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Allgemeine Einfiihrung
“...Die drei achafften
ed ach{ieﬁ(ich, Oen
oberen Rand der
achwarzen
Staubdiine zu
erreichen. Hulvar
war der erate. Er warf
die schwere Kapuze
zuriick, die sein
Gesicht verbarg und
atiefs einen Seufzer
der Er[eicbtemng
aug. Aly er gich zu

Jeinen Gefz}i{;rten umwb/ rach aus deinem gonat 40
verdteinerten Na»'bengeaicbt ein Licheln hervor.
“Dort!” agte er, und wies hinunter in die Ebene, die
nun am Fuﬁ der Diine gichtbar war. Ylannaa Ge,n’cl;t
atrablte - trotz ihrer Wunden. “Dobymion!”, staunte
sie, “wir haben den richtigen Weg wiedergefunden.” Der
alte Retoun hinter ibr blieb atill, 00ch Erendentrinen
liefen seine faltigen Wangen hinunter. Sie verweilten
einige Minuten in atiller Betmcbtmng 0ed gb’ttﬁchen
Lichts, das die diiateren Schichten der dunklen
Wolkendecke bm‘cl)hmng und nibrten gich am Anblick
dea atrablenden stalliten Dul)‘\]mion Doch pfb'tz[icl;
achallten wieder die wilden, unmenachlich scheinenden
Schreie aus dem Odland, das aie hinter sich gelassen
hatten, zu ibnen hinauf. Hulvar griff nach ylannas
Hand, und sie rannten der Stadt des Lichts entgegen...

"

Dark Barth iat unsere Erde, Orei Jaljvhmmene in der



Zukunft. Aber anatatt einer gliicklichen, sonnigen
Zukunft, wie wir uno das vielleicht voratellen, erwartet
ung eine verwiistete, kalte, gnadenlose Welt. Bei Tag
[iegt die Erde in atindigem Déimmerzustand. Die
Nchte sind villig achwarz.

Zut Beginn Oea dritten Jahrtausend verfehlte ein riesiger
Komet nur knapp die Erde und liefy hunderte von
tidlichen Meteoriten niebevgehen, die keine Macht der
Welt aufhalten konnte. Die folgende Grofe Katastrophe
ollte das Angeaicl)t der Erde fiir immer verdndern. Der
Himmel wurde zu einer Kuppel aus schwarzem staub,
die Luft iat kalt und achwer, und sie verklebt die
Lungen, bevor aie beim Augatmen auf den trockenen
Lippen zu gerinnen acheint. Ea herracht stindiger
fimLevaLer Simog, der achwerlich mebr als vierhundert
Meter Sichtweite zu[d{}t.

Niemand wagt sich allein in die troatlose Lanboclmft
vor. Der Tod lauert iiberall. Bisweilen gibt der
triigeriache Boden unter den Fiifien dea Unvorsichtigen
nacb, ungichtbare Gif!wo”zew ourchziehen die Luft/
und die tadliche Kilte der Nacht lihmt selbat die
Stirkaten. Kreaturen und seltsame Weasen kriechen und
achleichen lautlos durch die Nacht in das Lager der
Wanderer. Wer zu uwvomichti@ iat, sieht das graue
Déimmerlicht des Tages nie wieder.

Und dennoch klammern sich einige wenige Inseln der
Hoffnung und der Zivilisation in dieser
alptraumbaften Welt ana Uberleben. sie werden
stalliten genannt, befestigte Stadte, erbanut von den
Uberlebenden der Groffen Katastrophe. Diese
Zufluchtaorte der Warme und Sicherheit stehen unter




derm Segen und dem Schiitz dea Sonnengottes.
Wunderaame Lichtadufew bm‘cbbringew den dunklen
Schleier des Himmels und erleuchten die stalliten. Bine
ungeteilte religigse Uberzeugung, die Verehrung dea
Sonnengottes, einigt ijre Bewolmer. Erat hier, in den
stalliten, haben sie wieder gelernt, daf der Nacht ein
Tag folgt. Sie durchforachen ihre Erinnerungen und
verauchen a0, fremdartig anmutende Gegenatinde aus
Oer Zeit vor Oer Gmﬁen KaLaatrupbe zu veratehen und
zu gebmuc(;en. hr wicl)LiguLea Ziel it 9, Zu fcmen,
wie sie das Licht beberrachen kinnen: es einzufangen
und wieder abzugeben, un gich vor der alles
umfa.menben lekefbeit zu .wbiitzew

obwobl der Bevicbt von Feuerhage[ Uno
f;embregnenben Felgbrocken aly diiatere Legende
iiberlebt hat, kenen die Bewolhmer von Dark Earth
nicht die wabren Griinde der Grofien Katastrophe. Im
Glauben vieler gilt sie ala géttliche Strafe, als uralter
Eluch. Die Wabrheit kennen nur sehr wenige.

Die Zukunft des Planeten liegt in den Handen der
Menachen; verletzlichen, kurzlebigen Wesen, die
zwigchen die Fronten eines Kampfea geraten aind,
dessen gegnerische Gewalten jenseit ihrea
Voratellungavermagens liegen.

Thre Aufgabe

Begleiten Sie Arkhan, einen “Hiiter dea Feuera” der
Stadt Sparta, der aung dem Alltag mit seinen tiglichen
Pflichten herauagerissen und auf gransame Art und
Weise auf die Probe geatellt wird. Tmmer tiefer wird er
in Intrigen voller Heimtiicke und Habgiev’ ver,ﬂtrickl,




wibrend eine furcbtervegenbe Dunkelbeit die Stadt
umbiillt und eine unbekannte Macht des Bisen ibn in
ein abacheuliches Weaen zu verwandeln oroht. Arkhan
muﬁ alles riokieren, wm die Geheimmiage hinter der
herannabhenden Welle der Finaternis und dea Schreckens
zu enthiillen. Wiihrend das Grauen bereits im
Stadtkern umgeht, muf er lernen, wem er trauen kann
und wen er fitrchten muf. Nur wenn er die Krifte der
Dunkelbeit und dea Lichts begreift, wird es ibm
vielleicht gelingen, die von der Vergangenbeit
gef;iiteten Gebeimnisse zu {iiften.




S:QJEEWI"UOW{MJUEEZMVIQGH
Darth Earth {a’uft unter Micrﬂuof\:® Windows® 95 mit
DirectX™ 5.

Wicbrjg: Fiir die Dark Earth High Color Version
bendtigen Sie 32 MB RAM.

Um Dark Earth mit Himergmnaammfk zu npiefcn,
bentigen Sie 16 MB RAM.

Minimum:

o Tntel® Pentium 75™ or 100% komnmibeﬁ

* 8 MB RAM.

. 4—facb CD ROM~Laufwerk.

« Windows 95 komparjbfe, von DirectX 5
unteratiitzte Sound- und Gmfif{km‘ten.

Empfoblen:

« Tntel Pentium 120.

¢ 16 MBRAM.

+ 4-fach CD ROM-Laufwerk.

« Creative Labs AWE3 2 Soundkarte.

Dream machine:

o Intel Pentium 166.

+ 32 MBRAM.

« 8-fach CD ROM-Laufwerk.

« Creative Labs AWE3 2 Soundkarte.



Dark Earth installieren

Wichtig: DirectX s ist eine Syatemvoraussetzung fiir
Dark Earth.

Dark Barth installieren:

1. Die Dark Earth CD 1 in das CD ROMfLaufwerk
mit dem Etikett nach oben ein[egew.

2. Start Menii §ffnen und auf Ausfithren klicken.

3. D:\SETUP.EXE in die Eingabe aufforderung
eingeben und Eingabe driicken.

Wichtig: Falls thr cD Laufwevk mit einem anderen
Buchataben (z. B. E) benannt iat, diesen atatt D in die
Eingabeaufforderung eingeben. Beispiel:
E:\SETUP.EXE und auf Eingabe driicken.

4. Der Bildachirm zeigt die erate Wahlmdglichkeit ves
Setup. Wiihlen Sie den Platzbedarf auf der Featplatte
von 60 MB oder 300 MB (enpfoblen) und klicken
Sie auf Weiter.

. Folgen Sie den Anweisungen am Bildachirm.

v

Ubernehmen Sie die vorgegebenen Parameter oder
dndern Sie gie. Dieser Prozef) dauert einige Minuten,
der Fortachritt der Tnatallation wird angezeigt.

=N

. Tat die Tnatallation erfolgreich beendet, eracheint eine
weitere Abfrage auf dem Monitor. Klicken Sie auf
OK. sie befinden sich auf dem Desktop und kinnen
day Spiel beginnen.

Start

Wichtig; Fiir die Dark Earth (32K) Higb Color Version
benitigen Sie 32 MB RAM.

10




PSR

S0 starten Sie Dark Earth im Windows 9§ Startmenii
(nach Setup):

5

. Klicken sie aufstan, Programme, Ka[inm, Dark
Em‘Lh, Dark Earth (256).

o

. Nun kinnen Sie die Bifbad;iwnbamte[{ung
eintellen. Ziehen Sie die Balken an die gem}imcbte
Pogition (Helligkeit, Kontrast, Farbaiittigung).
Driicken Sie anacb{ieﬁenb Edc.

Wic’m'g: Beim eraten Start von Dark Earth sehen Sie

eine Intro-Animation. Diese kinnen Sie nach Bebavf

vom Filmaequenzmenii aua wiederholen.

3. Sie aind jetzt wieder im Hauptmenii. Klicken Sie auf
New und das Spiel beginnt.

Beenoen
So beenden Sie Dark Earth:

1. Driicken Sie Eac. Sie ind wieder im Hauptimenii.
Klicken Sie auf Quit.

2. Klicken Sie bei der Verlasaen?-Abfrage auf das
Hikchen () oder driicken Sie die Eingabe-Taa[e und
beenden Sie das Spiel.

Dark Earth von der Feotpfatte [6achen
So fbacl;en Sie Dm‘k Em‘Lh von der Fevtn{atte:

1. Klicken Sie auf start, Programme, Kalisto, Dark
Em’th, unIngtall.

2. Das Deinatallationaprogramm wird aktiviert.
Sobald der Lr'j.fcl;ﬂurgang beendet iat, mit dem
Windowa Explorer auf die Featplatte zugreifen und
den Earth-Ordner in den Papievkuvb ziehen.



Problem[5aung
Liachen

Falls irgendwelche Probleme beim Setup anftreten,
deinatallieren Sie Dark Earth bevor Sie die Probleme

beheben.

Zu wenig Platz auf der Featplatte
Falla sie Probleme mit der 300 MB-Inatallation haben/
tun Sie folgendes.

-

. Uberpriifen Sie den freien Speicherplatz auf der
Featplatte.

. Starten Sie ScanDisk und Defragmentierung.

o

. Eallg nétig, machen sie ein Backup und entfernen Sie

w

einige Dateien, um mehr freicn Syleicfjerpfatz zu
bekommen.

Falls es nicbt mb’g‘icb iat, geniigend Speichern(ntz fm
die 300 MB-Tnatallation frei zu machen, installieren
Sie 0ie 60 MB-Vergion.

DirectX §

Microsoft DirectX § iat Syatemvoraussetzung. Falls
Thre Video- und/oder Soundkartentreiber nicht
kompatibel mit DirectX 5 aind, eracheint eine
Fel;{erme{bung, wenn Sie Dark Earth abapie{en
("noalid page fault..."). Diea bedeutet, 0aff die Treiber
aktualisiert werden miiggen.

Aktualisierte Video- und Soundtreiber kiinnen meist
aug dem World Wide Web l;emntevgefaaen werden. Die
Hardwaretreiber, die mit der Creative Labs AWEG4
karte vertrieben werden, aind manchmal mit DirectX s




Spielen nicht kompatibel. Der aktualisierte Directx
kampau’b(e AWEG4 Treiber kann von der Creative
Laba World Wide Webaite heruntergeladen werden
(bttp://www.;munbb{aater.wml. Falls sie keinen
Intevnetamch(nﬁ haben, oder Sie Thren Treiber nicht
aug dem Internet aktualisieren kiinnen/ wenden Sie gich
bitte an den Herateller, den Handler, oder direkt an
Microsoft (http://www.Microsoft.com).

Schlechte Damte“ungﬂqua[iu}it

Eally die Darstellungaqualitit achlecht ist, dndern Sie
die Einatellungen. m Spiel auf Fro driicken. Die
Monitoreinatellungen-Dialogbox wird angezeigt.
Ziehen Sie die Balken mit der Maud an die gewﬁndcbte
Position (Helligkeit, Kontrast, Farbaiittigung). Driicken
Sie annch[ieﬁem) nochmals F1o und das Snie[ge!;t
weiter.

He{p Error Nachricht eracheint beim
Tnatallieren

Dieaea Hilfsprogramm, Dark_g.hlp, ist Teil der Ralisto
Tnternet Webaite. Selbat wenn Sie nicht von diesem
Internet Hiffaprugmmm Gebrauch machen wollen,
sollten Sie die Internet Access Dateien (Setbrowa.exe,
Tnetwh 6.0l und netwh3 2.0ll.) von c:\Earth in den
Windows 9§ Syatemordner (c:\windows\ayaten)
kopieren, damit das Hilfaprogramm beaser arbeiten
kann.

He{p Error Nacbricbt, baﬁ ein Browyer
bendtigt wird

Falls Sie eine He{p Error Nachricbt evha{ten, die einen

Browser verlangt, kinnen Sie diesen mit Setbrowa.exe
installieren.



Buchataben bewegen gich von allein
Joypad iiberpriifen oder eventuel entfernen.

Spie[kontro“en

Spie[en Sie Dark Earth mit einfachen Taﬂmtmbefehfen.
Sie kinnen Arkhan {enken, Gegengtinde aus dem
Inventar nehmen, Stintmungen dndern (Bildachirm-
Tnterface), und Menii-Optionen auswiblen. Sie konnen
auch ein Joypad benu[zen, a”erbinga wicht die Mang.
Dieae funktioniert uur int Inventar, in Menii- oder
Monitoreinatellungadialogen. Ein Klick offnet das
Inventar wibrend des Spiefa, ein Rechtaklick ac{;{ieﬁt ed.

Tagtatur

Befeb[amotenﬁbemicbt

MiLHiffe Oer Pfei{mﬂen (T l« <« —) oder der
Zablentastatur (8,2, 4,6) Num Lock muﬁ dazu
ansgeachaltet sein) kann Arkhan bewegt werden.
Einfaches Antippen der Taste bewegt ihn Schritt fiir
schritt, [aft man die Taate gedriickt, gebt er in diee
Richtung weiter. Driickt man gleichzeitig auf shift "
< —>0r8,4,06),rennter.

Action-Tadte (Leertadte)

Ut mit einer Pergon oder einem Gegenatand in Kontakt
zu treten, auf diese zugehen und die Action-Taste
driicken. Sie ffuet Tiiren, sammelt Tnventar auf, redet
mit Leuten, findet Geheimgdnge, steuert Geriite vom
Vorher. Arkhan kann auch nach Gegengtdanden fmgen
oder Leuten Dinge geben. Dazu etwag aua dem
Inventar nehmen, auf eine Person zugehen uno die
Action-Taate driicken.




Inventarbefeb{otaaten
Mit der Action-Tate kinnen Tnventarobjekte
aufgenonmen werden. Mit T oder Backapace wird das
Tnventar gedffiet und der Inhalt kann
bemuﬂgennmmen werden. Geben Sie Arkhan Dinge, die
er fiir aich selbat oder fiir andere benutzt. Oder
programmieren Sie die Tagten 1-9, um big zu o
Gegengtinde zu benmzen, obne dazu das Inventar zu
dffnen. Wiibrend dea Spiels auf o driicken, um dag
Objekt wieder abzu[egen.

Kamp

Arkhan kann entweder im Nahkampf kimpfen oder
eine Waffe aus dem Inventar benutzen. Mit der C-
Taate kann ein Kampf begonnen oder beendet werden.
Dag Dark Earth FigureneiwaLe{fungmwm}i hat zwei
Kanpfinodi.

Funktionstasten
PC-Funktionstasten verkiirzen den Weg zu
beatimmten Meniioptionen.

F1  Hilfeim Spiel.
F3 Gedncicl)ertea Spie[ [aden.
Fg Figureneimte“ungamenii.
Es  Toneingtellungen.

F6  Zugriff auf Filmsequenzen.
E7  Zugriff auf Dialogtext.
F1o Mnnitoreinate“ungem



Befeb{dtadten

Tab

Tleo

shift+ T
shift+ <« —

Leertadte

cul

Verdndert 0ad Bifb.)c!)irmflnLe»'fm:e
won Licht zu Schatten.

Bewegt Arkban vorwirts (T),
viickwiirts (l«)/ nach links (¢=), 0der
nach rechts (—).

Vorwdirts rennen.
Seitenachritt.

Action-Tagte. Auf Pergon oder
Gegenatand zuge()en und driicken.

Scl;a[tet 0ad Bi{r)acl)ivm—lmerface m(f
Kanmpf wm. Rann an- und
auageacba[tet werden. (Gebrauch der
ctrl Tagten siehe unten).

Automatischer Kampf. Wenn Kampf
eingeschaltet ist und die Ctrl-Taste
gebyﬁckL wiro, ki{mn{t Aykl)an
automatisch. (Dazu
Figweneimte”ungamenﬁ b'ffnen uno
von Normalen Kamnfauf
Automatischen Kampf umatellen.)

Ctr[+T l« <« — Normaler Kampf. Nal)kampf,

Waffe, Rontaminierungagrad und
Enr.femung 0es Gegners beeinﬂumen
Oie Bewegung. (Eunktioniert nicl;t,
wenn Figuveneinﬂe“ungamem'i aMf
Automatiacher Rampf geachaltet iat.)




curl+shifi+ T spezieller Angriffsachlag.
Funktioniert nur nach Kontaminierung.
Ein starker Angriff, aber er erhiht den
Kontaminierungagrad. {Fuwku'awieyr.
nicht wenn Figureneinatellungomenii auf
Amoman’ﬂcbev Kumpfgeacbahet iot.)

Eac (")ffnet 0as Hauptmenii.

P Pause. Daa Spiel gebt weiter, wenn
wieder aMfP gebn}ickt wird.

Eingube Unterbricht den Dia{ug und Jchfieﬁt oie
Textbox.
F10 ('jffnet und achfieﬁL den

Monitoreinatellungadialog.
1/ Backapace Offuet das nventar.

o Legt Objekt, ohne Inventarsdialogfeld zu
offnen, wieder ab.

1-9 Programmierbme Tagten, Oie ac{me“ew
Zugriff auf das Tnventar ermdglichen.
Entweder obere Tastaturleiste benutzen
o0er Num Lock eimcbahen, um
Zahlenblock zu benutzen.

8,2,4,6 Nutm Lock angachalten und Arkhan mit
Hilfe der Zahlenblock-Pfeiltasten
bewegen (genau wie Pfeiltasten B:T,
1:~L,4= —,6=—).

Wichtig: Der apezielle Angriffsachlag funktioniert nur,

nachdem die Rontaminierung erfolgt ist. Er ist sehr

atark, aber er veratiirkt Arkhan's Kontaminierung.



Kamp

Bevor der Kampf beginnt, muf ein Kampfmodus
ausgewdhlt werden. Arkhan kann mit den Waffen aus
dem Inventar bewaffuet werden oder mit den blofien
Hiinden kimpfen. Anachliefend Kampf mit
einachalten.

Rampfmodus answdibhlen

In 0ag Figuveweimte”ung;}mem] gehen.Auf(— oder —>
driicken, den Kampfimodus auf Normal oder
Automatiach festzulegen. Das Symbol am linken
Bildachirmrand leuchtet bei Automatisch aufuwb iat bei
Normal dunkel.

Nabkampf oder Waffeninventar

Arkban kann mit b[aﬁen Hiinden oder mit Waﬁ(en aung
dem Tnventar kinpfen. Die Taaten 1-9 kinnen
programmiert werden und es kinnen bis zu 9 Waffen
direkt benutzt werden, ohue die nventaradialogbox zu
6ffnen. Nachdem Sie die Tasten programmiert haben,
driicken Sie eine Taste, um Arkhan damit zu bewaffuen.
Wiihrend dea Spiels auf o driicken, um einen
Gegenatand zuriick in das Inventar zu legen.

Rampf ein/aus

Wihrend des Spiels auf C driicken, um Rampf ein- oder
auszuachalten. Die Lampe auf dem Bildachirm-
Interface leuchtet rot auf, wenn der Rampfuodus
eingeachaltet ist. Bei Normal (vmgegeben) [enken sie
Arkhan beim Kampf. Bei Automatisch halten Sie Ctrl
gedriickt, damit Arkhan automatisch kimpft. Angriffe
werden von Avkban'a Waﬁen, geinem Zugtand und der
Entfernung seines Gegnera beatimmt. Tn jedem




Kanflnfmobm bewegen Sie Arkhan mit den Pfeiftaaten
(oder der Zal;feum.;mtw), indem Sie Ctrl loslagaen.

Tip: Uben Sie zu Beginn dea Abenteners mit Zed und
Phedoria. Das Training nimmt Arkhan keine Lebenskraft.

Joypad

Dark Earth benutzt einfac‘)e Tuamtm‘befef;fe. Fiir 0ie
meiaten gibt ea ein Joypad-Gegenatiick , aber nicht alle.
Der Joypad aollte wie folgt benutzt werden.

obwobhl es vemc{;iebene]oypab—MobeHe gibL, haben sie
alle folgende Taaten gemeinsam: Direction Pad (Pfeile),
Alpha-Tasten (A, B, C, X, Y, Z), Top-Tasten (LS und RS),
und Start- und Select-Tasten. Teaten Sie Il;r}oypab und
finden sie heraus, ob es mit derDark Earth-Ronfiguration
iibereinatimmt.

Bewegung (Direction Pad)

Das Direction Pad driicken (T e —)).Einfacbea
Antippen der Taste bewegt Arkhan schritt fiir Schritt, laft
man die Taste gedriickt, geht er in diese Richtung weiter.
Driickt man gleichzeitig auf A und ?, rennt er; bei A und
— — macht Arkhan einen Seitenachritt.

Action-Taate (Joypad B oder 2)

Um mit einer Person oder Gegengtand in Kontakt zu
treten, auf diese zugehen und die Action-Tavte driicken
(Joypad B oder 2). Sie ffuet Tiiren, sammelt Tnventar auf,
redet mit Leuten, findet Geheimgdnge, steuert Gerite
vom Vorher. Avkhan kann auch nach Gegenatinden
fragen oder Leuten Dinge geben. Dazu etwas auns dewt
Inventar nehmen, aufeine Pergon zugeben und die
Action-Tagte driicken.



Kampf

Wichtig: Vor dem Kanpf mufs im
Figureneintellungamenii der Kampfmodus (entweder
Normal oder Automatisch) bestimmt werden.

Arkhan kann entweder im Nabkampf kampfen oder
eine Waffe aua dem Inventar benutzen. Mit der Joypad
Z (0der 6) Taste kann ein Kampfbegnnnew oder beendet
werden. U im Normalen Rampfmodus zu kr}imnfew/
auf Joypad C (0der 3) und die Direction Pad-Tasten
driicken. Fiir den Rampf im Automatiochen Modua auf
Joypad C (oder 3) riicken.

Meniig

Joypad Y (oder 5) bringt Sie zuriick ina Hauptmenii.
Mit dem Direction Pad auf eine Menii-Option zeigen,
und mit der Action-Taste eine Option wiiblen. Jogpad D
(0der X oder 4) bVingL Sie zuriick ing menii. Joypad Y
(0der 5) verféiﬁt 0as Menii wieder.

Inventar
Wichtig: Mit I (0der Backapace) auf der Tastatur offnet
man das Inventar.

Im Inventar kinnen Dinge oder Synbole mit dem
Direction Pad ansgewdhlt werden; mit LS oder RS
kinnen Sie die Inventaralisten burc(;gehem Geben sie
Arkhan Dinge indem Sie auf die Action-Taate (Joypad B
oder 2) driicken. Mit Joypad D (oder X oder 4) kann
Arkhan Egoen und Trinken fm sich selbat entnehmen.




Bildachivm-Interface
Dag Bildachirm-Tnterface zeigt Arkhan'a Stimmung,
Lebenskraft und Rontaminierung an. Eo bilft bei der
atrategischen Planung und hat 3 Stimmungen: Licht,
Schatten, und Rampf. Die Farbe der Lampe verdndert
:n'chje ach Stimmung. Mit Tab dndert sich die
Stimmung von Licbt auf Schatten und Mmgekebvt; mit
C stellt man auf Kampf um. Die rote Fieberkurve in der
mittleren Siule zeigtArkhan‘a Geaundheit und
Lebenokraft an. Die dufere Siule warnt vor einer
méglichen Rontaminierung. Wiihrend des Kampfes
eracheint eine kleine Anzeige fiir den Gegner auf dem

Monitor. Eine Tauchflasche zeigt wird angezeigt, wenn
Arkhan unter Wagger foracht.

Fiir weitere Erklirungen auf die Links der Bilder unten
klicken.
Stimmung: Licht Stimmung: Schatten Stimmung: Kampf

Rote
Fieberkurve

&, Kontaminierungagrad

Stimmung: Licht
(Weiﬁe Lampe): Arkban verbilt sich vb'{fig normal. Br
denkt bevor er handelt und ist hb’ﬂicf;. Mit Tab
einatellen.

Stimmung: Schatten
(Schwarze Lawmpe): Arkban ist weaem[ich aggreassiver
und handelt aus natinke. Dies ist ideal zum
Durchauchen von Riumen und verhiren von
Pergonen. Mit Tab einatellen.




Stimmung: Kampf
(Rote Lawpe): Arkhan ist zum Kamy:f bereit. Mit C an
oder augatellen.

Rote Fieberkurve

Zeilz;LAkamw‘n Geaundheit und Lebemkmft an.Ister
ver{etzt, ainkt der Wert (siehe unten: omf day erste Bild
wvon links klicken). Egaen und Trinken erhihen den
Wert. Sinkt der Wert auf o, ist das Spiel verloren.

Wicf;tig: Manchmal erholt sich Arkhan unerwartet und
sein Wert ateigt nach einer iiberatandenen Verletztung
wieder an. Voraicht, Kontaminierung verschlimmert
den Zugtand geiner Verletztung.

Ver{etzung
Die rote Fieberkurve sinkt und zeigt an, dafp Arkhan
verletzt igt. Sinkt der Wert auf o, iat das Spiel verloren.

Kontaminierungagrad

Die Ziuﬁcre siiule fzirbt. dich ucbwmz, wenn Arkhan
wvergiftet wird (siehe unten: auf das zweite Bild von
[inka klicken). Ein Kampf gegen die Zeit beginnt.
Arkhan muﬁ ein Gegenmittef finben‘ Nachoem Arkhan
kontaminiert iat, kann er den apeziellen Angriffsschlag
verwenden [CLV{+Sl7ifL+T).

Wichtig: Der apezielle Angriffsachlag verachlimmert
Arkhan's Zuatand.

Kontaminierung verachlimmert gich
Etwas vergiftet Arkhan. Er mup ein Gegenmittel
finden. Er kann den apeziellen Angriffsschlag
verwenden (Ctrl+hift+T), aber dieser verschlimmert
deinen Zuatand.
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Verletzung des Gegners

Wihrend des Kampfes eracheint eine kleine Anzeige des
Gegnera. Sie zeigt dessen Geaundheit und Lebenakraft.
Der Wert Jin{{t/ wenn Arkl)ml deinen Gegner verletzt.
Wenn dieser Wert auf o sinkt, ist dieser Gegner tot.

scuba

Diese Anzeige eracheint wibrend der
Unterwagaerazenen. Sie zeigt an, wieviel Saueratoff
Arkhan noch lmt. Iat Oer Vorrat erac‘)éipft unod Avk‘)tm
noch tief unter Waaaer, iat das Spiel verloren.

Inventar

Arkhan kann Dinge im Inventar lagern (z. B. Waffen,
Egven, Trinken, uaw).

Dazu Arkhan in die Niihe des O[)jekta bringen und die
Action-Taste driicken. Wenn das Objekt zu aeinem
Inventar gehort, iffuet sich dieses und zeigt an, was
bereits vorhanden ist. Mit I oder Backdpace (oder Klick)
kann das Inventar jederzeit geiffuet werden.

Mit der Tastatur und/oder Maus kinnen Gegenatinde
aug dem Inventar entnommen werden. Die
programmierbaren Tasten 1-9 konnen programmiert
werden, um bia zu 9 Gegenatinde im Scbne“verfakren
aug dem Inventar zu entnehmen. Mit Eac oder T kehrt
man zum Spiel zuriick. Wibrend des Spiels auf o
driicken, um das Objekt wieder abzulegen.

Eiir weitere Erklirungen auf die Links des Bildes unten

klicken.



Linke Liste Bilder Fauat-Symbol

set-symbol Untere Liste Beenden-Symbol ~ Geaichta-Symbol

Linke Liate

Links im Tnventarmenii ist eine Liste mit Waffen
und/oder Gegenatiinden. Aua dieser Liate kann direkt
gewﬁbh werden. Mit der Leertaste Arkhan die Waﬁen
geben und mit Eingabe Arkhan edden, trinken oder lesen
[agaen.

Untere Ligte

Unten im Inventarmenii iat eine Liate mit einer
Beachreibung des gerade ausgewiihlten Gegenatands.
Hier kinnen die Beachreibungen aller Gegenatinde
eingeaehew werden.

Biloer

Mit 1 Ronnen Biloer vom Waffen- oder dem
Inventarslager abgerufen werden. Driicken Sie

Bild ToherBi(b 1 (oder klicken Sie aufbic Ligte), um
Symbole von beatintmten Objekten zu sehen. Mit den
Pfeifta.;wn (0der mit Klick) kinnen Bilder amgewiihft



werden. Mit der Leertaste kann Arkhan ein Gegenatand
gegeben werden (oder das Bild auf das Rauat-Symbol
ziehen). Mit Ein@abe kann Arkhan diesen Gegengtand
fﬁv sich selbat verwenden (0der das Bild auf das
Geaichta—Symbo[ziehen}.

Wicbtig: Die Tagten 1-9 kinnen fl}iy achnelleren
Zugriff auf Gegenatinde programmiert werden.

Set—Symbof

Mit F1 oder durch Klicken kann dieses Symbol auf
Waffen oder Lager geachaltet werden. Die Bilder und
Listen zeigen die jeweiligen Gegenatinde aug
demInventar an. Mit der Leertaste kann Arkhan ein
Gegenatand gegeben werden. Mit Eingabe kann Arkhan
diesen Gegengtand fm sich selbat verwenden.

Gesichts-Symbol

Einen Gegenatand auawdhlen und auf Bingabe driicken
(oder klicken und hierhin zieben), damit Arkban diesen
Gegenatand fiir sich selbat verwenden kann (eagen,
triwken/ ein Dokument lesen).

Fauat—Symbof

Einen Gegenatand augwiihlen und die Leertaste
driicken (oder klicken und hierhin zief;en), um den
Gegengtand in Ayklmw‘a Hand zu driicken. Avkhan
kebrt dann mit diesem Gegenatand oder dieser Waffe in
der Hand zum Spiel zuriick.

Wicbtig: Wiihrend des Spiefﬂ kann Arkhan Personen
Fragen nach dem Gegenatand in seiner Hand atellen.
Dazu mit dem Gegengtand aufeine Pergon zugeben

und die Leertaste driicken.



Beenden-Symbol

Eac oder I driicken (oder Rechtak(ick, oder hier k[ickenl,
wm zum Spiel zuriickzukehren, ohne etwas aus dem
Inventar zu enmebmen.

Programmierbare Tasten

Die Tagten 1-9 kinnen programmiert werden, um
achnelleren Zugriff auf o beliebige Gegenatinden oder
Waffen aus dem Inventar zu erhalten. Hierzu konnen
entweder die Zahlenleiate oben auf der Tastatur oder
oie Zahfemaﬂten rechts verwendet werden (dazu Num
Lock einachalten).

1. Mit 1 dag Inventar offuen.

2. Day Bild eines beliebigen Gegentandes anklicken,
dann auf eine der Tasten 1-9 driicken. (Mit o kann
diese Wahl wieder riid{gdngig gcmacb[ werden)

3. Eine winzige Zabl (z. B. 1) eracheint neben dem
gewdblten Bild. Wabrend dea Spiels einfach auf diese
Zahl driicken und Arkhan erbdftoufm'n Oen
entaprechenden Gegenatand.

Schritte 1-3 solange wiederholen, bia achneller Zugriff
auf inagesamt o Gegenatiinde oder Waffen maglich iat.
Mit Schritt 1 -2 kann der Vorgang riickgéngig gemacht
werden.
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Inventarbefeb{ataﬂten
1/ Backapace Offnet/schliefit das nventar.

Fr Wabhl zwischen Waffcn— uno
Gegemmnbaaymﬁn{en.

BildT/Bildd  Zum Wechaeln der seite.
Tl =  EinBild ansmwiblen.

Leertaste Arkhan einen Gegenatand geben und
damit zum Spiel zuriickkehren.

Eingabe Arkhan einen Gegenatand selbat benutzen
[aggen und dann zum Spie( zurﬁckkef;ren.

Eic Zum Spiel zuriickkehren, ohne etwas aus
dem Tnventar entnommen zu haben.

1-9 Pvugmmmierbme Tadten ft}ir ncbne([even
Zugriff.

o Einen Gegenatand walrend des Spiels in

dag Tnventar zuriicklegen.

Meniig

Wiihrend dea Spiela auf Eac driicken, um zum Hauptmenii
zu gelangen. Mit den Pfeiltasten das Symbol auswiblen
und auf Eingabe Oriicken, um ein beatimmtes Menii zu
6ffuen (oder auf das Symbol Rlicken). Tnnerhalb der Menita
kamnen die Settings mit den Pfeiltasten ansgewdblt und
gedndert werden. Anachliefiend auf Eingabe driicken. Mit
Eac zuriick zum Hauptmenii, falls Sie nichts dndern
WOHEH.

Wichtig: Das Joypad funktioniert folgendermafen:

AufE (00er Y oder §) Dyi&cken, umt ing Hauptmenii zu
gefangen. Dann mit dem Direction Pad D (oder X oder Y)
Optionen augnhlen.



Zuriick
zum
laufendens
piel

einatellen Hinweisen untersuchen

Fiir weitere Erklirungen auf die Linko unten im Bild

Rlicken.

Eint neuea Spiel Ein geapeichertea Spiel Ton
beginmnen wieder aufuehmen einatellen

Bereits gezeigte
Film-Animationen
noch @hmm(almpielcn

/

Bi{D.w{;irm‘rc()utticrung Zuriick zu Text der bereita ge,ief;cnen
und Kampfimodus Windowa 9§ oder gehirten Dialoge nach

Zuriick zu Windows 9.

Bei der Verlagsen?-Abfrage Eingabe oriicken (oder
k(icken), um dag Hikchen (V') zu beatdtigen und
abzubrechen. (Mit X zuriick zum Hauptmenii.) Siehe
Beenden.

A{)apeicbem

Day Spiel kann immer dann abgeapeichert werden,
wenn Arkhan das Symbol dea Sonnengottes, das Rahal
auf einer Wand findet. Hierzu auf 0as Rabal zugehen
und die Action-Taste driicken. Arkhan ow‘ic!;t ein
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kurzes Gebet und die Speicberw-Dia[ogbox eracheint.
Mit Hilfe der Pfeiltasten einen Speicherplatz auswdblen
(klicken), dann das Spiel mit Bingabe abapeichern.
Wenn Sie nicht abapefc!;em wa”en/ aMfDaJ Dark Earth
Symbof Rlicken (oder Eac) und zum Snie( zuriickkehren.
Eo kinnen bio zu g Spiele gespeichert werden. Die
abgespeicherten spiele werden automatisch
durchnumeriert.

Fiir weitere Erklirungen auf die Linko des Bildes unten

Rlicken.

Vorachan

Beim eraten Abapeichem eracheint ein Dark Earth
Symﬁa[. Danach zeigt eine Vorachau an, wo aicly
Arkhan befindet. Auf Eingabe driicken (oder auf das
Abayjeichem—Symbo{ kficken), um ein Spie{
abzuaneicbem. AufEﬂc driicken (oder auf das Dark
Earth Sym[mf Hickew), um daa Spief obne
abzuapeichern zu verlagsen.

Speicbern{mz
Sie konnen einen Speicherplatz anawiblen, in dem sie
day Spiel abapeichern wollen. Eg konnen bia zu g Spiele
abgeapeichert werden. Jedesmal, wenn Arkhan einen
Rabal findet, kann zu diesem Zeitpunkt abgeapeichert
werden. Hierzu Pfeifmar.en driicken (oder kficken), um
einen Speichevn{atz augszuwiihlen. Nach dem eraten
A()dpeichern zeigt eine Vorachau an, wo sich Arkhan
befindet. Auf Bingabe driicken (0der auf daa
Abapeichevn—s_\jm[m{ Hicken], um ein Spief
abzuapeicbem.AufEﬂc bn}{cken (0der aufbaa Dark
Earth Symbol Rlicken), um daa spiel ohne
abzuapeichern zu verlagsen.




Abapeicbem—Symbo{

Auf Bingabe driicken (0der hier Rlicken), um ein
beliebiges Spiel abzuapeichern und zum Spiel
zuriickzukehren.

Dark Eartb Symbof
AMfEac bn’icken, um 0as Spief obme abzudveicbern zu
verlagsen.

Laden
F3

Mit dieser Funktionataste kann ein abgeapeichevtea
Spiel wieder m«fgennmmen werden. 3 gewiibrt
direkten Zugriff.

Obwobl nur bis zu 9 Spiele gleichzeitig abgespeichert
werden kinnen, kinnen sie ein beliebiges Spiel jedes
Mal wieder abanefcherm wenn Arkhan einen Rahal
finbeL Die hichate Zahl zeigt jeweifu das letzte
geapeicherte Spiel an.

Day Spie[ mit Oen Pfeifta.)tcn augwdblen. Eine Vorachan
zeigt, um welches Snief e gich handelt. Spie( mit
Eingabe laden (0der auf das Laden-Symbol klicken).
Mit Bac (oder mit Klick auf 0as Dark Earth Symbol)
kann zum Hauptmenii zuriickgekehrt werden, obue ein
geapeichertea Spiel zu laden.

Fiir weitere Erklarungen auf Oie Links dea Bildes unten
klicken.




Vorachau speicherplatz

thﬂewsymbuf Dark Earth S'\;mbnf
Vorﬂc[aau

Sehen Sie gich die Vorachau des gewdhhen Snie{a an, um
herawazufinden, wo Arkan ist. Wenn Sie dieses Spiel
weiterapielen wollen, auf Bingabe driicken (0der auf das
La()en—SL\;mbof klicken). Oder mit den Pfeihav!en (0der
Klicken) ein anderes Spief auawiil;fen und eine andere
Vorachau sehen.

Speicherplatz

Einen numerierten Slot Speichern[atz auawd(;fan, um
zu einem geapeicherten Spiel zuriickzukehren. Das
zuletzt gespeicherte Spiel iat mit der hichaten Zahl
gekennzeichnet. Den Speicherplatz mit Hilfe der
Pfei{taamn anawiihlen (oder klicken). Die Vorachau
zeigt an, um welches Spie(ea dgich handelt. Spie{ mit
Eingabe [aden (0der auf das Laben—Symbof klicken).

Laden-Symbol
Mit Eingabe (0der durch Klicken auf Oiedes Symbnf) ein
beliebiges spiel laden und zum spiel oder zum

Hauptmenii zuriickkehren.



Davk Eartb Symbo[

Mit Egc (oder durch Klicken auf dieses Symbol) zum
Spiel oder zum Hauptmenii zuriick, ohne ein
abgeapeichertes Spiel zu laden.

Figureneinatellungen

F4

Mit dieser Funktionataate kann der Rampfimodus
gewdh[t und die Bi{bad;ivmacbattfemng efngeate{h
werden. F4 gewdhrt direkten Zugviff

Kampfmobua (linker Bildachivmrand)
Mit ¢~ oder —> den Rampfmodus zwischen Normal
und Automatiach featlegen. (Das Symbol am [inken
Bildachirmrand leuchtet bei Automatisch aufunb it bei
Normal dunkel). Wibrend des Snie[d aqu Driicken, um
Kampf ein- oder auszuachalten. Bei Normal
(vorgegeben), lenken Sie den Kampf. Bei Automatiach,
halten sie Ctrl gedriicke, und Arkhan kimpft
automatiach.

Bi[bacbirmacbattiemng (rechter
Bildachirmrand)

Hier haben sie die Wahl zwischen 4 Miigffclakeiten.
Auto igt vorgegeben und optimiert die Schattierung fiir
1hr system. Falls auf threm Computer maglich, atellen
Sie auf Detail Detaillevel T um (sehr gute Wiedergabe).
Falls Sie damit beim Spiefew Scbwierigkeiten haben,
ge{;en Sie aufstufe 11 (ziemlich gute Wiebergabe)/ 111
(vereinfacht) oder Auto.

Mit Edc (oder durch Klicken auf das Dark Earth
symbol) zum Hauptwmenii zuriick.

Fiir weitere Erklirungen auf die Links des Bildes unten

klicken.
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Kzlmpfmubm Arkhan

Bildachirma-
chattierung
Slufe

AV‘{baVl Dark Earth Syv»1[)nf
ZeigtArkban. Seine Scf;attierung dandert aicb,je
nachdem ob Sie die Stufe Auto, I, IT oder II einatellen.

Wicl)Lig: Arkban verdndert sich wibrend des Snie[d,

Bifbacbirmacbattiemng Stufe st

Hier kinnen Sie die Scbattiemng auf()ie vereinfacbte
stufe einatellen. Aum\ over 4 umd Eingabe driicken
(oder hier klicken).

Biloachirmachattierung stufe 11

Hier kinnen Sie die Schattierung auf die "ziemlich gute
wiedergabe" einatellen, falls Thr Syaten ea Thuen
ermoglicht. AufT oder 4 wnd Eingabe driicken (oder
hier klicken). ®alls Sie mit dieser Eimne{[ung Probleme
haben, Einatellung zuriick auf Auto stellen.

Bildachirmachattierung Stufe 1

Hier kinnen Sie die Schattierung auf die "sehr gute
Wiedergabe" einatellen, falls 1hr Syatem es Ihnen
crmiig(icl;n AufT oder Lumd Eiwgabe Oriicken (oder



hier Rlicken). Ealls Sie mit dieser Einatellung Probleme
haben, Bintellung zuriick auf Auto stellen.

Bildachirmachattierung stufe Auto
Diede Stufe ist optimal fiir Ihr Syatem und vom
Programm vﬂvgegeben.AufT oder L wnd Eingabe
driicken (oder hier klicken).

Kampfmodus

Auf T over L driicken, um den Modus zwiachen
Normal und Automatisch festzulegen. Dieses symbol
lenchtet bei Automatiach auf und iat bei Normal
dunkel.

Dark Earth Symbo[
AufEﬂc driicken (0der hier klicken) und Sie gind wieder
im Hauptmenii 0der zuriick beim Spiel.

Ton

Fs

Falls Sie eine Soundkarte haben, kann hier der Ton
eingerichtet werden. Einfach auf ¥s fiir direkten Zugriff
driicken.

Ein S:‘)mbuf mit den Pfei{taaten aungwiihlen (0der hier
Rlicken). mit Einga[}e (Klick) den Ton an- oder
augatellen. Mit <— oder — (oder klicken und zie‘;en)
kann die Lautatirke der Muaik und der Sounbeffekte
verdndert werden. Dia(ngtexte und Stimmen kinnen
an- oder auageate“t weroen. Aucb der Stereaton kann
hier verdndert werden (der Boxenoutput wird
Mmgebrcbt). Anacb[icﬁewb mit Eac zuriick zum
Hauptmenii.

Wichtig: Stimmen und Dialogtexte kinnen gleichzeitig
auggeschaltet werden.
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Stimmen

Mugik
Soundeffekte

Bildachirm
-Text

stereoklang  Dark Earth
symbol

Stereok[ang
Korrigiert den Boxenoutput Ihres PCa. AM](T wnd 4
driicken, dieses Symbol auawdblen, und anachlieffend
aufEiwga[)e driicken (oder hier klicken). Der Ton wird
von einter Box auf die andere iibertragen.

Stimmen

Um den Dialog ein- oder auszuachalten, aufT wnd &
driicken, dieses Symbol answiihlen, und anachliefend
auf Eingabe driicken (oder hier klicken). Iat der Dialog
eingeacl;ahet, hiren sie wibrend des Sniefd Stimmen.

Bildachirm-Text
Um den Dialogtext ein- oder anszuachalten, aMfT und
s driicken, diesea Symbol auawdhlen, und anachliepend
aufEiwgabe driicken (oder hier klicken). Tat der
Dialogtext eingeachaltet, eracheint der gesprochene
Dialogtext wibrend des Spiels auf dem Monitor.



Soundeffekte

Dieges Symbol mit T oder & und Eingabe auawiihlen

(0der kficken), und die Lautatirke der Smmbeffekze mit

<« oder —> regeln (oder auf den Pegel klicken und
Dieﬂenvziehen)A U die Soundeffekte anszustellen, den
Pegef ganz nach links ziehen (0der hier Rlicken).

Mugik

Dieses Symbol mit T over L und Eingabe augwiblen
(0der kficken), und die Lautatirke der Mugik mit <—
oder —> rege{n (oder aufben Pege( klicken und diesen
ziehen). Um die Mugik auszuatellen, den Pegel ganz
nach linka ziehen (0der hier klicken).

Dark Eartb Symbo(

AMfEac driicken (oder hier klicken) und Sie gind wieder

im Hauptmenii.

Filmaequenzen
F6

Sie kinnen bereits gezeigte Filmoequenzen noch einm.
abapielen. Mit £6 haben Sie direkten Zugriff.

Die Filmsequenzen kinnen mit Hilfe der Pfeiltasten

al

au,ﬂgewiz’h{t werden (0der aMfPfeife klicken). Eine kleine
Zahl am unteren Bildachirmrand zeigt an, ob die Szene

auf der CD1,CD2 oder auf beiden iat. Die Wahl mit
Eingabe bestdtigen. Die Wiedergabe iat fiir volle

Bildachirmgrifie programmiert. Diese Grofie kann mit

V{ua (+) oder minug (-) im Zahlenblock gedndert
werden. Mit der Taste / im Zahlenblock kinnen Sie




Fifmaequenzen in High Color sehen und mit* ge!;en Sie
zuriick zur vollen Bift)achirmgrb'ﬁ& Mit Eac zuriick
zum Hauptmenii.

Mit Eac kann eine Szene jederzeit unterbrochen
werden.

Vorachau

Die gewdhhe Film-Animation kann zuvor als Bild
betrachtet werden. Falls ea sich wm den gewiinachten
Film banbe[t, mit Eiwgabe beatdtigen. Falls Sie einen
anderen Film sehen wollen, T oder L oriicken (oder auf
die Pfeile klicken) und Eingabe driicken. Eine kleine
Zahl am unteren Bildachirmrand zeigt an, ob die Szene
auf der CD1,CD2 oder auf beiden ist. Der Film iat fiir
volle Bi[bachivmgrb’ﬁe vorgeaehen. Die Bifbgriiﬁe kann
mit den Zablentasten und plua (+) oder minua (-)
gednoert werden. Kann mit den Zablentasten und (/)
oder (7) Higf; Color Version oder volle Bifﬂachirmgrdﬁe
sehen.

Lidte

Die gewﬁmcljte Fi(maequenz kann mit T und 4 von
der Liste ansgewdblt werden (oder auf die Pfeile
klicken). Anﬂch[ieﬁenb aufEingabe driicken. Die
Filmaequenz iat fiir volle Bildachirmgrife vorgesehen.
Die Bi[bgrb'ﬁe kann mit n[ua (+) oder minug (-) im
Zablenblock geindert werden. Mit / schalten Sie anf
High Color um, mit " wieder auf die volle
Bildachirmgrofie.

Dark Eartf; Symbof
AMfEJc oriicken (0der hier klicken) und Sie sind wieder
im Hauptmenii.



Dialogtext

F7

Sie kinnen den Dialogtext auf Hinweise untersuchen,
allerdinga erat, wenn dieaer bereits im Spiel
stattgefunden hat. Mit F7 haben Sie direkten Zugriff.

Ui den Text von jeder Person zu sehen, auf Home
driicken. Falls Sie nur einen beatimmten Daratellertext
aehen wollen, < und — solange gedriickt halten, bis
das Bild und der Name dieser Person eracheint und
dann mit Eingabe beatitigen (oder Rlicken). Der zuletzt
geaprochene Dialog dieser Person eracheint in der Mitte
der Liate. Der vorige Dialog ist davor, der nichate
Diafng dabinter. Dies l;ifft Ilmen, Oen Dia{og zeitlich
einzuordnen. Die richtige Stelle des Dialogtexte finden
Sie jeweila mit T und . Mit Eac zuriick zum
Hauptmenii.

Fiir weitere Erklirungen auf die Links des Bildes unten

klicken.

Liste Nach Liste Vorwirts  Dark Earth
Links Blittern Blittern symbol

Liste
Riickwirts
Blittern

Ligte
Nach Rechts
Bladttern



Liate riickwirts blattern
Auf T driicken (oder kficken), um den Text Ihrer Wahl
zu ffnben.

Liate vorwirta blittern
Auf d driicken (0der Hicken)/ wm den Text hrer Wah!
zu finden.

Liste nach rechts blittern

AMf—) driicken (oder hier Hicken}, wm dag Bild und den
Namen einer beliebigen Peraon zu finden. Dann aufT
and ~L driicken (0der kfickew), wm den Text Threr Wahl
zu finden.

Liste nach [inka blittern

Auf < driicken (oder hier klicken), unt das Bild und den
Namen einer beliebigen Person zu finden. Dann aufT
and L oriicken (oder klicken), um den Text hrer Wahl
zit finden.

Dark Eartb Symbo{
Auf Eac Oriicken (0der hier klicken) und Sie sind wieder
im Hauptmenii.










Die Gedchichte
Uon Dark Eart[y




Und es war kein Licht...

“ ... Hier ist Troy McEly von den CNM News. Zur Zeit
befinde ich mich in Cavefree, Arizona, mitten in einer
Gcfa{;venzane. Soeben haben wir von Wiuaemchaftfern
erﬁlhven, Mﬁ daa gesamte Land von Meteroiten zeratirt
werden wird - was Gott verhiiten maige - fa”.) Oie
Operation "Guardian Angel" nicht erfolgreich sein gollte.
wir alle hier stehen unter enormen Stress. Die Leute
atarren in den Himmel und warten auferate Zeichen des
Kometen, der unter dem Nawmen "Schwarzer Mond" oder
"Die Rache Gottea" bekannt iat. Viele haben bereits eine
Entacheidung getroffen und aind vor der drohenden Gefahr
in angeblich weniger gefihroete Gebiete gefloben...”

Am 6. Dezember 2054, machte meeaaor Erataux vom
Inatitut fﬁr Sternenkunde hoch oben in den fmnziiaiacbcn
Pyrénéen ein riediges, unbekanntes Stevnengebi[be durch
sein Teleakop aua: ein Komet, der zuvor von der Sonne
wverdeckt gewesen war und Oer direkt auf unser
Sonnengyatem zuateuerte. Der Professor informierte dofort
seine Kollegen in der ganzen Welt iiber seine Entdeckung.
Am 8. Dezember favtb eine b[iLGchnef{einbemfene
Konferenz im International Calculation Center in New
York unter der Betei{igung von 12 weltweit fﬁhvenben
Sternforachem gtatt. Dort verg{ichen aieibre
Berechnungen und tanachten ihre Bedenken iiber die
Ffug{mbw Oes Erataux Kometen aug. Die Computer dea
j(ele} bear.dtv'gten bald, was vie Foracher bereits gefiirchtet
hatten: Der Romet wiirde in einem Abatand von weniger
als 40.000 ki an der Erde vurbeiﬂiegen, und zwar am
23. Dezember. Bei diesem geringen Abatand achien e
unvermeidlich, dafy Bruchteile des Kometen auf die Erde
treffen wiirden. Na, das wiirde vielleicht ein
Weihnacbtﬂfe.n werden!



Am 10. Dezenber trafen mebr als 30 Staataoberhiupter
in Genf zu einen gebeimen Gipfeltreffen ein. Die einzige
Information, die iiber diese Konferenz durchaickerte, gab
an, sie wiirden iiber die Erhaltung des Weltfriedens in
Anbetracht der neuen Umatiinde debattieren.

Am 12. Dezember wurde die Operation "Guardian
Angel" ina Leben gerufen. 13 Weltraumatationen und
satelliten, die im All um die Erde kreiaten, wurden mit
Atomraketen ausgeatattet. Sinn dieser Aktion war es,
samtliche Bruchteile des Erataux Kometen entweder von
der Erde abzulenken oder zu zeratiren.

Mebrere Raumfibren mit Raketen und Aatronauten an
Bord wurden zu den Weltraumatationen entsandt. jeder
"Guardian Angel" wurde mit 10 riesigen
atratoaphiriachen Atomraketen Marke Thunderatrike
augestattet. Um die dffentliche Oronung zu aufrecht zu
erhalten, wurde eine offizielle Pressemitteilung
formuliert, die diese Aktion als notwendige techniache
Wartung bezeichnete.

Am 15. Dezember bekam die World Tines Wind von der
Sache und berichtete iiber die Operation "Guardian
Angel" und die Gefabr, die der Kowret fiir die Erde
bedeutete. Bald liefen bei der gesamten Weltprease die
Dribte beiﬁ. Die Nachricht von der Gefabv durch den
Kometen [ate eine bisher uniibertroffene welle von
weltweiter Panik aua. Die Rriminalitit uferte vollig aus,
und die Selbatmordrate atieg ing Astronomiache. In
Magsen auchten die Leute Zuﬂucbt in Kirchen/
Synagogen, Moacbeen/ Temnefn und Gotteshiusern aller
Art. Die Staatsoberhiupter waren nun gezwungen, sich
it der Gefabv éiffemficb augeinanderzugetzen. Sie taten
allea in ihrer Gewalt atebenbe, um den Leuten die Angat
zu nehwen. Natiirlich wiirde Operation "Guardian
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Angel" ein voller Erfolg werden! T einigen Landern
wm{fte dennoch das Kriegwecl;n vev{)dngt werden, um
Rube zu bewabren. Auf der ganzen Welt blickten Leute
mit angatgeweiteten Augen zum Himmel.

Awm 20. Dezember wurden die ersten Meteoriten
geaichtet, und die 13 Atomraketen wurden automatisch
auggeloat. Leider waren aie etwas zu haatig installiert
worden, und es kam zu achwerem technischen Versagen.
Eine Rakete explodierte direkt an der Startrampe und
zeratirte die chinesische Raumatation Kwan 11 véf{ig
Andere Raketen kamen vom Kurs ab und verloren ich
im All. Wie dem auch sei, ea war bereits zu apit... Trotz
verzweifelter Verauche, sie aufzubalten, flogen die Sohne
des Schwarzen Mondes in Richtung Erde. Die
Atomraketen, die gich ihnen in den Weg atellten, wurden
wie Motten vom Licht zeratirt. Einige Meteoriten waren
grofi genug, um eine weltweite Verheerung auszulssen...
Alg es klar wurde, 0afy die "Guardian Angels" das
Ungliick nicht abwenden konnten, verfiel die
Bevé[kemng in totale Panik. Die ganze Welt achrie auf...
Aber die verzweife[ten Schreie der Menachen fie(en bei
den kosmischen Kriiften, die die Rometen lenkten, anf
taube Obren. Mehrere Rometenteile, das grifite mit
einem Durchmesser von 4 ki, achlugen auf die Erde
auf. Riedige Krater zeratirten die Lanbncbaft und
Feuerabriinate von ungeabntem Ausmafi zogen iiber die
Erde, achreckliche Elutwellen apiilten iiber aie hinweg.
Riesige, achwarze Staubwolken wirbelten iiber die Erde.
Die Luft wurde trocken und heif. Millionen von
Mengchen fielen der Ratastrophe zum Opfer. Weitere
Millionen starben apiiter an den Folgen.

Fiir die Uberlebenden begawn nun eine Zeit von Chaos
und Verzweiflung, das Zeitalter von Dark Earth.



Klima

".... Ich babute mir mithsam meinen Weg iiber die
klebrige Evde, mit eingezogenen Schultern, meinen
Hundefellmantel bia iiber die Ohren gezogen, um meine
Kehle vor dem feuchten, staubigen Wind zu achiitzen.
Ich hatte meine Augen feat auf den Boden gerichtet, weil
ich Angat batw, in einen dieger mit eigigem schlamm
gefﬁ”tew Griben zu fa”em Ich vev.mcbte/ 30 achnell wie
m(‘i@[icb voranzukowmen. Tn nur wenigen Stunden
wiirde ea vollig dunkel sein, und ich wufte, daf ich s0
achnell wie mb’g[ich zum Stalliten zuriickkehren muﬁtc,
falls ich daa Licht des Sonnengottes jemals wiedersehen
wollte..."

Die Verheerung hatte katastrophale Folgen fiir das
Klima der Erde. Das Land rund um die Meteoritenkrater
war villig zeratort. Das Feuer hatte wild gewiitet und
die riesigen Elutwellen hatten das Land fiir immer
verwiigtet. Die achwarze SLaMbon{e, Oie wie ein
Leichentuch iiber der Erde ant, hat die Erde kalt und
fimtev werden faaaen.]emeir.a der Lichtlocher Jteigt die
Temperatur selbst am Aquator selten iiber 10 Grad
Celsing und kann in den ehemaligen gemafigten Zonen
bia zu -40 Grad Celsius fallen. Die mutigen
Nowmadenkarawanen, die von Stallit zu Stallit ziehen,
fallen regelmifpig achwarzen Hagelatiirmen zum Opfer.
Auch der Regen iat achwarz und meistens a&m’ebahig,
und man gollte ihn moglichat vermeiden.

Obme Licht konnten die meisten Pﬂanzen keine
Photosynthese mehr durchfithren. Diea fiihrte zum Tod
vieler Pflanzenfresser. Nun enthiilt die Luft weniger
Saueratoff als friiber.
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Der Boden igt mit grauem Staub bedeckt. sandatiirme
wirbeln oﬁ iiber die Erde dabhin und den UnvoraichLigen
drobt der Erﬂu’ckungawd

Am gef&ibv{icbatan ist die veltsame brodelnde achwarze
Subatanz in den Wiiatengegenden. Man aagt, dafy ein
Schicksal achlimmer als der Tod denjenigen ermartet,
der gie beriibrt...

Nach der Grofien Katastrophe wurden viele Vulkan
wieder aktiv. Von Zeit zu Zeit npmken Jie Raucb,
Adchenregen und Lavastrime auf das Land.

schlimmer VlDC!;, viele Awmkmftwevkc und
Miillverbrennungaanlagen wurden zerstirt, und riesige
Gebiete radioaktiv verseucht. Diese Gegenden und die
Wi)iatenge[)ieLe mit der achwarzen Substanz werden von
den Menachen von Dark Earth "Todeszonen" genannt.

Flora und Fauna von Dark
Earth

“...Der Hund lauerte atill in seinem Verateck zwischen
den graukipfigen Pilzen, die in kleinen Ansammlungen
aug dem Boden achossen. Manchmal landete ein Vogel
auf einewm der grofien gummiartigen Gewiichae, pickte
ein paar Stiicke heravs und flog weiter. Der Hund
riihrte aich nicht. Er wuﬁte/ baﬁ er keine Chance h.fme,
den Vogel zu erreichen bevor er davonflog. Wenig
apiter jedoch, fing aein Blick ein Huachen im apdrlichen
Unterholz einj ein kurzes Schimmern von gefb{icb
braunem Fell zwischen zwei diirren achwirzlichen
Pflanzen. Ba zuckte um aeine Nage, die Muakeln unter
seinem achwarzen Fell spannten aich. Er verharrte




einige Sekunden und sprang. Sein Opfer, eine fette,
pefzige Ratte, hatte keine Zeit zu reagieren. Br brach
ibr mit einem kurzen Biﬁ das Genick und ;)chfzmg gie
hinunter. Eine kleine Maf)fzeit/ die nicht fange
vurba(ten wiirde. Er f;ab nacb einmal witternd den
Kopf und legte aich nieder, um geduldig auf neue Beute

zu warten. Alles
in allem war es
bheute nicht
achlecht gelaufen,
aber morgen
wiirde er gich eine
neue Stelle suchen

N ”
MUdden...

Die Grofie Katastrophe hatte dramatiache Folgen fiir
die gesamte Elora und Fauna der Erde. Feuer und
Elutkatastrophen verwiiteten einige Gegenden 90 sehr,
daf niemand hoffen konnte, die Natur wiirde sich
wieder erholen. Der grifte Schaden wurde dem
Pﬂanzemeich durch die riegige Wolke schwarzen
Staubyg zuLer'f, die Pbowaymbeae weitgehenb unmﬁg{ic{;
macht.

Nur die wiber;nanbﬂfdbigdlen Pﬂanzen haben iiberlebt:
einige Algenarten, auferdem Elechten und pilze. sie
biloen die wichtigaten neuen Nahrungaquellen fiir
Mengch und Tier. Die einzigen Pflanzen, die noch
Photogynthese betreiben aind solche, die mit wenig
Licht iiberleben kinnen. Die dunklen, braun-schwarzen
Farbtine ihrer Blitter tragen zu Oer obnebin achon
bedroblichen Atmudpl;/)ire Oer Zeratdrumng im Reich der
Finaternis bei. Einige Oer Stalliten betreiben
Gewiichahiuaer in denen eine Rleine Zahl von




Griinpflanzen und Blumen iiberleben kann. Auf Dark

Earth ist es ein seltenes Ereignis, eine Rooe als
Geachenk zu erha[ten; ein Priw'feg, 0ag nur wenigen
vorbebalten ist.

Wie zu erwarten, hat das Verschwinden von groﬁen
Teilen der Vegetation in der Nahrungakette irreparable
Schioen hinterlassen. Alle Tierarten, von den Rleinaten
bia zu den griften, hatten unmittelbar nach der
Grofien Katastrophe gleichermafien achlimme Leiden
zu erdulden. Die grofien Pflanzenfreaser wie Pferde,
Vieh oder E[efanr,en waren Oie eraten, Oie
millionenfachen Tod erlitten. Aufgrund der extremen
Knappheit von Beutetieren atarben wenig apiiter auch
grofe Zahlen von Eleiachfressern. Alleafreaser hatten
wabracheinlich noch die besten Ubev{ebemchancew,
aber auch von ihnen gingen viele an Hunger, Klte
oder Krankbeiten ein.

Viele Arten, wie Vigel, Affen und Nagetiere starben
ebenfalls, weil ihnen durch die Zerstdrung von Binmen
und Buachwerk der Lebenaraum genommen war.

Einige Insekten hatten fiir eine gewisse Zeit ein leichtes
Leben und erndbrten sich von verrottenden und
verwesenden Pflanzen. Aber diese “fetten Jahre”
dauerten nicht lange an. Spinnentiere und Tnsekten
konnten sich jeboc{) dank ihrer Mng[aub{ic{;en
Anymamngdfd!;igkeit schnell an die neuen klimatischen
Verbiltnisse gewijfmen. Die meisten Arten leben nun
ticf im Boden. In den Stiidten dieht man am ehesten
nocl Awmeisen, Spinnen und Skorpione. Einige mutierte
Spezies aind wegen ihrea todlichen Gifta iiberall
gefiirc!;[e[.




Trotz der achlechten Luft konnten oie Vigel in den
eraten ]abren nach der gruﬁen Kama[mphe/ dank der
iibermdfigen Verbreitung von Ingekten, gut iiberleben.
Sie mufiten jedoch lernen, olme den Schutz der Biume,
und obne die zur Wanderung nitigen
Orientierungapunkte zu auszukommen.

Die meisten von ihnen leben nun in der Niibe der
stalliten und nisten aufGebiiMben. Die Menachen
hindern sie nicht daran, den Vigel gelten im Rult dea
Groﬁen Solaar als beifig Reigende, die von weitem
einen Quell Heiligen Lichts erblicken, kinnen oft
hunderte von Viigefn beobacl;zen, die ihre endlosen
Kreige ziehen, als ob sie verauchten, den Sonnengott zu
erreichen. Die meisten Tiere 9ind in die Wildnis
zm’iickgekehn uno fo(gen allein ihrem Inatinkt. Eo gi{)\‘,
jebocb noch einige zahme oder ba(bwi[be Hunde in den
Stalliten. Hier und da werden Scb(angen als Hauatiere
gel;ahen, seltener aind Katzen. Einige stalliten 4ind
beriihmt fiiv ibre zahmen Bdren, die Oen Wiichtern dea
Feuers ge%ven.

Die Beuilkerung

“...Mein Nare iat Ruel, Hiiter deo Feuera in
Doh}]miun. Zusammen mit zehn anderen Minnern
bewache ich das Nordtor. 1¢ch bin noch nicht fange
Hiiter. Alo Hulvar Regtorn nicht von seiner
Expedition ing Reich der Finaternia zuriickkehrte,
haben aie mir diese Aufgabe zugeteilt. sie sagen aber,
dafy ich meine sache gut mache. Ea atimmt auch, dafp
ich der achnellste biw, wenn es darum geb[/ abenda die
Lawmpen anzuziinden, Oie ringaunt die Mauern der
Stadt anatrahlen. Alsich gestern meine Runde gebre!ﬂ:




habe, iat eine kleine Gruppe Nomaden am Tor
angekommen. 1ch konnte in ihren Gesichtern veben,
wie angtrengend ibre Reige war und wie erleichtert sie
waren, baﬁ aie den Schutz des Stalliten endlich erreicht
hatten. hre Augen evfreuten sich am Licbt, ibre Haut
an Oer Wiirme, und sie waren g[iickfinh wieder lachen
zu konnen. Al ich das aab,

veratand icb, wie viel l)squcmcr
mein eigenes Leben doch iat. Im
atillen Gebet blickte ich auf
zum Sonnengott und bat ihn,
unyg aufewig Licht und Wirme

zu genden, 90 0af) wir das
Dunkel um una her ertragen

kinnen...”

Kufere Eracheinung

Die Mdnner und Frauen von Dark Earth sind meist
kraftig und von mittlerer Korpergrofe. 1hre Haut iot
aebr bell (selbat die Haut der afrikaninc(;en Vilker ist

merklich heller geworden), und sie haben blasse Augen.

Die meiaten knnen - zumindest zu einen gewissen
Grad - im Dunkeli sehen, und aie haben eine grofe
Wideratandsfibigkeit gegen Kiilte und Giftatoffe
entwickelt. Ihre Mugkulatur it feingliedrig und feat,
und obwobl sie wenig Nabruwg zu gich nef;men, [agcrt
ihr Korper Fette an, die als Schutz vor Kiilte wirken.
Aug dem g{eichen Grund ist ihr Haarwucha stirker als
deribrer Vorfa!;ven.

Ihre Kfeibung hat umeracbieb(icbe Form und Her‘kuwf{.

Sie iat selten in gutem Zuatand — das Leben iat hart,
und die Versorgung mit Materialien ist wesentlich
achlechter als in fviil;eren Zeiten. Neben Tierhduten



und Fellen werden alte, extrem dauerhafte Materialien
vom Vorher verarbeitet; auferdem gibt e in weniger
zeratirten Gegenden Schaf- und Baumwolle sowie
Leinen.

Wiibrend die Lichtbewobner, die Bevilkerung der
stalliten, vergleichaweise leichte Kleidung tragen
knnen, miigaen diejenigen, die sich — wie die
nomadischen Wanderer - hinaus ins Reich der
Finaternis wagen, von Kopf bio Fufl in die
wideratandafibigate und warmate Kleidung hiillen. Die
Wanderer tragen oft bebelfsmafige, einfachate
Snnnenbri”en, um ihre Augen vor dem Sonnenlicht zu
,Jcbﬁtzen, besonders wenn sie gerade aus dem Reicb oer
Finaternia zuriickkehren.

politische und soziale Oronung

Die meigten Uberlebenden haben sich zum Schutz in
die Stalliten zuriickgezogen. Sie haben Featungen
erricbtel, die gich zum Teil MM](DEH Ruinen der alten
Stidte erheben. Sie werden Lichtbenobhner genannt, und
aucben in den Mauern der Stalliten mcb Schutz und
Gebavgenheit.

Obwohl die Lichtbewohner den Wanderern eher
akeptiach gegeniiberatehen (viele sind verbannte
Verbrecher, andere hat das Herumziehen seltaam
verdndert), 9ind sie doch auf diese angewiesen, da aie
ihnen unter anderem Baumaterial fiefevn.Vie{e
Lichtbewobner bewundern die Wanderer imgeheim um
ihren Mut und ibre Abentenerlust.
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Aufbau der
stalliten
obwohl die stalliten oft
von unterachiedlicher
Fornt und Grofle aind,
4ind aie aich doch im

Aufbau sehr dhulich.

Die Stalliten aind von

einem Schutzwall

umgeben, entweder einem Holzzaun oder einer
Steinmauer, der die Stadt vor Eindringlingen oder
wilden Tieren aus dem Reich der Einaternia achiitzt.

1n der Mitte der Stalliten befindet sich der Grofe
Tempel, das Nervenzentrum der Stadt. Meiatena it der
Tempel das grofte und wichtigate Gebinde. Form und
Struktur des Tempels weisen je nach stadt
Unterachiede auf, aber alle Tempel aind atets hell
erleuchtet. Tagaiiber trifft ein Sonnenatrahl auf 0as
Tnnere des Tempels. Die Gliubigen versammeln sich
biev, um Raha(, den Smmewgott anzu(}etem

Day Hauptquartier Oer Hiiter des Feuers, ein
wuchtiges, einfaches Gebiude, befindet sich meistens in
unmittelbarer Nibe dea Gm{}en Temne[m Hdufig
befindet aich hier auch der Brunnen. Weitere Quartiere
aind entlang der Schutzwille angeaiedelt. Alle iibrigen
Gebdiude gind je nach Stallit unterachiedlich
angeorduet. Die Felder und Obatgdrten befinden sich
meiat am Stadtrand.

Stinde und Berufe
Die Bev{ifkemwg der Stalliten unterteilt sich in 5
verachiedene Gruppen. Da die Religion eine bedentende



Ste“ung eimninimt, werden die Stalliten von Predigern,
unteratiitzt von den Soldaten der Hiiter des Feuers,
regiert. Amch[ieﬁenb kommen die Erbauer und
Erniibrer, die ungefihr 50% der Bevilkerung
avmmachen. Die unterste Schicht sind die J0genannten
Lumpensammer.

Die Prediger

Die Prediger 9ind die Priester Oes
Sonnengottes oder Grofen Solaar. Sie
aprechen Gebete, damit der Grofe
Solaar die Erde weiterhin mit seinem
Licht seguet. Die Prieater sorgen
dafiir, 0af) die Bevdlkerung den
Sonnengott anbetet und an allen
Zeremonien und Ritualen teilnimmt.

Die Priedter 9ind g{eicbzeitig auch Wiﬂaenachaft[ev und
Gelebrte. Sie bringen der Bevilkerung Lesen und
schreiben bei und sorgen fiir drztliche Betreuung.

Thre Bekfeibung iat je nach Stallit umeracbfsb{ic{;, gie
tragen aber atets helle Farben. Diese Stoffe ziehen das
Licht an, reflektieren ea, und atrablen es auf die
Glaubigen. Die Prediger lieben Quarz und Kristall, und
atellen Schuck daraua her.

Unter dem Voraitz des Grofien Predigers regiert der Rat
den Stalliten. Er iiberwacht die Nabv’ungazmei[ung uno
die Expeditionen auferhalb der Featungaanlagen. Der
Rat sitzt Gericht iiber alle Verbrechen, die innerhalb
dea stalliten begangen werden.

Die Prediger haben absolute Gewalt im Stalliten. Die
Bevilkerung akzeptiert das soweit, inabesondere da die
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Prediger ibuen Licht bringen. Nichta ist schlimmer als
die ounklen Schatten des Reicha der Finaternia.

Die Hiiter 0ed Feuers

Die Hiiter 0es Feuera 9ind der
starke Arm der Prediger. Sie
aind kriftige, patente Kerle, oie
achon viel herumgekommen
9ind, anders al die Prediger, die
die Sicherheit des Temnefa 90
gut wie nie verlasaen. Die
Hiiter des Feuera aind fiir die
sicherbeit innerhalb dea Stalliten verantwortlich and

bewachen die Festungaanlagen, damit kein Feind
eindringen kann.

Nachts entziinden sie riesige Fackeln, die das Innere der
Stadt und die Mauern beleuchten, und grofe Keasel, um
die gich die Armen acharen/ wm gich am Feuer zu
ndrmen. Die Hiiter Oea Feuera achten darauf, 0afi daa
Feuer nie auagelt. Sie versorgen die Bevilkerung mit
Fackeln und Brennatoff.

Die Ofmeiﬂter, die auch zu den Hiitern des Feuers
gefjﬁren/ gewinnen aua einer beatimmten Pﬂanzenm’t
ein zibfliiasiges Ol, das als Brennatoff dient. Eine
Schiigael Ruegdl brennt mebrere Stunden. Ea wird aus
einer schwarzen Pflanze gewonnen, die auch Basern fiir
stoff liefert.

Die Hiiter dea Feuera sind auch fiir die FaRaha
zZuatindig, ein kompliziertes Spiegelayatem, das sich
(mf dem hichaten Gebiude befinbet. Ea gendet
ge()imbehe Lichtatrablen iiber den Stalliten und dient
0Oen Wanderern, Oie aug dem Reich der Finaternis
zuriickkommen, als Signal.




Die Hiiter ded Feuera gind gleichzeitig auch die
Feuerwehr vom Stalliten.

Die Erbauer

Die Erbauer bauen und erhalten
simtliche Gebinde und Mauern
dea Stalliten. Sie atellen Mabel
und Werkzeuge her. Auch die
Bergarbeiter unter Tage in den
Salz-, Koble- und Erzminen
gehb’ven zu dieder
Bewilkerungagruppe. Sie aind

bavte Kev{e, Durch Gefahr und Tod a(ygeh&inet, und an
die Arbeit in dem gefo’ibr(ichen Reich der Finaternis
gewb’hm.

Die Prediger verteilen alles, was die Erbauer heratellen,
an die Bevdlkerung. Natiirlich erhalten die Erbaner
selbat die Jchﬁnaten Hduver, Mébel und
Haushaltawaren.

Die Erniihrer

Die Erndbrer von Dark Earth
haben die wichtige Aufgabe, die
wenigen Felder zu beatellen, die
Obatgirten zu bearbeiten, das
Vieh zu hiiten, Wild zu jagen,
oder in den Ruinen nach Essen
vom Vorher zu auchen (Doaen,

gefriergetrocknete
Lebenamittel). Die Prediger erhalten einen Anteil an
allem, waa die Providers erarbeiten oder erbeuten, der
an die iibrige Bevdlkerung verteilt wird. Uber den Rest
verfiigen die Providers nach eigenem Beliebes.




Die Lumpensammler
Die Lunpenaanmler stellen die
arme Unterachicht der Stalliten
4 Oar. Einige 9ind einfacf; nur zu
alt oder zu jung, um einer
anderen Schicht anzugebiiren.
Andere gind verkriippelt,
unfibig oder unwillig, einer
geregelten Tatigkeit
nachzugeben.

Die Lumpemammfer durchwiihlen den Miill und
durchatibern verlagsene Gebinde und Ruinen nach
a”em, was gich zu Geld machen {éiﬁr., oder wag ihnen
Eaaen, ein warmes plitzchen oder ein wenig Licht
verachaffen kann. Binige Lumpenaammler leben von
Einbruch und Die{)vtah{, obwohl bamuser[mmmng
vom Stalliten steht. Eine Ver(mnnung durch die
Prediger kommt einer Tobeaatmfe gfeic‘ﬁ Andere
Lumpensammler nehmen an Expeditionen teil, die die
Prediger organisieren. Sie verlassen den Stallit und
kebren oft wochenlang nicht wieder.

Religion

Der Kult des Sonnengottes, des Gmﬁen Sofaara, auch
Vater des Lichts genannt, iat der Stiitzpfeiler der
Bevdlkerung von Dark Earth. Alle noch existierenden
Tngeln menachlicher zivilisation befinben aich Wf
heiligem Grund, beachiitzt vom Sonnengott. Tn jedem
Stalliten haben die Prediger alsg Migsionare des
Sonnengottes absolute Rontrolle iiber das Leben der
Be’uiifkemng

Day Glaubenabekenntnis der Prediger ist einfach: Der
Sonnengott beachiitzt die Menachen vor dem Dunkel.



Er iat der Schipfer allen Lebena, von jedermann
gefiirchtet und geachtet. Der Sonnengott iat allmachtig.
Er gieht a”ea, wag die Menachen tun. Er fm'ngr. Licht
und Leben fiir diejenigen, oie ihn anbeten, und atraft
diejenigen mit Feuer, die ihu oder seine Diener
mifachten.

Man gagt, daf> er eines Tages, wenn die Seelen der
Menachen rein und ohne Siinde 9ind, seine Kinder auf
die Erde achicken wird, um diege vom schwarzen
Leichentuch der ewigen Dunkelheit zu befyeien Die
ganze Erde wird wieder in 0aa atm‘;fenbe,
lebenabringende Licht des Sonnengottes gebiillt sein.

Dag Symbol des Sonnengottes ist ein weiffer Kreis, von
dem drei vertikale Biander wie drei Sonnenatrahlen
fliefien. Dieses Symbol befindet sich in
unterachiedlicher Form auf allen Kultgegenatinden. Die
Prediger ragieren ihre Kopfe und bemalen aie mit diesem
{Jeffigew Symbof. Das mittlere Band reicht bis ans Kinn,
die beiden SeiLeaninber‘gehen big an die
Wawgenknocben. Dies igt ein Zeicl;en, ()aﬁ der
Sonnengott ihre Gedanken fenf{t, durch ibre Augen
aieht und mit ihrem Mund am‘icht.

hre Nibe zum Sonnengott, dent gie ibr Leben widmien,
f&ﬁt aucb die Prediger l;eiffg eracheinen. Sie werden von
den iibrigen Bewohnern der stalliten verehr. Sie lenken
das Leben der Licbtbewabnev, verteilen Esgen und
Giiter, und anrechevx Gericht. sie haben die Macl;t,
einen vernrteilten Verbrecher oder Retzer mitsamt
seiner Eamilie in 0as Reich der Fingternia zu
verbannen, was einer Todesatrafe gleichkommt. Die
Wanderer 3ind weniger religivs als die Lichtbewobner.




Aber an den Sonnengott glauben sie trotzdem auch.
Wie sonat erkliren sich diese hellen Sunnemlmb[em die
daa achwarze Leichentuch durchachneiden? Viele
Wanderer haben einen Zauberer in ihrer Gruppe, der
ibuen bei der Aum}iblmg ibrea Glaubens bi{ft.Aucb 911d
die Wanderer dermafien auf die Prediger angewiesen,
daf sie es niemals wagen wiirden, ihnen zu
wideraprechen.

Amnoere Zeiten, andere Sitten

Bedingt durch die ungastlichen Lebenabedingungen
nach der Gmﬁen Kataatmphe haben sich Moml, Sitten
und Lebenaanachamn@ der Menachheit wesentlich
verdndert. Nach dem plotzlichen Wegfall jeglichen
Komfom und oer A[)aichemng durch technische
Ermngenaclmﬁen, hat sich inar,inkr.haﬁea Handeln
beim Menachen achnell wieder Ourchgeaetzt. Nur Oie
Widerstandafibigaten waren in der Lage die
Katastrophen, die Epidemien, die Knappheit von
Saueramffunb Na!}rung zu lli()evfebem/ und gich nacb
unod Vmcb Oen neuen Veyh&i(miaaen anzupagsen. In
dieser wilden, unzivilisierten und unnachgiebigen
Umgebung hartete sich der Menach achell gegen
vieles ab. Wenn es die Situation erfordert handelt er
ohnejebe Riickaicht.

Aber die Menachen haben auch gelernt, die
Gemefmchaft und den Wert menachlichen Lebens zu
achitzen und zu achten.

Leben in Gemeinachaft
Ein Leben auﬁerl;a{ﬁ oer Gemeiwac(mft ist in Dark
Earth ein gewagtes Unternehmen. Die Menachen

veratanden achnell, 0af e iiberlebenawichtig war,



Wigaen und Fem‘gkeiten zu teilen und
zuﬂmﬁmenzu(eben, um gich ernébren und verteidigen
zu konnen. Selbat die ungeae”igoten Wanderer
achliefen aich zu kleinen Gruppen zusammen. Die
einzigen Ausnahmen biloen eingame Jdger, eine
Handvoll Myatiker, die einen Schwur der Eingamkeit
abgelegt haben, und solche, die mit anateckenden
Krankbeiten infizien 9ind, und sich allein ing Reich der
Fingternia zuriickziehen um dort zu sterben...

Eq gei denn, gie finden den sagenhaften Clan der
Verdammten, eine umberziehende Gruppe, deren
Mitglieder, der Legende nach, alle von unbeilbarer
Krankheit befallen oder verkriippelt sino.

Leben in den
stalliten

Jeder stallit hat seine
Ei_t;enf;eilen.Einige
wurden in der freien
Ebene gebaut, andere auf
den Ruinen friil;erev
Stédte. Prediger, Hiiter
dea Feuers, Erbauer und
Erndbrer wohnen meiat in

feat gemauerten Hiuern.

Die Lumnemamm(erjebacb hausen in verlassenen
Gebduden, in Hiitten, oder sie suchen in alten Kellern
Schutz.

Die Wanderer [eben in dickwandigen Zelten, die an
indianiache Tipia erinnern. Wenn sie untermwega 4ind,
tragen gie die Zelte auf dem Riicken oder laden aie auf
Karren. Wenn sie keinen angenehmeren oder besser
geachiitzten Unterachlupf finden, achlagen aie die Zelte
bei jeden Halt auf.




Nabrung
Die Evnﬁhmng Oer Bevijfkenmg won Dark Earth
unteracheidet sich wesentlich von der Essenakultur der
A Zeit vor der Grofien Katastrophe. Dag
Grundnahrungamittel iat ein grofier Pilz, der fast
iiberall in der Umgebung der Stalliten und im Reich der
Finaternis wichat. Man verarbeitet auch Wurzeln und
ein Oer Minze verwandtes Gemiige zu Suppen oder
anderen Gerichten. Weiterhin wird daas Fleiach von
Ratten, Mdugen und Schlangen, sowie beatinmte

grifere Insekten gegessen. Als Erginzung zu der
Rinder- und Schweinezucht, die von den Erndibrern
betrieben wird, bringen Jiger manchmal Wildachwein,
Biir, Hund oder anderes Wild mit nach Hause. Doch
wildbret iat selten und wird fiir beaondere Anliise
aufbewabrt — oder fiir besonders einflufireiche Leute.

Diejenigen Erndibrer, die Land besitzen, aind in der
Lage verachiedene Obat- und Gemiisesorten
anzubauen, die jebuch wicht mit den Sorten vom Vorher
wvergleichbar aind. Leider gibt es nie genug fiir alle, und
daber kommt nur eine privifegierte Minderheit in ihren
Gewuﬁ. Day wichtigate Getriink ist Wagser aus Quef{en
und Brunnen, daa mit Hilfe feinmaachiger siebe
gefiltert wird. Das Wasaer iat oft veraeucht, aber die
Bewohner von Dark Em’th ind iiber die Jabye
weitgehend immun gegen Keinme geworden. Einige
Erndbrer destillieren aus Pilzen ein starkes
alkoholiaches Getrink, aber nur wenige haben das
Gliick, Getrinke vom Vorher probieren zu konnen, oie
wan manchmal unter dem Schutt der Ruinen in alten
Stadten finden kann.




Partnevocbaft

Bei einer kurzen Lebenserwartung — Menschen auf
Dark Earth werden selten dlter als 50 Jahre — und einer
hoben Kindersterblichkeit acheint ea nicht
ungewdhnlich, dafy Partnerschaften bereits im Alter
von 15 bis 16 Jahren geachlossen werden. Polygamie
gilt als natiirliche Lebenaform und wird in einigen
stalliten sogar auadriicklich vom Rlerua befirmortet.
Erauen, die Mdnnern oft kirperlich in keiner Weise
unterlegen aind, wird grofer Respekt gezollt. Thre Rolle
als Mutter wird als 0as Wicl;tfgate ﬂbevhaum
geachitzt. Die wenigaten wiirden zogern, - wo nitig -
einer Bande marodierender Krieger oder einewm
gereizten Biren gegeniiberzutreten. Jedoch iat der
Gedanke an Unfruchtbarkeit fiir die meisten Franen
einer der erachreckendaten. Uwfruchtbarkeit it auf
Dark Barth eine Schande und bedeutet Verluat an
Angeben. Die Geburt eines Kindes erfiillt daber die
Eltern mit grofiem Stolz und iat immer ein Anlafp
grofer Ereude.

Kindheit

Big zum Alter von brei]al;ren werden Oie Kinder 90
weit wie miigficl; verwihnt und vor der Hiirte des
Klimas geachmzt. Sie 9ind die Zukunft der Mendcbbeit,
und jeder Erwachoene wird alles was in seiner Macht
ateht tun, um einem Kind zu lje[femeLzbem bleibt
die Kinderaterblichkeit hoch.

Offizie” erreicht ein Kind mit zwﬁff]abren oie
anfjdhrigkem n einer refigib'nen Zeremonie wird 0ad
Kind dem Schutz des Sonnengottes anbefoblen und gilt
anachliefend als gleichberechtigter Biirger dea Stalliten
(wenn ea den Lichtbewohmern angehirt), oder aktives




Mitg{ieb seines Clana (wenn es ein Wanderer ist).
Danach miissen die jungen Erwachaenen mithelfen,
ibre Familie am Leben zu erhalten und aich in ibre
jeweilige soziale Gruppe eingliedern.

Too

Wenn ein Menach atirbt, achreiben ea die Briauche vor,
daf sein Korper verbrannt werden mufs, damit seine
Seele zim Sonnengott auffabren kann. Die Leiche eines
Eeindes offen der Verweaung preiszugeben oder ihn gar
zu beerdigen, ist der gicherate Weg seine Seele in ewige
Verdammnia zu schicken. Hat der Veratorbene ein
gerechtes Leben gefiihrt, wird seine Seele bei der
Verbrennung aogleich zum Sonnengott aufateigen. War
er ein Ketzer, muf) seine Seele auf ewig das Reich der
Finaternis Dm‘cbﬂnreifen. War ein Sitnder vor seinem
Tod reumiitig, 0 hat er die Gelegenbeit, als Vogel
wiebevgebaren, die Sonne zu erreichen.

Aug diesem Grund gelten Vigel als heilige und
unantastbare Geachopfe. Einen Vogel zu verletzen oder
sein Eleiach zu verze!;ren, iat eine Tooaiinde; ein
Verbrecl)en gegen den Sonnengott selbat. Demmcf;
halten aich die Wanderer (0der vom Hungertod
bedrolte Lichtbewolner) selten an dieses Gebot — ganz
zum Entaetzen der Gliubigen.

Erziebung

Obwobl es keine schulen mAfDm’k Earth gibt, 9ind
diejenigen, die Lesen und Schreiben kinnen, ebenao
hoch awgeaeben wie die, die noch Uberreate der Kultur
dea Vorher am Leben erhalten. Tn den meisten Stalliten
und in einigen Clang der Wanderer finden sich Leute,
die Kinder unterrichten konnen, ways ipnen gewshnlich



mit freier Koat und Wohnung vergolten wird. Die
Prediger, die das Wisgen bewabren, unterrichten zwar
auch Lesen und Schreiben, widmen sich aber dabei fast
auggchlieflich den zukiinftigen Mitgliedern dea eigenen
Ordend.

Kunat

Aufgrund der
mxgaatfid;en
Lebengumatiinde auf
Dark Earth hat Kunst
stark an Bedeutung
wverloren.

Kunathandwerk
jedoch findet gich noch bei Goldachmieden und anderen
Handwerkern, die Metall verarbeiten. Das Metall, das
hier benutzt wird, stammt meiat aus Oen Ruinen der
alten Stadte und wird auf dem Ambofi oder mit Hilfe
von improvigierten Schweiffbrennern geformt. Ein
weiteres Materiaf, an dem keine Kwanpl;eil bev‘rﬂcht, igt
Knochen. Die Skelette von Tieren - seltener auch von
Mengchen — werden genutzt um Schmuckatiicke und
kleine Dekorations- oder Gebmucbvgegewminbe
berzuate“en. Auch die Muyik hat die Graﬁe
Katastrophe iiberatanden. Ea gibt Fléten, Harfen oder
in geltenen Fillen auch Tnatrumente vom Varber, oie
auf wundersame Weise intakt geblieben aind. Lieder
achildern das Goldene Zeitalter vom Vorber oder die
Abenteuer eines der Helden von Dark Earth. Weiterhin
werden Horner benutzt, um Alarm zu geben, denn ihr
Schall iat weit zu hiren.
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Handwerk
Zu den am
meigten
geachteten
Erbauern
gehﬁven die

Glashandwerker. Sie atellen faat auaacb{ieﬁ[{ch Ve[igiﬁae
Kultgegenatinde fiir die Prediger her: Glastiache,
Eenater, Sonnenaymbole, etc. Aufgrund der grofen
Mengen an Brennatoff und Energie, die 0as Heratellen
und Bearbeiten von Glaa erfordert, sind die Produkte
der Glashandwerker von beaonders hohem wert.
Ebenso hoch wird auch Kristall von den Bewohuern
won Dark Earth geachéiLzL. Einem weit verbreiteten
Glauben zufolge sind Kristall und Quarz ans den
Trinen, die der Sonnengott angesichts der Grofien
Ratastrophe vergofy, entstanden. Da Holz knapp iat,
9ind Metallhandwerker und Schweifier an die stelle von
Zimmerlenten und Schreinern getreten. In den meisten
stalliten iat Metall weit verbreitet, denn es iat bei
weitem dad wiberatanbafdf;igate Material und hat am
wenigaten unter Verfall zu leiden. Verchromtes oder
poliertes Metall iat auferdem wie geschaffen, um das
Licht des Sonnengottes einzufangen und zu
reflektieren.

Steinmetze und Maurer haben e[)enfa”a nicht unter
Materialknappheit zu leiden. Die Techniken, Stein zu
bembehen, stammen zum Teil aus dem Vorher oder
beruben auf Erfabrungen, die man seit der Grofen
Katastrophe gesammelt hat.



Auch Knochenschnitzer gel;b'ren zu den Handwerkern
won Dark Earth. Sie atellen Schmuckatiicke, aber auch
Geb)‘aucl)agegenatdm)e wie Geachirr er.

Zwar hat das Weberhandwerk e[)enfa[fa oie Gvoﬂe
Katastrophe iiberlebt, aber die Materialien
unteracheiden sich von denen dea Vorber. Tieriache
Fagern 9ind sehr achwer zu beachaffen. Die Wolle von
wilden oder zahmen Scfmfew wird meigt zu Decken/
Kragen oder warmen Manteln verarbeitet. Pflanzliche
Fagern 3ind noch am eheaten frei verfiigbar. Eine feste
atrilnige Pflanze, die Rueg genannt wird, liefert
widerstandafibigen, aber unangenehm rauben stoff.

Technik
Obwobl einige
hochtechniache
Geriite die Groffe
Katagtrophe beil
iiberatanden haben,
iat der techniache
Wigdensatand auf
Dark Eavtb extrem
niedrig. Die Bedienug der Rompliziertesten Maschinen

und Anfagen ist zwei Generationen nach der
Kamatmpfae zum acheinbar unlgsbaren Geheiwmia
geworden, da die Uberlebenden zu beachiftigt waren,
um gich mit solch “unniitzen” Fertigkeiten abzugeben.
Gegenwirtig kennen sich nur noch sebr wenige Leute
mit Elektrizitiit ans oder wissen, wie man einfache
Maachinen inatand hilt und repariert. Trotz0em gi[n




e in en Stalliten auf der ganzen Welt immer einige
Neugierige, die verauchen, die fast achon magischen
Technologien des Vorher zu veratehen und zu
gebrauchen; wie zum Beiapiel die Elektrizitit oder den
Verbrennungamotor.

Trotz aller Relikte vom Vorher iat das Af[tagn[eben auf
den Stand des Mittelalters zuriickgefallen. Feuer wird
zuwm Heizen, zum Kochen und als Beleuchtung
eingeetzt.

Kleidung wird ans pflanzlichen oder tierischen Fasern,
gegerbten Tierhiuten und solchen Materialien
hergeatellt, die wan noch in den Ruinen finden kann
(nicht-zeraetzliches Pfa.nif{/ Meta”, etc.)

Energie wird aus natiirlichen Queﬂen gewonnen:
Wind- und Wagserrider, Dampfmaschinen, etc. Kohle
und Mineralien werden aus wiedergedffueten Minen
gewonnen. Die Arbeit dort it zwar oft schwierig und
gefibrlich, aber die Energie, die ea zu gewinnen gilt, iat
besonders wertvoll.

Die meigten Fabrzeuge werden von Tieren —
gezilymten Biiren, Ochaen oder Hunden — gezogen.
Einige eiwfa(f.;reicbe Erfinber haben dariiber hinaus
winbgctriebcne Fafnzeuge entwickeh‘,/ die manchmal
erataunlich gut ﬁmktionieren.

Tausch und Handel

Auf Dark Earth hat das Geld keine feate Wiihrung.
Lebig(ic‘; einzelue Stalliten kennen eigene Miinzen.
Geauhafte geben meiat als Tauschhandel vonatatten.
Auf diese Weige werden alle materiellen Giiter
gebandelt: Nahrung, Brennatoffe, Kleioung und



Waffen. Lichtquellen, die wom Vorher stammen, sind
die wertvollaten Handelsobjekte: tragbare
Gereratoren, elektrische Lampen, Ollampen, etc.. sie
befinden aich allerdinga oft in den Hinden der Prediger.
Feuerwaffen und ihre Munition aind ebenfalls aehr
teuer. An niichater Stelle folgen Kfei()ung,
handgearbeitete Waffen (Dolche, Schwerter,
Armbriiste), Wildbret und Trinkwasser, Lebenamittel
vom Vorher und achlieflich Alltagagegenatinde.

Das Reich der
Fingternis

Day Reich der Finaternia

umfafit 0as gesamte Land
auferhalb der stalliten, also
jenaeits ihrer
Befeatigungamanern und
Oer Que“ew Heifigen Lichts.

98% dea Reichs der ] ]
Finaternis ind unbewohnt, denn das Uberleben dort ist
extrem acbwievv’g. Nur die wibemtanbafﬁbigaten Tiere
bm‘chatreifew die Gde Wiiate. Aber diese Landatriche
werden auch von Kreaturen heimgeaucht, die
gefabrlicher als selbat die wildesten Tiere aind. Die
Wanderer, die durch dag Reich der Finaternia zwiachen
den einzelnen Stalliten hin und her zieben, berichten
immer wieder von den erachreckendaten
Zuaammemreffen im Land der Schatten und von
Kéi'mpfen mit seinen Bewahncrchnn man manchen
dieser Erziihlungen glaubt, gibt es schwarze Festungen
im Reich der Finaternis, die von besonders aggresaiven
und gewa[ttéitigen Menachen bewohnt werden.




Die Kldater
Béiaartige Weaen aind jedoch nicht die einzigen
Bewohner des Reichs der Finaternia. K[i)’atev, von
Menachen gebaute Zufluchtastitten, sind winzige
Hoffuungaachimmer in der Dunkelbeit. Es handelt sich
um kleine Zitadellen, die von starken
Befestigungaanlagen - Griben, Palizaden, doppelten
Toren - und bewaffneten Mannachaften geschiitzt
werden. In diesen Klgatern leben Prediger in
Gemeimcf;afr., die schon manchem Reisenden aufbey
Suche nach einem Zuﬂuchwuvt zn Hi{fe kommen
konnten. Einige Klgater werden auch als Basislager fiir
Expeditionen ing Reich der Finaternis genutzt,bei
derten Jagd auf Shankreaturen und andere bésartige
Weden gemacbt wird. Im Reich der Finaternia gibt ed
auflerdem Unterkiinfte fiir Minenarbeiter, die weitab
von ihren Heimatatalliten arbeiten und
Gefangenenlager, in denen das Uberleben besonders
acbwierig igt.

Licht und Dunkel

Der Wechael zwischen Dunkel und Licht beatimmt den
Lebenarhythmus auf Dark Barth. Die Bewohner von
Dark Earth erzihlen sich Mythen, Oie den Zykfua von
Nacht und Tag und andere kumﬂ’ache Emcheinungew
erkliren.

Fiir gie 9ind Tag und Nacht und ibr stindiger Wechael
Augwirkungen des ewigen Kampfes zwiaschen dem
Sonmengott und den Mdchten der Finaternis. Nacht fiir
Nacht glauben viele nicht daran, daf ex je wieder
déimmern wird. Doch jeden Tag eracheint die siegreiche
Sonne auf'ﬂ neve und mit ihr das [ebemnenbem)e Licht.



Die Bewabner won Dark Earth erkennen im
Sonnenlicht ein Geachenk il)ven Gottes. Die my;u‘nc(;en
Eigemcbaﬁen dea Lichts werden noch von den
aturmartigen Winden unteratrichen, die jeden Morgen
iiber das Land ziehen, sobald aich die Luft erwirmt. Die
Sterie, Oie man nachta durch die Lacher der dunklen
Wolkendecke sehen kann, sind die Blitze der fernen
Schlacht zwiachen Sonne und Dunkelbeit.

Der Mond, der nur gelegentlich zu sehen iat, gilt als
Bote des Sonnengottes, und sein Anblick ist ein gutes
Zeichen fiir den Stalliten, iiber dem er atebt.

Sobald gich das erate Schimmern des Muvgen{ichtﬂ an
der achwarzen Kuppel dea Himmels zeigt, werden
Gebete zum Groﬁen Solaar geanmchen, wn ihm bafﬁv
zu danken, dafy er sein Volk wieder mit Licht und
Wiirme beachenkt. Wenn aber die Nacht heveinbvfcf;t,
knien alle vor dem Synbol dea Sonnengottes nieder, um
seine Vergebung fiir alle Siinden und die Riickkehr des
Lichta am Ende der Nacht zu erbitten

Wanderer, Oie 0ag Licht der Stalliten nicht gewb’f;m
aind, werden hiufig von Hitzachlag, Sonnenatich oder
Verlust der sehfibigkeit befallen. solche Symptome
werden als myﬂtiacbe Zeichen veratanden. Der
Somnnengott teatet 90 diejenigen Wanderer, die es wagen,
in den Schein seines heiligen Lichts zu treten. Wer es
achafft, sich gegen die Wirkung des Sonnenlichts zu
achiitzen und dann von den Predigern fﬁr wiirdig
gebalten wird, darf achlielich ein Lichtbewohner
werden.




Technische Unteratiitzung
Ealls Probleme mit dem Spiel auftreten, kinnen sie aich
an unseren Kundendienat wenden. Da wir Tag fiir Tag
viele Anmfe awnebmen, knnen wir thnen beaser und
achueller helfen, wenn sie bei threm Anruf die folgenden
Informationen zur Hand Haben:

1. Den korrekten Namen dea Spiels

2. Die Art des Computers, auf dem das Spiel
betrieben wird

3. Ihre Windows®- Vergion

Wieviel Speicher Thnen zur Verfiigung steht

[VRES

Die genane Feb{crmefbung (fa”a eine gezeigt
wurde)

Die Vergion des Spiels

Die Grife Threr Windows-Swapdatei

Den Nawen verwendeter alternativer

. Die Version der DirectX-Treiber

0. Gesamtmenge an RAM in Threm Computer

MSD-Bericht

Gelegentlich kinnte der MicroProse-Kundendienat
einen MSD-Bericht von Thnen szm’beyn. MSD iat ein
Diagnoseprogranm, da dabei belfen kann, die Ursache
der meiaten Kompatibilititaprobleme auf 1hrem PC zu

H O N o

ermitteln, wenn Sie ungere Spiele zu betreiben
verauchen. Dieses Programm liegt allen Versionen von
DOS und Windows® bei. Benntzer von Windows® 95
miiggen jeboch zundchat das Programm von der
Windows®-CD auf Ihre Featplatte kopieren. Diea
erfolgt mit Hilfe des folgenden Befehlo:

copy d:\other\mad\mad.exe c:\windows\command



Um Thren MSD-Bericht zu erateﬂen, verlagsen Sie
zundchat Windows 3.x oder ‘95, und [egen Sie eine
formatierte Diskette in Laufwerk A:. Geben Sie dann
folgende ein:

mad /f a:report.txt

Sie kinnen diesen Bericht ausdrucken oder die Diskette
an MicroProge achicken (fa[{a erforberficb).

So kdnnen Sie ung erreichen:

Sie erreichen den MicroProge-Kundendienst montaga
und mittwochs zwischen 14.00-17.00. Ubr unter der
Telefonnummer 01805/252565. Halten Sie bei Threm
Anruf bitte Stift und Papier bereit.

Sie kinnen auch unter der weiter hinten in diesem
Handbuch angegebenen Adresse an unseren
Kundendienat achreiben.

Wichtiger Hinweis:

1. Aufgrund der vielen verachiedenen Hardware-
/Software-Konfigurationen fiir PCa von heute iat
ed unter Umatiinden notwendig, daf Sie aich mit
Ihrem Computerbhnbfev oder Hardwareherateller
in Verbindung setzen, wm thr Syatem auf unaer
spiel einzuatellen.

2. Indem unwabvacheiw‘icben FaU/ baﬁ ein
Softwarefehler vorliegt, bringen Sie bitte die
gesamte Spielpackung mit dem Kaufbeleg dorthin
zuriick, wo Sie daa Spiel erworben haben.

3. Sollte ein Beatandteil der Spielpackung feblen, oder
meinen Sie, dies kinnte der Eall sein, 90 fragen Sie
bitte Thren Héndler nach diesem fe!;fenben
Beatandteil.




MicroProde-Kundendienat
In Grofbritannien
MicroProge, The Ridge, Chipping Sodbury,
South Glos BS17 6BN
Telephone: +44 (0) 1454 893900
(0900-1730 Ortazeit)
FAX: +44(0) 1454 894296
In Deutacbfanb
MicroProse Software Diatribution GmbH
Marktatrasse 1, 33602 Bielefeld, Germany
Telephone: +49 (0) 1805 252565 (14.00-17.00
Ubr Ortazeit, Montags & Mittwochs)
FAX: +49 (0) 1805 252564
n Frankreich
Electronic Arta, Centre D'Affairea Téfé[mae, 3 rue Clande
Chappe, 69771 St. Didier au Mont 3'Or Cedex, Lyona
Tefepf;ﬂne: +33(04) 7253 25 00
In den USA
MicroProge, 2490 Mariner Square Loop, Alameda,
Cafifomia, 94501
Telephone: +1(0) 510 522 1164
(0900-1700 Uhr Ortazeit Pazifikkiiste)
FAX: +1(0)51052209357

On-line Services

Bulletin Boards
Grofbritannien +44 (0)1454 327083 (14,400 baud)

+44 (0)1454 327084 (14,400 band)
Deutachland +49 (0)5241 946484 (28,800 baud)
USA +1 (0)5105 228909 (14,400 baud)




CompuServe

MicroProge-Buropa 71333,314
MicroProse-Deutschland  74777,3326
MicroProge-USA 76004,2144

MicroProge Forum- und Li{)me—Beyeiche finben Sie
auflerdem im “Game Publishers Forum B” (GO
GAMBPUB)

Internet
E-Mail

Senden Sie eine Nachricht an folgende Adresse, um
Unterstiitzung und Antworten auf Eragen zu erhalten:

microprose_europe@compuserve.con (Grofbritannien)

Jupport@microproae.com (Usa)
service@microproge.de (in Dentachland)
BT

Im MicroProse ETP-Bereich finden Sie eine vollstandige
Library mit den neueaten Updates, Dewtos und
Produktinformationen. Die Adresse lautet:

ftp.microprose.com
World-wide-web

Undere WWW-Seiten enthalten Infovmatianen iiber
zablveiche aktuelle und zukﬂnftige MicroProge-
Produkte. Suchen Sie mit Hi{fe Ihres Web-Browaers
nach:

http://wwiw.microprose.com

MicroProge Lt0.
The Ridge,
Chipping sodbury,
South Gloa

BS17 6BN




Tastaturvarianten in anderen
Spmcbbereicben

B0000006884)
Ol S

Diese Simulation wurde fiiv dad engfiacbe (UK) Taatenfefb
cmwmfemwir weigen Snie[er in anderen cumndinc!jen
Sprachbereichen darauf hin, daf sich das Tastenfeld fir
ihre sprache etwas unteracheiden kann. Um solchen
Spielern von MicroProse-Simulationen bebilflich zu sein,
haben wir Diagramme der UR-Tastaturen beigefiigt:

Steht z.B.im Hanabucb, Daﬁ Sie 0ie Minugtaate (-)
betdtigen sollen, auchen Sie die Position dieser Taste auf
dent UK-Tagtenfeld und driicken die Taste, die sich auf
hrer Tastatur an der gfcv'c{;en stelle {:cfim)eL,

Tot der Simulation eine Tastaturmaske beigefiigt, dann sind
die Pogitionen der dem Spiel entaprechenden Tasten
natiirlich ganz eindeutig. Driicken Sie cinfacb die aufber
Maike Angegebene Taste.

Wic!}tv’ger Hinweia fiir Besitzer von IBM PC-kamm[ibe
Gerdten

Voreingeatellte Tastatur

Manchmal, besonders in Fd{fen, wenn Sie mit den "+ und
"-" Tagten Schwierigkeiten haben, iat es nitig, den fiir Thre
Sprache bestimmten Tastaturtreiber durch Driicken von
CTRL/ALT/F1 auszuachalten. 1hr Geriit arbeitet dann
mit der voreingeatellten US-Taatatur, die im
Arbeitadpeicbera“ev PCy vorhanden ist. Machen Sie sich
danach mit dem PC-Tastenfeld vertraut, und driicken Sie
cinfﬂcb die entmrecl;enb@ Taste auflf;rerTaamme




Nacbapann
Kalisto Entertainment Produktion

Nicolas Gaume
Projektleiter

Guillaume Le Pennec
Produktionsassistenten

Martine Bellino

Pagcal Gallon
Verantwortlicher Programmierung

Nicolas Coquard
PVDgY(lWIVHiCY!AHg

Nicolas Coquard

Roland Lacoate

Joél Suys
Script-Programmierung

Nicolas Dejeans

Tvan Lebean

Bruno Teaei

Tnnfvamgmmmienmg
Pbi{ipne Bachelet
André Bertrand
sébaatien Morin
Daniel Polydore
Sébastien Wloch

Technische Leitung
Eric Audren
Olivier Goguel

Kiinatleriache Leitung
Frédéric Menne

3D-Dekors
Virginie Altayrac
Jérome ' Aviau de Piolant
Olivier Bailly-Maitre




David Etcheverria

Frédéric Leviatre
Fréoéric Menne
Frangois Rimagaon
Nicolaa Villeminot
Pergonen, Objekte, & 3D-Animationen
Emmanuelle Baras
Céline Bernardean
Gabriel Gragso
Hugues Menne
Ra[nl; Muati
Realigierung 3D-Film
sylvain Dougaet
3D-Film
oOlivier Bailly-Maitre
sylvain Dousset
Hugues Giboire
Ra{n{; Muati
Frangois Rimagaon
Nicolas Villeminot
Weitere Grafikarbeiten
Cédric Bouaquet
Jean-Marc Emy
Gabriel Grasso
Virginie Sabourin
Weitere 3D-Filmarbeiten
Virginie Altayrac
Jéréme 0' Aviau de Piolant
Frédéric Leviatre
Videoachmitt und Nacljbembeimng
Olivier Bailly-Maitre



Special Effects

olivier Bailly-Maitre

Hugues Giboire
Ton & Mugik

Frédéric Motte
Tonapur 3D-Film

Frédéric Motte
Weitere Soundeffekte

Nicolas Sanchez
Loka(iaiemng

Riga Cohen
Dokumentation

Anne O'Brien
Dialog, Bearbeitung

Laurent Hyttenhove
Qualititatest

Roland Lacoste

Ambony Mouagso-Milla

Pascal Saingré
Originafibee

Guillaume Le Pennec
Originaldesign

Frédéric Menne

sylvain Douaset
Dvehbuch

Didier Escodemaison

Tvan Lebean
Marketing

]odﬁ Davidson

Emmanielle Dormean

Erangois Hermellin

Dan Kaufman




Thomas Kotter
William Malabry
James Morrig
Court Shannon
Kiinatlerische Geataltung: Video & Marketing
olivier Bailly-Maitre
Internet Trainer
Philippe Latrémoliere
Kiinatlerische Gestaltung: Internet & Marketing
David Etcheverria
Internet Programmiierer
Stéphane Stéphanos
Verwaltung
Stéphane Berrebi
Dar Kaufman
Zuaitzliches Marketing
Marc Pestka
MICROPROSE Auvfﬁhrewbev Produzent
Rob Seara
MICROPROSE Produzent
John Caicaery
MICROPROSE Ko-Produzent
Stan Yee
MICROPROSE Qualititstests
Stewart Stanyard
Anthony Conatantino XXVII
Scott Crigogtono
Steve Head
Jake Hopkina
Vangouk Lianemay
Besonderer Dank get an
Gatlle Berteaux & Valérie de France



Alex camilleri
Julian Glover
ST Labs
Eine wichtige Rolle spielten auch
Bob Audrey
Laure Buvug{;e{
Nicolas Bellino
Sandrine Benays
Romain Bieri
Frédéric Buchwald
Benoit Capelle
Delphine Capelle
Patricia Chastres
Arnaud Couaran
Sébastien de Arroyave
Pierre Delaveyne
Michel Hutin
Stéphane Laulére
Dominique Mazeau
Xavier Quehen
Julien Ruby
sylvain Sarrua
Caraten Sinion
ST Laba
Christophe Veyasiere
Anne Zanettin
Eng[i,fcl;c & Deutache Uberdetzung
EuroTexte Pariy
Japanische Ubersetzung
Yo Jung Cben
Patrick Chen
Ttalienische Uberaetzung
Emanuele & Sergio scichilone




Spanische Ubersetzung
Carmelo Sanchez
Lucifer

Eranziaische Synchronstimmen
Studio: CIP/Audio-La Boulangerie
Tonproduzent: Garlo
Tontechniker: Pascal Monjanel
Sprecber:
19abelle Baglioni
Joél Barque
Violaine Barret
Rudolphe Béchame
Bernard Blancan
Gérald Bouaquet
Véronique Caille
Hubert Cfmnemn
Jean Claunde Cordier
Bertrand Jarryon
Gty Labadens
Chrigtian Lousteau
Jérome Martin
Frangois Mauget
Jean Frangoig Morand
Sunhie Pellerin
Alain Raymond
Tsabelle Renaund
Gérard Renoux
Loic Rojouan
Dominigue Sandre
Jean Erangoia Toulouse

Dominique Unternehr




Eng[iacbe Syncbmn;)timmen
Studio: Scopitone Paris
Aufnahme[eimng: Riga Coben
Tonproduzent: Jean René Minier
sprecher:

Paul Bandey

Bob Barr

Sandy Bernard
Jerry Di Giacono
Christian Erickson
Jodi Forredt

steve Gadler
David Gasman
Matthew Geacy
Matthew Jocelyn
Patricia Keaaler
Sharon Mann
Thomaa Pollard
Karen Stragaman
Jeawe Joe Wa[oh
Alan Wenger
Dana Wetberg

Deutacl)e Syncl)mnatimmen
Studio: MES Studio
Aufuahmeleitung: Rolf D. Buach
Tonproduzent: Stephan Buchuer
Tontechniker: Gisa Schmiot
Sw‘echer:

Songard Boelke
Eric Borner

Ange[ika Fanai
Suganne Grawe




Monika Heasenberg
Peter Heuach
Helge Heynold
Hang-Jorg Karrenbrock
Pit Kriiger

Michael Lucke
Christian Mey
Wolfgang Miiller

Klaus Peek

Jena Sckdfev

Martin Schifer
]ubanwea SLeck
Hellmut Winkelmann

]aymnidche Syncbmn;ftimmen
Studio: Scopitone Parig
Aufnahmeleitung: Risa Coben
Sound Producer: Jean René Minier
Ubersetzung Dokumentation
Autor & Technischer Editor: Anne O'Brien
Deuwaf;: Petra Ergueta
Italienisch: Per SYNTHESIS a¥ - Milano: Emanuele
& Sergio Scichilone
Snaniacl): Lucifer

MicroProde
Handbuchredaktion Alkis Alkiviades
Handbuch-1lluatrationen Jeadica mefcy
Hanbbucbbeaigw MatLCavteHDhmmn

Marketing Adrian Turner



MicroProge Software-Linzenzvertrag
MicroProge lizenziert das beigefiigte Software-Programm
augachlieflich fiir den persdnlichen Gebrauch des Kiufers
unter den unten aufgefiihrten Bedingungen, die Sie durch
Offuen dieser Packung oder Benutzung der darin
enthaltenen Disks akzeptieren.

MicroProse gibl hnen hiermit eine nicht exklusive
Genelymigung, die beigefiigte Software und das Handbuch
nach den in diesem Sahwam-Lizcnzvenmg aufgcfﬁhr[en
Bedingungen und Einac{;ri{nkun@en zu benutzen.

Dieded Hanb[mcf; unod die Dazugbbdvige Saflware 3ind
uvhebervecbtﬁch geacbﬁtzL. Alle Reche sind vorbehalten. Ba
iat Thnen nicht geatattet, Teile der Software oder des
Handbuches zu kunieren oder anderweitig wicberzugcben,
ed gei denn, Sie [aden die Software auf einem Computer, um
0ag Programm fﬂv hren nemﬁnﬁcben Gebmuch zu
betreiben. Das Origina{ und jcg!icbe Sichemngakayiew der
Suftwm‘e und des Handbuches sind aumcf;fieﬁﬁ'ch in
Vev[:inbung mit einem Computer zu benutzen. Ba iat Ilmen
zwar erlaubt, die Snflwme von einewt Computer aufeinew
anderen zu iibertragen, sie darf jedoch jeweils nur auf einem
Computer benutzt werden. Eg iat Thnen nicht geatattet, die
Snftwm'e elektroniach iiber ein Netzwerk von einem
Computer uuf einen anderen zu iibevtmgen. Ferner igt es
Thuen nicht erlaubt, Kopien der Suftwm'e oder ded
Handbuchea an andere Personen weiterzugeben.

Eg igt Ipnen atrengatens untersagt, die Software oder
jegliche Kopie, Modifikation oder zusammengesetzte Teile
ganz oder teilweise zu kopieren, modifizieren, iibertragen,
unterzulizenzieren, zu entleiben, verleiben, vermitteln,
iibersetzen, auf jegliche Programmieraprache oder ein
Format zu konvertieren, new zu kompilieren,
auaeimnbevzunebmen ooer mlfeine andere Art und Weigse
zu bem«tzen, algeaim Lizenzvertrag AUSDRUCKLICH
vargc.icl;cn iat.

Part Number: MP391 431 MANR
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MP391 431 MANR
GERMAN

HERGESTELLT IN 6B
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