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und Geschichten enthalten, die wahr oder
falsch sein konnen. Sie werden den

offiziellen Computer-Produkt von ADVANCED
DUNGEONS & DRAGONS® und einem weiteren
Fantasy-Rollenspielepos von FORGOTTEN
ReaLns™, Dieses Abenteuerspiel bezieht sich

der Geriichte wahrend des

Spielverlaufs tberpriifen konnen.

Die Schnellstart-Karte erlautert, wie Sie das
Spiel starten, Menis benutzen und

auf die Regeln und den
Hintergrund von TSR, Inc., wobei dieses

mit Hilfe Thres C t
hl o i

Abenteuer eigens fiir
wurde.

Das Abenteuer von Cugst oF TE AzuRe Bonbs
beginnt in der Grenztadt Tilverton, diesichan
der Grenze zwischen dem groBen Konigreich
von Cormyrund den versteuten Siedlungen der
Dalelands befindet. Die Charaktere beginnen
als erfahrene Abenteurer, die iiberfallen,
gefangengenommen und mit finf magischen
Zauberspriichen, den sogenannten ‘Bonds,
verflucht wurden.

Fiir jeden ‘Bond

einsteigen,

Da Obersetzungsrad erlautert Ihnen die im
1 verwandten Kodebuchstaben. Mit dem
Uberse!zungprad konnen die Elfen- und

werden.
Das Ubersetzungsrad (‘Translation Wheel’)
besteht aus vier Teilen:

Espruar-Runen (aus der Elfensprache)
befinden sich am augeren Rand des
Ubersetzungsrads.

unter der Haut des Schwertanms eines jeden
Charakters eingebrannt. Diese ‘Bol
besitzen gefahrliche magische Krfte, die die

befinden sich auf dem beweglichen inneren
Ring des Rads.

eines Charakters
konnen. Die Aufgabe der Charaktere in Curst.
or THE Azure Bons besteht darin, das Reich
aufzufinden, welches die Quelle der ‘Bonds’
ist, und sich von diesen schrecklichen Fliichen
zu befreien.

WAS DAS SPIEL ENTHALT

Aufer den Spieldisketten sollten Sie diese
weiteren Teile vorfinden.

Dies st das Regelbuch,

Buch nach, wenn Sie wahrend des Spiels
Fragen haben.

Das Abenteurerjounal enthalt

nach augen. Die drei spiralenformige Wege
lassen sich graphisch wie folgt identifizieren:

Sechs Locher, mit den Zahlen 1 bis 6
numeriert, befinden sich unterhalb eines jeden
. Die Kodebuchstaben werden durch die
Lochter unter den Wegen gelesen.
Benutzen Sie das Ubersetzungsrad, wenn auf
dem Bildschirm eine Espruar-Rune, eine
Dethek-Rune, eine Zahl oder ein Wegsymbol
erscheint. Vergleichen Sie die Runen mit dem

Zu den FORGOTTEN REALMS™. Im Joumal smd

ring des Geben Sie
dann den Kodebuchstaben ein, der im Loch

Karten, die im Umlauf chte

Die Ruinen der Stadt Yulash

Mit Hilfe des Ubersetzungsrads konnen Sie
auch eine Elfen-oder Zwergenrune in einen
englischen Buchstaben iibersetzen.
Vergleichen Sie eine Rune mit dem auf dem

aufieren Ring befindlichen
Ubersetzungsstreifen, auf dem ‘Translate From
Dethek' (Aus der Deth

Ihre Schnellstart-Karte und das vorgegebene,
gespeicherte Spiel benutzen. Ergeben sich
wahrend des Spiels Fragen, konnen Sie fiir
eine vollstandige Erklarung auf dieses
Handbuch zurickgreifen.

iibersetzen) oder ‘Translate From Espruar’
(Aus der Elfensprache Espruar iibersetzen)
geschrieben steht. Folgen Sie dann dem...

hat Ihre Gruppe zwei
Haunulele Sich far dic Action aussaristen
und mehr Informationen iiber die azurblauen
*Bonds’herausfzufinden. Lesen Sie den ersten

auf dem inneren Ring, auf dem ‘To English’
(Ins Englische) geschrieben steht.

SCHNELL STARTEN

Eintrag ins Begeben Sie
sich zum Laden und Kaufen Sie sich Ihre
[Kampfausriistung. Gehen Sie zur Halle und
trainieren Sie Ihre Charaktere von PooL or
oder HiLLsrar, die iiber genug
Erfahrung verfiigen, um ein Level

Sie kénnen sofort
Cursorhe Azure Bonos einsteigen, indemSic

Tempels, den Weisen und den Gastwirt nach



weiteren Informationen. Wandern Sie dann
durch Stadt und suchen Sie nach Hinweisen
auf die Quelle der Zauberspriiche, die die
Gruppe befallen haben.

TRANSFERIEREN DER CHARAKTERE
VON POOL OF RADIANCE UND
HILLSFAR

Curseor e AZuRe Bonps akzeptiert Charaktere,
die in Poot. or Rapiance und HiLLsraR kreiert
wurden. Es werden zbenralls chmmm
akzeptiert, diein Pool

R g g R e =)

einzelnen Charakter gewéhiten Befehle
betreffen nur den aktiven Charakter. Befehle,
die sich auf die gesamte Gruppe beziehen,
bendtigen keinen aktiven Charakter.

Im Zweikampf wird der aktive Charakter
automatisch und entsprechend seiner
Initiativen gewahit. Sie kénnen den aktiven
Charakter mit Hilfe anderer Meniis andern,
bevor Sie einen Befehl eingeben.

Alle Befehle sind in Meniis gruppiert. Betrifft

e Aoane Bor selber Krelort rden, um i
Abenteuersuche in HiLLsrAR zu gehen.

Entfemen Sie die Charakter aus einer
Abenteurergruppe in PooL or Rabiarce oder
Curse or e Azuke Bops, bevor Sie diese
zwischen den Spielen austauschen. Benutzen
Sie den Befehl ‘Add Character to Party’
(Charakter der Gruppe hinzufiigen) vom Party-
Creation"Menii (Kreieren einer Gruppe), um
cinen Charakter zu

Befehl gema Ihrer Schnellstart-Karte ein.
Betrifft ein Befehl einen einzelnen Charakter,
miissen Sie zuerst den Charakter benennen
und dann den Befehl eingeben.

Beispiel: Um sich die Gegenstinde eines

Charakters anzuschauen, wahlen Sie zuerst

den Charakter, dann ‘View’ (Sicht) und.

schlieflich ‘Items’ (Gegenstande). Der

Computer zeigt Ihnen eine Liste mit den
des

Wenn Sie einen Charakter hinzufiigen wollen,

der zuerst in PooL o RADIANCE oder CURSE OF THE

Azure Bonos kreiert wurde und dann auf

Abenteurersuche in HiLLsFAR war, benotigen

e die gespeicherten Spleldateien sowohl
HiLLse

und deren
Kampfbereitschaft.

Meniis erscheinen entweder senkrecht oder
waagerecht. Mit den senkrechten Meniis
wahlen Sie den aktiven Charakter oder ein
Objekt, wie.B. einen Gegenstand oder einen
das behandelt bzw. benutzt

Sie lur zusatzliche Informationen auf der
Schnellstart-Karte nach.

DAS LAYOUT DES REGELBUCHS

Die Abschnitte dieses Buchs beschreiben, wie
Sie den Spielablauf mit den Meniis
‘manipulieren konnen. Folgen Sie den
Anweisungen auf Ihrer Schnellstart-Karte, um
cinen Befehl von den Meniis zu wéhlen. Im
Mittelpunkt des Spielgeschehens steht das
Konzept des ‘aktiven Charakters’. Ein gerade
aktiver Charakter wird auf der Anzeige
hervorgehoben. Die von Ihnen fiir einen

werden soll. Haben Sie eine grofiere Auswahl
und pagt diese nicht mehr auf den Bildschirm,
konnen Sie die Seiten mit Hilfe der Befehle
“Next’ (Nachste) und ‘Prev’ (Vorhergehende)
umblatter (oder mit den Tasten 'Pg Up’ fiir
*Seite hoch’ und 'Pg Dn’ fiir ‘Seite runter).
Waagerechte Meniis stellen Ihnen eine Liste
mit Befehlen zur Verfiigung und geben Ihnen
damit die Moglichkeit zu bestimmen, was ein
Charakter macht oder was Sie mit dem
Charakter machen. Soweit es der Platz erlaubt,
wird jedes waagerechte Menii mit einem
Meniititel eingeleitet. Diesem folgt ein

Doppelpunist, um zu zeigen, dag dies nicht
eine Option des Meniis selber ist. Die Menis
Werden mit {hrem Titel und jedem| Belehl in
gt das
Lagermenti (Camp iiber die Betehle for
Speichem (Save), sicm [Vlew] Magie
(Mag

Uber Land (‘Overland’) zeigt Ihnen auf der

in Cutst or e Azure Bonos stattfinden. Ein
Cursor gt ic Postion lher Gruppe an.

dieses Regelbuchs und gibt die wichtigsten
n. Wollen Sie sich iiber Land

durchfnhren (Alter), Heﬂen (Fix) und
Verlassen (‘Exit). Diese erscheinen wie folgt
auf dem Bildschirm.

Camp Menu (Lagermenii):

CAMP (Lager): SAVE (Speichern) VIEW (Sicht)
MAGIC (Magie) REST (Ruhepause) ALTER (Andern)
FIX (Heilen) EXIT (Verlassen)

SICHTOPTIONEN

In Cukst or e AzuRe Bonps stehen Ihnen vier
verschiedene Ansichten zur Auswahl: 3-D,
Gebiet (‘Area’), Uber Land (‘Overland’) und
Kampf (Combat).

3-D erscheint, wann immer Sie sich in der
Stadt, unter der Erde oder in einem anderen
bebauten Gebiet befinden. die
Umgebung vor einer Gruppe. Drehen Sie die

be'wegen, bestimmen Sie hren Zielort und wie
die Gruppe reisen soll.

Kampf (‘Combat’) erscheint, wann immer Sie
in eine kampferische Auseinandersetzung
verwickelt sind. Wahrend eines Kampfes

indi

Gelande des Schlachtfelds entspricht dem
Gebiet, in dem sich die Gruppe kurz vor dem
Kampf befunden hat. Die Details fur einen
Kampf konnen Sie im entsprechenden
Abschnitt dieses Regelbuchs nachschlagen.

CHARAKTERE UND DIE GRUPPE
Sie miissen Charaktere erschaffen, die in den
roRGoTTEN REALS™ ihre Abenteuer suchen und
Aufgaben erfiillen. Die Charaktere
unterscheiden sich in ihrer Rasse, ihren
Eigenschaftspuniten und ihrer Klasse. Zur

umi
die anderen Richtungen zu schauen. Auf dem
Bildschirm erscheint auerdem noch die
Kompagrichtung (N—Nord, S—Siid, W—West
und E — Ost), in die die Gruppe schaut. Die
meisten 3-D Zonen sind 16 mal 16 Feldergros.

Gebeit (‘Area’) ist eine Sicht aus der
Vogelperspektive von der Umgebung einer
Gruppe. Diese Option wird im Abenteuermenti
angeboten. Sie erhalten eine Ubersicht iiber

einer mission in
‘Curst or THE AzURE Bonbs werden mehrere
Charaktere bendtigt. Eine ausgewogene
Gruppe mit Charakteren verschiedenster

Flexibilitat.
DIE SECHS SPIELER-RASSEN IN CURSE
OF THE AZURE BONDS

Die Tabelle fiir den ‘Umfang der

Baume,
Wasseretc. Ein Cursor zeigt die Position Ihrer
Gruppe an. Diese Sichtoption steht Ihnen nur
zur Verfiigung, wenn Sie sich bereits in 3-D.
befinden.

gibt die Ober- und Untergrenze firr die
Eigenschaftspunkte der einzelnen
Spielerrassen an. Die Tabelle fiir ‘Hochstes




Eigenschaft’ gibt die Beschrankungen
beziiglich der zur Verfiigung stehenden
Charakterklassen und die Obergrenzen
beziiglich des Levels fiir die einzelnen
Spielerrassen an. Nicht-menschliche

o .v

angreifen, vor deren Angriffen sie sich
besonders gut ducken konnen. Sie konnen
Kampfer, Dieb oder gleichzeitig Kampfer/Dieb
sein.

miteinander verbinden und konnen tiber
besondere zusétzliche Fahigkeiten verfiigen.
i diirfer i-Kl:

ge,

auch der Elfen verfiigen: Wie den Elfen konnen
ihnen i nd iiche selten

Charaktere sein.

e (‘Dwarf’) sind eine schlaue Rasse von
robusten Arbeitern und Handwerkern. Sie
Konnen besonders Magie und Giften
widerstehen. Auerdem konnen Zwerge

u
etwas anhaben, sie konnen mit ihrer
Infravision in der Nacht sehen und sie haben
hancen, versteckte Objekte zu
finden. Halbelfen konnen Kampfer, Magier,
Kleriker, Dieb, Forster, Kleriker/Kampfer,
Kleriker/Forster, Kleriker/Magier, Kampfer/
eriker/

aufgrund
In einem Kampf verdienen sie sich
Extrapunkte, wenn sie Riesenkreaturen in

5 vor deren Angriffe
sie sich besonders gut ducken konnen. Sie
Konnen Kampfer, Dieb oder gleichzeitig
Kampfer/Dieb sein.

Elfen sind Mitglieder einer sehr alten Rasse
von grofier Gestalt. Schiafspriiche und
Bannspriiche konnen ihnen selten etwas
anhaben, sie konnen mit ihrer Infravision in
der Nacht sehen und sie haben bessere
Chancen, versteckte Objekte zu finden.
Wihrend eines Kampfes erhalten Elfen
Sonderpunkte, wenn sie mit Schwert oder

der Toten wiederauferstehen. Elfen konnen
Kampfer, Magier, Dieb, Kimpfer/Magier,
Kampfer/Dieb, Magier/Dieb und Kampfer/
Magier/Dieb sein.

Gnome sind etwas kleiner und dinner als ihre
Vettem, die Zwerge. Sie konnen besonders
Magie und Giften widerstehen und konnen
aufgrund ihrer Infravision in der Nacht sehen.

agier,
Kemplestagier und Kamplcrmaglcrlblgh

(Halfling’)
wie Menschen, daher ihr Name. Sie konnen
Magie und Giften widerstehen und konnen

Sie konnen Kampfer, Dieb oder gleichzeitig
Kampfer/Dieb sein.

Menschen (‘Humans’) sind die haufigste
Spielerrasse in den Forgotten Realms. Sie
Konnen Kampfer, Magier, Kleriker, Dieb,
Forster (Ranger), Paladin und Zwei-Klassen-
Charaktere sein.

EIGENSCHAFTSPUNKTE

Der Computer ermittelt die sechs
verschiedenen Kategorien far

!@@M 9

Die mit grofen Mauern umgebene Stadt Zhen!

Starke (‘Strength’ oder ‘Str') mift, wieviel
Gewicht ein Charakter tragen kann. Ein

Keep

Gewandtheit (‘Dexterify’ oder *Dex’) mit,
wie grofs die Handfertigkeit und Flinkheit
ines C EinCl grofier

Charakter mit grofie im Kampf
besonderen Schaden an. Kampfer, rorsuzr
(Ranger) und Paladine mit einer Stirke von
18 erhalten auerdem einen Prozentwert
zwischen 1 und 100 (angezeigt als 01 — 00),
der die héchstmogliche natiirliche Starke
angibt.

eines jeden
nach dem Zufallsprinzip. Eigenschaftspunkte
reichen von 5 (niedrig) bis 18 (hoch). Jede
Charakterklasse besitzt eine ‘wichtigste’
Eigenschaft, und sollte deren Punktwertung
15 Punkte oder mehr anzeigen, erhdhen sich
die des (siehe

Ineinem|
wenn sie Riesenkreaturen in Menschengrofie

weiter unten).

(Int’) enmittelt, wie gut ein
Charakter lemen kann.

Weisheit (Wisdom’ oder " Wis’) ist ein Mag fiir
die Fahigkeit eines Charakters, die Vorginge
inder Welt zu verstehen und auf sie Einflu zu
nehmen. Ein Kleriker mit grofer Weisheit
kann zustzliche Zauberspriiche erlernen.

‘Gewandtheit ist schwerer zu treffen, erhalt
einen Bonus, wenn er mit Fluggeschossen
angreift und bekommt einen Zusatzbonus fiir
seine Ristungsklasse angerechnet. Ein Dieb
‘mit grofer Geschicklichkeit erhalt einen
Bonus fiir seine beruflichen Eigenschaften.

Konstitution (‘Con) gibt die Gesundheit
eines Charakters an. Ein Charakter mit hoher

erhalt
(Hit Points) fiir jeden todlichen Schlag (siehe
unten).

Charisma (‘Cha’) ist das Ma$ dafiir, wie gut
sich ein Charakter mit anderen Charakteren
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versteht und kann. u einer u

Manchmal ist es ein Faktor, kénnen memere Klassen besitzen

wenn Ihr Cl NP m fur Starke und In!elllgenz sowie mindestens eines Magiers ist Intelligenz.

trifft (Non-Player Charakter’ = Charakter, die
nicht vom Spieler kontrolliert werden).

Fiir jeden Charakter gibt es zwei weitere
wichtige un

Eine:

Charakter mit vemund:nen Klassen stehen
mehr Spieloptionen offen, dafiir aber sind
seine Fortschritte in einer Klasse langsamer,
denn die Erfahrungspunkte werden

Erfahrungspunkte.

Schlagpunkte (Hit Points’ oder"HP") geben
den Schaden an, den ein Charakter verkraften
kann, bevor er verblutet. Der Computer
Kalkuliert die Hochstpunktzahl fir
Schlagpunkte, indem er diese auswilrfelt und
Sonderbonusse fiir das jeweilige Level oder
die Konstitution hinzuaddiert. Ein Charakter
erhilt Bonus-Schlagpunkte (Hits Points) fiir
jeden todlichen Schiag, wenn seine
Konstitution grofer als 14 Punkte ist. Bei
Erreichen von 0 Schiagpunkten ist ein
Charakter bewuBtlos, am Sterben oder bereits
tot, was davon abhéangt, wieviel Schaden ihm
zugefiigt wurde.
Erfahrungspunkte (Experience’ oder ‘XP")
messen, was ein Charakter wéhrend seiner
Abenuer gelernt hat. Hat er genug
(XP steigt er

zwischen seinen Klassen
aufgeteilt.

und Erfahrungspunkte an die Charaktere
basiert aufIhren Klassen und Levels. Schlagen

14 Eigenschaftspunkte fiir Weisheit und

e
fiar einen Forster sind Starke, Intelligenz und
Weisheit.

Diebe (‘Thief) konnen einhandige Schwerter
und Schiingen benutzen und konnen cne

Schaden beim ‘hmtemalligen Erstechen’ von
nem an. Sie sind

wahlen und sie konnen einige Kleriker-
Zauberspriiche von hohem Level benutzen.
Forster konnen auergewshnlich stark sein
und erhalten (CHP),

besonders gut et Difnen von Schldaserm,

Klauen, Entfemen von Fallen, Schleichen,

Verstecken und Erklettern von Wanden. Im 10.

Level kénnen sie Zauberspriiche von einer
ben

tzen. Die wichtigste

pro Level’ nach fiir die Anzahl
il % M

Zauberspriiche, die er lemen kann.

Kleriker (‘Cleric’) erhalten ihre
Zauberspriiche von ihrem Gott und diirfen
samtliche Riistungen und Schmetterwaffen
benutzen. Ihre wichtigste Eigenschaft ist
Weisheit.

Kampfer (Fighter) konnen alle Ristungen
oder Waffen wahlen, doch sie konnen keine
Zauberspriiche benutzen. Kampfer konnen
auSergewohnlich stark sein und erhalten

)
ein Level hoher und wird damit erfahrener in
seiner Klasse. Der Computer merkt sich die
Erfahrungspunkte jedes Charakters. Neue
Charaktere beginnen mit 25.000 XP und auf
dem entsprechenden Level. Bei Charakteren
mit Mehrfach-Klassen werden die
Erfahrungspunkte gleichmagig zwischen den
Klassen aufgeteilt. Siehe auch die ‘Tabelle der
Exfahrungspunkte pro Level’ far die *XP'~
Anforderungen in den einzelnen Klassen.

CIMMKT 'ERKLASSEN

Konstitution von 17 oder mehr Punkten
besitzen. Ihre wichtigste Eigenschatt ist
Starke.

Forster (Ranger’) konnen alle Riistungen
oder Waffen wahlen. Sie konnen auch einige
Druiden- und Magier-Zauberspriiche von
hohem Level benutzen. Forster konnen
auBergewdhnlich stark sein und erhalten

).
Konstitution von 17 oder mehr Punkten
besitzen. In einem Kampf verdienen sie sich

einer der

gehort
rolgenden Kiassen an. Ein menschl!cher

wenn si
angreifen. Nicht mehr als drei Forster diirfen
einer ho

Gruppe

wenn sie eine Konstitution von 17 oder mehr
. e

und Giften besser widerstehen, kénnen

untote Kreaturen zum Leben erwecken, wenn

sie ein Kleriker sind, dessen Level um zwei
istall Level

eines Diebes ist

Mehrfach-Klassen-Status (‘Multiple’) kann
von nicht-menschlichen Charakteren benutzt
werden, die zwei oder mehreren Klassen

und sind immer von einer Schutzaura
umgeben, die einem ‘Protection from Evil™-
Zauberspruch (Schutz vor dem Bésen)
entspricht. Ein Paladin kann einmal pro Tag
cinen Schaden in Hohe von 2 Schiagpunkten
pro Level heilen. Krankheiten konnen von
Level 15 einmal proWoche, in Level 610
zweimal proWoche, und bei Level 11 dreimal
pro Woche kuriert werden. Ein Paladin wird

begeben.

I!dahmngspnnkte erten Tulschci dei
Klassen aufgeteilt, auch wenn ein Charakter in
einer Klasse nicht mehr weiter aufsteigen
Kann. Ist ein Charakter in mehr als einer
Klasse, wird fiir jedes Level ein Durchschnitt
der Schlagpunkte aller betroffenen Klassen
ermittelt. Er behilt alle Vorteile der Klassen
beziiglich der Waffenauswahl und der
Ausriistung bei.

Gesinnung sein und besitzen mi 9

(‘Dual’) kann von
Menschen gewshit werden, die in der ersten

Eigenschaftspunkte fiir Intelligenz und
Weisheit, sowie mindestens 12

Eigenschaftspunkte fiir Stérke und 17 fiir
Charisma. Di fiar

benund
dann zu einerneuen Klasse fiir den Rest ihres
Lebens gewechselt haben. Wenn ein Charakter
seine Klasse gewechselt hat, kann er in der

igen. Da

ie
einen Paladin sind Starke und Weisheit.

Magier (‘Magic-User) konnen méchtige
Zauberspriiche aussprechen, diirfen jedoch

Level derneuen Charakterklasse ist niedriger
oder gleich dem der alten Klasse, wobei ein
Charakter zuerst nicht die Schlagpunkte und
l:ngenschalmu der alten Klasse erbt. Sobald

wenige
Waffen benutzen. Ein Magier kann nur die

al'.en iibersteigt, erhat der Charakter seine




Schlagpunkte gema$ der neuen Klasse und
kann die Eigenschaften beider Klassen
benutzen. 5

Chaotische und bése (‘Chaotic Evil’)
Charaktere glauben daran, dag das Chaos die

Keine Magier-Zauberspriiche benutzen, wenn
eine Riistung im Kampf benutzt wird.

besten ‘mit sich bringt, das
Bose zu verwirklichen.

EINER GRUPPE VON

(AL )
Als ‘Allgnment i die Lebensphliosophie
eines Charakters bezeichnet. Desser
‘Gesinnung’ kann Einfluf daraurnehmen. wie
sich NPCs (Non-Player Charakter’ =
Charaktere,

CHARAKTEREN

Eine ‘Party’ ist eine Gruppe von cnmmrm
die Sie erschaffen und fir

auf die ichern. Eine

werden) ihm gegeniiber verhalten.

Gesetzestreue une gute (‘Lawful Good’)
Charaktere halten sich an Recht

Gruppe Kann aus bis zu 6 Spielercharakteren
bestehen (manchmal ‘Player Charakter’ oder
auch PC’ genannt). Zwei Plitze konnen von

iese Prinzipien
fiirs Wohlergehen der Gesellschaft.
Gesetzestreue und neutrale (Lawful
Neutral’) Charaktere das Gesetz

CNPC’ fir ‘Non-
Plnyer Charakm’i besetzt werden. Das 'Party
Creation Menu’ (Gruppen-Kreationsmenti)
verschaft Ihnen die Informationen iber die
c

Bose an sich.

Gesetzestreue und bése (‘Lawful Evil')
Charaktere glauben an das Recht als Mittel
zum Erreichen ihrer bésen Ziele.

Neutral und gute (‘Neutral Good')
Charaktere glauben daran, da der Sieg des
Guten wichtiger ist als Gesetz oder Chaos.
‘Ganz neutrale (‘True Neutral’) Charaktere
glauben, dag sich Gesetz und Chaos sowie Gut

glauben, daﬁboscllel:wlchtlger sind, als die
Methoden ihrer Verwirklichung

Chmllsche und gute (¥ Chuollc Good')

Menii zum und
Modifizieren einer Gruppe an.

PARTY CREATION MENU
Create New Character
(Neuen Charakter kreieren)
Drop Character (Charakter entfernen)

Create New Character (Neuen Charakter
kreieren) gibt Ihnen die Moglichkeit, einen
Abenteurer von Anfang an zu gestalten, Dies
fahrt Sie zu einer Reihe von Untermeniis,
Innen beim Definieren der Charaktere
behilflich sind.

 ‘Rassenmenii wahlen’ (Pick Race) bietet
Ihnen eine Liste mit den sechs méglichen
Rassen an, die Sie fiir Ihren Spielercharakter
in den Forgotten Realms wéhlen Konnen.

 “Geschlecht wahlen’ (Pick Gender) bietet
Ihnen eine Liste der Geschlechter fiir Ihren
Charakter an. Das Geschlecht hat EinfluB auf
die mogliche Stérke ('Str) eines Charakters.

“wiirfelt’ di

eines jeden Charakters. Sind Sie mit den
Eigenschaftspunkten nicht zufrieden, konnen
Sie den Computer nochmals die Charakter-
Punkte auswiirfeln lassen, und es wird ein
neuer Charakter erzeugt. Andemfalls konnen
Sie die Wiirfel und damit den Charakter
akzeptieren. Sie konnen den Befehl zum
Modifizieren eines Charakters (‘Modify
Character) wahlen, um die

und nach

den Kopf und die Farben fiir das Kampf-icon
Ihres Charakters (die Abbildung, die Ihren
Charakter im Kampf reprasentiert). Speichern
Sie den Charakter auf der Speicherdiskette
(Save Game Disk) ab, damit er der Gruppe
spiter hinzugefiigt werden kann. Fir genauere
Anweisungen, wie Kampf-lcone geandert
werden, schlagen Sie im Lager-Abschnitt nach.

® “Verlassen’ (Exit) bringt Sie von jedem dieser
Untermentis zum ‘Party Creation Menii’ zuriick.

Drop Character (Charakter entfernen)
entfemt einen Charakter von der Gruppe und
I6scht die auf der Speicherdiskette
abgespeicherten Daten dieses Charaksters. Ein
mit diesem Befehl entfernter Charakter geht
endgiiltig verloren.

Modify Character (Charakter modifizieren)
dient zum Andem der Eigenschafts- un
Schlagpunkte eines Charakters. Mit diesem
Untermenii kénnen Sie die Eigenschaften
Ihres in CursE OF THE AzURE Bonbs kreierten
Charakter mit denen Ihres AD&D®-
Lieblingscharakter abstimmen. Charaktere,
die bereits auf Abenteuersuche waren, kénnen
nicht mehr modifiziert werden.

Modify Character (Charakter
Train Character (Charakter trainieren)
View Character (Charakter betrachten)
Add Character To Pan

(Einen Charakter der Gruppe hinzufiigen)
Remove Character From Pay

(Charakter von Gruppe entfernen)
Load Saved Game:

(Gespelcheris Spiet Iaden)
Save Current Gam

Guten, alinesich dabel e Recht nd Ordng
zu kam

Splel speichemn)
Human Change Class
dern der Klasse eines Menschen)

)

ist, als irgendein gutes oder béses Ziel.

Begin
(Mit dem Abenteuer beginnen)
Exit to DOS (Zuriickkehren zu DOS)

 ‘Charakterklasse wahlen (Pick Chnmclzr

benutzt, um a
wenn einer der Charaktere geniigend
hat. Das

Class) die
Ihr Charakter zugelassen ist, was von et
Rasse und den Efahrungspunkten abhangt.

Training kostet 1000 Goldstiicke (GP) pro
Level. Bestimmen Sie einen Charakter fiirs
Training, Verfiigt der Charakter iiber gentigend
steigter

 (Pick Al bietet
lhnen alle moglichen ‘Alignments’ fiir die

nbhnng!.

o ‘Charaktername’ (Name Character) kann bis
zu 15 Buchstaben fur den Namen Ihres
Charakters lang sein.

um ein Level auf. Dies beansprucht keine
Spielzeit. Siehe auch die Tabelle fiir Hochtes
Level der i

einzelnen Spielerrassen angibt.

View Character (Charakter betrachten)
enmdglicht es Ihnen, sich hren Charakter
*Sicht’

Aufdem C 2
Charakter-Bildschirm. Wahlen Sie die Waffe,

naher beschrieben wird.
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Add Character To Party (Einen
der Gruppe hinzufiigen) erlaubt es Ihnen,

bereits vorher benutzte Charaktere von der
Speicherdiskette in Ihre Gruppe zu
transferieren. Im "From Where'-Menii wahlen
Sie das Spiel, an dem der Charakter zuletzt
teilgenommen hat.
From Where Menu (Von Wo?-Menii):
FROM WHERE: CURSE POOL HILLSFAR EXIT
© “Curse’ fiigt dem Spiel einen Charakter
hinzu, der zu:em in Curse or e Azure Bonps
gespiel

 “Pool’fiigt de Charakter hinzu,

Spiel verlassen.

NICHT-SPIELER-CHARAKTERE (‘NPC’)
Wahrend des Spiels werden Sie und Ihre
Gruppe auf viele Charakter treffen, die vom

Zu Spielanfang besitzt jeder Charakter 300
Platinstiicke, mit denen er sich eine
Ausriistung zulegen kann. Spater, wenn ein
Charakter Reichtiimer in seinen Abenteuern
angesammelt hat, erscheinen auf dem

Computer
Ihrer Gruppe sprechen, Sie angreifen oder
Thnen anbieten, sich Ihrer Gruppe
anzuschlieSen. Dies sind ‘Non-Player
Characters’ (NPCs) oder auch Nicht-Spieler-
Charaktere. Es gibt zwei Arten von NPCs: Die
einen bieten lhnen an, sich Ihrer Gruppe

der zuletzt in PooL o Rapianct gespielt hat.

© “HiLsraw fiigt dem Spiel einen Charakter
hinzu, der zuletzt in HiLLsrak gespielt hat.
Wurde der Charakter urspriinglich in Cugst or
e Azure Bonbs oder Pool or Rapunce krefert,
werden beide Dateien des Ongmals und von

n gibt es jene NPCs, die
sichnicht deerppe anschliefien, Ihnen aber
Informationen geben oder sich auf einen
Kampf mit Ihnen einlassen.

NPCs, die sich Ihrer Gruppe

Bildschirm vemhiedcne Eintragungen fir
(sp).

('cp)
Electrumstiicke (‘ep ), Goldstiicke 1‘9P)
Platinstiicke (pp’), Edelsteine und Schmuck.
Edelsteine und Schmuck konnen im Preis
varileren, deren eigentlichen Wert Sie ofterst
beim Abschatzen herausfinden. Der
Wechselkurs zwischen den verschiedenen
Wahrungen ist.

1pp =5gp = 10 ep = 100 sp = 1000 cp.

Auf dem Bildschirm erscheinen ebenfalls
Level(s) und die verdienten.

wollen, werden wie Ihre eingenen

der benotigt.
Weitere Informationen befinden sich auf der
Schnellstart-Karte.
Remove Character From Party (Charakter
von Gruppe entfernen) transferiert einen
Charakter von der Gruppe auf die
Speicherdiskette.

Saved Game (Gespeichertes Spiel
laden) lidt eine friihere Gruppe von

urem von der Speicherdiskette.

behandelt, wenn auch mit
einigen Unterschieden. Wahrend eines
Kampfes werden die NPCs vom Computer
gesteuert. Sie haben eine gute Moral, doch
wenn es schlecht um die Gruppe steht, kann

'XP'). Die Levels eines
Charakters mit mehr als einer Klasse

Der von einem Charakter angerichtete
Schaden, wenn er einen Gegner im Kampf
schlagt, entspricht den Schlagpunkten. Er
hangt auferdem von der Starke eines
Charakters und der benutzten Waffe ab.

Die von einem Charakter getragene Last wird
neben der Kampfbewegung eines Charakters
angezeigt. Die Bewegungsfreiheit hangt von
der gewdhlten Waffe, seiner Starke und dem
Gewicht der Gesamtlast ab.

Aufdem Bildschirm erscheinen auerdem die
gewahlte Waffe und die Riistung, Die letzte
Eintragung betrifft den Charakter-Status. Hier
erfahren Sie alles iiber seinen gegenwartigen
Gesundheitszustane

y
(HP) positiv ist und da$ der Charakter sich
frei bewegen und normal kémpferj kann.

Unconscious (Bewutlos) beaemer, dae lm

erscheinen in der gleichen
seine Klassen. Ist ein Charakterz.B. Knmpfer/
Diebe, werden bei 25.000

Charakter

sich weder bewegen noch kann er knmpfen,

(XP') seine Levels als 5/6 angezeigt. Bei einem
Zwei-Klassen-Charakter werden nur die

es
Sie konnen den NPCs Schitze verkaufen, doch
ein selbstbewufter NPC wird keine
Gegenstande an andere Charakter verkaufen.
Sollten jene NPCs jedoch sterben, kénnen Sie
dic Option fir ‘Trade ltems’

der aktuellen Klasse
angezeigt.

sein Leben.

Dead (Tot) bedeutet, daf Ihr Charakter
jestorben ist. Nicht-Elfen konnen mit einem

Auferstehungaspruch (Raise Dead) wieder

zumL werden.

die Immpﬂnformationen aufgelistet. Die
erscheint unter ‘AC’ (fiir

Save Current Game a Spiel
speichern) speichert die gerade von Ihnen
Gruppe auf der

ab.

Human Change Class (Andern der Klasse
eines Menschen) erlaubt es einem
menschlichen Charakter mit den
entsprechenden Eigenschaften, den Zwei-
Klassen-Status anzunehmen.

befndhehen Gegenstande aneignen.

DER CHARAKTER-BILDSCHIRM
Der Charakter-Bildschirm erscheint immes
wenn Sic den Belehl ‘Sicht (View) benutzen.
Es erscheinen der Name, das Geschlecht, die
Rasse und das Alter eines Charakters sowie
dessen Gesinnung (Alignment), Klasse und

Begin (Mit dem
beginnen) startet das Spiel von neuem.

wird auch noch
angezeigt, wie reich ein Charakter ist.

3 AC-Wert, desto

schwerer ist es fiir einen Gegner, den Charakter
zu schlagen. Diesem folgt die Anzeige fiir ‘To
Hit AC 0’ oder auch ‘THACO". Je niedriger der
THACO-Wert

toten Charakters, von den Toten
wiederaufzuerstehen, hangt hauptséchlich
von seiner Konstitution ab.

Fled (Geflohen) bedeutet, daﬂ der Charakter

bei der letzten kampferisch
Auscmanderselzung die Flucht angetreten
hat. Nacl des Kampfes kann er

Kampft er.

Die Schlagpunkte (HP') und der Schaden
werden ebenfalls angezeigt. Sind die
Schlagpunkte hervorgehoben, bedeutet dies,
dafl der Charakter verwundet wurde und daf
er weniger Schlagpunkte hat, als nétig sind.

wieder zur Gruppe stofien, als ob nichts
passiert ware, und er erhalt seinen vorherigen
Status zuriick.

Stone (versmnen) bedcntet. dao der

Zauberspruch In Stein verwandelt wurde.
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Gone (Gegangen) bedeutet, dap der
Charakter vollig vemichtet wurde. Eine
i ist oglich.

Bestimmen Sie zuerst den Charakter, zu dem
der Gegenstand gehen soll, und darm den
(Sie konnen auch mehre:

Wenn Sie sich den aktiven Charakter genauer
anschauen wollen, konnen Sie'View benutzen,
woraufdsa Sichtmeni erscheint. Nicht immer
stehen Ihnen alle Optionen zur Verfiigung.
View Menu (Sichtmenit):

VIEW(Sicht): ITEMS (Gegensténde) SPELLS

(

HEAL (Heilen) CURE{Kurieren) EXIT (Verlassen]

Gegenstande (‘ltems’) zeigt Ihnen alle
ancle ( Deme z

Die Gegenstande sind kampfbereit (Ready),
wenn ein 'YES' vor ihnen erscheint. In diesem
Untermenii stehen Ihnen nicht immer alle
Befehle zur Verfiigung.

Item Menu

handeln). Bedenken Sie, da8 ein NPC einen
Gegenstand nicht wieder zuriickgibt, wenn er
ihn erst einmal hat.

Heilen (‘Heal’) erscheint nur fiir einen Paladin.
Ein Paladin kann einmal pro Tag einen

links oder rechts drehen. Normalerweise
beansprucht jede Vorwérts- oder

Schaden in Hohe von 2 pro
Level heilen. Wahlen Sie zuerst den ‘Heal’-
Befehl und dann den zu heilenden Charakter.
Dieser Befehl wird erst wieder auf dem Meni
angeboten, wenn ein Paladin seine

il al i hat.

(Drop) IaBt

im Besitz eines Charakters verschwinden. Er
1agt sich danach nicht wieder zuriickholen.

 “Halbieren’ (Halve) — Mehrere Gegenstznde.
gleicher Art werden oft zu einer Linie
zusammengefaBt (z.B. 42 Pfeile). ‘Halbieren’
bedeutet, daf Sie zwei Linien mit jeweils der
halben Anzahl schaffen (z.B. zwei Linien mit
Jeweils 21 Pfeilen).
 Verbinden’ (Join) ist das Gegenteil von
‘Halbieren'. Mehrere Linien von Pfeilen oder
ahnlichen Gegenstinden werden mit ‘Join’

READY ( ‘TRADE (Handel)

verbunden und zu einer Linie

DROP (Fallenlassen) HALVE ( Halbieren) JOIN
(Verbinden) SELL (Verkaufen) ID (Identifzieren) EXIT
Verlassen)

o “Kampbereit' (Ready) wird benutzt, um den
Waffe, Ri: i

Nicht mehr als jeweils 250

werden. Finlje Gegenatinde konnen nicht zu
einer Linie verbunden n.

© “Verkaufen' (Sell) wud im ‘Shop"-Menii

zu andem. Nur

Kurieren (‘Cure’) erscheint nur fiir einen
Paladin. Krankheiten konnen von Level 1 -5
cinmal proWoche, in Level 6— 10 zweimal pro
Woche, und bei Level 11 dreimal pro Woche
Kuriert werden. Wahlen Sie zuerst den ‘Cure’-

Befehl und dann den zu kurierenden Charakter.

Dieser Befehl wird erst wieder auf dem Menii
angeboten, wenn ein Paladin seine
Heilungskrafte zuriickgewonnen hat.

Die von Ihnen geschaffene Gruppe erscheint in
einem Inn’ oder in einer Seitenstrage von
Tilverton. Ihre Gruppe ist auf die Abenteuer
vorbereitet.

ABENTEUERMENU

Das Abenteuermeni verschafft Innen Zugang
zu den Hauptfunktionen von CURSE OF THE AZURE.
Bons. Dieses Menil zeigt das gegenwartige

Waflen konnen in einem Kampf benutzt
werden. Ein Charakter kann nicht mehr als
zwei Handwaffen gleichzeitig benutzen. Es
wird davon ausgegangen, dap sich Pfeile in
einem Kocher befinden und jederzeit
‘kampfbereit’ gemacht werden konnen, doch
sie konnen nur dann benutzt werden, wenn
auch der Bogen oder die Armbrust vorher
‘kampbereit’ gemacht wurden.

© “Benutzen’ (Use) aktiviert einen
Gegenstand. Wahlen Sie einen Gegenstand
und bestimmen Sie ein Ziel.

© ‘Handel (Trade) dient zum Tauschen eines
Gegenstands zwischen zwei Charakteren.

. ifizieren’ (ID) wird im 'Shop™Menii
beschrieben.

Zauberspriiche (‘Spells’) — Auf dieser Liste
stehen die Zauberspriiche, die von einem

und den Status der Gruppe. Ist ein
Gruppenmitglied verletzt, werden die
zur eil

werden konnen (siehe auch *Magiemeni).
Handel (‘Trade’) verwenden Sie, wenn Sie
Geld von einem Charakter zu einem anderen
iibergeben wollen. Bestimmen Sie den
Charakter, mit dem Sie handeln wollen, und
geben Sie an, welche Miinzen und wieviel Sie
dem anderen Charakter iibergeben wollen.
Fallenlassen (‘Drop’) — Wenn Sie diesen
Befehl fiirs Geld benutzen, verschwindet es auf
immer und ewig.

13

Wurd Suchen’ fiir die Gruppe gewahlt, benatigt
die Gruppe 10 Minuten fir einen
Bewegungsschritt. Wie sich die Gruppe ohne
diesen Befehl bewegen Kann, wird fiir Ihren
Computer auf der Schnellstart-Karte
beschrieben.

Sicht (‘'View) 18t den Charakter-Bildschirm
und das Sicht-Menii erscheinen.

Zauberspruch (‘Cast’) schickt Sie zum
Zauberspruchmenii, damit Ihr aktiver
Charakter einen Zauberspruch aussprechen
Kann. Schiagen Sie auch im ‘Magie-Abschnitt
nach, wo die Anwendungen und Wirkungen der
Zauberspriiche im Detail erliutert werden.

Gebiet (‘Area) erlaubt, Ihnen, sich das um
Ihre Gruppe herumliegende Gebiet aus der
Vogelperspektive anzuschauen. Hat lhre
Gruppe die Orientierung verloren oder
befindet sie sich in unbekanntem Gelénde,
Kann es passieren, daf Ihnen dieser Befehl
nicht zur Verfigung steht.

Lager (Encamp’) schickt Sie zum Lagermeni.
Dies ist ein wichtiger Bestandteil des Spiels,
der im ‘Camp'-Abschnitt naher beschrieben
wird.

Suchen (Search’) schaltet den Suchmodus
an und wieder aus. Eine Gruppe, die den

Menu
MOVE (Bewegen) VIEW (Anschauen) CAST
(Zauberspruch) AREA (Gebiet) ENCAMP (Verteilen)
SEARCH (Suchen) LOOK (Betrachten)

Bewegen (‘Move) ist der Befehl, um in der
3-D-Sicht die Richtung zu andem, in die Ihre

fat bentigt 1
Minute fir einen Bewgungsschritt. Dabei
besteht eine normale Wahlschemllchkelt,
zufallig auf jemanden zu treffen oder
Geheimtiiren zu finden, und ausreichende
VorsichtsmaSnahmen konnen gegen Fallen

werden. Eine Gruppe kann sich im

bewegen.
vorwarts und riickwéirts bewegen bzw. nach

proSchritt
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Dabei besteht eine

Wahrscheinlichkeit, zufallig auf jemanden zu
treffen oder Geheimtiiren zu finden, und
besondere Kkénnen

Ruhepause (‘Rest) gonnt den Charakteren

und natiirlich zu heilen. Charaktere brauchen

gegen Fallen oder unangenehme
Uberraschungen getroffen werden. Beim
Suchen halt die Gruppe Ausschau nach
Geheimtiiren und Karten und bewegt sich so
leise wie moglich fort, wobei Sie jeden
vorhandenen Schatten ausnutzen und so
vorsichtig wie moglich sind.

begeben. Die urspriingliche Ruhezeit wird
durch die Zeit festgelegt, die Ihre Charaktere
zum Erlernen der mit Hilfe des "Memorize'-
Befehls im Magiemenii gewahiten
Zauberspriiche bendtigen. Fiir 24
ununterbrochene Stunden Ruhepause im
Lagmnodus erhalt ein verletzter Charakter
zuriick. Eine

(‘Look’)  ein
einzelnes Feld zu ieser Befehl

knnn durch eine mifalige Begegnung

wird so behandelt, als ob die Gruppe sich ein
Feld im Suchmodus genauer anschaut.

LAGERMENU

Mit diesem Befehl konnen Sie das Spiel

speichern und die Spielgeschwindigkeit oder

die Gruppenordnung éndem. Auerdem wird

er fiir solche alltaglichen Dinge wie eine

Ruhepause zum Heilen oder das Lemen von

Zauberspriichen benutzt.

Camp Menu (Lagermenii):

CAMP (Lager): SAVE (Speichern) VIEW (Sicht) MAGIC
i (Hei

n. Gonnen Sie sich daher
ur an sicheren Fiatzen wie Wirtshausern, In
Verstecken oder in sicheren Gebéuden eine
lingere Ruhepause.

Rest Menu (Ruhepausenmeni):

REST (Ruhepause) ADD (Verléingern) SUBTRACT
(Verkiirzen) EXIT (Verlassen)

© ‘Ruhepause’ (Rest) beginnt mit der Pause,

gewahit haben.
 “Verlangem’ (Add) verlangert die

ilen)
EXIT (Verlassen)
Speichern (‘Save’) 18t Sie das Spiel und die
Charaktere abspeichern. Zum Abspeichern
Ihres Spiels sollten Sie eine

fir eine Gruppe.

o erkiirzen’ (Subtract) verkiirzt die
Pausendauer fiir eine Gruppe. Bei diesem
Befehl kann es passieren, das Charaktere

nach den Anweisungen auf der Schnellstart-
Karte vorbereiten.

Sicht ('View) 1aft das Sichtmenii und den
Charakterbildschirm des aktiven Charakters
erscheinen.

Magie (‘Magic’) ist ein wichtiger Bestandteil
von Cuse OF THE AZURE Bons, der weiter unten

Magische Zauberspriiche konnen nur gelemt
werden, wenn sich die Gruppe im Lager aufhlt.

nicht alle
erlernen konnen.

o “Anderungen’ (Alter) erlaubt es Ihnen,

den Charakteren durchzufiihren. Das folgende
Menti erscheint:

Alter Menu (Anderungsmenii)

ALTER (Andern): ORDER (Ordnung) DROP (Entfernen)
SPEED (Geschwindigkeit) ICON (Icon) PICS (Bilder)
EXIT (Verlassen)
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Die Grafer im Tal von Myth Drannor

+ “Ordnung’ (Order) indert dic Reihenfolge
der Charaktere auf dem Bildschirm
Aufstellung fiir den Kampf. Charaktore zu
Anfang der Liste tendieren dazu, in derersten
Reihe plaziert zu werden.

 Entfemen (Drop) entfernt einen [hrer

Speed Menu (Geschwindigkeitsmenti)
SPEED (Geschwindigkeit): SLOWER (Langsamer]
FASTER (Schneller) EXIT (Verlassen)

© “Icon’ 146t Sie das Kampf-icon andern. Mit
dem Icon-Befehl konnen Sie das Icon eines
m und es an die vom

und Ioscm it auf der Speicherdiskette. Ein
entfernter Charakter geht fiirimmer verloren.

© ‘Geschwindigkeit’ (Speed) kontrolliert die

dem Bildschirm erscheinen. Dauert es Ihnen
zu lange, bis die néchste Mitteilung auf dem
i ic den Befeh

Charakter bevorzugten Waffen, Farben und
seine Riistung anpassen. Verschiedene
Computer und ihre Grafik-Adapter erzeugen
unterschiedliche Icone; experimentieren Sie,
um das beste Design zu entwerfen.

© ‘Bilder’ (Pics) kontrolliert die
de

fiir ‘Schneller’ (Faster).

ler Charaktere und
der Gestalten, denen Sie begegnen.




Fics Menu (Bildermenii)
PICS (Bilder): MONSTERS ON/OFF (Monster Ein/Aus)
ANIMATION ON/OFF (Zeichnungen Ein/Aus) EXIT
(Verlassen)
® Monster Ein/Aus Kontrolliert das wéihrend
einer Begegnung auf dem Bildschirm
erscheinende Bild. Abschalten der

der Monster

oo N e S S e S S |

2u bringen. Wenn Sie einen Laden betreten,
erscheint das Ladenmenil
Shop Menu (Ladenmenii):
BUY (Kaufen) VIEW (Anschauen) TAKE (Aufheben)
POOL (Zusammenlegen) SHARE (Verteilen) APPRAISE
(Schatzen) EXIT (Verlassen)
© Kaufen (Buy) zeigt Ihnen eine Liste der

G i

o ‘Schatzen’ (Appraise) wird in den Laden
verwandt, um einen Schatzwert fur die im

Barssind geselligeund manchmal rauhe Orte,

Besitz eines Charakters
Edelsteine und den Schmuck zu bekommen.
Der Computer fragt Sie, welche Edelsteine
oder welcher Schmuck geschatzt werden
sollen, und macht Ihnen dafiir ein Angebot.
Sind Sie damit einverstanden, wird der

Runde Bierund horen Sie den Geschichten zu.

BEGEGNUNGEN

Trifft eine Gruppe auf ein Monster oder einen
NPC (Nicht-Spicler-Charakter), findet eine

den Spielablauf.

® Zeichnungen Ein/Aus kontlolliert die
Bildschirmgrafiken. Abschalten der
Bildschirmgrafiken beschleunigt den

die Gegenstande, die der aktive Charakter
kaufen will.

® 'Sicht’ (View) erscheint auch bei anderen
Meniis, und in dlesem Falle mit den

allen Computem zur Verfiigung.
Heilen (Fix') wird dazu benutzt, um eine

Kleinerer Wunden miteinander zu einem
einzigen Befehl zu verbinden. Alle Charaktere
it Kleril i Level

im ‘Schiitzen’ im
Siehtmens und ‘Verkaufen’ sowie 10" im
Gegenstandsment

Verkaufen (‘Sell’)—DerL

sofort gutgeschrieben. Wenn Sie nicht gleich
verkaufen wollen (Edelsteine und Schmuck
lassen sich wesentlich einfacher
transportieren als Miinzen), verwandeln sich
die Edelsteine und der Schmuck
Gegensténde, die vom Computer jetzt nicht
mehr als Geld festgehalten werden, sondern
auf der Gegenstandsliste des

» =

ein Angebot, und Sie konnen es entweder
akzeptieren oder zuriickweisen. Verkaufte

erlemen dabei so viele Zauberspriiche zum
Heilen kleinerer Wunden, wie es ihnen moglich
ist, und wenden diese auf die Gruppe an.
Danach werden die vorher erlemten
Zauberspriiche gleich wieder von neuem
gelemt. 'Fix’ braucht eine gewisse Zeit und
kann durch eine Begegnung unterbrochen
werden.

ZIVILISATION

In der Zivilisation befinden sich viele fiir den
Abenteurer interessante Orte. In den Stadten
gibt es Wirtshauser, Laden, Hallen, Tempel
und Bars.

Wirtshauser (‘Inm) sind ein sicherer on for
eine Ruhepause. Benutzen Sie ‘Rest
lemm und

Konnen nicht wieder
zuriickgekauft werden.

Identifizieren (ID) nutzen Sie, um eine
Schéitzung fiir einen magischen
Gegenstand zu ertalten. D Laden verlangt
eine Gebiihr von 200 fiir den

Trainingshallen sind der Ort, an dem Ihre
Charaktere in den Levels aufsteigen und die
Klassen andern konnen. Dafiir erscheint das
Gruppen-Kreationsmenii (oder auch ‘Party
Creation Menu).

Tempel sind die Ortlichkeiten, in denen Sie
il iiche mit Hi i

[ statt. Uberrascht die Gruppe den
NPCoder das Monster, kann sie hn sofort mit
Hilfe des ‘Comabt"-Befehls (Kampf) vom
Begegnungsmenii angreifen. Greift die Gruppe
sofortan, erhalt sie einen Kampfbonus firr ihre
Initiative. Uberraschen die Monster die
Gruppe, 50 kd
erhalten ihrerseits einen Kampfbonus fir ihre
Initiative. Greifen beide Seiten nicht sofortan,
geht der Uberraschungseffekt fiir beide
verloren. Wird die Gruppe nicht sofort von den
bietet der Comp
folgenden Befehle an.

Encounter Menu (Begegnungsmenii):
ENCOUNTER (Begegnung): COMBAT(Kampf) WAIT
(Warten) FLEE (Fiiehen) ADVANCE/PARLAY

© ‘Aufheben’ (Take) dient dazu, Geld nach
dem Befehl fiirs ‘Zusammenlegen’ wieder an

und Geldmenge, die Sie an sich nehmen
wollen.

 ‘Zusammenlegen’ (Pool) dient dazu, da
alle Gruppenmitglieder ihr Geld in einen
gemeinsamen Topf zusammenlegen. Alle
Einkiufe in einem Laden werden aus diesem

Schlagpunkl: zuriickzuerhalten.
Laden (Shops’) bieten Ihren Charakteren die

und ihre Ausriistung auf den neuesten Stand

von ‘Take’ wieder aufgenommen werden.

o ‘Verteilen’ (Share) erlaubt es Ihnen, das im
Topf ibriggebliebene Geld aufzunehmen und
gleichmaBig auf die Charaktere zu verteilen.

‘Heal" (Heilen) finden Sie dieselben Befehle vor
wie beim Ladenmenii.

Temple Menu (Tempelmenit):
HEAL (Heilen) VIEW (Anschauen) TAKE (Aufnehmen)
POOL(Zusammenlegen) SHARE (Verteilen) APPRAISE
(Schtzen) EXIT (Verlassen)

© “Heilen’ (Heal) 1Bt eine Liste mit den

den Spruch, der angewandt werden soll. Der
Computer teilt Ihnen den Preis mit und fragt
Sie, ob Sie nach wie vor behandelt werden
wollen. Der Preis fiir einen Spruch kann
varileren, Patienten

Kamp (Combat) 15t dic Gruppe in| Mensler
angreifen. Dies wird nher im ‘Kamy
ni rieben.

Warten (‘Wait') erlaubt es den Monstern, sich
zu entscheiden, was sie als néchstes tun
werden. Sie konnen warten, angreifen, flichen,
voranschreiten (wenn sie weit entfernt sind)

oder
genug sind).

Fliehen (Flee’) erlaubt es Ihrer Gruppe, die
Flucht anzutreten. Sind die Monster schneller

und den Umsténden abhéngt.

Feld zuriick.
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Voranschreiten (Advance’) reduziert die
ichweil Monstern.

direkt vor oder neben den Monster, wird der
Befehl fiirs Voranschreiten (‘Advance) durch
den Befehl fiirs Sprechen (Parlay) abgeldst.

Sprechen (‘Parlay’) erlaubt es Ihrer Gruppe,

Wahlen Sie Ihren Sprecher (indem Sie einen
Charakster ‘aktiv’ machen) und eine von finf
bgli fiar die

S o S S e P S

Befehl benutzt, werden die Handlungen vom
Computer gesteuert.

Die Kampfstarke eines Charakters wird durch
den THACO-Wert des Angreifers und den ‘AC-
Wert des Angegriffenen bestimmt. Die
Fahigkeit eines Angreifers, jemanden mit
einer Waffe fiir den Nahkampf (wie Schwert,
‘Speer oder blanke Faust) oder mit
Fluggesschossen (wie Bogen oder Armbrust)

Unterhaltung im Sprechmeni.
Parlay Menu (Sprechmenii):
PARLAY (Sprechen]: HAUGHTY (Hochmiiig) SLY

(Beleidigend)

© “Hochmitig’ (Haughty) bedeutet, dag der
Sprecher seine Uberlegenheit gegeniiber den
Monstem zu verstehen gibt.

o ‘Hinterhaltig’ (Sly) versucht, Informationen
von Monstern zu bekommen, ohne daf diese
es marken.

® 'Bescheiden’ (Meek) versucht den Eindruck

angegriffen zu werden.

© “Nett’ (Nice) versucht, den Monstern
gegentiber nett zu sein.

o “Beleidigend’ (Abusive) versucht, durch
Einschiichterungen Informationen von einem
Monster zu erhalten.

KAMPF

Der Computer entscheidet die Reihenfolge, in
der die Charaktere und Monster zum Kampf

wird THACO genannt, und je
niedriger der Wert, desto grofer die Chancen
fiir einen Treffer. Die Verteidigung eines
angegriffenen Charakters ist seine ‘Armor
Class’ (AC), in anderen Worten, seine
Riistungsklasse. Je niedriger der 'AC"Wert,
desto schwerer kann der angegriffene
Charakter geschlagen werden. Ein Angriff ist
dann erfolgreich, wenn eine zuféllige Zahl
zwischen 1 — 20 grofer oder gleich dem
‘THACO-Wert des Angreifers minus des ‘AC*-
Wertes des Angegriffenen ist. Die Reichweite
einer Waffe, Angriffe von hinten,

ebenfalls Einflu auf den Kampfverlauf.

Im Kampf greifen der erste und der zweite
Angreller den Gegner frontal an. Der dritte

Angreifer i all
Angreifer stehen nebeneinander. Der vierte

an. Der'AC-Wert eines Verteidigers istumein
betrachtliches geringer gegen Angriffe von
hinten.

Menschen ibertrifft. Ein Dolchstof besitzt
grofere Chancen, einen Verteidiger zu treffen,
und figt hm, wen erflgreich ausgefiihrt,
susétzlichen Schaden

Charakter kann keine Fluggeschosse
abfeuern, wenn sich ein Gegner direkt neben
ihm befindet. Es ist jedoch moglich, diesen
mit einem geworfenen Geschof anzugreifen.

WAHREND DES KAMPFES

Der Computer wahlt den aktiven Charakter.
Normalerwelse bewegen sich Charaktere mit
hoherer mit

pro Runde ausfiihren. Alle Angriffe eines

Sollte dieses bereits nach dem ersten Angriff
2u Boden gehen, konnen Sie Ihren zweiten
Angriff gegen einen anderen Feind richten.
Kampfer, Paladine und Forster konnen

Schlag beseitigen.

Schiagen Sie nach auf Ihrer
‘Schnellnachschlagekarte’ fiir eine genauere
Beschreibung, wie Sie einen Charakter mit
Ihrem Computer steuern. Der

einer niedrigeren Gewandtheit. Ein Charakter
kann seinen Kampfeintritt mit Hilfe des
‘Delay-Befehls (Verzégern) auf spéter
verschieben.

Der Bildschirm konzentriert sich auf den

eines Charakters wird
durch das von ihm getragene Gewicht und
sperrige Riistungen eingeschrankt.

Ein Charakter, der schneller als seine Feinde
ist, kann vor dem Kampf weglaufen und sich
i Dafir

ktiven C

(HPY), s
(AC) und die gerade bem.tzle Waffe an. Die
folgenden Optionen erscheinen auf dem
Bildschimm.
Combat Menu (Kampfmenii):
MOVE (Bewegen) VIEW (Sicht) AIM (Zielen) USE
(Benutzen) CAST (Zauberspruch) TURN (Wegjagen)
QUICK (Schnell) DONE (Erledigt)

Bewegen (‘Move’) steuert einen Charakter
und greift mit ihm an. Der Angriff beginnt
damit, daB Sie Ihren Charakter auf das
feindliche Feld bewegen. Wenn sich der
Charakter vom Feind absetzt, kann er

uB erj %
Ein Charakter, der langsameristalsalleseine
Feinde, kann sich nicht vom Schlachtfeld
entfernen. Ein Charakter, der genauso schnell
wie dasschnellste Monsterist, besitzt nur eine
Fifty-Fifty-Chance davonzukommen. Gelingt
einem Charakter die Flucht, nimmt er nicht
mehr am Kampf teil und kehrt erst zuriick,
wenn der Kampf zuende ist. Sie missen alle
toten Charaktere zuriicklassen, wenn die
gesamte Gruppe die Flucht antritt.

Sicht (‘'View) 18t den Charakterbildschirm
und das Sicht-Menii erscheinen. Einige
Optionen wie ‘Trade’ (Handel’) stehen Ihnen

antreten. Ist der Charakter ein
Charakter (PC) eines Spielers, so werden

der Charakter jedoch ein Monster, ein nlcm
personlicher Charakter (NPC) oder ein vom
Computer kontrollierter PC, der den ‘Quick'

Diebe bilden die einzige Ausnahme dieser mibitien; Werdet:
Regel. Greift ein Dieb von der dem ersten Miteinem . i zurVerfi Befehl fur'Benutzen’(Use')
Angreifer Position i “(Item: ), damit

an, kann er jemanden vom Riicken her
erstechen. Ein solcher Angriff ist nicht
méglich, wenn der Dieb eine Riistung trgt,
die schwerer als eine Lederriistung ist, oder
jemanden angreift, dessen Grofe die eines

19

(‘Darts’)

Kampfer und Paladine des7. Levels oder hoher
kénnen ebenfalls zwei Angriffe pro Runde
ausfithren, Forster (Ranger) des 8. Levels
oder hoher kénnen auch zwei Angriffe

fiir den Kampf wahlen konnen.

Zielen (‘Aim’) ist ein Befehl, bei dem Ihnen
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Aim Menu (Zielmeni):

AIM (Zielen): NEXT (Nachtes) PREY (Vorheriges)
MANUAL (Per Hand) TARGET (Ziel) EXIT (Verlassen)
 ‘Nachstes’ (Next) ist der Befehl zum
Anschauen aller moglichen Ziele, wobei Sie
mit dem Ihnen am néachsten liegenden Ziel
anfangen und sich zum weiter entfernten Ziei
begeben. Mit den Befehlen Next’ und ‘Prev’
konnen Sie nur Ziele die sich in

SIS ST S S SS

e

Schnell (Quick’) iibergibt die Steuerung eines
ters an den Computer. Schlagen Sie auf
der Schnellstart-Karte nach, wie Sie die
manuelle Steuerung ausiiben. Ubernimmt der
Computer die Steuerung eines Charakters mit
kampfbereiten Pfeilen, tendiert dieser dazu,
sich in der hinteren Reihe aufzuhalten und mit
Pfeilen zu feuern. Gehen ihm seine Pfeile aus,

Blickrichtung des Charakters befinden.
o ‘Vorheriges' (Prev) ist das Gegenteil von
Next'

Erledigt (‘Done’) wird verwendet, wenn ein
Charakter seine Runde beendet hat.

mogllcnen Ziele anschauen, wobei Sie mit
dem am weitesten entfernten Ziel anlnngen

Done Menu
GUARD (Wachsam) DELAY (Verzogern) QUIT (Aufhiren]

und sich danach zum

o “Per Hand’ (Manual) — Mit diesem Befehl
Konnen Sie auf alles zielen, was sich auf der
Karte befindet.
® ‘Ziel’ (Target) feuert dorthin, wo Sie Ihren
Cursor plaziert haben.
Benutzen (Use?) 35t einen Charakter eden
Gegenstand wahien und ihn benutze;
Bestimmen Sie das Ziel mit dem Alm Menit
und whlen Sie den ‘Target"Befehl, um den
Gegenstand anzuwenden.
Zauberspruch (‘Cast’) steht nur Zauberern
zur Verfilgung, wenn sie noch Zauberspriiche
iibrig haben. Die Zauberspruchoptionen des
Magiemenils erscheinen auf dem Bildschirm
(siehe auch die Magieregeln, wo dies naher
beschrieben wird). Wenn ein Zauberer gerade
getroffen wurde, ist es moglich, da er dadurch
die Konzentration verloren hat und ihm die
Zauberspruchoptionen nicht zur Verfiigung
stehen.
Wegjagen (‘Turn’) ermoglicht es Klerikern
und Paladinen, untote Monster zu vernichten
oder von der Gruppe wegzujagen. Dies hat

(Verlassen)
 “Wachsam' (Guard) bedeutet, daf ein
Charakter den ersten Gegner angreift, der sich
in seine Néhe begibt.

 ‘Verzogem' (Delay) erlaubt es einem
Charakter, seinen Kampfeintritt zu verschieben,
bis alle anderen Charaktere und Monster
gekampit haben.

o “Aufndren’ (Quit) wahien Sie, wenn Sie mit
einem Charakter aufliren wollen zu kimpfen.
o *Bandagieren’ (Bandage) erscheint nur, wenn
ein Mitglied der Gruppe am Sterben ist. Mit
diesem Befehl wird die Blutung gestoppt und
ihm das Leben geretet.

o “Geschwindigkeit' (Speed) dndert die
Spielgeschwindigkeit und wird naher im
Lagermenil unter dem Anderungsbefehl (Alter)
beschrieben.

NACH DEM KAMPF

Wenn die Gruppenmitglieder einen Kampf
zum Ende iiberlebt haben, wird davon
ausgegangen, da die Korper der bewufitiosen
Schulter

werden und damit

Das Dorf Hap

weiterhin der Gruppe angehéren. Tritt jedoch
die Gruppe als Ganzes die Flucht an, verliert
sie alle bewufitlosen und toten
Gruppenmitglieder. Werden ALLE
Gruppenmitglieder getotet, missen Sie zur
zuletzt gespeicherten Version des Spiels
zuriickgehen und von diesem Punkt aus neu
starten.

Ist der Kampf voriiber, erscheint das

Sicht (‘'View) 1aBt Charakterbildschirm und
das Sicht-Menii erscheinen.

Aufheben (‘Take’) ist der Befehl, mit dem Sie
Schatze aufheben.
Take Menu (Aufheben-Menii):

TAKE (Aufheben): ITEMS (Gegenstande) MONEY (Geld)
EXIT (Verlassen)

o ‘Gegenstande’ (Items) IdBt eine Liste aller
+ b i

denen des Tempelmeniis und des
Ladenmenis.

Treasure Menu (Schtazmenii):
VIEW (Sicht) TAKE Aufheben) POOL (Zusammenlegen)
SHARE (Verteilen) DETECT (Enthiillen) EXIT Verlassen)

ie von Ihnen
iiberwundenen Monster bei sich trugen. Sehr
héufig sind die Waffen und Riistungen der
Monster von niedriger Qualitit und deshalb
nicht wert, als Schatz aufgenommen zu
werden. Diese erscheinen deshalb auch nicht
auf der List.




© Geld" (Money) /48t die vorhandenen
Miinzarten und deren Anzah! auf dem
Computer erscheinen. Sie geben ein, welche
und wieviele Miinzen der aktive Charakter an
sich nimmt.

Zusammenlegen (‘Pool’) legt das Geld aller
Gruppenmitglieder in einen gemeinsamen
Topfmit dem Schatz, der mit Hilfe von ‘Take’
wieder aufgenommen werden kann.

Verteilen (‘Share’) hebt das im Schatz
vorhandene Geld auf und verteilt es
gleichmagig auf die Charaktere.
Enthiillen (‘Detect’) 1aBt den aktiven
Charakter einen Zauberspruch firr ‘Detect
Magic’ (Magie enthillen) benutzen.

Verlassen (‘Exit’) erlaubt es Ihnen, das

Jedesmal, wenn ein Magier oder ein
hochrangige Forster (Ranger) um ein Level
aufsteigen. konnen sic einen welteren

Konnen chenfallscinen Zauberspruch, der sich
auf einer identifizierten Schriftrolle befindet,
in ihr Buch iibertragen. Kleriker bendtigen
Kein Zauberbuch und erhalten ihre
Zauberspriiche gema Ihres Levels.

Ein Klerikaler Zauberspruch auf einer
Schriftrolle kann sofort von einem Kleriker
benutzt werden. Ein Magier muf zuerst den
Zauberspruch 'Read Magic’ (Magie lesen)
anwenden, damit er den Spruch auf der
Schriftrolle verstehen kann. Ein Magier kann
einen Spruch von der Schriftrolle in sein
Zauberbuch ibertragen, wenn es ihm sein

Kleriker und Druiden bedirfen keines
Zauberbuchs. Alle Klerikalen Zauberspriiche
(und fiir die Druiden) des entsprechenden
Levels stehen jederzeit einem Kleriker,
Druiden oder Paladin zur Verfiigung. Diese
brauchen von ihnen nur gelernt zu werden.
Wenn ein Kleriker eine mit

Lemen (Memorize’) laft das Lemmenii
erscheinen. Der Computer zeigt Ihnen eine
Seite aus dem Zauberbuch des aktiven
Charakters (oder eine Liste der moglichen
Klerikalen Spriiche). Geben Sie die zu

Spriichen findet, kann er sie auch sofort vor
der Schriftrolle aus anwenden; er braucht b
nicht erst in ein Zauberbuch zu schreiben.

zum &, wenn Sie alle

haben, um diese auswendig zu lemen. Das
Erlemen von Zauberspriichen dauert
vier Stunden. des

denvollen nnﬁuﬁaul Ihrezlelcaus Dleswlrd

dritten und vierten Levels bendtigen
secl i

Auswirkungen eines Zauberspruchs auf phd
Mit

hoheren Levels verbessert sich auch die
Schutzmagie fiir einen Charakter.

Der Zauberer muf der aktive Charakter sein.
Sie erhalten eine Liste mit den erlemten
Zaubersprichen iber dic Cast"Option im
Magiemenit oder die ‘Spell’-Option

Sletkmeni (View), Auferdem Soobt tien for

des finften Levels brauchen acht Stunden.
Bedenken Sie, daf der gleiche Zauberspruch
mehrmals hintereinander gelemt werden
kann.

Memorize Menu (Lemnmenii)
MEMORIZE (Lernen) NEXT (Nchster) PREV
(Vorheriger) EXIT (Verlassen)

Wenn Sie einen Zaubelspruch zum

Nur Magier
a in, wird ~ Magi sofort von der
Bildschirm aus benutzen. Ein Dieb des 10.
angeboten. Levels (oder hoher) besitzt eine Chance von
75%, einen
MAGIE aus zu benutzen.

Magie ist unerlalich fiar Cuse or THE AZuRE
Bons. Magier, Kleriker, Paladine und Forster
(die letzten beiden mit einem hohen Level)
Konnen Zauberspriiche anwenden.

Ein Zauberspruch kann auf drei verschiedene
im

Ein gerade anlemender Magier des ersten
Levels erhalt vier Zauberspriiche des ersten
Levels, die in seinem Zauberbuch erscheinen.
Ein gerade anfangender Magier des fiinften
Levels erhalt fiir sein Zauberbuch sechs

Arten und Weisen
im und auf einer

des ersten Levels, zwel
des zweiten Levels und einen

Ein Zauberer, der einen Zauberspruch im
Gedéchtnis (Memory) behalt, hat ihn
Wie er eine
nn, wird unter "
(Cast) beschneben

Magier und hochrangige Forster (Ranger)
schreiben ihre Zauberspriiche in ein
Sie konnen

Zauberspruch des dritten Levels. Jedesmal,
wenn ein Magier oder Forster um ein Level
aufsteigt, erhalt er einen Zauberspruch, auch
wenn der Aufstieg um einen Level ihm die
Fahigkeit gibt, mehr als nur einen
Zauberspruch zu lernen. Fir weitere

Schriftrollen in Schiitzen finden und
s Levels mit Hilfe von

ur
dann lemen, wenn sie diese zuvor in Ihr
Zauberbuch geschrieben haben.

*Scribe’ (‘Schreiben’) im Magiemenit
rausschreiben.
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die ‘Scribe’-
Option des naglemenus zur Verfiigung.
Magic Menu (Magiemenii):
CAST (Zauberspruch) MEMORIZE (Lemen) SCRIBE
(Schreiben) DISPLAY (Anzeigen) REST (Ruhepause)
EXIT (Verlassen)

Zauberspruch (‘Cast’) laft das

micht, da8 Sie thn ach erlcmen. Das Erlemen
eines Zauberspruchs beansprucht 15 Minuten
(Spielzeit) pro Spruchlevel und etwas Zeit zum
Entspannen, bevor Sie einen oder mehrere
Spriiche erlemen konnen. Zauberspriiche des
ersten und zweiten Levels benotigen
vier Stunden
iiche des dritten und vierten Levels

Liste

den

bendtigen mindestens sechs Stunden:
jes finften Levels brauchen

der vom Charakter gelernten Zauberspriiche
heinen. Heben Sie

hervor, den Sie anwenden wollen, und Ihr
Opfer. Haben Sie einen Zauberspruch
angewendet, miissen Sie ihn erst wieder neu
lenen, bevor Sie ihn von neuem anwenden
konnen.

Cast Menu (Zauberspruchmeni):

CAST (Zauberspruch) NEXT (Nachster) PREY
(Vorheriger) EXIT (Verlassen)

acht Stunden. Wcrden die Vorbereitung oder
das Lernen selber unterbrochen, kann es
passieren, da8 einige oder alle Zauberspriiche
nicht gelernt werden.

Schreiben (‘Scribe’) wird angewandt, umalie
fiir einen Magier bestimmten Zauberspriiche

den Schreibbefehl (‘Scribe) und wahlen Sie
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den Zauberspruch auf der Schriftrolle, den Sie
inIhr Zauberbuch schreiben wollen. Nachdem
die Charaktere die Zauberspriiche angegeben
haben, die sie in ihr Zauberspruch schreiben

wollen, wihlen Sie den

KLERIKER-ZAUBERSPRUCHE DES
ERSTEN LEVELS

‘Bless’ (Segnen) hebt den THACO-Wert fixr
einen freundlich gesinnten Charakter um 1

damit:

Punktan. Dieser

Konnen. D:
bendtigt genauso viel Zeit wie das Lernen.

Scribe Menu (Schreibmenti):

SCRIBE (Schreiben) NEXT (Nchsten) PREV
(Vorherigen) EXIT (Verlassen)

Anzeigen (‘Display) findet heraus, welche

, die sich direkt neben einem
Monster befinden, wenn er ausgesprochen
wird.

‘Curse’ (Fluch) verringert den THACO-Wert um
1 Punkt. Dieser Zauberspruch wirkt nicht auf
Monster, die sich direkt neben einem
Charakter befinden, wenn er ausgesprochen
wird. Das Opfer erhalt keine Schutzmagie.

KLERIKER-ZAUBERSPRUCHE DES
ZWEITEN LEVELS

‘Find traps’ (Fallen finden) macht samtliche
Fallen in der Blickrichtung eines Charakters
fiir ihn sichtbar.

‘Hold person’ (Person festhalten) 148t wahrend
cines Kampfes Kreaturen mit grober
menschlicher Gestalt und Grofe zur

Zauberspruch auf bis zu drei Zielpersonen
anwenden.

halbiert den

‘Cause blindness’ (Blindheit verursachen)
verringert die Werte des Opfers fiir THACO, AC
und Schutzmagie um 4 Punkte.

‘Cure disease’ (Krankeit kurieren) kuriert die
durch einige Monster oder ‘Cause disease’
hervorgerufenen Krankheiten.

‘Cause disease’ (Krankheit verursachen)
verringert die Schlagpunkte und Starke des
Opfers.

‘Dispel magic’ (Magie vertreiben) ist ein

firr die es keine

‘Resist fire’ (Feuer

Lager wirken. Dies sind Spriiche wie ‘Bless’
(Segnen), ‘Invisibility’ (‘Unsichtbarkeit) und
Krankheiten.

Ruhepause (‘Rest') 1agt Sie zum
Ruhepausenmenii gelangen (siehe
Lagermenti). Zauberspriiche werden nicht
gelemt, solange ein Charakter nicht die
erforderliche Zeit zum Entspannen verbracht
hat.

DIE ZAUBERSPKﬂCﬂE

@ Wunden)
heilt 1 — 8 Schiagpunkte.

‘Cause light wounds’ (Leichte Wunden
verursachen) verursacht einen Schaden von 1
— 8 Schlagpunkten. Das Opfer erhait keine
Schutzmagie.

“Detect magic’(Magie entdecken) zeigt an, ob

besitat. Wahlen Sie Vlcvl fiir den Gegenstand

brscheml ein smmcnen (') vor dem
Gegenstand, besitzt er Magi

Finfection fivm evil. (Schutz vor dem Bo'aen)

Die der
folgendes an: Wann sie bt erden
Konnen, ihre Reich

inkte

Gebiet, ihre Dater und dle erkungen Dic

fiar seinen *AC"Wert gegen bose Angreller
die durch Angriffe solcher

Liste mit den
eine Zusammenfassung dessen, wo ein
Zauberspruch angewendet werden kann, wie
grof die Reichweite ist und iiber was fir ein
Gebiet und wie lange sie wirken. Wenn Sie

Monster verursacht wird, wird ebenfalls um 2
Punkte

‘Protection from good (Schutz vor dem Guten)
verleiht Ihrem Charakter zuséitzliche 2 Punte
fur seinen ‘AC-Wert gegen gute Angreifer.

i i Angrift

vom
Abenteuermenii (z.B. zum Auffinden von
Fallen) benutzen, miissen Sie bedenken, daf

verursacht wird, wird ebenfalls um 2 Punkte
angehoben.

‘Resist cold’ (Kalte widerstehen) halbiert den

*Round’ (Runde) eine minute der Spielzeit
und ‘Turn’ zehn

Minuten.

gegen Kalteangriffe im Wert von 3 Punkten.
25

gegen Feuerangriffe im Wert von 3 Punkten.
Silence 15° radius’ (Stille in Radius von 15

Monster angewendet werden. Fiir die Dauer
des Zauberspruchs konnen die Person oder
das Monster une alle neben ihm Stehenden
keine Zauberspriiche aussprechen.

‘Slow poison’ (Gift belebt

gibt, werden konnen.
‘Prayer’ (Gebet) verbessert die Werte Ihrer
Mitkampfer fir THACO und Schutzmagie um
Jjeweils 1 Punkt, wahrend er die Werte der
Gegxmr um 1 Punkt verringert.

einom Charakter liegenden Bauw spell' auf
oder entfemt die einem verzaube:

vergiftete Personen fiir die Dauer des
Zauberspruchs wieder. Die Person stirbt
jedoch, wenn die Wirkung des Zauberspruchs
aufhort.

E bei
ciner Schlange genauso viele Schlagpunkte,
wie ein Kleriker hat.

Spiritual hammer’ (Spiritueller Hammer)
Krelert einen sofort.

agle
‘Bestow spell’ (Verfluchen) reduziert den
THACO-Wert und die Schutzmagie des Opfers
um vier Punkte.
KLERIKER-ZAUBERSPRUCHE DES
VIERTEN LEVELS

‘Cure serious wounds’ (Heilen schwerer
Wunden) heilt um 3 — 17 Schlagpuniste.

%

Arme reichen wird normaler Hammerschaden
angerichtet.

KLERIKER-ZAUBERSPRUCHE DES
DRITTEN LEVELS

‘Cure blindness’ (Blindheit kurieren)
verhindert die durch ‘Cause blindness’
hervorgerufene Erblindung.

‘Schlagpunkten. Das Opfer erhalt keine
Schutzmagie.

‘Neutralize poison’ (Gegengift) belebt einen
vergifteten Charakter wieder.

‘Poison’ (Vergiften) zwingt das Opfer,

zu sterben.
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“Protection from evil, 10" radius’ (Schutz vor
Bésem, Radius von 10 Feldern) muf gegen

werden. Verbessen den AC-Wert und die

S ST SS9

DRUIDEN-; ZAUBEKSPBUC"E DES
ERSTEN LEVE]

‘Detect magic’ {Mag[e entdecken) zeigtan, ob

Charakters und
aller um ihn mhenaen, freundlich gesinnten

'Sticks to snakes’ (Von Schiangen befallen)
sorgt dafir, dag das Opfer von Schlangen
angefallen wird. Fur die Dauer des

wird. Bei einem Magier des 6. Levels wird er
Beim i

‘Shocking grasp’ (Schock) verursacht einen

Level
wie ein Feuerriese. Eine Person kann jeweils
nur unter dem Einflu eines ‘Enlarge’-
stehen. Unwillige erhalten

besitzt. Wahlen Sie View’ fiar

gegen diesen

Take'
Erscheint ein Stemchen (*) vor dem
Gegenstand, besitzt er Magie.

'Entangle (Verheddern) verhindert jegliche
Kann nur im Freien

Sngrefen ader e e Zauberspruch

aussprec

m,EmnEn-z,iuBExsmucnc DES

FUNFTEN LEVELS

“Cure critical wounds’ (Heilen kritischer

Wunden) et um § — 27 Schlsgpuite.

o

Wanden) verursacht cinen Schadenvon 627

Schlagpunkten. Das Opfer erhalt keine

Schutzmagie.

‘Dispel evil’ (Das Bose vertreiben) verbessert

fir die Dauer des Zauberspruchs den AC-Wert
7

angewendel werden.

‘Faerie fire’ (Feenfeuer) beleuchtet den Feind
und verringert den AC-Wert um 2 Punkte.
‘Invisibility to animals’ (Unsichtbar fiir Tiere)
reduziert den THACO-Wert von angreifenden
Tieren um 4 Punkte. Diescr Zauberspruch
wirkt nicht auf intelligente Lebewesen oder
mit cinem Zauber belegte Tiere,
MAGIER-ZAUBERSPRUCHE DES
ERSTEN LEVELS

‘Burning hands’ (Brennende Hande) richtet
einen Feuerschaden im Wert von 1 Punkt pro
Level des Magiers an. Es gibt keine

einen Haufen bo bis ereine
dieser Kreaturen erfolgreich erschlagt. Das
Opfer mug Schutzmagie dagegen anwenden
oder wird vertrieben.

‘Flame strike’ (Flammenwurf) nch(c( einen
n. Wi

‘Charm person’ (Personenzauber) macht das
Opfer zu einem Freund und Alliierten des
Magiers. Wirkt nur auf Kreaturen von
ungefahrer menschlicher Gestalt und Lange.

‘Reduce’ (Verkleinem) ist das Gegenteil von
‘Enlarge’ und kann ebenfalls zum Aufheben
desselben angewendet werden.

‘riends’ (Feunde) sorgt dafiir, daf der Magier
cin um 2 — 8 Punkte groferes ‘Charisma’

Schock und Schaden von 1 -8
Schlagpunkten plus 1 Punkt pro Level des
Magiers.

‘Sleep’ (Schlaf) i
in den Schlaf. Keine Schutzmagie. Bis zu 16
Opfer mit einem Schlagpunkt werden von
diesem Zauberspruch befallen. Nur ein Opfer
‘mit 4 Schlagpunkten wird betroffen. Bei einem
Opfer mit 5 oder mehr Schlagpunkten wirkt
der Zauberspruch iberhaupt nicht.

besitzt. Wird haufig vor einer
ausgespmc en.

’RUCHE DES
ZWEITEN LEVELS

dem Opfer einen Schnden von 2 - 5 Punkten

erlaubt es der Person, auf die dieser

pro Geschof zu. Magier
s Lo beomienl el Magier
im 3. oder 4. Level 2 Geschosse, im 5. oder 6.
Level 3 Geschosse, 4 Geschosse im 7. und 8.
Level, 5Geschosse im 9. und 10. Level und 6
Geschosse im 11. Level.

Ziele zu sehen.

‘Invisibility’ (Unsichtbarkeit) macht
unsichtbar. Bei einem Angriff reduziert sich
der THACO-Wert des unsichtbaren Charakters
um 4 Punkte. Es ist unmoglich, grofraumige

(Schutz vor

Angriffe gegen ein unsichtbares Ziel ‘
|

fiirseinen'AC*Wert gegen bose Angreifer. Die
Schutzmagie wird ebenfalls um 2 Punkte
angehoben.

startet.

"Knock’ (Tiir einstofen) &ffnet Schidsser. Es "
kann im Menii zum Tiréffnen verwendet

fiir seinen'AC-Wert gegen gute Angreifer. Die

Schaden von 6 —
Schutzmagle dagegen angewandt, kann sich
der Schaden auf die Hifc vemingem.

‘Raise dead’ (Tote

wird ebenfalls um 2 Punkte

D magic’ ob

besitzt. Wahlen Sie View fiir den Gegenstand
i “Take’ bei

es einem Kleriker, Charaktere
wiederzubeleben, die nicht Eifen sind.

Erscheint ein Stemchen (*) vor dem
Gegenstand, besitzt er Magie.

Slay living’

sein Opfer. Selbst bei erfnlgreicher
Schutzmagie wird ein Schaden von 3 — 17
Schlagpunkten angerichtet.

“Enlarge’ vergrofert alle
lebendigen Ziele. Je hoher das Level des
Magiers, desto grofer und stirker wird der
Charakter,

‘Read magic’ (Magie lesen) erlaubt es einem
Magier, eine Schriftrolle zu lesen und zu

identifiziert hat.
‘Shield (Schild) hebt die Wirkungen von 'Magic

rden, wenn der Magi
gelemt hat.

“Mirror image’ (Spiegelbild) erzeugt 1 — 4 ‘
Ilusionsbilder des Magier eines der

Bilder angegriffen, verschwindet es.

‘Ray of enfeeblement” (Schwéichungsstrahi)
verringert die Starke seines Opfers um 25%

plus 2% pro Level des Magiers.

( Ike) i in
ihrbefindlichen Charaktere fiir2—5 Runden.
Wirkt die Schutzmagie, ist das Opfer nur

Missile’ auf

f
(AC) und Schutzmagie.

und hat einen um 2 Punkte
reduzierten AC-Wert.
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‘Strength’ (Stéirke) erhdht die Starke des
Zielcharakters um 1 — 8 Punkte, was von der
Klasse des Charakters abhéngt.

MAGIER-ZAUBERSPRUCHE DES
DRITTEN LEVELS

‘Blink’ (Ausweichen) beschiitzt den Magler.
Wihrend einer Runde verlaft er dauernd das
Kampfgebiet, nachdem er seine Aktionen
ausgefiihrt hat. Ein Magier kann vor seinen

danach.
‘Dispel magic’ (Magie vertreiben) ist ein

Unsichtbarkeit wird wieder aufgehoben, wenn

der Charakter seinen Angriff startet.

L - (Blitz

was sich auf seinem Weg befindet. Wirkt die

angewandte Schutzmagie, wird der Schaden

auf die Halfte reduziert. Ein Blitz ist 4 oder 8

Felder i i

Linie. Der Blitz wird an Wanden reflektiert, um

seine volle Lénge zu erreichen.

“Protection from evil, 10" radius’ (Schutz vor
Radius von 10 Feldern) beschiitzt die

Person, auf die dieser Zauberspruch

angewendet wird, und alle um ihn herum

firr die es keine

Charaktere. Verbessert den AC-

gibt, aufgehoben werden konnen.

‘Fireball’ (Feuerball) fiigt jedem Opfer 1 — 6
Punkte Feuerschaden pro Level des Magiers
zu. Exfolgreiche Schutzmagie verringert den
Schaden auf die Halfte. Im Freien betragt der
Radius der Reichweite 2 Felder. In Gebauden
betragt die des 3

Wert und die der
cl 2 bo if

*Protection from good, 10’ radius’ (Schutz vor
dem Guten, Radius vom 10 Feldern) beschiitzt
die Person, auf die dieser Zauberspruch

des 2. Levels, 1 —2 Charaktere des 3. Levels
und 1 Charakter des 4. Levels oder hoher.
‘Confusion’ (Verwirrung) betrifft 2— 16 Opfer.
Wird nicht in jeder Runde Schutzmagie

derGegend rum, fliehen aus Angst oder werden
verriickt.

‘Dimension door’ (Dimensionentor)
crméglicht es dem Magier, sich an jeden Ort
des Kampfgeschehens zu teleportieren.

‘Fear’ (Furcht) jagt alle unter seinem Einfluf
stehenden Charaktere in die Flucht.

‘Fire shield" (Feuerschild) beschitzt den
Magier, so da ein Angreifer zwar nach wie vor
den gleichen Schaden anrichtet, als Antwort

oder entfernt die einem verzauberten
Gegenstand innewohnende Magie.

‘Bestow spell’ (Verfluchen) reduziert den
'THACO-Wert und die Schutzmagie des Opfers
um vier Punkte.

MAGIER-ZAUBERSPRUCHE DES
FUNFTEN LEVELS

‘Cloudkill’ (Todeswolke) erzeugt eine Wolke,
die samtliche Kreaturen mit 4 oder weniger
Schlagpunkten sofort totet. Kreaturen mit
4+1 oder 5+1 Schlagpunkten bendtigen
Schutzmagie in Hohe von mindestens —4
Punkten, um nicht getétet zu werden.
Kreaturen mit 6+1 Schlagpunkten bendtigen

aber den doppelten Schaden
bekommt. Das Schild 18t sich auch auf

Angriffe mit Kalte oder Hitze einstellen. Bei
cinemgegenteiligen Angrifferhalt der Magier

wird,
Charaktere. Verbessert den AC-Wert und die
2

zu werden.

‘Cone of cold’ (Kéltekegel) richtets bei allen
Kreaturen, die sich innerhalb des Kegels
befinden, einen Schaden von 1 bis 4+1

1 des Magi

Schutzmagie keinen) und erhalt zwei
Puni

‘Haste’ (Hast) sorgt dafiir, daB sich alle
betroffenen Personen doppelt so schnell
bewegen und zweimal ungm!en

Punkte gegen gute Angreifer.

‘Protection from normal missiles’ (Schutz vor
normalen Fluggeschossen) beschiitzt einen
Charakter vor nicht-magischen

’(Pe
cines Kampfes Kreaturen mit grober
menschlicher Gestalt und Groge zur
& :

‘Slow’ (Langsamer) wirkt auf 1 Person pro
Level des Magiers. Unwillige erhalten

auf bis zu vier Zie

Alle Ziele bewegen

anwenden.

und die Zahl ihrer Angriffe
ist auf die nalm reduzlen Dient als

10’ radius’ im
Radius von 10 Feldern) macht alle in einem
Radius von 10 Feldem um den Magier
befindlichen Charaktere unsichtbar. Bei einem
Angriff reduziert sich der THACO-Wert des
unsichtbaren Charakters um 4 Punkte. Es ist
unmaéglich, groraumige Angriffe gegen ein
unsichtbares Ziel durchzufithren. Die

MAGIER-ZAUBERSPRUCHE DES
VIERTEN LEVELS

‘Charm monsters’ (Monsterzauber) 18t ein
Opfer seine Allianz wechseln. Wirkt nur auf
lebendige Kreaturen. Die Wirkung betrifft 2 —
8 Charakstere des 1. Levels, 1 — 4 Charaktere

29

seine
ctleidet doppelten Schaden ir cinen Angxlﬂ‘
der die gleiche Form annimi

‘Fumble’ (Taumeln) macht es seinem Opfer
unméglich, sich oder

Schutzmagie halbiert den angerichteten
Schaden.

ines Of i

wird der Zauberspruch in einen ‘Slow’-
Zauberspruch umgewandelt.

‘lce Storm’ (Eissturm) richtet einen Schaden
von 3 — 30 Schlagpunkten an. Keine
Schutzmagie.
“Minor globe of

3 Punkte, damit es keine Zauberspriiche
aussprechen kann. Die Schutzmagie eines
‘menschlichen Magiers reduziert sich um 4 und
die eines Klerikers erhdht sich um 1. Die

verringert sich um 2. Die Geistesschwéiche
kann nur i

schiltzt den Magier vor Zauberspriichen des
ersten, zweiten und dritten Levels.

' auf
einem Charakter liegenden ‘Bestow Spell’ auf

Tempel werden.

(Monster
zu vier Kreaturen. Der Zauberspruch wirkt
Jedoch nur auf lebendige Kreaturen.
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ANHANGE

UMFANG DER EIGENSCI 'TSPUNKTE DER VERSC RASSEN
EIGENSCHAFTSPUNKTE 2WeRG B GNOM HALBELFEN  WALBUNGE  MENSCH
Starke(Mannlich) 8-18(09) 3-18075) 6-18(50) 3-180) 61 3-18(00)

irke (Weibich) (=4 316 615 3n =
Inteligenz 3-18 318 71 [ 518
Weisheit 31 31 31 31 3n
Gowandthei 3-n 7-18 3 618 818
Konstutc 12-19 (30 -1 = 10-19
Charsma 318 818 3-1 31 31

HOCHSTES LEVEL DER RASSEN UND KLASSEN SOWIE WICHTIGSTE
EIGENSCHAFT

KuAsse EIGENSCHAFT  ZWERG B GNOM HALBELFEN  HALBUNGE  MENSCH

Kerikor Ale nein nein nein 5 nein 0

Kampter STARKETS- 7 5 5 5 I 3
STARETT 8 5 5 7 5 '3
STARKETS: 9 1 # nein '3

Paladin Al nein nein n

Forstor STARKE 16~ 0 noin "
STARKE? 7 nein "
STARKE 18+ 3 nein "

Magier INTI5- 9 5 nein "
Wi 10 1 nein "
T " nein 3 nein "

Dieb. Alle w 2 2 k3 "

. Normale AD&I "

DEN C ASSEN ERLAUBTE UND WAFFEN

KuAssE RUSTUNG scHiLD WAFFEN

Keriker alle Knippel, Dreschlegel, Hammer Keule,Stck, Stabschiinge

Kimpter alle alle

Paladin ale a

Forster alle alle

Magier keine Dalch, Worfpei, Stock

Dieb keine. Kappel, Dolch, Warlpfeil, Schinge, Kuzbogen,

chwertar
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ZAUBERSPRUCH-PARAMETER

Verfiigung stehenden Zauberspriichen. Die
lolgenden Abkiirzungen werden benutzt:

Cmbt = Nurim Kampf (Combat’)

g
2
]

Radius

Nurim Lager (Camp)

Wirkt bei Beriihrung
Durchmesser

All = Alle Charaktere im Kampf

proLevel des:
Aufjedes Opferzielen

Kampfrunden (1 Minute)
Durchlaufe (10 Minuten)

KLERIKER-ZAUBERSPRUCHE DES

ERSTEN LEVELS
ZAUBERSPRUCH __ WANN _UMFANG GEBIET _ DAUER
Blss Bath sda o

3 Cabt sda 6

CulighWounds — Both

UghtWounds ~ Cmbt
Detect Magic th
Protecionfrom vl Both
ProtectionfromGood  Both
ResistCold Both

o

KLERIKER-ZAUBERSPRUCHE DES

ZWEITEN LEVELS
ZAUBERSPRUCH _ WANN _UMFANG GEBIET __ DAUER
Find Traps. Cmp 3 1 3
HoldPerson Cobt 1-3cibles dr+UM
esistiro Boh T i 1w
SincolSRadis  Cmbt 12 2
Slow Poison Cmp T 1 Thourt
Cobt 3 a 58
SpiualHommer  Cmbt 3 il

KLERIKER-ZAUBERSPRUCHE DES

DRITTEN LEVELS
ZAUBERSPRUCH  WANN _UMPANG GEBIET __ DAUER
Crosttnes Bon T 1 -
obt T 1
Camp T 1
CauseDissase Cmbt T 1
DispelMagic Boh 6 30
Prayer vt 0 Al
Romove curse Boh T 1 -
Bestowcurse cobt T 1 o

KLERIKER-ZAUBERSPRUCHE DES

VIERTEN LEVELS

ZAUBERSPRUCH  WANN _ UMFANG GEBIET  DAUER

CuroSerious Wounds  Both T 1 &
1 1 b
T 1 £
T 1 %
T 200 1w

Stcksto Snakes bt 3 ' o

KLERIKER-ZAUBERSPRUCHE DES

FUNFTEN LEVELS

ZAUBERSPRUCH  WANN  UMFANG GEBIET  DAUER
CuroCrical Wounds  Both T 1 -
CausoCritcalWounds  Cmbt T 1 =
Dispel il B T 1 o
Fame Stke bt 6 1 -
Raise Dead. Cmp 3 1 -
SlayLiving bt 3 1 -

DRUIDEN-ZAUBERSPRUCHE DES
ERSTEN LEVELS (FUR FORSTER
('RANGER’) HOHERER LEVELS)
ZAUBERSPRUCH  WANN _UMFANG GEBIET  DAUER

DetectMagic Ban 0 ' 12
Enangle oot 8 a n
FastioFire bt 8 ia st
Ity toanimals  Both T 1 Tt

MAGIER-ZAUBERSPRUCHE DES

ERSTEN LEVELS
ZAUBERSPRUCH  WANN  UMFANG GEBIET  DAUER
Burning Hands bt T 1 -
Charm person cobt 12 1 -
DetectMagic Both 0 1 2
Enlarge Bt AWM 1 i
B AWM 1 =
nds Comp 0 A oM
MagicMissil bt G 1 -
PrgtonfomEdl Both T 1 2
ProtectionfomGood ~ Both T 1 am
Read Magic Gm 0 1 i
Stield oh 0 1 s
ShackingGrasp. ot T 1 -
Sleep Cmbt M 1-18 S

32




MAGIER-ZAUBERSPRUCHE DES
ZWEITEN LEVEI

LS
AUBERSPAUCH  WANN _UMFANG GEBIET  DAUER
Desctinisbiy  Boh 0 Al st
Inisibity B T i
Knock Gmp 6w -
Mirarimage oh 01 2t
I R o
Sinking o 3 Tl
Sumnghn Gmp T 1 i
MAGIER-ZAUBERSPRUCHE DES
DRITTEN LEVELS
AUBERSPRUCH  WANN _UMFANG GEBIET  DAUER
Bink B 01 o
DispolMagic ot 2 38
Firsball G 10 2ol -
Haste Boh 6 Sda S
HoldPersr L R
invisbiy 0 hadus  Boh T 2a -
ghtingBot bt A 48 -
Protecionfrom
110 Radis Bh T M
Protaction rom
Gond 10 s B T e am
Protecianfion
NomalMissie Bh T 1 o
Siow bt S S el
MAGIER-ZAUBERSPRUCHE DES
VIERTEN LEVELS
ZABERSPRUCH  WANN _UMFANG GEBIET _ DAUER
Charm Monstar w51 z
Contsion G 2 2183 2
imersion Door o 01 5
Fear bt 0 bdeone Tl
FroShiod2Types)  Bath 0 1 2w
Funtlo P ot
IceStom oM s -
Minor Globe of
Invinerablty Bn 01 o
Ramove Gurse B T %
Bestow Curse o T 1 o
MAGIER-ZAUBERSPRUCHE DES
FUNFTEN LEVELS
AUBERSPRUCH  WANN _UMFANG GEBIET  DAUER
Cloudit o 1 i
ConeoiCold om0 Sticone -
Feablomind oot =
HoldMonser Cobt SM o 1-tuargets 1M

WAFFENLISTE

Amrangn i d Wafnist:

siwatlo

* MuB feuerbereit (Ready’) Pl 2ur Verfigung haben und fevert
cwsimal o Runde.

Handaxt
Bardiche+
Bastardschwert
Steitaxt
Bocds Corbint
BilGuisarme+-
BoStock.

Broitschwert

Forke
st
b
Glave, Guisarme
Guisame+
Guisame-Vaulge

Morgenstern

Spiahacke
Langspiel+

Stabschiinge

- Kampler, K = Kioriker, d = Dieb, m = Magier.

RUSTUNGEN
stng
Gptuce s
% s
Woos s
3 s
m 7
w7
@ s
@ s
o
® 4
Htompanger W3 skl

* Ein Charakter, der mohrer Gegenstande trgt (8. Minzen, it in

das Minimums 3 Flder pro Durchiauf betrgt.

4 o B e e i Rastong, wird 1
AC-Punkt von d abgezogen.

TABELLE FUR
ERFAHRUNGSWERTE PRO LEVEL
s folgen die I!dﬂhl\lngspunk(e, die ein
Charakter sammeln mug, us Level in
seiner Charakterklasse au[zus(elgem

KLERIKER

(2

gisaEnis;
H

- 000
-5

EESSEEEEE g%

Atartnsr
A

Prusr
Hisgestitur
Onersder
s

paach
Hobepestr

* Bonus Zubesriche i Kkt ot Weshe, b1 i Schgpunte

WEISHEIT EINES KLERIKERS

Washetvon 1 Purken aen sl i flgenden

angezeigt, die ein Charakter lemen kann.
Kampfer und Diebe kénnen keine
Zauberspriiche lemen.

Bedenken Sie, daf bei einem Charakter mit
Mehrfach-Klassen die Erfahrungspunkte

Dies geschieht selbst dann, wenn ein
Charakter das hochste Level einer Klasse
crreicht hat. Ein Mensch im Zwei-Klassen-
Status kann nur in seiner zweiten Klasse
Erfahrungspunkte sammeln. Er kann die
Erfahrungspunkte seiner ersten Klasse nicht
benutzen, bis er mit dem Level der zweiten
Klasse den der ersten Klasse iibersteigt.




PALADIN MAGIER

a0 oG
ZAUBERSPRICHE ZAUBERSPRICHE
wmERGHEE. JBEPRICHEEL
DEsuES SCHAG:  DESWAGERS
e 1w o oruANG  ANTE 1
3 TR ' 0-250 w1 GLOSSAR DER A%&D =
2 - - e 2 as-sm w2 G TERMINOLOGIE FUR SPIEL UND
L o e 3 aam e B Looeiee COMEUIER mehreren Optionen fiir die Situation
i © o v o om—nam a3 Theurgist ‘ angeboten.
5 - W 5 20000 s 4 Wanderzauberer Y Diese pnter Wie ein Befehl in den
s S e 6 om-om 6 4 Magier hreiben die Eigenschaften der einzelnen  computer eingegeben wird. Hangt von den
7 B vt T omeww e 4 Charaktere. Es bt sechs verschiedene
Y =il H G . has g ngth), Intell Jeweiligen Computermodelien ab.
s o i o oaim a4 Hosnatisl w. isheit (Wisdom’), Gewandtheit (Dexterity), ~‘Experience Points’ — XP
" e LB e Konstitution und Charisma. Die Punkte Mit Jeder
icichen von 3 bis 18; je mehr, desto besser. ~ sammelt ein Charakter Erfahrungspunkte,
DIEB 4 o)
FORSTER i y Die einer abhéngt. Mit geniigend
o fur einen Ihrer Charaktere im Spiel. Erfahrungspunkten steigt ein Charakter zum
e 1 e B ) i . néchsten Level auf, wenn er ausreichend Gold
e e P! fiir einen Trainingskurs hat.
DESORUDEN0ER g cines Charakters. Siehe auch den Abschnitt o
sohac- : Gesinnung’ Im Regelbuch. *Facing’ (Blickrichtung). Wihrend eines
LEVEL  ERFAHRUNG PUNKTE 1 1 RANGE N Kampfes schaut ein Charakter in eine
5 ‘Character’ (Charakter). Ein anderer Name bestimmte Richtung. Ein Angriff, den er nicht
! Ld . 5 fur eine Person, die Sie im Spielverlauf sieht, richtet groferen Schaden an. Ein
1o b ML - 7 steuern. Eine Gruppe besteht aus mehreren in
3 emam @ - - Koo e +
% el ) OSSR : harakteren. die Augen, :le:ln er nur einem Gegner
: . egeniiberstel
L e - 0 ‘Command’ (Befehl). Option mit ein oder 5 ¢
- 0 R e n 7wei Worten in einem Menii. Aktivieren eines HitPoint'—HP (Schlagpunkte). Das Ma8 fiir
L= 0 SR 2 -5 10dbes Befehls 138t entweder ein weiteres Menii die Gesundheit eines Charakters. Durch Waffen
s mosmo 08 1 1 Rt erscheinen oder einen Ihrer Charakterer verursachter Schaden oder Wunden ziehen
0 om0 e 2 1 Feded Handlungen ausfiihren.
" i

R ] c Bei
wird ein Charakter bewugtlos (‘Unconscious)
und liegtim Sterben (Dying)). Werden ihm die
Wunden von einem anderen Gruppenmitglied
verbunden, bleibt er nur bewuBtlos.

“lcon’. Diekleinen Bilder eines Monsters oder

n Mensch kann in der ersten Lebenshilfte

neuen Klasse fiir den Rest seines Lebens
gewechselt haben. Wenn ein Charakter seine
Klasse gewechselt hat, kann er in der alten

Klasse nicht mehr weiter aufsteigen. Das Level
der neuen Charakterklasse ist niedriger oder
gleich dem der alten Klasse, wobei ein

Charakter zuerst nicht die Eigenschaften der
alten Klasse erbt. Sobald das Charakterlevel
in der neuen Klasse das der alten iibersteigt,
kann der Charakter die beider

Charakters zu Beginn und wahrend eines

mit ‘Alter’ im Lagermenii (‘Camp’) &ndern.

“Initiative’. Halbzufallige Bestimmung,

welcher Charakter zuerst in einem Kampf

handelt. Charaktere mit hohen Werten fiir
'Dex)

IKlassen benutzen.

grofereCl




“Level’. Beschreibt die Kraft einer Zahl oder

der Gruppe, sind dies gewdhnliche Monster,

fur Charaktere, ‘Dungeons’ (Labyrinthe),
Monster und Zauberspriiche.

o ‘Character Level’ (Charakterlevel). Gibt an,
wieviel Erfahrung ein Charakter besitzt. Je
héher das Level, desto erfahrener und
wichtiger der Charakter. Zauberer eines
hoheren Levels konnen von

die nicht feindlich gesinnt
sind. Einige sind sogar von grofem Nutzen.
Dazu dient ‘Parlay’ (Sprechen) im
Begegnungsmenti (Encounter).

Charakter’.

Charaktere kénnen zwei, drei oder mehreren
Klassen gleichzeitig angehoren.

hohen Levels aussprechen.

o ‘Dungeon Level (Labyrinthievel). Ein

MeSwert, der angibt, wie weit Sie sich unter

der Erde befinden. Je tiefer jemand kommt,
Einhohes

zwischen den Klassen aufgeteilt, auch wenn
wie Charaktere die hochste Klassenstufe fiir
ihre Rasse erreicht haben.

5 Ch: Spiel

Level fiir ein Labyrinth steht entweder fiir die
Tiefe desselben oder die Zahigkeit der
Monster.

© ‘Monster Level’. Gibt an, wie stark Monster
sind. Je hoher das Level, desto stérker das
Monster.

o 'Spell Level’ (Zauberspruchlevel). Die
Schwierigheltsgrade der Zauberspriche. Jo
héher das Level, desto grofer de
‘Schwierigkeitsgrad. Nur sehr erfahrene

Ein Mitglied einer
Charakterrasse, das jedoch nicht von einem

p . Einige
die Gruppe integriert werden.

*Party (Gruppe). Die Gruppe der Abenteurer,
die Sie zusammenstellen, um die Missionen
2u erfillen. Eine Gruppe kann fiir jedes
Abenteuer neu arrangiert werden, wobei Sie
ebenfalls wahrend eines Abenteuers
‘Anderungen durchfithren kénnen.

Magier
der hoheren Levels auswendiglernen.
‘Magic’ (Magie). Dieser Begriff trifft auf alle
Zauberspriiche, verzauberten Gegenstinde
und samtliche anderen Formen des
Ubernatiirlichen zu.

“‘Melee Combat’ (Nahkampf). Der Nahkampf
mit Schwerten, Speeren und Fausten.

Ein Mitglied einer
einem Spieler gesteuert wird. Die Charaktere
in Ihrer Abenteurergruppe sind 'PCs".

*Spell’ (Zauberspruch). Magische
Beschworung, die die Realitdt dnder kann.
Sowohl Magier als a uch Kleriker kénnen
Zauberspriiche verwenden, wenn sie diese
gelemt haben. Wird ein Zauberspruch

‘Missile Combat Das

Gefecht erstreckt sich iber grofiere

Reichweiten, z.5. mit Pfeil und Bogen,
Schlingen und

eraus der
Erinnerung eines Zauberers und muf neu
gelemt werden.

“Monster. Beinhaltet auch Menschen und
andere Spielerrassen, sowie Ungeheuer und
chen. Hauptséchlich, wenn nicht Mitglied
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*Spell Book’ Das Buch, indem
ein Magier seine Zauberspriiche eintragt. Hat
er kein Zauberbuch, kann er keine
Zauberspriiche lemen.
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FUR APPLE Il UND IBM- COMPUTER:
Viele unserer 1BM- piele
lassen sich auf einem Apple 11 GS im Apple Il-Emulationsmodus spielen
le 1 GS, ei einen [BM  empfehlen
wir Ihnen, sich mit unserem ’helfSen D Techrical Hotin

Vin Verbindung 2u seten, un i Efhung zu
Iingen, b das SSI-Programm, nuns

wakage zw<schen9und|7Llhr(PaxmscherZem)umerderTeIehnnummer(lﬂBHN etoansahen SnHlenwlr
erfigung haben,

das

wir il
Sie das Spiel innerhalb von 30 ngen an uns zurick, und wir werden es gegen ein anderes Spiel tauschen.
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