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Vorgeschichte

"Unsichere Zeiten heute,” hirst Du den alten Zwergenkrieger
in der Ecke der Spelunke drobmen, "man kann kaum einen
Schritt  aufferbalb der Stadtmauer tun, obne won diesem
spitzobrigen Pack angefallen zu werden!”.

Und damit hat der Veteran genau den Pumkt angesprochen,
den das Volk von Thyn zur Zeit beschiftigt: der Krieg zwischen
den nahelebenden Elfen und den Menschen der Grafschaft Thyn.

"Ich weiff nicht, was in diese Brut gefabren ist, ohne Grund
unsere Leule zu meucheln. Aber ich habe ja schon immer
gewuft, daf man diesem Gesindel nicht trauen kann.” = “Rubig
Blut, Gruelfin, alter Freund” ertimt im nichsten Augenblick eine
tiefe, woblklingende Stimme aus einer anderen Richtung des
Wirtshauses. "Du kannst es keinem Menschen wverdenken, micht
auf einen Zwergenkrieger zu hioven, wenn dieser auf "Elfenpack’
wettert; jeder ket die Abneigung won Dir und Deinen
Artgenossen, wenn es wm Elfen gebt. Erst kiirzlich glaube ich
gesehen zu haben, wie Du dem Elfenmagier Baya Liron des
Nachts das Zauberbuch entwendet und damit dem Lagerfeuer
neue Nabrung gegeben hast. Aber das sind alte Geschichten, die
jetzt michts zur Sache tun.”

Aus dem Schatten tritt die Gestall eines schlanken Mannes und
nibert sich geschmeidigen Schrittes Eurem Tisch. "Gestatten, mein
Name ist Sarian,” stellt er sich Dir beim Niherkommen vor,
“von Profession Spurensucher, Bogenschiitze oder auch Informant”,
Ein schelmisches Lachen erscheint in seinen Augen wnd ergreift
Besitz vom iibrigen Gesicht.

"Erzdhl uns eine Geschichte, Wanderer!”, erklingt eine Stimme
vom Nachbartisch. “Fiir ein paar Silbermiimzen liefe sich das
schon machen...”, sprachs wund fing geschickt die ihm
zugeworfenen Silberlinge auf. "Nun denn, ich erzihle Fuch etwas

iiber die seltsamsten Geschipfe, die wir Menschen bisher
erblickten.” In den folgenden Stunden erzihlt der Taschenspieler
von in Wildern bhausenden Trollen, die sich hauptsichlich won
Menschenfleisch erndhren und won Riesen, die mit Felsen zu
werfen vermigen. "Doch sind dies nicht die auflergewihmlichsten
Geschipfe, die ich sah: eines Tages begegnete ich einem Wesen,
nicht undhnlich einem Ork, doch stark wie ein Bédr und wvon der
Gefibrlichkeit einer Klapperschlange: ich schaffte es, unbemerkt
hinler dieser Kreatur herzuschleichen und kam an ibre Hihblen
heran.

Dort gelang es wmir, einige ihrer Worte aufzuschnappen, und
ich sage Euch, sie sprachen eine fremde Zunge. Das einzige
Wort, das ich behalten konnte, war ‘Mogul’; ich nebme an, daff
sie sich selbst so bezeichmen. Ich hirte eines Tages auch an einem
Lagerfeuer davon, daff es Wesen tief unter der Erde gibe, deren
Beschreibung auf die ‘Moguls’ pafite, und daf sie Nachfabren won
Orks und niederen Ddmonen seien”.

Was an diesen Schilderungen wabr ist, kanmn ich Euch
allerdings micht sagen”. Ein Schauwer lduft Dir und den anderen
Zubhiorern bei dem Gedanken iiber den Riicken, eines Tages auf
eines dieser Wesen zu treffen. "Doch glaubt mir, das war nicht
der grofite Schrecken, dem ich begegnete — es existieren Wesen,
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die durch eine Arlt Magie ibren Opfern die ntelligenz zu nebmen
vermigen, oder andere, die ibre Gegner mil einem Hieb zu
ldbmen wissen wund danach die Ungliicklichen bei lebendigem
Leibe fressen.” "Du triigst sebr dick auf, Spitzbube!”.

Ein gewaltiger Barbar erhebt sich von einem der Nachbartische
und kommt zu Euch beriiber. "Man nennt mich Berek Orkripper,
den selbsterkldrten Feind aller Orks wund deren schdbiger
Abkommlinge. Ich sage Euch, ich traf im Loand des schwarzen
Eises auf eine orkverwandle Rasse nmamens Arag Dai - wvielleicht
nicht so stark wie Deine 'Moguls’, aber dafiir sicherlich
hinterlistiger und grausamer. Und dies alles ist michts gegen die
Skryt—Echsen, derer ich bisher nur ein Herr zu werden

vermochte, und dies auch nuwr durch ibren Tod. Diese

) Lindwiirmer wvermigen wmit ihrem scheunentorgroffen Maul einen
f|¢ Mann samt Pferd zu verschlucken, obne sich dabei die Kiefer zu
l verrenken.”
\ Im weiteren Verlauf der Erzdblungen wird die Geschichte
I.I etwas unglaubwiirdig, doch aufgrund der schillernden Erzdblweise

des Hiinen und der Tatsache,
daff er wobl bei 7.5 Fuff
Griffe und einem geschdtzten
Gewicht won 255 Pfund ein
kirperlich respektabler
Erzdbler ist, halt es niemand
fuir notwendig, seinen
Redefluff zu stoppen.

Die Zeit verrinnt wie im
Flug, und die wmeisten der
Zubirer werabschieden sich
nach und mnach, wm ibren
woblverdienten  Schlaf zu
bekommen. Auch der Barbar

und der Zwergenkrieger
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verabschieden sich und ziehen ibrer Wege, so daff sich gegen
Mitternacht nur moch der Wirt, der 'Bogenschiitze’ Sarian und Du
im Hauptraum der Taverme aufhalten. "Sprich, junger Freund,
Du siehst nicht aus, als wiirdest Du mit einem Leben auf den
Feldern sehr gliicklich werden.” - Und damit spricht Sarian
genau den Punkt an, der in letzter Zeit den Imbhalt Deiner
Uberlegungen darstellte. "Wie Du sicher gehirt hast, beschiftigt
der Krieg gegen die Elfen all unsere Krieger und bekanntlich gibt
es derer nicht sonderlich viele = warum auch,immerhin hat Thyn
seit vielen Komen kein Blut mehr gesehen. Doch ist es micht
mehr sehr gut bestelll wm unsere Sache — wir haben kaum noch
Médnmer und die Armee unserer Gegner scheint immer neuen
Zuwachs zu bekommen. Wir fitbren die Schlacht auf einem
verlorenen Posten, wenn wir micht bald Hilfe won auffen
bekommen.” An diesem Punkt wird Sarian wvom Wirt
unterbrochen: "Heybo, die Polizeistunde ist schon seit langem
voriiber und ich riskiere eine saftige Strafe damit, Euch mnoch
hier sitzen zu lassen.”.

Dein Gesprichspariner greift unter den Tisch und bringt einen
Giirtelbeutel ins Kerzenlicht, von dem wman schon wvon der
dufleren Form her iiberzeugt ist, daff er mwr prall mit Miinzen
gefiillt sein kann."Dies soll wohl reichen, Alter, um das Risiko zu
decken — wverriegele die Tiir und schliefe die Ldden, dann wird
schon nichts passieren.”

Daraufhin verschwindet der Wirt wnd tut, wie ihm gebeifen.
"Um wieder auf das Thema zu kommen, junger Freund: Ich
habe lduten hiren, daff der Herrscher auf der Suche nach
einigen tiichtigen Leuten ist, die sich mit einer Depesche in die
benachbarte Grafschaft  Cyldane durchzuschlagen wissen, um
damit wverstdrkende Truppen fiir sein niedergebendes Reich
herbeizurufen = hast Du kein Intervesse? Es winkt sicherlich eine
Belobnung, und aufferdem bietet sich Dir damil eine Chance, aus
deinem Alltag herauszukommen.”
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Du wunderst Dich, mit welcher Sicherbeit der Dir wvor
wenigen Stunden moch Unbekanmte Deine Gedanken zu lesen
vermag, denm Du hast in den letzten Tagen wund Wochen
wabrlich mit dem Gedanken gespielt, dem Alltagsleben als Bauer
durch einige Abentewer zu enigehen: auch der Gedanke an eine
gute Belobmung, wnd die wiirde bei diesem Unterfangen sicherlich
anfallen, trdgt sich recht angenebm. "Doch wie soll ich allein ..."
setzt Du an, wm auf die Unmoglichkeit dieses einsamen
Unterfangens hinzuweisen, da fdllt Sarian Dir ins Wort:
“Natiirlich wirst Du diesen Auftrag micht alleine schaffen, aber
fir einige Awrel wirst Du sicherlich  treue Kampfgefdbrien
finden, die Dich sicherlich nicht alleine all die Schitze tragen
lassen wollen, die auf Deiner Mission wor Dir liegen werden.”.
Er spricht von Awrel - einer ganzen Goldmimze — einem Wert,
fiir den ein Bauer unter mormalen Bedingungen einige Monate
zu arbeiten hat, so als handele es sich dabei mor wm einige
Kupfermiinzen.

"Kionntest Du mir vielleicht noch verraten, wo ich die Aurel
fir das Anwerben herbekommen sollz” fragst Du spittisch Dein
Gegeniiber. "Das ist ja wobl Sache des Grafen, es soll micht
Deine Sorge sein: immerhin gebt es wm seine Herrschaft, nicht
wm Deine!” Erneut stebt der Schalk in seinen Augen. “Wende
Dich morgen bei Morgengrauen an die Palastwache und nevnne
meinen Namen und Dein Anliegen, wund ich versichere Dir, Du
wirst eine Audienz bekommen. Doch iiberlege es Dir gut, ob Du
seinen Auftrag anmehmen willst - er siebt es micht germ, wemn
andere sich micht als standbaft erweisen wund seine Angebote
ausschlagen.” Nachdem der Wirt Euch mach Beendigung des
Gesprachs berausldft, verabschiedet sich Sarian von Dir mit den
Worten “"Nwr Mut, junger Freund: Du wirst sicherlich auch
entsprechende Gefdhrten finden, wm diese Aufgabe zu meistern.
Lebe wobl!”, wund damit wverschwindet er im Schatten der
nabeliegenden Hauser.

Am folgenden Morgen fafft Du den Entschluff, zum Herrscher
zu gehen, wm Dich in seine Dienste zu stellen; micht nwr der
Gedanke an Gold in rawben Mengen wund Ebre auf dem
Schlachtfeld baben Dich zu Deinem Entschluf bewogen, auch die
Vorstellung, als Volksheld gefeiert mach Thyn zuriickzukehren,
entspricht den Erwartungen an Deine weitere Zukunft. Am Palast
angekommen bandelst Du nach Sarians Empfeblungen wund
imerhalb der nichsten zwei Minulen befindest Du Dich vor dem
Thron des Grafen. "Mir kam zu Ohren, Du seist an einer
Aufgabe in meinem Dienste interessiert und scheust micht die
Gefahren, die Deiner auf dem kommenden Weg lauern?” Obne
Deine Antwort abzuwarten, fdbrt er fort: "Sebr gut, so empfange
biermit meine Order: Nimm den Weg in die Grafschaft Cyldane,
um bei dem Grafen Hagror wm Verstdrkung fiir meine Truppen
zu bitten. Er wird sicherlich die Dringlichkeit unseres Anliegens
erkevmen, demm im wmir hatte er bisher einen friedlichen
Nachbarn, wnd das wird im Falle meines Niederganges nicht
mehr der Fall sein. Sodann bemiihe Dich und Deine Leute -
denm ich bhoffe Du bist micht so toricht, den Weg alleine
beschreiten zu wollen — die Griinde fiir dieses ungewobnmie
Verhalten der eigentlich recht wmgdnglichen Elfen zu finden und
zu beseitigen. Ich michte Dich bitten, unten in der Stadt sogleich
nach einigen geeigneten Mdmmern oder Frauen Ausschau zu
halten wund Dich so bald wie miglich auf den Weg zu machen -
lange kann ich der erdriickenden Macht der gegnerischen
Streitkrdfte nicht mehr standhalten.”.

Nach diesem einseiligen, aber nichtsdestotrotz bewegenden
Gespriach wirst Du rvelativ schnell wieder wor das Burgtor
befordert — und es ist kein Wort von einer fiirstlichen Belobnung
gefallen! Nun ja, denkst Du bei Dir, wvielleicht finde ich ja auch
einige Leute, die aus reinem Interesse mit mir kommen: und
damit schlagst Du den Weg zum nichsten Gasthaus ein - das
Abenteuer kann beginmen.




Die Grundbegriffe

Was ist ein Rollenspiel?

Es gibl zwei verschiedene Arten won Rollenspielen: Zum einen
die Computerrollenspiele. Der Spieler iibernimml die Aufgabe,
eine Gruppe wvon Spielfiguren (Spielercharakteren) in einer
fiktiven Welt zu stewern und die unierschiedlichsten Abenteuer
und Riitsel zu losen. Der Computer iibernimmt dabei die
Aufgabe, simtliche Bewegungen wnd Geschebnisse in der Spielwell
zu  vollziehen wnd alle Nichtspieler=Charaktere (NSC's) zu
fiibren,

Als zweite Moglichkeil gibt es die "echten” Rollenspiele: hier
findet sich eine Gruppe Spieler zusammen, von denen jeder eine
Spielfigur iibernimmt, desweileren gibt es einen Spielleiter, der in
einer Art Schicksalsfunktion agiert. Er leitet, gleich dem
Computer, alle Geschehnisse, die nicht won den Spielern bestimmi
werden kinmen oder diirfen. Hier muff jeder der Spieler wver=
suchen, die won ihm wmil Hilfe wvon ausgewiirfelten Werlen
erschaffene Figur so zu spielen, wie man sich einen solchen
Charakler in einer Fantasy= oder Science=Fiction=Well wvorstellt:
Daber kommt auch der Begriff Rollenspiel. Ziel und Zweck won
Rollenspielen ist es, ein Gesellschaftsspiel darzustellen, bei dem
man durch ungewdhnliche Problemstellungen aufgefordert wird,
neue gedankliche Perspekliven zum Lisen eines Problems in
Betracht zu ziechen wnd kollektives Denken (bei ‘richligen'
Rollenspielen) sowie Verantwortung innerbalb einer Gruppe zu

fordern wund zu fordern.
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Die Attribute

Als Charakter bezeichmet man die Spielfigwr, welche sich aus
verschiedenen Werten und Daten aufbaut, unter anderem aus
den fimf Charakterattributen:

Starke

Dieser Werl sagl elwas iiber die physische Kraft der Spielfigur
aus. Je slarker ein Charakter ist, desto schwerer sind die
Wunden, die er in einem Kampf dem Gegner zufiigen kann. Ein
starker Charakler kanm wmebr Gegenstinde tragen als ein
schwacher. Dieser Wert ist Hauplattribul aller Berufe (Klassen),
die bei Kdmpfen in wvorderster Front steben (Krieger, Barbar,
Paladin, etc.). Fiir gewdbnlich sind méinnliche Charaklere stirker
als weibliche.

Intelligenz

Dieser Wert ist direkt wmit einem Intelligenzquotienten
vergleichbar. Er gibt Auskunft iiber Lernvermigen, Scharfsinn
und Kombinationsgabe. Dieses Altribul ist das Hauptattribut der
Zauberer wnd ibrer Unlerklassen, die wversuchen wmiissen, die
Macht der Magie (egal, ob schwarz oder weiff) inluitiv zu
erfassen wnd in die von ibmen evdachten Babnen zu lenken.
Dieser Wert sagt z.B. auch elwas iiber die Anzahl der Sprachen

aus, die ein Charakter erlernen kann.
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Weisheit

Hinter  diesem  Begriff wverbergen sich  Willenskraft,
Erinmerungsvermdogen, List und Einsicht. Es ist das Hauptattribut
der Kleriker, Druiden und den ibren Wissensgebieten mdchtigen
Unterklassen (z.B. Waldldufer). Diese Gabe ermiglicht es den
Klerikern und ibren Unterklassen, anders als die Magier mil
ibren Zauberbiichern, ibre Magie aus dem Geddchtnis heraus
anzuwenden (die magischen Formeln der Kleriker sind zudem
weniger kompliziert). Hdufig haben weibliche Charaktere
gegeniiber minnlichen einen Weisheilsbonus.

Geschicklichkeit

| Dieser Wert gibt Auskunft iiber Reflexe, Auge-Hand-
\ Koordination, Wendigkeit wnd  Einschdtzungsvermogen bei
Q schwierigen Manbvern (z.B. Klettern). Der Grad der
Geschicklichkeit beeinfluft direkt, wie gut ein Charakter gegen

Angriffe wnd Fallen geschiitzt ist (Riistungsklasse) wnd fliefit
indirekt in die Reaktion auf wunvorhersebbare Geschebnisse ein.
Dies ist das Hauptattribut der Diebe und Minche, da ein hobes
Fingergeschick dazu nitig ist, wm Fallen zu entschirfen oder auch
den Besitzer eines prallen Geldbeutels um diesen zu erleichtern.

Konstitution

Dies ist ein Begriff, der Gesundbheit und korperliche Verfassung
sowie Widerstandskraft gegen ungesunde Einfliisse (auf den Pumkt
gebracht: Gifte) und Informationen iiber den Korperbau in sich
birgt. Je hiher die Komstitution eines Charaklers ist, desto grofler

ist die Anzahl der Trefferpunkte der Figur. Mdnnliche Charaktere
sind zwar hdufig stirker als weibliche, aber gesundbeitlich etwas
labiler.

Die meisten Attributswerte sind dynamisch, d.h. niemand wird
durch stdndige Ubung intelligenter, aber denmoch mag ein
Kampfer durch frequentes Fraining an Stirke und Geschicklichkeit
gewinnen. Ahnlich verhdlt es sich mit den folgenden Werten, die
ebenfalls die Eigenschaften eines Charakters bestimmen, aber weit
weniger iiber seine Fdhigkeiten wnd Begabungen als seine
Gesundbeit, Magische Fertigkeit, Kampferfabrung und Schutz wor
gegnerischen Angriffen informieren.

Trefferpunkte

In TFrefferpunkten wird sebr grob der Gesundbeitszustand eines
Charakters gefafft. Dies beinbaltet mnicht eine Angabe zu
Krankheiten oder Bebinderungen, sondern berilbrt wielmehr
organische Schiden, die auch dwrch Erschipfung auftreten kinnen.
Jeder Charaklier wverfiigt iiber ein Maximum won Trefferpunkten,
das erreicht werden muf, damit er organisch vollkommen gesund
ist. Liegt die akluelle Anzabl von Trefferpunkten jedoch unter
dem Maximum, so hat dies werschiedene Auswirkungen. Dies
beginnt im Kampf: ein wverletzter Charakter bringt micht mebr
dieselbe Angriffskraft auf wie ein vollkommen gesunder.

Auch ermiiden wverletzte Charaktere auf Mirschen schneller,
was sich wor allem in der Moral der Mitkdmpfer niederschlagt.
Zusitzlich kann  gesagt werden, daff ein  gesundbeitlich
angeschlagener Charakter anfiilliger gegeniiber Krankheiten oder
Bebinderungen ist. Es ist daber unbedingt zu empfeblen, Wunden
so schmell wie moglich zu versorgen.
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Dies kanm in einem Tempel oder wmanchmal sogar durch
Heiltrdnke gescheben. Sollten die Trefferpunkte einer Figur
dennoch einmal auf Null sinken, folgt unmittelbar der Tod des
Charakters.

Magiepunkte

Von den Magiepunkten ist es direkt abhdngig, wieviele
Zauberspriiche ein Zauberkundiger pro Tag anwenden kann. Man
kann diese Punkte als Komzentrationsfdabigkeil anseben, die bei
jeder Anstrengung abnimmt. Ist man bei Null angelangt, muff
unbedingt eine Rast eingelegt werden; vur auf diese Weise kann
sich ein Zauberkundiger regenerieren. Es wird aber gemumkelt,
daff weise Priester aus dem Osten schon einen Weg gefunden
haben, diese Konzentrationsfdbigkeit auf magische Weise zu

regenerieren.
Erfabhrungspunkte

Fiir jeden Gegner, den man iiberwindet wnd fibr jeden
Zauberspruch, dem man erfolgreich anwendel, wird ein gewisses
Quantwm an  Erfabrungspunkten vergeben, das die Kampf- wnd
Lebenserfabrung eines Charakters darstellt. Eine Figuwr beginnl
ohne einen einzigen Punkl wnd muff sich jeden einzelnen miihsam
erkiimpfen. Je mehr sie hat, desto hiher kanm sie in ihrem Beruf
aufsteigen, was sich in  mebr TFrefferpunkten, hiheren
Altributswerten wnd mebr  Magiepunklen niederschldgt. Ein
Charakter muf hierzu vor dem Rat der freien Berufe
vorsprechen und erhill anschliefend das seiner Erfabrungsstufe

entsprechende Training.
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Riistungsklasse

Dies ist ein Begriff, der mehrere Eigenschaften zusammenfafil.
Er beschreibl den Grad des Schulzes eines Charaklers gegen
physische und magische Attacken. Je hiher der jeweilige Wert ist,
desto besser ist die entsprechende Figur geschiitzt. Die Riistungs—
klasse selzt sich aus Geschicklichkeit (der Fiihigkeit, einem Angriff
durch Wendigkeit zu entgehen), Konstitution (der Eigenschaft,
einem Angriff kirperlich zu widersteben) wnd dem durch
Panzerung und Bewaffrung gewdbrleisteten Schulz zusammen.




Die Rassen

Die Spielfigur kann einer der folgenden Rassen angehiren:

Menschen

Die in dieser Well vorkommenden Menschen—
rassen sind alle unter dem Oberbegriff
Mensch zusammengefafit, was nicht beiffen
soll, es gidbe var eine Menschenrasse. Eine
Beschreibung der wverschiedenen Men-
schenrassen soll an dieser Stelle nicht
gegeben werden, wm den Rahmen des
Handbuchs nicht zu sprengen. Gesagt
sei, daff einem menschlichen
Charakler keine Berufsbeschrankungen
auferlegt sind und die Attribute keine

E

Besonderheiten aufweisen (was soviel heifft wie:
Zwerge sind stark, Elfen intelligent, Menschen nichts besonderes!).

Zwerge

Die Zwerge sind ein Volk der Erde,
sie wobmen in Hiblen und Stollen
und leben vorzugsweise vom Abbau
wertvoller Mineralien. Sie sind in
fremder Gesellschaft schweigsam wnd
zuriickbaltend, als freundlich ge—
sonmener Mitstreiter jedoch sprich—
wirtlich zwverldssig und treu. Sie

liecben Edelsteine iiber alles wnd sind

2.
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dafiir oftmals sogar bereit, einen Streit wom Zaun zu brechen.
Ihre matiirliche Abneigung gegen Magie ist der Grund, weshalb
Zwerge niemals Magier werden wollen und konnen. Aufgrund
ihrer meist enormen Korperentwicklung sind sie fiir den Beruf
des Kampfers geradezu vorbestimmt, aber auch als Schmied geben
sie ein gute Figwr ab. Mit Elfen versteben sie sich nicht gut, was
auf einen Stammesverral in grauer Vorzeil zuriickzufiibren ist.
Auflere Erscheinung: Von Gestall ber sind Zwerge etwa wvier Fuff
hoch, allerdings bei dieser geringen Grifle genauso schwer wie
ein kriftig gebauter Mensch. Alle Zwerge tragen einen Vollbart
(auch die Frawen) wnd sind von dunkler Augen—, Haul= und
Haarfarbe.

Elfen

Diese Wesen sind grazil, elegant, intelligent

und verspiell. Die verschiedenen Stdmme leben
in Waldstddten, die ein Uneingeweihter
kaum zu entdecken vermag. Sie lieben
die Natwr, die schinen Kiinste, Spiele,
eigentlich alles, was ein unbeschwertes
Leben lebenswert macht. Von Natur aus
sind
sie wertvolle Mitstreiter, wobei sie sich
besonders geschickt mit Pfeil und Bogen
anstellen. Elfen haben jedoch einen

zuriickhaltend gegeniiber Fremden

gravierenden Fehler: sie sind oft einge-
bildet. Dadurch neigen sie hdufig dazu, sich selbst zu iiber—
bzw. andere zu wunterschdtzen. Sie sind nabezu immun gegen
Ldahmungen, im Nahkampf jedoch nicht so hochwertig wie z.B.
Aufgrund hoben

werden sie [llusionisten.

Zwerge. ihrer

auffergewdhnlich
Magier

Intelligenz

bevorzugt oder Auflere
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Erscheinung: Elfen sind im Allgemeinen knapp sechs Fuff grofs,
zierlich gebaut und wendig. Meistens findet man Elfen mit blon—
beller Haut wund blaver oder

Augenfarbe. IThr auffdlligstes dufleres Merkmal sind ibre spilzen

den Haaren, sebr goldener

Obren und die mandelformigen Augen.

Halblinge

Dieses Volk lebt, dhnlich den Zwergen,
unter der Erdoberfldche, allerdings

bevorzugt in kiinstlich angelegten
Wobnhihlen. Sie sind bequem, lieben
ibr trautes Heim und die Gesellschafl
von guten Geschichtenerzdablern. Die
meisten von ibmen sind Gartner und
Handwerker, manchmal aber auch
Goldschmiede und Edelsteinschleifer.
Nur selten entscheidet sich ein Halbling
sein geregeltes Leben mit dem eines
Abenteurers zu tauschen. Aufgrund

. ihres hohen Geschicks eignen sich jene,
die sich doch dazu entschlossen haben, bervorragend zu Kund-
schaftern wnd Dieben, auch wird ibnen ein hobes Geschick im
Umgang mit Wurfgeschossen und Pfeil und Bogen nachgesagt. Von
Natur aus micht zum Heldentum geboren, werden sie jedoch alle
Anstrengungen unternehmen, einen in Not geratemen Freund zu
retten oder einen schlechten Menschen iibers Obr zu bauen, selbst
auf die Gefahr hin, dabei persimliche Nachteile einstecken zu
miissen. Aufere Erscheinung: Halblinge sind ungefdbr drei Fuff
groff  und (dies
allgemeinen Bequemlichkeit). Sie bhaben immer leicht gebrdunte
Haut und dunkle Augen. .

etwas fiillig gebaut resultiert aus ihrer
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Mischlinge

Es gibt einige Kinder aus Mischehen
zwischen Menschen und Elfen bzw. Orks: die
sogenanmten Halbelfen haben meist einige
Vorteile Ihres Elfenelternteiles iitbernommen,
doch einige Fdbigkeilen haben sie micht, so
zum Beispiel die fast vollstdandige Fmmunitat
gegen Ldbmung oder die relative Unsterb-
lichkeit (das bedeutet, daff Elfen ner durch
Einwirkungen won aufen sterben). Eine weitere Rasse sind die
Halborks: micht so hdflich wie Orks sind sie
genauso stark und genauso gerissen. Sie geben gute Kidmpfer ab,
sind jedoch micht sonderlich intelligent und suchen stdndig Streit,

ganz nabezu

weshalb es meist ein Halb-Ork ist, der als erster aus einer

Abenteurergruppe verstoffen wird.
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Die Berufe

Es gibt in diesem Spiel zwdlf wverschiedene Berufsklassen.
Hinter diesem Begriff wverbirgt sich eine Ausbildung, die einem
Abenteurer zukam, nachdem er das berkimmliche Leben als
Biirger oder Bauer satt hatte. Im folgenden werden die Berufe
beschrieben.

Krieger

Ein  Krieger ist ausgebildet in den  wverschiedensten
Waffengattungen, er wverdient sein Geld mit Korperkraft und
Waffengeschick. Um im Kampf bestehen zu kionnen, sollte ein
Krieger stark sein und iiber eine gute Komstitulion wverfiigen. Jede
Abenteurergruppe sollte mindestens einen Krieger dabeihaben,
damit dieser den Schutz der im Nabkampf Schwachen
iibernebmen kann und beizeiten auch einmal eine sperrige Tiir

aus dem Wege rdumt.

Barbar

Barbar kann kein Mensch durch eine Ausbildung werden -
entweder man ist einer oder man ist keiner. Barbaren sind ein
etwas sonderbares Volk: sie lebmen jede Art won Magie ab und
vertrauen ganz auf ihre meist aufergewihnliche Kraft und ibr
Geschick. Ihre Fidhigkeiten sind dbnlich demen eines Kriegers,
allerdings wunterscheiden sich die beiden Berufe in einigen
Unterpunkten. Ein Barbar ist durch das raube Leben in der
Natur abgehdirteter als ein mormaler Krieger, zdher wund
geschickter.

W

e

Dieb

Diebe sind binterlistig und schlau: sie vermeiden den ebrlichen
Kampf aufgrund wmangelnder Korperkraft und sind Meister im
hinterhdltigen Anschleichen. Weiterhin stellen sie sich geschickt im
Suchen und Entschdrfen wom Fallen an, sind allgemein fiir ihre
flinken Finger bekanmt und kinmen hervorragend Tiiren offnen
(obme den passenden Schliissel selbstverstindlich - mit einem
Schliissel konnte es selbst der ungeschickleste Halb-Ork—Krieger).
Fiir einen angebenden Dieb ist eine hobe Geschicklichkeit won
Vorteil, wenn mnicht sogar lebenswichtig. Aus Griinden der
Beweglichkeit diirfen Diebe keine Riistungen auflfer Lederpanzer
und Elfenkettenhemden tragen, die sie bei ihrver "Arbeit” micht

wmotig behindern.

Schmied

Es gibt nicht wviele Schmiede, die auf Abenteuersuche geben,
aber hin und wieder kommt es wvor. Sie geben eine
hervorragende “mobile Werkstatt” ab, wmiissen jedoch immer
einen Ambof bei sich firagen, wm arbeiten zu kivmen (sie
reparieren w.a. kaputte Riistungen und Waffen). Auch Schmiede
tragen, ebenso wie Diebe, niemals eine andere Riistung als einen
Lederpanzer (um wu.a. beweglich bei der Arbeit zu bleiben:
allerdings ist das Verbot won Metalbriistungen zuriickzufiibren auf
einen Erlaff in den schriftlichen Uberlieferungen des Schmiede—
Ehren—Kodex, nach dem jeder Schmied zu leben wversucht - es
gibt  heute keine logische Begriindung wmebr fiir diese
Einschrénkung).

Der Schmied wermag auch, magische Spriiche anzuwenden,
allerdings hdlt sich ihre Anzahl in Grenzen und betrifft auch nur
Gebiete, die sich mit denen eines Schmiedes im Handwerk
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iiberschneiden. Zum Zaubern benitigt er unbedingt Hammer und
Ambof, da diese die Quelle seiner Kraft und Magie darstellen.

Waldldufer

Der Waldldufer ist eine Unterklasse des Kriegers. Er hal einige
Beschridnkungen gegeniiber dem Krieger, allerdings als Ersalz
einige besondere Fdbigkeilen. So kanm er zum Beispiel eine
gegnerische Gruppe auf Enlfernung ausmachen und sogar ihre
ungefdbre Grifle schdtzen. Ab der sechsten Erfabrungsstufe
vermag der Waldldufer Spriiche der Druiden zu sprechen; dies
kommt aus dem gemeinsamen Beldligungsfeld des Vorgangers des
hiesigen und beutigen Umweltschutzes mit den Druiden,

Priester

Der Priester ist ein Mensch, der seinen Lebenssinn darin siebt,
seinen Mitmenschen Gutes zu tun wnd das Bose in der Well zu
reduzieren.

Aufgrund seiner Gldubigkeit und seiner

Lebensaufgabe bekam er won seinem Gott (in  wielfiilliger
Erscheinung, aber immer der gleiche) die Fihigkeil, sich der
Magie bedienen zu konnen, wobei die Arl der Magie zum
grifiten Teil defensiver und schiitzender Natwr ist. Die wichtigste
Eigenschaft der Priester ist Weisheil, da ibr arkanes Wissen nichl
ausschlieflich auf die Formeln in ibren Zauberbiichern beschrdnkl

ist.
Druide

Der Druide ist ein "Kollege” des Priesters, allerdings siebt er

es als seine Aufgabe an, die Natwr wmilt allen in seiner Macht
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stehenden Mitteln zu beschiitzen. Daraus erkldrt sich auch die Art
der ibm zur Verfiigung stehenden wmagischen Krifte, die
ausschlieflich elemenlarer Natwr sind, d.h. sie basieren auf den
vier Bausteinen der Well: Erde, Fewer, Wasser wnd Luft. Er ist
gerne in Abentewrergruppen gesehen, da sich in seiner Begleitung
die Natur nur selten gegen eine Gruppe stellt.

Magier

Der Magier ist ein wvergeistigles, oft wellfremdes Wesen, das
gerne hinter hoben Stapein von Biichern verschwindet wnd diesen
Platz wur wverldfft, wm sein erworbenes Wissen in der Praxis
arbeiten zu sehen. Dwrch die Komplexitdl seiner Zauberformeln
ist er, neben dem Illusionisten, am stédrksten von allen Zau=
bererklassen auf sein Zauberbuch angewiesen. Da jegliches Melall
seinen Zauwber stirt, trdgt er keine Riistung wnd ist aufgrund
Agilitdt (die meisten Magier sind selbst nach
menschlichen Mafistdben ungewdhnlich alt) auch zu schwach zum
offenen  Kampf, er

mangelnder

kdampft lieber wmil Spriichen aus dem
Hintergrund.

[Mlusionist

Der Beruf des Illusionisten ist dem eines Magiers sebr dbmlich.
Er darf weder eine Melallriistung tragen, noch ist er der
Kriegskunst wmdchtig, d.h. gefdbrliche Waffen sollte man ihm
besser nicht in die Hinde geben, da er sich im wungiinstigsten
Falle selbst daran wverletzen kinwnte. Der Hauptunterschied zur
Klasse des Magiers bestebt in der Art der Magie: Wihrend der
Magier mit seiner Magie veale Dinge erschafft, erzeugt der
Gedankenbilder in  den
Zielpersomen. Glaubt das Ziel an das, was der Illusionist ibm

[Musionist  nur Gebirnen  seiner
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vorgaukelt, so wird die Illusion zur Wirklichkeit - mit allen
Konsequenzen. Illusionisten solllen intelligent wnd geschickt sein,
da die FErzeugung eines Trugbildes micht wmur Sachverstdndnis,
sondern auch Fingerfertigkeit erfordert.

Paladin

Der Paladin ist ein Krieger, wie man sich einen mittel-
alterlichen Ritter worstellt: er kdmpft nach dem Prinzipien der
Ehre und wersucht, im Kampf Rubm zu erlangen, indem er die
michtigsten Gegner angreift. Er lebt streng nach dem Kodex
seiner Obrigkeit und wversucht, die Welt vom Basen zu befreien
und wverfiigt iiber bestimmte Fibigkeiten des Guten, die dem
normalen Krieger micht zur Verfiigung steben: so hat er ab der
vierten Erfabrungsstufe klerikale Zauberkenninisse. Er wird sich

stets weigern, ein gutes und freundliches Wesen zu attackieren.

Heilerin

Die Heilerin ist eine Magierin, die sich ausschlieflich auf
konstruktive Magie spezialisiert hat. Thre Spriiche sind durchwegs
beilender bzw. schiitzender Natur wund wvermogen nicht,
jemandem Schaden zuzufiigen. Auch diese Berufsklasse darf keine
Metallriistung tragen, was sie verwundbar im Zweikampf macht.
Allerdings konmen ibre magischen Krifte im Kampf won
unschitzbarem Wert sein. Ihre wichtigsten Eigenschaften sind
Weisheit und Geschicklichkeit (z.B. im Umgang mit Verletzungen).

Monch

Den Minch in Legend of Faerghail kann man sich wie Bruder
Tuck (Gefidhrte Robin Hood's) wvorstellen, wenn wvielleicht auch
nicht ganz so fiillig wnd woblgendhrt. Er ziebt durch das
Weltgeschehen, wm gule Taten zu wvollbringen, allerdings ist er
dabei micht wehrlos. Monche sind Astheten wnd lehmen daber
jeden Panzer ab, der ihre Gestalt verbergem kionnte. Sie haben

einen ibmen eigenen Kampfstil und bevorzugen stumpfe Waffen.

Ihre wichtigsten Eigenschaften sind Geschicklichkeit, Weisheit und -

Konstitution (zuriickzufiibren auf die intensive, auf Korper wnd
Geist ausgerichtete Ausbildung): in ihver Ausbildung erlernen sie
wniter anderem auch einige Fingerfertigkeiten, die auch den
Dieben eigen sind.

Karte 7
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Die Fertigkeiten

Eine Spielfigur hat neben den Attributswerten auch mnoch
allgemeine und ibrem Beruf speziell eigene Fertigkeiten, die im

Charakterraster wie folgt gezeigt wevden:
Verhandlungsgeschick

Hier findel man einen Wert, der etwas iiber die Fihigkeil
der Figur aussagl, Gegenstinde zu kaufen bzw. zu verkaufen,
ilber’s  Obr
Méglichkeil gegeben, einmal einen Gegenstand billiger zu kaufen

obhne sich  dabei hawen 2zu lassen. So isl die

oder tewrer 2zu wverkaufen. Auch in Verbandlungen wmit dem

Gegner mag sich Verhandlungsgeschick als wiitzlich erweisen.

Angriff

Wert gibt die
gelungenen Schlag an, d.b. einen Schlag, der eine
empfindliche Stelle trifft. Dieser Wert ist bei Kidmpfern meistens

Dieser Chance filr einen besonders gul

besonders

stark ausgeprdgt zu finden.

Verteidigung

Dieser Werl stelll das defensive Pendanlt zum oben erklirten
Wert dar. Es besonders
maniver, einen schnellen Schritt zwr Seite oder eine erfolgreiche

bedeutet ein gliickliches Ausweich=
Finte. Ein bhobes Verteidigungsgeschick mag einen Charakler auch

vor den negativen Folgen eines Zauberspruchs bewahren.

—

——

W

Wy
™

-

=

T

5 TR
=~y

e

Konzentrationsfahigkeit

Dies stellt eine der wichtigsten Fdbigkeiten der zu Zauber

befdhiglen Berufe dar.

Ein Zauberer wmuff sich auwf seine

magischen Formeln und Beschwirungen optimal konzentrieven,
um eine bundertprozentige Wirkung zu erzielen. Je hiher diese
Fihigkeit, desto geringer ist die Wabrscheinlichkeit, daff ibm eine
feblerhaft

Lippen kommt, Auch beim Erlernen von zusdtzlichen Sprachen ist

magische Formel wmwr wunvollstindig bzw. wber die

die Konzenlrationsfdbigkeit wvon Bedeuwlung, ebenso wie beim

Erlernen von newen Zauberspriichen.

Taschendiebstahl

Wirtshaus Diese

wenn man dringend etwas Geld

Dies ist grundsdtzlich in  jedem maoglich.

Miglichkeil erscheinl interessant,

benitigt. Allerdings ist davon abzuralen, sich allzu oft erwischen

7w lassen, da der Dieb, der wiederbolt beim Steblen erwischt

Schuldturm  verschwindet, wund dies meist awf un-

wurde, im

bestimmte Zeil. Man berichtel sogar wvon einigen Gegenden, in

denen einem Dieb die Hand, mil der er stahl, abgeschlagen wird

(was dessen Karriere vorzeilig ruinieren kann)!

Anschleichen

Man muff es gelernt haben, aber wenn man es beherrscht,

kann es von unschdtzbarem Wert sein: Es ist die Fdbigkeil, sich

am Opfer vorbeizuschleichen und es dann von hinten effektiver

anzugreifen. Diebe machen hiervon sebr oft Gebrauch, aber man

erzahlt, daff auch Monche in dieser Kunst unterrichtet werden.
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Fallen finden

Dies ist die Fdbigkeit, Fallen zu enidecken, bevor
hineingelaufen ist (danach weiff es sowieso jeder Trottel — sollte
er es iiberbaupt iiberlebt haben!). Diese Fertigkeit ist besonders
bei Dieb und Minch zu finden, da es bei diesen Berufen zwr

Ausbildung gehort, auf Fallen zu achten.

man

Fallen entfernen

Die schon entdeckte Falle wnschdadlich zu
machen, ohme sie dabei auszulosen. Auch bier tut sich meist der
Dieb wnd der Minch durch besonderes Geschick hervor.

Fabigkeit, eine

i

Sl =

Turen offnen

Verschlossene Tiren waren schon immer eine Herausforderung
an die Neugier der Menschen. Jeder Dieb muf eine wverschlossene
Tir zwu idffnen wissen, wm seinen Beruf ausiiben zu kimmen.
Allerdings ist

versehen, und gegen eine magisch verschlossene Tiir ist selbst ein

nicht jede Tiir mit einem normalen Tibrschlof

erfabrener Dieb machtlos.
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Gemeinsprache

Dies ist eine Art Esperanto in der Welt Faerghail. Es ist die

Handelssprache, die won dem wmeisten zivilisierten Vilkern

beberrscht wird. Man kamn sie als Muttersprache aller Menschen

betrachten. .‘
Tiersprache Ei*

Keine Sprache im eigenilichen Sinme, sondern eine Ansammlung
Zustdnde der

Umgebung an Angehirige der gleichen Art iibermitteln lassen.

e

£]

von Signalen, mil denen sich lebenswichlige

Druiden wnd Waldldufer sollten dieser "Sprache” michtig sein.

Orksprache

Diese seltsame Sprache (auch Gritschnak genannt) ist eine
Dunkelsprache wund
Tierlauten: sie ist relativ primitiv aufgebaut und wird von Orks

Gemisch aus der Gemeinsprache, der

/(-(-

und deren nahen und entfernteren Verwandien gesprochen. Diese
Sprache ist nach der Gemeinsprache die am weitesten verbreitete,
da die Orks recht
allen Gegenden zu finden sind (auch wenn sie ungern gesehen
sind).

=/

hobe Bevilkerungszablen aufweisen wnd in
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Echsensprache

Die Echsenmenschen sind ein seltsames Volk: sie bhaben keine
friedlichen Beziehungen zu Menschen und hallen sich auch won
allen anderen bekannten Vilkern fern. Die Sprache braucht man
nur vecht selten, da ein Kontakt mil Angehdrigen dieses Volkes in
der Mehrzahl der Fille in einer blutigen Auseinandersetzung

endet.
Zwergensprache

Die Zwerge haben eine eigene Sprache, die won Nicht-
Zwergen muwr schwerlich zu erlernen ist, da die Laute rollend
und zum Groffteil sebr dunkel sind. Auch ist es zum Teil recht
schwierig, einen Lehrmeister zu finden, da Zwerge germe unler
sich bleiben wnd wmuwr die engsten Freunde an ihrem Leben

teilnehmen lassen.
Elfensprache

Die Elfen haben eine Hauptsprache und mebrere Dialekte, die
sich allerdings sebr dhnlich sind. Da die Elfen normalerweise sebr
umgdnglich sind, findet man hdufig gule Lebrer. Auch diese
Sprache ist weit werbreitet, da Elfen stindige Kontakie zu

Menschen pflegen.

V.

5

Dunkelsprache

Die Dunkelsprache ist ein Dialekt der Zwergensprache, der
sich allerdings im Laufe der Zeit sebr wverdndert hat. Die
Dunkelsprache wird bauptsichlich tief unler der Erdoberfldche
von lichtscheuen Wesen gesprochen, die den Menschen und allen

anderen Wesen "von oben” miftrauisch gegeniiberstehen.

Zaubersprache

Abschliefend sei  die der Bequemlichkeit halber mit
"Zaubersprache”  bezeichnete Sprache der Fantasie- und
Zwischenweltswesen genanmt. Die eigentliche Bezeichnung lautet
"Terandir Ellagdrinum Estaffyn” wnd bedeutet soviel wie "Die
Sprache des Unfafbaren”. Ein Magier sollte diese Sprache
beherrschen, da er irgendwann in seiner Laufbabn durch
Beschwirungen mit oben genannten Wesen in Beriilbrung komml
und diese sich oftmals nuwr durch Zauberkundige kontrollieren

lassen, wenn diese sie in ihrer Multersprache beschwiren.




Die Gesinnung

Eine Spielfigur kann mebrere Standpunkte haben; auf der
einen Seile respektiert ein Paladin Recht und Gesetz und weiff
um den unschdtzbaren Wert von einem Lebewesen, d.h. er wird
niemals Leben wvernichten, wenn es micht absolut notwendig ist
(Rechtschaffenbeit). Auf der anderen Seite kann ein Dieb, dessen
Lebensinbalt daraus bestebt, das Gesetz stindig zu wmiffachten,
niemals rechtschaffen sein. Diese Feststellung erlaubt schon eine
Differenzierung: Es gibt die rechtschaffenen Charaktere wund
nicht-rechtschaffene  Charaktere; dies ldft  sich
unterscheiden in neutrale Wesen (d.h. sie legen sich das Gesetz
immer so zurecht, daf es ibmen in den Kram pafit) und
chaotische Wesen, denen ein Lebewesen weniger bedeutet als Gold

weiter

und die ibr Staatssystem immer nach dem Recht des Stirkeren
auf bauen. Man sollte als Spieler immer daran denken, daf
chaotische Wesen micht mit sich verbandeln lassen (oder zumindest
recht selten) und es werschenkte Zeit bedeutet, sie mit wer—
niinftigen Argumenten iiberzeugen zu wollen. Auf der anderen
Seite sollte man auch nicht blind auf jeden einschlagen, den man
noch nicht kennt, da man sich hier wichtige Hilfen werscherzen
kann (einmal davon abgesehen werden sich einige Klassen auch

weigern, blindwiitig alles zu toten, was sich bewegt).
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Die Welt Faerghail

Die Stadt

Die Stadt Thyn ist der Ausgangspunkt der Reise. Die Stédte
Thyn und Cyldane dhneln sich in ibrem Aufbau so stark, daff
beide hier zusammengefafit beschrieben werden sollen.

Der Handelsposten

Die Famile Stablstein betreibl seit mebr als bundert Jahren
Handelsposten in den entferntesten Ecken des Kinigreiches, zu
dem auch die Graftschaften Thyn und Cyldane gehiren.

Hier bekommt der Abenlewrer, was sein Herz begebrt:
Angefangen won der Helebarde aus Spezialstabl bis zur
Ritterriistung mit hohem Tragekomfort ist alles wvorrdtig. Mochte
man hingegen auf den Reisen mebr oder weniger legal
ergatterte Waren zu Geld machen, bekommt man in Stablsteins

Laden meist einen sebr guten Preis gemacht.
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Die Bank

Obwobl der Bank der Geldwechsler Miinzmanm wund Vielgold
keine groffen Uberlebenschancen eingerdumt wurden, hal sie sich
mil ibrem neuen Service inzwischen etabliert: micht mer die
Konten werden fiir sebr geringe Gebiihren gefiibrt, fast jeder
Héndler in der Stadt akzeptiert ihre Kreditkarten. So kann der
Abentewrer, der iiber ein gut gefiillles Konto wverfiigt, obne eine
Miinze in der Tasche zu haben, einkaufen geben: das Geld wird
auf Wunsch von seinem Konto abgebucht.

Das Wirtshaus

Viele kleinere und griflere Gastwirte betreiben in den Stddien
und auf dem Lande Wirtshduser, in denen sich Abenteurer mit
Proviant wersorgen und iibernachten kinmen. Ein Wirtshaus ist
aber auch der Ort, an dem wman neue Mitstreiter wund
unternebmungslustige Abentewrer trifft, die mwr darauf warten,
mit einem dwrch die Lande zu ziehen.

Der Zunftrat

Im  Zunftral versammeln sich die Oberbdupter aller freien
Berufsvereinigungen, so auch die Oberen der zwidlf Berufe,
denen ein Charakter angehoren kann. Hier erhilt ein Charakter
das seiner Erfahrungsstufe entsprechende Training, kann neue
Sprachen erlermen und wird in  der Kunst der Magie

unterwiesen.

0 \ s

Der Tempel der Erlosung

Erfahrene Heiler wund Priester haben sich im Tempel wver—
sammelt, um Charakteren Heilung und - wenn nicht mebr
anders miglich - die letzte Olung zu geben. Die Priester des
Tempels sind Herr iiber Leben und Tod, falls sich die Gotter nicht
gegen den Charakter entscheiden und ibm die Wiederbelebung
verweigern. Bose Zungen bebhauplen, daff der Tempel der
Erlosung seinem Namen in erster Linie von der hohen Kunst der
Priester beziebt, das Konto des Heilungsbediirftigen vom Geld zu
erlisen.




In Wildnis und Dungeons

Was findet sich in der Wildnis?

Die Grafschaften Thyn und Cyldane sind beide reich bewaldet.
In den weiten Forsten leben won wilden Biiffeln bis zum Rotwild
die wverschiedensten Tierarten. Leider streifen gerade in lelzter
Zeit marodierende Soldnerbanden durch die Wilder und lauern
Reisenden auwf. Doch gliicklicherweise trifft man bier und da auf
ein einsames Wirtshaus, das einem zumindest bis zum ndchsten
Morgen Unterschlupf gewdbren kanm. Wer klug ist, sucht ein
Wirtshaus
Gegend geraten ist und plant von diesem Punkt aus seine Reisen.

auf, sobald er in eine wvon Banditen kontrollierte
Allerdings sollte man darauf achien, daff man micht zu spat an
die Tiir eines Wirlshauses oder die Tore einer Stadt klopft. Nach
Sormenuntergang werden alle Tiren wund Tore wverriegelt wund
erst nach Sonnenaufgang wieder geiffnet. Sollte man tatsdchlich
einmal sebr spdlt micht mehr eingelassen werden, kann man auch
an Ort und Stelle in der Wildnis ein Lager aufschlagen.

Allerdings sollte man sich dariiber im Klaren sein, daff man in
der Wildnis wvielfachen Gefahren ausgesetzt ist: es beginnl bei
nichtlichen Ubergriffen won umberzichenden Wesen und endet
bei der Moglichkeit, daff zum Vollmond ein Werwolf erwacht.

Im Gebiel der beiden Grafschaften leben nicht mor Menschen,
sondern auch Zwerge und Elfen. Auch wird man nicht wer auf
vereinzelle Wirtshduser und die beiden Stddte Thyn und Cyldane
treffen. So liegl nur eine gute Wegstunde entfernt von Thyn der
Tempel der Drachendiener. Auch ein altes, fast verfallenes Schlof
und der Palast der Elfen lassen sich bequem erreichen. Um in
die Hilfe des Landes, die Grafschaft

andere Cyldane zu
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gelangen, mufl das hohe Gebirge, der "Drachenschwanz”, passiert

werden. Ein direkte Verbindung stellen die Minen der Zwerge

dar, die "Khazad Maran” genannt werden.
selbst  ist Stadt, die fast
doppelt so groff wie Thyn ist. In der Grafschaft Cyldane befinden

Cyldane eine ungewdhnlich groffe
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sich neben der Abtei Sagacita, einem Heim der Weisheit, ein von

<

der Vegelation iiberwucherter, erloschener Vulkan wnd die Ruinen

eines alten Orakels.

Was findet man in den Dungeons?

Man sollle sich immer ins Geddchtnis rufen, daff der Ort, den
man gerade duwrchstreift, von seinen Erbauern auf die eine oder
andere Weise vor Eindringlingen geschiitzt wwrde. Labyrinthe und
verwinkelle Gdnge sind bierfiir das beste Beispiel. Es lobnt sich
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also in jedem Falle, eine Karte des Gemduers mitzuzeichnen -

Welche Handlungsmoglichkeiten habe ich

im Notfall (eine Horde won aufgebrachten Orks ist den
in den Dungeons?

Mitkdmpfern hart auf den Fersen) mag sie einem das Leben

o 3

retten. In einer alten Sage wird von einer Kristalleugel berichtet,

Ist man micht gerade in Kimpfe wverwickelt, gibt es
verschiedene Befehle, mil denen sich die Gefdbrien durch die

Dungeons bewegen oder auch Ereignisse auslisen kinnen. Im

in die man blicken kann, sollte man seinen Weg wverloren haben.
Dieses Kleinod ging aber schon wor Jabrhunderten in den Gingen
der Zwergenminen wverloren. Wer diese Kugel findet, der muf
sich keine Gedanken mebr um seinen Weg machen. Einzelnen sind dies:
Ebenfalls sollte man seine Umgebung griindlich durchsuchen.

Vielfach verbergen sich hier und dort Geheimtiiren oder tiickische

Objekt benutzen (O)

Fallen, die nur ein Dieb erfolgreich aufler Betrieb setzen kann.
Nicht alle Tiiren, auf die man brifft, sind wunverschlossen. Vielfach

Zaubertrinke, Schriftrollen, Zauberstibe, etc. werden durch
diesen Befehl akliviert. Man wdblt zuerst aus, wer ein Objekt
¢I benutzen soll, dann, welches Objekt benutzt werden soll.

l\ Zaubern (Z)

verbergen sich diistere Gebeimmisse hinter groffen Vorhinge—

schlissern. Eim Dieb mag sich auch in diesem Fall als bilfreich

erweisen, aber auch ein

) —

S Vo wriha

krdftiger Krieger bhat Chancen,
eine Tiir nur durch seine puren
Kirperkrifte einzurennen — er

kann dadurch allerdings auch

o

Auf diese Weise bringt ein Magier seine Fdbigkeilen ins Spiel.

Es muf wiederum ausgewihlt werden, wer zaubern und welcher

Schaden nebmen.

Zauberspruch angewandt werden soll.

;
_"'h..‘

Schmieden (S)

-

Hat man einen Schmied unter seinen Gefdbrten, kann man ibn
mit diesem Befehl anweisen, die Ausriistung eines Mitkdmpfers zu
reparieren. Es wird gefragl, wessen Ausriistung und  welches
Ausriistungstiick repariert werden soll. Es liegt in der Nalur der
Sache, daf ein Schmied wur Waffen und Panzer instandsetzen

kann.
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Rasten (R)

Nach langen Mdrschen sinkt die Moral der Gefibrien sebr
schmell auf den Nullpunkt. Ein wenig Erbolung tut in diesem Falle
gut. Man gibt zuerst an, wie lange gerastet werden soll wnd
bestimmt danach, wer Wache halten soll. Dieser Charakier erholt
sich wibrend der Nacht nicht wie die anderen Gefdbrten, erhill
also keine Magiepunkte oder TFrefferpunkte zuriick. Eventuell kann
man auch darawf verzichten, daff ein Charakter Wache hilt.

Entlassen (E)

Um Rawm zu schaffen fiir wmberziehende Abentewrer, demen
man auf dem Weg begegnet, kanm wman eimen bereits
rekrulierten Charakter aus der Gemeinschaft enilassen. In der
Wildnis kebrt er zwum nichsten Wirtshaus zuriick, in den
Dungeons ist diese Option mer fir Charaktere erlaubt, die man
auf dem Weg wmitgenommen hat. Sie kebren nicht in ein
Wirtshaus zuriick, sondern machen sich direkt auf den Heimweg.

Kodern (K)

Wird man in den Dungeons von einer Gruppe iibelgelavmter
Monster verfolgt, die sich einfach nicht abschiitteln ldft, kann
man einen Koder legen, der sie fir eine Weile beschiftigt. In
dieser Zeit hat man die Chance, sich schmellstens auffer Sichtweite
zu bewegen. Je mnachdem wie intelligent ein Gegner ist,
unterscheidet sich seine bevorzugte Beute. Ein Tier ist immer
darauf aus, etwas Efbares zu finden wnd kann mit Goldmiinzen
herzlich wenig anfangen. Ein intelligenteres Wesen laft sich

-z

L]

1L

L

”f

hingegen in erster Linie won der Gier mach Gold leiten. Legt
man einen Haufen Gold oder ein paar Rationen auf seinem Weg
ab, hat man die Chance, eine Gegnergruppe zufriedenzustellen,
bevor es zum Kampf kommt. Anderverseits kanm man dem
Gegner damit auch erst vecht Lust darauf machen, die Gefdbrien
7w iiberfallen. Iln jedem Falle ist der Gegner fiir eine Weile mil
seinem Fund beschiftigt, was einem Gelegenbeit zur Flucht gibt.

Magische Kugel (M)

Diese Funktion wird erst verfiighar, sobald die sagenhafte
Kristallkugel gefunden ist. Mit ibr wird es moglich, den von den
Gefibrien zuriickgelegten Weg zu wverfolgen, der automalisch
mitkartograpbiert wird.

Tiir 6ffnen (T)

Ein Dieb wird benstigt, wm eine wverschlossene Tiir zu Gffnen.
Mittels seines Diebeswerkzeugs gelingt es den meisten Dieben ,
auch die trickreichsten Schlosser zu entriegeln. Allerdings ist jeder
Dieb ein Fachmann, der schmell aufgibt, sobald seine Fahigkeiten
versagen.

Bekommt man eine Tiir auch mach den Uffrungsversuchen eines
Diebs nicht auf, hilft es oftmals v noch, sie einzuremnen.




Datei/Optionen (D)

In diesem Menii finden sich Funktionen, wmit denen sich
verschiedene Spielparameter wverdindern, als auch Spielstdande
SlflE'L(,'ht'TTI. und laden lassen. Zum Arbeiten mit Spielstinden ist
eine formalierte Diskette erforderlich.

Alle obengenannien Befeble kivmen auch iiber ein Menii
aufgerufen werden, das nach dem Driicken der rechten
Maustaste iiber dem Textfenster erscheint. Desweiteren existieren
weitere Befeble, die mur iiber Tastatur eingegeben werden
kinnen:

Pause (P)

Mit diesem Befehl wird das Spiel fiir unbestimmte Zeit
angehallen. Der Effekt eines Zauberspruches als auch der Zustand
von  Charakteren wund Gegnern bleibt bis zum Fortfahren
erbalten. ;

I

Karte 9
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Starthilfen

Das Leben in der Welt Faerghail ist hart wund manches
Menschenleben ist schnell vergeudet, wenn man sich micht an
Erfabrungsregeln hilt, die einem das Uberleben sichern helfen.

Abspeichern: Dies sollte so hdufig wie moglich geschehen, man
wnterschiitze auf keinen Fall diese Moglichkeit, unliebsame
Spielsituationen (wie z.B. niedergemetzelte Kampfgefdbrten, oder
ein Riitsel, das unter Zeitdruck gelost werden muf) mebrmals
ausprobieren zu kinmen. Besonders wenn wman weiff, daf man
vor einer sehr kritischen Stelle im Spiel steht, ist das Abspeichern
ratsam. Auch wenn einer oder mebrere Charaktere sterben
sollten, man hat immer noch den gespeicherten Spielstand.

Heilquellen: Man trifft in allen Labyrinthen und besonders
hiufig in der Wildnis auf sprudelnde Quellen, die es einem
ermiglichen, Trefferpunkte oder Gesundbeil der Kampfgefdbrten
beliebig oft wiederherzustellen. Wer klug ist, markiert sich solche
Stellen auf einer Karte und plant seine Erkundungen wvon diesen

Punkten aus.
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Die Konfrontation

Wie werhalt man sich?

Wenn man  auf seinen ausgedebnien Reisen dwrch die Lande
plitzlich einer Gruppe won wmebr oder weniger wverlrauens—
erweckend aussehenden Burschen gegeniiberstebl, muf das nicht
in jedem Fall bedeuten, daff man die Streitaxt aus dem Rucksack
kramen und mil seinen Mitkdmpfern unter wvorgebaltener Hand
Worte wie "Ich nebme die finf in der Milte, Du die drei links
und wm die restlichen sechs kiilmmern wir uns spiter” wechseln
muff. Oftmals ldfit sich mit dem potentiellen Gegner ein Handel
machen = wnd das sogar wirtlich. Je nachdem, wie intelligent
das Gegeniiber ist, wird es sich auf eine kwrze Einschitzung der
Mitkdmpfergruppe verlassen und iiberschlagen, ob es sich wirklich
lobnen wiirde, sein Leben im Kampf gegen einen michligen
Gegner zu riskieren. Dies gibt einem die Chance zu verbandeln.
Um Kontakt aufzumebmen, muf man natiirlich die Sprache des
Gegners  sprechen  wnd  entsprechendes  Verhandlungsgeschick
besitzen. Sollte man es schaffen, ins Gesprdach zu kommen, erhilt
man nicht nur einen Erfabrungsbonus, man hat auch folgende
Handlungsmiglichkeiten:

- Handeln mit Waren:
Fabrende Hindler durchstreifen in der Hoffrung, in der Einide
Kunden zu finden, die Well und werden nichls wnversucht lassen,
einem Abentewrer die unmiglichsten Waren anzudreben. Abnlich
ist es mit Wesen, die wdhrend ibrer ausgedebnten Pliinderungen
Dinge aufgesammelt haben, mit denen sie selbst micht wviel an-
fangen kinnen. Allgemein sollle man die Warnung aussprechen,
daff man beim Handeln mit wmberziehenden Wesen nie ganz
sicher sein kann, in welchem Zustand die Gegenstinde sind wnd
zu welchem Preis ein Handler in der Stadt es wagen wiirde,
solchen “Ramsch” anzupreisen.

- Kampfloser Abzug:

Hier bietet sich die Chance, z.B. einem
gelangweilten Riesen klarzumachen, daff
eine kriegerische Auseinandersetzung
keinesfalls eine erbeiternde Ab-—
wechslung darstellen muff. Man

-7 entgebt damit einem Kampf,
P2 erhiilt aber generell keine
" Erfabrungspunkte, abgesehen
davon, daff das Verhandlungsgeschick
eines Charakler steigt.

= Rekrutierung:
Sollte man einer frewundlichen Gruppe won Zwergen oder
Rittern auf einem Kreuzzug iber den Weg laufen, hal man
vielleicht die Gelegenheit, sie davon zu iiberzeugen, fiir kurze
Zeit mil einem durch die Lande zu zieben. Fiir gewdbnlich tritt
ein Milglied aus dieser Gruppe dann in die Gemeinschaft ein, bis

es ausdriicklich entlassen wird.

Hat wman nicht das grofe Gliick, mit seinem Gegeniiber
verhandeln zu kinnen, bietet sich neben den iiblichen Methoden,
eine Konfrontation zu beenden (Angreifen oder Fliichten) noch die
Miglichkeit, den Gegner zu griiffen. Eine Abentewrergruppe, die
wie die eigene Heldentaten wollbringen mochte, wird zuriick-
griiflen, wihrend eine aggressive Gruppe won  geistig
minderbemittelten Monstern vermullich keine Zeit wmit Griiffen
verschwenden wird wnd wnvermittelt zum Angriff iibergebl. In
letzterem Fall besteht kein Unterschied dazu, als hdlte man
gleich die Option "Angreifen” gewiblt.

-;}';;Nf": _,—/ >




N =ts % SX$57 _ S T T ) e\ S

befindet, um so sicherer ist es, daff man ibn nicht verfeblt wnd
desto grifer ist der Schadem, den wman ibm zufiigt = wnur:

Der Kampf

gleiches gilt auch fiir den Gegner. Je mdber man sich an ibn

Man hat also Pech gebabt, alle Verhandlungsversuche haben
sich als Fehlschlidge erwiesen und selbst die Chance wegzulaufen,
hat nichls geniitzt: wvor einem steht eine bis an die Zihne
bewaffnete Gruppe wvom klapprigen Skeletten, die siegessicher
lachen wiirden, wenn sie es kinnten (Untote sind immer stumm).
Die Zeichen stehen auf Kampf wnd es gilt jetzt die Taktik fiir
die nichste Runde zu entwerfen.

heranwagt, desto wmebr bringt man sich selber in Gefabr, won
einem wmachtigen Schlag niedergestreckt zu werden. Greift man
jedoch magisch an, ist es beinahe umgekebrt: je weiter man von
seinem Ziel entfernt ist, desto grofer ist die Chance, daff der
Zauberspruch gelingt. Diese Regelung hingt damit zusammen, daff
ein Magier sich mur schwer konzentrieren kann, wenn er z.B.
andauernd den Schligen eines wildgewordenen Orks ausweichen
mufl, wdbrend er seine wmagischen Formeln zitiert. Leider
In jeder Runde prisentiert sich eine Tabelle, die wungefiihr schwdcht sich die Wirkung eines Zauberspruchs mit wachsender
folgendermaflen aussieht: Entfermung ab, aber in weil geringerem Mafe, als die Wucht

eines physischen Angriffs mit der Distanz abnimmdt.

1) Arnold Kil Attackiert - 1

2) Smitty  Ver Zaubert - 1 Il

3} Casimir Rck Zaubert = id \ Je machdem welchen Beruf ein Charakler ausiibl, hal er/sie
4) Aleena Ver Ben.Objekt - 1 l{l besondere Fibigkeiten, die die gewdhnlichen Kampfoptionen
5) Tardil Ang Attackiert - 1 ) unterstiitzen. Es folgt eine Liste der Aktionen, die wihrend eines
6) Tolfin Ver Schls.an - 2 N Kampfes durchgefiihrt werden kinmen:

In dieser Tabelle ist aufgefiibrt, an welcher Position im
Kampfraster sich welcher Mitkidmpfer befindet. Ein Gegner wird
sich immer innerhalb der oberen drei Kampfringe aufhalten,
wihrend ein Charakter jede Position innerhalb der unteren wvier
Kampfrange einnebmen kann.

= Verteidigen:
Wer nicht die Kraft oder das Geschick bat, seinem Gegner
Schaden zuzufiigen, versucht auf diese Weise dem Schlimmsten zu

entgehen wund alle ibm zugefiigten Schlige abzuwebren. Im
Allgemeinen ist man durch konzenlrierte Selbstverteidigung

besser geschiitzt als durch eine wilde Attacke, won der immer

Diese wier Kampfringe werden der Totungsrang, der
Angriffsrang, der Verteidigungsrang wund der Riickzugsrang
genannt, Diese Namen korrespondieren mit den oben neben den

|

1

| noch behauptet wird, sie stelle die beste Verteidigung dar.
Charakternamen abgedruckten Abkiirzungen "Kil”, "Ang", "Ver" ;

Y

—

- Attackieren:

Dies schliefit einen physischen Angriff mit einer Waffe oder,
falls micht vorhanden, blanken Fdusten ein. Auf diese Weise kann
er ibn wverletzen kann. Je nidher wman sich seinem Gegner } nur die erste Reibe der Gegner angegriffen werden, da es einem

und “Rck”. Von der Position imerhalb dieser Ringe hdangt es ab,
wie gut ein Charakter seinen Gegner angreifen und wie schwer
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Krieger nicht miglich ist, einen Angriff iiber die Kopfe einer
Gegnergruppe binweg durchzufithren.

- Schleichen:

Nur Monch und Dieb beberrschen diese Art des Angriffs. Der
jeweilige Charakter verschwindet fiir eine Runde, wnm umerwartet
hinter einem Gegner aufzutauchen wnd diesen miglichst schmell
auszuschalten. Der Erfolg eimes solchen Angriffs ist in hobhem
Mafe abhdngig won der Geschicklichkeil und der Spezialbegabung
eines Charakters sich anzuschleichen. Jeder beliebige Gegner kann
auf diese Weise angegriffen werden: es gibt keine wie beim
normalen Angriff vorhandene entfermungsbedingte Beschrinkung.

= Objekt benutzen:

Mit dieser Option wird es Charakter
wibhrend des Kampfes einen Zauberstab oder eine unbeilbringende
Waffe einzusetzen.

einem ermiglicht,

- Zaubern:

Der jeweilige Charakter wendet magische Krift an, wm seine
Gruppe zu wunierstiitzen. Dies einen Heilspruch
beinhalten, als auch eine magische Attacke gegen den Gegner.

kann  sowobl

Hat man seine Kdmpfergruppe postiert und ibmen Aufgaben fiir
Kampf zugewiesen, beginmen. Wer eine
ausfiibrliche Darstellung des Kampfablaufs sehen wmaichte, wdhit
den "mormalen” Kampf: wer lediglich am Ergebnis des Kampfes
interessiert ist, wible den wverkiirzten Kampf. Am Ende einer
Runde wird kwrz ibr Resultal angegeben und - falls man einen
erfabrenen Waldldufer bei sich hal, der vermag den Gegner
einzuschdtzen — eine knappe Bewertung des aktuellen Zustands
des Gegners.

den kann  alles
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Ein langer Schlagabtausch in mebreren Runden kann micht nur
fir die Kampfer sein, auch den Spieler mag
irgendwann ein Gdbnreflex iiberfallen. Da es im Endeffekt bei
einem Kampf wme auf das Ergebnis ankommt, existiert bei
“Legend of Faerghail” die Moglichkeit, das Handlungsgeschehen
abzukiirzen. Hierzu widblt wman  statt Meniipunkt
"(Angreifen!” den Punkt "(V)erkiirzter Kampf”. Nach der Runde
erscheint eine Tabelle in der folgenden Form:

ermiidend

dem

Name Tif. WP B  Angriff
Arnold =3 i Versagt
Smitty 0 == Colang.
Casimir 0 - - %  Gelng.
Aleena -10 W e Versagt
Tardil 0 i Rl Gelung.
Tolfin =] s Suolang:

Neben dem Namen folgt eine Aufstellung der
Kampfresultate, die micht direkt in der iiblichen Charakteranzeige
auftauchen. Dies sind:

wichtigsten

-Trf. = TFrefferpunkte: wieviel hat der Charakter in dieser
Runde verloren?

-W = Waffe beschiadigt: wwrde bei einem Angriff die
Waffe in Mitleidenschaft gezogen? Wenn ja, stebt an
dieser Stelle ein Sternchen ('#’), sonst ein Querstrich
(=)

~P = Panzer beschidigt: hat ein Gegner den Charakter

beim Angriff wverfeblt wund statt dessen der

Panzerung Schaden zugefiigi?
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= Bonus erbalten: hat der Charakter dwrch besonders Die einzelnen Eintrdge bedeuten folgendes:

geschickte Handlung in der vergangenen

Kampfrunde eine Verbesserung in einer speziellen - Gld. = Gold: wieviel Beulte konnte man wibrend des

Fiihigkeit erhaltent Kampfes machen? Die Menge, die hier auftaucht,
ist weniger davon abhidngig, wieviele Gegner

" Al'lgl'iff:ist die Attacke in der letzen Kampfrunde fehlge- ein Charakier bezwungen hat, als wieviel Gold

schlagen oder war der Charakter erfolgreich? er obme Probleme noch tragen kann.

- Rt

Weitere Informationen, die sich auf die aktuelle Qualitdt der Rationen: manche Gegner, wie z.B. Rotwild

oder Bdren, sind abgehdutet wertvolle Fleisch=

Panzerung oder den jetzigen Gesundheitszustand des jeweiligen
Charakters beziehen, lassen sich wie gewdbnlich aus der lieferanten. Hal man sie iiberwiltigt und erlegt
Charakteranzeige entnehmen. kinmen auf diese Weise die eigenen Vorrite

aufgefrischt werden.

ﬁ-—r--_

B =i
|‘1' - Erf. = Erfabrungspunkte: je nachdem, gegen wieviele "-4
Nach dem Kampf %‘ r'l Gegner der jeweilige Charakler angetreten ist, *l
-li l\ evhdlt er fir jeden Rundensieg Erfabrungs— .Ql
Hat man alle Kampfrunden iiberstanden oder ist wor den ‘ﬁ {I Pf"“kt'-'- Auch Mdgit’f erhalten PH"ltkll-'- aber mach I'
Gegnern gefloben, wird noch eimmal kwrz eine Ubersicht iiber \ !.I einem L].'Ild.‘l_'f(‘.“ 5)‘5[‘.‘“1.: ]cdm‘. urj::!srui(h ange= \l
das Gesamtergebnis der Auseinandersetzung gegeben. Hier laft l. | \ wendete Spruch an sich bringl ein Mebr an l.l
sich ablesen, wie erfolgreich man insgesaml war und was einem My l’ Erfabrung.

der Kampf im Gulen wie im Schlechten eingebracht hat. Die

<IN

Ubersicht siebt wie folgt aus: B\ - Ff. = Trefferpunkte: es gilt weitestgebend das schon
W\ 4 fur den wverkiirzten Kampf iiber diesen Punkt
) A gesagte. Allerdings wird bier der gesamie

Name Gld. R Bef. L.

-

3,

S

Arnold 116 6 67 0 Verlust an Trefferpunklen wdhrend des Kampfes
Smitty 80 5 14 0 . angezeigt.

Casimir 54 5 0.0 [

Aleena 75 6 ! JERL) ) |

Tardil 103 5 12 -2 i

Tolfin 12 5 15 -2
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V. Die Magie

Ein Uberblick

Unter diesem Begriff wversteht man die Beschworung wund
Nulzung iibernatiirlicher Krifte. Es gibt zwei Arten won Magie:
Zum einen die weife Magie, der konsequente Weg der
friedlichen Nutzung der oben erwihnten Krdfte, z.B.
Heilspriiche. Auf der anderen Seite gibt es die schwarze Magie,
das Biindeln destruktiver Krifte, das gezielte Einsetzen wom
zevstorerischen Energien wie Feuer oder Blitze.

Vertreter dieser Berufe sind aufgrund ibrer wmeist hoben
Intelligenz oft als Ratgeber am Hofe der madchtigen Fiirsten zu
finden, und in Schlachten sind sie die brillianten Strategen im

f Hintergrund.
\ Eine weitere migliche Anwendungsform der Magie ist die Art,
wie Kleriker und Heilerinmen sich diese Kraftquelle zunuize

@ machen:
0

.I Sie erhalten won den Gittern ibre _Sprﬁche: t‘tiese !j?pri.ic'he sind
\ nicht so kompliziert wie die der Magier, allerdings sind sie auf-
I. grund ibrer wmeist konstruktiven Natur in einer Kampfsituation
nicht so michtig wie Spriiche der Zauberer. Die Spriiche der
Kleriker und Heilerinnen sind mebr dazu gedacht, die verletzten
Helden nach dem Kampf zu verarzten.

Magie — wie man sie anwendet

Magie ist ein komplexes, schwer kontrollierbares Medium,
dessen Anwendung duferste Konzeniration erfordert. Diese
Konzentration spiegelt sich wider in den Magiepunkten, iiber die

jeder Magier werfiigt. Sie bezeichnen, wie gut er es mnoch

vermag, sich auf dem won ibm angewendeten Zauberspruch zu
konzentrieren. Pro Tag stebt ihm wur ein bestimmies Quantum an
Konzentrationsfdhigkeit zwr Verfiigung, das mil jedem Zauber—
spruch abnmimmt. mwieweit es abmimmi, hingt weniger wom
jeweiligen Zauberspruch ab, als won der Anzahl der Spriiche, die
beschworen werden. Dennoch existiert eine Beschrdnkung: je
nach ibrer Macht kann wmur eine bestimmie Anzahl won
Zauberspriichen einer Art pro Tag gesprochen werden. Ein
einfacher Lichispruch darf beispielsweise wviermal pro Tag
angewendel werden, wihrend ein mdchtiger Heilungsspruch, der
die gesamte Mitkdmpfergruppe regeneriert, mor einmal pro Tag
benutzt werden darf. Beide erniedrigen das Quantum an
Konzentrationsfdhigkeit jedoch mur wm einen Punkt. Diese
Konzentrationsfabigkeit (Magiepunkte) regeneriert sich micht
inmerhalb eines Tages, wie es in anderen Welten z.B. dwrch die
Einwirkung des Sommenlichts der Fall ist: ein Magier muff ruben,
um sich entspannen und erholen zu kionmen. Hierin unterscheidet
er sich nicht vom “gewihnlichen” Krieger. Eine kurze Rast oder
eine Ubernachtung mogen Wunder bewirken.
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Magie = die Zauberspriiche

Es folgt eine Beschreibung aller Zauberspriiche, die wvon den
verschiedenen Klassen beherrscht werden kinmen. Sie werden in
folgender Form erkart:

NAINE eesereserensssnssnsassnnsesss Wi Ofte...... Welches Ziel?

- Beschreibungstext -

{ “Name” gibt die Bezeichnung an, unter der der jeweilige
. Zauberspruch in der Liste der Magischen Begriffe gefiibrt wird.
=] "Wie oft” gibt an, wie hidufig dieser Zauberspruch maximal an
|¢ einem Tag angewendet werden kann. "Welches Ziel” bezeichnet
,f 'l den primdren Wirkungsbereich eines Zauberspruches; hier sind zu
\ nennen: Alle Mitkdmpfer, ein Mitkdmpfer, ecine Gegnergruppe,

l‘l alle Gegnergruppen, ein Gegner.
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Spriiche der Magier:

Flammenschlag 08 Ein Gegner
Dieser Spruch bewirkt das Erscheinen einer Flammenband

inmerhalb der gegnerischen Gruppe, die einen bestimmien Gegner
attackiert. Der erzeugle Schaden ist jedoch nicht sehr grofs.

Licht 04 e
Mil diesem Spruch erzeugl man eine magische Lichlquelle von

unbestimmter Brenndauwer, meist jedoch elwa so lange wie eine

normale Fackel.

—
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Magisches Geschofd 07 Ein Gegner

Der Magier erzeugl einen aus Antimaterie bestebenden Pfeil,
der sein Ziel niemals wverfebll; mit der Macht des Zauberers
wichst auch die Macht des Spruchs, d.b. wverwrsachter Schaden
richtet sich in seiner Grifle nach der Erfabrung des Magiers.

mn’_"}__v_

Schildspruch 1 05 Mitkdmpfer
Es entslebt ein  unsichlbarer  Schulzschirm, der die
Riistungsklasse wverbessert und den Belrvoffenen resistenter gegen

die gegnerische Magie macht.
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Wort des Schlafes 06 Gegnergruppe
Mit diesem Spruch ist der Magier in der Lage, eine
gegnerische Gruppe einzuschldfern und damit webrlos zu machen.

Schockgriff 06 Ein Gegner
Fiir einen Schockgriff muf der Anwender einen wnmittelbaren
Kontakt zum Ziel herstellen. Bei einer Berilbrung iibertrdgt er
eine eleklrische Ladung, die wegen ihrer Stdrke Schaden

veruwrsacht.
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Dauerbaftes Licht 02 -

Mit diesem Spruch kanmn man eimen Gegenstand belegen und
sich die Last wvieler Fackeln ersparen. Von diesem Gegenstand
geht anschlieffend ein permanenter Schein von der Leuchtkraft

einer Fackel aus.

Feuerwerk 05 Gegnergruppe

Mit der Formulierung dieses Spruches entstebt in der Zielgruppe
eine Reibe won kleineren Explosionen, die nicht nur Schaden
anrichten, sondern auch den Getroffenen eine Zeit lang blenden.

Magisches Netz 06 Ein Gegner

Ein magisches Netz ist ein kaum sichtbares Netzwerk, das den
davon Betroffenen in seiner Bewegungsfreibeit einschrdnkt wund
damit seine Kampfkraft mindert.

Wort der Schwdchung 08 Alle Gegner

Mit einem Wort der Schwdchung wird der Gegner kirperlich
geschwdcht, d.h. seine Altacken fallen schwicher aus, da ibm
Kraft genommen wird. Schaden wird allerdings keiner

wverursacht.

Blitz 05 Ein Gegner

Der Magier beschwort die Macht der Natur und ruft einen
Blitz, den er mach eigenem Ermessen auf seine Gegner leilen
kann.

Unsichtbarkeit 04 Mitkiampfer

Der Zaubernde erschafft eine Sphdre wm sein Zielobjekt, die
die Lichtstrahlen wm die Person leitet und damit eine Reflektion
verhindert. Durch diesen Spruch wird wman allerdings nicht

wvollkommen unsichtbar.

Feuerball 05 Gegnergruppe

Der Zauberkundige erschafft eine Explosion won enormer
Stérke in einem worher definierten Zielgebiet, die durch ibre
Wucht erbeblichen Schaden anzurichten vermag und fiirchterliche

Verbrennungen mit sich bringt.

Flammenstrahl 05 Alle Gegner

Bei dieser Beschwirung entsteht ein vom Zauberer ausgehender
Flammenkegel, den er nach Belieben auf ein Ziel richlen kann.
Die groffe enistehende Hitze wverwrsacht enormen korperlichen
Schaden.

Verschwommenbheit 06 Mitkdmpfergruppe

Um die Gruppe des Zauberers legt sich eine flimmernde
Luftschicht, die beim Gegner den Eindruck erweckt, die Gruppe
wiirde sich blitzschnell hin und her bewegen. Dadurch wird es

ibm schwerer, eine wirkungsvolle Attacke anzubringen.

Eile 05 Mitkdmpfergruppe

Der Zaubernde legt auf seine Gruppe einen Banm, der die
Gruppenmitglieder in die Lage wersetzt, sich wmit doppelter
Geschwindigkeit zu bewegen. Allerdings hat der Spruch den
Nachteil, daff die betroffenen Wesen schneller altern als ibre
Umgebung.

Wort der Ldhmung 05 Alle Gegner

Dieser Spruch hat eine Wirkung dbnlich der des Schlafspruches:
der Gegner ist mach dem Gelingen dieses Spruches nicht in der
Lage, sich zu bewegen. Die Wirkung dieses Spruches hdlt

meistens linger an als bei einem Schlafspruch.
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Schildspruch II 04 Mitkdmpfer
Diese Formel ist die stdrkere Form des oben angefiibrten
Spruches: wvon der Wirkungsweise her gleich ist der erreichte
Schutz allerdings wesentlich wirkungsvoller.

Verlangsamen 05 Gegnergruppe

Verlangsamen ist die Umkebrfunktion des Eile—Spruches. Nicht
die eigene Gruppe wird in ein anderes Zeilfeld gesetzt, sondern
der Gegner. Allerdings lduft auch bhier der Alterungsprozeft
verdndert ab — der Gegner altert langsamer.

Schneesturm 05 Gegnergruppe

Ein weileres Zuriickgreifen mittels der Magie auf die Kraft der
Natur. Es entstebt wum den Gegner herum ein Blizzard, der seine
Angriffskraft sowie seine Verteidigung schwdcht wund ibm durch
die extreme Kilte Lebensenergie entzieht.

Flammenschild 04 Mitkdmpfer

Mit Aussprechen der entsprechenden Formel enistebt wm den
Magier und seine Freunde ein Schild, bestehend aus Anti—Materie
und purem Feuer, der jeden intelligenten Gegner davon abhalten
sollte, weiterhin anzugreifen (die Betonung liegt auf "sollte”).

Wort der Angst 04 Alle Gegner

Mit diesem Spruch vermag der Zaubernde eine fiirchterliche
Angst in den Gebirnen seiner Gegner zu hervorzurufen. Die
Gegner wverlieren den Bezug zur Realitdt und fliehen in wilder
Panik.

Gestalt verdndern 04 Gegnergruppe
Hier eriffnet sich die Moglichkeil, den Gegner in irgend ein

anderes Wesen zu verwandeln. Bei einem Drachen sicher eine |

niitzliche Sache: es heifft jedoch, daf der Spruch nicht immer |

.
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zwverlidssig arbeitet und auch schon aus einer Fledermaus ein

Bergtroll wurde!

Wort der Verwirrung 04 Gegnergruppe

Der Verstand des Ziels wird in der Art manipuliert, daff es
nicht mehr zwischen Freund und Feind unterscheiden kann und
damit alles angreift, was sich in seiner Ndhe bewegt.

Elementar herbeirufen 01 —

Bei Formulierung dieses Spruches ruft der Magier ein Wesen
won einer anderen Weltebene herbei, der Ebene der Elementare.
Es gibt vier wverschiedenen Elemente: Erde, Wasser, Feuer wund
Luft, demzufolge auch wvier wmigliche beschworene Wesen. Das
Wesen wird sich einen Kampf lang der Gruppe als Mitstreiter zur
Verfiigung stellen und danach wieder in seine Heimatebene
suriickkebren. Diese Wesen sind aufgrund ihre kbrperlichen
Beschaffenheit sehr wertvolle und méchtige Mitstreiter.

Eisstrahl 03 Ein Gegner
Die Wirkung dieses Spruchs ist dhnlich der eines Flammen-
strabls, allerdings wird das Opfer zusitzlich durch die Kalte in

seinen Bewegungen wverlangsamt.

Versteinern 03 Ein Gegner

Wenn das Opfer sich micht durch einen gliicklichen Zufall aus
dem Strabl befreien kann, wird es durch diesen Spruch innerhalb
weniger Augenblicke in eine Steinsdule verwandelt. Die Wirkung
dieses Spruches ist ur durch sebr méchtige Heilmagie wmkehrbar.

Todeswolke 03 Alle Gegner
Mit Aussprechen dieser Formel ldft der Magier eine Giftwolke
entstehen, die in ibr befindliche, auf Sauerstoff —Austausch
angewiesene Wesen inmerhalb Rirzester Zeit evsticken ldftt: der
Magier sollte sich hiiten, selbst in seiner eigenen Wolke zu steben.
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Auf losen 03 Ein Gegner
Mit diesem Spruch greift der Magier die Basis allen Seins an:
Er lost die atomaren Verbindungen innerbalb eines lebendigen
Zieles auf und zerstirt damit wnwiderruflich den Organismus
seines Gegners. ;

Wort des Todes 02 Alle Gegner

Hiermit ist es wmiiglich, die lebensnotwendigen Funktionen in
einem Lebewesen anzuhalten bis die Schiden ein Weiterleben
unmiglich machen. Der Spruch ist zwar sebr wirksam, allerdings
wnter  Magiern verpibnt wnd die
Anwendung nicht gerne.

Magiergilde siehl seine

Gedankenschlag 03
Der Spruch Gedankenschlag Labmung  aller
Hirnfunktionen fiir einem kwrzen Zeitrawm in sich. Bei den

Alle Gegner
birgt eine

meisten Wesen fiibrt dies zum Tod, es gibt allerdings auch einige
Krealuren, die selbst einen kwrzzeitigen Stillstand des Gehirns
iiberleben (was man auch in  Hinsicht auf ibre geistigen
Fibigkeiten interpretieren kann).

Magischer Schild 03 Mitkampfergruppe

Ein magischer Schild ist eine Verdichtung der das Ziel
umgebenden Luft; durch die hohe Verdichtung ist der Geschiilzte
nicht mehr gemau erkennbar und Geschosse jedweder Arl werden
durch diesen Schild in ibrer Fluggeschwindigkeit stark gemindert.
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Spriiche der Illusionisten:

Sawurestrabl 1 08 Ein Gegner

Mit der Nennung dieser Formel ldfft der Magier einen
Siurestrabl aus seiner Hand entspringen, den er durch
Konzentration seiner Gedanken in eine wvon ibm gewiinschie
Richtung lenken kanm. Die Wirkung der Sdwre ist in den meisten
Fillen nicht todlich, allerdings lassen sich damit z.B. bei einem

unbequemen Nebenbubler bhiffliche Wunden schlagen.

Farbige Strablen 07 Ein Gegner

Diese Formel beinhaltet einige sebr unabgenebme Eigenschaften
fiir den, der sich in ibrem Erfassungsbereich befindet: je nach
vorherrschender Farbe erleidet der Getroffene kirperlichen
Schaden sowie eine weitergehende Beschidigung, die sowobl das
Augenlicht, als auch das Gehor oder den Tastsinn betreffen kann.

Eile 06 Mitkdmpfer

Diese Beschwirung ist michtig, aber auch micht ungefdbrlich
fier den Anwender: durch eine Anderung im Rawm-Zeit-Gefiige
erschafft der Zaubernde eine Zome, in der die Zeit doppelt so
schnell vergeht wie in der Umgebung. Damit haben die Wesen in
dieser Zome auch doppelt so viel Zeit fiir eine Aktion wie micht
Belroffene fiir das Gleiche. Allerdings birgt dieser Spruch den
Nachteil in sich, daff die betroffenen, "schmeller—lebenden” Wesen
wesentlich schneller altern als ibre Umgebung. Dies ist wobl auch
der Grund, warum Menschenmagier diese Art der Magie tunlichst
21 vermeiden suchen, da ibr Leben schon von Naber aus nicht

allzu lange wihrt.
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Magische Laterne 08 —

Mit der magischen Laterne erzeugt der Illusiomist eine kleine
Flamme, die wdhrend ibrer Bremnzeit weder durch Wind noch
durch irgend einen anderen nicht-magischen Eimfluff zum
Erloschen gebracht werden kann.

Sumpf 05 Alle Gegner

Die beste Art, einen Gegner im Kampf zu behindern, ist ihm
wdhrend des Kampfes den festen Boden unter den Fiiffen
wegzuziehen: und nichts anderes bewirkt auch der Spruch mit
dieser Bezeichmung: der Illusionist erzeugt einen wmagischen
Sumpf: der Gegner kann auf dem wmorastigen Untergrund micht
mehr richtig stehen, womit seine Attacken ungezielter werden.

Phantompanzer 06 Mitkdmpfer

Der Phantompanzer stelll einen duflerst wirkungsvollen
Personenschutz dar - wm die Zielperson herum entsteht ein
magischer Plattenpanzer, der die Schlagenergie einer Attacke in
eine andere Sein—Ebene fithrt und damit wirkungslos verpuffen
ldft. Allerdings bietet dieser Panzer keinen wollkommenen
Schutz, es ist auch weiterhin Vorsicht geboten.

Magische Karte 04 -—

Leider gibt es in Faerghail noch keine elektronischen
Fabrtenschreiber mit eingebauter Kartographierfunktion und das
Zeichmen won Hand ist eine miihsame und ldstige Sache. Deshalb
hat sich bald ein findiger Magier namens Kwich Zbrglzik
darangesetzt, einen Spruch zu finden, der einem Abentewrer
diese ldslige Sache abzunehmen wvermag - wnd bald entstand
diese Formel - sebr 2zum Leidwesen wvieler Schipfer won
verwinkelten Geméuern (die Legende besagt, daff Kwich Zbrglzik
sebr bald nach dem Bekanntwerden der magischen Karte won
aufgebrachten Baumeistern gelyncht wurde)!

-
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Schlosser offnen 03 ——

Diese Formel hat die Welt ebenfalls Kwich Zbrglzik zu
verdanken, der sich eines Tages iiber die dreisten Forderungen
eines kleinen Diebes erregte, die Letztgenannter dadurch
bekriftigen konnte, daf er neben allen Fallen auch simtliche vor
dem Ziel liegende wverschlossene Tiiren beseitigte. Mit diesem
Spruch  vermag der Illlusionist, fast alle verriegelten oder
verschlossenen Tiiren zu offnen.

Blenden 04 Gegnergruppe

Dieser Spruch wermag zwar micht, den Gegner durch geballte
Energie zu werletzen, aber das ist auch nicht seine urspriingliche
Bestimmung. Diese liegt in der Fihigkeit, einen Gegner auf
relativ friedlicher Basis davon zu iiberzeugen, daff er sich in
diesem Fall doch nur eine blutige Nase holen wiirde — er wird
von der Wirkung dieses Spruches bis hin zur zeitweiligen Blind-
beit geblendet.

Rauchwolke 05 Alle Gegner

Der Illusionist erzeugt mittels dieser Formel eine Wolke aus
Rauch, die dem Gegner sowohl Sicht als auch den Atem raubt.
Der Spruch ist hervorragend dazu geeignet, den Gegner zu
blenden.

Fallen entscharfen 03 s
Mittels dieser kleinen Formel vermag der Zaubernde, eine
schon entdeckle Falle zu entschiirfen, ohne sie auszulisen.

Weitsicht 05 ey
Unter Zubilfenabme dieser Formel vermag ein Zauberer, seine
Gegner auf Entfernung wahrzunehmen und sich auf einen sich
ankiindigenden Kampf optimal vorbereiten zu kinmen.
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Blitz 05 Ein Gegner
Die Bezeichnung dieses Spruches spricht filr sich: der

Spruchanwender beschwirt die Kraft der Natur und erzeugt
einen Blitz von wmwerfender Wirkung (wortlich zu mebmen!).

Unsichtbarkeit 04 Mitkdmpfergruppe

Unsichtbarkeit ist eine heikle Sache: Die Gegner kimmen emen
zwar wnicht sehen, allerdings kann dies auch e befreundeter
Armbrustschiitze micht. Daher kanm sich die Situation ergeben,
daf ein Unsichtbarer won seinen Gefdbrien aus Versehen mit aufs
Korn genommen wird (ein Umstand, dem der Erfinder dieses
Spruches zum Opfer fiel).

Scdwrestrahl 11 04 Ein Gegner
Mit dieser Formel erzeugt man einen Sdwrestrabl wie mil der

oben aufgefiibrien, allerdings ist die Wirkung wesentlich starker.
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Verwicklung 04 Gegnergruppe
Mit Hilfe dieses Spruches erschafft Magier wunsichtbare
Krafifelder, die sich Fesseln dhmlich um den Gegner legen und

ihn in seiner Bewegungsfreibeil stark einengen.

der

Gestalt verdndern 04 Gegnergruppe

Diese Formel gestattet dem Anwender bei Gelingen, die Gestalt
eines Gegners so zu verwandeln, daf z.B. aus einem Unhold eine
harmlose (z) Klapperschlange wird. Allerdings wirkt dieser Spruch
nicht auf alle Wesen, bei Drachen z.B. versagt er immer. Diese

scheinen immun gegen diese Art vom Magie zu sein.

Verbliif fung 06 Alle Gegner
Mit Verbliiffung setzt man dem Gegmer ein derart unverhofft
kommendes Bild in sein Gehirn, daf dieser aus seiner

Uberraschung heraus seine Kumpanen angreift oder sich gar nicht

7u einer Aktion entscheiden kamnn.
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Phantomschild 04 Mitkdmpfer

Der Phantomschild ist im der Wirkung dem Magischen Schild
des Magiers dhnlich, allerdings ist die schiitzende Schicht nicht
ganz so stark und Magie wird kawm durch ibn bebindert.

Flammenfaust 04
Bei dieser arkanen Formel erschafft der [llusionist eine Faust

Ein Gegner

aus purem Feuer, die er auf seinen Gegner anzwwenden vermag;
wm einen erfolgreichen Schlag anbringen zu kinmen, muf der
Ilusionist versuchen, den Gegner wie bei einem Faustschlag mit

a—

der Hand zu ftreffen - dies geschiebt allerdings micht im
Nabkampf, sondern wie eine Mischung aus Schattenboxen wund
dem Versuch eine Tiir riickwiirts einzurennen.
’ Herzschlag 04 Ein Gegner I
Die Wirkung dieses Spruches ist einfach zu erkliren wund %I
\

verheerend in den gegnerischen Reiben: Der Spruchanwender
vermag auf Distanz das Herz seines Zieles fiir eine bestimmte
Zeitspanme aufer Funktion zu setzen; in der Regel iiberlebt kawm
ein Gegner diese Attacke (ausgemommen Sivlanische Kobukechsen,
deren Herz Ende immens

befindet — aber das ist eine andere Geschichte).

24

sich am ihres langen Schwanzes
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Verlangsamen 04 Alle Gegner

Mitlels dieser Formel vermag der Illusionist bei Gelingen eine
Zeilsphidre zu erschaffen und diese mach Belieben auf ein Ziel zu

‘ richten, im allgemeinen eine gegnerische Gruppe - in der Sphiire

vergeht die Zeit mur bhalb so schnell wie auferhalb. Damit hat die

Gruppe auflerbalb den Vorteil, normal und damit doppelt so oft

wie die vom Spruch Betroffenen zuschlagen kinnen.
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Regenbogenfarben 03
Eine Erscheinung dbnlich einem Regenbogen kann man bei

Gegnergruppe

Gelingen dieser Form der Magie beobachten — allerdings bringt
jede Farbe eine andere todbringende Wirkung mit sich. Eine
Regelmiftigkeit ist leider micht bekannt - einzig auf die
Unregelmifigkeit in der Wirkung dieses Spruches ist Verlafs.

Phantom 01
Mit Aussprechen dieser Formel erschafft der Illusionist ein
Phantom: dieses Phantom ist fiir die Gegner real vorbanden und

Mitkdmpfergruppe

zieht durch seine aggressiven Attacken die Angriffe aller Gegner
auf sich, obwohl es in seiner Form micht mebr als ein Schatten
ist.

Sonnenlicht 03
Mit diesem Spruch wird auf magischer Basis eine Lichtquelle

Gegnergruppe

erschaffen, die won ibrer Intensitdt ber an das Licht der Somme
erinnert. Durch eine Vorgabe der Bewegungsrichtung der
Lichtquelle wvermag der Illusionist, Gegner gezielt zu blenden
bzw. zu verbremnen und lichtscheues Gesindel (z.B. Untote) zu

vertreiben.

Phantomkdfig 03 Gegnergruppe

Der Phantomkiifig ist ein Schutzgitter, das sich mach Willen
des Zauberers um ein Gruppenmitglied bzw. um die gesamte
Abenteurergruppe legt wnd einen  fast
Schutzschirm darstellt. Der grofe Nachteil dieses Spruches liegt
jedoch darin, daff auch die geschiitzten Persomen micht

unitberwindbaren

ungehindert zu agieren vermigen.

Spriiche der Kleriker:

Heilung | 10 Mitkdmpfer

Dieser ist einer der meist gebrauchten Zauberspriiche in der
Welt Faerghail. Er wwrde in ersler Linie geschaffen, um leichte
Krankbeiten sowie kleinere Verwundungen zu bebhandeln. Groffere
kirperliche Schiaden kiémnen mit seiner Hilfe jedoch micht behoben
werden.

Licht 08 ———
Dieser Spruch ist von Bezeichmung und Wirkung bher identisch
mit dem Lichtspruch des Magiers.

Schutz vor Bisem 08 -

Jeder Kleriker wermag mil einem "Schutz wvor Bisem” eine
Schutzawra wm sich zu legen, die angreifende bise Wesen daran
hindert, ibre Kraft bzw. Macht woll einzusetzen, da sie die
Ausstrablung des Guten stort.

Segnen 07 Mitkdmpfergruppe

Ein Kleriker kann seine Gruppe mil einem Segen belegen und
erhiht damit ibre Kampfmoral: das bedeutet, daff ein gesegneter
Krieger wesentlich motivierter zuzuschlagen bereit isi.

Untote vertreiben 08 Alle Gegner

Dieser Spruch ist eine sebr madchlige Waffe gegen die
Kreaturen der Diisternis: eine starke, positive Macht verschreckt
bei Gelingen sich in der Ndbe befindliche Untote und zwingt sie,
durch sofortige Flucht dem Bann zu entkommen.

\ i \ e e/ iy

i

fa

sS)oAv)

Nt

7>

-

4

-

T—

“‘_'_-_




—— ,-« o—F—<x
L.‘—él\:\__ ?\\_."‘ 74 e N

Geisteshammer 06 Ein Gegner

Mit dem Geisteshammer wversucht der Kleriker, seine geistige
Kraft in gebiindelter Form in das Gebirn seines Gegners flieffen
und dort ruckartig freizulassen. Die Wirkung bei der Zielperson
ist wie ein Hammerschlag auf den Kopf, daber auch die
zugegeben seltsame Bezeichnung.

Gesang 06 Mitkdmpfergruppe

Bei diesem Zauberspruch zeigt sich nach Gelingen eine dhnliche
Wirkung wie bei dem Spruch "Segnen”, allerdings hal diese
Formel moch eine zusdlzliche Wirkung: die Moral des Gegners
wird gemindert wnd damit lassen auch die Motivation fiir eine
Weiterfilbrung der Kampfaktivitdten und die Wucht der

gegnerischen Angriffe nach.

Persomen binden 06 Gegnergruppe

Mit diesem Spruch werdichtel der Zaubernde die Luft in
seinem Zielgebiet dermaflen, daff sich eine Wirkung dhnlich wie
bei dem Illusionistenspruch “Verwicklung” einstellt.

Stille 10 Alle Gegner

Durch eine Sphdre der Stille vermag ein Kleriker die wverbale
Komponente gegnerischer Zauberspriiche zu unterbinden wund
damit ein Zaubern won Seite des Gegners her zu wvereiteln.
Dieser Spruch ist besonders effektiv, wenn sich die gegnerische

Gruppe hauptsdchlich aus Zauberern zusammensetzt.

Vergiftung mildern 08 Mitkdampfer

Bei einer Vergiflung ist dieser Spruch derart in seiner
Wirkung, daff leichte Vergiftungen wmeist gebeilt und schwere
gelindert werden, d.h. daff der Bebandelte vur noch an einer

leichten Vergiftung leidet.

05 Mitkdmpfergruppe
Ein Gebet kann zwar micht Wunder bewirken, allerdings kann
es bei Erhiorung durch den angesprochenen Gott eine Starkung der
eigenen Reihen mil sich bringen, die wunter Umstinden
kampfentscheidend sein  kanm  (Vorsicht: hat der Zaubernde
mebrmals gegen das Gebol seines Ordens wverstofen, so kann es
vorkommen, daff eine Gottheil persimlich erscheint, wm dem

Kleriker die Lewviten zu lesen!).

Fluch abwenden 01 Mitkampfer

Ein Fluch ist immer eine unangenehme Sache, vor allem, wenn
der Betroffene wmit einem Schweinekopf oder doppeltem
Nabhrungsverbrauch durch die Gegend laufen muff: aus diesem
Grund hal irgendein findiger Kleriker sich darangemacht, eine
Universalformel gegen Fliiche zu entwickeln, und wie man sieht
auch mit Erfolg.

Heilung 11 05 Mitkdmpfer

Dieser Spruch ist in seiner Wirkung dbnlich der kleinen
Heilformel, mur mit dem Unterschied in der Starke der Wirkung:
mittels  dieses  Spruches lassen sich auch  mittelschwere
Verletzungen behandeln.

Flammenschlag 05 Gegnergruppe

Ein Flammenschlag besteht aus einer beschworenen Hand aus
Feuer won der Elementarebene des Feuers: sie ldfft sich vom
Zaubernden fiir einen Schlag genauso handhaben wie seine
eigene Hand, mit dem Unterschied, daff seine eigene Hand nicht
den Bruchteil des wmiglichen Schadens eines Flammenschlages

ausmacht.
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Hornissenschwarm 04 Alle Gegner
Hier ruft der Kleriker eimen Kraft zwr Hilfe, die nor—
malerweise der Macht der Druidenmagie unterliegt: er beschwort
einen Hornissenschwarm, welcher sich, dem Kleriker freundlich
gesomnen, durch diesen dirigieren und einsetzen laft.

Bises vernichten 04 Ein Gegner

Der Spruch "Bises wermichten” hat von der Art der Wirkung
her Ahmlichkeit zum Spruch "Untote werireiben”, ist jedoch etwas
anders konzenlriert: Widbhrend das Vertreiben wvon Unloten eine
breite Stremung der Magie evfordert, wum eine wmiglichst groffe
Fliche abzudecken, konzentriert sich die Macht des Vernichtungs—
spruches auf einen Gegner - die Wirkung kann sich wobl jeder
selbst ausmalen (dieser Spruch ist definitiv nicht filr Jugendliche

und Kleriker mit schwachen Mdgen geeignet).

Klingenwand 04 Ein Gegner

Der Kleriker erzeugt mittels dieser Formel eine Wand aus
sich drebenden Klingen, die sich auf ein bestimmtes Ziel bhin
lenken lassen. Der zu beobachtende Effekt findet sich in der
beutigen Zeit in Gerdten wieder, die von den Menschen als

"Mixer" bezeichnet werden.

Krieger berbeirufen 01 ke

Durch diese Beschworung wird ein Streiter der jeweiligen
Gesinnungsrichtung des zaubernden Klerikers berbeigerufen, der
mit Rat wund wvor allem anderen mit Tat der Gruppe zwr Seile
steht: ein fast wniiberwindbarer Verbiindeter.

Erdbeben 03 Alle Gegner

Was mit diesem Zauberspruch hervorgerufen wird, gebt wobl
schon aus der Bezeichnung hervor: es entstebt ein Erdbeben, das
den Gegner wunter anderem in Erdrissen verschwinden laft.

T ) —\\
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Allerdings sollte man sich davor in Acht nebmen, diesen Spruch
nicht auch als Gefahr fir die eigene Gruppe zu sehen = man
berichtete schon won iibermiitigen Klerikern, die sich damit ibr
eigenes Grab geschaffen baben.

Schutzspruch 03 Mitkdmpfergruppe

Der Schutzspruch ist in der Wirkung fast identisch mit dem
Phantomkdfig des Illusionisten mit einigen kleinen Unterschieden
in der Qualitdt der Wirkung, d.h. der Schutzspruch des Klerikers
schiitzt mebr wor irdischen Angriffen der Gegner.
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Spriiche der Druiden:

Glithen 10 Ein Gegner
Mit Sprechen dieser Formel belegt der Druide seine Zielperson
mil einem diisteren Glilhen, welches seine Konturen schirfer

macht und es den Kidmpfenden erleichtert, sie zu treffen.

Waffe verzaubern 08 Mitkampfer

Ein Druide vermag eine Waffe eines Mitkdmpfers so mit einem
Bann zu wverseben, daff sich die Schirfe einer Schwertklinge so
verdndert, daff sogar ein herabfallendes Blatl auf ihr zerschnitten
wiirde.

Tierfreundschaft 08

Hat man keine Freunde unter den Tieren, so macht man sich

Alle Gegner

welche: mittels dieser Formel vermag es ein Druide, bisartige
Raubtiere lammfriedlich zu machen.

Feuerfalle 06 Ein Gegner

Diese Formel hatte wrspriinglich den Sinn, bestimmte Objekte
oder Orte vor Fremden zu schiitzen: es ist eine Falle, die durch
Bewegung ausgelist wird. Im Laufe der Zeit wurde die Formel
jedoch dabingebend wverdndert, daff man sie auf ein bestimmles

Ziel zu richten vermag wnd damit die Falle sofort auslist,

Heilung | 06 Mitkdmpfer

Der Spruch ist in Bezeichmung wnd Wirkung identisch mit dem
oben genannten Klerikerspruch; dies kommt daher, daff einige
Spriiche der Druiden und der Heilerinmen aus dem Repertoire
der Kleriker iibernommen wurden wund lediglich die Art der
Beschwirung etwas verdndert wurde.

\ > .- - — r‘- v——
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Freundschaft 06 Ein Gegner

Der geneigte Spruchanwender michte bitte mit dem Hinweis
auf die Definition des Spruches Tierfreundschaft schauen, daff der
einzige Unterschied zwischen den beiden Spriichen darin bestebt,
daf sich die Formel Freundschaft auf bhumanoide Vilker
ervstreckt. Die Wirkung ist somst gleich.

Hilzerne Haul 05 Mitkdmpfer

Mit einer bhilzernen Haul ist ein jeder gul beraten im Falle
einer kirperlichen Auseinandersetzung: die Haut des Spruchzieles
nimmt hélzernen Charakler an wnd bildet damil einen besseren
Schutz des jeweiligen Charakters. Besonders faszinierend ist die
Eigenschaft dieses Spruches, alle einmal geschlagenen Wunden
eines Mitkdmpfers kontinuierlich zubeilen zu lassen.

Fallen entschiirfen 04 -

Eine Falle durch Hineinlaufen zu entschirfen kann jeder, aber
dies mit Hilfe wvon Magie zu tun, obliegt demjenigen Kleriker,
der dieses Spruches madchlig ist. Hiermil lassen sich alle Arten

von Fallen schnell und ungefibrlich beseitigen.

Flackern 05 Mitkdmpfergruppe

Flackern wversetzt die eigenen Leute in einen Zustand, der
vom Gegner nicht genaw wabrgenommen wird, diesen jedoch in
seiner normalen Kampfkraft behindert wund seinen Angriffen
einen Teil der Wucht nimmt.

Insekten herbeirufen 05 Alle Gegner

Von der Wirkung her gleich dem Klerikerspruch Hor-
nissenschwarm beschworl der geneigte Druide mit dieser Formel
einen  Schwarm von  Insekten, die dwrch die immense
Individuenzahl an beiffenden und blutsaugenden Krealuren einem
Zielobjekt scheuflich zusetzen.




Blitz und Donner | 04 Ein Gegner
Mittels dieses Spruches bedient sich der Druide der Moglichkeit,
die Urkraft der Natur beraufzubeschwiren und auf einen Gegner

gezielt zu entlassen.

Blitz und Donner Il 04
Dieser Spruch ist gleich dem oben genannten, allerdings ist die

Alle Gegner

Wirkung noch wverbeerender.

Waldwdchter rufen
Durch diese

o1 ——
Beschwirung wird ein

Waldwdchter
herbeibeschworen, der mit all seiner korperlichen Kraft der

Gruppe zur Seile stebt: ein nabezu uniiberwindbarer Gegner und

ein wertvoller Verbiindeter.
Hagelsturm 04 Alle Gegner
Auch bei diesem Spruch erklirt sich die Wirkung wohl schon
durch den Namen. Gesagt sei lediglich, daf die Griffe der
Hagelkorner bis zu einem Durchmesser einer Walnuff gebt, die
hifiliche Locher verwrsachen.

Wirbelsturm 04
Die direkte

Taschenformat und in der Grifle variabel war schonm immer einer

Alle Gegner

Beeinflussung eines Taifuns in  handlichem

2.

der groffen Trdume der Menschheil; in diesem Spruch wird der
TFraum Wirklichkeit. Der anrichtbare Schaden liegt wonm den
Ausmaflen ber auf der Hand.

Heilung 11 05 Mitkdampfer
Dieser Spruch ist identisch mit dem gleichnamigen Spruch des
Klerikers.

Elementar bherbeirufen 01 m——
Dieser Spruch ist identisch mit dem Spruch des Magiers.

Wit
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Feuerkugeln 04 Gegnergruppe
"Feuerkugeln” erschafft der Druide einen
Kometensturm, der sich in seiner Richtung lenken ldft. Sich im

Weg befindliche Lebewesen haben nur eine kleine Chance, der

Durch die Formel

Wirkung dieses Spruches auszuweichen, ansonsten bedeutel sie
fast ausschliefflich den Tod.
Geistesschwdche 05 Alle Gegner
Eine vernichtende Attacke auf das Lebenszentrum des Gegners
bedeutet die Anwendung dieser Formel — gelingt der Angriff, so
wird das Gehirn des Zielobjektes in Sekundenschnelle auf
Erbsengrifie reduziert.

Sandsturm 03 Gegnergruppe

Auch bei diesem Spruch ist die Wirkungsart recht einfach zu
erkennen: der Gegner hat nicht mur damit zu kdmpfen, daff er
weder seben moch atmen kann, er hat auch kaum noch eine

Moglichkeit, sich gegen Angriffe anderer wehren zu kinnen.

Todesstrahbl 03
Mit dem Todesstrabl liegt eine Kombination aus Antimaterie,

Ein Gegner

Kraftfeldern wund Elementarmacht vor: durch eine Kombination
dieser drei Kriifte enistebt eine Sphire der Zerstirung, der kein
Lebewesen zu entkommen vermag. Der groffe Nachteil in diesem
Spruch bestebt darin, daff er wur sebr schwer unter Konirolle zu
halten und dementsprechend kompliziert gezielt anwendbar ist.
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Spriiche der Heilerin:

Bei den Spriichen der Heilerin liegen oft Kreuzverweise auf
die Formeln anderer zauberkundiger Klassen. Dies liegt an der
Tatsache, daf der sebr friedfertige Orden der Trykenerinnen (so
lautet die offizielle Bezeichnung dieses Ordens) erst relativ spat
entstand und sich erlaubte, die Grundformeln von anderven Ma-
gierberufen zu iibernebmen und diese lediglich in Kleinbeiten
verfeinerte.

Leichte Wunden beilen 10 Mitkdmpfer
Dieser Spruch ist identisch mit dem gleichnamigen Spruch des

l’/r Klerikers.

\l Gesang 06 Mitkampfergruppe

l‘l Bei diesem Zauberspruch zeigt sich nach Gelingen eine dhnliche
k Wirkung wie bei dem Spruch “Segnen”, allerdings hat diese
Formel moch eine zusitzliche Wirkung: die Moral des Gegners
wird gemindert und damit ldft auch die Molivation fir eine
Weiterfilhrung der Kampfaktivitdten wnd die Wucht der
gegnerischen Angriffe nach.

Schild 06 Mitkdampfer

Der Schildspruch ist einer der umiversalen Spriiche, die den
meisten Magierklassen zur Verfiigung stehen. Die Wirkung ist
gleich der des entsprechenden Magierspruches.

Betduben 07 Gegnergruppe

Mit dem Spruch Betduben vermag die Heilerin, den Gegner in
eine neruvlich bedingte Starre zu wversetzen, die sich zwar nicht
auf den gesamten Organismus des Belroffenen beziehen muf,
allerdings die Kampfkraft des Gegners erheblich mindert.

7|
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Schwere Wunden heilen 06 Mitkdmpfer
Dieser Spruch ist identisch mit dem gleichnamigen Spruch des
Klerikers.

Licht 10 ——

Dieser Spruch ist identisch mit dem gleichnamigen Spruch des
Magiers.

Segnen 06 Mitkdmpfergruppe

Auch das Segnen der Heilerin ist identisch mit dem Segen des
Klerikers.

Blindheit beilen 01 Mitkdmpfer

Mittels dieses Spruches vermag die Heilerin, einen geblendeten
Gefdhrten, egal ob dwrch Magie oder eine irdische Handlung in
diesen bemitleidenswerten Zustand gebracht, aus dieser Lage zu

befreien und ibm damit das Augenlicht zuriickzugeben.

Heilung 11 04 Mitkdmpfer

Dieser Spruch ist in seiner Wirkung dbnlich der wmittleren
Heilformel, mur mil dem Unterschied in der Stirke der Wirkung:
mittels dieses Spruches lassen sich schwere Verletzungen
bebandeln, auch gefdbrliche Krankbeiten sind dieser Form der
Magie nicht gewachsen.

Vergiftung heilen 01 Mitkampfer

Mittels einer genialen Mischung aus Gebelsgesang und flinker
Griffe kanm eine Heilerin  fast jede bekannte Vergiftung
behandeln, allerdings kostet dies die Heilerin eine Menge Energie.

Energie auffrischen 03 Mitkdampfer
Nach einer Behandlung wmit diesem Zauber sind die Behan-—
delten nicht nur wieder in einer bundertprozentigen kirperlichen
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Verfassung, sie sind auch frei won Ermiidungen und kinnen
woblgemut newen Handgreif lichkeiten entgegensehen.

Krankheit heilen o1
dazu

Mitkdmpfer

Diese Formel ist micht geeignet, einen wverletzten
Charakter zu hbeilen, dafiir ist ibre Wirkung auf ibrem ei-

gentlichen Anwendungsgebiet umso nachhaltiger.

Zuf lucht 03 Mitkdmpfergruppe

Mit Aussprechen der "Zuflucht” entsteht fiir die Gruppe eine
Art magischer Unterstand, der der Gruppe in einem besonders
brenzligen Kampf Schulz fiir eine kleine Erholungspause gewdbrt,
in der zum Beispiel die Schwerverletzten versorgt wnd die Streit-

kriftigen gestidrkl werden kinnen. Allerdings ist es nicht miglich,
aus einem solchen Unterschlupf heraus den Gegner gefahrlos
angreifen zu kinnen.

Angstigen 04 Alle Gegner

Mit Angstigen verhill es sich von der Wirkung bher wie mit
dem Furchtspruch, den wman bei vielen anderen der Magie
méchtigen Klassen auch in der einen oder anderen Form finden

kann.

Untote vertreiben 05 Alle Gegner
Dieser Spruch ist identisch mil dem gleichnamigen Spruch des
Klerikers.

Fluch abwenden 02 Mitkdmpfer
Dieser Spruch wverhdlt sich genauso wie der worher erklirte
Klerikerspruch “Fluch abwenden”.

Vollkommene Heilung 01 Mitkampfergruppe
Dieser Spruch ist das Allbeilmittel, von dem einem die Arzie

- I
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immer weiszumachen versuchen, es existiere wnicht: mittels dieser
Formel lassen sich alle Wunden schlieffen, seien sie moch so
gravierend, und jede Art der Krankbeit heilen. Allerdings fordert
diese Magie ihren Tribut: Nach Aussprechen der Formel ist die

-

Heilerin derart geschwicht, daff sie micht in der Lage ist, auch

F N\

nur einen Schritt weit zu gebhen.

Schulzkdfig 01 Mitkdmpfer

Mit dem Schutzkifig liegt die ultimative Defensivwaffe wor: es
ist  die Zuf lucht,
vervollkommmeter im Ausmaf der Wirkung und auf dem Sektor
der Magieabwehr wesentlich verbessert.
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Spriiche des Schmiedes:

Stiren 04 Alle Gegner
Durch das gezielle Senden vonm Lidrm auf gegnerische Zau-

S))

berergruppen vermag der Schmied die Konzentrationsphase der
Magier zu stiren wnd ibre Magie im Ansatz zu verbindern. Es
wurden jedoch schom Fille berichtet, in denen der "Aufschrei”
des wom Schmied traktierten Amboff einzelne Milglieder der
Mitkdmpfergruppe nachbhaltig ertauben liefs.

Entsetzen 04 Gegnergruppe

Dieser Spruch nutzt ebenfalls Schall und Vibrationen aus: der
Gegner wird wnler derart groffen Streff gesetzt, daff er aus Angst
vor dem erzeuglen Ldrm in panischer Angst davonstiirzt.

Waffenzauber 03 Mitkdampfer
Mit Waffenzauber wverstirkl der Schmied seine handwerklichen
Fertigkeilen durch die ihm eigene Magie und vermag so, die

JI




wvon ibm bearbeiteten Gegenstdnde wber den Dwrchschmitt hinaus

in einen Qualitdtszustand zu versetzem, daff z.B. die Schirfe wvon

Klingen einem normalen Menschen wie Zawberei erscheint.

Panzerzauber 03 Mitkampfer

Mit dem Spruch "Panzerzauber” wverhilt es sich genauso wie
bei Waffenzauber, mit dem Unterschied, daf diese Magie o
Riistungen aller Art betrifft.

Kristallkugel 02 Mitkdmpfergruppe

Mittels diesen Spruches vermag der Schmied, auch obme eine
Kristalleugel ein gesamtes Kellergewilbe (sprich Dungeon—Level)

zu kartographieren.

Beben 03 Gegnergruppe
Bei einem Beben erzeugt der Schmied mittels rhytmischer,
dumpfer Hammerschlige eine Vibration, die schwere

Strukturerschiitterungen im Erdboden seines Zielgebietes mach sich

ziehen. Dabei kann es durchaus passieren, daf sich eine Spalte

im Boden auftut wnd der Gegner in dieser verschwindet.

Labmung 03 Gegnergruppe

Der Gegner wird bei diesem Zusammenspiel von Hammer,
Ambof wnd magischen Beschwirungen wmit so  bhoben
Schwingungen “beschossen”, daff dadwrch eine Lidbmumg der

Nervensysteme als Folgeerscheimmg eintritt.

Vibration 02 Alle Gegner

Diese Formel ist der worbergehenden in der Fumktionsweise
dhnlich, allerdings ist die Wirkung wesentlich falaler: wdbrend
sich bei der “"Ldbmung” die Wirkung nach einiger Zeit
verfliichtigt, sind die erzeugten Schdden bei diesem Spruch
trreversibel, d.h. es enistehen bleibende Schddigungen wie
Taubbeit der Glieder und des Gehors.

Funkenstrahl 02 Gegnergruppe
Durch den magischen Gesang des Schmiedes wird die Macht
eines Schlages auf dem Amboff so wverstdrkt, daff ein michtiger
Funkenstrabl vom Eisen springt wnd alles ibm im Weg liegende

versengt.

Die “Titanenfaust” ist eine der wmichtigsten momentan
bekannten Spruchformeln: mit ibrer Hilfe lassen sich Winde und
Mauern einreissen, die auf mnormaler Basis ein uniiberwindbares
Hinderniss darstellen. Auch die materielle Seite dieses Spruches ist '

Titanenfaust 01 Mitkdmpfergruppe ' N

nicht zu verleugnen, allerdings wurden dariiber keine genauen

—

Uberlieferungen gefunden, weshalb bier auch nicht niber darauf

iy

ey,

eingegangen werden soll.

any

72

| eee————




T ok ) —\ =

EWN——) 6

Laden und Starten

Um der Gefabr von Computer=Viren vorzubeugen, schallen Sie
bitte zundchst den Amiga aus und nach einigen Sekunden wieder
ein. Amiga 1000-Besitzer wmiissen nun die Kickstart-Disketle
einlegen. Sobald auf dem Bildschirm das Symbol fiir die
Workbench=Diskette  erscheint, schieben  Sie  einfach  die
Spieldiskette in Laufwerk 0.

Legen Sie die "LEGEND OF FAERGHAIL-0"-Diskette in das
interne Laufwerk). Nach einiger Zeit erscheint die Einleitungs—
sequenz (sie ldPt sich durch Driicken der linken Maustaste
iiberspringen). Das Programm wird nun automalisch geladen wnd
gestartet.

ATARI ST

Um der Gefabr von Computer=Viren wvorzubeugen, schalten Sie
bitte zundchst den Alari aus wnd nach einigen Sekunden wieder
ein. Legen Sie die "LEGEND OF FAERGHAIL~1"~Diskette in das
interne  Laufwerk. Damnn driicken Sie die RESET-Taste. Das
Programm wird maun automatisch geladen wund gestartet.

Das Programm wmuff aus der DOS-Kommandoebene heraus
gestartel werden.

Legen Sie die "LEGEND OF FAERGHAIL-1"=Diskette in
Laufwerk A. Schalten Sie durch Eingabe won A: auf das
Laufwerk und geben Sie "START” ein. Sofern das Programm noch
nicht installiert ist, wird dies vorgenommen. Bitte beachten Sie

die Hinweise, die Ihnen das Programm gibt genau.

ACbtuﬂ.g ! - Soliten die beiliegenden Spieldisketten febler—
haft sein, so tauschen Sie das Programm bitte bei Ihrem Hdndler
wm. Bitte senden Sie die Disketten nicht an reLINE.

Danke
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Erkldrung des Bildschirmauf
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Grafikfenster
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Charakterraster

Hier findet man eine numerische Auflistung der Charaktere:

Tip: Die Charaktere, die im Kampf nur schwer Erfabrungs—
punkte bekommen, sollten in der Reihenfolge wmoglichst vorn
stehen.

Klickt man einen Charakterknopf mit der linken Maustaste an,
so erhill man eine Ubersichl mit einer Grafik der Figur. Driickt
man die rechte Taste, so wird die Grafik wnterdriickt.

—Grafikfenster

Dies stellt die visuelle Verbindung zu Faerghail ber. An dieser

Stelle erscheinen Spielumgebung und Graphiken.
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Trifft man auf ungewidhnliche Gegebenheiten, so erhidlt man

N

erginzende Informationen in diesem Teil des Bildschirms: dies

—

.,

geschieht auch, wenn der Spieler Aktionen ausfiibrt.

T Im——

Der Spieler findet bier eine Bezeichnung des Ortes, an dem er
sich gerade befindet, seine derzeitige Blickrichtung, die aktuelle
Tageszeit, die Moral (Laune) innerhalb der Gruppe und die

Anzabl der z.Z. vorhandenen Rationen.
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In  Kampfsequenzen dient dieses Fenster als sogenannte

Kampfanzeige: Eine Draufsicht auf das Kampfgeschehen: Besitzer

einer Speichererweiterung kommen auflerdem noch in den Genufs

einer optisch gestalteten Kampfsequenz.

Anzeige der Charakterdaten [Zv

H
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=)

a) Name der Spielfigur

b) Laufende Nummer des Charakters

¢) Beruf (Klasse) der Spielfigur

d) Gesundheitzustand

e) Grad des Kirperschulzes
(90% bedeutet 90%igen Schutz)

f) Prozentuale Anzeige der Trefferpunkte
(Leb(’nsemrgte des Charakters)

<
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g) Prozentuale Anzeige der noch anwendbaren Zauberspriiche
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Die Charakteranzeige

Fiir jeden Charakter laft sich eine kwrze Ubersicht abrufen,
deren Form hier beschrieben werden soll. Diese Ubersicht ist in

mehrere Seiten unterleilt. Seite 1 kann z.B. folgendermaflen

aussehen:

Elgra : eine rechischaff. Menschen—Heilerin

Rng 18 TFrefferpkt 0096 / 0099
Magie 0025 / 0025

Str 14

Kon 19 Zustand... Gut

Ges 19 Erfabrung. 00000067898

Int 10

Wis 19 Gewicht... 0059 / 0490

(T)auschen won Gold/Ratiomen

(N)dchste Seite zeigen

(Fortfabren

In der ersten Zeile werden Name, Gesinmung, Geschlecht und
Beruf des jeweiligen Charakters angegeben, in diesem Beispiel
hat man es also mit einer rechtschaffenen Heilerin zu tun.

Am linken Rand werden die einzelnen  Charakterattribute
aufgelistet. Dies sind

Rng Erfabrungsrang
Str Starke

Kon Konstitution
Ges Geschicklichkeit
Int Intelligenz

Wis Weisheit

N e —

Schliefflich werden noch die akiuellen und maximalen Werte
filr die Trefferpunkte, die Magiepunkte und das zu tragende
Gewicht des Charakters angegeben. Unter "Erfahrung” stehen die
Erfabrungspunkte, iiber die der Charakter werfiigl, unter
"Zustand” der Gesundbeitszustand (Gut, Vergiftet, etc.).

Zur nichsten Seite gelangt man, indem man die Taste 'N’, fiir
‘Niichste Seite’ driickt, bzw. man die entsprechende Zeile mit
der Maus anklickt. Seite 2 zeigt eine Ubersicht iiber die wom
jeweiligen Charakter wmit sich gefiihrten Objekte, Gold wund
Rationen. Sie konnte z.B. folgendermaflen ausseben:

Elgra 2 Gewicht  : 0059/0490
Rationen : 14 Gold : 00084 Au
1 E Robe 94% 8lb

2 E Kampfstab 98% 5lb

3 Spruchbuch 100%  6lb

4 + Kristallschwert 100% 12lb

5 + Inquisitor 100%  6lb

6

7

8

(T)auschen von Gold/Rationen

(N)échste Seite zeigen

(Flortfabren

Dem Namen des Charakters folgt eine Angabe des maximal zu
tragenden Gewichtes, die Anzahl der getragemen Rationen und
des Goldes. Im Grunde gemommen werden hiermil Anzeigen der
ersten Seite iibernommen.

Dieser Anmzeige folgt eine Liste der Gegenstinde, die der
jeweilige Charakter gerade mit sich fiihrt. Ist diese Liste grofer
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als der gerade dargestellle Bereich, so erscheinen zwei Pfeile
neben der Anzeige, mit deren Hilfe in der Liste nach oben und
unten weitergebldttert werden kann.

Fiir jeden Gegenstand wird ausgegeben, ob der jeweilige
Charakter ibn angelegt hat (ein ‘E' erscheint links neben dem
Namen), ibn nicht benutzen benutzen kann (ein “+' erscheint in
diesem Fall links neben dem Namen), in welchem Zustand er ist
(80%, 90%, 100%, etc.) und wieviel er wiegt (5lb, 8lb, etc.). Fiir
die Robe, die Elgra mit sich fiibrt, heifft das, daf Elgra sie
angezogen hat ('E’), daf sie zu 94% unbeschidigt ist und daff sie
8 Pfund wiegt.

Gegenstdande kinmen mit  anderen  Gruppenmitgliedern
getauscht, bzw. angelegt oder weggeworfen werden, wenn man
sie anklickt oder die meben dem jeweiligen Gegenstand stebende
Zahl eingibt. Ein weiteres Menii erscheint darauf, in dem die

entsprechenden Handlungendurchgefiibrt werden kinmen.

Die ndchste Seite zeigt Daten an, die charakteristisch fiir
magisch bewanderte Berufe sind. Wichtig: Seite 3 erscheint nicht
fiir Charaktere, die keine Zauberspriiche beherrschen. Hier wird
eine Liste der derzeit anwendbaren Zauberspriiche sowie eine
Angabe iiber ibre Verfiigbarkeit ausgegeben:

o

Elgra

Magie.....: 21/25

1 Leichte Wunden bheilen 19 -+ 10
2 Gesang 6 G
3 Schild T A
4  Betduben i LR Rl
5 Schwere Wunden heilen 6 / 6
6 Licht 6 / 10
7  Segnen 6 /S 6
8  Blindbeil heilen S G |
(T)auschen won Gold/Rationen

(N)dchste Seite zeigen

(Fortfahren

Unter ‘Magie’ wird angegeben, wieviele Zauberspriiche heute
noch angewendel werden kimmen wnd wieviele wmaximal l' >
verfilgbar wdren. Elgra bat z.B. bereils wvier Zauberspriiche
angewandt, ibr stehen noch 21 weitere zur Verfiigung.

Darunter findet sich, dhmlich wie auf Seite 2, eine Liste von
Zauberspriichen. Auch in dieser kann, wie auf Seite 2, gebldttert
werden. Die hinter einem Zauberspruch stehenden Zahlen geben
an, wie oft der jeweilige Zauberspruch an diesem Tag noch
benutzt werden kanm.

Fiir den ‘Licht'=Spruch hiefe dies, daff Elgra ibm bereits
viermal benutzt hat.
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Auf der ndchsten Seite

dies z.B. folgendermaffen aus:

(Seite 4) werden Angaben

iiber
besondere Fdbigkeiten eines Charakters gemacht. Fiir Elgra sieht

Elgra :
Verhandlungsgeschick
Angriff

Verteidigung
Konzentrationsfdhigkeit
Taschendiebstahl
Anschleichen

Fallen finden

Fallen entschirfen

Tiiren bffnen

(N)ichste Seite zeigen
(F)ortfahren

(T)auschen wvon Gold/Rationen

10%

5%

6%
B8%
34%
34%
39%
39%
34%

Fibhigkeit des Charakters
Konzentrationsfihigkeit Elgras

einen magischen Beruf ist.

In jeder Zeile wird der jeweilige Wert fiir eine besondere

angegeben. Der Wert fiir die
liegt z.B. bei 88%, was typisch fiir

fayly
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Auf der letzten Seite (Seite 5) werden die wvom jeweiligen
Charakter beherrschten Sprachen aufgelistet:

Elgra : )
Beherrscht Gemeinsprache (

Tiersprache ‘

Orksprache

Echsensprache

Zwergensprache

Elfensprache

Dunkelsprache

Zaubersprache .

=

(T )auschen won Gold/Rationen t: N
(N)dchste Seite zeigen | I
(F)ortfahren .%:

/]

Fiir jede Sprache wird ein Eintrag aufgelistet. Sprachen, die ein

Charakter nicht beherrscht, werden nicht dargestellt.
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Bedienungshinweise

Abspeichern

Haben Sie das Hauptprogramm geladen, klicken Sie im
Wirtshaus den Punkt "(D)atei laden” an: hier geben Sie bitte
Namen und Verzeichnis des gespeicherten oder zu speichernden
Spielstands ein und driicken RETURN. Die Funktion wird danach
sofort ausgefiihrt.

In der Wildnis bzw. in den Dungeons erreichen Sie den
Meniipunkt "Dateioptionen” iiber das Mausmenii, das mnach
Klicken der rechten Maustaste im Textfenster erscheint. Der
weitere Verlauf ist oben beschrieben: diese Funktion ist auch
iiber Driicken der Taste "D” errveichbar. Um eventuellen
Stromausfillen oder Systemabstiirzen wvorzubeugen, empfiehlt es

sich, in regelmifiigen Abstinden den Spielstand abzuspeichern.

Die Hilf

Auf einigen Systemen sind im Lieferumfang zusatzlich
Hilfsprogramme enthalten, die sich in diesem Fall unter den
nachfolgenden Namen auf den Spieldisketten befinden.

~Eormal

Mit diesem Programm wird eine handelsiibliche Diskette als
Spielstandsdiskette fiir "Legend of Faerghail” formatiert. Von der
Funktion her entspricht es dem Standard-Format Befehl des
Systems, gibt der Diskette jedoch gleich den Namen, den das
Hauptprogramm erwartet.

S =7

Einige Versionen wverfiigen iiber die Moglichkeit, das Programm
und die Daten auwf Hard-=Disk zu installieren. Der Vorteil liegt
darin, daff die Ladezeiten erheblich verkiirzt werden und somit
der Spielfluff stark wverbessert wird. Hierzu befindet sich bei der
Amiga, Atari ST und IBM=Version ein File namens "InstHD" auf
der Diskette. Dieses File muff mormal gestartet werden. Aus
Grimnden  der  Ubersichtlichkeit muff  dies IMMER ein
Wurzelverzeichnis sein, Unterverzeichnisse werden nicht
akzeptiert! Alle weiteren benitigten Eingaben fragt das
entsprechende Programm direkt ab.

B davhalh ‘P oo

Abschliefend wird gefragt, ob die Startup-Sequence (die
Kommandodatei in der mormalerweise die Befeble zum Starten
der Festplatte stehen) modifiziert werden soll. Wihblen Sie "]" fiir
‘Ja’, so wird diese Datei um drei Befehlszeilen erweitert, die das
direkte Starten des Spieles won der Festplatte ermiglichen. Gleich
nach dem Hochfabren der Platte kann "Legend of Faerghail”
durch Anklicken des Spielicons gestartet werden.

Die Hilfsprogramme befinden sich auf der Disk 1 und miissen
iiber die Workbench gestartet werden.

~Trander

Da meben "Legend of Faerghail” noch eine Vielzabl anderer
Rollenspiele existieren, won denen der Spieler wielleicht seine
Lieblingscharaktere in ein neues Spiel iibernehmen michte, wurde

dieses Programm entworfen, das die Charaklerformale der Spiele

"Phantasie 1" (C) SSI
"Phantasie 111" (C) SSI
"Bard’s Tale I: Tales of the Unknown”
(C) nterplay Productions/Electronic Arts
"Bard’s Tale II: The Destiny Knight”
(C) Interplay Productions/Electronic Arts




dem Starten dieses Programmes wird zuerst die Herkunft der zu
werden  Sie
entsprechende Spieldiskette/Charakterdiskette
in ein beliebiges Laufwerk einzulegen. Anschlieffend werden die

iibertragenden Charaktere nachgefragt. Danach
aufgefordert, die

Charakterdaten gelesen wnd konvertiert. Bei jedem gefundenen
Charakter werden Sie gefragt, ob Sie ibn ins Spiel iibernehmen
wollen: geben Sie dazu "]” fiir ‘Ja’ ein oder driicken Sie einfach
die Relurn-Taste. Wundern Sie sich bitte
Charakler Trefferpunkte bat
Erfabrungsstufe  beginnt  als

nicht, wenn ein

weniger oder in einer lieferen

gewobnt, Mit  zu  maichtigen
Charakteren wdre es zu einfach, "Legend of Faerghail” zu ldsen.
Auch

werden. So existiert z.B. der

miissen  teilweise die Berufe der Charaktere
Barde
diesem Spiel. Es wird jeweils wversucht, eine Berufsklasse mit

dbmlichen Eigenschaften, bzw. dhnlicher Wichtigkeit im Spiel zu

gedndert
nicht als Berufsklasse in

finden. Wie beim Suchen won Charakteren im Hauptprogramm

gilt auch beim Transferieren eine Obergrenze von maximal 32

Charakteren, die auf der Haupldiskette gespeichert werden
kinmen.
Um einen Schaden der Originaldisketten 2zu  vermeiden,

empfeblen wir Ihnen dringend, Sicherheitskopien der Disketten
anzufertigen und wmit diesen zu arbeiten. Zum Kopieren der
Disketten wverfabren Sie, wie in der Anleitung lhres Computers

beschrieben.

lesen und auf "Legend of Faerghail” iibertragen kann. Nach
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IBM PC

Das Programm

erkennt bereits  installierte

Maustreiber. Die Bedienung mit Maus ist zu empfeblen. Wenn Sie

automatisch
keine Maus besitzen (und sich auch keine zulegen wmichten),
kinnen Sie das Programm auch iiber Tastalur spielen. In diesem
Fall wird der
Cursortasten zwr Fortbewegung wnd die in der Anleitung be-

Mauszeiger nicht eingeblendet . Benmlzen Sie die

schriebenen Tasten fiir die Programmstewerung. Das Programm
lauft auf CGA wnd EGA. Eine
Garantie auf Lauffdbigkeil mit anderen Grafikkarten kann nicht
Cheal=Modes
(Mogelmodi) wersteckt. Mit etwas Geschick schaffen Sie es einige

den Grafik-=Karten Hercules,

gegeben werden. Im  Programm sind diverse
der  kleinen  wverstecklen  Extraspiele 2zu  slarten, z.B.

LEGENDOID","LEGEND INVADER" oder "FAERGHAIL MAN".

Atari ST, IBM

Sollte Ihr Rechner mit einer Speichererweiterung ausgestattet
sein, wird diese vom Programm genutzt, um Daten wnd Grafiken
dort abzulegen. Der Vorteil liegl in einer drastischen Verkiirzung
der Ladezeiten, da hdufig bendtigte Daten nur einmal geladen
werden und dann in der Erweilerung gespeichert bleiben.

Amiga

Eine wvorbandene Speichererweilerung wird wom Programm
zum Laden wvon Zusatzgraphiken und Soundeffekten genutzt, die

auf Rechnern obne Erweilerung micht gezeigl werden.




Nachdem das Hauptprogramm geladen wurde, befinden Sie
sich im Hauptprogramm, genauer gesagt im Wirtshaus der Stadt
Thyn (wie in der Vorgeschichte beschrieben ist). Alle Reisen
diesem Ort, wo
einkebren, um Gefdhrten fiir Ihre Reisen zu suchen. Ihnen

beginmen an abenteuerlustige Wanderer
ergebt es dbnlich: wm den Auftrag des Grafen auszufiihren

miissen Sie bis zu sechs Gefibrten um sich scharen. Hierzu

A

bieten sich zwei Moglichkeiten an: Sie kénmen eine bereits voll-
stindig ausgeriistele Gruppe won Abenteurern rvekrutieren oder

i f=

-

.

selbst wversuchen, Gefdbrten zu finden.Zum Rekrulieren klicken
Sie mil der Maustaste den Meniipunkt "(R)ekrutieren” an oder
driicken die Taste "R”. Kwrz darawf wird eine Liste won
Charakteren erscheinen, in der aufgefiibrt ist, welchen Namen
ein Charakter tragt, welchen Beruf er ausfiibrt und in welcher
Erfabrungsstufe er sich befindet. Klicken Sie den gewiinschten
Charakter mit der linken Maustaste an oder wiblen Sie ibm mit
einer der Zahlentasten aus (neben jedem Charakter steht eine

S

Zahl, die gedriickt werden muff, um ihn zu rekrulieren). Dieses
7 Menii  wird sobald sechs Gefdbrten
rekrutiert wurden.

automatisch wverlassen,

Wollen Sie ibre Gefdhrten jedoch selbst suchen gehen, so
wihblen Sie den Meniipunkt "(Sluche mneuen Charakter” an.
Anschlieffend wird sich ein Menii prdsentieren, in dem die
verschiedenen Eigenschaften eines Charakters bestimmt werden
kinmen. Um einen Charakter mit den gewiinschten Eigenschaften
zu suchen, klicken Sie den Meniipunkt "(S)uchen...” an. Wemn
Ibnen die Eigenschaften des Charakters zusagen, geniigt das

24
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Anklicken  des "(A)kzeptieren”;  Sie  miissen

anschliefend nur noch einen Namen fiir diesen Gefdhrien finden.

Meniipunktes

Ein Name kann bis zu zebn Zeichen umfassen.

Wichtig: es konnen nicht zwei Charaktere mit demselben
Namen existieren. Es kommen maximal 32 Charaktere gesucht
und abgespeichert werden.

Michte man seinen Charakter hingegen nicht iibernebmen,
sollte man nicht "(A)kzeptieren” anklicken, sondern "(V)erwerfen”
(ein Druck auf die rechte Maustaste enlspricht in diesem Menii
dem Punkt “(V)erwerfen”). Danach erhdlt man beliebig oft die
Chance, nach einem weiteren Charakter dieses Typs zu suchen.

Nachdem man geniigend Gefdbrten gesucht bhat, sollte man sie,
wie oben bereits beschrieben ist, rekrutieren. Die Reise kann
beginnen...

Verlassen Sie zuerst die Kneipe, indem Sie den Meniipunkt
"(F)ortfahren” anwdihlen.

Hinweis: der Druck auf die rechte Maustaste entspricht in
allen Meniis dem Anwiblen des Meniipunktes "(Flortfabren”: statt
der rvechten Maustaste kimnen auch die Leertaste oder die
Return-Taste gedriickt werden.

Verlassen Sie auch die Stadt iber den  Meniipunkt
"(F)ortfabren”. Anschliefend werden Sie sich in der Wildnis des
Tales won Faerghail wiederfinden: es wird frilher Morgen sein
wnd die Some wird rot im Osten aufgeben. Es ist wichtig zu
wissen, welche Position die Sonme zu welcher Tageszeil inmehat,
da Sie zu Anfang des Spieles moch iiber kein kompafdhnliches
Hilfsmittel verfiigen.
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