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SO GEHT'S LOS AUF DEM IBM-PC

SYSTEMANFORDERUNGEN IBM-PC

Computer: Warcraft II: BNE bendtigt einen 100% IBM-PC-kompatiblen Computer mit einem Pentium®
60 MHz-Prozessor (oder schneller) und mindestens 16 MB Speicher.

Betriebssystem: Sie kdnnen Warcraft II: BNE unter Windows 95, 98 oder Windows NT spielen.
Steuerung: Sie bendtigen eine Tastatur und eine 100% Microsoft-kompatible Maus.

Laufwerke: Sie benétigen ein Festplatten-Laufwerk und ein CD-ROM-Laufwerk, um Warcraft [I: BNE zu
spielen. Um die Animationen von der CD zu sehen, benétigen Sie ein 2fach-CD-ROM-Laufwerk (oder
noch schneller). Blizzard empfiehlt mit Nachdruck, Warcraft 1l: BNE nicht von einem komprimierten
Laufwerk aus zu spielen.

Grafik: Warcraft 11: BNE bendtigt eine Local-Bus-SuperVGA-Karte.

Sound: Warcraft II: BNE unterstitzt 100% Windows®-kompatible Karten.

INSTALLATION UNTER WINDOWS 9X UND NT

Legen Sie die CD in Ihr CD-ROM-Laufwerk. Wenn die AutoPlay-Funktion lhres Systems eingeschaltet
ist, wird automatisch ein Warcraft 1l: BNE-Menu aufgerufen. Wéhlen Sie aus der Liste ,,Warcraft II:
BNE installieren* aus, um das Installationsprogramm zu starten. Folgen Sie den Anweisungen auf
Ihrem Bildschirm, um Warcraft auf Ihrem System zu installieren. Nachdem das Spiel erfolgreich installiert
wurde, kdnnen Sie in Threm Startmeni eine Verknlpfung zu Warcraft II: BNE erstellen lassen.

Wenn die AutoPlay-Funktion lhres Systems abgeschaltet ist, klicken Sie auf Ihrem Desktop auf das
Symbol ,Arbeitsplatz” und wahlen den Laufwerksbuchstaben, der fir Ihr CD-ROM-Laufwerk steht.
Doppelklicken Sie dann auf das ,,Setup*“-Symbol.

SYSTEMANFORDERUNGEN FUR MACINTOSH

Computer: Warcraft II: BNE benétigt einen Macintosh mit einem 68040- oder PowerPC-Prozessor und 16
MB physikalisches RAM. Leistungseinbuf3en des Spiels kdnnen auftreten, wenn Sie mit aktiviertem virtuellen
Speicher spielen.

Betriebssystem: Warcraft II: BNE benétigt System 7.5.1 (oder hdher).

Steuerung: Sie bendtigen Tastatur und Maus. Wenn Sie eine Zwei-Tasten-Maus haben, lesen Sie bitte in
Ihrer Maus-Anleitung nach, wie Sie die zweite Taste konfigurieren, um einen Command-( )-Klick zu
simulieren.

Laufwerke: Sie bendtigen ein Festplatten-Laufwerk und ein CD-ROM-Laufwerk, um Warcraft II: BNE zu
spielen. Um die Animationen von der CD zu sehen, benétigen Sie ein 2fach-CD-ROM-Laufwerk (oder
noch schneller).

Grafik: Warcraft II: BNE benétigt einen 14“-Monitor mit 256 Farben.

Sound: Warcraft 11: BNE funktioniert mit jedem eingebauten Mac OS-kompatiblen Soundsystem.

INSTALLATION AUF DEM MACINTOSH

Legen Sie die CD in Ihr CD-ROM-Laufwerk. Doppelklicken Sie zuerst auf das Symbol der ,,Warcraft II:
BNE“-CD und dann auf ,,Warcraft II: BNE“, um die erforderlichen Spiel- und Systemdateien auf lhre
Festplatte zu kopieren.




PROBLEMLOSUNGEN (PC)

Fur die Warcraft II: Battle.net-Edition (Warcraft Il: BNE) muss DirectX 2.0 (oder hdher) von Microsoft installiert sein, aul3erdem missen Ihre
Grafik- und Soundkarten DirectX 2.0-kompatibel sein. DirectX 6.0 befindet sich mit auf der ,,Warcraft II: BNE“-CD und kann vom ,,Warcraft II:
BNE*“-Setup-Programm aus mit einem Klick auf die Option ,,DirectX installieren* installiert werden.

Die haufigsten Probleme bei DirectX-Spielen:

Alte, inkompatible, beschadigte oder falsche Treiber fir Sound- und Grafikkarten kdnnen beim Installieren oder Spielen eines DirectX-kompatiblen
Spiels zu Problemen fuihren. Wenn Sie ein Problem feststellen, sollten Sie sich mit dem Hersteller lhres Computers, Ihrer Sound- oder Ihrer
Grafikkarte in Verbindung setzen (entweder Gber dessen Web-Site oder telefonisch), um Informationen zum Herunterladen und Installieren der
neuesten Treiber zu bekommen.

DirectSound- und DirectDraw-Fehler:

Diese Fehler werden durch inkompatible, beschéadigte oder veraltete Treiber fir Sound- und Grafikkarten verursacht. Versuchen Sie, DirectX von
der ,,Warcraft Il: BNE“-CD zu installieren. Wenn der Fehler dadurch nicht behoben wird, sollten Sie sich mit dem Hersteller Ihrer Sound- oder
Grafikkarte in Verbindung setzen, um Informationen zum Herunterladen und Installieren der neuesten Treiberversionen fur Ihre Hardware zu
bekommen.

Ich bekomme kein Video angezeigt, wenn ich Warcraft 1l: BNE starte:

Dieses Problem wird gewdhnlich durch veraltete oder inkompatible DirectX-Treiber verursacht. Warcraft Il: BNE benutzt eine Auflésung von
640x480 Punkten. Einige Grafikkarten haben Probleme, wenn DirectX automatisch auf diese Auflésung umschaltet. Sie konnen die
Bildschirmauflésung manuell auf 640x480 Pixel bei 256 Farben einstellen, indem Sie in Ihrer Taskleiste auf die Schaltflache ,,Start” klicken, dort
LEinstellungen* anwéhlen und dann auf ,,Systemsteuerung* klicken. Offnen Sie das Fenster fur die ,,Anzeige*, und klicken Sie auf das Register
wEinstellungen®. Hier kdnnen Sie Ihre Bildschirmauflésung und die Farbpalette einstellen.

Ich kann weder Musik noch Soundeffekte in Warcraft 11: BNE horen:

Stellen Sie sicher, dass lhre Soundkarte kompatibel mit DirectX 2.0 oder héher ist. Soundkarten, die nicht von Microsoft DirectX unterstitzt
werden, funktionieren bei Warcraft II: BNE nicht. Installieren Sie DirectX 6.0 von der ,,Warcraft |l: BNE“-CD. Wenn Sie immer noch keine Soundeffekte
und keine Musik héren, sollten Sie sich mit dem Hersteller Ihrer Soundkarte in Verbindung setzen, um die neuesten Treiber fur lhr System und
Informationen zur Installation zu bekommen.

Ich hore sténdig statische Geréusche oder Feedbacks wéhrend des Spiels:

Dies kann passieren, wenn die Lautstérke des ,,Line Out“-Ausgangs aufgedreht ist, im ,,Line Out“-Ausgang lhrer Soundkarte aber kein Kabel steckt.
Uberpriifen Sie die Lautstarke-Einstellungen, indem Sie in lhrer Taskleiste auf die Schaltflache ,,Start* klicken, die Optionen ,,Programme* und
»Zubehdr* anwahlen und dann den Ordner ,,Unterhaltungsmedien® (oder ,,Multimedia“) 6ffnen. Hier wéhlen Sie die Option ,,Lautstéarkeregelung*
an. Wenn das nicht hilft, sollten Sie sich mit dem Hersteller Ihrer Soundkarte in Verbindung setzen, um die neuesten Treiber fur Ihr System und
Informationen zur Installation zu bekommen.

Ich bekomme einen leeren Bildschirm angezeigt, wenn ich Warcraft I1I: BNE starte:

Entweder ist lhre Grafikkarte nicht DirectX-kompatibel, oder Sie verwenden eine &ltere Version von DirectX, oder Sie bendtigen aktualisierte
Grafiktreiber. Zuerst sollten Sie die neuesten Treiber fur Ihre Grafikkarte vom Hersteller herunterladen und installieren. Falls Sie dann immer noch
Probleme haben, sollten Sie die neueste Version von DirectX herunterladen und installieren oder die auf der ,Warcraft I[I: BNE“-CD enthaltene
Version installieren.

Kann die Vollversion von Warcraft II: BNE ohne die CD gespielt werden?

Sie kdnnen Multiplayer-Spiele ohne die CD spielen. Weitere Informationen hierzu finden Sie in dieser Anleitung unter dem Stichwort ,,Spawn-
Version*. Um eine Einzelspieler-Partie zu starten oder ein Multiplayer-Spiel zu erstellen, mussen Sie die ,,Warcraft [I: BNE“-CD in Ihr lokales CD-
ROM-Laufwerk eingelegt haben.

Kann ich Warcraft 1I: BNE auf einem komprimierten Laufwerk installieren?

Dies kann zu Problemen wéhrend des Spiels fihren. Wir empfehlen, kein komprimiertes Laufwerk zu verwenden.

PROBLEMLOSUNGEN (MAC)

Warcraft [I: BNE und Mause mit mehreren Tasten:

Warcraft 1l: Battle.net Edition (Warcraft 1l: BNE) unterstiitzt Mause mit mehreren Tasten Uber Apples Input Sprocket-Technologie. Trotzdem
funktionieren einige Mehr-Tasten-M&use mit dieser Technologie nicht richtig. Wenn Sie Probleme haben, die zweite, dritte oder vierte Taste Ihrer
programmierbaren Maus zu benutzen, oder wenn Sie an einem bestimmten Punkt des Spiels die Maus- und Tastatursteuerung verlieren, sollten
Sie die Optionen ,,Maus mit mehreren Tasten“ und ,,Andere Anwendungen beenden* deaktivieren, die wir in die Start-Optionen von Warcraft II:
BNE eingefligt haben. Falls Sie den Bildschirm mit den Start-Optionen nicht sehen kénnen, beenden Sie das Programm. Halten Sie dann die Taste
,,Option* gedruickt, wenn Sie Warcraft II: BNE erneut starten.

Modem:

Wenn Sie Modem-zu-Modem-Spiele starten mdchten, sollten Sie sicherstellen, dass die Erweiterungen und Kontrollfelder Ihres Modems installiert
und in dem von lhnen benutzten Ordner mit den Systemerweiterungen eingetragen sind. Dann wahlen Sie im Apple-Menu die Option ,,Auswahl*
an und stellen Sie sicher, dass der Modemport nicht von Druckern oder anderen Geréten verwendet wird. Wenn Sie ein internes Modem verwenden,
sollte es im Modemauswahl-Bildschirm des Spiels als ,,Internes Modem* angezeigt werden. Wenn Sie ein externes Modem verwenden, sehen Sie
eine Option fiir ,Modemanschluss*. Wéhlen Sie den entsprechenden Modemtyp fur Ihr System aus. Wenn Sie Probleme mit der Verbindung haben,
sollten Sie andere Init-Zeichenfolgen ausprobieren. ,,ATZ* oder ,,AT &F1* funktionieren bei den meisten Modems. Die Init-Zeichenfolgen werden
im Start-Optionen-Bildschirm des Spiels eingestellt.

Battle.net:

Spiele Uber Battle.net bendtigen eine aktive TCP/IP-Verbindung mit niedriger Latenz. Sie missen die Verbindung zu lhrem Internet-Serviceprovider
eventuell manuell starten, bevor Sie das Spiel starten. Wenn die Verbindung zu Ihrem Internet-Serviceprovider aktiv ist, wird eine IP-Adresse im
TCP/IP-Kontrollfeld angezeigt. Wenn das Spiel beim Starten lhre Verbindung mit dem Internet-Serviceprovider trennt, sollten Sie sicherstellen,
dass die Option ,,Andere Anwendungen beenden* im Start-Optionen-Bildschirm des Spiels abgeschaltet ist.

Kann die Vollversion von Warcraft II: BNE ohne die CD gespielt werden?

Sie kdnnen Multiplayer-Spiele ohne die CD spielen. Weitere Informationen hierzu finden Sie in dieser Anleitung unter dem Stichwort ,,Spawn-
Version*. Um eine Einzelspieler-Partie zu starten oder ein Multiplayer-Spiel zu erstellen, mussen Sie die ,,Warcraft [l: BNE“-CD in Ihr lokales CD-
ROM-Laufwerk eingelegt haben.

WEITERE UND AKTUELLE INFORMATIONEN ZU MOGLICHEN PROBLEMEN FINDEN
SIE UNTER ,,TECHNICAL SUPPORT* (TECHNISCHE UNTERSTUTZUNG) AUF UNSERER
WEBSITE WWW.BLIZZARD.COM.
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TUTORIAL

SO STARTEN SIE EIN NEUES SPIEL IM EINZELSPIELER-MODUS

1.

D

Zu Beginn des Spiels sehen Sie ein Video, das Sie in die Welt von WarCraft Il: Tides of
Darkness einfuihrt. Wenn Sie die Einfuhrung umgehen maéchten, driicken Sie die Leertaste
oder die linke Maustaste. Nach der Einfihrung gelangen Sie in das Hauptment von WarCraft 1.

. Klicken Sie auf ,,Spiel gegen Computer*, oder drticken Sie die Taste S, um ein neues Spiel
im Einzelspieler-Modus zu beginnen. Sie sehen zudem, dass der Buchstabe S des Wortes
eine andere Farbe hat als der Rest des Wortes. Der andersfarbige Buchstabe markiert ein
Tastaturkurzel, das Sie statt des Klickens mit der Maus verwenden kdnnen. Dies gilt flr
das ganze Spiel. Sie gelangen nun in den Szenario-Bildschirm.

. Klicken Sie auf ,,Neuer Feldzug®. Sie kommen nun in den Bildschirm, in dem Sie wéhlen,
welche Armee Sie befehligen und welche Kampagne Sie spielen mdchten.

. Entscheiden Sie sich daflr, die Menschen (Allianz) in der ,, Tides of Darkness”-Kampagne
zu befehligen, und wéhlen Sie dazu die Option ,,Menschen kommandieren* aus. Sie erhalten
eine Beschreibung lhres ersten Einsatzes. AnschlieRend gelangen Sie zum ,,Befehl*-
Bildschirm.

- ROHSTOFFE
MENU

#1000 1000

-

MINIKARTE—

INFO |
UBER OBJEKT

BEFEHL
AN EINHEIT

INFOTEXT BEFEHLSKARTE

ie Abbildung zeigt den Hauptbildschirm von WarCraft sowie die wichtigsten Bedienelemente des

Spiels. Eine detaillierte Beschreibung finden Sie auf den folgenden Seiten.

Ak A A AN\ A AN\ A AN \
va m Warcraft |I: Battle.net Ed|t|0rg<>‘
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RESSOURCEN
Zeigt die Menge des geschlagenen Holzes, des geschiirften Goldes und des geforderten
Ols (wird in spateren Szenarien bendtigt), die fur die Ausbildung der Einheiten und als
Baumaterial zur Verfligung steht.

INFOTEXT
Zeigt Informationen zu den jeweils aktiven Buttons, Einheiten und Geb&uden.

INFO UBER OBJEKT
Hier finden Sie detaillierte Informationen sowie statistische Werte zu jeder Einheit und
jedem Gebdaude, das gerade im Hauptfenster (Befehlskarte) angewahlt ist.

BEFEHL AN EINHEIT
Hier finden Sie die verschiedenen Befehle wie ,,Bauen®, ,,Angreifen etc., die Sie lhrer
Einheit erteilen kdnnen.

MINIKARTE
Hier sehen Sie das gesamte Gebiet aus der Vogelperspektive. Ihre eigenen Geb&ude und
Einheiten werden als griine Quadrate, andere Einheiten und Geb&aude in verschiedenen
anderen Farben dargestellt. Je weiter Sie Ihre Umgebung erforschen, desto mehr Details
erscheinen in der Karte.

BEFEHLSKARTE
Sie ist das Hauptspielfeld. Hier kénnen Sie die Ereignisse genau verfolgen, die sich in Ihrer
Umgebung abspielen, und Sie kdnnen mit Hilfe der Maus Einheiten oder Geb&ude
anwahlen. Die gewahlte Einheit erscheint nun griin umrandet, d.h., sie ist bereit, Ihre
Befehle entgegenzunehmen und auszufihren.

MENU
Hiermit rufen Sie das Optionenment von WarCraft Il auf.
Speichern: Speichert den aktuellen Spielstand.
Laden: Ruft eines der gespeicherten Spiele auf, damit Sie es fortsetzen kénnen.
Optionen: Hier konnen Sie Sound, Geschwindigkeit und Spieleinstellungen festlegen.
Hilfe: Hier erhalten Sie eine Liste der Tastaturkurzel sowie Tips rund um WarCraft Il.
Szenario-Zielvorgabe: Hier kdnnen Sie die Aufgabenstellung nachlesen.

Szenario beenden: Hier kdnnen Sie ,,Neu starten®, ,,Aufgeben®, ,Zum Hauptmeni
zurtickkehren* oder das ,,Programm verlassen®.

Sie konnen im Einzelspieler-Modus das Spiel jederzeit unterbrechen, indem Sie auf die Schaltflache
,.Menu“ klicken.




GEBAUDE ERRICHTEN

Eine Siedlung bauen Sie von ihren kleinsten Anfangen an auf. In der Mitte der Befehlskarte
sehen Sie ein Rathaus, einen Bauernhof,
drei Soldaten und einen Arbeiter. " Met Py J a0 000

1.

ARBEITER AUSBILDEN
3.

. Wahlen Sie das Rathaus an. Wenn Sie

. Ist die Ausbildung beendet, erscheint

. Sollten Sie versuchen, einen weiteren

. Wenn Sie mehr tber lhre Nahrungsmit-

Schieben Sie den Mauszeiger auf das
Rathaus. Befindet sich der Mauszeiger
in der Befehlskarte Giber einem Gebaude,
das Sie anwahlen kénnen, verwandelt
er sich in eine Lupe.

eine Einheit oder ein Gebaude anwahlen,
wird darum ein farbiger Rahmen
angezeigt. AufRerdem erscheint links |—
neben der Befehlskarte eine Beschreibung '
im Feld ,,Info Gber Objekt*.

Schieben Sie den Pfeil auf das Arbeiter-lcon. Im ,,Infotext“-Feld erscheint die Meldung ,,Arbe-
iter ausbilden®. Die Ausbildungskosten werden rechts neben dem Infotext-Feld angezeigt.
Auch die Kosten fiir die Errichtung und den Ausbau von Geb&auden werden hier angezeigt.

. Mit einem Klick auf das ,Arbeiter”- FEERGD) Je00 Jiuto

Icon beginnt die Ausbildung eines
Arbeiters. Im Feld ,,Info tber Objekt*
werden Sie uber den Verlauf der
Ausbildung informiert.

der Arbeiter auf der Befehlskarte.

Arbeiter auszubilden, erscheint die
Meldung ,,Zu wenig Nahrung ...
errichten Sie mehr H6fe* im Infotext-Feld.

telvorrate wissen wollen, wahlen Sie
einen beliebigen Bauernhof an. Im Fenster ,,Info Giber Objekt“ sehen Sie die Daten fir die Produk-
tion und den Verbrauch. Sie miissen Nahrungsmittel bereitstellen, um weitere Einheiten ausbilden
zu kdnnen. Zusatzliche Nahrungsmittel erhalten Sie nur, wenn Sie einen weiteren Hof bauen. Jedes
Rathaus unterstiitzt eine Einheit, wahrend jeder Hof Vorréte fuir vier Einheiten bereitstellt.

VYN WA\ WWN N\
Ak/ m Warcraft [I: Battle.net Edltlor&
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GEBAUDE ERRICHTEN __Menii (F0) £hmo0 oo
1. Wahlen Sie einen Arbeiter an.

2. Schieben Sie den Pfeil Uber das Icon
,,Einfaches Gebéude errichten* und klicken
Sie darauf. Jetzt erhalten Sie eine
Auswahl an Gebauden in Form von Icons.

3. Schieben Sie die Maus (ber die Icons, und
klicken Sie auf das Icon mit der Beschreibung
,.Hof errichten* im Infotext-Feld. In der
Befehlskarte erscheint jetzt eine

Damit ein Gebaude errichtet werden kann,
muss ausreichend Platz in einem bereits erkundeten Gebiet vorhanden sein. Einrichtungen, die nicht
furs Festland bestimmt sind, dtirfen weder auf Erde noch auf Schlamm oder Eis gebaut werden.

Spezielle Einschréankungen __Menii (Fi0)

Rathauser durfen nicht zu nah an einer
Goldmine errichtet werden.

Héafen und Olraffinerien diirfen nicht zu
nah an einer Olquelle errichtet werden.

Hafen, GieRRereien und Olraffinerien miis-
sen an der Kiste errichtet werden.

Olbohrtiirme kénnen nur auf einer
Olquelle gebaut werden.

Wenn Sie versuchen, ein Gebaude auf
einem nicht daftir vorgesehenen Gebiet zu
errichten, blinkt der Teil des Gebaudes rot
auf, der auf nicht bebaubarem Gelande
steht, und eine Meldung weist Sie darauf hin, warum das Gebaude an dieser Stelle nicht errichtet
werden kann.

4. Wahlen Sie zum Bauen ein Gebiet, das die vorgegebenen Bedingungen erfiillt.

Um ein Gebaude zu errichten, klicken Sie einfach auf den gewéhlten Platz. Der Arbeiter erscheint und
beginnt sofort mit der Arbeit.

Achtung: Der Bau beginnt erst, wenn der Arbeiter die Baustelle erreicht hat. StoRt der
Arbeiter auf seinem Weg zur Baustelle auf irgendein Hindernis, wird er dadurch von seiner
Bautétigkeit abgehalten.




Wenn Sie den neuen Bauernhof anwahlen,
solange er sich im Bau befindet, erscheint
im Feld ,,Info Gber Objekt* ein Balken, der
Uber die Fortschritte der Bauarbeiten
Auskunft gibt. AuRerdem zeigt ein Balken
unter der Geb&udeabbildung an, wie viel
Schéaden das Gebaude verkraften kann.

Achtung: Gebaude erreichen erst nach
Fertigstellung der Bauarbeiten ihre volle
Funktionsféhigkeit.

5. Wahlen Sie den Bauernhof an, wenn der
Arbeiter mit dem Bau fertig ist. Sie
werden feststellen, dass sich lhr
Nahrungsmittelvorrat erhoht hat.

Einige Geb&aude haben Buttons, mit denen bestimmte Ausbaustufen maéglich sind. Ist ein Upgrade
verfugbar, erhalten Sie Infos Uber die verflgbaren Erweiterungen und deren Auswirkungen, wenn
Sie den Button anklicken.

ERKUNDUNG UND DER ,,NEBEL DES
KRIEGES*

Mepti (Fi0)

In der Zwischenzeit werden Sie vermutlich
bemerkt haben, dass lhre Ressourcen an
Holz und Gold knapp werden. Um lhr
Rohstofflager aufzufillen, missen Sie sich
auf die Suche nach Waldern und
Goldminen machen, die in der Umgebung
Ihrer Siedlung liegen. Zu Beginn ist das
Gebiet um Ihr Rathaus und Ihren Bauernhof
noch nicht erschlossen und erscheint
sowohl auf der Befehlskarte als auch auf
der Minikarte als grof3e schwarze Flache.

1. Wabhlen Sie einen Arbeiter an. Wahlen Sie dann das Icon ,,Bewegen* im Feld ,,Befehl an Einheit*.

2. Auf der Befehlskarte erscheint ein Auswahlzeiger. Mit ihm bestimmen Sie den Ort, zu dem die
gewahlte Einheit gehen soll.

3. Schicken Sie lhren Arbeiter in das noch unerschlossene Gebiet am oberen Rand der Befehlskarte.
Er wird sofort in die gewtinschte Richtung aufbrechen und dabei alle auf dem Weg liegenden
Bereiche erforschen.

4. Sobald Ihre Einheit ein unerforschtes Gebiet betritt, wird dies sowohl auf lhrer Befehls- als
auch auf der Minikarte sichtbar.
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5. Das Gebhiet, das sich auRerhalb eines Gebaudebereichs oder auRerhalb des Sichtfelds einer Ihrer
Einheiten befindet, erscheint grau. Dieses Gebiet ist zwar erforscht, aber Objekte innerhalb dieses
,.Nebel des Krieges* werden weder auf der Befehls- noch auf der Minikarte angezeigt.

6. Sobald lhre Einheiten diesen Bereich erneut betreten, wird deren Ortskenntnis aufgefrischt, und die
dort vorhandenen Objekte erscheinen wieder in den Karten.

7. Befinden sich Gebaude in einem Gebiet, das erkundet wurde und spater wieder in den ,,Nebel des
Krieges* gehllt wird, bleibt das Wissen um deren Existenz und Beschaffenheit zwar erhalten, es
wird aber erst aufgefrischt, wenn lhre Einheiten die Gebéude wieder sehen kdnnen.

ROHSTOFFGEWINNUNG

1. Direkt oberhalb der Siedlung sollte sich eine Goldmine befinden. Wenn Sie die Mine gefunden haben,
befehlen Sie Ihrem Arbeiter, mit dem Goldabbau zu beginnen, indem Sie das Icon ,,Rohstoffe (Holz/
Gold) abbauen* im Feld ,,Befehl an Einheit* anwahlen.

2. Sobald Sie die Maus wieder auf die Befehlskarte schieben, erscheint der Auswahlzeiger. Klicken Sie
auf die Mine, in der der Arbeiter das Gold abbauen soll.

3. Ihr Arbeiter beginnt nun vollig selbstandig mit dem Schiirfen und bringt das Gold ins Rathaus. Das
macht er so lange, bis das Gold komplett abgebaut ist, ein feindlicher Angriff erfolgt oder Sie ihm einen
anderen Befehl erteilen.

Die Goldmine ist gefunden. Jetzt geht’s an die Holzgewinnung.

1. Wabhlen Sie einen Arbeiter an. Wahlen Sie dann das Icon ,,Rohstoffe (Holz/Gold) abbauen® im Feld
,.Befehl an Einheit* an.

2. Sobald Sie die Maus wieder auf die Befehlskarte schieben, erscheint der Auswahlzeiger. Klicken Sie
damit an die Stelle des Waldes, an der mit der Holzféllerei begonnen werden soll.

3. Ihr Arbeiter beginnt nun selbstandig mit dem Fallen der Baume, das Holz bringt er ins Rathaus. Er
arbeitet so lange, bis der Wald abgeholzt ist, ein feindlicher Angriff erfolgt oder Sie ihm einen neuen
Befehl erteilen.

Achtung: Wenn Sie einen Arbeiter auf seinem Rohstofftransport zum Rathaus stoppen, erhalten Sie im Infotext-
Feld den Hinweis, dass er gerade Gold oder Holz abliefert. Zudem erscheint anstelle des ,,Abbauen®-Icons das
Icon ,,Rohstoffe abliefern: Damit kénnen Sie den Liefervorgang wieder aufnehmen und den Abbau fortsetzen.

SO BENUTZEN SIE DIE KARTEN

Sie kdnnen sich sowohl mit der Befehls- als auch mit der Minikarte im Szenario
herumbewegen.

1. Wenn Sie die Minikarte verwenden mochten, wahlen Sie einfach den weil3en
Rahmen an und ziehen ihn mit gedrickter linker Maustaste an die
gewinschte Stelle.

2. Sie kdnnen auch einen beliebigen Bereich in der Minikarte anklicken,
um direkt zur gewiinschten Stelle zu springen. ____




3. Innerhalb der Befehlskarte konnen Sie sich bewegen, indem Sie den
Pfeil-Zeiger an einen Rand der Karte schieben. Die Karte scrollt
automatisch in die Richtung, in die der Pfeil zeigt.

4. Fur die Bewegung innerhalb des Befehlsfensters kénnen Sie auch
die Pfeiltasten des Ziffernblocks oder die anderen Pfeiltasten
verwenden.

Leuchtkreise

In einigen Szenarien missen Sie bestimmte Orte auf der Karte finden. Ein solcher Ort wird
durch einen Leuchtkreis angezeigt. Um ein Szenario abzuschliel3en, muss das Gebiet, in dem
sich der Leuchtkreis befindet, betreten werden.

BEFEHLEN & KAMPFEN

BEFEHLEN & KAMPFEN PORTRAT

So sieht Ihre Einheit aus.
TREFFERPUNKTE

Der Statusbalken und die Zahlen zeigen den
Gesundheitszustand Ihrer Einheit an.
PANZERUNG

Zeigt an, wie viel Schaden die Rustung der
Einheit verkraften kann.

REICHWEITE

Zeigt die Reichweite des Angriffs an.
TEMPO

Zeigt, wie schnell sich lhre Einheit bewegt.

STUFE

Zeigt den Entwicklungsstand einer Einheit.
»Stufe 1* ist Standard, jede Trainingseinheit
fuhrt eine Stufe weiter.

KAMPFKRAFT

Zeigt den minimalen und maximalen Schaden an,
den eine Einheit anrichten kann. Der Minimalwert
wird auf jeden Fall (unabhéngig von der Ristung
des Gegners) erreicht, der Maximalwert nur bei
einem Gegner ohne Ristung.

SICHTWEITE

Der Bereich, indem Ihre Einheit Objekte sehen kann.

Sie kdnnen lhren Einheiten jederzeit Befehle erteilen. Die Grundbefehle sind fur alle Einheiten
gleich. Einige Einheiten verfuigen jedoch uber spezielle Fahigkeiten.

1. Wabhlen Sie einen Soldaten an. Links neben der Befehlskarte erscheinen die Felder ,,Info

Uber Objekt* und ,,Befehl an Einheit*.

OPTIONEN
Bewegung

2. Klicken Sie auf das Icon ,,Bewegen®“, nachdem Sie den Soldaten

angewahlt haben.

3. Auf der Befehlskarte erscheint ein Auswahlzeiger. Legen Sie damit

das Ziel fest, zu dem sich die angewahlte Einheit begeben soll.
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Stopp

4. Klicken Sie auf das ,,Stoppen*“-Icon, wahrend sich der Soldat bewegt.
Die Einheit bricht alle Aktionen ab und wartet auf neue Befehle..

Angriff
5. Klicken Sie auf das ,,Angreifen“-lcon, wahrend der Soldat angewahilt ist.

6. Auf der Befehlskarte erscheint ein Auswahlzeiger. Legen Sie damit
das Ziel fest, das die ausgewahlte Einheit angreifen soll.

7. Bestimmen Sie als Angriffsziel das Rathaus. Nattirlich werden Sie
im Normalfall nicht lhre eigenen Gebaude angreifen, aber bis Sie es
mit den Orcs aufnehmen kénnen, sollten Sie mit den eigenen Gebauden etwas Uben.

8. Wahlen Sie das Rathaus an, wahrend es von Ihrem Soldaten angegriffen wird.

9. Wie Sie sehen, wird der Statusbalken kirzer und die Zahl kleiner, je mehr Schaden lhr
Gebaude nimmt.

10. Wahlen Sie den angreifenden Soldaten an, und klicken Sie auf das ,,Stoppen“-Icon im Feld
,.Befehl an Einheit“, um den Angriff abzubrechen..

Patrouille

11. Klicken Sie auf das ,,Patrouillieren“-lcon, wahrend der Soldat
angewahlt ist.

12. Auf der Befehlskarte erscheint ein Auswahlzeiger. Legen Sie damit
einen zweiten Punkt fur die Patrouille fest (der erste Ort ist der aktuelle Standort der Einheit).
Die Einheit wird nun zwischen diesen beiden Punkten hin und her marschieren. Im
Patrouillen-Modus greifen lhre Einheiten jeden Feind an, auf den sie stof3en.

13. Mdchten Sie die Patrouille abbrechen, wahlen Sie den Soldaten an und klicken auf ,,Stoppen*.
Stellung halten

14. Klicken Sie auf das Icon ,,Stellung halten®“, wahrend der Soldat
angewahlt ist.

15. Der Soldat bleibt auf seinem Posten und verteidigt die Stellung; er
stlirmt also nicht vor, um eine feindliche Einheit anzugreifen.

16. Soll der Soldat die Stellung nicht langer verteidigen, wahlen Sie ihn an und klicken auf
»otoppen®,

Dauerfeuer

17. Mit dieser Option geben Sie einer Einheit, die Uber eine grofRe
Schussreichweite verfligt, den Befehl, ein bestimmtes Gebiet mit
Dauerfeuer zu belegen. Das Icon ,,Dauerfeuer” steht nur Einheiten
mit Distanzwaffen zur Verfligung.




Automatikbefehle

18.

24,

Haben Sie eine Einheit oder Gruppe angewahlt, kénnen Sie sie mit Hilfe der rechten Maustaste
bestimmte Befehle automatisch ausfiihren lassen. Macintosh-Anwender, deren Maus nur Uber eine
einzige Taste verfiigt, kdnnen die Befehlstaste (Command) gedrtickt halten und dann mit der Maus
klicken, um Automatikbefehle zu benutzen.

. Wabhlen Sie einen Arbeiter an.

Schieben Sie anschlieRend den Pfeil Uber eine Baumgruppe. Klicken Sie mit der rechten Maustaste
(Macintosh: Command-( )-Klick) auf das Gebiet, das abgeholzt werden soll.

Ihr Arbeiter macht sich automatisch auf den Weg und fangt mit dem Holzfallen an.

. Wabhlen Sie einen Soldaten an.
23.

Schieben Sie anschlief3end den Pfeil auf ein freies Stiickchen Land. Klicken Sie mit der rechten Maustaste
(Macintosh: Command-( )-Klick) auf dieses Gebiet, um den Soldaten dort hinzuschicken.

Der Soldat macht sich automatisch auf den Weg zum angewahlten Gebiet.

Einheiten kdnnen auf diese Weise Befehle fir logisch zusammenhangende Aufgaben (Bewegen,
Abbauen, Reparieren, Angreifen) erhalten, ohne dass dafiir mehrere Tasten oder Buttons gedriickt
bzw. angewéhlt werden miissen.

ZUSATZLICHE BEFEHLE _ Mool G0)_| {1700 Jiou0- 12000

Einheiten gruppieren

1.

Es gibt mehrere Mdglichkeiten,
Einheiten zu einer Gruppe zusam-
menzufassen und ihnen dann als
Gruppe Befehle zu erteilen. Eine
Gruppe kann aus bis zu neun
Einheiten bestehen.

Durch Klicken und Ziehen in der
Befehlskarte ziehen Sie um die
Einheiten, die Sie zusammenfassen
wollen, einen Rahmen auf.

Sie kénnen Gruppen auch erweitern,

indem Sie bei der Anwahl von Einheiten zusatzlich die Umschalten-Taste gedrickt halten.
Wenn Sie eine Einheit bei gleichzeitig gedriickter Umschalten-Taste anwahlen, wird sie in
die aktuelle Gruppe aufgenommen.

Sie koénnen eine Einheit wieder aus einer Gruppe entfernen, indem Sie im Feld ,,Info Uber
Objekt* bei gedruckter Umschalten-Taste auf ein Portrat klicken.
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5.

8.
9.

10.

Wenn Sie auf ein Portrat im Feld ,,Info Gber Objekt” klicken, wahlen Sie ausschlief3lich
diese Einheit an und entfernen alle anderen Einheiten aus der Gruppe.

Falls Sie lediglich eine einzige Einheit gewahlt haben und auf ihr Portrat klicken, wird die
Befehlskarte um diese Einheit herum zentriert.

Gruppen werden automatisch gespeichert. Sie kénnen eine Gruppe wieder aufrufen, indem
Sie eines ihrer Mitglieder bei gedriickter ALT-Taste anwéahlen (Wahl-Taste auf dem Mac).

Fuhrungseinheiten

Sie kdnnen Soldaten befehlen, einer

bestimmten Einheit zu folgen.

Wahlen Sie eine Einheit oder Gruppe an, die einer Fiihrungseinheit folgen soll.
Anschlie3end bestimmen Sie die Fihrungseinheit, indem Sie sie mit der rechten Maustaste

wahlen ( ()-Klick auf dem Mac). Die
Fuhrungseinheit erhalt einen grin
blinkenden Rahmen.

Wenn Sie die Fiihrungseinheit bewegen,
folgenihr die angeschlossenen Einheiten,
bis sie einen anderen Befehl als ,,
Bewegen* oder ,,Stoppen* erhélt. Ein
anderer Befehl trennt die Verbindung
zwischen FUhrungseinheit und
folgenden Einheiten wieder auf.

BEFEHLE FUR SPEZIELLE EINHEITEN
Oltanker

1.

Tanker werden gebraucht, um Ol zu
befordern, so wie Arbeiter fir die
Gewinnung von Gold und Holz nétig
sind. Zuné&chst missen Tanker
jedoch eine Olplattform errichten,
von der aus nach diesem Rohstoff
gebohrt werden kann. Zunachst
einmal muss eine geeignete Stelle flr
eine Olplattform gefunden werden.

Olflecken zeigen Stellen an, an denen
viel Ol vorhanden ist. Fahren Sie mit
lhrem Tanker Ubers Meer, und
suchen Sie nach solchen Stellen.

Mepu (FI0) #1300 | 2/8s00.  [Y700  #[13/21
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3. Wenn Sie einen Olfleck gefunden haben, klicken Sie im Feld ,,Befehl an Einheit“ des Oltankers
auf das Icon ,,Olbohrturm errichten*

4. In der Befehlskarte erscheint jetzt eine griinliche Abbildung der Plattform, die zeigt, wie
viel Platz dafiir benétigt wird. Wenn Sie versuchen, die Plattform auBerhalb des Olflecks
zu bauen, blinkt das Bild rot.

5. Sobald Sie eine geeignete Stelle ausgesucht haben, platzieren Sie dort die Plattform. Der
Tanker fahrt zu dieser Stelle und beginnt mit dem Bau.

6. Istder Bau beendet, transportiert der Tanker automatisch das geférderte Rohdl zum Hafen.
Jeder neue gebaute Tanker transportiert Ol von einer bereits gebauten Plattform zum Hafen,
wenn Sie im Feld ,,Befehl an Einheit“ auf das Icon ,,Rohstoffe (Ol) fordern* klicken.

Fahren

7. Fahren werden bendtigt, um lhre
Einheiten Uber groRe Wasserflachen
zu befordern. Eine Fahre lasst sich
automatisch mit bis zu sechs Ein-
heiten beladen: Fassen Sie die
gewilinschten Einheiten gruppen-
weise zusammen, und klicken Sie mit
der rechten Maustaste auf die Fahre.

#10500° #7000 [Y200

8. Die Fahre erhélt einen blinkenden
grunen Rand und bewegt sich
automatisch in Richtung Ufer. Die
angewahlten Einheiten machen sich
ebenfalls auf den Weg zum Ufer und
betreten die Féahre, sobald diese
anlegt.

Menu (Fi0) £/10500 2] 7000

9. Einheiten kbnnen, nachdem die Fahre
ihr Ziel erreicht hat, wieder von Bord
gehen, indem Sie im Feld ,,Befehl an
Einheit“ das Icon ,Fahre entladen*
anwahlen.

10. Wenn nur bestimmte Einheiten von
Bord gehen sollen, wéhlen Sie, [§
wahrend die Fahre angewahlt ist, im
Feld ,,Info Uber Objekt* das Portrat
der entsprechenden Einheit an. Damit
entfernt sich nur die zu diesem Por-
trat gehoérende Einheit vom Schiff. N
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MULTIPLAYER-SPIELE

Wenn Sie zusammen mit anderen Mitspielern
ein neues Spiel beginnen machten, klicken Sie
auf die Option ,,Multiplayer-Spiel“. Der
Anmelde-Bildschirm erscheint. Geben Sie den
Namen ein, den Sie bei Multiplayer-Partien
verwenden mdchten. Klicken Sie auf,,OK* Der
Bildschirm mit dem MenU fir die
Verbindungsmethoden erscheint.

WarCraft Il: BNE unterstiitzt verschiedene
Ubertragungsprotokolle: Battle.net, Direct
Connect, Modem und IPX-Netzwerke auf dem 7
PC und AppleTalk sowie TCP/IP auf dem Mac. 8 ; ey ) deskies Vesbi)

;'II

Mehr dazu im folgenden Abschnitt.
Verbindungsarten

Battle.net-Verbindung
Unterstlitzt: 2 — 8 Spieler

BenGtigt: Eine 32-Bit TCP/IP-Verbindung zum
Internet. Dies kann entweder eine Einwahl-
oder eine Direktverbindung sein.

Battle.net ist Blizzard Entertainments Inter-
net-Spiele-Service. Es ermdglicht Spielern aus
aller Welt, gegeneinander anzutreten. Zu
Battle.Net gehdrt auch ein weltweit funktion-
ierendes Rangsystem, das es lhnen erlaubt,
Ihre WarCraft |l: BNE-Fertigkeiten gegen an-
dere Spieler mit vergleichbarem Niveau zu
erproben. Wahlen Sie die ,, Battle.net"“-Verbin-
dung, um eine Verbindung zum Battle.net
aufzubauen. Falls Ihr Computer konfiguriert
ist, sich automatisch in das Internet einzu-
wahlen, wird WarCraft Il: BNE die Verbindung zu Ihrem Internet-Service-Provider herstellen. Anderenfalls
mussen Sie, bevor Sie WarCraft II: BNE starten, selbst eine Verbindung zu Ihrem Internet-Service-Provider
herstellen. Sobald Sie mit dem Battle.net verbunden sind, kdnnen Sie mit anderen Spielern chatten und
mit ihnen neue Spiele arrangieren, erstellen oder sich in Spiele einklinken. Weitere Informationen
erhalten Sie direkt vom Battle.net, indem Sie auf lhrer Tastatur die Taste F1 dricken.
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BenGtigt: Zwei Uber die seriellen Schnittstellen
direkt per Nullmodem-Kabel verbundene
Computer. Macintosh-Computer miissen mit-
tels eines Modemkabels an das IBM-PC
Nullmodem-Kabel angeschlossen werden, um
eine Direktverbindung zu einem IBM-PC her-
zustellen. Fir Spiele, bei denen ein Macintosh
gegen einen zweiten antritt, ist AppleTalk die
zu empfehlende Verbindungsmethode.

Baud Rate: Das ist die Geschwindigkeit, mit
der die Computer miteinander kommunizier-
en. Sie wird durch UARTs (spezielle Chips)
geregelt. Altere PCs konnen bei Verbindungen mit hoheren Baud-Raten Schwierigkeiten haben.

COM: Nur fur IBM-PCs. Das ist die Port-Nummer des Anschlussports, an dem das Nullmodem-Kabel
héngt. Der COM-Port kann nicht von anderen Geraten wie Modem oder Maus benutzt werden.

IRQ: Nur fUr IBM-PCs. Das ist der benétigte Interrupt. Fiir COM 2 und 4 ist der IRQ normalerweise 3, fir
COM 1 und 3 normalerweise 4. Diese Einstellungen werden in der Regel von Ihrem System automatisch
vorgenommen.

Verbinden: Baut zwischen den beiden Computern eine Verbindung auf. Wahrend des Verbindungsauf-
baus erscheint eine Warte-Meldung. Sollten beim Aufbau Probleme auftreten, wéhlen Sie ,,Verbindung
abbrechen® an und versuchen es erneut.

Modem
Unterstlitzt: 2 Spieler.

Bendtigt:  Zwei Computer mit jeweils
eigenem Modem und Telefonanschluss.

Wahlen: Geben Sie die Nummer ein, die
Ihr Modem anwahlen soll. Zahlen (z.B. die
Vorwahl) kénnen durch einem Bindestrich
getrennt werden, wenn Sie dies wiinschen.

HlodemEEIH eIl
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Baud Rate: Das ist die Ubertragungsge-
schwindigkeit, mit der die PCs per Modem
miteinander kommunizieren. Dieser Wert
ist von der Geschwindigkeit des Modems
abhangig. Sollten Sie Probleme haben, eine
Verbindung aufzubauen, fangen Sie mit der Einstellung 9600 an und versuchen dann nach und
nach die héheren Einstellungen.
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Modus: Muss entweder auf ,,Anrufen” oder ,,Antworten” stehen, je nachdem, ob Sie anrufen oder an-
gerufen werden. Falls nur einer der beiden Computer Uber eine WarCraft Il: BNE-CD verfuigt, sollte dieses
System der Anrufer sein.

COM: Nur fiir IBM-PCs. Die Port-Nummer des Anschlussports, mit dem Ihr Moden verbunden ist.

IRQ: INur fur IBM-PCs. Das ist der benétigte Interrupt. Fiir COM 2 und 4 ist der IRQ normalerweise 3, fiir
COM 1 und 3 normalerweise 4. Der IRQ darf nicht von anderen Geréaten belegt werden.

Port: Nur fiir Macintosh. Wird gesetzt, um anzuzeigen, ob das Modem am Modemport oder am Printer-
port des Mac angeschlossen wurde.

\erbinden: Baut zwischen den beiden Computern eine Verbindung auf. Wéhrend des Verbindungsauf-
baus erscheint eine Warte-Meldung. Sollten beim Aufbau Probleme auftreten, wahlen Sie ,,Verbindung
abbrechen® an und versuchen es erneut.

Modem-Einstellung

Falls Ihnen bei den folgenden Einstellungen
etwas unklar ist, ziehen Sie bitte das
Handbuch Ihres Modems zu Rate.

Clear (Zuriicksetzen, Reset): Das ist der Befehl,
mit dem Ihr Computer das Modem anweist,
die Leitung wieder in den Standardzustand
zuruckzusetzen.

Init: Das ist das Kommando, das Ihr
Computer an das Modem sendet, um eine
Verbindung zu einem zweiten Computer zu
initialisieren. Um eine wirklich zuverlassige
Verbindung herzustellen, sollten Sie einen
Initialisierungsstring verwenden, der die
Optionen ,,Datenkompression“ und
»Fehlerkontrolle* deaktiviert.

Hang up (Auflegen): Das Kommando, mit dem Ihr Computer das Modem anweist, die Verbindung zu
unterbrechen und aufzulegen.

Tone or Pulse (Ton- oder Pulswahl): Das ist das Wahlverfahren, das Ihr Modem benutzt.
IPX-Netzwerk
Unterstutzt: 2 — 8 Spieler.

Bendtigt:  Alle Computer miissen Uber ein IPX-kompatibles Netzwerk verbunden sein. Windows 95-
Anwender kdnnen das Windows-eigene IPX-Protokoll verwenden. Rufen Sie dazu in der Systemsteuerung
die Netzwerk-Option auf, und aktivieren Sie ,,IPX/SPX*, ,,NetBEUI* und ,,NetBIOS". Macintosh-Anwend-
er missen dazu das Mac-IPX-Kontrollfeld benutzen.

Laufende Spiele: Dies ist eine Liste aller auf dem Netzwerk befindlichen Spiele, in die Sie sich zurzeit
einklinken konnen.
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In Spiel einsteigen: Hiermit kdnnen Sie sich in das gewahlte Spiel einklinken.

Spiel neu anlegen: Mit dieser Option konnen Sie ein Spiel erstellen, in das sich andere Mitspieler
einklinken konnen. Sie missen die WarCraft 1l: BNE-CD im CD-ROM-Laufwerk haben, um ein
neues Spiel zu erstellen.

Mac TCP/IP
Nur fur Macintosh.

Multiplager-Einstellung

Unterstitzt: bis zu 8 Spieler.

Bendtigt: Bis zu 8 Computer, die Uber eine
TCP/IP-Verbindung mit dem Internet
verbunden sind.

IP-Adresse: Wenn Sie sich in ein Spiel
einklinken mochten, das ein anderer
Spieler erstellt hat, geben Sie hier die IP-
Adresse seines Systems ein.

Spiel neu anlegen: Wahlen Sie diese Option
an, um der Ersteller eines Spiels zu sein.
Sie missen die WarCraft 1l: BNE-CD im
CD-ROM-Laufwerk haben, um ein neues Spiel zu erstellen.

In Spiel einsteigen: Klicken Sie auf diese Option, nachdem Sie die IP-Adresse des Spielerstellers im
IP-Adressfeld eingegeben haben.

AppleTalk =T

Nur fiir Macintosh. UMK

Unterstiitzt: bis zu 8 Spieler. *’Bmu——

Bendtigt: Bis zu acht Computer, die Uber
ein LocalTalk- oder ein Ethernet AppleTalk-
Netzwerk verbunden sind.

Aktuelle AppleTalk-Spiele: Dies ist eine Liste
der Spiele im AppleTalk-Netzwerk, in die
Sie sich momentan einklinken kénnen.

Zone auswahlen: Wenn lhr AppleTalk-
Netzwerk mehrere Zonen hat, wahlen Sie
die Zone aus, in der Sie nach Spielen suchen /
mochten RECISTRATIOHZBLOCK

In Spiel einsteigen: Mit dieser Option kdnnen Sie sich in das Spiel einklinken, das Sie ausgewahlt
haben.

Spiel neu anlegen: Mit dieser Option kénnen Sie ein Spiel erstellen, in das sich andere Mitspieler
einklinken kénnen. Um ein Spiel zu erstellen, miissen Sie die ,,Warcraft Il: BNE“-CD in Ihr CD-
ROM-Laufwerk eingelegt haben.
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DER BILDSCHIRM FUR DIE MULTIPLAYER-EINSTELLUNGEN

Wenn Sie sich lieber in ein Multiplayer-Spiel eingeklinkt haben, statt selbst eines zu erstellen, kénnen Sie hier
nur lhre Rasse auswahlen. Nachdem Sie Ihre Rasse gewahlt haben, klicken Sie links neben lhrem Namen auf
das Feld ,,Fertig“, um anzuzeigen, dass Sie zum Spielen
bereit sind.

Falls Sie das Spiel selbst erstellt haben, erscheint lhr [
Name an oberster Stelle in der Spielerliste. Sie haben
die Mdoglichkeit, die anderen Platze fir weitere
Mitspieler offen zu halten, sie Computergegnern zuzu-
weisen oder sie zu schlieBen (wodurch die Anzahl
der mdglichen Mitspieler fur das Spiel reduziert wird).
Ihre Seite: Hier kdnnen Sie sich zwischen Menschen
und Orcs entscheiden.

Nebel des Krieges: Sie kdnnen wahlen, ob diese Op-
tion ein- oder ausgeschaltet sein soll.

Cheat-Codes: Hier kénnen Sie festlegen, ob Cheat-Codes
»Zugelassen* oder ,,unwirksam* sind.

Rohstoffe: Sie kdnnen die ,,Karten-Vorgabe“ ver-
wenden oder die Ressourcen auf ,,Niedrig“, ,,Mittel*
oder ,,Hoch* stellen.

Position: Hier kénnen Sie angeben, ob die Start-Positionen ,,beliebig* vergeben werden sollen oder ob die
»feste Reihenfolge®, die in der Spielkarte definiert ist, verwendet werden soll.

Landschaft: Hier kdnnen Sie die Standardeinstellung der Karte wahlen oder die Karte auf ,,Wald*, ,,Winter*
oder ,,Brachland” stellen.

Einheiten: Hier kdnnen Sie die ,,Karten-Vorgabe* oder ,,Nur ein Arbeiter* wahlen.

Szenario auswahlen
Typ: Sie kénnen entweder ein ,,Mitgeliefertes Szenario“ verwenden, ein ,,Gespeichertes Spiel* laden oder ein
»Eigenes Spiel* benutzen.

Spieler: Diese Option bestimmt, welche Karten angezeigt werden, und zwar
basierend auf der Anzahl der Spieler, die die jeweilige Karte unterstitzt.
KartengrofRe: Diese Option bestimmt Gber die Kartengrof3e, welche Karten
angezeigt werden. ,,Beliebige GroRRe* zeigt alle Karten an, die Optionen
»32X32%, ,,64x64",,96x96" und ,,128x128" zeigen nur Karten der jeweiligen
Grofe an.

Liste der Karten: In diesem Bereich konnen Sie die Karte auswahlen, auf der
Sie spielen méchten. Der Name der Karte, die Karten-Gré3e und die Anzahl
der mdglichen Mitspieler werden unten links im Bildschirm angezeigt.

Typ: Sie kdnnen entweder ein ,,Mitgeliefertes Szenario* verwenden, ein
»Gespeichertes Spiel“ laden oder ein ,,Eigenes Spiel“ benutzen.

Das Spiel starten:
Sie kdénnen das Spiel erst beginnen, wenn die anderen Mitspieler links neben ihrem Namen auf das Feld ,,Bereit*
geklickt haben. Wenn alle Spieler bereit sind, wird die Schaltflache ,,Spiel beginnen* aktiviert.

Cancel
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MULTIPLAYER-BEFEHLE
Um bei Multiplayer-Spielen Nachrichten an Gegner zu schicken, miissen Sie die Eingabetaste driicken,
Ihre Nachricht eingeben und die Eingabetaste erneut driicken, um die Nachricht abzuschicken. Um zu
bestimmen, welche Gegner bei Multiplayer-Spielen die Nachricht erhalten, klicken Sie oben rechts auf
die Schaltflache ,,Nachrichten®.

Um einzustellen, welche Spieler Ihre Verblindeten sind, klicken Sie oben rechts auf die Schaltflache
»verblindete® lhre Einheiten greifen Verblindete nicht an, auch wenn sie von den Einheiten eines
Verbuindeten angegriffen werden. Wenn Sie ,,Gemeinsamer Sieg“ wahlen, bedeutet das, dass Sie das
Szenario beenden mdchten, wenn alle nicht-verblindeten Gegner vernichtet wurden. Damit diese Option
in Kraft tritt, missen alle Verblindeten einer Seite die Option ,,Gemeinsamer Sieg“ gewahlt haben.
Wenn Sie bei Multiplayer-Spielen auf den Menu-Button klicken, wird das Spiel nicht unterbrochen.
Klicken Sie auf die Schaltflache ,,Pause”, um das Spiel zu unterbrechen.

MULTIPLAYER-SPIEL-VORLAGEN

Die WarCraft Il-Battle.net Edition fiihrt auch eine Reihe verschiedener Multiplayer-Modi ein, die weitere
Variationen des Spiels bieten: Es gibt folgende Spielarten:

Kampf — Das ist der normale Spielmodus. Es gelten normale Strategien, und Sie haben die Option sich zu
verbinden, wenn Sie dies wiinschen.

Jeder gegen Jeden — Jeder spielt fur sich selbst. Keine Verbiindeten-Option.

Oben gegen Unten — Diese Spielart wurde fiir Karten entwickelt, die speziell fiir Team-Kampf entworfen
wurden. Dabei werden Spieler, die sich im selben Startbereich befinden, automatisch zu Verbiindeten,
so dass eine sofortige Zusammenarbeit erfolgen kann.

Karten-Einstellungen verwenden — Fur speziell entworfene Szenario-Karten, die Voreinstellungen
enthalten, sollten Sie unbedingt diesen Spielmodus wahlen.

Leiter-Spiel — Wenn Sie ein Spiel in diesem Modus starten, wird das Ergebnis automatisch an Battle.net
Ubertragen und fir das 6ffentliche Rangsystem gespeichert. Diese Spiele kdnnen nur auf Leiter-
Karten, die von Blizzard freigegeben wurden, gespielt werden. Sie missen 10 Siege in normalen
Battle.net-Spielen erringen, bevor Sie fur Leiter-Spiele qualifiziert sind.

OPTIONEN & VOREINSTELLUNGEN

Sound-Optionen

Musik-Lautstérke, Digitale Lautstérke:
Mit diesen Optionen kdnnen Sie unterschiedliche Lautstérken fur Musik " Soupd-Optionen
und Soundeffekte einstellen. AL

Einheiten sprechen:

Diese Option bestimmt, ob die Einheiten Sie Uber Ereignisse wie
Annéherungen oder Angriffe, die in ihrer Nahe stattfinden, informieren.

Ruckmeldungen der Einheiten:

Diese Option bestimmt, ob die Einheiten Ihre Befehle verbal bestétigen
oder nicht.

Baugeréusche:
Diese Option bestimmt, ob die Geb&ude mit Gerauschen auf Mausklicks Abbrach 0K
reagieren oder nicht. e

der Eintieiten




Maus-Interface und Voreinstellungen

Warcraft-1-Art:

In dieser Einstellung funktionieren Ihre Tastatur und Ihre Maus
genauso wie in Warcraft I. So werden bei dieser Einstellung @ ;
die Minikarte und die Befehlskarte durch Benutzen der rechten JREUSEIEIE T

Vorsinstellupgen

Maustaste automatisch zentriert. Die Funktion fur [SEESEE@RETSEEEEIEva
automatische Befehle ist aul3er Kraft. An ihre Stelle tritt die Cl WarCraft-1-Apt
Verwendung der rechten Maustaste (oder der ,Command“- SN RGEE €I TT-11]
Taste auf dem Macintosh). G ein

WarCraft-1-BNE-Art - G aus

In dieser Einstellung arbeiten Ihre Tastatur und Ihre Maus mit § Minikarten Modus:
dem Warcraft Il: BNE-Interface zusammen. Hier werden
automatische Befehle mit der rechten Maustaste (oder der FESERSEREEEIERINECRETE
»Command“-Taste auf dem Macintosh) aufgerufen. Die
Minikarte und die Befehlskarte werden durch Driicken der
rechten Maustaste (oder der ,,Command“-Taste auf dem
Macintosh) nicht automatisch zentriert.

lande-Info ein

Abbruch oK

Nebel des Krieges

Mit dieser Option kann der Spieler bestimmen, ob der ,,Nebel des Krieges* verwendet wird oder
nicht. Wenn ein Szenario nicht zu enden scheint, obwohl Sie die Missionsziele erftllt haben,
sollten Sie eventuell den ,,Nebel des Krieges* abstellen, um zu sehen, ob sich noch feindliche
Einheiten an Stellen verstecken, die Sie sonst noch nicht sehen kénnen.

Minikarte-Modus

Mit dieser Option kann der Spieler als Benutzeroberflache den Hintergrund der Minikarte wéahlen.
Sie kdnnen wabhlen, ob die Positionen der Einheiten und Gebaude vor dem Gelande-Hintergrund
oder einfach nur vor schwarzem Hintergrund angezeigt werden sollen.

SPAWN-VERSION

Sie kdnnen Warcraft II: BNE mit Ihren Freunden spielen, auch wenn diese sich das Spiel noch nicht
gekauft haben. Dazu missen Ihre Freunde mit Ihrer CD-ROM eine ,,Spawn-Version“ des Spiels auf
ihrem Computer installieren. Dann kdnnen sich lhre Freunde in Multiplayer-Spiele, die Sie erstellt
haben, einklinken und alle Features von Warcraft Il: BNE geniefRen. Einzige Einschrankung: Mit Hilfe
der Spawn-Versionen kénnen lhre Freunde zwar an Multiplayer-Spielen von Warcraft 1l: BNE
teilnehmen, aber weder Einzelspieler-Missionen spielen noch selbst Multiplayer-Spiele erstellen. Auf
diese Weise konnen Sie jedoch mit einer einzigen CD-ROM gegen bis zu sieben Mitspieler antreten.

Um eine ,,Spawn-Version*“ zu installieren, legen Sie einfach Ihre CD-ROM in das Laufwerk lhres
Freundes und wahlen dann die Option ,Spawn-Version installieren“. Wenn die Installation
abgeschlossen wurde, legen Sie die CD-ROM wieder in Ihr eigenes Laufwerk und starten das Spiel.
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DER KARTEN- UND SOUND-EDITOR

Der mit WarCraft Il gelieferte Editor erlaubt BRI
Windows 95- _und Macintosh-B_enutzem, 2] oolm) (] ][]
eigene Szenarios zu erstellen, indem sie
Karten, Einheiten und sogar Soundeffekte A
bearbeiten. Eigene Szenarios, auch PUDs i =
genannt, kdnnen von System zu System '
ausgetauscht werden.

Minikd ap

Im Karten-Editor stehen detaillierte
Hilfedateien zur Verfigung. Dieser Abschnitt
soll Ihnen einen Uberblick tber die
verfligbaren Features geben: Wenn Sie den
Karten-Editor 6ffnen, geht er standardmafig
auf eine groRe Karte (128x128) und
verwendet den Geldndetyp Wald. Folgende
Mendus stehen zur Verfligung:

Datei
Neu: Mit diesem Menlbefehl beginnen Sie eine neue, leere PUD-Datei.

Offnen: Dieser Meniibefehl erlaubt lhnen, eine PUD-Datei auszuwahlen, die Sie bearbeiten méchten.
Speichern: Dieser Menubefehl speichert die PUD-Datei, die Sie gerade bearbeiten.

Speichern unter: Dieser Menlbefehl gestattet Ihnen, lhre PUD-Datei unter einem anderem Namen oder
in einem anderen Verzeichnis zu speichern.

Sound-Editor ... : Dieser Menibefehl 6ffnet den Sound-Editor von WarCraft Il, der weiter unten
beschrieben wird. Wenn Sie den Karten-Editor von der ,,WarCraft I1“-CD statt von der Festplatte starten,
steht diese Option nicht zur Auswabhl.

Beenden: Mit diesem Menubefehl beenden Sie den Karten-Editor. Sie werden aufgefordert, Ihre aktuelle
PUD-Datei abzuspeichern, wenn Sie Anderungen daran vorgenommen haben.

Bearbeiten
Loschen: Dieser Menubefehl 16scht alle Objekte, die momentan angewahlt sind.

Ansicht
Werkzeugleiste: Dieser Schalter schaltet die Werkzeugleiste ein und aus. Die Werkzeugleiste enthélt

Buttons fir die am haufigsten verwendeten Befehle.
Statusleiste: Dieser Schalter blendet die Statusleiste am unteren Rand des Bildschirms ein und aus.

Farbanimationen: Diese Option ist nur verfligbar, wenn lhre Anzeige auf eine Farbtiefe von 256 Farben
gestellt ist. Dadurch werden Wasser und andere Geldndeeffekte auf der Karte animiert dargestellt,
damit Sie sehen, wie das Ganze spater im Spiel aussieht.

Minikarte: Sie bestimmen, ob Sie die Minikarte anzeigen oder verbergen mochten.
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Werkzeuge
Auswahlen: Mit diesem Befehl schalten Sie den Cursor in den Auswahl-Modus. Dadurch kénnen Sie Infor-
mationen Uber Objekte bekommen, die sich bereits auf der Karte befinden, und diese Objekte bearbeiten.

Gelande-Pinsel: Mit diesem Befehl konnen Sie die GroRRe des Pinsels, mit dem Sie auf der Karte ,,malen®,
und dessen Terrain-Art einstellen.

Startposition und Einheiten der Menschen/Orcs: Wahlen Sie die Einheitenart aus, die Sie auf der Karte platzieren
mochten. FUr jeden Spieler, der von einem Menschen gesteuert werden soll, muss eine Startposition fest-
gelegt werden.

Goldmine/Olquelle/Tier/Leuchtkreis/Dunkles Portal/Runenstein: Dies sind
Karten-Features, die nicht direkt vom Spieler gesteuert werden knnen. | gold anount: #5000
Beachten Sie, dass das Missionsziel eines eigenen Szenarios nicht durch | 8~® o gowe |
den Leuchtkreis oder das Dunkle Portal beeinflusst wird. Um die Gold- _ b |

oder Olmenge in einer Goldmine oder einer Olquelle zu dndern, rechtsklicken Sie auf die Mine/das Olfeld
(,,Command*“-Klick beim Macintosh) und geben die Menge des jeweiligen Rohstoffs in dem angezeigten
Dialogfeld ein.

Spezialfiguren (NPCs): Diese Option erlaubt Ihnen, jeden der legendéren Helden aus WarCraft Il zu platzieren.
Ublicherweise werden diese Charaktere als ,rettbare* Einheiten mit einer anderen Farbe versehen, damit
sie sich im Spiel herausheben.

Spieler

Spieler 1 — 8: Damit lassen sich Einheiten, die Sie platzieren kénnen, den verschiedenen Spielern zuord-

nen. Wenn Sie auf einen anderen Spieler umschalten, wéahrend Sie eine Einheit angewahlt haben, wechselt
diese den Besitzer.

Karten-Eigenschaften: Mit dieser Option rufen Sie ein Dialogfeld auf, in dem Sie den Gelandetyp der Karte
andern und eine kurze Bezeichnung der Karte eingeben kdnnen.

Spieler-Eigenschaften: Der Spieler-Eigenschaften-
I 1 H r Controller AL Players

Dialog erlaubt Ihnen, die Rasse, die Steuerung :"ge;]_ . oo || ) alli M: i . o]

(-Mensch* oder ,,Computer”) und das SChema | s euer | &Hunen 0w | | [Human Ell| | [Land Atack H fene |

der Computer-Gegner flr jeden Spieler zu | awreen: | Ouman €0r | |[Computer [ | |[Londavack
verandern. Das Kl-Schema der Computer- | 2% | Otmen @0 || [comue B |[ovasvect 2

) R i 5 [Orange): | ' Human ) Orc Computer - Land Attack
Gegner wirkt sich nicht auf von Menschen | ggiacg: | oHuman ©ore || [Compater 3| | [Cond Avtact =
gesteuerte Einheiten aus. Folgende Schemata ste- | zowhier | CHumen @ 0w | | [computer [ | | [Londauack [
hen fiir die Computer-Gegner 2ur Verngung: 8 (Yellow): | OHuman @ 0rc | | [Computer Bl | | [Land Attack ]

Landangriff: Der Computer konzentriert sich darauf, eine ansehnliche Armee aus Bodentruppen zusam-
menzustellen. Er baut weder Transporter noch andere Schiffe selbst, sondern verwendet die, die er zu
Beginn des Spiels hat.

Luftangriff: Der Computer baut eine minimale Bodenverteidigung auf und konzentriert sich auf Luft-Ein-
heiten und Luftverteidigung wie Wachtiirme und Bogenschutzen/Axtwerfer. Dieses Schema ist nur effektiv,
wenn es Uber viele Ressourcen verfugt.

Seeangriff: Der Computer konzentriert sich darauf, eine grof3e und vielfaltige Seestreitmacht aufzubauen.
Er beschréankt sich auf eine ganz geringe Anzahl an Bodentruppen, um seine Stadt zu verteidigen. Dieses
Schema erfordert ebenfalls viele Ressourcen, um effektiv zu sein.
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Startbedingungen: Dieser Dialog erlaubt Ihnen, die Start-Rohstoffe fiir jeden Spieler einzustellen. Allgemein
gilt, dass Sie jedem Spieler gentigend Gold und Holz geben sollten, damit er ein Rathaus errichten kann.

Einheiten-Eigenschaften: Im Einheiten-Eigenschaften-Dialog

konnen Sie die Kampf-Variablen fir jede Einheit im Spiel | =" %'
andern. Die Anderungen wirken sich dabei auf alle Spieler nnitiiniisnniiaitiin —I_
aus. Beachten Sie, dass Sie das Feld ,Vorgabe-Daten | veuwpms i 0 i g ) .
verwenden* deaktivieren sollten, wenn Sie die Standard- | '™ =~ &=— F— = © —

Werte veréndern. Folgende Variablen kdnnen verandert |ssire @ | @ | & | & | &

werden: e e ==
Sichtweite: Dieser Wert bestimmt, wie weit eine Einheit | e T ;T ? F

sehen kann. i : z B : 2
Trefferpunkte: Dieser Wert bestimmt, wie viel Schaden eine | neem s b a z g -

Einheit verkraften kann, ohne vernichtet zu werden.
Zauberkraft: Diese Option ist momentan nicht aktiviert.
Bauzeit: Dieser Wert bestimmt, wie lange das Bauen/Ausbilden der Einheit dauert.

Gold-Kosten: Dieser Wert bestimmt, wie viel Gold benétigt wird, um diese Einheit zu bauen/auszubilden.
Holz-Kosten:: Dieser Wert bestimmt, wie viel Holz bendtigt wird, um diese Einheit zu bauen/auszubilden.

Ol-Kosten: Dieser Wert bestimmt, wie viel Ol benétigt wird, um diese Einheit zu bauen/auszubilden. In
landbasierten Szenarios konnen Sie die Ol-Kosten einer Einheit erhéhen, um die Anzahl, die davon gebaut
werden kann, einzuschranken.

Reichweite: Dieser Wert bestimmt die Entfernung, Uber die die Einheit in der Lage ist, andere Einheiten
anzugreifen. Beachten Sie, dass eine Einheit, die normalerweise nur im Nahkampf eingesetzt werden
kann, durch Anderungen an diesem Wert auch eine groRere Reichweite bekommen kann.

Panzerung: Dieser Wert bestimmt, wie viel Schaden die Panzerung einer Einheit bei jedem Angriff abfangt.

Grofter Schaden: Dieser Wert bestimmt, wie viel Schaden die Einheit bei jedem Angriff maximal zufligen
kann.

Grund-Schaden: Dieser Wert bestimmt, wie viel Schaden die Einheit bei jedem Angriff immer und unabhangig
vom Panzer des Gegners zuftigt.

Der Schaden im Kampf wird bestimmt, indem vom Wert ,,GroR3ter Schaden® der angreifenden Einheit der
Wert ,,Panzerung” des Ziels abgezogen und dann der Wert ,,Grund-Schaden* der angreifenden Einheit
hinzuaddiert wird. Ein Zufallsgenerator entscheidet bei jedem Angriff, ob die angreifende Einheit vollen
Schaden oder nur halben Schaden verursacht.

Beispiel:: Ein Soldat und ein Grunzer kdmpfen miteinander. Wenn weder Waffen noch Panzerung der
Einheiten aufgewertet wurden, richtet der Oger bei jedem Angriff 5 bzw. 10 Punkte Schaden an (8 Punkte
grof3ter Schaden minus 2 Punkte Panzerung plus 4 Punkte Grund-Schaden), wéhrend der Soldat bei jedem
Angriff nur 3 oder 5 Punkte Schaden anrichtet (6 Punkte gréf3ter Schaden minus 4 Punkte Panzerung plus
3 Punkte Grund-Schaden). Wenn der Soldat komplett aufgewertet ware, wiirde er pro Angriff nur 3 bis 6
Punkte Schaden nehmen und dem Oger selbst bei jedem Angriff 5 bis 9 Punkte Schaden zufiigen.

Aufwertungs-Eigenschaften:
Diese Option erlaubt lhnen, die Kosten einer Aufwertung fir jede Seite einzustellen.




Hilfe
Der Karten-Editor verfiigt Gber umfangreiche Hilfedateien, in denen Sie genauere Informationen tber die
Eigenschaften und Einstellungen der einzelnen Einheiten finden.
Tipps & Techniken
* Platzieren Sie die Startposition jedes Spielers direkt neben seinen Start-Einheiten.

» Jeder Spieler sollte zu Beginn ein Rathaus haben oder tiber gentigend Rohstoffe verfiigen, um ein Rathau:
errichten.

« Stellen Sie sicher, dass jede Seite genligend Rohstoffe hat, um effektiv zu kampfen. Computer-Gegner, (
auf See- oder Luftangriff gestellt sind, benétigen viel Gold und Holz.

* Lassen Sie genugend freien Platz zwischen bereits vorgebauten Gebauden, damit der Computer Raum z
Expandieren hat.

« Stellen Sie sicher, dass alle vom Computer gesteuerten Spieler freie Bahn zu den Rohstoffen und den ande
Spielern haben, damit sich die Truppen nicht an Hindernissen ,festbeilZen”.

* Sie kdnnen einem menschlichen Spieler Computer-gesteuerte Verbiindete zur Seite stellen, indem S
.Befreiung (aktiv)*-Einheiten auf der Karte platzieren. Die
Einheiten, die sich auf der Karte befinden, kdnnen vo
jedem menschlichen Spieler gerettet werden. Wenn gef
zu rettende Computer-Spieler jedoch berejt
Gebéaude errichtet hat, kdnnen die Einheiten nj
mehr ibernommen werden, sondern werden o
Computer gefiihrt.

* Ein Spieler kann ,benachteiligt* werden, indej
Sie die Entfernung zu den Goldminen, die St§
Ressourcen oder die Start-Einheiten andern
kann einen betrédchtlichen Unterschieg
ausmachen, wenn man zu Anfang des Spiels eif\¢
Arbeiter mehr hat ...

» Wenn Sie Herausforderungen lieben, dann treten Si€
einmal gegen drei Computer-Gegner, jeder mit einem f
anderen Angriffsschema, auf derselben Karte an.

Der Sound-Editor

Der Sound-Editor von WarCraft Il erlaubt

lhnen, die meisten Soundeffekte des Spiels §
abzuspeichern oder durch eigene ;
Sounddateien zu ersetzen. Durch Verandern
der Soundeffekte mit dem Sound-Editor wird _
die Sounddaten-Datei von WarCraft Il \o.
verdndert. Die Anderungen wirken sich .48
dann also auf alle Spiele aus, die auf diesem £
System gespielt werden. '

v (O, O/ O/ /[ OV / /[ VW, (
Q Blizzard Entertainment “47&/
Ad AL AL AL /N
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Legenden des Landes (Azeroth)

LN

Lebens im Dienste des Landes, das er seine Heimat nennt.
Dem stolzen edlen Krieger wurde schon in ungewoéhnlich jungen
Jahren das Privileg der Aufnahme in die konigliche Ehrengarde
zuteil. Nachdem er zum Ritter geschlagen und in den Stand
eines Waffentragers der ,,Bruderschaft des Pferdes* erhoben
worden war, zog er aus, um das ,,Buch der Offenbarung*
zu suchen —ein Unterfangen, das ihn fast das Leben gekostet 1}
héatte. Nachdem er die Schrift in seinen Besitz gebracht und
den Priestern von Northshire zurlickgegeben hatte, fiihrte Sir
Lothar die Allianz von Azeroth in den Kampf gegen die orcische Horde.
Als die Orcs Azeroth dann verwistet und dessen Herrscher, Kénig
Llane, getdtet hatten, scharte Lothar seine Landsleute um sich und leitete
den Ruckzug tber das grof3e Meer zu den Ufern von Lordaeron.

In Anerkennung der Verdienste um sein Volk wurde Lothar der Titel Lordregent von Azeroth verliehen. Als
Oberbefehlshaber aller Land- und Luft-Einheiten der Allianz legte Lothar ein feierliches Gellibde ab, sowohl
seinen Konig als auch seine Gefahrten zu rachen und die orcische Horde ein fiir alle Mal zu besiegen.

GuL’DAN

Gul’dan — Hexenmeister des Inneren Zirkels und Zerstorer von
Traumen — ist der eigentliche Drahtzieher im Kampf um die
Macht innerhalb der orcischen Horde und des im |
Verborgenen operierenden Schattenrates. Gul’dan wurde vom Damonen
Kil’jaeden in den magischen Kiinsten unterwiesen und ist der vielleicht
méachtigste Hexenmeister, den die Zeitsphére je gesehen hat. Er ist |
besessen von dem Gedanken, das Grabmal von Sargeras zu entdecken, 4
und hofft, uneingeschréankte Macht zu erlangen, indem er die
Geheimnisse entschlisselt, die seit langst vergessenen Zeiten dort
ruhen. Gul’dan nutzte seine Zauberkréfte dazu, der orcischen Horde ¥
eine Unmenge von Dienern zu erschaffen: Nekrolyten, Oger-Magier ,P.r
und die geflirchteten Todesritter sind das Ergebnis seiner nicht enden )
wollenden Experimente mit den Machten der Magie. Obwohl er die
orcische Horde mit der von ihm geschaffenen Brut noch schlagkraftiger /é' \
gemacht hat, hat Gul’dan letztendlich nichts anderes im Sinn als sich selbst f At
und seine uneingeschrankte Allmacht. 11




SIRE UTHER LIGHTBRINGER

Uther Lightbringer war ein Schiler des betagten Erzbischofs
Alonsus Faol, dem Fuhrer des Heiligen Ordens der Geistlichen
von Northshire, der die Geschicke des Koénigreichs Azeroth
wahrend des Ersten Krieges lenkte. Uther musste am eigenen Leib erleben,
dass die Grauen erregende orcische Horde durch Glauben allein nicht
zu besiegen war. Viele der Geistlichen hatten im Ersten Krieg ihr Leben ¢
gelassen. Nun widmete sich der Erzbischof dem Wiederaufbau des
Ordens, um den Bewohnern von Lordaeron Hoffnung und Glauben zuteil
werden zu lassen. Wohl wissend, dass der Krieg mit den Orcs kein baldiges
Ende nehmen wirde, reifte in Uther die Erkenntnis, dass der neue Orden des
Erzbischofs nicht nur imstande sein musste, die Menschen zu heilen, sondern auch zu verteidigen. Deshalb
griff er zu Schwert und Schild und forderte die Gottesflrchtigsten unter den Rittern von Lordaeron auf, sich
ihm anzuschlief3en. Viele grof3e Ritter folgten Uthers Ruf und traten dem neuen Orden bei, der als ,,Ritterorden
der silbernen Hand* bekannt wurde. Mit der Macht der Waffen und der Kraft des Glaubens, tber die diese
Paladine verfiigen, hofft Uther, den freien Menschen der Nordléander den Beweis zu erbringen, dass die
orcische Horde wieder in die finsteren Hollenschlunde zurtickgetrieben werden kann.

CHO’GALL
Cho’gall, Grunder des funften Zirkels des Schattenrates und
Oberhaupt des Twilights Hammer-Clans, ist einer der
unerbittlichsten und angesehensten Fihrer der orcischen Sippen.
Cho’gall war der erste der Oger-Magier. Bereits vor dem Einmarsch der Orcsin |
Azeroth unterwies er sich selbst in Schwarzer Magie. Cho’gall verbindet ein ¥ €
ganz besonderes Treueband mit Gul’dan, denn dieser half dem verbissen AEkaea” ¥ J¢ " 1
kdmpfenden Magier dabei, die geheimen Energien des Sogs der Unterwelt g
zu beherrschen. Cho’gall glaubt fest daran, dass es die heilige Bestimmung

seines Clans sei, alle Vélker der Diesseitsreiche in die Vergessenheit zu stiirzen. y

ZULIN

Der unter dem Namen Zuljin bekannte abtriinnige Troll hat
Uber die Jahre traurige Berihmtheit erlangt. Zuljin, vor
allem wegen seiner tollkiihnen Uberfalle auf Elfenstadte
berlchtigt, hat viele der umherziehenden Troll-Rotten vereint und
zu einer furchteinflé3enden Streitmacht zusammengeschweif3t. Die
Trolle verehren Zuljin und akzeptieren ihn bedingungslos als Fuhrer.
Als der Doomhammer Zuljin zum ersten Mal den Vorschlag
machte, sich der orcischen Horde anzuschlieRen, lehnte Zuljin ,—."'"ﬁ
ab. Aber in Anbetracht der wachsenden Spannungen zwischen 7
Trollen und Elfen kann sich Zuljin nicht mehr der Erkenntnis
verschlief3en, dass nur eine Verbriiderung mit den Orcs sein Volk
retten kann.
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Kreaturen des Landes

DAMONEN

Schon seit langer Zeit gelten die

Damonen als die uralten und

verdorbenen Bewohner der Unterwelt.
Totale Vernichtung und Tod sind das Einzige, dem §
sich diese Feuer atmenden Geschdpfe mit ihren
Flammenschwertern verschrieben haben. Ihref

selbst die kiihnsten Vorstellungen. Es wird erzahilt, |
dass Hexenmeister Gul’dan mit den Damonen, die
dem Damonenlord Sargeras treu ergeben waren, einen
Pakt geschlossen hat, um gemeinsam mit ihnen die ! ) —
von Legenden umschriebene Grabstétte von Sargeras U IRIAK

zu finden. ;

Die UNTOTEN
Diese ungliicklichen Krieger haben einst
ihr Leben auf dem Schlachtfeld nur
dafiir gelassen, um von den dunklen
Magiern der Orcs in eine seelenlose
Knechtschaft zurtickgeholt und dazu
gezwungen zu werden, die orcische Horde
bei ihren Kampfen zu unterstitzen.
Seitdem sie sich von den Schlachtfeldern
erhoben haben, gehen die Untoten auf
ihre vor Entsetzen geldhmten Feinde los,
um sie zu zerstiickeln. Diese skelettartigen
Horrorgestalten haben sich nichts von ihrer
Personlichkeit und ihren Gefuhlen bewahrt, die
sie zu Lebzeiten hatten. Nur sterbliche Kreaturen
wie Menschen, Elfen, Orcs, Trolle und Oger
kénnen von den dunklen Méachten nach ihrem
Ableben als Untote wieder erweckt werden.

METZEN « 82
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Ressourcen des Landes

GoLp
u Das edle Metall, das in gro3en Mengen rund um Azeroth und Lordaeron zu finden
ist, dient hauptséachlich dazu, gegen Nahrungsmittel und Arbeitskraft getauscht
zu werden. Der wertvolle, aber knappe Rohstoff muss aus den dunklen Tiefen bestehender
Goldminen geholt werden. Als die orcischen Ubergriffe auf Azeroth begannen, verlieRen die

meisten Arbeiter Hals tiber Kopf die Minen, um ihre Haut zu retten. Seit Ausbruch des Krieges
jedoch wird in diesen Minen unter dem Schutz von Soldaten wieder haufig nach Gold gesucht.

HoLz
- Das Holz, das in den riesigen Waldflachen rund um Azeroth geschlagen wird,
kann fir nahezu alles eingesetzt werden. Wenn ein Baum gefallt und zur Siedlung
transportiert worden ist, beginnt die Weiterverarbeitung im Sagewerk. Das Nutzholz wird
von den Arbeitern sowohl fir den Bau von Einrichtungen und Schiffen als auch fir die
Konstruktion bestimmter Waffen und Kriegsmaschinen verwendet. Dariiber hinaus bildet es

die Grundlage fur die merkwuirdigsten Erfindungen — und sogar die Magier verwenden den
Rohstoff zur Unterstitzung ihrer magischen Studien.

OL

Tief unter der Wasseroberflache verborgen befinden sich grof3e Vorkommen dieses

leicht entflammbaren Rohstoffes. Um an die zé&he, schwarze Masse zu gelangen,
mussen besondere Plattformen errichtet werden, die tief genug in den Meeresboden vordringen
und das schwarze Gold fordern kénnen. Aus kleinen Kratern auf dem Meeresgrund treten
geringe Mengen Ol aus, das auf der Wasseroberflache dunkle Flecken bildet und Tankern den
Weg zu einer Olquelle weist. Das Ol wird groRtenteils fiir den Bau und zum Antrieb von
Schiffen verwendet, dient aber auch der Entwicklung von Flugapparaten und schlagkraftigen
Waffen. &K F
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Der RUNENSTEIN VON CAER DARROW

Der aus alten Zeiten stammende Monolith wurde von den Elfen-Druiden erschaffen und mit
Inschriften méchtiger Zauberspriche versehen, die dem Schutz und der Abwehr dienen sollten.
Der Runenstein, dessen sich Gul’dan und seine Oger beméchtigt hatten, wurde zerschlagen,
und aus den Triimmern wurde der ,,Altar der Stiirme* errichtet. Als die Elfen erfuhren, dass
der von ihnen als heilig verehrte Runenstein der Oger-Magie dient, schworen sie, sémtliche
unheiligen Altare im ganzen Kdnigreich zu zerstéren.

DAs GRABMAL VON SARGERAS

Das Grabmal von Sargeras — seit tUiber tausend Jahren in den Tiefen der Grof3en See verborgen
— wartet darauf, von einem der Narren auf der Suche nach geheimem Wissen und Macht
erkundet zu werden. Um das Grabmal ranken sich die wildesten Geriichte: Es soll die Uberreste
des Damonenlords Sargeras beherbergen, der im Wettstreit um die Herrschaft der legendaren
Haterin Aegwyn unterlag. Der Zauberer Medivh — Aegwyns Spross — versprach Gul’dan, den
Ort des Grabmals preiszugeben, sofern Gul’dan im Gegenzug Azeroth zerstére. Bevor Medivh
jedoch das Geheimnis verraten konnte, wurde sein Turm von Soldaten Azeroths gestirmt und
er selbst getttet. Gul’dan — tiberzeugt davon, dass das Grabmal die absolute Macht beherberge
— hofft noch immer, die Statte zu finden und so Allmacht zu erlangen. Sollte ihm dies gelingen,
wiurde er wahrlich zu einem lebenden Gott.-

Das Tor

Umgeben von einem steinernen Schutzwall, etwa flinfzig Ful3 oberhalb des Sumpfgebietes
Black Morass, erhebt sich das Tor — der Durchlass nach Azeroth, der vor Beginn des Ersten
Krieges von Hexenmeister Medivh der orcischen Horde zugénglich gemacht wurde. Bestéandiges
Durchschreiten — es diente zahlreichen Orc- und Oger-Kriegern als Durchgang — hat das Tor
sowohl an Grof3e als auch an Macht gewinnen lassen. Das umliegende Land, einst totes
Sumpfgebiet, wurde in 6de Erde von blutroter Farbe verwandelt, auf dem nur seltsame,
damonische Kreaturen ihr Unwesen treiben. Der Schatten der Finsternis breitet sich immer
weiter in Azeroth aus und droht, die ganze Welt zu vernichten.
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Eine kurze geschichte
des niedergangs von Azeroth

(wie von der Matriarchin von Tirisfal niedergeschrieben)
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ein Name ist Aegwyn, und seit mehr als eintausend Jahren wandere ich durch die
Gefilde dieser Welt im Bestreben, die Volker vor den beédngstigenden dadmonischen
Méchten des GrofRen Dunklen Jenseits zu schitzen. Ich habe den Aufstieg und den
Fall mé&chtiger Kénigreiche gesehen. Ich habe erlebt, wie hochgestellte Edelleute mit
schlimmstem Pdbel gemeinsame Sache machten, um das Schicksal der Menschheit
zu bestimmen.

Es ist noch gar nicht lange her, dass ich — zu meinem Bedauern — unmittelbar in die Angelegenheiten
der Menschen verwickelt wurde. Uber unzéhlige Zeitalter hinweg war es die Aufgabe meines Ordens
gewesen, das sterbliche Geschépf Mensch vor den Geheimnissen der Grof3en Dunkelheit und den
abscheulichen und unverhohlenen Ubeln der jenseitigen Reiche zu schiitzen. Um diese dunklen Méachte
des Sogs der Unterwelt bekdmpfen zu kénnen, wurden wir mit betrachtlichen Kraften ausgestattet —
und mit einer Lebenserwartung, die sich sogar mit der der alten Elfen messen kann. Doch diese
Privilegien gehen einher mit einer schweren Birde: Der Hiter darf sich nicht in die Angelegenheiten
der Menschen einmischen, bevor nicht sein Nachfolger bestimmt und der Mantel der Hiterschaft an
diesen weitergegeben ist.

Und so entschied ich — Aegwyn, letzte Hiterin des Ordens von Tirisfal —, dass meine Zeit gekommen
war. 42 Winter waren vergangen, seit ich auf der Suche nach dem Geisterbeschwérer Nielas Aran
zum ersten Mal in das Kénigreich Azeroth gekommen war. Aran war derjenige, den ich dazu auserkoren
hatte, den Erben meiner Kréfte zu zeugen. Nielas war auf dem Gebiet der einfachen Magie
aul3ergewohnlich begabt, und ich glaubte, dass er der wirdige sterbliche Vater meines Kindes sein
wurde ... und das war er auch ...

Ich gebar einen Sohn und gab ihm den Namen Medivh — was in der alten Sprache der Elfen so viel
heil3t wie ,,Bewahrer von Geheimnissen®. Dies geschah im Herbst des Jahres 559. Ich tbertrug all
mein Wissen und meine Macht auf den S&augling, verschloss sie tief in ihm, damit sie sich erst
offenbarten, wenn er kdrperliche Reife erlangte. Im Glauben, dass mein Werk auf dieser Welt getan
sei, und im Wissen, dass mein Sohn bei Nielas’ Volk in guten Handen war, wanderte ich tber die
Felder der Zeit weiter und bereitete mich auf den Ubergang vor ...

Uber weite Strecken seines jungen Lebens hatte ich ein wachsames Auge auf meinen Sohn. Ich war
mir gewiss, dass der tief verwurzelte Gemeinsinn derer von Tirisfal ihn bei seinen Prifungen leiten
und sein Herz und seinen Verstand schulen wirde, auf dass er sich der Huterschaft, die — wie ich
glaubte — seine Bestimmung war, wirdig erweisen sollte.

Am Vorabend seines dreizehnten Geburtstages erwachte die tief in meinem Sohn schlummernde Macht.
Medivh war nicht fahig, mit den kosmischen Energien, die in ihm aufbrandeten, fertigzuwerden, und
erlitt ein schweres psychisches Trauma. Den guten Priestern von Northshire gelang es, ihn zu beruhigen.
Sie nahmen den Jungen mit in ihre geheiligte Abtei und pflegten den in einen Dé&mmerzustand Gefallenen
sechs Jahre lang.

Schlief3lich erwachte Medivh und schien nun ganzlich Herr Giber seine Féhigkeiten und Kréfte zu sein.
Doch in mir wuchs die Ahnung, dass mein Sohn hinter seiner selbstsicheren, beinahe hochmiitigen
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Fassade bdswillig und gewissenlos geworden war. Das Wissen und die Macht, die ihm aufgrund
seiner Geburt zustanden, waren von fernen Kraften aus dem Sog der Unterwelt verdorben worden,
die aus seiner Seele alles Menschliche gesaugt und Medivh auf ewig ihren bésen Odem eingehaucht
hatten.

Doch wie gefahrlich mein Sohn tatséchlich geworden war, wurde mir erst klar, als der erste Schwall
der schrecklichen Kreaturen, die wir als Orcs kennen, durch den dunklen Spalt brandete ...

Seine Fahigkeit, die geheimen magischen Energien seinem Willen zu unterwerfen, wuchs nahezu mit
jeder Sekunde, und Medivh versuchte herauszufinden, in welchem Mal3e er die Welt um sich herum
beeinflussen konnte. Er vertiefte sich in die verbotene Lehre der Totenbeschwdrung, der Nekromantie,
und begann, die Geheimnisse von Leben und Tod zu entratseln. Er fing an, mit Dd&monen aus den
Sphéren der Unterwelt gemeinsame Sache zu machen und benutzte deren Kréfte, um seine eigenen
zu verstérken. Sein Machthunger wurde immer starker, und mit jedem noch so kleinen Erfolg stolperte
Medivh tiefer in den dunklen Abgrund des Wahnsinns. Er durchstreifte die Weiten der Astralebene
und erkundete die unermesslichen Geheimnisse des Grof3en Dunklen Jenseits. Zu jener Zeit geschah
es, dass Medivh — inmitten wirrer Halluzinationen — zum ersten Mal auf eine Welt jenseits seiner
eigenen stief3 und einen Blick auf ihre abnormen, mordliisternen Bewohner erhaschte.

Da waren nun endlich die Werkzeuge, nach denen Medivh gesucht hatte ...

Im Bestreben, die Herrschaft tiber Azeroth vollsténdig an sich zu reif3en, machte Medivh sich das ihm
anvertraute Wissen derer von Tirisfal zunutze und schloss einen Pakt mit dem Hexenmeister Gul’dan
— dem méchtigsten Herrscher der dunklen, roten Welt, die Medivh in seinen Visionen heimsuchte.
Mittels tiefer Trancen und astraler Projektion nahm Medivh mit Gul’dan Verbindung auf und erzéhlte
ihm von einem alten Grabmal unter der Grof3en See, das eine Macht jenseits jeglicher Vorstellungskraft
beherbergen sollte. In eben dieses Grabmal hatte ich achthundert Jahre zuvor nach einem langen,
aufreibenden Kampf den Da@monenlord Sargeras verbannt. Selbst ich kann nicht mit Sicherheit sagen,
ob die Macht Sargeras’ noch in diesem Grabmal schlummert oder nicht. Fur den unersattlichen Gul’dan
war die Aussicht, sich die ungeheuren Kréfte eines echten Firsten der Unterwelt aneignen zu kénnen,
verlockend genug, um auf Medivhs Angebot einzugehen.

Medivh bot Gul’dan einen genauen Lageplan von Sargeras’ Grabmal und dazu eine ganze Welt zum
Erobern. Als Gegenleistung verlangte er die véllige Vernichtung der einzigen Macht, die er fur féhig
hielt, seinem Aufstieg zur Alleinherrschaft im Wege zu stehen — die Vernichtung des Konigreichs
Azeroth.

Und so geschah es, dass im Jahre 583 die erste von Medivhs widernatirlichen Pforten zwischen der
Welt von Azeroth und der roten Welt der Orcs gedffnet wurde. Obwohl der Tag meines Ubergangs
néher rickte, machte ich mich auf den Weg zu Medivhs mystischem Turm, um ihn davon abzuhalten,
einen Pfad einzuschlagen, an dessen Ende ihn mit Sicherheit sein eigener Untergang erwarten wiirde.
Die Macht in ihm — einst die Tirisfals — war inzwischen so verdorben, dass mein Bitten nichts fruchtete.
Ich kdmpfte mit dem kimmerlichen Rest an Energie, die meinem geschwéchten Kérper noch geblieben
war, aber da ich schon vor so langer Zeit all meine Kréfte an ihn weitergegeben hatte, war es ihm ein
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Leichtes, mich zu besiegen, und er verbot mir, ihm je wieder unter die Augen zu treten.
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Die Ankunft von Gul’dan und Blackhand, dem Kriegsherrn der orcischen Horde, markierte den Beginn
eines Krieges, der Azeroth fast finf Jahre lang verheeren sollte. Die einst reichen Léandereien des
Konigreiches wurden von den erbarmungslosen Clans der Orcs verwistet und blieben als verbrannte
Erde zurlck. Doch trotz all seiner List und Tticke war es Medivh nicht mehr vergénnt, die Verwirklichung
seiner bosen Plane zu erleben. Mein Sohn wurde von einer kithnen Einheit Azeroths getotet, die in
seinen Turm eindrang und ihn in eben dem Zimmer niederstreckte, von dem aus er zum ersten Mal
Verbindung mit den Lakaien der orcischen Horde aufgenommen hatte. Sogar der grof3e Blackhand
wurde schlieBlich — den endgiiltigen Sieg bereits vor Augen — verraten und meuchlings von seinem
Diener Orgrim Doomhammer ermordet.

Der schmerzlichste Verlust fur die Volker von Azeroth war jedoch, dass Kénig Llane, der gitige und
gerechte Herrscher, sein Leben lassen musste, als Stormwind von der orcischen Horde Uberrannt
wurde. Nur der tapferen Fuhrerschaft Anduin Lothars, seines Zeichens Ritter und Kriegsheld, war es
zu verdanken, dass die Uberlebenden Azeroths aus ihrem verwiisteten Heimatland fliehen konnten.

Obwohl Medivh mitsamt seiner bdsen Magie zugrunde gegangen wat,
spie die Pforte weiterhin Tag fur Tag Hunderte von Orcs ins Land
der Menschen. Nach dem Tode Blackhands riss
Orgrim Doomhammer die Fuihrung des
Blackrock-Clans, der méachtigsten Orc-

Sippe in Azeroth, an sich. Wahrend

andere weiterhin um die Herrschaft

Uber den Rest der zerstrittenen Orc- g
Clans kampfen, heil3t es, dass Gul’dan,

der beriichtigte Hexenmeister und

Fuhrer der Stormreaver, dabei ist, eine "
machtige Seestreitmacht /*
zusammenzustellen, um das legendare '~
Grabmal von Sargeras zu finden. Rend

und Maim, die barbarischen Séhne
Blackhands, haben sich ebenfalls einer
starken Gefolgschaft unter den Orcs
versichert und hoffen, dem verraterischen
Doomhammer die Vorherrschaft tiber die orcische
Horde wieder entreif3en zu kénnen.

Trotz des zunehmenden Einflusses anderer

Splittergruppen scheint es so gut wie sicher, dass sich SamSE.
letztlich doch alle Clans Doomhammers Vorhaben —75=
anschlieBen werden, die geflichteten Menschen von .

Azeroth zu jagen und zu vernichten, wohin auch L othar fihrt den AUSZUg

immer sie sich zu retten suchten ... aus Azeroth an

'
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Die ALLiaNnz vON LORDAERON

Nach der Ankunft der Flichtlinge aus Azeroth an den Ufern von Lordaeron berief Konig Terenas einen
GroR3en Rat ein, der sich aus Abgesandten der sieben Staaten zusammensetzte. Lordregent Anduin
Lothar berichtete von den schrecklichen Verwistungen und Massakern, mit denen die Orcs Azeroth
Uberzogen hatten. Es gelang ihm, den Herrscher von Lordaeron von der Notwendigkeit einer Allianz
zu Uberzeugen, um der drohenden Gefahr begegnen zu kénnen. Nach langen und hitzigen
Wortgefechten schlossen die Fuhrer der Staaten sich schlie3lich Lothars und Terenas’ Auffassung an
und erklarten sich zum Zusammenschluss einer Allianz unter Lothars Oberbefehl bereit. Da die Kisten
Lordaerons zuvor bereits gelegentlich von Orc-Sippen heimgesucht worden waren, fand Lothar in
seinem alten Freund Admiral Daelin Proudmore aus dem am Meer gelegenen Koénigreich Kul Tiras
einen starken Verbindeten. Thoras Trollbane, Fihrer von Stromgarde, liel3 sich ebenfalls nicht lange
bitten und bot der frisch geschmiedeten Allianz seine Unterstitzung an, denn er spirte, dass sich ein
ruhmreicher Kampf anbahnte. Diese Krieger waren jedoch nicht die einzigen, die sich auf die Schlacht
vorbereiteten ...

Es steht geschrieben, dass im Kampf gegen das Bdse die volle Ristung der Rechtschaffenheit zu
tragen sei. So beschwor der Bischof der nun zerstdrten Northshire-Abtei, Alonsus Faol, den hohen
Klerus Lordaerons mit flammenden Worten, sowohl seine Priester als auch die Glaubigen mit dem
Werkzeug des Krieges zu risten. Gleich den himmlischen Hitern, die zu Lichtschwertern greifen, um
den Himmel zu verteidigen, mussten auch die heiligen Mé&nner auf Erden bereit sein, sich der dunklen
Flut, die sich von Stiden her ndherte, entgegenzustemmen.

Aus den alten unterirdischen Gewdlben von Khaz Modan traten die unerschiitterlichen Zwerge von
Ironforge und berichteten, dass die Orcs bereits mit dem Angriff auf ihr Bergkonigreich begonnen
hatten. Die Zwerge boten der Allianz sowohl bewaffnete Hilfe als auch ihre phantastischen Maschinen
an, worauf ihnen im Gegenzug die Versicherung gegeben wurde, dass man die Orcs zuriickschlagen
werde, koste es, was es wolle.

Die zuriickgezogen lebenden Elfen von Silvermoon machten sich

aus den schattigen Waldern Quel’thalas’ auf, um der
Allianz ihre Dienste anzubieten. lhre Magie, eng mit
den Kraften der Erde verbunden, hatte ihnen Beweise l" 3
dafur geliefert, dass die Orcs nicht einmal davor "
zuruckgeschreckt hatten, die Fluren Lordaerons zu P
schanden. Die dumpfen Vorurteile, mit denen sich &
die drei Rassen seit Urzeiten beargwdhnt &
hatten, wurden zugunsten eines Bundnisses
hintangestellt. Und dieses Biindnis wurde
zu einer Macht, die in ganz Lordaeron
als ,,Die Allianz* bekannt werden sollte.
In Erwartung des Feindes und der
finsteren Flut der Finsternis stehen die {2
Waffenbrider der Allianz an den
Gestaden des Schicksals bereit.
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Azeroth

Anflhrer: Lordregent Anduin Lothar
Flagge der Nation: Blau
Geschichte: Vor dem Ausbruch der Kriegswirren, zu der Zeit,

als das Tor zum ersten Mal gedffnet wurde, galt das Konigreich von Azeroth
als das méchtigste aller Menschenvdlker. Regiert vom weisen und gerechten
Konig Llane, war Azeroth tberall im Land als ein Hort des Lichtes und der
Wabhrheit bekannt. Wahrend des Ersten Kriegs jedoch war Azeroth mit
all seinen Landereien von der Horde verwiistet worden. Als Kénig Llane
starb, nahm sich Sir Lothar der geschlagenen Armeen von Azeroth an
und fiihrte die Uberlebenden (iber das groRRe Meer bis an die Gestade
von Lordaeron. Konig Terenas, Herrscher dieses Landes, zeigte sich
bereit, die Heimatlosen zu unterstiitzen. Das Volk von Azeroth liel3
sich daraufhin an der Sudkiste von Lordaeron nieder und gelobte, in
unerschitterlicher Bundnistreue zur Allianz zu stehen. Mutig und
kampfgestéhlt sinnen die letzten der gro3en Armeen von Azeroth nun
auf Vergeltung fur den Verlust ihrer Heimat.

Lordaeron

Anfuhrer: Konig Terenas
Flagge der Nation: Weil3
Geschichte: Regiert vom sanftmitigen Koénig Terenas, gilt das

Volk von Lordaeron als die letzte Bastion der Hoffnung auf Menschlichkeit.
Die Armeen von Lordaeron waren die ersten, die dem Ruf zu den Waffen
folgten, der von Sir Lothar und dem Volk von Azereroth ausgegangen
war. Als Patron der Allianz hatte Koénig Terenas den Mantel der
Fuhrerschaft angelegt, um all jene unter seinen Schutz zu stellen, die in
seinem Land Zuflucht gesucht hatten. Die Armeen von Lordaeron waren
von tiefer Frommigkeit durchdrungen und von dem Glauben beseelt,
dass die Menschheit fest und unerschitterlich den gotteslasterlichen
Angriffen der Horde standhalten misse.
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Stromgarde

Anfuhrer: Thoras Trollbane
Flagge der Nation: Rot
Geschichte: Im Konigreich von Stromgarde hangt das
Volk einer &uRRerst kriegerischen Gesinnung an, die eine
hochwillkommene Unterstiitzung fur die Allianz darstellt. Mitten im
Vorgebirge der Alterac-Berge gelegen, bildet Stromgarde ein Bollwerk %
gegen jeden Angriff aus dem Grenzgebiet von Khaz Modan, das bereits
von den Orcs kontrolliert wird. Die K&dmpfer von Stromgarde kénnen auf
eine lange und ruhmreiche Geschichte voller kriegerischer
Auseinandersetzungen mit den Trollen zurtickblicken und sind daher bestens
darauf vorbereitet, im offenen Kampf allen Feinden der Menschheit
entgegenzutreten.

Kul Tiras

Anflhrer: Lord-Admiral Daelin Proudmoore
Flagge der Nation: Griun 4
Geschichte: Vor dem Ersten Krieg hatten weit reichende

Handelsbeziehungen Kul Tiras zur wohlhabendsten Nation der bekannten
Welt gemacht. Als die Orcs anfingen, die Kistenregionen vor Lordaeron
heimzusuchen, begann Admiral Proudmoore, eine Armada gegen sie
aufzubauen. Auf Geheil3 seines langjéhrigen Freundes Anduin Lothar hat
Proudmoore der Allianz die Unterstiitzung seines Volkes geschworen.

Gilneas

Anfuhrer: Genn Greymane
Flagge der Nation: Schwarz
Geschichte: Ungeachtet der drohenden Invasion der Orcs

hat Gilneas sich der Allianz von Lordaeron bislang ferngehalten. Genn
Greymane, Herrscher Uber eines der grof3ten Menschenvolker, ist
davon Uberzeugt, mit seinen eigenen Armeen allen Drohungen
gewachsen zu sein, und lief3 sich auch von den Bitten Lord Lothars
um einen Anschluss an die Allianz nicht erweichen. Auch wenn
die Bewohner von Gilneas Harbor fur die Allianz nur offensichtliche
Geringschatzung tbrig haben, hegen sie deshalb noch lange keine Freundschaft

fur die Orcs und ihre Verblindeten. Ganz im Gegenteil, sie sind darauf vorbereitet,

mit ihnen die Klingen zu kreuzen. METZEN - 83
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Dalaran

Anfuhrer: Kirin Tor
Flagge der Nation: Violett
Geschichte: Dalaran ist ein kleines, von Magiern

beherrschtes Land. Die Befehlsgewalt liegt in den Handen eines Rates
von Zauberern, Kirin Tor genannt. Der Rat von Dalaran hat seinen Sitz in
der Zitadelle von Cross Island. Dieses geheimnisvolle Zentrum
Ubernattrlicher Krafte wird von vier groRen Tidrmen Uberragt, die den
machtigsten Zauberern des Landes als Heiligtum gelten. Die Kirin Tor haben
sich uneingeschrankt der Unterstiitzung der Allianz verschrieben, die sie nicht
nur am Wissen aus ihren umfangreichen Bibliotheken, sondern auch an der Kraft
ihrer Ehrfurcht gebietenden Magie teilhaben lassen.

METZEN - 83

Alterac

Anfuhrer: Lord Perenolde
Flagge der Nation: Orange :
Geschichte: Alterac ist das schwachste der

Menschenvélker und gilt als eine eher unbedeutende Quelle von Truppen
und Ristungen fur die Allianz. Obgleich Lord Perenolde sich von den
zunehmenden Erfolgen Sir Lothars und Koénig Terenas‘ sehr angetan
zeigt, Uberwiegt in ihm doch die Angst, dass die Allianz der Horde nicht
wird standhalten kdnnen, so dass damit zu rechnen ist, dass er mit der
Unterwerfung seiner Truppen und einem Ausscheren aus der Allianz
das Leben seiner Untertanen zu retten versuchen wird. Perenolde allein
weil3, ob Alterac beim entscheidenden Ruf zu den Waffen an der Seite

der Allianz seine Freiheit verteidigen wird oder nicht. ‘ '
METZEN - 3%
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Die LanD-EGiNhaiTeN DER ALLIANZ

ARBEITER

4 Unter den flei3igen und beherzten Birgern der vielen Kénigreiche
el von Lordaeron werden die Tiichtigsten ausgewahlt und zu

Arbeitern ausgebildet. Als Goldschiirfer und Holzféller bilden sie
das Ruckgrat der Allianz, deren Kampfeinheiten einen nicht enden wollenden
Bedarf an Rohstoffen haben, um der Horde standhalten zu kdnnen. Es macht
sie stolz, nicht nur eine Vielzahl von Gebauden errichten und reparieren zu kénnen,
sondern auch ihre unschéatzbaren Dienste im Kampf gegen den Feind zu beweisen.
Wachgeriittelt von den Berichten Uber den Einfall der Orcs in Azeroth, haben sie
gelernt, bei Bedarf ihre Werkzeuge auch zur Selbstverteidigung einzusetzen.

= SOLDAT

s Bei der Abwehr der Horde stehen die Soldaten in
vorderster Front. Ausgestattet mit machtigen Schwertern
und Schilden und durch Stahlriistungen gegen Angriffe
geschutzt, sind sie fur den Nahkampf mit den niedertréchtigen
Orcs bestens geriistet. Die tapferen Soldaten stehen allzeit bereit,
dem Ruf in den Kampf zu folgen.

ELFEN-BOGENSCHUTZE

Beheimatet in den geheimnisumwitterten Waldern von

Quel’thalas, sind die Bogenschiitzen der Elfen ausgezogen,

um der Allianz in ihrer dunkelsten Stunde beizustehen. Im
Umgang mit Pfeil und Bogen sind die Nachfahren der dltesten Rasse von
Lordaeron unubertroffen. Unbelastet von Helm und schwerer Ristung,
zeichnen sich die Bogenschitzen durch ein scharfes Auge und
Behendigkeit aus. Die Elfen waren lange Zeit in eine blutige
Auseinandersetzung mit den ihnen verhassten Trollen von Lordaeron
verwickelt und sind nun bereit, auf jeden feindlichen Angriff — auch
wenn er aus der Luft erfolgt — mit einem wahren Pfeilregen zu
antworten.
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ELFEN-RANGER |

Langbogen machen sie zu noch starkeren und tddlicheren
Widersachern, als ihre Bruder es sind, und bei all ihren Feinden sind sie
Uberaus gefurchtet. Diese ElitekAmpfer haben sich nie zuvor in die
Angelegenheiten der Menschen eingemischt. Als die Horde jedoch mit einem
Angriff auf die Heimat der Elfen drohte, z6gerten die Ranger nicht, der Allianz

ihre Unterstitzung anzubieten. Obgleich sie zahlenmaRig nicht sehr stark
sind, kann ihr geschickter Einsatz das Kampfgeschehen entscheidend
beeinflussen.

ta

RITTER
Die Ritter von Lordaeron stellen die geféhrlichste Streitmacht
innerhalb der Allianz dar. Geschutzt durch schwerste
Eisenristungen, zertrimmern die Ritter mit ihren gewaltigen
Kriegshdmmern alles, was die Freiheit des Landes gefdhrden konnte. In diesen
dunklen und wirren Zeiten dienen die Edelméanner auf ihren schnaubenden Rdssern
den Menschen von Lordaeron als Vorbild fur Ordnung und Gerechtigkeit. Als sie
von dem Schicksal erfuhren, das die Ritter von Azeroth nach dem Ersten Krieg
erleiden mussten, hatten sie sich geschworen, ihre gefallenen Brider zu réchen
und ihre Heimatlénder aus den Klauen der Horde zu befreien.

PALADINE nil
Paladine gehdren einem heiligen Krieger-Orden an, dessen
Aufgabe darin besteht, die unter den Kriegswirren leidenden
Menschen von Lordaeron zu schiitzen und zu betreuen. Erzbischof Alonsus
Faol erkannte, dass die frommen Priester von Northshire, die im Ersten
Krieg Schreckliches erleiden mussten, damals fiir einen Kampf nur wenig
geeignet waren. Zusammen mit vielen der Uberlebenden Kleriker von
Northshire suchte er die starksten und tugendhaftesten Ritter von Lordaeron
aus und unterwies sie in der Kunst der Magie. Unter Leitung ihres Anfiihrers
Uther Lightbringer obliegt es diesen Paladinen, den sogenannten ,Rittern der
silbernen Hand", die im Kampf erlittenen Wunden zu heilen und den Glauben
an die baldige Befreiung von der orcischen Horde zuriickzubringen.
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BALLISTA
Ballisten verschiel3en stéhlerne Pfeile, die
alles durchbohren, was ihnen im Weg ist.
Da zum Spannen der starken Sehnen
unglaublich viel Kraft erforderlich ist, werden diese

Eisenholzbaumes verstérkt. Diese Maschine, in deren =&
Bau das technische Kdnnen der Menschen und das =
handwerkliche Geschick der Elfen einflossen, gilt als Symbol der Verbundenheit

all derjeniger, die sich zum Kampf gegen die Horde zusammengefunden haben. Auch die Zwerge erweisen
sich dabei als wertvolle Verblindete, da sie fir die Entwicklung verbesserter Geschosse herangezogen
werden kénnen, die die Ballista zur schlagkréaftigsten Waffe der Allianz machen werden.

MAGIER

Einst Schiler der Beschworer von Azeroth, haben sich die
Magier zusammengeschlossen, um bisher unerforschten
Elementarkraften nachzugehen, die sich im Kampf gegen
die unbarmherzigen Orcs einsetzen liel3en. Auf ihre Kunst verstanden
sich die Beschworer, die wahrend des Ersten Krieges fielen, zwar
meisterlich, aber die unbarmherzige Harte eines Krieges traf sie vollig
unvorbereitet. Um einem solchen Schicksal diesmal zu entgehen,
haben sich die Magier einer strengen Askese von Korper und Seele
unterworfen und widmen sich ganz der Beherrschung aggressiverer il
Magien von noch gréRerer Zerstorungskraft. Ganz gleich, ob sie sich """ ' 4
in ihrem Heiligtum, der violetten ,,Zitadelle von Dalaran®, oder auf “.”
den vielen Schlachtfeldern von Lordaeron befinden — die Magier werden
niemals mide, fir den Schutz und die Verteidigung des Volkes zu wirken.

DemoLIErR-GNOM
Aus den tiefen, unergriindlichen Weiten von Khaz Modan
haben sich die Demolier-Gnome eingefunden, um die
Allianz bei der Befreiung ihrer Lander zu unterstttzen. -.{
Allesamt Meister in der Handhabung wirkungsvoller Sprengstoffe, *,~
sind die Demolier-Gnome bekannt fur ihr Geschick bei der |
Zerstérung von Hindernissen — von grof3en Mauern bis hin zu

massiven Bollwerken aus Stein. Verwegen, mutig und eifrig
bemiht, der Allianz ihre Loyalitdt zu beweisen, werden die
Demolier-Gnome nicht zdgern, ihre explosiven Ladungen
einzusetzen, sollte sich die Situation entsprechend zuspitzen ...
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Die Lurt-GiNbelrTeN DeER ALLIANZ

GNOMEN-FLUGAPPARAT
Die Gnome von Khaz
Modan gleichen ihren
Mangel an kérperlicher
Starke durch Einfallsreichtum und
Wagemut aus. Als Mitglieder der
Allianz bewiesen sie ihre Talente,

VN 3 indem sie eine wahrhaft unglaubliche
'{% ~ g Flugmaschine erfanden und auch
SN flogen. Diese schwerflligen Maschinen

€330 g g ,

@%L.\ d die weder tUber Waffen noch uber
® Panzerung verfigen, kénnen zu

Aufklarungsfliigen tber groR3en Gebieten
eingesetzt werden, wo sie die ansonsten nicht
sichtbaren Bewegungen von Unterwasserein-
heiten erkennen kénnen (etwas, das alle
Flugeinheiten kénnen). Mit ihrer Fahigkeit, die Be-
] wegungen der Horde zu entdecken, sind die Maschinen
in diesem Krieg von unschétzbarem Wert.

GREIFENREITER

Die Greifenreiter aus dem

Volk der Zwerge kommen

von den drauenden und
Unheil verkiindenden Gipfeln Northerons.
Fest auf ihren sagenumwobenen
Riesenvdgeln sitzend, den mystischen,
in den tiefen, geheimen Kammern ihrer
=~ Horste geschmiedeten Sturmhammer in der
& Faust, firchten diese wilden Zwerge keinen Feind
— und verlassen sich auf keinen Freund. Die Greifenreiter
haben sich nur mit den Elfen von Quel’thalas
verbiindet und stehen sowohl ihren Cousins, den
Gnomen, als auch den Menschen gleichermal3en
misstrauisch gegentber. Wenn das Horn jedoch
zu den Waffen ruft, dann k&mpfen sie zuverlassig
Seite an Seite mit allen, die sich der Horde

entgegenstellen.
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Die See-GiNnpeITeEN DER FILLIANZ

OLTANKER
Oltanker — die einzigen Schiffe, fur deren Bau kein Ol

bendtigt wird — leisten beim Aufbau der Allianz-Flotte
wertvolle Dienste. An Bord befinden sich zuverlassige,
erfahrene Seeleute, die nach den auf dem Meeresboden verborgenen
ergiebigen Olquellen Ausschau halten. Die Mannschaften sind dufRerst
geschickt im Errichten von Olbohrtiirmen und bringen auch das
geforderte Ol sicher zum Hafen oder zu einer Raffinerie, wo es dann

weiterverarbeitet und fur den allgemeinen Gebrauch zur Verfligung
gestellt wird.

ELFEN-ZERSTORER
LW Zerstorer sind méchtige Kriegsschiffe, die zu den Elfen-Flotten
gl von Quel’thalas gehdren. Die Mannschaften auf den Zerstorern
setzen sich aus erfahrenen Seeleuten zusammen, die jederzeit
und Uberall bereit sind, mit ihren schnellen Schiffen den Feind anzugreifen.
Die Zerstorer bilden einen wichtigen Bestandteil der Verteidigungsflotte
der Allianz, da sie den geflurchteten Luft-Horden der Orcs mit ihrer geballten
Feuerkraft gewaltig zusetzen kdnnen.

FAHRE

P Der Einsatz von Fahren ist unverzichtbarer Teil der Allianz-
Kampftaktik, da sich mit diesen widerstandsféhigen
Wasserfahrzeugen die Truppen der Allianz Uber die
unterschiedlichsten Gewésser hinweg schnell an neue Kampforte verlegen
lassen. Die Fahren, die ausschlie3lich dem Transport von Bodentruppen
ans Ufer dienen, sind unbewaffnet und recht schwerféllig und deshalb
auf Begleitschutz durch Schlachtschiffe und Zerstorer angewiesen.
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SCHLACHTSCHIFF f r
Die Allianz verlasst sich auf ihre groRen Schlachtschiffe, [l i

um die Kontrolle Giber die Meere zu behalten. Diese e

bedrohlich wirkenden Ungetiime sind wesentlich besser

bewaffnet und gepanzert als jedes andere Schiff der Allianz. Ihre

verheerenden Waffen und eine fast unzerstérbare Panzerung wiegen
die fehlende Wendigkeit der Schlachtschiffe im Kampf zu Wasser
mehr als auf.

GNOMEN-UNTERSEEBOOT
Den einfallsreichen Erfindern des Gnomenvolks gelang es, ein
phantastisches Wassergefahrt zu bauen, das man
»Unterseeboot” nennt. Das rundum wasserdichte Schiff kann sich unter
Wasser fortbewegen und von da aus standig den Himmel nach feindlichen
Objekten absuchen. Das U-Boot kann nur von Schiffen, die sich ebenfalls
unter Wasser fortbewegen, bzw. von Turmen und Luft-Einheiten ausgemacht
werden. Die Moglichkeit, aus dem Meer heraus einen Uberraschungsangriff
auch auf stérkste Feinde zu starten, macht das Unterseeboot zu einem
Uberaus wertvollen Bestandteil der Armada von Lordaeron.
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ZAauBersPrRUChE DER PALADINE

HeiLicEs AuGE

So wie der Geist der Menschen uberall zu finden ist, so allgegenwartig ist auch
das ,,Heilige Auge“ des Paladins. Der Zauberspruch bewirkt die vollstéandige
Enthillung eines Gelandes und gibt dem Paladin umfassend Kenntnis tber das
Gebiet und die Geschopfe, die sich darin aufhalten. Schwindet die Zauberkraft, behéalt der
Paladin sein Wissen Uber das Gebiet, allerdings kann er seine Bewohner dann nicht mehr
erkennen.

HEILUNG

In Zeiten des Schmerzes und der Krankheit ihren Schwestern und Bridern

beizustehen, ist das Hauptanliegen eines jeden Mitglieds des Heiligen Ordens.

Der Paladin kann seine magischen Krafte auf Verwundete konzentrieren und so
deren Heilung bewirken. Die Zauberkraft dient jeweils der Heilung eines einzelnen Verletzten
und erfullt all die Tapferen, die gegen die grausame Horde kampfen, mit neuer Kraft und

frischem Mut.

sich die lebenden Toten, von denen Azeroth geplagt wird, in alle Winde.
»Exorzismus* bewirkt entweder die Schwachung mehrerer Todesritter, wenn der
Bann eine Gruppe einschlie3t, oder aber die Vernichtung einer einzelnen Kreatur. Diese
Ausgeburten der Holle scheinen starker zu werden, je mehr dieser Kreaturen sich
zusammenrotten. Daher ist der Schaden, den jede einzelne Kreatur durch diesen Zauber
nimmt, umso geringer, je grof3er die Gruppe ist, auf die der Zauber wirkt. Dem Paladin notigt
dieser Zauber eine schier tbermenschliche Anstrengung ab, und er muss sich danach eine
bestimmte Zeit lang ausruhen, bevor er eine erneute Beschworung dieses Zaubers versuchen

Exorzismus
Beschwort der Paladin die hdheren Méachte des Lichts und der Reinheit, zerstreuen
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ZauBersPrUChe DER (DAGIER

Buitz

Die Magier von Lordaeron konnen im Nahkampf aus ihren Handen Blitze schlagen
lassen. Die Opfer durchlauft eine ungeheure Energiewelle, ganz gleich, wie stark ihre
Ristungen auch sein mogen. Da ein Blitz die Naturgewalt ist, die am einfachsten zu befehligen
ist, bendtigt der Magier hierfir nur einen geringen Teil seiner Mana-Energie.

FEUERBALL

Magier schatzen jene Zauberspriche am meisten, die sich der Naturgewalten
bedienen. Hierzu gehoért auch der ,,Feuerball“, der den Handflachen des Zauberers
entspringt und, einem Kometen gleich, Uber das Schlachtfeld fegt — und dabei mit
seiner feurigen Masse alles beiseite schleudert, das seinen Weg kreuzt.

FLAMMENSCHILD
Der Flammenschild-Spruch kann als Waffe oder als Schild dienen. Er bindet die

ungezugelten, chaotischen Krafte des Feuers an die Aura des gewahlten Ziels. Der

Feuerwirbel des Flammenschilds begleitet den damit Verzauberten auf all seinen
Wegen. Berihrt der Flammenschild ein auf dem Boden befindliches Hindernis, so ruft er daran
immensen Schaden hervor.

LAHMUNG
Den Magiern von Lordaeron gelang es, einen Zauberspruch zu entwickeln, der die

Beweglichkeit und die Reflexe des Opfers behindert — bis hin zur Léhmung —, indem

er die Substanz der Zeit um das Opfer herum verzerrt. Mit diesem Spruch kann der
Magier die Offensive eines Gegners fast zu volligem Stillstand bringen. Da jedoch auch der
machtigste Magier die Zeit auf Dauer nicht bandigen kann, verflichtigt sich der Effekt dieser
Zeitverformung in dem Mal3e, in dem die Starke des Spruches schwindet.

UNSICHTBARKEIT

Den heiligen Schriften entstammend, die aus den Trimmern der Abtei von Northshire
geborgen wurden, verleiht dieser Zauber die Fahigkeit, das Bewusstsein anderer so
zu triiben, dass sie die korperliche Existenz dessen, der das Ziel des Zaubers ist,
nicht mehr wahrnehmen kdnnen. Die Person, die auf diese Weise unsichtbar wurde, kann jedoch
keine Aufgaben wahrnehmen — sie kann weder angreifen noch arbeiten noch zaubern, denn
wenn sie mehr tut, als sich einfach nur fortzubewegen, verflichtigt sich der Zauber, und der Blick
auf ihre Person wird wieder frei.
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/ 1,' @1 Dieser machtige Zauberspruch ruft wilde Stirme aus den eisbedeckten Bergen
f .ﬂ" von Northeron herab und entfesselt unvorstellbare Eishagel, die die Feinde des
Magiers mit der Wucht Tausender eisiger Klingen angreifen. Mit ,,Blizzard“ konnen weite
Teile eines Schlachtfeldes angegriffen werden, was den Spruch zu einem auf3erst wirkungsvollen
Zauber angesichts der Legionen orcischer Angreifer macht.

0 .+ | VERWANDLUNG

Der vielleicht beeindruckendste Magier-Spruch ist dieser Verwandlung-Zauber.
Er verandert die korperliche Form des Ziels. Die Verwandlung lasst einen Menschen

Tiergestalt annehmen, wobei nicht nur sein Koérper, sondern auch sein Geist verandert wird.

Der Zauber verwandelt sein Opfer in ein wildes Tier ohne Vernunft und Verstand, das auf
dem Schlachtfeld auch keine Befehle mehr ausfuhren kann. Einen Gegenzauber gibt es fur

diesen Spruch zwar nicht, doch eine gewisse
Schutzmdglichkeit ist vorhanden: Je mehr Stamina
ein Mensch hat, desto geringer ist
die Wahrscheinlichkeit, dass der

Zauber bei ihm greift.

f Darcrart 11: BarrLe.neT €EDITION l(
/‘ o7 — 7 i T~ '

D G s e e e




2

VRN RN VR IR RN R TR R IR IR R R Y,

Die Gepaupe per ALLIANZ

RATHAUS

Das Rathaus dient als Handels- und Gemeindezentrum der verschiedenen Dérfer und
militarischen Aufl3enposten in Lordaeron. Als Hauptversorgungsgebaude einer jeden
Siedlung ist es fir die Weiterverarbeitung wichtiger Rohstoffe wie Gold und Holz be-
stens ausgestattet. Das riesige Heer von Arbeitern, die fir den Abbau der Rohstoffe und
ihren Transport zum Rathaus verantwortlich sind, l1&sst rund um das Gebdude emsige
Betriebsamkeit entstehen. Ebenfalls im Rathaus findet die Ausbildung der Arbeiter statt. Im Laufe der Zeit
kann das Rathaus zu einer Burg ausgebaut werden.

Hor

Bauernhdfe stellen einen lebenswichtigen Bestandteil der Siedlungen von Lordaeron dar. Sie
produzieren die unterschiedlichsten Nahrungsmittel — nicht nur flr die Arbeiter und Bewohner §&
der Siedlung, sondern auch fiir samtliche Einheiten der Armee. Wie viel Nahrung von den &3
Hofen einer Stadt produziert werden kann, entscheidet tber die Anzahl der neuen Arbeiter und B
Soldaten, die die Siedlung unterhalten kann. Es versteht sich von selbst, dass die Nahrungsmittelproduktion
jederzeit im Auge behalten werden muss, damit die Bevolkerung immer gut ernéhrt ist und in der Siedlung
alles reibungslos ablauft.

KASERNE

Kasernen sind riesige befestigte Bauten, die als Ausbildungsstétte und Unterkunft fur die
vielen Krieger der Allianz dienen. Als fester Bestandteil jeder Siedlung sorgen Kasernen
fur Einigkeit und gute Stimmung zwischen den Vélkern. Menschliche Soldaten, Elfen,
Zwerge und Gnome leben und trainieren hier friedlich unter einem Dach. Auch die
Ausbildung der Ballista-Mannschaften sowie der Bau dieser Kriegsmaschinen erfolgt auf dem Kasernenareal.

ELFEN-SAGEWERK

Als die Elfen von Quel’thalas tiefer in die Geheimnisse der groRen Eisenholz-Baume von
Northeron eindringen wollten, erbauten sie grof3e Sagewerke und entwickelten sich zu
auRBerordentlich geschickten Handwerkern. lhre einzigartigen Talente stellten die Elfen
in den Dienst der Allianz und tragen damit jetzt wesentlich zu einer effizienteren
Holzverarbeitung bei. Die Produktion von Schiffen und Kriegsmaschinen wird durch diese
Gebéaude Uberhaupt erst moglich.

In Sagewerken findet auch die Produktion jener perfekt zugefeilten Pfeile statt, die die elfischen
Bogenschuitzen fur die Horde so gefahrlich machen. Steht den Elfen-Handwerkern geniigend Material zur
Verfligung, kdnnen sie dank ihres handwerklichen Geschicks die Qualitat ihrer Pfeile noch weiter verbessern,
so dass der von diesen Pfeilen angerichtete Schaden immer gréRere Ausmal3e annimmt. Wenn die Elfen-
Ranger ihre Ausbildung in der Kaserne abgeschlossen haben, versammeln sie sich oft bei den Sagewerken,
um ihre Treffsicherheit und ihre Fertigkeiten im LangbogenschieRen und der Kundschafterei zu

perfektionieren.
NIRRT RAIRRIR IR RRY
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SCHMIEDE

Die Schmieden spielen in vielen Siedlungen, die auf militarischen Schutz angewiesen sind, eine wichtige
Rolle. In einem ganz besonderen Ruf steht dabei ihre Kunstfertigkeit bei der
Herstellung von Waffen und Ristungen. Daneben verarbeiten sie Metalle, die die
Grundlage fir den Bau komplexer Gebaude bilden. Die Schmiede von Lordaeron,
denen gelegentlich ihre Verblindeten, die geschickten Zwerge, mit Rat und Tat zur
Seite stehen, sind in allen Nordlandern flr die hervorragende Qualitat ihrer Waffen
beriihmt. Es wird erzahlt, dass die Schmiede und Elfen an der Entwicklung einer
Maschine arbeiten, die den Verlauf des Krieges gegen die Horde entscheidend
beeinflussen kdnnte.

TURME

Die Spahturme, auch ,,Kontrolltirme* genannt, sind hohe, stabile
Konstruktionen, die zur Uberwachung der Grenzen dienen. Von *
hier aus kdénnen die Spaher von Lordaeron feindliche Luft-
Einheiten schon lange im Voraus erkennen, so dass ein
Uberraschungsangriff der orcischen Horde fast ausgeschlossen Kaontroliturm \Wachturmkanone ~ Spahturmkanone
scheint. Das Vorhandensein von Turmen ermdglicht unseren

Armeen, schnell auf alle Invasionsversuche der Orcs reagieren zu kdnnen. Die Tirme lassen sich
entweder mit tédlichen Bolzen ausstatten, die Ziele zu Land, zu Wasser und in der Luft durchschlagen,
oder mit groRen méchtigen Kanonen, die jedoch gegen Angriffe aus der Luft nichts ausrichten kénnen.

HAFEN

Hafen dienen in erster Linie dem Bau der verschiedenen Kriegsschiffe fur die
Seestreitkrafte der Allianz. Erbaut auf starken Pféhlen aus Eisenholz-Bdumen, brauch
man diese Uferbauten dartiber hinaus fiir die Abnahme und Weiterverarbeitung de
gelieferten Rohdls, das fiir den Bau der Schlachtschiffe bendtigt wird. In den Hafen
sind fleiRBige Seeleute und erfahrene Schiffsbauer beschéftigt, die ein reibungsloses
Zusammenspiel innerhalb der Flotte gewahrleisten.

GIESSEREI

Mit dem Bau von GieRRereien wird die Konstruktion grof3er Schiffe wie Fahren und
Schlachtschiffe méglich. Besessen von dem Wunsch, die méachtigste Flotte der Allianz
zu erschaffen, brauchen diese meisterlichen Handwerker lediglich genug Rohmaterial,
um immer bessere Panzerungen und Waffen fir die Flotte zu entwickeln. An der
Kuste in der Nahe des Hafens gelegen, leisten die GieRRereien einen bedeutenden
Beitrag zum Aufbau und Erhalt der Kriegsflotte. Die permanente Ruf3schicht und die
unertragliche Hitze, die von den riesigen Schmelzéfen herrihrt, veranlassen
Witzbolde unter den Arbeitern immer wieder zu der Bemerkung, dass sie wohl eher in einem orcischen

denn in einem von Menschenhand erschaffenen Gebaude weilen.
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RAFFINERIE

Diese stahlernen Kolosse werden zur Veredelung des Rohdls benétigt, das sowohl £
dem Bau und Erhalt der Flotte als auch der Konstruktion eher ungewdhnlicher
Kriegsmaschinen dient. Wie die Hafen sind auch die Raffinerien an der Kiste zu #
finden, damit die Tanker ihre Ladung direkt vor deren Toren léschen kénnen. Durch
die Weiterverarbeitung des Rohdls in einer Raffinerie wird die Menge an nutzbarem
Ol, die aus einer Ladung Rohdl erzeugt wird, groRer.

BurG

In groBen und gut geschiitzten Siedlungen wird das Rathaus als Handelszentrum
fiir Gold und Holz durch die Burg abgeldst. Die hier lebenden Handwerker haben
effizientere Moglichkeiten entwickelt, um das Gold aus dem gelieferten Golderz zu
extrahieren, so dass sich der Ausnutzungsgrad der Minen deutlich erhéht hat. Die
Burg, die auch den Soldaten als Basis dient, ist durch hohe Granitwalle geschiitzt
und somit viel schwerer zu zerstdren als Rath&user. Vorrickende orcische
Kriegerhorden zwingen die Allianz, ihre Elite-Einheiten — die Ritter von Lordaeron und die mysteriésen
Elfen-Ranger — nur an solchen Orten einzusetzen, an denen sie die Horden von weiteren strategischen
Gewinnen abhalten kénnen. Spitzt sich die Lage zu, muss die Burg mdglicherweise zu einem Schloss
ausgebaut werden.

STALLE

Die Stalle dienen der Unterbringung und der Zucht der viel geriihmten Streitrésser
von Lordaeron. Entschlossen, diese edlen Tiere mit ihrer Schnelligkeit und Ausdauer
zur idealen Ergénzung der Ritter zu machen, haben die Trainer ganze Arbeit geleistet.
Die mutigen und stolzen Pferde bringen ihre Reiter sicher ans Ziel — und versorgen
gleichzeitig die Bauernhdfe des Landes mit dem so sehr benétigten Diinger. Die Stélle
werden von zuverlassigen Pferdepflegern und Stallburschen gefiihrt, die sich ihrer
Arbeit mit viel Hingabe widmen.

KIRCHE

Kirchen sind die Statten, in denen die Bevélkerung Lordaerons innere Einkehr und
geistige Erbauung sucht. Einst von gottesfiirchtigen Klerikern geleitet, stehen sie nun
unter dem Einfluss der Paladine, die den Menschen in den schweren Zeiten des Krieges
Trost und Halt geben. An diesem Ort der Heilung und Zuversicht versammeln sich £
die heiligen Krieger, um ihren Glauben zu stérken. Durch Meditation, Gebet und
Opfer entdecken die Paladine hier neue Mdglichkeiten, ihre heilenden und geistigen
Kréfte zu bundeln.
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ERFINDER-GNOM

Die Erfinder-Gnome sind sehr geschickt in der Entwicklung merkwirdiger, aber=
wirkungsvoller Kampfmaschinen. Zu den vielen bizarren Erfindungen zahlt der g4
Flugapparat, der sich hoch Uber Lander und Meere erhebt, genauso wie da
unerklérliche Unterseeboot, das sich unter der Meeresoberflache bewegen lasst. Den
Gnomen ist auch die Weiterentwicklung einer Technik zu verdanken, mit der sich aus
Ol verschiedene chemische Substanzen gewinnen lassen, die sich zur Fertigung von
SchieBpulver und Sprengkérpern eignen. Auch wenn die Gnome ein wenig eigenbrotlerisch, ja
exzentrisch scheinen, so kann doch niemand an ihrem Wert flr die Allianz auch nur den geringsten
Zweifel hegen.

Turm DER MAGIER

Gewundene Spitzen aus lebendigem Felsgestein bilden das Fundament der Magiertiirme
deren schimmernde Aureolen aus reiner, mystischer Energie dazu dienen, die Ehrfurcht ,
gebietenden magischen Schilde aufrecht zu erhalten, die gegen die Horden der Orcs
gerichtet sind. Diese Turme bergen unheilvolle Geheimnisse in ihrem Innern, die allein = "5'
die Magier von Lordaeron zu erforschen wagen. Die Magiertlirme, die in enger Verbindung

mit der violetten ,,Zitadelle von Dalaran* stehen, ermdglichen es den Magiern, unbehelligt vom geschaftigen
Treiben der Siedlungen und ihrer Einwohner, an der Enthillung geheimnisvoller Zauberformeln zu arbeiten.

GREIFENHORST

Schon von ferne erheben sich drohend die kolossalen Umrisse des Greifenhorstes
und geben eine schauerliche Ahnung von dem sagenumwobenen Tier, das darin
haust. Von den Zwergen aus festem Urgestein herausgehauen, erftllt der Greifenhorst
die Herzen all derer mit Furcht und Schrecken, die die Greifenreiter als ihre Feinde
betrachten. Tief im Inneren dieser massigen Felsen wohnen die Greifenreiter, und
hier befinden sich auch die Werkstétten der Zwerge, in denen Séattel und Harnische gefertigt werden.

Die magische Schmiede im Mittelpunkt des Horstes gilt bei den Zwergen als Heiligtum. Hier schmieden
sie jene Zauberwaffen, die als Sturmhammer bekannt sind. Wird ein solcher Hammer geworfen, so
trifft er mit der Wildheit des Blitzes und mit der Wucht des Donners. Diese vernichtende Waffe und ihr
unbezéhmbarer Geist machen die Greifenreiter zu den unangefochtenen Herren der Lifte.

SCHLOSS

Die machtigen Schlésser von Lordaeron bilden den Mittelpunkt grof3er
Garnisonsstadte. Wie andernorts ins Rathaus oder in die Burg, bringen die
Arbeiter das Gold und Holz nun hierher, auf dass es klug und umsichtig im
ganzen Land verteilt werde. Diese Bollwerke gegen eine mdgliche Invasion
werden durch stark gesicherte Befestigungsanlagen geschitzt, die sie in der Tat
uneinnehmbar machen. Die Schldsser verkdrpern die Starke der Volker der
Allianz sowie ihren unerschiitterlichen Entschluss, die Menschheit gegen die
orcischen Horden zu verteidigen.
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Wie eine Naturgewalt der Verwiistung und Zerstérung donnerten wir tiber die Lande der Draenei und vernichteten
alles, was wir erblickten. Kein Leben, das wir geschont hatten. Kein Gemauer, das stehen geblieben ware. Die
wenigen Spuren, die noch von der einstigen Existenz der Draenei zeugten, waren die blutgetrankten Felder und
der scharfe, beiRende Geruch der machtigen Siegesfeuer. Die Draenei waren ein schwaches Volk gewesen -
unseres handstreichartigen Feldzuges eigentlich gar nicht wiirdig. Wenn solchen einfachen Siegen dennoch
eine Bedeutung zukommt, dann die, die Unterlegenen nicht auf aufsassige Gedanken kommen zu lassen ...

& ‘-

Es ist schon immer so gewesen mit meinem Volk - die Massen mit ihren wilden, brutalen Neigungen lassen sich
von jenen, die im Besitz der Macht sind, leicht manipulieren. Machtgier ist die wahre Kraft, die die zerstérerische
Maschinerie der orcischen Horde antreibt. Diejenigen, die davon traumen, an dieser Macht teilzuhaben, scharen
sich um die bluttriefenden Clan-Banner. Doch ohne einen gemeinsamen Feind gehen die Fiihrer der Clans
immer wieder blindwiitig aufeinander los. Die Lust an der Zerstérung treibt diese Narren an. Und vor nichts
haben sie Respekt, auller vor der Macht.

Ich bin Gul’dan - der groRte aller Hexenmeister und Griinder des Siebenten Zirkels des Schattenrates. Niemand
kennt die dunkle Anziehungskraft absoluter Macht besser als ich.

In der Phase meines Lebens, die man landlaufig Jugend nennt, erlernte ich beim Schamanen meines Clans die
Orc-Magie. Mit meiner natiirlichen Begabung, die kalten Negativenergien des , Sogs der Unterwelt* in gewlinschte
Bahnen zu lenken, erwarb ich mir auch bei den anderen Schamanen bald beachtliches Ansehen. Ich wusste,
dass selbst Ner’'zhul, der gréRte meiner Lehrmeister, neidisch auf mich blickte, als meine Fahigkeiten starker
und starker wurden.

In mir brannte ein weitaus groRerer Ehrgeiz als in meinen Meistern und in den anderen Schiilern meines Ranges.
lhre visionare Kraft war durch ihr Bestreben, der Sache der Horde zu dienen, beschrankt. Mich interessierte die
Horde mit ihren kleinlichen Querelen nicht. Mich interessierte auch unsere Welt, tiber die wir uneingeschrankt
herrschten, nicht. Mich beherrschte allein der Gedanke, die sich ins Unendliche windenden Geheimnisse des
GrofRen Dunklen Jenseits zu ergriinden. Ich hatte angefangen, geheime Experimente mit Energien durchzufiihren,
die mich in Dimensionen fihrten, in die mich meine sogenannten Lehrer schon lange nicht mehr begleiten
konnten. Zu jener Zeit geschah es, dass ich ein Wesen entdeckte, das tiber ungeheure Kréfte verfiigte - den
Damonen Kil’'jaeden. Seine herzlose Wildheit lie3 mich in Ehrfurcht erstarren. Seine furchteinfloRenden Krafte
walten zu sehen, bedeutete, beinahe selbst von ihnen verschlungen zu werden. In den fliichtigen, fiebrigen
Alptraumen, in die er mich hinabzog, streifte mich das innerste Wesen dessen, was im Jenseitigen liegt. In mir
begann der unbandige Wunsch Wurzeln zu schlagen, das alles verzehrende Toben unirdischer Stiirme auf
Befehl entfesseln zu kénnen und unversehrt in den sterbenden Herzen brennender Sonnen zu stehen.

Die Unterweisungen von Kil’jaeden machten mir klar, wie begrenzt selbst meine Einsichten bisher gewesen
waren. Ich horte von alten Damonenvoélkern und magischen Urdimensionen, von denen sonst niemand wusste.
Ich erfuhr, dass es verstreut in der Dunkelheit jenseits des Himmels Welten ohne Zahl gab. Welten, zu denen ich
die Horde vielleicht einst fithren wiirde, wie das nur jemand mit meinen Fahigkeiten konnte. Obwohl ich bei
meinem Volk auf der dunklen roten Welt der Draenei blieb, lernte ich bald, mein Ich in die Tiefen des Sogs zu
entsenden. Das fliisternde Chaos dort brachte mich beinahe um den Verstand. Und obwohl es so schien, als
wiirde das meinen Tod bedeuten, gab ich dem unwiderstehlichen Drang nach, meine Entdeckungsreise
fortzusetzen, bis ich schlielich, losgeldst von meiner korperlichen Existenz, die fliisternden Stimmen vernahm.
Damals sprach ich zum ersten Mal mit den Toten ...
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Die Verehrung der Ahnen steht im Mittelpunkt der orcischen Religion. Wéhrend beinahe alle Clans daran
glaubten, dass unsere toten Vorfahren uns aus den Weiten einer verlorenen Welt des Chaos beobachteten und
leiteten, hielt ich diese Vorstellung eher fur ein Produkt religioser Verblendung als fir eine realistische
Einschatzung. Im Sog der Unterwelt entdeckte ich jedoch, dass die Geister der Toten tatsachlich fortbestehen.
Ich erfuhr, dass sie ihre endlose schweigende Wacht tber die Clans in der Hoffnung hielten, einen Weg zu
finden, ihrem Dasein lebloser Qual zu entkommen. Damals wurde mir klar, dass die Geister der Toten fur jeden,
der sie sich gefuigig machen konnte, ein nitzliches Werkzeug sein wurden.

Jahre gingen ins Land. Meine Lehrzeit unter Kil’jaeden hatte es mir ermdglicht, der méchtigste Hexenmeister zu
werden, den die Clans seit vielen Generationen hervorgebracht hatten. Ich nahm in der Horde die Stellung eines
geachteten Fuhrers ein, aber wie immer herrschten starke Spannungen zwischen den Clans. Nach der Vernichtung
der Draenei war nichts Ubrig geblieben, das die Bestie Krieg hatte weiter ndhren kénnen. Nach Jahrhunderten
der Gewalt hatten wir unsere Welt zu guter Letzt ganz erobert. Jetzt, da es keine Feinde mehr gab, die es zu
zerschlagen galt, und keine neuen Léander mehr zu erobern waren, war unter den Clans die véllige Anarchie
ausgebrochen. Schon die kleinsten Unstimmigkeiten zwischen ihnen fuhrten unweigerlich zu bewaffneten
Auseinandersetzungen und schwerem BlutvergieRen. Jeder Clan-Fihrer, der den Versuch unternahm, die
Oberherrschaft an sich zu reiRen, fand sich alsbald dahingeschlachtet. Ich wusste, dass fir mich die Zeit
gekommen war, den Mantel der Macht zu fordern, auf den ich so lange verzichtet hatte.

Ich versammelte rasch die wenigen Hexenmeister um mich, bei denen ein Funken des Wunsches zu verspiren
war, die lappischen Zwistigkeiten unter den Clans ein fiir alle Male hinter sich zu lassen. Diesen Hexenmeistern
lieR ich das Wissen der Toten zuteil werden, indem ich sie unter meiner Anleitung in geheimen Ritualen
Verbindung mit den Geistern des Sogs der Unterwelt aufnehmen lief3. Jene, die nicht fahig waren, die Kréafte zu
kanalisieren, die ihnen dort begegneten, wurden vernichtet. Die Mitglieder unseres Zirkels und die dunklen
Geister, deren Energien wir zu beschwdéren gelernt hatten, schlossen einen

Pakt, und ich nutzte meinen hohen Rang unter den Hexenmeistern, um
anderen in aller Heimlichkeit meine Gedanken einzugeben, wahrend
ich sie gleichzeitig unempfindlich machte gegen die
Anwandlungen der blutriinstigen Massen. So wurde der
Schattenrat geboren.

Innerhalb weniger Monate hatte der Schattenrat bei allen
wichtigen politischen Angelegenheiten der Horde seine Finger
im Spiel. Nichts geschah, ohne dass wir davon Kenntnis hatten,
und vieles, was geschah, war von uns so geschickt eingefadelt,
dass selbst die Clan-Fuhrer von unseren Ranken nichts
ahnten. Ehe ein halbes Jahr verstrichen war, zogen wir
innerhalb der Horde nahezu alle Faden. Doch trotz aller
geheimen Machenschaften lag tber uns schweigend und
unheilverkiindend der Schatten des Damons Kil’jaeden.

In dem Bestreben, unser magisches Wissen zu mehren,
grundete ich eine Schule fur eine neue Disziplin der Magie,
die als ,,Totenbeschwoérung“ oder ,,Nekromantie* bekannt
wurde. Dort begannen wir, junge Hexenmeister in die alten
Geheimnisse von Leben und Tod einzuweihen. Diese

sogenannten Nekrolyten studierten — unter der Anleitung Guf Jah c,er Hexehmeisfe[‘
Kil’jaedens — die dunkle Magie und erwarben schlieflich
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die Macht, die Korper soeben Verstorbener wieder zum Leben zu erwecken und zu steuern. Doch jeder Sieg —
jeder Erfolg — hinterliel3 in mir ein Gefuhl der Leere, das ich nicht zu fiillen vermochte. In mir reifte die Erkenntnis,
dass der Schattenrat meinen Zwecken nur bedingt dienen konnte und dass ich tiber noch grof3ere Macht verfiigen
musste, wollte ich der wahre Bestimmer unseres Schicksals werden.

Die fTeister der Hraf t — fTdedivh und B]ackkancl

Es herrschte vortibergehend Ruhe in der Horde. Doch obwohl der Schattenrat die sich bekriegenden Clans mit
dem Versprechen, dass man unserer sterbenden Welt bald entkommen werde, im Zaume hielt, war mir bewusst,
dass sich dieser Zustand — wie auch der Friede mit den Draenei — lediglich als eine kurze Atempause erweisen
wiirde, sollte ich nicht bald neue Lander entdecken, die die Orcs erobern konnten. Inmitten solcher Uberlegungen
wurde ich eines Nachts aufgeschreckt, als aus dem Turm der Hexenmeister Schreie an mein Ohr drangen. Dort
angekommen, fand ich etliche Schiler in tiefer Trance, ihre Gesichter schmerzverzerrte Fratzen. Die Hexenmeister,
die ich eingehend befragte, konnten mir lediglich sagen, dass sie in ihren Trdumen die Gegenwart von etwas
gesplrt hatten, das sie sich nicht erklaren konnten. Ich kehrte zu meiner Festung zuriick, zutiefst verwirrt, dass
das Wesen — was immer es gewesen sein mochte — nicht versucht hatte, an mich heranzutreten.

Ich wandte mich an Kil’jaeden um Rat. Auch er war von diesem Wesen gestreift worden — von einer Macht,
unvergleichlich grof3er als jede andere, mit der er je in Berihrung gekommen war. War es der Hauch einer Kraft,
die stark genug war, diesen erbarmungslosen Dadmon das Fiirchten zu lehren, oder war es mein eigener Kleinmut
—ich floh. Scheinbar eine Ewigkeit lang hastete ich ziellos durch den Sog der Unterwelt.

Es geschah wahrend meiner Flucht, dass das Wesen schlie3lich mit mir Verbindung aufnahm. Es verstromte
nie gekannte Macht, doch es mangelte ihm an der gefuihllosen
Selbstbeherrschung, die Kil’jaeden eigen war. Mein Verstand
schien der Furcht, die mich umklammert gehalten hatte, Herr
zu werden. Ich wusste, sollte es mir gelingen, das Begehr
dieser Macht zu erahnen, dass ich mich ihrer fir meine
Zwecke wirde bedienen kdénnen. Das Wesen gab sich
als Medivh, Zauberer aus einer fernen Welt, zu erkennen.
Wir verstandigten uns nicht mit Worten, sondern indem
wir unser Bewusstsein vorsichtig vereinigten. Seinem
Geist schienen keine Grenzen gesetzt, aber seine
Gedanken bewegten sich mit einer solchen
Geschwindigkeit, dass es schwer war, etwas von ihm
zu erfahren. Er jedoch, so spiirte ich, las in mir wie in
einem offenen Buch — und erlangte mehr und mehr
Kenntnisse Uber die Orcs und unsere Magie. Ich hatte
niemals so viel von ihm erfahren kdnnen wie er von
mir, deshalb I6ste ich mich bald wieder aus unserer
geistigen Verbindung.

Ich wollte Kil’jaeden um Rat ersuchen, doch als ich
ihn rief, weigerte er sich zu antworten. Irgendetwas
sagte mir, dass er seine Schiler aus Furcht vor diesem
Medivh im Stich gelassen hatte. Einmal mehr fand

ich mich in tiefem Zweifel an meinen Kréaften. Konnte Der Dé’mon l'{ifjae':,en
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ich mich mit einem Wesen messen, das meinem eigenen Meister Furcht einfloR3te? Wleder begab ich mich in
den Sog der Unterwelt, durchstreifte ihn fir mehrere Wochen und vergaf3 dartber beinahe die Unruhe, die mich
bewogen hatte, meine Krafte in Frage zu stellen. Dann, eines Nachts, erschien mir Medivh im Traum ...

,,Du furchtest mich, weil du mich nicht kennst. Erkenne meine Welt und verstehe deine Furcht. Dann fiirchte
dich nicht mehr.”

Mir fehlte die Kraft, mich dem zu entziehen, was nun folgte ...

.. kahle Eindden ...
.. dunkle Siimpfe, in denen es von Lebewesen wimmelt ...
.. endlose Felder mit griinem Gras ...
.. Walder mit gigantischen Baumen ...
.. Ackerland, das reiche Ernte tragt ...
.. Stadte, bewohnt von stolzen, starken Wesen ...

Landschaften erschienen mir, tauchten auf und versanken viel zu schnell wieder, als dass ich sie hatte begreifen
kénnen. Und dann ... etwas ... ein fliichtiges Bild, das in meiner Seele ein unruhiges Verlangen hinterliefl3 ...

.. tief unter dem Ozean, dunkel und verfallen, doch immer noch atmend ...
.. immer noch durchstréomt vom ureigensten Lebensblut der Erde ...
.. eine uralte Macht ...
.. uralt und schrecklich ...

Ich erwachte, wohl wissend, dass mein Traum kein Traum gewesen war. Medivh hatte mir seine Welt gezeigt,
obwohl er wusste, dass die Horden sich nicht zufrieden geben wirden, solange seine Welt nicht unser sei ...

Ich traf mich mit den Mitgliedern des Schattenrates, um mich wegen der Visionen, die wir gehabt hatten, zu
besprechen. Obwohl eine lange Debatte entbrannte, was wohl die wahren Absichten dieses Medivhs seien,
unterrichtete ich den Schattenrat davon, dass sich uns bald ein Pfad auftun wirde, auf dem wir unserer Welt
entfliehen konnten. Ich beabsichtigte, uns mit Medivhs Hilfe einen Weg in seine Welt zu bahnen; dann wiirden
wir sein Volk ebenso unterwerfen, wie wir alle anderen Volker unterworfen hatten, die uns im Wege waren.
Obwohl Medivh vielen Hexenmeistern mit seinen Bildern von einer neuen Welt erschienen war, beschlossen wir
doch, das Wissen darum fiir uns zu behalten. Die nicht dem Schattenrat angehérenden Hexenmeister, denen
die Visionen ebenfalls erschienen waren, wurden von uns beseitigt. Denn so viel stand fest: Wiirde das Geheimnis
verraten, ehe von unserer Seite die notwendigen Vorkehrungen getroffen werden konnten, wirden sich die
Clans gegenseitig zerfleischen. Wochen vergingen ohne das kleinste Zeichen von Medivh. Meine Versuche, mit
ihm in Verbindung zu treten, waren erfolglos. Es war, als ob er jede Spur von sich getilgt hatte. Manche Mitglieder
des Rates gaben die Hoffnung auf, dass er je wiederkehren wirde.

.. und dann tat sich der Riss auf ...
Es dauerte betrachtliche Zeit, bis der Riss ausreichend vergrof3ert war, um dem massigen Korper eines
Orcs Durchlass zu gewahren. Die ersten Spaher, die von der anderen Seite zurtickkehrten, schienen

durch das, was sie gesehen hatten, voéllig den Verstand verloren zu haben. Wir lie3en uns von diesen
anféanglichen Fehlschlagen nicht abschrecken, und weitere Expeditionen bestétigten uns, dass die Welt
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jenseits des Risses dem verbluffend glich, was wir in unseren Visionen erblickt hatten. Mit den vereinten
Kraften des Schattenrates und samtlicher Hexenmeister-Clans der Horde gelang es uns, den
geheimnisvollen Riss weiter zu vergréf3ern und ein Tor zu schaffen. Dieses Tor benutzten wir, um eine
grof3e Anzahl Orcs in das unbekannte Land zu schicken. Auf der anderen Seite des Risses errichteten
wir einen Vorposten, von dem bald die ersten Kundschafter aufbrachen.

Die Spione berichteten, dass die Bewohner jener Welt ,,Menschen® genannt wurden, und ihre Lander unter dem
Namen Azeroth bekannt waren. Wir stellten fest, dass diese Menschen ein schwaches Volk waren, das seine
Felder bestellte und Iandliche Gegenden liebte. Ich fiirchtete schon, dass sie sich ebensowenig als Herausforderung
erweisen wirden wie die Draenei und die Kampfgier der orcischen Kriegsmaschinerie nicht lange stillen wiirden.
Die Clan-Fuhrer, von Blut- und Kriegslust berauscht, kamen iberein, dass es an der Zeit sei, unsere sterbende
Welt zu verlassen und Anspruch auf die Lander von Azeroth zu erheben.

Waéhrend der Schattenrat im Hintergrund der Horde die Faden zog, blickten die Massen zu den Clan-Fuhrern
als ihren Gebietern auf. Zwei der Mé&chtigen nahmen eine herausragende Stellung ein und wurden von allen
geachtet und gefiirchtet — Cho’gall, der Oger-Magier des Twilight’s Hammer-Clan, und Kilrogg Deadeye vom
Bleeding Hollow-Clan. Von diesen beiden Clan-Fuihrern erwartete man, dass sie die Horde zu einem schnellen
Sieg Uiber die Menschen fihren wiirden. Und als die Orcs nach und nach durch den Riss in Azeroth einsickerten,
begannen Cho’gall und Kilrogg mit den Planungen fiir den Uberfall auf die Festung Stormwind.

Der Angriff auf Stormwind wurde zur Katastrophe. Die Horde, die nicht damit gerechnet hatte, auf nennenswerte
Gegenwehr zu stoRen, rannte blind gegen die feindliche Festung an. Doch (iberraschenderweise wurde sie von
den Soldaten der Allianz zuriickgeschlagen. Dann entsandte die Allianz berittene Krieger auf muskel- und
sehnenstrotzenden Bestien, um unsere Truppen zu vernichten. Die Menschen zwangen die Orcs zum Riickzug
in das Sumpfland, in dem sich unser Vorposten und das Tor befand. Und héatten wir nicht durch Zauberspriiche
einen schutzenden Mantel aus Schatten Uber uns beschworen, wére uns auch diese Flucht noch missgliickt.
Diese schmahliche Niederlage stirzte die Horde ins Chaos. Cho’gall und Kilrogg bezichtigten einander der
Unfahigkeit und gaben sich gegenseitig die Schuld an dem Fehlschlag, worauf sich die Orcs schnell in zwei
Lager spalteten. Der Schattenrat suchte verzweifelt nach einer Lésung, um das BlutvergieRen, das bald
unvermeidlich sein wiirde, zu verhindern. Allein, die Hitzkopfigkeit der Orcs machte es unmdglich, an ihre
Vernunft zu appellieren. Mir wurde Klar, dass es eines starken Fuhrers bedurfte, der die Clans unter seinem
Befehl zu einen vermochte — und der selbst im Zaum gehalten werden konnte. So stie3 ich zum ersten Mal auf
Blackhand, den Zerstorer ...

Blackhand, Oberhaupt des noch jungen Blackrock-Clans und Raider in der Sythegore-Truppe, war bei den
meisten Orcs hoch angesehen. Wichtiger jedoch war, dass er ungeheuer gierig und damit leicht auf unsere Seite
zu ziehen war. Mit Hilfe des Schattenrates erhob ich den ungeduldigen Blackhand auf den Hornerthron des
orcischen Kriegsherrn. Eines muss man Blackhand zugute halten — er war ein unbarmherziger Herrscher, der
seinen Kriegern Furcht und Schrecken einflé3te. Wéhrend die Horde sich um Blackhand scharte und die anderen
Clan-Fuhrer ihn als Oberbefehlshaber akzeptierten, war es in Wirklichkeit ich, der die Politik bestimmte, indem
ich Blackhand mal erpresste, mal bestach.

Mit Blackhands Aufstieg zum Kriegsherrn war in der Horde wieder Ruhe eingekehrt. Aufs Neue zeigte sich mir
das Antlitz Medivhs, der inzwischen eher Herr seiner magischen Fahigkeiten zu sein schien als Herr seines
Verstandes. Medivh wandte sich mit dem Ansinnen an mich, die Horde mdge das Koénigreich von Azeroth
zerstoren und ihn zum Herrn Gber dessen Volk machen; als Gegenleistung bot er mir alles Erdenkliche, vom
kostbarsten Schatz bis zum wertlosesten Plunder. Ich versicherte ihm, dass seine Welt schon so gut wie unser

'-'.\-u sl
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sei, und dass er der Horde nichts zu bieten hatte, was sie dazu bewegen kdnnte, auf seinen Vorschlag einzugehen.
Darauf verzog sich sein Gesicht zu einer hdhnischen Fratze, und er zeigte meinem inneren Auge das Bild eines
alten Grabmals, in das der Name des Ddmonenlords Sargeras eingemeif3elt war. Das Grabmal von Sargeras!
Der Damonenlord, der einst meinen spateren Lehrer Kil’jaeden unterwiesen hatte, lag in dieser lacherlichen
Welt begraben! Das Schicksal hatte entschieden, denn Kil’jaeden hatte mir berichtet, dass das verschollene
Grabmal absolute Macht enthielt — genug Macht, um den, der Uber sie gebot, gleichsam zu einem Gott zu
machen. Medivh gelobte, mir zu verraten, wo das Grabmal zu finden sei, wenn ich die Horde zur Vernichtung
seiner Feinde ausschicken wiirde ...

Und so filhrte die orcische Horde den Krieg gegen das Kénigreich Azeroth.

Der ersfe Hn'eg des orcischen Auf . iegs

Wir entrissen den Menschen die Lander Azeroths und machten alles dem Erdboden gleich, was unsere
Augen erblickten. Mein persdnlicher Todesengel, die Halb-Orcin Garona, meuchelte Azeroths Herrscher,
Konig Llane, und brachte mir sein Herz. Doch wéhrend die Horde sich anschickte, Azeroth und die
erbarmlichen Wirmer, die es verteidigten, in die Knie
zu zwingen, erlitt ich, was meine eigenen Plane betraf,
einen schweren Riickschlag.

Ein Teil der Menschen stiirmte Medivhs Turm
und verwickelte den wahnsinnigen Magier in
einen direkten Kampf. Als sein Kérper von
den Schwertern Azeroths aufgeschlitzt
und zerrissen wurde, begann Medivh,

telepathische Schockwellen durch die
Astralebene zu schicken, die selbst meine
vorziglichen Schutzwalle mit Leichtigkeit §
hinwegfegten. Ich versuchte noch, in das
Bewusstsein des Magiers einzudringen und ihm die
Lage des Grabmals zu entrei3en. Aber ehe ich die

Information finden konnte, wurde Medivh von den
Menschen hingestreckt. Da ich mich zum Zeitpunkt

seines Temporaltodes in seinem Bewusstsein
aufhielt, erlitt ich ein schweres Trauma und verfiel

in eine lang anhaltende Bewusstlosigkeit.

Wochenlang schlief ich wie tot, streng bewacht
von meinen treuen Hexenmeistern. Als ich

schlieBlich das Bewusstsein wiedererlangte, METZEN * 83
erfuhr ich, dass sich die Machtverhaltnisse in

der Horde verandert hatten. Blackhand war

getotet worden. Ohne mich, der ihm mit Magie Opgp;m Doomﬂammep Ppé’senfjepf
und Rat zur Seite stand, war Blackhand einem B/ackﬁancls Haupf
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Uberraschungsangrlff durch Orgrim Doomhammer, einen seiner starksten und scheinbar ergebensten
Gefolgsleute, zum Opfer gefallen. Doomhammer beeilte sich, seine Machtstellung innerhalb der Horde
zu festigen, und rechtfertigte den Mord an Blackhand, indem er gefélschte Beweise vorlegte, die seine
Behauptung erhérten sollten, dass Blackhand als Kriegsherr unfahig war.

Es schien, als ob das Schicksal mir einen harten Schlag versetzt hatte. Orgrim Doomhammer lie3 nichts
unversucht, die wahren Hintermanner im Machtespiel der Horde zu entlarven. SchlieBlich schnappten seine
Kundschafter meine Dienerin Garona und brachten sie unter Folter dazu, die Existenz und den Aufenthaltsort
des Schattenrates preiszugeben. Ich hatte sie fur standhafter gehalten.

Da er sich vom Schattenrat als Filhrer der Horde bedroht fiihlte, unternahm Doomhammer mit seinen Wolfreitern
einen Uberraschungsangriff auf meine Zitadelle nahe den Ruinen der Festung Stormwind. Die Hexenmeister,
die nicht auf den Uberfall durch Orgrim vorbereitet waren, leisteten den Angreifern Widerstand, solange es ihre
magischen Kréfte erlaubten. Da ihnen jedoch keine Zeit fiir das Auffrischen ihrer Energien blieb, konnten sie
Orgrims Zorn nicht standhalten. Am Ende trug der Doomhammer den Sieg davon. Alle Hexenmeister, die
Uiberlebten, wurden als Verrater an der Horde gebrandmarkt. Die 6ffentlichen Hinrichtungen trugen dazu bei,
meine Position zu schwéchen und seine zu starken ...

Ich wurde vor Orgrim geschleppt und ausfiihrlich verhért, ob und inwieweit ich in die Machenschaften des
Schattenrates verwickelt gewesen sei. Stark geschwéacht durch das Trauma, das ich bei Medivhs Tod erlitten
hatte, und durch die Anstrengung wahrend der Schlacht, die mich viel Energie gekostet hatte, musste ich mir
eingestehen, dass es mir unmdglich war, dem Kriegsherrn zu drohen oder ihm etwas anzuhaben. Orgrim legte
mir dar, dass er nun die Macht tber die Horde hatte und dass er nicht so leicht zu
beeinflussen war wie sein Vorgénger. Das Funkeln in seinen Augen und der kalte
Stahl an seiner Seite unterstrichen seine Entschlossenheit eindrucksvoll. Aber
so leicht wiirde ich mich nicht geschlagen geben. Obgleich er die Oberhand
behalten hatte, erinnerte ich ihn daran, dass ich durch den Tod der
anderen Hexenmeister der letzte wahre Magier in der Horde war.
Orgrim, den sein Sieg leichtsinnig gemacht hatte, stimmte mir
zu, dass ich mich vielleicht noch als ntitzlich erweisen kdnnte,
und er erklarte sich bereit, mich am Leben zu lassen — aus
GroRzigigkeit und Gnade. Ich schwor mir, dass ihm diese
Worte eines Tages an seinem Grab wieder einfallen
A wiurden.

Obwohl Doomhammer seinen Argwohn mir gegeniiber
nie ganz ablegte, gelang es mir, ihn davon zu
Uiberzeugen, dass die Raiders sich mit den Sthnen
- i L] e Y von Blackhand verbunden und sich gegen ihn

o V1 o g . erheben wollten. Obwohl dies nicht der Wahrheit

J{g entsprach, war Orgrim Blackhands S6hnen, Rend
4~ und Maim, gegenuber schon von alleine

misstrauisch geworden. So l6ste er die vielkdpfige
METZEN ‘23 \\polfreiter-Truppe auf und versetzte ihre Mitglieder

G ffl f . ff . A zu den diversen Gattungen der Grunzer. Um meine
ui dan unierwirll sic LLoyalitat“ gegentiber Orgrim und der Horde zu
Doomkammer beweisen, versprach ich, ein Heer von Untoten
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zu erschaffen, das allein ihm treu ergeben sein wiirde. Obwohl Doomhammer mir nicht vollig vertraute, fand er
die Idee doch verlockend genug, um mir zu gestatten, in Klausur zu gehen und diese neue Legion zu erschaffen.

Trotz der Hilfe meiner Nekrolyten war mein Versuch, ein Untoten-Heer zu erschaffen, nicht von Erfolg gekront.
Versagen und Schwache war das Einzige, das ich von diesen Laffen zu erwarten hatte. Obwohl ich wusste, dass
es ihnen nicht am guten Willen, sondern am Kdnnen gefehlt hatte, lieR ich sie vor einem Altar antreten und
nahm einem nach dem anderen das Leben. Im Gefolge ihrer Hinrichtung wiirden die Nekrolyten endlich meiner
Schopfung, dem vollkommenen untoten Diener, Nahrung geben.

Unter Ausnutzung der wenigen Beziehungen, die ich innerhalb der Horde noch hatte, konnte ich mehrere
Leichen der Ritter von Azeroth, die schon vor langer Zeit den Tod gefunden hatten, an mich bringen. In diese
unférmigen, verfaulten Korper pflanzte ich das Unsterbliche der Hochsten Mitglieder des Schattenrates ein, die
sehr wohl willens waren zurtickzukehren, um auf ein Neues Schrecken und Verwiistung zu verbreiten. Ich gab
jedem von ihnen ein edelsteinbesetztes Schwert, mit dessen Hilfe sie die unirdischen Kréfte, die sie zu entfesseln
beabsichtigten, besser biindeln konnten. In die Edelsteine war die rohe Energie nekromantischer Magie
eingetraufelt, gewonnen aus den gerade erschlagenen Nekrolyten. So wurden die Ritter des Todes geboren.

Orgrim Doomhammer zeigte sich sehr angetan von den Todesrittern. Obwohl die Geister des Schattenrates mir
weiterhin treu ergeben waren, tduschten sie Loyalitat gegeniiber dem Kriegsherrn vor. Orgrim war sehr zufrieden,
dass ich mein Versprechen erfillt hatte, und erlaubte mir, meiner Wege zu gehen.

Ich werde mich in Geduld Giben und auf den rechten Augenblick abwarten;

_}5&;1 ich werde den treuen Diener spielen, bis meine Zeit gekommen ist, um diesem

¢% J:"C P “ anmalenden, vorlauten Emporkémmling zu beweisen, wer von uns beiden

4 A der GroRere ist. Meinen Plan, das Grabmal Sargeras’ zu finden, verfolge

ich weiter. Ich habe mich der Unterstiitzung der Stormreaver versichert

fir den Tag, an dem ich mich endlich an Orgrim ob der unverschamten
Verbrechen, die er an mir begangen hat, rachen werde ...

Der Tag ruckt ndher — und Doomhammer kann nicht
wissen, welches Grauen ihn erwartet,

denn ich bin Gul'dan ...
Ich bin die Inkarnation alles Finsteren.
Niemand widersetzt sich mir.
Die Clans der Horde

~
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Die Clans c/ er Horc,e}
Bl aCk 14 OCL ‘Cl an

Anflhrer: Orgrim Doomhammer
Flagge des Clans:  Rot
Geschichte: Obwohl viele Jahre Krieg den

Blackrock-Clan zahlenmafig dezimiert haben, ist er im-
mer noch der stérkste der orcischen Horde. Unter ihrem
langjahrigen Anfiuhrer, Blackhand der Zerstorer, hatten die Black-
rocks rasch an Einfluss und Starke gewonnen und waren wéhrend
des Ersten Krieges fur zahllose Siege Uber die Menschen verant-
wortlich. Orgrim Doomhammer — auch als der ,,Meuchelmdrder*
bekannt — erschlug den grausamen, aber unvorsichtigen Black-
hand hinterriicks und ernannte sich selbst zum Anfuhrer und
Kriegsherrn der Horde. Der Blackrock-Clan diktiert weiterhin den
Verlauf des Krieges und ubt Druck auf die schwécheren Clans der Horde
aus, um Orgrims Fhrungsanspruch zu sichern. Die Blackrocks sind Doom-
hammer bedingungslos ergeben, und ein jeder wirde fur ihn in den Tod
gehen.

Raum: Blackrock Spire, Azeroth

Sf orroreaver —Clan

Anfuhrer: Gul’dan der Hexenmeister
Flagge des Clans:  Blau
Geschichte: Die Stormreaver sind ein kleiner, aber

machtiger Clan, dessen Geschichte mit der Ankunft der Horde in
Azeroth ihren Anfang nahm. Hexenmeister Gul’dan — der letzte
seiner Zunft — ist uneingeschrankter Herrscher seines Clans.
Gul’dan war einst mittels seiner nichtsahnenden Marionette
Blackhand heimlicher Machthaber tber die Horde, hatte aber &
feststellen missen, dass der scharfsinnige Doomhammer ihm
keinerlei Vertrauen und Sympathie entgegenbrachte. Dies zwang
Gul’dan dazu, den Stormreaver-Clan zu griinden, um sich vor
etwaigen Ubergriffen Orgrims zu schiitzen. Mit der Hilfe seines Clans will
Gul’dan das verschollene Grabmal des Ddmonenlords Sargeras finden. Laut
Uberlieferung beherbergt das Grabmal unvorstellbare Macht — Macht, die
Gul’dan besitzen mochte.

Raum: Stormwind, Azeroth und Balor, Azeroth
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T wili gﬁf s Hammer—C/an

Anflhrer: Cho’gall der Oger-Magier
Flagge des Clans:  Violett
Geschichte: Der Twilight’s Hammer-Clan hat sich in die

Vorstellung verrannt, dass die Horde als Kiinder und Reiter der Apokalypse
Uber alle Lander herfallt und sie verwistet. Es ist ihnen eine heilige
Genugtuung, alles zu vernichten, was ihnen gewahr wird. Der Clan, der
von dem gerissenen Oger-Magier Cho’gall gefuihrt wird, pflegt gute
Beziehungen zu Gul’dan und dessen Stormreaver-Clan. Fir den Twilight’s
Hammer-Clan hat der Glaube an seine heilige Aufgabe der Ausléschung

Vorrang vor der Treue zur Horde.

Raum: Northshire, Azeroth

Blaok T oot Gm'n-C/an

Anfuhrer: Rend und Maim, die S6hne von Blackhand
Flagge des Clans:  Schwarz

Geschichte: Der Clan war urspriinglich eine Untergruppe des

Blackrock-Clans, spaltete sich aber bereits vor dem Einfall der Horde nach
Azeroth ab. Nachdem ihr Vater von Orgrim Doomhammer als Kriegsherr der
Orcs abgeldst worden war, setzten sich Rend und Maim zum Ziel, die Kontrolle
Uber ihre Sippe zu gewinnen, ohne sich dabei Doomhammer direkt in den Weg
zu stellen. Dem Black Tooth Grin-Clan — dafiir bekannt, dass sich jeder als
Zeichen seiner Zugehorigkeit und Treue zum Clan einen Zahn ausschlagt —
obliegt die Aufgabe, das gefiirchtete Portal zu bewachen und zu erhalten. Die
Einigkeit des Clans kdnnte einer schweren Belastungsprobe ausgesetzt werden,
sollte sich fur Rend und Maim die Gelegenheit ergeben, den Status ihres Vaters

zurlickzuerobern und seinen Tod zu rachen.

Raum: Der schwarze Sumpf, Azeroth

Bleeding Flollow-Clan

Anfuhrer: Kilrogg Deadeye

Flagge des Clans:  Griin

Geschichte: Geschichte: Der Bleeding Hollow-Clan war

vor der Wanderung der Orcs nach Azeroth einer der gré3ten Clans der
Horde. Unter der Fihrung des betagten Kilrogg entfesselte der Clan die
ganze erbarmungslose Wildheit, die es den Orcs erst ermdglichte, viele
Jahre lang siegreich Krieg zu fiuihren. In Anerkennung seiner vernichtenden

den Betrieb der Raffinerien im besetzten Khaz Modan zu leiten. Fir die &
schlachterprobten Krieger, die vor allem dem Blackrock-Clan eng verbunden /‘E_VL,

sind, haben die Interessen der Horde Vorrang vor allem anderen. | METZEN - 23
Domain: Ironforge Khaz Modan
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Dragonmaw—C]an

Anfluhrer: Zuluhed
Flagge des Clans:  Weil
Geschichte: Geschichte: Der Dragonmaw-Clan, der vom

Schamanen Zuluhed gefiihrt wird, ist eine kleine, aber hoch angesehene
Sippe innerhalb der Horde. Der Clan entstand bereits lange vor den Zeiten
der Hexenmeister und wurde in Azeroth schnell eine der stérksten Stiitzen
von Blackhand. Nach dessen Ableben hielt der Clan an seinem

Treueschwur zu Blackhand fest und stellte sich in den Dienst von dessen

S6hnen und deren Clan. Mit Hilfe dunkler magischer Kréafte, die der
alte Schamane auf sie herabrief, gelang es den Dragonmaw, die
Drachenkdnigin Alexstrasza gefangen zu nehmen und damit die
Drachen von Azeroth vorerst gefligig zu machen.

Raum: Grim Batol, Khaz Modan

Burm'ng Blade METZEN " =3

Anflhrer: Keinen
Flagge des Clans:  Orange
Geschichte: Burning Blade ist weniger ein Clan als

eine Naturgewalt. Ein unberechenbarer Haufen geisteskranker
Orcs, die nur eins im Sinn haben — zu plindern und zu zerstéren,
ohne Ricksicht auf den eigenen Leib und das eigene Leben. Die
fuhrerlose Schar wird von den Ogern in Schach gehalten und von
den Orc-Clans nur in hdchster Bedrangnis auf den Gegner
losgelassen; die Clan-Mitglieder kennen keinerlei Loyalitat und sind
allzeit bereit, jeden zu bekriegen, der ihnen als Drohung erscheint
— auch ihre orcischen Verbtindeten.

Raum: Nomadisierend
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P eon

In der Hierarchie der Orcs sind sie ganz unten angesiedelt: Die -
Peons — nicht mehr wert als das niederste Tier der Horde —
eignen sich hervorragend fur alle Knochenarbeiten wie das
Baumefallen, das Goldschirfen und das Schleppen von Lasten. Sie missen
auch zum Bauen und Reparieren von Gebduden herhalten. Devot, wie sie
sind, tun sie alles, um sich bei ihren Aufsehern einzuschmeicheln.

GI'UI\ZGI'
Die Orcs, die zumindest den Hauch einer Ahnung von
Kriegsfuhrung haben, kdnnen zum Grunzer ausgebildet

werden. Diese wortkargen Dreschflegel der Horde, mit
schweren Axten und zerbeulten Riistungen ausgestattet, kampfen
bis zum Umfallen, wenn mdglich dem ihrer Feinde, sonst ihrem
eigenen. Der Horde und den Clans sind sie treu ergeben. Sie sind
kampfeslistern und gebarden sich auch so. Sie wollen nur eines:
in die Schlacht ziehen und alles niedermetzeln, was sich ihnen in
den Weg stellt.

1| Axf' warf er- Tro/]

Die Trolle von Lordaeron, zu denen auch die Axtwerfer
zahlen, wurden jahrelang von Menschen, Zwergen
und Elfen ausgebeutet. Das Auftauchen der
orcischen Horde bot ihnen die Gelegenheit, sich mit
Gleichgesinnten zu verbiinden und Rache an ihren vielen Feinden
zu nehmen. Sie sind intelligenter als die dumpfen Orcs und setzen
ihre Wurfaxte sehr gezielt ein. Ihre geschickten Angriffs- und g
Ruckzugsstrategien in Verbindung mit Wendigkeit, Reichweite §
und der Fahigkeit, fliegende Feinde vom Himmel zu holen,
machen die Trolle zu einem wertvollen Element der orcischen
Horde.
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Berserker gehdren zu einer blutriinstigen Troll-Sekte,
die sich der Vernichtung ihrer verhassten Feinde, der
Elfen, verschrieben hat. Nach vielen Experimenten
mit seltsamen Chemikalien und Trénken, die ihnen von
den Kobold-Alchimisten zusammengemixt wurden,
verfuigen die Berserker jetzt Gber zahlreiche merkwiirdige
Fahigkeiten, die sie in der Hitze des Kampfes zu wahren
Kampfmaschinen machen, die durch nichts aufzuhalten
sind. Berserker sind robuster und weitaus stérker als
die meisten Trolle und verwandeln sich — einmal
losgelassen — in einen alles mit sich reiRenden Wirbelsturm
aus Tod und Vernichtung.

@, ger

Oger sind die monstrésen, zweikopfigen Verbiindeten der Orcs,
die von Hexenmeister Gul’dan nach dem Ersten Krieg durch das
Tor nach Azeroth geschleust wurden, um unndtige Streitigkeiten innerhalb
der orcischen Reihen im Keim zu ersticken. Aufgrund der standigen
Meinungsverschiedenheiten und Zankereien zwischen den beiden Kdpfen
wissen sie weniger als der niedrigste Peon, was sie eigentlich wollen und

sollen. Doch dank ihrer unvorstellbaren Kraft und aufl3ergewéhnlichen
Widerstandsfahigkeit zahlen sie zu den wildesten Kriegern innerhalb der
S orcischen Horde.

O ger—m agier

! . Urspringlich waren die Oger-Magier eine kleine Gruppe
{ /}; u}f’ aulerst loyaler Befehlsempfanger, die von Gul’dan in

RS ?ﬂ\/ mtrigante und arglistige Hexer verwandelt wurden. Unter Verwendung
=.. der Runen von Caer Darrow konnte Gul’dan den ahnungslosen
Geschopfen die magischen Fahigkeiten langst verstorbener
Hexenmeister einverleiben. Einst schwerféllig und einfaltig, kbnnen
die von Gul’dan verwandelten Oger-Magier nun ihre todliche
Magie mit grof3er Behendigkeit einsetzen. Sie stehen darin ihren
niederen Verwandten in nichts nach, die vernichtende Schlage
gegen alles fihren, was sich ihnen in den Weg stellt. Allerdings
sind die Oger-Magier mittlerweile auch noch gerissen und
hinterhéltig geworden — sie dienen der Horde nur dann, wenn es in
ihre eigenen Pléne passt.
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Katapult
Spitz zugefeilte Horner, von denen das Blut jener
Unglicklichen tropft, die nicht schnell genug beiseite gingen,
sind das Erste, was vom orcischen Katapult zu sehen ist.
Schon allein sein grausiger Anblick lasst die Soldaten der Menschen
massenhaft erzittern und in nackter Panik flichten. Die klobigen,
mit R&dern ausgeristeten Maschinen verschleudern tddliche
Brandgeschosse uber grof3e Strecken, die beim Aufprall

explodieren und verheerenden Schaden anrichten — die

zerstorerische Macht dieser riesigen Kriegsmaschinen ist

Uberall im Land gefurchtet.

T oAesritfer

Die Soldaten der Finsternis wurden von Gul’dan
als Ersatz fir die niedergemetzelten Hexenmeister
ins ,Leben“ gerufen. Er erschuf diese
Abscheulichkeiten aus den Leichen der Ritter von Azeroth, die im
Ersten Krieg get6tet wurden, und traufelte ihnen das Unsterbliche
der Hochsten Mitglieder des Schattenrates ein. Zusatzlich &
ausgestattet mit den magischen Fahigkeiten, die den von Gul’dan

getoteten Nekrolyten entzogen wurden, beherrschen die
Todesritter nun alle elementaren Zauberspriche, die den Feinden
der Horde den sicheren Tod bringen.

Randalier-+iobold

Die boshaften Randalier-Kobolde sind in der
Horde fir ihre unglaubliche Zerstérungswut
bekannt. Ausgestattet mit duf3erst explosiven
Stoffen, kdnnen diese teuflischen Goblinabkémmlinge feindliche
Gebdude und ganze Geschitzanordnungen dem Erdboden
gleichmachen. Obwohl die Randalierer als aufsassig und
unberechenbar gelten, haben sie sich mittlerweile als
unverzichtbar fur die Orcs erwiesen.
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Die Luff Einkeiten der Florde
Hobold-Z eppe/in
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Zeppeline sind geniale Erfindungen, mit denen kleine Kobo-
Idgruppen Uber das Gelénde gleiten und vom
Himmel herab feindliche Stellungen ausspi-
onieren konnen. Die Zeppeline sind schwerfallig,

mihsam zu mandvrieren, verflgen Uber kein-
erlei Waffen und sind bei einem Angriff dem

\ Feind hilflos ausgeliefert. Ihre Flugeigen-
schaften, ausgezeichnete Fernsicht und
die Fahigkeit, Unterwassereinheiten

des Feindes zu erspéhen (wie das

bei allen Luft-Einheiten der Fall
ist), machen sie jedoch zu einem

wesentlichen Bestandteil des Spio-

nagenetzes der Horde.

D racﬂ' e

Drachen sind die Ureinwohner der wilden Nordlander Azeroths. Sie suchen die
Abgeschiedenheit und hatten Uber die Jahrhunderte hinweg wenig Kontakt mit ihren dem
~ Boden verhafteten Nachbarn.
Rend und Maim, die Anfuhrer des Black
Tooth Grin-Clans, hielten die Faden in der
Hand, als es dem Dragonmaw-Clan gelang,
Drachenkdnigin Alexstrasza in seine Gewalt
zu bringen. Durch die Gefangennahme ihrer
Kdnigin wurden die majestatischen

|
Geschdpfe gezwungen, sich der Horde zu
unterwerfen. Alexstraszas Abkémmlinge

= t
= B
. werden nun vom Dragonmaw-Clan dazu
abgerichtet, die Feinde der Horde zu
p
Drachen verfiigen sowohl tiber unglaubliche

vernichten.

Kraft als auch Uber ein hohes Mafl} an
Intelligenz und stellen die méachtigste Waffe
der Horde dar. Das vernichtende Feuer, das aus

den Schliinden ausgewachsener Drachen lodert,

kann zahllose Feinde verschlingen, und ihre starken
Flugel tragen sie unermidlich durch die Lifte.
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Die See—éinﬂ»eif on der Forde
Oltanker

Die orcischen Tanker sind, da sie dem Transport von Ol und
nicht dem von Waffen oder Truppen dienen, rohe
Konstruktionen, kaum mehr als klapprige, hdlzerne Laderaume.
Ihre Besatzung besteht aus einer Meute Orcs, die nur unwesentlich féhiger
sind als gewd6hnliche Peons. Abgesehen davon, dass die Schiffsbesatzungen
imstande sind, Tanker zu steuern, entspricht ihr Aufgabenbereich ansonsten
dem anderer Handlanger — sie bauen Olbohrtiirme und transportieren Rohdl,
das dann, je nach dem Ermessen ihrer Vorarbeiter, seiner Weiterverarbeitung
und Verwendung zugefuhrt wird. i

Trol] -Z erslSrer

Zerstorer sind schnelle und furchterregend aussehende

Langboote, die dazu eingesetzt werden, in gegnerische
Flottenverbande einzubrechen und an feindlichen Schiffen und deren
Begleit-Zeppelinen groRen Schaden anzurichten. Die barbarischen
Trollbesatzungen brennen darauf, Kriegsschiffe der Allianz in Gefechte
zu verwickeln und den Elfen-Zerstérern Bullauge in Bullauge
gegenlberzustehen.

Fé{ﬁra

o Fahren sind grol3e, einfache Transporter, dazu bestimmt,

Truppen der Horde Uber groRere Gewasser zu
befordern. Die langsamen, massigen Schiffe sind mit magischen
Schutzschilden ausgestattet, die Feindfeuer abwehren sollen. Als
Begleitschutz gibt die Horde ihren Fahren meist Zerstérer und
Kampfpotte mit auf den Weg. Manche tollkihnen
Transporterbesatzungen scheren sich aber nicht darum, sondern
suchen auf direktem Kurs Feindbertihrung.
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wichtigste Waffe der finsteren Armada der Horde.
Schwer bewaffnet und gepanzert, sind die Kampfpotte
regelrechte schwimmende Festungen mit dem grof3ten
Vernichtungspotential unter den orcischen See-Horden. lhre
gegeniiber den Schlachtschiffen geringere Geschwindigkeit hat
diese Ungetime nicht daran gehindert, auf den Gewaéssern
Azeroths schon nach kurzer Zeit wegen ihrer unerbittlichen
Angriffe auf die Verbénde der Allianz besonders gefirchtet zu
sein.

Rl'esenkré'f e

Diese Meeresschildkroten haben ihren natirlichen

Lebensraum in den stdlichen Meeren und wurden vom
Stormreaver-Clan eingefangen. Die schwerfélligen Kolosse werden
durch machtvolle Unterwerfungszauber unter Kontrolle gehalten. Sie
tragen wasserdichte Aufbauten auf ihrem Riickenpanzer und werden
von den Orcs als Unterseeboote eingesetzt. Da sich die Riesenkréten
unter Wasser fast lautlos bewegen, kdnnen sie sich Feindverbadnden
néahern, ohne von diesen entdeckt zu werden, und deren Position den
Flotten der Horde melden. Die Riesenkréten kdnnen nur von Turmen,
von Luft-Einheiten und von Unterseebooten entdeckt werden. Die
tollkihnen Kobolde, die sie steuern, versuchen, feindliche Schiffe zu
vernichten, indem sie sie mit geféhrlichen, dampfgetriebenen
Kanistern, geflllt mit zerstdrerischen Flussigkeiten, beschieRen, die
selbst die starkste Panzerung durchdringen kénnen.

P, i Y
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Bannspm'}cﬂe Jer Oger

Auge von }{ilrogg

Der Oger-Magier lasst dabei die Erscheinung eines frei schwebenden
unkorperlichen Auges entstehen, das er durch die Lufte steuern und mit dem er
auf feindliche Truppen und Stellungen blicken kann. Dieses immer wachsame Auge, benannt
nach dem grof3en Anfuhrer des Bleeding Hollow-Clans, tGbermittelt seinem Meister das
Gesehene und gibt ihm so Kenntnis von den Landern, die es Uberquert, und von dessen
Bewohnern. Nach einiger Zeit 16st sich das Auge zwar auf, doch der Oger-Magier vergisst
nicht, was er Uber das Terrain erfahren hat.

‘“f'{:r-,j-' Kampfrauscﬂ.
L1 % 1 Mit diesem Zauber wird ein Mitstreiter in Kampfrausch versetzt, so dass er in

einen Zustand wilder Raserei verfallt und wie ein Berserker witet. Ein K&mpfer,
der von diesem Rausch erfasst wird, richtet unter seinen Feinden weitaus mehr Schaden an,
als es ihm normalerweise moglich wéare. Obgleich dieser Zauber fir gewohnlich keine
dauerhaften Nachwirkungen hinterl&sst, ist es durchaus schon vorgekommen, dass ein bereits
kampfltsterner Orc unter seinem Bann endgultig durchgedreht hat ...

R unen

Mit dem alten und méchtigen Runen-Zauber kann der Oger-Magier eine tiickische
Falle stellen, die Pechvogeln zum Verhéngnis wird, die mit zu wenig Umsicht
ihres Weges gehen. Wenn diese Runen explodieren, richten sie bei allen, die sich in der
Umgebung aufhalten, verheerenden Schaden an. Es ist allerdings méglich, die Runen durch
sorgfaltiges, aufmerksames Studieren des Bodens rechtzeitig zu entdecken. Die chaotischen
Krafte, aus denen dieser Zauber besteht, kbnnen nicht zwischen Freund und Feind
unterscheiden und téten Verbilindete wie Gegner. Schlagt diese Warnung nicht sorglos in den
Wind — schon allein die N&@he der Runen ist geféhrlich, denn wenn ihr Kraftfeld verfliegt, dann
explodieren sie, als sei ihre magische Energie von einem unachtsamen Fuf3 ausgelost worden.
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Bannspm'}cﬂe der T odesrilter
Flauch der Finslernis

d Indem sie ihre Keulen mit der finsteren Essenz von Hel einreiben, kénnen die
Todesritter ihrem Gegner Lebensenergie entziehen. Ihre Fahigkeit, diese Energie
dann uber kurze Entfernungen gezielt abzufeuern, ist weit gefuirchtet. Die Wirkung dieses
Zaubers auf die Lebenden ist verheerend; umso besorgniserregender ist, dass der ,,Hauch der
Finsternis® im magischen Arsenal dieser erbarmungslosen Reiter dennoch nur einen
untergeordneten Zauberspruch darstellt.

TOJ esmanf 31

»Todesmantel” ist eine besonders wirksame Abwandlung des Spruchs ,,Hauch
der Finsternis®. Indem der Todesritter die nekromantischen Krafte der Unterwelt
durch seine ddmonische Gestalt biindelt, erschafft er ein Feld dunkler Energie, das jedem, der
mit ihm in Beriihrung kommt, Lebenskraft entzieht. Diese Lebenskraft wird aufgezehrt und
mehrt die Energien desjenigen, der den Zauber wirkt, sei es Freund oder Feind. Diese eisige
Umarmung des Todes kann durchaus nitzlich sein ... fir diejenigen, die sie einzusetzen
wissen.

Hast
Indem der Zauberer den Ablauf erhéht, mit der ein Korper Lebensenergie erzeugt,

kann er einem Wesen grof3e Geschwindigkeit verleihen. Samtliche Bewegungen
eines solcherart Verzauberten sind schneller als die eines gewdhnlichen Gegners — gerade
auf dem Schlachtfeld ein unschatzbarer Vorteil. Die Wirkung des Spruches ,,Hast* halt jedoch
nur kurze Zeit an.

: J_" Onﬂ»eilige Rist ung

"L Dieser uralte Nekromanten-Zauber verwandelt einen Teil der Lebenskraft des mit
=4 ihm Verzauberten in eine unstoffliche Ristung. Diese magische Rustung schutzt

ihren Trager dann fir eine begrenzte Zeit vor jeglichem Angriff. Lasst der Zauber, der die

Rustung mit ihrem Trager verbindet, nach, so schwindet auch die Unverwundbarkeit.
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Verwesung

Die lichtlosen wirbelnden Wolk-
en, die die Todesritter mit
diesem Zauber beschwdren, kdnnen al-

les, was sich ihnen in den Weg stellt,
verrotten und verfaulen lassen.
»Verwesung“ vermag alles zu
verschlingen: Fleisch,
Knochen, Holz, selbst den
hartesten Stahl. Die dichten % '«
Wolken mit ihrem verdor-
benen Inhalt senken
sich auf die Erde und
I6sen sich nach kurz-
er Zeit wieder auf;
alles, was von ihnen
bleibt, ist eine Spur des
Todes.

M/II‘LSI

Bei diesem Zauber werden die Winde der Unterwelt gebiindelt. Wen sie erfassen,
wird mit unbandiger Gewalt hin- und hergewirbelt. Im Tosen dieser Orkanwinde
knicken Masten wie Streichhdlzer und zerfetzen Hauptsegel wie miirbes Pergament.
Ihr ohrenbetaubendes Heulen macht es unmaglich, den in ihrem Wirbel Gefangenen Befehle
zuzurufen, so dass die Unglicklichen ihnen hilflos ausgeliefert sind, bis der Zauber verebbt.

Tof e G:I'Sf SAGD / assen

Dieser finstere Zauber ist das letzte Vermachtnis der orcischen Nekrolyten, die
kurz nach dem Ersten Krieg vernichtet wurden. Der Todesritter kann die Leichen
erst kurz zuvor Verstorbener zum Leben erwecken und diese Monstren gegen
seine Feinde schicken. Dieser schreckliche Zauber ist die starkste Waffe der Todesritter, da
mit ihr die Streitmacht der Horde durch ein gewaltiges Heer von Untoten verstarkt wird.

AN o o s A
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Die Ge}kauc, ¢ der Ores
Bavernhof

Bauernhofe erzeugen die von den Arbeitssklaven und den Truppen im Feld benétigten
Nahrungsmittel. Ist nicht genligend Nahrung vorhanden, kénnen keine neuen Einheiten
angeheuert werden. Das Grundnahrungsmittel der Orc, und hierin unterscheiden sie sich
nicht im Geringsten von ihren Cousins, den Trollen und Ogern, ist Fleisch. Um ihren Hunger
nach Fleisch zu stillen, werden Wildschweine gefangen und geméstet. Da diese in den meisten Regionen
im Uberfluss zu finden sind, gehdren sie zu den stiandigen Begleitern der hartgesottenen Truppen auf ihren
Gewaltmarschen. Wenn die Tiere abends tiber dem Lagerfeuer brutzeln, st63t man gerne mit einem soliden
Krug Met auf sie an.

Haupf Laus

Dieses Gebaude dient in den Orc-Siedlungen meist vielen Zwecken, vom einfachen
Treffpunkt bis hin zur Befehlszentrale. Da die niedrigen Peons sich fiir Kémpfe nicht
eignen, werden sie hier in handwerklichen Téatigkeiten wie Bauen, Reparieren und
Ernten ausgebildet. AuRerdem werden hier wichtige Rohmaterialien gesammelt und 4%
weiterverarbeitet. Im Haupthaus herrscht stets reges Treiben, da die Peons immer
emsig bemiht sind, ihre Aufseher zufrieden zu stellen. Mit zunehmendem Wohlstand
werden starkere Verteidigungsmalinahmen benétigt, und das Haupthaus kann dann
zu einer Festung ausgebaut werden.

Kaserne

In einer Orc-Siedlung wird nichts héher geschétzt als die Kaserne. Dort gibt es die ndtigen
Einrichtungen, um Orc-, Troll- und Oger-Truppen flr den Kampfeinsatz auszubilden. &
Von friih bis spat dringen aus der Kaserne das Klirren von Sabeln und die Schlachtrufe %
von Axtwerfern — und erinnern so die Voriibergehenden standig an die kriegerische
Mentalitat der Horden.

Troll-S. age werk

Das aus dem Stamm eines alten Eisenholz-Baumes herausgearbeitete Sagewerk wird
fur die Weiterverarbeitung des Rohstoffs Holz benétigt. Die seit Jahrhunderten in den
Waldern des hohen Nordens lebenen Trolle haben eine einzigartige Methode der
Holzgewinnung entwickelt: Indem sie die Baume mit einer extrem fliichtigen, -
alchimistischen Lésung behandeln, kénnen sie grof3e Baumbestédnde abttten und
aufweichen. Dies ist zwar sowohl fur die Peons als auch fiir den Erdboden &uRRerst geféhrlich, erleichtert
aber das Féllen der Baume betréachtlich. Die Trolle haben es bei der Herstellung ganz spezieller Wurféxte
inzwischen zu einer wahren Meisterschaft gebracht, und sie werden nicht miide, die Axte, ebenso wie ihre
Fertigkeit im Umgang mit ihnen, weiter zu perfektionieren. Berserker-Trolle kommen oft zu diesen Eisenholz-
Baumen, um dort die Trénke zu verdauen, die sie von den Kobold-Alchimisten erhalten haben. Mit Hilfe
dieser Tranke konnen sie ihre Axte weiter werfen oder auch ihre Sicht verbessern. Auch Heilungsprozesse
sollen nach dem Schlucken des richtigen Tranks schneller verlaufen. Diese Fahigkeit zu schneller
Regeneration ist eine der auffélligsten und unglaublichsten Eigenschaften der Berserker-Trolle.
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Schroiede

Die Orcs, die in den Schmieden arbeiten, sind selbst Kriegsveteranen. Da sie um die
Bedeutung von gutem Stahl wissen, entwickeln sie stets neue Techniken und Verfahren,
um die Qualitat ihrer Waffen und Rustungen noch zu verbessern. Des Weiteren
schmieden sie wichtige Stahlteile fir den Bau des Tod bringenden Katapults und
helfen mit ihrem handwerklichen Geschick bei der Fertigung der komplizierten
mechanischen Teile, mit denen Wurfkraft und Zielgenauigkeit dieser gewaltigen Maschinen erhoht
werden. Auch bei der Erweiterung von Geb&uden greift man nicht selten auf die Kenntnisse dieser
Experten zurtick.

Wacﬂ»f urro

Die Wachtiirme, die sich hoch tber die Baumwipfel erheben,
dhneln primitiven Hutten, denn sie werden genau wie diese ,
einfachen Gebaude mit Hilfe aller moglichen Tierknochen und 4 nfr ollfurm Wac”urmkanm Spa“urm’canone
riesiger StoRzdhne zusammengebastelt. Diese luftigen und

hdchst nutzlichen Ausguckplattformen eignen sich bestens dazu, die feigen und hinterlistigen
Menschenstreitkréafte von oben zu erspdhen, und jede Orc-Siedlung ist bemuht, ihre
Verteidigungsbereitschaft durch den Bau von Wachtiirmen zu verbessern. Gebdude dieser Art sind
ausbaubar. Je nach Ausbaustufe kdnnen von ihnen tédliche Geschosse auf néher riickende Feinde
geschleudert werden. Oder die Feinde, ob zu Wasser oder zu Lande, werden mit einem explosiven
Regen eingedeckt.

Flafen

Obgleich ein orcischer Hafen mehr nach einem wilden Durcheinander aus Stein,
Maortel und billigem Holz als nach einer funktionalen Einrichtung aussieht, sind diese 4
schéabigen Gebaude fir die Kriege der Orcs die vielleicht wichtigsten Bauwerke. In -§%
seinen Werften werden Kampfpétte, Fahren sowie Oltanker gebaut, des Weiteren
dienen die Héfen als lebenswichtige Verbindungsglieder zwischen den Uber ganz
Lordaeron verstreuten Clans. Au3erdem verfiigen Hafen tber einfache Raffinerieanlagen, die von Tankern
mit Ol beliefert werden. Die Hafen werden von den faulen, schlampigen Orcs betrieben, die es meist
nur mit Mihe und Not schaffen, Produktion und Wartung halbwegs punktlich abzuwickeln.

GieBerei

GieRRereien sind an den drei riesigen Schloten, die an den Ecken des Gebaudes
aufragen, zu erkennen. In ihnen werden die massiven Panzerplatten und tédlichen
Kanonen hergestellt, mit denen die méachtigsten der orcischen Kriegsschiffe, die
Kampfpotte, bestiickt sind. In der abgrundtiefen Schwérze der Giel3ereien herrscht
eine hollische Hitze, und die Luft ist erfallt von Ruf’ und beiRendem Rauch — kein
Waunder, dass sich die meisten Orcs dort sogleich sehr wohl fiihlen. Extreme Hitze
schlagt aus samtlichen Offnungen, wenn die GieRereiarbeiter das fliissige Metall in
die Kanonengussformen giefl3en, und das dumpfe Wummern der Hammer hallt meilenweit die Kiiste
entlang, wenn sie aus Metall neue Panzerplatten formen.
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R afﬁ'nen'e

An jeder Seite des Hauptgeb&dudes einer Raffinerie verlauft ein grol3es, gewundenes ;
Rohr, durch das das Ol aus den Tankern in die Tanks der Raffinerie gepumpt wird.
Fur die Belieferung der Raffinerien ist es zweckmafig, sie an der Kiste zu errichten.
Andererseits macht sie dieser Standort auch zu einem beliebten Angriffsziel fur
feindliche Flotten. Zum Schutz der Raffinerien, die das Rohdl zu einem effektiveren
Brennstoff verarbeiten, werden haufig Kriegsschiffe abgestellt.

Hoc/\burg

Die méchtigen, zinnenbewehrten Tirme der Hochburgen vergegenwartigen der
Horde stets aufs Neue ihre Starke und Uberlegenheit. Als Mittelpunkt groRerer
Orc-Siedlungen kénnen hier, dhnlich wie in einem Haupthaus, Rohstoffe
weiterverarbeitet werden — und der Aufseher kann die erbarmlichen Wirmer
unter seinem Kommando unerbittlich dazu antreiben, noch mehr Gold zu schirfen.
Durch ihre besondere Konstruktion sind diese Bollwerke aus Stein und Stahl nahezu
uneinnehmbar, und anstiirmenden Feinden gelingt es kaum einmal, nennenswerten
Schaden anzurichten. Berserker-Trolle und Oger, die von ihrer angeborenen Uberlegenheit als Krieger
Uberzeugt sind, gehorchen nur einem Aufseher, der sich als fahig erwiesen hat, unter seiner Filhrung
eine Hochburg errichten zu lassen. Je nach Bedarf und verfiigbaren Rohstoffen kann eine Hochburg zur
Festung ausgebaut werden.

OgerdNarstall

In diesen einfachen Steinhitten versammeln sich Oger, nachdem sie in den Kasernen
die Grundbegriffe des Kampfes erlernt haben, um ihre Ausdauer, Kraft und Schnelligkeit
zu verbessern. Die zweikOpfigen Titanen tragen Kampfe und Wettbewerbe aus, bei %&#

denen es unter anderem darum geht, riesige Felsbrocken zu schleudern und zu ﬁ@ "
zertrimmern. So steigern sie ihre ohnehin schon betrachtlichen Kérperkréfte noch

weiter, und diejenigen unter ihnen, denen es gelingt, von ihren Briidern keine Prigel zu beziehen,
haben zumindest ihre Behendigkeit geschult. Selbst die einfaltigen Peons wagen sich nicht in die Nahe
der Marstélle, denn es kann durchaus vorkommen, dass sorglose Besucher von einem verirrten
Felsbrocken getroffen werden.

A]f ar Jder Sf' Urroe

Geschaffen aus dem Runenstein von Caer Darrow, biindelt der ,,Altar der Stirme*
mit Hilfe der bronzenen Statuen, die sich Uber ihm erheben, finstere geheime
Energien, die die dem Runenstein eigene Elfen-Magie ins Bdse verkehren. Diese
Energien, bei der Vernichtung der Hexenmeister durch den Doomhammer einst
verloren gegangen, dienen nun den Oger-Magiern als Quelle der Kraft. Hier werden
diese auch in neuen Zaubern und Fertigkeiten unterwiesen, die ihnen im Kampf
gegen die Allianz helfen sollen. Der Rest der Horde meidet die Altére, da die aus
deren kalter Oberflache ausstrémenden intensiven Energien recht ... ungesund sein kénnen.
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Hobold-Alchiroist

Die irren, aber genialen Kobold-Alchimisten sind wahre Meister im Umgang mit If-"'I
Chemikalien, explosiven Stoffen und merkwirdigen mechanischen Geraten. Als
Konstrukteure der Zeppeline, die Gber Schlachtfelder zu gleiten vermdgen, und als
Erfinder der wasserdichten Kabinen, von denen aus die versklavten Riesenkrdten
gesteuert werden, haben es die Kobolde geschafft, den Naturgesetzen zu trotzen.
Sie sind auch die Erbauer jener verheerenden Geschosse, die ihre Vettern, die
Randalier-Kobolde einsetzen. Die Alchimisten ergdtzen sich auf eine ganz eigene Art und Weise an
ihren Leistungen, die nur wenige nachvollziehen kénnen — was allerdings die ganze Horde ergétzt,
sind die Verwuistungen, die sie anrichten.

TGIT)PS] cler Vem’ammf en

»1empel der Verdammten® — auch ,,Grombolar* genannt, was in der Sprache der
Orcs so viel wie ,Eingeweide des Titanen“ bedeutet — sind die mystischen
Behausungen der Toten. Die Tempel, von Gul’dan als Heimstatte fir seine
gotteslasterlichen Todesritter geschaffen, sind aus den versteinerten Kadavern der
Riesen entstanden, die in grauer Vorzeit die Welt der Orcs bewohnten. Das
unterirdische Labyrinth der Tempel beherbergt die stinkenden Gewdlbe, in denen die Todesritter hausen
und in denen sie an den Leichen gefallener Krieger, die sie von den Schlachtfeldern tiber ihnen erbeuten,
ihre perverse nekromantische Magie studieren.

D I‘E\CA G)DL OI'Sf

An méachtige Ketten aus diamanthartem Stahl gefesselt ist das starkste Geschopf
von ganz Azeroth — Alexstrasza, die Drachenkdnigin. Die grol3e Drachenherrscherin,
gefangen und verhext durch einen Zauber des Dragonmaw-Clans, wird permanent ™
in einem Zustand der Schwéche und des Schmerzes gehalten. Als widerwillige Sklavin
der Horde legt die Kénigin unter strengster Bewachung ihre kostbaren Eier. Der
Dragonmaw-Clan zieht die Jungen auf und richtet sie dazu ab, seine Feinde zu
vernichten. Wenn die Jungen zu stark werden und sich nicht mehr problemlos unter
Kontrolle halten lassen, werden sie getotet. Immer wieder versucht man, Alexstraszas Willen zu brechen,
um sich auch &ltere Drachen gefiigig machen zu kénnen.

Feslung

Festungen sind die militérischen und wirtschaftlichen Zentren der gréf3ten
orcischen Siedlungen. In ihnen kénnen auch die umfangreichen Mengen an
Gold und Holz gelagert und verarbeitet werden, die die zu Hochstleistungen
angetriebenen Peons herbeischaffen. Geschitzt durch Trme aus vulkanischem
Urgestein, sind die Burgen fur die schwachen Truppen der Menschen so gut
wie unangreifbar. Von Orc-Fihrern erbaut, die sich sowohl auf dem
Schlachtfeld als auch abseits davon als grof3e Strategen erwiesen haben, halten
die Festungen den Streitkraften der Allianz stets vor Augen, dass der Triumph der orcischen Horde
unabwendbar sein wird.
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onatelang versuchten die Streitkrafte der Allianz, die umherstreifenden Orcs ausfindig
zu machen, die nach der Zerstérung des Dunklen Portals untergetaucht waren. Die
Blackrock-, Dragonmaw- und Black-Tooth-Grin-Clans wurden von der Allianz gefangen
genommen und in schwer bewachten Lagern und Reservaten zusammengepfercht.
Waéhrend die Anfiihrer der Allianz noch darlber diskutierten, was mit ihnen geschehen
solle, wurde Orgrim Doomhammer, Anfuhrer und Kriegsherr der Horde, unter Arrest
und als mit Ehrerbietung zu behandelnder Gefangener unter den personlichen Schutz von Lordaerons
Konig Terenas gestellt. Einige Angehdrige der Allianz pladierten daftr, die Orcs wie wilde Tiere einfach
abzuschlachten, wahrend andere fir eine lebenslange Gefangenschaft waren.

S

Nachdem uber die offensichtlichen Vorteile eines Abkommens mit Doomhammer beraten wurde, hoffte
Konig Terenas instandig, die Orcs so lange friedlich halten zu kénnen, bis sie schlie3lich ihre
Eroberungsgeliste ablegen wirden. Doch sowohl Thoras Trollbane, Anflhrer von Stromgarde, als
auch Genn Greymane von Gilneas widersprachen Terenas aufs Heftigste, da sie in den Orcs eine zu
grol3e Bedrohung sahen, um sie am Leben zu lassen. Nach monatelanger Debatte entzogen die beiden
Anfuhrer der Allianz ihre Unterstiitzung — einzig Azeroth stand noch im Wort. Selbst als der junge,
dynamische Varien Wrynn Azeroths Thron bestieg, konnte der Zwist zwischen Azeroth und Lordaeron,
der ihr Biindnis gefahrdete, nicht beigelegt werden.

Inmitten dieses Streits, der die grof3e Allianz langsam, aber sicher immer mehr zerriittete, blieb jedoch
die Tatsache bestehen, dass die ehemals riesigen Horden der Orcs deutlich geschrumpft waren. Sowohl
der Twilight’s Hammer-Clan als auch der Stormreaver-Clan wurden wahrend der bewaffneten internen
Auseinandersetzungen, die im Laufe des Krieges immer wieder hochkochten, von ihren eigenen Leuten
stark dezimiert. Der Burning Blade-Clan wurde wéhrend des letzten Kampfes um das Dunkle Portal
von den Truppen unter dem Befehl von Uther Lightbringer ausgeldscht. Einzig der Bleeding Hollow-
Clan blieb ungeschoren, da der verschlagene Kilrogg Deadeye es immer wieder schaffte, den Versuchen

der Allianz, seinen Stamm gefangen zu nehmen, ein Schnippchen zu schlagen. Im
i Schwarzen Morast wurden Elfen-Kundschafter zur stédndigen

4 d Patrouille abgestellt, die nach Hinweisen auf den fllichtigen
( g H_ ‘ . Bleeding Hollow-Clan suchen sollten.
. oA \ \
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Yia%S - i, -l = > Uber dem Schwarzen Morast hatte sich ein

) ¢ unheilverkiindender Riss im Geflige der
¥ e e e Wirklichkeit aufgetan — einem losgel6sten
™. Auge gleich, das die Ruinen des Dunklen
'\ Portals bewachte. Dieser Spalt war noch
: Ubrig geblieben vom ersten Portal, dem
; _ } Zugang nach Draenor, den einst
=l e b i [~ . | Hexenmeister Medivh geschaffen hatte —
o WSS e o e nach Draenor, jener dsteren, roten Welt,
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von der aus die Orcs nach Azeroth gelangten. Die Kirin Tor von Dalaran zogen in dieses iiber den

Ruinen gelegene Land und errichteten die Zitadelle von Nethergarde, die als Schutz dienen sollte fur
den Fall, dass sich die Pforte wieder 6ffnen wurde...

Unmittelbar vor Sommeranbruch im Jahre 606 fegte eine Angst einfléRende Dunkelheit Uber den
Schwarzen Morast. Alle Bemiihungen der Magier in Nethergarde, diese Dunkelheit zu erkunden, waren
vergeblich, aber sie konnten spiiren, dass sich der Spalt wieder vergroRerte. Und dann, wie einem
Alptraum entsprungen, vernahmen die Magier die schweren Tritte einer marschierenden Armee. Pl6tzlich
drang das Geklirr Hunderter Schwerter und Riistungen durch die Uberreste der Pforte, um wenig spéater
ebenso plétzlich wieder zu verhallen. Drachen kreisten tiber dem Land, stie3en ihre gellenden Schreie
gen Himmel und verschwanden wieder in der Dunkelheit. Und das kaum vernehmbare, unheilvolle
Flustern der Untoten schien von Uberallher zu wispern: ,,Wir kommen zurick ... *

Als sich die Dunkelheit hob, war das Portal wieder sichtbar. Zwar erleuchtete es die Ruinen wie eh und
je — doch das unheimliche Licht schien merkwirdige Schatten zu werfen. Und erst nach eingehender
Untersuchung der Spuren im Schlamm wurde Klar, dass der Auszug des Bleeding Hollow-Clans aus
Azeroth nicht nur blof3e Einbildung war.

Der Bleeding Hollow-Clan ging zuriick nach Draenor und stiel wieder zu den ,,alten* Clans, die noch
nie die Schlachtfelder von Azeroth gesehen hatten. Viele
Mitglieder der alten Stdmme betrachteten die Krieger des 4

Bleeding Hollow-Clans als grof3e Helden, da sich _ ff," Loy
diese Uber dreil3ig Jahre lang im Lande der 4 hé*d}\ f’j
Menschen aufgehalten hatten. Kilrogg traf sich g Y

mit dem grofRen alten Schamanen Ner’zhul, —= w .
der mittlerweile Uber die verbliebenen Clans Ly g

in Draenor herrschte. Der Schamane befahl,
dass die neu angekommenen Todesritter, Trolle
und Drachen von nun an allen Clans
gemeinsam zur Verfigung stehen sollten. Des
Weiteren weihte Ner’zhul Kilrogg in sein
Vorhaben ein, einige magische Gegenstande aus
Azeroth zuriickzuholen, die den Ubergang in
andere Welten ermoglichen und so der orcischen
Horde zu grofRen Triumphen verhelfen sollten —

jenseits des Dunklen Portals ... Kilrogg fuhrt die

Uberlebenden seines
Clans durch das Portal
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Legenden des Landes (Draenor)
Die ALLiaNnz

KHADGAR

Wegen seines Mutes und seiner Verdienste um das Konigreich Azeroth im Ersten Krieg eilt
Khadgar der Ruf eines grof3en Helden voraus. Um die Ehrfurcht gebietende Macht zu
ergrunden, die zur Erschaffung des Dunklen Portals nétig ist, reiste Khadgar nach Dalaran
zu den geheimnisumwitterten Kirin Tor, die von den Urspriingen der Spalte zu berichten wussten.
Nach dem Zweiten Krieg kehrte Khadgar nach Azeroth zurtick und leitete die weiteren Untersuchungen
an dem zerstorten Portal.

= ALLERIA

b B8l Die geheimnisvolle Elfen-Kriegerin, bekannt unter dem Namen Alleria, lernte die schrecklichen
h". = h Verwiistungen durch die orcischen Horden auf der Suche nach Uberlebenden ihrer Familie in
den verbrannten Feldern des einst ruhmreichen Quel’thalas kennen. Ihr alles verzehrender
Hass auf die Orcs fuhrte sie nach Azeroth, wo sie eine Eliteeinheit der Rangers befehligt, die alle noch tibrig
gebliebenen Orc-Banditen des Bleeding-Hollow-Clans zur Strecke bringen soll.

=
i

DANATH

Danath, ein altgedienter Soldner-Captain der Stromgarde-Milizen und Held des Zweiten

Krieges, machte sich wahrend der letzten grof3en Befreiungsschlacht um Khaz Modan

einen Namen als groRartiger Befehlshaber. Nun wohnt Danath auf New Stormwind in
Azeroth und amtiert als Aufseher Uber die Lager, in denen die Orcs gefangen gehalten werden.

= | URALYON
v _1' Turalyon wurde einst als einer der ersten Ritter Lordaerons von Uther Lightbringer zum
Paladin ausgebildet. Turalyon, der mit Nachdruck die Meinung vertritt, dass Ordnung nur
. durch eiserne militérische Disziplin aufrechterhalten werden kann, wird von Freund und
Feind gleichermalRen respektiert. Turalyon gehdrte zu den Streitkréften um Lord Lothar, die in den
Hinterhalt bei Blackrock Spire gerieten. Er gramt sich insgeheim mit tiefen Schuldgefiihlen ob seines
Unvermdgens, den grof3en Ritter zu schitzen.

KURDRAN

Der stolze und streitlustige Zwerg Kurdran ist einer der beriihmt-bertchtigsten Helden
des Zweiten Krieges. Wéahrend des Krieges gelang es ihm, neun Drachen zu besiegen.
Seither stehen Kurdran und seine Greifenreiter in dem Ruf, die unbestrittenen Meister der
Lufte zu sein. Kurdran dient bis heute den verschiedenen Streitkréaften der Allianz als Fahrtensucher
und Krieger.
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GI'OI‘O H 311 sScrearn

Der méchtige Fuhrer des Warsong-Clans ist genauso wild, wie sein Kampfschrei befuirchten
lasst. Hellscream hat lange darauf gewartet, in Azeroth einfallen und auf dem Schlachtfeld
die Uberlegenheit seines Clans beweisen zu koénnen. Keinerlei Vertrauen bringt Grom
dem Schamanen Ner’zhul entgegen. Doch er zdgert nicht, seinen Stamm unter wiistem Kampfgebrill
auf die Felder des Todes zu fuhren.

A argaf £ Blad eﬁsf

Korgath, der eine messerscharfe Klinge anstelle seiner abgeschlagenen linken Hand tragt,

ist jederzeit bereit, sich in ein wildes Gefecht zu stlirzen. Seine umbarmherzige Taktik und

Zielstrebigkeit brachten ihm die Befehlsgewalt tber den allseits gefiirchteten Shattered
Hand-Clan ein. Ebenso wie Hellscream wartet Korgath nur auf eine Gelegenheit, seinen Clan auf die
ahnungslosen Menschen loszulassen, um unter ihnen ein Blutbad anzurichten.

TGI' on GOI' Gﬁ.@hf,

Der uralte Orc-Geist von Gorefiend rumort in dem verrotteten Korper dieses gefallenen

Ritters von Azeroth. Bosartig und aul3ergewdhnlich gerissen, wiinscht sich Gorefiend nichts
mehr, als von Draenor aus sein eigenes Portal zu errichten und so Anspruch auf eine eigene Welt zu
erheben. Dieser Uble Todesritter, der die wahre magische Natur des Dunklen Portals erkannt hat,
wiurde dieses Wissen um keinen Preis mit Ner’zhul teilen.

Dent arg

Der Oger-Magier Dentarg stellt seine hochgeschatzten Dienste Ner’zhul und dem
Shadowmoon-Clan zur Verfligung. Dentarg wird vielfach gerufen, um von den eigenwilligen
Stdmmen Unterstltzung zu verlangen und sie wieder auf den rechten Weg zu bringen,
wenn sie sich gegen Ner’zhuls absolute Herrschaft auflehnen.

Dealh wing

Nur Alexstrasza an Kraft unterlegen, ist Deathwing eine der schlimmsten Plagen

in der bekannten Welt.

Wahrend des Zweiten Krieges statteten Kobold-Alchimisten den Schwarzen
Drachen mit harten Stahlplatten aus. Das machte die grof3e Flugbestie fast allen Angriffen
gegeniber so gut wie unverwundbar. Deathwing hat die Herrschaft Gber eine Schar abtrtinniger
Drachen an sich gerissen und haust nun mit ihnen in den kahlen Bergen im Nordosten von
Draenor.




T VRV PR gy

D]e} Sf arorne von Drae}nor

SA \E\JOWI‘OOOD'C/&I\

Anfihrer: Ner’zhul the Shaman

Flagge des Clans: Schwarz

Der ruchlose Shadowmoon-Clan herrscht tber die in alle Winde zerstreuten
Stdémme von Draenor. Die Clans von Draenor, die nicht mit der gleichen
Bundnistreue zusammenhalten wie die Horde in Azeroth, werden von Ner’zhul
durch Furcht und brutale Gewalt in Schach gehalten. Der Shadowmoon-Clan wird
stark von uralten Schamanen-Lehren beeinflusst und zeugt von der gewaltigen
Macht der dunklen Orc-Magie.

Warsong—C/an

Anfihrer: Grom Hellscream

Flagge des Clans: Rot

Der Warsong-Clan, der sich mit wiisten Heldenhymnen Giber Tod und Vernichtung
in jede Schlacht stiirzt, ist der bemerkenswerteste aller Clans von Draenor. Angefiihrt
vom raubgierigen Grom Hellscream, erwarten die Warsong voller Ungeduld
Ner’zhuls Anweisungen, um endlich in Azeroth einzufallen.

Shaltered Fand-Clan

Anfluhrer: Korgath Bladefist

Flagge des Clans: Weil3

Genau wie bei den Black Tooth werden auch bei den Kriegern der Shattered Hand
Rituale der Selbstverstimmelung abgehalten, um dem Clan gegentber seine
Loyalitat zu beweisen. Orcs, die innerhalb des Clans in den Rang eines Kriegers
erhoben werden, lassen sich die linke Hand brechen oder gar abhacken. Die
fehlende Hand ersetzen sie dann oftmals mit einer groben Waffe oder einem
Werkzeug.

B/eecling Ho/]ow—C/an

Anflhrer: Kilroggg Deadeye

Flagge des Clans: Orange

Dieser Clan erlangte seinen legendéaren Ruf wahrend der Kdmpfe gegen die
Streitkrafte von Azeroth, und zwar sowohl wéhrend des Ersten als auch Zweiten
Krieges. Nach der Niederlage der Horde im Zweiten Krieg konnte Kilrogg einer
Gefangennahme durch die Allianz entgehen und, dank der Unterstiitzung von
Ner’zhul, seinen Clan wieder nach Draenor in Sicherheit bringen. Nun dient der §
Bleeding Hollow-Clan dem Schamanen Ner’zhul, und damit dessen dunkle
Machenschaften Frichte tragen, schrecken seine Mitglieder vor nichts und &
niemandem zurick.
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Anfuhrer: Fenris der Jager

Flagge des Clans: Violett

Der Thunderlord-Clan steht in enger Beziehung zu den Blackrock- und Lightning
Blade-Clans. Orgrim Doomhammer, ehemals Anfihrer der Horde in Azeroth, kam
durch den Thunderlord-Clan an die Macht. Fenris, Captain der verbleibenden
Wolfreiter und Hauptling der Thunderlords, brennt darauf, seinen Clan in eine
glorreiche Schlacht gegen die Menschen zu fuhren.

Laugﬂing Skull-Clan

Anfuhrer: Mogor der Oger

Flagge des Clans: Gelb

Der murrische Laughing Skull-Clan diirfte derjenige unter den vielen Clans sein,
dem am wenigsten zu trauen ist. Gegeniiber diesen Kampfern, die sich
unwiderstehlich zu Raub und Mord hingezogen fuhlen, hegen sogar zahlreiche
Mit-Orcs tiefes Misstrauen. Aber auch wenn an der Loyalitat des Laughing Skull-
Clans gezweifelt werden muss, die Kriegskunst und Verwegenheit seiner
Mitglieder sind unerreicht.

B Ohé»‘CFb ewer —Cl an

Anflihrer: Tagar Spinebreaker

Flagge des Clans: Griin

Den wilden Kannibalenkriegern des Bonechewer-Clans wird von der gesamten
Horde grof3ter Respekt entgegengebracht. Die Bonechewers, die sich mit den
Knochen und abgeschlagenen GliedmalR3en ihrer Feinde schmiicken, verbreiten
Angst und Schrecken bei all denen, die ihnen im Kampf gegentiberstehen.
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Warcraft |l; Battle.net
Mitwirkende

Ausfiihrender Produzent
Mike Morhaime

Produktion
Bill Roper

Programmierung (Leitung)

Brian Fitzgerald

Programmierung

Dave Lawrence, Tony Tribelli, John Stiles
Programmierung Battle.net

Pat Wyatt

Grafische Gestaltung

Peter Underwood, Samwise Didier
Audio-Produktion & Sound-Design
Tracy Bush, Glenn Stafford

Levelgestaltung
Scott Mercer, Dave Hale

Level-Design

Eric Dodds, Joe Frayne, Dave Fried, Carlos
Guerrero, Jason Hutchins, John Lagrave, Matt
Morris, Mike Murphy, Derek Simmons, lan Welke
PUD-Team

Rob Pardo, Scott Mercer, Geoff Fraizer , Dave
Hale, Matt Morris, Derek Simmons, Bill Roper
Technische Grafik (Videosequenzen)

Joeyray Hall

Handbuch-Uberarbeitung und Layout

Peter Underwood

Qualitatssicherung (Leitung)

Chris Sigaty

QS-Assistenz

lan Welke, John Lagrave

QS-Projektleitung

Derek Simmons

Projektleitung-Assistenz / Macintosh-Leitung
Joe Frayne

QS-Team (Leitung)

Dave Fried (Macintosh), Roger Eberhart
(Campaigns), Matt Morris (Battle.net Edition
.PUDs)

QS-Analyse

Brian “Doc” Love, Jason Hutchins, Mike Murphy,
Mark Moser, Justin Parker, Toshiaki Yamazaki,
Carlos Guerrero, Christian Arretche
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Hardware

Vic Larson, Mike Hale, Brandon Riseling
Zusatztest

Yong Kim, Erik Larsen, Stephen Wong, Ryan
Creasey, Ed Kang, Bo Bell, Les Douglas



Warcraft Il: Beyond the
Dark Portal - Mitwirkende

Cyberlore Studios

Programmierung

Ken Grey

Ausfuhrender Produzent

Lester Humphreys

Kampagnen-Design

Jim DuBois, Jesse King, Joe Minton
PUD-Design

Jim DuBois, Jesse King, Rob Caswell, Joe Minton
Zusatzliches Design

Rob Caswell, Pete Lawson

Kunstlerische Leitung

Seth Spaulding

3D-Grafik

Seth Spaulding, Pete Lawson

2D-Grafik

Rob Caswell, Seth Spaulding, Keith Kellogg, Pete
Lawson

Test

Jesse King, Jim DuBois, Rendall Koski, Pete
Lawson, Dmitri Nishman

Blizzard Entertainment

Ausfiihrender Produzent

Bill Roper

Design-Beratung

Ron Millar

Story-Beratung

Chris Metzen, Bill Roper
2D-Grafik (Leitung)

Samwise Didier

Zusatzliche 2D-Grafik
Samwise Didier, Roman Kenney
3D-Grafik (Leitung)

Duane Stinnett

Zusatzliche 3D-Grafik

Trevor Jacobs, Matt Samia, Justin Thavirat

Musik und Soundeffekte
Glenn Stafford

Erzéhlung
Bill Roper

Sprecher

Bill Roper, Glenn Stafford, Chris Metzen, Ron
Millar, Kim Farrington, Rachel Hawley, Dawn
Caddel

Handbuchentwurf & Layout
Robert Djordjevich

Handbuchgrafik
Chris Metzen, Samwise Didier, Eric Flannum,
Brian Sousa, Justin Thavirat

Support-Dienste (Leitung)
Shane Dabiri

Testleitung
Walter Takata

Qualitatssicherung

David “Deltree” Hale, John Schwartz, Tymothi
Loving, Chris Millar, Russell Miller, Adam
Maxwell, James Phinney

Dunsel
Frank Pearce

Dunsel-Assistenz
Alan Dabiri




Warcraft Il: Tides of

Darkness — Mitwirkende

Spiel-Design

Blizzard Entertainment
Produktion

Michael Morhaime, Samwise Didier, Patrick
Wyatt, Bill Roper
Ausfiihrender Produzent
Allen Adham

Design (Leitung)

Ron Millar

Geschichte & Design
Chris Metzen

Programmierung

Michael Morhaime, Patrick Wyatt, Jesse
McReynolds, Frank Pearce, Bob Fitch, Brian
Fitzgerald, David Lawrence, Tony Tribelli, Ron Meyer

Programmierung Szenario-Editor
Tim Thein

Programmierung Install-Programm

Andy Weir

Programmierung Autoplay

Mike O’Brien

3D-Grafik

Duane Stinnett, Justin Thavirat, Trevor Jacobs,
Joeyray Hall, Matt Samia, Nick Carpenter, Micky
Neilson, Brian Sousa, Dave Berggren, Roman
Kenney

Grafische Gestaltung

Samwise Didier, Dave Berggren, Nick Carpenter,
Roman Kenney, Micky Neilson, Brian Sousa, Chris
Metzen, Ron Millar, Justin Thavirat, Stu Rose

Audio-Produktion, Komposition
& Soundeffekt-Design
Glenn Stafford

Sprecher
Bill Roper, Glenn Stafford, Chris Metzen, Ron
Millar, Tymothi Loving, Stu Rose

Szenario-Design
Ron Millar, Chris Metzen

Szenario-Layout
Eric Flannum, Ron Millar

Handbuchentwurf & Layout
Robert Djordjevich, Bill Roper, Chris Metzen, Ron
Millar, James Phinney, Jeffrey Vaughn

Handbuchgrafik

Chris Metzen, Samwise Didier, Eric Flannum,
Roman Kenney, Micky Neilson, Stuart Rose, Ron
Millar, Dave Berggren, Brian Sousa, Duane
Stinnett, Nick Carpenter, Trevor Jacobs, Collin
Murray,

Matt Samia, Justin Thavirat

QS (Leitung)

Shane Dabiri

Testleitung
Tymothi Loving, Brian ,,Doc” Love

Test

Robert ,,Mephistopheles” Bridenbecker I, Kamran
Fotoohi, David ,,Big D” Hale, Vic Larson, Brian
»,Doc” Love, Adam ,,Zar” Maxwell, Chris Millar,
Daniel Moore, Jorge Rivero, John Schwartz, James
Shipley, Walter Takata, Greg Autry, Brian Bishop,
Christopher Cross, Mike Givens, David ,,Deltree” Hale,
Adam Maxwell, Hung Nguyen, Brian Reed, Dean
Shipley, Chris Sigaty, lan Welke, Jamie Wiggs, Perry
Youngworth

Technische Assistenz
Alan Dabiri

Administration
Christina Cade

Offentlichkeitsarbeit
Linda Duttenhaver, Susan Wooley

Marketing
John Patrick, Steve Huot, Kathy Carter, Mark
Polcyn

Internationale Sales
Ralph Becker, Florian Mueller, Chris Yoshimura

U.S. Sales
Todd Coyle

Herstellung
John Goodman, Tom Bryan

Unser Dank gilt:

Scoop, Annie Liu, Jeff Kyser, Rhonda Michelle, Ed
Scoop, Annie Liu, Jeff Kyser, Rhonda Michelle, Ed
Ka-Spel, Koffein (ohne das ...), Sketchead Sign,
Rider, Big Daddy Ogre, Salty Dog and the Anvil
Chorus, Frazetta Woman Dar, Gretchen Witte,
Lisa Pearce, Samantha, Whiskers, Ted Spellman,
Aaron Daluiski, Sting, 1995 UCLA Hoops, The
Dallas Cowboys, Brazil 2001, Elizabeth Millar,
Tim und Prin, Carrie, Rich, Shannon Reagan, Jabe
und Freunde, The Poxy Boggards, The King, Team
Hamro, der méchtige Thor, Ray the Soda Guy,
Brendan Allison, Michaele S. Bialon, Brita und
Ruth, Dunsel Training Institute, Vladimir Pupfkin,
Bunny und Doug, Paul und Alinda, Paul und
Renae, David Jefferson, The S.F. 49’ers, The Letter
M, Nine Inch Nails, James E. Anhalt Il (kénnen
wir jetzt mit dem Ferrari fahren?)

Besonderer Dank geht an:
Bob und Jan Davidson

94 * Mitwirkende der Macintosh-Version sind kursiv

geschrieben.



SERVICELEISTUNGEN

KUNDENDIENST / TECHNISCHER SUPPORT

Tel: 06103 7/ 99 40 40 Rund um die Uhr
Fax: 06103 /7 99 40 35 Rund um die Uhr

Mit unserem neuen Informationssystem
bieten wir lhnen einen einzigartigen Ser-
vice. Sie konnen unser System rund um
die Uhr, 365 Tage im Jahr nut-zen, um
sich bei Ihren Problemen helfen zu lassen.
Sie  haben die Mdglichkeit, sich die
Lésungen anzuhdren oder zufaxen zu
lassen.

Bei Problemen, die unser Sprachcomputer
nicht 16sen kann, kénnen Sie sich auch
bequem mit unseren Technikern verbinden
lassen. Diese sind montags bis freitags
von 10.00 - 19.00 Uhr erreichbar.

Diese Tabelle erleichtert Ihnen die Benutzung unseres Informationssystems.

Sie konnen sich auch schriftlich an den Kundendienst von Havas Interactive wenden:
Havas Interactive Deutschland GmbH
Kundendienst
Robert-Bosch-Stral3e 32
D - 63303 Dreieich

HINTLINE

0190 / 515 616 Rund um die Uhr
Nur in Deutschland erreichbar (1,21 DM pro Minute).



GARANTIE

LESEN SIE DIE FOLGENDE ENDBENUTZER-LIZENZVEREINBARUNG BITTE SORGFALTIG DURCH, BEVOR SIE DIESES SOFTWARE-
PROGRAMM INSTALLIEREN. WENN SIE MIT DEN BEDINGUNGEN DIESER VEREINBARUNG NICHT EINVERSTANDEN SIND, DURFEN
SIE DIE SOFTWARE NICHT INSTALLIEREN, SONDERN MUSSEN SIE UMGEHEND ZURUCKGEBEN. DER KAUFPREIS WIRD IHNEN DANN
ZURUCKERSTATTET.

Dieses Software-Programm (im folgenden , Programm* genannt), einschlieflich aller gedruckten Unterlagen, der gesamten
Online- oder elektronischen Dokumentation sowie aller Kopien und aller von diesem Programm und diesen Materialien
abgeleiteten Arbeiten sind das urheberrechtlch geschiitzte Werk von Havas Interactive Deutschland GmbH oder seiner Zulieferer.
Jede Benutzung des Programms unterliegt den Bestimmungen der folgenden EndbenutzerLizenzvereinbarung (im folgenden
Lizenzvereinbarung" genannt). Das Programm darf ausschlieRlich von Endbenutzern verwendet werden, die mit der
Lizenzvereinbarung und den Bedingungen der Lizenzvereinbarung einverstanden sind. Jede Benutzung, jede Reproduktion oder
jede Weiterleitung des Programms, die nicht mit den Bedingungen der Lizenzvereinbarung Ubereinstimmt, ist ausdriicklich
verboten.

ENDBENUTZER-LIZENZVEREINBARUNG

1. Beschrénkte Benutzerlizenz

Havas Interactive Deutschland GmbH raumt hiermit - und mit der Installation des Programms erkléren Sie sich damit
einverstanden — eine beschréinkte nicht-exklusive Lizenz ein sowie das Recht, eine (1) Kopie des Programms zu installieren und
diese zu Ihrem eigenen Gebrauch auf einem Home- oder einem tragbaren Computer zu benutzen. AuBerdem verfligt das
Programm ber eine Multiplayer-Funktion, e es bis zu [8] Spielem gestattet, per registrierter Version des Programms
gleichzeitig zu spielen. Diese zusétzlichen Kopien des Programms werden , Spawned Versions" bzw. ,.abgeleitete Versionen”
genannt, und unter diesem letzteren Namen wird im folgenden auch Bezug auf sie genommen. Sie dirfen abgeleitete
(spawned) Versionen des Programms auf unbegrenzt vielen Computern installieren. Abgeleitete (spawned) Versionen des
Programms milssen jedoch in Verbindung mit der registrierten Version des Programms gespielt werden, von der sie abstammen.
Alle Begriffe und Bedingungen der Lizenzvereinbarung gelten auch fiir die abgeleiteten (spawned) Versionen des Programms,
mit der Ausnahme, da die abgeleitete (spawned) Version des Programms auf so vielen Computern installiert werden darf, wie
Sie wiinschen. Das Programm enthalt des weiteren einen Level-Editor (im folgenden ,Editor” genannt) , der es Ihnen erlaubt,
Levels eigenen Zuschnitts oder andere Materialien (im folgenden ,neue Materialien” genannt) zu hrem persnlichen Gebrauch
in Verbindung mit dem Programm zu erzeugen. Jede Benutzung des Editors oder aller neuer Materialien unterliegen dieser
Lizenzvereinbarung. Fiir das Programm wird eine Lizenz erteilt, es gilt nicht als verkauft. Ihre Lizenz verleiht keinen
Rechtsanspruch oder den Besitz an dem Programm.

2. Besitz

Alle Rechtsanspriiche, Besitzrechte und geistien Eigentumsrechte an dem Programm und auf das Programm sowie alle Kopien
davon (dazu gehdren unter anderen aber nicht ausschiieflich alle Titel, Computercodes, Themen, Objekte, Charaktere,
Charakternamen, Stories, Dialoge, Slogans, Ausdriicke, Konzepte, Bildmaterial, Animationen, Gerdusthe, musikalische
Kompositionen, audiovisuelle Effekte, Bedienungsmethoden, moralische Rechte, jede damit im Zusammenhang stehende
Dokumentation sowie in das Programm eingebaute ,.applets” (spezielle Applikationen) sind Eigentum von Havas Interactive
Deutschland GmbH oder seinen Lizenzgebem. Das Programm ist im Rahmen der Copyright-Gesetze der \ereinigten Staaten,
internationaler Copyright-Vertrége und Konventionen sowie anderer Gesetze geschiltzt. Alle Rechte sind vorbehalten.

3. Verpflichtungen des Endbenutzers

A An die vorstehende Lizenzgewahrung gebunden, dirfen Sie weder Kopien, Fotokapien, Reproduktionen, Ubersetzungen,
Riickentwicklungen, Quellcode-Herleitungen, Modifikationen, Disassemblierungen, Dekompilationen oder abgeleitete Programme
bazw. Arbeiten herstellen, die ganz oder in wesentlichen Teilen auf dem Programm basieren, noch irgendwelche
Eigentumsanzeigen oder Eigentumsetiketten auf dem Programm anbringen, ohne das vorherige schriftliche Einversténdnis von
Havas Interactive Deutschland GmbH erhalten zu haben.

B. Sie haben die Lizenz filr das Programm als ein einziges Produkt. Seine Bestandteile dirfen nicht zur Benutzung auf mefr als
einem Computer abgetrennt werden.

C. ie sind berechtigt, das Programm zu Ihrem eigenen Gebrauch zu verwenden, Sie sind aber nicht berechtigt;

(i) ohne das vorherige, schriftliche Einversténdnis von Havas Interactive Deutschland GmbH Reproduktionen des Programms in
irgendeiner Weise an Dritte zu verkaufen oder zu Ubergeben, noch diese gegeniiber Dritten zur Sicherung von Forderungen zu
verwenden, noch an Dritte das Programm zu verleihen, zu vermieten, zu leasen oder die Lizenz daran zu erteilen;

(ii) mit dem Programm oder irgendeinem Teil davon eine kommerziellen Zweck zu verfolgen, wozu unter anderem aber nicht
ausschlieBlich seine Verwendung in einem Cyber-Café, in einem Center fiir Computerspiele oder an irgendeinem anderem
ortsgebundenem Standort gehdrt. Havas Interactive Deutschland GmbH kann einen separaten Standort-Lizenzvertrag anbieten,
der es Ihnen gestattet, das Programm fiir kommerzielle Zwecke verfiighar zu machen, Einzelheiten dazu erfafiren Sie bei Havas
Interactive Deutschland GmbH;

(il ohne das ausdriickliche schriftiche Einverstandnis von Havas Interactive Deutschland GmbH den Editor und die damit
geschaffenen Neuen Materialien zu kommerziellen Zwecken zu venwenden oder Dritten eine solche Verwendung zu gestatten,
wozu unter anderem aber nicht ausschlieflich die Verteilung Neuer Materialien auf einer Stand-alone-Basis oder im Paket mit
anderer Software oder Harcware Uber alle Vertriebswege gehdrt, wozu unter anderem aber nicht ausschiieRlich der Verkauf im
Einzelhandel und der elektronische Onlin-Vertrieb gehdren sowie

(iv) ohne vorheriges schriftiches Einverstandnis von Havas Interactive Deutschland GmbH als Spielleiter (Host) fiir das
Programm zu fungieren oder filr dieses Dienste anzubieten, die der Initiierung von Spielen dienen, noch
Kommunikationsprotokolle zu emulieren oder weiterzuleiten, die von Havas Interactive Deutschland GmbH im Netzwerk-Feature
des Programms verwendet werden, und dazu Methoden wie Protokollemulation, Tunneling, die Modifizierung oder Hinzufiigung
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von Komponenten zum Programm, ein Utility-Programm oder irgendeine andere schon bekannte oder zukiinftig entwickelte
Technik zu benutzen. Dies it fir jeden Zweck, dazu gehdren unter anderem aber nicht ausschlieRlich Netzwerkspiele dber das
Internet, Netzwerkspiele, die kommerzielle oder nicht-kommerzielle Gaming-Netzwerke verwenden oder die zu Content
Aggregation-Netzwerken gehdren.

D. Im Falle des schuldhaften VerstoBes gegen diese Bestimmungen sind Sie verpflichtet, an Havas Interactive Deutschland GmbH
einen pauschalen Sthadenersatz in Hihe von DM 4.000 zu bezahlen, es sein denn, Sie weisen Havas Interactive Deutschland
GmbH einen geringeren Sthaden nach. Die Geltendmachung weitergehenden Schadens bleibt — unter Anrechnung der
Vertragsstrafe — vorbehalten. Jeglicher Versto gegen Bestimmungen des Lizenzvertrags filhrt daneben automatisch zum Entzug
des Nutzungsrechts. Einer gesonderten Kiindigung durch Havas Interactive Deutschland GmbH bedarf es nicht. In diesem Fall
haben Sie alle Datentrager unverziglich an Havas Interactive Deutschland zuriickzugeben.

4, Programm-Transfer

Sie dirfen auf Dauer Ihre gesamten Rechte unentgeltich weiter Ubertragen, die sich aus dieser Lizenzvereinbarung ergeben,
unter der Voraussetzung, daf der Empfénger den Bedingungen dieser Lizenzvereinbarung zustimmt und Sie damit
einverstanden sind, das Programm und alle neuen Materialien von Ihrem Home- oder tragbaren Computer zu entfernen.

5. Laufzeit / Kiindigung
Diese Lizenzvereinbarung IAuft auf unbestimmte Zeit, es sei denn, es ist ausdriicklich etwas anderes vereinbart. Sie kinnen die
Lizenzvereinbarung jederzeit kiindigen, indem Sie das Programm und alle neuen Materialien vemichten.

6. Exportbesthrénkungen

Das Programm darf nicht reexportiert, heruntergeladen oder in anderer Weise in irgendein Land (oder an einen seiner
Staatshiirger oder Einwohner) exportiert werden, das von den USA mit einem Embargo filr Gliter belegt worden ist, oder an
jemanden, der sich auf der Liste der, Special Designated Nationals* des U.S. Finanzministeriums oder der , Bble of Denial
Orders" des U.S. Handelsministeriums befindet. Mit der Installation des Programm stimmen Sie dem Vorstehenden zu, und Sie
erkléren und garantieren, daB Sie sich nicht in einem solchen Land befinden, kein Staatsbiirger oder Einwohner eines solchen
sind und nicht der Kontrolle irgendeiner solchen Liste unterliegen.

7. Garantieeinschrankungen

Havas Interactive Deutschland GmbH lehnt ausdrickich jede Gewahrleistung filr das Programm, den Editor und Anleitung(-en)
ab. Das Programm, Editor und Anleitung(-en) werden , wie vorliegend” ausgeliefert, ohne jegliche Gewahrleistung, weder
ausdriicklich erklarter noch stillschweigend eingeraumter Art, eingchlieflich aber nicht ausschlieflich stillschweigender Garantien
beztglich Verkuflichkeit, der Eignung fiir einen bestimmten Zweck oder eines Nicht-\erstoRes gegen ein Gesetzt. Das gesamte
Risiko, das sich aus der Benutzung oder der Ausfilhrung des Programms und des/der Anleitung(-en) ergibt, verbleibt bei dem
Benutzer. Havas Interactive Deutschland GmbH gewahrleistet jedoch, daR die Medien, auf denen sich das Programm befindet,
fiir die Dauer von 6 Monaten ab dem Kaufdatum des Programms frei von Méngeln in Bezug auf Material und Verarbeitung
sind. Sind Gewahrleistungsanspriiche gegeben, so beschrénken sich diese auf Nachbesserung oder Ersatzlieferung. Schidgt die
Nachbesserung wegen des gleichen oder eines damit in direktem Zusammenhang stehenden Mangels zweimal fefl, sind Sie
berechtigt, die Riickgangigmachung des Vertrags oder eine Herabsetzung des Preises zu verlangen. Dies gilt auch, wenn Ihnen
eine zweite Nachbesserung wegen des gleichen oder eines damit im direktem Zusammenhang stehenden Mangels oder eine
Nachbesserung wegen eines weiteren Mangels nicht zumutbar ist.

8. Haftungsbesthrénkung

WEDER Havas Interactive Deutschland GmbH NOCH SEINE MUTTERGESELLSCHAFT, TOCHTER- ODER ZWEIGGESELLSCHAFTEN
UBERNEHMEN DARUBER HINAUS IN IRGENDEINER WEISE EINE HAFTUNG FUR VERLUST ODER SCHADEN JEDWEDER AR, DER AUS
DER BENUTZUNG DES PROGRAMMS ODER DES EDITORS RESULTIERT, EINSCHLIESSLICH ABER NICHT AUSSCHLIESSLICH DES
VERLUSTS DES FIRVENANSEHENS, BETRIEBSUNTERBRECHUNGEN, COMPUTERAUSFALLEN ODER ~FUNKTIONSSTORUNGEN ODER
JEGLICHER ANDERER WIRTSCHAFTLICHER SCHADEN ODER VERLUSTE. SCHADENSERSATZANSPRUCHE KONNEN SIE GEGEN UNS
NUR DANN GELTEND MACHEN, WENN DER SCHADEN VON UNS, UNSEREN GESETZLICHEN VERTRETERN ODER
ERFULLUNGSGEHILFEN VORSATZLICH ODER GROB PAHRLASSIG VERURSACHT WURDE, ODER WENN WIR EINEN SCHADEN
DADURCH VERURSACHT HABEN, DASS WIR EINE FUR DIE VERTRAGSDRUCHFUHRUNG WESENTLICHE PFLICHT VORSATZLICH ODER
(GROB FAHRLASSIG VERLETZT HABEN. In jedem Fall st die Haftung auf das zehnfache des Betrags beschrank, den Sie tatséhlich
fiir die Software bezahlt haben, maximal jedoch auf DM 4.000.

9. Verschiedenes

Nebenabreden zu dieser Lizenzvereinbarung sind nicht getroffen. Anderungen oder Erganzungen bediirfen zu ihrer
Rechtswirksamkeit der Schriftform. Das gleiche it fir den Verzicht auf das Schriftformerforderns.

Im Falle der Unwirksamkeit einer oder mehrerer Bestimmungen dieser Lizenzvereinbarung bleibt die Wirksamkeit der dbrigen
Bestimmungen hiervon unberlihrt. Anstelle der unwirksamen oder nichtigen Bestimmung verpfichten sich die Patteien, die
unwirksame Bestimmung durch eine solche zu ersetzen, die in gesetzlich zuléssiger Weise der unwirksamen Bestimmung
wirtschaftlich am néchsten kommt. Entsprechendes gilt bei der Aufdeckung erganzungsbedrftiger Vertragslicken.

[ch bestatige hiermit, die vorstehende Lizenzvereinbarung gelesen zu haben, sie zu verstehen und damit einverstanden zu sein,
da die Aktion der Programminstallation eine Bestatigung meines Einverstandnisses darstellt, an die Bedingungen gebunden zu
sein, die in der Lizenzvereinbarung enthalten sind. lch bestétige auBerdem und erklére mich einverstanden, daR diese
Lizenzvereinbarung die vollsténdige und ausschlieRliche vertragliche Abmachung darstell, die zwisthen Havas Interactive
Deutschland GmbH und mir besteht, und da die Lizenzvereinbarung jede friihere oder gegenwartige Vereinbarung, ob
sehriftich oder mindlich, und jede andere Mitteilung zwischen Havas Interactive Deutschland GmbH und mir aufhebt.



