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Vorgeschichte

Fehn Jahre lang hat Cuere glorreiche Farty alles
Bise bekampft, wo auch immer die Realms
hedroht wurden. Lord Bane hat durch Euch grofie
Vierluste erlitten, und eine neue Welle des Friedens
ibersplilt das Land, Mun [hrt Euch Euer Weg
zuriick zum Anfang — zurtick zur
herarwachsenden Stadt Phlan.

Als Ihr euch mit dem Schiff nahert, seht [hr
Tirme, wo zuvor nur Ruinen standen. Die verfal
lenen Shums haben einem neuen Wachstum plate
gemacht. Boote llegen im Hafen, unter dem wach-
samen Schulz von Sokal Keep. Hauptsachiich sind
das Wachstum und der Erfolg aul den Sieq tber
Tyranthraxus, vor einigen Jahren zuriickzufiihren,
Als die Segel gerelit werden und die Besatzung
Vorbereitungen it anzulegen, fragl lhe Euche Wo
kann in all diesem Frieden noch ein Abentever
stecken.?”

Charaktere und Partys

Um POOLS OF DARKNESS zu spielen, hbendtigen
Sie eine Farty, bestehend aus Spizler Charakieren
{SC) Fir Jeden Charakter missen folgende
Attribute ausgewahlt werden: Rasse, Klasse und
Gesinmung, Nachdem Sie diese gewdhll haben,
generiert der Computer verschiedene Zahlenwerte
fiir die Eigenschaften des Charakters. Eine neus
Farty sollie eine quie Mischung aus allen Elgen-
schaften besiteen. Dadurch kann jeder einzelne
Charakter etwas zum Erfolg der Farty beitragen
und somil thren Erfolg garantizren.

Die verschiedenen Rassen

Es gibt sechs verschiedene Rassen, denen Thne
Charakters angehoren konnen. Jede davon hat
bestimmte Talente und Einschrankungen. Aus den
Tabellen ab Seite 51 kinnen Sie dariber naherss
erfahren Im lolgenden werden die Rassen



beschrieben, und aufgefihrt, welchen Klassen sie
angehdren Konnen.

ZWERGE sind eine geschickte Rasse kraftiger Ar
beiter und Handwerker Sie sind besonders wider
standsfahig gegen Magie und Gift. Zwerge sind
sehr talentiert, wenn es darum geht, Angriffe von
Riesenkreaturen abzuwehren, Sie kdnnen Kamp-
fern, Dieben und KampfeyDieben angeharen.

ELFEN sind eine grofwichsige, langlebine Rasse.
Sie sind fast ganz immun gegen Schiaf- und
Bezauberungs-Spriiche. Besondere Fahighkeiten
entwickeln ske im Aulfinden von verstecklen
Gegenstanden und Tiren, Auferdem erhalten sie
einen Bonus, wenn siz mit Schwert oder Bogen
kampfen. Jedoch ist es nicht maglich, elnen Elfen
wiederzubeleben, Sie kinnen Kampler Magiern
Diebe, Kampfer Magier, KampferDiebe, Magier
Diebe und Kampfer Magiery Diebe sein.

HALB-ELFEM sind Mischlinge und versinigen in
sich viele der Talente der Menschen und Elfen.
Wie ihre Elfenahnen, kénnen Schiaf- und
Berauberungs- Spriiche thnen nicht schaden, und
sie sind geschickt bei der Suche nach versteckien
Dingen. Sie kdnnen Kampfer, Magler, Kleriker,
Diebe, Waldldufer, Kleriker Kampler

Kleriker Waldlduler Kleriker Magier, Kampfey
Magier, Kampfer Diebe, Magiey Diebe oder
KampferyMagierDiebe sein,

GMOME sind Kleiner und schlanker; als ihre
rwergischen Verwandten. Wie diese sind sie
besonders widerstandsfahlg gegen Magie und
kénnen Angriffe resenwiichsiger Kreaturen leicht
abwehren, Sie kénnen den Kampfern, Dieben und
den Kampfer/Dieben angeharen.

FHALBLINGE sind mur halb so grof wie Menschen:
daher kommt ihr Mame. Magie und Gt kénnen
ihnén mir wenig Schaden zulfgen. Sie konnen
Kampfer, Diebe und Kampfer/Diebe sein,
MEMNSCHEN sind die haufigste Spielerrasse in den
Forgotten Realms. Sie unterliegen keiner Stufen-
begrenzung. Dafiir haben sie Kirzere Lebens-
spannen als andere Rassen. Dies konnte zum
Problem werden, wenn sie zu oft mit dem
Hast-5pruch belegt werden. Sie kinnen Kampler
Magler, Kleriker Diebe, Waldldufer und
Zwel-Klassen-Charaklere werden,

Die Fahigkeitswerte

Jeder Charakter hat sechs zufallsgenerierte
Fahigheitswerle. hr Werlebersich wird von Rasse
und Klasse des Charakters bestimmt Die
Basiswerte reichen von 3 bis 18 Ab Seite 5l finden
Sie Tabellen, In denen Begrenzungen,
Erganzungen und Boni aufgefibrt sind.

Je nach Klasse werden eine, oder mehrere dieser
Fahigkeiten zum Hauptatbribut fir diese Person.
Ein Hauptattribut ist eine Elgenschaft, die fir einen
Charakter der gewdahlten Klasse besonders
wertvoll ist. ZB: Starke bei Kampfem oder
Weisheit bei Klerikern. Die meisten Charaklere
erhalten elnen Erfahrungsbonus, wenn ihr
Hauptattribut einen Wert grofer 16 aufwelst
Micht-menschliche Charaktere erhalten
Ergidnzungen zu ihren BaslsfEhigkeliswerten, um
50 die Unterschiede zwischen den einzelnen
Rassen zum Ausdruck zu bringen. Zwerge, zB,
bekommen einen 4 Bonus auf die Konstitution
und kinnen so elinen maximalen Wert von B,
anstatt B erreichen. Wenn ein Charakter erstellt
wird, werden alle rassen-spezifischen Erganzungen
automatisch berechnet und beriicksichtigh



STARKE (STA) Ist das Map der physischen Kraft,
der Muskelmasse und der Ausdauer eines
Charakters, Kampfer kénnen besonders stark
werden {iber Bl Dies wird dann als Prozentwert
(01, 02, 03 98, 99, 00) hinter der Basis-Starke
anuegeben. Ein hoher Starkewert erhoht die
Kampifahigkeit eines Charakters mit Handwaffen,
Die Stirke bestimmt ebenfalls, welches Gewicht
ein Charakter tragen kann, ohne allgemein, oder
im Kampfl elngeschrankt zu sein,

INTELLIGENZ {INT) ist clas Map der Lemnfahigheit
eines Charakters. Durch die Intelligenz wird die
maximale Stufe der méglichen Zauberspriche [ir
die zauberkundigen Charaktere festgeleat (Dies gilt
nicht fiir Kleriker),

WEISHEIT (WEI) leat fest, inwiefern der Charakter
Fusammenhange erkennen und mit seiner Umwelt
umgehen kann Bleriker bekommen
Bonus-Spriiche flir thre grofe Weisheit. Durch die
Weisheit wird auch die maximale ZauberStufe
eines Klerikers festoeleat.

GESCHICKLICHKEIT (GES) bestimmt die
Beweglichkeit und die Fahigkeil eines Charakters,
mit Dingen umzugehen. Diebe sind mil einer
hohen Geschicklichkelt besonders im Vorteil Der
Umgang mit Fernwaffen (Bogen, Flellen) ist stark
abhangig von diesem Wert. Auferdem bestimmt
er die Chancen eines Charakters im Kampf nicht
getroffen zu werden,

KOMSTITUTION (KON) ist das Map der allgemeinen
Gesundheit einer Person. Der Charakter erhalt
einen zusatzlichen Trefferpunkt wenn seine
Konstiution gleich 15 ist, und 2 zusatzliche TR

wenn ske gleich 16 ist Kampfertypen (Kampfer,
Waldlaufer, Faladine) bekommen zusétzliche Boni,
wenn ihre Ronstitution 17 oder 18 betragt
Weiterhin bestimmt dieser Wert, wie oft ein
Charakter wieder zum Leben erweckt werden
kann, sowle die Chance, ob der Versuch der
Wiederbelebung erfolgreich isk Bel jeder
erfolgreichen Wiederbelebung wird die Kenstitution
des Charakters um 1 heruntergezahit

CHARISMA (CHA) legl fest, wie andere Personen
aul diesen Charakter reagieren.

Charakterklassen

Die Klassen sind die Berufe der Charakiere, Ein
Charakter muf mindestens einer Klasse ange-
haren. Michtmenschliche Charaktere konnen
mehreren Klassen gleichzeitig angeharen. Diese
Mehr Klassen- Charaktere haben mehr Spielmdag-
lichkeilen. Thre Stufe erhdht sich jedoch lang-
samer, da sich die Erfahrung gleichmagig auf alle
Teilklassen verteilt.

KLERIKER besitzen Spriiche allein aufgrund ihrer
Religion und kénnen im Kampl Ristungen tragen.
Sle kénnen jedoch keine spitzen oder scharfen
Waffen benutzen, Kleriker missen ihre Spriche
lernen, wie Magier, aber sie benulzen keine
Zauberspruchbicher. Wenn Kleriker eine neue
Stufe erreichen, kdnnen sie sofort alle Spriche der
neuen Stufe lernen. Das Hauptattribut der Kleriker
ist Welsheit

KAMPFER kénnen in jeder bellebigen Riistung
kampfen und alle beliebigen Wallen benutzen. Alle
Kampfertypen (Kampfer, Faladine und Waldlaufer)
haben ab der siebten Stufe die Fahiglkeit,



mehrmals pro Bunde anzugreifen. Das
Hauptaltribut der Rampfer ist Starke.

PALADINE sind Kampfertypen und kénnen mil
allen Ristungen und Walfen kamplen, Sie
widerstehen Magie und Gift und konnen, wie
Kleriker, welche zwei Stufen tiefer stehen, Untote
abwenden. Faladine sind auferdem stindig von
einem Feld umgeben, daf dem Schulz vor
Bosern-Spruch entspricht. Sie konnen jeden Tag
#wel Trefferpunkte pro Stufe heilen. Jede Woche
konnen sie auch pro 5 Stufen eine Krankheit
heilen. Dxh: einmal pro Woche bel Stufe 15,
#weimal pro Woche bei Stufe 6-1, wsw
Klerikerspriiche konnen sie benutzen, wenn sie
Stufe 9 erreicht haben. Jedoch kénnen sie
niemals Klerikerschriftrollen benutzen. lhre
Fahigkeit zu zaubern steigt bis zur zwanzigsten
Stufe, Faladine miissen rechischaffen gut sein, und
sle werden niemals mit elnem Charakter reisen,
von dermn sie wissen, dap er bose gesinnt ist Thre
Fahigkeiten haben folgende Mindestwerte:

Intelligenz: 9

Weisheit: 13

Starke: 12

Charisma: 17
(e Hauptattribute der Faladine sind Starke und
Weisheit,

WALDLAUFER sind Kampfertypen und kénnen mit
allen Waffen und Bostungen kamplen Bel
Kampfen gegen riesemwiichsine Wesen
verursachen sie hesonders grofien Schaden. Thre
Gesinnung muf gut sein, und Thre Fahigkeiten
haben folgende Mindestwerte:

Starke und Intelligenz; 5

Weisheit und Konstitution: 14
Ab der achten Stule konnen Waldlaufer

Druidenspriiche henutzen, und ab der neunten
Stufe stehen ihnen auch die Magierspriiche zur
Verfligund, Thre Hauptattribute sind Starke,
Intelligenz und Weisheit.

MAGIER besitsen machtine Zauber, aber sie
kénnen keine Ristungen und nur wenige Waffen
benutzen. Sie kdnnen nur die Spriiche lermen, die
in [hrem persdnlichen Zauberbuch stehen. Die
Magier kinnen immer, wenn sie eine Stufe
aufsteigen, oder Schriftrollen finden fhr Buch um
diese Eintrage erweltern, lhr Hauptattribut ist
Intelligenz.

DIEBE haben ein besonderes Talent, Schidsser zu
knacken und Fallen zu emtscharfen. lhr Korper-
schutz ist aul eine Lederristung begrenzt Im
Fampfl konnen sie zusatzlichen Schaden durch
Angriffe aus dem Hinterhalt’ verursachen (siehe
auch Kapitel ‘Bampl). Ab der zehnten Stufe
kannen Diebe verschiedene magische Runen
entziffern und mit ein wenig Glick sogar einen
Zauber von elner Schriftrolle benutzen. Das
Hauptattribut der Diebe ist Geschicklichkeit

MEHR-KLASSEM-CHARAKTERE sind
nichtmenschliche Wesen, die zwel oder mehr
Klassen gleichzeitin angehoren. Die Erahruncgs-
punkte der Mehrlilassen-Charakiers werden auf
die einzelnen Klassen dleichmapig vertellt. Selbst,
nachdem sie in einer oder mehreren der Klassen
nicht weiter aufsteigen kdnnen
Mehrilassen-Charaktere haben alle Vorteile, die
den einzelnen Klassen ebenfalls zu eigen sind.

EWEI-KLASSEN-CHARAKTERE sind Menschen, die
im ersten Teil ihrer Karriere einer Klasse angehiir-
ter und dann fiir den Rest Thres Lebens in eine
andere Klasse wechsellen, Diese Charaklers be-
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nulzen die MENSCH UMLERMEN - Option. um in
eine neue Klasse zu wechseln Mach dem Wechsel
kann er nicht mehr zurfick In die alte Klasse,
Zwekklassen-Charaktere erhalten keine weiteren
Trefferpunkte, und die Fahigheiten der alien
Klasse konnen sie nicht benutzen, solange ihre
Stulfe unter der varigen ist Sobald ihre neue
Klasse grifer ist, als die alte, bekommen sie
swieder Trefferpunkte und kinnen die Fahighkeiten
belder Klassen benutzen. Sle kénnen jedoch
kelne Magierspriche benutzen, wahrend sie eine
Rilstung tragen. Die einzige Ausnahme hierfir st
ein Waldlaufey Magier-Charakter

GESINNUNG .

Die Gesinnung Ist die Philosophie eines Charal-
ters. Sie wirkt sich aul die Reaktionen anderer
Charaktere, sowie verschiedener magischer Ge-
genstande aul diesen Charmakter aus Die Maglich-
keiten reichen von starkerm Glauben an die Gesell-
schaft und an Selbstlosiglkeit rechischaffen gut)
bis zu anarchistisch und aktiv zerstorend (chao-
tisch basel Die Gesinnung prasentiert sich in zwel
Aspekten: Weltanschawnang und Ethik,

WELTANSCHAUUNGEN
AECHTSCHAFFEN bedeutel, daff der Charakter
die Struktur und die Regeln der Gesellschalt
schatzt.

MEUTRALe Charaktere wagen stets zwischen

frefem Individualismus und der Gesellschaft ab,

CHAQTISCHe Charaktere stellen den Individua-
lismus tber die Gesellschalt

ETHIK
GUT zelgt, dap ein Chamakter versucht, in
meralisch einwandfreier Weise zu handeln,
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MEUTRALe Charaktere bewurteilen ihre Grundsatze
Je nach Lage netl.

BOSE Charaktere sind egoistisch und germein. Sle
kennen cdas Wort Ethik Oberhaupt nicht.

WEITERE ATTRIBUTE

Jeder Charakter hat auperdem drei wichlioe

Werte, die sich wihrend des Spiels verandem
kémnnen: Trefferpunkite, Erfabrungspunkte und
Erfahrungsstufen.

TREFFEAPUMKTE (TP} sind die zahlenmagige
Darstellung des Schadens, den ein Charakter
ertragen kann, bevor er bewuftlos wird oder
stirbt. Das Maximum der Trefferpunkie eines
Charakters basiert auf den Trefferwilrfeln fir
Klasse und Stufe. Dazu kommen noch Boni oder
Abzige for die Ronstitution. Ein Charakber
bekommt einen Bonus aul jeden Trefferwirfel,
wenn seine Konstiuton den Wert 14 Gbersteigl.

HINWEIS: Wirfel (w) ist ein Begriff, der benulzt
wird, um den moglichen Wertebereich einer Zahl
zu beschreiben, die zufallsgenerert Ist Die Wirfel
werden nach threm Wertebereich benannk. Eln wé
hat einen Bereich von 1 bis 6, ein wl0 einen
Bereich von 1 bis 1 Trelferwirfel beziehen sich
aul den Basisbereich der Trefferpunkle, den eine
Klasse haben kann Zum Belspiel hat ein Rampfer
dritter Stufe eine Basis von 3 wi0 Trefferwirfeln,
oder 3-30 Trefferpunkten.

Wenn ein Charakter so viel Schaden erlitten hat,
daf seine Trefferpunkle den Wert O erreichen,
wird er bewuptlos. Bewenen sich seine
Trefferpunkte Im Bereich zwischen - und -9, so
verliert er aufgrund starker Blubmgen pro Runde
einen weiteren Trefferpunkl. Wenn er nicht



rechizeitig verbunden wird, stirbt er Auch wenn
diese Werte In den Minusbereich gerutscht sind,
wird aul dem Bildschirm nur eine Mull gezeigh

ERFAHRUNGSPUNETE (EPR) sind das Mag aller
Dinge, die der Charakler wahrend des Spiels
aelernt hat. Die Charaktere bekommen
Erfahrungspunkte fir Kampfe gegen Monster, Mr
das Finden von Schitzen und fir das erfolareiche
Lésen von Aufgaben. Der Computer zeichnet diese
Punkte auf, und wenn ein Charakter genug
gesammelt hat, kann er in eine hohere
Erfahrungsstufe aulsteigen. Aus den Tabellen im
Anhang ist ersichtlich, wieviele Punkte jewells
dafiir gesammelt werden miissen. Meue
Charaktere beginnen das Spiel mit 1500001 EF,
wodurch sie bereils etwa Shufe B erreicht haben.

STUFEN zeigen an, wie weit ein Charakter bereits
in seiner Klasse fortgeschritten ist Wenn er genug
Erfahrungspunkte gesammelt hat, kann er zu
einer Trainingshalle gehen, wo er das Training
bekommt, das nitig ist, um eine Stufe
aufzusteinen, Der Charakter kann jeweils nur eine
Stufe auf einmal aufstelgen. Wenn er genug
Funkte fr einen Aulstieg um zwei Stufen
gesammelt hat, steigt er nur eine Stufe auf und
verfiert soviele Funkte, daf er nur noch einen
welteren Punkt bendtial, um weiter aufzusteigen.

BEISPIEL: Ein Dieb der neunten Stufe betritt die
Trainingshalle mit 373000 Erfahrungspunkten
(menug fir die elfte Stufel Er wird die Halle mil
Stufe Zehn und 220000 Punkten (ein Punkt unter
der elften Stule) verlassen.

AUFBAU EINER
ERFOLGREICHEN PARTY
Der Aufbau einer starken und vielseltigen Farty ist
der Schiissel zum Erfolg in POOLS OF DAR-
KMESS, Die Farty kann bis zu sechs Charaktere
umfassen. Eine Farty mit weniger Mitgliederm st
nicht so stark und wird eher von Gegnem besiegl.
Eine Farty sollte eine maglichst grofe Vielfalt an
Klassen, mit einer guten Mischung verschiedener
Talente aufweisen.
Hiar sine Beispialparty:

1 Mensch, Magier

1 Mensch, Paladin

1 Zwerg, Kampfer! Dieb

1 Mensch, Waldl&uler

2 Menschen, Kleriker
Diese Farty ist gut fiir Kampfe geeignet, und die
Charaktere werden schnell aulsteigen, da sie jeder
nur ener Klasse angehdren. Der Magier kann of-
fensive Zauber sprechen und Fauberstibe benut-
zen. Der Faladin hat den Vortell des Schutzes vor
Basem in 3m Umkreis Alle Charaktere, die in die-
sem Bereich stehen bekommen einen Rishmgs-
klassenbomus im Kampfl gegen Gegner boser Ge-
sinnung. Der Zwerg bietel die Vorziige eines Die-
bes (Schidsser knacken, Fallen entscharfen) und
hat gleichzeitig die Ristung und die Trefferpunkte
eines Kamplers. Der Waldlduler kann qul gegen
tlesenwiichsige Kreaturen kampfen und mit gend-
gend Erahrng kann er auch Zauber sprechen,
Die Kleriker sind umerzichtbar, wenn es darum
geht, Heilungsspriiche anzuwenden.

TIPS ZUR VORBEREITUNG
Sobald die Party fertignestelil ist, sollten Sie
rasten, die Ausristung anlegen, und die Zauberer
sollten fhre Spriiche lermen. Dann sollten Sie das
Spiel speichern, bevor sie ins Abenleuer #Hehen.



KAMPF

Abenteursr milssen gegen viele Monster Kamplen,
wenn sie ihre Aulgabe losen wollen. Die folgenden
Abschnitte geben weitere Hinwelse und
Informationen fir den Rampl

KAMPF-BILDSCHIRM

Schlachten werden aul einem taktischen Kampf-
Bildschirm ausgefiihrt. Sie gestatien einen
genaueren Uberblick Ober das Gelande, in dem
sich die Gruppe aufhielt, als der Kampf begann.
Dieser Bildschirm wird von einem unsichtbaren
quadratischen Raster unterteilt.

INITIATIVE

Jede Kampfrunde ist in 10 Segmente unterteil,
und jeder Charakter und Gegner handelt nach
elnem bestimmten Segment, das auf einer
zuflligen Initiative-Zahl beruht. Die [nitiative wird
zu Beginn jeder Kampfrunde ermittelt und wird
durch Geschicklichkeit und zufallige Faktoren, wie
2.5 Uberraschung noch verinderl. Die Charaktere
kénnen innerhalk ihres Inibativsegments handeln,
oder den Warten-Befehl benutzen, um das Ende
der Runde abzuwarten. Zaubern Kostet oft ein
wenig zusitzliche Zelt Es kann also passieren,
daf ein Charakler zaubert, der Zauber aber ers
verziogert wirkt

COMPUTER-KONTROLLE

Im Kampf kontrollieren Sie die Alktivitaten der
Spieler-Charaktere. Der Computer konbrolliert die
Altivititen der Monster, Michi-SplelerCharakters
und der SpielerChamaktere, die mit dem Auto-
Befehl der ComputerRontrolle Gbergeben wurden,

KAMPFFAHIGKEITEN
Die Fahigkeliten eines jeden Charaklers werden Im
Kampl durch RK, ETWO und Schaden definiert

RK

Die Chancen, einen Charakter oder ein Monster
im Kampf zu treffen, werden durch seine
Rislungsklasse (R dargestelit. Je niedriger die
RK ist, desto schwerer st es, das Ziel zu treffen,
Dle RK errechnet sich aus der angelegten Ristung
une einem Geschicklichkeitsbonus. Einlge
magische Gegenstande, wie zB. Armschienen,
helfen auch, die Rilstungsklasse zu verbessern,
ETWO

Der ETWO hezelchnet die Fahigkedt, Feinde mit
einem Geschaff oder Im Mahkampf zu treffen,
Diese Abkiirzung steht fr erforderlicher
Trefferwurf gegen Ristungsklasse O Das helft es
ist der Werl, der erwirfelt werden muf, um einen
Gegner mit der Ristungsklasse 0 zu verletzen. Je
niedriger der ETWO, desto griafer ist die Chance,
das Ziel zu treffen. Ein Kampf endet erfolgreich,
wenn die erwiirfelle Zahl grifer oder gleich des
ETWO des Angreifers, abziiglich seiner
Ristungsklasse, ist

BEISPIEL: Ein K&mpfer mit einem ETWO von 5 graift
ein Monster mit einer Rstungsklasse von 3 an. Er
miifte folgendes wiirfeln: (ETWO 5) - (RK 3) = 2+. Um
eln Monstar mit AK 2 zu treffen miéte er folgandes
wirfeln: (ETWO 5) - (RK -2) = 7+.

SCHADEN

Schaden ist die Anzahl der Trefferpunkte, die bei
einem Angriff durch elnen Gegner verloren gehen.
Der Wert errechnet sich aus der Stirke des
Angreifers, seiner Waffe und des Magiebonus, den
die Waffe hal. Der Grundschaden den die WalTen
anrichten kannen, ist in den Tabellen am Ende
dieser Anleltung aufgelistet. Bestimmte WalTen
kénnen Monstern nur wenig, oder gar keinen
Schaden zufiinen, Scharfe und spitze Waffen, zum-
Beisplel, kénnen Skeletten nur den halben



"-v"‘v}‘v}‘uﬂv}‘?v T5<To<To<T<Ts<Ts)

Schaden zufiigen. Andere Monster wiederum
kénnen nur durch magische Waffen verletzt
werden.

ANGRIFF

Es gibt grundsatzlich zwei verschiedene
Kampfarten: Mahkampf und Fernkampf
Machfolgend werden diese zwel Arten, sowie
verschiedens Regeln dazu beschrieben,

NAHKAMPF

Beim Mahkampf werden Schwerler und Keulen
verwendet. Mur beim Einsatz von Nahkampiwaffen
kénnen die Charaktere Starkeboni erhalten. Bei
einem Mahkampl kénnen Kampfer manchmal
mehrere schwachere Gegner besiegen, und Diebe
haben die Mbglichkelt des Angriffs aus dem
Hinterhalt.

FERNKAMPF

Ein Fernkampl ist der Kampf Ober Entfernungen
himweg. Hierzu werden die Fernwallen (Bogen,
Schleuder) bendtigh. Ein Charakter der eine
Fernwalle bersit halt, Kann damit keinen Gegner
in seiner unmittelbaren Umgebung angreifen. Fro
Zug kdnnen zwei Pleile oder drei Wurfpfeile
neschossen werden.

MEHRFACHANGRIFF (RUNDSCHLAG)
Beim Kampl gegen schwachere Gegner konnen
Kampferklassen (Kampler. Waldidulfer, Paladine)
wihrend einer Runde mehrere Gegner aul einmal
bekémpfen. Wenn ein Charakter diesen
Rundschlag macht, Irifft er automatisch alle
schwacheren Gegres

AMNGRIFF AUS DEM HINTERHALT
CGreift ein Dieb einen Gegner von hinten an, der
schon gegen einen anderen Charalkiter kamplt so

ist dies ein Angriff aus dem Hinterhalt. Jedoch ist
dies nicht maglich, wenn der Dieb eine Rastung
traatl, die schwerer Ist, als Leder

RETTUNGSWURFE

Angriffe mit Giften oder Zaubersprilichen missen
nicht unbedingt ihre volle Wirkung zeigen. Dis
Opfer kénnen namlich noch einen Rethumgswurf
machen. War dieser erfolyreich, so entsteht in der
Regel entweder kein, oder nur der halbe Schaden.
Die Reltungswiirfe verhessem sich mit der Stufe
des Charakters

HINWEIS: Einiga Monster haben einen natirlichen
Widerstand gegen Magie. Dieser varringert die Chance
gines Charaklars, den Monstern mit Zaubersprichan
Schaden zuzufigen. :

KAMPFBEWEGUNGEN

Die Anzahl der Schrilte eines Charakters wird
durch seine Last, seine Starke und die anoeleagle
Waffe bestimmt Diese Anzahl wird im
Charakterwerte Bildschinm und beim Kampf
angezeigt. Rampfbewegung st wichtig, um dem
Gegner naher zu kommen, und (wenn der Kampf
zu hart wird) vor thm zu fliehen,

FLUCHT

Wenn ein Charakter schneller, als seine Feinde ist,
kann er vom Schlachtfeld Miehen. st er
langsamer so kann er das nicht Er hat eine
50%-Chance, zu fliehen, wenn er genauso schnell
wie sein schnellster Gegner ist. Hier gibt es
Jjedoch eine Ausnahme: ein Charakter kann den
Rand des Schiachtfeldes erreichen, wenn der
Gegner ihn nicht sehen Kann. Dies funktoniert,
auch wenn er langsamer {st



RUCKKEHR ZUR PARTY

Ein Charakter, der vam Schlachtfeld flieht, kehrt
nach dem Kampf zu seiner Gruppe zwlick. Er
bekommt jedoch keine Erfahrungspunkte. Wenn
alle aktiven Charaktere flishen, sind die
bewuiitlosen und toten Mitglieder dieser Gruppe
verloren.

KAMPFSTRATEGIEN

Um im Kampf zu skegen, verledll ein geibter
Spieler seine Charaktere iiber das Schlachtfeld,
benutzt vor und wahrend des Kampfes efekiive
Spriiche, mandvriert seine Charalitere in ginstige
Ausgangspositionen und greift mit den Starksten
von thren und mit den besten Waffen an,

VERTEILUNG DER PARTY

Wenn eine Schlacht beginnt, ist die Gruppe
automatisch in der Reihenfolge der Liste aul dem
Bildschirm aufgebaut. Charakters, die weiter oben
in der Liste stehen, bilden die Front und werden
bei Angriffen auch als erste verwundet Um die
Reihenfolge in der Gruppe zu verdndern, wird das
AndermyRang-Menii benutzt, wahrend die Gruppe
im Lager rastet Setren Sie die gut ausgeristelen
Kampler ganz nach oben und die leichier ver
wundbaren Magier und Diebe nach unten auf die
Liste. Wahrend des Kamples kann die Liste nichl
verandert werden. Wenn eine Schlacht beginnt,
kann sich Thre Gruppe In elner sehr schlechten
Position befinden. Wenn Sie sich verteidigen
wollen, bewegen Sie die Gruppe am besten zu
einem Baum oder zu elner Wand, um dadurch
seitlichen Schutz zu erangen. Gehen Sie durch
eine Tior zurlick, so bringt Sie das in eine sehr
ginstige Verteidigungsposition, da lhre Gegner
durch diese Tir miissen, aber nur einzeln
hindurch kénnen. Weiterhin sollien Sie die
Fauberer hinter der Front bzw Kampflinie in
Sicherheit bringen.

VERWUNDETE CHARAKTERE

Ernsthall verletzte Charakters sollten sich, sofern
dies moglich ist. von der Front zurlickziehen. Dies
giht dem Gegner jedoch eine ginstige Gelegen-
heit fir einen Angriff aus dem Hinterhalt. Es ist
dabei also besondere Vorsicht gebolen.

STOPPEN VON ANGRIFFEM MIT
FERNWAFFEM

Fin Charakter kann keine Schufwaffen benutzen,
wenn ein Gegner direkt neben Thm steht. Um also
die Schufisalven des Gegners aulzuhalten,
brauchen sie einfach nur einen Charakter in
dessen Mahe aufzustellen, Wollen Sie selbst einen
Fernangrill starten, soliten Sie fhre Charaktere
natiiich vom Gegner fern halten.

AUSNL:!TZEN DER GEGNERISCHEN
SCHWACHEN

Mutzen Sie die Schwachen des Gegners aus,
indem Sle Thre Angriffe aul hilllose, verwundete,
oder allzinstehende Feinde richten. Konzentrieren
Sie Thre Attacken aul einen Gegner, anstatt
mehrere nur leicht zu verletzen (Ausnahme: alle
Tegner, die zaubern konnenl Denn ein Gegner
der nur noch einen Trefferpunkt hat, kann noch
genauso stark angreifen, wie elner, der noch
unverletzt ist. Wird ein Zauberer getroffen, so sind
selne Zauber fiir diese Runde verloren. Versuchen
Sie die gegnerischen Zauberer jede Runde
anzugreifen und [hre eigenen zu schiilzen,

NACH DEM KAMPF

Wenn einer oder mehrere Charaklere auf dem
Schlachtfeld dberleben, bleiben die Korper der
hewuptiosen und toten Mitglieder bel der Gruppe.
Flicht die gesamte Cruppe aus einem Kampf, so
sind alle bewuftlosen und toten Spieler flr immer
verloren. Wurden alle Parlymitglieder im Rampl
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erschlagen, so missen Ske den letzten gespeicher

ten Spielstand laden und es von dort aus noch
einmal probieren,

MAGIE

Magie ist fiir das (berleben der Farty duperst
wichtlg. Zauberer konnen viele machtige Offensiv-
und Defensivspriche zaubem. Kleriker benutzen
auferdem noch Hellungsspriiche, um verwundete
Charaktere zu behandeln. Ein Zauber kann in
efner von vier Formen existieren:

o im Gedachinis eines Charaklers

8 im Spruchbuch eines Charakbers

@ auf einer Schriftrolle niedergeschrieben

o als Zauberstab

Ein Charakter, der einen Zauber im Gedachinis
hat, kann diesen mit dem Spruch-Befehl
aktbvieren. Schriftrollen und Zauberstfibe konnen
mit dem Mutze-Befehl aehandhabt werden. Der
Vorgang des Erinnerns an einen Spruch davert 15
Minuten der Spielzeit pro Spruchstule. Hinzu
kommt eine Vorbereltungszeit, die von der Stufe
des Spruchs abhinaig ist:

Stufe 1-2 - 4 Stunden
Stufe 3-4 - 6 Stunden
Stufe 5-6 . 8 Stunden
Stufe 7-8 - 10 Stunden
Stufe 9 - 12 Stunden

BEISPIEL: Um sich an zwei Spriiche der Stufe 1, ginen

Spruch der Stufe 2 und einen Spruch der Stufe 3 zu

erinnarn, [st folgends Zeit notig: (8 Std. Vorbereitung) +

{2 *15 Min.) + (1 * 30 Min.) + (1 * 45 Min.) = 7 Std. und
45 Min,

MAGIER
Wenn ein Magier fiir eine héthere Ebene trainiert,
sucht er sich einen neuen Spruch aus und traat

diesen in sein Spruchbuch ein. AuBerdem kann
ein Magier Schriftrollen abschreiben, wenn er die
Jeweiligen Spriiche kennt und bereits eine Stufe
ermeicht hat, die es ihm ermdglicht, diese Spriiche
auch zu zaubern. Um einen Spruch aufzuschreib-
en, muf man ihn entweder im Laden Identiffzierzn
lassen, oder mit Magle Leser selber identifizieren

KLERIKER

Kierikale Magie erfordert kein Spruchbuch, Alle
Klerikerspriiche der jeweiligen Stufe sind dem
Kleriker stindig zuganglich. Um sie zu benutzen,
mup er sie lediglich lemen. Anders als Magier,
kinnen Kleriker ohne Vorbereitung Schriftrollen
benuizen. Diese verschwinden jedoch nach der
Benutzung.

HINWEISE ZUR MAGIE

Sowohl Magier, als auch Kleriker konnen Spriiche
zum Schutz der Farty wahrend eines Kamples
einsetzen. Vorbereitende Spriiche, wie 2B Segen
oder Stiarke, konnen die Party schiitzen, wenn sie
unmittelbar vor dem Kampf aktiviert werden.
Kampfspriche konnen benutzt werden, um den
Gegnem im Kampf Schaden zuzufiigen
Hellungsspriiche kimnen wahrend und nach dem
Fampf angewendet werden, Mach der Benutzung
scollten die Spriiche so bald wie moglich wieder
ins Ged#chinis gerufen werden, Am besten
geschieht dies direkl nach dem Kampl Wenn sie
im Lager sind, konnen die Spruchbenutzer fhre
Spriiche lemen. Benutzt man den Rast-Befehl, so
haben sie die Méglichkeil, sich die Spriiche
elnzupragen.

HINWEIS: Es ist besonders effektiv, vor jeder Rast
(besondars nach harten Kdmpfen) den Spielstand zu
speichern. Ebenfalls hat es sich als nitzlich erwiesen,
stats zwai unterschiedliche Spislstinde zu behalten,
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Das gibt einem die Moglichkel, 2wischen zwel aller-
nativen Situationen zu wihlen, wenn man an einer
Stelle nicht vorankommt.

MAGISCHE SCHATZE

Bel Ihren Reisen werden Sie auf Monster und
Ratsel stofen, die zwischen lhnen und der Lisung
ihrer Aufgabe stehen, Sie werden auch magische
Gegenstande finden, die Thnen nittzlich sein
werden. Haben Sie elnen Schatz gefunden. so
konnen Sie herausfinden, ob darin magische
Gegenstande sind, indem Sie den Magis
Entdecken-Spruch benuizen. Um genaver
herauszulinden, was das dann [@r ein Gegenstand
ist, missen Sie ihn im Laden identifizieren lassen.
Finige magische Gegenstande sind in Wirklichkeit
verflucht und kénnen einen grofen Schaden
verursachen. Wenn ein Chamakter einen
verfiuchten Gegenstand anlegt, mu@ ein Fluch
Bannen-Spruch benutzt werden, bevor der
Gegenstand wieder abgeleat werden kann,
Bestimmte magische Gegenstande, wie zB
Zauberstabe und Schriftrallen, kénnen auch nur
von bestimmien Rlassen benulzt werden. Wieder
andere funktionieren tberhaupt nicht, wenn
bestimmte andere magische Gegenstande zur
gleichen Zeit benutzt werden. Der loluende Text
beschreibt einige der Gegenstande, die Sk finden
konnen. Beachten Sie, daf manche davon sehr
sellen sind und Sie diese nicht unbedingt finden
werdern.

ZAUBERSTABE kinnen mit dem Nukze-Befehl
benutzt werden. Jedem Stab ist ein Zauber
zugeordnet, den man mehrmals aufrufen kann Es
steht von vorn herein fest, wie oft man den Stab
benubzen kann (25 10 Feuerballe oder 15 Madische
Geschossel Welcher Zauber mit einem Stab

verbunden ist, kann man nur herausfinden, indem
man damit herumexperimentiert, oder ihn
identifizieren (a8t

TRAMKE konnen viele verschiedene Effelite haben.
Finige heilen verwundete Charaktere, andere
lassen diese beschleunigen, oder unsichtbar
werden. Sie konnen mit dem Mutze-Beflehl
angewendet werden,

SCHRIFTROLLEM beinhalten entweder Kleriker
oder Magier-Spriche. Ein Magier kann die
Schriftrollen mit dem Motiere-Befehl in sein
Spruchbuch dbertragen, vorausgeselzl, dap sie
keiner hoheren Stufe angehoren. Magier und
Kleriker konnen mit dem Nutze-Befehl die
Schriftrollen direkt benutzen, selbst, wenn sie sich
an diese Spriche nicht erinnemn konntern.
Schriftrollen verschwinden, wenn sie einmal
benutzt oder abgeschrieben wurden, Magier
missen ihre Schriftrollen identifisieren lassen,
oder mit Magie Lesen’ selber identifizieren, wenn
sie diese benutzen oder abschreiben wollen. Diehe
ab der 10ten Stufe kionnen in einigen Fallen auch
Spriiche von Magierschriftrollen bemitzen,

MAGISCHE RUSTUNGEN UND SCHILDE werden
von besonders geschickten Handwerkem
hergestellt und anschliefend mit Schutzzauberm
versehen, Die Macht dieser Gegenstande st sehr
unterschiedlich. Magische Ristungen stellen in der
Regel einen grofen Gewinn dar, da sie nicht mit
giner so grofen Behinderung verbunden sind, wie
entsprechende normale Ristungen.

MAGISCHE WAFFEM gibt es in vielen
verschiedenen Grafen, Formen und Starken.
Einige erhdhen sogar den ETWO des Tragers,
sowle den Schaden, den er verursachen kann Es
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gibt auch Walfen, die andere fantastische
magische Eigenschaften aufweisen, wie zb
Extraboni gegen eine bestimmte Sorte Monster st
eine magische Waffe erst einmal angelegt, kann
der Charakter sie in allen weiteren Kampfen
benutzen.

MAGISCHER SCHMUCK isl besonders haufig
anzutrellen, Diese Gegenstande kdnnen die
unterschiedlichsten magischen Eigenschaflen
hahen, Einige verbessern die RK, andere konnen
magische Geschosse abfeuern oder bleten Schutz
vor Feueratlacken. Ist der Schmuck erst einmal
angelegt, bietet er seinem Besitzer das volle
Austnaf seiner schittzenden Krifte. Eine
Ausnahme hilden bestimmie Halsketten, die mit
den Mutze-Gefehl aktiviert werden miissen,

MAGISCHE KLEIDUNG kénnen so gewdhnliche

Dinge, wie Handschuhe oder Umhange sein, sind
aber von machtiger Magie durchdnmgen. Um sie
anzulegen, missen Sie das Besitz-Mend benutzen.

LEBEWESEN DER
FORGOTTEN REALMS

Die Bewohner dieser Regionen sind zahlreich und
vielfaltia, Hier ist elne Liste mit Manstern, denen

Sie in Thren Abenteuem begegnen konnen. Einige
dieser Kreaturen sind extrem selten, und es kann
daher passieren, daf Sie nicht alle sehen werden.

# w "l
L
"
Todesfee -——
Diese basen Geister fillen mit ihren gelsterhaften
Klagen die Herzen der Menschen mil Angst und
Schrecken. Wenn sie angrelfen, 1duft es einem
eiskalt den Ricken herunier

Betrachter :

Sie sind ein Horror der besonderen Art, Sie
besilzen eine grofe Macht. Jedes der Augen
dieser Kreatur hat eine einzigartige magische
Frait. Diese Wesen sind mit einer stabilen
chitinartigen Haut fepanzert.

Landhai
Sie entstanden bei dem Experiment eines
verricklen Magiers. Sie sind dumm, leicht reizbar
und standig hungrig.



Aaskriecher
Diese riesigen, wurmartigen Kreaturen besitzen
acht Tentakel, von denen jeder einzelne einen
Angriff pro Runde starten kann Aaskriecher
lahmen Thre Opfer und verschlingen sie dann,

Todestyrann
Eine seltene und gefahrliche Form der untoten
Betrachter: Ske erscheinen trage, wie verwundete
Betrachter Aber sle besitzen trotzdermn noch einen
Cirofteil ihrer urspringlichen magischen Krall.

Crakolich
Machtvolle, untote Drachen, deren Angriffe durch
einen-gefhrlichen Atem, sowie einer
paralysierenden BerGhrung unterstiitzt wird,

Drakolisk
Diese Wesen sind die Bastarde von Schwarzen
Drachen und Basilisken. Drakolisken vereinen den
feurigen Drachenaterm mit dem versteinernden
Blick eines Basilisken

Drachen

Drachen gehdren zu den stirksten und gefahriich-
stenn Monstern, auf die die Farty treffen kann Je
alter und grifer der Drache ist, desto schwerer Ist
er zu erlegen, und desto mehr Schaden kann er

der Farty Zulligan.

Schwarzer Drache
Er greift an, indem er einen Saurestrahl speit und
mit seinen Rasiermesserscharfen Klauven und
Fangen zuschlagk.

L, S

Blauer Drache
Dieser Drache speit Lichtblitze und greift im
Mahkampl mit seinen Klauen und Fingen an

Griiner Drache
Dieser Drache hesitzt elnen giftigen Atem und st
fiir seine Grausamkeit bekannt.

Roter Drache
Dieser Drache ist der meist gefrchbetste unter
ihnen. Sein Angriff erfolgt durch einen
vernichtenden FeuerstrahL
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WeiBier Drache
Er ist einer der kleineren Drachen. Er greiflt sowahl
mit eisiver Ralle, als auch mit seinen Klauen und
Fangen an.

Elemente

Elemente sind starke, aber relativ dumme
Geschiple, die von den Elementenebenen
heraufbeschworen wurden. hre Starke varrilert, je
nach Typ. und die Charakteristika sind daher
unterschiedlich.

Erdelement
Erdelemente sind machtige Kreluren, die sich sehr
langsam bewegen und aus Erde und Stein
heraufbeschworen werden Konnen

Feueralement
Feuerelemente sehen aufers furchteinflofend aus
und kénnen wilde Gegner sein. Sie sind gegen
magische und nichbmagische Feuerattacken
imrmun.

Purpurwurm

Riesige Wirmer, die sich, auf der Suche nach
lileinen Appelithappen etwa In der Grofe eines
Abenteurers), durch den blofen Fels graben

Riesen

Bei diesen Wesen gibt es gewaltige Unterschiede
in Kraft und Intelligenz. Die folgenden Riesen sind
recht hauflg anzutreffen.

Wolkenriesen
Sie geharen zu den Starkslen unler den Riesen,
Einige von ihnen kénnen Magie benutzen,

Feuerriesen

Diese Riesen sind brutale und unbarmhberzige
Krieger, die aussehen, wie gigantische Zwerge. Sie
haben flammend rote und orange Haare und eine
Haut, so schwarz, wie Rohle. Einige Feverriesen
=ind in der Lage, Magie zu benutzen.



Rakshasa

Rakshasa sind bise Gelster, die ihre Opfer mit
Nusionen und falscher Hollichkeit tauschen, Aber
in Wirklichkelt sind sie scharfsinnige Kampler und
Magiebenulzer

Salamander

Bewohner der Feuerebene, die Immun gegen alle
Angriffe auf Feuerbasis sind. Sie sind sehr
gef@hrliche Gegner, da sie gegen alle
nichtmagischen Wallen immun sind.

Erdkoloss
Diese sublerranen Flelschiresser graben sich mit
ihren gewaltingen Klaven durch den Boden

MNeue Monster

{Die folgenden Maonster erscheinen zum ersten Mal in
ginem AD&D™ Computer Fantasy Rollenspiel.)
Legends;

RK = RiUstungsklasse; TW = Trellerwirlal;

BEW = Anzahl der Bewegungen pro Runde;

INT = Intelligenz; GES = Gesinnung (N = Neutral,
CB = Chaotisch-Bose); ETWO = erfarderlicher Treffer-
wurf gagan RK 0; ANG = Anzahl der Angriffe;

MW = Magiewiderstand; SCHD = Schaden;

BES ANG = besondare Angrifie;

BES VER = besondere Verteidigung:

EP = Erfahrungspunkte

Banesklave, schwarz

RK:4 TW:8 BEW: 15 INT: Hoch
Gréifie: G GES: CB ETWO: 13 ANG: 3
SCHD: 1W41WaWa

BES ANG:Saureatem, Magie

BES VER: s.u. EP: 3000

Bane schuf drei Sorten Diener, die von seinem
Kommandant Gothmenes befehligh werden sollten.
Diese schwarzen Lakaien kinnen, wie die
Schwarzen Drachen, einen Saurestrahl speien. Sie
konnen unsichthare Objekte sehen und folgende
Zauberspriche einmal pro Tag sprechemn:
Kaltekegel, Monster bannen, Eissturm, Fluch,
Vierlangsamen und Ungeschicklichkeit, Sie sind
immun gegen Furchi, Gift und Bezaubern.

Banesklave, blau

RK: 2 TW: 10 BEW: 24 INT: Hoch
Grofe: G GES: CB ETWO: 11 ANG: 3
SCHD: 1WEAWE2WE

BES ANG: Blitzalem, Lichlaura

BES VER: s.u. EP: 4000

Wie die schwarzen Banesklaven wurden sie
aeschaffen, um Gothmenes zu dienen.
Entsprechend den Blauen Drachen, Kdnnen sie
Lichtstrahlen spelen. Ske verstrahlen Elektrizitat, so
dafi jeder, der sie angreill selber den doppelten
Schaden davon traglh Sie konnen unsichtbare
Objekte sehen und sind immun gegen Furcht, Gift
und Bezaubern.




Banesklave, rot
RK: 0 TW:12 BEW: 30 INT: Hoch

Grobe: G GES: CB ETWD: 5 ANG: 3

SCHD: 1WEMWEZWE

BES ANG: Feueratem, Feusrgrift

BES VER: s5.u. EP: 12000

Auch sle wurden von Bane erschaffen, um
Golhmenes zu dienen. Wie die Roten Drachen
kimnen sie Feuer spelen. Jeder Treffer eines roten
Sklaven verursacht einen zusatzlichen 2WG
Feuerschaden, da ihre Korper eine sehr intensive
Hilze aussirahlen Sie kénnen unsichibare Objelte
wahmehmen und sind gegen Furcht, Gift wnd
Bezaubern imimun.

Riesendrachenhahn

RK: 2 TW: 10 BEW: 24 INT: Tier
Grofe: G GES: N ETWO: 11 ANG:1
SCHD: 1We

BES ANG: Versteinerung EP; 2000
Seltene mutlerte Form des Drachenhahns Sie sind
acht Fuf grof und noch wilder als der normale
Drachenhahn Wegen ihrer Gréfe emahren sie
sich von kleinen Saugetieren und grofien Echsen,
Sie sind unglaublich schnell und auferdem
auferst gefahrlich, da sie ihren Gegner versteinern
kannen.

GroBe Margoyle

AK: 0 TW:12 BEW: 15 INT: niedrig
Grofe; M GES; CB ETWO: 8 ANG: 4
SCHD: fWADMTWADEWEZWE

BES VER:immun gagen narmale Waifan EP: 6000
Die grofien Margoylen sind Verwandte der
Margoylen, Belde benutzen ihre Klauen, Hamer
und Fange zum Angrill. Aber die grofen
Margoylen sind starker und schneller Sie leben
oftmals in den gleichen Gebieten, wie die

Margoylen.

GroBer Otyugh

RI: 0 TW: 14 BEW: 6 INT: durchschnin
GrisAe: G GES: N ETWD: 7 ANG: 3
SCHD: 2W102W101WeE

BES VER:immun gegen Krankheaiten EP: 10000

Die Magier in den Realms haben hersusgefunden,
das Otyughs eine perfekte Verteidigung bieten,
wiahrend sle nutzlosen Abfall vernichlen. Da viele
Magier berelts unzufrieden mit dem vielen Abfall
sind, haben einige den Otyugh verbessert. Mit
Ausnahme ihrer Grige und Starke sind die
grofien Otyughs identisch mit den Otyughs
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Higelriese, Schaman

AK: 3 TW: 10 BEW: 12 INT: durchschnitt

Grofe: G GES: CE ETWO: 11 ANG:1

SCHD: 2We EP: 2000

Ein paar Higelriesenstamme haben Schamane,
die so gut zaubern konnen, wie Kleriker der
flinften Stufe. Ansonsten sind sle genauso, wie die
anderen Higelriesen.

GroBer Eisengolem
RK:0 TW: 27 BEW: 9 INT
Grofe: G GES; M ETWO: &
SCHD: 4¥W10/4W10

BES ANG: giftiger Atem
BES VER: Immumnitaten EP: 27000

Grofe Cisengolems sind besonders grofie
Verwandle der Eisengolems. Sie sind viermal so
amfi wie ein normaler Mensch, Wie die Kleineren
Eisengolems sind sie gegen jeglichen magischen
Angrill immun, aufer gegen Angriffe mit
Elelitrizitat pwelche sie vedangsamen) und Anariffe
mit Feuer (welche sie heilenl Thre enorme Grofe
und Krafl macht sie zu noch tadiicheren
Ungeheuern, als die normalen Eisengolems. Mur
die machtigsten der Magier konnen diese
Kreaturen erschaffen.
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Kalistesspinne

RK: -1 TW: 13 BEW: 18 INT: Hoch

Grife: G GES: CB ETWD: 7 ANG: 3 MW: B5%
SCHD: 2Wa/2WE2WE

BES ANG: giftiger Bif, Magie

BES VER: Flimmern, Immun, EP:14000

Marilith Kalistes schuf diese hochintelligenten
Spinnen. Sie benutzt sie als Wache und als
Botschafter Ihr Biff ist so giftig. dag ein
Getroffener schnellstens ein Qegengift bendtigh um
nicht zu sterben. Sie konnen unsichtbare
Gegenstande wahrnehmen und folgende Zauber
einmal pro Tag sprechen: Todeszauber Aufldsung,
Schwachsinn, Feuerschild und Monster bezaubermn.
Sie sind genen Gilt und Bezaubern immumn.

Eisschlange

RE:5 TW: 4 BEW: 15 INT: Tier

Grofe: G GES: M ETWOD: 17 ANG: 1

SCHD: 1W3

BES ANG: Kilteatem

BES VER:immun gegen Kélte EP: 420

Sie bevorzugen Qletscher und hohe Gipfel als
Wohnraum. Menschen komimen nur selten mit
ihnen in Berithrung, sofern sie in besonders
kalten Wintern nicht in héhere Regionen reisen. lhr
Angrill gleicht dem des Welfen Drachen



Pyroschiange

RK:5 TW: 4 BEW: 15 INT: Tier

Grofe: G GES: M ETWD: 17 ANG:1

SCHD: 13

BES ANG: Feueralem

BES VER: immun geaen Feuer EP: 420

Diese Schlangenbrut zieht es vor, In verlassenen
Wiisten oder In Vulkanen zu leben. Dort bilden sie
lnckere Familien. Da ske wenig mit Menschen zu
tun haben, halten sie sie [ir elne Form von Beute
Wie der Rote Drache konnen sie Feuer speien.

Elektrospinne
RK: 4 TW:5 BEW: 12 INT: niedrig

Griife: G GES: CB ETWD: 15 ANG:1

SCHD: 2W4

BES ANG: Blitzatem

BES VER: immun gegen Elekir. EP: 850
Elektrospinnen finden sich tberall in Kalistes
Dimension. Wie der Blause Drache kénnen sie
einen Lichiblitz speien. Sie migen Engpésse, die
es ihnen ermdglichen, Thre Opfer mehrmals mit
einem Lichtblitz zu trelfen,

Megaspinne
RK: 1 TW: 2 BEW: 15 INT: durchachnitt

GrifBed: G GES: CB ETWO: 11 ANG:1

SCHD: 2Wa

BES ANG: giftiger Bl EP: 2000

Einige Spinnen in Kalistes' Dimension werden sehr
grof und sehr schiau. Bei einem Bif von diesen
Monstern ist ein Gegenaift unerlaflich,

Hypnospinne
RK: 4 TW:5 BEW: 12 INT: niedrig

Grife: G GES: CB ETWO: 15 ANG:1

SCHD: 2W4

BES ANG: Hypnaoblick EP: 420

In Kalistes' Dimension leben viele wilde
Hypnaospinnen. Jeder, den fhr Blick trifft, wird
gelihmt. Splegel und andere refleklierende
Gegenstande konnen benutzt werden, um fhren
Blick gegen sie selbst zu richten.
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Steinspinne
RK: 4 TW:5 BEW: 12 INT: niedrig

Grofe: G GES: CBE ETWD: 15 ANG:1

SCHD: 2W4a

BES ANG: Versteinarung EP: 850

Steinspinnen gehbren zur verbreiletsten Spinnenart
in Ralistes’ Dimension. Sie sind so groff wie Grofe
Spinnen. Thre Beute verwandeln diese magischen
Arachniden in Stein, um ske dann in Thre Hohle zu
bringen und spater #u verzehren.

Wandelnde Bdume

RK: 0 TW: 12 BEW: 6 INT: keine
GroBe: G GES: M ETWD: 9 ANG: 2

SCHD: 4WESWE

BES VER: immun gegen Verwirrung EP: 7000

Die Krifte von Moander edauben es seinen
Anhéngern, Pflanzen zu beleben. Als der
Moanderkult sich mit derm Magler Marcus traf,
wurde diese Kraft aul viele Baume des Elven
Court angewandt. Diese Baume sind nicht
intelligent, und folgen gedankenlos den
Anordnungen des Kults, Sle besizen zwel starke
Aste, mit denen sie zuschlagen Kannern

Beschreibung der
Zauberspriiche

Klerikerspriiche, Stufe 1

SEGEN verbessert den ETWO von freunclich
gesinnten Charakteren um L Ein Charakter, der in
der Mahe von Monstern steht, wird von dem
Spruch nicht betroffen. Dieser Spruch st
besonders geeignet, um vor Rampfen die Spieler
zu starken.

VERFLUCHEN reduziert den ETWO des
Gegners um 1. Der Gegner darf nicht in der Mahe
der Farly oder eines N3C stehen, und die Aus-
wirkunoen sind nicht kollekitiv

LEICHTE WUNDEN VERURSACHEN
verursacht bei Gegnern 1-8 Schadenspunkte.
LEICHTE WUNDEN HEILEN heilt 1-8
Trefferpunkte, jedoch nicht Gber das Punkie-
maximum des Charakters hinaus.

MAGIE ENTDECKEN zeigt. welche Gegen-
stande und Schatee magisch sind. Mach der
Aktivierung dieses Spruchs kann man in den
Listen sehen, was davon magisch ist. Die
magischen Gegenstande werden dann mit einem
vorangestelltlen Stern gekennzeichnet.

SCHUTZ VOR BOSEM verbessert die R und
Rettungswiirfe um 2, sofern der Angreifer boser
Qesinnung ist. Die Auswirkungen des Spruchs
treffen nur einzélne Fersonen.

SCHUTZ VOR GUTEM verbessert die RK und
Rettungswiirfe um 2, sofern der Angreifer guter
Gesinnung ist Die Auswirkungen des Spruchs
treffen nur einzelne Personen.

KALTE WIDERSTEHEN halbiert den Schaden,
der durch Kalteangriffe entsteht und verbessert
Rettungswiirfe gegen Kalte um 3



Klerikerspriiche, Stufe 2

FALLEM FINDENM zeigt die Fallen, die sich auf
dem Weq der Farty befinden.

PERSOM FESTHALTEN kann Charaktere
paralysieren (zB: Menschen, Zwerge, elcl Dieser
Spruch funktionkert bei bis zu 3 Gegnemn gleich-
zeitig.

FEUER WIDERSTEHEN halbiert den
Schaden, der durch Feuer verursacht wird. Aufier
dem werden die Rettungswirfe gegen Feuer um 3
erhoht

STILLE, 4,5m dampft auf magische Weise jeg-
liche Gerusche In dem Bereich um das Ziel. Das
Ziel (Charakter oder Monster), und alle, die in
dessen Mahe stehen konnen fir die Dauer des
Spruchs nicht Zaubem.

GIFT VERLANGSAMER 146t eine Person fiir
die Dauver des Spruchs genesen.
SCHLANGENBEZAUBERUNG blockiert so
viele Trefferpunkte der Schlangen, wie der
Kleriker hat.

GEISTERHAMMER erzeugl voribergehend
einen magischen Hammer Er kann geworfen
werden und verursacht den gleichen Schaden, wie
ein normaler Hammer Geisterhammer Kénnen
Monstern schaden, die mur von magischen WalTen
getmffa‘] werden kénnen.

Klerikerspriiche, Stufe 3

FLUCH VERHANGEN reduziert den ETWO des
Gegners und dessen Reltungswirfe um 4
BLINDHEIT VERURSACHEN blendet einen
Gegner. Um dies riickgéngig zu machen, mup der
Blindheit Heillen-Spruch benutzt werden.
BLINDHEIT HEILEN hebt die Wirkung von
Blindheil verursachen auf

KRANKHEIT VERURSACHENM infiziert den
Gegner mit einem schwachenden Leiden, das ihm
Starke und Trefferpunkte wegnimmi.
KRANKHEIT HEILEM hebt die Wirkung von
von Krankhelten auf, die von Monstern oder vom

Krankheit-Spruch venursacht wurden.

MAGIE BANMNEN hebt die Wirkung von jenen
Spriichen auf, flir die es keinen ﬂJ'i:'.-{lLllel‘l Gegen-
spruch aibd,

GEBET verbesserl den ETWO sowie die
Rettungswiirfe eines friedlichen Charakiers um L
Die entsprechenden Werte von Monstern werden
um 1 reduziert. Dieser Spruch eignet sich
besonders vor einem Kampf, chwohl er nur auf
elnzelne Personen wirkt

FLUCH BRECHEMN heht die Wirkung von Fluch
aul und erlaubt es dem Ziel, verfluchte magische
Oegenstande abaulegen,

Klerikerspriiche, Stufe 4
SCHWERE WUNDEN VERURSACHEN
verursacht beim Gegner 3-I7 Schadenspunkde
SCHWERE WUNDEM HEILEN heilt 347
Trefferpunkte, jedoch nicht dber das Maximum
des Charakters hinaus.

GIFT NEUTRALISIEREN la8t eine vergiftete
Ferson genesen.

VERGIFTEN vergiftet den Gegner tdlich, sofern
er keinen Gegenzauber oder Gegenaift besitzt.
SCHUTZ VOR BOSEM, 3M kann auf
Charabtere und Monster angewandt werden,
Dieser Spruch verbessert die RK und die
Rettungswinrfe des Ziels und aller freundlicher
Charaktere, die in dessen Mdhe slehen, um 2,
wenn der Angreifer base gesinnt ist

STOCKE ZU SCHLANGEN erschafft elne
schreckliche Unmenge an Schiangen, um den
Cegner zu qualen. Fir die Dauer des Zaubers sind
Bewequnoen und weitere Zauber fir den
Betroffenen unmdglich.

Klerikerspriiche, Stufe 5
KRITISCHE WUNDEN VERURSACHEN
verursacht beim Zlel 6-27 TrefMerpunite.
KRITISCHE WUNDEN HEILEN heill 627
Trefferpunkte, jedoch nicht Gber das Maximum
des Charakters hinaus
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BOSES BANNEN verbessert die R des Ziels
um 7 Dieser Spruch funktoniert mur im Kampl
gegen bise Wesen und hat eine begrenzte Dauer
Die Kreatn mu@ einen Retlungswurl machen,
wenn sie getroffen oder vertrieben wirc.
FLAMMEMSCHLAG erlaubt es dem Kleriker,
aus dem Himmel eine Feuersalve auf den Gegner
niedergehen zu lassen. Der Spruch verursacht
6-48 Schadenspunkte bei einem Gegner, dessen
Rettungswurf miBlingt.

TOTE ERWECKEM kann einen nicht-elfischen
Charakler wieder zum Leben erwecken. Die
Erfolgschancen dieses Spruchs hangen davon ab,
wie lange der jeweiline Charakler schon tot war
und wie seine Konstitution zuletzt war Der wieder
belebte Charakter bekommt einen Trefferpuniit
und seine Konstitution wird um | heruntergesetzt
SCHMELLER TOD ist das Gegenstiick zum
Tote Beleben-Spruch und tdtet einen Gegnern Wenn
dieser einen Rettungswurl macht, erleidet er nur
37 Schadenspunkite,

Klerikerspriiche, Stufe 6
KLINGENBARRIERE erzeugt einen wirbelnden
freis aus Auferst scharfen Rlinoen Jeder der
diesen Kreis belritt, erleidet 8-64 Punkte Schaden.
LEID verursacht bei jeder lebenden Kreatur
einen schrecklichen Schaden — es bleiben nur 14
Trefferpunkite Gbrig,

HEILUMNG heil alle Krankhelten, Blindheit,
Schwachsinn und die Trefferpunkle eines
Charaliters (bis auf 1<} Punkiz).

Klerikerspriiche, Stufe 7
VERMNICHTUNG titet den Gegner sofort und
ohne die Maglichkeit eines Retiungswurfes. Wesen,
die gegen Magie immun sind, werden von diesem
Spruch nicht gebmoffen.

ENTZUG VON LEBENSKRAFT nimmt dem
Gegner seine Lebensenergle. Die gleiche Magie
wird auch von Untoten benutzt
WIEDERGEBURT wirkt ahnlich, wie Tote
Erwecken, Die Trefferpunkte werden jedoch
komplett erneverl.

GEMESUNG bringt die Lebensenergie zuriick,
die durch Entzug von Lebenskralt oder durch
Angriffe von Untoten abgezogen wurde

Druidenspriiche, Stufe 1

MAGIE ENTDECKEN gibt dem Charakler die
Méaglichkeit, magische Schitze und Gegenstande
zu erkennen. Mach der Ausfithrung dieses Zaubers
werden magische Dinge mit einem voran-
gestelltern ' gekennzeichnet

VERSTRICKEM verursacht ein ungewdhnlich
slarkes Pllanzenwachstum, sodap sich die
Pflanzen um die Flie aller Wesen wickeln, die
gerade im Wirkungsbereich des Zaubers stehen.
[as helft, es werden nicht nur die Gegner
sondern auch die Verbindeten gefangen.
FEEMFEUER taucht einen Gegner in
magisches Licht. Es werden weilere Ziele sichtbar,
die man sonst nicht sieht. Daraus emibl sich ein
+2 ETWO-Bonus bel Angriffen auf diese Gegner
UNSICHTBARKEIT GEGENUBER TIEREM
machl das Ziel flir nichtmagische, wenig- und
nichtintelligante Tiere unsichthar Dieser Spruch ist
nutzlos bei magischen und intelligenten Wesen.

Druidenspriiche, Stufe 2
RINDEMHAUT festiat die Haut des Ziels und
macht diese weniger verletzlich. Die Ristungs-
klasse wird daher um 1 erhiht Dieser Spruch
elgnet sich besonders zur Vorbereliung auf einen
Kampf, i

FERSON ODER SAUGETIER BEZAUBERN
verandert die Loyalltit der Zielperson, sodap diese
dann fiir die andere Seile kampft Dieser Spruch
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wirkt auf alle Menschenverwandlen Arten, sowie
auf Sdugetiere.

LEICHTE WUNDEN HEILEN heilt 1-8
Trefferpunkle, jedoch nicht Gber das jeweilige
Maximum hinawis,

Druidenspriiche, Stufe 3
KRANKHEIT HEILEN heilt Krankheiten, die
von Monstern oder dem Krankheit-Spruch
verursacht wurden.

TIERE FESTHALTEM entspricht dem Kleriker
spruch Person Bannen. Hierbel werden jedoch nur
riesige, sowie normal grofe Tiere betroffen
GIFT NEUTRALISIEREN entaiftet eine
vergiitete Person.

SCHUTZ VOR FEUER hat verschiedene
Effelite, je nachdem, aul wen der Spruch ange-
wendet wird, Auf einen Druiden angewendet,
absorbiert der Zauber zwdlimal die Trefferpunkte
desjenigen, der den Zauber sprichl. Der Zauber
vergeht, wenn dieses Maximum erreicht wurde,
Wenn der Spruch auf einen anderen Charakter
gesprochen wird, ist er identisch zum Feusr
Widerstehen-Spruch der Kleriker

Magierspriiche, Stufe 1
BREMNMEMNDE HANDE verursacht 1
Trefferpunkt Feuerschaden pro Stufe des
Fauberers, Ein Rettungswurf ist nicht méaaglich,
PERSOMEN BEZALUBERMN andert die
Loyalitit des Gegners, soda@ dieser fiir die andere
Seite kampft Von diesem Spruch werden nur
Charakterz betroffen (Menschen, Zwenge etc)
MAGIE ENTDECKEN entlarvt magische
Gegenstande und Schatze. Mach dem auslasen
dieses Zaubers werden diese mit einem
vorangestelltern ™ geliennzeichnet.
VERGROSSERN macht das Ziel grifer und
starker Je hoher die Stufe des Zauberers, desio
grivfer die Auswirkungen des Spruchs.

FREUNDSCHAFT erhahit das Charisma des
Zauberers um 2-8. Dieser Spruch ist besonders fir
Verhandlungen mit M5C geelgnet

MAGISCHES GESCHOSS verursacht 2-5
Trefferpunkte pro Qeschof Ein Rettungswurl ist
nicht méglich. Pro zwel Stufen startet ein Geschof,
Dieser Spruch schadel jedem alleinstehendem
Fiel innerhalb der Reichweite. Wenn das Ziel gegen
Magie immun ist oder einen magischen Schutz
hesitzt, bekommit es keinen Schaden ab.
SCHUTZ VOR BOSEM erhéht Ristungsklasse
und Rethimgswinrfe des Ziels um 2, wenn die
Angreifer boser Gesinnung sind.

MAGIE LESEN ermiglicht es einem Magier
eine Schriftrolle vorzubereiten und 2u lesen. Dieser
Vorgang entspricht der [dentifizierung im Shop,
Mach dem Auslosen dieses Zaubers kann der
Magier beliebige Spruchrollen benutzen oder
notieren, vorausnesetzt daf sie seiner Stule
entsprechen.

SCHILD wehrt feindliche Magisches-Geschofi-
Spriche ab und verbessert den Rettungswurl des
Magiers. Eventuell wird auch die BR erhihl
SCHOCKGRIFF verursacht 18 Trefferpunkite
elektrischen Schaden + 1 Trefferpunkt pro Stufe
des Zauberers.

SCHLAF legt M5 Gegner schlafen (je nach
Grifel Ein Rettungswurf ist nicht maglich.
Charaktere die nur mit 5 oder mehr Treffern
vernichiel werden konnen, sind gegen diesen
Spruch immun.

Magierspriiche, Stufe 2
UNSICHTBARES ENTDECKEMN ermaglicht
es dem Verzauberten, unsichthare Wesen zu
sehen

UNSICHTBARKEIT macht das Ziel unsichtbar.
Der ETWO wird beil Handgemengen gegen
Unsichtbare um 4 reduziert. Es ist nicht maalich,
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auf die Unsichtbaren zu zielen, Unsichtbarkeit wird
aufgehoben, wenn das Ziel angreift oder zaubert.
KLOPFEMN offnet Schidsser. Der Spruch wirkt auf
magisch und aul mechanisch verschlossene
Schlosser, Kisten, usw

SPIEGELBILD erzeugt 14 Nusionare Doppel
ganger des Magiers, um Angreifer zu verwirmen.
Die Doppelganger verschwinden, sobald sie
angegriffen werdern. -

STRAHL DER SCHWACHUNG reduziert die
Iraft des Ziels um 25% plus je 2% pro Stufe des
Zauberers.

STINKENDE WOLKE paralysiert alle, die im
Wirkungsbereich stehen fir 2-5 Runden, Wenn
dem Ziel ein Retungswurf gelingt, ist es zwar
nicht paralysiert, aber Ubelkelt (berkommt es,
und seine RK wird fiir 2 Runden reduziert
STARKE erhoht die Kraft des Ziels um 18
Punlkite, je nach dessen Klasse

Magierspriiche, Stufe 3
FLIMMERN schiitzt den Magier Er verschwindet
Jede Runde, nachdem er agiert hat. Mach seinen
Aktionen ist er fir diese Runde nicht mehr
angreifbar

MAGIE BANMEN hebt alle Auswirkungen jener
Spriiche auf, fiir die es keinen spezielien
Gegenspruch gibt. Dieser Spruch verspricht all
denen Hellung, die gebannt, geschwacht, oder
verlangsamt wurden.

FELUERBALL ist eine magische Explosion, die
-6 Punkte Schaden pro Stufe des Zauberers
verursacht. Alle Wesen, diz im Wirkungsbereich
stehen, werden davon gebroffen. Wenn der Gegner
elnen Rettungswurl macht, ist der Schaden nur
hally so grof Die Krfle dieses Spruchs verlangen,
daf sorgfaltig gezielt wird. Mit dem
Zentrum-Befehl kann eingestellt werden, wer im
Wirkungsbereich stehen soll. In geschlossenen

Raumen werden In jeder Ecke 3 Felder nicht von
dem Spruch getroffen, sofern der Spruch in die
Bildschirmmitie zentriert wurde, Draufen ist der
Wirkungshereich etwas kleinec

HAST verdoppelt die Bewegungen des Ziels und
dessen Anzahl der Mahkédmple pro Runde, Dieser
Spruch ist nur von sehr begrenzter Daver und
sollle daher erst unmittelbar vor dem Kampf
gesprochen werden. Vorsicht: Beschleunigen
bewirkt bei dem betroffenen Charakter daf er um
ein Jahr altert.

PERSON FESTHALTEN kann Charaktere
paralysieren. Mit diesem Spruch kdnnen bis zu 4
Personen gebannt werden,

UNSICHTBARKEIT, 3 METER macht alle
Gegenstande und Personen in der Umgebung des
Fauberers unsichtbar Der ETWO bei Angriffen
gegen Unsichthare wird wm 4 verringert. Die
Charaktere werden wieder sichtbar, sobald sie
etwas anderes tun, als sich zu bewegen. Beachien
Sle: elnlge Monster konnen auch unsichtbare
Wesen sehen.

BLITZSTRAHL ist ein mangisch-elekbrischer
Angriff, der pro Stufe des Zauberers 16 Funkte
Schaden anrichtet. Der Schaden wird halbiert,
wenn der Gegner seinen Rettungswurl macht. Der
Blitzstrahl erstrechkt sich (ber 8 Felder vom
Zauberer aus nach vorne. Er wird auch von
Wanden reflektiert und aul den Zauberer
zurtiickgeworfen, Ziele, die zwischen Zauberer und
Wand stehen werden dann zweimal gebroffen.
SCHUTZ VOR BOSEM, 3 METER schiitzt
das Ziel und alle Charaktere in dessen Mahe
Dieser Spruch erhoht die RK, sowie die Rethungs-
wiirfe der Geschiltzten um 2, sofern die Angreifer
bser Gesinmung sind.

SCHUTZ VOR GUTEM, 3 METER schiitzt
das Ziel und alle Charaktere In dessen Mahe.
Dieser Spruch erhdht die RE, sowie die
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Rettungswitrfe der Geschitzten um 2, sofern die
Angreifer guler Gesinnung sind.

SCHUTZ VOR NORMALEN
GESCHOSSEN macht das Zlel gegen nicht-
magische Geschosse Immmn.
VERLANGSAMEN halbiert die Zahl Mahangriffe
und der Bewegungen des Ziels pro Runde. Die
Anzahl der Ziele entspricht der Stufe des
Fauberers. Dieser Spruch kann benutzt werden,
um die Auswirkungen von Beschleunigen
aufzuheben. Es kinnen nur jene Personen damit
verzaubert werden, die der gegnerischen Partei
angehoren.

Magierspriiche, Stufe 4

MONSTER BEZAUBERHM a8t das Ziel fir
denjenigen kampfen, der den Zauber sprichl.
Dieser Spruch funktioniert bei den meisten
lebenden Kreaturen und kann bis zu B von ihnen
auf einmal erreichen,

VERWIRBUNG trifft 216 Ziele. Sie werden jede
Runde Rethungswinfe machen, verwint
herumslehen, zomig werden, vor Angst MNiehen
ader zum Berserker werden. Verwirmng ist sehr
prakitisch bel einer grofen Anzahl Gegner
DIMEMSIOMNSTOR erlaubt es dem Magjer sich
zu einem beliehigen Ort des Schlachtfelds
innerhalb seiner Sichtweite zu leleportieren.
FURCHT lagt alle Fersonen, die sich im
Wirkungsbereich befinden vor Angst fliehen,
sobald Thre Rettungswiirfe miBlingen
FEUERSCHILD schiitzt den Magier, sodaf
jegliche Kreatur, die einen Angriff wagt, zwar ganz
normal thren Schaden anrichten Kann, aber selbst
den doppelten Schaden abbekomml Der Schild
kann aul Angriffe durch Hitze und Kalte
abgestimmi werden.

UNGESCHICKLICHKEIT bewirkt. dad der
Gegner unbeholfen wird und nicht mehr in der

Lage ist, sich zu bewegen, oder gar anzugreifen.
Macht der Gegner elnen Rethungswurl, so wird nur
die Anzahl seiner Bewequngen und Angriffe
halblert

EISSTURM verursacht bei allen Ziclen im
Wirkungsbersich einen Schaden von 3-30 Punkten,
Ein Retiungswurf ist nicht méglich. Der Spruch
verursacht sogar bei jenen Gegnem volien
Schaclen, die durch Kalte Widerstehen geschiitzt
sind.

KLEINE KUGEL DER
UNVERWUMNDBARKEIT schiitzt den Zauberer
vor Spriichen der ersten, zweiten und dritten Stufe.
Die Kugel ist besonders effektiv wenn sie
zusammen mit Feverschild angewandt wird,
FLUCH BANMNEN beseitiat die Auswirkungen
des Fluch-Spruchs und eraubt es dem Ziel,
verfluchte magische Gegenstande abrulegen.

Magierspriiche, Stufe 5
TODESWOLKE entspricht der Stinkenden
Wolke, mit dermn Unterschied, dap der Wirkungs-
bereich grifer ist und schwachere Monster davon
sogar getdtet werden. Starkere Monster kinnen
eventuell gegen diesen Spruch Immun sein.
KALTEKEGEL entfesselt einen vernichtenden,
konisch geformten Kaltekegel Die Reichweile und
die Schlaghkrait dieses Spruchs erhdhen sich mit
der Stufe des Zauberers.

SCHWACHSINN verursacht bei Zielen, deren
Rettungswurf miBlingt, einen sofortigen Verlust von
Intelligenz und Wissen. Daraus ergibl sich eine
Unfhigkeit, auch nur den kleinsten Zauber zu
sprechen. Um das Opfer wieder zu hellen, mub
der Heilung-Spruch angewendel werdan.
MONSTER FESTHALTEN entspricht Ferson
Bannen, allerdings ist hierbel eine gréfere Vielfalt
an Kreaturen erreichbar
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Magierspriiche, Stufe 6
TODESZAUBER totet Geaner sofort und
unwiderruflich. Der Spruch totet mehrere Gegner
aul einmal, wenn diese geschwacht sind.
AUFLOSUNG zerstért ein Ziel. Einige Wesen mit
einer angeborenen Immunitat gegen Magie mddgen
der Wirkung des Spruchs vielleicht entaehen,
Jedoch missen die melsten einen Rettungswurf
machen.

FLEISCH ZU STEIM zwingt das Fiel, einen
Rettungswurf zu machen, oder versteinert zu
werdern.

KUGEL DER UNVERWUNDEARKEIT
schiltzt gegen Spriiche der Stufen 1 bis 4

- STEIN ZU FLEISCH begegnet den
Auswiriunoen der Magle von Kreaturen, wie der
Medusa. Es besteht die Moglichkeit, dah ein
Charakter den Schock der Zurfickwandiung in
Fleisch nichl dberlell Das Uberleben hangl von
seiner Ronstitution ah,

Magierspriiche, Stufe 7
SPATZUNDENDER FEUERBALL ist eine
méachtigere Version des Spruchs der dritten Stufe
und durchschldat sogar eine Kleine Kugel der
Umerwundbareit
MASSENUNSICHTBARKEIT ist fast identisch
mit dem Unsichtbarkel-Spruch. Hiermit kinnen
Jjedoch mehrere Ziele aul einmal verzaubert
werdern. g

WORT DER MACHT: BETAUBUNG 1ahmt
eine Person, sodaf diese unfahig st zu denlken,
ader effektiv zu handeln. Je schwacher das Opfer,
desto l&nger wird es geldhmt bleiben.

Magierspriiche, Stufe 8
MASSENBEZAUBERUMG ist dem Spruch der
vierten Stufe sehr aAhnlich, nur daf er mehr
Gegner treffen Kann,

GEDANKENLEERE ist ein méchtiger
Schutzzauber, der das Fiel vor allen Zaubern
schiitzt, die seinen Willen angreifen, wie zum
Beisplel Schwachsinn.

OTTOS UNWIDERSTEHLICHER TAMZ ist
ein Zauber, der den Gegner dazu zwingt, einen
wilden und verrmickten Tanz aufzuflihren. Seine RK
wird um 4 verringert und seine Rettungswirfe
werden alle miglingen.

WORT DER MACHT: BLINDHEIT macht ein
Opfer solort blind.

Magierspriiche, Stufe 9
METEORSCHWARM Ist ein sehr méachtger
und spektakularer Zauber, dhnlich dem Feuerball,
Er bewirkt, daf von der Hand des Zauberers 4
magische Kugeln auf das Ziel fliegen und he
diesem 10-40 Punkiz Schaden anrichten.
MOMNSTER HERBEIRUFEN ruft ein oder zwei
machtige Kreaturen, die auf der Seite des
Zauberers Kamplen. Mach dem Bampld
verschwinden sie wieder

WORT DER MACHT: TOD vernichtet
umgehend eine oder mehr Kreaturen, die in
Reicihweile sind. Der Spruch verursachl ungef@hr
120 Punkte Schaden
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Tagebucheintrige

Tagebucheintrag 1

Geflister von hinten

JGeht nicht durch die magischen Tore, die um das
Heich herum zu finden sind. Sie rauben eure Kraft.
Wenn ihr zu oft hindurch geht, werdet ihr nicht
mehr in der Lage sein, eure Finger zu heben,
geschwelge denn ein Schwerl”

Tagebucheintrag 2

Der Raum der Hellsicht

Die Versuchung ist grof, die flache, glatte
Oberflache des Splegels verflihrerisch in seiner
Ebenheit. Langsam, langsam gliht Farbe in seiner
Tiefe auf, Ein Gesicht erhebt sich aus der Tiefe, so
klar, s0 nah..

<Dieser narrische Dunkelell? Wie sie Sachen zu
derartigen Ausmagen hochgepiuscht haben
kinnten - Sterbliche verlieren in meinem
Spinnwebenlandt” Sie wickelt einen unmaglich
langen, elfenbeinfarbenen, glinzenden Korper aus.
Schuppen leuchten wie Edelsteine. Sie gleitet elnen
Karper entlang, der aul dem Boden liegt - ein
ungliicklicher Bote - und kommt herum zur Seite
ihres Stuhls. Ein kurzer Fingerdrck gegen die
Lehne, und eine Schublade sprinat auf Sie nimmt
einen Schlissel, der an einer feinen Silberkette
befestigl ist und hinagt ihn sich um den Hals.

Jch gehe herunter zur Schatzkammer Ich will aul
kelnen Fall gestort werden. Laft den
Fweitschiissel, wo er ist, oder ihr werdel — ein
verachtlicher Blick in Richiung des Korpers.so
enden, wie e’ Der Splegel wird wieder dunkel
und der Sklave nickh Das ist es also. Den
Schiliissel-Mnden, zur Schtazkammer gehen, und

sie umbringen!” Er schaut merkwiirdlg unruhig.
Dann platzt er heraus, Und sterben! Sle welf, daf
ihr hier seid, also geht durch die Kiche in die
Spelsekammer Das ist das Beste”

Tagebucheintrag 3

Elminsters Vortrag (iber das Limbo

MWie Thr wift, habe ich diese Passage fiir euch
gediinet, so daf Bane eure Anwesenhelt nicht
bemerken wird, wenn ihr durch die Pools geht
Aher es hat seine Machtelle” Zum einen, habe ich
herausgefunden, daff magische Objekte, die von
hier in die Auferen Dimensionen milgenommen
werden, fiblicherwelse den Ubergang nicht
(iberleben, Die chaotischen Winde von Limbo
zerstiren alles, was magisch ist, und nur die
starksten der magischen Dinge Gberstehen die
Fassage, ohne zu verschwinden” Jch werde eure
Gegenstande aufbewahren, bis [hr ins Reich
zuriickkehrt”

Tagebucheintrag 4

Das Gefas von Moander

Der Altar des Tempels ist eine grofe steineme
Schale, welche neben dem Turm in der Luft
schwebt Zur Zeit 13ufl sie mit einer ekelhaften
grinen Flissigkelt iber — der Lebenssaft von
Moander. Stahlrohre und Rinnen, die um die
Schale herum verteill sind sammeln einen Teil
dieser dligen Masse und leiten es runter zu den
dunklen Brunnen. Der Rest sprudelt in die Luft
und lagert sich als fauliger Dunst in dem Elven
Court, weit darunter ab. Das Gefif scheint sich
leicht zu bewegen, aber dann merkt ihr das es in
der Luft stillsteht. Es ist der Turm, der in der
kalten Brise schwankk



Tagebucheintrag 5
Die Karte des Priesters

1: ;'*'_ Legende
s l:] Tor # Torbegen

Baraich .

unzugﬂnglich: Eled
Tagebucheintrag 6
Die Geschichte aus der Taverne
Der Mann, wenn er (berhaupt ein Mann war, kam
mit flammenden Augen. Rot wie das Schwert, dag
er lrug, hizb er sich durch unser Dorf und liefs
keine Seele lebendig, Ich sah, wie er davonritt,
nachdem er seine Arbeit getan hatte. [ch war aufl
der Jagd und blieh daher verschont, aber was
nun? Mir blieb weder Heim noch Familie. Alles,
was ich nun habe sind ein Schwur und mein
Bogen, um den Schwur zu halten. lch werde jetzt
zu den Dragonspine Mountains reisen. Eine
Zauberin sagte mir, dag ich seine Hahle dort
finden werde’Was er wollte? Ich habe keine
Ahnung. Wir halten schon so lange Frieden, und
nun kam das Bose gleich zweifach herab”

Tagebucheintrag 7

Der Torweg in die Dunkelheit

Fraft durchstrémt den Raum. Kraft knistert in der
Luft, 1aft Haare zu Berge stehen und eine
Gansehaut entstehen.

Eine gigantische Statue von Kalistes dominiert die
Mitte des Raumes. Sie ist riesig. bestimmend, ihr
Schweif neben ihr ausgerolll, ihre Haut glénzend
wie ein Strahl Drei ihrer Hande formen einen
geoffneten Bogen, in dessen Mitte ein dbler grimer

Mebel walll Thre anderen Arme weisen auf das
entfernte Ende des Raumes. Gegen die Wand
gelehnt, stehen drei weitere Bogen, aber statt mit
grinem Mebel sind sie mit Visionen von zu Hause
aefiilll: der erste zeigt einen Wald bei Nacht, mit
Baumstammen, die wie dunkle Tlrme vor elnem
noch dunklersm Himmel stehen, Der Eindruck
einer schwachen, sauberen Brise erfrischt den
Raum. Der Zwelte Torbogen zelgt ein kleines Dorf
— oder das, was davon (brig ist. Ein paar Hitten
stehen noch, aber viele sind ausgebrannte Ruinen.
Wieder einmal regiert die Nacht das Bild, Die dritte
Tir zeigh Mondlicht, das aul den Wellen von
Wasser spielt. Die Fiste eines Ozeans, Das Wasser
siehl noch sauber aus, unberihrt vom Bosen. Bis
Jetzt.

Aber Kalistes zeigt auf sie. Eine Stimme scheint
den Raum zu Millen. Jch will diese Lander Ich will
sie, Holt sie min meine Kinder Mol sie mic”

Tagebucheintrag 8

Die Frau erzdhlt

Jch hin Shal, eine kampfende Zauberin aus Mew
Fhlan. Wuptet ihr daf unsere Stadt hier unter dem
Black Tower begraben Ist? Marcus hofit sie
unterjochen zu konnen, aber wir leisten Wider
stand! Bel einem seiner Streifziine wurde ich
aefangen und aul den Turm gebracht, wo ich
grafliche Dinge gesehen habe! Bane-Blerilker
verlassen den grofien Orden des vergessenen
Gotles Moander, Sie benutzen seine Kraft, um
Baume laufen zu lassen, und um Teile des
schlafenden Golies zu bewegen”

Jch habe den Kult von Moander lange studiert
Also versuchten sie mich davon zu (herzeugen,
ihnen zu helfen, aber ich widerstand ihnen. Ah, sie
raubten mich aus und hietten mich hier gefangen.
Freunde, wir miissen den Turm weiter nach aben
gehen und die Gblen Machenschalflen stoppen, die
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bald gegen das hilflose Phlan eingesetzt werden,
Mehmt mich mit, um Marcus zu begegnen, und er
wird niedemgehent”

Tagebucheintrag 9

Troll-Wurf Taverne

Nor langer Zeil, hat eine Gruppe von Trollen und
Ogern dieses Gebaude benutzl, um Kornsdcke
herumzuwerfen. Wenn mal zufallig ein Korper
dazwischen kam, wurde er ebenfalls
herumgeworfen. Diese Trolle und Oger wurden
aber von Helden, wie ihr es seid, zur Strecke
gebracht. Wir wollten die Tradition aufrecht
erhalten, deshalb baben wir ein paar Eitins
angeheuert. Es ist ein lebhafter Sporl, obwohl ein
wenlg gefahrlich?”

Tagebucheintrag 10

Marcus® Schachbrett

lhr schaudert beim Anblick dieser Unmengen von
dunklen Rittern, bosen Bischilen, verdrehten
Zauberern und myriaden von grotesken
Schachliguren, die vom Elven Court bis Mulmaster,
Zhentil Keep und Myth Drannor strahlen, Im
Zentrum steht das riesengrofe Abbild von Mancus,
als Banite Magier verkleidet Und neben hm eine
stolze Maoieroniain - welche gane erstaunlich wie
Shal aussieht

Tagebucheintrag 11

Zerrissene Seiten aus einem Buch dber religitse
Rituale

Mach dem Gebet muft man die Essenz der Luft
bertithren, indem man die Dinste des seltenen
Welhrauchs Taliesen einatmet Dies erdaubt den
Kontakt mit der ersten Elementensbens — Lull.
Dann wird die Ebene des Wassers kontaktiert,
indem man das Wasser trinkt, das Tyr geweiht ist.
Erde und Feuer kommen spét In den Prifungen

von Torm und lImater Das Gef&# der Reinheit und
die Geistesfllamme werden von ewigen Wachen
beschitzt. Mimm die Gegenstande der Luft und
der Erde, um das Licht der Lampe der
Wachsambelt zu entfachen. Die Lampe soll einen
hellen und gquien Orl in dieser Welt schaffen,
selbst, wenn alles andere dunliel ist

Tagebucheintrag 12

Die Feuerriesen-Magierin dankt euch

Jch mu@ euch fiir die Eliminierung dieses
didmilichen Higelriesen danken. Es ist schade, dafi
der Stitzpunkt kelne Truppen mehr rekrutieren
kann, aber meine Armee ist inzwischen stark
genug, um alle Lander nardlich vom Moonsea zu
kontrollieren. ich danke euch vielmals, meine Kraft
ist mun gesichert. Selbst die Drachen von Thorne
werden meine Kraft anerkennen. Jedoch seid ibr
fiir mich nicht mehr nitzlich. Mehmt diese
Belohnung und geht. Wenn ihr welter in meine
Héhle vordringt, werdet ihr roh behandell werden”

Tagebucheintrag ¥

Locastes Ankunft

Locaste schreit laut, und die Farty halt vor etwas,
das eine Mauer aus dicht gepackter Gaze zu seln
scheint. Es scheint in dem fahlen Licht Locastes
Reitter Rihrl hoch, aufl seinen hinteren vier Beinen
stehend und winkt mit den anderen Beinen, das
Gesicht zu einer Maske der Furcht geformt
Locaste zwingl es mit elnem Wort nieder Selbst
aus groferer Entfermung scheinen [hre Augen wild,
Sle winkt ihre Eskorte zuriick. Viele davon nukzen
die Gelegenheil, einfach umzudrehen und zu
fiiichten. Sie halt beide Hande hoch, die
Handlichen nach aufen und wartet, Mach einer
atemlosen Ewighelt zerbricht die Gazemauer
Spinnen aller Formen und GréBen ringen sich
ihren Weg frei, springen von der Oberkante, oder
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affnen Faltiren und laufen ihr entgegen. Thre
Eskorte dreht um und fliichtet, aber Locaste
wartet. Zwel Ralislesspinnen erscheinen zwischen
den Spinnen und erreichen Locaste in elnem lang-
samen, fast stattlichen Marsch, wahrend sie die
hilflosen Spinnen weghbreten, die thnen in den Weg
geraten. Sie hallen vor Locaste. Ske wanken vor
und zuriick. Die Beine umherschwenkend, tausend
Augen glitzernd, verschwinden sie wieder in der
Mauer Locaste ballt fhre erhobenen Hande zu
Fausten und schreit, als der Rest der Spinnen
seinen Weq fortsetzt

Tagebucheintrag 15

Erkldrungen von Elminster

LEuch, die ihr die machtigsten Helden in diesen
Regionen seid, habe ich auserwahit, mir im
Kampl gegen Black Lord Bane zu helfen. Ich hatte
das Glisck, durch melne eigenen Untersuchungen
von Banes FPlanen zu erfahren. Dieses mal wird er
rmehr versuchen, als seine Gblichen
Aufmischerelen — er will die totale Herrschalt dber
das ganze Reich, einschlleplich des letzten
Staubkérnchens. Er hat aut geplant. und die
Dunkelhelt regiert nun Gber den Moonsea und die
Ebenen von Thar Das st ziemlich dbel, firwahy,
und Ich habe Angst Wenn er nicht hier
aufgehalten wird, wird seine Macht ebenso
unaufhaltsam, wie die Flut Gber das ganze Land
kommen. Wir sind nun in der Ebene des Limbo,
welches ein Quell des absoluten Chaos ist.
ebenso, wie Bane! Ich folgte thm hierher, um seine
Taten zu verhindern. Aber er Ist qut versteckt, in
diesem erdrickenden Wahnsinn, Irgendwo hat er
einen Ubergang zwischen den Dimensionen e
seine Vasallen geschalfen. Dies kann ich euch
ebenfalls ermdglichen. Der Weq 2wischen den
Pools fihrt nun durch das Limbo, Wenn [hr die
Fools betretel, werde ich meine Krafte benutzen,

um euch die Passage zu ermaglichen. Aber wisset,
daf nur meine Gegenwart an diesem Ort dies
méglich werden ABL Wenn fch diesen Ort
verlassen, oder selbst verschwinden wiirde, wirde
die Fassage wieder geschlossen werden und Bane
wiirde hier, ebenso wie Ober Moonsea herrschen.
[Mes sind meine Grengen, aber ich werde euch so
gut unterstiitzen, wie ich kann, Ich schicke euch
nun zuriick zu den finsteren Ebenen. Findet Banes
Diener, denn sie sind selne Hande. Vernichtet sief
Aber paft auf, sie besilzen riesige Krafte. Helft
denen, die eure Hilfe brauchen Geht nunt Magen
eure Fahigheiten gewlnnen”

Tagebucheintrag 16

Die Geschichte des Beobachters

Mas ich hier mache? Ich bin der Beobachter und
bin hier aufgrund eines Beschlusses des
Elfengerichts! Mit mir ruht hier die hohe
Verantwortungy, dafiir zu sorgen, dap Moander
nicht fiir Immer in dieser Dimension gefangen
wird. Oh, ich bestrelte nicht, daf Arger bevorsteht.
Wir haben alle die Omen gesehen Aber was seid
ihr doch fiir armogante Marren, dap (hr glaubt, thr
kénntet helfen! Euch fehlt die Gewandheit sowie
die Standhaftighelt, um irgend etwas anderes als
zu tun, als einfach nur zu stéren. Tut uns, wis auch
euch einen Gefallen, und beachtet das Schicksal
eurer Freunde. Gehtt Jetzt”

Tagebucheintrag I/

Elminster erzéhlt von Kalistes

Jch habe Kalisles schon elnmal gefroffen. Seht
euch vorl Sie ist eine Macht, die man nicht !
unlerschitzen solite. Es ist gut, dap ihr ihre Plade
rerstort habt, denn es st sicher, daf sie ihre
Kinder in das Reich schicken wollte, Diese Brut
der Macht st Thre Starke, aber wisset, dap sie
auch ihre mitterliche Schwache ist. Ich fithle, dap



die Krafte, die die Sonne von Moonseas Himmel
geraubt haben, hinter diesem Fortal liegen.
ialistes ist Banes hochste Helferin, deshalb wird
aller Wahrscheinlichkeit nach sie diese Krafle
dirigieren. Das ist nur eine Vermutung, aber meine
beste”

Tagebucheintrag 18

Arcams Gefangene erzahlt

LEure Kraft erschreckt Arcam! Der alte Schwatzer
konnte gar nicht schnell genug fliehen! Er wollte,
daf ich euch zwinge, nach Phlan zu gehen. Er
hatte gehofft. daf ihr dort sterben, oder ihm
wenlgstens Zeit geben wiirdel, seine Verteldigung
zu organisieren. Doch ich wies ihn ab” Thr Atem
rittert. Stattdessen machte ich euch drangen,
nicht zu ruhen, bis der teuflische Arcam nicht
mehr ist! Danach helft euren Verbiindeten”

Tagebucheintrag 19

Das Versteck vor dem Tor

Einer nach dem Anderen stolpern verstorte
Manner und Frauen in Richlung Tos lhre Augen
blicken verloren, und ihre Gesichler sind schiall.
Keiner von ihnen ist in irgend einer Weise
angebunden oder gefessell. Pltzlich stohnt ein
grofier Mann auf und torkelt zur Seite, Eine
Dunkelelfenwache schnappt ihn und zieht ihn
brutal heran Sie hebt einen nadelfelinen Dalch,
dessen Spitze von einer rubinmoten Flissigkeil
glitzert, und staRL ihn in seinen Macken. Das wird
dich beruhigen’ hohnt sie, Eine weilere Wache
lacht Warum braten wir ihn nicht zwischen den
Toren? Weil das -} den, nun willigen Menschen
zuriick, in die Reihe schubsend, einfach zu schin
ware”

Tagebucheintrag 20

Das Marchen des Barden

Der Barde setzt sich auf einen Baumstumpf. Er
sieht euch lange und durchdringend an. lerechte
Leute scheint ihr zu sein; ungewdhnlich in diesen
Tagen. Vielleicht habt ihr ein Interesse an dem,
was kch sah. Ich habe Auril gesehen. e
Eisjungfrau wandert durch die Lander der
Menschen und hinledapt den elsigen Tod auf
hrem Weg. Die Berge westlich von Thar welche
mit dicken Schichten aus Eis und Schnee
zugedeckt sind, scheinen Thre bevorzugte Gegend
zu sein. Und dort war es auch, wo ich sie gesehen
habe, in der Mahe von Gramble’s Climh Trotz all
ihrer Boshelt, ist sle noch immer wunderschin, Sie
hat ihr Zeichen aul mehr als eine Art an mir
hinterlassen” Er 6ffnet sein Hemd, um eine
Schneeflocke zu entbldfen, die aul seine Brust
tatowiert ist. .Sie sucht den Roten. Zusammen
werden sie solch eine Zerstrung iber das Reich
bringen, wie sie nle zuvor gesehen wurde”

Tagebucheintrag 21

Magische Einsicht

Ihr seht einen Glabrezu, sein hundegleicher Ropf
knurrend und seine Fange tropfend. Er steht in
einer grofien Kammer mit roten fleischigen
Wanden.

Tagebucheintrag 22

Der Wirt erzéhit von Gragnak Ulfim

JHun, ihr mift von der Hochzeit gehort haben,
aber ihr kennt die wahre Geschichte nicht
Tatsache [st, das hier mehr, als einer; aus dem
alten Phlan ist. Ein gewisser Gragnalk Ullim ist
ehenfalls hier Manche sagen, er sei so méchbig
wie Cadormna, aber glaubt das nichi! Er ist nur ein
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armer Trunkenbold, der von dieser Flichsin Sasha
gehalten wurde. Aber er hat sie wegen einer
anderen verlassen. Jetzt kennt sie ihren Flatz
bestimmt.”

Tagebucheintrag 235
Karte der verlorenen Minen zum Schatz

Ede{!stﬂ'ma

el T
Legenge =
|:]Tillr D unzugdnglicher Baraich

Tagebucheintrag 24
Das Lied der Baniten

<Hinein

Ins Labyrinth

Schritt links

Schritt rechts

Schritt schritt

Links links

Hinein

Ins Labyrintil”

Tagebucheintrag 25

Sasha

Mie ihr euch vielleicht erinnert, war ich frither der
Gerichtsdiener, hier In Phlan, und Iich bin im
Umgang mit Argernissen bewandert. Als FPhlan
von der Korruption verseucht wurde, war ich mit
allen Details, die mil der Beffeiung unserer Stadt
Zu tun hatten vertraut. Als mich der Black Circle in
Verdigris geschnappt hatte, organisierte fch meine
Fluchl Dies sind nur einige der Griinde, welche

mich zum neuen Mitglied des Gerichls gemacht
hahen. Ich glaube, daf ich meinen Teil zum
Wiederaufbau Fhlans dazu getan habe, Ich sage
das alles, erstens, damit ihr wiBt, daB es in Fhlan
keinen Arger mehr gibt; und zweitens, damit ihr
nichl selbst Unruhe stiftet”

Tagebucheintrag 26

Die dréhnende Stimme

«Jene unter euch, die sich noch immer winden,
werden jeden Moment bedauern, den ich von
meinem grofen Zauber fortgerufen werde. thr
werdel digjenigen beneiden, die sich bereits sicher
in dem eisigen Grill von Lord Bane befinden.
Denn ich habe meine scharfBugige Kalistesspinne
in die Korridore des Turms gelassen. Begednel
dem Gelt Die Stimme erstirbt mit einem leisen
Lachen.

Tagebucheintrag 27

Aeghwaet

Meln Mame ist Aeghwaet. Ich habe die lelzlen
3500 Jahre hier gelebt, da dies die beste
Umggbung, fiir meine Gesundhelt ISt In jangsten
Tagen, jedoch, ist eine Gble Brut in mein Heim
eingefallen. Sie nehmen sich riesige Mengen von
Moanders Fleisch, und ich welf nicht warum. Mein
Leben ist nicht mehr sicher hiec Micht e dap
sich hier Gble Kreaturen rumtreiben; Moanders
Korper Engt an zurlickzuschlagen Flelschsticke
durchstreifen die offenen Wunden, und sie machen
keinen Unterschied zwischen den Bosen und mic
Ich kann mich nicht lEnger verstecken, und wenn
ich jetzt gehe, wird das in wenigen Jahren mein
Ende bedeuten.”

Tagebucheintrag 28
Kalistes' Spiegel
Der Tisch ist aus schwarzem Marmor gemacht
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Vienen aus weifem Quarz durchziehen ihn, fangen
das Licht und brechen es in funkelnde Farben.
Uber seine Oberfliche zichen sich Flechten in den
Farben des Regenbogens, Aul dem Tisch stehen
zwel Gegenstande. Der erste ist ein
Porzellanbecken, dessen Oberflache so glatt ist,
daf man seine Tiefe nicht erkennen kann. Es ist
mit einer Art schwerer Flissigkeit gefillt, demen
Oberflache wie Quecksilber schimmert. Meben
dem Becken liegt eln kurzer Stab, ungefahr von
der Lange eines Unterarms Sein Schalt ist aus
einem einzigen Quarzkristall geschaffen, Zuerst
erscheint der Kristall grau und unrein, aber bei
niherer Unlersuchung 16st sich das Grau in feine
Streifen auf, als ob ein Mele darin gesponnen st
Die Krone des Stabes ist ein blutroter Stein. Eine
sonderbare Kralt scheint in thm zu pulsieren

Tagebucheintrag 29

Der Kapitdn des Schiffes

«Es gibt eine Insel, nicht weit von hier Vieke
Abenteurer haben ihre Grenzen schon betreten, in
der Holfnung aul Ruhm und Reichium, aber
keiner kam jemals suriick. Ich kam vor Kurzem In
den Besitz eines Briefes, in dem die Rede von

- ginem grofen Gehelmnls wae Ich wurde
bestimmt, dieses Geheimnis zu entdecken, und
deshalb komme ich zu euch. Euer Ruf eilt euch
voraus. Viele sagen. dag ifhr die griften Flelden
seid, die das Reich jemals gesehen hat. Also
sagte ich mir, wenn es irgend jermanden gibt, der
dieses Gehelmnis aufdecken kKann, dann seid ihr
es. Ich will euch kelne falschen Hoffnungen
machen, und ich weif auch nicht, welche Gefahren
euch erwarten, nur, daf sie grof sind, Es wird
behauptet, daf die Insel fiir alle Zeiten unerobert
Bleibt, aber wenn es jemals eine inleressante
«Herausforderung gegeben hat, dann ist es diese”

Tagebucheintrag 30

Magische Einsicht

Thr seht eine grofe Armee, die durch eine Hihle
ziehl, durch die der Wind heult Ein donnemdes
Schlagen 1At die Soldaten die Hande vor die
Ohren halten.

Tagebucheintrag 31

Kardal erzdhit

.Sasha schickt mich, um die Gefahr in diesem
Viertel abzuschétzen. Ich flrchte, sie ist arof, aber
ich weif noch nicht viel Es scheint, daf der
einzige Weg, in die Mahe der Flihrer zu gelangen,
der ist, wild und unerschrocken zu kampfen. ich
bin sicher, ihr habt die vielen Unruhen in den
Strafen bemerkt Alles, was ich mit Sicherheit
welp, ist. daf eine gewaltige Armee zusammen-
gerufen wurde und abmarschbereit ist. obwohl ich
auch Geriichle von einer Zusammenkunit’ hirte.
Von wem, oder wofli; das weifs ich nicht Wenn ihr
in den innersten Stitzpunkt vordringen konnt,
erfahrt ibr vielleicht mehr dariiber Da ist eine
Gruppe Wolkenriesen in diesem Privatraum. Sle
haben bereits elnen tadlichen Ruf. Wenn ihr sie
besieqt, werdet ihr sofortige Beachtung gewinnen,
sowie eine Audienz bei dem Higelriesen-
schamanen. Doch oh weh, meine Kraft reicht fr .
diese Aufgabe nicht”

Tagebucheintrag 32

Die Stimme hinter dem Tor

Jch werde das Tor nicht fir euch &ffnen, Wenn ihr
seid, wer fhr sagt, dann winscht ihr keinen
Eintritt. Denn hinter diesem Tor ist die Stadt
Fhlan, bestattet durch einen machtigen Zauber,
und von Mrchterlichen Monstern belagert, Wenn
ihr uns helfen wolll, dann gibt es hier eine
Aufgabe fir euch. Eine Erzmagierin von uns
wurde gefangen, ihr Mame ist Shal. Sie hat den



finsteren Gaott Moander lange studiert und zeigte
sich sehr erfinderisch im Rampl geden seine
Lakaien. Ich flehe euch an, findet und befreit siel”

Tagebucheintrag 33

Valardis erziihit von seinem Vertrag

.Jaah. Er gab mir diesen Dolch und diesen Stein
Er sagte, daff wir uns am Altar treffen und er
wiirde mir signalisieren, welchen EIf ich
umbringen soll. Dann soll ich fhm in elnen Raum
folgen — Vorsicht, fagt die Klinge nicht an - sie st
tsdlich, Uberzogen mit elnem Gift, fiir das selbst
der Obermeuchelmorder morden wiirde. Und den
Stein soll ich bel mir haben, bevor ich meinem
Zlel in die letzte Kammer folge. Verschont mich
mit euren edlen Ansichten. Ich hall euch, hier
hineinzukommen, oder nicht? Wir miissen alle
unseren Lebensunlerhalt verdienen, und Daris hat
mich berelts gqut bezahlt lch beabsichtige meinen
Job zu lune Auperdem, wette ich, daf ihr selbst
ein paar Karper leblos hinter euch gelassen habl”

Tagebucheintrag 34

Der Ki-Rin erzahit

LMeln Horn war der Brennpunkl einer grofen
magischen Kraft, welche mir amertraut war Eine
Kraft, die mir half alles Bdse in schach zu halten.
Ich kam zu den Dragonspine Mountains, als ich
spirte, wie das Bdse hier wuchs, nur um
festzustellen, daft ich zu schwach bin es zu
bekampfen. Als Thome mein Horm nahm, nahm
er mir auch meine Magie und benutzte sie, um
den Himmel in Chaos zu verwandeln Diese
Stiirme werden das Reich nicht langer belastigen,
aber mein Horn war nun einmal eine von drei
hraften, die bose in den Reichen arbeiteten. Wenn
das Reich gerettet werden kann, migt ihr diese
Krile gegen den elnen Feind richten”

Tagebucheintrag 35

Starms Geschichte

LAls die Stadte verschwanden und die Welt finster
wurde, hatten wir alle Angst und blieben
zusammen, zu unserer eigenen Edeichterung, Aber
wir waren nicht stark genug uns zu retten.
Versinzelt, und spater auch in ganzen Familien,
verschwanden wir - von den Dunkelelfen als
Sklaven geholl. Meine Schwester wurde gefangen.
Sie ist ein Kind, mur ein Kind. Ich folgte dem Zug
der Sklaven und kroch in ihren Pferch, um sie 2u
befrelen, aber ich wurde ebenfalls gefangen. Die
Dunkelelfen brachten uns zu den Sklavenpferchen,
und von dort wurden meine Schwester und ich,
mit vielen anderen zu einer Halle gebracht. Hinter
mir hirte ich Gelachter gemischt mit den Ténen
grofier Freude. Eine alte Frau sagle min dag einige
von uns von der Gruppe getrennt und dann
urmgebracht werden, um irgend einen Oblen Trank
zu braven. Ich verfluchte dieses Schicksal, aber
ich betete, um melner Schwester Willen, da@ das
Ende schrnell kommen mdge. Stattdessen wurden
wir durch den Tempel gefuhrt, und die Halfte von
uns wurde durch elne Tir geschubst, wahrend der
Rest durch einen Dimensionspoal in diese Welt
aus Spinmweben geschickt wurde, Der Aulseher
der Dunkelelfen verspottete uns, 'Glickliche,
Gilickliche, giicklichste von allentagte er ‘Thr
werdet der grofen Ralistes persdnlich dienen.
Oder werdet Ihr serviert werden, abhangig davon,
was fir leckere Happen ihr [Mr sie seid!” Ich
lsornte diesen Gedanken nicht ertragen. Ich
warlele aul eine Gelegenhelt und entfloh dem
Sklavenzug, aber ich war nicht in der Lage meine
Schwester mitzunehmen. Mehmt mich mil. Ich
werde euch Im Kampf gegen Kalistes helfen, Ich
werde alles un, um Arla zu relien”



Tagebucheintrag 36

Mabril erzdhit

JDie schwarzen Elfen verschleppten mich von
meiner Farm in einen dieser Wagen. Sie nehmeén
alles mit runter, In thre finstere Stadt Ein paar von
uns brachen aus und schafften den halben Weg
raus, bevor sie Kampfen mugten. Eine Mauer
stiirzte auf mich nieder und sie schnappten mich
nicht. Und eine kleine Halbling-Fraw, entkam
ebenfalls. Aber sie wolle nicht in den Wagen, sie
wollte noch weiter kampfen. Sie ist immer noch
da unten — fhr solltet ihr helfen. Sie kann nicht
mehr lange durchhalten! Thr solltet den Wagen
nicht in den Weg kommen. Vielleicht wollt ihr
einem Kleriker folgen, um hineinzukommen, Die
haben {hre elgenen Wege”

Er zeichnet eine Karte eines Tells der
Lntergrundstadt:
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Tagebucheintrag 37

Der Altarraum

Ein prachtiger Altar bedeckt die entfernte Wand -
ein Schrein der Macht und Threr Brub Ein
-digantische silberme Spinnwebe reicht vom Boden
bis zur vollen Hohe der gewdlbten Decke. In der
Mitte des Metzes ist ein Mond zu sehen, aber nicht

¥ cchum

der Vollmond. Es ist der Bauch einer riesigen
Spinne, trichtig mit boser Brut, pulsiersnd mit
scheuflichern Leben. Die Spinne fuchtelt mit fhren
Beinen wild um sich herum, als wenn sie zaubert.
Unter dieser Erscheinung stehl ein junger
Dunlelell, Er ist nackt, seine dunkle Haut glanzt in
demn Lichl des obszinen Mondes Er halt einen
Dolch an seine Lippen und start wie geldhmt
nach oben

Locaste steht neben dem jungen Dunkelelfien, i
Hande (ber ihrem Kopl erhoben, Thre Augen vage
Splitter scheinenden Weifes, ihre Roben in der
Dunkelhelt schimmernd. Balia und Daris
flankieren sie mit geschlossenen Augen und
ehkstatischen Gesichlern. Darls trdgt einen
Kristallstab und wird von Dunkelelfen bewacht

Tagebucheintrag 38

Der Hausmeister des Tempel

Willkommen, Dunkelelfen, willkommen, Ob ihr
Kandidaten [r eine grafe Ehre, oder Anbeter
unserer Lady seid, seid willkommen [ch bringe
gute Machrichten. Schon bald wird die Brut der
Macht, die unhesiegbare Kinderschar unserer Lady
Kalistes durch den Torwed in die Dunketheit zum
Tempel kommen. Und wir alle werden die Ehre
haben, sie #u sehen, wenn sie sich auf den Weg
machen, um fiir Kalistes und Lord Bane zu
kimplen Schnell, schrell. Thr werdel nie wieder
etwas vergleichbares sehen”

Tagebucheintrag 39

Die Gemicher des Kanzlers von Arcam

In der Mitte des gewdlbten Raumes schiurfen
Gruppen von Sdldnem zu einem aufragenden
Fodium, um diesem lhre Aufmerksambelt zu
schenken. Hier Gberwachl ein alter Mann, der in
edle Roben gekleidet ist und von zwei
Eisengolems Mankiert wird, einen Pult, der mit
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schachfiguren bedeckt st Hin und wisder beweql
er elne Flgur und bellt Anweisungen zu efnem
Befehlhaber der Saldner . Dralbonl Auf nach Iron-
fang Keep!” Margoyles springen auf, um sicher zu
gehen, daf die Befehle auch befolgl werden.

Dann seht ihr eine grofe Kugel, die sich auf den
schatten hinter dem Podium zubewegt .Achiet auf
die Ritter”. zischi sle mit eisiger Ruhe. Wehrt ihren
Angrill ab”

Tagebucheintrag 40

Der Sklave enthilit

JExzellent. Ich selbst halte es nicht besser machen
kBnnen. Mein Herr wird sehr zufrieden sein. lhr
habt einen seiner groften Feinde verjagt und ein-
en seiner meistgeliebten Preise gefangen. Und das
alles, ohne auch nur einen selner eigenen zu
opferm.

JJa, ich wurde somffltlg ausgesucht und seit
Jahren ausgebildet, bevor ich auch nur in diese
Héhle des Uberllufes eindringen konnte. Aber
mein Aufenthalt ist nun vorbel, sobald Thr mir den
Ring fibergebt” Sein Blick verdunkelt sich. .Ihr
werdet doch wohl keine Gedanken daran
verschwenden, mich zu abzulehnen, oder? Ich
verspreche euch, mein Herr hat mich gut trainiert.
Diese Kreatur = er 0AE mit einem Zehen
Kalistes Abhild an-.war eine stolpemde, plumpe
Idiatin. Keine Subtilitil. Keine Kunst. Keine Tiefe
Aber ich verspreche euch, Tanetal hat dies alles,
und er hat mich gut genug ausgebildet, daf ich
mit solchen wie euch fertig werden kann”

Tagebucheintrag 41

Elminsters Erkldrung

LBane mup tatsachlich verzwelfelt sein, wenn er
seinen Talisman elnem seiner Offiziere anvertraut
— selbst einem so méachtigen, wie Tanetal.
Wahrlich, er Ist eine grofie Quelle der Kralt -

dieses mal bemizt, um die Wurzeln des Reiches
auszureifen und zu bewegen, aber er ist ebenfalls
der Schiissel der zu Banes Untergang fhrt

Der Talisman ist ein Schinssel zu Banes
urelgenster dunklen Dimension. Ich hoffle Bane In
Moonsea wenigstens zu schwaichen, um eine
Balance zu schaffen, aber nun, mit dem Talisman,
denke ich, konnen wir Thn vielleicht entailtig
vertreiben. Findet das Tor zu Banes Reich, und wir
werden uns durchsetzen!”

Tagebucheintrag 42
Dunkelelfenpriester sprechen diber den Torweg
Jch hoffe nun daf Locaste Kalistes noch warnen
kann, mit thren Kindern vorsichtig zu sein. MNun
versteht mich nicht falsch, ich machte, daf die
Brul der Macht fir Kalistes und [ir uns kampft,
aber ich hiwe zeltweise, dap ske einfach nicht
gegen den Gegner kampfen wollen. Was, wenn
dem Torweg irgend etwas passiert, und die Brut
hineinkommt, aber nicht mehr heraus? Ach, hort
aufl Mennt mich einen Kelzer Aber gebt mir zuerst
die Phiale mit dem Gegengift, Ich glaube, der
Junge wurde gebissen und hat dies niemandem
erzahil.”

Tagebucheintrag 43

Die Geschichte des Jagers

Jch bin Elgin, ein Jager, und der letzte Ober
lebende aus unserem Dorfl Zuerst Oberfielen uns
dunkle Elfen aus dem Norden und verschleppten
Jjeden, den sle kriegen konnlen. Dann erwachlen
die Walder, rings um den Westburm zu neuem
Leben, Als die laufenden Baume kamen, warcn
wir erledigt. Unsere Leute wurden alle zerstampft,
oder flichteten in die Walder im Siidwesten, bel
Myth Drannos Ich weifs nicht, was die Uber:
lebenden dort erwartete, aber zumindest kdnnen
sie dort sicher sein, daf Baume sich auch wie
Baume verhakten!”



Tagebucheintrag 44

Das Auge der Kalistes

Jch danke euch fir das Leben meiner
Schwestern. Mein elgener Fluch macht mir jetzt
nur noch wenig aus, wissend, daf sie leben, um
dieses Bdse zu belkamplen.

Mil ihren Gesichtern in meinem Herzen und ihrer
Starke in meiner Seele, sage ich euch dies. Um in
Kalistes’ Gemécher zu gelangen, bendtigt thr zwel
Dinge= Den Slab des sicheren Durchgangs und die
Armulette der Stille. Der Stab wird von den
hochsten Magiem der Dunkelelfen getragen, wenn
sie eine Audienz bei Kalistes haben. lhre Schof-
tere sehen das und erlauben dem Triger den Zu-
tritt. Die Amuletts verstecken den Trager vor den
Spinnen. Mit diesen Gegenstanden habt ihr elne
viel gréfiere Chance in Kalistes Gemacher zu ge
langen. Ohne sie werdet Thr Innerhally von
Sekunden sterben. Thr werdet diese Glicksbringer
in der Halle der Frisfungen finden. Wenn ihr glaubl
eure Mission beenden zu kénnen, solllet ihr dort
zuerst hingehen, Aber bevor ihr mich verlaft, gibt
es noch eine Aufgabe fir euch: ihr mogt mich
bhtent

Tagebucheintrag 45

Die Karte eines Soldaten
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Tagebucheintrag 46

Was ihr hort

LJHinein

Ins Labyrinth

Schritt links

Schritt rechts

Schritt Schritt

Links links

Hinein

Ins Labyrinth!” |

Der Feldwebel schreit, S0, ihr kriechenden
Michtsnutze. Was glaubt ihry wie fhr jetzl wieder
heraus kommt?: Die Soldalen singen,
SLleraus

Aus dem Labyrinth

Schritt rechts

Schritt rechts

Schritt Schritt

Schritt

Heraus

Aus dem Labyrinth!”

Tagebucheintrag 47

Sages Aufierung

Jch biele euch meine Gratulationen zu eurem Sieg
(iber Thorne. Mit dem Hom des Untergangs sicher
aus Banes Grill gerettet, werden die Stirme Ober
Moonsea nachlassen Urspriinglich haben diese
Stirme unsere Verbiindeten hinter den Bergen
davon abgehalten, diese Lander einzunchmen.
Gerade jelzt marschiert eine Armee von Tilverton
los, und Schiffe setzen Thre Segel in Tanbas. Beide
Krifte sind noch weit weg, aber spatestens jetzt
werden sie naherricken, Hilfe kommt in diese
Reaioni”

Tagebucheintrag 48

Auszug aus dem Buch

LMarilithen haben mur einen fatalen Fehler einen
Spalt in ihrer Rostung - der Drang fhre Kinder zu



beschiitzen, ist grofer als der Drang, ihre eigenen
Leben zu beschitzen. Da ein einzelner Marilith
meistens der Hauptstratege bei einem Feldzug st
reicht es oftmals [hn zu tGten, um diesen Feinden
einen Giblen Schlag zu versetzen. Deshalb mift ihr
die Kinder suchen. Bedroht sie, und die Eltern, die
ihr sucht, werden kommen”

Tagebucheintrag 49

Kardals letzte Warte

LDie Zusammenkunft’ keucht er .Die Drachen
treffen sich. Unzahlige Drachen. Berelt, In die
Reiche herabzusteigen. Most sie aulhalten. Thorne
fithrt sle. Grausam. Seine Stimme Klingt mit
seinem Leben aus.

Tagebucheintrag 50

Bane offenbart sich

Jialistes, Thorme, Tanetal, sie sind nur
Schachfigurent Ich habe den Tod fiber die Reiche
gesandl, einen Relter in rot, mit einer Flamme als
Schwert. Miemand soll gegen ihn bestehen. [hr
verschwendet eure Zeit, wahrend die Welt um
euch herum zerfallt. Also, setzt eure prahlerischen
Taten fort”

Tagebucheintrag 51

Daris transformiert sich in einen Dryder

«Es war wahrscheinlich der schrecklichste Anbliclk,
den ich jemals gesehen habe, und ich habe
einiges gesehen. Darls dachie, er sollie besser
verschwinden, wahrend wir die Wachen bekampi-
ten, aber, nachdem wir uns durchgeschlagen
halten, war unser Weg frel. Wir schlichen uns an
den Magier heran. Um in Kalisles Gemé&cher zu
kommen, brauchten wir den Stab des sicheren
Durcheangs”

Die Kammer war dunkel. Vor uns hirten wir
Schritte - ihr kénnt euch vorstellen, wie

aufgebracht Daris sein mufte, dap wir seine
Schritte horen konnten, Aber sie hdrten platzlich
aul, und wir dachten, wir hatten ihn verloren. Dann
schrie er”

[Der ganze Raum war mit dem Leuchten von
Shests Augen erfilll, und wir konnten Darls vor
uns sehen. Er zitterte und _ammerts, und er lief
den Stab [llen, um nach seinem Dolch zu greifen.
Aber es war zu spal Die ganze untere Hallte
selnes Korpers blahte sich aul, seine Beine
begannen aufzuplatzen, zerrissen dabel seine
Roben und fielen in Fetzen auf den Boden. Er lief
geradewegs durch die Rammer davan, wobel er
sich duckte und sich hinter Saulen und in Mischen
verstechkte, Wir horten uns das Kratzen und
Stohnen noch eine Weile an. Dann verschwand
das, was [hn zerstort hatte, ohne uns einen Blick
#11 schenken. Mun gab es nichts weiter zu tun, als
in den Raum zuriclkzuschieichen und den Stab zu
finden. Zu schade, daf Shest noch da war®

Tagebucheintrag 52

Das Tagebuch des Hiigelriesen

Die Feuerriesen sind gefahrich gewarden, und ich
firchte, daf wir Higelriesen unsere alten
Grundbesitze ebenso, wie unsere Anspriiche auf
neue Lander verlieren werden. Die
Feuerriesen-Magierin glaubt, dap ske Thorne
austricksen kann. Diese Mardn Sie wird Thormes
Zomn tiber uns alle bringen.

Ich hahe Spione zu ihrer Hahle geschickt und
erwarte neue Machrichten. Mit ein wenig Glick,
werden die Feuerriesen schon bald ihr Fahnchen
nach einem anderen Wind wehen lassen.

Tagebucheintrag 53

Die Feuerriesen-Magierin bietet einen Handel an
LAus Zhentll Reep aibt es neverdings beun-
ruhigende Gertichle, ich glaube, Manshoon hat
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Flane mit den Landemn, die im Osten bel Thar
liegen. Das paft mir nicht. Entfemt mir diesen
Arger, und fch werde euch grofziigig entlohnen”

Tagebucheintrag 54

Modthryth erzihit

LAub Befehl von Thome, sollen alle Streitigkeilen
#wischen Drachen im Einzgelkampf beigeleat
werden, um deren Anzahl nicht zu sehr zu
reduzieren. Die Gewinner dieser Kample difen
alle Schitze behallen, die die Verdierer hinterlassen
haben. Jeder, der in den Kampf eingreift, oder
einen der Kampfer unterstiitzt, bOgt die Rechte fiir
den Schatz ein Modthryth schaut von seiner
Schriftrodle aufl und gt hinew: Jch werde
ebenfalls in Erwagung ziehen, den Gewinner aller
Kampfe in einen Dracolich zu transformienen”
Maodthryth signalisiert den Start des Wetthkampfes.

Tagebucheintrag 55

Locastes Befehl

Leht nun in den Vorraum, Mit dem Spiegel von
Ralistes wirst du den Stab des sicheren Durch-
gangs finden. Bringe Ihn in den Altarraum, denn
ich werde thn nach der Zeremonie brauchen, Shest
sagte min daf er Ketzer unter uns spirt, und ich
muf zu Kalistes gehen und sie um Hilfe in der
Jagd nach ihnen bitten,

Jch wiinschte, dap ich jetzt gehen kdnnte, aber
Hern ist berelt und kann nicht warten. Er muB
versuchen, seinen Willen gegen die grofie Spinne
durchzusetzen, Lagt sein Schicksal schiell und
gerecht sein”

Tagebucheintrag 56

Der Tempel der Transformation

Hinter den Torbogen hocken bose Gruppen in
verzickier Besinnung Ober etwas im Morden. Das
rmuf der Ort sein, den Shal als Tempel der

Transformation bezeichnet hat; der Ort an dem
Sticke von Moanders Rorper und Filssigheit aus
der Schale von Moander festgehalten werdan.
Moanders Anbeter und Bane warten aul ihren
Anteil. Verloren in ihrer Verehrung scheinen sie
euch nicht zu bemerken.

Tagebucheintrag 57

Traitors Tor

Lhr werdet euch vielleicht dber den selisamen
Mamen dieses Tores wundern, viele wundemn sich
dariiber. Es wurde nach dem letzten der
Cadornas, Porphrys, benannt Die Cadornas
besafen das grofe Textilhaus, welches sie zu
einer reichen und einfllufreichen Familie machte”
Lorphrys sieq in die Leiung des Gerichts auf,
und viele respektierten und vertrauten [him. Die
Leute hatten vergessen, dap er als Kind verflucht
worden war hesessen vom Geist des Feuers, Als
Erwachsener schiof er Fakte mit Zhentarim und
anderen Bosen. Wie ihr euch vorstellen konnt,
gierte er nach Immer mehr Macht Aber eine
Gruppe von Helden beendete die Bedrohung
durch ihn. Sie waren euch recht hnlich, vielleicht
kennt thr sie?”

Tagebucheintrag 58

Hermit

Lch kam her um dem Basen auf dieser Welt zu
entflichten, aber es gibl kein Entkommen, Sie
Jagen mich und jagen mich. Die Kultler wirden
mich taten, wenn sie nicht glaubten, dag ich das
Geheimnis zur Rontrolle dber die Sticke
Moanders hatte. lch wiirde das sogar regelrecht
willkommen heifen. Aber ihr wollt Tanetal
vernichten, was? Das wiirde ich noch viel eher
willkommen helfen, denn dann wirde ich ein
wenlg Frieden haben”



Tagebucheintrag 59

Manshoons hdmische Freude lber seine
Gefangenen

Jhr habt es also vormgezogen, zu glauben, daf
eure schwachlichen Anstrengungen mich ablenken
kénnen? Ohne nachzudenken hat mein grofer
Inteliekt euch in die Ldsung groferer Probleme
eingebunden, Ich winsche mir einen hoheren
Tribut von den Dunkelelfen In meinen Blichern
habe ich den Namen der Kreatur gefunden, die
mir helfen wird, sie zu unterjochen - diesen
trostlosen Marren Marcus und diesen
schwachsinnigen Arcam ebenfalls! Ihr werdet mir
mun helfen meinen neuen Freund willkommen zu
heifen! Hier in meinem Verschworerkrels wird er
eure Rnochen nur zu gerne abnagen” Worte
sprudeln von seinen Lippen als er die
Beschwirung beginnt.

Tagebucheintrag 60

Der Gastwirt erzahlt von den Monumenten

LDie Monumente, die sie aul dem Platz bauen?
Man sagt, dag es Graber fir die Feinde des alten
Meisters Gothmenes sind. Ewige Gefangnisse
voller Schatze und Traume, die niemals benutzt
werden kinnen.”

Tagebucheintrag 61

Der griine Drache erzihlt

Es war nicht einfach an das Blut des Vampirs zu
Kommen, und ich weif, daf ihr es braucht, um
den nichsten Dracolich zu formen. Thr werdel
euch daran erinmem, wenn thr wahlt, wer dieser
Dracolich werden soll” .Du hast dich zwelimal
unter Bewels gestellt’, antwortet Modthryth, Jlch
werde es nicht vergessen.”

<3

Tagebucheintrag 62

Gragnak Ulfim erzéhlt

Sasha verachtete meine Liebe. Ich bot [hr alles -
einen Flatz an meiner Seite, Macht, Reichium —
aber sie wollte nichts davon. Sie saglte, meine
Verbindung zum Schwarzen Krels machte mich
abstofend. Wie sollle ich das wissen? Ich war
ehenso deren Opfer; aber sie sagte, ich wire ein
Feigling. Ich war geradezu verriickt vor Wul! Dann
kam Cadorna zu mir und ich hatte einen Flan,
Wenn ich sie vor Cadorna retten wiirde, wilrde sle
mich Mr elnen Helden halten; sie wirde mein
sein. Aber Cadoma hatte Gothmenes' Hilfe und
war somit zu stark, Wieder einmal war ich von
denen zum Marren gehalten worden, die ich
hasse, und wieder einmal wurde ich von denen
angeklagt, die ich lizbel”

Tagebucheintrag 63

Vala erklért

JDie Vaasans benutzen Erd- und Feverclemente,
um einen Tunnel fr ihre Armeen zu bauen,
Wegen den blocklerten Passen gibt es for sie
keinen andersn Weg Moonsea zu erreichen.

Die Elements werden von den Rraften des
Oakroot Stabes, des Steines der Welt, des
Flammenkreuzes und des Lindenwood Stabes
geleitel. Diese Artefakten wurden vor langer Zeit
von einem Zauberer aus Thar geschaffen”

Dave erzihlt
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JMillkommen, grofie Helden. [hr habt das Base
von Bane dberwaltigh und die Reiche bewahrl. Mun
habt i eine elnfachere Aulgabe — Uberleben.
Geht euren Weq durch dieses Labyrinth und findet
den Ausganc. Natirlich wird es unterwegs eln
paar Herausforderungen geben. Uberlebt, oder
nicht = es liegt an euch”

Tagebucheintrag 65

Eine Seite aus dem Tagebuch des Hohepriesters
Die Zelten der Klage kommen (ber uns. Die
Dunkelheil hat die Sonne aberwaltioh, und die
Ratakomben darunter sind voller Schatten. Wir
sind dazu tibergegangen, nur noch in
Drejergruppen durch den Tempel zu gehen. Sonst
ist es #u unsicher Mun spukt eine Vision einer
langst toten Legende in unserem Glockenturm Sie
eraubt uns nicht die Glocke zu lauten, um unsere
Herde zu sammeln. Selbst unser entschlossenster
Friester hat es versucht, aber mit dem glelchen
Ende. Morgen werden wir losziehen, um das
artliche Vollk in der Umgebung des Tempels zu
sammeln und sie in Sicherheit zu fiihren. Ich bete
auch fiir unsere eigene sichere Rickkehr

Tagebucheintrag 66

Die Feuerriesen-Maglerin schreit die Meuchelmarder
an '

A haht euren Teil der Abmachung nicht erflillt
Andere, Bhigere Hande haben eure Arbeil gelan,
und ich habe ihnen das Geld gegeben Wenn ihr
ener Geld wollt, mift thr mit ihnen reden
Ldach, tut dies schnell lch werde meine
Streithrane bald losschicken, und die
Aufraumalition in der Landschaft wird auch sie
nicht verschonen. Bane wird mir dafiir danken
missen, Festungen gebaut zu haben. Da Thorne
auch seinen Vortell davon hat, wird er es nicht
wagen elnzugreifen”

Tagebucheintrag 67

Ein Gesprich mit dem WelBen Drachen

Merehrer werden dir huldigen, Sie werden dir
Schitze geben und Opfer bringen. Du bist bereits
ein machtiger Drache, aber als Dracolich solite
dich niemand besiegen kénnen. Scbhald ich einen
Trank der Unverwundbarkeit habe, werde ich in
der Lage sein, die Transformation durchzufiihren.
Wenn du eimerstanden bist, kannst du der
nachste und auferdem der méachligste Dracolich
werdern”

Tagebucheintrag 68

Ein Bericht von der Frau des Gastwirtes

Aergebt mein Eindringen in ewre Raume.
Eigentlich mache ich gerade sauber, aber ich
wollte einen Moment ausruhen Mein Mann und ich
haben dieses Haus bisher nach strengen Regeln
gefiihrt, und ich bin miide. Das Bose scheint auf
der Flucht zu sein, aber wir kampien weiter, Wie
lange die einzelnen Selten noch durchhalten, weid
ich nicht. Was ich sagen kann, ist, da@ die Leute
von Mulmaster ziemlich verzweifelt zu sein
scheinen.

Viele dieser verfluchten Banilenpriester waren da
Sle suchen die gef@hdichen’. Aus welchem Grund
sie das tun, welf ich nicht Wir eredigen sie, so
wie wir kénnen, aber unsere Lage ist sehr emst.
Ich Mrchle, daf fir die guten mdglichst bald
elwas passieren muf”

Tagebucheintrag 69

Magische Einsichten

Ihr seht eine grofie Armee der Elfen, im Kampf
mit Moander Die Elfen schiefen einen gewaligen
Pleil, eingehiillt in Magie, und er durchhohrt
Moanders Herz
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Tagebucheintrag 70

Der sterbende Drache

Modthryth verstimmelt die Macht, die Thorne
ihm gab. Er st nicht mehr einfach nur Thormes
Leutnant. Er will seinen eigenen Ruhm und die
Wiederbelebung des Drachenkulies. Um sich nicht
selbst fiir einen Drachen entscheiden zu milssen,
sat er Zwietacht unter den Drachen, sodaf die
schwacheren aussortiert werden, Thorne wird ihn
umbringen, wenn er von diesem Verrat erfahrt”

Tagebucheintrag 71

Ein Brief an den Kapitin der Dunkelelfen

Sart,

unsere Treue #u den Zhentarim gt nun Frichle,
Sie haben einen lebenden, jungen Silberdrachen
gefangen, Er wird hierher in das Laboralordum
gebracht. Er wird uns reichlich vom heiligen “Feuer
der Macht' produgieren. Ich freue mich darauf, viele
neue Schwestern in meinem Metz willkommen zu
heifen.

Ich glaube nicht, das der junge Wurm in eine der
normalen Zellen passen wird. Du muft ein
spezielles Arrangement fir die kurze Zeit treffen,
die er unter uns wellt

- Ahdk, Kalistes Hand

Tagebucheintrag 72

Ralzel erzihit

JBevor die Shirme begannen, wurde ich aus
einem Cefangnis In Phlan geholt Selbst die besten
Diebe finden sich frgendwann einmal In einem
Gefingnis wieder, aber als Drachenfutler zu enden
war nicht meine Absicht. Ich floh vor ein paar
Tagen und wollte wegen dem Arger den ich hatte
noch einige Dinge Klaren.

Aber clas war nicht 5o einfach. lch habe niemals
die Vorzige dieses Drachen erkannt, Thorne.
‘Widedich' ist das richtige Wort fir ihn. AuBerdem

habe ich gehdrt, daf er das Homn einer Kreatur
aus einer anderen Welt hat. Damit macht er auch
die Stiirme. Einige sagen, daf seln Geist in der
Hehle spulit, andere wiederum behaupten, dap die
Reiche einem bestimmten Schicksal gewelht sind,
wenn das Horn dreimal Lonk

Ich habe einen Plan ausgearbeitet Die Drachen
ihrer Schitze zu berauben, ware fir mich eine viel
grifere Genughming, als sie zu toten,

Es erscheint mir jedoch. daf wenn wir uns
gemeinsam gegen sle stellen, die Ausbeute
wesentlich qrafer ware.

Ich zeige euch die Wege dieser Hohle und Thr
sorgt fiir unsere Sicherheit, fir den Fall, dai wir
diesen Widerlingen begegnen. Die Drachen
schulden mir noch etwas fiir den letzlen Monat.
Deshalb werde zuerst ich elnen Anspruch aul
gefundene Schitze erheben, Aber es wird genug
fir alle da sein”

Tagebucheintrag 73

Silks Bitte um Rettung

Jch bin der Fihrer der Swanmays — eine Bande
diebischer Dunkelelfen. Wir rasteten in Zhentil
Keep, als das Bose angriff. Machdem die Stirme
kamen, und die Sonne verdunkell wurde, kamen
munkelelfen aus der Kanalisation und griffen die
Stadt an Sie nahmen viele Gefangene und
brachten sie in den Untergrund, Wir sind hnen
gefolgt, aber sie hatten uns bereits erwartet. Sie
hielten einen Hinterhalt far uns bereit. ich
entschliipfle In der Verwirmung, aber der Rest
wurde von den Dunkelelfen gefangen. Sie wurden
in den Dungeons im Osten eingespertt. [ch
brauche eure Hilfe, um die Gefangenen zu retten
-meine Swanmays und die Birger von Zhentil
Keep Wenn fhr mir helll, dann werde ich euch
helfen, Kalistes zu vernichten.”



‘Tagebucheintrag 74

Die markierte Seite im Buch der Legenden

Vor langer Zeft, als die Dalelands gegrindet
wurden, gab es einen Elfenkdnig namens
Alanmor Er hatte eine Tochter, Laurellin, von der
behauptet wurde, daf sie eine besondere Schan-
helt war, sogar unter den Elfen. Ein menschlicher
Held, Brimwulf, hatte das Glick Laurellin an einem
Waldweiher, als sie ihr Fferd trinken lied, zu treffen
und die beiden verliebten sich. Unglicklicherweise
hatte Alanor geplant Laurellin mit einem noblen
Elfen zu verheiraten, und er verbot ihr den
Menschen jemals wiederzusehen. Laurellin lief
weinend davon, zu Brimwulf, um hm von ihrem
Schicksal zu erzdhlen. Der Held Gberredele die
Prinzessin mit ihm wegzulaufen, nach Hillsfac

Als die Stadt belagert wurde, wurde Brimwulf des
nachts vorm Geist des Fatronen der Helden, Ty,
besucht, Der Geist riet Brimwulf, seine Braut zu
nehmen, und mit thr bei Macht zu fiichten, Denn
im Morgengrauen wirde er sonst sterben, und Tyr
konnte ihn fir spitere Zwecke noch aebrauchen.
Brimwulf konnte es nicht hinnehmen, seine
Manner ruriick zu lassen und machte daher Tyr
das Angebat, nach seinem Tod fr ikn zu
arbeiten. Der Qeist akzeptierte dies und
vierschwand.

Brimwulf Mhrie am nachsten Tag einen Anariff
gegen Alanor und kampfte sich mutig bis zu dem
Hochelfen selbst hindwrche Er ersching Lauwrellins
Vater, wurde aber danach selber erschlagen. Als
Laurellin von dem Tod ihres Vaters und [hres
Mannes horte, war ihr Herz aller sanften Gellihle
beraubt, und sie sprang vor lauler Viersweillung
von den Hahen von Hillsfar

Es wird erzahlt, daf Brimwull mun In seinem Grab
aul Tyrs Anrul wartet und Lawrellin verflucht ist,
durch die Lander zu streifen und nach ihrem tolen
Liebhaber zu suchen, bis sie ihn wieder gefunden
hat.
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Tagebucheintrag 75

Die Legende des Flammenden Schwertes

Das Flammende Schwert wurde im Kampf
zwischen Bane und Temous geschmiedet. Der
Rampl witete seit Jahr und Tag, und ihre
tonenden Angriffe konnten in den ganzen Reichen
aehidrt werden, aber keiner von den Beiden
konnte die Oberhand gewinnen. Letztendlich
trafen sie mit einer gewaltingen Erschitteruno
aufeinander, die sogar das Firmament zum beben
brachte. Und aus diesem Aufprall entstand elne
Scherbe flammenden Stahls. Bane nahm die
Scherbe und floh vom Schlachtfeld. Diese Scherbe
wurde zum Flammenden Schwert geformt, und
der, der es flhrt, st unbesiegbar

Tagebucheintrag 76

Cadorna verkiindet seine Hochzelt

<Sasha ist die letzte Zierde, die Darls Fhlan zu
einem Juwel der neuen Reiche machen wird.
Gothmenes wiirdiat dies, indem er mir anbot,
meine Hochzeil zu MMhren. ich bin sicher, dap fhr
mein Vergnogen teilt, einer so grofien Ehre zuteil
ZU werden. :

Ihr werdet meine Braut bald sehen Kdnnen, wenn
sie unsere schone Stadt besichtiot, Heift sie
willkommen, wie ske es verdient. Gebt ihr das
Geflihl, zu Hause zu sein. Nachdem unser Kleiner
Sieq bekraftigt ist, werden Sasha und ich unsere
Flitterwochen in unseren neuen Landemn
verbringen. Laft die Zeremonie beginnent®

Tagebucheintrag 77

Im Sichtungsraum

Inzwischen befreit, schittteln die Sklaven der
Dunkelelfen die Wirkung des Spinnengiftes ab und
stbhern nach Waffen. Ein Mann sagt euch, Wenn
ihr weilerziechen wollt, habt ihr eine schwierige
Entscheidung vor euch. Die Sklaven wurden hier
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aufgeteilt. Die melsten gingen nach rechls, Wenn
ihr ske befreien wolll, geht diesen Weg, Ein paar
der schimsten wurden nach links geschickt Sie
wurden nie wieder gesehen!”

Tagebucheintrag 78

Der Rakshasa erzihit

JWir leben hier selt langer Zeit in lotaler Abge-
schiedenheit. Viele meiner Brider waren unglick-
lich dariiber, daf Banes Schalten sich Ober das
Land verbreiteten, Wir dachten, es ware das Beste,
wenn wir uns einmischen und ihm helfen. Wie
konnten wir das? Ganz einfach, Indem wir eine
seiner Kalistesspinnen zu ihm zurickbrachten:
Tyranthraxus. Die Maharajah entdeckien, wie man
die Lebensessenz von einen Kirper auf einen
anderen Ubertragen kann. Also nahmen wir die
Uberreste von Tyranthraxus und begannen fhn
wiederzubeleben. Da ihre Ritter schon nahe waren,
nahmen wir ihre Karper [ch versichere euch, da
ihr keine weileren verlieren werdet. Die Arbeit an
Tyranthraxus ist fast fertig”

Tagebucheintrag 79

Shal und Petra treffen sich

Die beiden Frauen umkreisen sich vorsichtig. Ein
Willenskampl scheint statizufinden. Komm zu
mir’, zischt die eine. Jch habe den Schitissel zur
Kraflt einer GotinlT Komm zu mirt, flastert die
andere. Ich habe die Kraft diesen Schiiissel
niederzuschmetternit Sie umkreisen sich wieder
Platzlich schnellt eine nach vorne, tatliche Magie in
Ihren Handen formend. Die andere schiagl deren
Waffe nieder Sie umarmen sich, und plotzelich steht
dort nur noch eine Frau, ein neues Licht in ihren
Augen. Schnelll; rult sie euch zu. JDer Lehnsherr
Tanetal, bereitet sich daraufl vor, sein Lager zu
verassen, Er wird mit seinen Kampflraften
herkommen. Fiichtet zur Schale von Moander!? Mit
einem Schnippen [hrer Finger verschwindet sie.

Tagebucheintrag 80

Artas Geschichte

Jch war erfreut, als ihr entkamt, Storm. Ich fihlte,
daf ich mich jedem Tod stellen konnte, den mir
das Schicksal zuweist. Als wir die Gemacher
ereichten und unsere Aufgaben hirten, betete ich
fir meinen Tod.

Wir sind Kinderschwestern, Storm. Rinder-
schwestern fir die Hollenhbrut. Wir warmen ihre
Eier, helfen fhnen beim briden, wir unterhalten sie.
Wir =7 ihre Stimme sinkt, als sie wegschaut,
Jittern sle. Aus unseren eigenen Relhen. Die alten
und miden befriedigen ihren Appetit” Arta greift
nach Storms Arm. Bringt sie wmt thr mig die
Kinder ebenfalls umbringent”

Tagebucheintrag 8l

Der Altarraum — fortgesetzt

Flititzlich erstarrt Dennia. D&’ Mistert sie, wahrend
sie angestrengt in eine leere, dunkle Ecke start
LDer Meuchelmérder Helft mir bitte. Thr mifst
helfen” Sie stimmt mit einem Schrel nach vorne,
Als die Wachen herumwirbeln, eilt Daris nach
VOrne.

Tagebucheintrag 82

Elminsters Analyse

JMit diesem Ring hat Kalistes die Sonne ihrem
Licht beraubt. Jetzt, da sie verloren hat, wird die
Sonne wieder schelnen. Dies ist ein harter Schilag
fir Bane. In der endlasen Macht, dle durch die
Kralt des Kristalldnges erzwunoen wurde, konnten
die Kreaturen der Dunkelhelt sich frei
umherbewegen, Jetzt sind sie zumindest wieder
an dle Macht gebunden. Mun werden Kkeine
Vampire mehr zur Mittagszelt fliegen!”
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Tagebucheintrag 83

Brief auf dem Schreibtisch des Kommandeurs der
Feuermesser

An Ungleow; Flithrer der Feuergiganten. Unsere
Besetzung des Fligels der Lagerstatte war erfolg-
reich. Dieser Higelriesenschaman scheint ein Narr
zu sein, und ich sehe keinen grofien Widerstand
fiir Eure Flane. Er Hat nicht einmal die Truppen
bemerkt, die [hr abgezogen habt. Wie Oblich, ist es
hizr chaotisch, und die Landseite ist die
schwachste, Wir sollten jetet losziehen, wenn wir
Thomes Eingriff nicht rskieren wollen.

Ich mochte Euch an Eure Versprechen erinnerr,
und Euch wieder einmal meine Diensle anbieten.

Javin, Rommandeur der Feuermesser

Tagebucheintrag 84

Shals Glaube

<D Frau an Markus® Seite ist nicht meine
Schwester lch bin es Ein Teil von min Meine bose
Seite, Markus benutzte seine Magier um mich in
zwel Personen zu spalten, von denen eine fhm
aehorchen wiirde, Er nennt sie Petra, Versteht Thr
nun, warum ich zu ihr gebracht werden mu? Nur
ich kann fhre —=meine— Krafte wieder zu Phlans
Mutzen einsetzen. Und selbst, wenn ich aul dem
Weq dorthin sterben sollte, kénnte mich die
Vereinigung mit ihr wiederbelebend”

Tagebucheintrag 85

Der Altarraum - Fortsetzung

Pldtzlich stirmt eine Dunkelelfe in den Raum,
ihren Dolch berelt. Hern! Zu mir® schreit sle, als
die Wachen Gberrascht herumwirbeln,

Tagebucheintrag 86

Hiigelriesen haben einen Plan

Die Hilgelriesen beschrelben einsilbig ihren Plan.
Sie reden viel (ber die Details. hr kénnt
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herausharen, daf sie eine Maver des Quartiers
des Feuerriesenmagiers prapariert haben, so daf
dizse einsiiirzen wird. Ske versprechen euch, daf
der Schaman dabei getdtet wird und es genug
Verwirrung geben wird, damit ihr flishen konnk

Tagebucheintrag 87

Der Schadel spricht

LSucht das Flammende Schwert. Sein Trager ist
Banes manifestierte Rache und wird mit jedem
Riickschlag, den ibr thm verpaft machtiger Wenn
das Flammende Schwert nicht mehr seiner
Fontrolle unterlieat, werdet ihr In der Lage sein,
ihn zu besiegen.”

Tagebucheintrag 88

Locastes Ankunft

Locaste schreit einen Befehl, und die Farty halt
vor einer dichten Mauer aus Gaze. Sie schimmert
im fahlen Licht. Locastes Reiltier bauml sich auf
und rudert mit den vorderen vier Beinen in der
Luft, das Gesicht zu einer Maske aus Furcht or
starrt. Mit einem Wort beruhigh Locaste es wieder
Selbst aus der Ferne wirkit es, als ob sie ihre
Zahne fletscht und ihre Augen wild glihen. Sie
halt den Sab hoch und wartet

Mach einer atemlosen Ewigkieit serbricht die Gaze-
mauer Spinnen in allen Grafen und Formen
bahnen sich ihren Weg hemus, springen herunter,
erscheinen in versteckten Offnungen und bewegen
sich auf Locaste zu. [hre Eskorte dreht sich um
und fHichtet, aber sie wartet ruhig ab. Zwei
Kalistesspinnen erscheinen zwischen den Spinnen
und bewegen sich langsam, fast majestilisch aul
Locaste zu, wahrend sie einige Spinnen beseite
treten.

Sie halten vor Locaste, und eine wirft ein Seil aus
noch feuchter Seide um den Hals des Driders.
Dann drehen sie sich um und fithren es zur Mauer
und durch diese hindurch, Locaste ist weg,
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Tagebucheintrag 89

Silks Rettungsansprache

Jch danke euch fr eure Hilfe. Mun kénnen meine
Swanmays gegen Bane kampfen Mun werde ich
euch helfen.

JDie Alchemisten der Dunkelelfen pressen den
Lebenssalt aus den guten Lebewesen und
benutzen ihn, um den basen Trank zu fertigen,
das Feuer der Macht Kalistes benutzt ihn, um Thre
Kalistesspinnen zum Leben zu erwecken. Sie
lagern es in einem Brunnen aul diesem Grund, Es
ware ein grofer Schlag geqen Kalistes, wenn ihr
~diesen Brunnen zerstdren konntel”

JDer Brunnen (st durch viele Fallen gesichert. Die
erste ist eine Reibe von Toren. Einige werden euch
Schaden zufigen. Ein Teil der Mauern sind
Hlusionen. Die zweite Falle ist eine Bricke (ber
eine Grube voller Spiefe. Wenn [hr die Bricke
mberschreitet, entsteht ein greller Lichtbiitz,
Bedeckt eure Augen! Uber die letzten Fallen wei
ich nichls. Es gibt aber eine geheime Tir zum
Tempel der Kalistes, irgendwo im Brunnen” Sie
gibt euch ein metallenes Amulett mit dem Symibol
der Swanmays darauf .Zeigt dieses an der
Westwache. Der Feldwebe! ist meiner Familie Loyal
und wird euch durchlassen Und nehmt diess
WalTen, thr werdet sle Im Kampf gegen die
Dunkelelfen bendtigenSie verldft euch und
begleitet die Swanmays zurtick nach Zhentl Keep

Tagebucheintrag 20

Ratswache von Phlan

LAls wir den Krater verliefen, befahl Ratsmitalied
Sasha uns, weiler nach Thar zu gehen. Als
einziges Uberlebendes Mitglied des Rates, war sie
die einzige Person, die die Uberbleibsel unserer
Armee wiedervereinigen konnte. Sie wollte nach
Thar, um zu sehen, ob Quil und Kimarr wirklich
Taydome’s Keep gefunden hatten, Denn von dort

aus konnte sie Gber die Riesen hermschen, wie
Taydome schon vor langer Zeit Mit den Ogern
und den Riesen als Alliierte glaubte sie, der
Bosheit der Gesandien Banes widerstehen zu
konnen.”

LMit Hilfe der Karte des Magiers fanden wir
Taydomes Keep Es war dort sehr ruhig, also
rasteten wit So kam es, dafl wir in einen Hinter
halt der Oger fielen und unsere Anfiihrerin ge-
fangen genomimen wurde. Als ich den Kampfen
entkam, sah ich einen dieser Magler, als er alles
beobachtete. Ich bin mir nicht sicher, ob es Quil
oder Kimarr war, aber, wenn ihr mich fragt, ich
wiirde keinem von den Beiden Traven”

Jdhr migt das Ratsmitolied retten. Ohne sie
werden wir nie unsere Anmee zZusarmimer-
bekommen. Ich wiirde geme mit euch gehen,
aber wegen meinen Wunden ware ich nur ein
Hindermnis"

Tagebucheintrag 91

Ruolns Bericht

In der Wildnis trafen wir auf Birger die von
schrecklichen Dindgen erzahlien, die im ganzen
Land passieren. Ratsmitolied Sasha saate ihnen,
dap sie von ihrer Aufgabe nicht zuriclkehren
wird. Aber einige schlossen sich uns und dem
Fhlanbanner an, Wir muiten mit vielen Ogem und
Riesen kampfen, und als wir in Taydomes Reep
ankamen, waren wir nur noch ein knappes
Dutzend. Dort wurden wir in der Bibliothek von
den zwel Magiern, Quil und Kimarr tberfallen. Sie
erschienen aus dem Michts, Ich glaube, daf sie im
HKeep ein paar Geheimaanage entdeckt haben Wir
wurden gefangen, aber ich konnte den Wachen
entwischen. Ich firchte, dag ich den Wen zurmick
nicht mehr finden werde. lch bin geschwacht, aber
ich werde euch helfen, so gut ich kKann
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Tagebucheintrag 92

LDiese werden als Dolche des Geistes beseichnet.
Seid vorsichtig — ihre Klingen sind mit einem
todlichen Gift benetzt. Der leichteste Kratzer wird
euch umbringen.

Leder Dunbelell bekommt diese Walfe, wenn er
Shest begeanen mu In diesem letzten Test
entscheidet Shest, ob der Dunkelelfl zu schwach
ist, ein begabler Maglebenutzer zu werden, Alle,
die versagen, werden zu Dridern, so wie meine
Tochter Aber es wird hehauptet, da@ ein
Dunkelelf wahrend dieses einen schrecklichen
Augenblicks, in dem er seine Gedanlkien und
seinen Willen zuriickhalt, den Beginn der
Transformation spiren kann In dizsem Moment
kann er dann diesen Dolch benutzen, um die
Veranderung zu stoppen. Flr immer.

LDas Amulett wird von meinen Leuten gepriesen.
Jene, die es tragen, kinnen nicht von Spinnen
newittert werden.”

Tagebucheintrag 93

Das Orakel spricht

<Bewacht uns selbst. Bewacht unsere Lady
Bewacht die Minde, die die Tiren offnen. ich
fihle, daf jemand unter uns ist, der nicht zu uns
qehdrt und uns Schiechtes wiinscht. Geht nun-
alle! Bewacht unsere Lady deren Hande die Tiren
offnen”

Tagebucheintrag 94

Petra trauert

Die Frau sieht den Bdrper von Shal und gibt einen
langen, klagenden Ton der Verzweiflung von sich,
Dann, mit einem Glanzen im Auge, wendet sle
sich an euch. JHattet [hr mich nicht retten Konner?
Jetzt ist mein Wille, dem Basen zu widerstehen
bestimmit tot. Es ist nur noch die dunkle
Umarmung Moanders -fiir mich und fiir ewch” Sie

schnellt vor, schnappt sich den Kdrper und flieht
nach Morden.

Tagebucheintrag 95

Das Tagebuch des Dieners

Aind es wurde bekannt gegeben, daf sich mein
Lord Taydome eimerstanden erklart hat, den
Ogern und den Riesen In jhren Angelegenheiten
21 helfen, insbes.,

. und ihrem Frieg mit den Golddrachen, als
Ausgleich fir ihre Dienste. Die Dankesschuld soll
aul tausend Generationen Gberimaen werden, Ich
habe gesehen, wie er diesen Vertrag zu einem
Zauber gemacht hat, der in den Mauern des
heeps eingeschlossen [st Nicht alle Stimme der
Riesen haben ihre Zustimmung dazu geaeben,
denn viele meinen, dag die Ausdehnung der
Dankesschuld auf die Nachkommen eine grofie
Ungerechtigkeil sei. Aber jene, die damit
einverstan..

- hat den Zauber heute schon mehrmals
gesprochen. fedesmal wurden mehr Oager und
Riesen zu Sklaven. Mein Lord sieht dies als
Ausgleich fiir die viglen Menschen, die auferhalb
des Keeps und auferhalb der Reichweile des
Zaubers vernichtet wurden. Sie waoen es nicht,
ihm das Leben zu nehmen, denn er kénnte noch
fiir sie nitzlich werden. Aber ich flirchte, daf ich
es nicht sein werde.

Tagebucheintrag 96

Shal Redux

w18, ich bin wieder da. Ihr erinnert euch, wie ich
versuchte, den Turm zu erklimmen. Ich stirzte
und wurde scheinbar tadlich verwundel. Aber
Markus hat mich gehellt und wieder einaesperrl.
Vielleicht hat er Angst vor dem, was Petra tun
wiirde, wenn ich sterbe.”



Tagebucheintrag 97

Traned

Jraned, meine lieben Freunde, Zu euren Dienstent”
pie Halblingfrau nimmt einen Bogen. Bis vor
kurzem war ich eine Tragbdienschauspielerine Mun
spiele ich die Rolle einer Dunkelelle, um 2u
fiberieben! Und sehtl Es zahlt sich aus!” Sie xeiat
ihre Dunkelelfenristung, ihre Waffen und einen
silbernen Schild.

JHeyl Gut, mal jemanden zu sehen, der uns hier
helfen will. Seid ihr auf dem Weg hierhin auf
diesen blen Manshoon getroffen? Er ist der
Flesling, der mit den Dunkelelfen so out
auskommt Magier, oder nicht, ich wirde ihm
gerne elnen Flell verpassen. Kann ich mich euch
anschliefen?”

Tagebucheintrag 98
Karte zur Hihle der Roter Reiter
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Tagebucheintrag 99

Der unheilvolle Turm

In der Ferne seht [hr einen resigen schwarzen
Turm, der aus den Baumen des Elven Court
herausragt. An dessen Basis ist ein wilder Garten,
umgeben von einer Steinmaver Als thr naher
kommt verzieht sich fir einen Moment der Mebel,
der die Splitze des Monoliths verhillt, Ihr stellt fest,
daf der Turm Im Himmel auf einen kleinen Purnlkt
trifft.

Tagebucheintrag 100
Dunkelelfenmérchen

LAufgrund der Uberieferungen glauben wir, daf
Marcus eine der Untergrundstadte serstarie, als er
Fhlan unter diesem Turm begrub Er haft die
Dunkelelfen! Man saat, daf eine Magierin an
seiner Seite der Schlissel zu seiner wachsenden
Macht ist. Wir wollen sie vernichten. Werdet ihr uns
helfen? Wigt ihr irgend etwas (ber sje?*
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Konstitutionstabelle Fahigkeitswertboni der
Fahigkalt=werle  TP-Anderung \Wiedssbalsbungschanca EHSEEH

3 -2 4000 Zwerg Konstitution+1/Charisma-1
4 4 ARDG Elf Geschicklichkait+ 1/Konstitution-1
5 -1 E0% Gnom Keine
Halb-Elf Keina
?, ; :gg: Halbling Geschicklichkeit+1/5Erke-1
Mansch Heing
B 0 B5%
a 0 7000 T
10 0 sy Starketabelle
11 o B0 Fansgkeilswarte ETWD Bonis Schaden Erleublas Gewichi (in Gold)
12 0 a5ty 3 -3 - -350
13 1] a00h 4-5 -2 A -950
14 4] 9200 67 = | Keinar -150
15 +1 940%4 8-8 Mearmal Keinar Mormal
16 32 9B 10-11 MNormal Keiner MNormal
17 +2(+a)" OROG 1213 Maormal Keiner +100
18 +2{+4]l * 100% :;*15 :ﬂm’lﬂ: KE-:IIEII‘ +§$
! : arma + +
Diese Boni batraMen aur KAmpder. a7 1 i L500
. . . 18 +1 +2 +750
Geschicklichkeitstabelle 18i0150° + &3 41000
18/51-75" +2 +3 +1,.250
Fahigkeitswart Aeaklion/Geschol Bonus Rk Banus 18/76-90° +2 44 +1.500
18/91-09° +2 +5 +2,000
3 -3 +4 18I00* ¥ " §¥ . 4300
4 ] +3 * Diese Bonl batrafien nur Kimplerklassen [Kampfar, Faladin,
5 4 +2 Wakdliuler)
& 0 +1
T 0 0
B 0 0
a 0 0
10 0 1]
1 0 0
12 0 o
13 0 0
14 0 0
15 o A
16 +1 -2
17 +2 -3
18 +3 -
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Maximale Stufe, abhangig von Rasse, Klasse und
Hauptattribut

Klasse Fahighkait Zwarg Elf Gnom  Halbelt Halbling Meaensch
Klerikar, Enal, Kaing, Keing,  HKeing, & Keing, hax,
Kampfar, sTh18-, 7, 5, 5, B, 4, Max,
- STA17, B, B, 5, 7 5, Max,

STA 18+, 9 . B, B, B, MMax.
Paladin, Egal, Keing, Kaine, Keine, Keing, Kaine, Mg,
Waldldufer, STA16-,  Keing, Keine, Keine, &, Kaing, Max.
STA 1T, Keine, Keine, Keine, 7. Keine, Max.
STA 18+, Keina, Keine, Keine, 8, Keine, Max.
Magier, INT 18-, Kaine, 9 Keine, 6, Keine, Max.
INT 17, Keina, 10, Keine, T, Kaing, Max.
INT 18, Kaine, 11, Keine, 8, Keing, Max.
Dieb, Egal, Max., Max.,, Max., Max., Max., Max.

Koing: Charakter dissar Klasse kénnen nicht zu disser Rassa gehdron, Max.: Hichste verfligbare Stufe in Pools of Darkness.

Bereiche der Fahigkeitswerte der Rassen

(M)

FEhigheit Zwarg EIf Gnom Halbalf Halkling Mensch
Starke

Min. 8a an 6/6 33 6I6 ans

Max.* 18(09)17 1A(TS)ME 18(50)15 18(80)17 1714 1B(OD)AB(S0)
Intelligenz

in. a3 8/8 T A4 GG a3

M. 1818 1818 1818 18/18 1B8ME 1818
Weisheit

Iin. 3/3 213 an a3 a3 © a3

Max. 18/18 1818 18M1E 1818 1TNT 18118
Gaschicklichkeit
‘Min. 33 i ri 33 6/5 B/B 313

Maxx, 177 1819 1818 1818 1818 1818
Konstitution -

Min, 12h2 66 BiB 66 00 33

Max. 1919 1ah8 1818 18/18 18M8 1818
Charisma

Min. 3/3 BB a3 213 an a3

Maax. 1616 1818 1818 1818 1818 1a8/18

* Bel Kéampfartypen gibt es Extrabani,



o, - .
PwHun}{vH

-

Erlaubte Riistung der

Klassen

Klassa Max. Rlistung Sohild
Kleriker Jade Jede
Kampfer Jede Jade
Paladin Jede Jade
Waldlaufer Jede Jede
Magier Kaing Keiner
Dieb Elfenkattenhemd Keiner

Rustungstabelle

Ristungsart Gewicht in GS Ak

Keing 0 10
Schild*" a0 g
Ledsr 150 B
Palster 100 B8
Beschlagen 200 7
Ring 250 T
Schuppen 400 3]
Kettan 300 5
Elienketten 1680 5
Bander 350 4
Schienen 400 4
Platten 450 3

* Die Aeichweita aines Charaklers, der viele Gegenstinde, sinschlieBlicher vieler Minzen tréagl, kann aul bis zu 3 Feldar

aingeschrinkt werden.
** Ein Schild verbessert die RK dar Rilstung um 1

Mehrfachangriffe der

Kampfertypen

Stufa Angriffe pro Runde

Kampfer1-6 ifi}

Paladin 1-6 i

Waldidufer1-7 ifil

Kampler 7-12 2

Paladin 7-12 anz

Waldldufer 8-14 anz

Kampler 13+ 2n

Paladin 13+ 21

Waldlgufer 15+ 21
Relchweite®
12 Felder
12 Felder
8 Felder
o Felder
9 Falder
6 Feldar
9 Felder
12 Felder
9 Felder
& Felder
B Falder
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Waffentabelle
MNams Schd gg. Menschgroe Schd gg. Groders Anzahl Hinda Klasse

Streitaxt 1-8 18 1 K
Handaxt 1-6 1-4 1 K
Komposit Langbogen® 1-6 1-6 2 K
Komposit Kurzbogen® 1-B 1-6 2 K
Langbogen® 1-6 1-6 2 K
Kurzbogen® 1-6 1-A 2 KD
Knippel 1-6 1-8 1 KD
Leichte Armbrust™ 1-4 1-4 2 K
Doleh 1-4 1-3 1 KiMD
Wuripfail 1-3 1-2 i | KIMID
Flegel a=F 2-8 1 KK
Hellebarde 1-10 2-12 2 i
Hammer 2-5 1-4 1 KKl
Wurfspeer 1-6 1-6 1 K
Streitkolben 2.7 -6 1 KK
Morgenstern 2-8 27 1 K
Militdrhammer 2-7 28 1 K
Ahlspie 1-6 1-12 2 K
Krummsébel 1-B 1-B 1 KD
Schleuder 1-4 1-4 1 KIDM
Stabschlauder 1-8 2.8 2 KKl
Bauernspiek 1-6 1-6 2 KIMIVK
Bastardschwert 28 2-16 2 K
Breitschwert 2-8 2-7 1 KD
Langschwert 1-8 1-12 1 KD
Kurzschwert 1-8 1-8 1 KD
Zwelhénder 1-10 318 2 K
Speer 1-6 1-8 1 K
Dreizack 2-T 3-12 il K

" Bendtigt einsatzbereite Pleile; zwel Angriffe pro Aunde
** Bendligt einsatzbereite Bolzen; ein Angriff pro Runde
K=HKidmpler; Ki=Kleriker; D=Disb; M=Maglar



Spruchparameter Tabellen

Hier einige Tabellan der Spriche, wie sie die
Charaktere mit steigender Erfabrung ausfithren
kéinnen. Zundchst einige Erlauterungan:

Kampf= Spruch nur im Kampf méglich
Rast= Spruch nur im Lager maglich

Klerikerspriiche, Stufe 1

Spruchnama Wann Rw
Segen Beides [i]
Varfluchen Kampf G
Leichte Wunden heilen Beides B
Leichte Wunden verurs. Kampf B
Magie entdecken Beides (1]
Schutz vor Bisem Beidas B
Schutz vor Gutem Beides B
Kalte widerstehen Beides B

Klerikerspriiche, Stufe 2

Spruchname Warnn Rw
Fallen finden Rast 3
Parzon bannen Kampf 5]
Feuerwiderstehen Beides B
Stille 10m Kampf 12
Gift verlangsamean Beides B
Schlangenbezaub. Kampf 3
Geisterhammer Kampf 3

Beides= Spruch im Lager und im Kampf maglich
B= Berlhrung

Dur= Durchmessear

Rad= Radius

Alle= alle Charaktere im Kampf

K= Kampirunden

R= Rundan

fStf= pro Stufe des Zauberndan

Rw= Reichweite

Gehis Dauar
&Dur (319

5Dur 6K

1 -

1 -

1 1R

1 AKSSIT

1 JKISH

1 1R/IStE
Gabiet Dauer

1 3R

13 4K+ 1/5H
1 1RIStE
a0Dur KISt

1 15tunde/Stf
Alle 5-8K

1 1K



Klerikerspriiche, Stufe 3

Spruchname Wann Aw Gahiot
" Blindheit hellan Beides B 1

Blindheit verurs. Kampf B 1
Krankheit heilen Hast B 1
Krankheit verurs. Kampf B 1
Magie bannen Beides B a3
Gebal Beides o Alle
Fluch bannen Baides B 1
Fluch Kampf B 1

Klerikerspriiche, Stufe 4

Spruchname Wann R Gebiat
Schwere Wunden hellen  Beides B 1
Schwere Wunden verurs.  Kampf B 1
Gift neutralisieren Beides B 1
Gift Kampf B 1
Schutz vor Bisem 3m Bejdes B 20ur
Stocke zu Schlangan Kampf a i

Klerikerspriiche, Stufe 5

Spruchname ‘Wann Aw Gabiet
Kritische Wunden heilen  Beides B 1
Kritische Wunden verurs.  Kampf B 1
Bises bannan Kampf B 1
Flammenschlag Kampf & 1
Tote erwacken Rast 3 1
Schneller Tod Kampf 3 1

Klerikerspriiche, Stufe 6

Spruchname Wann R Geabiet
Klingenbarriere Kampi 3 spezial
Leid Kampf B 1
Heilung Beldes B g =

KIS

1R/t

Dauer

1R/SHf
2K/

Dauer

1KISH

Dauer

SISt



g(va}{w}{vaHﬁ# 57

Klerikerspriiche, Stufe 7

Spruchname Wann Rw
Zerstdrung Kampf B
Entzug van Lebanskraft Kampf B
Wiedergeburt Hast B
Ganesung Rast B

Druidenspriiche, Stufe 1

(fr Waldi&wfar hoher Stufe)

Spruchname Warnn Rw
Maagie entdecken Beides 0
Varstricken Kampf B
Faanfauer Kampf B
Unsichtbarkeit gg. Tiere Beides B

Druidenspriiche, Stufe 2

(far Waldlduder hoher Stufe)

Spruchname Wann Riw
Rindenhaut Beides B
Parzon/Sdugetier bez. Kampl a

Druidenspriiche, Stufe 3

(far Waldlduter hoher Stufe)

Spruchnama Wann Aw
Krankheit heilen Hast B
Tiere festhalten Kampt 8
Gift neutralisieran Beides B
Schutz vor Feuer Beides B

Gebist

Gebiet

4D0ur
BDur

Gehial
Kreatur

Gehiat

1-4

Dauer

Dauar

12K

1R

AK/Stf
1R+ 1K/St

Dawear
AR+ KISt
spezial

Dauer
2HISH

spezial



()

g

Magierspriiche, Stufe 1

Spruchname
Feuerhand
Person bezaubern
Magie entdecken
VergréBern
Freundschaft

Magisches Gescholb

Schutz vor Bbsam
Schutz var Gutem
Magle lesaen
Schild
‘Schockgriff

Schlaf

Magierspriiche, Stufe 2

Spruchnama

LInsichibaras entdecken

Unsichibarkeit
Klopfen
Spiegelbild

Strahl der Schwachung

Stinkende Waolke
Starke

Magierspriiche, Stufe 3

Spruchname

Flimmern

Magie abwenden
Feuerball
Beschleunigen
Person bannen
Unsichtbarkeit 3m
Blitzstrahl

Schutz vor Bosam 3m
Schutz vor Gutem 3m

Schutz v. Geschossen

t "'u"arlangsa.man

Wann
Kampf
Kampt
Beides
Beides
Kampf
Kampf
Beides
Beides
Rast
Kampf
Kampf
Kampf

Wann

Baidas
Beides
Hast

Beides
Kampt
Kampi
Beides

Wann

Beides
Beides
Kampf
Beides
Kampf
Beides
Kampf
Beides
Beides
Beides
Kampf

RAw

12

D.5/5t

G+ 35t

oo omm

3+5tf

1+.25/5tf

12
1045t

12

44 5if

9+ 5if

Gehiat

3 Felder
1

1

1

Alle

FERS - PO - QO L B

Gabilet

1
3'3
70ur
4°4
1-4
2Dur
418
2Dur
2Dur
1

4%

Dauar

2SSt
1R/t
1KISt

2HK/St
2K/
2RIt
SKISH

SKISH

Dauar

BRISH
spezial
2KISt
KIS
1KVSHf
GRS

Dausar
KIS
AK+1/Stf
25
spezial
2KISt
2Kt
1R/Stf
aK+1/5tf
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Magierspriiche, Stufe 4

Spruchname ‘Wann Rw Gebist Dauer
Monster bezaubarn Kampf (5] i spezial
Werwirrung Kampf 12 2416 ELER i
Dimansionsior Kampf 1] 1 - i
Furcht Kampf 4] 6°3 Konus 1KIStF
Feuerschild Beides a 1 2K+ 115t
Ungeschicklichkeit Kampf 1St 1 KISt
Eissturm Kampf 115t 4Dur -

Kleine Kugel Beides 1] 1 KISt
Fluch bannen Beides B 1 -
Fluch Kampf B 1 1R/St

Magierspriiche, Stufe 5

Spruchnamea Wann Aw Gabiet Dauar
Todeswolke Kampf 1 ara L=
Kaitekenal Kampf ] nssf -
Schwachsinn Kampf 115t s
Monster bannan Kampf 0.5/5t 1-4 1S

Magierspriiche, Stufe 6

Spruchname Wann Rw Gebist Dauer
Todeszauber Kampf 1 0.5/5t -
Aufldsung Kampf 0554 spezial -
Kugel der Unverwundbar  Beides 0 il 1KSSH
Stein zu Fleisch Beidas 115t 1 .
Fleisch zu Stein Kampf 115t 1 -

Magierspriiche, Stufe 7

Spruchname Wann Rw Gebiet Dauer
Spatzindender Feuerball  Kampf 10+ 145t 7Dur spezial
Massenunsichtbarkeit Beides /5t sperial  spezial

Wort d. Macht: Betdubung  Kampf 0515t 1 spezial
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Magierspriiche, Stufe 8

Spruchname Wann Aw Gehist Dausar
Massanbezauberung Kampf [T spezial  spezial
Gedankenlzeres Beides 3 1 1Tag
Oftos Tanz Kampf B 1 2-5K
Woart: Blindheit Kampf 0.5/5tf 30ur spezial

Magierspriiche, Stufe 9

Spruchname Wann Aw Gebiet Dauer
Metearschwarm Kampf A41/StF spezial -
Monster herbairufen Kampf 4] spezial 1 Kampf

Woart: Tod Kampf 0.25/5tf spezial -
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Aufstiegstabellen

Die folgenden Tabellen zeigen die Anzahl der Erfahrungspunkte, die ein Charakter einer bestimmten Klasse
bendtigl, um In ging h&here Stufe aufzusteigen. AuBerdem ist hier aufgefibrt, wisviele Spriche sich ein Charakter
auf ginmal einprégen kann. KAmpfer und Diebe kinnen sich gar keine Spriche marken,

Beachlen Sie bitte, daf die Erfahrung, die ein Mehrklassen Charakter sammelt auf seine einzelnen Klassen
gleichméflg vertellt wird. Ein Zweiklassen Charakter kann nur in seiner zweiten Klasse Erfabrungspunkie
sammeln.

Magier
Stuie, Erfahrung, Troffarwirial,  Anzahl der Sprilche pro Stufe

1 2 3 4 B B 7 -] ]
1 0-2.500 Twd, 1 E - - B - . - -
2, 2.501-5.000 2wd, 2 = - - - . - -
3, 2.001-10.000 Jwd, 2 E - - - - - -
4, 10,001-22.500 dwd, 3 2 - - - - =
5, 22.501-20,000 Swd, C Sias FE| - - = - - -
&, 40.001-60.000 Gwd, 4 2 P = = - =
i 60.001-20.000 Tad4, IS e PR 1 - . - - -
g, 20.001-135.000 Bwd, 4 3 3 2 - - - -
g, 135.001-250,000 w4, 4 3 3 R e - - -
10, 250.001-375.000 10w, 4 4 3 e - = = -
11, 375,001-750.000 Twed, 4 4 4 A A = - - .
12, 750.001-1.125.000 Muwid 1, 4 4 4 4 4 "2 - - -
13, 1,125.001-1.500.000 Twd 2, B A e 4 4 2=, - -
14, 1.500.001-1.875.000 Mwd+3, A chuceb 4 4 2 13 - -
15, 1.875,001-2.250,000 1wd +4, Ly el Rl — e ay - -
16, 2.250.001-2.625.000 1wd+5, o i i B b g2 14 -
17 2.625,001-3.000,000 1w +6, DI D h e by il SRR
18, 3.000,001-3.375.000 TIwd+7, 5 SL5heh s B2 S

Fir jodo weltere Stufe, ab der achzehnien, sind je 375.000 EP erorderlich. Der Charakier gewinnt dabei | sinen TR
*1 nur mit Intelligenz 10+
*2 nur mit Intelligenz 12+
=3 nur mit Intalliganz 14+
*4 nur mit Intelligenz 16+
*5 nur mit Intelliganz 18+



Kleriker

Stufe, Erfahrung
1 0-1.500
2; 1.501-3.000
3, 3001-6,000
4, £.001-13.000
5, 13.001-27.500
G, 27.501-55.000
T 55.001-110,000
8, 110.001-225000
g, 225.001-450,000
10, 450,001-675.000
11, 675.001-800,000
12, 200.001-1.125.000
13, 1.125.001-1.350.000
14, 1.350.001-1.575.000
15, 1.575.001-1.800.000
16, 1.800.001-2.025.000
17, 2.025001-2,250,000
18, 2.250001-2.475.000

Fiir jede weitere Stufe, ab der achzehnten, sind 225000 EP erforderlich, Der Charakter gewinni dabei je zwei TR *1 nur mit
Weisheil 17+ "2 nur mit Waishoit 18+

Treferwlrfal,

w8,
2whB,
awB,
4wa,
SwB|
BwhB,
wa,
BwB,
9wB,
QwB+2,
SwB+4,
SwB+B,
SwB+8,
SwB+10,
SwB+12,
GwB+14,
SwB+16,
wE+18,

Bonusspriiche der Kleriker

Weishait,

812,
13,
14,
15,
16,
17,

18,

Ein Klerikar kann diese Bonusspriche nur benutzan, wann ar in einer enisprechandan Stufa ist. Ein Klariker der achtan Stufe

1

1

+1,
+2,
+2,
+2,
+2,
+2,

2

+1,
+2,
+2,
+2,

+1,
+1,

Anzahl der Spriiche pro Stufa

@O~ 00 0 & Do =

+1

mit einer Weishelt ven 18 kann sich also folgende Spriche ainpragean:

Anzahl der Sprilche 1,
Kleriker Sti8 Weils 5,

5

2

M mE =~ =~ mBn e A OO =

3

o~ = O 0N = W W WD s =

o

4

o 0 tn on B W 0 N R ==t

7

5

noon B Ly B RO RS b S

o

L) 2 P2 b2 P2 b2 =t
—

i
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Waldlaufer
Stufa, Erlahrung, Tratlaradiriel, Anzahl der Sprilche pro Stufe

Druigen  Magier

1 2 3 1 2
1 0-2.250 2wB - - z = 2
2 2.251-4.500 Iwe - . - £ E
3 4.501-10.000 4wB . - - - E
4 10.001-20.000 Bwh - . . - - -
5 20.001-40.000 BwE - - : - =
5 40,001-20.000 Twa - . . - -
Fi 80.001-150.000 BwB - - - -
8 150.001-225.000 SwB 1 - -
) 225,001-325.000 10wE 1 - 1 -
10 325,001-650.000 11w8 2 1 -
1 650,001-975.000 Tiwd+2 2 E - 2 -
12 975.001-1.300.000 TiwB+4 2 1 2 -
13 1.300.001-1.625000 1iwB+6 2 1 2 1
14 1.625.001-1.950.000 11wB+8 2 2 2 1
15 1.850.001-2. 275000 1iw8+10 2 2. - 2 2
16 2.275.001-2.600.000 1wB+12 2 2 1 2 2
17 2.600,001-2.925,000 Tiwd+14 2 2 2 2 2"
18 2.925.001-2.250.000 TiwB+16 2 2 2 2 2

Fiir jede waliere S1ufe, ab der achtzehnien, sind 325000 EP erforderlich. Der Charakter gawinnt dabei je 2 TR

Paladine
Stufe, Erfahrung, Treffarwirfal, Anzahl der Spriche pro Stufe
1 oi o
1 0-2.750 1wil - < = 5
2 2.751-5:500 2wl - = B .
3 5501-12.000 3wl . - - s
L 12.001-24.000 4wl - - . -
5 24.001-45.000 Bwil - - - 3
5] 45,001-95.000 Bwi0 - - - -
T 95.001-175.000 Wil = : Z :
8 175.001-350,000 Bwi10 - - B :
g 350.001-700.000 w10 1 == Nz -
10 T00.001-1.050.000 Bwi0+3 2 - = =
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11 1.050,001-1,400.000 Swil+6 D A
12 1.400,001-1,750.000 Swi0+9 woar S .
ia 1.750.001-2.100.000 Gwi0+12 TR0 R
14 2.100.001-2.450.000 wi10+15 3 2 1 -
15 2.450,001-2.800.000 Swid+18 3 2 1 1
16 2B00.001-2150000 Swi0+21 3 iEie
17 3.150.001-3.500,000 Qwld+24 3 3 2 1
18  3500.001-3.850.000 Swl0+27 3 EE 3

Far jede weitere Stufe, ab der achzehnten, sind 350000 EP erforderlich, Der Charakter gewinnt dabei g 3 TR

Kampfer Diebe

Stufa, Erlahrung, Tretferwiirfal Siufe, Erfahrung, Trattensirfol

1 0-2.000 w10 1 0-1.250 Twi

2 2.001-4.000 2w10 2 1.251-2.500 2wé

3 4.00-8.000 awid a2 2.501-5,000 Jwe

4 8.001-18.000 4wi0 4 5,001-10.000 4w

] 18.001-35.000 Swid 3 10.601-20.000 owig

G 35.001-70.000 Gwid B 20.001-42.500 Gwe

T 70.001-125.000 Twio T 42.501-70.000 Wb

] 125.001-250.000 w10 g8 T0.001-110.000 awid

8 250,001-500,000 Swid ) 110.001-160.000 awe

10 500.001-750.000 Gwil+3 10 160.001-220.000 10wE
750,001-1.000,000 Sw10+E6 i 220.001-440.000 10wE+2

12 1.000.001-1.250,000 Swi0+8 12 440,001-660.000 10wE+4

i3 1.250,001-1.500,000 awi0+12 13 E60.001-BB0.000 10wE+6

14 1.500,001-1.750.000 8wl0+15 14 880.001-1.100.000 10wE+B

15 1.750.001-2.000.000 awin+18 13 1.100.001-1.320.000 10wE+10

16 2.000.001-2.250,000 Swild+21 16 1.320.001-1.540.000 10wE+12

17 2.250,001-2.500,000 wi0+24 g 1.540.001-1.760.000 10wE+14

18 2.500,001-2.750,000 w10+27 18 1.760.001-1.260.000 10wE+16

Fir jede weitere Stwife, ab der achtzehnten, sind 250000 . Fiir jede weltere Stufe, ab der achtzehnten, sind 220,000 EP

EP erfarderlich. Der Charakter gewinnt dabel ja 3 TR erforderlich. Der Charakter gewinnt dabeije 2 TR
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