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VORWORT

Willkommen im Sternentautal - einem Ort, an dem Trdume wahr wer-
den und das einfache Leben zu einem unvergesslichen Abenteuer
wird. In diesem inoffiziellen Handbuch nehmen wir dich an die Hand
und fuhren dich durch die malerischen Wege dieses magischen Ortes.

Von den Geheimnissen des erfolgreichen Farmens bis hin zu den
verborgenen Schatzen der Stadt - wir decken alles ab, was du wissen
musst, um das Beste aus deinem Landleben herauszuholen. Ob du
ein Anfénger bist, der gerade seine ersten Schritte in Pelikan Stadt
macht, oder ein erfahrener Farmer, der nach neuen Herausforderun-
gen sucht, dieses Handbuch ist dein treuer Begleiter. Bereit fur das
Abenteuer? Los geht's!

Dein Team vom B".DNER-VerIag
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GRUNDLAGEN
SPIELSTART
Hauptmenu

Wenn du das Spiel startest, erscheint der Startbildschirm. Du hast
hier die Mdglichkeit ein neues Spiel zu starten, ein bestehendes Spiel
zu laden, ein Koop-Spiel zu beginnen oder einem beizutreten (siehe
Seite 33) oder das Spiel zu verlassen.

In der oberen linken Ecke hast du die Méglichkeit, die Musik ein- und
auszuschalten und in der oberen rechten Ecke kannst du vom Voll-
bild- in den Fenstermodus wechseln (und zurick).

In der unteren rechten Ecke kannst du die Sprache auswahlen und
die Namen der Entwickler und Mitwirkenden sehen.

Ein Neues Spiel starten

Startest du ein Neues Spiel, erscheint dieses Fenster:
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SPIELSTART

Charaktererstellung

Du kannst an dieser Stelle frei aussuchen, wie du im Spiel aussehen
mochtest. FUr Aussehen und Geschlecht stehen dir zahlreiche But-
tons und Schieberegler zur Verfigung Du kannst auch einen Zufalls-
charakter erstellen, indem du oben links den Wiirfel auswahlst. Du
kannst hier auch auswahlen, welche Art von Haustier dir spater ange-
boten wird.

Abgesehen von Namen fur deinen Charakter und deinen Hof musst du
noch etwas eintragen, was du besonders magst. Das hat zwar keinen
Einfluss auf den Spielverlauf, aber wird an bestimmten Stellen im Spiel
wieder erwahnt - lass dich Uberraschen!

Einen Hof auswahlen

Ganz rechts stehen dir sieben verschiedene Hoftypen zur Wahl. Mehr
zu den Hofen erfahrst du auf Seite 174.

Der Standard-Hof ist der perfekte Hof fir Anfanger. Er bietet
i alles was du brauchst um als Farmer durchzustarten..

Der Flussbett-Hof hat weniger Landflache und dafur mehr
L _J Wasserbereiche zum Fischen.

3

Der Wald-Hof ist stark mit Baumen bewachsen und lasst dich
ein paar Waldprodukte leichter finden.

hat eine kleine Flache, auf der Erze abgebaut werden kénnen.

Der Wildnis-Hof ahnelt topografisch dem Standard-Hof, aber
nachts streifen Monster durch die Gegend.

E Der Bergspitzen-Hof wird durch einen Fluss in zwei geteilt und

E-' Der Ecken-Hof ist in vier Teile aufgebaut, perfekt fur den Mehr-
# spieler Modus mit vier Personen.

rrm Der Strand-Hof ist der Hof mit der kleinsten nutzbaren
.. Ackerflache und bietet einen groBen Sandstrand mit Meer.

Erweiterte Spieloptionen

Der Schraubenschliissel unten links 6ffnet weitere Optionen, mit denen
du zum Beispiel die Belohnungen, die du in der Mine bekommst, an-
passen kannst. Du kannst auch einstellen, dass Monster auf der Farm
spawnen (also wie auf dem Wildnis-Hof). Du kannst auch die Hiitten, die
fur den Multiplayer benotigt werden, automatisch bauen lassen.



GRUNDLAGEN

Sonstiges

Du kannst auch entscheiden, ob du das Intro Uberspringen willst.
Beim ersten Mal solltest du es dir auf jeden Fall ansehen, da es sehr
liebevoll gestaltet ist.

STEUERUNG

PC

Menii / Inventar:

Hofbuch 6ffnen:

Werkzeug wechseln: Mausrad / Zifferntasten
Werkzeug benutzen: Linksklick

Uberpriifen: Rechtsklick

Wenn du auf anderen Plattformen als dem PC (oder am PC mit ent-
sprechendem Controller) spielst, ist die Bedienung jedoch etwas an-
ders. Dir stehen zwar die selben Mdaglichkeiten offen, jedoch musst du
dich an andere Tasten gewohnen. Die beste Zusammenfassung liefert
dabei das Spiel selbst:

PlayStation
Werkzeug Werkzeug
wechseln Jaurnal Meni wechseln

Werkzeugleiste Werkzeugleiste

verschieben verschieben

Herstellung
Abbrechend

Bewegen
eni
Werkzeug
benutzen
™ Uberprifen
Maouszeiger
Bewegen bewegen
Mawszeiger im  Meni Auf/hb
Meni bewegen :
q o, scraollen j_.




Xbox

STEUERUNG

Werkzeug
wechseln

Wlerkzeugleiste
werschieben

Wlerkzeug

Journal Merni

wechseln

verschiekben

Werkzeugleiste ;

Herstellung. <5

Bewegen fibbrechen,
Mawszeiger im Meni
Meni bewegen Werkzeug

benutzen
Uberprifen
Mauszeiger
Bewegen bewegen
Meni Auf/Ab
H_E.:_ A scrollen
Nintendo Switch
= Werkzeug wechseln Werkzeug wechseln

lerkzeugleiste

verschisben

~ Bewegen
flouwszeiger
im Menii

bewegen

Journol  Meni Werkzeugleiste

verschieben

Herstellung

Werkzeug

benutzen

Mowszeiger
bewegen

Menii scrollen

N
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INGAME MENU
Hauptbildschirm

Der Spielbildschirm ist folgendermaBen aufgebaut:

Are&rie

Prifen

=

|lpmmmn—sm J 7
e roberi |

@ Wenn du zum ersten Mal ein neues Spiel betrittst, bekommst du
hier die wichtigsten Steuerungsbefehle erklart.

@ Diese Leiste ist entweder oben oder unten und zeigt dir die erste
Zeile deines Inventars. Sobald du mehr Inventarplatz hast, kannst
du mit der Umschalttaste zwischen den Zeilen wechseln.

6 Hier wird dir das Datum, das Wetter und die Uhrzeit angezeigt.

(S » ol A
Fruhling Sommer Herbst Winter

Q Hier wird dir dein aktueller Kontostand angezeigt.
© Dieser Button fuhrt zum Hofbuch, wo die Auftrige aufgelistet sind.

@ Hier wird deine Energie- und gegebenenfalls deine Gesundheits-
leiste angezeigt.

@ Erhaltst du einen neuen Gegenstand oder Auftrag, erscheint hier
kurz eine Nachricht.



INGAME MENU

— -
Drlckst du die Inventar-Taste, 6ffnet sich das Menu, in dem du
zwischen mehreren Reitern umschalten kannst. <

Inventar

Im Inventar siehst du alle deine mitgefiihrten Gegenstéande und auch
deine aktuelle Ausriistung auf einen Blick. AuBerdem siehst du hier
neben deinem Kontostand auch deine Gesamteinnahmen. Mit dem
weiBen Button rechts neben dem Inventar kannst du es sortieren.

Unten rechts befindet sich ein Miilleimer, in den du Gegenstande
werfen kannst, wenn du keinen Platz mehr in deinem Inventar hast.
Der Mulleimer kann, wie auch die Werkzeuge, beim Schmied aufge-
wertet werden.

Name Preis Bereich
L _ Entfernt Gegenstande aus dem
ﬁ Mdulleimer Inventar
1.000 ) Entfernt Gegenstande aus dem In-
% Kupfer Mllleimer ventar und gibt 15% des Geldwertes
5 Kupferbarren ook
25000 Entfernt Gegenstande aus
E Stahl Mulleimer . dem Inventar und gibt 30% des
S Eisenbarren  ge|qwertes zuriick
Entfernt Gegenstande aus
5.000
.- Gold Mulleimer © dem Inventar und gibt 45% des
- 5Coldbarren  Ge|gwertes zuriick
12.500 Entfernt Gegenstande aus
@ Iridium Mulleimer O dem Inventar und gibt 60% des

S Iridiumbarren Gogwertes zuriick

Fahigkeiten & Geldbérse g

Im Reiter Fahigkeiten siehst du dein aktuelles Level in jeder Fahigkeit
des Spiels; mehr Details zu diesen findest du auf Seite 29.

19
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Wenn du im Spiel soweit (7] & @

bist, wird dir auch die An- 801 C 006D = 2 —

zahl gesammelter golde- Horarbet i BB DDRE 0

ner Walnuisse angegeben. Minenarbeit 220 Il BB DDEE D8
i armmeln KL

Darunter befindet sich . Gl *‘.“:‘.n‘iu :

die Geldborse. Entgegen . reeren 2 0000000080 :"1

ihrem Namen enthalt sie Barer ke 3 BEEELO0EEON

kein Geld. Manche Schlis- L

selgegenstande oder = Geldbbrse §

Fertigkeiten werden hier '

aufbewahrt, zum Beispiel daﬁ @pﬁ

bestimmte SchlUssel. [Wissen des Bars|

( Soziales

Im Soziales-Reiter sind alle Dorfbewohner aufgelistet, denen du
Geschenke machen kannst, die im Tal wohnen oder die du kennst.

&
Sebostion | g g G G G R G P (s
fester Freund) DD

=
u
Sarm PPPPPPPIPY E
(]
u

tledig] a0

Dermnetrius Lirdsalerl el ekl e Dl

dieser Woche Geschenke gemacht hast und ob du an diesem Tag mit

Du kannst sehen, wie gut du mit ihnen befreundet bist, ob du ihnen in
ihnen gesprochen hast. ?

Du kannst ebenfalls sehen, ob die Dorfbewohner Heiratskandidaten
sind, anhanddessen ob unter ihrem Namen Single steht. AuBerdem
sind bei diesen standardmaBig zwei Herzen ausgegraut. Je nach Art
der Beziehung kann sich die Anzeige dndern und ein Blumenstrauf3
(fester Freund/feste Freundin) oder eine Muschel (Ehemann/Ehefrau)
neben dem Namen erscheinen. Mehr Infos Uber die Dorfbewohner be-
} kommst du im Kapitel Dorfleben.

L i J




INGAME MENU

| Karter

Die Karte zeigt dir das ganze Tal und einen Teil der Wiste. Wenn du
mit dem Zeiger Uber ein Gebaude fahrst, wird dir sogar angezeigt, wer
dort wohnt. Wenn es sich um einen Laden handelt, werden dir zusatz-
lich die Offnungszeiten angezeigt. Sobald du zum ersten Mal auf der
Ingwerinsel warst, erscheint auch eine kleine Karte der Insel.

| Herstellung

Hier werden alle Blau-
pausen angezeigt, die du
jederzeit und Uberall her-
stellen kannst, wenn du
die nétigen Materialien

£ ﬂ%"‘ﬁ I-I -
in deinem Inventar hast.

Gegenstande, fur die alle

s : ======e=  Materialien im Inventar
ﬁﬁﬂfw}y’@y{? 3?mﬁ‘ vorhanden sind, werden
gﬂgﬁh} &) %% %, .ﬂ;“‘; farblich hervorgehoben.

Zu Beginn stehen dir nur
einige einfache Rezepte
zur Verfigung. Neue bekommst du von Dorfbewohnern geschenkt
oder erhaltst sie durch das Aufleveln der verschiedenen Fahigkeiten.
Stellst du einen Gegenstand her, landet dieser sofort in deinem In-
ventar. Alle Herstellbare Gegenstéande findest du im Kapitel Kochen &
Craften.

-1

Sammlung
Im Reiter Sammlung gibt es 7 Unterkategorien; nur 2 davon sind fur
das Spielende relevant, die anderen sind eher persénliche Erfolge:

» Verschickte Gegenstinde (Farm & Sammeln): Alles Anbaubares
und Herstellbares, dass in die Versandbox gelegt und verschickt
worden ist ist hier farblich markiert.

» Fisch, Artefakte und Minerale: Du musst alle Gegenstande dieser
Kategorien finden, um die mindestens ein Mal fangen, um diese
Sammlungen zu vervollstandigen

» Kochen: In dieser Sammlung sind alle Gerichte angezeigt, die du
bereits erlernt hast.
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N\

» Erfolge: Hier siehst du deine gréBten Errungenschaften.

) » Briefe: Hier werden alle Briefe aufbewahrt, die du im Briefkasten
bekommen hast.

Optionen E

Unter Optionen kannst du zahlreiche Spieleinstellungen vornehmen,
wie z.B. ob dir angezeigt werden soll, auf welche Kachel du gerade mit
deinem Werkzeug zielst (sehr nitzlich!).

Du kannst hier auch ein Multiplayer-Spiel starten, die Lautstar-

ke einstellen und die Grafikeinstellungen andern. Du kannst auch
die Steuerung anpassen, um die Tasten selbst zu belegen sowie
Screenshots machen.

Spiel verlassen j

Du entscheidest nach einem Klick auf diesen Button, ob du ins
Hauptmeni wechseln oder das Spiel komplett beenden méchtest.

Das Spiel speichert automatisch, aber nur nachts wenn dein
Charakter schldft. Wenn du das Spiel also untertags verldsst,
wirst du beim nédchsten Mal am Morgen des selben Tages in dei-
nem Bett aufwachen.




DEINE AUFGABEN

DEINE AUFGABEN

Du lebst jetzt auf dem Land, fernab der Stadt, und musst den Hof
deines GroBvaters wiederbeleben. Doch was heiBt das Uberhaupt?
Woraus besteht eigentlich der Alltag eines Sternentautalfarmers?

Landwirtschaft

Als erstes solltest du dich mit der Landwirtschaft beschaftigen, dafir
bekommst du gleich zu Beginn Pastinakensamen. Mehr Uber die
Landwirtschaft erfahrst du im Kapitel Hofarbeit.

Fischen

Schon bald bekommst du eine Angel geschenkt und kannst lecke-
re Fische fangen und essen oder verkaufen. Aber du wirst schnell
merken, dass Angeln Geduld und Geschick erfordert. Mehr Gber das
Angeln erfahrst du im Kapitel Fischen.

Minen

Nach ein paar Tagen bekommst du Zugang zur Mine und deine erste
Waffe. Besiege Monster, finde Schatze und schirfe nach Erzen. Aber
pass auf, dass du nicht zu viel Schaden nimmst! Mehr zu diesem The-
ma kannst du im Kapitel Monsterjagd nachlesen.

Freunde und Familie

Trotz der Abgeschiedenheit ist das Tal recht bevélkert. Du kannst die
Dorfbewohner kennenlernen und dich mit ihnen anfreunden. Viel-
leicht findest du den einen oder anderen besonders nett und gehst
eine romantische Beziehung ein. Das liegt ganz bei dir. Zwischen-
menschliche Beziehungen kdnnen manchmal ganz schén kompliziert
sein, das Kapitel Dorfleben hilft dir da weiter.

Tiere

Bevor du deine ersten Tiere kaufen kannst, brauchst du Geld fur den
Stall. Du musst auch ein Silo bauen, um das Stroh zu lagern und die
Tiere fUttern zu kénnen. AuBerdem brauchen Tiere viel Zuneigung.
Tiere werden ebenfalls im Kapitel Hofarbeit behandelt.
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TIPPS UND ERSTE SCHRITTE

» Baue die Pastinakensamen gleich am ersten Tag an und gehe auf

Tal-Entdeckungsreise.

Du hast 15 Somen fir Pastinoken erholten!

'Hier eine Kleinigkeit, un dir den Stort zu
erleichtern.

| -Birgermeister Lowis

»

»

24

»

»

»

»

Hacke so schnell wie mdglich 300 Holz, um die kleine Bricke am
Strand zu reparieren. Dort findest du fast immer zusatzliche Mu-
scheln oder Korallen, die du am Anfang des Spiels zu einem guten
Preis verkaufen kannst.

Auch wenn es dich optisch stort, solltest du das hohe Gras auf
deinem Hof erst abschneiden, sobald du ein Silo hast, in welches
das Heu dann automatisch eingelagert wird. Ansonsten ver-
schenkst du wertvolle Ressourcen. Das Silo sollte also eines der
ersten - am besten sogar das erste - Gebaude sein, das du baust.

Es kann beim Fischen eine ganze Weile dauern, bis du den Dreh
heraus hast. Gib nicht so schnell auf - es lohnt sich.

Je nachdem wie stark es dich stort nur 12 Slots zu haben, kann
es von Vorteil sein, zeitnah einen Rucksack in Pierres Gemisch-
warenladen zu kaufen, um die Anzahl der Inventarslots auf 24 zu
erhohen.

Narzissen findest du im Frahling haufig. Fast jeder Dorfbewohner
mag sie, also eignen sie sich gut als Geschenk fur jeden NPC, der
dir tber den Weg lauft. Du musst auch nicht viele von ihnen fur
den Rest des Jahres behalten und sie lassen sich obendrein fr
gutes Geld verkaufen.

Platziere Zapfhahne, sobald du kannst. Sind sie einmal platziert,
musst du dich nur noch um das Einsammeln ihrer Erzeugnisse
kiimmern - alles andere lauft von selbst.
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Ein Jahr im Spiel besteht aus vier Jahreszeiten (manchmal auch
Saisons), die jeweils etwa einen Monat, also 28 Tage dauern. Von den
Jahreszeiten hangen viele Spielmechaniken ab, wie z. B. bestimmte
Ereignisse, Geburtstage oder das Wachstum der Pflanzen.
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Ab dem ersten Tag eines jeden Monats wird der Kalender vor Pierres
Gemischtwarenladen mit den Geburtstagen und Ereignissen des
Monats aktualisiert. Diese sind gut Uber das Jahr verteilt. Es gibt 7
bis 8 Geburtstagskinder pro Monat und meistens um die zwei Feste
pro Monat. Mehr dazu findest du in den Kapitel Das Tal und daruber
hinaus und Dorfleben.

Tageszyklus

Du wachst jeden Tag um 6.00 Uhr auf und solltest spatestens um
00.00 Uhr im Bett sein, sonst hat das negative Auswirkungen auf
deine Energie fur den nachsten Tag. Bis spatestens 2.00 Uhr nachts
darfst du aufbleiben, dann zwingt dich das Spiel zu schlafen - du
kippst einfach um.

FUr jede echt vergangenen 7 Sekunden vergehen im Spiel 10 Minuten,
so dass 1 Spielstunde 42 realen Sekunden entspricht. Wenn du einen
ganzen Spieltag wach bleibst, also von 6 Uhr bis 2 Uhr des Folgetages,
vergehen fur dich in der echten Welt nur 14 Minuten.
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Zeitparadoxa

In der Schadelhohle in der Wiste vergeht die Zeit tatsachlich langsa-
mer als im Ubrigen Tal. Eine Stunde dauert hier 54 Sekunden und ein
Tag 18 Minuten, also 4 Minuten langer als Uberall sonst.

Von 2 Uhr nachts bis 6 Uhr morgens vergeht mehr Zeit als tagsuber.
Eine Stunde in dieser Zeit wird nicht als 60 Minuten sondern als 100
Minuten gerechnet, so dass diese Zeit effektiv fur die Weiterverarbei-
tung von Waren genutzt werden kann. Beispielsweise dauert die Ver-
arbeitung von Gold zu einem Goldbarren 300 Minuten, was tagsuber
5 Stunden entspricht, nachts aber nur 3 Stunden, so dass der Barren
schon am nachsten Morgen fertig ist, wenn man kurz vor 2 Uhr mit
dem Schmelzen beginnt.

Die Zeit wird auch angehalten, wenn du das Menu 6ffnest oder wenn
du ein Herz- oder Zufallsereignis erlebst. Fur die Talfeste kannst du
dir obendrein so viel Zeit nehmen, wie du willst: Die Zeit bleibt auch

hier stehen. Am Ende jedes Festes landest du aber vor deinem Haus.

ENERGIE UND GESUNDHEIT

Energie

Fast jede Energie, die du in Stardew Valley ausfiihrst, kostet dich
eine gewisse Menge Energie. Zu Beginn des Spiels hast du 270 Ener-
giepunkte.

Du kannst deine Energie permanent um je 34 Punkte erhéhen, indem
du Sternenfall-Friichte isst. Im Spiel kannst du sieben davon finden
(siehe Seite 352), was einem Maximum von 508 Energiepunkten
entspricht.

Energie verbrauchen

Wenn du Werkzeuge benutzt (mit Ausnahme der Kupferpfanne, der
Sensen und der Waffen), verlierst du jedes Mal Energie. Manche Le-
bensmittel und andere konsumierbare Gegenstande entziehen dir
ebenso Energie. Wie im echten Leben gilt: Nur weil etwas gut aussieht,
bedeutet das nicht, dass du es auch essen solltest!

Hast du weniger als 20 Energie, beginnt die Energieleiste zu zittern.
Fallt sie an einem Tag zum ersten Mal unter 15, bekommst du die
Nachricht, dass du dich langsam erschopft flhlst. Hast du gar keine
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Energie mehr - also 0 Punkte - bist du vollends erschopft und
kannst nur noch gehen, wenn auch langsam.

Spatestens jetzt solltest du unterbrechen, womit immer du
gerade beschaftigt bist; wenn du ndmlich mehr als 15 Energie-
punkte ins Minus fallst, kippst du auf der Stelle ohnméchtig
um und wachst am nachsten Tag in deinem Bett auf, weil dich
jemand nach Hause gebracht hat. Daflr verlierst du 10 % dei-
nes Einkommens bis zu maximal 1.000 iZ) (2.500 izl wenn du
im Vulkan-Dungeon ohnmachtig wirst).

Auch wenn du deine Energie am selben Tag wieder rege-
nerierst, bleibt eine einmal .,gewonnene” Erschopfung den
ganzen Tag uber erhalten, auBer du nimmst einen
Muskelbalsam zu dir oder kiisst deinen Ehepartner

(das hilft leider nur einmal pro Tag). Diese Erschop-

fung hat auch Einfluss auf deinen Schlaf: Du re-
generierst fur den folgenden Tag nur die Hélfte der
Energie.

Energie auffiillen

Unterwegs kannst du deine Energie regenerieren, indem du Lebens-
mittel oder speziell dafir gedachte Produkte wie das Energie-Toni-
kum einnimmst. Manche gekochte Speisen geben dir einen zusatz-
lichen Energiebuff.

Hast du Zugang
zum Bahnhof

in den Bergen,
kannst du auch in
das Spa gehen.
Wenn du dich im
Wasser nicht be-
wegst, fullt sich
die Energieleiste
pro Sekunde um
10 Punkte wieder
auf.
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| Am Ende eines jeden Tages regenerierst du deine Energie in deinem
Bett und wachst im besten Fall am nachsten Tag mit voller Energie
wieder auf. Das gilt nur, wenn du es vor Mitternacht ins Bett geschafft
hast - wenn nicht, regeneriert sich deine Energie alle 10 Minuten im-
mer weniger, bis du um 2 Uhr Frih erschopft aufgefunden wirst.

Uhrzeit Regenerationsverlust Uhrzeit Regenerationsverlust

00:10 -25% 01:10 -275%
00:20 -5% 01:20 -30 %
00:30 -7.5% 01:30 -32,5%
00:40 -10 % 01:40 -35%
00:50 -12.5 % 01:50 -37.5 %
01:00 -25% 02:00 -50 %

Gehst du erschopft ins Bett, hat das also den gleichen Effekt, wie
wenn du um 2 Uhr nachts ins Bett gehst.

Hast du in der Nacht ein Level in einer Fahigkeit dazugewonnen,
wachst du am nachsten Tag stets mit voller Energie auf. Alle mogli-
1 chen Mali werden in diesem Fall nicht bertcksichtigt.

Gesundheit

Die Gesundheit ist einzig und allein beim Zusammentreffen mit
Monstern oder Bomben wichtig, die dir Schaden zufligen kénnen. Sie
wird neben der Energieleiste angezeigt, sobald du in einer Situation
bist, in der du Leben verlieren kannst oder schon verloren hast.

' Am Anfang hast du 100 Lebenspunkte. Fur jedes Level in der Fahigkeit
Kampf bekommst du funf Gesundheitspunkte dazu, auBer auf Level 5
und 10, bei denen es davon abhangt, fir welche Berufsklasse du dich
entscheidest.

Erledigst du die Aufgabe der geheimen Notiz #10, bekommst du ein Ge-
| trank, das deine maximale Gesundheit permanent um 25 Punkte erhéht.

. Ist deine Gesundheitsleiste leer, verlierst du Geld und Gegenstande
) (siehe Kapitel Monsterjagd). Wenn du aber einen Phonixring tragst,
verlierst du nichts. Der Ring funktioniert aber nur einmal am Tag.
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Es gibt funf Fahigkeiten, die du im Spiel verbessern kannst: Hofarbeit,
Minenarbeit, Sammeln, Fischen und Kampf. Jede dieser Fahigkei-
ten kannst du bis Level 10 steigern. Auf Level 5 und 10 musst du dich
jeweils zwischen zwei Berufen bzw. Spezialisierungen entscheiden,
welche dir jeweils einen anderen Mehrwert bringen. Diese Spezialisie-
rungen kannst du fur 10.000 iZ) bei der Statue der Unsicherheit in
der Kanalisation &ndern. Wenn du die jeweilige Fahigkeit benutzt, er-
. haltst du Erfahrungspunkte. Du musst jeweils eine bestimmte Punkt-
zahl erzielen, um die nachste Stufe zu erreichen.

LV B 2 3 4 5 6 7 8 9 10
(-8 100 380 770 1300 2150 3300 4800 6900 10000 15000

Die Fahigkeiten kénnen durch das Ausfuhren der entsprechenden
Aktivitaten verbessert werden. Mit jedem Level steigt die Effektivi-
tat der Werkzeuge um einen Punkt. Nurim Kampf ist die Effektivitat
nicht von der Waffe abhangig, dafir steigt die Gesundheit mit jedem
Level um funf Punkte. Die Energie, die ein Werkzeug verbraucht, um
eine Aktion auszufuhren, ist abhangig von der Werkzeug-Effektivitat
(siehe nachste Seite).

Fahigkeit Tatigkeit Werkzeuge

D Hofarbeit Ernten von Pflanzen und alle Hacke, GieBkanne
Tatigkeiten mit Tieren

Minenarbeit Zerbrechen von Felsen (mit Spitzhacke
4 Spitzhacke, mit Bomben,
durch Monster)

@ Sammeln Sammelobjekte auflesen und  Axt
Baume mit einer Axt fallen
Fischen Fangen von Fischen mit Angel, Krabbenreuse

Angeln oder Krabbenreusen

Kampf Monster toten Waffen
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| Werkzeug-Effektivitat

) Werkzeuge verbrauchen Energie, wenn sie benutzt werden. Grund-

| satzlich benodtigen Werkzeuge pro Level-Up einer Fahigkeit 0,1 Ener-
| giepunkte weniger. Das bedeutet, dass sie auf Fahigkeitlevel 10 pro

. Einsatz einen ganzen Energiepunkt weniger verbrauchen. Temporéare
| Buffs kbnnen den Energieverbrauch noch weiter reduzieren.

' AuflLevel O

{ Spitzhacken, Axte und Hacken verbrauchen normalerweise zwei
| Energiepunkte. Trifft der Schlag nicht (er ,trifft” also die Luft), ver-
brauchen sie sogar nur einen Energiepunkt.
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| Angeln verbrauchen acht Energiepunkte - auch, wenn du aus Ver-
| sehen die Angel ins Leere schwingst.

Das Nutzen der normalen GieBkanne kostet dich zwei Energiepunkte.

| GieBkannen

| Furjede Aufristung einer GieBkanne (Kupfer, Silber, Gold, Iridium)
| kostet die Nutzung der GieBkanne zwei Energiepunkte mehr (sie kann
| allerdings mit jeder Stufe mehr als doppelt so viele Felder bewassernl).

LN R

| Andere Werkzeuge

Das Aufriisten von Spitzhacken, Axten, Hacken und Angeln verén-
dert ihren Energieverbrauch nicht.
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