1h-Sword & Axe Attacks
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t Run 2 1h s_lh TO 1hSword
s _lh s lh
t 1h_2_1hRun s_lhRun l/
t_1hRun_2_1lh s_lh
t_1h_2_Run s_Run
ISAO1 |s_lhRun s_lhRun T0 Kampfhaltung (Piinte) Vi
1SA02 |t_lhAttacks s_lhRun TO Attacke-Kiir , Pariert (zwei Schlédge) vl
1SA03 |t _lhParades s_1hRun TO Paraden passend \/
1SA04 |t _lhAttacksC s_1hRun TO Attacke-Kiir , durchgezogen Vv’
HSAG S tiriribrngic (| s_1hRun TO Parade, kurz angetduscht ohne Attacke
WA@TS t_1hAttackL s_lhRun TO Drehschlag nach Links, 90° Treffer
ISAO®Y t_1hAttackL s_lhRun TO Drehschlag nach Links, 360° durchgehend v
808 | t_1hAttackR s_lhRun TO Drehschlag nach Rechts, 90° Treffer
ISAO0PY% | t_1hAttackR s_1hRun TO Drehschlag nach Rechts, 360° vd
1SA10 |t Run_2_1h s lh T1 Waffe ziehen (talentiert) i
s_lh s_lh M
t 1h_ 2 1hRun s_1hRun
t_1hRun_2_1lh s_lh
t 1h 2 Run s_Run
1SA11 |s_lhRun s_lhRun T1 Kampfhaltung (Talentiert) il
1SA12 |t_lhAttacks s_lhRun T1 Attacke-Kiir, Pariert (vier Schldge von oben) [/~
1SA13 |t _lhParades s _1hRun T1 Paraden passend \r
ISA14 |t_lhAttacksC s_lhRun T1 Attacke-Kiir, durchgezogen Vv’
C s_1hRun T1 Parade, kurz angetduscht ohne Attacke
JSAY6 |t _lhAttackL s_1hRun T1 Drehschlag nach Links, 90° Treffer
1SA17 | t_lhAttackL s_lhRun T1 Drehschlag nach Links, 360° L
ISAYS | t_LhAttackR s_lhRun T1 Drehschlag nach Rechts, 90° Treffer .
ISA19 |t lhAttackR s_1hRun T1 Drehschlag nach Rechts, 360° v
1SA20 |t Run_2 1h s_lh T2 Walftfe ziehen l/
s_lh s_lh
t 1h 2 1hRun s_1hRun
t 1hRun_2_lh s_lh
t 1h 2 Run s Run
1ISA21 |s_lhRun s_lhRun T2 Kampfhaltung (Champion) (v
1SA22 |t_lhAttacks s_lhRun T2 Attacke-Kiir, Pariert (sechs Schlige) v
1SA23 |t_lhParades s_1hRun T2 Paraden passend Vv
1SA24 |t _lhAttacksC s_lhRun T2 Attacke-Kiir, durchgezogen
1SR Set=—t+hParadeC s_1hRun T2 Parade, kurz angetiduscht ohne Attacke
1SA26 |t_lhAttackL s_1hRun T2 gezielte Attacke nach Links, 90° \ /
1SA27 |t_lhAttackL s_lhRun T2 gezielte Attacke nach Links, 180° \/
1SA28 |t_lhAttackR s_lhRun T2 gezielte Attacke nach Rechts, 90° \t e |
1SA29 |t_lhAttackR s_1hRun T2 gezielte Attacke nach Rechts, 180°
ISA30 |t Stumble Treffer von hinten, stolpern & P
1SA31 |t _StumbleB Treffer von vorn, zuriickstolpern
1SA32 |t_Threaten Am Boden liegenden Gegner zur Aufgabe zwingen Vv
S |t Kl Am Boden liegenden Gegner elegant téten
FSA34 |t Kill0] 360° , Kopf-Ab*“-Schlag
1SA35 | T _Rest Von Kampfhaltung — Ruhepose wenn keine Gegner




1h-Sword & Axe

Movement
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1SMOO | s_1hRun s_1hRun
t 1hRun_ 2 1hRunL s _1hRunL
s_1hRunL s_1hRunL
t 1ThRunl. 2 1hRun s 1hRun
1 t—thRunR—2 JhRumr— s ThRar——
1SM02f] t_1hJumpB 's_lhRun /
1 t_1hRunTurnL t _1hRunTurnL Vi
1SM04] | t_1hRunTurnR t _IhRunTumR /
1SMO5] | t_1hRunStrafel s_JumpStand /
1SM0{ | t_1hRunStrafeR s_JumpStand /
ISMO07 | s_lhWalk s_1hWalk a
t_1hWalk_2_1hWalkL s_1hWalkL
s_lhWalkL s_1hWalkL
t 1ThWalklL_2 1hWalk s_1hWalk
1ISMO09 | t_1hWalk_2_1hWalkBL |s 1hWalkBL ‘
s_IhWalkBL s_IhWalkBL \/
t 1ThWalkBL 2 1hWalk |s 1hWalk
ISM11{] t_1hWalkTurnL t_1hWalkTurnL \ I
t_lhWalkTurnR t_1hWalkTunR \ /
| t_lhWalkStrafel s_JumpStand \ /
|SMEH4 ) t_1hWalkStrafeR s_JumpStand V
1SM15 |s_lhSneak s_1hSneak
t 1hSneak 2_1hSneaklL. |s_lhSneakL
s_1hSneakL s_lhSneakL
t_thneakL_2_theak

s_1hSneak

———

SV =IIoNcakR 2 [NSNCAR. 1o THoHen
ISM17 |t_1hSneak 2 1hSneakBL |s 1hSneakBL
s_lhSneakBL s_1hSneakBL V
t 1hSneakBL._2_1hSneak |s_l1hSneak /,
1 £
1SM19J t_1hSneakTurnL t_lhSneakTurnL t
18M200 t_1hSneakTurnR t 1hSneakTurnR 1
LISNI2[IY| t_1hSneakStrafel s_JumpStand \ /
t 1hSneakStrafeR s_JumpStand v
1SM23 |t _1hRunl._2_Jjump s_Jump
1ISM24 |t _1hRunR_2_ Jump s_Jump
ISM25 |t Jump_2 1hRunL s_1hRunL
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2h-Axe Attacks
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TO Waffe ziehen (zu schwach)

s 2hA
s 2hA s_2hA
t 2hA_2 2hARun s_2hARun
t 2hARun_2_2hA s_2hA
t 2hA_2_Run s_Run /
2AAQ01 |s_2hARun s_2hARun T0 Kampthaltung (zu schwach Axt auf Boden)
2AA02 |t 2hAAttacks s_2hARun TO Attacke (miihsam hochhébenund runterkrachen lassen)
2AA03 |t 2hAParades s_2hARun TO Parade (am SchwestZerren und 2ugickzucken)
2AA04 |t 2hAAttackL s_2hARun T0 Drehschlaghach Links (kurz anheben, phampst runter!)
2AAQ05 |t 2hAAttackR s_2hARun TO Drehsql‘ffag nach Rechts (kurz anheben, pluthpst runter!)
2AA10 |t Run_2 2hA s_2hA T1 Waffe ziehen (talentiert)
s 2hA s 2hA 1/
t 2hA 2 2hARun s 2hARun
t 2hARun_2_2hA s_2hA
t 2hA_2_Run s_Run
2AN11 |s_2hARun s_2hARun T1 Kampfhaltung (Talentiert) Vv
2AA12 |t _2hAAttacks s_2hARun T1 Attacke-Kiir, Pariert (zwei Schldge von oben)
2:313 t 2hAParades s 2hARun T1 Paraden passend %
2AA14 |t 2hAAttacksC s 2hARun T1 Attacke-Kiir, durchgezogen
2AA15 |t 2hAParadeC s 2hARun T'1 Parade, kurz angetduscht ohne Attacke
2AA16 |t 2hAAttackL s_2hARun T1 Drehschlag nach Links, 90° Treffer
2AA17 |t 2hAAttackL s 2hARun T1 Drehschlag nach Links, 360°, Probleme beim Abfangen
24a##8 | t 2hAAttackR s_2hARun T1 Drehschlag nach Rechts, 90° Treffer
2AA19 [t 2hAAttackR s_2hARun T1 Drehschlag nach Rechts, 360°, Probl. beim Abfangen
2AA20 [t Run_2_2hA s_2hA T2 Waffe ziehen (coolere Haltung méglich?)
s _2hA s 2hA
t 2hA_2_ 2hARun s_2hARun
t 2hARun_2_2hA s 2hA
t 2hA_2 Run s Run
2AA21 |s_2hARun s_2hARun T2 Kampfhaltung (Champion)
2AA22 |t 2hAAttacks s 2hARun T2 Attacke-Kiir, Pariert (vier Schldge von oben und unten)
2AA23 |t 2hAParades s 2hARun T2 Paraden passend
2AA24 |t 2hAAttacksC s 2hARun T2 Attacke-Kiir, durchgezogen
2AA25 |t 2hAParadeC s 2hARun T2 Parade, kurz angetduscht ohne Attacke
2AA26 |t 2hAAttackL s_2hARun T2 gezielte Attacke nach Links, 90°
2AA27 |t 2hAAttackL s 2hARun T2 gezielte Attacke nach Links, 180°
2AA28 |t 2hAAttackR s 2hARun T2 gezielte Attacke nach Rechts, 90°
2AA29 |t 2hAAttackR s 2hARun T2 gezielte Attacke nach Rechts, 180°
2AA30 |t _Stumble Treffer von hinten, stolpern
2AA31 |t _StumbleB Treffer von vorn, zuriickstolpern
2AA32 |t _Threaten Am Boden liegenden Gegner zur Aufgabe zwingen
2AA33 |t _Kill Am Boden liegenden Gegner elegant toten
2AA34 | T _KillOl 360° , Kopf-Ab*“-Schlag
2AA35 | T_Rest Von Kampfhaltung — Ruhepose wenn keine Gegner




Movement

2AMO0 | s_2hARun s_2hARun

t 2hARun_2_2hARunL s 2hARunL

s _2hARunL s _2hARunL

t 2hARunl. 2 _2hARun s_2hARun
2AMO1 |t 2hARunR_2 2hARun s _2hARun
2AMO2 |t 2hAJumpB s_ 2hARun
2ANI03 |t 2ZhARunTurnL t 2hARunTurnL
2AM04 | t 2hARunTumR t 2hARunTurnR
2AMO0S5 | t_2hARunStrafel s_JumpStand
2AMNI06 | t_ 2hARunStrafeR s_JumpStand
2AMO07 | s_ 2hAWalk s 2hAWalk

t 2hAWalk 2 2hAWalkL s 2hAWalkL

s_ 2hAWalkL s_2hAWalkL

t 2hAWalkl, 2 2hAWalk s 2hAWalk
2 08 [t 2hAWalkR_2 2hAWalk s 2hAWalk
2AMO09 |t 2hAWalk_2 2hAWalkBL |s 2hAWalkBL

s 2hAWalkBL s 2hAWalkBL

t 2hAWalkBL_2 2hAWalk |s 2hAWalk
2 10 [t 2hAWalkBR_2 2hAWalk |s_2hAWalk
2 11 |t 2hAWalkTumnL t 2hAWalkTurnLL
2AM12 | t_2hAWalkTumR t_2hAWalkTurmR
2 13 | t 2hAWalkStrafel s_JumpStand
2 '} 14 | t 2hAWalkStrafeR s_JumpStand
2AM15 | s 2hASneak s 2hASneak

t 2hASneak 2 2hASneakl. |s_2hASneakL

s 2hASneakL s _2hASneakL

t 2hASneakl, 2 2hASneak |s_2hASneak
2 16 | t 2hASneakR_2 2hASneak |s 2hASneak
2AM17 | t_ 2hASneak_2_2hASneakBL |s_2hASneakBL

s 2hASneakBL s_2hASneakBL

t 2hASneakBL.L 2 2hASneak | s_2hASneak
2 18 [t 2hASneakBR_2 2hASneak | s_2hASneak
2 19 | t_2hASneakTurnL t_2hASneakTurnL
2 20 | t_ 2hASneakTurnR t 2hASneakTurnR
2 21 | t 2hASneakStrafelL s_JumpStand
2AM22 |t 2hASneakStrafeR s_JumpStand
2AM23 | t_2hARunl_2_Jump s_Jump
2AM?24 | t_ 2hARunR_2_Jump s_Jump
2AM?2S | t_Jump_2_2hARunL s_2hARunL

2h-Axe




2h-Sword Attacks
Gmie . o . -

2SA00 |t Run_2 2hS s 2hS TO Waffe ziehen (zu schwach) 2hSword

s 2hS s 2hS .

t 2hS_2_2hSRun s_2hSRun gl wem 1l

t_2hSRun_2_2hS s_2hS U Lk &

t 2hS_2 Run s_Run A3 UMY MO VY -~
2SA01 |s_2hSRun s_2hSRun T0 Kampfhaltung (zu schwach, Schwert auf Boden) Vv
2SA02 |t 2hSAttacks s_2hSRun TO Attacke (miithsam hochheben und runterkrachen lassen) v
2SA03 |t 2hSParades s_2hSRun TO Parade (am Schwert zerren und zurtickzucken)
2SA04 |t 2hSAttackL s_2hSRun TO Drehschlag nach Links (kurz anheben, plumpst runter!)
2SA05 |t _2hSAttackR s_2hSRun TO Drehschlag nach Rechts (kurz anheben, plumpst runter!) v
2SA10 |t _Run_2_2hS s _2hS T1 Waffe ziehen (talentiert)

s_2hS s_2hS \/

t_2hS_2_2hSRun s_2hSRun

t_ 2hSRun_2_2hS s_2hS

t_ 2hS_2_Run s_Run .
2SA11 [s_2hSRun s_2hSRun T1 Kampthaltung (Talentiert) V' )
2SA12 |t _2hSAttacks s_2hSRun T1 Attacke-Kiir, Pariert (zwei Schldge von oben) V'
2SA13 |t _2hSParades s 2hSRun T1 Paraden passend ;/':
2SA14 |t _2hSAttacksC s_2hSRun T1 Attacke-Kiir, durchgezogen V'
2SA1S5 |t 2hSParadeC s 2hSRun T1 Parade, kurz angetduscht ohne Attacke
2SA16 |t 2hSAttackL s_2hSRun T1 Drehschlag nach Links, 90° Treffer P4
2SA17 |t _2hSAttackL s_2hSRun T1 Drehschlag nach Links, 360°, Probleme beim Abfangen
2SAI18 |t _2hSAttackR s_2hSRun T1 Drehschlag nach Rechts, 90° Treffer Py
2SA19 |t _2hSAttackR s_2hSRun T1 Drehschlag nach Rechts, 360°, Probl. beim Abfangen L~
2SA20 |t _Run_2_2hS s_2hS T2 Waffe ziehen (ecsleretattung-mégheh?) b

s_2hS s_2hS

t 2hS_2 2hSRun s _2hSRun

t_2hSRun_2_2hS s_2hS

t 2hS_2_Run s_Run
2SA21 |s_2hSRun s_2hSRun T2 Kampfhaltung (Champion) ‘/r
2SA22 |t _2hSAttacks s_2hSRun T2 Attacke-Kiir, Pariert (vier Schlage von oben und unten) |
2SA23 |t_2hSParades s_2hSRun T2 Paraden passend
2SA24 | t_2hSAttacksC s_2hSRun T2 Attacke-Kiir, durchgezogen v
2SA25 |t 2hSParadeC s_2hSRun T2 Parade, kurz angetduscht ohne Attacke
2SA26 |t 2hSAttackL s_2hSRun T2 gezielte Attacke nach Links, 90° AT
2SA27 [t _2hSAttackL s_2hSRun T2 gezielte Attacke nach Links, 180° V]
2SA28 |t _2hSAttackR s_2hSRun T2 gezielte Attacke nach Rechts, 90° L1
2SA29 |t_2hSAttackR s_2hSRun T2 gezielte Attacke nach Rechts, 180° L7
2SA30 |t _Stumble Treffer von hinten, stolpern
2SA31 |t _StumbleB Treffer von vorn, zuriickstolpern
2SA32 |t _Threaten Am Boden liegenden Gegner zur Aufgabe zwingen v
2SA33 |t Kill Am Boden liegenden Gegner elegant téten Fa
2SA34 | T_KillOl 360° , Kopf-Ab*-Schlag
2SA35 | T_Rest Von Kampfhaltung — Ruhepose wenn keine Gegner ~ /




2h-Sword Movement
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s 2hSRun S

t 2hSRun_2_2hSRunL s_2hSRunL

s_2hSRunL s_2hSRunL

t 2hSRunL_2_2hSRun s_2hSRun
25MO4 -+ 2hSRunR_2_2hSRun— s—2hSRum—
2SM02 |t _2hSJumpB s_2hSRun Y
2SM®3 | t 2hSRunTurnL t_2hSRunTurnL \ /
2SMP4 | t 2hSRunTurnR t_2hSRunTurnR \ /
2SMD5 |t 2hSRunStrafel s_JumpStand \/
2SMD6 | t_2hSRunStrafeR s_JumpStand \
2SM07 | s_2hSWalk s_ 2hSWalk

t 2hSWalk 2 2hSWalkL | s_2hSWalkL V

s 2hSWalkL s_ 2hSWalkL

t 2hSWalkL_2_2hSWalk s_2hSWalk
2SMOS—H—2hSWatkR 2 2hSWatk—— s 2hSWalk
2SM09 |t 2hSWalk 2 2hSWalkBL |s 2hSWalkBL

s 2hSWalkBL s 2hSWalkBL \ /

t 2hSWalkBL_2_2hSWalk |s_2hSWalk
2SMI0 |t 2hSWalkBR_2_2hSWalk |s_2hSWalk i
2SMiI1 | t_2hSWalkTurnL t 2hSWalkTurnL /
2SMI2 |t 2hSWalkTurnR t 2hSWalkTurnR \ /
2SMII3 | t_2hSWalkStrafeL s_JumpStand \ /
2SMI4 | t 2hSWalkStrafeR s_JumpStand V
2SM15 | s_2hSSneak s_2hSSneak

t 2hSSneak 2 2hSSneakL s_2hSSneakL

s _2hSSneakL s _2hSSneakL

t 2hSSneakl. 2_2hSSneak s_2hSSneak
2SM16 | t_2hSSneakR_2_2hSSneak |s_2hSSneak v
2SM17 |t 2hSSneak 2 2hSSneakBL |s 2hSSneakBL

s_2hSSneakBL s_2hSSneakBL /

t 2hSSneakBL._2 2hSSneak |s_2hSSneak
2SM18 |t 2hSSneakBR_2 2hSSneak |s_2hSSneak /
2SM19 |t _2hSSneakTurnL t_2hSSneakTurnL [
2SM20 |t 2hSSneakTurnR t_2hSSneakTurnR Ji
2SM21 |t_2hSSneakStrafel s_JumpStand \/
2SM22 | t_2hSSneakStrafeR s_JumpStand v
2SM23 [t _2hSRunl_2_ Jump s_Jump
2SM24 |t 2hSRunR_2_Jump s_Jump

2SM25 |t Jump_2_2hSRunL s_2hSRunL




Bow / Crossbow Attacks

BAOO | t_Run_2_Bow s_Bow
s Bow s Bow
t Bow_2 BowRun s_BowRun
t BowRun_2_ Bow s Bow
t Bow_2 Run s_Run
BADI |t BowRun_2_BowAim s BowAim Zielen und Schief3en untalentiert
t BowAim_2 BowShoot s_bowShoot
s_BowShoot s BowShoot
% t_BowReload s_BowAim Nachladen und Spannen untalentiert
BAD2 | s_BowAim (c_Bow_1 —9) s BowAim Zielen in 9 Richtungen |
BAO3 |t BowAim_2_BowRun s_BowRun Bogen entspannen Y
BAO4 |t BowRun_2 BowAim s_ BowAim Zielen und Schieflen talentiert |
t BowAim_2_ BowShoot s _bowShoot
s_BowShoot s_BowShoot
t BowReload s_BowAim Nachladen und Spannen talentiert
BAOS | s_BowAim (c_Bow_1 —-9) s BowAim Zielen in 9 Richtungen Talentiert
BAO6 |t BowAim_2_BowRun s_BowRun Bogen entspannen o
CAO0O0 |t Run_2 CBow s CBow Crossbow
~ |s_CBow s CBow
t CBow_2_CBowRun s_CBowRun
t CBowRun_2_ CBow s CBow
t CBow_2 Run s _Run
\
CAQ01 |t CBowRun_2_CBowAim s_CBowAim Zielen und Schief3en untalentiert
t CBowAim_2 CBowShoot s_CBowShoot
s_CBowShoot s_CBowShoot
t_CBowReload s_ CBowAim Nachladen und Spannen untalentiert \ /
CA02 | s_CBowAim (c_CBow_1 —9) |s_CBowAim Zielen in 9 Richtungen \/
CA!3 t CBowAim_2_ CBowRun s_CBowRun Armbrust entspannen |
CA04 |t CBowRun_2_CBowAim s CBowAim Zielen und Schiefen talentiert
t CBowAim_2_CBowShoot s _CBowShoot
s CBowShoot s CBowShoot
t CBowReload s_ CBowAim Nachladen und Spannen talentiert
CRO05 [ s_CBowAim (c_CBow_1-9) |s CBowAim Zielen in 9 Richtungen Talentiert
CRO06 |t CBowAim_2 CBowRun s CBowRun Armbrust entspannen




Bow

Movement

s_ BowRun s BowRun

t BowRun_2_BowRunL s BowRunL

s BowRunL s BowRunL

t BowRunl, 2 BowRun s BowRun
BMO1 |t BowRunR 2 BowRun s_BowRun
BMO02 |t BowJumpB s_BowRun
BMO03 |t BowRunTurmnL t_ BowRunTurnL
BMO4 |t BowRunTurnR t BowRunTurnR
BMOS5 |t BowRunStrafel s_JumpStand
BMO06 |t BowRunStrafeR s_JumpStand
BMO07 |s_BowWalk s BowWalk

t BowWalk 2 BowWalkL s BowWalkL

s BowWalkL s BowWalkL

t BowWalkLL 2 BowWalk s_BowWalk
BMVU8 |t BowWalkR_2 BowWalk s BowWalk
BMO09 |t _BowWalk_2 _BowWalkBL s BowWalkBL

s BowWalkBL s BowWalkBL

t BowWalkBL_2 BowWalk s BowWalk
BMI10 |t BowWalkBR_2 BowWalk s_BowWalk
BMI11 |t BowWalkTurnL t BowWalkTurnLL
BMI12 |t BowWalkTumR t BowWalkTumR
BMII3 |t BowWalkStrafeL s_JumpStand
B I4 t_BowWalkStrafeR s_JumpStand
BMI15 |s_BowSneak s_BowSneak

t BowSneak 2 BowSneakL s_BowSneakL

s _BowSneakL s BowSneakL

t BowSneaklL 2 BowSneak s BowSneak
BM16 |t BowSneakR 2 BowSneak s BowSneak
BM17 |t BowSneak 2 BowSneakBL |s_BowSneakBL

s_BowSneakBL s_BowSneakBL

t BowSneakBL. 2 BowSneak |s BowSneak
BMI18 |t BowSneakBR_2 BowSneak |s_ BowSneak
BNI19 |t BowSneakTurnlL t_BowSneakTurnL
BNI20 |t BowSneakTurnR t BowSneakTurnR
BM21 |t BowSneakStrafeL s_JumpStand
BM22 |t _BowSneakStrafeR s_JumpStand




Crossbow Movement

s CBowRun
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Crossbow

s CBowRun
t CBowRun_2_CBowRunL s CBowRunL
s CBowRunL s_CBowRunL /
t CBowRunL._2_CBowRun s_CBowRun
CM{1 |t CBowRunR_2_CBowRun s_CBowRun vV 5
CM02 |t CBowJumpB s_CBowRun o
CM@3 |t CBowRunTurnL t_CBowRunTurnL - P
CM§@4 |t CBowRunTurnR t_CBowRunTurnR P
CM{l5 |t _CBowRunStrafelL s_JumpStand \ /
CM{l6 |t CBowRunStrafeR s_JumpStand Vi
P
CMO07 |s_CBowWalk s CBowWalk
t CBowWalk 2 CBowWalkL s CBowWalkL
s CBowWalkL s CBowWalkL
t CBowWalkLL_2_ CBowWalk s CBowWalk P
CMO08 |t CBowWalkR_2_CBowWalk s_CBowWalk &
CM09 |t CBowWalk 2 CBowWalkBL s CBowWalkBL
k s. CBowWalkBL s. CBowWalkBL
[ [t CBowWalkBL_2_CBowWalk |s_CBowWalk
CMJ0 |t CBowWalkBR_2_CBowWalk |s CBowWalk \ /
CM|/1 |t CBowWalkTurnL t CBowWalkTurnL £ f
CMJ2 |t CBowWalkTurnR t_ CBowWalkTurnR L
CM]3 |t CBowWalkStrafeL s_JumpStand \
CMIl4 |t CBowWalkStrafeR s_JumpStand T
"4
CM15 |s_CBowSneak s_CBowSneak b
| t CBowSneak 2 CBowSneakL s_CBowSneakL
s CBowSneakL s CBowSneakL
t CBowSneaklL 2 CBowSneak s CBowSneak
CMM6 |t CBowSneakR 2 CBowSneak |s CBowSneak V
CM17 |t CBowSneak 2 CBowSneakBL |s_CBowSneakBL
s_CBowSneakBL s_ CBowSneakBL
t CBowSneakBL_2_ CBowSneak |s_ CBowSneak
CM18 |t CBowSneakBR_2 CBowSneak |s CBowSneak
CM19 |t CBowSneakTurnL t_ CBowSneakTurnL
CM20 |t _CBowSneakTurnR t CBowSneakTurmmR
CM21 |t CBowSneakStrafel s_JumpStand
CM22 |t CBowSneakStrafeR s_JumpStand




Dialoggesten, Random-Anis

s_YouDie

s _IGetYou
s_IstView
s_Greet_Grd
s_Greet_Nov
s_Yes

s No
s_Forgetlt
s_DontKnow
s _Give
s_Searching
s Pee
s_PlayDice
s_Annoyed
s_Stand_HandOnWeapon
R__1hInspect
R_1hTricky

s_Stand_HandsOnBack
s Stand_ArmsCrossed
R_CrossArms
R_ScratchHead
R_ScratchAss
R_ScratchEgg
R_Yawn
R_Sneeze
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1stView

Greet Grd
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Yes

No
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DontKnow
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Searching
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Stand HandOnWeapon

R lhlnspect

R 1hTricky

s Stand HandsOnBack

s Stand ArmsCrossed

R CrossArms

R ScratchHead

R ScratchAss

'R ScratchEgg

R Yawn

2.HR Sneeze
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Dialoggesten, Random-Anis

S16 | R Thigspect

S18 |s_Stand HandsOnBack

S19 |s Stand- ArmsCrossed

S20 [R-CrossArms

S21 | R ScratchHead —

S22 | R_ScratchAss-

S23  |R-ScratchEgg

S24 TR—Yawn

S26 |,S "Preach d Predigen

S27 |8, Speech 4 Rede halten, Teaching
S28 | S \Listen/Agree // Zuhoren, Zustimmung
S29 |S Trade 7 Handeln

S30 |S Beggin / Betteln

S31 |S Plun e Leichen fleddern, Monster ausweiden
S32 |S_Eating

S33 | S Sharp ade

S34 |[S Lapfa  \ Anfeuern (Arena)

S35 | S_Think \ griibeln

S36 |S Wash \ sich waschen




Fist Attacks & Movement

Nr-ﬁ -

FAO1 |s FistRun s FistRun T0 Kampfhaltung mit erhobenen Fausten
M [ FistAttacks s_FistRun
FAO3 |t FistParades s FistRun
FA%%’ ttacksC s_FistRun Schwinger, ins Leere
5 |t Fis C s_FistRun Kurze angetéuschte Deckung
b#06- | t FistAttackL s_FistRun Gezielter Schlag, 90° nach Links
P | FistAttackR s FistRun Gezielter Schlag, 90° nach Rechts
FAO8 | T Rest Von Kampfhaltung — Ruhepose wenn
keine Gegner
M15 | s FistSneak s FistSneak

t FistSneak 2 FistSneakL s FistSneakL
FMI16 | s FistSneakL s FistSneakL

t FistSneakl. 2 FistSneak s FistSneak

t FistSneakR 2 FistSneak s FistSneak

FM17 |t FistSneak 2 FistSneakBL |s FistSneakBL
s FistSneakBL s FistSneakBL
t FistSneakBL 2 FistSneak |s FistSneak
FMI18 |t FistSneakBR 2 FistSneak |s FistSneak

FM19 | t FistSneakTurnL t FistSneakTurnL
FM20 | t FistSneakTurnR t FistSneakTurnR
FM21 |t FistSneakStrafelL s JumpStand
FM22 |t FistSneakStrafeR s JumpStand
Objects
Nr. | Logischer Animationsnan
OBO1 |t Stand
s IGet s IGet Objekt
t IGet 2 Stand
t Stand 2 IAim s IAim [Aim: Item leicht anheben.
s [Aim s IAim
t IAim 2 IThrow s IThrow
s IThrow s IThrow
| |t IThrow 2 Stand
ORD3 [t IAim 2 IDrop s IDrop
s IDrop s IDrop
| t IDrop 2 Stand
[t Stand 2 Torch s Torch
s Torch s Torch
t Torch 2 Stand
OB04 |t DrinkPotion Trank aus dem Giirtel ziehen, 6ffnen, Flasche
trinken, Flasche wegstecken (Variationen)
OBO0S |t Stand 2 OGet s OGet Objekt autheben und in Grundstellung 50cm breites,
s OGet s OGet schweres
t OGet 2 OStand s OStand Objekt
t OStand 2 OAim s OAim Haltung leicht dndern (Oaim)
s OAim s OAim Objekt werfen
t OAim 2 OThrow s OThrow In Ausgangsstellung zuriick
s OThrow s OThrow
t OThrow 2 Stand S Run
®B0G-[t OAim 2 ODrop s ODrop Haltung leicht dndern (Oaim)
s ODrop s ODrop Objekt fallenlassen
t ODrop 2 Stand
s_OStand s_OStand Grundstellung, leichte Atmung
t OStand 2 OWalkL s OWalkL
s OWalkL s OWalkL
t OWalklLL 2 OStand s OStand




Fist

Attacks & Movement
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) | TO Fauste heben, in Kampfhaltung gehen | --
s_Fist s_Fist
t Fist 2 FistRun s_FistRun
t FistRun_2_Fist s_Fist
t Fist 2 Run s_Run
FAO1 |s_FistRun s_FistRun T0 Kampfhaltung mit erhobenen Fausten
FAO02 |t_FistAttacks s_FistRun
FAQ3 |t FistParades s_FistRun
FAO04 | t_FistAttacksC s_FistRun Schwinger, ins Leere
FAOS |t _FistParadeC s_FistRun Kurze angetduschte Deckung
FAO06 |t_FistAttackL s_FistRun Gezielter Schlag, 90° nach Links
FAO7 |t _FistAttackR s_FistRun Gezielter Schlag, 90° nach Rechts
FAO8 | T_Rest Von Kampfhaltung — Ruhepose wenn
keine Gegner
FMO0O0 | s_FistRun s_FistRun
t FistRun_2_ FistRunL s_FistRunL
s _FistRunL s_FistRunL
t FistRunl_2_FistRun s_FistRun
FMO1 | t_FistRunR_2_FistRun s_FistRun
FMO02 | t_FistJumpB s_FistRun
FMO3 | t_FistRunTurnL t_FistRunTurnL
FMO04 | t FistRunTurnR t FistRunTurmR
FMOS5 | t_FistRunStrafelL s_JumpStand
FMO6 | t_FistRunStrafeR s_JumpStand
FMO07 | s_FistWalk s_FistWalk
t FistWalk 2 FistWalkL s_FistWalkL
s_FistWalkL s FistWalkL
t FistWalkl_2 FistWalk s_FistWalk
FMO8 | t_FistWalkR_2_FistWalk s_FistWalk
FMO09 | t FistWalk 2 FistWalkBL s_FistWalkBL
s FistWalkBL s_FistWalkBL
t FistWalkBL_2_ FistWalk s_FistWalk
FM10 |t FistWalkBR_2_FistWalk s_FistWalk
FM11 | t_FistWalkTurnL t FistWalkTurnL
FM12 | t FistWalkTurnR t FistWalkTurnR
FM13 |t FistWalkStrafelL s_JumpStand
FM 14 | t_FistWalkStrafeR s_JumpStand
FM15 | s_FistSneak s_FistSneak
t FistSneak 2_FistSneakL s_FistSneakL
s FistSneakL s_FistSneakL
t_FistSneakl,_2_ FistSneak s_FistSneak
FM16 | t FistSneakR_2_FistSneak s_FistSneak
FM17 | t FistSneak 2 FistSneakBL |s_FistSneakBL
s_ FistSneakBL s_FistSneakBL
t FistSneakBL_2 FistSneak |s_FistSneak
FM18 | t FistSneakBR_2 FistSneak |s_FistSneak
FM19 | t_FistSneakTurnL t_FistSneakTurnL
FM20 | t_FistSneakTurnR t_FistSneakTurnR
FM21 |t _FistSneakStrafel s_JumpStand
FM22 | t_FistSneakStrafeR s_JumpStand




Fist Attacks & Movement

e

t Run 2 Fist S TO Féauste heben, in Kampfhaltung gehen | --
8 Fist S
t Fist 2 FistRun s FistRun
t FistRun 2 Fist s Fist
t Fist 2 Run s Run
)l |s FistRun s_FistRun T0 Kampfhaltung mit erhobenen Fausten
FAO2 |t FistAttacks s FistRun
03 | t FistParades s FistRun
t FistAttacksC s_FistRun Schwinger, ins Leere
t FistParadeC s_FistRun Kurze angetduschte Deckung
|t FistAttackL s FistRun Gezielter Schlag, 90° nach Links
"'t FistAttackR s FistRun Gezielter Schlag, 90° nach Rechts
T Rest Von Kampfhaltung — Ruhepose wenn
keine Gegner
FMOO | s FistRun s FistRun
t FistRun 2 FistRunL s FistRunL
s FistRunL s FistRunL
t FistRunLL 2 FistRun s FistRun
FMO1 |t FistRunR 2 FistRun s FistRun
FMO02 | t FistlumpB s FistRun
FMO3 |t FistRunTurnL t FistRunTurnL
FMO04 |t FistRunTurnR t FistRunTurnR
FMOS5 | t FistRunStrafelL s JumpStand
FMO6 |t FistRunStrafeR s JumpStand
FMO07 | s FistWalk s FistWalk
t FistWalk 2 FistWalkL FistWalkL
s FistWalkL FistWalkL

FMOS8 |t FistWalkR 2 FistWalk FistWalk
FMO09 |t FistWalk 2 FistWalkBL FistWalkBL
s FistWalkBL s FistWalkBL

t FistWalkBL 2 FistWalk |s FistWalk
FMI10 |t FistWalkBR 2 FistWalk |s FistWalk

S
S

t FistWalkL 2 FistWalk s FistWalk
S
S

FMI1 |t FistWalkTurnL t FistWalkTurnL
FMI12 |t FistWalkTurnR t FistWalkTurnR
FMI13 |t FistWalkStrafelL s JumpStand
FMI14 |t FistWalkStrafeR s JumpStand
FMI15|s FistSneak s FistSneak

t FistSneak 2 FistSneakL s FistSneakL

s FistSneakL s FistSneakL

t FistSneaklL 2 FistSneak s FistSneak

t FistSneakR 2 FistSneak s FistSneak

't_FistSneak 2 FistSneakBL |s FistSneakBL
| s FistSneakBL s FistSneakBL

t FistSneakBL 2 FistSneak |s FistSneak
FM18 |t FistSneakBR 2 FistSneak |s FistSneak

t FistSneakTurnL t FistSneakTurnlL
t FistSneakTurnR t FistSneakTurnR
t FistSneakStrafeL s JumpStand

t FistSneakStrafeR s JumpStand
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Light Casting

MO]

Fireball Cast

MO02

Petrify Cast

MO3

Petrify Victim 7!

MO04

Invisible Cast

MOS5

Healing

MO06

Transform

MO7

Lightning Cast

MO8

Lightning Victim

M09

Earthquake

M10

Damon beschworen

Control Cast

Control Victim

-1
=2

Forget Cast

Forget Victim

Windfist

Telekinese




Magic / Psionic Movement

Logischer Animationsname | Follow-An

s MagRun s_MagRun

t MagRun 2 MagRunL s_MagRunL

s_MagRunL s MagRunL

t MagRunL. 2 MagRun s_MagRun
MMO1 t MagRunR 2 MagRun s MagRun
MMO2 |t MagJlumpB s_MagRun
MMO3 t MagRunTurnL t MagRunTurnL
MMO04 t MagRunTurnR t MagRunTumR
MMO5 t MagRunStrafel s JumpStand
MMO06 t MagRunStrafeR s JumpStand
MMO7 s MagWalk s MagWalk

t MagWalk 2 MagWalkL s MagWalkL

s MagWalkL s MagWalkL

t MagWalklL 2 MagWalk s_MagWalk
MMO8 t MagWalkR 2 MagWalk |s MagWalk
MMO09 |t MagWalk 2 MagWalkBL |s MagWalkBL

s MagWalkBL s_MagWalkBL

t MagWalkBL 2 MagWalk |s MagWalk
MMI10 [t MagWalkBR 2 MagWalk |s MagWalk
MMI11 t MagWalkTurnL t MagWalkTurnL
MM12 t MagWalkTurnR t MagWalkTurnR
MMI13 |t MagWalkStrafeL s_JumpStand
MMI14 |t MagWalkStrafeR s JumpStand
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Magic / Psionic Attacks

MAOO |t Run_2_Mag s_Mag Spruch “ziehen” -
s_Mag s_Mag In Kampfstellung gehen
t Mag 2 _MagRun s_MagRun Spruch wieder wegstecken
t_MagRun_2_Mag s_Mag
t Mag 2_Run s_Run
MAO1 |t _MagWalk_2_LightCast s_LightCast
s_LightCast s_LightCast
t_LightCast_ 2 MagWalk s_MagWalk
MAO2 |t MagWalk_2_FbCast s_FbCast
s FbCast s_FbCast
t FbCast 2 FbShoot s_FbShoot
s _FbShoot s _FbShoot
t_FbShoot_2_MagWalk s_MagWalk
MAO3 |t MagAim_2_STCast s STCast
s _STCast s _STCast
t STCast_2_ MagAim s_MagAim
MAO4 |t MagWalk 2_MagHeal s_MagHeal
s_MagHeal s_MagHeal
t MagHeal 2_MagWalk s_MagWalk
MAOS5 |t MagWalk_2_MagTransform |s MagTransform
s_MagTransform s_ MagTransform

t MagTransform_2_MagWalk |s MagWalk

MAO6 |t MagWalk_2_LightningCast |s_LightningCast

s_LightningCast s_LightningCast
t_LightningCast_2_MagWalk | s_MagWalk
MAO7 |s_LightningVictim s_LightningVictim
PAOO |t Run 2 Psi s_Psi Spruch “ziehen” -
s_Psi s_Psi In Kampfstellung gehen
t Psi 2 PsiRun s_PsiRun Spruch wieder wegstecken
t_PsiRun_2_Psi s_Psi
t Psi_2 Run s_Run
PAO1 t PsiWalk 2 CoCast s CoCast Kontrollspruch
s _CoCast s_CoCast
t_ CoCast_2_CoSucc s_CoSucc
s_CoSucc s_CoSucc
t CoSucc_2_Run s_ Run
PA02 |t CoCast 2 PsiWalk s PsiWalk Control wird abgebrochen, Caster zuckt
zuriick!
PAO3 |s_CoVictim s_CoVictim Opfer steht auf der Stelle, greift sich an
den Kopf
PAO4 |t PsiWalk 2_Forget s_Forget
s_Forget s_Forget
t Forget 2 PsiWalk s_PsiWalk
PAOS t PsiAim 2 WICast s WICast
s WICast s WICast
t WICast_2_FBShoot s WIShoot
s_WIShoot s_ WIShoot

- Zauberspriiche vervollstdndigen

- Allgemeineres System fiir Zauberspriiche (Wie fiir Objekt-Interaktion), nach Bedienschema benannt. Name des
Animationssatzes in Magiescripten angeben?

- Autoaiming iiber AniComb fiir alle Zielgerichteten Spriiche (Casting-Anis fiir min. 4 Richtungen!)



Magic / Psionic Attacks

Nr.__ | Logischer Animationsname | Fa Beschreibung _
w t Run 2 Ma s pruch “ziehen” .
s Mag S In Kampfstellung gehen
t Mag 2 MagRun s_MagRun Spruch wieder wegstecken
t MagRun 2 Mag s Mag
t Mag 2 Run s Run
t MagWalk 2 LightCast s_LightCast
s LightCast s LightCast
t LightCast 2 MagWalk s MagWalk
t MagWalk 2 FbCast s FbCast
s FbCast s FbCast
t FbCast 2 FbShoot s FbShoot
s FbShoot s FbShoot
t FbShoot 2 MagWalk s MagWalk
t MagAim 2 STCast s_STCast
s STCast s STCast
t STCast 2 MagAim s MagAim
t MagWalk 2 MagHeal s_MagHeal
s MagHeal s MagHeal
t MagHeal 2 MagWalk s MagWalk
t MagWalk 2 MagTransform |s MagTransform
s MagTransform s MagTransform
t MagTransform 2 MagWalk |s MagWalk
t MagWalk 2 LightningCast |s LightningCast
s_LightningCast s_LightningCast
t LightningCast 2 MagWalk |s MagWalk
s LightningVictim s_LightningVictim
t Run 2 Psi s Psi Spruch “ziehen” -
s Psi s Psi In Kampfstellung gehen
t Psi 2 PsiRun s PsiRun Spruch wieder wegstecken
t PsiRun 2 Psi s Psi
_. |t Psi 2 Run s Run
? t PsiWalk 2 CoCast s CoCast Kontrollspruch
ol s CoCast s CoCast
t CoCast 2 CoSucc s CoSucc
s CoSucc s CoSucc
t CoSucc 2 Run s Run
_’ t CoCast 2 PsiWalk s PsiWalk Control wird abgebrochen, Caster zuckt
zurtick!
? s CoVictim s CoVictim Opfer steht auf der Stelle, greift sich an
den Kopf
PAO#F |t PsiWalk 2 Forget s Forget
s _Forget s Forget
t Forget 2 PsiWalk s PsiWalk
BADS |( PsiAim 2 WICast s_WICast
s WICast s WICast
t WICast 2 FBShoot s WIShoot
s WIShoot s WIShoot

- Zauberspriiche vervollstindigen

- Allgemeineres System flir Zauberspriiche (Wie fiir Objekt-Interaktion), nach Bedienschema benannt. Name des
Animationssatzes in Magiescripten angeben?

- Autoaiming iiber AniComb fiir alle Zielgerichteten Spriiche (Casting-Anis fiir min. 4 Richtungen!)



Movement Run, Walk, Sneak

‘Nr. | Logischer Animationsname |Follow-Animation ~ |Beschreibung ~ IProps

MO0 s_Run Grundstellung, leichte Atmung
t Run_2 RunL s_RunL
s_RunL s_ RunL Run-Loop (Links, Rechts, Links)
t RunL_2 Run s_Run

MOl |t RunR_2 Run s Run

MO02 |t JumpB s_Run Satz nach hinten

MO03 |t RunTurnL t RunTumL Schnelles Herumwirbeln, 180°

M04 |t RunTurnR t RunTurnR .,

MOS5 |t _RunStrafelL s_JumpStand Schneller Satz zur Seite

MO06 |t_RunStrafeR s_JumpStand ..

MO07 |s_Walk s_Walk Grundstellung, leichte Atmung
t Walk 2 WalkL s WalkL
s WalkL s WalkL
t WalklL 2 Walk s Walk

MO8 |t WalkR_2 Walk s Walk

M09 |t Walk 2 WalkBL s _WalkBL
s WalkBL s_WalkBL
t WalkBL_2 Walk s Walk

M10 |t WalkBR_2_Walk s Walk

MI11 |t WalkTurnL t WalkTurnL Drehung, 180°

M12 |t _WalkTurmR t WalkTurmnR “

M13 |t _WalkStrafel s_JumpStand Schritt zur Seite

M14 |t WalkStrafeR s_JumpStand “

M15 |s_Sneak s_Sneak Grundstellung, leichte Atmung
t Sneak_2_ SneakL s_SneakL
s_SneakL s_SneakL
t Sneakl. 2_Sneak s_Sneak

M16 |t _SneakR_2_ Sneak s_Sneak

M17 |t Sneak 2 SneakBL s _SneakBL
s_SneakBL s_SneakBL
t SneakBL_2 Sneak s_Sneak

M18 |t _SneakBR_2_Sneak s_Sneak

M19 |t SneakTurnL t SneakTurnL Drehung, 180°

M20 |t _SneakTurnR t_SneakTurnR i

M21 |t _SneakStrafel s_JumpStand Vorsichtiger, leiser Schritt zur Seite

M22 |t_SneakStrafeR s_JumpStand "

M23 |t _JumpStand_2_Kneel s Kneel
s Kneel s_Kneel
t Kneel 2 Stand

M24 |t _KneelTurnL t KneelTurnLL

M25 |t_KneelTumR t_KneelTurnR

M26 |s_look (c_look 1 —9) s _look

M27 |s_point (c_point_I —9) s_point

M28 |t_Stand_2 JumpStand s_JumpStand
s_JumpStand s_JumpStand Gruindstellung Sprung aus dem Stand
t_JumpStand_2_Jump s_Jump
s_Jump s_Jump
t_Jump_2_Stand

M29 |t Runl_2_Jump s_Jump Rennen, Springen, Weiterrennen
t Jump_2_RunL s_RunL

M30 |t RunR_2_Jump s_Jump

M31 |t Stand 2 lLean s_Lean Anlehnen, Stehen, in Grundstellung
s Lean s [Lean
t Lean_2 Stand




Movement Run, Walk, Sneak

t SneakStrafeR

s JumpStand

"

t Lean 2 Stand

|t JumpStand 2 Kneel s Kneel
s Kneel s Kneel
t Kneel 2 Stand
M24 [t KneelTurnL t KneelTurnL
M25 |t KneelTurnR t KneelTurnR
M26 |s look (¢ look 1—9) s look
M27 |s point (¢ point 1 —9) s point
M28 |t Stand 2 JumpStand s JumpStand
s JumpStand s JumpStand Gruindstellung Sprung aus dem Stand
t JumpStand 2 Jump s Jump
s Jump s Jump
t Jump 2 Stand
M29 |t RunL 2 Jump s Jump Rennen, Springen, Weiterrennen
t Jump 2 RunL s RunL
M30 |t RunR 2 Jump s Jump
M31 |t Stand 2 Lean s Lean Anlehnen, Stehen, in Grundstellung
s Lean s Lean

Nr. | Logischer Animationsname | Follow-A iBosthreibong =~ . . [Promg
MO s Run s Run Grundstellung, leichte Atmung
t Run 2 RunlL s RunL
s RunL s RunL Run-Loop (Links, Rechts, Links)
t RunL 2 Run s Run
MOl |t RunR 2 Run s Run
MO02 |t JumpB s Run Satz nach hinten
MO03 |t RunTumL t RunTurnL Schnelles Herumwirbeln, 180°
M04 |t RunTurnR t RunTurnR o
MO5 |t RunStrafel s JumpStand Schneller Satz zur Seite
MO06 |t RunStrafeR s JumpStand .,
MO7 |s Walk s Walk Grundstellung, leichte Atmung
t Walk 2 WalkL s WalkL
s WalkL s WalkL
t WalklL 2 Walk s Walk
MO8 |t WalkR 2 Walk s Walk
M09 |t Walk 2 WalkBL s WalkBL
s WalkBL s WalkBL
t WalkBL 2 Walk s Walk
MI10 |t WalkBR 2 Walk s Walk
M1l |t WalkTurnL t WalkTurmnL Drehung, 180°
MI12 |t WalkTumR t WalkTurnR &
M13 |t WalkStrafeL s JumpStand Schritt zur Seite
Ml14 |t WalkStrafeR s JumpStand “
ns Sneak s Sneak Grundstellung, leichte Atmung
t Sneak 2 SneakL s SneakL
s SneakL s_SneakL
t SneaklL 2 Sneak s Sneak
M16 |t SneakR 2 Sneak s Sneak
WNVII7® |t Sneak 2 SneakBL s SneakBL
s SneakBL s SneakBL
t SneakBL 2 Sneak s Sneak
t SneakBR 2 Sneak s Sneak
|t SneakTurnL t SneakTurnL Drehung, 180°
t SneakTurnR t SneakTurnR "
t SneakStrafeL s JumpStand Vorsichtiger, leiser Schritt zur Seite




Climb, Fall, Die

Or s

ST
SIS LICT

_JumpStand_2_JumpUpLow |s_JumpUpLow
s_JumpUpLow t_JumpUpLow_2_Stand hoch
t_JumpUpLow_2_Stand

t_ Runl_2_JumpUpLow t_JumpUpLow_2_Stand
t RunR_2 JumpUpLow t_JumpUpLow_2_Stand
t_JumpStand_2_JumpUpMid |s_JumpUpMid Plattform,
s_JumpUpMid t_JumpUpMid_2_Stand 1,50m hoch
t JumpUpMid_2_Stand

t_Runl,_2_JumpUpMid t_JumpUpMid_2_Stand
t RunR_2_ JumpUpMid t_JumpUpMid_2_Stand
t Jump_2_Hang s_Hang

t FallDn 2 Hang s_Hang

t Runl._ 2 JumpUp s_JumpUp

t RunR_2_JumpUp s_JumpUp
t_JumpStand_2_JumpUp s_JumpUp

s_JumpUp s_JumpUp

t JumpUp_2_Hang s_Hang

t JumpUp_2_ Hang s_Hang

s_Hang s_Hang

t Hang 2_Stand

t_JumpStand_2_Hang s_Hang

t Hang 2_FallDn s_FallDn

t JumpUp_2_ FallDn s_FallDn

t Jump_2_ FallDn s_FallDn

s_FallDn s_FallDn

t FallDn_2_Stand

t FallDn_2 RunL s RunL

t FallDn_2_Fall s_Fall

t FallDn_2 FallB s_FallB

s_Fall s_Fall

t Fall 2 Fallen s_Fallen

s_Fallen s_Fallen

t Fallen_2_ Stand

s_FallB s_FallB

t FallB_2_ FallenB s_FallenB

s FallenB s_FallenB

t FallenB_2_Stand

t_Dead s_Dead

s_Dead s_Dead

t DeadB s_DeadB

s DeadB s DeadB




BABK

Nr. | Logischer Animationsname | Follow-Animation Beschreibung Props

BMI Rennen

BM2 Gehen (normal)

BM3 Gehen (“sexy”)

BM4 “Kampfhaltung” (geduckt 7!)
Ohrfeige austeilen
“unfairer” Tritt

BMS Ambient/Random-Anis

BDI Tanz Version |

B2 Tanz Version 2

BD3 Tanz Version 3

KHa?

Sitzeu




Objects

o imation | Be: e . I Piges
t Stand 2 IGet s_IGet Kleines
s_IGet s_IGet Objekt
t_I1Get_2_ Stand

Ob02 |t _Stand 2 JAim s TAim [Aim: Item leicht anheben.

s TAim s JAim
t JAim_2 IThrow $_IThrow
s_IThrow s_IThrow
t IThrow_2_Stand

Ob03 |t IAim_2_IDrop s_IDrop
s_IDrop s_IDrop
t IDrop_2_Stand

Ob04 |t _Stand_2 Torch s_Torch
s _Torch s _Torch
t Torch 2 Stand

Ob0S5 |t _DrinkPotion Trank aus dem Giirtel ziehen, 6ffnen, Flasche

trinken, Flasche wegstecken (Variationen)

Ob06 |t Stand 2 OGet s_OGet Objekt autheben und in Grundstellung 50cm breites,
s_OGet s _OGet schweres
t_OGet_2_OStand s_OStand Objekt

Ob07 |t _OStand_2_OAim s. OAim Haltung leicht &ndern (Oaim)

s_ OAim s_ OAim Objekt werfen

t OAim_2_OThrow s_OThrow In Ausgangsstellung zuriick
s OThrow s OThrow

t OThrow_2_Stand S_Run

Ob08 [t _ OAim_2_ODrop s_ODrop Haltung leicht &ndern (Oaim)
s_ODrop s_ODrop Objekt fallenlassen
t ODrop_2_Stand

Ob09 |s_OStand s_OStand Grundstellung, leichte Atmung
t OStand_2_OWalkL s OWalkL
s OWalkL s_ OWalkL
t OWalkL_2_OStand s_OStand

Obl10 |t_OWalkR_2_OStand s_OStand

Obll | t_OStand_2 OWalkBL s_ OWalkBL
s_OWalkBL s_OWalkBL
t OWalkBL_2_OStand s_OStand

Obl12 |t OWalkBR_2_OStand s_OStand

Obl3 |t OTurnL t_OTurnL

Obl4 | t_ OTurnR t OTurnR

Obl5 | t_OStrafel. s_OStand

Oblé6 | t_OStrafeR s_OStand

Obl7 |t _Stand 2 PlayMusic s_PlayMusic Laute
s_PlayMusic s_PlayMusic (Besenstiel)
t_PlayMusic_2_Stand

Obl8 |t _Stand 2 Cook s Cook Besenstiel
s_Cook s_Cook
t Cook 2 Stand

Obl9 | R_Cook_Sweat s_Cook

Ob20 |t_Stand_2_ RepairHut s_RepairHut Hammer
s_RepairHut s_RepairHut
t_RepairHut 2_Stand

Ob21 | R_RepairHut_Check s_RepairHut

Ob22 |t CHESTBIG_Stand_2_S0O s CHESTBIG_SO0 Kiste
s CHESTBIG_SO s. CHESTBIG_SO
t CHESTBIG_SO_2_Stand
t CHESTBIG_S0_2_SI1 s CHESTBIG_S1
s CHESTBIG_SI1 s CHESTBIG_S1
t CHESTBIG_S1_2_SO0 s CHESTBIG_SO0
t CHESTBIG_S0_Unlock s_ CHESTBIG_SO
t CHESTBIG_SO0_Lock s CHESTBIG_SO
t CHESTBIG_SO_Try

Ob23 |t _Door_Stand_2_SO s_Door_S0O Tir




Objects

10D

LS

s IGet s IGet Objekt
t IGet 2 Stand
t Stand 2 IAim s JAim [Aim: Item leicht anheben.
s JAim s IAim
t IAim 2 IThrow s IThrow
s IThrow s IThrow
t IThrow 2 Stand
t IAim 2 IDrop s IDrop
s [Drop s IDrop
t IDrop 2 Stand
t Stand 2 Torch s Torch
s Torch s Torch
t Torch 2 Stand
Obl'( 35 t DrinkPotion Trank aus dem Giirtel ziehen, 6ffnen, Flasche
S | trinken, Flasche wegstecken (Variationen)
oS [ t Stand 2 OGet s OGet Objekt aufheben und in Grundstellung | 50cm breites,
s OGet s OGet schweres
y t OGet 2 OStand s OStand Objekt
t OStand 2 OAim s OAim Haltung leicht dndern (Oaim)
s OAim s OAim Objekt werfen
t OAim 2 OThrow s OThrow In Ausgangsstellung zurtick
s OThrow s OThrow
# t OThrow 2 Stand S Run
pm——— T t OAim 2 ODrop s ODrop Haltung leicht andern (Oaim)
s ODrop s ODrop Objekt fallenlassen
j t ODrop 2 Stand
(D6 s OStand s OStand Grundstellung, leichte Atmung
t OStand 2 OWalkL s OWalkL
s OWalkL s OWalkL
§ t OWalkLL 2 OStand s OStand
O t OWalkR 2 OStand s OStand
Obll |t OStand_2-OWalkBL s OWakBL_~ ~ -~
s OWalkBL~_ s OWalkBL ~ 7 4/
\[t OWalkBL/”2 QStand  |[#¥OStand, /7 ~ /7
2\t OWalkBR 27OStand / |s OStand / %
t’ OTurnL rd t OTufnL o
4 [t OTurnR i t OfumR  / Vi
t OStrafeL F s/OStand / /
6 |t OStrafeR <4 § OStand
Obl17 |t Stand 2 PlayMusic s PlayMusic™ Laute
s PlayMusic s PlayMisic (Besenstiel)
t PlayMusic 2 Stand .
Obl8 |t Stand 2 Cook s Cook Besenstiel
s Cook s Cook
t Cook 2 Stand
Obl9 |R Cook Sweat s Cook
Ob20 |t Stand 2 RepairHut s RepairHut Hammer
s RepairHut s RepairHut
t RepairHut 2 Stand
Ob21 | R RepairHut Check s RepairHut
©b22" [t CHESTBIG Stand 2 SO |s CHESTBIG SO Kiste
s CHESTBIG S0 s CHESTBIG SO
t CHESTBIG SO 2 Stand
t CHESTBIG SO 2 Sl s CHESTBIG Sl
s CHESTBIG SI s CHESTBIG Sl1
t CHESTBIG S1 2 SO s CHESTBIG SO
t CHESTBIG SO Unlock s CHESTBIG SO
t CHESTBIG SO Lock s CHESTBIG SO
t CHESTBIG_SO Try
M{ s Door S0 Tiir

t Door Stand 2 SO




s_Door_SO s_Door_SO
t Door_SO_2_Stand
t Door_S0_2 Sl1 s Door_S1
s_Door_SI1 s Door_S1
t Door S1 2 SO s Door_ SO
t Door S1 2 Stand
t Door_Stand_2_S1 s Door_S1
t_Door_S0_Unlock s_Door_SO
t Door SO Lock s Door_SO
Ob24 |t BedHigh_Stand_2_SO0 s_BedHigh SO Bett, 50cm
s_BedHigh_SO0 s_BedHigh_S0 hoch
t BedHigh_S0_2_Stand
t BedHigh SO _2 SI s_BedHigh_SI
s_BedHigh_S1 s_BedHigh_S1
t BedHigh_S1_2_ S0 s_BedHigh_SO0
Ob25 |t BedLow_Stand_2_ SO s BedLow_ SO Hinlegen auf Boden, Aufstehen -
s BedLow_SO s BedLow_SO
t BedLow S0_2 Stand
t BedLow SO 2 SI s BedLow S1
s BedLow_SI s BedLow S1
t BedLow_S1_2_ S0 s_BedLow_SO
Ob26 |t Chair Stand 2 SO s_Chair_SO Hinsetzen, Aufstehen Stuhl, 50cm
s_Chair_SO s_Chair_SO hoch
t Chair_SO0_2_ Stand
t Chair_S0_2_SI1 s_Chair_S1
s_Chair_S1 s_Chair_S1
t Chair S1 2 SO s_Chair_SO
Ob27 |t _LadderdM_Stand_2_SO s LadderdM_SO Leiter klettern Leiter
s LadderdM_SO s _LLadder4M_SO
t_Ladder4dM_SO0_2_ Stand
t LadderdM_S0_2_S1 s LadderdM_S1
s LadderdM_S1 s LadderdM_S1
t LadderdM_S1_2_ Stand
t LadderdaM_S1_2 SO s Ladder4dM_SO
Ob28 |t _Idol Stand 2 SO s_Idol_SO Auf Boden Knien, Statue anbeten --
s_Idol_SO s_Idol_SO
t_Idol_SO_2_Stand
t Idol_SO_2_ S1 s_Idol_SI
s Idol _S1 s_Idol_S1
t Idol_S1_2 SO s_Idol_SO
Ob29 |t BarrelO_Stand_2_SO s_BarrelO_S0O Fal3
s BarrelO_SO s_BarrelO_SO
t BarrelO_S0_2_Stand
t BarrelO_S0_2_SI1 s BarrelO_S|1
s BarrelO_S1 s BarrelO_S1
t BarrelO_S1_2_ SO s_BarrelO_S0

Auf Boden Setzen (Schneidersitz, etc.)




s Door SO s Door SO
t Door SO 2 Stand
t Door SO 2 S1 s Door Sl
s Door S1 s Door S1
t Door S1 2 SO s Door SO
t Door S1 2 Stand
t Door Stand 2 SlI s Door S1
t Door SO Unlock s Door SO
t Door SO Lock s Door SO
'Ob24 |t BedHigh Stand 2 SO s_BedHigh SO Bett, 50cm

s BedHigh SO s BedHigh SO hoch
t BedHigh SO 2 Stand
t BedHigh SO 2 S1 s_BedHigh S1
s_BedHigh SI s_BedHigh S1
t BedHigh S1 2 SO s BedHigh SO

Ob25 |t BedLow Stand 2 SO s BedLow SO Hinlegen auf Boden, Aufstehen -~
s BedLow SO s BedLow SO
t BedLow SO 2 Stand
t BedLow SO 2 SI s BedLow S1
s BedLow SlI s BedLow S1
t BedLow S1 2 SO s BedLow SO

' t Chair Stand 2 SO s Chair SO Hinsetzen, Aufstehen Stuhl, 50cm
s Chair SO s Chair SO hoch
t Chair SO 2 Stand
t Chair SO 2 S1 s Chair Sl
s Chair S1 s Chair S1
t Chair S1 2 SO s Chair SO

Ob27 |t Ladder4M Stand 2 SO s Ladder4M S0 Leiter klettern Leiter
s Ladder4M SO s Ladder4dM SO
t Ladder4M SO 2 Stand
t LadderdM SO 2 SI s Ladder4dM SI1
s Ladder4dM S1 s Ladder4M S1
t Ladder4dM S1 2 Stand
t Ladder4M S1 2 SO s LadderdM SO

Ob28 |t Idol Stand 2 SO s Idol SO Auf Boden Knien, Statue anbeten -
s Idol SO s Idol SO
t Idol SO 2 Stand
t Idol SO 2 SI s Idol SI
s Idol SI s Idol SI
t Idol S1 2 SO s Idol SO

Ob29 |t BarrelO Stand 2 SO s BarrelO SO Fal}
s BarrelO SO s BarrelO SO
t BarrelO SO 2 Stand
t BarrelO SO 2 SI s BarrelO SI
s BarrelO Sl s BarrelO S1
t BarrelO S1 2 SO s BarrelO SO

Auf Boden Setzen (Schneidersitz, etc.)




