ein
Pliinderfenster, in dem die Krauter, die Sie gefunden haben, angezeigt werden.
Sollten Sie die Nachricht erhalten, wonach Sie das Kraut angeblich nicht sammeln
konnten, versuchen Sie es einfach noch einmal.

Mit dem Erlernen der Krauterkundefertigkeit erhalten Sie die Féhigkeit
~Kréutersuche* fahigkeit. Wenn Sie sie anklicken, werden alle in der Nihe
befindlichen Krauter auf lhrer Minikarte angezeigt. Helle Punkte auf der
Minikarte sind Krduter, die oberirdisch wachsen, wéhrend grau unterlegte
Punkte auf Krduter hinweisen, die in unterirdischen Hohlen gedeihen. Sie
koénnen die Fahigkeit ,Krdutersuche® aktivieren und aktiviert lassen, bis Sie
sterben oder bis Sie sie wieder deaktivieren.

Aus den Kréutern, die Sie mit Hilfe dieser Fertigkeit sammeln, kénnen Sie mit
Hilfe von Alchimie Trénke herstellen oder mit Hilfe der Verzauberkunstfertigkeit
Gegensténde verzaubern. Wenn Sie sich fiir die Krauterkunde-Sammelfertigkeit
entscheiden, wire anschlieBend entweder Alchimie oder Verzauberkunst die
logischste nachste Wahl zur Verbesserung lhres Charakters. Sie kénnen gefundene
Kréuter auch an andere Spieler verkaufen.
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Befgbaa

Durch Bergbau konnen Sie Erz, Steine und Edelsteine gewinnen. Erz kann zu
Metallbarren verarbeitet werden, wéhrend man aus Steinen veredelte Steine machen
kann. Metallbarren sind besonders wichtig fiir Schmiedekunst- und
Ingenieurskunstblaupausen. Edelsteine sind fiir viele Blaupausen hoherer Stufe in
anderen Herstellungsfertigkeiten erforderlich. Mit niedriger Stufe kénnen Sie Kupfer
abbauen, aber sobald sich lhre Fertigkeiten verbessern, kénnen Sie auch erlernen,
wie man Zinn, Silber, Eisen, Gold und Mithril abbaut.

Bergbautipps: Um an einer Mineralabbaustelle Bergbau zu betreiben, missen Sie
eine Spitzhacke in lhrem Rucksack oder Ihren Inventartaschen haben. Rechtsklicken
Sie dann auf eine Abbaustelle, um dort Mineralien zu gewinnen. Um rohes Erz zu
Metallbarren zu schmelzen, benétigen Sie eine Schmiede. Schmieden gibt es in allen
groReren Stadten. Mit dem Erlernen der Bergbaufertigkeit erhalten Sie die Fahigkeit
»Mineraliensuche“. Wenn Sie die anklicken, werden alle in der Néhe befindlichen
Mineralabbaustellen auf lhrer Minikarte angezeigt. Oberirdisch gelegene Mineralien
erscheinen als helle Punkte auf der Karte, wahrend unterirdische Mineralien als graue
Punkte dargestellt werden. Sie konnen die Féhigkeit ,Mineraliensuche® aktivieren
und aktiviert lassen, bis Sie sterben oder bis Sie sie wieder deaktivieren.

Die von lhnen abgebauten Mineralien sind in der Schmiede- und Ingenieurskunst
hoch begehrt. Wenn Sie sich fiir die Bergbaufertigkeit entscheiden, sollten Sie
logischerweise als Nachstes eine dieser beiden Herstellungsfertigkeiten auswéhlen.
Sie kénnen lhre Mineralien auch verkaufen, denn danach besteht immer eine groRe
Nachfrage.

Kéirschnerei

Durch das Héuten von gefallenen Monstern erhalten Sie Leder und Haute. Nur wilde
Tiere konnen gehédutet werden. Humanoiden, Ddmonen, Untote und andere
Monstertypen lassen keine Kadaver zuriick, die gehdutet werden koénnen. lhre
Kirschnereistufe bestimmt, Kadaver welcher Stufe Sie hduten kénnen. Ein Spieler mit
Lehrlingskiirschnerei kann zum Beispiel keinen Kadaver Stufe 40 hauten. Kadaver
niedriger Stufe ergeben verdorbene Lederfetzen und leichtes Leder, wahrend
Kadaver hoherer Stufe mittleres, schweres und dickes Leder ergeben. Sie kénnen
auBerdem leichte, mittlere und schwere Haute finden.

Kiirschnereitipps: Sie mussen ein Kirschnermesser in lhrem Inventar haben, um
einen Kadaver hduten zu kénnen. Rechtsklicken Sie dazu einfach auf den Kadaver.
Leder wird hauptsdchlich fiir die Herstellungsfertigkeit der Lederverarbeitung
bendtigt, ist jedoch auch fiir diverse Schneidereimuster, Schmiedekunst- und
Ingenieurskunstblaupausen erforderlich.

Wenn Sie sich fir die Kiirschnerei entscheiden, sollten Sie logischerweise als
Néchstes Lederverarbeitung als Herstellungsfertigkeit auswéhlen. Sie kénnen das
gewonnene Leder auch verkaufen, denn danach besteht immer eine groRe
Nachfrage.

HERSTELLUNGSHANDWERKSFERTIGKEITEN

Herstellungshandwerksfertigkeiten ermd&glichen Ihnen die Herstellung von Gegenstédnden, die
lhr Charakter tragen und die Sie in WORLD OF WARCRAFT verkaufen konnen.
Herstellungsfertigkeiten bieten eine ausgezeichnete Moglichkeit, Ihren Charakter mit
Ristungen und Waffen auszustatten, die Sie nirgendwo anders im Spiel finden kénnen, und
Sie kénnen sogar ordentlichen Profit daraus ziehen.

So benutzen Sie Herstellungsfertigkeiten

Fir die Anwendung einer Herstellungsfertigkeit sind die Blaupause eines Gegenstands sowie
die darin aufgefiihrten Zutaten erforderlich. Wenn Sie alle Zutaten in Ihrem Inventar
zusammenhaben,  offnen  Sie im  Fihigkeitenbuch Ilhr Fenster mit den
Herstellungshandwerksfertigkeiten oder Sie benutzen dazu den Handwerksfertigkeit-Button
lhrer Aktionsleiste. Im Handwerksfertigkeitenfenster werden dann alle vorhandenen
Blaupausen angezeigt.

Das Gegenstandsfenster unten im Handwerksfertigkeitenfenster zeigt Ihnen, wie viel Sie von
jeder einzelnen Zutat haben, wéhrend Sie die Blaupausenliste dartiber informiert, wie viele
Exemplare Sie anfertigen kénnen.

Wenn Sie bereit sind, klicken Sie auf Erstellen, und nach einem kurzen Moment werden die
notigen Zutaten aus lhrer Tasche genommen. Danach erscheint der neu hergestellte
Gegenstand in lhrem Inventar.

Die Herstellung eines Gegenstands mit Hilfe einer Herstellungsfertigkeit gelingt immer. Sofern
Sie alle erforderlichen Zutaten haben, werden die Gegensténde fehlerfrei angefertigt.

So verbessern Sie eine Herstellungshandwerksfertigkeit

Herstellungsfertigkeiten verbessern sich, indem Sie sie anwenden. Sie verbessern Ihre
Fertigkeit nur, indem Sie schwierige Gegenstadnde herstellen, nicht jedoch, wenn Sie einfache
fertigen. Samtliche Blaupausen sind mit einem Farbcode versehen, um deren
Schwierigkeitsstufe zu verdeutlichen. Diese Farben sind, von einfach bis schwer sortiert: grau,
griin, gelb, orange und rot. Rote Fertigkeiten erscheinen nie in Ihrer Blaupausenliste, weil Sie
diese nicht erlernen kénnen. Sie kénnen Sie sich jedoch ansehen, wenn Sie einen Lehrer fiir
Handwerksfertigkeiten aufsuchen. Die Herstellung oranger Gegenstdnde verbessert immer
lhre Fertigkeit; gelbe Gegenstinde verbessern lhre Fertigkeit nur manchmal, griine
Gegenstédnde selten; graue Gegenstdnde verbessern lhre Fertigkeit gar nicht. Wenn Sie nach
und nach Ihre Handwerksfertigkeit verbessern, kann sich die Farbe oranger Blaupausen zu
gelb, griin und schlieBlich grau andern. Um lhre Fertigkeit weiter zu verbessern, miissen Sie
anspruchsvollere Blaupausen auf lhre Liste setzen.



So suchen Sie Zutaten

Um Herstellungsfertigkeiten nutzen zu kénnen, sind Unmengen von Rohmaterialien
erforderlich. Diese Materialien werden manchmal Zutaten oder auch Komponenten genannt.
Viele kénnen Sie bekommen, indem Sie die notwendigen Rohstoffe mit Hilfe einer
entsprechenden Sammelfertigkeit erlangen. Sie kénnen die notwendigen Zutaten jedoch auch
anderen Spielern abkaufen. Wenn Sie Gegenstande hoherer Stufe herstellen, miissen Sie sich
ohnehin verschiedene Zutaten besorgen, denn fiir diese Blaupausen ist oftmals eine groRe
Bandbreite von Komponenten erforderlich.

So bekommen Sie Blaupausen

Die Blaupausen fiir die Herstellung eines Gegenstands werden

unterschiedlich bezeichnet, je nachdem, unter welche Kategorie sie

fallen: Pldane, Baupldne, Formeln, Rezepte, Muster und vieles mehr.

Sobald Sie eine Herstellungshandwerksfertigkeit erlernt haben,

bekommen Sie ein paar Blaupausen. Die meisten anderen

Blaupausen konnen Sie bei entsprechenden Verkdufern von

Handwerksfertigkeiten erwerben. Blaupausen, die Sie von Verkéufern

bekommen, haben jeweils eine Mindestfertigkeitsstufe, der Sie entsprechen missen, wenn
Sie sie kaufen md&chten.

Waéhrend es viele Blaupausen nur bei Verkaufern gibt, findet man manche Blaupausen auch als
seltene Beute bei Monstern, als Questbelohnung, oder man kann sie anderen Spielern
abkaufen. Alle Blaupausen mit Ausnahme derer, die Sie bekommen, sobald Sie eine Fertigkeit
erlernt haben, verfiigen Uber eine Fertigkeitsstufe, der Sie entsprechen miissen, um sie
benutzen zu kénnen. Blaupausen, die Sie als Beute bei Monstern finden, miissen von Hand in
lhre Blaupausenliste fiir Handwerksfertigkeiten eingetragen werden, indem Sie sie in Ihrem
Inventar mit der rechten Maustaste anklicken. Gleich nach dem Erhalt werden alle Blaupausen
Ihrer Blaupausenliste fiir die jeweilige Handwerksfertigkeit hinzugefiigt.
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@cbimie
Mit Hilfe der Alchimie kénnen Sie Trinke, Ole und andere Substanzen
zusammenbrauen. Trdnke kdnnen von Spielern eingenommen werden und haben

verschiedenen Nutzen, wahrend Ole nur auf Waffen und Riistungen aufgebracht
werden, um so einen zusétzlichen Effekt zu erzielen.

Blaupausenbezeichnung: Rezepte

Schmiedekanst

Mit der Schmiedekunst kénnen Sie Waffen und Ristungen aus Metall anfertigen. Es
ist eine duBerst niitzliche Fertigkeit, die Ihnen eine Menge Profit einbringen kann,
denn Sie kdnnen Waffen anfertigen, die von allen Klassen genutzt werden kdnnen.
Um Metallbarren und andere Zutaten zu fertigen Waffen und Ristungen zu
verarbeiten, missen Sie an einem Amboss arbeiten, wie man ihn in allen gréeren
Stadten findet. Viele der fiir die Schmiedekunst notwendigen Zutaten kénnen durch
die Bergbaufertigkeit gewonnen werden, die fiir alle Schmiede, die sich ihre
Materialien selbst besorgen, eine sehr niitzliche sekunddre Fertigkeit ist.

Blaupausenbezeichnung: Pline

Iggeniearskansf

Die Ingenieurskunst ist eine Herstellungsfertigkeit, mit der Sie ein bizarres Sortiment
aus Aufziehgerdtschaften, Sprengstoffen, Schutzbrillen und Waffen herstellen
konnen. Unter allen Herstellungsfertigkeiten erfordert diese eine besonders grofie
Bandbreite an Materialien. Bei den meisten Blaupausen ist jedoch zumindest etwas
Metall oder Gestein erforderlich, deshalb sollten Ingenieure, die ihre Materialien
selbst beschaffen, sich die Bergbaufertigkeit aneignen.

Blaupausenbezeichnung: Baupldne

Jederverarbeifang

Mit der Lederverarbeitung koénnen Sie Lederriistungen, Lederflicken, die die
Verteidigungsfahigkeit verbessern, und Behadlter fertigen. Alle
Lederverarbeitungsblaupausen erfordern Leder und geschmeidige Héute, deshalb
sollten Lederverarbeiter, die ihre Materialien selbst beschaffen, sich die
Kirschnereifertigkeit aneignen.

Blaupausenbezeichnung: Muster
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Schneiderei

Mit Hilfe der Schneiderei koénnen Sie Stoffriistungen anfertigen. Schneiderei und
Lederverarbeitung sind die einzigen Fertigkeiten, mit denen Sie Taschen herstellen kénnen, um
darin zusétzliche Inventargegensténde unterzubringen. Aus diesem Grund sind Schneider oftmals
sehr gefragt. Schneidereimuster erfordern verschiedene Arten von Stoffen. Die am haufigsten
vorkommenden Arten von Stoffen sind Leinen, gefolgt von Wolle, Seide und magiergewirktem
Stoff. Die besten Schneidereigegenstdnde kann man nur aus den seltensten Stoffen herstellen,
zum Beispiel Seide und magiergewirktem Stoff. Stoffe kann man nicht mit Hilfe einer
Sammelfertigkeit gewinnen. Sie miissen stattdessen von gefallenen humanoiden Monstern
gepliindert werden, die manchmal Stoffe als Beute fallen lassen.

Blaupausenbezeichnung: Muster

Grsle Hilre

Mit der Erste-Hilfe-Fertigkeit konnen Sie Verbénde herstellen, mit denen Sie sich oder andere
Spieler verbinden kénnen, um Schaden durch Trefferpunkte zu heilen. Mit Erster Hilfe kénnen
Sie auch andere Heilmittel herstellen, zum Beispiel Gegengiftstoff. Einen Erste-Hilfe-Verband
anzulegen erfordert ein bisschen Zeit, ist aber eine gute Methode, um die Gesundheit
wiederherzustellen, falls Sie nicht mit einem Heiler unterwegs sind. Die Erste-Hilfe-Fertigkeit
ist des Weiteren eine praktische ergdnzende Fertigkeit fiir Krieger und Schurken, die gern solo
spielen. Um Verbande herzustellen, brauchen Sie Stoff. Die besten Verbande kann man nur aus
den seltensten Stoffen herstellen, zum Beispiel aus Seide und magiergewirktem Stoff.

Erste-Hilfe-Tipps: Verbande kénnen Sie an andere Spieler verkaufen, die sie jedoch erst
benutzen kénnen, wenn sie ebenfalls tiber die Erste-Hilfe-Fertigkeit verfligen. Sie kénnen
andere Spieler aber auch mit Erste-Hilfe-Verbanden verbinden. Falls Sie selbst einen Verband
angelegt bekommen, miissen Sie eine Minute abwarten, bevor Sie einen weiteren anlegen
koénnen. Anders als bei Tranken dauert die Benutzung von Verbédnden eine Weile, daher sollten
sie eher vor oder nach einem Kampf angelegt werden.

Blaupausenbezeichnung: Formeln

Verzaaberkanst

Die Verzauberkunstfertigkeit ldsst Sie Ausriistungsgegenstdnde mit verschiedenen magischen
Fahigkeiten versehen. Sie konnen Ausrlstung verzaubern, um Attribut-Boni,
Schadenverstarker, Schutz gegen Zauber und sogar Fertigkeitenverstarkung zu erzielen. Die
Verzauberkunstfertigkeit erfordert keine Sammelfertigkeit, denn die Hauptzutaten fir die
Handwerksfertigkeit sind im Wesentlichen magische Gegensténde. Verzauberer koénnen
magische Gegenstdnde auch wieder entzaubern (solche mit griiner oder blauer Farbe) und
diese in die einzelnen Verzauberungszutaten zerlegen, die dann verwendet werden kénnen,
um neue Verzauberungen zu schaffen. Neben diesen Grundzutaten werden fiir manche
Rezepte auch gelegentlich Kréuter oder das eine oder andere Objekt bendtigt. Bei allen



Verzauberkunstrezepten ist es des Weiteren erforderlich, dass Sie eine Rute in Ihrem
Inventar haben, um die Zauber wirken zu kénnen.

Verzauberkunsttipps: Da Sie durch die Verzauberkunst keine handelbaren
Gegensténde herstellen kénnen, miissen Sie mit Hilfe des Handelfensters die
Ausriistung anderer Spieler verzaubern. Alle Spieler haben unten in ihrem jeweiligen
Handelfenster einen einzelnen Platz fiir nicht-handelbare Gegenstdnde. Sobald ein
anderer Spieler an diesem Platz einen Gegenstand platziert, kénnen Sie ihn
anklicken, um ihn zu verzaubern. Die Verzauberung ist erst dann abgeschlossen,
wenn beide Spieler auf den Handel-Button unten im Fenster geklickt haben.

Blaupausenbezeichnung: Formeln

Sekundiire Fertigkeiten

Sekundéare Fertigkeiten sind nitzliche Fertigkeiten, die Sie erlernen kénnen, ohne
dass Sie dafiir einen Ihrer zwei Handwerksfertigkeitenpldtze opfern missen. Sie
kénnen sie jedoch genau so erlernen und verbessern wie normale
Handwerksfertigkeiten.

@geln

Das Angeln ist eine besondere Art von Sammelhandwerksfertigkeit, die anders als
die tbrigen funktioniert. Es gibt keine Angelstellen im Spiel. Wenn Sie Fische fangen
mdochten, nehmen Sie einfach lhre Angel und benutzen sie bei einem beliebigen
Gewadsser. Am Ende lhrer Angelleine erscheint ein Blinker, und sobald dieser sich
bewegt, klicken Sie ihn an, um lhren Fang einzuholen.

Anders als bei den anderen Handwerksfertigkeiten kénnen Sie ein Gewdsser nicht
anklicken, um zu sehen, ob Sie dort angeln kdnnen oder nicht. Sie kénnen auch nicht
sehen, welche Herausforderung ein Gewadsser bietet, und wissen daher nicht, wie
hoch die Wahrscheinlichkeit ist, durch Angeln lhre Fertigkeit zu verbessern. Es ist
jedoch einfacher, in Gewdssern in Gebieten mit niedriger Stufe zu angeln als in
solchen mit hoher Stufe.

Kochkamnst

Die Kochkunstfertigkeit wird hauptséchlich dazu genutzt, um aus rohem Fleisch eine
Mabhlzeit zu kochen. Der Spieler kann das Essen dann verzehren, um seine
Gesundheit wiederherzustellen. Diese Herstellungsfertigkeit erfordert keine damit
verbundene Sammelfertigkeit, da alle gefallenen Wildtiere Fleisch hinterlassen, und
die Angelfertigkeit versorgt Sie mit ausreichend rohem Fischfleisch, das Sie zu Essen
verarbeiten koénnen. Wenn Sie die notwendigen Zutaten fiir ein Kochrezept
zusammengetragen haben, benétigen Sie noch einen Kochtopf oder eine Kochstelle
in der Nahe, um das Essen zuzubereiten. Diese findet man in den meisten groReren
Stadten und Siedlungen.
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Iﬁl])ifel 9
Die Well

Die Welt von Azeroth ist ein unendlich groBes Land voller Abenteuer, angefiillt mit bliihenden
Ansiedlungen, exotischen Ortlichkeiten, verborgenen Reichtiimern und freundlichen
Verbiindeten.

SO BEWEGEN SIE SICH IN DER WELT

Das Herumreisen auf den beiden ausgedehnten Landmassen von Kalimdor und den &stlichen
Konigreichen kann etwas tiberwaltigend wirken, aber es gibt viele Wege, in der Welt von

Warcraft herumzureisen.

An verschiedenen Punkten dieses Handbuchs und im Spiel selbst
wird der Name Azeroth in zwei verschiedenen Zusammenhdngen
benutzt. Azeroth ist sowohl der Name der Welt von Warcraft als auch
der Name eines der drei Kontinente, aus denen sich

Hinweis

die o&stlichen Konigreiche zusammensetzen, die Landmasse
gegeniliber Kalimdor auf der Weltkarte. Die anderen beiden
Kontinente des &stlichen Konigreichs sind Modanbergsee in der
Mitte und Lordaeron im Norden. Manchmal bezieht sich der Name
Azeroth also auf die Welt, manchmal auch nur auf den Kontinent
Azeroth.

Zonen

Sowohl Kalimdor als auch die 6stlichen Konigreiche sind jeweils in Regionen unterteilt, die als
Zonen bezeichnet werden. Innerhalb der einzelnen Zonen gibt es viele Ortlichkeiten. Wenn
Sie eine neue Ortlichkeit oder eine Zone betreten, wird oben auf dem Bildschirm kurz der
jeweilige Name angezeigt. So werden Sie darauf hingewiesen, dass Sie in einen neuen
Bereich vorgedrungen sind. Es ist wichtig, dass Sie Ihre jeweilige Zone zur Kenntnis nehmen,
denn viele Elemente des Spiels richten sich nach Zonen. Zum Beispiel sind die Quests in
lhrem Questlog nach

Zonen organisiert und bestimmte Nachrichten in Ihrem Chatlog beziehen sich ausschlieBlich
auf Thre aktuelle Zone.
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Der Ubergang von Zone zu Zone geschieht nahtlos, es gibt keine Warte- oder
Ladezeit. Die einzige Ausnahme ist der Wechsel in einen Dungeon mit Instanzen
oder einen neuen Kontinent.

Einsteigerzonen

Wenn Sie mit einem Charakter auf Stufe 1 zum ersten Mal ins Spiel einsteigen,
erscheinen Sie in einer Zone mit geringer Stufe fiir Einsteiger. Diese Region wird von
erfahreneren Spielern manchmal auch als Newbie-Zone bezeichnet. Die Monster hier
sind in der Regel einfach zu besiegen und es gibt verschiedene Quests, die lhnen
helfen, mit der Erkundung der Welt, dem Kampf gegen Feinde und dem Einstreichen
einiger Schétze zu beginnen. Von Stufe 1 bis 5 bleiben Sie in aller Regel innerhalb
lhres Startbereichs und missen nicht in neue Bereiche vordringen. Wenn Sie sich
aber Uiber Stufe 5 hinaus entwickelt haben, stoBen Sie allméahlich auf neue Quests,
deren Erfiillung Sie in neue, herausforderndere Bereiche der Welt fiihrt. Tatsdchlich
ist World of Warcraft ein Spiel, das stdndig versucht, Sie zu neuen Schauplétzen zu
leiten, wéahrend Sie die Welt erkunden. Als Faustregel kénnen Sie damit rechnen,
dass Sie es ungefdhr alle zehn Stufen mit einer komplett neuen Zone zu tun
bekommen.

Auf den ersten Stufen sind alle zu erreichenden Ziele so nah, dass Sie sie innerhalb
von Minuten erreichen kénnen. Wenn Sie allerdings mehr als eine Zone entdeckt
haben, finden Sie auch neue Transportméglichkeiten, mit denen Sie sich zwischen
den entdeckten Ortlichkeiten hin und her bewegen kénnen.

Reisen von Stadt zu Stadt: Luftreittiere

In der Regel gibt es in jeder Zone eine groflere Stadt oder sonstige Ansiedlung, die
als Hauptstadt bzw. Haupthandelsplatz dieser Zone fungiert. In vielen dieser
Ansiedlungen gibt es &rtliche Flugmeister, NSCs, die Sie auf einem fliegenden Reittier
und gegen eine entsprechende Gebiihr von Stadt zu Stadt bringen kénnen. Welche
Art von Tier Sie reiten kénnen, hdngt von lhrer Fraktion ab, aber sie leisten alle
dasselbe. Das heif}t, sie bieten eine schnelle Transportmdglichkeit zwischen Stadten
und ermdglichen Ihnen, quer Uber den Kontinent zu fliegen. Haufig dauert eine
Reise, die zu FuB eine halbe Stunde dauern wiirde, auf dem Luftweg nur Minuten.

FLUGMEISTER IDENTIFIZIEREN

Sie konnen Flugmeister durch das Symbol eines gefliigelten Stiefels, das
angezeigt wird, wenn Sie den Mauszeiger dariiberschieben, von anderen
Nichtspielercharakteren unterscheiden. Dariiber hinaus haben Flugmeister ein
griines Ausrufezeichen Uber ihrem Kopf, falls Sie das Flugziel, das sie
reprasentieren, noch nicht entdeckt haben.

FLIEGENDE REITTIERE BENUTZEN

Um das System der fliegenden Reittiere zu benutzen, missen Sie den jeweiligen
Flugmeister finden und auf ihn rechtsklicken. Auf lhrem Bildschirm erscheint
daraufhin eine kleine Flugroutenkarte, auf der alle Flugrouten verzeichnet sind,
die Sie bereits freigeschaltet haben, vorausgesetzt, Sie haben wenigstens zwei
miteinander verbundene Ziele entdeckt. Linksklicken Sie auf der gedffneten
Karte einfach auf eins der Ziele, um den Flug zu diesem Ziel zu beginnen.

FLUGROUTEN HINZUFUGEN

Fliegen ist nur zwischen Stadten erlaubt, zwischen denen Sie eine Flugroute
freigeschaltet haben. Sie miissen eine Stadt zunéchst zu FuB oder auf anderem
Weg erreicht und den ortlichen Flugmeister begriit haben, um eine Flugroute
in diese Stadt freizuschalten. In jeder Ansiedlung gibt es, wenn tiberhaupt, nur

einen Flugmeister. Wenn Sie zum ersten Mal auf einen bestimmten Flugmeister klicken,
erscheint auf dem Bildschirm eine Nachricht, dass Sie eine Flugroute in diese Stadt
entdeckt haben. AnschlieBend wird jedes Mal, wenn Sie auf demselben Kontinent einen
anderen Flugmeister anklicken, die jeweilige Flugroute ihrer Flugroutenkarte hinzugefiigt,
und von da an kénnen Sie auf diesem Weg zur jeweiligen Stadt reisen. Der Transport mit
fliegenden Reittieren ist nur innerhalb des jeweiligen Kontinents moglich.

BENUTZUNG UBER FRAKTIONSGRENZEN HINAUS

Diese Reisemethode ist zudem an Fraktionen gebunden: Horde-Spieler kénnen die
fliegenden Reittiere der Allianz nicht benutzen und umgekehrt. Es gibt auch keine
Flugrouten, die Kalimdor und Azeroth {iber den Ozean hinweg verbinden. Allerdings
gibt es andere Wege, das groRe Meer zwischen den Kontinenten zu {iberwinden.

Kontinentalreisen

Das wilde groRRe Meer, das die Kontinente voneinander trennt, kann nur mit einem robusten
Schiff oder per Luft in einem Zeppelin bereist werden. Beide Fraktionen — die Horde und die
Allianz — verfligen Uber wenigstens ein Transportmittel, um Kontinentalreisen zwischen
Kalimdor und den &stlichen Kénigreichen zu unternehmen.

REISEN DER ALLIANZ

Spieler der Allianz benutzen Schiffe, um das groBe Meer zu (iberqueren. Die
Schiffsrouten der Allianz verbinden Auberdine und Theramore in Kalimdor mit Menethil
in den &stlichen Konigreichen.

REISEN DER HORDE

Spieler der Horde koénnen die Reise zwischen den Kontinenten mit von Goblins
gesteuerten Zeppelinen unternehmen. Diese Zeppeline verbinden die Stéadte Orgrimmar
in Kalimdor und Grom’Gol in Azeroth mit der Undercity in Lordaeron.

NEUTRALE REISEN

Sowohl fiir Horde- als auch fiir Allianz-Spieler gibt es noch eine zweite Methode fiir
Kontinentalreisen, die beiderseitig genutzt werden kann, ndmlich die Goblin-
Schifffahrtslinie. Deren neutrale Schiffsroute verbindet Booty Bay in Azeroth mit Ratchet
in Kalimdor und kann von allen Spielern benutzt werden.

AN BORD IHRES SCHIFFS GEHEN

Wie das Reisen mit fliegenden Reittieren bleibt auch der Gebrauch von Horde-
Zeppelinen Horde-Spielern vorbehalten, wahrend nur Allianz-Spieler mit Allianz-Schiffen
reisen kénnen. Anders als im Fall von Flugmeistern sind allerdings die per Schiff oder
Zeppelin zu erreichenden Reiseziele bereits fir

Sie freigeschaltet. Sie mussen sich lediglich zu einem Dock oder einem Zeppelinturm
begeben, um an Bord eines Schiffs bzw. eines Zeppelins zu gehen. Sobald Ihr Schiff
ankommt, hiipfen Sie einfach hinein. Sollte gerade keins da sein, warten Sie einfach ein
paar Minuten. Schiffe kommen mit schoner RegelmaRigkeit an und die Wartezeit betrégt
nur ein paar Minuten.
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LANGE DER REISE

Die Rundreise zwischen zwei Zielen dauert in der Regel gerade mal fiinf
Minuten und die Aufenthaltszeit, damit Passagiere an Bord gehen kénnen,
betragt jeweils ungefahr eine Minute.

AUF DER REISE

Wahrend Sie in einem Zeppelin oder auf einem Schiff reisen, kénnen Sie sich an
Bord Ihres jeweiligen Transportmittels frei bewegen. Sie kénnten sogar Uber
Bord springen, obwohl das nicht unbedingt zu empfehlen ist. Sollten Sie aus
einem Zeppelin {iber Bord springen, fiihrt der Sturz mit hoher
Wabhrscheinlichkeit zum Tod. Moglicherweise kénnen Sie anschlieBend nicht
einmal mehr lhren Kadaver erreichen, um sich selbst wiederzubeleben. Der
Sprung von einem Schiff ist zwar nicht todlich, aber Sie kénnten vor
Erschopfung sterben, wéhrend Sie wassertretend auf das néchste Schiff warten.
Es ist also dringend anzuraten, dass Sie an Bord lhres Schiffs oder Zeppelins
bleiben, bis Sie Ihr Ziel erreicht haben.

Ruhesteine und Gasthiuser

In World of Warcraft kann Ihr Charakter ein Gasthaus als Heim auswahlen. Gasthauser
gibt es in den meisten groReren Stddten und sie bieten einen Platz zum Ausruhen.
Wenn Sie lhren Charakter beim Ausloggen aus dem Spiel in einem Gasthaus
zuriicklassen, sammelt er dort einen Erholungsbonus an (siehe auch Kapitel 5, ,Ihr
Charakter®). Um ein Gasthaus zu lhrer Heimatbasis zu machen, miissen Sie das
gewilinschte Gasthaus zuerst finden und dann mit dem Gastwirt sprechen. Sagen Sie
dem Gastwirt, dass Sie das aktuelle Gasthaus zu lhrem Heim machen md&chten, wie
es im Popup-Fenster angeboten wird.

Daraufhin tberreicht lhnen der Gastwirt einen Ruhestein, der an dieses Gasthaus
gebunden ist. Der Ruhestein nimmt in Ihrem Inventar-Beutel einen Platz ein. Jedes
Mal, wenn Sie in lhr heimisches Gasthaus teleportiert werden méchten, mussen Sie
nur auf den Ruhestein rechtsklicken. Nach einer kurzen Zeitspanne, die fiir das
Wirken des entsprechenden Zaubers gebraucht wird, werden Sie daraufhin in Thr
heimisches Gasthaus teleportiert. Ein Ruhestein kann maximal alle 60 Minuten
benutzt werden. Das heift, Sie missen nach der Benutzung mindestens eine Stunde
warten, bis Sie den Ruhestein wieder benutzen kénnen.

Sie kdnnen immer nur jeweils eine Heimatbasis haben, aber es ist natiirlich moglich,
die Heimatbasis zu wechseln, indem Sie in einer neuen Stadt mit einem neuen
Gastwirt sprechen. Ein Ruhestein ist eine groBartige Mdéglichkeit, um einen Dungeon
zu verlassen oder von Kontinent zu Kontinent zu reisen, ohne auf fliegende Reittiere,
Schiffe oder Zeppeline zuriickgreifen zu mussen. AuBerdem ist er niitzlich, um
sicherzustellen, dass Sie sich immer in einem Gasthaus aus dem Spiel ausloggen
kénnen, damit Sie den maximal méglichen Erholungsbonus bekommen.
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Andere Reisemethoden

REITTIERE

Sobald Sie eine sehr hohe Stufe erreicht haben, kénnen Sie sich ein Reittier kaufen, das
anschlieBend als Ihr Haupttransportmittel innerhalb eines Kontinents dient. Reittiere
reisen viel schneller als normale Charaktere, aber sie sind sehr teuer. Nur die reichsten
Charaktere auf hoher Stufe haben genug Mittel, um sich Reittiere zu kaufen. Jedes Volk
hat seinen eigenen Typ von Reittier, mit Ausnahme der Tauren, die zum Reiten von Tieren
zu groB sind und sich auf die Fdhigkeit ,Ebenenlaufen” ihres Volks verlegen mussen.
Hexenmeister und Paladine aus allen Volkern missen Reittiere nicht kaufen, denn sie
koénnen klassentypische Reittiere durch die Erfiillung bestimmter Quests erwerben.

REISEGESTALTEN

Druiden und Schamanen koénnen Zauber erlernen, mit denen sie sich fiir ein erhdhtes
Bewegungstempo in Tiere verwandeln kénnen. In einer solchen Reisegestalt kénnen sie
sich viel schneller als normale Spieler bewegen.

ZAUBER
Magier, Schamanen und Hexenmeister verfligen Uber Zauber, die fir
unmittelbaren Transport innerhalb der Welt sorgen kénnen.

SIEDLUNGEN

World of Warcraft ist ein Ort pulsierenden Lebens, voller wilder Gefahren, aber auch
grofartiger Zivilisationen. Die strahlenden Mittelpunkte von Sicherheit und Kultur in Azeroth
sind die Siedlungen.

Uberall in World of Warcraft gibt es Siedlungen unterschiedlichster GroBe. Die groften
Siedlungen dieser Art sind die Hauptstéddte der Volker. Es handelt sich dabei um Stormwind,
die Stadt der Menschen, Ironforge, die Stadt der Zwerge, Darnassus, die Stadt der Nachtelfen,
Orgrimmar, die Stadt der Orcs, Undercity, die Stadt der Untoten, und Thunderbluff, die Stadt
der Tauren. Gnome teilen sich ihre Hauptstadt mit den Zwergen, und Trolle teilen ihre mit den
Orcs. In den Hauptstadten sind die meisten Lehrer fiir Klassen oder Handwerksfertigkeiten,
Flugmeister, Handler, Gasthduser und Banken zu finden. Die Anfiihrer jedes Volks betrachten
diese Hauptstddte ebenfalls als ihre Heimat und viele Quests beginnen und enden dort.

Andere, kleinere Siedlungen sind Uber viele Zonen der Welt verstreut. Im Allgemeinen
beherbergen fast alle Zonen fiir Charaktere auf niedrigen und mittleren Stufen wenigstens eine
groBere und eine Reihe kleinerer Siedlungen. In den meisten groeren Siedlungen, die nicht
die GréBe einer Hauptstadt erreichen, zum Beispiel in den Goblin-Hafenstddten Booty Bay
und Ratchet, gibt es Gasthduser und Héndler. In einigen sind sogar Lehrer fiir Klassen oder
Handwerksfertigkeiten zu finden. Zumindest jedoch haben die meisten dieser Siedlungen ein
Gasthaus. Allerdings fehlen derartige Einrichtungen moglicherweise in den AuBenposten der
entlegensten Zonen.



Annehmlichkeiten von Siedlungen

Es folgen Beschreibungen einiger Annehmlichkeiten, die Sie in einer Siedlung finden
kénnen. Nur die groBten Stddte werden alle diese Annehmlichkeiten zu bieten
haben, aber die meisten haben wenigstens ein Gasthaus und ein paar Handler.

GASTHAUSER

Gasthduser sind in den meisten Stddten und Lagern zu finden; sie bieten
Spielern einen Platz zum Ausruhen. Wenn Sie sich in einem Gasthaus aus dem
Spiel ausloggen, sammelt Ihr Charakter dort schneller einen Erholungsbonus an,
sodass Sie beim ndchsten Einloggen ins Spiel mehr Erfahrung fiir das
Ausschalten von Feinden erhalten. In Gasthdusern gibt es Uberdies Handler, die
lhnen Essen verkaufen kénnen.

BANKEN

Nur grofe Stddte haben Banken, wo Spieler Gegenstédnde lagern kénnen, die sie
nicht bei sich tragen mochten. Banken in ganz Azeroth sind miteinander
verbunden, sodass Sie von jeder Bank der Welt aus auf Ihre Lagerbesténde
zugreifen konnen, indem Sie mit einem Bankier-NSC sprechen.

HANDLER

In groReren Siedlungen gibt es die meisten Héndler, auch ganz besondere, die
sich ausschlieBlich auf den Handel mit Zutaten fir Handwerksfertigkeiten,
Riistungstypen und noch spezielleren Gegenstédnden verlegt haben. In kleineren
Siedlungen dagegen gibt es unter Umstdnden nur einen Gemischtwarenhéndler
fur die gebrduchlichsten Gegenstinde. Um die grofte Auswahl von
Gegenstanden zu finden, mussen Sie sich in grofe Stddte oder Hauptstadte
begeben, aber wenn Sie nur einfache Gegenstdnde wie Essen oder Getranke
suchen, finden Sie die in fast jeder Stadt.

LEHRER

Die Lehrer aller Klassen sind in der Regel nur in Haupt- oder anderen grofien
Stadten zu finden. Aber selbst dann gibt es in Hauptstadten oft nur Lehrer fiir
die Klassen, die fiir ihre jeweilige Hauptbevélkerung typisch sind. Zum Beispiel
werden Sie in der Tauren-Stadt Thunderbluff keine Lehrer fiir Paladine finden.
Haufiger sind dagegen Lehrer fiir Handwerksfertigkeiten, obwohl auch die in

Nichtspielercharaktere

Technisch gesehen, ist jeder Charakter im Spiel, der nicht von einem menschlichen Spieler
gesteuert wird, ein Nichtspielercharakter (NSC). Allerdings meinen die meisten Spieler
freundliche Humanoide, wenn sie von NSCs sprechen, und sie bezeichnen andere Wesen als
Feinde oder Monster. Beispiele fiir NSCs sind Questgeber, Bankiers, Auktionatoren, Héndler,
Flugmeister, Lehrer und Wachen.

Sie kénnen freundliche NSCs von anderen Charakteren dadurch unterscheiden, dass ihre
Namen griin dargestellt werden. Dariiber hinaus zeigt der Tooltipp-Text eines NSCs seinen
Typ an, zum Beispiel ,Lehrer* oder ,Handler*. NSCs der gegnerischen Fraktion sind zwar
gegnerischen Spielern freundlich gesinnt, verhalten sich lhnen gegeniiber aber feindlich und
weisen daher rote Namen auf.

Trotz der Gegenwart so vieler NSCs kénnen Sie nur mit einigen interagieren. Viele Wachen
und Biirger sind nicht interaktiv. Dass ein NSC fiir Interaktion bereit ist, sehen Sie daran, dass
der Mauszeiger seine Form &ndert, wenn Sie ihn {ber den jeweiligen Charakter schieben. Die
meisten interaktiven NSCs bleiben an ihrem Aufenthaltsort. Das heifit, sie streifen nicht umher,
und so ist es einfacher, sie zu finden. Einige Questgeber allerdings bewegen sich von Zeit zu
Zeit doch in einem begrenzten Umkreis.

Interaktion-Symbole

Falls Sie mit einem NSC sprechen kénnen, dndert der Mauszeiger seine Form von einer Hand
in eine Sprechblase, wenn sie ihn {ber den jeweiligen NSC schieben. NSCs mit dem
Chatsymbol versorgen Sie in aller Regel mit Quests, Gerlichten oder Informationen, wenn Sie
auf sie rechtsklicken.

Falls der jeweilige NSC ein Héndler ist, veréndert sich die Form des Mauszeigers in eine Bérse.
Wenn Sie auf den Héandler rechtsklicken, 6ffnet sich ein Handel-Fenster und gibt lhnen die
Méoglichkeit, Gegenstande zu kaufen oder zu verkaufen.

abgelegenen Stadten und Lagern meist nicht zu finden sind.
Y FLUGMEISTER

Ca

Bei NSCs, die Lehrer fiir Klassen oder Handwerksfertigkeiten sind, dndert der Mauszeiger
seine Form in ein Buch, wenn Sie ihn tber den jeweiligen Charakter schieben. Rechtsklicken

[ 4N Die meisten Zonen haben wenigstens eine gréfere Siedlung mit einem Sie auf einen Lehrer, damit sich das Ausbildung-Fenster ffnet; das heiBt, Sie kénnen jetzt
4 N M Flugmeister, der die Zone Uber Flugrouten mit anderen Orten auf dem Kontinent PN
< ) . " N L X N neue Fahigkeiten oder Zauber erlernen.
) a verbindet. Es gibt keine feste Regel, was in einer bestimmten Siedlung zu finden
LAV _N ist. Sie missen sie selbst erkunden oder im allgemeinen Chatchannel Einige NSCs erfiillen verschiedene Rollen und sind zum Beispiel sowohl Verkéufer als auch
V4 3 nachfragen, um herauszufinden, welche Nichtspielercharaktere in einer .Questgebe{. Wenn Sie den Mauszeiger ﬁbe.r einen solcr?en NSC schieben, ver\{vandelt er sich
¥ bestimmten Siedlung zu finden sind. immer nur in eine Sprechblase. Nachdem Sie aber auf einen solchen NSC geklickt haben, um
’ mit ihm zu sprechen, 6ffnet sich ein Dialogfenster, in dem Sie sich entscheiden kénnen, ob
» ¢ ] und wie Sie mit diesem Charakter interagieren méchten.
v Wenn Sie den Mauszeiger lber bestimmte Charaktere schieben, nimmt er unter Umstédnden
0.9 auch die Form eines Schwerts an. Wenn das passiert, bedeutet das, dieser NSC ist ein feindlich
v gesinnter Gegner, den Sie angreifen kénnen. Nur Charaktere, bei denen der Mauszeiger zum
N Schwert wird (das gilt auch fiir alle Monster), kénnen angegriffen werden. Alle anderen
. Nichtspielercharaktere sind gegen Angriffe immun.
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WIRTSCHAFT

Hindler

Die Héndler oder Verkdufer sind in World of Warcraft sehr wichtige
Nichtspielercharaktere (NSCs). Sie bieten Ihnen die Standardméglichkeit zum Kaufen
und Verkaufen von Ausriistung und sie sind die wichtigsten Lieferanten fiir viele
Materialien, die bei der Anfertigung von Gegenstinden mit Hilfe Ihrer
Handwerksfertigkeiten gebraucht werden. Auch Essen und Getrdnke, die lhre
Gesundheit und Ihr Mana wieder auffrischen, kénnen tberall in der Spielwelt bequem
von Héndlern erworben werden.

Kaufen und verkaufen

Rechtsklicken Sie auf einen Handler, wenn Sie von ihm einen Gegenstand kaufen
wollen. Daraufhin 6ffnet sich das Inventar-Fenster des Héndlers, in dem die zu
verkaufenden Gegenstdnde zu sehen sind. In einigen Féllen haben die Handler mehr
Gegenstédnde anzubieten, als in einem Fenster gezeigt werden konnen. Fir jeden
Gegenstand im Inventar eines Héndlers gibt es ein kleines Bild mit dem Namen des
jeweiligen Gegenstands. Schieben Sie den Mauszeiger (iber einen Gegenstand,
damit zusétzliche Informationen angezeigt werden. Der Preis eines Gegenstands
wird unterhalb seines Namens und rechts von seinem Symbol angezeigt. Fir
Gegenstande, die der Handler nur in beschrankter Menge anbietet, zeigt das Bild des
Gegenstands in der linken oberen Ecke eine Zahl, die angibt, wie viele Exemplare der
Héndler im Angebot hat.

Rechtsklicken Sie einfach auf einen Gegenstand, um ihn zu kaufen, oder klicken Sie
ihn an und ziehen Sie ihn mit gedriickter Maustaste auf einen Ihrer Taschenplétze. Sie
werden nicht aufgefordert, lhren Einkauf zu bestétigen, deshalb sollten Sie sicher
sein, dass Sie den jeweiligen Gegenstand auch wirklich wollen, bevor Sie auf ihn
rechtsklicken.

Der Verkauf eines Gegenstands ist noch einfacher als der Kauf, weil Sie an jeden
beliebigen Héndler verkaufen konnen. Rechtsklicken Sie auf einen beliebigen
Héndler, wenn Sie einen Gegenstand aus Ihrem Inventar verkaufen méchten. Wenn
Sie den Mauszeiger in lhrem Inventar ber einen Gegenstand schieben, wird der
Preis gezeigt, den Sie fiir einen Verkauf erzielen wiirden. Fiir einige Gegensténde
allerdings gibt es keinen Verkaufspreis. Rechtsklicken Sie auf einen Gegenstand, um
ihn zu verkaufen, oder ziehen Sie ihn mit gedriickter Maustaste in das Handler-
Fenster. Sie werden nicht aufgefordert, lhren Verkauf zu bestdtigen, und deshalb
sollten Sie sicher sein, dass Sie den jeweiligen Gegenstand auch wirklich verkaufen
wollen, bevor Sie auf ihn klicken.

Hindlertypen

Es gibt verschiedene Arten von Handlern im Spiel und jeder Typ bietet eine unterschiedliche
Auswahl von Waren zum Verkauf an. Es ist wichtig, dass Sie auf einen Blick feststellen kénnen,
was ein bestimmter Handler verkauft, damit Sie die benétigte Verpflegung und Ausriistung
effizient einkaufen kénnen. Nicht alle Typen von Héndlern sind in jeder Siedlung zu finden.
Nur die groften Hauptstddte beherbergen alle Verkdufertypen innerhalb ihrer Mauern.

HANDLER UND IHRE KATEGORIEN

Gemischtwaren: Gemischtwarenhéndler verkaufen ein Sammelsurium an Waren, zum
Beispiel Essen, Getrdnke, Taschen und Munition. Damit vereinen sie einige der haufigsten
Gegenstdnde aus dem Angebot unterschiedlicher Héndler in einem Sortiment.
Handwerkswarenlieferanten sind vergleichbar, verkaufen aber Grundmaterialien fiir den
Bedarf von Handwerksfertigkeiten.

Lel ittel- und Getrank kdufer: Diese Handler, zu denen Bdcker, Metzger,
Pilzverkéufer und Lebensmittelhéndler gehoren, verkaufen Essen, das Gesundheit wieder
auffrischt, und Getrdnke, mit denen Mana wiederhergestellt wird.

Handwerksbedarfverkdufer: Diese Héandler verkaufen Materialien, die zum Gebrauch

Ihrer Handwerksfertigkeiten notwendig sind. Unter ihnen sind Schneiderbedarfverkaufer,

Lederer, Schmiede und Angelbedarfverkaufer.

Riistunghdndler: Lederer verkaufen Lederriistungen, Tuchmacher bieten Stoffriistungen

an und Ristungsschmiede verkaufen Panzer- und Plattenriistungen.

Waffenhdndler: Waffenschmiede verkaufen eine breite Palette von Waffen, wéahrend

Bogenmacher und Schusswaffenschmiede Munition und Distanzwaffen anzubieten haben.
Es gibt auBerdem Uiber die Welt verstreut einzigartige Héndler, viele von ihnen Goblins, die
eine wechselnde Palette méchtiger magischer Gegenstdnde anbieten und Blaupausen fiir
Handwerksfertigkeiten verkaufen. Haufig streifen sie in Zonen auf héheren Stufen in der
Wildnis zwischen Stadten umher.
Von Zeit zu Zeit haben Héndler fiir Handwerksfertigkeiten auch spezielle Gegenstdnde im
Angebot, die aber schnell wieder ausverkauft sein kénnen. Besuchen Sie diese Handler
haufiger, um nachzusehen, ob sie neue Blaupausen fiihren.

Spieler-Wirtschaft

Wenn Sie von Handlern kaufen oder an sie verkaufen, kénnen Sie nicht feilschen. Die
Héndlerpreise sind unverdnderlich. Haufig konnen Sie allerdings bessere Preise erzielen, wenn
Sie mit anderen Spielercharakteren handeln. Das Spieler-Wirtschaftssystem in World of
Warcraft ist sehr bodenstdndig. Es gibt zwei Methoden, um Gegenstinde in der
Spielergemeinschaft zu kaufen oder zu verkaufen: Man kann sie in einem Handels-Channel
bewerben oder ein Auktionshaus in Anspruch nehmen.



[~ =]

[ i = aarmia s s s

E——— W]

Handels-Channel

Offnen Sie lhren Chat-Prompt und tragen Sie den Befehl ,/trade (ohne die
Anfiihrungszeichen) gefolgt von Ihrer Nachricht ein, wenn Sie einen Gegenstand {iber
einen Handels-Channel kaufen oder verkaufen mochten. So stellen Sie sicher, dass lhre
Nachricht im Handels-Channel und nicht im allgemeinen Chat angezeigt wird. Im
allgemeinen Channel werden die meisten Handelsangebote von anderen Spielern
ignoriert und Sie kénnen im allgemeinen Chat Gegenstdnde auch nicht verlinken.

Wenn Sie einen Gegenstand zum Kauf anbieten, sollte Ihre Nachricht dariiber Auskunft
geben, welchen Gegenstand Sie verkaufen, wie viele Exemplare Sie anbieten und
welchen Preis Sie dafiir verlangen. Und wenn Sie wiinschen, dass andere Spieler im
Handels-Channel fiir lhren Gegenstand Gebote abgeben, sollten Sie das ausdriicklich
angeben. Alle Gebote sollten anschlieBend im Handels-Channel und nicht Gber private
Nachrichten abgegeben werden.

Geben Sie auch an, wenn Sie lhren Gegenstand fiir einen Pauschalpreis abgeben
mochten. Potenzielle Kdufer kénnen dann entweder im Handels-Channel antworten
oder lhnen eine private Nachricht schicken. Falls Sie im Handels-Channel einen
Gegenstand kaufen mochten, sagen Sie, was Sie brauchen, wie viele Exemplare des
gesuchten Gegenstands Sie haben wollen und was Sie dafiir zu zahlen bereit sind.

Der Handel im Handels-Channel ist bei World of Warcraft auf lhre aktuelle Stadt
beschréankt. Manchmal finden Sie keinen guten Marktplatz fiir Ihr Angebot; Sie sollten
dann vielleicht in eine neue Stadt gehen und Ihre Ware dort erneut anbieten. In World
of Warcraft ist das Spieler-Wirtschaftssystem als freie Marktwirtschaft aufgebaut. Das
heilt, die Preise kénnen je nach Tageszeit und aktueller Zone erheblich schwanken. Es
kann &uBerst spannend sein, mit anderen Spielern zu handeln, allerdings sollten
bestimmte Verhaltensregeln beachtet werden, um ein faires und respektvolles
Umgehen miteinander zu garantieren. Bieten Sie nur fir Gegenstdnde, die Sie auch
wirklich kaufen wollen, und bemiihen Sie sich um eine mdglichst rasche Abwicklung der
Transaktion Geld gegen Waren, nachdem der jeweilige Handel abgeschlossen ist.

Verkaufsgegenstinde verlinken

Wenn Sie einen Gegenstand verkaufen, sollten Sie den Gegenstand mit Ihrer
Chatnachricht verlinken, damit potenzielle Kunden ihn sich ansehen kénnen. Offnen
Sie dazu lhren Chat-Prompt, tragen Sie lhre Nachricht ein und verlinken Sie
schlieBlich den fraglichen Gegenstand, indem Sie die Umschalttaste gedrtickt halten
und in lhrem Inventar auf den Taschenplatz klicken, in dem dieser Gegenstand
untergebracht ist. Darauthin wird der Gegenstand in Klammern und seiner Seltenheit
entsprechend farblich markiert in der Nachricht angezeigt. Andere Spieler kénnen
sich den verlinkten Gegenstand im Chat ansehen und darauf klicken, um sein Info-
Fenster zu 6ffnen.
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Auktionshiuser

Eine andere Methode, um Gegenstinde zu kaufen oder zu verkaufen, fiihrt GUber
Auktionatoren in Auktionshdusern. Es gibt in der Spielwelt drei Auktionshduser: ein
Auktionshaus der Horde in Orgrimmar, eines der Allianz in Ironforge und ein neutrales
Auktionshaus in der Goblin-Stadt Gadgetzan. In allen drei Auktionshdusern gibt es
Auktionatoren, die Ihnen den Kauf oder Verkauf von Gegenstdnden ermdglichen, ohne dass
Sie den Handels-Channel bemiihen miissten.

Wenn Sie einen Gegenstand zum Verkauf anbieten mochten, koénnen Sie ihn bei einem
Auktionator abgeben, einen Mindestpreis und die gewlinschte Dauer der Auktion angeben;
der Auktionator kiimmert sich anschlieBend um den Rest. Wird der Gegenstand verkauft,
bekommen Sie lhr Geld per Post. M6chten Sie vom Auktionator einen Gegenstand kaufen,
kénnen Sie sich die Gegenstdnde im Angebot anschauen und Gebote abgeben. Sollten Sie
eine Auktion gewinnen, wird Ihnen der Gegenstand {iber das spieleigene Postsystem
zugeschickt.
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Gegenstinde im Auktionsangebot ansehen

Wenn Sie sich ansehen mochten, welche Gegenstinde in einer Stadt zur Auktion
ausgeschrieben sind, sprechen Sie im Auktionshaus mit einem der Auktionatoren, damit das
Auktion-Fenster gedffnet wird. Anfénglich ist das Fenster leer, bis auf die Felder und Filter, mit
denen Sie Ihre Gegenstandssuche einschrénken kénnen.

FILTERLISTE

Links sind die Filter untergebracht, die Sie nach Waffen, Ristung, Behéltern,
Verbrauchsgegenstanden, Handwerkswaren, Projektilen, Kéchern und Munitionsbeuteln,
Blaupausen fiir Handwerksfertigkeiten, Reagenzien und verschiedenen Gegenstdnden
suchen lassen. Handwerkswaren schlieBen die meisten Rohstoffe fiir Fertigkeiten ein, die



gesammelt werden kénnen, zum Beispiel Krauter und Erz. Nachdem Sie auf ~ FFSSSEr B S e e

einen Filter geklickt haben, kénnen Sie auf den Suchen-Button klicken, damit alle P T a™ > S P - ; o’
in der Stadt zur Auktion ausgeschriebenen Gegenstédnde gezeigt werden, die -

den Kriterien entsprechen. —— O e aeee [ e Teama, [ e e TH

ERWEITERTE SUCHE

Sie kénnen lhre Suche verfeinern, indem Sie den Namen, den Stufenbereich und
die Qualitdt des gesuchten Gegenstands angeben. Auferdem konnen Sie die
Suche so einschranken, dass nur Gegenstinde angezeigt werden, die Sie
benutzen kénnen. Klicken Sie dazu auf das Feld Benutzbare Gegenstande.

SUCHE NACH EINEM BESTIMMTEN GEGENSTAND
Wenn Sie nach einem bestimmten Gegenstand suchen wollen, tragen Sie seinen
Namen in das Namensfeld ein und klicken auf den Suchen-Button.

SUCHERGEBNISSE

Alle Gegenstinde, die lhren Suchkriterien entsprechen, werden im
Hauptauktionsfenster angezeigt. Jeder Eintrag umfasst ein Bild des jeweiligen
Gegenstands, seinen Namen, die Stufenvoraussetzung, die Dauer der Auktion,
den hoéchsten Bieter und das aktuelle Gebot bzw. das Mindestgebot, falls noch
kein aktuelles Gebot vorliegt. Sollte der Verkaufer die Moglichkeit zum direkten
Verkauf anbieten, steht der entsprechende Kaufpreis in Klammern hinter dem
aktuellen Gebotspreis. Schieben Sie den Mauszeiger lber das Bild eines
Gegenstands, um sein Info-Fenster zu 6ffnen, wenn Sie genauere Informationen
tiber den jeweiligen Gegenstand erhalten mdchten. Gegenstédnde, die Sie nicht
benutzen kénnen, werden rot dargestellt.

So geben Sie ein Angebot ab

Wenn Sie einen Gegenstand entdecken, fiir den Sie ein Gebot abgeben mdchten,
klicken Sie ihn an. Unten im Fenster wird daraufhin in der Gebot-Eingabe das aktuell
gliltige Mindestgebot automatisch eingeblendet. Sie kénnen diesen Preis von Hand
andern, indem Sie ihn anklicken und mit Ihrem Gebot tiberschreiben. Klicken Sie auf
den Gebot-Button, wenn Sie mit dem eingetragenen Gebot zufrieden sind. Der
jeweilige Betrag wird daraufhin automatisch aus Ihrem Rucksack entnommen und
vom Auktionator treuhdnderisch verwaltet. Falls fir einen Gegenstand ein Sofort-
Kaufpreis festgelegt ist, kdnnen Sie ihn zu diesem Preis direkt erwerben, indem Sie

Uberboten werden

Wenn Sie {berboten werden, erscheint auf Ihrem Bildschirm und in Threm Chatlog eine
entsprechende Nachricht. Diese Nachricht wird unabhéngig davon eingeblendet, in welchem
Teil der Welt Sie sich gegenwartig aufhalten. Falls Sie allerdings tiberboten werden und ein
weiteres Gebot fiir den jeweiligen Gegenstand abgeben mdchten, mussen Sie dafiir in das
jeweils zustdndige Auktionshaus zuriickkehren. Die Fernabgabe von Geboten ist nicht
moglich.

Eine Auktion gewinnen

Sollten Sie eine Auktion gewinnen, werden Sie in lhrem Chatlog dariiber informiert. Der
Gegenstand, den Sie erworben haben, wartet in Ihrem Briefkasten auf Sie. Ausfiihrlichere
Informationen Uber das spieleigene Postsystem finden Sie im Abschnitt tiber das Postsystem
in Kapitel 12.

So versteigern Sie einen Gegenstand

Wenn Sie einen Gegenstand zum Verkauf bei einem Auktionator deponieren wollen, 6ffnen
Sie das Auktion-Fenster, indem Sie auf den Auktionator-NSC klicken. Klicken Sie unten im
Fenster auf das Register Auktionen. Ziehen Sie einen Gegenstand, den Sie zur Auktion stellen
mochten, mit gedriickter Maustaste auf den Auktionsgegenstand-Platz in der linken oberen
Ecke des Fensters. Daraufhin wird fiir Sie automatisch ein Anfangsgebot eingetragen. Sie
koénnen diesen Preis nach unten oder oben korrigieren. Nachdem Sie die Auktionsdauer
festgelegt haben und mit der Aufbewahrungsgebiihr einverstanden sind, klicken Sie auf den
Auktion erstellen-Button, um den jeweiligen Gegenstand zur Auktion freizugeben. Daraufhin
wird der Gegenstand aus lhrem Inventar entnommen und beim Auktionator aufbewahrt.

AUKTIONSDAUER

Nachdem Gegenstédnde zur Auktion abgegeben und mit einen Anfangsgebot versehen
worden sind, muss die Auktionsdauer festgelegt werden: zwei, acht oder 24 Stunden.
Standardmagig ist eine Dauer von acht Stunden voreingestellt.

¢ AL auf den Kauf-Button klicken. Ist kein Sofort-Kaufpreis angegeben, erscheint dieser
A Button ,abgegraut” (inaktiv).

we AUFBEWAHRUNGSGEBUHR
@8 W Denken Sie daran, dass Sie nicht die genaue Zeit ablesen kénnen, die fir eine Wenn Sie einen Gegenstand zur Auktion abgeben, verlangt der Auktionator eine
| s\ s a Auktion noch verbleibt. Das Auktionsdauer-Feld im Gebotsfenster verrét lhnen nur, Aufbewahrungsgebiihr, die einen Prozentsatz des Anfangsgebots ausmacht. Diese
T ~  ob der verbleibende Zeitraum kurz, mittellang, lang oder sehr lang ist. Gebiihr wichst an, wenn die Auktionsdauer tiber die Standarddauer hinaus erhdht wird.
VA Vergessen Sie also nicht, dass die Aufbewahrungsgebiihr ansteigt, wenn Sie die
\ A Ihre Gebote beobachten Auktionsdauer verldngern. Umgekehrt sinkt die Aufbewahrungsgebiihr, wenn die
d Nachdem Sie ein Gebot fiir einen Gegenstand abgegeben haben, kénnen Sie es Auktionsdauer verringert wird.
e ] beobachten, indem Sie unten im Auktion-Fenster auf das Register Gebote klicken N
s ’ . - o g : Wird der Gegenstand verkauft, erhalten Sie die Aufbewahrungsgebiihr erstattet.
Y Das Gebote-Fenster zeigt alle Gegensténde, fiir die Sie aktuelle Gebote abgegeben Dagegen geht sie verloren, wenn der jeweilige Gegenstand nicht innerhalb der
Wi ny haben. Falls Sie fiir eine Auktion nicht mehr der héchste Bieter sind, wird der Name festgelegten Zeit verkauft worden ist.
%) des aktuellen hochsten Bieters in Rot angezeigt. Die Aufbewahrungsgebiihr im neutralen Auktionshaus in Gadgetzan féllt Gbrigens
'y erheblich héher aus als die Gebiihren in den beiden fraktionseigenen Auktionshausern.
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SOFORT-KAUFPREIS

Beim Festlegen der Parameter fiir eine Auktion haben Sie Gelegenheit, einen
Sofort-Kaufpreis festzulegen. Diesen Preis kann ein potenzieller Kaufer
entrichten, um einen Gegenstand auf der Stelle zu erwerben und die Auktion
damit zu beenden. Den Preis kdnnen Sie frei festlegen.

IHRE AUKTION BEOBACHTEN

Nachdem Sie einen Gegenstand zur Auktion freigegeben haben, erscheint er im
Auktion-Fenster im Register Auktionen. Von Zeit zu Zeit kénnen Sie zum
Auktionator zuriickkehren, um lhre Auktion zu beobachten.

EINE AKTION BEENDEN

Sofern lhre Auktion mit einem erfolgreichen Verkauf endet, erhalten Sie {iber hr
Chatlog eine Nachricht, dass Ihr Gegenstand verkauft worden ist. Der Betrag fiir
das siegreiche Angebot nach Abzug der Auktionsgebiihr, die einen kleinen
Prozentsatz vom abschlieBenden Verkaufspreis ausmacht, wird Ihnen
anschlieBend tiber das spieleigene Postsystem Ubermittelt. Diese Gebiihr ist
nicht mit der Aufbewahrungsgebiihr identisch, die Ihnen jetzt zurlickerstattet
wird. Die Auktionsgebiihr in Gadgetzan ist héher als die in Orgrimmar oder
Ironforge.

Sollte  die  Auktion
allerdings enden, ohne
dass lhr Gegenstand
verkauft worden ist,
wird er per Post an Sie
zuriickgegeben und lhre
Aufbewahrungsgebiihr
wird einbehalten. Der
fragliche Gegenstand
verbleibt bis zu 30 Tage
in Ihrem Briefkasten

Kapitel 10

@benfeaer

In Azeroth, aufregende Erlebnisse und epische Quests erwarten Sie Uberall, wéhrend Sie die
Welt erkunden und sich den Legionen von Gegnern stellen. Dieses Kapitel verrat lhnen
weitere Einzelheiten tiber Quests und Feinde in World of Warcraft.

QUESTS

Quests sind Aufgaben, mit denen Sie in der Spielwelt konfrontiert werden und fiir deren
Erfiillung Sie Belohnungen und Erfahrung erhalten.

So kommt man an Quests

Quests konnen auf verschiedene Weise ibernommen werden. Die hadufigste Methode besteht
darin, dass man mit einem Nichtspielercharakter (NSC) spricht. NSCs, die Ihnen Quests
Ubertragen, werden gemeinhin als Questgeber bezeichnet.

DAS AUSRUFEZEICHEN

Einen Questgeber erkennen Sie auf den ersten Blick am gelben oder silbernen Ausrufezeichen
ber seinem Kopf. Ein gelbes Ausrufezeichen bedeutet, dass der jeweilige NSC lhnen einen
Quest libertragen wird, wenn Sie ihn ansprechen. Ein silbernes Ausrufezeichen heifit, dieser
NSC hat zwar einen Quest fiir Sie, aber Sie mussen erst eine hohere Stufe erreichen, bevor Sie
ihn tibernehmen kénnen. Wenn Sie den Mauszeiger (iber einen Questgeber schieben, nimmt
er die Form einer Sprechblase an. Rechtsklicken Sie auf den NSC, um den Text im
Questdialogfenster zu lesen. Entscheiden Sie anschlieBend, ob Sie den Quest libernehmen
oder ablehnen méchten. Falls Sie einen Quest akzeptieren, wird er in Ihr Questlog eingetragen.

STECKBRIEFE

Auch uber Steckbriefe in Stadten kénnen Sie an Quests kommen. Falls ein Steckbrief einen
Quest fiir Sie bereithélt, &ndert der Mauszeiger seine Form und wird zu einem Rad, wenn Sie
ihn (ber den Steckbrief schieben. Rechtsklicken Sie auf den Steckbrief, damit sich die
zugehorige Questbeschreibung offnet. Sie kdnnen Quests auf die gleiche Weise wie bei einem
Questgeber tibernehmen oder ablehnen.

QUEST-GEGENSTANDE

Quests konnen auch lber Gegenstdnde angenommen werden. Solche Gegensténde sind
jeweils einzigartig und werden von ebenso einzigartigen Feinden erbeutet. Wenn Sie den
Mauszeiger lber einen einzigartigen Gegenstand schieben, heit es moglicherweise in der
Beutebeschreibung: ,Dieser Gegenstand startet einen Quest.” Wenn Sie daraufhin auf den
Gegenstand klicken, wird Ihnen ein Quest angeboten. Sie konnen diesen auf die gleiche
Weise wie bei anderen Quests tibernehmen oder ablehnen.
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Quest-Typen
In World of Warcraft gibt es mehr als 2000 Quests.
Diese Quests sind in verschiedenen Kategorien zusammengefasst.

Zum Beispiel kénnen Quests von lhnen fordern, Gegenstédnde oder Nachrichten an
Nichtspielercharaktere zu Uberbringen, eine bestimmte Anzahl festgelegter Feinde
auszuschalten, Beute von ausgeschalteten Monstern zu sammeln, Gegenstdnde von
einzigartigen Feinden zu holen, bestimmte Nichtspielercharaktere zu finden und mit
ihnen zu sprechen oder Nichtspielercharaktere zu bestimmten Orten zu eskortieren.
Es gibt aber noch zahlreiche weitere Questtypen. Unabhdngig vom Typ eines Quests,
den Sie ibernehmen, sind die Schritte, die Sie fir die Erfillung durchlaufen miissen,
immer in der Questbeschreibung umrissen. Sie kénnen jederzeit Ihr Questlog &ffnen
und den jeweiligen Questeintrag noch einmal nachlesen, um sich die notwendigen
Schritte zur Erfiillung des Quests in Erinnerung zu rufen.

Questlog

Wenn Sie einen Quest tibernehmen, erscheint er in IThrem Questlog. Klicken Sie
unten auf dem Bildschirm auf das Register Questlog oder driicken Sie das
Tastaturkiirzel L, um das Questlog zu 6ffnen. Das Questlog setzt sich aus einer
Questliste oben im Log und einer Questbeschreibung unten zusammen.

Alle Ihre Quests sind in Ihrer Questliste nach den Zonen organisiert, in denen Sie sie
erhalten haben. Sogar Quests, die Sie in neue Zonen fiihren, sind fiir die Zone
aufgefiihrt, in der Sie den Quest tibernommen haben.

Sie konnen die Ubersicht tber die Quests einer Zone erweitern oder reduzieren,
indem Sie vor dem Namen der jeweiligen Zone auf das Plus- bzw. das Minussymbol
klicken. Klicken Sie oben in der Questliste auf den Alle-Button, um alle Zonenlisten
auf einmal zu reduzieren.

Wenn Sie in der Questliste auf einen Quest klicken, wird die zugehérige
Questbeschreibung eingeblendet. Die Questbeschreibung bietet eine kurze
Zusammenfassung des Quests, erldutert die Schritte, die zu seiner Erfiillung notwendig
sind, zeigt den kompletten Umfang des Questdialogtexts und die Questbelohnung.
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Questschwierigkeit

Alle Quests in Ihrem Quest-Log sind entsprechend ihres relativen Schwierigkeitsgrads farblich
markiert. Die Farbe des Quest-Namens in lhrer Quest-Liste verrdt lhnen, ob der jeweilige
Quest fiir einen Charakter lhrer aktuellen Stufe leicht oder schwer zu bewaltigen ist und mit
wie viel Erfahrung Sie rechnen kénnen, falls Sie den Quest erfiillen.

Die unterschiedlichen Farben sind (von ,am einfachsten” bis ,am schwersten®) Grau, Griin,
Gelb, Orange und Rot. Graue Quests sind fiir Charaktere auf viel niedrigerer Stufe als Sie selbst
gedacht. Demnach sind sie sehr einfach zu erfiillen und als Belohnung gibt es nur wenig oder
gar keine Erfahrung. Griine Quests sind ebenfalls fiir niedrigere Stufen als die Ihres Charakters
gedacht und kénnen demnach von lhnen allein einfach bewaltigt werden. Dafiir gibt es
auBerdem eine hiibsche Belohnung in Form von Erfahrung. Gelbe Quests sind auf Charaktere
Ihrer Stufe zugeschnitten. Sie bedeuten eine groBere Herausforderung als griine Quests und
werden daher auch mit deutlich mehr Erfahrung belohnt. Orange Quests sind fiir Charaktere
auf hoheren Stufen als Ihrer eigenen vorgesehen und sollten daher lieber nicht allein versucht
werden. Zwar winkt fiir ihre Erfiillung eine hohe Belohnung in Form von Erfahrung, aber sie
sind nur schwer erfolgreich abzuschliefen. Rote Quests sind fiir Charaktere gedacht, die viele
Stufen hoher stehen als Sie selbst; daher bedeuten sie meistens den sicheren Tod, sollten Sie
es dennoch wagen, sie allein anzugehen. Um orange oder rote Quests abzuschlieBen, sollten
Sie sich mit anderen Spielern zusammentun.

So schlieflen Sie einen Quest ab

Jeder einzelne Questeintrag in Ihrem Questlog gibt Thnen Auskunft Uber die Ziele, die zur
Erfiillung des jeweiligen Quests zu erreichen sind. Bei Quests, die von Ihnen das Sammeln
von Gegenstdnden oder das Ausschalten von Monstern verlangen, ist es fiir den Abschluss
immer notwendig, dass Sie zu dem NSC zuriickkehren, der Ihnen den Quest {ibertragen hat.
Dagegen enden Quests, bei denen Sie eine Nachricht oder einen Gegenstand iberbringen
sollen, sobald Sie den empfangenden NSC gefunden haben. Alle Quests, bei denen Sie eine
materielle Belohnung erhalten, machen es in der Regel notwendig, dass Sie am Ende mit
einem bestimmten Nichtspielercharakter sprechen, damit Sie lhre Belohnung erhalten.

QUESTS ZU ENDE BRINGEN

Ein einfacher Weg, um festzustellen, zu wem Sie zurlickkehren missen, um einen Quest zu Ende
zu bringen, besteht darin, auf ein gelbes Fragezeichen zu achten. Nachdem Sie alle Ziele fiir einen
Quest erreicht haben und zu einem NSC zuriickgekehrt sind, um diesen Quest zu Ende zu
bringen, hat dieser NSC ein gelbes Fragezeichen lber seinem Kopf. Sollte das Fragezeichen
dagegen grau sein, heifit das, dass Sie noch nicht alle Ziele erreicht haben. Das Fragezeichen férbt
sich erst gelb, wenn Sie alle Ziele erreicht haben, und zeigt damit an, dass Sie zu dem fraglichen
NSC zuriickkehren kénnen, um den Quest zu Ende zu bringen.
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QUESTBELOHNUNGEN

Der Abschluss eines Quests bedeutet immer auch eine Belohnung, sei sie materieller
Art, sei es Erfahrung oder sei es die Gelegenheit, einen weiteren Quest zu ibernehmen.
Quests, fiir die es Erfahrung gibt, bieten in aller Regel einen hiibschen Batzen davon. Die
genaue Menge Erfahrung variiert von Quest zu Quest, aber ein Spieler, der mit einer
Kombination von Quests und dem Ausschalten von Monstern zu héheren Stufen strebt,
kommt immer schneller voran als einer, der nur Monster ausschaltet.

MATERIELLE BELOHNUNGEN

Firr einige Quests gibt es Bargeld als Belohnung, bei anderen sind Gegenstdnde zu
bekommen. Bei manchen Quests dirfen Sie einen von mehreren Gegensténden als
Belohnung aussuchen. Diese Gegenstdnde sind in aller Regel madchtige
Ausriistungsgegensténde, die lhrer jeweiligen Stufe angemessen sind. Sie sollten
aber beachten, dass es fiir einige Quests auch materielle Belohnungen gibt, die von
lhrer Klasse nicht benutzt werden kénnen. In solchen Féllen kénnen Sie den
Belohnungsgegenstand aber immer noch an einen Handler verkaufen. Fast alle
Gegenstdnde, die als Belohnungen fiir einen Quest Uberreicht werden, sind
seelengebunden. Die Ausnahme bilden Verbrauchsgegenstiande wie Trdnke und
Essen. Ein seelengebundener Belohnungsgegenstand ist fest an Sie gebunden,
sobald Sie ihn erhalten haben. Das heift, Sie kénnen ihn nicht an andere Spieler
weitergeben. Thn zu verkaufen oder zu zerstéren steht lhnen jedoch frei.

Elitequests

Bei einigen Quests steht im Questlog in Klammern hinter ihrem Namen das
Elitekennzeichen. Diese Quests sind viel schwieriger zu bewaltigen, als ihre normale
Questfarbe anzeigt. Sie finden ndmlich in Instanzen bzw. Elite-Dungeons statt, in denen
Elitemonster hausen. Diese Monster sind viel starker als normale Monster. Elitequests
sollten mit Vorsicht angegangen werden und auf jeden Fall nur in Gruppen.

Quests abbrechen

Sie haben jederzeit die Moglichkeit, einen Quest abzubrechen, der in lThr Questlog
eingetragen ist. Klicken Sie einen Quest, den Sie abbrechen md&chten, einfach in der
Questliste an und klicken Sie anschlieBend unten im Questlog auf den Quest
abbrechen-Button. Es bleibt hnen unbenommen, spéter zum jeweiligen Questgeber
zuriickzukehren, um den abgebrochenen Quest noch einmal zu ibernehmen.

Quests noch einmal versuchen

Ein Quest kann nicht wiederholt werden, nachdem Sie ihn erfolgreich abgeschlossen
haben. Ein abgebrochener Quest hingegen kann spdter wieder neu Gibernommen
werden, solange Sie ihn noch nicht zu Ende gebracht hatten. Falls ein Quest
fehlschldgt, haben Sie immer die Moglichkeit, ihn abzubrechen und es noch mal aufs
Neue zu versuchen.

WILDNIS

Viele Ihrer Quests fiihren Sie in die feindselige Wildnis, die sich zwischen den Siedlungen
erstreckt. Dort stoen Sie auf Hunderte feindlich gesinnter Monster, passiver Kreaturen und hin
und wieder auf einen umherstreifenden NSC. Siedlungen und Zonen sind durch StraBen
miteinander verbunden und in der Regel kann man auf diesen Wegen sicher reisen. Allerdings
sollten Sie damit rechnen, dass einige Monster auf ihren Streifzligen von Zeit zu Zeit auch eine
StraBe kreuzen.

Viele Questértlichkeiten und Monster, die im Rahmen eines Quests von Bedeutung sind, findet
man nur tief in der Wildnis. Daher ist es hdufig notwendig, die relative Sicherheit der StraRen
aufzugeben, um Quests zu erfiillen, und auf Erkundung zu gehen. Auch viele Rohstoffe, die fiir
Handwerksfertigkeiten eine entscheidende Rolle spielen, sind nur in der Wildnis zu finden. Seien
Sie vorsichtig, wenn Sie abseits der ausgetretenen Pfade wandeln. Sie sollten Monster umgehen,
die offensichtlich stérker sind als Sie selbst, oder sich mit anderen Spielern zusammentun. Die
Reise in groBeren Gruppen ist oft sicherer, als wenn man allein unterwegs ist.

So interagieren Sie mit der Umgebung

Wahrend Sie die Welt erkunden, stoBen Sie auf viele Objekte, mit denen Sie interagieren
konnen. Falls ein Objekt manipuliert werden kann, nimmt lhr Mauszeiger die Form eines
bestimmten Symbols an, wenn Sie ihn dartiber schieben. Dieses Symbol reprasentiert die
Aktion, die in Bezug auf das fragliche Objekt moglich ist.

QUEST-OBJEKTE AUS DER UMGEBUNG

Einige questbezogene Objekte in der Welt miissen angeklickt werden, um sie zu
aktivieren. Falls Sie zum Beispiel Samenkérner in der Tiefe eines Sees in einen Spalt
streuen sollen, um den Seeboden neu zu beleben, nimmt Ihr Mauszeiger die Form eines
Rades an, wenn Sie ihn tber den Spalt schieben. Und sollen Sie Timberling-Knospen
ausreiffen, bevor sie zu irren Timberling-Elementargeistern auswachsen, nimmt Ihr
Mauszeiger ebenfalls die Form eines Rades an, wenn Sie ihn {iber die Knospen schieben.
Diese Umgebungsobjekte sind nur interaktiv, wenn Sie den entsprechenden Quest
{ibernommen haben. Ist das nicht der Fall, verwandelt sich der Mauszeiger auch nicht in
ein Rad, wenn Sie ihn liber das jeweilige Objekt schieben, und Sie kénnen es auch in
keiner Weise manipulieren.

ROHSTOFFQUELLEN

Viele fiir Handwerksfertigkeiten niitzliche Materialien sind in ihrer Rohform Uber die
Spielwelt verstreut zu finden. Erz fiir die Bergbaufertigkeit und Krauter fiir die
Krauterkundefertigkeit sind die zwei am haufigsten vorkommenden Rohstoffquellen in
der Welt. Falls Sie Uber die erforderliche Fertigkeitsstufe verfligen, kénnen Sie per
Rechtsklick auf eine Rohstoffquelle ein Pliinderfenster 6ffnen, in dem die jeweiligen
Rohstoffe angezeigt werden. Klicken Sie auf diese Rohstoffe, um sie aufzunehmen und in
einem leeren Taschenplatz unterzubringen. Einige Rohstoffquellen kénnen mehrere Male
ausgebeutet werden, bevor sie verschwinden. Andere kénnen nur einmal ausgebeutet
werden. Allerdings werden alle Rohstoffquellen wieder aufgefrischt, nachdem ein
langerer Zeitraum verstrichen ist; Sie kénnen also wieder zuriickkehren, um eine Quelle
spéter noch einmal auszubeuten.



INTERESSANTE ORTE

Waéhrend Sie die Wildnis in den verschiedenen Zonen erkunden, stofen Sie auf
Hahlen, Schiésser, verfallene Anwesen, Tirme und andere Ortlichkeiten, die Sie
erforschen kénnen. Diese interessanten Orte dienen in der Regel als Zielpunkte fiir
Quests oder groRe Ansammlungen von Monstern.

Viele dieser Pldtze sind zwar ohne weiteres von oben sichtbar, aber erst, wenn man
sie betritt, stellt sich heraus, dass sie aus vielen Rdumen oder Tunnels bestehen. Sie
kénnen sich viel Erfahrung und Beute verdienen, wenn Sie die Tiefen dieser
Ortlichkeiten ergriinden. Dariiber hinaus sind viele dieser Plitze entscheidende
Endpunkte fiir Quests oder dienen als Versteck fiir einzigartige Feinde.

Sie missen aber nicht unbedingt einen entsprechenden Quest {ibernommen haben,
um einen dieser Orte zu betreten. Einige Spieler erkunden interessante Orte einfach
auf der Suche nach Beute und Erfahrung. Die Monster an diesen Orten sind in der
Regel méchtiger als die in der umgebenden Wildnis und sie treten oft in groen
Gruppen auf. Daher ist es klug, interessante Orte in einer Gruppe zu erkunden, es sei
denn, Sie haben eine viel hohere Stufe erreicht als durchschnittliche Monster an
einem solchen Ort.

DUNGEONS

Etwas ganz anderes als interessante Orte sind Dungeons. Diese ausgedehnten
Komplexe voller Gefahren und Herausforderungen sehen auf den ersten Blick wie
alltdgliche interessante Orte aus, aber dann stellen sie sich als vielfach gréRer und
noch dichter mit Feinden und Monstern besetzt heraus.

DUNGEONS ENTDECKEN

Dungeons sind weder auf Ihrer Weltkarte noch auf der Minikarte zu sehen. Sie
miissen sie ganz allein finden. Da die meisten Dungeons Ziele von Quests sind,
sollten Sie Ihre Questbeschreibungen sorgfdltig lesen, denn moglicherweise
enthalten sie Hinweise auf die Position eines gesuchten Dungeons. Sie kénnen
auch andere Spieler um Hilfe beim Auffinden eines Dungeons bitten. Und
schlieBlich kénnen Sie, weil Dungeons meistens abseits der ausgetretenen Pfade
zu finden sind, auf sie stoRen, wenn Sie die Wildnis durchstreifen.

DUNGEONS MIT INSTANZEN

Was einen Dungeon so besonders macht und von anderen interessanten Orten
unterscheidet, ist sein Instanzanteil. Alltiglichere Ortlichkeiten sind klein, fiihren
aber tiefer in die Dunkelheit hinunter. Diese groBeren und herausfordernderen
Sektionen sind jedoch mit wirbelnden Portalen verschlossen. Die Abschnitte
eines Dungeons hinter einem solchen Portal werden Instanzen genannt. Sobald
Sie einen Schritt durch das Instanz-Portal tun, werden Sie in eine einzigartige
Version des Dungeons versetzt, die nur lhnen und lhrer Abenteurer-Gruppe
offen steht. Treten zwei verschiedene Gruppen von Abenteurern durch ein
Instanz-Portal, landen beide Gruppen jeweils in ihrer eigenen Instanz des
Dungeons. So haben in World of Warcraft Gruppen die Méglichkeit, in den
lohnendsten Abschnitten eines Dungeons ohne die Stérung durch andere
Spieler zu spielen. Nur die allergroBten Dungeons weisen Instanzen auf.

KADAVER-RUCKHOLUNG IN DUNGEONS MIT INSTANZEN
Unter Umstdnden kommen Sie mitten in einem Dungeon mit Instanzen zu Tode. In
einem solchen Fall missen Sie einfach nur durch das Instanz-Portal treten, um Ihren

Kérper auferstehen zu lassen, unabhéngig davon, wo in der Instanz Sie umgekommen sind.
Ihr neuer Korper erscheint direkt hinter dem Portal innerhalb der Instanz.

ELITEGEGNER

Instanzen sind die Heimat von Elitemonstern und -quests, daher werden sie manchmal
auch als Elite-Dungeons bezeichnet. Innerhalb eines Elite-Dungeons ist der goldene
Drache, der das NSC-Portrét jedes Elitemonsters einrahmt, wenn Sie es anklicken, das
einzige Zeichen, dass Sie gegen ein Elitemonster kdmpfen. Diese Elitemonster sind viel
stirker als andere Monster auf derselben Stufe und sie verfligen Uber viel mehr
Gesundheit sowie méchtigere Angriffe und Féhigkeiten. Haufiger als normale Abenteuer-
Ortlichkeiten sind fast immer Dungeons die abschlieBenden Ortlichkeiten bei Quests auf
der Suche nach NSCs oder Questgegenstianden. In den Instanz-Abschnitten von
Dungeons warten sogar noch wertvollere Schétze als an anderen Orten, allerdings sind
auch die Monster dort erheblich stdrker. Seien Sie &uBerst vorsichtig, wenn Sie einen
Elite-Dungeon ohne Hilfe betreten. Quests, fiir deren Erfiillung Sie sich in einen Elite-
Dungeon begeben miissen, zeigen im Questlog hinter dem Questnamen das
Elitekennzeichen in Klammern.

FEINDE

Konflikte sind das A und O in World of Warcraft. Die Horde und die Allianz streben beide
danach, sich eine friedvolle Existenz zu sichern, aber viele Gefahren drohen den
zerbrechlichen Frieden zu zerschmettern. Inmitten der Oase der Stabilitdt, die von den
Siedlungen von Azeroth geboten wird, lauern auch bosartige Monster und feindselige
Nichtspielercharaktere.

Sich nihernde Feinde

Ganz gleich, welcher Art Feind auch immer Sie gegeniiberstehen — ob humanoider NSC oder
Monster: Mit ein paar wenigen Klicks kénnen Sie feststellen, ob Sie es mit einem Feind zu tun
haben oder nicht.

Wenn die Kreatur oder der NSC, dem Sie in der Welt gegeniiberstehen, angegriffen werden
kann, nimmt Ihr Mauszeiger die Form eines Schwerts an, wenn Sie ihn tiber die Kreatur oder
den Charakter schieben.
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Wenn Sie einen NSC oder ein Monster anklicken, erscheinen auf Ihrem Bildschirm
drei Objekte, die Sie lber das angewdhlte Wesen informieren. Oben auf dem
Bildschirm befindet sich ein NSC-Portrét, unten rechts ein Tooltipp und um das
Wesen herum wird ein Auswahlkreis sichtbar. Sollte es sich um eine aggressive
Kreatur handeln, greift sie wahrscheinlich an, sobald Sie in erreichbare Nahe
kommen. Dass eine Kreatur aggressiv ist, konnen Sie an der Farbe des
Auswahlkreises, des Tooltipps und des Namenbalkens im Portrét des jeweiligen
Wesens feststellen. Rot heifit, es handelt sich um eine aggressive Kreatur. Gelb
bedeutet, die Kreatur ist passiv. Das heift, sie wird nur angreifen, wenn sie selbst
angegtiffen wird. Ist die Farbe grin, handelt es sich um eine freundlich gesinnte
Kreatur oder einen solchen NSC. In diesem Fall ist ein Angriff unmoglich. Schlieflich
konnte die Farbe noch blau sein: Dann handelt es sich bei dem angewéhlten Ziel um
einen anderen Spielercharakter.

Der Tooltipp wird auch eingeblendet, wenn Sie in der Spielwelt den Mauszeiger {iber
eine Kreatur oder einen NSC schieben. Nutzen Sie diese Funktion, um zu prifen, ob
es sicher ist, sich Monstern und Nichtspielercharakteren zu néhern.

Feindselige NSCs

Nichtspielercharaktere sind mdoglicherweise der einen Fraktion freundlich gesinnt,
nicht aber der anderen. NSCs in den Léndern der Horde sind gegen Allianzspieler
feindselig eingestellt, und umgekehrt sind Allianz-NSCs auf Hordespieler gar nicht
gut zu sprechen. Seien Sie vorsichtig, wenn Sie sich derartig feindseligen
Nichtspielercharakteren néhern. Horde und Allianz sind nicht miteinander
verbiindet.

Typen von Feinden

In World of Warcraft gibt es viele Typen von Monstern. Sie alle gehdren
verschiedenen Kategorien bzw. Typen an. Beispiele dafiir sind Wildtiere, Untote,
Démonen, GroRdrachen und Humanoide. Der Typ eines Monsters ist wichtig, weil
bestimmte Zauber und Talente sich speziell nur auf bestimmte Typen von Monstern
auswirken. Zum Beispiel ist , WildtiertGten“ eine Verzauberung, die Sie auf eine Waffe
legen koénnen, wodurch Sie einen Schadensbonus von +2 gegen alle Wildtiere
erhalten — darunter Léwen, Raptoren, Baren und Spinnen. Per Klick auf eine Kreatur
konnen Sie feststellen, zu welchem Typ sie gehort. Im Tooltipp wird im Anschluss an
den Namen und die Stufe der jeweiligen Kreatur auch ihr Typ ausg.
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Stufen von Feinden

Wenn Sie herausfinden wollen, wie Sie sich einem Feind ndhern sollten, gilt es zundchst
herauszufinden, ob dieser Feind Sie angreift, sobald er Ihrer ansichtig wird, oder ob er sich
gegebenenfalls nur verteidigen wird. Auch die Kraft des Feindes sollten Sie feststellen. Der
Kampf gegen Monster auf viel htherer Stufe als Sie selbst ist geféhrlich und kostet Sie mit
hoher Wahrscheinlichkeit das Leben.

Der Tooltipp und das NSC-Portrét eines angewéhlten Monsters verraten lhnen auch dessen
Stufe. Wird die Stufe des Monsters im Tooltipp als Schddel mit gekreuzten Knochen
dargestellt, heift das, dieses Monster ist Ihnen in jeder Beziehung weit {iberlegen. Einen
Kampf gegen solch einen Feind kénnen Sie nicht tGberleben.

Vergessen Sie auch nicht, dass der Kampf gegen Monster auf héheren Stufen nicht nur deshalb
riskanter ist, weil das Monster Gber mehr Gesundheit und Angriffsstarke verfiigt, sondern weil
es Uiberdies mehr Chancen hat, lhren eigenen Zaubern und Fahigkeiten zu widerstehen.
Monster sind noch viel tédlicher, wenn sie in Gruppen kdmpfen; selbst zwei Gegner auf der
gleichen Stufe wie Sie selbst konnten zu stark sein, um sie zu bewéltigen. Wie viele Monster
Sie im Kampf besiegen kénnen, héangt auBerdem natirlich von Ihrer eigenen Klasse und lhren
Fertigkeiten ab.

Feinde kennzeichnen

Sobald Sie ein Monster angreifen, kennzeichnen Sie es damit. Das heifit, Sie markieren das
Monster als Ihren Gegner, und damit haben nur Sie die Mdoglichkeit, sich Erfahrung zu
verdienen und die Beute zu bekommen, falls Sie das Monster ausschalten. Das Kennzeichnen
hindert andere Spieler daran, Ihnen in der letzten Sekunde ein Schnippchen zu schlagen, Ihren
Gegner selbst auszuschalten und lhnen die Beute wegzuschnappen. Dass ein Monster
gekennzeichnet ist, sehen Sie, indem Sie es anklicken und dann einen Blick auf den
Namenbalken in seinem NSC-Portrit werfen. Graue Farbe bedeutet, das Monster ist
gekennzeichnet. Zeigt der Balken dagegen die normale Farbe (rot oder gelb, je nach
Aggressivitdtsstatus), ist das Monster nicht gekennzeichnet.

Statuszustinde

Im Kampf ist Ihr Charakter zahlreichen Einfllissen ausgesetzt, die seinen Zustand bestimmen.
Sie koénnten zum Beispiel betdubt und nicht in der Lage zum Handeln sein, vergiftet oder
krank, wodurch Sie mit der Zeit regelméBig Schaden nehmen, angsterfiillt und daher
gezwungen, aus der Schlacht zu fliehen, oder verflucht bzw. in irgendeiner anderen Weise
geschwdcht. Im Gegensatz zu den vorteilhaften Verstdrkerzaubern, die Sie auf sich selbst oder
die Ihre Gruppenmitglieder auf Sie wirken, werden derartige Beschwerden rot angezeigt, um
auf ihre negative Natur hinzuweisen.

Sie koénnen den Mauszeiger Uber eines der Symbole schieben, um nachzusehen, welche
Zustéande sich dahinter verbergen und wie lange sie anhalten.
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Popup-Text von Feinden

Im Kampf werden viele relevante Informationen aus lhrem Kampflog auch tiber dem
Kopf Ihres jeweiligen Ziels angezeigt. Das ist eine rasche und einfache Méglichkeit,
um festzustellen, wie der Kampf verlauft.

Schaden, den Sie durch Waffenanwendung erzielen, und direkter Schaden aus
Zaubern wird in Form weifer Zahlen tber dem Kopf des Gegners angezeigt.
Schaden, der im Lauf der Zeit durch Zauber, Fahigkeiten und Gegenstdnde entsteht,
wird in Form einer gelben Zahl angezeigt. Widersteht der Gegner oder ist er immun
gegen lhren Angriff, wird tiber seinem Kopf ein weifes Widerstehen oder Immun
eingeblendet. Verteidigungsfahigkeiten, die auch Schaden zuriick auf den Angreifer
werfen — zum Beispiel Schadensschilde, werden ebenfalls als Angriffe angesehen.
Daher erscheint tber dem Kopf Ihres jeweiligen Gegners unter Umsténden eine
Nachricht, die sich auf einen Angriff bezieht, obwohl Sie aufgrund Ilhres
Schadenschildes gar nicht direkt angegriffen haben.

Jedes Mal, wenn Ihr Gegner einem Angriff ausweichen oder ihn blocken kann, wird
auch das in Weif} iber seinem Kopf angezeigt.

Portrit-Informationen

lhr Charakterportrét zeigt wéhrend eines Kampfs dieselben Informationen, die Sie
tiber dem Kopf lhres Gegners sehen, nur zugeschnitten auf Ihren Charakter. Daher
erscheint jeder Schaden, den Sie von Ihrem Gegner zugefiigt bekommen, in Form
weifer Zahlen tber Ihrem Charakterportrédt. Schaden im Lauf der Zeit wird in Form
gelber Zahlen angezeigt. Wenn Sie ausweichen, widerstehen, blocken, absorbieren
oder immun gegen einen Angriff sind, wird auch das tiber Inrem Portrédt angezeigt.
Falls Sie sich selbst heilen, kénnen Sie den Umfang der Heilung in Form griiner
Zahlen tber Ihrem Portrét ablesen.

lhr Gesundheitsbalken und die Balken fir Mana, Energie und Wut schwanken
ebenfalls und zeigen damit an, wie viel Gesundheit Sie im Kampf jeweils verlieren
oder dazugewinnen und wie viel Mana, Energie oder Wut Sie verbrauchen.

Sofern Sie irgendwelche Tiere besitzen, gibt es die gleichen Informationen fiir sie
auch in ihren jeweiligen Portrdts. Fur Mitglieder einer Gruppe, der Sie sich
angeschlossen haben, kénnen Sie die aktuellen Werte fiir Gesundheit, Mana, Energie
und Wut dagegen nicht ablesen.

Behalten Sie lhr Kampflog und lhr Charakterportrdt gut im Auge, um (ber Ihren
Status im Kampf auf dem Laufenden zu sein. Heilen Sie sich selbst oder éndern Sie
lhre Strategie, falls notwendig, um am Leben zu bleiben und den Sieg zu erringen.

Feinde pliindern

Nachdem Sie ein Monster ausgeschaltet haben, hinterldsst es einen Kadaver oder einen
Haufen Beutestiicke, die Sie pliindern kénnen. Wenn Sie den Mauszeiger {ber einen zu
plindernden Kadaver oder liegen gelassene Gegenstdnde schieben, nimmt er die Form einer
Borse an. Rechtsklicken Sie auf den Kadaver bzw. die Hinterlassenschaften, um das Pliindern-
Fenster zu &ffnen.

Pliindern-Fenster

Das Plindern-Fenster zeigt alle Schdtze oder
Beutestiicke, die ein Kadaver zu bieten hat. In diesem
Fenster ist Platz fiir vier Gegenstdnde. Falls der
Kadaver mehr als vier Gegenstdnde zu bieten hat,
kénnen Sie zur jeweils ndchsten Seite bldttern, um
weitere Schdtze zu begutachten. Klicken Sie im
Plindern-Fenster auf einen Gegenstand, um den
Kadaver auszupliindern und den Gegenstand
automatisch in Ihr Inventar umsetzen zu lassen. Auch
Miinzen, auf die Sie klicken, werden Ihrem Rucksack
hinzugefiigt. Nachdem alle Gegenstdnde gepliindert
worden sind, schlieft sich das Plindern-Fenster und
der Kadaver kann jetzt nicht mehr gepliindert
werden. Falls Sie einen Gegenstand beim Kadaver
zurlicklassen, kdnnen Sie spéter zurlickkehren, um ihn
zu plindern. Sie kénnen nur Kadaver pliindern, die Sie gekennzeichnet und
ausgeschaltet haben. Falls Sie Mitglied einer Gruppe sind, hangt alles vom
Plindern-System ab, das der Anfiihrer lhrer Gruppe festgelegt hat. Sie missen
unter Umstdnden warten, bis Sie mit Plindern an der Reihe sind, oder
moglicherweise kénnen Sie auch alle Monster pliindern, die von beliebigen
Mitgliedern lhrer Gruppe ausgeschaltet worden sind. Weitere Informationen tber
das Plindern in Gruppen finden Sie im Kapitel ,Gemeinschaft®.

Klippeneberri...
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Questbezogene Feinde

' " Viele Quests stellen Sie vor die Aufgabe, eine bestimmte Anzahl von Feinden I%l})lrel 11

£
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r';_".l auszuschalten. Es reicht vollkommen, sie zu téten, um den jeweiligen Quest zu
/ Yy .I erfillen. Andere Quests verlangen, dass Sie Gegenstinde von den Kadavern .
Yol bestimmter Monster pliindern. In einem solchen Fall hinterlassen ausgeschaltete PVP - Horde ‘9'59612 @lmnz
oy Monster diese Gegenstédnde, falls Sie einen entsprechenden Quest tibernommen
[ b4 haben. Wenn Sie sich daraufhin daran machen, die entsprechenden Monster Der Krieg zwischen Horde und Allianz ist schon seit langem die Hauptantriebsfeder des
‘ auszupliindern, erscheinen in ihren Plinderfenstern hin und wieder die benétigten Warcraft-Mythos. In jingster Zeit konnte zwar auf Bemiihen des Hordehduptlings Thrall und
{4} ] Gegenstédnde neben den anderen Schitzen, die normalerweise zu finden sind. Falls _l(fet’ Al:anz;nfu:lrerr ]Z‘I'““ l[:’rcil:dmoore ';'“ Waffenstlltllstanstemelt we;'d;n, aberes ll?’lleltbt e'"'i
H & < i i i i i i atsache, dass die beiden Fraktionen sich immer noch nicht griin sind. An einigen Pldtzen is
- ' U .:.- (S]:flick:elzegié:ét dbernommen haben, hinterlassen die Monster einfach nur diie diese unterschwellige Feindschaft schon wieder in offene Kampfhandlungen ausgebrochen.
e (L") Bestimmte Quests verlangen von Ihnen, einen Korperteil oder ein Besitztum eines In World of Warcraft spiegelt sich die Spannung zwischen den Fraktionen im Spielsystem
[ b einzigartigen Charakters zuriickzubringen, zum Beispiel einen Arm, den Kopf, ein Spieler segen Splf.eler (PvP). Das }'\'elﬁt, SPleler 'verschledener Fraktlone.n l(onn.en. sich
f Buch oder einen Ring. In solchen Féllen taucht im Pliinderfenster der entsprechende gegenseitig angreifen und den Vélkerstreit zwischen Horde und Allianz mit ihren
{4 < i Kérperteil oder das Besitztum auf, nachdem Sie den einzigartigen Charakter Scharmiitzeln im Spiel fortsetzen.
N 7 ausgeschaltet habe[\. Hab.en Sie sml‘g nr}nt anderen ) Sple.lern zu "em.er Gruppe Spieler gegen Spieler (PVP) N Kampf
Y zusammengetan, miissen Sie warten, bis Sie an der Reihe sind, um fiir einen Quest . . i . . X
| Y notwendige Gegenstinde von einem Monster-Kadaver zu pliindern. Wenn Sie aber UPter bestimmten Vc:raussetz.ung.en kénnen Slfé gegen Spleler der ge‘gnerlfchen Fral(tlorT
» auf einem Quest unterwegs sind, um den Kérperteil oder das Besitztum eines kampfe.n. Dagegen koénnen Sie nlcht" gegen .Spleler lhrgr eigenen Fra:ktlon kampfen, es sei
"W ] einzigartigen Charakters zu holen, steht es allen Mitgliedern der Gruppe zum denn, in l?uellen. Du:alle werden spdter in diesem Kapitel noch erklart. I?er Kar.npf Spieler
&=L ') Plindern zur Verfiigung. Der Kadaver des einzigartigen Charakters kann so lange gegen Spieler (PvP) dhnelt dem normalen Kampf gegen Monster. Allerdings gibt es auch
" - ; ausgepliindert werden, bis alle Mitglieder der Gruppe den notwendigen Gegenstand wichtige Unterschiede. Sie kénnen andere Spieler zum Beispiel nicht nach Belieben angreifen.
rom iy L aufgenommen haben oder bis der Kadaver auf dem normalen Weg verfallen ist. Wie Zuerst missen bestimmte Bedingungen erfiillt sein, damit Sie in einen PvP-Kampf eintreten
b, ] unter normalen Gruppenregeln kann allerdings ein Gruppenmitglied den Kadaver ké')nne.l.“n. Diese Bedingungen sind .auf Realms, die: als PvP-Realms ausgewiesen sind, einfacher
Y 0 des einzigartigen Charakters nicht auspliindern, falls es sich nicht in der Néhe dieses zu erfilllen als auf PvE-Realms (Spieler gegen Spiel).
5 A 4 ] Charakters aufgehalten und zum Ausschalten beigetragen hat. Die Stufenunterschiede sind ndamlich weniger wichtig. Obwohl Ihr Schaden pro Sekunde, lhre
A Gesundheit, Ihr Mana sowie verfligbare Fahigkeiten auf htheren Stufen gréRer sind, sind alle
Y 4 anderen Kampf-Faktoren gleich, wenn Sie mit anderen Spielern spielen. Ihre Chancen zum
|} £l Ausweichen, Blocken oder Widerstehen gegen Zauber bleiben gleich, ob Sie nun gegen einen
", Spieler auf Stufe 1 oder einen auf Stufe 60 kdmpfen. So wird das Spielfeld fiir Spieler
{ 3 verschiedener Stufen fairer, obwohl fiir Spieler mit erheblichem Stufenvorsprung auch immer
[\ g s noch ein erheblicher Vorteil verbleibt.
p | ' i : Zauber gegen andere Spieler stehen nur begrenzt zur Verfiigung. Gegen Monster
- AR funktionieren Ihre Massenkontrollzauber normal — diejenigen Zauber also, die das Ziel lihmen
}. A oder unter Ihre Kontrolle bringen. Gegen andere Spieler dagegen unterliegen lhre Zauber
’ einem Schwund bei Verwendung. Beim ersten Wirken erzielen diese Zauber 100 Prozent ihrer
b A ] Wirkung, beim erneuten Wirken nur noch 75 Prozent, dann 50 Prozent und zum Schluss
) N erzielen sie keinerlei Wirkung mehr. Zu den Zaubern, fiir die diese Regel gilt, gehoren all jene,
b mit denen andere Spieler kontrolliert oder beeintrachtigt werden kénnen, zum Beispiel
v »Verwandlung®, ,Furcht* oder ,Betéduben®.
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Realm-Typen

Es gibt zwei verschiedene Arten von Realms: normale Realms und PvP-Realms. Bevor
Sie einen Charakter erstellen, miissen Sie zunéchst entscheiden, auf welchem Realm-
Typ Sie spielen mochten. Diese Entscheidung bestimmt darliber, wie schwer oder
wie einfach es sein wird, gegen andere Spieler im Spiel zu kdmpfen. Die
Bedingungen fiir das Zulassen von Spieler gegen Spieler (PvP)-Kémpfen fallen
unterschiedlich aus, je nachdem, wo Sie spielen.

Ein Realm auswihlen

Wenn Sie die Spannung im Kampf gegen andere Spieler suchen und die
Herausforderung durch spielergefiihrte Gegner der durch Computergegner
vorziehen, ist ein PvP-Realm fiir Sie genau das Richtige. Bei der Wahl eines solchen
Realms sollten Sie sich allerdings dariiber im Klaren sein, dass Sie in den meisten
Teilen der Welt das Risiko eingehen, dass feindliche Spieler auf héheren Stufen tber
Sie herfallen, wenn Sie am wenigsten damit rechnen. Nicht nur kénnten die sich als
zu stark fiir Sie erweisen, sie konnten auch dann zuschlagen, wenn Sie am
verwundbarsten sind. Zum Beispiel konnten Sie sie angreifen, wenn Sie mitten in
einem Quest oder in einem Kampf gegen ein Monster stecken. Die Einmischung
gegnerischer Spieler ist eine dauernde Realitdt, mit der Sie sich auf einem PvP-Realm
abfinden miissen.

Falls Sie Ihr Spiel dagegen auf durch den Computer gesteuerte Herausforderungen
beschranken und nur auf eigenen Wunsch in den PvP-Modus umschalten wollen, ist
ein SgC-Realm das Richtige fiir Sie.

NORMALER SERVER

Auf einem normalen Realm ist der PvP-Modus automatisch deaktiviert. Im Fall eines
Falles missen Sie ihn erst durch eigene Aktionen aktivieren. Wenn Sie den PvP-
Modus einschalten, setzen Sie damit ein Flag, das andere Spieler sehen kénnen. In
lhrem eigenen Charakterportrét sehen Sie neben Ihrem Gesicht ein PvP-Flag, das wie
ein Schild Ihrer Fraktion aussieht. Andere Spieler sehen es ebenfalls und kénnen Sie
ungehindert angreifen. Sie kénnen dieses Flag auf verschiedene Weise aktivieren:
4 Greifen Sie einen NSC der gegnerischen Fraktion an, zum Beispiel einen
Luftreitmeister, eine Wache, einen Questgeber, Verkdufer oder &hnlichen NSC.
4 Greifen Sie einen gegnerischen Spieler an, der seinerseits vorher einen
verblindeten NSC angegriffen hat. Indem Sie einen Gegenangriff
unternehmen, aktivieren Sie den PvP-Modus. Danach kénnen gegnerische
Spieler Sie angreifen.
4 Helfen Sie einem in einen PvP-Kampf verwickelten Spieler.

4 Begeben Sie sich in eine feindliche Hauptstadt.

Neben diesen vier Methoden ist es zudem moglich, am Chat-Prompt ,/pvp“ (ohne die
Anfiihrungszeichen) einzugeben, um den PvP-Modus einzuschalten. Aber welche Methode
Sie auch immer wahlen: Andere Spieler kénnen Sie nur angreifen, nachdem Sie das PvP-Flag
durch Ihre eigenen Aktionen aktiviert haben. Auf einem SgC-Realm haben Sie stets die Wahl,
ob Sie es moglich machen oder nicht, dass andere Spieler Sie angreifen. Das heift, der PvP-
Modus findet auf normalen Realm nur auf gemeinsamen Wunsch statt.

Den PvP-Modus ausschalten

Auf einem normalen Realm bleibt der PvP-Modus fiinf Minuten lang aktiv. Ist diese Zeit
abgelaufen, wird automatisch in den Standard-Nicht-PvP-Modus zuriickgeschaltet. Und wann
immer Sie eine der oben genannten PvP-aktivierenden Aktionen ausfiihren, wird der Timer
wieder auf 5 Minuten zuriickgesetzt.

SPIELER GEGEN SPIELER (PVP)-REALM

Auf einem Spieler gegen Spieler (PvP)-Realm gibt es zusdtzliche Bedingungen, die den PvP-
Modus aktivieren. Mit folgenden Methoden kénnen Sie den PvP-Modus aktivieren:

4 Sie dringen in feindliches Territorium vor.

4 Sie dringen in umkdmpftes Territorium vor.

4 Sie greifen einen anderen Spieler an.

4 Sie greifen einen gegnerischen NSC an.

4 Helfen Sie einem in einen PvP-Kampf verwickelten Spieler.

Territoriumskontrolle

Auf einem PvP-Realm sind alle Zonen in drei Kategorien untergliedert: in freundliche,
umkdmpfte und feindliche Zonen. Das Konzept der Territoriumskontrolle ermdglicht es
Spielern auf niedrigerer Stufe, in ihren Heimatzonen ein gewisses Maf an Sicherheit zu
genieRen. Gleichzeitig steigen Risiko und Gefahr, wenn man in weiter entfernte Gebiete
jenseits des Schutzes der eigenen Fraktionswachen vordringt.

Freundliche Territorien: Wenn Sie sich in einem freundlich gesinnten Territorium
aufhalten, sind Sie vor gegnerischen Spielern sicher, solange Sie diese Spieler nicht
angreifen. Aber vergessen Sie nicht: Fiir Sie mag das Territorium ein freundliches sein,
der gegnerische Spieler allerdings betrachtet es als feindliches Territorium. Den PvP-
Regeln entsprechend konnen Sie feindliche Spieler angreifen, die in Ihre freundlichen
Zonen eindringen, allerdings ist das moglicherweise keine gute Idee, weil die feindlichen
Spieler zuriickschlagen kénnen, nachdem Sie selbst zuerst angegriffen haben.

Umkadmpfte Territorien: Umkdmpfte Territorien sind neutraler Boden. Das heift, jeder
Spieler in diesen Gebieten kann von beliebigen gegnerischen Spielern angegriffen
werden. Per Definition sind umkdmpfte Territorien gefahrlich und alle Spieler sind
potenzielle Opfer, solange sie sich hier aufhalten.

Feindliche Territorien: In feindlichen Territorien kdnnen gegnerische Spieler Sie nach
Belieben angreifen, wahrend Sie diese Moglichkeit erst dann haben, nachdem Sie zuerst
angegriffen worden sind oder den PvP-Modus auf eine andere Art aktiviert haben.



Schlachtfelder

Schlachtfelder sind besondere Formen von Zonen, in denen einzigartige Spieler gegen
Spieler (PvP)-Herausforderungen zu finden sind. Es gibt sie sowohl auf SgC- als auch
auf PvP-Realms und sie bieten interfraktionelles Spiel auf einem Level, wie er
nirgendwo anders zu finden ist. Schlachtfelder sind besondere Bereiche, die sich durch
ein rotes Instanz-Portal von anderen unterscheiden. Wenn Sie zum ersten Mal auf ein
Schlachtfeld stoRen, miissen Sie durch dieses rote Portal treten, um auf das Schlachtfeld
zu gelangen. Spdter koénnen Sie es auch mit einem fliegenden Reittier erreichen,
nachdem Sie eine Flugroute dorthin freigeschaltet haben.

Auf dem Schlachtfeld ist der Spieler gegen Spieler (PvP)-Modus-Modus dauerhaft
aktiv, und zwar unabhdngig vom Realm-Typ. So haben Spieler auf SgC-Realms, die
einen Vorgeschmack von der Spielweise im PvP-Modus bekommen wollen, hier
Gelegenheit, das Ganze einmal unter kontrollierbareren Bedingungen auszuprobieren.

In einem Schlachtfeld-Bereich konnen Sie sich mit freundlich gesinnten Spielern
zusammenschlieBen und gemeinsam Quests tibernehmen, bei denen Sie gegen
Spieler der gegnerischen Fraktion ins Feld geschickt werden. Sie kénnen ein
Schlachtfeld ohne weiteres verlassen und in die normale Welt zuriickkehren, indem Sie
mit einem anderen freundlich gesinnten NSC auf dem Schlachtfeld sprechen.

PvP-Nachrichten

Uber die Chatchannels ,Lokale Verteidigung" und ,Welt-Verteidigung" kénnen Sie
auf dem Laufenden bleiben, was die aktuellen Spieler gegen Spieler (PvP)-Aktionen
in einem lokalen und einem globalen Zusammenhang angeht. Standardmagig sind
diese Chatchannels ausgeschaltet, aber Sie konnen sie einschalten, indem Sie am
Chat-Prompt den Befehl ,,/join localdefense” bzw. ,,/join worlddefense” (jeweils ohne
die Anfiihrungszeichen) eingeben. Ebenso kénnen Sie diese Channels mit den
Befehlen ,/leave localdefense” und ,/leave worlddefense” (jeweils ohne die
Anfiihrungszeichen) wieder ausschalten.

Solange diese Channels eingeschaltet sind, wird in Ihrem Chatlog jedes Mal eine
»Lone wird angegtiffen“-Nachricht eingeblendet, wenn ein gegnerischer Spieler in
der angegebenen Zone einen freundlich gesinnten NSC angreift.

So erfahren Sie, wo gegnerische Spieler in Erscheinung treten und wo Sie sie auf
Wunsch stellen kénnen.

Spieler gegen Spieler (PvP)-Realm

Auf Rollenspielrealms kénnt ihr ganz in die Rolle eures Charakters eintauchen, da sich
hier jeder Spieler nur 'In Character', also aus der Sicht seiner Spielfigur, mit anderen
Spielern interagiert und alles, was nicht direkt im Spiel stattfindet, ausgeblendet
wird. Ansonsten funktionieren Rollenspiel-Realms nach den gleichen Prinzipien wie
die anderen Realm-Typen, mit dem Unterschied, dass hier strengere Verhaltens- und
Namesrichtlinien gelten.

SPIELER GEGEN SPIELER (PVP)-
BELOHNUNGEN

Die Spannung und Herausforderung beim Kampf gegen andere Spieler sind in aller Regel fiir
die ersten paar Kémpfe Belohnung genug, aber es gibt noch lockendere Anreize, um
wiederholte PvP-Kdmpfe erstrebenswert zu machen.

EHRENPUNKTE

Wenn Sie gegnerische Spieler oder spezielle PvP-aktivierende Nichtspielercharaktere
ausschalten, bekommen Sie dafiir Ehrenpunkte. AuBerdem bekommen Sie Ehrenpunkte auch
fur die Eroberung umkampfter Schlachtfelder und fiir das Ausschalten wichtiger NSCs, zum
Beispiel Anfiihrer oder Generdle der gegnerischen Fraktion. Am Ende jedes Tages werden
diese Ehrenpunkte unter allen Spielern verteilt, die am PvP-Spiel teilgenommen haben. Wer
fir seine Seite die meisten Gegner ausgeschaltet hat, gewinnt die meisten Punkte. Diese
Ehrenpunkte werden zu lhrem PvP-Rang zusammengezdhlt, der je nach Haufigkeit lhrer
Teilnahme und lhrem Erfolg im PvP-Spiel wechseln kann.

RUCHLOSE MORDE

Sogar unter erbitterten Feinden wie der Horde und der Allianz gibt es Ehre: Gegnerische
NSCs, die unbedeutend sind (deren Stufe grau angezeigt wird), sind unwiirdige Ziele, fiir die
der Charakter keinen ehrenhaften Sieg angerechnet bekommt; statt dessen wird fiir den
Charakter ein ruchloser Mord verbucht. Weitere Infos finden Sie auf :
http://www.wow-europe.com/de/pvp/pvp-article.html.

BELOHNUNGEN
Zusatzlich zu den Ehrenpunkten ermoglichen es lhnen Ihre PvP-Erfolge unter Umstédnden
auch, einen hohen Rang und einen Titel zu gewinnen, sich spezielle

Belohnungsgegenstiande zu verdienen und Zugang zu besonderen Gebduden und
Handlern zu bekommen. Auch kénnen Sie die Gunst der Fiihrung lhrer Fraktion gewinnen
und sich andere Belohnungen verdienen, die anderen Spielern, die das PvP-Spiel meiden,
nicht zur Verfligung stehen. Das Ehrensystem und die PvP-Belohnungen gibt es sowohl
auf normalen als auch auf PvP-Realms, aber die Anreize fiir das Spieler gegen Spieler
(PvP)-Gameplay auf PvP-Realms fallen aufgrund eben dieser Ausrichtung der Realms
héher aus. Ausfiihrlichere Informationen zu den Risiken, Belohnungen und Folgen des
Spieler gegen Spieler (PvP)-Gameplay finden Sie auf der World of Warcraft-Strategieseite
im Internet unter http://www.wow-europe.com/de/pvp/pvp-article.html.



DUELLE

Das Spieler gegen Spieler (PvP)-Gameplay an sich ist zwar schon interessant und
lohnenswert, aber es gibt auch noch eine Moglichkeit zum freundschaftlicheren
Wettkampf, die nicht ganz so folgenschwer ist wie die gewaltsame
Auseinandersetzung zwischen den Fraktionen. Wenn Sie lhr Geschick gegen andere
Spieler auf die Probe stellen wollen, kénnen Sie sie auch zum Duell herausfordern.

EINE HERAUSFORDERUNG AUSSPRECHEN

Eine Forderung zum Duell kann sowohl auf einem PvP- als auch auf einem Nicht-PvP-
Realm ausgesprochen werden. Waéhlen Sie den Spieler an, den Sie zum Duell
herausfordern méchten, und rechtsklicken Sie anschlieBend auf das Spieler-Portrat
dieses Spielers. Jetzt konnen Sie die Duelloption anwéhlen. Daraufhin hat der andere
Spieler Gelegenheit, die Herausforderung entweder anzunehmen oder abzulehnen.
Nachdem eine Forderung erstmals ausgesprochen worden ist, fdllt zwischen beiden
Spielern eine Duell-Flagge, die andere Spieler darauf hinweist, dass gleich ein Duell
stattfinden wird. Lehnt der andere Spieler das Duell ab, verschwindet auch die Duell-
Flagge wieder. Nimmt der andere Spieler dagegen das Duell an, gilt es als vereinbart
und die Flagge weht weiter, bis ein Sieger feststeht.

Sobald der andere Spieler zugestimmt hat, kénnen Sie beide sich gegenseitig
angreifen und dabei die gleichen Féhigkeiten, Zauber und Taktiken anwenden, die Sie
auch gegen die Monster einsetzen, mit denen Sie es normalerweise zu tun haben.

Hinweis

Sinkt die Gesundheit eines Spielers auf Null, ist das Duell vorbei. Es gewinnt
der tberlebende Spieler. AuBerdem gewinnen Sie das Duell auch, falls der
andere Spieler sich zu weit von der Duell-Flagge entfernt und damit den
Wettkampf verloren gibt.

EIN DUEL ABSCHLIESSEN

Sie miissen bei einem verlorenen Duell nicht fiirchten, dass Sie Erfahrung verlieren,
umkommen oder ausgepliindert wiirden. Allerdings kénnen Sie bei einem Sieg im Duell auch
weder Erfahrung noch Schitze gewinnen. Vielmehr ist ein Duell ein freundliches
Krédftemessen. Sie kénnen Duelle sowohl gegen Mitglieder der eigenen als auch gegen
Mitglieder der gegnerischen Fraktion bestreiten.
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In World of Warcraft dreht sich alles um Gemeinschaft. Es gibt Hunderte anderer
Spieler aus der ganzen Welt, die neben lhnen dieses Spiel spielen, und die
Interaktion mit diesen Spielern gehért ebenso dazu wie das Jagen von Monstern und
das Auffinden von Schétzen. Sie kénnen sich per Chat oder liber das spieleigene
Postsystem mit anderen Spielern unterhalten. Uber die Handels-Channels und die
Auktionshéuser konnen Sie auch mit anderen Spielern Handel treiben. Es ist ebenfalls
moglich, dass Sie sich mit anderen Spielern zusammenschlieRen, um sich
gegenseitig zu helfen und bei den Quests in Gesellschaft zu sein.

Des Weiteren sind dauerhaftere Beziehungen innerhalb der Gemeinschaft moglich:
Sie koénnen ndmlich im Spiel auch Freundschaften schlieRen oder in eine Gilde
eintreten.

Weitere Informationen dazu finden Sie auf der World of Warcraft-Gemeinschaftsseite
im Internet unter http://www.wow-europe.com.

CHATTEN

Das fiir den Chat zustdndige Fenster ist lhr Chatlog. Es befindet sich auf Ihrem
Bildschirm links unten, oberhalb der Aktionsleiste. In Kapitel 3, ,So geht’s los®,
finden Sie Informationen zur grundlegenden Steuerung innerhalb des Chatlogs.
Dieser Abschnitt erldutert weitere Einzelheiten in Bezug auf den Chat zur
Kommunikation mit anderen Spielern im Spiel.

Channels

Die in Ihrem Chatlog angezeigten Nachrichten stammen aus allen Chatchannels der
aktuellen Zone, in die Sie sich eingeklinkt haben. Jeder einzelnen Chatnachricht
gehen eine Zahl und der jeweilige Channel-Name in Klammern voraus. Der Name
entspricht dem Chatchannel, aus dem die Nachricht stammt, die Zahl steht fiir das
Tastaturkiirzel, das zu diesem Chatchannel gehort. StandardméBig klinken Sie sich
jedes Mal, wenn Sie eine Zone betreten, automatisch in den allgemeinen Channel
und den Handels-Channel dieser Zone ein. Geben Sie im Chatlog den Befehl
»/chatlist® (ohne die Anfiihrungszeichen) ein, damit eine Liste aller Channels der
jeweiligen Zone eingeblendet wird.

IN CHANNELS EINKLINKEN/CHANNELS VERLASSEN

Geben Sie im Chatlog den Befehl ,/join“ (ohne die Anfiihrungszeichen) gefolgt vom
Namen des gewiinschten Chatchannels ein, wenn Sie sich in einen Chatchannel
einklinken méchten (zum Beispiel: /join trade).

Geben Sie im Chatlog den Befehl ,/leave” (ohne die Anfiihrungszeichen) gefolgt vom
Namen des gewiinschten Chatchannels ein, wenn Sie einen Chatchannel verlassen
mochten (zum Beispiel: /leave general).

EINEN CHANNEL ERSTELLEN

Wenn Sie einen Channel erstellen mochten, geben Sie im Chatlog den Befehl ,/join*
(ohne die Anfiihrungszeichen) gefolgt vom Namen des zu erstellenden Channels ein.
Falls ein Channel dieses Namens noch nicht existiert, wird er fiir Sie angelegt. Mit Hilfe
des ,/join“-Befehls kénnen sich andere in lThren Channel einklinken.
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Chat-Modi

Es gibt unterschiedliche Chattypen. Sie konnen sich diese unterschiedlichen Mdoglichkeiten
ansehen, indem Sie neben dem Chatlog auf den Chat-Button klicken. Danach miissen Sie einfach
nur auf den jeweils gewiinschten Chattyp klicken, um fortan in der entsprechenden Weise zu
chatten und zum Beispiel zu ,rufen”, im ,Gildenchat* zu sprechen oder zu , fliistern”. Das Gleiche
konnen Sie auch erreichen, ohne den Chat-Button zu bemiihen. Driicken Sie die Eingabetaste,
damit der Chat-Prompt geéffnet wird, und geben Sie ,./* (ohne die Anfiihrungszeichen) gefolgt
vom jeweils gewiinschten Chatbefehl oder Tastaturkiirzel ein.

/SAY

Mit ,/say” senden Sie lhre Chatnachricht an alle Spieler in lhrer Umgebung. Es handelt sich
um den Standard-Chatmodus. Sie konnen am Chat-Prompt auch ,/s“ (ohne die
Anflihrungszeichen) eingeben, um eine ,gesprochene” Nachricht einzuleiten, falls Ihr Chat-
Prompt gerade auf einen anderen Chattyp eingestellt ist.

/PARTY

Damit wird eine Nachricht ausschlieflich an Mitglieder lhrer Gruppe tbertragen. So kénnen Sie mit
Gruppenmitgliedern sprechen, ohne die Chatfenster anderer Spieler mit Nachrichten zu verstopfen.
Alternativ kénnen Sie Thre Gruppennachricht mit ,,/p“ (ohne die Anfiihrungszeichen) einleiten.

/GUILD

Damit {ibermitteln Sie eine Nachricht an alle Leute in Ihrer Gilde, unabhédngig davon, wo die
sich gerade aufhalten. Alternativ koénnen Sie Ihre Gildennachricht mit ,/g“ (ohne die
Anflihrungszeichen) einleiten.

/YELL

Damit senden Sie lhre Chatnachricht an alle Spieler in lhrer Zone. StandardméRig wird diese
Chatnachricht in den Chatfenstern der anderen rot dargestellt und damit deutlich
hervorgehoben. Alternativ kénnen Sie lhre ,gerufene” Gruppennachricht mit ,/y“ (ohne die
Anfiihrungszeichen) einleiten.

/WHISPER

Im Fliister-Modus schicken Sie eine private Nachricht an einen einzelnen Spieler. Anders als
bei anderen Chattypen missen Sie auch den Empfdnger der Flister-Nachricht angeben.
Nachdem Sie den ,/whisper“-Befehl angeklickt oder am Chat-Prompt ,/w“ (ohne die
Anfiihrungszeichen) eingegeben haben, tragen Sie den Namen des Spielers ein, der lhre
Flister-Nachricht erhalten soll. Dahinter schreiben Sie lhre Nachricht. Fliister-Nachrichten
koénnen nicht an Spieler der gegnerischen Fraktion geschickt werden.

/TELL

Diese Form der Chatnachricht ist von der Funktion her vergleichbar mit einer Fliister-Nachricht. In
beiden Féllen wird eine private Mitteilung an einen einzelnen Spieler tibermittelt. Sie kénnen auch
am Chat-Prompt ,,/t“ (ohne die Anfiihrungszeichen) gefolgt von lhrer Nachricht eingeben. Auch
solche Nachrichten kénnen nicht an Spieler der gegnerischen Fraktion geschickt werden.
/REPLY

Wenn ein Spieler Ihnen mit ,,/whisper” oder ,/tell* eine Nachricht tibermittelt, konnen Sie diesem
Spieler eine Antwort schicken, indem Sie entweder lber das Chat-Button-Mentii den Befehl
./reply* anwéhlen oder das Tastaturkirzel R driicken.
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Chatspeicher

Wenn Sie die Eingabetaste driicken, um den Chat-Prompt zu &ffnen, sind die
eingegebenen Nachrichten standardmaéBig ./say“-Nachrichten. Wenn Sie
jedoch eine andere Form des Chats verwenden, um zum Beispiel mit ,./party”
Gruppennachrichten zu verschicken, ist beim ndchsten Mal, wenn Sie lhren
Chat-Prompt o6ffnen, immer noch der Modus fir den Gruppenchat
eingeschaltet. Der Chat-Prompt speichert Ihren zuletzt eingestellten Chatmodus
und beldsst ihn aktiv, bis Sie einen neuen festlegen.

Andere Chatbefehle

Der Begriff ,Chat” bezieht sich in der Regel auf geschriebene Nachrichten, aber Sie
konnen tiber den Chat-Prompt auch auf andere Art kommunizieren.

SUCHE NACH SPIELERN:/WHO

Der ,,/who“-Befehl ldsst Sie nach anderen Spielern suchen, die online sind. Um ihn
zu benutzen, offnen Sie den Chat-Prompt und tragen den Befehl ,/who
[Spielername]“ (ohne die Anfiihrungszeichen) ein. Falls der Spieler online ist, fiihrt
der Befehl zur Anzeige des Charakternamens, der Stufe, des Volks, der Klasse, der
Gildenzugehorigkeit und der aktuellen Zone des gesuchten Spielers in lhrem
Chatlog. Anderenfalls taucht dort eine ,0 Spieler gesamt®-Nachricht auf.

Sie koénnen den ,/who“-Befehl auch benutzen, um in einer Zone oder Gilde nach
mehreren Spielern zu suchen. Falls zum Beispiel lhr Gildenname ,Blizzard* ist, fiihrt
die Eingabe von ,/who Blizzard" dazu, dass alle Spieler mit ,Blizzard“ in ihrem
Namen oder Gildennamen angezeigt werden. Und Sie kénnen alle Spieler sehen, die
sich augenblicklich in einer Zone aufhalten, indem Sie ,/who [Name der Zone]"
eingeben.

Sind in der Liste mehr als acht Spieler enthalten, wird auf den ,,/who“-Befehl hin zur
Anzeige statt des Chatlogs das Geselligkeit-Fenster gecffnet.

/EMOTE

Das Umgehen mit Emoticons und Gefiihlsausdriicken ist technisch gesehen kein
eigener Chattyp. Vielmehr handelt es sich um eine Methode, mit der Sie Ihren
Charakter bestimmte Aktionen ausfiihren oder im Chatlog Gefiihle ausdriicken
lassen. Offnen Sie dazu Thren Chat-Prompt und tragen Sie dort das gewiinschte
Emoticon ein, zum Beispiel ,/thank“ (Danke), ./cheer” (Jubel) oder ,/dance”
(Tanzen). Daraufhin erscheint in lhrem Chatlog und im Chatlog von in der Nahe
befindlichen Spielern eine Textnachricht, die ausdriickt, welche Art von Emoticon Sie
ausdriicken.

Viele Emoticons werden auBerdem von einer Animation begleitet, die Ihr Charakter
ausfiihrt. Wenn Sie zum Beispiel das ,/cheer“-Emoticon ausfiihren, wéhrend Sie
einen Orc-Charakter spielen, heit es im Chatlog: ,[Spieler-Name] jubelt.”
Gleichzeitig streckt Ihr Charakter beide Féuste jubelnd in die Hoéhe. Andere Vélker
jubeln vielleicht anders, aber Ihr Charakter wird auf jeden Fall im Spiel entsprechend
handeln.

Sie kénnen beim Ausfiihren eines Emoticons einen anderen Spieler oder einen NSC
anwdhlen. In diesem Fall ist das angewdhlte Ziel Adressat der jeweiligen
GefiihlsduBerung, vorausgesetzt, dass sie einen Empfanger haben kann. Das heif}t,
wenn Sie nichts angewahlt haben oder wenn das jeweilige Emoticon ein Ziel nicht
zuldsst, wird die GefiihlséuBerung an das Publikum allgemein gerichtet. Eine
teilweise Liste mit Giber 100 Emoticons finden Sie im Internet unter der Adresse
http://www.wow-europe.com/de/info/basics/emotes.html.

Sprachausgabe

,Sprachausgabe* ist eine Liste hdufig benutzter AuRerungen, die Sie im Laufe Ihrer Abenteuer von
sich geben kénnen. Damit sie bequem angewdhlt werden kénnen, sind diese AuBerungen auf
einzelne Sprachbefehle reduziert worden, die Ihr Charakter im Spiel tatsdchlich ausspricht. Es gibt
mehr als ein Dutzend voreingestellte Sprachausgabe-Bemerkungen. Wéhlen Sie tiber den Chat-
Button Sprachausgabe an und klicken Sie auf die gewtiinschte Sprachausgabe-Bemerkung, um sie
zu verwenden. Alternativ konnen Sie am Chat-Prompt ,,/v* (ohne die Anfithrungszeichen) gefolgt
vom gewiinschten Sprachbefehl eingeben. Die Sprachausgabe bietet eine Moglichkeit, in
komplexen Situationen schnell mit anderen zu kommunizieren, ohne erst eine lange Nachricht
eingeben zu mussen. Brauchen Sie zum Beispiel schnell Heilung, tippen Sie einfach ,/v heal*
(ohne die Anfiihrungszeichen) ein, damit Ihr Charakter um Hilfe fiir eine Heilung ruft.

Sprache

StandardmaéBig unterhalten sich alle Volker der Allianz in der Gemeinsprache, wéhrend die
Horde-Volker Orcisch sprechen. Sie kénnen aber beim Chatten zur Sprache lhres eigenen
Volks umschalten, indem Sie tiber den Chat-Button Sprache anwadhlen und eine andere
Sprache festlegen. Solange Sie die Standardsprache lhrer Fraktion sprechen, zum Beispiel
Orcisch im Falle von Horde-Spielern, kénnen nur Mitglieder Ihrer eigenen Fraktion lesen, was
Sie zu sagen haben. Sprache ist ein Umschalter und muss nicht bei jeder Nachricht neu
festgelegt werden.

Spieler ignorieren

Wie in jeder Gemeinschaft gibt es hier und da unhéfliche und stérende Menschen. Falls Sie
die Chatnachrichten einer Person als nervig empfinden, kénnen Sie den entsprechenden
Spieler auf eine Ignorieren-Liste setzen, damit Nachrichten dieses Spielers in Ihrem Chatlog
nicht mehr angezeigt werden. Solange eine Person in lhre Ignorieren-Liste eingetragen ist,
werden Sie keine einzige ihrer Nachrichten zu sehen bekommen, weder im allgemeinen Chat
noch per Brief oder gar unter Ihren privaten Mitteilungen. Tragen Sie am Chat-Prompt einfach
den Befehl ,/ignore [Spieler-Name]“ (ohne die Anfiihrungszeichen) ein, um eine Person zu
ignorieren. Alternativ kénnen Sie in Ihrem Geselligkeit-Fenster (Tastaturkiirzel: O) die
Ignorieren-Liste 6ffnen und auf den Spieler ignorieren-Button klicken. Daraufhin werden Sie
aufgefordert, den Namen des entsprechenden Spielers einzutragen. Sie kénnen einen Spieler
auch aus Ihrer Ignorieren-Liste 16schen. Geben Sie dazu am Chat-Prompt den Befehl ,,/ignore
[Spieler-Name]“ (ohne die Anfiihrungszeichen) ein zweites Mal ein oder wahlen Sie den
Spieler an und klicken Sie in der Ignorieren-Liste auf den Spieler entfernen-Button.

Spieler betrachten

Wabhlen Sie einen anderen Spieler an, um mehr Uber ihn herauszufinden, rechtsklicken Sie auf
sein Portrdt und wahlen Sie anschlieRend die Betrachten-Aktion an. Daraufhin wird fiir den
angewadhlten Spieler ein Charakterfenster gedffnet. Dort kdnnen Sie sich diesen Charakter
ansehen und feststellen, welche Gegenstédnde er mit sich fiihrt und welche er verwendet.
Wenn Sie in diesem Fenster den Mauszeiger auf ein Objekt schieben, wird ein Info-Fenster mit
Informationen tiber den jeweiligen Gegenstand gedffnet.
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GRUPPIEREN

In World of Warcraft missen Sie die Abenteuer nicht zwangsléufig allein meistern.
Tatsdchlich kann das Spiel sogar viel mehr SpaR machen, wenn Sie sich mit anderen
Spielern zusammenschlieBen. Quests, die allein zu schwierig wéren, kénnen
tiberraschend leicht zu erfiillen sein, wenn man sich mit anderen Spielern verbindet.
Falls Sie sich hdufiger mit anderen Spielern zusammentun, wird daraus
moglicherweise sogar eine feste Abenteurergruppe von Freunden.

So erstellen Sie eine Gruppe

Eine Gruppe von Abenteurern kann aus maximal fiinf Spielern bestehen. Sobald sich
lhnen ein anderer Spieler anschlieft, ist das schon eine Gruppe. Es gibt drei
Moglichkeiten, einen Spieler aufzufordern, sich Ihrer Gruppe anzuschlieRen.

4 Sie kdnnen den Spieler anwdéhlen, auf sein Portrdt rechtsklicken und im
Dropdown-Menti, das sich offnet, den Befehl ,invite” (einladen) anwéhlen.

4 Sie kénnen am Chat-Prompt ,./invite“ (ohne die Anfiihrungszeichen) gefolgt
vom Namen des Spielers eingeben.

4 Sie kénnen den Spieler Ihrer Freunde-Liste hinzufiigen, ihn anschlieRend im
Geselligkeit-Fenster in dieser Liste anwéhlen und auf den Gruppeneinladung-
Button klicken.

Spieler, die Sie in lhrer Ndhe sehen kénnen, kénnen Sie mit jeder der drei Methoden
einladen. Dagegen konnen Spieler, die nicht zu sehen sind (in der Regel, weil sie zu
weit entfernt sind oder sich in einer anderen Zone aufhalten), nur mit dem ,,/invite“-
Befehl oder iiber den Gruppeneinladung-Button in der Freunde-Liste eingeladen
werden.

Ein Spieler, der bereits in einer anderen Gruppe ist, kann sich lhnen nicht anschliefen.
Falls Sie einen solchen Spieler einladen, erhalten Sie eine Nachricht, dass diese
Person bereits in einer anderen Gruppe ist.

Sich einer Gruppe anschlieflen

Falls Sie allein auf Abenteuersuche sind und in eine Gruppe eingeladen werden,
kdénnen Sie diese Einladung annehmen oder ablehnen. Falls Sie aber bereits in einer
Gruppe sind, kdnnen Sie sich einer anderen Gruppe nur dann anschlie®en, wenn Sie
lhre aktuelle Gruppe verlassen.

Gruppenanfiihrer

Standardmagig fiihrt die Person eine Gruppe, die die erste Einladung ausgesprochen
hat. Nur der Gruppenanfiihrer kann weitere Einladungen an andere Spieler
aussprechen, um die verbleibenden Pldtze in der Gruppe zu flillen. AuBerdem ist der
Gruppenanfiihrer als einziges Gruppenmitglied in der Lage, das Pliindern-System zu
andern, Spieler aus der Gruppe zu entfernen oder einen neuen Anfihrer zu
bestimmen.

Ein Mitglied aus der Gruppe entfernen

Der Gruppenanfithrer muss ein Gruppenmitglied anwahlen und anschlieBend auf das Portrét
dieses Spielers rechtsklicken, wenn er ihn aus der Gruppe entfernen mochte. AnschlieBend
kann er die Option , Einladung riickgdngig machen® benutzen, um den Spieler aus der Gruppe
zu entfernen. Ein Gruppenanfiihrer sollte von dieser Moglichkeit nicht willkiirlich Gebrauch
machen. Im Allgemeinen sollte man sich zundchst bemiihen, Uneinigkeiten in einer Gruppe
im Rahmen zivilisierter Gespréche zu kldren. Das Entfernen eines Spielers sollte die allerletzte
Moglichkeit sein. Sollten Sie allerdings in einer Gruppe mit einem Spieler sein, der
beleidigend auftritt und gegen die Benutzervereinbarung verstéft, sollten Sie ihn aus Ihrer
Gruppe entfernen und das zu missbilligende Verhalten einem GM melden.

Einen neuen Gruppenanfiihrer wihlen

Sollten Sie lhre Anfiihrerrolle aufgeben und ein anderes Gruppenmitglied zum Anfiihrer
erkldren wollen, wéhlen Sie den gewiinschten Spieler an und rechtsklicken auf sein Spieler-
Portrét. AnschlieBend kénnen Sie ihn Uber die Option ,Zum Anfiihrer beférdern® zum
Gruppenanfithrer machen. Falls der aktuelle Gruppenanfiihrer die Gruppe verldsst, rickt
automatisch der Néchste in der Reihe auf und wird zum Anfihrer.

Regeln in der Gruppe

Wenn Sie sich einer Gruppe anschlieBen, dndern sich fiir lhren Charakter mehrere Aspekte des
Abenteurerlebens. So missen zum Beispiel Beute und Erfahrung unter den
Gruppenmitgliedern verteilt werden.

Geteilte Erfahrung

In der Regel wird Erfahrung zu gleichen Teilen unter den Spielern in einer Gruppe aufgeteilt.
Gibt es Stufenunterschiede zwischen den Gruppenmitgliedern, erhalten einzelne Mitglieder
unter Umsténden unterschiedliche Mengen Erfahrung abhéngig von ihrer individuellen Stufe.
Die Erfahrung wird jedoch unabhéngig von der individuellen Leistung der Gruppenmitglieder
aufgeteilt. Eine Ausnahme vom Prinzip der zu gleichen Teilen aufgeteilten Erfahrung gibt es,
wenn ein Gruppenmitglied sich nicht in der Néhe seiner Gruppe aufhdlt. Sollte die Gruppe ein
Monster angreifen und ausschalten, gewinnen alle in der Nahe befindlichen
Gruppenmitglieder Erfahrung. Alle Gruppenmitglieder jedoch, die zu weit entfernt waren, um
den Angriff zu sehen, bekommen keine Erfahrung.

Stufenunterschiede

Belohnungen in Form von Erfahrung fiir das Ausschalten eines Monsters werden zu gleichen
Teilen verteilt, wenn alle Gruppenmitglieder auf derselben Stufe sind. Bei einem Unterschied
zwischen den Stufen werden allerdings unterschiedliche Mengen Erfahrung verteilt.

World of Warcraft berechnet lhre Erfahrung aufgrund einer Vielfalt von Faktoren, zu denen lhre
Stufe, die Stufe des Monsters und lhre Stufe im Vergleich zu den Stufen der anderen
Gruppenmitglieder und des ausgeschalteten Monsters gehéren.



Gruppenmitgliedern aufgeteilt: je hoher die Stufe eines Mitglieds, desto hoher ist
sein Anteil an der Erfahrung. Sind die Stufenunterschiede allerdings klein, ist der
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- i ‘ " Fur den Fall, dass das Gruppenmitglied mit der hochsten Stufe eine viel hohere Stufe
) | )AL B asdas ausgeschaltete Monster aufweist, erhdlt dieses Mitglied hingegen gar keine
e | " Erfahrung, und dementsprechend bekommen auch die anderen Gruppenmitglieder Das Spiel gibt Ihnen keine Hinweise, welche Questgegenstdnde als Gruppenbeute existieren
L It keine Erfahrung. und welche nicht. Im Allgemeinen allerdings sind Questgegenstinde von einzigartigen

Das heift, es kann manchmal zwar vorteilhaft sein, Spieler auf hoheren Stufen in Ihrer gegnerischen Charakteren Gruppenbeute, wéhrend ein Questgegenstand von einem nicht-

¥ A 1 Gruppe zu haben, die beim Kampf gegen Monster helfen, aber genau das schrinkt .eitnz!garggen Molr:stir in ‘?f‘:’ Regi:Aeiré)ehEinzel.beutgl iSt'dD erlKL?rpf ﬁdvx{in v;n Cllebefs Zu? Bt:is”piel
") auch Thre Erfahrung-Belohnung wiederum ein. Deshalb sollten Sie eine Gruppe mit ist eine Gruppenbeute, wahrend die Ohren eines Bloodscalp-Trolls eine Einzelbeute darstellen.
'\ Spielern bilden, die auf maglichst ahnlicher Stufe wie Sie selbst sind Der erstgenannte Gegenstand ist ndmlich die Hinterlassenschaft eines einzigartigen NSCs,
L 9.4 , .

wahrend der zweitgenannte von einem nicht-einzigartigen Monster zurlickgelassen wird.
Pliindern als Gruppe

Es gibt drei verschiedene Methoden fiir das Plindern in einer Gruppe. Das
Standardsystem nennt sich ,Reihum®. Nur der Gruppenanfiihrer kann das Pliindern-

Eine Gruppe verlassen
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Das Verlassen einer Gruppe ist einfach. Sie miissen dazu nur auf lhr Charakterportrét

n) 1 B System dndern. rechtsklicken und in den Mentioptionen den Befehl ,Gruppe verlassen® anwéhlen. Ferner ist
| es moglich, dass Sie eine Gruppe verlassen, weil der Gruppenanfiihrer Sie aus der Gruppe
-'1[ ¢ \ ! ] geihgm: Dabei wech}felln sich ScriJieler. b;inlill’lirl]:‘dern YonMMonstern ab, dif‘ \;on entferngt hat. Wenn das passier[:t’,p sollten Sie eine private M[i)tlt)eilung an den Gruppenanfﬁ}[?ir
] er S rupp;e dau;g'esc ;1 te't v;or Ien 'Slrl{ . Gac err;ihem Nr‘)nstter ausgelfcda tet schicken. Moglicherweise sind Sie irrtlimlich entfernt worden. Wenn aber nicht, ist es
{ ‘N 1 VV\\ll?rd edn ISt ¢ ;rtlems' stem pieler ;]n It etr ) ruppet dleSeS“ hotns ser.alusp u: dem. meistens nicht der Anstrengung wert, um eine neue Einladung zu bitten. Sie sollten sich aber
Ird das nachste Vionster ausgeschaltet, kommt der nachste spieler mit dem den Spieler, der Sie gefeuert hat, gut merken, damit Sie in Zukunft darauf verzichten kénnen,
| Plindern an die Reihe. Das geht so weiter, bis schlieBlich der erste Spieler sich mit ihm zusammenzutun
A N7 wieder an die Reihe kommt und das Ganze von vorn losgeht. :
’ Jeder gegen Jeden: Es gibt keinen Wechsel und kein Warten. Nachdem ein Vorteilhafte Gruppenverbindungen
{ Y ] . Monster ausgeschaltet worden ist, kann es von jedem beliebigen Gruppenmitglied SchlieBen Sie sich mit Spielern zu einer Gruppe zusammen, die auf hnlicher Stufe stehen und
J Fuar ausgeplindert werden. Hier gilt: Wer zuerst kommt, mahlt zuerst. die gleichen Quests wie Sie verfolgen. Sie kdnnen zwar mit jedem Spieler eine Gruppe bilden,
E! AL E Pliindermeister: Im Rahmen dieses Pliindern-Systems kann nur der aber wenn zum Beispiel der Stufenunterschied innerhalb der Gruppe zu groB ist, wird damit
sl Gruppenanfiihrer ausgeschaltete Monster auspliindern. AnschlieBend liegt es die Erfahrung verringert, die Sie durch das Ausschalten von Monstern verdienen kénnen.
AT ebenfalls in der Verantwortung des Gruppenanfiihrers, die Beute unter den Ebenso ist es unter Umstdnden nicht besonders praktisch, in einer Gruppe zu sein, wenn nicht
. restlichen Gruppenmitgliedern gerecht zu verteilen. alle Mitglieder die gleichen Questziele anstreben. Merken Sie sich, mit welchen Spielern Sie
| ¢ schon in einer Gruppe zusammengearbeitet haben. Wenn es Spa gemacht hat und wenn Sie
i ] Questgegenstinde pliindern den oder die anderen als nette Gesellschaft empfunden haben, wollen Sie vielleicht wieder
'y 4 Einige Quests sind Sammelquests, bei denen es darauf ankommt, bestimmte einmal in derselben Zusammensetzung auf Abenteuer ausgehen, besonders, wenn es auch
L ¥ A ge Q quests, , 3 S
F A Questgegenstdnde von Kadavern ausgeschalteter Monster zu bekommen. Diese beim Verteilen der Schéatze gerecht zuging und wenn demokratisch dariiber entschieden
(IS Gegenstinde gelten als normale Beute, das heift, Sie miissen warten, bis Sie an der wurde, welche Quests als Néchstes Uibernommen werden sollten.
B, Reihe sind, falls das ,Reihum*-System gilt. Dieser Typ von Questgegensténden wird Falls Sie den Wunsch verspiiren, mit denselben Spielern wieder einmal eine Gruppe zu bilden,
)0 oft als ,Einzelbeute® bezeichnet, weil so ein Gegenstand nur von einem Spieler fiigen Sie sie Ihrer Freunde-Liste hinzu, damit Sie feststellen kénnen, ob und wann sie online sind.
2 geplindert werden kann. Falls Sie umgekehrt Leute in Ihrer Gruppe nicht mochten, sollten Sie sie in Zukunft vielleicht
¥ A Allerdings gibt es auch einige Quests, die von Ihnen verlangen, einen bestimmten meiden. Besonders unangenehme Spieler kénnen Sie auch lhrer Ignorieren-Liste hinzufiigen,
) Gegenstand von einem einzigartigen Charakter zurilickzubringen, zum Beispiel den damit Sie von ihnen nicht mehr beldstigt werden kénnen.
i\ Kopf eines NSCs oder einen gestohlenen Gegenstand. Dabei handelt es sich um
) opfgeldquests und der fragliche Questgegenstand, den Sie brauchen, ist eine so
| Kopfgeldquests und der fraglich gegenstand, den Sie brauchen, ist ei HANDEL

genannte Gruppenbeute; das heift, es werden mehrere Kopien des Gegenstands
generiert, damit jedes Gruppenmitglied ein Exemplar erhalten kann. Beim ,Reihum*
' bedeutet das, Sie konnen diesen Gegenstand auch dann pliindern, wenn Sie nicht an
¢ der Reihe sind. Unabhdngig vom aktuell wirksamen Pliindern-System bleiben
.  Kadaver und Gruppenbeute erhalten, sodass jedes Gruppenmitglied Gelegenheit
zum Pliindern bekommt. Die Ausnahme von dieser Regel kommt zum Tragen, falls
Sie nicht in der Néhe waren, als das Monster ausgeschaltet wurde. In diesem Fall
kénnen Sie den fiir den Quest benétigten Gegenstand nicht als Gruppenbeute
plindern.

Im Lauf des Spiels haben Sie unter Umstdnden Gelegenheit, mit anderen Spielern zu handeln.
Dabei konnen Sie Gegenstinde an Freunde weitergeben, auf dieselbe Weise Gegenstdnde
erhalten oder Gegenstdnde an andere Spieler verkaufen bzw. von ihnen kaufen. Der Handel
zwischen zwei Spielern funktioniert sehr einfach. Rechtsklicken Sie auf einen anderen Spieler,
wenn Sie handeln méchten, und wahlen Sie im Meni den Befehl Handel. Alternativ kénnen Sie
den Gegenstand nehmen, mit dem Sie handeln méchten, und ihn mit gedriickter Maustaste
zum anderen Spieler hintiberziehen. Daraufhin erscheint ein Handelfenster auf dem Bildschirm.
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Handelfenster

Das Handelfenster besteht aus zwei
Hélften — je eine fiir jeden Spieler —
, die in jeweils sieben Pldtze
unterteilt sind. Sechs Pldtze sind fiir
den Handel reserviert. Sie kénnen
auf jedem Platz einen Gegenstand
oder eine Reihe gleichartiger
Gegenstdnde unterbringen. Das
heiRt, Sie konnen einem anderen
Spieler insgesamt sechs Pldtze
voller Gegenstdnde zum Tausch
anbieten. Um einen Gegenstand
anzubieten, ziehen Sie ihn mit
gedriickter Maustaste auf einen
leeren Platz Ihrer Hélfte. Der siebte
Platz ist fiir Gegenstdnde, die nicht
gehandelt werden, mit denen der
andere Spieler aber vielleicht
interagieren kann. Zum Beispiel
kénnten Sie eine SchlieBkassette
finden und hoffen, dass ein
befreundeter Schurke sie fir Sie
aufschlieBt. In  diesem  Fall
platzieren Sie die SchlieBkassette
auf dem siebten Platz, und dort kann sie vom Schurken gegebenenfalls gedffnet
werden. So sparen Sie sich den Umweg, die SchlieBkassette zuerst tauschen und
anschlieBend vom Schurken zurlicktauschen zu mussen.

Wird nicht ge

Handein

Geld fiir Handelsware anbieten

Linksklicken Sie auf das Bargeld in lhrem Rucksack (Tastaturkiirzel: B oder F12), um
von dort aus Geld in das Handelfenster zu ziehen. Klicken Sie auf Gold, um Gold
aufzunehmen, auf Silber, um Silber aufzunehmen, oder auf Kupfer, um Kupfer
aufzunehmen. Daraufhin 6ffnet sich ein kleines Fenster, in das Sie die Geldmenge
eintragen konnen, die Sie zum Handeln verwenden mochten. AnschlieBend
verwandelt sich Ihr Mauszeiger in das Symbol einer Miinze, die fiir den angegebenen
Bargeldbetrag steht. Ziehen Sie diesen Betrag mit gedriickter Maustaste auf einen
leeren Platz im Handelfenster. Daraufhin wird es im Geldfeld unmittelbar tiber Ihren
sechs Pldtzen angezeigt.

Einen Handel abschlieflen

Wenn sowohl Kéufer als auch Verkéufer mit den angebotenen Gegensténden und
Geldbetrdgen im Handelfenster zufrieden sind, missen beide auf den Handel-Button
klicken, um den Handel abzuschlieBen.

Einen Handel abbrechen

Klicken Sie im Handelfenster auf den Abbrechen-Button oder driicken Sie die ESC-
Taste, um einen Handel abzubrechen.

FREUNDE

Irgendwann stoflen Sie auf Spieler, mit denen Sie sich gern unterhalten und in einer Gruppe
zusammenschlieBen. Aus derartigen Spielern kénnen Sie ,Freunde machen, damit es
einfacher wird, sich online mit ihnen zu treffen. Die Freunde-Liste in Ihrem Geselligkeit-Fenster
(Tastaturkiirzel: O) zeigt lhnen eine Liste all Ihrer Freunde im Spiel. Sie kénnen Ihrer Freunde-
Liste einen Freund hinzufiigen, indem Sie den Chat-Prompt &ffnen und den Befehl ,/invite
[Spielername]“ (ohne die Anfiihrungszeichen) eingeben. Alternativ kénnen Sie in der
Freunde-Liste auf den Freund hinzufiigen-Button klicken und anschlieBend den Namen des
Spielers eintragen.

All Thre Freunde werden auf lhrer Freunde-Seite aufgefiihrt. Der Eintrag fiir jeden einzelnen
Freund zeigt, ob dieser Freund online ist oder nicht, und fiihrt den Namen, die Stufe, die
Klasse und den aktuellen Aufenthaltsort des Freundes auf.

Jedes Mal, wenn sich ein Freund ins Spiel ein- oder aus dem Spiel ausloggt, erhalten Sie {iber
Ihr Chatlog eine Nachricht, dass Ihr Freund jetzt online oder offline ist. AuBerdem kénnen Sie
lhre Freunde leicht in eine Gruppe einladen. Unabhangig davon, wo sie sich gerade aufhalten,
miissen Sie dazu nur in der Freunde-Liste auf den Gruppeneinladung-Button klicken.

GILDEN

Eine Gilde ist eine Vereinigung von Spielern, die sich zusammengeschlossen haben, um zum
gegenseitigen Vorteil Beziehungen untereinander zu pflegen. Viele Gilden werden von
Freunden gegriindet, die auBerhalb des Spiels befreundet sind. Aber es gibt auch Gilden von
Spielern, die sich im Spiel angefreundet und beschlossen haben, ihre Méglichkeiten
gemeinsam zu nutzen.

Vorteile einer Gilde

Es bringt viele Vorteile, Mitglied einer Gilde zu sein.
Nur wenige dieser Vorteile ergeben sich unmittelbar
aus dem Spiel; vielmehr entstehen die meisten, weil
Freunde in einer Gilde bereits fest entschlossen
sind, sich gegenseitig zu helfen.

Mitglieder einer Gilde unterstlitzen sich zum
Beispiel gegenseitig, indem sie untereinander
Bargeld verleihen oder verschenken, indem sie
Gegenstéande innerhalb der Gilde fiir einen geringen
Preis oder gar kostenlos abgeben oder indem

sie Ausriistung an andere Mitglieder der Gilde
weitergeben.

Viele Gilden schaffen auch effektive Strukturen zur
besseren Nutzung von Handwerksfertigkeiten.
Einige Mitglieder werden zum Beispiel zu
Sammlern, wahrend andere sich in einer
Handwerksfertigkeit spezialisieren.
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Die Sammler fiihren anschlieBend diesen Spezialisten Rohmaterialien zu, damit sie
ihre Handwerksfertigkeit schneller als normal entwickeln und somit bessere
Ausriistung fiir die gesamte Gilde produzieren kénnen.

Die Mitgliedschaft in einer Gilde verschafft lhnen auBerdem den Vorteil, dass Sie
stets Verblindete parat haben, die sich gern mit lhnen zu einer Gruppe
zusammenschlieBen, wenn Sie bei irgendwelchen Quests Hilfe brauchen.

Gildenwams

Ein direkt greifbarer Vorteil der Mitgliedschaft in einer Gilde ist, dass Sie damit die
Méglichkeit erhalten, ein Gildenwams zu tragen. Dagegen kénnen Spieler, die nicht
in einer Gilde sind, keine Gegenstinde auf dem Wams-Platz ihres Charakters
unterbringen.

Der Gildenanfiihrer muss zundchst einen Wappenentwurf fiir das Wams entwickeln.
Zu diesem Zweck sprechen Sie mit einem Gildenmeister-NSC. Die meisten
Gildenanfiihrer erbitten von den Gildenoffizieren oder von der gesamten Gilde
Vorschldge fiir die Gestaltung des Wamses. Sobald ein Wappenentwurf ndmlich
angefertigt ist, kann er nicht mehr verdndert werden.

Nachdem ein Gildenanfiihrer einen Wappenentwurf fiir das Gildenwams angefertigt
hat, muss er zehn Einheiten Gold zahlen, um seinen Entwurf umsetzen zu lassen und
das Wams zum Kauf fiir alle Gildenmitglieder verfligbar zu machen. Das ist zwar eine
Menge Geld, aber viele Gilden nehmen Spenden aller Gildenmitglieder entgegen,
um fiir die Kosten aufzukommen.

Nachdem ein Wappen entworfen und bezahlt worden ist, kann jedes Gildenmitglied
einen Gildenwamsverkéufer-NSC aufsuchen und sich ein Wams kaufen. Ein Wams
kostet zwar ein Goldsttick, aber fiir diesen Preis bekommen Sie ein prestigetrachtiges
Symbol lhrer Gildenzugehérigkeit.

Eine Gilde griinden

Wenn Sie selbst eine Gilde griinden wollen, brauchen Sie dafiir mindestens zehn
Griindungsmitglieder. Einer dieser Spieler muss Gildenanfiihrer werden. Der
Gildenanfiihrer muss in einer Stadt einen Gildenmeister-NSC finden und von ihm

fur 10 Einheiten Silber eine Gildensatzung erwerben. AnschlieBend muss der
Gildenanfiihrer diese Satzung von neun anderen Spielern unterschreiben lassen.
Sobald zehn Personen die Gildensatzung unterzeichnet haben, muss sie wieder beim
Gildenmeister-NSC abgegeben und registriert werden.

Ihrer Gilde einen Namen geben

Beim Kauf einer Gildensatzung miissen Sie Ihrer Gilde einen Namen geben. Sie
sollten sich dafiir mehrere Alternativen bereitgelegt haben, denn méglicherweise ist
der Name bereits vergeben, den Sie am liebsten fiihren wiirden. Fir Gilden gelten
die gleichen Namensregeln wie fiir Spielercharaktere. Das heifit, der Gildenname
muss passend und angemessen sein und darf auf keine Weise anstoRig wirken.
Gildennamen, die in irgendeiner Weise Volker, Volksgruppen, religidse
Gemeinschaften oder Geschlechter diskriminieren, werden nicht zugelassen. Auch
Namen, die einen Zusammenhang mit (iberméBiger Gewalt, Obszonitdten oder
Drogengebrauch andeuten oder bestimmte Spieler oder andere Menschen
beleidigen, kénnen unangemessen sein.

Ein GM setzt sich mit jeder Gilde in Verbindung, deren Name als unangemessen eingestuft
worden ist. In einigen Féllen wird die jeweilige Gilde aufgefordert, ihren Namen zu dndern.
Im &uBersten Fall wird die Gilde aufgelost.

Gildenriinge

Innerhalb einer Gilde gibt es verschiedene Riange. Es handelt sich um die Rangstufen (von der
geringsten bis zur hdchsten) Initiand, Mitglied, Veteran, Offizier und Anfiihrer. Es kann immer
nur jeweils einen Gildenanfiihrer geben.

Gildenanfiihrer und Gildenoffiziere kénnen weitere Spieler in die Gilde aufnehmen oder aus
ihr entfernen. Nur der Gildenanfiihrer kann die Gilde auflésen oder Gildenmitglieder zu
Offizieren ernennen.

Beim Beitritt zu einer Gilde werden Sie automatisch als Initiand aufgenommen. Um hohere
Rangstufen zu erreichen, miissen Sie vom Gildenanfiihrer beférdert werden.

Jede einzelne Gilde hat eigene Methoden der Entscheidung, wann und wie Mitglieder
beférdert werden. Technisch gesehen allerdings, muss der Gildenanfiihrer einfach nur im
Geselligkeit-Fenster auf der Gildenseite auf den Beférdern-Button klicken.

Im Geselligkeit-Fenster (Tastaturkiirzel: O) gibt es ein Gildenregister. Sie konnen auf dieses
Register klicken, um die Gildenseite zu 6ffnen, wenn Sie zu einer Gilde gehoren. Dort haben
der Gildenanfiihrer und die Offiziere die Mdglichkeit, ihre Gilde zu verwalten. AuBerdem
finden andere Mitglieder dort Informationen tber die Gilde.

Mitgliederliste

Die Gildenseite wird von der Mitgliederliste beherrscht. Sie fiihrt die Namen aller
Gildenmitglieder auf, auBerdem ihre aktuelle Zone, Stufe und Klasse. Unterhalb dieser Liste
finden Sie einen Button, den Sie anklicken kénnen, wenn Sie sich {iber den Gildenstatus
informieren mochten. Nachdem Sie auf diesen Button geklickt haben, wird die Liste
umgestellt und zeigt jetzt an Stelle von Stufe und Klasse den Rang jedes Mitglieds sowie das
Datum, wann es zuletzt online gewesen ist. Unten in der Mitgliederliste konnen Sie auRerdem
ablesen, wie viele Gildenmitglieder augenblicklich online sind.

Gildenverwaltung

Unten auf der Gildenseite befinden sich Buttons, um Gildenmitglieder zu beférdern, zu
degradieren, zu entfernen oder hinzuzufiigen. Nur Offiziere und Anfiihrer kénnen diese
Buttons benutzen. Fir alle anderen Mitglieder der Gilde sind sie ,abgegraut” (inaktiv).

Zusitzliche Gildeninformationen

Néheres (ber die Verwaltung einer Gilde finden Sie auf der World of Warcraft-Strategieseite
im Internet unter http://www.wow-europe.com/de/info/basics/guilds.html



Poslbelrieb

Die Kommunikation von Angesicht zu Angesicht ist die bevorzugte Art des
Kommunizierens, aber wenn lhr Freund, Gildenfreund oder ein anderer Spieler nicht
in der Néhe ist, um ein direktes Gesprach zu fiihren, kénnen Sie auf den World of
Warcraft-Postbetrieb zuriickgreifen. Mit seiner Hilfe kénnen Sie E-Mails, Geld und
Pakete an andere Spieler senden. Briefe und Pakete allerdings lassen sich nur an
Spieler lhrer eigenen Fraktion versenden. Wenn Sie einen Brief oder Pakete
verschicken wollen, miissen Sie einen Briefkasten suchen und auf ihn rechtsklicken.
In der Regel sind Briefkdsten im Spiel in der Nahe von Gasthdusern zu finden,
manchmal auch in der Nachbarschaft von Banken. Per Klick auf den Briefkasten 6ffnen
Sie das Post-Fenster.

Posteingang

lhr Post-Fenster besteht aus zwei Seiten. Die erste Seite ist Ihr Posteingang, in dem
alle erhaltenen Nachrichten und Pakete fiir Sie aufbewahrt werden. Die Zahl der
Nachrichten und Pakete, die in Ihrem Posteingang aufbewahrt werden kénnen, ist
unbegrenzt. Allerdings werden Nachrichten geléscht, wenn sie sich lber eine
bestimmte Zeit hinaus in Ihrem Posteingang befinden.

Post 6ffnen

Um Post zu 6ffnen, miissen Sie nur auf die gewiinschte Nachricht linksklicken. Der
Brief offnet sich darauthin auf IThrem Bildschirm und dort werden auch alle
Gegenstdnde und Geldbetrige gezeigt, die mit der Nachricht gemeinsam
empfangen worden sind.

Auf Post antworten

Klicken Sie auf den Antworten-Button, wenn Sie eine Nachricht beantworten
mochten. Damit wird automatisch die Senden-Seite gedffnet, und der Name des
Absenders sowie der Empfanger Ihrer Antwort werden automatisch eingetragen.
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Nachricht versenden

Die zweite Seite in Inrem Post-Fenster ist die Nachricht versenden-Seite. Sie kénnen zwischen
den Seiten hin und her wechseln, indem Sie unten im Post-Fenster auf die entsprechenden
Register klicken.

Wie Sie sehen, gibt es drei Arten von Postsendungen: normale Briefe, Pakete und
Nachnahmesendungen. Klicken Sie unten auf der Nachricht versenden-Seite auf den jeweils
gewiinschten Kreis, um festzulegen, welche Art von Postsendung Sie verschicken méchten.
Unabhéngig vom gewadhlten Typ kostet der Versand jeder Nachricht 30 Einheiten Kupfer.

Normale Briefe

Normale Briefe enthalten eine Textmitteilung. In das An-Feld missen Sie den Namen des
Spielers eintragen, der den Brief erhalten soll. Ihr normaler Brief kann aus einem Betreff und
einer schriftlichen Nachricht bestehen. AuBerdem konnen Sie mit Ihrem normalen Brief Geld
versenden. Normale Briefe werden dem jeweiligen Empfénger auf der Stelle zugestellt.

Pakete

Wenn Sie ein Paket verschicken wollen, ziehen Sie einfach mit gedriickter Maustaste einen
Gegenstand aus lhrem Inventar unten im Senden-Fenster auf den Paket-Platz. Damit verdndert
sich der Brieftyp automatisch vom normalen Brief zu einer Paketsendung. Es dauert eine
Stunde, bis ein Paket nach Versand im Posteingang des Empfangers angekommen ist. Pro
Nachricht kénnen Sie jeweils nur einen Gegenstand anhdngen. Wenn Sie also mehrere
Gegensténde verschicken wollen, missen Sie mehrere Nachrichten versenden.

Nachnahmesendungen

Fir Nachnahmesendungen muss der jeweilige Empfanger zahlen. Nimmt der Empfanger eine
solche Sendung an, indem er die Zahlung leistet, kann er daraufhin die Nachricht 6ffnen und
den Gegenstand entnehmen wie bei einer normalen Sendung. Der Empféanger kann Annahme
und Zahlung aber auch verweigern. Dazu klickt er auf den Riicksendung-Button, und der
jeweilige Gegenstand wird dem Absender wieder zugestellt. AuBerdem kann der Empfénger
die Zahlung auf einen spéteren Zeitpunkt verschieben. Allerdings kann er unter diesen
Umstédnden auch den Gegenstand erst entnehmen, wenn die Zahlung geleistet worden ist.

Verfall von Postsendungen

In Ihrem Posteingang wartende Post erreicht irgendwann das Verfallsdatum. Normale Briefe
und Pakete werden 30 Tage lang in Ihrem Posteingang aufbewahrt und anschlieBend gel6scht.
Nachnahmesendungen werden maximal drei Tage lang aufbewahrt. Nach drei Tagen verféllt
die entsprechende Nachricht und der Gegenstand wird an den Absender zuriickgeschickt.
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[. Konflikl der Voslker
MENSCHEN

Die edlen Menschen von Stormwind sind ein stolzes, zéhes Volk. Als Schutzherren
der GroRen Allianz kdmpften sie tiber Generationen tapfer gegen die orcische
Horde. Doch als es endlich schien, als sei Frieden (iber ihre vom Krieg zerrissenen
Reiche gekommen, senkte sich ein noch dunklerer Schatten tber die Welt. Die
Untoten-GeiBel suchte die Menschheit mit einer tiblen Seuche des Todes heim
und schaffte es, das nérdliche Menschenkénigreich Lordaeron zu dezimieren. Die
wenigen (berlebenden Menschen flohen nach Siiden in den Schutz von
Stormwind. Kaum hatten die Untoten zugeschlagen, da begann die Brennende
Legion ihre katastrophale Invasion der Welt. Die Krieger der Menschen blieben
standhaft gegen die Legion und leisteten ihren Teil, um die Welt vor der
drohenden Vernichtung zu retten.

Fast vier Jahre spater stellen sich die Verteidiger von Stormwind noch immer fest
gegen alle, die das Wohl ihres Landes bedrohen. Die Stadt Stormwind, im
Vorgebirge des Elwynnwaldes gelegen, ist eine der letzten Bastionen der
Menschen auf der Welt. Unter der Herrschaft des Kind-Kénigs Anduin Wrynn ist
das Volk von Stormwind der GroRen Allianz treu ergeben. Mit Unterstlitzung ihrer
Verbiindeten wurden die Armeen von Stormwind abberufen, um auf fernen
Schlachtfeldern abermals gegen die wilde Horde zu kdmpfen. In Abwesenheit der
Armee missen die stolzen Bewohner Stormwind verteidigen.

Und Ihr misst das Konigreich gegen diejenigen verteidigen, die es bedrdngen, sowie
die subversiven Verréter jagen, die es von innen zerstéren wollen. Die Zeit fiir Helden
ist gekommen. Das grofite Kapitel der Menschheitsgeschichte kann beginnen.

STORMWIND

Die Stadt Stormwind ist die letzte Bastion menschlicher Macht von Azeroth. Die
nach dem Zweiten Krieg wieder aufgebaute Metropole ist ein Kleinod menschlicher
Architektur und Baukunst. Stormwinds Wachen sorgen fiir Frieden innerhalb der
Stadtmauern, Anduin Wrynn, der junge Konig, regiert von seiner machtigen Burg
aus. Im Handwerksdistrikt bliihen und gedeihen Gewerbe aus allen Ecken des
Kontinents und weiter, wéhrend man auf den StraRen der Altstadt Abenteurer jeder
Couleur sehen kann. Stormwind blieb vom Wiiten der Geifel im Norden verschont,
sieht sich jedoch eigenen Bedrohungen gegentiber, von aufien wie von innen.
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BEMERKENSWERTE MENSCHEN

Konig Anduin Wrynn - Konig Anduin ist als Herrscher so weise, wie es ein
Zehnjahriger nur sein kann. Vor kurzem verschwand sein Vater Kénig Varian Wrynn
unter mysteriésen Umstdnden auf dem Weg zu einem diplomatischen Gipfeltreffen
auf der Insel Theramore. Auf Geheif der kéniglichen Ratgeberin Lady Prestor wurde
der junge Anduin gekront, damit die Ordnung im Kénigreich Stormwind
aufrechterhalten werden konnte. Nur wenige Biirger wissen, dass der wahre Konig
schon so lange vermisst wird, und Anduin gibt sich groRte Miihe, ihre Angste zu
beschwichtigen. Alle sind sich darin einig, dass der Knabe dereinst ein begnadeter
Herrscher werden wird.

Erzbischof Benedictus — In seiner Jugend war der sanftmiitige Benedictus Schiiler
von Lordaerons religiésem Oberhaupt, Erzbischof Alonsus Faol. Benedictus
verbrachte viele Jahre damit, von seinem frommen Herrn zu lernen, und half der
Kirche des Lichts, ihr atemberaubendstes Monument zu errichten, die Kathedrale von
Stormwind. Nach Faols Tod wurde Benedictus zum Oberhaupt der Kirche und
schwor, er wiirde das gute Werk fortfiihren, das sein Mentor vor so vielen Jahren
begonnen hatte.

Jaina Proudmoore - Jaina Proudmoore ist die madchtigste zurzeit lebende
Zauberhexerin. Als einstige Verbiindete von Prinz Arthas erlebte sie den Untergang
Lordaerons aus erster Hand. Jaina reiste nach Kalimdor und schwor, die Brennende
Legion und ihre finsteren Agenten auf jede erdenkliche Weise zu besiegen. Mit den
Nachtelfen und sogar der orcischen Horde als Verblindete trug Jaina mit dazu bei,
dass der Damon Archimonde besiegt und die Legion fiir immer verbannt werden
konnten. Dann scharte sie die lberlebenden Menschen in Kalimdor um sich und
griindete die Hafenstadt Theramore. Dort herrscht sie tiber die dezimierten Uberreste
der Allianz und hofft, dass ihr einst die Wiedervereinigung der fernen
Menschenkénigreiche gelingen wird.

% i&ﬁ%ﬁ ;

ZWERGE

Die stoischen Zwerge von Ironforge bauten zahllose Generationen lang die Schétze tief im
Inneren der Erde ab. Sie verschanzten sich in ihrer uneinnehmbaren Bergfestung Ironforge
und wanderten selten tiber die verschneiten Gipfel von Dun Morogh hinaus. Doch als die Orcs
in Azeroth einfielen und die Linder der Menschen, Elfen und Zwerge zu unterwerfen
trachteten, erboten sich die Zwerge, der GroBen Allianz beizutreten. Die widerstandsfahigen
und erfindungsreichen Zwerge erwiesen sich als Riickgrat der Streitkrdfte der Allianz und
zogen mit ihr von Sieg zu Sieg. Jingst legten die Zwerge nun Ruinen frei, die den Schlissel
zu den Geheimnissen ihrer vergessenen Herkunft bargen. Vom Wunsch besessen, die
Wabhrheit tiber den sagenumwobenen Ursprung seines Volkes zu erfahren, befahl Kénig Magni
Bronzebeard den Wechsel vom Bergbau zur Archédologie. Magni gehdrte zu den
Mitbegrindern der berlihmten Forschergilde von Ironforge, einer Gruppe, die sich ganz der
Erforschung der Rétsel der Antike verschrieben hatte und die Wahrheit tber die
sagenumwitterte Herkunft der Zwerge ergriinden wollte.

Als integrales Mitglied der GroRen Allianz wurden die unermiidlichen Zwergenarmeen
abberufen, um in fernen Landen gegen die unbarmherzige Horde zu kdmpfen. In diesen
gefahrvollen Zeiten obliegt tapferen Zwergen wie Euch die Verteidigung des Bergkonigreichs.
Die Geister der Zwergenkdnige wachen tiber Euch, und die Berge selbst sind Eure Kraft. Die
Zukunft Eures Volkes liegt in Euren Hénden.

IRONFORGE

Im Verlauf des Zweiten Krieges fielen zahlreiche Zwergenfestungen, doch die méchtige Stadt
Ironforge in den verschneiten Gipfeln von Dun Morogh blieb fiir die anstiirmende Horde
unbezwingbar. Ironforge wurde im Herzen des Berges geschaffen und legt beredtes Zeugnis
vom unvergleichlichen Geschick der Zwerge im Umgang mit Fels und Stein ab: eine
ausgedehnte unterirdische Stadt der Forscher, Bergleute und Krieger. Wéhrend die Allianz
nach den jlingsten Ereignissen geschwécht ist, schmieden die Zwerge von Ironforge unter
K&nig Magni Bronzebeard eine neue Zukunft fiir ihre Welt.



-

Eimﬁ-m'-mi!

= . " < " - -

BEMERKENSWERTE ZWERGE

Ko6nig Magni Bronzebeard — Magni, dem dltesten der drei Bronzebeard-Briider, war es
vorherbestimmt, Konig unter dem Berg zu werden. Der starke und kluge Magni liebte seine
beiden Briider mehr als alles andere auf der Welt. Jingst wurde sein mittlerer Bruder Muradin
wahrend der Eroberung Lordaerons vom Todesritter Prinz Arthas getdtet. Als Magni von
Muradins Tod erfuhr, {iberkam ihn grofe Traurigkeit, doch er und Brann, der jlingste Bruder,
blieben festen Willens, dem Zwergenvolk auch weiterhin zu dienen. Brann, ein angesehener
Forscher, wird nun bereits seit einigen Monaten vermisst; Kénig Magni hat die Hoffnung
aufgegeben, dass Brann noch lebt. Wiewohl er nach wie vor ein weiser und starker Anfiihrer
ist, liegen ihm Schmerz und Kummer doch schwer auf der Seele. Viele Zwerge fragen sich, ob
das Konigreich jemals einen weiteren Bronzebeard sehen wird, der auf dem Hohen Thron von
Ironforge sitzt.

Brann Bronzebeard — Brann Bronzebeard, einer der gréBten Forscher, die je durch die Lander
von Azeroth zogen, war auf der ganzen Welt ein bekannter und gern gesehener Gast. Der
warmherzige, tapfere Zwerg hatte Freunde in fast jedem erforschten Land — und in den
unerforschten vermutlich auch. Brann kartografierte viele Jahre lang die entlegenen Ecken und
Winkel der &stlichen Konigreiche fiir seine geliebte Forschergilde. Nach der Entdeckung
Kalimdors gehorte Brann zu den ersten Zwergen, die auf den unbekannten Pfaden der
Vorfahren wandelten. Uber Branns jiingstes Verschwinden wei man wenig, abgesehen von
der Tatsache, dass er zum Kontinent Northrend unterwegs war, um den Tod seines Bruders
Mudradin aufzukléren. Es ist unbekannt, ob er die eisige Kuste dieses Landes jemals erreichte.

Hochforscher Magellas — Muninn Magellas empfand seit seiner Kindheit eine unstillbare
Neugier nach dem Historischen und Arkanen. Als Schutzherr der Forschergilde ging sein
Kindheitswunsch in Erfiillung. Magellas kartografierte die Welt und katalogisierte die
verschiedenen Spezies, Relikte und Schétze fiir kiinftige Generationen. Zusammen mit einer
kleinen Armee von Ausgrabungsleitern schickte Magellas seine Leute in die weite Welt, auf
dass sie Wissen und Erkenntnis fiir sein Volk mehren sollten. Magellas war, genau wie Konig
Magpni, untréstlich, als er von Branns Verschwinden erfuhr. Dennoch ist er fest entschlossen,
die Forschergilde weiterhin zu leiten und wertvolle Einblicke in die Fehler der Vergangenheit
zu erhalten.

IRONFORGE

1 - DIE HALLE DER MYSTERIEN

2 - DIE HALLE DER FORSCHER
3 - DIE VERSAMMLUNG DER THAN

4 - DER HOHE SITZ
7 - DAS GEWOLBE VON IRONFORGE

5 - HALLE DER WAFFEN
8 - HEXENMEISTERGILDE
9 - SCHURKENGILDE

6 - HAUPTTOR
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GNOME

Die exzentrischen, oftmals brillanten Gnome gelten als eines der sonderbarsten
Volker der Welt. Die Gnome sind so versessen darauf, radikal neue Technologien zu
entwickeln und Wunderwerke kniffliger Ingenieurskunst zu erfinden, dass ihr
Uberleben an ein Wunder grenzt. Im Lauf der Jahre haben die Gnome geniale Waffen
fur den Kampf der GroRen Allianz gegen die Horde beigesteuert.

Die Gnome lebten und gediehen in ihrer wundersamen Technostadt Gnomeregan
und teilten sich die Rohstoffe der bewaldeten Gipfel von Dun Morogh mit ihren
Zwergenvettern. Doch jlingst erhob sich eine barbarische Bedrohung aus dem
Erdinneren und erstirmte Gnomeregan. Die Troggs, die nach allgemeiner
Uberzeugung durch die Ausgrabungen von Uldaman ans Licht gekommen waren,
erstirmten Gnomeregan von unten und schlachteten jeden Gnom in der Stadt ab.
Obwohl sich die gnomischen Verteidigungskréfte mit aller Macht in den Kampf
stiirzten, konnten sie ihre wundersame Stadt nicht retten.

Auf Befehl von Hochtiiftler Mekkatorque 6ffneten die Gnome die Druckventile ihrer
riesigen malmenden Maschinen und setzten in der ganzen Stadt toxische Strahlung
frei. Diese Strahlung brachte den Troggs ein schnelles Ende, doch zu ihrem Entsetzen
mussten die Gnome sehr bald feststellen, dass auch ihr eigenes Volk nicht dagegen
immun war. Binnen weniger Tage starben fast achtzig Prozent des Gnomenvolkes.
Die Uberlebenden verlieBen die groBartige Stadt und suchten Schutz bei ihren
Zwergenvettern in Ironforge. Dort halten sie sich noch immer auf und ersinnen
radikale Strategien, wie ihre geliebte Stadt um jeden Preis zurlickzuerobern sei. Als
Gnom edler Herkunft ist es an Euch, die Herausforderung anzunehmen und Euer
ungewohnliches Volk in eine bessere Zukunft zu fiihren.

BEMERKENSWERTE GNOME

Hochtiiftler Mekkatorque — Bei den Gnomen gibt es seit tber vierhundert Jahren keinen
Konig und auch keine Konigin mehr. Sie ziehen es vor, ihre hochsten Staatsdiener fur eine
befristete Amtszeit zu wéhlen. Das héchste Amt in Gnomeregan, Hochtiiftler, hat seit sieben
Jahren der mit allen Wassern gewaschene Gelbin Mekkatorque inne. Gelbin zéhlt zu den
bertihmtesten Erfindern aller Zeiten und wird als gleichermaBen geschickter Anfiihrer geehrt.
Als jedoch die Troggs ihre Invasion von Gnomeregan begannen, war Gelbin auf eine solche
Situation nicht vorbereitet. Auf Dréngen von Robogenieur Thermaplugg, seinem obersten
Ratgeber, lieR er die Stadt mit toxischer Strahlung fluten. Die Strahlung brachte das Vorriicken
der Invasoren zwar zum Stillstand, t6tete letztendlich aber mehr Gnome als Troggs. Nun tragt
der Hochtiiftler die Last der Toten auf den Schultern und sucht Rache fiir sein Volk, indem er
die verlorene Stadt zuriickerobern will.

Robogenieur Thermaplugg — Sicco Thermaplugg diente viele Jahre als oberster Berater von
Hochtdiftler Mekkatorque. Thermaplugg, ein schwermiitiger, aber erfindungsreicher Ingenieur,
strebte insgeheim selbst das Amt des Hochttiftlers an. Man munkelt, dass Thermaplugg schon
vorab Uber die Invasion der Troggs informiert gewesen sein soll und selbst die schrecklichen
Ereignisse ins Rollen brachte, die tiber das Volk der Gnome hereinbrachen. Zwar wurden diese
Gerlichte niemals bewiesen, doch hdlt Mekkatorque es fiir durchaus moglich, dass etwas
Wahres dran ist. Robogenieur Thermaplugg verschwand kurz nach der Evakuierung der
bestrahlten Stadt. Niemand vermag zu sagen, ob er noch in den toxischen Hallen von
Gnomeregan haust oder nicht.




NACHTELFEN

Zehntausend Jahre lang kultivierten die unsterblichen Nachtelfen eine
Druidengesellschaft in den schattigen Nischen des Waldes von Ashenvale. Dann
zerstorte die katastrophale Invasion der Brennenden Legion die Ruhe ihrer uralten
Zivilisation. Unter Fiihrung des Erzdruiden Malfurion Stormrage und der Priesterin
Tyrande Whisperwind stellten sich die méchtigen Nachtelfen dem Ansturm der
Dédmonen. Mit Unterstiitzung der kiirzlich eingetroffenen Orcs und Menschen
konnten die Nachtelfen den Ansturm der Legion und ihres Meisters, des
Démonenlords Archimonde, aufhalten. Die Nachtelfen obsiegten zwar, mussten
jedoch ihre kostbare Unsterblichkeit opfern und ihre geliebten Wélder brennen sehen.

Nach dem schrecklichen Konflikt halfen Malfurion und Tyrande ihrem Volk, die
verheerten Dorfer wieder aufzubauen. Die Nachtelfen gewdhnten sich langsam an
ihre sterbliche Existenz. Diese Anpassung war alles andere als leicht; viele Nachtelfen
wurden nicht mit dem Gedanken fertig, dass sie fortan Alter, Krankheit und
Gebrechlichkeit ausgesetzt sein wiirden. Um die Unsterblichkeit zuriickzuerlangen,
beschlossen einige abtriinnige Druiden, einen ganz besonderen Baum zu pflanzen,
der ihre Geister wieder mit der ewigen Welt verbinden sollte. Als Malfurion von
diesem Plan erfuhr, mahnte er, dass die Natur eine derart egoistische Tat nie und
nimmer gutheifen wiirde. Kurz danach verlor sich Malfurions Geist in den Tiefen des
Smaragdgriinen Traums. Seine Druidengeféhrten versuchten zwar, seinen
wandernden Geist zu finden, doch sein Korper verharrte schlafend im Grabhtigel.

In Malfurions Abwesenheit wurde Fandral Staghelm — Wortfiihrer derer, die den
neuen Weltbaum pflanzen wollten — zum neuen Erzdruiden. Im Handumdrehen
setzten er und seine Druidengefdhrten den Plan in die Tat um und pflanzten den
grofen Baum Teldrassil an der stiirmischen Kiiste des nérdlichen Kalimdor. Dank
ihrer Firsorge wuchs der Baum bald Uiber die Wolken. Im vom Zwielicht umspielten
Gedst des riesigen Baumes entstand die wundersame Stadt Darnassus. Doch der
Baum war nicht vom Segen der Natur berlhrt und wurde bald Opfer der Verderbnis
der Brennenden Legion. Jetzt sind die wilden Tiere und selbst die Aste Teldrassils
durch wachsende Dunkelheit besudelt. Als einer der wenigen noch lebenden
Nachtelfen miisst Ihr Darnassus und die wilden Kinder der Natur gegen die
schleichende Verderbnis der Legion verteidigen.
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DARNASSUS

Hoch im Gedst des riesigen Baumes Teldrassil liegt die wundersame Stadt Darnassus,
das neue Refugium der scheuen Nachtelfen. Druiden, Jager und Krieger fiihlen sich
unter den Ddchern aus Holz gebauter Lodges und sorgsam angelegter Haine
gleichermafen heimisch. Der Tempel des Mondes ragt wie ein leuchtendes Fanal
iber den Baumen auf und wird von den Séulen des Gerichtssaales flankiert, wo sich
die wachsamen Schildwachen versammeln, um das Land zu beschirmen. Unter der
Herrschaft der Hohepriesterin Tyrande Whisperwind ist Darnassus ein verkldrtes
Zeugnis fir alles, was den Nachtelfen heilig ist. Als eine Stadt im Einklang mit dem
Auf und Ab der Natur wurde Darnassus an den Ufern eines groRen Sees angelegt,
dessen kristallklares Wasser elegante Briicken {iberspannen. Anderenorts bedeckt
das abgefallene Laub des Waldes die weich federnden Wege der Stadt.

BEMERKENSWERTE NACHTELFEN

Tyrande Whisperwind — Tyrande ist die Hohepriesterin der Mondgéttin Elune. Seit
fast zehntausend Jahren ist sie die Anfiihrerin der Nachtelfen-Schildwachen, doch
nach dieser langen Zeit kennt sie kaum noch Erbarmen mit jenen, die sie als ihre
Feinde betrachtet. Die auBergewdhnliche und furchtlose Kriegerin gilt als eine der
groBten Heldinnen der Geschichte. Nach der katastrophalen Invasion der
Brennenden Legion herrschte Tyrande an der Seite ihres Gefahrten, des Erzdruiden
Malfurion Stormrage, bis dieser im mystischen Smaragdgriinen Traum verschwand.
Nach Malfurions Verschwinden ist Tyrande wieder Alleinherrscherin tiber ihr stolzes
Volk. Obwohl Malfurions Schicksal sie bekiimmert, setzt sie dennoch alles daran,
damit die Nachtelfen die Fehler der Vergangenheit nicht wiederholen

Malfurion Stormrage — Der grofite Druide aller Zeiten und moglicherweise eines der
maéchtigsten Wesen der Geschichte gilt seinem Volk als Prophet und Erléser zugleich.
Unter Fiihrung von Tyrande und Malfurion besiegten die Nachtelfen die Brennende
Legion nicht nur einmal, sondern gleich zweimal. Um seine Kréfte wieder aufzufiillen
versinkt Malfurion regelméBig in den GroBen Schlaf der Geisterwelt, der als
Smaragdgriiner Traum bekannt ist. Doch vor kurzem geschah etwas Unerklérliches in
Malfurions Traumzustand. Jetzt ist er irgendwo in dem Traum gefangen, und nicht
einmal die griinen GroRdrachen, deren Welt es ist, kénnen ihn erreichen. Ohne
Malfurion werden die Nachtelfen ganz gewiss in Dunkelheit verfallen, wie es seit
undenklichen Zeiten immer wieder geschah.

Fandral Staghelm - Einer von Malfurions ranghdchsten Offizieren. Er ist ein kluger
Druide, der zahlreiche Mitglieder der neuesten Generation von Wildnis-Druiden
ausgebildet hat. Aufgrund seines aufbrausenden Temperaments hatte er haufig Streit
mit dem bedéchtigeren Malfurion. Fandral glaubt, dass die Zukunft der Nachtelfen
mehr Expansionismus und militdirische Planung erfordert. Seine radikalen
Uberzeugungen und das aggressive Gebaren arten nicht selten in offenen Streit mit
der Hohepriesterin Tyrande aus. Dennoch erwies sich Fandral bis auf den heutigen
Tag als vollwertiger Ersatz fir den vermissten Malfurion.
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ORCS

Vor langer Zeit wurde das edle Volk der Orcs von der Brennenden Legion verderbt
und in die gnadenlose, zerstorerische Horde verwandelt. Die Orcs wurden auf die
Welt Azeroth gelockt und gezwungen, Krieg gegen die Menschenkénigreiche
Stormwind und Lordaeron zu fithren. Zwar gelang es der Horde um ein Haar, die
Menschheit auszurotten, aber letztendlich wurde sie von innen zersetzt und zerbrach.
Die besiegten Orcs verbrachten viele Jahre in bewachten Internierungslagern, wo sie,
ohne jegliche Aussicht auf Kriege und Eroberungen, dahinvegetierten. Nach vielen
Jahren begab es sich, dass ein visiondrer junger Kriegshduptling namens Thrall die
Fiihrung seines Volkes in dunkelster Stunde tGbernahm. Der Name des jungen Orcs
war Thrall. Unter seiner Herrschaft 16sten sich die Orcs von der démonischen
Verderbnis und akzeptierten ihr schamanistisches Erbe.

Auf Geheif eines seltsamen Propheten fiihrte Thrall sein Volk in das alte Land
Kalimdor. Dort stieBen Thrall und die Horde auf ihren alten Unterdriicker, die
Brennende Legion. Mit Unterstlitzung der Menschen und Nachtelfen besiegten die
Orcs die Legion und versuchten, in der neuen Heimat ihren eigenen Weg zu finden.
Die Orcs beanspruchten die karge Eindde von Durotar als ihr Kénigreich in Kalimdor.

In der Kriegerstadt Orgrimmar als Basis sehen die Orcs jetzt in eine strahlende Zukunft
fir ihr Volk. Auch wenn keine Traume von Eroberungen mehr ihr Denken beherrschen,
sind sie bereit, alle zu vernichten, die ihre Souveranitét oder Herrschaft in Frage stellen.
Es ist Eure Pflicht, die sichtbaren wie die unsichtbaren Feinde Durotars zu zerschmettern,
denn die Agenten der Brennenden Legion ziehen immer noch durch das Land.

ORGRIMMAR

Orgrimmar, das zu Ehren des legendédren Orgrim Doomhammer so genannt wurde,
sollte die Hauptstadt des neuen Heimatlands der Orcs sein. Die in einem gewaltigen,
gewundenen Tal im kargen Land Durotar erbaute Metropole gilt als eine der
madchtigsten Kriegerstéadte der Welt. Hinter den massiven Mauern von Orgrimmar
geben dltere Schamanen ihr Wissen an die jiingste Generation von Anfiihrern der
Horde weiter, wéhrend Krieger in der Gladiatorenarena kdmpfen und ihre
Fertigkeiten im Hinblick auf die Prifungen stdhlen, die sie in diesem
lebensfeindlichen Land erwarten kénnten.
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STEINKRALLENTOR

JAGERGILDE
2 - HALLE DER KRIEGERHELDEN

3

- KOLOSSEUM

4 - MANNOROTHS RUSTUNGEN

5

- THRALLS FESTUNG

7 - SCHURKEN

EINGANG ZUR INSTANZ
9 - DER HIMMELSTURM

8 -

10 - BANK VON ORGRIMMAR




BEMERKENSWERTE ORCS

Thrall - Thrall, der Sohn von Durotan, ist wahrscheinlich der méchtigste lebende Orc.
Mit dem wuchtigen Doomhammer bewaffnet gilt Thrall als unvergleichlicher Krieger
und méchtiger Schamane. Er ist der Kriegshduptling der gesamten Horde und
herrscht auch {ber die Darkspear-Trolle und Tauren-Stdmme. Seine Ehre, Klugheit
und Hingabe haben ihm im Lauf der Jahre viele Verbiindete beschert, selbst unter den
Menschen und Nachtelfen. Thrall setzt alles daran, die Freiheit seines Volkes zu
verteidigen und die Sicherheit der groen Horde zu gewahrleisten.

Nazgrel — Nazgrel war der hervorstechendste Krieger des Frostwolf-Clans, Giber den
einst Thralls Vater geherrscht hatte. Als Thrall sich dem Clan anschloss, wollte Nazgrel
ihn zundchst nicht akzeptieren, doch nachdem Thrall sich im Kampf behauptet hatte,
lernte Nazgrel, den jiingeren Orc zu respektieren. Seither dient Nazgrel als Thralls
General und Befehlshaber der Leibwache. Nazgrel hat die Pflicht, Durotar vor inneren
Konflikten und Anarchie zu bewahren. Er ist ein grimmiger, furchteinfléBender Orc,
seinem Kriegshéauptling treu ergeben und dem Ruhm der Horde verpflichtet.

Drek’Thar — Der Schamanendlteste des Frostwolf-Clans diente vor vielen Jahren als
Thralls Tutor. Seit seiner Geburt blind, musste Drek'Thar seinen Wert in der
dunkelsten Ara der Horde unter Bewetis stellen. Er stellte fest, dass die Geister der
Elemente enge Geféhrten waren, und so wurde der Schamanismus fiir ihn der Weg
zur Macht. Obwohl Drek’Thar Uber die Elemente gebietet, blieb er doch stets
bescheiden und weise. Er unterrichtet die jlingeren Schamanen der Horde in den
alten Traditionen seines Volkes.

TAUREN

Seit unzdhligen Generationen durchstreiften die Tauren die Ebenen des Brachlandes, jagten
die méachtigen Kodos und strebten nach der Weisheit ihrer ewigen Géttin, der Erdenmutter.
Die Uber das ganze Land verstreuten Stimme vereinte lediglich der Hass auf den
gemeinsamen Feind, die marodierenden Zentauren. Auf der Suche nach Verbiindeten schloss
der groRe Hauptling Cairne Bloodhoof Freundschaft mit dem Kriegshauptling Thrall und den
anderen Orcs, die nach Kalimdor gekommen waren.

Mit Hilfe der Orcs konnten Cairne und sein Bloodhoof-Stamm die Zentauren vertreiben und
das Grasland von Mulgore fiir sich erobern. Zum ersten Mal seit Jahrhunderten konnten die
Tauren ein Land ihr Eigen nennen. Auf der windumtosten Ebene von Thunderbluff schuf Cairne
eine Zuflucht fiir sein Volk, wo Tauren jedes Stammes willkommen sind. Mit der Zeit
vereinigten sich die verstreuten Stémme unter Cairnes Herrschaft. Einige Stémme sind
anderer Ansicht, welchen Weg ihre neue Nation einschlagen sollte, doch alle sind sich darin
einig, dass Cairne der Weiseste und Beste ist, sie in die Zukunft zu fiihren.

Die edlen Tauren sind zwar von Natur aus friedfertig, doch die Rituale der GroRen Jagd gelten
als Herz ihrer spirituellen Kultur. Jeder Tauren, sei er nun Krieger oder nicht, sucht Erfiillung
sowohl als Jéger als auch als Kind der Erdenmutter. Nachdem Ihr das Alter der Reife erreicht
habt, musst Ihr Eure Féhigkeiten in der Wildnis einer Priiffung unterziehen und Euch bei der
GroRen Jagd beweisen.

THUNDERBLUFF

Die Stadt Thunderbluff liegt auf einer Reihe von Hochebenen mit Blick auf die tiefgriinen
Grasldnder von Mulgore. Die Tauren, einst ein Nomadenvolk, griindeten erst vor kurzem eine
Stadt als Zentrum fiir Handelskarawanen, reisende Handwerker und Erfinder jeglicher Art. Die
stolze Stadt bildet auch eine Zuflucht fiir die vielen Jager, die im Brachland und dessen
Umgegend ihre gefahrliche Beute jagen. Lange Briicken aus Holz und Seilen tiberspannen die
Klifte zwischen den Mesas, wo Zelte, Langhduser, bunt bemalte Totems und Geister-Lodges
stehen. Cairne Bloodhoof, der méchtige Héauptling, herrscht Uber die blihende Stadt und
sorgt dafiir, dass die vereinigten Stimme der Tauren in Frieden und Sicherheit leben.



BEMERKENSWERTE TAUREN

Cairne Bloodhoof — Cairne ist fest entschlossen, in einer Welt zunehmender Finsternis fir die
Sicherheit seines Volkes zu sorgen und ihm zu dienen. Er ist ein herausragender Krieger und
gilt als eines der geféhrlichsten lebenden Geschdpfe tiberhaupt. Doch ungeachtet seiner Kraft
und Tapferkeit ist er eine sanfte Seele, deren ganze Sehnsucht dem Frieden und der Ruhe der
weiten Ebenen gilt. Hinter vorgehaltener Hand wird gemutmagt, dass Cairne Thunderbluff
sofort verlassen und sich in die Wildnis zuriickziehen wiirde, wenn er die Hauptlingsbiirde
einem anderen Uibergeben konnte. Viele sind {iberzeugt, dass er seinen Sohn Baine ausbildet,
damit er eines schicksalsschweren Tages seine Stelle als Hauptling einnehmen kann.
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Magatha Grimtotem — Magatha ist die Altestengreisin des méchtigen Grimtotem-Clans.
Schon als blutjunges Médchen mit schamanischen Kréften gesegnet, hat Magatha fast ihr
ganzes Leben lang nach Prestige und Macht gestrebt. Durch eine eingefadelte Heirat — viele
glauben, dass sie sie selbst eingefédelt hat — wurde sie die Matriarchin des Grimtotem-Clans,
verlor ihren Geféhrten jedoch durch einen Unfall beim Bergsteigen. Seit dem Tod ihres
Partners hat Magatha die ungestiimen Grimtotem-Krieger befehligt. Die Grimtotems sind
iberzeugt, dass sie unter Magathas Flihrung die geringeren Vélker Kalimdors ausléschen und
die angestammten Gebiete der Tauren anderenorts zuriickerobern werden. Magatha liegt mit
Cairne Bloodhoof in standigem Streit tiber die Zukunft der Tauren und ist Uiberzeugt, dass nur
sie allein ihr Volk regieren kann.

D)

Hamuul Runetotem — Als Freund von Cairne Bloodhoof seit Kindertagen fungiert Hamuul
Runetotem als der Druidendlteste von Thunderbluff. Hamuul schloss wéhrend der letzten
Invasion der Brennenden Legion Freundschaft mit dem madchtigen Nachtelfen Malfurion
Stormrage. Der groBe Druide lehrte Hamuul viele Geheimnisse der Wildnis und segnete ihn
mit der Berlihrung der Natur. Seit dieser Zeit ist Hamuul ein hoch geehrtes Mitglied des
(vorwiegend von Nachtelfen beherrschten) Cenarion-Zirkels und gilt als der erste Tauren-
Druide seit fast zwanzig Generationen. Hamuul ist ein iberzeugter Unterstiitzer von Cairne
Bloodhoof und weiht seine geehrten Briider in die Lehren der Druiden ein.
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TROLLE

Die heimtiickischen Trolle der zahllosen Dschungelinseln der Siidsee sind bekannt fiir
Grausamkeit und dunklen Mystizismus. Sie sind barbarisch und abergldubisch und
hassen alle anderen Volker. Wahrend der Bliite des Gurubashi-Reichs beherrschten
die Dschungeltrolle das Land vom Stranglethorntal in Azeroth bis zu den Echo-Inseln
von Kalimdor. Doch auf dem Gipfel seiner Herrschaft brach das Gurubashi-Volk in
eine Hand voll rivalisierender Stdmme auseinander. Einer dieser Stimme, die
Darkspear, wurde aus seinem Land vertrieben und gezwungen, unter den todlichen
Dschungelvélkern von Stranglethorn zu leben.

Nach Generationen der Verluste und der Knechtschaft unter gréBeren, aber nicht so
ehrenvollen Stimmen standen die Darkspear fast vor dem Aussterben. lhre Krieger
gehorten zwar zu den tapfersten aller Zeiten, doch das politische Rénkespiel der
Gurubashi-Stdimme stellte eine Bedrohung fiir die Lebensweise der Darkspear dar.
Schlimmer war, dass nun auch die Menschen Siedlungen in Stranglethorn griindeten.
Wahrend dieser trostlosen Zeit trafen die Darkspear Kriegshéuptling Thrall und die
Krieger der orcischen Horde. Unter Fiihrung des greisen Hexendoktors Sen’jin baten
die Darkspear Thrall und seine Horde um Hilfe gegen die menschlichen Invasoren.
Gemeinsam trugen die Trolle und Orcs den Sieg davon, doch es sollte ein kurzlebiger
Triumph bleiben. Die ansdssigen Murlocs nahmen viele der Sieger gefangen und
wollten sie einer Meerhexe als Opfer darbringen. Die Darkspear kdmpften mutig an
der Seite der Horde, doch der edle Sen’jin fiel in der letzten Schlacht gegen die
Murlocs.

Um Sen’jins Opfer zu ehren, schwor Thrall, dass die Darkspear immer einen Platz in
der Horde haben wiirden. Er bot den Trollen eine Zuflucht in dem neuen Kénigreich
an, das er und seine Orcs jenseits des Meeres griinden wollten. Vol'jin, der Sohn von
Sen’jin, Gibernahm die Herrschaft {iber den Stamm der Darkspear und sagte Thrall
Lebewohl. Fast ein Jahr spater fiihrte er sein Volk schlieBlich nach Kalimdor und gab
ihm eine Heimat auf den Echo-Inseln vor der zerklifteten purpurroten Kiste von
Durotar. Als einem der wenigen Uberlebenden der Darkspear obliegt es Euch, den
Ruhm des Stammes wiederherzustellen.

Die Darkspear lieBen sich zwar urspriinglich auf den Echo-Inseln nieder, wurden aber
von einem aus ihren eigenen Reihen verraten, einem wahnsinnigen Zauberhexer
namens Zalazane. Die Darkspear mussten aus ihren Inselfestungen fliehen und
griindeten an der Kiiste von Durotar das Dorf Sen’jin. Von diesem improvisierten
. Dorf aus fiihren die Darkspear und ihre Verbiindeten Feldziige gegen Zalazanes
Festungen auf den Echo-Inseln, da sie ihre Dschungelheimat um jeden Preis
zurlickerobern wollen.

BEMERKENSWERTE TROLLE

Vol'’jin — Vol'jin ist ein méchtiger Schattenjdger und einer der listenreichsten lebenden Trolle.
Sein Vater Sen’jin fiel im Kampf, als er Thrall und der Horde beistand, und Vol’jin hat
geschworen, seinen Stamm mit aller ihm zur Verfligung stehenden Macht und Weisheit zu
fuhren, genau wie sein Vater. Vol'jins geschickte Strategien und seine schnelle
Auffassungsgabe haben Thrall iber die Jahre gute Dienste geleistet. Die meiste Zeit verbringt
er in der Orc-Stadt Orgrimmar, wo er sich mit Thrall berét und hilft, Sicherheit und Einfluss der
Horde in Kalimdor auszubauen.

Meister Gadrin — Gadrin ist einer der vertrauenswirdigsten Ratgeber von Vol'jin. Zusammen
mit einem jungen Hexendoktor namens Zalazane beaufsichtigte Gadrin die mystische
Ausbildung zahlreicher Priester und Magier der Darkspear. Doch Zalazane verlor {iber den
mystischen Kréften, die er entfesselt hatte, den Verstand. Der wahnsinnige Hexendoktor
belegte die Echo-Inseln mit einem Fluch und vertrieb Gadrin und seine Briider.

Jetzt mochte Gadrin Zalazanes Amoklauf
ein Ende bereiten und den Seelen seiner
verfluchten Briider Ruhe geben.
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UNTOTE (VERLASSENE)

Die untoten Heerscharen der GeiRel, die dem eisernen Willen des Lich-Konigs
unterworfen sind, wollen alles Leben auf Azeroth ausléschen. Unter Fiihrung der
Banshee Sylvanas Windrunner trennte sich eine Gruppe Untoter von der Geif3el und
warf das Joch des Lich-Kénigs ab. Diese Abtriinnigen bezeichnen sich selbst als die
Verlassenen. Sie kdmpfen unabldssig um ihre Unabhangigkeit von der Geifel, aber
auch gegen alle, die sie als Monster jagen.
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Mit Sylvanas als ihrer Bansheekonigin haben die Verlassenen eine dunkle Festung
unter den Ruinen der einstigen Hauptstadt Lordaerons errichtet. Diese verborgene
»Undercity” bildet ein ausgedehntes Labyrinth, das sich bis unter den verhexten
Wald von Tirisfal erstreckt. Von dieser Bastion aus fiihren die Verlassenen einen
endlosen Krieg gegen die Geifel, aber auch gegen die verbliebenen Menschen, die
ihre Lander immer noch zuriickerobern wollen. Obschon das Land selbst verflucht
ist, klammern sich die verbissenen Menschen des Scharlachroten Kreuzzuges an ihre
verstreuten Heimstdtten und trachten danach, die Untoten auszurotten und die einst
wunderschéne Heimat zuriickzuerobern.

1 - HALL OF THE DARK LADY

2 - APOTHECARIUM

3 - BAT SEWER ENTRANCES
4 - ALTAR OF DARKNESS

5- TEMPLE OF THE DAMNED

6 - UNDERCITY COFFER

THE UNDERCITY

=

In der Uberzeugung, dass die primitiven Vdlker der Horde ihnen zum Sieg verhelfen
konnen, sind die Verlassenen ein Zweckbiindnis mit den wilden Orcs und stolzen
Tauren eingegangen. Da sie aber keine echte Loyalitét fiir ihre neuen Verbiindeten
hegen, werden sie alles tun, damit ihre finsteren Pldne aufgehen. Als einer der
Verlassenen miisst Ihr jeden eliminieren, der die neue Ordnung bedroht — Menschen,
Untote, wen auch immer.

UNDERCITY

Tief unter der verfallenen Hauptstadt Lordaeron wurden die kéniglichen Griifte in
eine Bastion des Bosen und der Untoten verwandelt. Urspriinglich wollte Arthas,
dass die Undercity das Machtzentrum der Geifel werden sollte, doch die
aufstrebende Stadt wurde aufgegeben, als er zur Unterstiitzung des Lich-Kénigs ins
ferne Northrend gerufen wurde. In Arthas’ Abwesenheit fiihrte die Dunkle Fiirstin
Sylvanas Windrunner die Verlassenen in die Undercity und beanspruchte sie fiir sich.
Seit sie sich dort hauslich eingerichtet haben, setzten die Verlassenen den Ausbau der
Undercity fort, indem sie das von Arthas begonnene Labyrinth von Katakomben,
Grabern und Dungeons erweiterten.
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BEMERKENSWERTE VERLASSENE

Sylvanas Windrunner — Vor dem Ausbruch der Seuche war Sylvanas Windrunner der
tapfere Waldléufer-General von Silvermoon. Wahrend des Dritten Krieges erstlirmte
Prinz Arthas das Elfenkonigreich Quel'Thalas. Sylvanas fiihrte ihre Streitmacht in
einen verzweifelten Kampf gegen die Untoten-Geifel, aber Arthas besiegte die
Hochelfen letztlich doch und machte Sylvanas zu einer seiner Bansheesklavinnen. Die
zu einem hirnlosen Untod verdammte Sylvanas erlangte ihren freien Willen erst
wieder zurlick, als die Kréfte des Lich-Kénigs nachlieBen. SchlieBlich {iberlistete sie
die GeiRel und machte sich mit ihren aufstindischen Mitstreitern, die als die
Verlassenen bekannt wurden, selbstdndig. Jetzt herrscht sie in der Undercity von
Lordaeron Uber die Verlassenen. Ihr Ziel ist, eines Tages Rache an Arthas zu nehmen
und ihrem verfluchten Volk immerwéhrende Freiheit zu schenken.

Varimathras — Der Schreckenslord Varimathras war einer von drei Ddmonen, die im
Namen der Brennenden Legion iiber die Pestlinder herrschen sollten. Diese
Schreckenslords wollten den Todesritter Arthas stiirzen und die Macht der Untoten-
GeiBel brechen. Varimathras und seine Briider stimmten ihre Anstrengungen mit
denen der Banshee Sylvanas Windrunner ab, um Arthas zu besiegen und Lordaeron
fiir sich zu beanspruchen. Zwar ging die Rechnung zunéchst wie geplant auf, doch

danach wandte sich Sylvanas gegen die Schreckenslords. Um sein eigenes Leben zu retten,
war Varimathras gezwungen, Sylvanas und den Kriegern der Verlassenen Treue zu schworen.
Jetzt dient er als ihr Majordomus und arbeitet fieberhaft daran, die Undercity vor allen
Féhrnissen zu behiiten.

Apothekermeister Faranell - Zu Lebzeiten war Faranell ein bekannter Alchimist und studierte
fast sein ganzes Leben lang bei den gelehrten Hexern von Dalaran. Nichts bereitete ihm mehr
Vergniigen, als mit Gebrduen aller Art zu experimentieren, da er stets auf der Suche nach
einem Serum fiir dies und einem Gegengift fiir das war. Nachdem er an der Seuche gestorben
und als einer der Verlassenen wiederauferstanden war, entstellte ein unvorstellbarer Sadismus
seine grenzenlose Neugier. Jetzt stellt Faranell seine Fertigkeiten Konigin Sylvanas zur
Verfligung, erzeugt alchimistische Monstrositdten und entwirft immer neue, noch
verheerendere Seuchen und Toxine.
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Die folgenden allgemeinen Begriffe und Abkiirungen werden in World of Warcraft sehr héufig

benutzt.

Allgemeine Begriffe

Add

Alt

Aggro

Aggro-Radius

Bew
Avatar

Ein weiteres Monster hat sich in einen Kampf eingemischt. Haufig wird der Begriff
durch ein Gruppenmitglied als Warnung benutzt: ,Add!*

Andere Charaktere in lhrem Account neben dem Charakter, den Sie augenblicklich
spielen. Es handelt sich um eine Abkiirzung fiir ,Alternativer Charakter“. In der
Regel werden damit alle lhre Charaktere mit Ausnahme des Charakters auf der
hochsten Stufe bezeichnet.

Damit wird der Zustandswechsel bezeichnet, wenn ein Monster feindselig wird
und Sie angreift. Haufig kommt das vor, wenn ein Spieler sich zu dicht an ein
Monster heranwagt und versehentlich einen Angriff provoziert. Mit ,Aggro® wird
aber auch die Aggressionsstufe eines Monsters gegen lhren Charakter bezeichnet.
Das ist der Radius um ein Monster herum, dessen Verletzung das Monster dazu
bringt, Sie anzugreifen. Der Aggro-Radius héngt von lhrer und der Stufe des
Monsters ab.

Das ist eine Abkiirzung fiir Beweglichkeit.

Ihr Charakter.

Verstarkungszauber

(Buff)

Carebear

Zaubernder

Kampftier

Abklingen

Creep
Tier

Ein Verstarkungszauber (Buff), der auf ein Monster oder einen Spieler gewirkt
wird. Ein Beispiel fiir einen Verstarkungszauber (Buff) ist ,Arkaner Intellekt” von
Magiern.

Das ist ein herabsetzender Begriff fiir einen Spieler, der lieber anderen Spielern
hilft, Monster anzugreifen, als gegen andere Spieler in einer Spieler gegen Spieler
(PvP)-Umgebung anzutreten. Meistens wird der Begriff von Spielern verwendet,
die den PvP-Kampf bevorzugen.

Das ist ein Charakter, der bei einem Kampf hauptsdchlich im Hintergrund
verbleibt, um von dort aus hilfreiche Zauber auf Verbiindete und beschddigende
Zauber auf Feinde zu wirken. Zwei Beispiele fiir Zaubernde bzw. Zauberkundige
sind Magier und Priester.

Das ist ein von einem Spieler gesteuerter NSC, der Monster bekdmpfen und dem
Spieler sowie Mitgliedern seiner Gruppe helfen kann.

Mit ,Abklingen® oder ,Abklingzeit” wird die Wartezeit bezeichnet, die
verstreicht, bevor eine Fahigkeit, eine Fertigkeit oder ein Zauber erneut verwendet
werden kann.

Ein Monster.

Das ist eine Kreatur, die Angriffe nicht erwidert, zum Beispiel ein Haschen oder
ein Reh.

Zauberabschwécher

(Debuff)

174

Ein negativer Zauber, der auf ein Monster oder einen Spieler gewirkt wird und sich
schwdchend auswirkt. Ein Beispiel fiir einen Zauberabschwdcher ist der ,Fluch der
Schwéche” von Hexenmeistern.

Beute

Griefer

Grinding

Hass

Angriff

Instanz

Int
Kiting
Loggen

Pliindern
(Loot)

Stufe
Mes

Mob
Newbie
Tier

Pop
Port

Das sind die von einem Monster zuriickgelassenen Schétze, nachdem Sie es
ausgeschaltet haben. In diesem Kontext bezeichnet der Begriff dasselbe wie
~Beute“. Gegebenenfalls wird auch davon gesprochen, dass ein Monster Schétze
Jhinterldsst®.

Damit wird eine Person bezeichnet, die absichtlich versucht, andere Spieler zu
argern oder zu beldstigen.

Damit wird das Verhalten von Spielern bezeichnet, die tiber sehr lange Zeit in
einem Bereich bleiben und immer wieder gegen dieselben Monstertypen
kampfen.

Damit wird die Aggressionsmenge (,Aggro®) bezeichnet, die ein Monster gegen
Sie aufgestaut hat. Falls ein Monster mehr Hass auf Sie als auf andere Spieler in
der Nahe hat, wird es Sie angreifen. Verschiedene Aktionen, zum Beispiel das
Heilen von Spielern oder wenn dem Monster Schaden zugefiigt wird, erzeugen
unterschiedlich viel Hass. Hass ist gleichbedeutend mit Bedrohung.

Das heifit, dass ein Angriff bevorsteht. Manchmal wird auch nur kurz von , Ang*
oder ,Inc” (kurz fiir ,,Incoming*) gesprochen.

Das ist eine einzigartige Version eines Dungeons, die erschaffen wird, nachdem
Sie und Ihre Gruppe den entsprechenden Dungeon betreten haben. Nur Sie und
lhre Gruppe befinden sich in dieser Version des Dungeons. Andere Gruppen, die
dieses Gebiet ebenfalls aufsuchen, bekommen eine eigene Version des Dungeons.
Das ist eine Abkiirzung fiir Intelligenz.

Das ist ein Kampfstil, bei dem ein Spieler durch kontinuierliches Weglaufen aufer
Reichweite eines Feindes bleibt, wéhrend er ihm gleichzeitig Schaden zufiigt.

Ins Spiel einloggen oder aus dem Spiel ausloggen.

Schdtze vom Kadaver eines Monsters oder aus einem Objekt nehmen, zum
Beispiel aus einer Truhe oder einem Kasten. Der gepliinderte Schatz selbst wird
héufig als Beute oder Hinterlassenschaft bezeichnet.

Damit wird eine Entwicklungs- oder Rangstufe bezeichnet.

Damit wird jeder Zauber bezeichnet, der ein Ziel zeitweilig handlungsunfahig
macht. Manchmal wird damit auch die Aktion bezeichnet, wenn ein Ziel
handlungsunféhig gemacht wird. Eigentlich handelt es sich um eine Abkiirzung
fur ,Mesmerisieren®.

Damit wird jeder computergesteuerte Charakter bezeichnet, sei er feindselig oder
nicht. Urspriinglich ist es eine Abkiirzung fiir ,,Mobil“.

Damit werden Neulinge im Spiel bezeichnet. Manchmal wird der Begriff auch zu
.Newb* abgekiirzt. Einige Spieler betrachten die Bezeichnung als beleidigend.
Das sind nicht-kdmpfende NSCs wie Papageien, Hunde oder Katzen, die von
einem Spieler gesteuert werden.

Plétzlicher Respawn.

Damit wird der Transport lhres Charakters oder anderer Spieler zu anderen Orten
in der Welt mit Hilfe von Zaubern oder der Anwendung einer Fahigkeit
bezeichnet. Es handelt sich um eine Abkirzung fiir ,Teleportation®.



Anlocken
(Pull)

Lockvogel
Raid

Res
Respawn

Spawn
Spi

Sta
Stapel

STR
Tank

Spott (Taunt)

Bedrohung
Train
Twink

EP
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Ein Monster von seinem aktuellen Aufenthaltsort weg und hin zur Gruppe locken.
Angelockt wird, damit die Gruppe gegen einzelne Monster kdmpfen kann und es
nicht gleich mit ganzen Gruppen zu tun bekommt.

Das ist ein Spieler, der fiir eine Gruppe Monster anlockt.

Ein Raid ist ein groR angelegter Angriff auf einen Bereich durch eine ganze Reihe
von Gruppen oder Spielern.

Das ist eine Abkiirzung fiir das Wiederbeleben (Ressurect) von Spielern

Damit wird das Geschehen bezeichnet, wenn ein Monster aufersteht oder neu
wieder erscheint.

Das ist der Ort oder Vorgang, bei dem Monster nach ihrer Generierung in der Welt
erscheinen.

Das ist eine Abkiirzung spirituelle Energie.

Das ist eine Abkirzung fiir Stamina (Ausdauer).

Eine Stapel besteht aus einer Zahl identischer Gegensténde, die in einem
einzelnen Inventar-Platz aufbewahrt werden, um Platz zu sparen. Nur ganz
bestimmte Gegenstédnde kdnnen gestapelt werden.

Das ist eine Abkiirzung fiir Starke

Das ist ein Charakter, der sich in Nahkdmpfe mit Feinden stiirzt und eine Menge
Schaden wegstecken kann. Krieger und Paladine sind zwei Beispiele fiir einen
Tank. Auch auch unter der Bezeichnung ,Tank“ bekannt.

Mit Spott wird ein Monster provoziert, Ihren Charakter anzugreifen. Dadurch wird
seine Aufmerksamkeit von seinem vorherigen Ziel abgelenkt.

Siehe ,Hass".

Monster zu Spieler fiihren, damit sie den Spieler angreifen.

Das ist ein Charakter geringer Stufe, der durch Charaktere héherer Stufe méachtiger
gemacht wurde, meistens durch Schenkung besserer Riistung und Waffen als der,
die er bei dieser geringen Stufe sonst hdtte. Auch die Ubergabe von méchtigen
Gegenstanden an Charaktere auf niedriger Stufe wird manchmal so genannt.
Erfahrungspunkte. Auch die Bezeichnung ,XP“ ist {iblich.

AoE
GE
AFK

BRB

DD
DOT

DPS

VG
VM
FgF
GM
GS
GIG
HP

KS
LFG
LFM

LOL

LOM
Mana)

MMO
MMOG

@bkﬁr’zan en

Riistungsklasse
Wirkungsbereich
Gebietseffekt

Away From Keyboard (Nicht an
der Tastatur)

Be Right Back (Bin gleich
zuriick)

Direct Damage (Direktschaden)

Damage over time (Schaden
ber einen Zeitraum hinweg)

Damage per second (Schaden
pro Sekunde)

Volle Gesundheit

Volles Mana

Fraktion gegen Fraktion
Game Master

Goldshire

Good To Go (Kann losgehen!)
Hitpoints
Trefferpunkte)

(Lebensenergie,

Ironforge

Kill Stealing (Kill-Diebstahl, Kill-
Dieb)

Looking For Group (Suche nach
einer Gruppe)

Looking for more (Suchen noch
mehr Leute!)

Laugh Out Loud (Laut lachen)
Low on Mana (Nur noch wenig

Massen-Multiplayer-Online
Massively Multiplayer Online
Game (Massen-Multiplayer-
Online-Spiel)

MMORPG

MT
NM
NP
NSC
OoOoM

PP
SC
PK

PST
PVE

PvP
RH
RR
sw
B
Y
uc

WF

WB
zurlick!)

WoW
WTB
WTS

Massively Multiplayer Online
Role-Playing Game (Massen-
Multiplayer-Online-Rollenspiel)
Mistell (Falschmeldung)

Never Mind (Vergiss es!)

Null Problemo
Nichtspielercharakter

Out Of Mana (Kein Mana mehr
vorhanden)

Preispriifung
Spielercharakter

Player Kill oder Player Killer
(Spieler-Kill oder Spieler-Killer)

Please Send Tell (Bitte Meldung
ubermitteln)

Player versus Environment
(Spieler gegen Monster)

Player versus Player (Spieler
gegen Spieler)

Razor Hill

Redridge

Stormwind

Thunderbluff

Thank You (Danke)

Undercity

Westfall

Welcome Back (Willkommen

World of Warcraft
Want To Buy (Will kaufen)
Want To Sell (Will verkaufen)



I[II. Kandendienst

Sollten Sie beim Spielen von World of Warcraft auf ein Problem mit dem Spiel oder mit anderen
Spielern stoen, kénnen Sie sich mit einem Game Master (GM) in Verbindung setzen. GMs sind
Kundendienstbeauftragte, die rund um die Uhr und an jedem Tag der Woche online sind, um
lhnen bei allen Problemen zu helfen, die im Spiel auftreten.

SO SETZEN SIE SICH MIT
EINEM GM 1IN VERBINDUNG

Klicken Sie auf das Symbol ,Hilfeanforderung”, das unten auf lhrem Bildschirm als rotes
Fragezeichen zu sehen ist, um Verbindung mit einem GM aufzunehmen.

Mit einem Klick auf den Button ,Hilfeanforderung* &ffnen Sie das Hilfemeni. Dort haben Sie drei
Auswahlméglichkeiten. Sie kénnen einen Vorschlag einreichen, einen Bug melden oder Kontakt
zu einem GM aufnehmen. Wahlen Sie die letztgenannte Mdoglichkeit, wenn Sie sich an einen GM
wenden mdchten.

Im folgenden Bildschirm sollten Sie die Kategorie anwéhlen, die am besten zu dem Problem
passt, das Sie melden wollen.

AnschlieRend werden Sie aufgefordert, einen Betreff fiir lhre Anfrage (Ticket) und eine
Beschreibung lhres Problems einzutragen. Sie sollten so genau wie moglich sein. Nachdem Sie
eine Beschreibung eingetragen und auf den Senden-Button geklickt haben, erscheint rechts oben
auf Ihrem Bildschirm ein Ticket. Es weist Sie darauf hin, dass eine Anfrage aktiv ist und dass ein
GM deswegen mit lhnen Kontakt aufnehmen wird. Erkléren Sie dem GM Ihr Problem, sobald die
Verbindung hergestellt worden ist. Der GM I6scht das Ticket auf Inrem Bildschirm, nachdem das
Problem gel&st worden ist.

Auflerhalb des Spiels Verbindung mit einem GM aufnehmen

Falls Sie sich nicht ins Spiel einloggen koénnen, aber ein Anliegen mit dem GM-Personal
besprechen mdochten, konnen Sie eine E-Mail an http://www.wow-europe.com/de/support
schicken, in der Sie lhr Problem mit allen Einzelheiten beschreiben.
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Einen GM erkennen

Spielmeister kénnen am GM-Tag
erkannt werden, das im Spiel Teil ihres
Namens ist (zum Beispiel:
<GM>Taredan).

Dartiber hinaus wird auch jede von
einem GM verschickte Nachricht
sowohl im allgemeinen Chat als auch in
privaten Mitteilungen mit dem <GM>-
Tag eingeleitet (zum Beispiel: <GM>
Junco flustert: Hallo...).

GMs haben iiberdies ein typisches
Aussehen, denn sie tragen die
einzigartige Spielmeisteruniform,
einen dunkelblauen Umhang, den
andere Spieler nicht bekommen
kénnen.

Probleme mit GMs

Supportformular verwenden bei Problemen mit GMs: WoWConcernsEU@blizzard.com.

ACCOUNT-PROBLEME

Falls Sie ein Problem mit [hrem Account haben, das Sie am Einloggen hindert, schreiben Sie
bitte eine E-Mail an wowaccountrevieweu@blizzard.com, in der Sie Ihr Problem genau
beschreiben. Unter den Problemen, mit denen sich die Account-Verwaltung beschéftigt, sind
Account-Streitigkeiten, Hacking und Account-SchlieBungen durch die GM-Abteilung. Geht
es dagegen um Abrechnungsfragen, dann verwenden Sie bitte unser Webformular unter
http://www.wow-europe.com/de/support.

TECHNISCHER SUPPORT

Sollten Sie im Spiel auf irgendwelche technischen Probleme stofen, lesen Sie bitte zunéchst den
Abschnitt ,Problemlésungen und technischer Kundendienst* in Kapitel 1, ,Installation“. Das GM-
Personal ist nicht fiir die Lésung technischer Probleme ausgebildet; also wenden Sie sich bitte an
das Personal des technischen Kundendiensts, falls Ihr Problem nicht mit den Lésungsschritten
beseitigt werden kann, die in Kapitel 1 aufgezeigt werden.
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Jeff Kurtenacker
Michael Aarvold

Robert Michael Sherlock
Tom Brewer

Original-Chormusik vorgetragen
vom University Choir und der
California State University, Long
Beach

Originalmusik aufgenommen im
Citrus College, Glendora, CA

WIR MOCHTEN
UNSEREN FAMILIEN EIN
BESONDERS
HERZLICHES
DANKESCHON SAGEN.
EURE UNENDLICHE
GEDULD UND EUER
VERSTANDNIS HABEN
ALL DAS ERST MOGLICH
GEMACHT.

WIR LIEBEN EUCH!
Zusatzlicher Dank
Michael Fuller

Christophe Ramboz

Yan Kahle

Jean-Claude

Allen Européischen Gilden
Allen unseren Familien
Unseren Ehefrauen und
Ehemdnnern

Unseren Kindern

Unseren armen roten Augen
Den Eltern der einzigartigen
“Berlihmten”

Der Kaffeemaschine

"Mum and Dad"

Dem Erfinder des Késebrétchens
"Mamie in the kitchen"
Unseren neuen Stiihlen
Dem Japanischen Restaurant
Der Doppelgehirn Theorie
"Zickouille"

"Boomshaker"
"Pompounette”

Den GM:s, die ihre Schuhe
anlassen

"The Pitbull"

'Graou"

"Ricounet”

"Douds"

Uncle Scrooge

Le "Check"

Den "bobox" Schiebern

Allen Clowns

"$%#% me, 1 am famous!"

Den sexy HR Médchen

Allen "boulets"

The Galapagos Islands

Dem beriihmten Dénischen
Humor

Dem heiligen Umzugsplan

"M" Fastfood Fltterung unserer
GM Teams

Parisien Vampire society

"Yes... But... No... Well...
Basically... Hum... Honestly..."
Spygurl for the hooter

an Eric, fir das Verlieren bei War
3 und Babyfoot

Cédric's Weinkeller

"Yes... soooooooon" TM

William, dem Dénischen Ritter
Gali Mehl

The great city of Holon

"The Kibbutz"

Celeste Aviva, Tracy Farr, Amber
Ray, Tiffany und Taylor Hayes,
Andrea Lobo, den Idols und Pat
Morrison, Shane Hensley,
Michele Henze, Claudia und
Alanna Guerrero, meinem Bruder
Brad... wir alle brauchen Helden,
Kim und Ashley Bridenbecker,
Alexander K. Lee, den Chosen
und Bill, Peter Milizia, der Familie
Petras, Rob Chacko, Kandice
Murray, Michelle Delgado, den
Thavirats und Corinna Lee, Kayla
Hong-Tim Nguyen, Mike Phillips,
Cathy Tsai und der Familie Chow,
Suzanne Di Piazza, Pooka, Kerri
Jaquith Simmons, Patricia, Nate,
Chris, Matt und Jenna, Laura
Szigeti, Sofia Vergara, Sarah
Arellano, Olivia Lee Heiberg,
Nikita Mikros, April und Sofia
Metzen, den Midchen von
Starbucks, Mary, Johnny und Joey
Cash, Katherine und Penelope
Jordan, Danna, Jessica, Tisa, Jade
und Breanna, Gammaray Helen
Mckenney, Bill und Kathie
Blomberg, der Familie Sakamoto,
Nick ,Blood Angel“ Betteker,
Angelista, Napoleon Dynamite,
Joohyun Lee, April und Noah

Beardslee, Dawn Marshall,
Mandilynn Weygandt,
Stephanie Keefer, den netten
Leuten vom Daily Blab, Ed, May
und Sheryl Narahara, Arleen
Powell, Andrew Thorson,
Imelda und Alex Kern, Olivia
Lee, Peter Jackson, Victoria,
Garrett und Cassandra,
Katherine Jordan, Gina
MacGregor, Karen und Julia
Barris, den Infamous Kitt3n,
Hilary und F.C. Carnes, viel
Gliick zum 30. fir RUSH, Lara
Lee, Brenda Perdion, Tina und
Melissa Maloof, der Familie
Pearce, Smoove TB, Bandit,
PUNisher, Leaky Faucet, T.
Blave, Censor, Susan, Matthew
und Michael Sams, Megan
Wooley, Tina Chan, Stacey
Frayne, Haibo Li, Katelynn
Hassler, Lucianna Kochnoff,
Shelly Mead, Debbie Lanz,
Jessica Ellis, Khana Le, Brian
Flora, Chen Bin Hua, der Familie
Price, Deana Matarasso,
Harminder Brar, der Familie
McCoy, der Familie Yu, der
Familie Wang, der Familie
Samia, der Familie Chamberlain,
der Familie Burnett, der Familie
Haskell, der Familie Dai, der
Familie Peterson, der Familie
Carpenter, Joe ,Vargen* Biafore,
Beverly und Shangreaux
Lagrave,Dee Ann Fifer, Riley
und der Familie Sigaty, Melissa
Huggins, Laura Clifton, Jason
und Damian Hall, Koren
Buckner, Gali Mehl, der Familie
Ben-Bassat, David, Cameron
und Brianna Di lorio, Nicole
Hamelin, Matt, Shaun und
Amanda Smiley, Ty, Noel und
Marge Williams, Silvia, Kai und
Kiana van Dusen, Astrid und
K.C. Ross, Janée Laster, allen bei
Hewlett-Packard, allen bei
Cisco.

Es wurden keine Pixel bei der
Herstellung dieses Spiels

verletzt oder anderweitig
missbraucht.



The PEGI age rating system:

Age Rating categories: 3+ 7+ 2 9 16.|. 18+
Les catégories

i g g i i

de tranche d'age: o

Note: There are some local variations!
Note: Il peut y avoir quelques variations en fonction du pays!

. BAD LANGUAGE DISCRIMINATION § DRUGS
Contont Descrptors: a1 | f | vossmioon B,
Description du contenu: 5% FEAR SEXUAL CONTENT 5 9% VIOLENCE
% LA PEUR g LE CONTENU ﬁ,’ LA
o % SEXUEL AV VIOLENCE

For further information about the Pan European Game Information
(PEGI) rating system please visit:

Pour de plus amples informations concernant I’évaluation du systéme
d’information de jeu Pan Européen (PEGI), vous pouvez consulter:
Para obtener mas informacién sobre el sistema de calificacién de
juegos (PEGI), por favor visite:

Per ulteriori informazioni sul sistema europeo di valutazione delle
informazioni del gioco (PEGI) vi preghiamo di visitare:

Fir weitere Informationen Uber das européische Spiel-Informationen
Bewertungs-System (PEGI) besuchen Sie bitte:

o

http://www.pegi.info
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TASTATURKURZEL
(Bei Mac®-0S: ALT wird zu OPTION.)

BEWEGUNGSTASTEN

W/Aufwirtspfeil: Charakter vorwarts bewegen
S/Abwartspfeil: Charakter riickwdrts bewegen
A/Linkspfeil: Charakter nach links wenden
D/Rechtspfeil: Charakter nach rechts wenden
Q: Charakter-Seitschritt links

E: Charakter-Seitschritt rechts

Leertaste: Springen

X: Sitzen/Stehen umschalten
NUMLOCK/Maustaste 4: Automatisch rennen ein-/ausschalten
EINFG: Charakter nach oben sehen lassen
ENTF: Charakter nach unten sehen lassen

AKTIONSLEISTE-FUNKTIONEN

Zahlentasten (0-9, B, ): Eine Aktion in der Aktionsleiste
aktivieren

STRG+F(1-10): Gestaltwandel-/Haltung-Status auswahlen
STRG+(0-9): Eine Aktion in der zusatzlichen Aktionsleiste, die
tiber der Hauptaktionsleiste erscheint, aktivieren
Umschalttaste+(1-6): Eine Seite der Aktionsleiste auswéhlen
Umschalttaste+Aufwartspfeil/Umschalttaste+Mausrad nach
oben: Zur vorherigen Seite der Aktionsleiste schalten
Umschalttaste+Abwartspfeil/Umschalttaste+Mausrad nach
unten: Zur ndchsten Seite der Aktionsleiste

ZIEL-FUNKTIONEN

Tab-Taste: Vorwarts durch Feinde im Gebiet schalten
Umschalttaste+Tab-Taste: Riickwarts durch Feinde im Gebiet
schalten

STRG+Tab-Taste: Vorwdrts durch befreundete Spieler im Gebiet
schalten

STRG+Umschalttaste+Tab-Taste: Riickwdrts durch befreundete
Spieler im Gebiet schalten

F1: Selbst anvisieren

F2 - F5: Gruppenmitglied anvisieren

Umschalttaste+F1: Tier anvisieren

STRG+F(2-5): Tier des Gruppenmitglieds anvisieren

G: Letzten Feind anvisieren

F: Die Einheit anvisieren, die Ihre aktuelle Auswahl anvisiert hat
V: Namensschilder anzeigen

T: Ziel angreifen

Umschalttaste+T: Ziel vom Tier angreifen lassen

CHAT-FUNKTIONEN
Eingabetaste: Chat-Fenster 6ffnen

R: Chat-Fenster 6ffnen und auf Antwort auf

letzte private Mitteilung einstellen

Umschalttaste+C: Kampf-Log ein-/ausschalten

INTERFACE-FENSTER-FUNKTIONEN

C: Charakter-Fenster
B/F12: Rucksack

F8 - F11: Tasche

P: Zauberbuch
Umschalttaste+I: Tierbuch
N: Talent-Fenster
Umschalttaste+P: Tier-Fenster
U: Ruf-Fenster

K: Fertigkeiten-Fenster

L: Quest-Log

ESC: Spielment

M: Weltkarte-Fenster

0: Geselligkeit-Fenster

SONSTIGE FUNKTIONEN
Ziffernblock +: Minikarte vergrofern
Ziffernblock -: Minikarte verkleinern
STRG+M: Musik ein-/ausschalten
STRG+S: Sound ein/ausschalten
STRG+' : Gesamtlautstarke lauter
STRG+B3: Gesamtlautstarke leiser

ALT-Y: Benutzeroberfldche ein-/ausschalten

KAMERA-FUNKTIONEN
ENDE: Vorwarts durch
Standardkamerapositionen schalten
POS1: Riickwarts durch
Standardkamerapositionen schalten
Mausrad nach oben: Kamera-Ansicht
vergrofiern

Mausrad nach unten: Kamera-Ansicht
verkleinern
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