EINFUHRUNG
— oder —
Was machen wir iiberhaupt in Tilverton?

Journal-Eintragung 1

“Ich begirnne heute it einem newen Joural. Mein

Gruppe veroren gegangen. e srhmbe dies nieder,
1 etwas Sinn aus unseren

Kurz bevor es endgiilig schuwarz um meine Augen
wurde i Ende

cines so erfahrenen Abenteurers sci.
Doch wir erwachten in Tilverton und unsere
Waunden waren geheilt. Unsere Ausriistung ist weg,

Lrinnerungen zu machen.
Wir haben uns alle daraufgeeinigt, nach Tilverton
1t gehen und die versclrwundene Prinzessin Nacacia

dochwi J
uns erst einmal einen netie Ausriistung kaufen.
Ich habe on einem Diener das Datum
doch ich konnte es kaum glaiben.

Grenze von Cormyr zu den Dalelands. Hier wurde
uch die Prinzessin zum letzten Male gesehen.

Die Geritchte besagen, dafidiejingste Tochter des
Knigs Azoun, Prinzessin Nacacia, vor i
Ju von 21 Hause wegicf. Zusammen mit einem

Wenn er Recht hat, ist etwa ein Monat seit dem
Uberfall vergangen. Alles mogliche kann in diesem
Zeitraum passiert sein.

nd e sicht so aus, als obes auch geschehen st
Jeder von uns wicte mit fin azurblauen Symbalen

Kleriker von Ti ‘Gharri von Gond' floh
e vor einer vorher arrangierten Hochzeit.

Die letzten Geriichte, die wir gehort haben,
sagen, daft Nacacia und Gharrisich verstritten haben
und daf die Prinzessin zuletzt in der Umgebung von
ilerton s i Der Ko srspricht
N i rofo S ol e
Tochter zurickbring. Eine Keine A

e i di Prinazar finde nd = e Vater
curiickbring
mim entlang der Strafle nach Tilverton
milssen

Titowierungen, sondern o
sein.. Mnm‘hmal fiihlen sie sich so an, als ob sie sich
bewege

egel Vv

Wir haben uns eine Strategie berlegt. Unsere
Zauberer werden ihre Zauberspriiche vorbereiten.
inn besorgen wir uns einige neue Waffen und
Riistungen. Und schlieflich schauen wir uns in
K1

Irg
wmg wir iberfalln. Die
i ippe
fie n ' nieder, bevor wir ubelhaupt wuﬂfen was los
r. Ich kann mich schemenhaft an dunkle Gesichter
it i ussherdey Helnen einger, ik
Armibristen in unsere Mitte feuerten. Die Treffer der
Pfeile waren nicht todlich, doch wer getroffen wurde,
il sofort ieder. Ich kann mich noch dran erinnern,
f chin den Arm getofen wrde Die Wande
T meinem

i los it Es mufl jemanden gben, der uns cive
Antwort geben kan. Und mir macht es berhaupt
ichts aus, wenn ich die Infomationen aus jedem
Weisen, Priester und Gastairt dieser Stadt
ausquetschen muf.
Ich habe mir einige Notizen zuwischendurch

gemacht, A unsrer Suc Ko dicse

informationer von Wichtigkei sin. Meine

beginnen auf Seite.”
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imanchmal genannt wird. Die Einwohner von
Dagger Falls haben etwas gegen samtliche
Iremdlinge. Sie befiirchten, da8 die
Ausdehnung des Machtbereichs von Zhentil
keep irgendwann ihre Unabhéngigkeit
bedrohen wird.

Dic Dalelands erstrecken sich iiber die
fruchtbaren Gebiete um den Elven Court. Es
befinden sich viele Taler (‘Dales’) in der
Umgebung des Court: Shadowdale
(Schattental), Mistledale

(Misteltal), Battledale (Tal der
Schlachten) und Daggerdale (Tal

der Dolche).

Der Elven Court war vor langer Zeit
das Zentrum der ElfenZivilisation,
dic um den Moonsea wohnte. Als
dic Elfen den Wald wahrend des
GroBen Riickzuges' leer
suriickliefen, wurde er von bésen
Kreaturen Giberrannt, die sich mit
der Zeit vervie igten und jetzt
bis in die tiefsten Winkel des
Waldes vorgedrungen sind. Einige
glauben sogar, daB sie sich

Gauntiet of Moander

Kontrolle eines skrupellosen Diktators. Er hat

und ist im Moment in einen Krieg mit den
Truppen von Zhentil Keep um die Ruinen von
Yulash verwickelt, in dem er die Oberhand zu
gewinnen scheint.

Mistledale ist eine ruhige
Bauemgemeinschaft. Die grote Siedlung ist
Ashabenford, wo die Strae von Hillsfar nach
Tilverton den Flup Ashaba
iiberquert.

Myth Drannor war eine grofe
Elfenstadt inmitten des Elven
Court, die von den Elfen leer
zuriickgelassen wurde. Bose
Kreaturen, die von der magischen
Kraft dieser ehemaligen
Elfensiedlung angezogen wurden,
drangen schnell bis zu diesem Ort
vorund haben ihnin eine unheilvolle
Ruine verwandelt.

Shadowdale ist der Name einer
Stadt und des umliegenden
Gebiets, wo die Strafe von
Tilverton nach Voonlar den Flug

¥ To Sembia & Battledale

Konzentriert. Alle Orte auf der Karte werden
weiter unten beschrieben.

WICHTIGE GEOGRAPHISCHE
INFORMATIONEN UBER DIE DALELANDS
Das Gebiet auf der Karte erstreckt sich von
Tilverton im Siidwesten bis nach Phlan im
Nordosten. Der grofte Teil des Elven Court,
die westlichen Ufer des Moonsea und einige
der Tler, die den Elven Court umgeben,

Cormyr ist eine groe zivilisierte Nation im
Siiden und Westen der Dalelands. Die
Machtigen von Cormyr dehnten ihren Einfluf
in Richtung Norden aus, als sie die Stadt
Tilverton einnahmen. Doch weitere
Karte. Das Gebiet i i sind nicht bekannt.
ist kaum bewohnt, wobei sich alles auf die  Dagger Falls ist eine Bauemgemeinschaft am
‘Stadt und Dorfer, manchmal sogar nur Flup o

ofe, i Talem

dem Tal der Dolche, wie es auch

41

fir die
werden.

Dalelands entwickeln

I'ssembra ist das Handelszentrum von
Battledale. Battledale hat viele
Auseinandersetzungen gesehen, denn viele
bittere Feinde tragen ihre Konflikte lieber hier
aus, als daB sie ihr eigenes Teritorium
verwiisten. Mit dem Riickzug der Elfen hat
iattledale einiges an seiner friiheren Macht
cingebiift.

zwischen den Elfen des Elven Court und den
Menschen vom Moonsea. Doch nach dem
Kiickzug der Elfen geriet Hillsfar unter die

Ashaba iberquert. Shadowdale ist
ein beliebter Treffpunkt fiir Abenteurer und
empfangt diese mit offenen Armen, da sie
Macht, Reichtiimer und Schutz firr die Stadt
mit sich bringen. Hier ist auierdem das
Zuhause des Weisen Elminster.

Der ‘Standing Stone’ (Stehende Stein) ist ein

Denkmal, das errichtet wurde, um an die

Unterzeichnung des Vertrages zu erinnem, in
ichin

den
in der Nahe der Ruinen von Myth Drannor.

Teshwave ist eine mittelgrofe Stadt, die vor
kurzem von den Truppen aus Zhentil Keep
besetzt wurde. Bisher st die Besetzung ruhig
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abgelaufen, und die Besatzer sind sich im

eingeschiichtert haben.

Tilverton ist ein Kleine Stadt an der
siidwestlichen Grenze zum Konigreich von
Cormyr, dessen 7. Armee kirzlich die Stadt
besetzt hat. Die Besatzer trafen jedoch auf
keinen Widerstand, und die Bevdlkerung der
Stadt scheint froh dariiber zu sein, daf sie
unter dem Schutz von Cormyr steht.

Voonlar des Bosen,

Znentil Keep zusammengetan hat, Truppen
von Voonlar versuchten bereits mehrmals, ins
Shadowdale vorzudringen, wurden aber
Jedesmal wieder zuriickgeschlagen.

Yulash kann man heute nur noch als Ruine

&SSO

kontrolliert die Route nach Voonlar und
Kampft im Moment mit den Truppen von
Hillsfar um die Ruinen von Yulash. Die Armee

Kampfern, Zauberem und Klerikem aus.

AuBerdem benutzt es Terrorkommandos von
Klerikem, Zauberem und Magiem mittlerer
Level, die ihren Schaden hinter den feindlichen.
Linien anrichten.

o i g
bosen Gott der Dunkelheit an, dessen Macht
sich frither einmal auf Yulash konzentrierte.
Vor langer Zeit wurde Moander von den Elfen
auf eine andere Ebene verbannt, wodurch sein
Einflug verringert wurde. Seither hat sich der
Kult auf einige wenige Fanatiker beschrénkt.

joander

zwischen Zhentil Keep und den

Diesem Kult gelang es jedoch, die ersten
"Bonds” M

e e = Y= e

Sie e, b 4l Ebol Awiai i isin
wollten,

Thay ist ein boses Konigreich, das ganz im

Projektan

Iasko zogen sich die Flammenmesser, die
noch berlebten, in die Grenzgebiete von
Cormyr zuriick. Es geht das Geriicht um, da
«in weiterer Attentatsversuch gerade
vorbereitet wird. Das Symbol der
Ilammenmesser ist ein von Flammen
umgebener Dolch.

Dle Harper aind ein ichist gehelmo

R Rangers) von hohen Levels, Thre genauen
Absichten sind nach wie vor unbekannt, doch
¢y ist bekannt, da sie gute Projekte
unterstiitzen und bosen Gruppen wie den
Zhentrim Widerstand leisten. Die Harper
arbeiten normalerweise hinter den Kulissen,

Léndem des Siidens liegt. Im Moment steht
die Stadt unter der Kontrolle der Roten Federn
von Hillsfar,

fir kurz
Mach einer schweren Magie-Schlacht um
Westgate wurde er jedoch emeut verbannt.

ppe

Sein treuer
Komplott, um seinen Meister wieder
Moa

vor.

Zhentil Keep ist eine Hauptstadt, die
gegenwartig um.er der Kontrolle der bosen
hatsich

nders Zeichen ist eine
Hand mit einem Mund auf dem Handinneren.

um die Verschwérungen des Bosen mit dem
[t Aufwand

Dic Ritter von Myth Drannor bewachen die
Kuinen von Myth Drannor, von denen
ungeheure Krafte und unendliche Gefahren
ausgehen. Sie halten die unglaublichen
Monster in der Stadt gefangen und verhindem
in

lic Stadt.

Der Weise Elminster ist der
Einwohner von Shadowdale. Er ist ein
machtiger Magier, dessen Alter unbekannt ist.

sowohl nach wesf.e m als auch nach Siiden
ausgedehnt, und viele fiirchten, dap die

Elminster
auch nicht mehr fiir andere, doch eruntersucht

wird.

INDEN
DALELANDS
il Keep

nicht so sehr unter der Kontrolle des
Stadtstaates selber als vielmehr unter dem

fiir die Realms bilden konnten.

Die Flammenmesser (Fire Knives’ oder auch
*Flame Knives’) sind eine Organisation von
Dieben und Mordem, die zu ihrer Bliitezeit in
yr grofen Einflug hatte. Konig Azoun IV
vertrieb die Flammenmesser aus ihrer

Einflug der bosen Zhentrim.
kurzem die Stadt Teshwave eingenommen,
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Keine neue Heimat gefunden.

Unter den Roten Federn (Red Plumes) von
llillsfar faBt man alle Truppen zusammen, die
fur die Stadt Hillsfar kampfen. Die Stadt hat
Soldner aus den verschiedensten Kreisen
angeheuert, die alle unter dem Banner der
Koten Fedem kampfen. Vor kurzem hat diese
Armee grofien Zulauf bekommen, nachdem
sic die Kontrolle iber die Ruinen von Yulash
(icgen die Armee von Zhentil Keep errungen
hat.

Dic Roten ‘Wizards' von Thay sind die
michtigen, zugleich aber auch

Einfluf in Thay
gewannen sie, als sie andere Zau

BloBsteliten, magiache und politische Macht
gewannen und die feindlichen Fraktionen in

nach ist jeder in den Realms ein Feind von
Thay. Jeder Rote Wizard hat sein eigenes
Symbal.

rmyr regiert das
Konigreich von Cormyr. Im Moment regiert
Kénig Azoun IV, ein machtiger Krieger und
gerechter Konig, Azouns Berater und Letrer

derTochterdes Konigs, die Prinzessin Nar.ama,
verschwand vor etwa einem Jahr. Man sagt,

Gond geflohen st, einem Mitglied des Tempels
von Gond in Tilverton. Auf die Riickfiihrung
der Prinzessin steht eine Belohnung. Es geht
auch das Geriicht um, Da sich der Koniy
incognito auf die Suche gemacht hat.

Tyranthraxus ist ein boser Geist, der bis vor
Kurzem in und um den Ruinen von Phlan
grofen Einfluf besag. Er kontrollierte Phlan
‘mit menschenahnlichen Monstern und hoffte,
diese Stadt in seine Machtbasis fiir die
Eroberung des Moonsea umwandeln zu
konnen. Es hief, daf er seine Macht aus einem
Tor zwischen den Ebenen zog, dem Pool of
Radiancce. Seine Macht bestand darin,
michtige Kreaturen beherrschen zu kénnen
und zu fliehen, selbst wenn die korperliche
Form der bosen Kreaturen todlich getroffen
war. Vor einem Jahr wurde Phlan jedoch von
einer Gruppe von Abenteurem befreit und
Tyranthraxus von ihr geschlagen. Sein Geist

worauf dieser Tiimpel austrocknete.

Die Gléubigen von Bane (Worshipper) sind
de

Zauberer, die das Konigreich von Thay regieren.

joch ihr
fluf erstreckt sich iber die gesamten




Forgotten Realms.’
Hasses und der Tyrannei. Dergmbkﬂempel
von Bane ist der ‘Black Lord's-Altar’ in
Mulmaster. Der zweitgropte Tempel liegtin
Zhentil Keepund heifit ‘Dark Shrine’. Banes
Symbol ist eine schwarze Hand vor rotem
Hintergrund.

BESCHREIBUNG DER BESTIEN IN DEN
DALELANDS

Ufern des Moonsea vorfinden. Einige Monster
Konnen einem das Blut erstanren lassen, und
einige Monster sind machtiger als andere.

Der Ruf eines Monsters wird in Levels
angegeben, der alsromische Zahl nach deren
Namen erscheint. Ein Monster des Levels |
besitzt weniger Macht, als ein gut
ausgeristeter Kampfer, der gerade am Anfang
seiner Kariere steht. Ein Monster des 10. Levels
Kann krftiger sein als mehrere Helden
zusammen. Die Stérke eines Monsters steigt
um ein betrachtliches zwischen den Levels VI
und VL

Anhkeheg (VI): cmbu sich elngxabendes
Insekt mit grof puckt mit

Bugbear (IV): Kobold in
Riesengestalt, der iiber sieben Fuf grog ist.
Solch ein ‘Schreckgespenst' mag etwas

Kampfer und sehr verstohlen.
Krokodil (1If): Grofe Reptilien mit kraftigen
Kiefe

Centaur (IV): Gute Kreatur, halb Mensch und
halb Pferd. Gutar Kampfer und wertvoller
Kampfgefahrte.

Displacer Beast (VI): Grofe schwarze Kreatur
von Puma-Gestalt mit zwei Fangarmen im
Riicken. Diese Kreatur kann einige Fu
entfemt von seiner eigentlichen Position
erscheinen.

Hund (1D): Diese treuen Gefahrten des
Menschen werden oft dazu trainiert, wie wild
um sich zu beiSen

Dracolich (X): Es heift, da8 diese Kreatur vom
“Drachenkult’ erschaffen wurde. Ein Dracolich
ist ein machtiger untoter Drachen. Die Krafte
'stammen von Lurchen und Drachen. Er benutzt
seinen Atem als Waffe und kann durch eine
Beriihrung jemanden lahmen.

Efretti (VID): Gmﬂcr machtiger Geist von der

einer starken Snum.

Beholder (X): Diese kugelformigen Monster
besitzen zehn Augen, die alle todlich sein
konnen. Der Angriff eines Beholdres wird
gefahrlicher, je naher man an dieses Monster
herangeht. Das méchtige Auge in der Mitte
Kann Zauberspriiche aufheben. Beholders
zahlen zu den méchtigsten Kreaturen in den
Realms.

schwarzen Drachens besteht aus Saure, ihre
Klauen sind kraftig und zubeifien konnen sie
auch.

es Feuers. Ist sehr arrogant
und nur einem machtlgen Herren gegeniiber
gehorsam.

Ettin (VII): Sieht aus wie ein riesiger
zweikapfiger Orc. Sehr stark, schwingt
normalerweise zwei mit Nageln bestiickte
Kniippel, die schreckliche Wunden im Kampf
verursachen konnen.

Beholders, sind in Wahrheit jedoch zutraglich.
Bei einem Angriff konnen sie explodieren.
Giant Slug (VID): Diese Riesenkreaturen
Konnen mit einer starken Séure spucken und
widerstehen Waffenangriffen.
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Giriffin (VI): Ein’ Grelfbesltzt grofie Krallen und
cinen rasie harfen Schnabel.

Menschengestalt und zugleich ein starker
Kampfer.

Otyugh (VI): Diese Aasfresser bestizen lange
Tentakeln, mit denen sie den Ml in ihr
Maul schieben.

liell Hound ander
I'bene sehen aus wie Wolfe, doch sie atmen
I'cuer und konnen unsichtbare Charaktere
auffinden.

1ippogriff (IIl): Ein Pferdgreif ist ein Kreatur,
dessen Oberkorper und Kopf einem Adler
qleichen, wahrend Unterkorper und Beine von
Cinem Pferd stammen.

Lizardman (Ill): Echsenahnliche Menschen.
5ind sowohl Pflanzen-als auch Fleischfresser,

von Menschenfleisch.

Manticore (VI): Dieser Vogel feuert mit seinen
Schwanzfedem, als ob sie Pfeile wéren. Diese
(reffen in der Tat mit der Wucht einer Armbrust.

Margoyle (V): Diese Monster aus Stein sind
immun gegen normale Waffen und greifen
mehrmals mit ihren scharfen Klauen und
Spieen an.

Medusa (VI): Eine abscheuliche Frau, deren
llaare aus Schlangen bestehen. Ihr Blick 14t
cinen Mann zu Stein erstarren.

Owl Bear (V): Diese Kreaturen mit
rasiermesserscharfen Schnabeln ergreifen
ihre Opfer und umarmen sie, wobei groger
Schaden angerichtet wird.

Phase Spider (VI): Eine ‘Phasenspinne’ kann
sich in eine Dimension ‘hineinschieben’ und
wieder ‘herausziehen'. Erscheint

sofort wieder zuriick.

Rakshasa (VID): Diese bésen Geister benutzen
Phantasiebilder und falsche Hoflichkeiten, um
in einem Moment der Unaufmerksamkeit

Ineinem i
diese Kreaturen als kraftige Kampfer und
Magier, die gegen die meiste Magie immun
sind. Ein geweihter Pfeil einer Armbrust kann
sie vernichten.

Temperativer von 300 Crd odes Eieht tad
Kkampfen mit glihend heifen Waffe

Shambling Mound (VI): Ahneln einem
watschelnden Haufen von Moos und Schieim.

Minotaur Grausame
Menschenfresser, die Sie normalerweise in
Labyrinthen vorfinden.

Monkey (II): Diese Affen werden manchmal von
Dieben ausgebildet, bestimmte Aufgaben
wszufishren.

Neo-Otyugh (VII): Eine kraftigere Form eines
normalen Otyugh. Diese getamten Aasfresser
qreifen mehrmals an und besitzen einen gut
(epanzerten Korper.

Ogre (IV): Ein ‘Ungeheuer ist eine grofie,
uibelgelaunte und hagliche Kreatur in

Kénnen einen Gegner vollig mit Schleim
bedecken. Sind immun gegen Feuer und
werden durch Blitze nur noch stirker.
Storm int (IX): Die machtigsten und am
meisten respektiertesten Riesen. Sind sehr
intelligent, physisch iiberlegen und bestizen
grofie magische Krifte. Benutzen méchtige
Blitze.

Thri-kreen (VI): Intelligente fleischfressende
Insektenmenschen, die in Hohlen wohnen.
Haben vier Arme und einen giftigen Bif, der
ihre Gegner paralysiert.




Troll (VI): Ein grofer, starker und haglicher
Mensch, dem Furcht ein fremdes Wort ist und
der Wunden heilen kann.

Vegepygmie (Ill - IV): Halbintelligente
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Die Sembianer begannen, den Wald fir Ihre

Schiffe abzuholzen. Die Elfen bereiteten dem
jedoch ein Ende, als Sie die Sembianer vor 473
Jahren in der ‘Schlacht der Singenden Pfeile’

Pflanzen, die in den
auftauchen konnen und haufig mit cinfachen
Waffen kampfen.

Worg (IV): Diese bosen, wolfahnlichen

liebsten im Rudel zusammen mit anderen
Kreaturen an.

Wyvem (VII): Entfernt mit
Drachen verwandt. Beift und
hat einen Giftstachel im
Schwanz.

EIN GESCHICHTLICHER
UBERBLICK UBER DIE
DALELANDS UND DEN
*ELVEN COURT

Vor 1357 Jahren fanden die
ersten nach Norden
vordringenden Menschen den
*Elven Court’ vor, ein riesiges

Waldgebiet siidlich des et

i
den Elfen getroffen, das es den Menschen
erlaubte, eine Strafe von Sembia im Siiden
durch den ‘Elven Court’ bis zum Moonsea zu
bauen, die am ‘Standing Stone’ vorbeifiihrte.
Wo die Strage auf den Moonsea traf, wurde die
Stadt Hillsfar gegriindet.

Im Siiden und Westen des
Elven Court liegt das
menschliche Konigreich von

Tilverton bezetzt, doch die
weitere Ausdehnung wird duch
das siidliche Ende der
Desertmouth Mountains
verhindert. Shadow Gap
(Schattenschlucht) und
Tilver's Gap (Schlucht oo

of Dragons.

Moonsea (Mondsee). Diese
Menschen erhielten die Erlaubnis, sich in den
Talern (‘Dales)) niederzulassen, die den Wald
umgaben. So wurden die verschiedenen
Dalelands gegriindet. Der ‘Standing Stone’

Ereignis zu erinnem.

Tilver) Wege,
diedurch das Gebirge fiihren, doch der Konig

seine Armee durch die gefahrlichen
Gebirgspasse zu schicken.

begannen zu florieren. Zhentil Keep erreichte
r di

menschlichen Siedlungen der Dalelands
gegrindet. Diese waren Shadowdale,
Mistledale, Daggerdale und Battledale. Die
Siedlungen dehnten s!ch um ihre

Zentre

bevor die
Zhentrim die alte Macht wiederherstellten.
Phlan entwickelte sich ebenfalls zu einem
Handelszentrum, wurde dann von einer Pest
befallen und schlieSlich durch die

Ashabenford, Dagg:r l'alls und Essembra.

im Siiden und Osten des Waldes lag das sich
ausdehnende menschliche Konigreich Sembia.

zerstort, bevor eine Gruppe von
Abenteurem dic Stadt vor der Versklavung
rettete.

Elven C

den Dalelands. Yulash florierte als Zentrum
der Glaubigen von Moander, bis die Elfen ihn
I die Verbannung schickten. Teshwave
eniwickelte sich als eine Flustadt, bevor es
von den Truppen aus Zhentil Keep besetzt
wurde. Voonlar entwickelte si
Ilven Court, obwohl die standigen Angriffe
(1cgen Shadowdale immer wieder
suriickgeworfen wurden. Um den gesamten
Ilven Court herum wimmelte es nur so von
Menschen, die Stadte errichteten, die Walder
ibholzten und das Land nach ihren eigenen
Vorstellungen gestalteten.

Aber die ‘Schlacht der Singenden Pfeile’ und
dic Strae von Sembia nach Hillsfar starteten
¢ine grofe Debatte unter den Eifen. Konnten
I'lfen und Menschen in Frieden nebeneinander
Iehen oder war der Expansionsdrang der
Menschen eine Gefahr fiir den Lebensstil der
[1fen? Hunderte von Jahren die

Ruinen und wurde von bosen Kreature:
uben'annL Die. Slraﬂevun Semhla nach Tillsfar

Sondem elne gelanrhche Hzrausfardemng fiar
Abenteurer

Nach dem Riickzug der Eifen kam der Flug der
Drachen’, der aus den Tiefen des Nordens
herkam und alle Dorfer und Stadte der

die Drachen jedoch wieder vertrieben oder
vernichtet. Der Hafen von Hillsfar wurde
geschlossen, nachdem ein grofer Drachen in
das Hafenbecken fiel und den Schiffsverkehr
fiir einige Wochen lahmlegte. Der Kampf
zwischen der Hexe Sylune und einem
Riesendrachen lie nichts anderes als einen
riesigen Krater zuriick, der auch heute noch
cine groBere Ecke vom Shadowdale bedeckt.
Doch der Flug endete so schnell wie er

[lfen im Geheimen dariiber. Vor wenigen
Jahren schlieflich wurde die Entscheidung
\ictroffen und die Elfen begannen Ihren
Kickzug.

Dics kam fiir die Menschen in der Umgebung
(es Elven Court als eine vollige Uberraschung.
I'ast iiber Nacht schienen die Einwohner des
Waldes und der grofartigen Stadt M

Drannor verschwunden zu sein. Nachdem die
[fen ihre Entscheidung getroffen hatten,

sctzten sie diese schnell in die Tat um. Einige
der Elfen, die in den Gemeinschaften
\iperhalb des Waldes lebten, folgten ihnen,
doch andere blieben.

Der Rilckzug hatte ein riesiges Gebiet
unbewoht zurlcgelassen, und bose Michie
waren sofort da,

waren, wurden die
wiederaufgebaut, und die Menschen kehrten
einem normalen Lebensstil zuriick.

daran gewohnL daf es seit dom Riickzug 50
gut wie keine Elfen mehr gibt, und die durch
den Flug der Drachen angerichteten Schaden
sind auch nur noch alte Klamotten. Sie

‘schauen vertrauensvoll in die Zukunft, um sich
auf die Emten zu konzentrieren, wo Armeen

davon traumen, einmal groe Abenteurer zu
werden.

DIE AUFZEICHNUNGEN EINES BARDEN
UBER PHLAN UND DEN POOL OF RADIANCE

DieStadt bevor
sie unter die Kontrolle einer méchtigen Flut
vonbésen ie Rui

fullen, Der lichte Elfenwald wurde schnen
duster, was eine schlechtes Omen war. Die
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wurden von einer mchtigen Gestalt
kontrolliert, von der man nur den Titel “Der
Boss’ kannte.



Wahrend sich "Der Boss' auf die Erwe(temng
landeten

Informationen von Wesen anderer Ebenen

m:nschlldm Siedler im Hafen und faﬂ(cn am
Stadtrand von Phlan wieder Fufi. Abenteurer
g sich einen

Tyranthraxus benutzte seine Krafte dazu, die
ohnehin schon furchterregenden Krifte des

Teil des ehemaligen Reichtums dieser
Handelsmetropole zu erobem.

Ihnumgab
eine Armee von méchtigen Kampfern mit
maglschen Waffen und Riistungen. Doch nach

Der Kampf um i istvon

fiir Block von den Monstem befreit. Dann
fanden und vemichteten die Abenteurer

grofere Ansammlungen von bosen Kreaturen
und Menschen in der Umgebung der Stadt. Und

mpf gewannen die
‘Abenteuror dic Schiacht gegen

Journal-Eintragungen

Diese Eintrage beinhalten Informationen, von
lenen sich eine Abenteurer seine eigenen Notizen fiir
it Reise machen kann. Die Eintragungen werden
int Spielverlauf als Zahlen erscheinen. Wenn sich das
piel auf einen *Journal Entry’ (Journal-Eintrag)
zicht, sollten Sie die jeweilige Eintragung abhaken,
it Sie jderzit wissen, wechen Eintgen ie

L

idet. Erversuch
2u kreieren, ein Abbild eines Menschen, das der
unsterbliche Triger all seiner Arbeit werden sollte.
Danit erhoffte er sich, dic Wirkungen der Zeit
aufzuheben

Ungliicklicherweise passicrte dem Meisterbarden
witvend der Schopung ein Fehler, der i siner

der Harper Stheﬂluh uber das Experiment und die

und seine Diener.
Als Tyranthraxus geschlagen wurde, bedeutete.
dies noch nicht seinen Tod. Der jetzt nackte
Geist verlieB den Drachen und wurde in den

in der der Fiihrer des bosen Kréfte hauste.

Pool
austrocknete. Damit war die Macht von

Kammem der Burg vorzudringen, entdeckten
sie, dap der beriihmte ‘Boss’ ein boser Geist
namens Tyranthraxus der Feuerrote war.

Tyranthraxus nahm den Korper eines grofen
Bronzedrachens an, der den mystischen Pool
of Radiance in seiner Hohle hatte. Dieser
Tampel war in Wahrheit ein Dimensionen-
Portal, das Tyranthraxus Zugang zu

Plage befreit.

Wie die meisten Abenteurer blieben unsere
Helden nicht allzu lange in der Stadt. Man weif
heute, da8 sie sich auf ein Boot begaben und
nach Hillsfar fuhren. Die Geriichte besagen,
da sie sich danach Richtung Siidwesten
begaben, um nach neuen Abenteuer zu
suchen.

il
‘rmm 1]

Das Amulett von Lathander
—
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esent
ics kann einen Abenteurer auf Irrwege bvmgen, da
sicht alle Eintrage der Wahrheit entsprechen miissen.

1) Journal-Eintragung 2

Dieversammelten Drachen schauen auf die Gruppe
lierab. Es sind jeweils drei Drachen von jeder Farbe
vorhanden: Rot, griin, blau, schwarz und wei. Sie
Iuiren eine laute Stimme sagen: “Sterbliche, Ihr habt
cuchwoahrlich einen schlechten Zeitpunkt ausgesucht,
(nt gegen uns anzutreten. Flieht jetzt um eure
imiserablen Leben, und wir werden uns iiberlegen, ob
wir euch am Leben lassen.”

Wahrend Sie sich dieses grozilgige Angebot
haren, i Fliigeln

ichien erfuhr, waren alle
entsetst. Dem Mestebarden sourden satiche Titl,
magischen Gegenstnde und sein Name aberkannt. Sie
strichen alle seine Lieder und Geschichten von der
Geschichte der Realms. Es war, als ob er ie existiert
hitte. Dann fingensie ihn in einer Taschendimension
ein und liefen ihn dort zuriick. Die Sitzung dachte,
daf i den jetzt namenlosen Barden auf immer
verbannt hatte.

Doch einer michtigen Gruppe von Magiern und
Monstern gelang es, cinige der Experimente des
namenlosen Barden nachzuvollzichen. Sie fanden

e an - e Janen

und boten iltm an, bei der Schaffung seiner Kreatur
behilfc u sin, Als Gegelestung eruariet di
daf

ilherl
Finige Drachen schieben Sie sofort in den Hintergrund
und versuchen, Sie zu verstecken. Der Rest der
Drachen senkt den Kopf in Demut. Die riesige Konigin
(ler bsen Drachen landet inmitten der angesammelten
Menge. Ihre fiinf Kopfe suchen die Umgebung ab ~
Tiamat ist gelandet

a ]ournal Emtrugung 3

die " Anleitungen” f
mxtbestlmmm Konnte. Die Besesseneit des
Namenlosen mit seiner Kreation machte ihn blind fiir
die bisen Absichten der Gruppe. Er versprach, eine
newe Schopfung zu versuchen.

Ich wwar das Resultat lrer Versuche. Um mich
wirklich zum Leben zu erwecken, mufite eine Kreatur
von absoluter Wahrheit und Gitte geopfert werden. Der
Dimon Phalse entfilhrte meinen Kameraden,
Dmganbnn auseineranderen Dinersion. Dragonbait

was die
Hunds bedeuten Ich war selber einmal unter Ahrem
Finflu.

Die Gescice b dani, do der Meister

ist ei Aquivalent zu einem Paladin in
einer nndevsn Dmlznsmn

Wie dem auch sei, mit Hilfe des Namenlosen
‘gelang es Dragonbait, die Plineder Bisen zc

Harper seine Arbeit in ilrer
orhalten wollte. Thm gefiel es nicht, daf scine ¢ Cder
1und Geschichten mit der Zeit willkiirlich geindert
ourden, ein Schicksal, das alle Kunst irgendwann

Teileiner Lebenskraft
abgab. Der Namenlose opferte sich und ermaglichte
Dragonbait und mir die Flucht. Nach unserer Flucht
wachte ichan
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einem unbekannten Ort auf, wobei meine

lich, waren une
Seltsaren Symbole an meinem Arm trug, die Ihr auch
habt. Keine Angst, meine ‘Bonds' sind schon seit
langem verschwunden und ich bin jetzt wieder mein
eigener Herr. U meine Symbole loszuwerden, mufte
ich den Zuwang der ‘Bonds’ iberwinden. Jedes ‘Bond”
wirk? wie ein magischer Bann, dessen genauen
Auswirkungen durch das Symbol fir die
verantwortliche magische Gruppe oder Person
reprisentiert werden.

Eure einzige Hoffnung besteht in der Zerstorung
der Person oder Gruppe, die fiir der Erschaffung der
“Bonds' verantwortlich ist. Ich sehe Moanders Symbol
mit dem Mund und der Hand auf Eurem Arm.
Vielleicht konnen wir uns zusammentun.

Ich bin hier aufgrund der Geriichte, daf die Gefar
besteht, daft Moander zuriickkommt. Einige Mitglieder
des Kultes von Moander waren an der Schaffung
meiner ‘Bonds’ beteiligt. Da Ihr hier seid und sein
“Bond" tragt, nehme ich an, daf er wieder geniigend
Krifte gesammelt hat, seine Riickkehr zu versuchen.

el weifl, daf der neue Altar von Moander

sein heiligster Ort auf unserer Ebene. Lat mich und
Dragonbait an Eurem Kampf teilnehmen, da wir schon
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3 Journal-Eintragung 4

Eine Karte des Kanalsystems

Zunft (Gild)

KARTENLEGENDE

o Tir

J Journal-Eintragung 5

“Wir Rakshasa wetten gerne. Doch ich hatte
L

it
serloren. Vor kurzem entdeckte ich jedoch, daf Birsheya
inmer gemogelt hat. Der Herr meines Klans wird
jedoch nicht oline Beweise dagegen einschreiten.
lirsheya bewacht das Lagerhaus des Klans, und ich
weif, daf die Beweise darin verborgen liegen. Wenn
Iy m helft, ins Lagerhaus einzubrechen, kinnt Ihr
[ uchassuchen, was immer Ihr wollt. 1ch brauche nur
incine Beweise, daf mich Birsheya betrogen hat.”

U Journal-Eintragung 6
“Die Statue in meinem Schubkarren war mal mein
Sohn. Wir waren westlich von Teshwave, als wir
liitzlich einen i

ersteckten wns, doch mein Sohn war nicht schnell
wenug. lch bettel seitdem um Geld, um ihn heilen lassen
u kimnen. Konnt Tnr mir helfen?

) Journal-Eintragung 7

“Ich bin Fzoul Chembryl, hoher Lord des Dark
Shrine. Meine ‘Werten Zauber', wie Ihr sie vielleicht
Jennt, haben es mir erlaubt, Eurem Hascher zu olgen.
Dexam, Ihr idberschreitet Eure Machtbefugnisse. Mein
Zvichen wird von diesen Leuten getragen, und der
Interceptor wird von meiner Arbeit rechtzeitig erfahren.

Ich bin es, der fiir den Rulm von Bane arbeitet.
Dic uns von Bane gewihrte Macht, zusammen mit den
Kriften der weltlichen Magier, wird uns bei der
Verwirklichung der Hegemonie von Bane iiber die
Realms helfen, und diese ‘Bonds’ sind ein
entscheidendes Werkzeug, unsere Macht zu
Konsolidieren. Mit ihnen hoffe ich, die von
(wsetzestreuer und guter Magie in den

1. Flamenaura.
2. Kann andere Korper besitzen.
3. Mit dem Pool of Radiance verbunden.

O Journal-Eintragung 10

“Ich wurdeausgelacht und beleidigt, st ich zum
Phlan kam i

soll allen offenbar werden. In den Hohlen unter uns
befindet sich der Kern meiner fanatischen Armee. Im
Flup liegt meine Drachenflotte, und bald kommen die
Gargoyes,je diedie Ll

welegten Fallen zu umgehen. Die unter dem Einfluf
(ler “Bonds’ stehenden Charaktere sind unter meiner
irekten Kontrolle und werden dies auch bleiben,
olange ich lebe.”

werden. Ichwerde Euch lange geng am Leben lasser,

itber den
Dann werde ich Euch opfern.” Er lacht wie ein
Wahnsinniger, wihrend Sie abgefiirht werden.



O Journal-Eintragung 11
“Sie konmen gerade rechtzeitig. Wir eruwarten,
dap der Konig in unseren Hinterhalt gerit.

verfolgt, und dies sicher zum Schaden der anderen
Fraktionen. Dies ist zugleich Euer grofiter Vorteil.

Ich persdnich kenne cinen Eurer ‘Bonds'. Die
Hand mit dem Mund ist das Symbol fiir Moander.

Aber lafit mich den Mann vorstellen, den Ihr toten
wolltet.” Er zeigt zu zwei Gefangenen, die an die
Mavier gefesselt sind. Der eine ist ein birtiger Mann
von ditnner Gestalt, wihrend der zuweite Gefangene
einejunge Frau mit einer zerfetzten violetten Scherpe ist.
“Der Mann, den Ihr toten wolltet, ist Giogi
nspur, ein hervorragender Mime.” Er drehte
sich zu Giogi: “Vielleicht kinnt Ihr uns ein weiteres
Mal mit der Nachahmung der kniglichen Stimme
erfreuen?” Erbleicht schaut Euch Giogi an.

Sein letzter Versuch, in diese Ebene zuriickzukehren,
i di

ihrem Bann halten. Eines dieser Gegenstinde, das

Drachen als Vergeltung fir den ‘Flug der Drachen’ zu
i .. 5

A\mulett von Lythander, i
Vlentil keep. Dracandros in der Nahe von Haptooth
sitzt den Drachenhelm, wihrend Mogion den
Panzerhandschuh von Moander irgenduwo in Yulash
versteckt halt. Keiner dieser Gegenstinde ist von

scheiterte. Es ist
iiberlebende Hohepriesterin, dieses Symbol auf Euch
plazert hat, um ihn wieder zuriickzubringen.

Utber die anderen Symbole weifl ich sehr wenig.
Das in inem Kreis oder Dreieck eingerahmte Z ist das
Zeichen der Zhentrim, unserer Gastgeber, wie ich
fiirchte. Es heifit, daf sich irgenduwo ein grofer
Waffenhort mit gesetzestreuen guten Waffen und
‘magischen Gegenstanden befindet. Ich wollte

“Laft ie Frau died
Ankunft de 7 oglic Pr i ia.”

An diesem Punkt schiebt die Prinzessin Ihre
“Bonds’ hoch und schligt den Fiihrer mit einer Keule
nieder. “Schnell,” schreit sie, “entledigt Euch der
Wiichter, bevor er Eure ‘Bonds’ beschworen kann!”

3 Journal-Eintragung 12

Dimswart sagt: “Mein Name ist Dimswart der
Weise. Ich freue mich, Euch hier anzutreffen, auch
wenn ich mir wiinschte, daf dies unter giinstigeren
Unmstinden stattfinde.

Ich kenne einige andere, die ihnliche ‘Bonds’
hatten und diese genauer untersuchten. Ich sche, dafl
einige der Symbole nicht vorhanden sind, doch ich
et ”

herausfinden wo, bevor ich gefangengenommen wurde.
ittlerweile weif i sich hentil

selber befindet. Es geht das Geriicht um, daft Fzoul
Chembryl, der Fithrer der Zhentrim, im Moment
wersucht, Charaktere mit guter Gesinnung unter

4 i it .

benutzen kann.

"Der Halbmond mit drei Balken it das Symbol von
Dracandros. Er ist einer der michtigen Zauberer von
The ‘akt it itgefiihl
fir seine Aktionen hat, wurde er wegen seiner
‘Ambitionen verbannt. Man sagt it nach, dafler was
‘mit Drachen zu tun hat, daher sein Name. Sein Zeichen

Nutzen, e sei denn, sie befinden sich
llcin der Nihe des Poolof Radiance. Leider weif ich
ancl nicht, wie ihre Magie wirkt

vernichten. Nel

guten Glaubens und als Warnung. Ihr steht das
Zeichen von Tyranthraxus auf ihren Armen, dem
Verskiaver der Drachen. Dieses Symbol kennzeichnet
sie als Diener des Sklavenhalters, doch auch sie sind
Schachbauern im Plan von Elminster!”

Ein Drachen jedoch sagt: “Ich bin nach wie vor
nicht iiberzeugt. Ich sche gie glithenden ‘Bonds’ auf
den o

Kiimpfen von groftem Nutzen sein kann. Doch auch
iclvwoar frither einmal ein Abenteurer, und ich habe es
icht verlernt, wie man bestimmten Situationen aus
lem Weg geht.”

U Journal-Eintragung 13

“Es wurde als notwendig erachtet, den Mulmaster
lcholder Korps zusammenzurufen, um der
Drachenplage im Flu Tesh Herr zu werden. Wegen
er destruktiven Impulse wurde allen Zhentrim der
licfehl erteilt, ischen Teshwave

daf ein Krieger mit dhnlichen ‘Bonds’ kontrolliert
wurde, um Mistinarperadnacles Hai Draco
anzugreifen. Ich denke, daft lhr es scid, der diese
Sterblichen mit Thren leuchtenden ‘Bonds’ kontrolliert.
Befreit sie, und wir kinnen uns ein eigenes Bild von
Inren Handlungen machen.”

Dracandros sagt: “Wenn ich sie befreie, werden

sie auch angreifent”

wnd Dagger Falls zuriickzuziehen. Es wird keine
Vergiitung an die Witwen und Weisen derer gezahit,
die diesen Befeh miflachten.”

|J Journal-Eintragung 14

Der Mann ohne Name fingt auf einmal an, zu
] S ik

Dies macht ganz deutlich, daf er irgendwann so
michtig sein will, wie es Elminster heute ist.

Wesentlichen reprisentieren diese michtigen Zeichen
fiinf michtige Fraktionen, die sich zu einem Biindnis
zusammengetan haben.

Es sollte Klar sein, daf diese augerst boser
Gesinnung sind. Ihr gemeinsames Ziel ist es, ihre
Kollektive Macht zu vergrfiern. Wenn diese ‘Bonds’

Die Flammenklaue schlieflich steht fiir
Feuerroten

nach den Ereignissen in Phlan wesentlich linger
davern wiirde, bis er sich erholt. Er ist die grofte
Gefahr, denn sein Ziel ist die Beherrschung der
gesamten Primiren Matericebene, und er kontrolliert
‘nach wie vor den Pool of Radiance, der irgendwo
existieren muf, da er wieder unter uns weilt.

und die Flammenmesser dabei sind, habe ich keine
* Zueifel, igenen Zz

1t sich nur mit drei magischen
Ich wei, e

wwecke mit Euch

dreider , deren
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kb
nir Widerstand, wie Ihr est tut,” sagt die menschliche
Form. “Doch jetzt beschiitzt seine Halle meine feurige
Issenz. Die Zeit is gekommen — verbeugt Euch vor
L urens neuen Herren. Kniet in Demut vor

I yranthraxus!” Thre ‘Bonds’ leuchten hell auf, als er
lacht. Sie fihlen, wie Ihre Knie nachgeben, um sich
vor ilm niederzubeugen

U Journal-Eintragung 15
“Dort, Ihr Grofien, konnt Ihr schen, da sie alle
Tvil des geheimen Plans von Elminster sind, um alle

Der Drachen antuwortet: “Die pacr gegen unsalle!
i Angst. Seid i  der plotzlich
Angst vor ihnen hat? Wenn ihr gelogen habt, solltet
ihreher Angst vor mir haben!” Ein Tropfen dampfender
Siure fallt herab, als er seinen Mund in einem
bisartigen Licheln verzicht.

Dracandros weicht vom Drachen zuriick und dreht

ippe.
aus, worauf sein Symbol langsam verschwindet. Die
Gruppe ist von einem weiteren ‘Bond" befreit.

O Journal-Eintragung 16
“Die Kreaturen in den tiefen Hohlen sind gerade
am Aufwachen. Als Ehrerbietung an mich haben Sie

Dieser ist notig, um Tyranthraxus fir immer zu
vernichten. Er betrog mich in Phlan, doch jetzt werde
ich meine Rache nehmen. Sobald wir die Zhentrim

auf Myth Drannor und meinen Feind richten.”
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3 Journal-Eintragung 18

“Euer 'Bond’ - jenes mit dem Halbmond — hnelt
dem von Elminster. Nun st Elminster jedoch nicht
gerade ein Mann, dem s gefilt, wenn eier sagt, daf
er von ihm verflucht wurde. An Eurer Stelle wiirde
ich mich schnellsten auf den Weg machen und
Shadowdale verlassen, um nach Ashabenford
hinabzusegeln. Dann miit Ihr Euch Richtung Siiden
2um Turm eirts bestimmien roten Zauberers begeben
und ihn dazu zwingen, dieses ‘Bond’ zu entfernen. Thr

i i i dr bis

nt ie
Euch Elminster wirklich in einen Wassermolch
verwandelt.”

0 Journal-Eintragung 19

Als der Kleriker seinen Spruch ausspricht, fingt
Iy ‘Bond’ aufeinmal an zu glithen. Bogen von blauem
Licht strimen heraus und fiillen den Raum an. Der
Charakter kriimmt sich vor Schmerzen. Der Kieriker
unterbricht seinen Zauberspruch. “Dicse “Bods'
“widerstehen meinen Kriften. Entfernen kann ich sie
nicht. Mige Gond Euch beistchen.
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3 Journal-Eintragung 20

Nach Yulash

Wildnis
4
J

KARTENLEGENDE

Oar Z in
kL 7 mgid 8 stufen

0 Journal-Eintragung 21
Alaterian!

'Dumagst zwar mein Bruder sein, doch wenn ich
nicht meine 300 Goldstiicke zuriickkriege, die ich Dir
gelichen habe, werde ich Dir mit meinem
Bastardschwert Beine machen. Ich schere mich einen
Dreck darum, ob Du dem Schwarzen Netzuwerk
angelorst. Die kbnnen nicht inmer auf Dich aufpassen,
und ich habe immer noch so einige Tricks in der Tasche,
die ich gegen cinen schleimigen Otyugh wie Dich
anvenden kann.

Ansonsten geht's Muttern und Vatern ganz gut.
ird immer fetter.

Weg nach Hap, wo sich einige Schwarze Drachen
Jersammeln sollen

Wann kommst Du zuriick nach Essembra? Deine
Irau Lilian wiite’s gerne.

S0 ganz nebenbei. Mit ihr anstelle des Geldes wiire
(o) natiirlich auch zufrieden.

Dein Bruder

Myrixelets

| Journal-Eintragung 22

“Ich weif ja nicht, warum Ihr Euch direkt in die
(rube von Moander begeben wollt, aber ich kann Euch
cine kostenlose Reise durch die Stadt geben. Ich kann
Luch versichern, dag die Roten Federn Euch nicht
Ielistigen werden, aber diese Stadt st ‘nach wie vor
Desetzt, und ich kann nicht die ganze Zeit
Kindermidchen spielen. Es heift, daf Zhentil Keep
vinige Terrorkommandos geschickt hat, um uns auf den

irgendwo im Osten geschen

Hier habt Ihr eine Karte mit den Richtungen zur
Grube und den Positionen Eurer Checkpoints (siche
Journal-Eintragung 52). Ihr seid willkommen, Euch
{1 der Kaserne auszuruhen und in der Truppenkantine

ob Bane Euch giitig gesinnt is. Wir geben Euch zwo
2u cins fir beide Seiten

'Macht Euch bereit und riickt de Knete ritber. Nur
ein Platin zum Spielen.”

“Hortzu, Thr miift an das Amulett von Lythander
Kommen, Hier befindet sich ein Mann, der
gefangengenommen wurde und jetzt irgendwo im
Tempel gefangengehalten wird. Sein Name st
Dimswart der Weise. Er hat meinem Freund, von dem
ich Euch erzihlt habe, auch geholfen. Ich kenne einen
Geheimgang zum Tempel. Was sagt Ihr dazu?”

3 Journal-Eintragung 24

Der Brief besagt: “Heil Harpers Freund, wir
milssen Euch warnen, dag Dracandros von Thay Euch
gegen die Drachen benutzen will. Schiitzt Euch mit
einer tdlichen Klinge, die er irgendwo unter seinem
Turm verborgen hilt. Vermeidet moglichst alle
Drachen, denn ihre Krifte sind todlich.”

Der Brief wurde nicht unterzeichnet.

O Journal-Eintragung 25
“Wir Geister von Myth Drannor sind iiber die
Jahrhunderte schwicher geworden. Uns bleibt heute

was zu essen. Die habe ich auch auf der Karte
ichnet. Ach ja, ichti Vi

und Strafen in Yulash. Die haben so einiges
hbckommen, und ich kann nicht garantieren, dofi die
icht zusammenbrechen.”

) Journal-Eintragung 23
“Okay, hier is de Schipfkelle. Ihr seid wohl

verflucht, is ja fast, als ob Ihr's zugegeben habt. Mift
il den Monstern kimpfen, natiirlich ohne Waffen —
wir geben Euch ne Chance von drei zu eins, wenn Ihr
L uchden Gefangenen wahlt, Fifty-Fifty, wenn Ihr ‘nen
Monster wahlt. Andererseits seid I angeklagt, das
Ieifit, ihr sagt, ihr seid unschuldig. Ihr kriegt Eure

ol g Ly e

flenf

Wir bitten Euch
wm Hilfe. Als Gegenleistung lagt mich eine der
geheimen Krafte der Thri-kreen offenbaren. In diesem
Gebiude befinet sich ein glithendes rotes Netz. Wenn
Ihr das Wort “Krrkik” vor ihm aussprecht und dann
hindurchgeht, werdet Ihr an Stirke hinzugewinnen.
Ich sah viele der Thri-kreen, wie sie s taten.”

O Journal-Eintragung 26

“Die Miinner wurden durch den Zauberspruch
eines cindringenden Klerikers gelahmt. Er war hinter
den Gefangenen im Raum des Fiihrers her, doch
gliicklicherweise konnte er in diesem: Raum gestoppt
werden.”



3 Journal-Eintragung 27

Die verwundeten Miinner jammern vor Angst
iiber den Wahnsinnigen, der seinen Hammer
schuwingt,und den mit aufblitzenden Klingen
angefiillten Raum. Sie hoffen, dafidie zwei Gefangenen
des Fiihrers auch all die Miihe wert sin

(3 Journal-Eintragung 28
Truppen aus Zhentrim versuchten, Dagger Falls
iiber den Flu Tesh zu erreichen, doch ein Drache, der
’ o

alle aufgefressen. Er wurde von jemandem as Phlan

exweckt, den Zhentil Keep betrogen hat. Diese Person
muf sich nach wie vor irgendiwo in der Nahe von
Dagger Falls aufhalten, da dieser Angrif erst vor
Kurzem stattfand.

0 Journal-Eintragung 29

Der unverbrannte Teil liest sich: “... unser
e Sontvall ich

Korper zu-Korper bewegen und eine Vielzahl von
extra-dimensionalen Krften benutzen. Daher denke
ich, daféder Feuerrote niemand anderesals Tyran..."

0 Journal-Eintragung 30

“So, dies sind also Fzouls kleinen Geheimnisse.
Sehr interessant. Als Vertreter der WAHREN Priester
von Bane werde ich Euch nach Mulmaster bringen und
dem Grofien Interceptor ausliefern.

In Mulmaster werde ich mir diese ‘Bonds’ genauer
in meinem Labor anschauen, zu Eurem grofien
Bedaern, wie ich mir denken kann. Doch seid

el dafl T ——

Hinrichtung die Schmerzen nicht linger als zwei bis
drei Wochen dauern.
Sobald ich die Geheimnisse dieser “Bonds’

3 Journal-Eintragung 31

“Eine Gruppe it roten Roben brachte Euch
hierher. Siesagten, dafisie Euch aufder Strafe fanden,
fast tot. Sie bezahlten fiir Eure Zimmer im Voraus.
Ihr kinnt also solange bleiben, wie Ihr wollt. Ihr hattet
jene Titowierungen bereits, als Ihr eingeliefert wurdet.
Ich habe so etwas noch nie vorher gesehen. Filani die
Weise kann Euch wohl weiterhelfen. Geht zu ihr, denn
sie lebt nur zwei Blocke weiter in Richtung Norden.”

3 Journal-Eintragung 32

Sie werden unhdflich von zwei der Wachen und
ihrem Kommandanten zur Frage gestellt. Bei jeder
Antwort mit Ja (‘Yes') lichelt einer der Wiichter
hihnisch und schreibt die Antwort nieder. Bei jeder
Antwort mit Nein (‘No’) schnaubt er wiitend und

Ihrawolltwissen, wo die Grube st? Ihr seid verriickt.
Sie befindet sich an der Nordmauer des nordostlichen
Stadtoiertels. Der Ort alleine kann einen schon
«wahnsinnig machen. Einige Rote Federn sind licber
desertiert, als jenen Ort zu bewachen. Oh, yeah! Die
Roten Federn haben berall in der Stadt Checkpoints
errichtet. Einer bfindet sich direkt vor der Grube und
ciner am Hauptquarticr des Kommandanten. Kénnen
wir uns jetzt auf den Weg machen?”

1 Journal-Eintragung 35

DerBrifsagt;“Frand,wihabeninige e
ond"

3 Journal-Eintragung 37

“Von den Leuten im Tempel wurde diese Passage
wihrend Ihrer Begriibnisse benutzt. Die Uberreste
eines Verstorbenen wurden durch diese Passage vom
Tempel zu den Gribern im Tal befordert. Dieser Weg
fihrt zu einem Hinterraum des Tempels.

Wenn Ihr versucht, Euch dem Tempel vom Norden
‘her oder durch die Ruinen im Osten zu nihern, werden
Euch die Gehilfen von Tyranthraxus sehen kinnen,
und er wird Euch erwarten. Diesen Tunnel kennt er
‘noch nicht.”

3 Journal-Eintragung 38

“Inr tragt die Symbole von fiinf verschiedenen
i crag e A s

o T rlhrnurh‘ﬁeﬂ,

schreibt alle Thre wichtigen Daten nieder, zusammen
‘mit Thren Namen und von wo Sie herkonmen.
Jedesmal, wenn Sie ihnen eine Frage stellen, drehen
s sich weg und Licheln spottisch: “Wir bereiten eire
Datei iber Euchvor. Das st ganz normale Routine.”

O Journal-Eintragung 33
“Ich heifie Caemir. Meine Vorfahren lebten und
starben hier in Myth Drannor. Alptriume plagen mich
e )

Nest fir iible Spinnen wurde. Wenn Thr mir helft
is rde ich Euch die

Bogen geben, den er angefertigt hat.” Er zeigt Ihnen
einen handverzierten Bogen, der michtige Magie
aussendet.

O Journal-Eintragung 34

“Yeah, pafit auf Euch auf, denn es gibteine Reihe
von Lichern, die Ihr nicht sehen konnt, und W

p
Kleinen Fzoul ganz bise sein, und wir werden uns
dieses Ketzers und seiner werten Magie entledigen.”

die am sind und Exch zvschlagen
Konnen. Die Roten Federn treiben sich iiberall herum
—und ihr Befehl lautet, samtliche Pliinderer zu toten.

57

wenn Thr itber dm Gegenstinde verfigt: den
Drachenhelm, den Panzerhandschuh von Moander
und das Amulett von Lythander. Jeder Gegenstand
wird von einem der a ‘Bonds’ an Eurem Arm
bewacht. Ohne diese Gegenstiinde ist er sicher vor
Euren michtigsten Angriffen.”

Der Brief besitzt keine Unterschrift.

] ]ourmzl Eintragung 36

i geschen und das letzte machi mir am meisten
sorgen. Der Dolch mit den Flammen ist das Symbol
der Flammenmesser, manchmal auch ‘Fire Knives'

t, dieals. frii Westgate
‘aus operierten. Die Gruppe wurde zerschlagen, aber so
wie es aussicht, muf sie irgendwo eine neue Basis
aufgeschlagen haben. Leider weift auch ich nicht wo.

Der Mund auf der Hand ist das Symbol des Gottes
‘Moander. Dieser Gott wurde verbannt, doch fitr kurze
Zeit kam er als ein Haufen Dreck wieder zuriick. Bevor
er geschlagen wurde, verwandelte er einen Teil von
Yulash in Schutt und Asche. Die Farbe des Kultes ist

rin

it etwa einem priigeln

rm[nthere Hilfte der Arbeit. Wir konnen nicht mit
diesen Monstern nach Dagger Falls marschieren, da
die sonst sofort wiiften, dag die Zhentrim hinter uns
stehen. Ihr mift sie also gegen die Stad fihren. Dann
werden die “Rettungstruppen” aus Zhentil Keep
ankommen und Euch zuriickschlagen. Wir werden in
der Stadt als Helden empfangen und Ihr erhaltet cine
quten Sold. Wir machen uns etzt besser auf den Weg
nach Teshwave. Viel Gliick!”

Das teZimD: iir die Zhent
dem Schwnrzen Netzwerk ( 'Blatk Nztwoyk'). Dies ist

dievon. zmmkzmus upmzvm Em!gesagen daﬂ
sie bereits Zhentil Keep beherrscl

Das Flammensymbol habe ich jedoch noch nie
‘geschen und ich kann Euch daher keine Informationen
dariiber geben. Das letzte Symbol, der Halbmond,
ihnelt dem eines michtigen Weisen in Shadowdale.
Doch zu meiner Sicherheit michte ich nichts weiter
sagen.”
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3 Journal-Eintragung 40
Wegen des Eindringens der Truppen von Zhentrim
iiber den Flup Tesh werden alle Verbiindeten
beauftragt, sich in den Hohlen unterhalb der
Wasserfille zu versammeln. Den Drachen sollte es
‘miglich sein, die Beholders zuriickzuhalten, doch ich
erwarte weitere Truppen der Zhentrim dahinter. Als
: ardAntel,

Bann Stehenden. Missen wnsere cigenen Spione
einsetzen. Pro.

3 Journal-Eintragung 42

Im Briefsteht: “Freund der Harper, wi

U Journal-Eintragung 45
Die Zentauren hatten vor kurzem eine
\uscinandersetzung mit dem Spinnen (‘Spiders’) und
len Thri-kreen. Die Monster befinden sich auf dem
Weg nach Norden, wie es heit, auf Schatzsuche. Sie
Viyth Dr Die

Euch neue Verbiindete zu schicken. Wir haben dafir

rgt, daf Euch ein durchaus ungewshnlicher
Harfenspicler in Zhentil Keep treffen wird. In Hap
arbeitet der Zauberer Akabar Bel Akash daran,
Dracandros Pline zu durchkreuzen. Und schlieflich
haben wir zu Eurer Unterstitzung zwei exzellente
Krieger zur Grube geschickt.” Der Brief trigt keine
Unterschrift.

U Journal-Eintragung 43
Ein wichtiger Mann von Phlan konnte vor der
‘gerechten Verurteilung flichen. Ein verraterisches

Ilri-kreen weichen den Pfeilen aus, und die Phase
Spiders kann man nicht schlagen, nachdem sie ilren
Angriff ausgefiihrt haben.

' Journal-Eintragung 46
Mit dem grabten Respekt an Mogion von Moander!
Der Rote Zauberer Drancandros hat mich mit
ciner magischen Sendung losgeschickt und die
Warnung geiufert, daf Ihr plant, unsere Testobjekte
1« beseitigen. Auch wenn ich weis, daf hr die

O Journal-Eintragung 47

In der Nihe der Stadt Dagger Falls befindet sich
der Wasserfall, nach dem die Stadt benannt wurde.
Dahinter befinden sich tiefe Hohlen, die vor kurzem

darauf hin, dafieiner, der von den Toten auferstiegen
ist, diese jotzt unter seiner Kontrolle hat. Dunkle Dinge
sind am Aufuwachen

3 Journal-Eintragung 48

“Ich habe mein bestes getan, meine lieben Tiere.
Die drei Dinge, die mir Schaden anrichten knnen,
befinden sich jetzt alle in meinem Besitz. Und was
wichtiger ist, die ‘Bonds’ an Euren Armen wirken wie
der Pool of Radiance selber. Mit ihnen kann ich mich
ineinen Eurer Korper transportieren und ihn solange
benunen, wie ich will. Sollte Euer Korper getotet

unchetner fitheren Allanz seid, muB Eure
Aisicht unsere Obj

Kann ich die ‘Bonds’

Toten auferstanden und ist zu den Dagger Falls
geflohen.

3 Journal-Eintragung 44

“Ich bin der gegenuwiirtige Fithrer der Swanmays,
seit Kith und Belinda auf dem Grofen Gletscher
verschwanden. Wir brauchen jemanden, den wir in
den Turm des R it

wir Teshwave, Voonlar und Zhentil Keep pliindern
Der Planist fast vollstindig ausgefithrt. Kommt sofort!
Unterzeichner
Lord Porphyrys Cadorna.

O Journal-Eintragung 41
Das Papier ist sehr verschmutzt, doch einiges ist
gut lesbar: “... Messern kann man nicht trauen, der
Kult unzuverlissig, Zauberer verriickt und T duferst
der

und wir haben gehrt, daf Dracandros eine Gruppe
mit den Symbolen auf Euren Armen sucht

Dracandros hat alle Schwarzen Drachen um
seinen Turm versammelt. Wir bendtigen etwas
Besonderes von einem dieser Drachen. Wenn Ihr unser
Zeichen akzepliert, steht Euch ein Teil unserer

die diese Hohlen bewachen, und ich kann Euch zum
Turm bringen. Wir wiren duferst glickilich, wenn
Ihr uns ein Teil eines Drachenherzens verschaffen

sefirlich. Erwarte weni von
ewen Allianz, besonders in Fragen der unter einem

len Turm
wieder zu verlassen.”
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vor sie villig getestet wurden

Wenn Ih dicsen Plan weiterhin verfolgt und
1nsere Tauben tite, miissen Dracandros, Lord T und
ich Euch verfolgen und mit allem téten, was Thr auf
icse Ebene bringt. Habt keine Zaweifel, daf dies in
nserer Macht steht. Bedenkt, daf ich nach wie vor
ic aktivste Macht vertrete, die in diesem Teil der
Realms wirkt, und daft ich Euren feindlich gesinnten
\ktionen nicht zustimme. Erst wenn wir die Objekte
ollstindig getestet haben, konnen wir sie auch
schlachten.

Noch etwas: Ich habe die von Euch gewiinschten
I orschungen fir Euch durchgefihrt, doch Ihr hattet
Unrecht. Es ind nur die Panzerhandschuhe, nicht die
\ivesentheit von Moander selber, die den Pool of
Radiance vernichten kinnen. Dies schwicht Euer
\rgument, daf der “Alte Verschimmelte' auf diese
e zuriickgebracht werden muf.

An Euch in Dunkelheit

Lord Fzoul Chembryl von Bane

Zhentil Keep.

g ~ oder in einen anderen
Korper. Ich muft Euch fir die grofie Freiheit danken,

die Iy mir verschafft habt. Folgt mir nun, damit wir

uns dieser gefrlichen Gegenstinde entldigen
nnen.”

O Journal-Eintragung 49

Eine Reise in die Dunkelheit: Die vier dunklen
Elfen fiihren Sie einen langen Korridor herab. Nach
vielen Stunden befinden Sie sich einige Meilen unter
der Erde, vorbei an einem Wald aus schwarzen Pilzen
und cinigen bizarren Gebiiuden.

Schlieflicherreichen Sie e leuchtende Hhle mit
einem grofen Tempel in der Mitte. Die schuarzen
Elfen fihren Sie in den Tempel. In einem Raum aus
Onyx-Wiinden befindet sich ein silbernes Netz. In
seiner Mitte befindet sich eine Spinne. Diese spricht
mit einer rauhen Stimme.

“Seid gegrifi! I reprisentiee den Gott der dunkien

Elfen. Thr seid jetzt meine Gefangenen. Eure Wahl st
cinfich. Seid meine Sklaven oder mein Abendessen!”



Sie iiberlegen sich gerade, wie Sie am schnellster
den Riickzug antreten kinnen, als riesige Steinblicke
Thmen plitzlich den Eingang versperren. Ein Lachen
hallt durch den Raun.

O Journal-Eintragung 50

Olive sagt: “Nun, sind wir nicht ein Haufen
grofartiger Abenteurer? Ich heifte Olive Ruskettle und
ch weifl etwas iiber Eure Tatowieringen auf Euren
Armen. Ein Freundin von mir trug sie vor einiger
Zeit. Ich frage mich, wo sie gerade ist...”
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O Journal-Eintragung 51
“Die Menschen suchen einen namens Dimswart.
Er ist ein hervorragender Weiser und zugleich ein
Musikliebhaber, weshalb wir uns gut miteinander
4 et Thr, dafli ot B

war? Ja Sir,ich habe meine Harfe hier bei mir und ich
Kann fiir Euch singen — nun, vielleicht st dies nicht
gerade der richtige Zeitpunkt. Egal, Fzoul Chembryl
hat Dimswart gefangengenommen, wm mehr ber die
anderen ‘Bonds’ zu erfahren.

Ich kann Euch bis zu seiner Zelle bringen, doch
Thr miift mir bei seiner Befreiung behilflich sein. Ich
Kann mich hier wieder herausschlingeln. Keiner der
Priester von Bane darf mich jedoch sehen. Nur jemand

den ich kenne.”

) Journal-Eintragung 52

Hauptquartier
(wolstandig)
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3 Journal-Eintragung 53
Plotzlich list sich die Decke auf und Konig Azoun,
sein Zauberer Vangerdahast und eine Truppe seiner
konigliche it i Raum herab.
Einer der Wichter zeigt auf Ihre Gruppe und schreit:
“Dort sind sie, die Eure knigliche Hoheit toten
wollten.”

O Journal-Eintragung 55

“Eure Unterstiitzung fir einen Kampfgenossen in
Tilverton wurde sehr geschitzt. Doch wir miissen Euch

en, daf die Flammenmesser jetzt auf allen
Waldstrafien nach Euch Ausschau halten. Der
Feuerrote in den Ruinen von Myth Drannor scheint
auch ein Interesse an Euch entwickelt zu haben. Und
schlieflich scheint etwas Unbeilvolles den Standing
Seid auf der Hut und viel Gliick.”

Die Euchundihren
Vater: “Sie standen unter der Kontrolle der
Flammenmesser und hatten keine Kontrolle iiber sich
selber. Und ganz nebenbei —sie haben mir das Leben
gerettet.”

Der Konig schaut Euch an: “Die Tatsache bleibt
bestehen, daft Thr mich toten wolltet. Auflerdem sieht
es soaus, alsob Ihr unter dem Einfluf mehrerer ‘Bonds’
steht. lchwerde Euch nicht titen, doch werde ich Euch
von Cormyr verbannen.”

0 Journal-Eintragung 56

Der Mann sagt: “Fragt mich nicht nach meinem
Namen, denn Namen sind nur leere Begriffe, die die
Menschen den Dingen verleihen, welche sie nicht
verstehen. Ich kenne Eure ‘Bonds’. Auch weis ich von
Eurem Bestreben, diese wieder loszuwerden, denn ich
half bei der Erschaffung der ersten ‘Bonds’, was nun
schon solange her zu sein scheint

Euer letztes ‘Bond’, das des Tyranthraxus, ist das.

Di ic hund

h seid etzt

efirlichste. Ob Ihr s bereits wifit oder nicht, doch
# o Veiskloouing e
d i i

Ihnen eine Tiir und ein unsicherer Gharri von Gond
betritt den Raum. Als Sieden hen

wmarmen. Sie hiren, wie der Konig sagt: “Nacacia,
Zeit fir Dich, die Pflichten einer Prinzessin zu
ibernehmen.” Die Stimmen verschwinden.

Sie werden bis an den Stadtrand gebracht, bevor
die Wachen Sie wieder verlassen. Wahrend Sie sich Inr
ichste N

enkt
mit anderen zu teilen. Er kann seinen ganzen Zorn
auf Euch richten, damit keiner von Euch entkommt.
Eure einzige Hoffnung besteht darin, den Feuerroten
aschen und ihin zu schlagen, bevor erdie Macht
Seiner ‘Bonus’ beschuwbren Kann.”

O Journal-Eintragung 57

lacacia

“Esist gut, mit jemandem zu sprechen, der genug
i Mein Kian hat

Raicke ;
winkt ein letztes Mal, bevor beide Richtung Norden

O Journal-Eintragung 54

Die Prinzessin spricht mit dem immer noch
i inen Dolchan sein

sich diesen O ebenszeiten
der Menschen hier auszuruhen.

Tyranthraxus jedoch hat mein Gefolge gestohlen
und ieinen Klan bedroht. Seine Macht ist zu gro,
um seinen Tempel dirckt anzugreifen, olwwohl wir ihn

Jetzt zu unserem Ubereinkommen. Ihr tragt das
Zeichen des Feuerroten, doch mir wurde gesagl, daf

Kehle. Er krichzt: “Okay, ich werde sie entbinden.”
Er spricht eine bedeutungslose Silbe aus, und Ihe
“Bonds' verschuwinden.

h seinen
werden wir alle unsere Macht dazu benutzen, unser
alesGeolgewiederarcgevinner. Das schuwiicht
il vielleicht genug, um ihn zu besiegen.”

[ _Ej nicht zerstort haben, wenn die Drachen ihren Flug
o/ mel Eintragung 58 i beginnen. Ihr werdet regelmifis neue Amweisungen
\uf dem Brief steht it hingekritzelter Schrift: “Die  grhalten.”

Displacer Beasts sind nicht gut genug fiir meine
/wecke. Ihr mift ihre Ausbildun in den Bergen unt
Tilverton fortsetzen. Man braucht zu viele, um die
sesamten Dalelands zu vernichten, doch ich michte sie

1 Journal-Eintragung 59

—

Der Briefist mit einem Halbmond unterzeichnet,
der dem ‘Bond’ auf Eurem Arm dhnelt.
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Tavernengeschichten
Die folgenden Tavernengeschichten (oder auch
“Tavern Tales') geben jene Geschichten wieder, die die
Abenteurer aufihren Reisen und bei Begegnungen zu
f ihte i i

angezeigt werden. Finden Sie die Zahl und lesen Sie
die Geschichte. Sie sollten die jeweilige Eintragung
abhaken, damit Sie jederzeit wissen, welchen Eintrigen
Sie bereits begegnet sind. Lesen Sie nicht im voraus,
denn cinige dieser Geschichten sind Liigen, wihrend
andere wichtige Himweise fiir den Spielverlauf
beinhalten, woes darauf ankommt, daf Sie diese zum
richtigen Zeitpunkt lesen.

3 Geschichte 1
Sowoh die Prinzessin als auch der Konig befinden
sich in der Stadt und haben sich verkleidet.

(3 Geschichte 2

Ein in Flammen gekleideter Riese wandert durch
den Elven Court. Er fiirchtet nur drei altertiimliche
Gegenstinde. Einer mag unter einem Wasserfall im
Norden verborgen sein.

(3 Geschichte 3

Viele Soldaten denken, daf die Grube unheimlich
st Ein gosind I 2l

3 Geschichte 6

Ein Handler und zugleich Abenteurer namens
Akabar begab sich Richtung Siiden, um Hap genauer
2u erforschen. Eine Abenteurergruppe aus Frauen
begab sich cbenfalls in diese Richtung.

(3 Geschichte 7
Mit Teshwave unter der Kontrolle der Zhentrim
sind die Reisewege wesentlich gefihrlicher geworden.

0 Geschichte 8
Die Prinzessin trigt immer ein violettes
Kleidungsstiick. Daran kinnt Ihr sie erkennen

3 Geschichte 9

Einer reiste hier vor kurzem durch, der sich sicher
war, daf er etwas zum Zerstoren der Pflanzen hatte.
Er schwarig mit einem Zauberstab um sich.

(3 Geschichte 10

Im Altar befindet sich eine Geheimtiir. Nach ihren

Gegenstinde.

a Geschichte 11
s dem Siiden wurde vor

befolgen.

(3 Geschichte 4
Das Kanalsystem der Stadt ziihlt zu den
gefiirlichsten in den Dalelands.

[ Geschichte 5
n von Atlentitern, die in roten Roben
gekleidet sind, patrouillieren die Wege durch den Wald.
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3 Geschichte 12

Mit all den Kriegen im Landesind die Reisen auf
den Fliissen auch nicht mehr sicher. Selbst Drachen
und Beholders hat man jetzt am Fluf Tesh gesehen.

(3 Geschichte 13 .
Ich habe gehort, dafisich ein Terrorkommando aus
Zhentil Keep in der Umgebung befinden soll.

) Geschichte 14

Elminster aus Shadowdale war in seiner
Verkleidung auf der Durchreise nach Teshwave. Er
untersucht die Flufdrachen wohl genaer.

) Geschichte 15

Shambler werden Euch mit Schleim iiberdecken,
wenn sie Euch ergreifen kinnen. Thr miit diese so
chnell wie maglich in Hackfleisch verwandeln.

L) Geschichte 16

Bane mag Beholders. Jeder, der zu nahe kommt,
stirbt. Am besten halten Siesich fernvon ihnen. Und
sollten Sie a}l[ mehr als drei treffen, dann sind Sie

Korps begegnet. Rennen Sie um Ihr Leben!

) Geschichte 17

Pl leenier g n de Ungeiung

3 Geschichte 21

reaturen aus dem Norden und Westen sind in
die Dalelands eingefellen.

3 Geschichte 22

Die Magier aus Zhentrim respektieren all, die
‘genauso Klug wie sie selber sin

3 Geschichte 23

Zhentil Keep trachtet nach den Dalelands, denn
hier gibt es den besten Boden in den Realms.

(3 Geschichte 24

Man hat Drachen durch die Lifte fiegen sehen.
Sie scheinen auch die Wasserfille an der Tesh 2
verseuchen.

3 Geschichte 25

Uaceimte Higel).

| Geschichte 18
Seeriiuber treiben auf dem Moonsea wieder ihr
Unwesen. Seereisen sind wieder ein Lottospiel.

11 Geschichte 19

Die Stadt wurde von den Truppen aus Zhentil

patrouilliert.

) Geschichte 20

Seien Sie vorsichtig, denn im Rest der Stadt sind
Cebiude am Zusammenfallen und Licher am
Linstiirzen.

Die war seit dem Sieg iber
Tyranthraxus deprimiert, denn sie mufte keine
Belohnungen mehr auszahlen.

3 Geschichte 26

Drachen gehen seit Wochen Richtung Siiden.
Hoffentlich ganz weit nach Siiden.

(1 Geschichte 27

Moander kroch hier einmal Richtung Siden und

Moanders genannt wird.

3 Geschichte 28

Zuwei Schiffe sind auf ihrer Reise nach Shadowdale
verschuounden. Der Flu ist sehr gefahrlich.



[ Geschichte 29

Ein Diebin mit einer violetten Weste brach in die
Hiuser der Reichen ein. Sie konnte bis jetzt immer

Klerikers die Flucht antreten.

[ Geschichte 30

Die Ritter von Myth Drannor fiirchten cine
tur, dieden Wil e

zum Selbstmord treiben kann.

O Geschichte 31

Halblinge sind alle Diebe.

(3 Geschichte 32

Dunkle Elfen gehen durch die Stadt. Alle ihre
Waffen strahlen Magie aus.

(3 Geschichte 33

Zhentil Keep heuert Soldner an — oder genauer,
jede Fraktion dort heuert ilre eigene Privatarmee an.
“Auferdem sollen sie Probleme it einem chemaligen
Stadtrat aus Phlan haben.

3 Geschichte 34
Verriickte Leute in griinen Roben wandern durch
die Gegend, besonders im Siiden.

3 Geschichte 35

Die Truppen von Zhentrim sammeln sich in
Teshuave, Walhrscheinlich werden sie dann Richtung
‘Shadowdale oder Dagger Falls marschieren.

(3 Geschichte 36

Eine freundlich gesinnte Stadt von Zentauren
befindet sich im siidlichen Teil des Waldes.
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3 Geschichte 37

Kanig Azoun sucht in Tilverton nach seiner
verlorenen Tochtr.

3 Geschichte 38

Ich habe gehirt, daft der Weise Dimswart den

gedacht?

3 Geschichte 39

Faoul sendet besonders gut trainierte
Terrorkommandos nach Yulash. Ich habe gekirt, dafl
er gute Sildner fiir das Training sucht.

3 Geschichte 40

Was ein Gliick, daf Zhentil Keep fiir die
Ausdehnung seiner Macht nach Westen schaut.
Wenigstens halten sie damit Hillsfar in Schach.

a Geschichte 41
fwas von risger skeleﬁarrxger Gestalt hat eine
Hﬂhlz im Siiden gefunde

3 Geschichte 42

Wenn Ihr keinen Arger mit den Soldaten von
Zhentil Keep haben wollt, mift Thr Euch duferst
‘bescheiden verhalten

(3 Geschichte 43
Einige Wiinde und Boden sind besonders wackelig
nach Moanders Aufstieg aus der Grube.

0 Geschichte 44
ote Zauberer migen Kreaturen aus Feuer. Kilte
ist die beste Verteidigung dagegen.

1) Geschichte 44

Rote Zauberer mogen Kreaturen aus Feuer. Kilte
ist dic beste Verteidigung dagegen.

L) Geschichte 45

Mitglieder des Kultes von Moander treiben sich
vieder in der Gegend herum.

L) Geschichte 46

Der Elven Court wird von einer
Armee aus Rittern bewacht. Sie versuchen
im Moment, etwas in ihm zu halten, nicht
Besucher rauszuhalten.

1) Geschichte 47

Eine Gruppe von Insekten war auf
ihrem Weg in den Wald, wahrscheinlich
nach Myth Drannor.

L) Geschichte 48

Bcholders, um seine Priester zu dis. Sie
Iuben auferdem ein ganzes Korps dieser
Kreaturen, um grofire Feinde zu
wernichien.

| Geschichte 49

Voonlar hat wieder neue Truppen
rekrutiert

(3 Geschichte 51

Ein schwarzes Schiff mit einer grofien Kiste kam
aus Mulmaster — wo der hichste Tempel von Barie
steh. Die Inguisitoren sind wahrscheinlich in der
Stad.

(3 Geschichte 52
Die Befreiung von Moander aus der Grube war eine
Verschwdrung von Zhentil Keep.

(3 Geschichte 53

Wenn Ihr Euch gegentber einem
Priester von Bane nett und voller Respekt
verhaltet, mitssen diese mit dem gleichen
Verhaiten antworten, egal was sie von
Euch denken

(3 Geschichte 54

In der Nithe von Hillsfar wurden
Drachen in der luft gesehen. Irgendwas
ist im Siiden los. Man hat auch Kreaturen
an den Dagger Falls geschen - einige
uralte Hohlen sind wieder gesffnet

Mysterioser Zauberstab  yyoren.

(3 Geschichte 55

Der Reprisentant von Cormyr machte sich auf
seine Riickreise, als er horte, daf der Konig seine
Tochter ‘hat, doch er wurde

Kommandanten,

L1 Geschichte 50

Die verriicke Halbling-Frau denkt, sie st eine
Bardin.

surickgerufen, wei sie wieder weggelaufen ist

(3 Geschichte 56

Die Kultanhinger mit ihren griinen Roben wurden

icht so gut, wie Zazania Swallowtonge
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(3 Geschichte 57
Die Wachen der Stadt entfernen sich von der
Grube. Sie wollen nicht ins Kreuzfeuer geraten.

[ Geschichte 60

Riesige Schatten sind iiber den Wald geflogen und
befanden sich auf dem Weg nach Siiden.

[ Geschichte 61

Das Fluptal des Stojanow wird wieder fir
Bauernhife zuginglich gemacht. Die Pyramide wird
jetzt als Teil des Bewdsserungssystems benutzt.

3 Geschichte 58
Voonlar hofft, eine Arenarwie in Zhentil Keep fiir
Verbrecher zu errichten.

(3 Geschichte 59 .

Eine junge Frau mit einer violetten Scherpe stahl U Geschichte 62
die Kronjiawelen aus den Palastruinen von Yulash. Auf Der gegenirtige Hohepriester von Gond
itrer Flucht zu Pferd war sie in Begleitung eines namens Gharriwar fiir eine gewisse Zeit der Liebhaber
Mannes. er Prinzessin Nacacia.

GARANTIEERKLARUNG

Inc. (*SSI") garantiert i i Disketten)

Zeitspanne die Diskette als schadhaft erweisen, kinnen Sie die Diskette an Bruchweg 128-132, D404 Kaarstz, West Germany
Juricksenden, und wir werden Ihnen die Diskette kostenlos ersetzen.

551 GIBT KEINE GARANTIEN, WEDER EXPLIZIT NOCH IMPLIZIT, BEZUGLICH DER AUF DER DISKETTE AUFGENOMMENEN
SOFTWARE ODER DES IN DIESEM HANDBUCH BESCHRIEBENEN SPIELS, SEINER QUALITAT, GEBRAUCHLICHKEIT,
MARKTGANGIGKEIT ODER EIGNUNG FUR EINEN BESTIMMTEN ZWECK. DAS PROGRAMM UND DAS SPIEL WERDEN *ALS
SOLCHE® VERKAUFT. DAS GESAMTRISIKO BEZOGLICH DER QUALITAT UND DER GEBRAUCHLICHKET TRAGT DER KAUFER, SSI
JAFTET AUF KEINEN FALL FOR DIREKTE, INDIREKTE, ZUFALLIGE ODER FOLGESCHADEN, DIE SICH AUS EINEM FEHLER IM
PROGRAMM ODER SPIEL ERGEBEN, SELBST WENN SSI AUF DIE MOGLICHKEIT SOLCHER SCHADEN HINGEWIESEN WURDE.
(IN EINIGEN STAATEN IST WEDER DIE AUSSCHLIESSUNG NOCH BESCHRANKUNG IMPLIZITER GARANTIEN ODER DER
HAFTBARKEIT FUR ZUFALLIGE ODER FOLGESCHADEN ERLAUBT, IN WELCHEM FALLE DIE OBIGE BESCHRANKUNG ODER
AUSSCHLIESSUNG NICHT FUR SIE ZUTRIFFT.)

ADVANCED DUNGEONS & DRAGONS, AD&D, FORGOTTEN REALMS und das TSR-Markenzeichen sind Warenzeichen im Besiz
von TSR Inc., Lake Geneva, W, USA und werden benutzt in Lizenz von Strategic Simulations, Inc., Sunnyvale, CA, USA.

Copyright © 1389 Strategic Simulations, Inc. Alle Rechte vorbehalten. Copyright © 1389 TSR, Inc. Alle Rechte vorbehalten.
Das Handbuch und samtiiche Begleitmaterialien sowie die Computerprogramme auf den beigefiigten Floppydisketten oder

Kassetten, die hier beschrisben sind, sind urheberrechtiich geschiitzt und beinhatten gesetzich geschilate Informationen im
Besitz von S8, Inc. und TSR, Inc. One die ausdrickliche schriftiche Genehmigung von TSR, Inc. st es niemandem gestattet,

mitvorherig
schiiticher Genehmigung von TSR, Inc. erlaubt.

Jegliche Personlen), die einen Teil oder das Ganze dieses Programms reproduziert, in welcher Form auch immer, macht sich
viner Verletzung des Copyrights strafbar und wird nach Ermessen der Besitzer des Copyrights strafrechtich verfolgt

WAS ZU TUN IST, WENN SIE EINE FEHLERHAFTE DISKETTE HABEN

wir, etwaige

P 4 G <
Probleme mit den Disketten selber. Bei der Duplikation von Disketten haben wir die Erfahrung it einer Fehlerquote von 3 bis
% gemacht. Bevor Sie davon ausgehen, da eine Diskette schadhat st sollen Sie Ihr Diskettenlaufwerk Gberprifen. Nahezu
5% i Haufig liegt

a iqung
bedart.

Juriick ("Customer Support Department”) zusammen mit einer Notiz, in der Sie die Probleme beschreiben. Sie erhalten eine
Frsatadiskette, nachdem wir Ihre defekte Diskette empfangen haben.

Fntdecken Sie im Programm einen Fehler, sollten Sie die Spieldiskette und die Speicherdisketten an unsere Kundenabteilung
(“Customer Support Department”} zuriickschicken. Fiigen Sie bitte eine Beschreibung dessen bei, was i Spiel passiert, wenn
fer Fehler aufrit, Nach Korrektur des Programmfehers erhalten Sie eine auf den neuesten Stand gebrachte Diske

Vergewissern Sie sich, dat Sie bei Ihrem Schriftwechsel mit uns immer hren Namen, die Adresse und eine Telefonnummer
eifigen, unter der wir Sie tagsber erreichen kinnen. Wir werden unser Bestes versuchen, jegliches Problem so schnell wie
miglich zu korrigieren.




EIN MAGISCHES GEHEIMNIS
IN DEN ‘FORGOTTEN REALMS™’

Der Roman Azure Bonds zeigt Alias,
Schwertragerin der ‘Forgotten Realms”"
in einer unbekannten Taverne. Auf lhrem
Schwertarm leuchtet eine seltsame blaue
Téatowierung, deren bedrohliche
Eigenschaften sich sehr bald
herausstellen. Unterstiitzt von einem
Halbling-Barden, einem Magier aus dem
Siiden und einem stummen
Eidechsenmann beginnt Alias ihre Suche
nach den Schépfern dieser Tatowierung,
die nun ihr Schicksal bestimmt.

Curse of the Azure Bonds ist ein
AD&D® Abenteuer-Modul, dessen
Handlung in den ‘Forgotten Realms™'
ablauft. Die Spieler-'Charaktere’ erwachen
und entdecken seltsame, mystische Tatowierungen auf ihren Armen.
Es kommt dann auf die Spieler an, sich durch ein wildes Abenteuer
zu arbeiten, um sich von dem Bann zu befreien.

Als Konvertierung des offiziellen
AD&D:Computermoduls von SSI in ein
‘Modul auf Papier’ basiert dieses
Abenteuer, geschrieben von Jeff Grubb,
auf Azure Bonds, dem Forgotten Realms™
Roman von Jeff Grubb und Kate Novak.

Verpassen Sie auf keinen Fall diese
spannenden Produkte von TSR! Azure
Bonds und das Modul The Curse of the
Azure Bonds kénnen Sie jetzt bei Ihrem
Hobbyhandler oder Buchladen erhalten.
ADVANCED DUNGEONS & DRAGONS, AD&D,
FORGOTTEN REALMS und das TSR Markenzeichen
sind Warenzeichen im Besitz von TSR, Inc.,

Lake Geneva, WI, USA und werden benutzt in Lizenz
von Strategic Simulations, Inc., Sunnyvale, CA, USA.
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