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STEUERUNG 

Rundangriff
[Halten]: Rundangriff   
               aufl aden
Angreifen

Destabilisierender 
Schlag/Ausweichen

Bestätigen/Laufen

 Kamerasteuerung

 Ziel fi xieren

Pausemenü

 Taktikmenü

  Bewegen

 Tarnstellung

 Karte anzeigen

 Lampe anmachen

 Ausrüstung

 Journal

Spielmenü

 Tastenkürzel für   
      Fähigkeiten/Gegenstände

Blocken
 Stellung wechseln 
        (Krieger/Waldläufer)

WARNUNG Lesen Sie vor dem Spielen dieses Spiels die wichtigen Sicherheits- 
und Gesundheitsinformationen in den Handbüchern zur Xbox 360® Konsole und 
dem Xbox 360 Kinect®-Sensor sowie in den Handbüchern zu verwendetem Zubehör. 
www.xbox.com/support.

Wichtige Gesundheitsinformationen: Photosensitive Anfälle 
(Anfälle durch Lichtempfi ndlichkeit) 

Bei einer sehr kleinen Anzahl von Personen können bestimmte visuelle Einfl üsse 
(beispielsweise auffl ackernde Lichter oder visuelle Muster, wie sie in Videospielen 
vorkommen) zu photosensitiven Anfällen führen. Diese können auch bei Personen 
auftreten, in deren Krankheitsgeschichte keine Anzeichen für Epilepsie o. Ä. 
vorhanden sind, bei denen jedoch ein nicht diagnostizierter medizinischer Sachverhalt 
vorliegt, der diese so genannten „photosensitiven epileptischen Anfälle“ während der 
Nutzung von Videospielen hervorrufen kann. Zu den Symptomen gehören Schwindel, 
Veränderungen der Sehleistung, Zuckungen im Auge oder Gesicht, Zuckungen oder 
Schüttelbewegungen der Arme und Beine, Orientierungsverlust, Verwirrung oder 
vorübergehender Bewusstseinsverlust und Bewusstseinsverlust oder Schüttelkrämpfe, 
die zu Verletzungen durch Hinfallen oder das Stoßen gegen in der Nähe befi ndliche 
Gegenstände führen können. Falls beim Spielen ein derartiges Symptom auftritt, 
müssen Sie das Spiel sofort abbrechen und ärztliche Hilfe anfordern. Eltern 
sollten ihre Kinder beobachten und diese nach den oben genannten Symptomen 
fragen. Die Wahrscheinlichkeit, dass derartige Anfälle auftreten, ist bei Kindern 
und Teenagern größer als bei Erwachsenen. Die Gefahr kann durch vergrößerten 
Abstand zum Bildschirm, Verwenden eines kleineren Bildschirms, Spielen in einem gut 
beleuchteten Zimmer und Vermeiden des Spielens bei Müdigkeit verringert werden. 
Wenn Sie oder ein Familienmitglied in der Vergangenheit unter epileptischen oder 
anderen Anfällen gelitten haben, sollten Sie zunächst ärztlichen Rat einholen, bevor 
Sie Videospiele nutzen.  
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OBERFLÄCHE

IM KAMPF:

1. Lebensbalken (rot) // Magiebalken (blau) // Erfahrungsbalken (gelb)
2. Tastenkürzel zum schnellen Verwenden von Gegenständen oder Wirken von Zaubern. 
    Du kannst Tastenkürzel über das Taktikmenü festlegen. 
3. Minikarte

TAKTIKMENÜ:
Das Taktikmenü ist das Herz des Kampfsystems. Hier kannst du deine Kräfte/Gegenstände 
und im Kampf deine Gefährten verwalten. Das Taktikmenü öffnest du mit .

KRÄFTE: Du kannst die Tastenkürzel für deine Kräfte jederzeit ändern. Öffne das 
Taktikmenü und . Im Taktikmenü kannst du Fähigkeiten auch direkt aktivieren, 
beispielsweise Heilung.

BEFEHLE: In diesem Abschnitt des Menüs kannst du das Verhalten deiner Gefährten 
im Kampf festlegen.

KAMPF:
Um die bevorstehenden Prüfungen zu überleben, musst du die verschiedenen 
Kampftechniken meistern und sie überlegt einsetzen.
Du kannst die Kampfstellung wechseln, indem du  drückst.

KRIEGER:
Diese Stellung ist für Zweihandwaffen einsetzbar: lange Schwerter, schwere Äxte 
und Kriegshämmer. Diese Technik eignet sich optimal für den Kampf gegen 
einzelne starke Gegner. Drücke , um deinem Gegner schnell Schaden zuzufügen. 
Bist du jedoch von Feinden umzingelt, solltest du dich für einen Rundschlag 

entscheiden und  drücken, um mehrere Gegner gleichzeitig anzugreifen. Halte , 
gedrückt, um eine Serie von verheerenden Angriffen auszulösen. Wenn du angegriffen 
wirst, kannst du mit  parieren. Parierst du im letzten Augenblick, kannst du nicht nur den 
Angriff blocken, sondern auch sofort einen Konter durchführen. Halte  gedrückt, um dich 
zu bewegen, während du zum Gegner gewandt bleibst. Mit  kannst du dir deine Gegner 
vom Leib halten und ihre Verteidigung mit einem destabilisierenden Schlag durchbrechen.

In der Kriegerstellung hat jede Waffe ihre ganz eigenen Eigenschaften:

Schwerter: Diese Waffen sind unter den Zweihandwaffen die schnellsten.

Äxte: Langsamer als Schwerter, aber mit einer höheren Wahrscheinlichkeit 
auf kritische Angriffe. 

Hämmer: Dies sind die langsamsten Zweihandwaffen, haben allerdings bessere 
Chancen, einen Angriff zu unterbrechen und so Gegner zu destabilisieren und ihre 

Schilde zu zerschlagen.

WALDLÄUFER:
In dieser Stellung kannst du zwei Klingen gleichzeitig führen. Du schlägst zwar 
nicht so hart zu wie mit einer Zweihandwaffe, dafür aber deutlich schneller.

Wie in der Kriegerstellung hast du auch hier zwei Arten von Angriffen. Halte  gedrückt, 
um eine Serie von tödlichen Schlägen auszuführen. In dieser Stellung ist jedoch das Blocken 
weniger effektiv. Drücke , um zurückzuspringen; so kannst du jedem Angriff ausweichen. 
Weichst du im letzten Augenblick aus, kannst du automatisch einen mächtigen Konter 
auslösen.
Außerdem kannst du mit  deine Tarnstellung aktivieren und dich im Schatten verstecken, 
wo du dich schnell und diskret bewegen kannst. Solange du getarnt bist, kannst du Gegner 
überraschen, was den durch dich verursachten Schaden erheblich erhöht.
Passe deine Stellung den Umständen an: Wechsle ruhig auch mitten im Kampf mit  
zwischen der Krieger- und der Waldläuferstellung.

PYROMANE :
In diesem Abenteuer wird Vulcan schon bald von einem Feuerdämon besessen, 
der ihm Pyromanenkräfte verleiht. Diese mächtige Magie kannst du in jeder 
Kampfstellung einsetzen.

Du kannst diese Kraft auf verschiedene Weise einsetzen: Du kannst deine Klinge 
entfl ammen und so deine Nahkampfangriffe noch stärker machen, du kannst 
Wächterfl ammen als Schilde gegen deine Gegner beschwören und du kannst verheerende 
Feuerbälle schleudern, die alles in ihrer Bahn verbrennen ... Sei dabei jedoch vorsichtig. 
Der Einsatz von Pyromanenkräften verbraucht Magiepunkte. Zum Glück regeneriert sich 
dein Magievorrat mit der Zeit von selbst.
Wenn du einen Feuerzauber wirken möchtest, musst du ihn im Taktikmenü auswählen oder 
ihm ein Tastenkürzel zuweisen.
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FERNANGRIFF:
Solange du genug Bolzen hast, kannst du mit der Armbrust Gegner aus der Distanz 
angreifen. Wenn du mit der Armbrust angreifen möchtest, musst du sie 
im Taktikmenü auswählen oder ihr ein Tastenkürzel zuweisen.

FALLE:
Vergiss nicht, dass Vulcan der Herr der Freien Klingen ist. Dadurch kannst du deine 
Gegner mit Fallen überraschen, die du auf dem Boden legst. Falls deine Falle nicht 
ausgelöst wird, kannst du sie wieder einsammeln und später erneut verwenden.

Denk außerdem daran, dass du dich mit diesen beiden Waffen auf eine begrenzte Anzahl 
von Komponenten und Gegenständen verlässt. Du kannst jedoch neue Gegenstände 
herstellen. Weitere Informationen zu diesem Thema fi ndest du im Abschnitt „Herstellen 
von Gegenständen“.

CHARAKTERENTWICKLUNG  
In diesem Spiel verbesserst du deinen Charakter, indem du seine Fähigkeiten und Attribute 
entwickelst. Drücke hierzu . Für das Erfüllen von Aufgaben und Siege im Kampf erhältst 
du Erfahrung für den Stufenaufstieg. Für das Erreichen einer neuen Stufe erhältst 
du 2 Fähigkeitspunkte und 1 Attributspunkt, die du in diesem Menü verteilen kannst.

FÄHIGKEITEN:
Mit Fähigkeitspunkten kannst du deine Kampffähigkeiten in allen drei 
Kampftechniken erhöhen: Krieger, Waldläufer und Pyromane. Jede Fähigkeit 
kann bis zu dreimal entwickelt werden. Je mehr Punkte du in eine Kampftechnik 

investierst, desto weiter steigst du in dieser Technik auf; du fängst als Anfänger an und wirst 
dann zum Amateur, Experten und schließlich zum Meister. Wenn du einen neuen Rang 
erreichst, kannst du Punkte ausgeben, um neue Fähigkeiten zu erwerben.
Gehe dabei jedoch mit Bedacht vor. Die Fähigkeiten, die du dir aussuchst, haben enorme 
Auswirkungen auf dein Kampfverhalten.

ATTRIBUTE:
Attributspunkte dienen zur Entwicklung der einzelnen Gesichtspunkte des 
Charakters, wie maximale Lebensenergie, Magiereserven und zulässiges 

Ausrüstungsgewicht. Vernachlässige nie deine Attribute. Sie sind ein wesentlicher 
Bestandteil des Fortschritts deines Charakters. Beachte, dass Attribute erst freigeschaltet 
werden, wenn bestimmte Voraussetzungen erfüllt sind.

AUSRÜSTUNG:
Du kannst die Fähigkeiten deines Charakters auch verbessern, indem du bessere 
Ausrüstung verwendest und bereits vorhandene Ausrüstungsgegenstände 

verbesserst. Neue Ausrüstung erhältst du beim Schmied für die Aufgaben, die du erfüllt 
hast, oder indem du die Leichen deiner besiegten Feinde durchsuchst. Außerdem kannst 
du deine Ausrüstung mithilfe bestimmter Komponenten verbessern. So kann dein Schwert 
mehr Schaden verursachen oder deine Rüstung mehr Schutz bieten.
Drücke  im entsprechenden Menü, um Ausrüstung auszurüsten und zu verbessern.

ATTRIBUTE:

AUSRÜSTUNG:

HERSTELLEN VON GEGENSTÄNDEN
Wenn du die Umgebung und die Leichen gefallener Gegner durchsuchst, fi ndest 
du verschiedene Gegenstände, mittels derer du deine Ausrüstung verbessern sowie 
Verbrauchsgegenstände und neue Komponenten herstellen kannst.
Drücke , um das Herstellungsmenü zu öffnen.

AUSRÜSTUNG:
Wenn du in der Welt von Vertiel überleben möchtest, musst du unbedingt deine 
Ausrüstung verbessern. Durch das Verbessern deiner Waffen und Rüstungsteile 

kannst du nicht nur dein Aussehen anpassen, sondern auch deine Fähigkeiten und 
deine Kampfstrategie. Beispielsweise könntest du den Schaden auf Kosten deiner 
eigenen Sicherheit maximieren oder deine Verteidigung und deine natürliche 
Gesundheitsregeneration aufs Maximum steigern.

VERBRAUCHSGEGENSTÄNDE:
In Bound by Flame verwendest du häufi g Verbrauchsgegenstände wie Heiltränke, 
Magietränke, Bolzen für die Armbrust oder Fallen. Wenn du genug Komponenten 

hast, kannst du diese Gegenstände jederzeit im entsprechenden Menü herstellen.

KOMPONENTEN:
Wenn dir Komponenten zum Verbessern von Ausrüstung oder zum Erstellen von 
Tränken fehlen, kannst du diese herstellen. Nehmen wir an, dir fehlt Verderbtes 

Blut zur Herstellung eines Heilmittels. Du kannst die Komponente zum Preis von 
10 Goldmünzen herstellen. Außerdem kannst du mit Gold alle Grundkomponenten 
herstellen. Grundkomponenten werden benötigt, um bessere Komponenten oder 
Verbrauchsgegenstände herzustellen.

AUFGABEN
HAUPTAUFGABE:
Die Hauptaufgabe hat mehrere Ziele; diese fi ndest du im Journal, das du über das 
Spielmenü aufrufen kannst. Sie werden außerdem auf der Karte angezeigt (gelb).

NEBENAUFGABEN:
Auf deinen Reisen triffst du immer wieder auf Charaktere, die dich um Hilfe bitten. 
Diese Aufgaben sind optional, aber du erhältst wichtige Belohnungen dafür. 

Vorsicht: Wenn du zu schnell durch dieses Abenteuer eilst, entgehen dir möglicherweise 
einige dieser Aufgaben. Wie bei der Hauptaufgabe werden die Ziele der Nebenaufgaben 
im Journal zusammengefasst und auf der Karte angezeigt (weiß).

AUSRÜSTUNG:

VERBRAUCHSGEGENSTÄNDE:
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GARANTIEBESTIMMUNGEN
Product Name: Bound By Flame

Focus Home Interactive garantiert für einen Zeitraum von neunzig (90)Tagen ab dem 
Kauf des Produkts, dass das Medium, auf dem das Produkt ausgeliefert wurde, bei 
normalem Gebrauch (ausgeschlossen Fahrlässigkeit, Missbrauch oder fehlerhafter 
Gebrauch) frei von verborgenen Defekten oder erstellungsfehlern ist. Falls das Medium, 
auf dem das Produkt ausgeliefert wurde, in diesem Zeitraum einen Defekt aufweisen 
ollte, verspricht Focus Home Interactive, nach eigenem Ermessen entweder das Produkt 
zu ersetzen (sofern das Produkt zu dem Zeitpunkt weiterhin von Focus Home Interactive 
hergestellt wird) oder Ihnen unter den im Folgenden beschriebenen Bedingungen ein 
Produkt desselben oder niedrigeren Wertes zur Verfügung zu

stellen. Falls das fehlerhafte Produkt ausgetauscht werden kann, senden Sie das Produkt 
bitte in seiner Originalverpackung auf Ihre Kosten inklusive des Originalkaufbelegs, einer 
Beschreibung des aufgetretenen Problems und Ihrer vollständigen Adress- und Kontakt-
details an den technischen Kundendienst

von Focus Home Interactive. Wir empfehlen Ihnen, das Produkt und die zugehörigen 
Dokumente als versichertes und unterschriftspfl  ichtiges Paket zu verschicken – bitte 
senden Sie esan die folgende Adresse:  

Focus Home Interactive, Support Technique, 
100 avenue du général Leclerc, 
93692 PANTIN CEDEX - FRANCE

TECHNISCHER SUPPORT 
Wenn Sie bei der Installation oder beim Ausführen von Bound By Flame auf Probleme 

stoßen sollten, melden Sie sich bei unserem technischen Support, und zwar per E-Mail oder 
Telefon (Französisch/Englisch):

 
E-Mail : support@focus-home.com

Telefon: +33 (0)1 48 10 75 95 (Montag - Freitag: 9:00 - 13:00 Uhr MEZ). 

Bitte gib den Mitarbeitern des technischen Supports möglichst viele Informationen, 
beispielsweise den Namen des Spiels, die Art des Problems und wann das Problem auftritt.
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