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Schnellstart

In funf Schritten ins Spiel

1 Konto anlegen auf sagaofdilmun.com, den Link in der Bestétigungsmail klicken, anmelden.

2  Charakter bauen: Volk, Geschlecht, Gesicht, Frisur, Haarfarbe — alles nur Aussehen. Danach
wdhlist du deinen Weg (Schildwache, Bewahrerin oder Klinge). Der Weg ist endgiiltig.

3 Edin, der AuBenposten: Sprich den Spéher Enkidu an und folge der Einf Uhrung. Du
schmiedest das Siegel des Aufbruchs, erst dann 6ffnet sich das Sternentor.

4  Enkur, der Dschungel: Im Lager wartet Spdherin Sidur mit den ersten Auftrdgen. Lern ein
Handwerk und leg am Tor die Hand auf den Bindstein, dann bringt dich dein Runenstein
jederzeit hierher zuruck.

5 Ab Stufe 10 geht es zu dritt in die Kammer des Asag, den Dungeon in den Ruinen.

Sechs Dinge, die man am Anfang wissen sollte

Stichwort Was duwissen musst

E Kreaturen zeigen keine Stufe. Ziel anklicken, E dricken — ein Satz im Chat sagt dir, ob du
es schaffst.

Hauten Leder fdllt nicht von allein. Geh andentoten Kérper und hdute ihn.

Feuer Setz dich an ein Lagerfeuer (X), dann erholst du dich schneller und nimmst Aufgewdrmt
mit.

Tod Lauf als Geist zu deinem Kérper zurick. Danach bekommst du 30 Minuten lang 5 % weniger
Erfahrung.

Gruppe Beute bekommt jeder selbst, Erffahrung und Auftragsfortschritt werden geteilt. Niemand

muss warfeln.

F9 Fehler melden — Bild, Ort und Lage gehen von selbst mit.

Konto und Charakter

Konto. Benutzername (3-20 Zeichen, Buchstaben, Ziffern, -, ), E-Mail-Adresse, Passwort (ab 8
Zeichen). Der Bestdtigungslink gilt 48 Stunden; wenn keine Mail ankommt, sieh im Spam-Ordner
nach. Ein vergessenes Passwort setzt du auf der Webseite zuriick (der Link gilt zwei Stunden). Eine
Anmeldung gilt sieben Tage; nach acht Fehlversuchen ist das Tor eine Minute zu. Wer sein Konto
vor dem 25. September angelegt hat, meldet sich einfach an und trdgt die Adresse im Spiel nach.
Leg bitte kein zweites Konto an.

Charaktere. Dein Konto trégt héchstens acht Charaktere. Der Name hat 2 bis 16 Zeichen und
keine Leerzeichen; Namen aus der Geschichte (Nabu, Enkidu ...) und Wérter wie Admin sind gesperrt.
Zum Léschen tippst duden Namen ab, das ist endgultig. Dein Lager gehért dem Konto und bleibt
erhalten.
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Abwesend, Ausloggen, Warteschlange. Wer f inf Minuten nichts tut, bekommt am Namen; nach
weiteren 30 Minuten ohne Eingabe meldet dich das Spiel ab und schickt dich zurtck auf die
Anmeldeseite. [l (zur Charakterwahl) und © (Spiel beenden) brauchen 20 Sekunden: Ein Schritt
bricht ab, im Kampf geht es gar nicht. Am Feuer und in der Siedlung geht es sofort. Ist der Server
voll, wartest du in einer Warteschlange und kommst automatisch hinein, sobald ein Platz frei wird.

Vélker. Kishar (Wiste), Ashari (hochgewachsen, gezeichnete Haut), Nammuri (klein und flink),
Enkuri (grunlich, bemalt). Jedes Volk hat einen eigenen Kérper und eigene Haarfarben, aber keine
eigenen Werte. Die Wahlist reine Optik.

Startausristung. Der Reisesatz aus sechs Teilen, eine Reiseklinge, ein Runenstein (noch ohne Ziel)
und eine Olf ackel mit einer Fullung Ol. Die Grundwerte eines Charakters sind 80 Leben, 10 Angriff,
Tempo 2,8 und 24 Rucksackpléatze; alles Weitere kommt aus Stufe, Ausristung, Weg und Gruppe.

Bei einem schwachen Rechner hilft ?sparsam=1 hinter der Adresse. Nach einem Update meldet das
Spiel ,Neue Fassung — bitte Seite neuladen”.

Bedienung

Taste Wirkung

WASD |/ Pfeile Laufen
Linksklick Ansprechen, angreifen, abbauen, aufheben, hduten

Rechtsklick | auf Figur Ziel und Spielermenu: Flistern, Einladen, Handeln, Inspizieren, Folgen, Freund,
Ignorieren

1-9,0 |, Umschalt+1-3 Die 13 Platze der Aktionsleiste (Platz 1: Grundangriff)

Esc Ziel loslassen

E Ziel einschdtzen

c Charakter: Ausristung, Werte, Punkte — unten die Reiter Charakter und Ruf
B|-[Ql-[z Rucksack - Aufgabenbuch - Zauberbuch

MI|-(P Karte - Gruppe und Freunde

G Peiler: drei Sekunden die grobe Richtung zur verfolgten Aufgabe

T Olfackel heben oder wegstecken

X Hinsetzen (am Feuer)

Enter Chat

FO |-[F1 /(2 Fehler melden - Hilfezettel

Die Aktionsleiste. Fihigkeiten legst du aus dem Zauberbuch (zZ) per Doppelklick oder durch Ziehen
auf die Leiste. Auch Essen, Trdnke und Helfer kannst du aus dem Rucksack dorthin ziehen, die Zahl
am Platz zeigt dann deinen Vorrat. Ein Rechtsklick leert den Platz.

Fenster lassen sich am Kopf verschieben und untenrechts in der Gré6Re dndern. Am Rand stehen
dauerhaft die Minimap mit Uhrzeit und Rohstoffsuche (/A Erz, ¥£ Kraut), die Lebenskugel und die
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Ressourcenkugel, der Erf ahrungsbalken, die Gruppenrahmen, der Zielrahmen und der
Aufgabenverfolger.

4  Die Welt

4.1 Edin, das Sternentor und der Runenstein

Edin ist ein kleiner AuBenposten in einem Wistencanyon: Wrackf eld, Lager, Werkstatt, Tor. Hier
stehen Enkidu (erster Auftrag), die Chronistin Ninsun, die Schmiedin Ereshki, die Krduterkundige
Gula, der Erzmagier Nabu (am Tor, er nimmt deine Splitter), der Verglihte beim Observatorium
(widerhall, 9.4) und der AusrUster Lugal. Im Archiv liegt dein Lager.

Das Sternentor 6ffnet sich erst, wenn du das Siegel des Aufbruchs geschmiedet hast. Nach Edin
zurick kommst du Uber das Rickwegtor im Lager von Enkur. Der Wegstein in der Portalhalle von
Edin bringt dich ohne Wartezeit zu dem Tor, an das du dich zuletzt gebunden hast.

Der Runenstein ist anfangs kalt. Erst wenn du an einem Tor ,Hand auflegen und binden” wdhlst,
bringt er dich von Gberall dorthin zurlck. Das Wirken dauert finf Sekunden, in denen du stillstehen
musst, danach hat der Stein 45 Minuten Abklingzeit. Er ist also kein Fluchtknopf. Wenn du dich an
einem anderen Tor bindest, verlegst du damit dein Ziel.

4.2 Enkur, der Dschungel

256 x 256 Kacheln in neun Gebieten.Im Norden ist es sicher, im Suden gef dhrlich, am gefahrlichsten
im Sudosten.

Gebiet Gefahr Kreaturen(ca.Stufe)

Siedlung (Mitte) - Sichere Zone, das Lager

Offener Dschungel 1 Sporenkriecher, Moderschleim, Rindenléufer, Bleichpelz (1-6)

Sumpf 2 Moderschleim, Blutkitin, Sporenbestie, Kannenranke, Moorstelzer (3-10)
Dichter Dschungel 2 Blutkitin, Sporenbestie, Rotkappe, Fleckschnabel, Goldkitin (3-9)

Alter Hain 3 Sporenbestie, Rotkappe, Tiefenlauerer, Hainhirsch, Schlundblite (7-13)
Dschungelruinen 3 Rotkappe, Seherauge, Sumpftroll, Knochenschleicher, Ruinenwéchter

(8-14) — der Abstieg zur Kammer

Tiefer Dschungel 4 Tiefenlauerer, Sumpftroll, Grimlock, Langarm, Bleichweber, Panzerhorn
(12-19)

VerborgenerTempel 4 Grimlock, Todesschleim, Bleichweber, Steinwéchter, Koloss (17-22)

Bossregion 5 Hater des Hains (22) — noch nicht fur die Alpha gedacht

Im Lager findest du Lagerf Ghrerin Uruk, Feldgelehrten Adapa, Spéherin Sidur, Handlerin Kishar (sie
verwaltet auch dein Loger), die Vorratsmeisterin (Ruf, 10.2), Schmied llum und Kréuterfrau Nin-ti,
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Uberlebenskundige Nuska (Uberleben, 12.4), den Bindstein und das Rickwegtor.

DrauBen stehen fUnf Feldposten mit eigenen Auftrégen: Jager Kurgal (Stufe 2-6), Sammlerin Bau
(4-1), Gelehrter Ishmu (7-12), Kéhlerin Nanshe (8-13) und Vermesser Zimu (13-15).

Sammelzonen. Erz, Leuchtholz und Fieberblatt wachsen in Gruppen abseits der Wege, meistens
von ein oder zwei Sporenkriechern bewacht. Pilze, Harz, NachtbllUte und Fallholz findest du verstreut.

4.3 Tag, Nacht und die Olfackel

Ein Tag dauert 24 Minuten. Nachts brauchst du Licht, daf ur hebst du die Olfackel mit T. Solange du
sie hdltst, ist eine Hand belegt: Kdmpfen und Abbauen gehen erst, wenn du sie wegsteckst. Sie
brennt ihr Ol nur in der Hand herunter — eine Fullung reicht far 20 Minuten, und am Anfang ist sie
voll. Ist sie leer, geht sie nicht mehr an, bis du sie im Gegenstandsfenster mit ,Auffiillen” und einer
Flasche Lampenél f llst. Wie man Lampendl presst, zeigt dir die Uberlebenskundige Nuska (12.4). Die
Wanderlaterne (10.2) ersetzt die Fackel und lésst beide Hande frei. In der Kammer ist es immer
Nacht.

Der Nachthdndler steht jede Nacht an einem anderen Ort und fur alle Spieler an derselben Stelle.
Das Logbuch verrét nur die Gegend. Er hat drei seltene Stlicke unter Wert, jedes nur einmal, und ist
im Morgengrauen wieder verschwunden.

4.4 Regen, Feuer und Aufgewarmt

Der Himmel wechselt in Achtminutenabschnitten, und etwa jeder vierte bringt Regen. Er setzt
Uber eine halbe Minute ein und hért genauso langsam wieder auf; alle Spieler sehen dasselbe
Wetter. Auf Edin und in der Kommer regnet es nie.

Durchnésst halbiert nur deine Erholung nach dem Kampf. Schaden, Ristung und Tempo bleiben
gleich, und Mana, Wut und Energie sind nicht betroffen.

Am Feuer (in jedem Dorf brennt eines) bist du sofort trocken, und es bringt deine Erholung sogar
auf das Zweieinhalbfache. Jede weitere Person am selben Feuer legt noch etwas drauf, bis zu
funf. Das Feuer wérmt alle, auch Fremde. Drauf3en hilft ein Feuerbiindel: hinlegen, anztinden, zehn
Minuten Wéarme.

Aufgewdrmt. Setz dich ans Feuer (X oder /sitzen ). Wer drei Minuten wirklich dort gesessen hat,
steht mit Aufgewdrmt auf: zwanzig Minuten lang erholst du dich um die Hélfte schneller, auch fern
vom Feuer, und der Regen macht dir nichts aus. BloRes Danebenstehen zdhlt nicht mit. Zu mehreren
geht es schneller: zu finft sind es anderthalb Minuten statt drei.

Zustand Erholung

durchndsst 0,5x%
normal 1%

aufgewdrmt 1,6%
am Feuer 2,5%
am Feuer zu flnft 3,5x%

4.5 Karte und Minimap

Die Karte (M) zeigt nur Gebiete, die du schon betreten hast; der Rest liegt im Nebel. Eingezeichnet
sind du, deine Gruppe, dein Kérper, das Lager, die Tore, die Bind- und Wegsteine, der Geistheiler und
der Abstieg. Kreaturen, Rohstoffe und Aufgabenziele stehen nicht darauf. Die Minimap zeigt
deine Umgebung mit Rohstoffen, Bewohnern und Mitspielern.
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Auftrage

» Gelbes !heiRt: ein neuer Auftrag. Blaues ! heiRt: ein wiederholbarer Auftrag (einmal alle 24
Stunden). ? heiRt: Du kannst etwas abgeben.

e Was nochzufrah fir dichist, zeigt der Auftraggeber als , & Titel —ab Stufe N" an.

» Q 6ffnet das Aufgabenbuch, der Verfolger rechts zeigt deinen aktuellen Auftrag, G peilt grob
die Richtung.

e Inder Gruppe zdhlt der Fortschritt fur alle, die in der Ndhe waren.

e Questware verkauft die Handlerin nicht versehentlich mit.

Der rote Faden. Die Einf ihrung auf Edin (Enkidu - Ninsun - Siegel bei Ereshki » Nabu) fihrt dich
nach Enkur. Dort geht der Hauptstrang weiter: Lagerf hrerin und Feldgelehrter schicken dich durch
Dschungel und Ruinen (ab Stufe 5, 7 und 8) und zuriick zu Nabu. Ab Stufe 10 fhrt er in die Kammer
des Asag, mit Stufe 12 legst duihren Wachter. Daneben gibt es Auftréige der Feldposten, der
Siedlung, f ir deinen Weg und f Ur dein Handwerk. Das Sagenbuch (L) erzahlt deine Geschichte
nach, das Logbuch ([) listet auf, was passiert ist.

splitter von Dilmun fallen aus Kreaturen (18 %), Eliten (50 %), jedem Boss und seltenen Adern (15
%); spdtestens die achte Kreatur ohne Splitter Iéisst einen fallen. Du brauchst sie fur Auftrége, die
Fassung (9.3) und den Widerhall (9.4). Verkaufen kannst du sie nicht.

Kampf

» % Die Reise beginnt —

6.1 Grundlagen

Ein Klick auf eine Kreatur startet den Grundangriff: alle 1,5 Sekunden ein Schlag, Reichweite 2,6
Kacheln, ohne Kosten. Jede Fahigkeit I6st eine globale Abklingzeit von einer Sekunde aus. Zauber
mit Zauberzeit brechen ab, wenn du dich bewegst, nicht wenn du getroffen wirst, und ein
abgebrochener Zauber kostet nichts. Der rote Ring an deiner Lebenskugel zeigt: Etwas hat dich im
Visier.

Bedrohung. Eine Kreatur greift an, wer ihnr am meisten Arger macht. Schaden zéahit voll, Heilung halb,
die Schildwache zé&hlt 2,5-fach. Das Ziel wechselt erst, wenn jemand 110 % der bisherigen Bedrohung
Uberschreitet.

Der Wurf. Jeder Schlag kann danebengehen: Fehlschlag 5 % (mehr gegen Stérkere), Ausweichen 5
%, Parieren 5 % (nur mit Waffe), Blocken 10 % (nur mit Schild, ein Drittel weniger Schaden), Kritisch 5
% (1,5-facher Schaden). Zauber kann man weder parieren noch blocken.

Erholen und Essen. AuRerhalb des Kampfes erholst du dich von selbst. Essen heilt auch im Kampf,
aber du sitzt dabei, und jede Bewegung bricht ab.
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6.2 Einschatzen (E)

Farbe HeilRt

grau weit unter dir, bringt ab acht Stufen darunter keine Erfahrung mehr
grun sichere Sache

gelb Augenhdhe, ein echter Kampf

orange starker als du, nicht allein angehen

rot viel zu stark, lass es

lila % Boss, nur mit Gruppe

@ am Satz bedeutet Elite: Die ist nicht f Gr einen allein.

6.3 Kreaturen

Kreatur Stufen Wo
@ Sporenkriecher 1-5 offener Dschungel, Wache an Sammelzonen, greift von selbst
an
. Blutkitin 2-7 Sumpf, dichter Dschungel
Moderschleim 3-9 Uberall im Norden
4 Sporenbestie 5-12 Sumpf, Dschungel, Hain
& Rotkappe 6-13 Dschungel, Hain, Ruinen
® Seherauge 7-14 Ruinen
% Tiefenlauerer 9-16 Hain, tiefer Dschungel
@ Sumpftroll 10-18 Ruinen, tiefer Dschungel
*_ Grimlock 12-20 tiefer Dschungel, Tempel
«« Todesschleim 14-22 Tempel
% Rindenlaufer 1-4 offener Dschungel
& Bleichpelz 2-6 offener Dschungel
V£ Kannenranke 3-7 Sumpf
@ Fleckschnabel 4-9 dichter Dschungel, greift von selbst an
. Goldkitin 5-9 dichter Dschungel
. Moorstelzer 5-10 Sumpf
% Hainhirsch 7-1 Alter Hain
# Schlundblite 8-12 Alter Hain
Knochenschleicher 9-13 Ruinen, greift von selbst an
A Langarm 12-16 tiefer Dschungel, greift von selbst an
+# Bleichweber 13-17 tiefer Dschungel, Tempelstufen
“M Panzerhorn 15-19 tiefer Dschungel
3 Ruinenwdchter ¢ 8-13 Ruinen

3 Steinwdchter¢ - i Koloss e 16-26 Tempel, tiefer Dschungel

~
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6.4 Bossmechaniken

Mechanik Was passiert Antwort

Kegel Schlag nach vorn (90°, 5 Kacheln) Nur der Tank steht vorn, am besten mit Schildwall.
Zauber 2,5 s Vorlauf, viel Schaden Unterbrechen: SchildstoR oder Sehnenschnitt.

Gift Schaden Uber12 s Reinigung

Wellen Drei Zusatzgegner Tank sammelt (Bodenschlag), Klinge réumt (Schwung).
Launisch Wechselt kurz das Ziel Tank holt ihn zurtck.

Fldche Schaden auf alle im Umkreis Gruppenheilung

Wut Unter 25 % Leben +50 % Angriff Jetzt schnell sein — Zeit fUr die Hinrichtung.

Bosse sind fur funf ausgelegt und passen sich beim Betreten an die Gruppengréfie an.

Die drei Wege

Du wéhlist deinen Weg direkt nach dem Charaktereditor. Die Wahl ist endgiltig. Jeder Weg hat
eine eigene Ressource; der Grundangriff kostet nie etwas.

Weg Rolle Ressource Bonus
U Tank Wut — beginnt bei 0, steigt durch Treffer +20 % Leben, +5
Schildwache (einstecken und austeilen), zerfdllt nach dem Verteidigung, 2,5x
Kampf Bedrohung
Heilerin Mana — beginnt voll, fallt sich langsam +30 % Heilung, Lichtfunke
Bewahrerin aus der Ferne
* Klinge Schaden Energie — beginnt voll, fullt sich schnell, +20 +15 % Angriff

beijedemtoédlichen Schlag

Jede Stufe bringt einen Punkt, entweder fUr eine Punktféhigkeit (Fenster ', Punktin den
Tabellen) oder fUr einen Wert im Charakterfenster (+6 Leben, +1 Angriff, +1 Verteidigung, +0,03
Tempo oder +1% doppelte Ausbeute). Beides ist endgliltig.

7.1 Schildwache
Fahigkeit . Kosten-Abkl. Wirkung
Herausforderung 5 0-8s Zwingt das Ziel 3 s lang auf dich
Schildwall 5 25 4 s -35% Schaden (bis 8 s verlangerbar)
Ansturm % 8 0-15s Sprint zum Gegner, verlangsamt, +15 Wut
Bodenschlag 10 25-8s Schaden im Umkreis, hohe Bedrohung
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Fdahigkeit . Kosten- Abkl. Wirkung

SchildstoR )X Punkt 12 10-12s Unterbricht Zauber, betdubt 2 s

Deckung = Punkt 13 30-30s Ubernimmt 25 % des Schadens eines Verbindeten
Zweiter Atem = 14 40-25s Heilt dichum 20 %

Bollwerk 4§ 15 0-120s 8s -50 % Schaden, der Not knopf

Standarte ® Punkt 15 20-45s Gruppe +5 Verteidigung

7.2 Bewahrerin

Fahigkeit . Kosten-Zeit Wirkung
Heilung 5 25-1sZauber 25%, schnellund teuer
Lichtfunke o= 5 12-4s Angriff aus der Ferne
Ruhe 8 30-2,5s 50 %, langsam und gunstig
Zauber
Regeneration 10 30 25 % Uber10 s, dazu -5 % Schaden
Bannstrahl -c 10 20-15s Schaden, gibt Mana zurlck
Zauber
Gruppenheilung 12 45-2s 15 % fur alle im Umkreis
Zauber
Erwecken [ 12 50-10s Holt einen Gefallenen aus der Gruppe zuriick (nicht
Zauber im Kampf)
Lichtschild = - Punkt 13 35-18s Schild Uber 20 % Leben
Gnade I, Punkt 14 0-90s Sofort 40 %, der Not knopf
Reinigung * 15 15-8s Entfernt Gift, Verlangsamung, Blutung
Segendes Wachens '@ Punkt 15 20-2s Gruppe 10 min +8 % Leben
Zauber
7.3 Klinge
Fahigkeit St. Kosten- Abkl. Wirkung
Wuchtschlag ;¢ 1 35 Starker Schlag, setzt eine Wunde (bis 3)
Schwung © 5 25 Trifft alle im Umkreis, je eine Wunde
Sehnenschnitt [\ 8 20-10s Unterbricht Zauber, verlangsamt
Blutender Schnitt @ 10 30:10s Blut ung, verbraucht Wunden fur mehr Wirkung
Finte €5 10 0-30s Halbiert deine Bedrohung
Ausfall = - Punkt 12 15-12s Sprung zum Gegner, ndchster Wuchtschlag +50 %
Bl6Re @ Punkt 13 25-20s Ziel erleidet 8 % mehr Schaden von allen
Deckung suchen & Punkt 14 0-45s 5s-30 % Schaden
Hinrichtung e 15 40-12s Unter 25 % Leben sehr stark, verbraucht Wunden
Blutrausch & Punkt 15 45-30 s 8 s +40 % Angriff, danach Finte
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Stufen und Tod

Stufen. Die Hochststufe ist 15. Jede Stufe bringt +4 Leben, +1 Angriff und einen Punkt und f llt dein
Leben auf. Erfahrung bekommst du aus Kdmpfen, Auftrdgen, Abbau, Handwerk und Erkundung.
Gegner, die viel schwdcher (grau) oder mehr als zehn Stufen stérker sind, bringen keine Erfahrung.
Eliten zdhlen doppelt, Bosse sechsfach.

Der Tod. Dein Kérper bleibt liegen, und du drickst Geist freilassen. Als Geist stehst duam
Friedhof, G zeigt dir den Weg zu deinem Kérper. Dann hast du drei Méglichkeiten:

Weg zurilick Folge

Zumeigenen Kérper laufen und aufstehen halbes Leben, keine Schwéche

Den Geistheiler ansprechen sofort zurtck, aber 10 Minuten 15 % schwécher
Erweckt werden (Bewahrerin ab Stufe 12, in deiner du stehst dort auf, wo du gefallen bist, ohne
Gruppe) Schwéche

Du verlierst keine Erfahrung und keine Gegenstéinde — aber nach jedem Tod bekommst du 30
Minuten lang 5 % weniger Erfahrung, ganz gleich, wie du zurickkommst. Als Geist kannst du nicht
kéimpfen, sammeln, handeln oder reisen — und reden kannst du nur mit dem Geistheiler.

Ausristung und Beute

9.1 Platze, Klassen, Satze

Plé@tze: Helm, Schultern, Brust, Héinde, Beine, Stiefel, Waffe, Schild, Schmuck, Werkzeug und Fackel.
Die Werte heiRen Angriff, Verteidigung, Leben, Zauberkraft (verstarkt alles, was heilt und zaubert),
Tempo und Sicht. Den Helm kannst du im Charakterfenster ausblenden, seine Werte zdhlen
trotzdem weiter.

Rustungsklasse Wer darf Gibt

Leicht alle wenig Schutz, Zauberkraft
Mittel Klinge, Schildwache ausgeglichen, etwas Angrif f
Schwer nur Schildwache viel Schutz und Leben

Sditze haben sechs Teile. Mit drei Teilen bekommst du den ersten Bonus, mit finf den zweiten:
Leinenzeug (Startsatz), Pfadleder, Gewand der Bewahrerin, Schuppenwehr, Obsidianplatte. Wie weit
du bist, siehst duim Gegenstandsfenster.

9.2 Beute, Hauten, Beifang

Seltenheit Farbe Woher

Gewdhnlich weif’ 7 % je Kreatur, 22 % je Elite

Selten grun 1,5 % je Kreatur, 10 % je Elite, 55 % je Boss
Kostbar blau nur in der Kammer

Episch lila nur in der Kammer
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Beutetaschen. Was fallt, liegt drei Minuten in einer Tasche am Boden — und jeder bekommt seine
eigene: wer zugeschlagen hat und jedes Gruppenmitglied in 40 Kacheln. Es gibt kein Wrfeln und
kein Wettklicken, ,Alles nehmen’ reicht, und Minzen wandern immer mit.

Hduten. Rohleder holst du dir selbst: an den Kadaver herangehen (2,6 Kacheln), hduten, 4,5
Sekunden stehenbleiben. Weggehen oder ein Treffer bricht ab. Hauten darf jeder, ganz ohne Beruf
und Werkzeug. Eliten geben doppelt so viel, Bosse viermal so viel.

Die UhrenamKadaver (abdemTod) Dauer

Der Kadaver liegt 90 Sekunden
H&uten und plindern die vollen 90 Sekunden — anfangen geht bis zur letzten
Das Tier steht wieder da nach 120 Sekunden

Ob jemand héutet oder nicht, dndert daran nichts.

Beifang — Z&ahne, Drisen, Schalen —ist nur zum Verkaufen da, und du bekommst den vollen Wert.
Der Preis héngt an der Art: ein Trollzahn bringt immer 10 Kupfer, stérkere Gegner lassen wertvolleren
Plunder (2 Kupfer beim Sporenkriecher, 24 beim Koloss) fallen. Mit ,,Beifang verkaufen” beider
Hdandlerin geht alles mit einem Klick weg.

9.3 Fassung und Hartung

Fassung — Splitter in Helm, Brust, Stiefel oder Schmuck setzen, direkt am Gegenstand: Gefasst (1
Splitter, +12%), Tief gefasst (3, +28 %), Durchdrungen (7, +50 % und ein Echo fur deinen Weg). Das
gelingt immer, und beim L6sen bekommst du die Hélfte der Splitter zurtck.

Hdrtung — Sude der Alchemie auf Rustungsteile: Hartungssud +8 %, Vergutungssud +18 %,
Lauterungssud +30 %, immer in dieser Reihenfolge. Eine Hartung ist endgiltig, also hdrte nur, was
du behalten willst.

9.4 Der Widerhall

Beim Verglithten auf Edin lernst du Echos gegen Splitter und steckst sie in Pldtze (zweiab Stufe 5,
dreiab 12). Umstecken geht jederzeit beiihm.

Echo Splitter :t Wirkung

Glut & - Mauer § - Quelle 2 5 Angriff +3 - Verteidigung +4 - Leben +22

Laufer -+ - Auge ® - Fundgier A 3 8 Tempo +18 % - Sicht +3 - doppelte Ausbeute
+15 %

Geddchtnis LI - Waage (f! - Heimweg & 4 10 Erfahrung +10 % - Verkauf +20 % - Runenstein

-35% Wartezeit

Bollwerk {4 - Zorn 5 5 14 Vert. +6, Leben +30 - Angriff +6, Tempo +8 %

9.5 Tranke, Essen, Helfer

Gegenstand Wirkung Woher

Heiltrank - GroRer Heilt rank +60 - +110 Leben sofort (20 s Alchemie
Abklingzeit)

Fladenbrot - Sporenbrot - Krduterfladen Leben Uber Zeit, auch im Kampf (du Handlerin - Alchemie
sitzt dabei)
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Gegenstand Wirkung Woher

Quellwasser - Bitterer Sud +18 - +45 Mana oder Energie Handlerin - Alchemie
Sud der Stdrke - Rindenhaut - Klarsicht +5 Angriff - +6 Verteidigung - +5 Sicht  Alchemie
Elixier von Dilmun +6 Angr., +6 Vert., +40 Leben, 20 min Alchemie

(Meisterrezept)

Wanderlaterne - Trockentuch - Helfer fur unterwegs Vorratsmeisterin (Ruf,
Wegtrunk - Wegbrot 10.2)

Handler, Ruf, Post

10.1 Handler und Miinzen
Miinzen: 1Gold = 100 Silber = 10 000 Kupfer (angezeigt als ,1g 24s 7k").

Héndlerin Kishar (Lager von Enkur) verkauft Grundbedarf und kauft alles zu einem Drittel des
Werts. Splitter, Runenstein, Siegel, Fackel und Questware nimmt sie nicht. Werkzeug bekommst du
beim Handwerkslehrer.

Ausrister Lugal (Edin, neben der Schmiedin) verkauft Waffen und Schilde, sechs Stiick auf
festen Stufen — 2, 4, 6, 9, 12 und 15, davon immer zwei Schilde. Welche Formen er anbietet,
wechselt jeden Morgen. Seine Ware ist der sichere Boden, schwécher als Gefundenes und
Geschmiedetes. Dazu nimmt er 25 % Aufschlag auf den Wert.

Das Lager (24 Platze) gehért deinem Konto, alle deine Charaktere teilen es. Du erreichst es bei
jeder Handlerin und im Archiv auf Edin.

10.2 Der Ruf und die Vorratsmeisterin

Auftrége und besiegte Kreaturen bringen Ruf beim AuRenposten und beim Lager jeder Welt. Die
Stufen sind Fremd - Bekannt (300) - Vertraut (1000) - Geachtet (3000) - Verehrt (6000). Mit
Jagen allein kommst du nur bis Vertraut. Du findest den Ruf im Charakterfenster (€) auf dem Reiter
Ruf, und mit dem Zahnrad legst du einen Balken Uber die Erf ahrungsleiste.

Die Vorratsmeisterin im Lager verkauft Helfer. Was dein Ruf noch nicht erlaubt, ist ausgegraut,
und der Tooltip sagt dir, welche Stufe fehlt.

Helfer ab Was er tut

& Wegtrunk Bekannt 10 Minuten schneller unterwegs

4 Wegbrot Vertraut Lange Wegzehrung

e Geachtet Kommt indenPlatzderFackel, beide Hande bleiben frei. Sie brennt nur,
Wanderlaterne solange sie angelegt ist und es dunkel ist — 30 Minuten je Fillung. Die

Restzeit steht oben als Buff. Mit ,,Auffillen” und einer Flasche
Lampendl fullst du sie wieder auf.

4 Trockentuch Geachtet 4 Sekunden abreiben, dann ,Dirist jetzt warm." — 20 Minuten wie nach
dem Feuer. Danach muss es trocknen (1 Stunde, auf Verehrt kirzer).

Laterne und Tuch kaufst du nur einmal, sie bleiben dir erhalten.
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10.3 Botentafel und Markttisch

Beide stehen im Archiv auf Edin und neben jeder Handlerin.

Die Botentafel ist die Post: Brief, ein Anhang und Minzen an jeden Spieler. Abholen kannst du an
jeder Tafel.

Der Markttisch arbeitet mit Festpreisen, ohne Gebote. Du stellst einen Stapel zu deinem Preis f Ur
12, 24 oder 48 Stunden ein. Die Einstellgebuhr (ein Zehntel des Handlerwerts je12st unden)
bekommst du beim Verkauf zurtck, der Markt behdlt ein Zwanzigstel des Erléses. Das Geld und nicht
verkaufte Ware kommen per Brief.

Miteinander

Gruppe (P). Dulddst Uber Rechtsklick auf einen Spieler oder Uber P mit dem Namen ein. Eine Gruppe
hat héchstens funf Leute. Geteilt werden Beute, Erfahrung und Auftragsfortschritt, wenn ihr in 40
Kacheln zusammen seid. Die Gruppenrahmen links zeigen Leben, Ressource, Buffs und bei
Gefallenen den Ort des Kérpers; wer weit weg ist, bekommt Abstand und Richtung (,45 Kacheln -
NO").

Chat. Es gibt die Kandle Global, Planet und Gruppe. Flustern geht mit /w Name Text , antworten mit
/r Text ,und einKlick auf einen Namen im Chat schreibt /w vor. /wer zeigt, wer online ist. Gesten:
/winken , /jubeln, /danken, /lachen, /nicken, /verbeugen, /achselzucken .Mit /sitzen setzt du

dich hin, zum Beispiel ans Feuer. Wer mehr als funf Zeilen in zehn Sekunden schreibt, muss eine

Minute Pause machen.

spielermenii (Rechtsklick). Freund, Ignorieren, Inspizieren (bis 12 Kacheln), Folgen und Handeln
(bis 5 Kacheln). Im Handel mussen beide Bereit driicken, und jede Anderung hebt beide
Bestdatigungen wieder auf.

Das Botvolk. Figuren mit & vor dem Namen sind Bots. Sie beleben die Welt, antworten aber nicht
und handeln nicht. Eigene Begleiter ruf st du mit /bot wache , /bot heiler, /bot klinge oder /bot
gruppe (alle drei), mit /bot weg Name schickst du einen wieder fort.

Handwerk

12.1 Die Regel

Es gibt zwei Handwerke: Schmiedekunst (Werkstatt) und Alchemie (Kessel).Du lernst eines je
Charakter, und die Wahl ist endgultig. Lehrer sind Ereshki und Gula auf Edin sowie llum und Nin-tiim
Lager von Enkur; das Grundwerkzeug gibt es dort umsonst. Die Fertigkeit geht bis 20 und steigt
beim Herstellen: Orange Rezepte steigern sicher, gelbe meistens, griine selten, graue nie. Neue
Rezepte kaufst du beim Lehrer, Meisterrezepte gibt es Gber Auftrége.
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12.2 Rohstoffe

Jeder Rohstoff gehért zu einem Werkzeug: Sumpferz, Bioleuchtholz, Chlorophyllharz baut die
Spitzhacke der Schmiede ab, Fieberblatt, Nachtbliite, Sporenpilz die Sichel der Alchemie.
Rohleder (Hauten), Fallholz und Waldniisse darf jeder sammeln. Wer das andere Handwerk

braucht, handelt mit anderen Spielern.

Abbau dauert zweieinhalb Sekunden (Fortschrittsbalken). Ein Vorkommen wéchst nach drei bis f inf
Minuten nach —irgendwo in seiner Umgebung, nicht unbedingt an derselben Stelle. Seltene Adern
brauchen Werkzeug der Stufe 1 (Erzhacke, Mondsichel) und tragen manchmal einen Splitter.

12.3 Rezepte

Schmiedekunst
Rezept ab Material
Eisenbarren 0 2 Sumpferz
Leder gerben 2 2 Rohleder, 1 Harz
Nietenkappe 3 2 Barren, 1 Leder
Erzhacke - Sumpfklinge 5 3 Barren + 4 Leuchtholz - 1 Leder
Schuppenpanzer 8 4 Barren, 2 Leder
Eisenhelm - Marschstiefel - Wappenschild 10-12 3-4 Barren, 2-3 Leder
Eisenkette 14 3 Barren, 4 Sumpferz
Splitteramulett (Meister) 15 1Splitter, 4 Barren, 2 Harz
Plattenpanzer - Turmschild 16-18 6—-8 Barren, 3—-4 Leder
Alchemie
Rezept ab Material
Kréiut erext rakt 0 2 Fieberblatt (ohne Kessel)
Sporenbrot 1 3 Sporenpilz, 1 Fieberblatt
Heiltrank 3 1 Extrakt, 2 Sporenpilz
Hértungssud 4 fur die Rustung (9.3)
Sud der Stdrke - Rindenhaut 6-9 Extrakt, Kréuter, Rohleder
GroRer Heiltrank - Krduterfladen - Klarsicht 12-14 Extrakt, NachtblUte, Krduter
Bitterer Sud 16 3 Extrakt, 2 Fieberblatt, 1 Rohleder
Elixier von Dilmun (Meister) 17 1Splitter, 3 Nachtblite, 3 Extrakt

12.4 Uberleben — der Nebenberuf

Uberleben lernt jeder zusétzlich zu seinem Handwerk, und zwar bei der Uberlebenskundigen
Nuska am grofRen Feuer im Lager. lhr erster Auftrag hei3t ,,Holz und Niisse": Bring f inf Fallholz und
drei Waldnusse, daf ir bekommst du eine Flasche Lampenél.
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ab

Rezept . . Woher Material Ergebnis
P Fertigkeit 9
Feuerbindel schnaren 0 Start 3 Fallholz, 1 Feuerblindel, geht Uberall
Zunder
Lampendl pressen 0 Start 3 Waldnusse Lampendl fur Olfackel und Laterne, nur

aneinemFeuer

Fallholz liegt im Wald herum. Zunder verkauft der Schmied. Waldntlisse schuttelst duvom
Nussbaum — der Trauerweide mit den roten Frichten, die Gberallim Wald steht: Anklicken und drei
Sekunden schitteln (ein Schritt bricht ab). Nur etwa jeder dritte Baum Idsst eine oder zwei Nisse
fallen. Danach braucht der Baum ein paar Minuten, und wer ihn vorher anklickt, erf éhrt das. Ein Feuer
brennt zehn Minuten, nicht im Kampf, und jeder Spieler kann nur eines gleichzeitig haben. Anztiinden
darf jeder, auch ohne den Beruf.

Die Kammer des Asag

Der Abstieg liegt in den Ruinen von Enkur. Die Kaommer ist fUr drei Spieler ab Stufe 10 gedacht und
dauert zwanzig bis f unf unddreiig Minuten. Jede Gruppe bekommt ihre eigene Instanz, und drinnen
ist es immer Nacht.

Das Schloss. Solange du unter Stufe 10 bist, schwebt Gber dem Abstieg ein Schloss mit ,St.10". Ab
Stufe 10 verschwindet es.

Der Beschworungsstein steht neben dem Abstieg. Klick ihn an, wéhle jemanden aus deiner Gruppe
und bleib finf Sekunden stehen. Der Gerufene hat finf Minuten Zeit, die Einladung anzunehmen,
und steht dann neben dir. Das geht nicht im Kampf, nicht als Geist und nicht aus einer Instanz
heraus.

Der Weg: Vorhalle » Gang der Toten - Séulenhalle (Turhiter) - Abstieg - Zisterne (Brutmutter)
- letzter Gang - Halle des Asag (Wéchter der Kammer, dahinter seine Truhe). In zwei Abzweigen
stehenKisten.

Boss Stufe Mechaniken

& Der Tarhater Ll Kegel, Launisch

¢ Die Brutmutter 12 Gift, Wellen

* Der Wachter der Kammer 13 Kegel, Fldche, Wut

Jeder Boss Iéisst etwas fallen: selten, kostbar oder episch. Die Truhe des Wéchters 6ffnet sich nur
fur die, die beim Kampf dabeiwaren.

Gespeichert. Wenn du einen Boss legst, bist duin dieser Instanz gespeichert, bis morgens um
sechs. Bis dahin bleibt der Boss fur dich tot. Welche Instanzen gespeichert sind, siehst duim
Gruppenfenster (P) unter Gespeicherte Instanzen. Du darfst anderen trotzdem helfen,
bekommst dann aber keine Beute und keine Erf ahrung. Truhen 6ffnen sich einmalam Tag.

Wer in der Kammer fallt, steht als Geist am Aufstieg oder Iésst sich erwecken. Die Instanz
verschwindet, wenn der Letzte sie verldsst.
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Hilfe und Fehler

F9 — Fehler melden. Drick die Taste in dem Moment, in dem du den Fehler siehst, und schreib
einen Satz dazu: was passiert ist und was du erwartet hast. Bild, Ort, Stufe, Aufgabe und die letzten
Ereignisse gehen von selbst mit. Lieber fUnf kurze Berichte als einen langen.

Floder ? 6ffnet den Hilfezettel: was gerade spielbar ist, die Tasten und drei Aufgaben fir den
Testabend.

Noch nicht im Spiel: andere Welten als Edin und Enkur, Gebote am Markt, Reittiere, Gilden, Erfolge,
Duelle. Der Hiter des Hains (Stufe 22) ist fUr eine spdtere Runde gedacht.

Saga of Dilmun Online - Alpha. Die Zahlen in diesem Heft stammen aus dem Spiel; wenn sich das Spiel dndert, dndert
sich auch das Heft.
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