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ISHAR3 

STEUERUNG 

Das Spiel la11t sich komplett mit der Maus steuern. Dabei wahlt ein Druck auf den 
linken Mausknopf Oblicherweise aus, wiihrend die rechte Taste zum Abbrechen 
und zum Schliel1en van MenOfenstern dient. 

Schnellwahl Ober Die Tastatur 

Die Funktionstasten F1 bis F5 entsprechen den Aktionssymbolen , F6 bis F1 O den 
Kampfsymbolen . 
Das Ziffernfeld der Tastatur dient dazu, 
1 - die taktische Aufstellung Ober die Taste 9 aufzurufen, 
2 - mit der Taste 7 das Speicherungs-MenO zu offnen, und 
3 - sich in der dreidimensionalen Spielumgebung mit Hilfe der Tasten 1 bis 6 zu 

bewegen, entsprechend der sechs Bewegungsmogl ichkeiten im 
Steuerungsfeld auf dem Bildschirm. 

Um Das Spiel Zu Beenden 

DrOcken Sie STRG-X. 

Pausentaste 

DrOcken Sie P. 

HAUPTMENO 

Um die Einleitung zu Oberspringen , drOcken Sie <ESC>. 

Nach der Einleitung 

Je nach Computertyp wird Ihnen eventuell nun die Auswahl zwischen verschiedenen 
Sprachen angeboten (Franzosisch, Englisch , Deutsch) . Klicken Sie auf die 
Landesflagge der gewonschten Sprache. 

Im HauptmenO konnen Sie : 

1 - einen frOher gespeicherten Spielstand laden . Folgen Sie den Anleitungen auf 
dem Bildschirm. Wenn Sie van der Festplatte spielen , werden lhre Spielstande 
direkt in das entsprechende Unterverzeichnis gespeichert. Wenn Sie van 
Diskette spielen , mOssen Sie eine formatierte Sicherungsdiskette einlegen. 
Sie konnen soviele Spielstande speichern , wie Sie mochten. 
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2 - ein neues Spiel starten, auch mit einer alten Abenteurergruppe aus " lshar, 
Legend of the Fortress" oder "lshar 11 , Messengers of Doom". Legen Sie die 
entsprechende Sicherungsdiskette in das Diskettenlaufwerk ein. Sie spielen 
das Spiel dann mit den Charakteren dieser alten Abenteurergruppe von Anfang 
an . Die Charaktere behalten ih re Eigenschaften , aber nicht ihre 
AusrOstungsgegenstande . In Einzelfallen wird ein Charakter leicht abgeandert, 
was seine Erfahrungsstufe oder seine ZaubersprOche betrifft , um in das 
Spielsystem von lshar Ill zu passen. 

3 - eine neue Gruppe erschaffen . Folgen Sie den Anweisungen auf dem 
Bildschirm. Sie mOssen die einzelnen Gruppenmitglieder einen nach dem 
anderen auswahlen. Wahlen Sie fOr jeden eine Rasse , ein Portrait und einen 
Beruf. Dann mOssen Sie seine (oder ihre) verfOgbaren Punkte zwischen den 
verschiedenen Fahigkeiten verteilen (Starke, Ausdauer. .. ). Klicken Sie dazu 
auf <+>oder<->. Zurn Abschlul1 mOssen Sie lhren Spielfiguren noch Namen 
geben. Dann ist es Zeit, auf das Spiel-Start Symbol zu klicken und das Spiel mit 
der gewahlten Abenteurergruppe zu beg innen. Um die Auswahl abzubrechen 
und zum HauptmenO zurOckzukehren , klicken Sie auf <Ende>. 
a) Sound und Musik ein- oder ausschalten. 
b) ein neues Spiel mit den vorgegebenen Standardfiguren beginnen. 
c) das Programm beenden und zum DOS zurOckkehren. 

Taktik 

DASSTEUERUNGSFELD 

Bewegung 

Ein Charakter kann durch die Richtungspfeile (5 - 10) 
bewegt werden . Er kann sich vorwarts (6) , seitlich 
nach rechts (10) und links (8) bewegen , eine 
Vierteldrehung nach rechts (7) und links (5) machen 
sowie zuruckgehen (9) . 

Der Kompal1 (2) zeigt die Richtung an , in die lhre 
Spielfigur blickt. Einige Terrains sind unpassierbar, 
etwa Wasser oder hohes GebOsch . 

Sie konnen im Spielverlauf die taktische Anordnung der Figuren verandern . Zu 
diesem Zweck klicken Sie die kleine Box (3). Ein fOnf mal fOnf Quadrate grol1es 
Feld erscheint, in dem kleine Symbole (romische Zahlen) fOrdie einzelnen Mitglieder 
der Gruppe stehen . Die entsprechenden Zahlen finden Sie in den einzelnen 
Charakterfenstern unten links. Wahlen Sie das gewOnschte Symbol an und plazieren 
Sie es in einem der Quadrate. Die Charaktere in den oberen Quadraten stehen 
vorne in der Gruppe und bekommen bei einem Kampf daher auch die ersten Treffer 
ab. Die dahinter stehenden Figuren geniel1en dagegen einen gewissen Schutz, 
au Ber bei einem Ang riff van hinten. Sie konnen jedoch nicht in Nahkampfe eingreifen , 
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falls sie nicht mit Wurf- oder Schur1waffen ausgerOstet sind (siehe Abschnitt 
"Kampfen") . 

Solien lhre Spielfiguren sich im G1!nsemarsch weiterbewegen , plazieren Sie alle 
Symbole in die gleiche senkrechte Linie . Der vorderste Charakter wird bei einem 
Kampf alle Treffer einstecken mOssen und als einziger in der Lage sein, Nahk11mpfe 
auszufechten . 

Solien die Spielfiguren sich in einer geschlossen Phalanx nebeneinander 
vorwartsbewegen , plazieren Sie alle Symbole in derselben waagerechten Linie. In 
diesem speziellen Fall konnen alle Charaktere Treffer erhalten , kampfen aber auch 
alle im Nahkampf mit. 

Spielstande Laden Und Speichern 

Wenn Sie auf das Diskettensymbol (4) klicken, konnen Sie aus dem laufenden Spiel 
aussteigen und zum Hauptmeno zurOckkehren, einen frOher gespeicherten 
Spielstand laden oder das laufende Spiel abspeichern. Folgen Sie dazu einfach 
den Anweisungen auf dem Bildschirm (siehe "HauptmenO"). 

Landkarte I Zeit 

Ober dem 3D-Bildschirm am oberen Rand sehen Sie die Anzahl von verstrichenen 
Tagen, dargestellt durch einen Mend, die gegenwartige Zeit, dargestellt durch eine 
Sanduhr, sowie ein drittes Symbol , das sich je nach Umgebung verandert. Wenn 
Sie sich in einer Stadt befinden, zeigt Ihnen ein Klick auf dieses Symbol eine 
Strar1enkarte der Stadt. lhre Position darin isl durch einen blinkenden Pfeil markiert 
der zugleich auch die Richtung anzeigt, in die Sie schauen. Wenn Sie neue Gebaud~ 
entdecken, werden auch neue Symbole auf der Karte auftauchen (Gasthauser, 
Gesch11fte ... ). Sie konnen auf der Karte nur die Stadt selber erkennen , die 
umgebende Landschaft erscheint darauf nicht. Wenn Sie sich also nicht in einer 
Stadt befinden, verandert sich dieses Symbol zu einer Zeitskala, die anzeigt, ob Sie 
sich in der Vergangenheit oder der Zukunft befinden. Sie konnen au ch die Leertaste 
benutzen, um zur Karte zu gelangen. 

KAMPF 

Die K11mpfe in lshar Ill finden in Echtzeit stat!. Im Kampffeld (11) sind die 
Kampfsymbole der Spielfiguren mit ihren aktiven Waffen zusammengefar1t. Diese 
Symbole sind angeordnet wie die FOnf auf einem WOrfel und repr11sentieren von 
links nach rechts die fOnf Mitglieder der Abenteurergruppe, die durch ihr (romisches) 
Ziffernsymbol gekennzeichnet sind . 

Wenn eine bestimmte Spielfigur angreifen soil , klicken Sie auf sein Kampfsymbol. 
Das Symbol wird wahrend des Angriffs seine Farbe verandern . Sebald die Farbe 
wieder zu ihrem ursprOnglichen Aussehen zurOckgefunden hat, kann die Spielfigur 
erneut angreifen. Die Angriffe werden immer mil der Watte ausgefOhrt, die der 
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Charakter gerade in der Hand halt. Die Schlaggeschwindigkeit andert sich je nach 
Waffe. Eine Zweihander-Watte ist langsamer als eine einhandig gefOhrte. richtet 
aber auch mehr Schaden an. Wenn ein Charakter in jeder Hand eine Waffe hat, 
kann er doppelt so oft zuschlagen wie mit einer einzelnen Waffe. Die im Symbol 
dargestellte aktive Waffe andert sich dann mit jedem Schlag. Besitzt ein Charakter 
gar keine Waffen , wird er stattdessen mil seinen Fausten zuschlagen. 

Um einen Gegner zu treffen , mur1 eine Spielfigur in der vordersten Linie stehen 
(siehe auch den Abschnitt "Taktik"). Hinter ihm plazierte Charaktere konnen jedoch 
Wurfwaffen benutzen. Diese sind durch kleine Linien gekennzeichnet , die 
Geschwindigkeit symbolisieren. Durch Klicken auf das Kampfsymbol werden diese 
Waffen geworfen, woraufhin sich der Cursor verandert. Wahlen Sie dann den 
Gegner, den Sie tretten wollen , er kann ruhig ein Stock entfernt sein . Trefferpunkte 
werden angezeigt, also die Lebenspunkte , die das Opfer verloren hat. Der 
angerichtete Schad en hang! von mehreren Para me tern ab : von der Kraft der Watte , 
der Starke des Benutzers, seiner Geschicklichkeit (besonders bei Wurfwaffen ) 
und Kampferfahrung, der Verfassung des Gegners und so weiter. 

DAS GRUPPENFELD 

Die Abenteurergruppe besteht aus maximal fOnf Spielfiguren. Zu Beg inn des Spieles 
haben Sie nur einen Charakter. Der Name jeden Charakters befindet sich am unteren 
Rand (16), sein Gesicht erscheint im Medaillon (13). Wenn der Kasten leer isl. 
enthalt das Medaillon ein steinernes Gesicht (21) . Beachten Sie bitte die romische 
Zahl unten links, die den Charakter im Taktikfeld symbolisiert (siehe auch Abschn itt 

"Bedienungsfeld"). Die Anzeigeleiste (15) reprasentiert die Hohe der Lebenspunkte . 
Behalten Sie sie immer im Auge, denn wenn sie auf Null absinkt, stirbt der Charakter 
und in der Box erscheint ein Totenschadel. Sie konnen in diesem Fall die von ihm 
mitgefOhrten Gegenstande noch aufsammeln, die in seinem Charakterfeld aufgelistet 
sind, aber nur, solange Sie sich nicht bewegen. Bei der kleinsten Bewegung der 
Obrigen Spielfiguren wird der verstorbene Charakter verschwinden. Wenn alle 
Spielfiguren gestorben sind , ist das Spiel vorbei. Die vier Symbole (12) ermog lichen 
den Zugritt auf Steuerungs- und lnformationsfelder, die anstelle des Gesichtes 
erscheinen. Klicken Sie ein zweites Mal darauf, erscheint wieder das Gesicht. 

1 - Mit dem ersten Symbol offnen Sie ein Meno , das verschiedene Aktionen 
ermoglicht (siehe Abschnitt "Aktionen"). 
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2 - Das zweite Symbolzeigt Ihnen noch einmal die Hauptparameter (17): korperliche 
und geistige Verfassung , Erfahrung , Geld . Die korperliche Verfassung 
beeinfluBt das Abschneiden im Kampf. Die Fitness nimmt ab, wenn der 
Charakter herumlauft. Wenn die korperliche Verfassung auf Null sinkt, nehmen 
langsam die Lebenspunkte ab. Um sie wieder nach oben zu bringen, muB der 
Charakter schlafen, essen oder belebende Tranke zu sich nehmen. Die geistige 
Verfassung beeinfluBt die Wirkung und Dauer von ZaubersprOchen. Die Punkte 
far geistige Energie konnen durch Schlaf oder das Trinken bestimmter Getranke 
wieder aufgefrischt werden . 

3 - Das dritte Symbol zeigt die Hande (Kasten 18) und die verschiedenen 
kllrperlichen Zustande der Spielfigur an (Kasten 19). Diese werden beeinfluBt 
durch Zaubersproche, die den Charakter getroffen haben und immer noch 
wirksam sind (siehe Abschnitt "Zaubersproche"). Alie Gegenstande, die 
festgehalten werden kllnnen , erscheinen in den Handen. Gegenstande kllnnen 
in diesen Feldern direkt ausgetauscht oder plaziert werden (siehe auch 
Abschnitt "Charakterobersicht"). 

4 - Mit dem vierten und letzten Symbol (ein roter Punkt wenn es benutzbar ist) 
werden die Zaubersproche aktiviert (20). Die Benutzung von Zaubersprochen 
isl auf bestimmte Klassen beschrankt (Geistliche, Magier, Paladine, Druiden). 
Wahlen Sie einen Zauberspruch aus der Lisle aus. Einige Sproche kllnnen 
direkt angewendet werden , die meisten jedoch mossen auf einen bestimmten 
Charakter auf dem Bildschirm (Angriffszauber) oder auf einen Getahrten 
(Verteidigungszauber) gerichtet werden - der Mauszeiger verwandelt sich 
dabei in ein Fadenkreuz. Mit den beiden Pfeilen an den Seiten kllnnen Sie die 
Spruchlisten wechseln. Drei Spruchlisten stehen zur Wahl : Angriffs- , 
Verteidigungs- und allgemeine SprOche. Die beiden Zahlen unter den Pfeilen 
zeigen die geistige Energie des Zauberers und die Stufe des Zauberspruchs 
an. Es gibt insgesamt etwa 30 verschiedene ZaubersprOche auf den 
unterschiedlichen Stufen . Mit steigender Erfahrung und dem Aufstieg der 
einzelnen Spielfiguren konnen sie nach und nach erlernt werden (siehe 
Abschnitt "Zaubersproche") . 

AKTIONEN 

Um eine bestimmte Aktion auszulllsen, mossen Sie auf das Handlungssymbol des 
betreffenden Charakters klicken . Fonf Aktionen stehen zur Wahl: 

1 - Anwerben : Der Cursor verwandelt sich in eine Hand. Zeigen Sie damit auf die 
Figur, die angeworben werden soil. Der beste Ort um neue Leute anzuwerben 
ist das Gasthaus. Die Gruppenmitglieder geben nacheinander ihre Stimme ab: 
je nachdem , wie sympathisch sie den Kandidaten finden. Neue 
Gruppenmitglieder kllnnen nur durch MehrheitsbeschluB aufgenommen werden 
(siehe auch Abschnitt "Gesinnung"). Eine Warnung: Hin und wieder werden 
sich Verrater in lhr Team einschleichen. Sie verschwinden eines nachts spurlos, 
manchmal unter Mitnahme fremden Eigentums. 

2 - Entlassen: Gen au wie beim Rekrutieren geben auch hier die Grupppenmitglieder 
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ihr Votum ab. Ein ausgemusteter Charakter verschwindet aus dem Spiel und 
kann nicht wieder aufgenommen werden . Eine Entlassung ist zwar weniger 
gefahrlich als ein Mord, aber nicht immer praktisch, da der gesamte Besitz 
eines Charakters verloren geht. Im Verlaufe des Spieles werden Sie sich 
haufig eines Charakters entledigen mossen. 

3 - Mord: Wahlen Sie das Gruppenmitglied aus, das sie los werden mochten. 
Seien Sie aber vorsichtig, denn hier kommt die Psychologie der anderen 
Gruppenmitglieder ins Spiel: Wenn einer der Gefahrten viel Zuneigung tor lhr 
Opfer empfindet (siehe Abschnitt "Gesinnung") , bring! er moglicherweise 
anschlieBend aus Rache den Morder um. Da sich derartige Gedankengange 
fortsetzen, konnten Sie also schlimmstenfalls eine ganze Serie von Morden 
auslosen. 

4 - Erste Hilfe: Wahlen Sie die Person aus, der geholfen werden soil. Einem 
Charakter, dem erste Hilfe geleistet wurde, kann erst dann wieder geholfen 
werden , wenn er erneut einen Treffer einstecken muBte. Der Wirkungsgrad 
der ersten Hilfe richtet sich danach, wie hoch die Fahigkeiten des helfenden 
Charakters auf diesem Gebiet sind. 

5 - Karte : Eine Karte des gesamten Archipels erscheint auf dem Bildschirm . 
Nachdem eine lnsel ausgewahlt wird , erhalten Sie eine detaillierte Karte. Zu 
Beginn des Spieles ist diese Karte noch unvollstandig. Es liegt an Ihnen, die 
fehlenden Stocke zu finden . Hafen sind markiert, die Gruppe wird auf der 
Karte durch einen blinkenden Punkt dargestellt. 

GEBAUDE 

Gasthauser 

In Gasthausern stehen Ihnen vier Handlungsmoglichkeiten zur Auswahl; 

1 - Lauschen: Sie konnen lnformationen sammeln. 

2 - Rekrutieren: Das Gasthaus ist der beste Platz, um neue Leute anzuheuern. 
Wahlen Sie die Person, die Sie anwerben mochten aus und lhre Wahl wird 
durch das Votum der anderen Gruppenmitglieder entweder bestatigt oder 
abgelehnt werden. 

3 - Essen: Sie mossen jeweils eine komplette Mahlzeit fOr die ganze Gruppe 
bezahlen. Falls alle Gruppenmitglieder zusammen dafOr nicht genug Geld 
aufbringen konnen , bekommt keiner etwas zu essen. Andernfalls wird jedem 
Gefahrten der gleiche Geldbetrag abgezogen. Wenn einer von ihnen nicht 
genug Geld hat, wird die Differenz von seinen Kollegen einbehalten , und 
zwar in der Reihenfolge, in der die Figuren auf dem Bildschirm aufgelistet 
sind. 

4 - Schlafen: Dasselbe Prinzip wie beim Essen gilt auch beim Schlafen. Die gesamte 
Gruppe wird in einem Zimmer untergebracht. 
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Hauser 

Hier konnen die Bedienfelder nicht benutzt werden . Nurdie Obersichten der einzelnen 
Charaktere sind aktiv. Sie werden in den Hausern versch iedene Menschen antreffen. 
Meistens kann man ihnen wertvolle lnformationen entlocken oder kleinere Auftrage 
fOr sie erledigen . Manchmal kann man auch Gegenstande mitnehmen. Klicken Sie 
einfach darauf, und reichen Sie das Objekt an eine lhrer Spielfiguren weiter. 

Geschafte 

Es gibt zwei Arten van Geschaften: den Waffenhandel und den gesamten Rest. 

Um einen Gegenstand zu kaufen , wahlen Sie ihn aus und bestatigen die Wahl 
indem Sie auf das Gesicht des Kaufers oder auf dessen Namen im Charakterfeld 
klicken. Falls der Kaufer nicht genug Geld hat, findet das Geschaft nicht statt."Um 
einen Gegenstand zu verkaufen, klicken Sie zunachst auf den Gegenstand im 
Gepack der Spielfigur und dann auf den Geschaftsinhaber. Er wird Ihnen daraufhin 
einen Preis nennen, den er bereit ist, tor den Gegenstand zu bezahlen. Sie konnen 
sein Angebot natorlich jederzeit ablehnen. 

Zeitportale 

Sie gestatten Ihnen den Zugang zu anderen Landern in der Vergangenheit oder 
Zukunft. Die Zeitangabe finden Sie auf dem Symbol oben links. Wenn Sie das Spiel 
beginnen, kennen Sie noch keines dieser Portale. Natorlich konnen vergangene 
Geschehnisse die Gegenwart und die Zukunft andern .... 

CHARAKTERUBERSICHT 

Jeder Charakter hat sein eigenes Beschreibungsfeld , das Sie durch Anklicken 
seines Namens aktivieren konnen (16) . 

Charakterstatistiken (23) 

Die Statistik umfar..t drei Seiten , die Sie mit Hilfe des Buch-Symbols (27) durchblattern 
konnen . Diese Seiten enthalten: 

1 - die Personendaten: Name, Rasse, Beruf. 

2 - Stufe und Erfahrungsstand des Charakters. 

3 - Grad der Fitness: korperlich , geistig , Lebenskraft. 

4 - Zusammenhalt der Gruppe und Ges innun g: Zwischenmenschliche 
Beziehungen spielen bei lshar Ill eine wichtige Rolle . Zustimmung oder 
Weigerung bei der Rekrutierung oder Entlassung , Serienmorde oder die 

8 

Weigerung , erste Hilfe zu leisten, hangen davon ab. All diese Regungen richten 
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sich danach, was die einzelnen Spielfiguren voneinander halten, van ihrer 
Gesinnung. Diese Gesinnung wiederum hang! ab van der Neigung zu Gut 
oder Bose , aber auch van Sympathien oder Antipathien zwischen 
verschiedenen Rassen (Zwerge etwa mogen keine Elfen ) . Der 
Gruppenzusammenhalt tar..t die verschiedenen Gesinnungen zwischen den 
einzeinen Gruppenmitgliedern zusammen. 

Eigenschaften und Fahigkeiten, die die Aktionen eines Charakters beeinflussen 
(ein kraftiger Charakter richtet bei einem Gegner mehr Schaden an , einer 
widerstandsfahigen Spielfigur hingegen machen Treffer weniger aus) . Diese 
Parameter entwickeln sich im Laufe des Spieles, je nachdem, wie die Kampfe 
verlaufen , ob Erfolge oder Mir..erfolge zu verzeichnen sind . Es gibt sieben 
unterschiedliche Fahigkeiten: Schlol:\knacken , Wahrnehmung, Erste Hilfe , 
Schur..waffen (Pfeil und Bogen, Armbrust) , sowie die Kampfkunst mit 
Einhiinderwaffen, Zweihandern und Wurfwaffen . 

Geld 

Das Geldsymbol (31) zeigt an , wieviel Geld insgesamt vorhanden isl. Wenn Sie 
darauf klicken, kommen Sie in das Geldverwaltungs-MenU. Wahlen Sie hier das 
Symbol mit den drei Pfeilen , so wird das vorhandene Geld zwischen alien 
Gruppenmitgliedern gleichmal:\ig aufgeteilt. Sie konnen aber auch einzelnen 
Spielfiguren separat Geld zuteilen : um eine Zahl einzustellen, klicken Sie auf die 
verschiedenen Reihen tor Einer, Zehner, Hunderter usw. Klicken Sie dann auf das 
MUnzensymbol, das die Stelle des Cursors einnimmt. Bestatigen:Sie die Transaktion, 
indem Sie mit dieser MUnze auf den betreffenden Charakter klicken . Mil dem "Alles"
Symbol wird die gesamte Geldsumme ausgewahlt, die der Spieler besitzt, wahrend 
das "O"-Symbol die Summe wieder auf Null setzt. 

Gegenstande 

Oft besitzt eine Spielfigur bereits ein paar Gegenstande, wenn das Spiel losgeht. 
Wenn Sie einen Gegenstand findet , konnen Sie ihn in einen der neun Kasten 
setzen. Bestimmte Gegenstande konnen Sie in einem Kasten zusammenfassen: 
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Nahrung (maximal 10), Getrilnke (maximal 10) und Pfeile (maximal 20) . Die Anzahl 
der Objekte isl dann in der rechten unteren Ecke des Kastens abzulesen. Der 
Gegenstand wird durch Anklicken ausgewilhlt. Falls es sich um zusammengefar..te 
Gegenstande handelt, konnen alle auf einmal aufgenommen werden , indem man 
auf die Zahl klickt. 

Anschlier..end konnen Sie: 

1 - einen Gegenstand zerstoren , indem Sie ihn auf das MOlleimer-lcrm-(30) ziehen 
und klicken. 

2 - einen Gegenstand identifizieren, indem Sie ihn auf das Sehen-lcon ziehen und 
klicken. 

3 - essen und trinken , indem Sie Nahrung oder Getrilnke auf das Aufnahme
Symbol ziehen und klicken. Dadurch erhohen sich die Punktzahlen tor 
korperliche Energie und Lebenskraft. 

4 - ihren Charakter einkleiden, indem Sie Kleidung , ROstung und Helm auf den 
Kerper plazieren (25). Es gibt unterschiedliche Kleidungsstocke for Manner 
und Frauen. 

5 - einen Gegenstand benutzen , indem Sie ihn in einem 
CharakterAusrOstungsfenster anklicken und auf das Hilnde-Symbol (26) 
ziehen . Wenn das Objekt gror.. isl (zum Beispiel eine Zweihand-Waffe), wird 
die zweite Wand nicht mehr hell dargestellt und kann nicht mehr tor andere 
Gegenstande benutzt werden . 

6 - einen Gegenstand einem anderen Charakter geben, indem Sie den Namen des 
Empfangers anklicken und den Gegenstand in einem seiner AusrOstungskasten 
plazieren . 

7 - einen Gegenstand einem anderen Charakter direkt in die Hand geben, indem 
Sie auf das Handesymbol (18) der betreffenden Spielfigur klicken. 

8 - zwei Gegenstande nacheinander anklicken .. so dar.. sie automatisch 
ausgetauscht werden. 

GETRANKE 

Zur Zubereitung eines Zaubertranks benotigen Sie eine magische Karaffe (davon 
gibt es im Spiel nur eine!) , die als Mischgetar.. dient, Sie stellen lhre Mixturen her, 
indem Sie verschiedene Zutaten auf die Karaffe ziehen und dort loslassen. Sie 
konnen die Karaffe erst wieder verwenden , sobald der lnhalt getrunken oder 
weggeschOttet wurde . Schauen Sie sich die folgenden magischen Rezepturen an, 
denn gewisse Mixturen konnen ziemlich seltsame Resultate erzeugen ... 

Um die gefOllte Karaffe zu entleeren, ohne den lnhalt zu trinken , ziehen Sie sie auf 
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das Papierkorb-Symbol. 

Magische Rezepturen 

Bulkal" Lahmungsloser: 
1 - ein Teil Salamanderol 

"Schloumz" Kraftspender: 
1 - ein Teil Salamanderol 
3 - zwei Teile Gargoyleklauen 

"Ghoslam" Geistige Erholung: 
1 - ein Teil Salamanderol" 
3 - ein Teil Rattenhirn 

"Clopatos" Unverwundbarkeit: 
1 - ein Teil Salamanderol 
3 - ein Teil Rattenhirn 

ZAUBERSPRUCHE 

2 - ein Teil Gargoyleklauen 

2 - ein Teil gedorrter Mistelzweig 

2 - ein Teil gedorrter Mistelzweig 

2 - ein Teil gedorrter Mistelzweig 
4 - ein Teil Gargoyleklauen 

Es gibt etwa 30 ZaubersprOche, die unterschiedlichen Erfahrungsstufen zugeordnet 
sind . Nur vier Berufsgruppen konnen Oberhaupt Magie verwenden : Kleriker, 
Zauberer, Paladine und Druiden . Die ZaubersprOche jeder Berufsklasse sind 
unterschiedlich . Mit wachsender Erfahrung kann der einzelne Charakter auch 
SprOche hoherer Stufen anwenden. Die Wirksamkeit eines Zauberspruchs (Starke, 
Dauer) hangt von der Erfahrungsstufe des jeweiligen Benutzers ab. Je hoher die 
Stufe desto machtiger der Spruch . Das Benutzen von ZaubersprOchen erfordert 
ein gewisses Mar.. an geistiger Energie. Wenn die Spielfigur darOber nicht verfOgt, 
bleibt der Zauberspruch ohne Wirkung . Je starker der Spruch desto mehr Energie 
verbraucht er. 

Beschreibung Der Zauberspruche 

1 - VerteidigungssprOche (van der niedrigsten zur hOchsten Stufe) : 
a) Heilung (Kleriker/Druide) : erhoht die Lebenspunkte eines verletzten 
Charakters. 
b) Schutz (Kleriker/Zauberer): begrenzt die Verwundungen bei Kampfen. Der 
nur tor Magier mogl iche geistige Schutz schOtzt gegen feindliche 
Zauberspruche. In hoheren Leveln kann dieser Spruch die gesamte Gruppe 
beschOtzen . 
c) Kurieren (Kleriker/Druide) : wirkt gegen Gift und Blindheit. 
d) Schutz vor Feuer (Druide). 
e) Wiedererweckung eines Charakters (Kleriker) . 
f) Metamorphose (Zauberer) : erlaubt die Gestaltwandlung . 
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2 - AngriffssprOche: 
a) Angriffszauber gegen einzelne Feinde , in der Re ihenfolge der 
Erfahrungsstufen sortiert: der Feuerball (Zauberer) , der gegen solche Gegner 
wirkungslos ist, die gegen Feuer immun sind (zum Beispiel Crachen); der 
geistige Hammer (Kleriker) ; die flammende Hand (Zauberer) ; die Eiswolke 
(Zauberer), empfohlen gegen Feuergeschopfe ; der Geist der Flamme 
(Zauberer), der wirkungsvollste aller magischen Einzelangriffe . 
b) Angriffe gegen alle Gegner zugleich : Blitzschlag (Zauberer) und Feuersturm 
(Zauberer), wirkungsvoll gegen FeuergeschOpfe. 
c) besondere Aktionen gegen Feinde: Schlaf (Zauberer) ; Erblinden (Kleriker) ; 
Lahmung(Kleriker/Zauberer); 
d) Umwandlungen: traditionelle Umwandlung (Kleriker/Zauberer) , die die 
Einstellung eines Gegners van "feindlich" zu "freundlich" verandert, und der 
Bann der Untoten (Zauberer), der nur die lebenden Toten in den Wahnsinn 
treibt. 

3 - Generelle SprOche: 
a) die paranormalen SprOche: Oberna!Orliche Entdeckung (Zauberer) enthOllt 
Ihnen, daf1 Sie sich an einem verfluchten Ort befinden. Exorzismus (Kleriker) 
befreit den Ort van diesem Fluch. 
b) telepathische Aufklarung (Kleriker) zeigt die charakteristischen Werte eines 
Gegners an. 
c) der magische Schlussel (Zauberer) offnet alle Toren. 
d) die Zeitwandlung (Zauberer) erlaubt Ihnen, wahrend eines Kampfes den 
Zeitablauf fOr eine bestimmte Spanne zu verandern und wahrenddessen lhre 
Lebenspunkte zu erhOhen und lhre Strategie noch einmal zu Oberdenken. 
e) Teleportation (Zaubere r) benutzt man Oblicherweise zusammen mil 
Memotelep (Zauberer) , das wiederum dazu dient, den .A.nkunftspunkt einer 
Teleportation im voraus zu bestimmen. 
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VERTEIDIGUNGSSPRUCHE 

Abb. 1 : Heilen 
Abb. 3 : Kurieren/Gegengift 
Abb. 5: Wiederbeleben 
Abb . 7 : Geistiger Schutz 
Abb. 9 : Regeneration 
Abb . 11 : Schutz gegen Feuer 
Abb . 13 : Korperlicher Schutz 
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Abb. 2 : Genereller korperlicher Schutz 
Abb. 4 : Blindheit kurieren 
Abb . 6: Unverwundbarkeit 
Abb. 8 : Gestaltwandlung 
Abb. 10 : Genereller geistiger Schutz 
Abb. 12 : Beweglichkeit 
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ANGRIFFSSPRUCHE 

Abb. I : Feuerball 
Abb.3 : Uihmung 
Abb. 5 : Blindheit 
Abb. 7 : Flammende Hand 
Abb. 9 : Schlaf 
Abb. 11 : Geistiger Hammer 
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Abb. 2 : Blitz 
Abb. 4 : Feuersturm 
Abb. 6 : Eiswolke 
Abb. 8 : Geist der Flamme 
Abb. 10 : Umwandlung 
Abb. 12 : Untote umwandeln 
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SPEZIELLE SPRUCHE 

Abb. 1 : Memo-Telep 
Abb. 3 : Teleportieren 
Abb. 5: Zeitwandlung 
Abb. 7 : Telepathische Aufklarung 
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LEG EN DEN AUS ALTER ZEIT 

Die Vorzeit 

Abb . 2 : Magischer SchlUssel 
Abb . 4 : Paranormales Radar 
Abb. 6: Exorzismus 
Abb. 8 : Vergiften 
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Der schwarze Gott Morgoth zettelt mit der UnterstUtzung von Alnathrox eine 
Verschworung gegen die Gotter des Geistes an und versucht, dem Chaos zum 
Durchbruch zu verhelfen . Es gelingt ihm jedoch nicht, und Morgoth wird aus dem 
Konigreich der Gotter auf eine zeitlose Ebene verbannt. Alnathrox verliert jeden 
Einflu r.. , behalt jedoch seine Stellung im Konigreich. 
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Nach dem Scheitern der Verschworung senden die Gewalten des Chaos ihre 
Schwarzen Drachen gegen die Weir..en Ritter ins Gefecht. Diese Knege, die als 
«Kriege des Feuers» bekannt sind , gipfeln in der schrecklichen Schlacht von Sith . 
Die Weir..en Ritter gehen siegreich aus ihr hervor. Ein einziger Schwarzer Drache, 
«Wohratax», Oberlebt die Schlacht. 

Die Gotter erschaffen die Welt der Kristalle . Arborea ist ihr Zentrum, wo die vier 
magischen Kristalle aufbewahrt werden , die vier Wahrzeichen der Harmonie der 
Welt: Erde, Luft, Wasser und Feuer. 

Das Zeitalter Der Ersten Konjunktion 

Die erste Konjunktion findet statt, wahrend der Ausrichtung der Sonne, der zwei 
Monde u11d des Planeten Arborea. Wahrend dieses kosmischen Ereignisses offnen 
sich die Pforten der Zeit. Morgoth nutzt dies und entflieht der Ebene, in die er 
verbannt warden war, und projeziert sich 10.000 Jahre in die Zukunft. 

Wah rend dieser 10.000 Jahre herrscht Frieden auf Arborea , wo drei Rassen 
leben: die Orks, die Sham-nirs - Ki.lnstlerelfen - und die Schwarzen Elfen, die Ober 
das Konigreich herrschen. 

Dieses Zeitalter findet mit dem Auftauchen Morgoths sein Ende. Morgoth ergreift 
vom Geist der Orks und der Schwarzen Elfen Besitz, und sie ziehen gegen die 
Sham-nirs in den Krieg . Die Gotter beschlier..en, die Kristalle zu verstreuen. Der 
Planet Arborea wird Oberflutet, nur Arborea selbst ragt Ober die Fluten . Die 
Oberlebenden dieser Sintflut machen sich auf die Suche, nach den Kristallen. Jarel, 
der Furst der Sham-nirs, und seine sechs Begleiter finden sie und bringen die 
Kristalle an den urspri.lnglichen Ort zuri.lck. Wah rend der Suche nach den Kristallen 
wird er verletzt, zeugt jedoch vor seinem Tod milder Hexe Morgula einen Sohn. 

Jon der Alchimist, einer der Begleiter Jarels, legt den kendorischen Kalender fest. 
Ein Jahr besteht aus sechs Monaten, von denen jeder nach einem der Begleiter von 
Jarel benannt ist: Akeer, Olbar, Zach, lrvran, Thorm und Jon . 

CHRONOLOGIE DER KENDORISCHE ZEITRECHNUNG 

Das Jahr 1: Jarel besteigt den Thran von Kendoria und herrscht in Frieden Ober 
das ganze Konigreich . Morgula und ihr Sohn Krogh fli.lchten aus 
Arborea und finden im verbotenen Wald (der zuki.lnftigen lnsel Irvan) 
Unterschlupf. Mit der Hilfe von Menschen gri.lnden sie eine 
Gemeinschaft und verdrangen die Echsen-Menschen in die Si.lmpfe. 

Jahr 24: Jarel stirbt. Seine Nachfolger bekriegen sich . Kendoria versinkt in 
der Anarchie. Zahlreiche Abenteurer aller Rassen kommen nach 
Arborea . Morgula und Korgh nutzen die Gelegenheit und lassen 
sich in Arborea nieder. 
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Jahr 28: Azalhgorm kommt im Auftrag der Gotter nach Kendona. Er lar..t sich 
in den Bergen nieder und beginnt zu meditieren. 

Jahr 32-33: Das Dschungelvolk teilt sich . Eine Gror..teil emigriert nach Arborea 
und gri.lndet dort die Stadt Urshurak, das ki.lnftige Koren Bahnir. 

Jahr 40: Krogh lar..t sich an der Grenze des Konigreiches eine Festung bauen. 
Diese Festung heir..t lshar, was in der Elfensprache «Unbekannt» 
bedeutet. 

Jahr 45: Azalhgorm erzahlt Aramir, dem Enkel von Jarel, die «Geschichte der 
alten Zeit» . 

Jahr 46: Erster lshar-Feldzug. Tod von Krogh. 

Jahr 47: Die Sham-nirs ergreifen erneut die Macht. Kendoria wird zu einer 
verbotenen Zone tor alle Chaoten erklart. Alnathrox laf:l,t Kendoria 
Oberfluten und fli.lchtet aus dem Konigreich der Gotter. Kendoria 
oder das Archipel von Arborea besteht nun aus sieben lnseln, von 
denen jede nach einem der Begleiter von Jarel benannt isl. Das 
Dschungelvolk flieht in die Baume. Die Volker des i.lberfluteten 
Nordens lassen sich in Urshurak nieder, das neu Zach's Island 
heir..t. Alnathrox der als Monch des Chaos wiedergeboren wird , 
nutzt die Gelegenheit, um in die Stadt einzudringen. 

Jahr 56-62: Unter der Herrschaft von Zurbaran ist Alnathrox, der sich Shandar 
nennt, als Handler lzlagischer halluzinatorischer Getranke tatig und 
wird sehr machtig. Er laf:l,t sich einen Tempel erbauen , den er «lshar 
II» nennt, der die Vorherrschaft von lshar beseitigen soil. Auf Zach's 
Island widmen ihm zahlreiche seiner Anhanger einen Damonenkult. 

Jahr 57: Azalhgorm verfar..t Dwilgelindildong. 

Jahr 62: Zurbaran sieht in einer Vision «Jon den Alchimisten» . 

Jahr 62-63: Zweiter, sogenannter Feldzug der Botschafter, die lshar II zerstoren 
und Shandar, alias Alnatbrox, toten . Vor seinem Tod gelingt es ihm 
jedoch eine parallele Zeitebene zu schaffen, wo seine 
Lebensenergie und sein Bewur..tsein am Leben bleiben. 

Jahr 63-96: Herrschaft der Gemeinschaft der Botschafer. Zach's Island heir..t 
nun Koren Bahnir, ein Name, der von den Volkern des Nordens 
stammt. Koren Bahnir· wird zu einer sehr bedeutenden Stadt, denn 
zahlreiche Volker lassen sich in ihr nieder, so vor allem die Bewohner 
von lrvan's Island nach einer Epidemie der Weif:l,en Pest und die 
Volker der Elfen und der Humanoiden des Dschungels nach dem 
Sinken der Fluten. 

Jahr 72: Der Magier Malahar wird von Wolfen in den Bergen zerrissen. 
Zah lreiche Abenteurer machen sich vergeblich auf die Suche nach 

17 



Jahr 80: 

Jahr 93: 

Jahr 96: 

Jahr 99: 

Jahr 100: 

Jahr 104: 

Jahr 112: 

seinem magischen GOrte l. 

Jon der Alchimist stirbt nach einem langen Todeskc.mpf, wahrend 
dessen er seine «Visionen einer anderen Welt» verfa(l,t. 

Der Gro(l,e Alstar, Nachfolger Azalhgorms, macht seine Weissagung. 

Tod des letzten Botschafters. Die Prinzessin von Koren Bahnir, 
Thina Dahilim, die bereits Ober die prachtige Stadt herrscht, weitet 
ihre Macht auf das ganze Konigreich aus. Die Festung von lshar, die 
jeden Einflu(l, verloren hat, wird dem Verfall Oberlassen. Zahlreiche 
Chaoten lassen sich dort nieder, so etwa Wohratax, der letzte der 
Schwarzen Drachen. 

Thina Dahilim wird entfOhrt und in lshar eingekerkert. Der Gouverneur 
von Koren Bahnir Obernimmt die Macht. 

Die Pforten der Zeit offnen sich . Dritter Feldzug von lshar. Zweite 
Konjunktion der Planeten, die einen Meteoritenregen im Dschungel 
zur Folge hat. 

Geburt des Sohnes von Thina Dahilim und Zollar Vinks. 

Erkh Moltus wird zum Gouverneur von Koren Bahnir gewahlt. 
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