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kompletten Originals gegen elne Update-Gebilhr elne neue Programmv c• rs lon 
erhalten. Die Hlihe der Update-Gebilhr entnehmen Sl e bitte dem aktuell en 
Kata log. 
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!lie Ounklc llimen;ion 
IDas ultimatioe jfantasy-1!\ollenspiel 

1. E1nle1 tung 

1.1 Epllog 

Manche glauben, daB das Unlversum vlelschlchtlg sel. Wle die Schalen elner 
Zwiebel ilberlagern slch Parallelwelten, ln denen sogar die Zelt verschleden 
ablaure. Auch die Erde liege nur In elner dleser Parallelwelten, und es 
gll.be noch unendllch vlele andere. Viele selen etwas anders als unsere und 
manche auch ganz anders. Manche glauben, daB dort Brilder der Menschen 
exlstleren, die vlellelcht gerade Jetzt um lhr Oberleben klimpfen; lrgendwo 
dort drauBen, welt , welt weg, In der Unendllchkelt von Raum und Zelt. 

Nie 1st es elnem Menschen gelungen, dlese Theorle zu bewelsen, oder gar 
Zelt und Raum so zu durchqueren, daB er elne dleser Parallelwelten 
errelchen konnte - bis .. . ? 

1.2 Vorgeschlchte 

Es !st eln warmer Sommertag, und Du hast Dlch entschlossen, elnen 
Spazlergang zu machen . Du wanderst querfeldeln durch eln Naturschutzgeblet 
und beobachtest Tlere und Pflanzen . 

PIOtzllch slehst Du elnlge Meter vor Dir Im hohen Gras etwas glitzern. 
Erbost Uber dlese Umweltsilnde ellst Du hln, um die vermeintliche 
Glasscherbe aufzuheben. 
' .. ,, .. ..... ., ... •::•.•,· ........ , 
.".':::/•·~:·:-. • '· ·;;._-.'~- Als Du naherkommst, erkennst Du, daB es gar 
''•• .. !1t.: ,iii"'' kelne Scherbe 1st, sondern eln etwa drelBlg 
::~~~·::::· ,.;··=::: Zentlmeter !anger, durchsichtlger Splitter 
•·~~··. .... ~,. -','1•11 elnes unbekannten Minerals . Er strahlt eln 
·;;. ' · '•.,; schwaches seltsames Licht aus, fast eln 
• • - ·.,.. w . dunkles Leuchten . Du hebst den Splitter auf, 

- ¥ um lhn naher zu betracheten . 

Da durchfiihrt es Dlch wle eln StromstoB und Du flillst . Obwohl Dir Deln 
Verstand sagt, daB Du mitten In der frelen Natur auf restem Boden stehst, 
flillst Du In - In was? 

Es 1st, als ob Du durch elnen unendlichen, slch wle eln Strudel drehenden, 
gewundenen Tunnel stilrzt, ein Mahlstrom jenselts von Raum und Zelt. Du 
fiillst sehr schnell, rast mlt ungeheurer Geschwlndlgkelt durch das 
wlrbelnde Nlchts . 

) 
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Vor Schreck 111.Bt Du den Splitter fahren ; er stilrzt noch schneller als Du in 
das wirbelnde Inferno und verschwindet auBer Sicht. Du fl!.llst welter, 
schemenhaft slehst Du fremdartlge Landschaften und dl!.monische Fratzen 
vorbeihuschen. 

Nach elner Zeit, die eine Sekunde oder aber genausogut ein Jahr gewesen 
sein konnte, blst Du durch den Tunnel hindurch . PlOtzlich 1st Dunkelheit 
und Stille - eln Schweben Im Nlchts. Dann tut sich unter Dir lautlos elne 
formlose Offnung in der Schwl!.rze auf, und Du beginnst wieder zu fallen. 

Du rast durch die Offnung hindurch. Elnige Meter tlefer schlmmert dunkles 
Wasser. Mit einem Schrei tauchst Du ein. Das Wasser ist frisch, aber nicht 
kalt . Prustend kommst Du an die Oberflache und wischst Dir das Wasser aus 
den Augen. Einige Meter ilber Dir schlieBt slch die in der Luft hl!.ngende 
schwarze Offnung, um einem dunklen, bewolkten Himmel Platz zu machen . 

Mit leichten SchwlmmstoBen hl!.lst Du Dich an der Oberfll!.che und schaust Dich 
um . Es 1st dunkel, aber nicht Nacht. Du hast das Gefilhl, als wl!.re die hoch 
Uber Dir brodelnde, nahezu undurchdringliche graue Wolkenmasse fast 
lebendlg und welgere sich hartnl!.cklg, das Licht der Sonne zur Erde 
hindurchzulassen. 

Ein dilsteres Zwiellcht liegt ilber dem See, In den Du gefallen bist. Berge 
begrenzen lhn am Horizont. Du drehst Dlch. Auf der anderen Seite ist das 
Ufer nur etwa dreiBig Meter entfernt. Etwas welter erkennst Du elnen 
finsteren Wald . Mlt krl!.rtlgen Zilgen schwimmst Du auf das Ufer zu. Dabe! 
fragst Du Dich, wo Du wohl gelandet blst. In der Gegend, in der Du 
spazleren gegangen warst, gab es kelnen See . Du muBt also irgendwoanders 
herausgekommen seln. Was filr ein Glilck, daB Du Ins Wasser gefallen bist. 
Besser naB als verletzt. 

PlOtzlich horst Du hinter Dir eln lautes Platschen . Du drehst Dlch um, und 
was Du siehst, liiBt Dir das Blut in den Adern gefrieren . Ein schuppiger 
Reptllkopf, so groB wie ein Kleinwagen, hebt slch auf einem langen 
Schlangenhals, keine filnfzlg Meter von Dir entfernt, hoch aus dem Wasser. 

"Ein Plesiosaurus!" , denkst Du. "!ch bin in der Vergangenhelt gelandet." 
Das Untler offnet sein gewaltlges Maul und stliBt ein markerschiltterndes 
Brilllen aus. Dann hebt es den Kopf, und eine meterlange Flamme faucht aus 
seinem Rachen gen Himmel. 

"Kein Saurier konnte das .", durchzuckt es Dich . "!ch bin in einer anderen 
Welt!" Das Monster senkt den ml!.chtigen Schadel und starrt Dich sekundenlang 
an . Dann beginnt es, sich beiingstigend schnell auf Dich zuzubewegen. Du 
schwimmst um Deln Leben ... 

1.3 Das Spiel 

So wie gerade beschrleben, beginnt Dein Abenteuer in der dunklen Dimension, 
und es liegt an Dir, wie es endet. Das Ende kann eine Rilckkehr in Delne 
Welt sein, aber auch Delnen Tod bedeuten . Was Du in dleser gefahrllchen 
Dimension unternimmst, blelbt Dir ilberlassen ! 

) 
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Sel aber gewarnt! Nicht alles, was Du tust, brlngt dlch Deiner Rilckkehr 
nl!.her, zumal schreckliche Gefahren auf Dich lauern . Dein prlml!.res Ziel ist 
es, zunl!.chst einmal am Leben zu bleiben . Einem Zeitlimit zur Losung Deiner 
Aufgabe unterllegst Du nlcht. Du solltest jedoch bald damit beglnnen, 
Informatlonen zu sammein, Dich gut auszurilsten und Deine Elgenschaften zu 
verbessern . 

) 

Was es mlt dieser Welt auf sich hat und was Du zu Delner RQckkehr tun muBt, 
sollst Du aus dieser Anleitung allerdlngs nicht erfahren; Du muBt es schon 
selbst herausflnden . Hier bekommst Du nur allgemeine Informatlonen, die Dir 
aber eine groBe Hilfe sein kiinnen. 

Eines solltest Du ergl!.nzend zur Vorgeschlchte noch wissen : Das dilstere 
Zwiellcht, welches hier herrscht, 1st nlcht etwa Nacht sondern das 
Tagesllcht. Elnst war diese Welt frledllch und schiin . Eines Tages gelang es 
elner finsteren, bosen Macht, verkorpert durch einen grauenhaften Damon, in 
diese Welt einzudrlngen und ihr Glelchgewlcht und die Quelle ihrer Energie 
zu zerstoren . Der Himmel bewiilkte sich, und in der ewigen Dunkelheit flelen 
Horden von schrecklichen Kreaturen aus der Finsternis In das Land ein und 
brachten Tod und Verwilstung. Wenn das Bose, dessen Name allein schon so 
fQrchterlich 1st, daB man es nlcht einmal wagen dart ihn auszusprechen ohne 
zu verbrennen, nicht bald gestoppt und das magische Gieichgewlcht der Welt 
wlederhergestellt wlrd - aber wir haben schon zu viel gesagt ... 

1.4 Die Eigenschattswerte 

DIE DUNKLE DIMENSION !st ein Fantasy-Rollenspiel. Fantasy bedeutet hier: 
Schwerter, Fabelwesen und Magie . Ein Rollenspiel 1st es, well Dir zu Beginn 
gewlsse Elgenschaften verllehen werden, die Du Im Verlauf des Spieles 
stelgern kannst. Die Ausgangswerte kannst Du auch etwas beelnflussen . 

Wenn Du eln neues Spiel beginnen mochtest, muB zuvor eine Splelflgur 
(Charakter) erschaffen werden, die De in en Heiden (bzw. Dlch selbst) 
verkorpert . Bel Jedem neuen Spiel wird auch eln neuer Charakter erstellt. 
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Zunlichst kannst Du Delnem Heiden - oder Deiner Heldin - elnen klangvollen 
Namen geben, z.B. Delnen eigenen. Der Computer wird anhand des Namens das 
Geschlecht der Spielflgur erkennen - vorslchtshalber aber noch einmal 
nachfragen. 

Dann werden die Elgenschaftswerte vergeben. Da es slch um ein Computerspiel 
handelt, milssen Delne Charaktereigenschaften, ebenso wie alles andere in 
dieser Dimension, irgendwle ln Zahlen ausgedrilckt werden . Wlr haben uns filr 
eine Wertungskala von eins bis zwanzig Punkten entschieden. Zwanzig Punkte 
slnd das absolute Maximum filr eine Eigenschaft, aber man kommt niemals ilber 
achtzehn Punkte (90%) hlnaus, denn man kann hochstens sehr gut, nlemals 
aber perfekt seln. 

Wlrd elne Elgenschaft auf die Probe gestellt (z.B. Deine Geschlckllchkelt 
belm Auswelchen einer Falle), so wlrd zuflillig ermlttelt, ob Dir die Probe 
gellngt. Jeder Eigenschaftspunkt erhoht dabei die Wahrscheinlichkelt filr 
das Gellngen um filnf Prozent. Llegt der Zufallswert aul!erhaib Deines 
Prozentberelches, so !st die Probe mlBlungen. Das hat meist unangenehme 
Konsequenzen. Es glbt vier Grundeigenschaften: 

STARKE (STR) !st mlt Muskelkraft glelchzusetzen. Sle macht slch be! der 
Wucht Delner Hlebe Im Kampf und belm Tragen schwerer Rilstungen bemerkbar. 

GESCHICKLICHKEIT (GES) 1st Delne korperliche Gewandthelt. Wer sehr ge­
schlckt !st, kann hochwertlge Waffen filhren und Fallen (z.B. Betliubungen 
oder Verglftungen) besser auswelchen. 

KLUGHEIT (KLG) !st nlcht glelchzusetzen mlt Jntelllgenz, denn die Klughelt 
elnes Menschen blelbt seln ganzes Leben hlndurch stc!gerungsflih!g, seine 
Intelllgenz hlngegen nlcht . Klughelt !st vlelmehr Intelllgenz gepaart mlt 
Lebenserfahrung. Man mull schon sehr klug sein, wenn man z.B. eln guter 
Zauberer werden und die kompllzierten Beschworungsrltuale verstehen will. 

CHARME (CHA) hat, wer es versteht, auf andere eine positive Wirkung auszu­
ilben, s!e zu beelnflussen und filr slch zu gew!nnen. So 1st Charme z.B. sehr 
niltzllch, wenn man Prelse aushandelt. Aber auch Zauberer brauchen vie! 
Charme, um die magischen Machte be! ihren Beschworungen gilnstlg zu st!mmen. 

) 
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Zu Anfang bekommt jede Elgenschaft den Wert filnf. Dies entspricht etwa 
einer Chance von 25% filr das Gellngen elner Probe; unterste Mlttelklasse 
also. Aber keine Angst, es kommt noch einiges hlnzu, bevor Du ln die Welt 
hlnausgeschlckt wlrst. E!nen zusatzpunkt glbt es geschlechterspezlflsch. 
Mlinnllche Splelflguren erhalten mehr Stlirke, welbllche mehr Charme. 

Dann kannst Du eine Eigenschaft auswiihlen; vlellelcht die, die bei Dir 
selbst domlnlert? Du bekommst zwel Zusatzpunkte auf d!ese Elgenschaft. 

Anschl!el!end kannst Du Dl'<:h zwischen drel Schwlerlgkeitsstufen des Spiels 
entschelden. Je nach Delner Wahl werden dann elne gewlsse Anzahl an 
Punkten, zuflilllg auf De!ne Eigenschaften hlnzuaddlert. Je hoher der 
Schwlerlgkeltsgrad, desto schlechter wlrd der Charakter ausgestattet. Elnen 
sonstlgen Elnflul! auf den Splelverlauf hat der Schw!erlgke!tsgrad nlcht. 

Nun kommen noch zwel Elgenschaftswerte hlnzu, die aber eher Flihigkelten als 
echte Elgenschaften slnd. Sle zelgen Delne Beflihlgung filr den Kampf. 

ANGRIFF (ANG) gibt die Wahrschelnllchkeit filr elnen gelungenen Hieb, Stich, 
Wurf oder Schul! an, der den Gegner trifft. Es !st eln Index dafilr, wle gut 
Du Im Kampf mit elner Waffe offenslv umgehen kannst. 

VERTEIDIGUNG (VER) lst das glelche filr Delne Flihigkeit, elnen Hieb des 
Gegners, der Dich treffen wilrde, abzuwehren. Es !st som!t e!n Index dafilr, 
wle gut Du Im Kampf mit einer Waffe (z.B. Schwert oder Schild) defensiv 
umgehen kannst. 

Du wlrst gefragt, was von be!dem Du besser beherrschst und bekommst die 
entsprechenden Punkte . Bedenke, dal! Du mlt den zunlichst noch nledrlgen 
Werten e!n unerfahrener Klimpfer blst und oft danebentreffen wirst. Das !st 
auch reallstlsch, denn wer von uns "zlvillslerten" Menschen kann schon mlt 
elnem Schwert umgehen? 

) 

Se! aber beruhlgt, Deine Kampfwerte werden slch - wenn Du ilberlebst - durch 
Erfahrung und Training m!t der Zelt erhohen. 

Nun !st Deln Held (oder De!ne Heldln) fertlg. Sollte er (oder sle) Dir Im 
nachhlnein nlcht mehr gefallen, antwortest Du bel der Frage, ob Du mit Ihm 
(oder !hr) zufrleden bist, einfach mit "Nein" und erstellst einen neuen 
Charakter. Blst Du zufrleden, so beglnnt das Spiel, wie in der Vorge­
schlchte beschrieben, ab dem Zeitpunkt, an dem Du in den See fallst . 

1.5 Weltere Splelerwerte 

Zurn Sp!e!beginn bekommst Du noch andere Werte zugeteilt, die ebenfalls sehr 
wlchtlg sind. Sie werden deshalb stlindlg auf dem Bildschlrm angezeigt. 
Dlese seien hler kurz erklart: 

VITALITAT !st eln Index filr Delnen Gesundheitszustand, Delne Kondition und 
Konstltutlon. Sle !st natilrllch nur schwer In Zahlen zu erfassen . Hier w!rd 
sle in Punkten gemessen . Wirst Du verletzt, slnkt sle . 
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F!l.llt der Wert auf Null, blst Du tot und hast das Spiel verloren . Im 
Anzelgenfeld steht hinter dem Wert noch elne Zahl In Klammern . Sle bedeutet 
Deln derzeltlges Maximum an Vltallt!l.tspunkten; den Wert , den Delne 
Vltalitiit annlmmt, wenn Du gesund blst. Diese !st mlt der Zelt durch 
Verbesserung Delner Kondltlon stelgerungsf!l.hlg . 

ASTRALENERGIE !st elne schwer erkl!l.rbare mentale Kraft, die alle 
Maglebegabten durchflutet und slch belm Zaubern verbraucht. Sle regenerlert 
slch aber allmiihlich wieder . Der Wert In Klammern 1st wieder das derzeltlge 
Maximum. Da Du aus elner rational denkenden Welt ohne Magle stammst, 1st 
dleser Wert zuniichst natOrllch Null. 

Im Anzelgenfenster !olgen jetzt Delne oben besprochenen Kampf- und 
Elgenschaftswerte . 

Das nil.chste sind Delne Erfahrungspunkte, die Du Im Kampf gewlnnst. Der Wert 
in Klammern glbt die derzeltlge Rangsture Deines Heiden an . Du beglnnst aur 
der ersten Stufe und kannst Dlch durch das Sammeln von Erfahrungspunkten 
bis auf Stufe elnundzwanzig hochk!l.mp!en . Die erste Beforderung glbt es bel 
elnhundert, die zwelte be! drelhundert, die drltte bei sechshundert und die 
letzte be! elnundzwanzlgtausend Punkten . Dlese Stufenbeforderung und elnen 
mllltiirlschen Ehrenrang (der aber fOr das Spiel nlchts bedeutet) verlelht 
Dir der Konig, der von Delnen Taten erfil.hrt. Er welB, daB Du die elnzlge 
Hoffnung fOr seine Welt blst. Er wird Dlch deshalb auch dann mlt belden 
zugedrOckten Augen be!ordern , wenn Du Dlch nlcht lmmer an seine Gesetze 
hil.lst . Mlt jeder Stufe erhohen slch Deine Maxima an Astral- und Vltalitiits­
punkten . AuBerdem kannst Du elnen Delner Kampfwerte und zwel Delner 
Elgenschaftswerte erhohen , allerdlngs nicht Ober achtzehn hlnaus. Dazu muBt 
Du aber mit den rlchtlgen Leuten sprechen . Leider werden mit zunehmenden 
Stufen auch Delne Gegner gefil.hrllcher. 

GOLDSTOCKE sind die hieslge W!l.hrung, also Dein 
Kapital. Du hast natilrllch noch nlchts, wenn Du 
anfil.ngst . Gold kannst Du unter anderem durch das 
Besiegen von Monstern erbeuten . Mehr als filnfzlg­
tausend Goldstilcke kannst Du allerdings nicht 
tragen ; eln solch enormes Vermogen wlrst Du aber 
kaum ansammeln . 

NAHRUNGSVORRAT enthlilt Delne Provlantratlonen. Nlmm immer genug zu essen 
mlt , denn ohne Nahrung muBt Du hungern, und Deine Vitallti:it l!l.Bt nach . Zu 
Anfang erh!l.lst Du filnfzig Ratlonen (Deln Lunchpaket filr den Spaziergang) . 

STATUSZEILE 1st die letzte Zelle des Anzelgenfeldes . In !hr werden 
verschiedene Zust!l.nde angezelgt . Ein weiBes "G" am llnken Rand bedeutet, 
daB Du gesund bist. !st dleses "G" jedoch grOn mit einer Ziffer dahlnter, 
so blst Du um dlesen Faktor verglftet oder krank, was bedeutet, daB slch 
Deine Lebensenergie bei fast jedem Schritt, den Ou drauBen machst, um elnen 
zuf!l.lllgen Wert (eins bis Giftfaktor) reduzieren kann . Ein vlolettes "B" 
bedeutet., daB Du betil.ubt und damit handlungsunfil.hig bist. Erscheint am 
rechten Rand ein "S", eln "L". ein "G " oder eln "Z", so zeigt dies die 
Wlrkung verschiedener Zauberspril ~ t > e an (nliheres Im Kapitel "8 . Die Magle"). 
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l.6 Verschledenes 

Die Steuerung Delner Aktionen erfolgt vollstiindig Ober die Tastatur des 
Computers . Welche Tasten belegt slnd, kannst Du Im letzten Kapltel 9. "Die 
Bedlenung", nachlesen . Die anderen Wesen im Spiel warten allerdings nlcht 
lange auf Delne Reaktlonen, sondern werden von sich aus handeln, wenn Du zu 
lange zogerst oder Dich vertlppst. 

HINWEIS : Lasse bltte wiihrend des gesamten Spiels das Dlskettenlaufwerk 
elngeschaltet und die gerade aktuelle Spleldiskettenseite eingelegt . Beim 
Betreten und Verlassen von Stiidten, Gebiiuden etc . muB n!l.mlich nachgeladen 
und die Diskettenselte ab und zu 'gewechselt werden . Befolge dann bitte die 
Anweisungen auf dem Bildschlrm. 

AuBerdem solltest Du eine formatlerte Diskette bereithalten. auf der Du den 
Spielstand abspelchern kannst . Die Spelcherdlskette darf schon beschrleben 
sein; den anderen Files passiert nichts . Allerdlngs muB noch mindestens ein 
freier Block filr den Splelstand Obrig seln . Naturlich kannst Du den 
Spielstand auch auf der I . Spleldlskette abspelchern . Es empfiehlt slch 
aber slcherheitshalber, dafOr elne Extradiskette zu verwenden, zumal Du bei 
der Benutzung mehrerer Spelcherdlsketten verschiedene Spleistiinde sichern 
kannst . 

Fragen zum Spiel beantworten unsere Losungstips (siehe unseren aktuellen 
Katalog) oder unsere Hotline. Falls Du Verbesserungsvorschl!l.ge. Anregungen 
oder ein ausgearbeitetes Spiel auf Lager hast, eine gute !dee f(ir ein 
Strateglespiel - das Du nicht selbst programmieren kannst - ausgearbeitet 
hast, unseren kostenlosen Katalog uber unser weiteres Programmangebot 
anfordern mochtest oder einfach bloB Kontakt mit uns aufnehmen wilist. so 
schreib an : 

German Design Group 
Rudiger Rinscheidt 
BuchholzstraBe 1 7 
4755 Holzwickede 
West-Germany 

Naturlich kannst Du uns au ch telefonisch errc irhc n : 

Unsere Hotline (0 2301) 12647 ist jeden Fre itag zwischc n 
16 .00 und 18 .30 Uhr bese tzt. 

2 . Die Stii.dte 

Die hoheren Lebewesen . also Menschen . Elfen . Zwcrge und Halblinge bcwohnten 
ursprung!lch den ganzen Kontinent. Durch die dann einfa!lenden Horden des 
Bosen war das Leben im Land jedoch nicht mehr sicher . So zog man slch In 
die befestigten Stiidte des Konigreiches zuruck . Aber auch die Stiidte wurden 
hiiuflg angegriffen . Elnige hatten der Obermacht der Monster nicht viel 
entgegenzusetzen und wurden dem Erdboden gl e ichgemacht . wi e be ispielsweise 
Gurheim, wo die Hobbits lebten. Es sind nunmehr nur noch wenlge Bastionen 
des alten Konigreiches tibrig . 
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2.1 Die Geschllrte 

In den Stll.dten glbt es verschledene Laden, In denen Du die filr Dlch notwen­
dlgen Dlnge erwerben kannst. Das Aushandeln der Prelse ilbernlmmt rilr Dlch 
der Computer. Je hoher Deln Charme-Wert !st, desto gilnstlger wlrd der Preis 
seln, den Du aushandeln kannst. 

1f . ! i 
' 

~· 

Melst gibt es einen Waffenschmled. Bel Ihm kannst Du alle 
normalen Waffen kaufen. Natilrllch slnd gute und wlrkungs­
volle Waffen recht teuer. Verbotene oder maglsche Waffen 
filhrt er jedoch nlcht. Er nlmmt aber auch gebrauchte Waffen 
wleder In Zahlung. Allerdlngs 1st elne Im Kampf benutzte, 
schartlge und stumpfe Waffe nur noch elnen Bruchtell ihres 
Kaufprelses wert . Nach lhrer Reparatur muB filr den Schmied 
noch elne Gewlnnspanne ilbrlg blelben. 

Der Rilstungsmacher fertlgt natilrlich Rilstungen . Elne gute 
Rilstung wlrd nach MaB angefertlgt, und lhre Herstellung 
nlmmt vie! Zelt. In Anspruch . Daher slnd hochwertlge 
Rilstungen auch extrem teuer. Aber zum Oberleben !st die 
Anschaffung elner guten Rilstung filr Dlch unumgangllch. 
Leider glbt es kelne maglschen Rilstungen zu kaufen . Wle der 
Waffenschmled nlmmt auch der Rilstungsmacher gebrauchte Ware 
in Zahlung . 

Fast ilberall glbt es elnen Heller; das !st elne Art Arzt 
der etwas von Magle versteht. Hier kann man slch von ' 
Krankhelt und Verglftung kurieren und seine Wunden hellen 
lassen . Aber - wle Arzte nun elnmal slnd - kostet das elne 
ganze Stange Geld, auch wenn ein Leben, das gerettet werden 
muB, kelnen Preis hat . Versll.ume nle, Delne Gesundheit auf 
dem hochsten Stand zu halten, denn nur dies kann Deln 
Oberleben Jn dieser felndllchen Welt gewll.hrlelsten . 

) 
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In den melsten Stll.dten glbt es Laden, die "Maglca" genannt 
werden . Hier verkaufen alte Krauterwelber Ingredlenzen filr 
allerlel obskures Zauberwerk. Jeder dleser Lil.den filhrt eln 
Grundsortiment der melstverlangten Reagenzen, nil.milch 
Schwefel, Knoblauch und Ginseng. Ferner wlrd lmmer noch elne 
lokale Spezlalltll.t angeboten. Sehr glftlge, seltene oder 
verbotene Ware wlrd aber nlcht gefilhrt. Zu Beglnn slnd dlese 
klelnen GeschUte unlnteressant filr Dlch, aber sobald Du In 
den maglschen Kilnsten bewandert blst, wlrst Du feststellen, 
wle schwlerlg es IS't, an die begehrtesten Zutaten filr 
machtvolle Zaubersprilche heranzukommen . 

In den Wlrtshll.usern wird Gastfreundschaft groBgeschrieben 
(trotzdem muB man natilrllch bezahlen). Hier kann man etwas 
trlnken, mlt den Gll.sten plaudern oder belm Wirt oder Koch 
Relseprovlant erwerben. Belm Provlant handelt es slch 
zumelst um ortliche Spezlalltll.ten, die oft elnen erheblichen 
Prelsunterschled ausmachen . Suche also sorgfiiltlg die 
preisgilnstlgste Knelpe oder Kochstube zum Einkauf Delner 
Vorrll.te heraus. Achte darauf, lmmer genug zu Essen dabel zu 
haben, denn ohne etwas zu Essen muB auch der starkste Held 
verhungern . Gekocht werden in Gasthausern aber nlcht nur 
Mahlzelten, sondern auch die Gerilchtekilche brodelt 
fle!Blg ... 

Verelnzelt glbt es auch Stallungen. Dort werden Relttiere 
herangezilchtet und ausgeblldet. Das ilbllche Relttler 1st das 
Pferd. Den Elfen ist es allerdings gelungen, auch Einhorner 
zu zllhmen . Das Reiten auf dlesen Tleren bletet gegenilber dem 
normalen zu FuB gehen elnlge Vortelle . NII.heres hlerzu wird 
Im Kapitel "Die Ausrilstung" erlllutert. 

In Worthal glbt es sogar elne Schlffswerft. Hier werden von 
den Zlmmerleuten seetilchtlge Boote und Schiffe aller Art 
gebaut . Fiir Dlch slnd die Elnmann-Segelboote interessant, da 
das Segeln mlt Ihnen sehr elnfach 1st und auch kelne 
Mannschaft erfordert. 

Es mag noch andere Laden geben, doch werden wlr darauf be! der Betrachtung 
der entsprechenden Stadt naher eingehen. Manche Dlnge kannst Du slcherllch 
auch von Prlvatleuten erwerben, vorausgesetzt der Preis stlmmt. 

) 
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2.2 Die Stlldte und Befestlgungen im Einzelnen 

DAS SCHLOSS DES KONIGS - Diese gewaltlge Burganlage !st der Wohnsltz des 
Konlgs und damit auch der Sitz der Regierung. Die dicken Mauern dieser 
Feste haben bislang alien Versuchen der Schergen des Bosen, sie zu 
erstilrmen, standgehalten. Zur Zeit regiert der alte weise Konig Caslodorus 
mit seiner Frau Thea das Reich, bzw. das, was noch davon ilbrig !st. Das 
Schloss llegt in der Tlefebene von Uhri, nahe der Ostkilste an der Bucht von 
Madraskan . Die SchloBgarde, mlt schweren Lanzen bewaffnet, die das SchloB 
und das Gold des Konlgs bewacht, Hi.Bt nlcht mit slch spaBen; genausowenlg 
der Henker, der lm konlgllchen Kerker glelchzeitlg der Folterknecht ist. 
SpaB versteht dagegen der Hofnarr, der oft mit dem Barden zusammen das 
Konigspaar unterhlllt. Natilrllch gibt es noch Gesinde, aber uns sollen hler 
mehr die rolgenden Einrichtungen lnteressleren. Es glbt zunii.chst einen 
Heller, be! dem man slch kurleren und seine Wunden hellen !assen kann . Die 
konigllche Kilche verkauft auch Essen an AuBenstehende. Ferner gibt es noch 
den Sheriff, der die Finanz- und Pollzeigewalt ausilbt; eine Kapelle mlt 
dazugehorigem Priester; einen Geographen und verschiedene andere Leute, die 
zum Hof gehl!ren. Der Konig !st lmmer zu elner Audienz berelt, wenn es um 
wichtlge Dinge geht. 

TRISDIC - Eine frledllche, klelne Stadt nordllch von Uhri und siidostllch 
der belden Geblrge Ork-Zacken und Troll-Kamm gelegen. Hier glbt es einen 
Heller, elnen Waffenschmied und einen Rilstungsmacher. Belm Krii.uterwelb 
flndet man vleles, was man zum Zaubern benl!tigt. Es gibt auch elne Taverne, 
in der man sich mlt Provlant elndecken kann. Mitten durch das Dorf fUeBt 
eln munterer Bach . Die Menschen, die Trlsdic bewohnen, leben in der Furcht 
vor den Helmsuchungen elnes fiirchterlichen Rlesenlindwurms, sind aber zu 
stolz, sich das anmerken zu !assen! 

WORTHAL - Dies lst die Stadt der Nordleute, die mlt den irdischen Wikingern 
verglelchbar slnd. Aber im Gegensatz zu dlesen treiben sie friedllchen 
Handel. Trotzdem sollte man ihr rauhes Temperament nicht unterschii.tzen. Die 
streltlustlgen Burschen konnen gut mlt lhren schweren Axten umgehen. Die 
Worthaler sind der Inbegriff der Seefahrerkunst. Die Stadt befindet sich an 
der Spitze der fjordartlgen Wikingerbucht an der Nordkilste, ostllch des 
Waldes Nordholz, wo der FluB Thora ins Meer miindet, und sle !st damlt die 
einzige befestlgte Siedlung, die dlrekt an der Kilste llegt. Es gibt dort 
elnen Hafen, den schwere Elsengitter vom offenen Meer trennen, um die 
Seeungeheuer fernzuhalten . Die Worthaler slnd sowohl Meister in der 
Navigation, als auch in der Schlffbaukunst. Solltest Du einmal in diese 
Stadt kommen, so lohnt slch der Besuch der Schlffswerft. Aber auch die 
Kriegskunst wird hier gepflegt, wle man sich beim Waffenschmied und belm 
Rilstungsmacher ilberzeugen kann. AuBerdem gehort ein klelnes, aber 
wirkungsvolles Katapult zum festen Inventar eines jeden Schlffes - auch 
elnes klelnen Elnmann- Segelbootes . Es glbt auch eln Gasthaus, liebevoll 
"Kaschemme" genannt. Hier bekommt man aber nur etwas zu trlnken und ein 
Zimmer filr die Nacht. Das Natlonalgetrii.nk ist Met, ein starker Honigweln, 

) 

der hervorragend mundet. Wer etwas zu Essen haben mochte, muB sich ein Haus 
welter in die Kochstube bemilhen. Magle !st be! den rotbii.rtigen Worthalern 
verpont, darum gibt es auch keinen Maglca-Laden in der Stadt . Der manchmal 
auch zu Zaubermltteln grelfende Heiler wird jedoch gerade noch geduldet. 
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GAHT - Viele Legenden ranken sich um die gehelmnlsvolle Stadt der Wald­
elfen, die lnmltten des Elbenforstes lm Nordwesten des Kontlnentes llegt . 
Die Stadt 1st nur schwer zu flnden, denn keln befestlgter Weg, dem man 
folgen konnte, filhrt durch den tlefen Wald. Auch die Stadt selbst lst 
voller Bilsche und Bllume und nur notdilrftlg befestlgt. Die Elfen haben lhren 
elgenen Konig, dulde aber lhre Zugehl!rlgkelt zum Reich der Menschen 
stlllschwelgend, denn sle !st Ihnen relatlv glelchgilltig. Keln Mensch hat 
aber jemals den Konig oder die Konigln der Waldelfen zu Geslcht bekommen. 
Obwohl Elfen und Zwerge sich nicht Jelden kl!nnen, kauren der Waffenschmled 
und der Rilstungsmacher !hr Rohmaterlal bei den Zwergen in Muspel eln und 
verfelnern und verzleren es nur noch. Die schlanken,' spltzohrlgen Waldelfen 
haben kelnen Sinn fiir grobe Schmledearbeiten, wohl aber filr kunstvolle 
Veredelung. Der hleslge Heller bedlent slch der elnhelmlschen Krll.uter und 
der gehelmnlsvollen, den Waldelfen elgenen, naturverbundenen Magle . Auch 
der Krlluterladen hat wegen der guten Pflanzenkenntnlsse der Elfen slcher 
elniges zu bieten . Dlrekt an elnem klelnen Telch llegt die Schenke, in der 
siiBer Wein, feine Speisen, eln Nachtlager und lnteressante Gesprll.che auf 
den Reisenden warten. Es glbt auBerdem elne Zuchtstatlon filr Elnhorner. 
Diese herrllchen Tlere werden von den Elfen als Relttlere benutzt und nur 
selten an Fremde verkaurt. Die typlsche Waffe elnes Elfen slnd Pfeil und 
Bogen, mlt denen er schon in seiner Klndhelt ausgezelchnet umzugehen lernt. 
Auch die Wachen der Stadt slnd mlt den gefilrchteten Langbl!gen ausgerilstet, 
und man tut als Fremder gut daran, nlcht den Arger dieser m!Btraulschen 
Wesen zu erregen .. . 

) 

ACKBAH - Dlese Stadt, lnmitten der Moghwa-Wiiste lm Schutze des Sonnenstein­
Geblrges gelegen, !st die siidllchste Bastion der Menschen und deshalb 
stlindlgen Angrlffen ausgesetzt. Die Menschen dort leben der Wiiste angepaBt. 
Der typlsche Vertreter Ackbahs !st dunkelhliutlg, hakennasig und 
schnurrbartlg, und er trll.gt elnen rieslgen Turban auf dem Kopf. In Ackbah 
glbt es eine besondere Religion, und die Leute slnd sehr empflndllch in 
Bezug auf sle. Man glaubt dort an elnen Gott namens OPEC, der der Vater 
aller Wilstenklnder sel. und man lebt sehr streng nach selnen Gesetzen. Die 
Menschen dort verstehen slch aber auch auf weltliche Dlnge, wle zum 
Beisplel auf die Pferdezucht, und sle wachsen sozusagen schon auf dem 
Pferderilcken auf; zumlndest die Mllnner, denn Frauen haben in der Wiisten­
stadt nlcht vie! zu melden . Bose Zungen behaupten , die Mllnner Ackbahs 
behandelten ihre Pferde besser als ihre Frauen, aber wlr wollen hler kelne 
Vorurtelle verbreiten . Man sagt ihnen aber nicht umsonst eln krlegerlsches 
Temperament nach, daher fehlen weder der Rilstungsmacher noch der Waffen­
schmled, der die Soldaten der Stadtgarde mlt ihren blltzenden Krummsllbeln 
versorgt . Es gibt ferner elnen Heller und sogar ein Magica-Geschaft in der 
Stadt, wobel belde lnhaber auf Grund ihrer Religion nur Dlnge besltzen und 
anbleten dilrfen, mlt denen nlchts Boses getan werden kann. OPEC Gesetze 
verbleten auch den GenuB von Alkohol, weshalb in der Knelpe nur Saft und 
Milch erhaltlich slnd . Das typische Hirsefleisch und eine Unterkunft werden 
dem milden (und zahlungskrii.ftlgen) Wanderer natilrllch auch gewahrt. Der 
groBte Schatz Ackbahs, und der Grund, warum die Stadt an dleser Stelle 
entstand, !st jedoch die kleine Oase mlt elnem Telch , In dessen Nah e vier 
Brunnen das leb1mswlchtlge Wasser aus der Tlefe fordern . 
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DAMRASKAN - Diese Stadt liegt auf der glelchnamigen, grol3en Waldlnsel 
Ostllch vom Uhrl-Geblet. Es 1st die JOngste und modernste aller Stlidte (mlt 
Ausnahme von Mubrak vlelleicht, von dem niemand genau weil3, wann es 
eigentllch erbaut wurde) . Das herausragendste und grol3te Gebliude der Stadt 
ist das wohl schon fast glgantlsche Wirtshaus . Es besteht aus vier Tellen, 
nlimlich dem eigentlichen Schankraum, einer Grillstube, dem Trakt mit den 
Glistezimmern und es hat, obwohl es an der Rilckfront des Gebliudes einen 
kleinen See glbt, sogar eln Halienbad mlt Sprungbrett, und seit kurzem sol! 
dort sogar eine Sauna erllffnet warden sein. Seiver, der Wirt , !st ein 
gemiltlicher dicker Mann, der lmmer zu Scherzen aufgelegt 1st. Er versucht 
lmmer, Damraskan als das ideale Urlaubszlel darzustellen, verschweigt aber 
wohlweisllch, dal3 es in den Wlildern rund um die Stadt von allerlei 
Ungeheuern inzwischen nur so wimmelt. Als nach der Machtergreifung durch 
das Bose elne Befestlgung der Stadt unerlli13llch wurde, siedelten sich in 
den vier Ecktilrmen der Stadtmauer gleichzeltlg einige Lil.den an . Der filr 
eine Stadt obllgatorische Waffenschmled und der Rilstungsmacher hatten kaum 
er<lffnet, als eln Heller seine Praxis elnrlchtete, dlcht gefolgt von einem 
Krliuterweib, das Im Maglca-Laden unter anderem eln Reagenz verkauft, 
welches nur auf der Insel Damraskan wlichst . 

MUSPEL - Die Im Nordosten, in elnem felslgen Tai zwlschen Thrumsee und 
Feuerbergen gelegene Stadt 1st nur beschwerllch zu erreichen, denn der Weg 
zu ihr fiihrt durch das gefi!.hrllche Schattenmoor. Dies !st ihren Bewohnern 
- den Zwergen - auch ganz recht. Sle haben slch nur wlderwllllg in das 
Konigrelch elngegliedert und gehen weiterhln autonom ihren Geschliften nach . 
Die blirtlgen Gesellen, die elnem Menschen auch mlt lhrer Zlpfelmiltze nur 
bis zur Brust relchen , verstehen slch ausgezeichnet auf den Umgang mit 
Erzen und Metallen . So !st es kein Wunder, dal3 Muspel elgentllch eine 
Bergbausledlung 1st . Die Stadt hat slch tief in den Fels hinelngefressen, 
eine Stadtmauer gibt es nur auf der Sildselte . Die Elnglinge zu den Stoilen, 
in denen die Zwerge Erze f<lrdern wird man jedoch vergeblich suchen. Sle 
werden gut getarnt, und lhre Lage wird streng geheimgehaiten. Muspel !st 
elne relativ relche Stadt, denn aul3er lhrem florlerenden Waffenexport ist 
sie die Hauptversorgungsquelle des K<lnlgrelches filr Edelmetalle . Daher glbt 
es auch eln Geschlift filr Bergbauausrilstung, wo auch au1lenstehende 
Hobbyschilrfer manch niltzllche Utenslllen erwerben konnen. Berilhmt gemacht 
hat die dickkopfigen und streitlustigen Zwerge aber auch ihre Schmiede­
kunst , die belnahe an die der Zyklopen heranreicht. Ihre Arbelten slnd zwar 
grobschHichtlger aber auch stabiler und haltbarer als die melsten anderen 
Werkstilcke, die Im Reich hergestellt werden. Das gro1lte Unternehmen Muspels 
1st natiirlich die Schmlede, In deren Esse das Elsen noch mlt flilssiger Lava 
erhltzt wird. Dies ermogllcht eln Nebenauslliufer der vulkanischen Feuer­
berge . Die Zwerge schworen darauf, dal3 dlese Form der Glut die warren 
besser mache als ein Feuer aus Holzkohle. So sind Waffenschmled und 
Rilstungsmacher glelch In der grol3en Schmlede untergebracht und verkaufen 
dort ihre Waren sozusagen ofenfrlsch. Da die Zwerge filr lhre Gefrll13lgkelt 
und ihre Vorllebe filr Alkohol bekannt sind, fehlt natilrlich auch eine 
Welnstube nlcht. Hier kann man Provlant, eln Nachtlager und bllllgen Wein 
bekommen. Se! vorsichtlg, wenn ein Zwerg Dlch elnmal zum Wetttrlnken auf­
fordert . Die Wlchte vertragen mehr, als In sle hlneinpal3t und kippen erst 
um, wenn der Wein alle !st. Auch der Heiler 1st vom Wein sehr angetan, 
verrlchtet seine Arbelt aber dennoch recht ordentlich. Zwerge slnd zwar 
nlcht magiebegabt, trotzdem glbt es elnen Maglca-Laden, den man fUr 
reisende Zauberer elngerlchtet hat, und der scheinbar ganz gut lliuft. 
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MUBRAK - Ober diese Stadt glibe es slcher sehr viei zu sagen, aber Im Kllnig­
reich schwelgt man Heber zu dlesem Thema. Mubrak !st die Stadt der Dlebe, 
Schmuggler, Plraten und Gesetzlosen . Sle dlstanzlert sich vom Reich und 
nennt slch "freie Stadt". Im Klinigrelch !st sie aber eher unter dem Namen 
"Die verbotene Stadt" bekannt. Sie 1st dem Konig eln Dorn Im Auge, und er 
wilrde sie gern dem Erdboden gleichmachen - wenn er wilsste wo sie Uegt. 
Ihre Positron wird streng gehelmgehalten, und auch wir konnten nlcht in 
Erfahrung bringen, wle man dorthln gelangt. Alles, was wlr berichten k<lnnen 
ist das, was uns eln betrunkener Schmuggler, den wir In Worthal getroffen 
haben, erzlihlt hat. Aber aµch er wollte uns die Lage der Stadt nlcht be­
schreiben, denn der Konig hat elne hohe Belohnung filr denJenlgen ausge­
setzt, der sie Ihm verrlit. Wir wlssen nur, dal3 man als Fremder einen Tribut 
zahlen mu1!, wenn man hineln will, da die Stadt natilrllch keine Steuereln­
nahmen-aus dem Reich erhi!.lt. Die Stadtgarde besteht aus gut bewaffneten 
Soldnern, mlt denen nicht gut Kirschen essen 1st. In der Stadt gebe es auch 
alle Einrlchtungen, die elne gewohnllche Stadt auch besltzt: also 
Waffenschmled , Rilstungsmacher, elnen Heiler (der wegen ungewohnllcher 
Praktlken aus der .11.rzteschaft des Relches ausgeschlossen wurde), elnen 
Maglca-Laden, eine Imbil3stube (In der es unter anderem merkwilrdlge in 
hel1lem 01 gebackene Kartoffelstlibchen geben soil) und eln Wirtshaus, das 
den Namen "Spelunke" trage. Aber der Schein trilge. Vielfach werden seltene , 
gestohlene oder sogar illegale Dlnge gehandelt. Au1lerdem sel Mubrak eine 
Stlltte des Lasters und der Sunde . So glibe es elnen Ort, wo dem Splelteufel 
gefr<lhnt wilrde, es glibe Prostitution und noch ganz andere, nlcht 
Jugendfreie Lllden. Nach dlesen Worten rutschte der Schmuggler vom Barhocker 
und war nlcht mehr wachzukrlegen . So !st dies auch alles , was wlr ilber 
Mubrak sagen konnen. Vlellelcht wlrst Du das Glilck haben, dlese Stadt eines 
Tages selbst zu flnden. Dann kannst Du herausfinden, wievlel an dlesen 
Gerilchten dran !st - falls die Soldaten des Konigs die Stadt nlcht schon 
vorher ausflndig machen und dlesen Schandfleck der Zlvilisatlon aus!Oschen . 

DER WEISSE ZIRKEL - Dies ist elne Sekte weil3er Magler, die eine Art Tempel 
an der rauhen und felsigen Nordkilste westlich des SchattenCjords bewohnen . 
Man weil3 nlcht vie! ilber sle, aber es heil3t, dal3 sie lhre magische Kunst 
gegen Entgelt auch an andere lehren . Sie beherrschen die wel1le Magle . 
Welche Zauber hler Im elnzelnen praktlzlert werden, kannst Du Im Kapltel 
"8 . Die Magle" nachlesen . 

DER SCHWARZE ZIRKEL - Dies ist das entsprechende Gegenstilck der schwarzen 
Magler, die mlt den Mlichten des Bosen paktleren (des B<lsen allgemein, nlcht 
mit denen des dlimonischen Ursupators, dessen Felnde lnzwischen auch sie 
sind). Sie resldieren in elnem dilsteren Turm, gemauert aus schwarzen 
Stelnen, der auf elner Lichtung im Nachtwald, umschlossen von den 
Quellarmen des Flusses Mavei steht. Es heil3t, dal3 hler auch verbotene 
Praktlken stattfinden, und man spricht Im Reich von den Magiern des 
Schwarzen iirkels nur hinter vorgehaltener Hand . Auch hier kann man slch In 
die Kunst der Magle einfilhren !assen - sofern man ihre dunkle Seite 
kennenzuiernen wilnscht und das notlge Kleingeld dazu besltzt. 

Es mag noch andere Gebliude oder Festungen auf dlesem Kontlnent geben , doc h 
slnd dlese entweder unwlchtlg oder nlcht in Menschenhand . Du solltest 
unbekannte Gemliuer also zunllchst lieber melden. An den obengenannten Orten 
blst Du slcher; bei Mubrak wissen wlr das allerdlngs auch nlcht so genau ... 

) 
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3. Das Land 

3.1 Die Bodenronnatlonen 

Die Landschaft der dunklen Dimension 1st unterschledllch und vlelfll.ltlg. 
Diese Vlelseltigkelt spiegelt slch im Spiel durch verschledene Gelll.ndearten 
wleder. 

TIEFES WASSER 1st ilberall dort, wo Meere oder Seen tier und 
dunkel slnd. Man erkent die Tlefen an lhrer dunkelblauen 
Flirbung und der langgezogenen, hohen Dilnung. 

FLACHES WASSER mlt elner Tlefe von zwel bis zwanzlg Metern 
1st etwas heller, da der Grund durchschimmert; und es hebt 
slch durch klelnere, aber dlchtere Wellen hervor. 

SEICHTES WASSER schl\e8lich ist flacher als zwel Meter und 
kann daher nlcht mit elnem Schiff befahren werden . Es kommt 
hauptslichllch In Flilssen, Brandungszonen und Rlffgebleten 
vor. Qulrllge klelne Wellen, Luftblasen und Schaum !assen 
es als ganz helles Blau erscheinen . 

GRASLAND bedeckt welte Telle des Landes . Vom kurzen Rasen 
der nordlschen Ebenen Uber halbhohes Getrelde bis zu dem 
ilber zwel Meter hohen Sumpfgras Im Silden 1st alles 
vorhanden. Grasland wlrd als griln gesprenkelte Flliche 
dargestellt. 

BUSCHLAND 1st Grasland, das mlt Bilschen, llchten 
Birkenhainen, halbhohem Strauchwerk oder Dornengestrilpp 
bewachsen 1st. Es wlrd als hellgrilne, gro8ere Punkte 
dargestellt und 1st noch llcht genug, so daB man welt 
hlndurchsehen kann . 

WALD wlrd als grol3e, dunkelgrilne Punkte dargestellt . Die 
gro8en Laubbllume verschledenster Arten stehen dlcht 
belelnander. Ihre Kronen bilden eln fast undurchdrlngllches 
Bllltterdach, so dal3 das dilstere D!immerllcht, das In dleser 
Welt herrscht, In Wllldern noch dunkler wirkt . Die Dlchte 
der Wl!.lder und hohes Unterholz verwehren die Slcht auf das 
dahlnterllegende Gel!inde; und wer lnmltten eines groBen 
Waldes 1st, verllert lelcht die Orlentlerung und kann nahe 
an groBen Stl!.dten vorbeilaufen, ohne sle zu bemerken. 
Wl!.lder slnd nlcht ungeflihrllch, denn sle werden von 
allerlel Kreaturen bewohnt, die man melst erst split 
herannahen sleht. Besonders Waldschrate ilberfallen gern 
Relsende urp!Otzllch aus dem Hinterhalt. 
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SUMPF 1st elne ausgedehnte Moorlandschaft oder klelne 
Rohrichgilrtel naher Gewl!.sser . Sle konnen gefiihrllche 
Todesfallen seln, und man sollte diesen tilcklschen Morast 
unbedlngt melden. Denn stinkendes Sumpfgas stelgt aus 
blubbernden Schlammlochern auf und kann unvorsichtlge 
Wanderer lelcht vergiften . Au8erdem konnen p!Otzllch 
Moorlelchen als Zombies an die Oberflll.che kommen und lhre 
halbverwesten Klauen nach Dir ausstrecken. Silmpfe sind griln 
dargestellt, l!.hnllch dem Gras, aber grober. Vorslcht, ein 
falscher Schrltt, ~nd man kann schon zu tlef hlneingeraten 
seln; und oft llegt Nebel ilber den schwarzen Wassern des 
Moors, zwischen abgestorbenen Bl!.umen, totem Gras und 
giftlgen Pfianzen . Man hort auch Geschlchten ilber 
Irrllchter, die jammernd und seufzend die Menschen in die 
Schlammpfuhle locken wollen. 

SAND ist ilberall dort, wo es Wilste oder Strand glbt. Aber 
auch die Halbwilsten, die den Obergang aus Gras und Wilste 
bllden, slnd sandlg. Verelnzelt gibt es lelchte Dilnen, 
ansonsten 1st der Boden eben. Sand wlrd als geib 
gesprenkelte Fliiche dargestellt. 

HOGEL slnd als hellgraue Buckel erkennbar. Es konnen aber 
auch unwegsame, steinlge Geblrgsfil8e oder Gerollhalden 
seln. 

GEBIRGE sind als hellbraune Bergspitzen slchtbar. Es slnd 
schroffe und stelle Felsmassive, melst Faltengebirge . 
Leider 1st das Bergstelgen und die dazu notwendige 
Ausrilstung in dleser Welt unbekannt, und so blelben Berge 
filr jeden, der nicht fllegen kann, eln unilberwindbares 
Hlndernis. Natilrlich versperren Berge auch die Sicht auf 
das dahlnterllegende Gebiet. 

LAVA glbt es dort, wo Vulkane aktiv slnd, nil.milch an zwel 
Orten . Gehe niemals zu nah an den hellroten und glut­
flilssigen Strom heran, wenn Du nicht verbrennen willst. 

Normalerwelse kannst Du das umliegende Geliinde Im Umkreis von filnf Feldern 
ilberbllcken. Wl!.ider oder Geblrge (in Stl!.dten: Mauern, Bl!.ume und groBe 
Bilsche) versperren jedoch die Sicht auf die dahlnterllegenden Felder und 
eventuell herannahende Felnde. Verdeckte Felder werden dann als Schatten 
(schwarzJ dargestellt . 
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An dlesen Bildschlrmdarstellungen kannst Du die Schattenblldung sehr schon 
erkennen . Das Unke Blld zeigt die Landschaft so, wle sie wlrklich lst, 
also ohne Schatten. Das rechte zeigt das Gellinde Jedoch mlt Schatten aus 
der Slcht des Spielers. Von Wald oder Gebirge verdeckte Fllichen slnd nlcht 
zu sehen . 

LABYHINTHE In Hohlen oder alten Burgen zu betreten, !st eln gewagtes 
Unterfangen. Nlemand kennt ihre AusmaBe oder ihre Tiefe. Wenlge , die sich 
da hineintrauten, kamen je wieder heraus - und diese wliren um keinen Preis 
dorthln zurilckgekehrt. In der Tat bewohnen grauenhafte Ungeheuer dlese 
Gewolbe . Je welter man in sie hinein vorstoBt, desto grliBllcheren Kreaturen 
kann man begegnen . AuBerdem wlmmelt es in den feuchten G!i.ngen nur so von 
gemelnen Fallen, denen man nur mit Geschlck ausweichen kann . Ferner !st es 
dort stockdunkel. Wer ohne Fackeln hineingerii.t, kann slch nur durch rasches 
Herausklettern retten . In dem Gewirr von Glingen verllert man schnell die 
Orlentierung. Da man in Labyrinthen das Spielgeschehen nlcht - wie sonst -
von oben, sondern aus der Slcht des Spielers betrachtet, verllert man 
lelcht die Rlchtung und verirrt sich hoffnungslos. Zahlrelche Gehelmtilren , 
die man erst in den Wii.nden suchen muB, erschweren den Weg zum Ziel. Aber 
was erwartet Dlch dann am Ziel...? 

) 
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BRUCKEN slnd wilhrend der Bliltezelt des Konlgrelches ilber 
die groBen Flilsse gebaut worden. Vorslcht, unter manchen 
von Ihnen lauern Jetzt Trolle, die unvorslchtlge Wanderer 
ilberfallen. 

Natilrllch glbt es auch Stildte, Burgen, SchlOsser etc . , die man betreten 
kann (slehe Kapitel "2. Die Stildte"), doch sol! uns hler die Beschrelbung 
des Landes interessleren . 

3.2 Landschaftsbeschrelbung 

Es handelt slch h!er um elnen extrem klelnen und unformlgen Kontlnent, der 
von der Nordkilste bis zum Sildzlpfel etwa neunzlg Kilometer und an der 
breltesten Stelle ungef!i.hr hundert Kilometer m!Bt . Er Jiegt in elner 
gemABlgten Zone, die aber trotz der klelnen Flli.che dennoch starke 
Unterschlede aufwelst. Das Klima Im Norden !st mlt dem unseres Englands 
oder Schottlands verglelchbar; das Im Silden lihnelt sehr dem Spanlens . 
Dazwlschen glbt es trockene und heiBe Wilstengeblete, aber auch feuchtwarme 
Regenwii.lder mlt glgantlschen Bilumen. 

.. --~~Y:"~~:{J~~~~~ 
~~~~-.:~zz:~.~::_e~ ~-
~~~~--~ v 
;;.r--~~!1.1....__ t 
~a.;~~~ 
~~~~-~ 
-~~\=-~~~~~-
Die nun folgende Landschaftsbeschrelbung lst sehr detallllert und nur filr 
dlejenlgen lnteressant, die slch elne Karte anlegen mochten (apropos Karte: . 
suche ma! den Geographen im Nordwestturm des Konlgsschlosses auf) oder die 
slch durch viele Reisen schon elnlgermaBen auf dem Kontinent auskennen . 

Beginnen wir Im Nordwesten . Die der Kilste vorge!agerte, spii.rllch bewachsene 
Halbwilste Gweyr lst unbewohnt. Hier glbt es elne der groBten Vogel- und 
Robbenkolonlen des ganzen Landes . !hr gegeniiber Uegt der Nordstrand, der 
fiir seinen felnen welBen Sand beriihmt lst. Die welt nach Norden ragende 
Landzunge lst zum groBten Tell bewaldet. Das Nordholz lst der elnzlge 
Mlschwald. Weiter sildllch schlieBt sich der nur noch aus Laubbilumen 
bestehende Elbenforst an . Dies lst das Geblet der Waldelfen, deren Stadt 
Gaht lnmltten des Waldes Jiegt . 

) 
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Verfolgt man die Nordkilste nach Osten, stoBt man bald auf einen fjord­
artlgen Einschnitt, der Wlklngerbucht genannt wlrd . An seiner Spitze, wo 
der groBe FluB Thora ins Nordmeer milndet, llegt die Seefahrerstadt Worthal. 

Welter ostlich !st elne welte Wlesensteppe, die die GroBe Ebene genannt 
wlrd . Das Gras ist kurz und fruchtbar, und es glbt trotz des rauhen Klimas 

) 

vlel Wild . Eine Siedlung konnte hler allerdlngs nicht bestehen, denn be! 
Hochwasser kommt es hln und wieder zu Oberschwemmungen dleses tlefgelegenen 
Gebletes . Die Flilsse Thora Im Westen und Kosel Im Osten begrenzen dlese 
Region. Vor allem die Kosel filhrt Im Frilhjahr Hochwasser, das von der 
Schneeschmelze des welter sildllch llegenden Troll-Kamm-Geblrges gespeist 
wird, an dessen Rand der FluB selnen Ursprung hat. 

Elne hilgellgere Savannenlandschaft setzt slch Im Osten fort, bis sie auf 
den FluB Trlnsel stoBt, der Im Norden In den schmalen, klippenumsliumten 
Schattenfjord milndet. An der Spltze seines Westufers llegt der Tempel des 
WeiBen Zlrkels . Seine Ostufer bilden die Schattenberge, deren schwarzes 
Basaltgestein zusammen mit den morgendllchen Nebeln filr dlesen Namen 
verantwortllch sein mag . 

Der FluB Trinsel bildet die Westgrenze des groBen Schattenmoores, elnes 
groBeren Sumpfgebietes, welches die elnzlge Verblndung zu der groBen 
Halblnsel der Feuerberge im Osten darstellt . Das kieine Fli!Bchen Thrum 
durchschneldet den Sumpf in Nordsildrlchtung . Es !st der Auslauf des "GroBen 
Thrumsees" Im Norden , des zweltgroBten SilBwassersees des Kontinents . Er 
milndet im Silden in die Stille Bucht. Das Moor ist der elnzlge Weg, die von 
Zwergen bewohnte Stadt Muspel zu errelchen, die In einem felslgen Tai Im 
Os ten llegt. 

Die Kilste der ostllchen Halbinsel besteht aus stellen Kllppen, die fast gar 
keine Landungsmoglichkelten fiir Schiffe bietet. Die Halbinsel selbst be­
steht aus schroffen Geblrgen und steinlgen Tlilern, die sle wie ein Laby­
rinth durchzlehen . Tellweise gibt es Im Nordwesten vulkanische Tlitlgkelt . 
Hier befindet sich die gehelmnisumwitterte Burg des Feuerdlimons Fulgar, in 
die noch keln Sterblicher einen FuB gesetzt hat. Verfolgt man die Nordkiiste 
von den Schattenbergen aus nach Osten, so stoBt man auf das Nordkap, die 
nordlichste Spitze des Kontinents . 

Etwas welter Jiegt die Traumbucht, ein herrlicher welter Sandstrand, der 
nur vom Schiff aus erreicht werden kann . Baden kann man hler allerdlngs 
niemandem empfehlen, da es in diesem Gebiet von Halen nur so wimmelt . Vor 
den Ostklippen sildwlirts liegen zwei Inseln, an denen man im Herbst die 
Hochzelt der Seepferdchen beobachten kann - wenn man vorsichtig ist. 
Verfolgt man nun die Sildkilste der Halblnsel in Rlchtung Westen, so gelangt 
man In die Bucht der tausend Riffe . Sie trligt ihren Namen zurecht . Zahl­
reiche Seeleute erfuhren am eigenen Leib, wie ihre Schiffe mit aufgeris­
senen Riimpfen in dlesen Gewlissern sanken . Weiter westlich llegt die groBe 
Stellkilste, deren Klippen teilweise ilber hundert Meter senkrecht aus dem 
Wasser ragen . Der groBe, welt nach Siiden reichende Auslli.ufer der Halblnsel 
wlrd Krakenspitze genannt, well an dleser Stelle von Seefahrern erstmals 
elne dieser gigantlschen Mollusken erbllckt worde n war (siehe Kapitel "4 . 
Die Kreaturen "). Noch welter westllch beschlieBen Stille Bucht und 
Schattenmoor die groBe Halbinsel der Feuerberge. 
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Zuriick zur Westkilste des Kontlnents . In einer weiten Bucht mlt einer 
vorgelagerten, bewaldeten Insel milndet die Mavel, der wohl groBte FluB des 
Landes, der die Grenze zwlschen dem Elbenforst Im Norden und dem dlchten 
Nachtwald im Silden blldet. In seinem mehrstromlgen Quellgebiet steht auf 
elner Lichtung der Turm des Schwarzen Zlrkels . 

Am Waldrand welter Im Osten entsprlngt der Hauptarm des· Flusses Thora. 
Etwas welter tilrmen sich die Geblrge Ork-Zacken und Troll-Kamm auf, die nur 
von der schmalen Todesschlucht von einander getrennt werden. Die Berge 
grenzen die GroBe Ebene Im Norden vom Uhrlgebiet Im Sildosten ab . 

Am Westrand eines mittelgroBen Waldes, aus dem die Doppelbergspitzen des 
Goblinbuckels herausragen, liegt d1e Stadt Trisdlc . Sildllch dleses Waldes 
milndet die Quesel In den Uhrlstrom , der die fruchtbaren Getreldefelder der 
Uhrlwiesen mit Wasser versorgt. Sildllch der FluBmilndung liegt SchloB Uhri, 
die Residenz des Konigs. Weiter Im Osten, ein Stilck welt sildllch der 
Krakenspitze, beflndet sich die groBe troplsche Waldinsel Damraskan. An 
deren Westkilste ist die g!eichnamlge Stadt zu flnden. Jenseits der Insel 
beglnnt der rieslge ostliche Ozean . 

Kehren wir nun wleder zurilck zur Westkilste . Sildlich der Milndung der Mavel, 
llegt die rieslge Moghwa-Wilste, die den gesamten sildwestllchen Tell des 
Kontlnents bedeckt. An lhrer Nordostflanke tilrmt sich der Ogerrilcken auf. 
eln schroffes Sandstelngeblrge. Welter sildllch befinden sich vor der 
Westkilste die Zyklopen-Inseln. Dies !st eine Gruppe von sandlgen und 
felslgen Inseln, auf denen frilher diese elnliuglgen Riesen gehaust haben 
sollen - Jetzt slnd sle unbewohnt. 

Auf der Ostseite der Moghwa-Wilste setzt slch der Nachtwald vom Norden her 
tort. Er stoBt Im Osten auf das Dunkelgrat-Masslv. Auf der Ostselte dieses 
Geblrges llegt der Waldsee , zuglelch groBter See des Landes . Der FluB 
Oscolo verblndet lhn mlt dem Sildmeer. Am Ostufer des Waldsees Chier ist die 
Stelle, an der Du zum ersten Mal Deinen FuB auf dlese Welt setzt) wohnt eln 
alter Druide In seiner kleinen bescheldenen Hiltte . Der bogenformlge 
Flnsterwald umschlieBt den See im Osten und Im Norden, nur durch eine 
Schmale Schneise aus Buschwerk vom Nachtwald getrennt. Aus dem Flnsterwald 
ragt Im Sildosten der Stelle Gipfel der Diisterspitze wle eln drohender 
Zelgeflnger heraus. 

Welter Im Osten und sildlich des Uhrl-Gebletes beflndet slch vie! Buschland 
und eln kleines Wlildchen, welches Strigenholz genannt wlrd. Strigen slnd 
skelettlerte Eulen, die der Sage nach dort elnmal ihr Unwesen getrleben 
haben sollen, bevor der Zauberer, der sie geschaffen hatte, getotet wurde, 
und mlt Ihm der ganze Spuk verschwand . (Strlgen tauchen hln und wieder auch 
In den irdlschen, skandinavischen Sagen auf; Anmerkung der Verfasser) 

Etwas weiter ostlich flleBt der Tremis , der Im Norden entsprlngt und in das 
sildllche Meer milndet . Jenseits des Flusses beginnt die rleslge Ostebene, 
die als truchtbares Grasland beglnnt, aber nach Osten hln zunehmend in Sand 
ilbergeht. Hier befindet man slch in der Wilste Od, deren trockene Hitze die 
der Moghwa-Wiiste noch ilbertrifft. 

Das Ende des Ostauslliufers des Kontlnents bllden Geblrge, nlimlich die 
Schlangensteine Im Norden und das rieslge , groBfllichlge Drachengebirge. 
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Dleses Geblet 1st vlHllg unbewohnt, und der Wanderer tut gut daran, umzu­
kehren, sobald er die ilberall verbrannte Erde erbllckt. Man befindet sich 
hler niimllch lm Revier elnes gigantlschen, filrchterllchen Rlesenllndwurms 
(niiheres ilber dleses Ungeheuer !st lm Kapltel "5. Die Monster" 
nachzulesen). 

Begeben wir uns nun zurilck nach Westen, etwas sildllch der Zyklopen-Inseln 
in die Mltte der Moghwa-Wilste. Hier glbt es eln bogenformlges Kalk-Sand­
stelngeblrge, welches Sonnensteine genannt wird . In seinem Schutz Uegt die 
Wilstenstadt Ackbah. Noch welter im Silden beflndet slch der Sildzlpfel des 
Kontinents. Eine unwlrtllche, hel13e Gegend, dessen elnzlges Geblrge mit 
Splnnenfelsen den rlchtlgen Namen bekam. Die hohlenrelchen Kalksteinfelsen 
wimmeln von Splnnen - nlcht wenlge davon slnd so grol3 wle ein Pferd . Die 
Spltze des Sildkaps endet In elnem nach Osten gekrilmmten Bogen, der in 
zahllose klelne Felsenlnseln ausliiuft, die Spltze elnes unterseelschen 
Geblrgsmasslvs. 

Folgt man der ostllchen Kiiste des Sildkaps wleder hlnauf, so sto13t man 
zwlschen den Milndungen der Flilsse Oscoio und Tremls auf elnen welteren 
sildlichen Ausiaufer des Kontlnents. Es handeit slch hlerbei um ein 
rleslges, nur halb verlandetes Flachmoor, welches zu Recht den Namen 
Todessiimpfe triigt. Es wlrd von Flle13gewiissern durchzogen. Die hohe Luft­
feuchtlgkeit filhrt zur Bildung von dlchten Bodennebel, der sehr tilkisch 
lst. Die vier grol3ten FHlsse slnd der Triinenflu13, der im Siidwesten vor den 
vorgelagerten sumpflgen Totenlnseln milndet, der Giftstrom, dessen ilbel­
rlechende Brilhe Im Siiden entlang einem klelnen Geblrge, dem elnzigen festen 
Boden dleser Gegend, fllel3t und der lm Osten miindende Blutstrom sowle der 
ihm parallele Schlangenflu13. Man kann nur jedem davon abraten, die Todes­
silmpfe zu betreten. Denn auf denjenigen, der den alles verschllngenden 
Morast und die glftlgen Gase, Pflanzen und Tiere iiberlebt, wartet immer 
noch die unheimllche Burg Kroloc ... 

Welt Im Siidosten gibt es noch eine grol3e Vulkanlnsel. Elnst war sle die 
Quelle der guten Kraft filr dlese Welt. Doch jetzt 1st sie der Sitz des 
Bosen . Mitten aus ihrer Lava erhebt slch nun die glgant!sche Schadelfeste, 
elne gewaltlge Burg in der Form elnes Totenkopfes. Nlemand weil3 etwas 
genaues iiber sle, denn nlemals gelangte jemand lebend iiber die brodelnde 
Lava zu ihr hin, geschwelge denn hlneln . Und wlr konnen sicher sein, dal3 
niemand im ganzen Land au ch nur den geringsten Wert darauf le gen wiirde ... 

4. DJ.e Krea.tu.ren 

4.1 Allgemeines 

Die Geschopfe. denen man aul3erhalb der Stiidte begegnen kann, sind !eider 
ausnahmslos felndllch. Sie !assen sich In zwel Gruppen aufteilen , niimlich 
in Tiere und Monster. 

Die Tiere bewohnten schon lmmcr das Land. Sle waren zum grol3ten Tei! aber 
nlcht so agressiv und griffen, bis auf wenige Ausnahmen, auch keine 
Menschen an . 
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Dies iinderte slch Jedoch schlagartlg mlt der Machtilbernahme durch das Bose. 
Die ewige Dunkelhelt und die unhellvolle Ausstrahlung des Bosen, die 
stll.ndlg in der Luft llegt, machen die dafilr· empfiinglichen Tiere nervos und 
relzbar. Selbst die sonst frledllchen und harmlosen Tlerarten werden zu 
angriffslustjgen Bestlen. 

Monster slnd die Heerscharen des Bosen: Schwarzbliitler, Diimonen und 
Unholde, die nlcht in dlese Welt gehoren . Das Bose brachte sle mlt slch. Es 
veranla13te sle, aus lhren Lochern zu krlechen, um Schrecken und Grauen iiber 
das Land zu tragen. 

Obwohl die Tiere durch die Ausstrahlung des Bosen beelnfluBt werden, hl!.lt 
sle lhr nlltilrllcher Instlnkt von echten Monstern fern. Eln Tier wilrde slch 
nlemals Monstern anschlleBen oder diese In seiner Gruppe dulden. Dieses 
Verhalten · gereicht Dir zum Vortell. Da Du nur auf relne Monster- oder 
Tlergruppen stoBen wlrst, kannst Du entprechende Kampftaktlken anwenden. 

Die Verschiedenartlgkelt der Kreaturen macht sle auch unterschledlich 
gefiihrllch . Die miichtlgen Geschopfe sind seltener, und Du wirst zu Anfang 
nur relatlv harmlosen Gegnern gegenilberstehen - hoffentlich. Wenn Du 
allerdings besser wirst und durch das Vernichten zahlrelcher Monster die 
Aufmerksamkelt flnsterer Mll.chte auf Dlch zlehst, dann wlrd man Dir 
gefiihrllchere Gegner entgegensenden, um Dlch zu toten . 

Jede Kreatur hat unterschiedliche Elgenschaften. !hr slnd verschledene 
Werte zugeordnet, die Du verglelchen kannst, um einen bestimmten Gegner 
einzuschiitzen. Bei der anschlieBenden Aufzahlung aller Geschopfe werden 
dlese Werte mit den nun folgenden Eigenschaften charakterlslert. 

Der PUNKTWERT liiBt eine ungefll.hre Elnstufung der Gefahrllchkelt des Gegners 
zu . Totest Du eln Monster, bekommst Du dessen Punktwert als Erfahrung . 
gutgeschrleben. Aber glaube nicht, es sel Dein Geburtsrecht, alles 
abzuschlachten, was Dir vor Dein Schwert geriit. Du darfst nur Monster 
toten , kelne Tiere . Angreifende Tiere solltest Du in die Flucht schlagen , 
denn dcr Punktwert eines getoteten Tieres wlrd Dir nicht auf Delnero 
Erfahrungspunktekonto gutgeschrleben ! 

Die STUFE 1st eln weiterer lndikator filr die Gefiihrllchkelt . Du wirst immer 
nur Wesen begegnen, deren Stufe hochstens Deiner eigenen entspricht . Selbst 
das absolut Bose halt es n!cht filr notwendlg, elnem unerfahrenen Kampfer 
gleich elnen Drachen auf den Hals zu schlcken. Aber Vorslcht, es gibt auch 
Ausnahmen: Briickentrolle ilberfallen gern ahnungslose Wanderer, in Wli.ldern 
kann man p!Otzllch aus dem Hlnterhalt von elnem Waldschrat angegrlffen 
werden, In Siimpfen muB man stiindig mit dem Auftauchen von Moorleichen 
rechnen und In tiefen Gewolben kannst Du, unabhanglg von Deiner Stufe, 
schrecklichen Kreaturen begegnen, die sich nie ans Tageslicht wagen . 
Geschopfe, die nur in Hohlen leben, haben daher keinen Stufenwert. 

Die VITALITAT glbt die korperllche Konstitution des Gegners an . Je nachdem, 
wie schwer die Kreatur verletzt wlrd, nlmmt die Vitalltiit ab . Slnkt sie auf 
Null. 1st das wesen getotet. Bel nlcht wirklich lebenden Wesen (Untote, 
etc.) 1st die Vitalitiit eln Index filr die Unversehrtheit lhres Korpers . 
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Die TREFFERWIRKUNG ist eln Wert filr den Schaden, den der vehementeste 
Angriff dieser Kreatur anrichten kann. Der Durchschnittshieb, -bil3, -stich 
oder was auch immer, liegt etwas nledrlger, denn der Gegner grelft ja nlcht 
lmmer glelch heftig an. 

Der ROSTUNGSSCHUTZ glbt den Schutz an, den Fell, Panzer, Kleidung etc. dem 
Gegner verleiht. 

Der ANGRIFFSWERT steht filr die Angriffsgeschicklichkeit. Ein Gegner mit 
ANG:20 wilrde immer treffen (zum Glilck ist kein Geschopf so perfekt); elner 

) 

mit ANG:lO nur bet etwa Jedem zweiten Schlag. Der VERTEIDIGUNGSWERT ist ein 
Index dafilr, wie gut die Kreatur Delne Angrlffe abwehren kann. 

Die DARSTELLUNG zelgt, wle die in der Zeichnung veranschaulichte Kreatur 
auf dem Blldschlrm dargestellt wird. Da filr elnige verschiedenen Wesen die 
glelchen Symbole benutzt werden, ist darunter die FARBE der Darstellung 
angegeben, mlt deren Hllfe man sie unterschelden kann. Slnd zwel Symbole 
abgedruckt, so handeit es sich um eln Wesen, daB In Labyrinthen anders 
dargestellt wlrd als in der AuBenwelt. Das zweite Symbol zelgt die 
Darstellung lm Labyrinth. 

4.2 Ole Tlere 

Es folgt nun elne Aufstellung aller reinen Tiere In der Reihenfolge ihres 
stufenbedlngten Auftretens - und damit ihrer Gefahrllchkeit . Die relnen 
Monster werden dann irn niichsten Kapitel aufgefilhrt . Filr sie gelten die 
obengenannten Werte entsprechend. 

SAND VIPER 

Punktwert : 2 
Stufe: I 
Vltalltlit: 5 
Trefferwirkung: 6 
Rilstungsschutz: O 
Angrlffswert: 12 
Verteldlgungswert : O 

Darstellung: ~ ~ 
Farbe: gelb a ~ 
Dieses Tier ist elne klelne Giftschlange, die etwa zwei Meter lang wird, 
wlihrend !hr Rumpf so schlank bleibt, daB man ihn mit einer Hand umfassen 
kann . Dies sollte man aber lieber nicht ausprobieren . Ihre Schuppen sind 
gelb bis beige. In ihrem breiten Maul hat sie zwei Giftzlihne. Durchschlagen 
sie Deine Rilstung, kann es passieren, daB Du verglftet wirst. 

Ari lei tung 
Ole Dunkle 

FLEDERMAUS 

Punktwert: 2 
Stufe: -
Vltallt!it: 6 
Trefferwirkung: 6 
Rilstungsschutz: 0 
Angriffswert: 1 O 
Verteldigungswert: 4 

Darstellung: 
Farbe: dunkelgrau 
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Diese Tiere leben nur in Hohlen und dunklen Gewolben . Nur dort kann man 
lhnen begegnen. Die Spannweite ihrer ledernen Flilgel betrligt gute zwei 
Meter und lhr Fell ist von schmutzlggrauer Farbe. Wenn sle zusammengerollt 
kopfunter an der Decke hlingen, fallen sle Im Halbdunkei kaum auf. Werden 
sie gestort, greifen sle sofort an. Bei Warmbliltern belBen sle mit lhren 
scharfen Eckzlihnen zu und trinken das Blut des Opfers . Wegen dleser Art der 
Ernlihrung hielt man sie iange Zelt filr Vampire, aber es slnd Tiere, die mit 
den Untoten nichts zu tun haben. 

RIESEN RATTE 

Punktwert: 6 
Stufe: -
Vitalltlit : 8 
Trefferwlrkung: 8 
Rilstungsschutz: 2 
Angriffswert: 14 
Verteldlgungswert: 6 

Darstellung: W..... 
Farbe: braun T~ 

If 
/I 

, / 

(( 
".:~ 

Diese bis zu zwei Meter groBen Verwanctten der Hausratte leben nur in 
tieferen Hohlen und Gewolben . Die Tiere scheuen das Tagesl!cht und kommen 
deshalb nie an die Oberfliiche. Sie sind Allesfresser und grelfen durchaus 
auch Menschen an . 

SEEPFERDCHEN 

Dieses Tier ist wohl der seltsamste Fisch, den es gibt. Es wird etwa zwei 
Meter Jang, ist von dunkelbrauner Farbe, hat einen geringeiten Schwanz und 
den Kopf eines Pferdes. Es !st normalerweise ein friedllcher Pflanzen­
fresser, der allerdlngs maglebegabt ist. In letzter Zeit kommt es jedoch 
lmmer haufiger vor, daB slch Seepferdchen halb aus dem Wasser heben und 
Menschen lhre magischen Geschosse entgegenschleudern. 

) 
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Punktwert: 5 
Stufe: 3 
Vitalltil.t: 12 
Trefferwlrkung: 10 
Rilstungsschutz: 1 
Angriffswert: 8 
Verteldlgungswert: 5 

Darstellung: ~ 
Farbe: braun e 
WILDPFERD 

Punktwert: 4 
Stufe: 3 
Vitalltat: 12 
Trefferwirkung: 6 
Rilstungsschutz : 1 
Angrlffswert: 9 
Verteidlgungswert: 5 

Darstellung: 4'.... 
Farbe: hellgrau trr'I' 
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Diese Tiere sind eigentllch ganz gewohnllche Pferde. Aber auch sie scheuen 
sich neuerdlngs nicht davor, Menschen anzugreifen, wobei sie mit ihren 
Hufen und Zahnen gefil.hrllche Verletzungen verursachen konnen. Es ist 
mittlerwelle unmogllch geworden, aus Wildpferden zahme Reittiere zu machen. 

EINHORN 

Punktwert: 1 O 
Stufe: 4 
Vitalltat: 15 
Trefferwirkung: 10 
Rilstungsschutz: I 
Angrlffswert : 14 
Verteidigungswert: 1 O 

Darstellung: L_ 
Farbe: wern ..,.,,. 

Diese Tlere sehen wie weiBe Pferde aus, denen ein gedrehtes, goidenes Horn 
aus der Stirn ragt . An slch sind sle friedlich und sehr scheu . Nur den 
Elfen geilngt es, sle zu zahmen . Doch haufen slch Berlchte, nach denen auch 
sie nun Menschen angrelfen. Einhorner beherrschen in gewissem MaBe Magle . 
Felnde konnen sie mlt einem Zauberbann betauben . AuBerdem konnen sie aus 
lhrem Horn maglsche Geschosse auf den Gegner abfeuern . 
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AUEROCHSE 

Punktwert : 8 
Stufe: 5 
Vltalltat: 20 
Trefferwirkung: 8 
Rilstungsschutz: 2 
Angrlffswert: 11 
Verteidlgungswert: 7 

Darstellung: L. 
Farbe: braun lf""f'I' 
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Dlese Tiere sind Wildrinder, die eine Schulterhohe von zwei Metern 
errelchen konnen . !hr Fell ist dunkelbraun mit zottigen schwarzen Miihnen an 
Hals und Schultern . Die Bullen haben machtige Horner. Sie leben in klelnen 
Gruppen. Filhlen sie sich gereizt - was eigentlich immer der Fall ist, wenn 
ein Eindrlngling ihr Revier betritt - greifen sie mit tief gesenktem 
Schadel und schaumend geifernden Maulern an. 

RIESENPYTHON 

Punktwert : 6 
Stut:e : 6 
Vitalitat : 12 
Trefferwirkung: 9 
Rilstungsschutz: I 
Angriffswert: I 0 
Verteidigungswert : 6 

Darstellung: ~ ~ 
Farbe: dunkelgriln '1iJI .:S:)' 

Diese Tiere werden bis zu zehn Meter tang und ihr Korper !st dick und 
kriiftig . Sie sind die elnzigen giftigen Riesenschlangen . Zu ihrer Beute · 
gehoren sogar Menschen, die sie erst durch einen GiftbiB Jahmen, dann 
umschllngen und schlieBlich totquetschen. 

WALDSPINNE 

Obwohl sie wie ein Monster aussieht, !st die etwa zwei Meter groBe, grilne 
Waldspinne ein einheimisches Tier, das mehrere Ze ntner wiegt . Sle lebt 
hauptsiichllch in Waldern, wo sie zwischen den Baumen ihre, im Zwielicht nur 
schwer zu erkennenden Netze spannt. Sie lauert in ihrer Nahe, fallt aber 
auch Opfer an, die nicht in das klebrige Gespinst geraten . Dabe! lockt das 
Tier mit Zlschlauten Artgenossen zur Unterstiltzung herbei. Waldsplnnen slnd 
in der Lage , ihr Opfer aus mehreren Metern Entfernung mit glftlger Siiure zu 
bespritzen . 
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Punktwert: 10 
Stufe: 7 
Vitalitlit: 20 
Trefferwirkung: 7 
Riistungsschutz: 4 
Angrlffswert: 9 
Verteldigungswert : 6 

Darstellung: 
Farbe: dunkelgriln 

RIESENKRAKE 

Punktwert: 16 
Stufe: 8 
Vitalitiit: 30 
Trefferwirkung: 8 
Riistungsschutz: O 
Angriffswert: 8 
Verteidlgungswert : 2 

Darstellung: • 
Farbe: hellgrau ~ ~ ~ ~ 
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Viele Legenden ranken sich um die Fangarme dieses unheimlichen Tieres. Bis 
achtzehn Meter lang konnen sie werden. Normalerweise leben sie nur in 
grol3en Tiefen . Von ihrer Existenz erfuhr man erst, als einige tote 
Exemplare an Land gespillt wurden. In letzter Zeit hii.ufen sich jedoch 
Berichte , nach denen diese gigantischen Mollusken zur OberfHiche 
emporsteigen und Schiffe angreifen, wobei sie glftlge Tlnte verspritzen . 
Kraken haben zwar eine sehr hohe Lebenskraft, aber ihre dilnne Haut bietet 
Ihnen keinen Schutz, und sie konnen sich kaum gegen eine scharfe Klinge 
verteidigen. ·'. ,· . ;,.;, 

'1 •/ . : / 
J . I .I// 

·,.~ :"/ 
1 /1 / 

SPEIKOBRA , '1 • 

Punktwert: 8 
stufe: 11 
Vitalitii.t : 10 
Trefferwirkung: 10 
Rilstungsschutz: 1 
Angriffswert: 1 o 
Verteidigungswert: O 

Darstellung: ~ 
Farbe: dunkelgrau ~ 
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Diese unangemehme Schlangenart wird bis zu vier Meter lang und !st von 
dunkelbrauner bis schwarzer FArbung mit einer feinen Zelchnung auf dem 
Riicken. Menschen kommen filr sle als Beute nicht in Frage, aber das Tier 
greift alles an, was slch ihm nii.hert . Dabei richtet es sich auf, blliht den 
Rippenschlld und spritzt aus seinen Giftzlihnen ein Nervengift dem Gegner 
ilber mehre~e Meter hlnweg treffsicher In die Augen. (Anmerkung des Autors : 
Die Speikobra glbt es wirkllch. Sle lebt In Afrlka, wird hler aber nur etwa 
zwei Meter lang.) 

HOHLENSPINNE 

Punktwert: 13 
Stufe: 12 
Vltalltii.t : ·25 
Trefferwlrkung: 1 O 
Rilstungsschutz: 5 
Angriffswert: 8 
Verteidigungswert: 7 

Darstellung: ~ 
Farbe: wel13 1 IWI' 

Dleses Tier !st ein naher Verwandter der Waldspinne, ist aber grol3er und 
kriiftlger. !hr drei Meter grol3er Korper ist schmutzigwe!B bis bla13grau und 
von einem dlcken , pelzigen Chitinpanzer geschiltzt. Ihr Verhalten ahneit dem 
der Waldsplnne, Jedoch spannt sie lhre Netze in Hohlen und alten Rulnen . 
Manchmal jagt sie aber auch im Freien. Sie ist nicht giftig, aber sie kann 
einen Sprilhnebei aus betii.ubenden Sekreten ilber ihre Opfer spritzen. 

RIESENAFFE 

Punktwert : I 5 
Stufe: 12 
Vitalitiit: 30 
Trefferwirkung: 16 
Riistungsschutz: 3 
Angrlffswert: 8 
Verteidigungswert: 7 

Darstellung: ....&.. 
Farbe: braun 'l\' 
Diese, den irdischen Gorillas ahnllchen Tiere werden bis zu vier Metern 
grol3 und welt ilber eine Tonne schwer. Sie sind so ungeheuer stark, dal3 sie 
selbst Bii.ume entwurzeln konnen . Ihr Fell ist dunkelbraun bis schwarz. Sie 
leben zumeist in Wiiidern. Werden sie angegriffen, schieudern sie ihren 
Gegnern grol3e Ste ine entgegen . 
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6. Die Monster 

In dlesem Kapitel folgt nun elne Aufstellung aller reinen Monster in der 
Relhenfolge ihres stufenbedlngten Auftretens, und damit ihrer 
Gefiihrlichkelt . 

GOBLIN 

Punktwert : 3 
Stufe: 1 
Vitalitiit: 6 
Trerferpunkte : 7 
Rilstungsschutz: 2 
Angrlffswert: 7 
Verteldlgungswert: 6 

Darstellung: ...&.. ..&.. 
Farbe: weiB •.n,• ""I\• 
Goblins sind zweibeinige, menscheniihnllche Monster, jedoch von abstoBendem, 
affenartigem Aussehen, die etwa elnen Meter fiinfzig groB werden . Sie weisen 
elne schilttere, graubraune Behaarung auf. die sle aber nlcht genilgend 
wii.rmt, so daB sie sich gern in erbeutete, zerlumpte Kleidungsstiicke hilllen . 
Goblins slnd helmtilckisch, dumm, feige und faul. Da sie aber stets hungrig 
sind. greifen sie, melst in kleinen Gruppen. auch Menschen an. 

RA UBER 

Punktwert: 4 
Stufe: I 
Vitalltii.t: 8 
Trefferpunkte : 8 
Rilstungsschutz : 2 
Angriffs wert: 12 
Verteldigungs wert : 8 

Darstellung: ~ ~ 
Farbe: weiB /\. fi. 
Riiuber , Wegelagerer und Oandi ten sind zwa r Menschen . abe r da s ie im Di enst. 
des Bosen stehen, kann man sie ge trost de n Monste rn zuordn e n. Sie arbe iten 
auch gern mit anderen Monste rn zusammen . 

ZOMBIE 

Zombies sind Untote. lebende Lelchname. meist teilweise vr> rwest, durch 
schwarze Magie aus ihren Griibern geholt und nur von einem Trleb e rfilllt : 
Toten . 
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Punktwert: 3 
Stufe: 1 
Vltalitiit : 8 
Trefferpunkte: 6 
Rilstungsschutz: O 
Angrlffswert: 8 
Verteldlgungswert: 0 

Darstellung: ~ 
Farbe: hellgrau /\. 
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Sle slnd sehr dumm, langsam und bewegen slch ungelenk , Ja fast tolpatschig. 
Aber sle slnd furchtlos und nur von lhrem Mordtrleb besessen . Sie filhlen 
kelne Hitze, Kiilte oder Schmerzen und brauchen nicht elnmal zu atmen . Ste 
setzen ihre Ziihne, lhre meist schon halbskelettierten Klauen, deren Niigel 
oft noch · nach dem Tode weiterwachsen, und ihre iibermenschliche Kraft als 
Waffen ein. Elnen Angrlff abwehren ktlnnen sle dagegen nlcht. Man kann sle 
lelcht beslegen, lndem man ihren Kopf abschlagt oder zersttlrt. Auch so 
manche Magie hllft gegen sle. 

SCHLEIM 

Punktwert: 4 
Stufe: -
Vltalitat: 20 
Trefferpunkte: 5 
Riistungsschutz : o 
Angriffswert: 7 
Verteldlgungswert : O 

Darstellung: ~ 
Farbe: dunkelgriln .-a 
Die Wande feuchter Gange und Gewtllbe sind hii.ufig mit ilbelrlechendem, 
fauligem Schleim ilberzogen . Er lst meist harmlos, doch sel auf de r Hut, es 
kann seln . daB der Schleim sich pltltzlich bewegt und hinter Dir herflleBt. 
Wenn das geschleht, blst Ou einem Monster begegnet, das man mit einer 
Rlesenarntlbe verglelchen ktlnnte, wenn es auch ein Vlelzeller ist . Es kann 
sehr groB werden und ganze Gange ausfilllen . Es ist standlg auf der Suche 
nach Nahrung, die es mlt ScheinfilBchen elnschlieBt und m1t seiner stiindig 
abgesonderten Siiure verdaut. Manchmal kann man in ihren halbdurchsichtlgen 
Korpern noch die Reste friiherer Opfer erkennen . 

WASSERMANN 

Diese Arnphiblenmons t er haben zwar elnen humanolden Oberkorper aber einen 
Fischschwanz. lhre Haut ist blaugriin und schuppig . Sle Jeben in Gewiissern 
und tauchen pltltzllch in Gruppen auf, urn lhre Drelzackspeere zu schleudern. 
Auch wer etwas welter vom Ufer entfernt steht. muB mit elnem Angriff dieser 
Geschtlpfe rechnen . 

) 
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Punktwert: 4 
Stufe: 1 
Vitalltiit: 10 
Trefferpunkte: 7 
Rilstungsschutz: 1 
Angrlffswert: 12 
Verteldlgungswert: 6 

Darstellung: )'. 
Farbe: tilrkls ~ 

ORK 

Punktwert: 4 
Stufe: 2 
Vltalitiit: 10 
Trefferpunkte : 9 
Rilstungsschutz : 2 
Angrlffswert: 9 
Verteldlgungswert : 7 

Darstellung: .lt. 
Farbe: welB 

1.1\1 

Dlese zwelbelnlgen Monster von stelnzeltmenschenlihnllchem Aussehen , sind 
Verwandte der Goblins, aber griiBer und gefil.hrlicher als sie . Zurn Gliick slnd 
dlese fast menschengroBen, gedrungenen Unholde nur miiBig intelligent . Sie 
haben elne blauschwarze bis dunkelbraune Behaarung, und die Eckzil.hne lhres 
Unterklefers ragen wie die Hauer elnes Keilers aus lhren brelten Milndern . 
Auf lhrer Stirn tragen sle zwel wlnzlge Hornstummel. Obwohl sie kelne 
Kleldung niitig haben , hilllen Orks sich gern In grellbunte Stoffe . Ihre 
bevorzugte Waffe ist der Krummsiibel. Die m!Btrauischen und verschlagenen 
Wesen leben melst In Hiihlen, da sle zu faul sind, slch Hiltten zu bauen. Sle 
unternehmen aber gern Raubziige an der Oberfliiche. Sle slnd wenlger 
geschickt als Menschen. dafilr aber kriiftiger. Orks slnd lmmer auf Beute 
aus ; es glbt nlchts, was sie nlcht gebrauchen kiinnen . 

PIRATEN 

Punktwert: 4 
Stufe: 2 
Vitalltlit : 8 
Trcfferpunkte : 8 
Rilstungsschutz: 2 
Angrlffswert: 12 
Verteldlgungswert : 8 

Darstellung: fli.. 
Farbe: welB .. 
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Filr sle gilt das glelche wle filr die Ril.uber. Sle kommen natilrlich lmmer per 
Schiff. Daher · zelgt sle die llnke Darstellung auf See und die rechte Im 
Kampf. Beslegst Du sle, kannst Du jedoch ihr Schiff !eider nlcht filr Dlch 
verwenden, da man mehrere Personen beniitigt, um diese Drachenboote zu 
steuern. Plraten arbelten gern mlt Zauberern zusammen , Jedoch nlcht mlt 
anderen Monstern . 

TORSO 

Punktwert: 7 
Stufe: -
Vltalltlit: 14 
Trefferpunkte : 1 O 
Riistungsschutz: 2 
Angrlffswert : 6 
Verteldlgu!'lgswert: 6 

Darstellung: '*" 
Farbe: weiB fi 

Dlese Im Volksmund auch 'Kopflose' genannten Ungeheuer gehiiren zu den 
entfernt menschenil.hnlichn Monstern, geschaffen von dem kranken Hirn eln es 
wahnslnnlgen Zauberers. Sle werden zwel Meter groB und haben etwa die 
Gestalt eines Ogers - aber kelnen Kopf. Sle rennen, mlt ihren ilberlangen , 
klauenbewehrten Armen blindlings um sich schlagend, in tlefen Gewiilben 
umher. Sle bleten elnen schauerlichen Anbllck, slnd auf Grund lhrer 
fehlenden Sinne aber lelcht zu beslegen . Man vermutet, daB sle Menschen mlt 
Hllfe eines Wiirmesinnes aufspilren, denn sie grelfen sofort an. wenn man das 
Pech hat, Ihnen zu begegnen . 

SKELETT 

Punktwert : 5 
Stufe: 2 
Vitalitiit : 12 
Trefferpunkte : 8 
Riistungsschutz: 3 
Angriffswert ; 7 
Verteidlgungswert : 7 

Darstellung: 
Farbe: we!B 

~ . 
( ''T-j 

/)/\''' 
Diese untoten' Monster slnd mit den Zombies verwandt. Allerdlngs bestehen 
sie nur noch aus Knochen, die nlcht mehr durch Fleisch und Sehnen, sondern 
nur durch schwarze Magie zusammengehalten werden . Die Kniichernen slnd aber 
recht flink und nur schwer zu verletzen. Da sie meist direkt durch Magle 
gesteuert werden, verhalten sich d iese Werkzeuge des Bosen recht Intel-
ligent und kiinnen auch Waffen und Riistungen benutzen , die oft lhre wahre 
Natur zunachst verbergen . 

) 
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NESSELBAUM 

Punktwert: 12 
Stufe: 3 
Vltalltiit: 30 
Trefferpunkte: 5 
ROstungsschutz: 4 
Angrlffswert: 8 
Verteidigungswert: O 

Darstellung: -
Farbe: hellgriln .J: 
Dleses unangenehme und gefiihrllche Monster ist eine Pflanze - aber keine 
gewohnllche, sondern eine Zilchtung aus den finstersten Abgrilnden der Holle . 
Sie wlrd drel bis vler Meter hoch und iihnelt einem Baum, so daB sle in 
Wiildern nur schwer auszumachen !st. Hier hort die Ahnlichkeit aber bereits 
auf. Mlt seinen tentakelartlgen Wurzeln spilrt der Nesselbaum jede Erschilt­
terung In elnem Umkreis von etwa fiinfzig Metern . Er 1st in der Lage, sich 
auf seinen Wurlleln erstaunllch schnell auf diese zuzubewegen. Seine Wurzeln 
sondern stiindlg eln schlelmlges Verdauungssekret ab, das das Gras verdorren 
liiBt. Man kann noch tagelang sehen, wo ein Nesselbaum entlanggewandert ist. 
Auf wenlge Meter an sein Opfer herangekommen, feuert er aus seinen beweg­
lichen Asten ganze Salven von Dornen ab. Elnige dieser Dornen verletzen nur 
schwach, andere lnflzleren das Opfer mit Gift oder Betiiubungsmltteln. Die 
Betiiubung hlndert das Opfer an Flucht und Gegenwehr, das Gift und die 
Verletzungen toten es langsam. Sodann stillpt das Monster seine Wurzeln ilber 
das Opfer und saugt Ihm das Blut aus, von dem sich diese Pflanze erniihrt . 
Anschllessend entfernt slch der Nesselbaum. Aus den noch Im Opfer 
steckenden, giftlosen Dornen aber entwickeln sich Keimllnge. denen das 
faulende Fleisch als Nahrung dient. Sie wachsen schnell, und schon wenige 
Tage spiiter zlehen die Jungen Nesselbiiume ihre Wurzeln aus dem Boden und 
beglnnen mlt lhrer Wanderung. Olese Monsterbiiume sind durch ihre dicke 
Rinde gut geschiltzt. und die, dlesen Pflanzen elgene, hohe Lebenskraft, 
macht sle zu ziihen Gegnern, denen man besser ausweicht. Besonders unan­
genehm sind sle zusammen mit anderen Monstern, die dann ilber das von den 
Biiumen betiiubte Opfer herfallen. 

GHOUL 

Punktwert: 6 
Stufe: 4 
Vltalitiit : 13 
Trefferpunkte : 9 
Rilstungsschutz: I 
Angrlffswert: I 0 
Verteidlgungswert: 

Oarstellung: 
Farbe: dunkelgriln 

) 

Anleitung 
Ole Dunkle Dimension 

33 

Man lst slch noch strittlg, ob man die Ghoule zu den Untoten oder den 
Diimonen ziihlen soil. Elnlg ist man sich aber, daB dlese Monster zu den wohl 
scheuBllchsten Kreaturen unter den Schwarzbliltlern gehoren . Sle slnd von 
anniihernd menschllcher Gestalt, slnd aber stiindig von klebrlgen, griln­
schwarzen Schlelm ilberzogen, der an Ihnen herunterflleBt und auf dem Boden 
dampfende Lachen blldet. Der modrige, penetrante Fiiulnlsgeruch, der von 
einem Ghoul ausgeht. 1st aus der Nli.he fiir einen Menschen kaum zu ertragen. 
Die Elfen, die bekanntermaBen elnen sehr empflndllchen Geruchsslnn haben, 
milssen sich In Gegenwart dleser Monster sofort ilbergeben . Ghoule leben 
hauptsiichllch unter Friedhofen. wo sle sich Tunnel graben . Sle erniihren 
sich von Leichen, verschmli.hen aber auch lebende Beute nicht. Wegen dleser 
Lebensweise werden Ghoule selbst noch von den nledersten Dli.monen verachtet. 
Der BIB lhrer groBen, stiftartlgen Zli.hne 1st giftig . Wer an einem solchen 
BlB stlrbt und anschlle13end nlcht aufgefressen wlrd, verwandelt sich selbst 
in einen Ghoul und lst zu dieser grli.Bllchen Existenz verdammt. 

WALDSCHRAT 

Punktwert: 8 
Stufe: 4 
Vltalltli.t : 16 
Trefferpunkte : 10 
Rilstungsschutz: 3 
Angrlffswert: 11 
Verteldlgungswert: 8 

Darstellung: "IJ 
Farbe: hellgriln /\ 

Er gehort zu den menschen -
li.hnllchen Monstern und !st 
recht intelligent. Selnem 
Lebensraum, dem Wald, lst 
er ausgezeichnet angepal3t. 
Er 1st so groB wie ein 
junger Baum, etwa zwei 
Meter filnfzig, und sleht 
auch so aus . Wenn er mlt 
emporgestreckten Armen 
starr zwischen den Biiumen steht, kann man ihn im Diimmeriicht des Waldes 
kaum von Ihnen unterschelden. Seine Haut 1st grilnbraun und borkig wie die 
Rinde einer Eiche, und sein grilnliches Haar iihnelt dem Laub einer Trauer­
welde. Der Waldschrat !st sehr fllnk. Er lebt zwar Im Wald, verliiBt dlesen 
aber gelegentllch . Er !st filr gewohnllch ein Einzelgiinger, aber manchmal 
!st er auch in Gruppen unterwegs . Er halt sich filr den Konig des Waldes und 
ahndet jeden vermelntllchen Waldfrevel tilcklsch und erbarmungslos . Eln 
Wald , den eln Schrat bewohnt, 1st eln gefiihrllcher Aufenthaltsort filr 
Menschen . Der Schrat verfolgt jeden Elndrlngllng in selnem Revier. Er halt 
sich stiindlg - Jedoch gut versteckt - in dessen Niihe auf, bereit, bei der 
gerlngsten Verfehlung sofort zuzuschlagen . 
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Durchquerst Du also elnen Wald, kann es trotz Deiner Vorslcht geschehen, 
daB Du ilberraschend aus dem Hlnterhalt von einem Waldschrat angegriffen 
wirst - auch wenn Du noch nicht die Stufe vier errelcht hast. 

GO LEM 

Punktwert: 8 
Stufe: -
Vitalltiit: 16 
Trefferpunkte: IO 
Rilstungsschutz: 3 
Angriffswert: 11 
Verteldlgungswert: 8 

Darstellung: .LJl!ll 
Farbe: braun ~/'r 

/ 
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Dlese Monster slnd eine Art kilnstllche Menschen, durch Magle zum Leben 
erweckte Lehmflguren - aber kelne Roboter . Sle sind nur in tlefen Hohlen­
systemen zu flnden, wo die stii.ndlge Feuchtlgkelt den Lehm bewegllch halt . 
Meist sind sle bewaffnet. Es helBt, daB die unglaubllch starke Magie des 
Erzdiimons sogar Golems aus Stein erzeugen konne, die noch vie! starker 
seien .. . 

OGER 

Punktwert: 10 
Stufe: 5 
Vltalltlit: 16 
Trefferpunkte: 12 
Rfistungsschutz: 3 
Angrlffswert: 6 
Verteldigungswert : 5 

Darstellung: 
Farbe: weiB 

Wer einmal auf einen freBglerlgen, nackten, rasenden Oger gestoBen lst, 
wlrd die Begegnung mlt diesem Monster nle vergessen - falls er sie ilber­
lebt. Oger werden Leicht Uber drei Meter groB . Korperbau und Geslchts­
schnltt erinnern an den Neanderthaler. Auffallend sind ihre kleinen, 
spitzen, messerscharfen Schneideziihne. Da Oger die Sonne meiden, ist ihre 
Haut von kreldlg blelcher Farbe. Sie lleben es, ihre Korper mit Schmalz 
einzufetten und tragen hochstens elnen Lendenschurz. Der typische, ranzlge 
Ogergeruch kann von empflndllchen Nasen bis auf eine Entfernung von zehn 
Mctern wahrgenommen werden . Sie sind die elnzigen reinen Fleischfresser 
unter den menschenahnllchen Monstern, und ihre Lieblingsspelse ist - rohes 
Menschenflelsch . Als Waffe bevorzugt der Oger elne schwere, mit Stelns­
plittern gesplckte Keule, die er mit wenig Geschick , aber ungeheurer Wucht 
zu filhren versteht. 

) 
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SEESCHLANGE 

Punktwert: 12 
Stufe: 5 
Vitalitiit : 25 
Trefferpunkte : 15 
Rilstungsschutz: 4 
Angrlffswert : 12 
Verteidigungswert: 10 

Darstellung: 
Farbe: hellgriln 
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Vorslcht, wenn slch der miichtlge Kopf dleses Monsters aus dem Wasser hebt 
und mit welt geoffnetem Maul auf dem langen Hals meterhoch vor Dir aufrag t. 
Eln Feuerschwall kann Dir entgegenschlagen, denn diese , ausschlieBlich im 
Wasser lebenden Reptilien . slnd mit den Drachen verwandt. Ihre dlcke 
Schuppenhaut, ihre Ziihlgkeit und ihr Feuer machen sie zu sehr gefiihrlichen 
Gegnern, denen man besser aus dem Weg geht . 

VAMPIR 

Punktwert : 8 
Stufe: 6 
Vitalltii.t : 15 
Trefferpunkte: l 0 
Rilstungsschutz: I 
Angrlffswert: 15 
Verteldigungswert : 6 

Darstellung: 
Farbe : dunk elgrau 

Diese untoten Monster s augen ihren Opfern durch einen Bi8 ihrer langen 
oberen Eckziihne das Blut aus . lhr Bi8 ist giftig. Wer durch ihn stirbt, 
wird selbst zum Vampir . Sie scheuen Sonnenllcht und Knoblauch . Kreuze. 
Pentagramme etc . helfen nicht gegen sie ; das ist nur eine Legende . Vampire 
sind ziemlich intelligent und haben elnen eigenen Willen, wenn er auch von 
Blutgler bestlmmt !st. 

KOBOLD 

Man solte slch nicht v on lhrer GroBe tiiuschen !assen ; die nur etwa eln en 
halben Meter groBe n Kobolde slnd sehr gefiihrli che Gegner, die man zum Glilck 
nur in tlefsten Hohlen antreffen kann . Viele haben durch sie schon ihr 
Leben !assen milssen . aber nicht wegen lhrer Kraft, sondern wegen ihrer 
groBen Fllnkheit und ihrer ungeheuren Gefrii.Blgkeit . Kobolde stehlen und 
verzehren die Nahrungsvorate ihrer Opfe r, noch wiihrend sie mit Ihnen 
kiimpfen . An Gold und Ausrilstung sind sie nicht lnteressle rt. 
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Die Ausgeplilnderten schaffen dann oft den Riickweg aus den Tiefen der 
Gewolbe nicht mehr und verhungern unterwegs ele ndig. 

Punktwert: 4 
Stufe: -
Vitalitlit: 8 
Trefferpunkte : 6 
Riistungsschutz: 1 
Angriffswert: 16 
Verteidlgungswert : 10 

Darstellung: 
Farbe : dunkelgriin 

TROLL 

Punktwert: 12 
Stufe: 6 
Vitalltlit: 20 
Trefferpunkte: 12 
Riistungsschutz: 3 
Angrlffswert: 8 
Verteidigungswert : 8 

Darstellung: '1:1:.. 'i:I., 
Farbe : weiB l'\11 'I\-. 
Trolle gehoren zu den menscheniihnlichen Monstern . Sie werden bis zu vier 
Meter groll und sind von aullerst grobknochigem Korperbau. Sie hiillen sich 
gem in schwere Tierfelie. Trolle sind Allesfresser, denen man eine 
erstaunllche Naschhaftigkeit nachsagt. Sie sind oft iibellaunig, aber sie 
haben einen gewissen Sinn filr Humor und finden Spa1l an derben Scherzen. Sie 
slnd Intelligent genug, elner verniinftlgen Argumentation zu foigen, aber 

· sie sind auch dickkopflg und reizbar. Mitleid ist ihnen fremd . Es hat 
iiberhaupt keinen Sinn mit einem Troll zu verhandeln, wenn er wiitend ist . Es 
gibt verschiedene Arten . Bergtroll, Waldtroll und Hohlentroll verraten 
ihren Lebensraum in ihrem Namen . Besonders bemerkenswert !St der 
Steintroll, ein naher Verwandter des Hohlentrolls Gerat er in direktes 
Sonnenlicht, erstarrt er zu Stein und bricht in Stilcke, iihnllch den 
Untotcn , die zu Staub zerfallen . Ein Verwandter des Waldtrolls ist der 
Briickentroll . Er lauert unter Briicken, Stegen, etc . und iiberfiillt 
iiberraschend jeden, der iiber sie geht (auch Dich. egal welche Stufe Du 
erreicht hast). Als Waffe verwenden Trolle fiir gewohnllch grolle Axte, von 
denen sie melst einen reichiichen Vorrat mit sich herumschleppen, und die 
sie recht geschickt werfen konnen . 

WERWOLF 

Werwolfe - oder Lykanthropen - sind Monster, die zwar nicht dlrekt untot 
sind, ihrer Eigenschaften wegen aber den Untoten zuzurechnen sind . 

I 

l 
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Bel Nacht -. in dieser Welt lst sozusagen immer Nacht - verwandeln sie slch 
in iiber zwel Meter gro1le Wolfe, die alles toten, was Ihnen begegnet. Der 
Bi1l dieses Ungeheuers lst giftlg . Wer nicht durch das Untler selbst, 
sondern durch das Gift stlrbt, wird selbst zum Werwolf. 

Punktwert : 9 
Stufe: 7 , 
Vltalit!it : 16 
Trefferpunkte: 11 
Riistungsschutz: 2 
Angrlffswert: 9 
Verteidigungswert: 8 

Darsteflung: ~ 
Farbe: praun /\. 

MUMIE 

Punktwert : 10 
Stufe: 8 
Vitallt!it: 16 
Trefferpunkte : 13 
Riistungsschutz: 2 
Angrlffswert: 7 
Verteldigungswert: 7 

-

TX Darstellung: 
Farbe: wei1l 

J 

~ - J _ -- -;; 

Diese untoten Monster sind Leichname, die durch Elnbalsamierung und 

) 

Bandagen vor dem Verfall bewahrt und durch elnen miichtigen Zauber zum Leben 
erweckt wurden . Sie messen leicht iiber zwei Meter Schulterhohe und sind 
sehr kraftlg. Sle kennen - au1ler vor dem Feuer - keine Furcht, sind aber 
nicht besonders intelligent. 

POLYPENPFLANZE 

Punktwert: 12 
Stufe: -
Vitalitiit: 30 
Trefferpunkte: 5 
Riistungss~hutz : 4 
Angriffswert : 8 
Verteidigungswert : O 

Darstellung: 
Farbe: dunkelgriin 
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Dlese Monsterptlanze 1st eng mlt dem Nesselbaum verwandt, aber seBhaft. Sle 
vertrligt kein Licht und wlichst daher nur In den tlefsten Verllesen. Sle 
sleht aus wle ein haibzerfallener Baumstumpf, aber p!Otzlich kiinnen ihre 
Tentakel hervorschnellen und das Opfer resthalten. Nesselzellen llihmen es . 
Die Pflanze lliBt lhr Opfer erst los, wenn es tot 1st. Sle lebt vom 
vertaulenden Flelsch lhrer Opfer. 

HOHLENSCHRAT 

Punktwert: 10 
Stufe: 9 
Vltalltlit: 18 
Trefferpunkte : 13 
Rilstungsschutz: 3 
Angrlffswert : 11 
Verteldlgungswert: 8 

Darstellung: l,J..' ~ 
Farbe: hellgrau f\ n 
Dleses ltfonster !st eng mlt dem Waldschrat verwandt, aber krliftlger als 
dleser . Es lebt in Hiihlen und Im Geblrge . Eln regungsloser Hohlenschrat, 
der sich zusammenkauert oder In elner Nlsche steht, flillt durch seine 
graue, risslge Haut zwlschen den Felsen kaum auf. Hiihlenschrate konnen 
recht treffsicher faustgroBe Steine schleudern . 

KRIECHENDES AUGE 

Punktwert: 8 
Stufe: -
Vltalltlit : 25 
Trefferpunkte : 8 
Riistungsschutz : O 
Angrlffswert: 9 
Verteldlgungswert: O 

Darstellung: /8\ 
Farbe: tiirkis ~ 

Dies ist ein besonders scheuBllches Ungeheuer. Es sieht wle eln riesiger 
Augapfel aus, der auf dem Rilcken elner unfiirmlgen Schnecke sitzt . Sein 
hypnotlscher Blick betliubt seine Opfer, die dann von elnem verdauenden 
Schlelm umhilllt werden. Das Monster braucht vie! Feuchtlgkeit und lebt 
deshalb nur in tlefen Hohlen. 

JUNGDRACHE 

Wle der Name schon sagt, sind dlese Monster noch nicht ganz ausgewachsene 
Drachen . 
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Ihre Haut !st noch nlcht so hart, 1hre Vltalitlit noch nlcht so hoch und lhr 
Feuer noch nlcht so helB wie be! einem erwachsenen Untier. Sie kiinnen 
allerdlngs berelts fllegen und Flammen spelen. Dlese recht lntelligenten 
Flelschfresser leben in Hiihlen oder auf groBen Bliumen und horten alles, was 
blinkt und gll tzert . 

Punktwert: 16 
Stufe: 9 
Vltalitlit: 25 
Trefferpunkte: 18 
Rilstungsschutz: 5 
Angrlffswert: 16 
Verteldlgungswert: 9 

Darstellung: 
Farbe: hellgriin 

MINOTAURUS 

Punktwert: 15 
Stufe: -
Vitalitlit: 25 
Tretferpunkte : 18 
Rilstungsschutz: 3 
Angrlffswert: 13 
Verteidigungswert: 8 

Darstellung: 
Farbe: welB 

Eln Monster wle aus einem Alptraum ist dlese fast drel Meter groBe Mlschung 
aus elnem Menschen und einem Stier. Lange, spltze Horner. eln scharfes 
GeblB und schwere Hufe slnd die Waffen dleses starken Geschopfes, das auch 
Menschenflelsch nlcht verschmliht. Zurn Gliick begegnet man ihm nur in den 
tiefsten Hiihlen . 

ZWEIHAUPT 

Punktwert: 14 
Stute: 10 
Vitalltlit: 25 
Trefferpunkte: J 6 
Rilstungsschutz: 2 
Angrlffswert: 7 
Verteldigungswert: 4 

Darstellung: 
Farbe: welB ** 

) 
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Dleses Ungeheuer 1st elne Mlschung zwischen Riese und Oger, allerdlngs .. mit 
zwel Kopfen . Den vier Augen dleser filnf Meter gro6en Ausgeburt der Holle 
entgeht kaum elne Bewegung. Die belden - lmmer hungrlgen - Mauler machen 
auch vor Menschenflelsch nlcht halt. Sle slnd lmmer schlecht gelaunt, und 
die beiden Kopfe haben fast stlindlg Streit miteinander. Sle slnd ziemllch 
einfliltlg und benutzen keine Waffen . Sie verstehen es aber ausgezeichnet, 
mehr als kopfgro6e Steine welt zu schleudern. 

LEBENDE STATUE 

Punktwert: 12 
Stufe: -
Vitalltlit: 18 
Trefferpunkte : 10 

) 

Rilstungsschutz : 6 / · 
Angriffswert : 8 ./,;'/ 
verteidlgungswert: 8 ' ., 

/ 
.. j J! 

. .., / Darstellung: .,. 
Farbe: wei6 . 

Manche Magier beherrschen die Kunst, steinerne Statuen zuvm Leben zu4 . 
erwecken. Ihr harter Korper macht sle zu nur schwer zu besiege nden ' gegnern . 
Da der Zauber nur Im Dunkeln funktioniert, kann man diese Monster nur in 
tiefen Gewolben antreffen . ~ 4J"' 

:I~ 

ZAUBERER 

Punktwert: 16 
Stufe: 10 
Vitalitiit : 16 
Trefferpunkte: 15 
Rilstungsschutz: O 
Angriffswert: 10 
Verteldigungswert: 5 

Darstellung: 
Farbe: wel6 

Nicht alle Magier foigen den Wegen des Guten - es glbt ebenso die Schergen 
des Bosen. Sle sind zwar normalerweise Menschen, sind aber dem Bosen 
verfallen und deshaib den Mons te rn zuzurechnen . Sie arbelten gern mit 
anderen Monstern, vor allem Piraten, zusammen. Da sie korperllch recht 
schwach slnd, halten sle sich im Hlntergrund auf und wenden von dort aus 
ihre unheilvolle Magie auf den Felnd an. Sie konnen magische Geschosse 
schleudern und den Gegner durch einen Zauberbann betiiuben. 
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DAMON 

Punktwert: 16 
Stufe: 11 
Vlta11tiit: 18 
Trefferpunkte : 15 
Rilstungssc'hutz: 1 
Angriffswert: 14 
Verteldungungswert: 8 

Diimonen sind Monster aus anderen Dimenslonen von verschledenster Gestalt . 
Melst slnd sle geflilgelt und ihr Anbllck lli6t das Blut In den Adern 
gefrleren . Sie konnen magische Geschosse schleudern und lhre Gegner mit 
elnem betiiubenden Bann belegen. Oiimonen sind bekannt dafilr, da6 sie lhre 
Opfer quiilen, bevor sie sle toten . 

PHANTOM 

Punktwert: 8 
Stufe: -
Vltalitiit: 16 
Trefferpunkte : 8 
Rilstungsschutz: 2 
Angriffswert : 12 
Verteidungungswert: 12 

Darstellung: 
Farbe: wel6? 

Frilher hlelt man diese Monster filr Geister, aber sie sind stofflich und 
konnen besiegt werden . Sle slnd zwar unslchtbar, verraten lhre Position 
aber manchmal durch die Waffen, die sie tragen . Ober ihr wlrkliches 
Aussehen wel6 man nichts, sie bleiben auch nach dem Tode unsichtbar. 
Phantome vertragen keln Tageslicht und konnen nur Im Dunkeln existieren. 
Man munkeit. da6 der Erzdiimon Phantome erzeugt, die wesentlich starker sein 
sollen ... 

FEUERECHSE 

Diese fliegenden Reptilmonster slnd nahe Verwandte der Drachen . Sle stammen 
jedoch nlcht vom Bosen, sondern slnd eine Zilchtung des Feuerdiimons Fulgar. 
dem sie als Reittiere, Soldaten und Boten dlenen. Feuerechsen slnd 
flugfiihig und konnen auch Flammen spelen. Elne feuerrote Schuppenhaut 
bedeckt sie - es soil auch einen Albino geben. Leider hat Fulgar, der in 
einer Burg Im Nordosten des Landes lebt, schelnbar nlchts dagegen, da6 
seine Echsen auf eigene Faust Streifzilge durch das Land unternehmen . 

) 
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Dabei rauben sie gelegentlich Vieh und grelfen unter dem unhellvollen 
EinfiuB des Bosen in letzter Zeit auch Menschen an. 

Punktwert : 12 
Stufe: 13 
Vitalit!it : 30 
Trefferpunkte : 20 
Rilstungsschutz: 4 
Angriffswert: 7 
Verteidungungswert: 6 

Darstellung: • 
Farbe: hellrot J'l:., 
ZYKLOP 

Punktwert : 16 
Stufe: 13 
Vitallt!it: 30 
Trefferpunkte : 22 
Rilstungsschutz: 2 
Angriffswert: 7 
Verteidungungswert: 4 

Darstellung: 'S.I... ~ 
Farbe: weiB I'\' 1 

/\.• 

Diese menschen!ihnllchen Monster werden bis zu sechs Meter groB. Sie haben 
nur ein einziges, handtellergroBes Auge mitten auf der Stirn . Ihre bronze ­
farbenen, muskulosen Karper bedecken sie nur mit einem Lendenschurz. Sie 
slnd Allesfresser und verschm!ihen auch Menschenfleisch nlcht. Sie sind 
recht intelligent, manche zilchten sogar Schafe filr den Elgenbedarf. Zyklo­
pen slnd ausgezeichnete Schmiede . Die Waffen, die sie in lhren unterirdl­
schen Werkstiitten anfertlgen, slnd begehrt, denn man sagt Ihnen magische 
Kriifte nach . Trotz lhrer riesigen Hiinde verstehen es die Zyklopen, auch 
feinste und zlerlichste Stilcke kunstvoll zu schmieden . Allerdings trennen 
sie sich nle freiwillig von ihnen, und so sind Zyklopenwaffen iiuBerst 
selten . Zyklopen dulden keine Fremden in ihren Hohlen und sind unberechen­
bar und grausam. Sie konnen mit ungeheurer Kraft riesige Felsbrocken 
schleudern . Da sie mlt ihrem einzigen Auge Entfernungen jedoch nur schlecht 
absch!itzen konnen, sind sie nicht sehr treffsicher, was slch in lhrem 
niedrlgen Angrlffswert wiedersplegelt. 

BALROG 

Der Anbllck, den diese alptraumhaften Monster bieten, ist fiirchterlich . Sie 
werden gut drei Meter groB, haben einen fellbedeckten, gedrungenen Karper, 
zwei Arme und Beine m1t kriiftlgen Klauen, eln hiiB!lches Raubtiergesicht mit 
scharfen Re!Bz!ihnen und spitzen Ohren und zwei lederne Schwlngen auf dem 
Rilcken. 
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Sie konnen ilber kurze Strecken fllegen und slnd mag!ebegabt. Sle konnen 
einen Gegner durch einen Zauberbann einschliifern. Als Waffen genilgen ihnen 
ihre Klauen und Zlihne. Sie fressen ge!egentlich auch Menschen. 

Punktwert: •18 
Stufe: 14 
VitalitAt: 24 
Trefferpunkte: 26 ~ 
Rilstungsschutz: 2 ~---::=.=-
Angriffswert: 14 --========~ 
Verteidungungswert: 10 

Darstellung: .... 6 
Farbe: hellgrau PJi.l r.fti 

HYDRA 

Punktwert: 20 
Stufe: 14 
VitalitAt: 28 

--~''' 
Trefferpunkte : 22 
Rilstungsschutz: 2 
Angriffswert: 16 
Verteldungungswert: 6 

Darstellung: 
Farbe: hellgriln 

~~ 
Diese Monster sind entfernte Verwandte der Drachen . Sie milssen einmal von 
elnem wahnslnnigen Magier gezilchtet worden seln , der eln Falble filr die 
Zahl drei hatte. Auf dem walzenform1gen Rumpf sitzen drei Kopfe auf langen 
Hl!.lsen, ein Erbteil des Rlesenlindwurms - aber mit Jeweils drei Augen . Auf 
ihren drel kuzen Belnen lliuft die amphlbisch lebende Hydra ziemlich 
wackelig. Sie stiltzt sich deshalb belm Gehen mit ihrem - natilrllch -
drelgespaltenem Schwanz am Boden ab. Sle kann auch drel verschiedene Waffen 
elnsetzen . Sle spelt lhren Gegnern Feuer, Gift oder eln betll.ubendes Gas 
sehr treffsicher entgegen . 

RIESE 

Dleses Monster sleht wie ein gigantischer Mensch aus, triigt aber primitive 
Zilge. Riesen werden etwa zehn Meter groB, es slnd aber auch schon ilber 
zwoif Meter groBe Exemplare gesehen worden . Melst tragen sie nur elnen 
Lendenschurz. Um ihren hohen Nahrungsbedarf zu decken, verschlingen si e 
alles , was sie bekommen konnen - manchmal auch Menschen . Sie haben ein 
schlichtes Gemilt und slnd sehr relzbar. Waffen benutzen sie nicht, denn es 
gibt kelne, die groB genug filr sie wll.ren, aber sie konnen metergroBe 
Felsbrocken ziemlich welt schleudern. 

) 
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Punktwert: 20 
Stufe: 16 
Vltalltlit: 40 
Trefferpunkte : 25 
Rilstungsschutz: 2 
Angrlffswert: I 0 
Verteldungungswert: 8 

Darstellung: ..£. 
Farbe: wern '1[' 

DRACHE 

Punktwert: 24 
Stufe: 16 
Vltalltlit: 40 

Darstellung: .. 
Farbe: hellgriln ::J 
Dlese Rept!lien werden sehr groB, konnen fllegen und Feuer spelen. Ihre 
dlcke Schuppenhaut, lhre Zlihlgkeit und lhre groBe Kraft machen sle zu den 
geflihrllchsten Monstern. die es g!bt. Sie slnd relne Flelschfresser und 
mogen auch Menschenfleisch . Das Gehelmnls ihres Feueratems besteht darln, 
daB sle mit ihren kriiftigen Klefern In vulkanlschen Gegenden schwefel- und 
phosphorha!tlges Gesteln zermalmen und In elnen besonderen Tell ihres 
Magens verschlucken . Bliiht slch der Drache zum Feuerspeien auf, werden im 
Magen bestlmmte Sliuren gebildet, die zusammen mit dem Schwefel und dem 
Phosphor Gase bilden, die slch belm AusstoBen In der der Luft entzilnden . 
Das Feuer entsteht dann vor lhrem Maul; es 1st eln lrrtum zu g!auben , daB 
es In dem Drachen selbst brenne. Ein groBer Drache kann Flammenwolken 
produzleren, die so he!B slnd, daB Metall schmilzt. Die ausgelaugte 
Gestelnsschlacke wandert In den normalen Magen, wo sle - lihnllch wle bei 
den Vogeln, die Ja eng mlt den Reptillen verwandt slnd - be! der Verdauung 
hllft und schlleBlich ausgeschleden wlrd. 

RIESENLINDWURM 

Punktwert: 200 
Stufe: -

Werte je Kopf: 
Vltalitlit : 100 
Trefferpunkte : 15 
Rilstungsschutz: 7 
Angrlffswert: 15 
Verteldungungswert: 12 

~·~> 
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Es glbt In diesem Land nur ein Exemplar dleser groBten und grausamsten 
aller Drachen . Alleln seln Rumpf !st mehr als doppelt so groB wie ein 
ausgewachsener Elefant. Sein Korper !st von elner irlslerenden, giftgrilnen 
Schuppenhaut bedeckt. Er hat als einzlger Drache (die Hydra !st keln echter 
Drache) drel Hlilse und drel Kopfe, von denen jeder noch starker ist, als 
ein normaler Drache . Er haust In elner Geblrgshohle ostllch der Wilste Od. 
Selnen sectis Augen entgeht nichts, was sich In seiner Umgebung absplelt. 
Oft stoBt er auf die !''elder der Bauern herab und raubt Ihnen das Vleh. Wer 
es wagt, gegen ihn anzutreten, wird getotet und anschlleBend sein Dorf 
vernlchtet. Der Riesenllndwurm beansprucht eln groBes Revier und herrscht 
darin als grausamer Tyrann. Er hat allerdings elne seltsame Vorliebe filr 
schone Jungfrauen, die er eine Zeitlang bewacht und schlieBllch friBt . 
Einen Riesenllndwurm kann man nur toten, lndem man ihm innerhalb kurzer 
Zeit alle drei Kopfe abschliigt. Sollte auch nur eln Kopf am Leben bleiben, 
wachsen· die anderen wleder nach, und das Untler nimmt filrchterllche Rache . 
Es heiBt, Im Moment konne man vor Ihm slcher sein, da er selnen Hort selt 
elnlgen Tagen nlcht mehr verlasse - aus gutem Grund . .. 

6. Die A u.srilstu.ng 

6.1 Die Waffen 

6.1.1 Erklilrung der Werte 

Sie slnd bei den Waffenschmieden erhiiltlich . Es gibt verschiedene 
Waffenarten von unterschledllcher Beschaffenhelt, Wirkung und Preis. 

In der folgenden Aufstellung bedeuten die hinter dem Namen stehenden Werte 
(Abkilrzungen), die hier genannten Elgenschaften : 

TREFFER-WIRKUNG ist die Anzahl der Trefferpunkte, die ein durchschnittllch 
kriiftlger Krieger mit dieser Waffe maximal erreicht, sprich : welchen 
Schaden er beim Gegner verursachen kann . Natilrllch schliigt man nicht 
jedesmal gleich krliftlg zu . Der Durchschnittstreffer liegt bei etwa zwei 
Oritteln des angegebenen Wertes . 

Die GESCHICKL!CHKEIT ist ein Index dafilr , wi e groB Delne eigene 
Geschicklichkeit sein muB. damit Du iiberhaupt mit dleser Waffc umgeh e n 
kannst: ein Bogen !st schlieBlich schwierige r zu handhaben als ein Messe r . 

Oer MITTLERl'' R PREIS schlieBiich gibt Dir eine Vorstellung davon. wi e t e ue r 
eine solche Waffe in etwa ist. Der Preis richtet sich dann aber auch nach 
Oeinem Verh.andlungsgeschick, bzw. Deinem Charmewert . 

6. 1.2 Elnhandwaffen 

Dies sind Waffen fiir die man nur elne Hand benotigt, um sie zu fiihren . 
Benutzt man eine Einhandwaffe, kann man mit der anderen Hand e inen Schild 
fiihren . 

) 
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Wlihist Du also elne Elnhandwat'fe, so nimmst Du automatlsch den Jewells 
besten Schild In Deinem Besltz zu Erhohung Deines Schutzes hlnzu . Leider 
kannen mlt Elnhandwaft'en und der Kraft von nur elnem Arm kelne sehr 
wuchtlgen Hlebe gefilhrt werden. 

HAN DE 

Tret'fer-Wlrkung: 4 

Deine natOrlichen Waffen, die Du benutzen muBt, wenn Du keine andere Waffe 
besltzt. Fausthlebe, Trltte, HandkantenschHl.ge oder auch eln Jeichter 
KnOppel slnd allerdings nlcht sehr effektlv. Natilrlich kannst Du sle nicht 
kaufen; Du hast sle Ja sowleso. Da Du auBerdem elnen Schild benutzen 
kannst, selen sle hler der Vollstl!.ndigkeit halber unter den Elnhandwaffen 
erwlihnt. 

MESSER 

Treffer-Wlrkung: 5 
Geschicklichkeit: 4 
Mlttlerer Preis : 8 

Ein Holzgrlff und elne zwanzig Zentlmeter Jange, diinne Stahlklinge !assen 
das Kampfmesser eher elne provlsorlsche, aber lmmerhln bllllge, Ersatzwaft'e 
seln. 

DOLCH 

Treffer-Wlrkung: 6 
Geschickllchkelt: 6 
Mi tlerer Preis: 15 

DreiBlg Zentlmeter kriiftigen, verzierten Stahls zeichnen die Klinge des 
schweren Dolches aus, der, beldseltig scharf geschlirten, elne gute Waffe 
fiir den Anflinger ist. 

KURZSCHWERT 

Treffer-Wirkung: 7 
Geschicklichkeit : 7 
Mittlerer Preis: 25 

Einen halben Meter m!Bt die brelte Klinge des iibllchen Kurzschwertes, bevor 
sle In elner scharfen Spitze endet. Ein handllcher Griff mil einem 
verzierten Heft runden das Aussehen dleser noch recht leichten und bequem 
zu tragenden Wat'fe ab. 
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HAND BEIL 

Treffer-Wlrkung: 8 
Geschickllchkelt: 8 
Mlttlerer Preis: 40 

Auf elner Seite ein scharfes, schweres Axtblatt, auf der anderen ein 
ianger, spltzer Dorn. Die Klinge des Handbells sltzt auf elnem, elnen 
halben Meter langen Stiel, der oben eln klelnes Stuck aus dem Metallauge 
herausragt. Wuchtlge Hlebe kann man mit dem Handbell !Ohren, doch !elder 
lst dlese Waffe etwas unhandlich und nicht sehr wendlg . 

SCHWERT 

Tret'fer-Wlrkung: 9 
Geschlcklichkelt: 9 
Mlttlerer Preis: 100 

Die Waffe elnes wahren Kiimpfers. Ober einen Meter iang ist der todliche, 
blau schlmmernde Stahl, der Jeden Gegner das Filrchten Jehrt . 

MORGENSTERN 

Treffer-Wirkung: 10 
Geschicklichkelt: IO 
Mlttlerer Preis : 150 

Auf einem vier Zentimeter dlcken und fast elnen Meter iangen Holzstab 
thront elne dicke, schwere Elsenkugel, die zumelst mit spltzen Stacheln 
besetzt ist. Der Morgenstern 1st als gefahrllcher Zerschmetterer von 
Schll.deln zu traurlger BerOhmtheit gelangt. Mann kann sehr wuchtige Hlebe 
mlt ihm fOhren, aber die Wat'fe ist auch ziemllch schwer und triige . 

6.1.3 Zweihandwat't'en 

Diese Waffen slnd sehr groB und sehr schwer und miissen daher, wie der Name 
schon sagt, mit belden Hlinden gefilhrt werden. Daher kann man sie nicht 
glelchzeltlg mit elnem Schild benutzen, aber dlesen Nachteil machen sle 
durch lhre groBe Durchschlagkraft wett. 

KAMPFSTAB 

Treffer-Wlrkung: 7 
Geschlckllchkeit: 8 
Mlttlerer Preis: 15 

Eln fast zwel Meter !anger, aus Eisenholz geschnitzter, manchmai beldseltlg 
Spitzer Stab, der als Waffe (z.B. Kendo-Technlk) besser geeignet ist als er 
auf den ersten Bilek zu seln schelnt . 

) 
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Er ist prelswert, stabll und halt auch Schwerthleben stand . Elne bevozugte 
Anfiingerwaffe . 

BASTARDSCHWERT 

Treffer-Wlrkung: 1 O 
Geschickllchkel t : 1 O 
Mittlerer Preis : 120 

Ir>.••·····'"''~~ ~1111111"''''· 

Eineinhalb Meter lang ist die Klinge dleses schweren Breltschwertes, das 
auch in den Hlinden eines Unbedarften betrachtllchen Schaden anrichten kann. 

STREIT AXT 

Treffer-Wlrkung: 11 
Geschickllchkeit: 12 
Mittlerer Preis : 175 

Ole groBe Barbarenstreitaxt besitzt elne sehr schwere Zwllllngsschnelde an 
einem, iiber elnen Meter langen Holzstiel. Um das Gewicht der Klinge 
auszugleichen, beflndet sich am anderen Ende des Schaftes eine Eisenkugel, 
damlt die Axt schnell und gut balanciert gefiihrt werden kann. Die Waffe lst 
sehr schwer, kann aber von einem kriiftigen Krieger recht geschickt 
gehandhabt werden. 

Treffer-Wlrkung: 12 
Geschicklichkeit : 13 
Mittlerer Preis : 250 

Ole Spitze dleses ungeheu e r schweren, mannshohen Schwertes zieren 
zusatzlich zwei seitlich ausladende Klingen . Es ist die schwerste, noch fiir 
Menschen geeignete Waffe . Sle kann nur mit groBer Kraft gefiihrt werden und 
verlangt mlt ihrer Tragheit dem Kampfer einiges an Geschick ab . 

6.1 .4 Fernwaffen 

Dies slnd SchuB- oder Wurfwaffen . Mit ihnen kannst Du herannahende Gegner 
schon auf groBe Entfernung attackieren, ohne daB sie Dir etwas anhaben 
konnen - sofern sle nlcht selbst iiber Fernwaffen verfiigen. Fiir Dich haben 
Fernwaffen allerdings drel Nachteile. Zurn elnen lst lhre Wirkung nlcht 
lmmer so stark wle die der Nahkampfwaffen . Zurn anderen benotigst Du beide 
Hande fiir sie, kannst also keineu Schild mitbenutzen . Der iiberwiegende 
Nachteil aber ist. daB Ou sie nach jedem SchuB erst nachladen mu6t . Zwar 
hast Du lmmer genug Munition (d .h . Steine, Pfelle, Bolzen etc . - es gibt 
kelne Feuerwaffen ! ). aber das Laden (z.B. das Spannen elnes Bogens, nachdem 
erst ein Pfeil aufgelegt wurde) kostc t Dich elnen ganzen Kampfzug Zelt, so 
daB Du nur bei jedem :i;weiten 7 " !' s c·hieBen kannst . 
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SCHLEUDER 

Treffer-Wlrkung: 5 
Geschickllchkeit : 8 
Mi ttlerer Preis : 25 

Ole gewohnllche Schleuder besteht aus einer Lederschnur, die doppelt gelegt 
wird . In die In der Mltte elngearbeitete Kappe wird ein Stein oder elne 
Stahlkugel eingelegt, die Schleuder herumgewlrbelt, im richtigen Moment eln 
Ende losgelassen, und das Projektil fllegt mlt zlemllcher Wucht los . Ihre 
Einfachheit macht diese Waffe so oilllg. 

KURZBOGEN 

Treffer-Wirkung: 7 
Geschicklichkeit : 9 
Mittlerer Preis : 80 

Der Kurz- oder Jagdbogen wlrd aus bestem Zedernholz geschnitzt . mit 
Ornamenten geschmiickt und seine Enden mlt Elsen- oder Hornkappen verzlert . 
Ole straff gespannte Sehne verleiht den Pfellen eine hohe Geschwindigkeit . 

BLASROHR 

Treffer-Wlrkung: ? 
Geschlcklichkel t : l 2 
Mittlerer Preis: ? 

1 
Das Blasrohr sei hier nur der Vollstandigkeit halber erwiihnt, denn es ist 
nirgendwo zu kaufen . Dlese Waffe ist illegal. ihr Verkauf lst verboten 
worden , und ihr Besltz lst strafbar. Diesen Befehl gab der Konig auf Grund 
der Heimtiicke und der furchtbaren Wirkung dleser lautlosen Waffe . Die mit 
ihr abgeschossenen. klelnen Dornen verursachen zwar keine groBen Wund en. 
doch das sch euBli che Gift. mit denen sle behandelt sind , verursacht einen 
qualvollen Tod . Urspriinglich war das Blasrohr die Waffe der inzwischen 
ausgerotteten Iacari-Kopfjage r , die auf der In se t Oamraskan le bten . 

LANG BOGEN 

Treffer-Wlrkung: 9 · 
Geschickllchkelt : 11 
Mittlerer Preis : 200 

Dies ist die groBere, schlankere Version des Kurzbogens , deren etwas 
liingere und schwere re Pfeil e e ine noch stiirkere Trefferwirkung e rzie le n. Es 
ist die bevorzugte Waffe de r El fe n. 
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ARMBRUST 

Treffer-Wirkung: 12 
Geschlckllchkei t : 12 
Mittlerer Preis : 400 

Die Armbrust stellt eine Innovation dar, die erst vor wenigen Jahren 
erfunden wurde . Sie erfreut sich berelts groBer Bellebtheit, !st aber auch 
sehr teuer. Der schwere Stahlbolzen, der mlt groBer Wucht von der kuzen 
Sehne schnellt, vermag selbst elnen rasenden Troll aufzuhalten . Sie wird 
zumelst aus Mahagoniholz geschnitzt, und mit metallenen Einlegearbeiten an 
den Seiten des holzernen Schaftes verziert . Der Bogen 1st metallverstllrkt, 
und Spannvorrlchtung und Abzug bestehen ebenfalls aus Metall. Die Armbrust 
1st zwar schwer, aber ihre Vlsireinrlchtung ermogllcht sehr priizise Schilsse 
auch aur grol&ere Entfernung . 

6.1.5 Magische Waffen 

Die melsten Geschichten ilber magische Waffen entspringen Legenden. Bel 

) 

keinem Schmied wlrst Du eine magische Waffe kaufen konnen (manche behaupten 
es zu Werbezwecken trotzdem) . Da die Dunkle Dimension aber ein Land der 
Legenden und der Magie ist, seien die drel bekanntesten Zauberwaffen hler 
trotzdem erwiihnt. 

MAGISCHE AXT 

Treffer-Wlrkung: 8 
Geschickllchkelt: 1 O 
Mlttlerer Preis: ? 

,: .. 

.... 
Diese von Zwergen tlef unter der Erde geschmledete Wurfaxt sol! der Legende 
nach die magische Eigenschaft haben, nach elnem Wurr In die Hand ihres 
Trllgers zurUckzukehren . Sle sei die elnzige Fernwaffe, die man in jedem 
Kampfzug einsetzen konne. 

ELBENBOGEN 

Treffer-Wlrkung: 10 
Geschicklichkelt: 11 
Mlttlerer Preis : ? 

Die Sagen der Waldelfen erziihlen von elnem wunderbaren, magischen Bogen, 
den die Elfenkonlgln elgenhiindlg aus dem Horn eines iibergroBen 
Elnhornhengstes geschnitzt und lhn mit maglschen Fiihlgkelten versehen haben 
soil. Mlt Ihm abgeschossene Prelle besiiBen die Elgenschaft. alle 
Hlndernlsse, wie Biiume oder Felsen unversehrt zu durchdringen und auch 
Gegner zu treffen, die slch dahlnter verbergen. 
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ZAUBERSCHWINGE 

Treffer-Wlrkung: 12/16 
Geschlckllchkei t: 13 
Mittlerer Preis : ? 
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"Sicarla Draconem" (zu Deutsch: Ole Drachentoterin) !st der Name dleser 
seit langem verschollenen, edelsten aller Klingen. Der Legende nach sei sie 
von einem blinden Zyklopen aus reinstem Gold in glutflUsslger Lava 
geschmiedet und In Drachenblut gehiirtet worden. Die Zaubermeister belder 
Zlrkel hiitten sie dabei mit einer unwahrscheinllch starken Macht versehen. 
Einen Meter zwanzlg sel die schlmmernde, einschneidige Klinge lang, die an 
eln Samuraischwert mit verbrelterter Spitze erlnnere . Sie sei 
unwahrschelnllch hart und scharf und wirkungsvoller als alle anderen 
Waffen . i:;s he!Bt, sie konne selbst die Schuppenhaut elnes Rlesenllndwurms 
durchdringen. Dabe! sel sie so lelcht, daB man sle sowohl als Elnhandwaffe 
zusammen mit elnem Schild, als auch mit belden Hiinden und damlt mit mehr 
Wucht filhren konne. Es wlrd erziihlt, daB ein elnzlger kriiftlger Hieb dieser 
Waffe, die einen singenden Ton erzeuge wenn sie durch die Luft schneide, 
sogar einen rleslgen Oger erschlagen konne. Ober lhren Verbleib 1st 
allerdings bis heute nichts bekannt. 

6.2 Die Rilstungen 

Man bekommt sie belm Riistungsmacher. Es gibt verschledene RUstungen . Sie 
unterschelden slch vor allem In ihrer Beschaffenheit, dem Schutz, den sie 
ihrem Trager bleten und ganz besonders im Preis. In der folgenden 
Aufziihlung bedeuten die abgekilrzt hinter dem Namen stehenden Werte die hier 
genannten Eigenschaften: 

Der SCHUTZFAKTOR ist die Anzahl der Trefferpunkte elnes Hlebes, den die 
Rilstung auffllngt. 

Das EIGENGEWICHT gibt an, wievlel die RUstung wiegt, bzw. wlevlel Kraft Du 
besltzen muBt, um sle tragen zu konnen . 

Der MITTLERE PREIS glbt Dir elne ungefllhre Kostenelnschiitzung . Hochwertlge 
RUstungen werden nach MaB gefertigt und slnd entsprechend teuer. 

KLEIDUNG 

Schutzfaktor: o 

Zurn Beginn des Abenteuers triigst Du noch die Kleldung aus Delner elgenen 
Welt. Nach und nach tauschst Du sle wegen VerschlelB gegen elnheimische 
Kleldung aus . Dlese 1st unserer iihnllch, bletet Dir ebenfalls keinerlei 
Schutz. Kleldung muBt Du nlcht kaufen; Du hast sie bereits , und der gerlnge 
Preis fiir Neueinkleldungen fiillt nicht Ins Gewlcht. Kleidung sei hier nur 
erwiihnt, well sie das 1st. was Du ohne Rilstung trllgst . 
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WAFFENROCK 

Schutzfaktor: 
Eigengewlcht: 7 
Mittl. Preis: 40 
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Eln wattlerter Waffenrock !st melst aUes, was slch ein Anfiinger leisten 
kann. Er bletet zwar kaum Schutz, !st aber bllllg, lelcht und warm. Die 
Schultern und die Oberselten der Arme slnd besonders dick gepolstert. 

LEDERROSTUNG 

Schutzfaktor: 2 
Eigengewlcht: 8 
Ml ttl. Preis: 100 

Der gebriiuchllchste Schutz aus hartem Leder fiir die Panzerung und welchem 
filr die Niihte und Gelenkstellen . Sie 1st noch recht leicht und nicht allzu 
teuer. 

KETTENHEMD 

Schutzfaktor: 3 
Eigengewlcht: 10 
Mittl. Preis: 200 

~ 
~J 

Ein schweres Kettenhemd einige Zeit lang zu tragen ist recht anstrengend . 
Dafilr schiltzt es seinen Trager schon ganz gut und blelbt dabei sehr 
bewegllch. Es wlrd aus bestem Stahl geflochten, mlt doppelter Dicke an 
Schultern, Armen und Rilcken . 
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SCHUPPENPANZER 

Schutzfaktor: 4 
Elgengewicht: 12 
Mittl. Preis : 500 
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Bewegliche Metallpliittchen, schuppenlihnllch angeordnet, ilberlappen slch und 
schiltzen so den Korper des Triigers ausgezeichnet, wobel er noch relatlv 
bewegll.:h blelbt. Leider 1st der Schuppenpanzer recht schwer und 
umstllndllch zu reinigen und wird deshalb~nlcht hiiufig verlangt. 

RITTERROSTUNG 

Schutzfaktor: 5 
Elgengewlcht: 14 
Mitt!. Preis : 1000 

Das beste, was die Schmiedekunst der Riistungsmacher hervorbringt. 
Hochwertlger Stahl umschlleBt den Korper des Triigers wle elne zweite Haut 
und bewahrt ihn auBerst wirkungsvoll vor Verletzungen. Eine Ritterrilstung 
muB sehr sorgfiiltlg nach MaB angefertlgt werden und 1st deshalb 
entsprechend teuer. Sle 1st auBerdem so schwer, daB nur die stiirksten 
Krieger sie ilberhaupt tragen konnen . 

MAGISCHE ROSTUNG 

Schutzfaktor: 7 
Elgengewlcht: 16 
Mitt!. Preis : ? 

Es gibt eine Legende, nach der elnmal eine Riistung aus den Schuppen eines 
Rlesenllndwurms gefertlgt wurde, der magische Kriifte nachgesagt werden. und 
die der einzige elnlgermaBene Schutz gegen das l''euer eines soichen Untiers 
sel. Aber das ist Jange her, und Ou wirst sie bestlmmt nlcht irgendwo In 
elnem Geschiift ausgestellt finden. 
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6.3 Ole Schllde 

Eln Schlld kann zusarnrnen mlt elner Elnhandwaffe benutzt werden, wobel er 
dann zusil.tzllch Trefferpunkte auffil.ngt . Es gelten die g!elchen Werte wle 
filr die Rilstungen, nur das Gewlcht 1st relatlv unbedeutend . 

KLEINER SCHILD 

Schutzfaktor: l 
Mitt!. Preis : 40 

) 

Er lst rund mlt einem Durchmesser von etwas iiber einem halben Meter und aus 
Hartholz gemacht. Meist !st er bunt bemalt umd mit Leder bespannt. 

GROSSER SCHILD 

Schutzfaktor: 2 
Mitt!. Preis: 100 

Er hat die typlsche Langschlldform und ist 
etwa elnen Meter Jang. Er ist ebenfalls aus 
Holz, aber zusil.tzlich mlt Elsen beschlagen . 

6 .4 Transportrnlttel 

Du wlrst Dlch zwar normalerweise zu FuB fortbewegen, aber !st das nlcht zu 
unbequem und zu langsam? AuBerdem kannst Du zu FuB kelne Inseln erreichen. 
Es glbt da aber zum Glilck einlge Mogllchkeiten . 

Pferde, die am weitesten verbreiteten Relttiere, 
werden In der Wilstenstadt Ackbah geziichtet. 
Vlellelcht solltest Du Dir gelegentllch einmal eln 
Pferd besorgen, denn Reiten lst doch bequemer als 
Laufen, und mlt elnem Pferd kannst Du Delnen 
Gegnern doppelt so schnell wle zu FuB 
davongaloppleren. 

· Elnhorner werden zu Reltzwecken von den Elfen 
gezilchtet. Ste sollen noch schneller als Pferde 
seln, aber es erfordert groBes Geschlck, sle zu 

- • relten. Die Elfen nehmen jedoch vie! Gold fiir eln 
solches Tier und verkaufen es auch nlcht an jeden . 

-- Leider gehen den gezil.hmten Tleren ihre maglschen 
\i:~ll•llJliftl• .. -. Fil.higkelten verloren, so daB sle Dir Im Kampf 

nicht hPt fen konnen . 
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Eine Schiffswerft, in der auch Einmann-Boote gebaut werden, findest Ou in 
der Hafenstadt Worthal. Ein Schiff ist sehr teuer, aber es lohnt sich, auch 
elnmal die lnseln zu besuchen . Du brauchst nlcht besonders gut segeln zu 
kilnnen; die Boote fahren bet jedem Wind In jede gewiinschte Richtung (vor 
allem wenn Du ruderst) . Falls Du keln Instrument zur Posltionsbestlmmung 
hast, konnen Dir die unterschiedlichen Wassertlefen als Navigatlonshilfe 

) 

dlenen. Du wirst Dlch aber kaum auf dem Meer so sehr verlrren, daB Du nicht 
mehr zuriic'kflndest. Zu welt hlnausfahren kannst Du nicht, dann kommst Du am 
anderen Ende des Kontlnents wleder heraus . Dies ist ein Schutz, den die 
Gotter uns zum Glilck gegeben haben, und der uns davor bewahrt, vom Rand der 
Scheibe, die unsere Welt ja bekanntlich !st, herunterzufallen . Elnlge alte 
Drulden behaupten zwar, es· liege daran, daB unsere Welt elne Kugel sei, 
aber auch solche Wlrrkopfe muB es ja geben . Die Wlkingerboote aus Worthwal 
bleten auBcrdem noch elne niitzllche Zusatzelnrlchtung: sle haben ein 
klelnes 1'.atapult an Bord, mit dem man herannahende Felnde durch einen Hagel 
von Steinen vertrelben kann. Das Katapult hat elne Relchwelte von drei 
Feldern . Seine Handhabung lst slmpel, aber das Zlelen erfordert einiges an 
Geschickllchkeit . Wer noch relativ ungeschickt ist, wlrd oft daneben-
treffen. Aber kelne Angst, Deln Vorr at an Stelnen geht schon nicht zu Ende . 
Sollten die von Land mltgebrachten Steine nlcht mehr ausreichen, hoist Du 
mlt einem beschwerten Elmer und elnem Seil einfach ein paar neue vom 
Meeresgrund. Du kannst also reichlich mlt dem Katapult iiben . 

Dies waren alle erhaltlichen Transportmittel. Sle sind zu Wasser und zu 
Land ganz brauchbar. Es wiire schon filr Dlch, wenn Du auch fliegen konntest, 
aber das bleibt wohl !elder allein dem Damonenfiirsten Fulgar vorbehalten, 
der auf seinen geflilgelten Feuerechsen reitet . 

6.6 Sonstlge Ausrilstung 

FACKELN - Es ist ja nlcht besonders hell in der Dunklen Dimension, aber 
falls Ou elnmal in absoluter Dunkelheit unterwegs bist , spenden Fackeln filr 
eine gewisse Zeit Licht. Gute Pechfackeln slnd relatlv billig. Man e rhalt 
sie dart, wo Bergbau betrieben wlrd, vorzugsweise also bei den Zwergen . 

LAMPE - Maglsche Lampen erfilllen den gleichen Zweck wie Fackeln . Sie sind 
zwar sehr teuer. verbrauchen sich aber nie und konnen immer wieder 
angeziindet wc rdc n, falls sie ausge!Oscht wurden. Sie sind zwar maglsch. 
aber daran zu reiben ware sinnlos - es wird ke ln Geist herauskommen . Es 
gibt sie dort , wo es auch Fackeln gibt. 

NAVIGATIONSHILFEN - Es soil bei den Seefahre rn ein Instrument geben , das 
sich "Sextant" nennt , und das elnem die Orlentlerung erleichtern und 
angeblich di-e genaue Position verraten soil. AuBerdem hort man hin und 
wieder Geschichten iiber seltsame Metallstiicke, die immer nach Norden ze igen 
sollen . Wir wlssen aber nichts genaues dariiber . 

Es mag noch verschiedene andere Hilfsmittel geben, aber die Geh eimnisse 
darum werden streng gehiitet, und wlr konnten nichts welter in Erfahrung 
bringen. 
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Kommt es zu einem Konflikt mit einer Gruppe von Gegnern, wechselt das 
Szenario und zeigt nur noch Deine niihere Umgebung vergroBert mit Dir und 
Deinen Kontrahenten . Wii.hrend eines Kampfes kannst Du fast alle normalen 
Aktionen durchfiihren, auBer den zeitaufwendlgen (slehe Kapitel "9. Die 
Bedienung) . Es hat aber auch keinen Sinn zu versuchen, mit angreifenden 
Tieren oder Monstern zu verhandeln. 

Wii.hrend des Kampfes kannst Du jederzeit die Waffe austauschen . Kein Gegner 
wlrd solange warten, bis Du mit dem Wechsel delner Riistung fertlg blst. 

Solange die Felnde noch ein Stiick welt entfernt slnd, solltest Du bereits 
versuchen, sie mlt Fernwaffen oder Zauberspriichen unschadlich zu machen, 
bevor Du zu einer der effektiveren Nahkampfwaffen greifst . 

In jedem Fall muBt Du, um einen Treffer zu landen, den Gegner angreifen . Du 
kannst dabel nur in die vier Himmeisrichtungen zlelen; dlagonale oder halb­
schrii.ge Angriffsrichtungen slnd nicht moglich . Du muBt Dich also erst in 
die richtlge Position begeben. 

In elnem erbittert geftlhrten Kampf trifft !angst nlcht jeder Pfeil oder 
Hieb . Gerade als Anfiinger wirst Du oft stolpern, mit der Klinge an elnem 
Hlndernis hii.ngen blelben, die Entfernung falsch einschatzen oder schllcht 
daneben treffen. Je unerfahrener Du noch bist (also je geringer dein 
Angrlffswert). desto seltener wirst Du einen erfolgreichen Treffer landen 
konnen . Noch schwlerlger ist es zunachst, einen Schlag des Gegners 
abzuwehrcn; also elnen Hieb, der dlch treffen wiirde, zu verhindern. 

Fiihrt jemand (fiir Dich und Deine Gegner gelten dabel die gleichen Regeln) 
elnen Schlag, so entscheidet der Zufall ob man trlfft . Jeder Angriffspunkte 
des Angrelfers bedeutet eine Trefferwahrscheinlichkelt von 5 Prozent. 
Betrii.gt z.B . Dein Angrlffswert Zehn, so hast Du damit eine 50 prozentlge 
Trefferchance . !st der Zufallswert jedoch hoher als der Angriffswert des 
Angrelfers , geht der Hieb daneben . Wenn der Schlag gelingt, kann der Gegner 
einen Abwehrhieb versuchen . Fehlgeschlagene Angrlffe brauchen natiirlich 
nicht abgewehrt zu werden . Fiir das Gelingen einer Verteidigung gilt das 
gleiche in Bezug auf den Verteidigungswert . Gelingt die Verteidigung, ist 
der generische Hieb abgewehrt (das metalllsche Kllngen aufeinandertreffen­
der Schwerter, das wir aus Filmen her kennen) . Gelingt der Abwehrversuch 
des Gegeniibers nicht, so hat man den Gegner getroffen . Manche Monster 
konnen sich nicht verteidigen; ihr Wert betragt Null. 

Es ist einleuchtend , daB Waffen , je nach ihrer GroBe und Beschaffenheit, 
und auch Monster, je nach ihrer Art und Kraft , unterschiedliche Treffer­
werte besitzen . Mit einem Schwert kann man mehr Schaden anrlchten als mit 
einem Ktlchenmesser, und der Hieb elnes Drachen ist furchtbarer als der 
eines Zombies. Andererseits wird nicht jeder Hieb mit derselben Waffe den 
gleichen Schaden anrichten . Das AusmaB der Wlrkung hii.ngt vor allem davon 
ab . wo der Schlag den Gegner trlfft und mlt welcher Wucht er ausgefiihrt 
wurde . Die in der Waffen- und Monstertabelle angegebene Trefferwlrkung slnd 
Maximalwe rte . 
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Die Im Kampf erzlelte Trefferwirkung schwankt zwischen ihrem Maximum und 
einem Drittel davon . Es kann also von einer durchschnittlichen Wirkung von 
etwa zwei Dritteln ausgegangen werden. Fiir Dich glbt es noch elne 
vortellhafte Sonderregelung: bist Du sehr stark, erzielen Delne Angriffe 
wegen ihrer groBeren Wucht zusii.tzliche Treffer. 

Nun triigst Du vermutlich bald eine gute Riistung, und deine Gegner haben 
Felle, Schuppen etc .. Dleser Rilstungsschutz soil die Kampfer vor Schaden 
bewahren, er fiingt Treffer auf. Der Riistungsschutz-Wert ist gleichbedeutend 
mlt der Anzahl der Treffer, die aufgefangen werden . Sonderregelung filr 
Dich : benutzt Du elnen Schild, so fiingt dleser noch zusiitzllche Treffer 
auf. 

Die Treffer abziigllch des Rilstungsschutzes ergeben den Schaden, der die 
Rilstung des Gegners durchschliigt; der Wert also, der dlrekt von dessen 
Vitalltiit abgezogen wird . Ganz aufgefangen werden kann nicht elnmal der 
schwii.chste Hieb . Elnen Treffer muB der Getroffene immer mindestens 
hinnehmen. 

Danach ist der Gegner mit seinem Angrlff an der Reihe - falls er noch lebt! 
Fiir Dich gelten belm Angriff zwei Sonderregelungen : mit einer Wahrschein­
llchkeit von 10 Prozent kannst Du einen "guten Treffer" landen , der wle ein 
normaler Hieb wirkt, aber so geschickt gefiihrt wurde, so daB der Gegner 
nlcht in der Lage !st, ihn noch abzuwehren . Weiterhin hast Du eine filnf­
prozentlge Chance, einen "Gliickstreffer" anzubrlngen. Dies lst ein "guter 
Treff er", der so glilcklich plaziert wurde, das er genau zwischen zwei Teile 
der Rilstung, in Schuppenzwischenrii.ume oder sonstige empfindliche Stellen 
trifft, wobei die Riistung dem Gegner kelnen Schutz bletet und alle Treffer 
dlrekt von der Vitalltat abgezogen werden . 

Die Vitalitat Deiner Gegner wird Dir zwar nicht angezelgt, wohl aber die 
Wirkung, die Deine Hiebe auf sle haben . Tragt der Gegner nur ein paar 
unbedeutende Schrammen davon. ist er "kaum angekratzt". Triffst Du ihn 
besser oder ofter, ist er "leicht verletzt" oder gar verwundet . Eln Gegner, 
der "schwer verletzt" ist, wird Dir nicht mehr lange standhalten . Eln 
Feind, dessen Vitalitii.t sich bedrohlich der Null nahert, ist "auf der 
Flucht" und wird versuchen, sich davonzuschleppen und zu fllehen . Dabei 
wird er nur sporadisch angreifen. falls Du ihn verfolgst . Triffst du lhn , 
so daB seine Vitalitat auf Null sinkt, hast Du ihn getotet. 

Eln toter Gegner bedeutet filr Dich Erfahrungspunkte in Hohe des in der 
Kreaturtabelle angegebenen Wertes . Aber nur getotete Monster werden dir 
gutgeschrieben. Dabei ist noch elnmal darauf hinzuweisen, daB Tlere nicht 
getotct, sondern in die Flucht geschlagen werden sollten . 

Eine Besonderheit Im Kampf 1st noch das Gift. Hast Du einen Gegner durch 
einen Giftdorn oder einen magischen Fluch vergiftet, so wlrd ihm in jedem 
Kampfzug eln zufiilllger Wert von eins bis zum Grad der Vergiftung von der 
Vltalitat abgezogen. Stlrbt eln Gegner durch Gift, gibt es wegen der 
Heimtilcke dieser Totungsart nur die halben Erfahrungspunkte . Wirst Du 
dagegen von einem giftigen Hieb, BIB, Stich etc . getroffen , entscheidet 
deine Geschicklichkeit darilber, ob Du vergiftet wurdest oder dem Gift noch 
rechtzeitig ausweichen konntest. Bemerkbar macht sich dieses Gift zum Glilck 
erst nach dem Kampf. 
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Wirst Du wlihrend des Kampfes durch einen Zauberbann, einen Stich oder Gas 
betliubt, so schllifst Du solange, bis die Wlrkung verflogen ist. Wlihrend 
dieser Zelt kannst Du nichts unternehmen . Aber Deine Gegner konnen es . Sle 
werden auf Dlch einschlagen, was man natilrlich nicht verhindern kann . Deine 
Rilstung schiltzt Dich aber welterhin. Leider kann man wlihrend der Bewu1lt­
losigkeit erneut betliubt werden, was Delne Ohnmacht unter Umstlinden 
verllingert . 

Slnd alie Gegner vertrleben oder getotet, hat man den Kampf gewonnen. 
Monster tragen fast immer etwas Gold bel sich, welches dann Dir gehort. 
Tlere besltzen nlchts. Anschlie1lend wechselt das Szenario wieder auf die 
gro1lere Ebene und Du kannst das Spiel wle gewohnt fortsetzen. 

La1l dlch wlihrend eines Kampfes nicht von deinen Gegnern umzingeln . Du 
kannst schlie1lllch nur horizontal oder vertlkal zuschlagen, Delne Gegner 
aber auch diagonal. Selbst die an sich schwachen Goblins konnen so, wenn 
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sle Dlch umzlngelt haben, zusammen gro1len Schaden anrlchten . Bewegen konnen 
slch Delne Gegner - im Gegensatz zur Au1lenwelt - nur in die vier Himmels­
rlchtungen, so wie Du auch. 

Bedenke, da1l Du lmmer einen Gegner auf elnmal angreifen kannst, wlihrend die 
Hiebe aller Kontrahenten glelchzeitlg auf Dlch niedergehen . Nutze die 
naturgebundene Deckung aus, um Dich zu verschanzen . Schnelde Dir dabel aber 
nlcht den dringend notwendlgen Fluchtweg ab! 

Es wlrd Sltuatlonen geben, in denen man angeslchts vieler starker Gegner 
und nur wenig Vitalltlit besser die Flucht ergrelft. Wlllst Du fliehen, so 
genilgt es, aus der Kampfzone hlnauszulaufen . nu blst dann Delnen Felnden 
entkommen. Die Schande einer felgen Flucht bleibt aber nicht ungestraft . 
Slimtllche Punkte der noch vorhandenen Gegner werden von Delner Erfahrung 
abgezogen. Gold gibt es In diesem Fall natilrllch auch nicht. 

Gcllngt die Flucht nlcht mehr rechtzeltig, oder man war leichtsinnig r,enug, 
um mlt zu wenig Vitalltlit elnen starken Gegner anzugreifen, kann es 
natilrlich passleren, da1l man das Zeitliche segnet. Mit dem Ende Deines 
Lebens endet auch das Spiel und die Dunkle Dimension hat elne Chance 
wenlger. vom Bosen befrelt zu werden . Allerdlngs wlrd man in der Regel mit 
den zuletzt abgespeicherten Splelstand den Kampf gegen das Bose wleder 
aufnehmen . Wlr wollen jedoch hoffen, da1l Du Deinem Tod durch elne kluge 
Kampftaktlk, elnen gesunden Verstand und eine scharfe Klinge auch in 
geflihrlichsten Klimpfen entgehen kannst. 

Auf der nlichsten Seite siehst man elnlge Blldschirmdarstellungen von Kampf­
szenen . Links oben wird der Spieler auf elner Graslandschaft von Rliubern, 
einem Zweihaupt, einem Zauberer, elnem Schrat und einem Zombie angegrlffen. 
Rechts oben wird Dein vor Anke r lie~endes Schiff von elnem Balrog und einem 
Zauberer angegriffen . 
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Links unten ilberfallen Dlch zwel Trolle auf elner Brilcke. Der Spieler 
rechts unten hat sich Im Kampf ilbernommen; das Todesdemo lliuft ... 

A 

c 

a. DJ.e Ma.gie 

8.1 Die magischen KUnste 

Wisse, oh Suchender der mystlschen Weisheit, da1l die Wege der Magle 
vlelfliltlg und oft seltsam slnd. Die melsten von uns verstehen nur die 

) 

B 

D 

Dlnge, die sle sehen und filhlen, aber manche sehen auch das Unsichtbare und 
filhlen das Materlelose. Das Erkennnen und Nutzen hoherer Krlifte wlrd Magle 
genannt. Filr manche !st sle elne Kunst, filr andere elne Wlssenschaft. Viele 
A.onen der Weisheit und der Forschung slnd In den folgenden Zellen 
enthalten, aber noch 1st vie! zu lernen. 
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Magie ist das Resultat aus der Verblndung des menschlichen Gelstes. der 
Krl!.fte der Natur und der Macht der Elementargelster. Ohne den menschllchen 
Willen und die menschliche Stlmme, die die Elemente durch das Rufen der 
Zauberformel um Hilfe anfleht, kann kelne Beschwiirung durchgefilhrt werden. 
Ohne die erforderlichen Katalysatoren der Natur wird keine Beschwiirung 
Erfolg haben. Ohne den guten Willen der Elemente, die die Naturgesetze filr 
Deine Zwecke aufheben kiinnen, kann keln Zauber gellngen. 

Magle !st dreifaltig, eln Glelchgewicht zwlschen Menschen. Natur und 
Elementen. LaB uns hler alie drel Aspekte betrachten, beglnnend mlt den zum 
Zaubern notwendlgen, natilrlichen Substanzen, die lngredlenzen genannt 
werden und den Worten des Beschwiirenden lhre Kraft verleihen. 

8.2 Die lngredienzen 

Die Grundlage von Zaubersprilchen ist das Mlschen der rlchtigen 
lngredlenzen . Dies sind natiirllche Substanzen, die richtlg 
zusammengestelit, wle Katalysatoren die Kraft der Beschwiirung verstiirken 
und bis zu den Elementargeistern vordrlngen )assen. 

Jeder Spruch erfordert eine andere Zusammensteliung. Diese Rezepte werden 
von den Maglern streng gehiltet, denn oft bedeutet eln Zauber, den der 
Gegner nlcht kennt. den Unterschied zwischen Leben und Tod . Manchmal geben 
sie lhre Kunst jedoch filr viel Gold an lhre Schiller welter. Es glbt acht 
verschiedene Ingredlenzen: 

SCHWEFEL ist elne natilrllche Substanz, die hiiufig in 
vulkanischen Gegenden gefunden wlrd . Es 1st eln hell­
gelbes, geruch- und geschmackloses Pulver, das mit 
blauer Flamme verbrennt und dabel sehr stechend riecht. 
Seine Verbundenheit mlt dem Feuer lliBt den Schwefel zu 
elner Grundsubstanz bel allen Sprilchen werden, die 
etwas mlt Feuer zu tun haben . Er war immer ein Hilfs­
mittel der Zauberer, Drulden und Alchimisten aller 
Zeitalter und ist fast ilberall zu bekommen. 

KNOBLAUCH ist bestimmt das bekannteste Geschenk der 
Natur an die Menschen, das magische Elgenschaften 
besitzt. Er wird fast Uberall angebaut und wird sogar 
wenlger zu magischen als vlelmehr zu kullnarlschen 
Zwecken verwendet. Seine aromatische Natur und seine 
Heilkraft machen den Knoblauch zu einem miichtigen 
Reagenz In Zauberformeln. Er dient unter anderem zur 
Behandlung von Wunden und Krankhelten, hilft aber auch 
gegen untote Kreaturen. 

) 
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GINSENG wird seit langem geprlesen filr seine stiirkenden 
und medizinlschen Elgenschaften. Die Wurzel der 
Glnsengpflanze ist besonders bemerkenswert filr lhre 
gegabelte Form und ihre rosa Farbe . Lange schon 

) 

bereltet man Tee aus !hr um Kranken Kraft zu geben. Filr 
maglsche Zwecke elgnet slch nur der besonders starke, 
schwarze Ginseng, der nur In den Bergen gefunden wird, 
aber fast iiberall zu kaufen 1st. 

ZIRBELKRAUT 1st eine seltsame Graspflanze. die nur auf 
der Insel Damraskan vorkommt. Sie 1st als Hellmittel 
begehrt. und man sagt ihr eine potenzsteigernde Wirkung 
nach. Sie 1st lndlrekt eln Fleischfresser, denn die mlt 
klebrlgen Hiirchen bedeckten Spltzen ihrer langen Halme 
wirken wle Fllegenfiinger. Bleibt eln lnsekt an den 
sUBllch duftenden, klebrlgen Tr1ipfchen am Ende der 
Fanghaare haften, sondert die Pflanze, angeregt durch 
das Zappeln der Beute, so lange eln Sekret ab, bis das 
Tier so verklebt !st. daB es slch nicht mehr bewegen 
kann. Da die Pflanze nicht in der Lage ist, ihren Fang 
selbst zu verdauen, stiiBt sie, wenn die Bewegungen des 
Opfers aufgeh1irt haben, die verklebten Hlirchen ab. Das 
Insekt fiillt zu Boden, verwest und relchert die Erde 
dabel mlt Niihrstoffen an, die die Pflanze dann ilber 
lhre Wurzeln aufnlmmt. So kann das Zirbelkraut auch In 
kargen Gebieten wachsen . Die Pflanzen sind meist mit 
vlelen leeren Panzern toter lnsekten umgeben. Wird die 
Pflanze angegrlffen oder verletzt, rollen sich ihre 
Fanghalme korkenzieherfiirmig zusammen und schiltzen so 
den Wurzeistock. Filr magische Zwecke werden nur die 
Blatter des knapp ilber dem Boden llegenden Blattkranzes 
gebraucht. 

-· · BLUTFLECHTE !st eln Fluch filr die Bauern, aber eln 
··· '~ Segen filr die Zauberer. Es ist elne tiefrote, moos-f i~~·. iihnliche Flechte, die eine lebhafte Komponente bel 
I'.( ·1:,( 'k\ Zaubersprilchen darstellt. Sammler der Blutflechte 
p.\

1 
I: - • verbrlngen lhr Leben damit, das Wachs tum dieser Pflanze 

• zu beobachten, die sich allerdings ilberhaupt nicht wie 
\ \ l_, .,.. eine Pflanze verhiilt . Die Blutflechte wiichst nur be! 

~\~,i~.'?. ";:;• . groBer Trockenheit, wenn alles um sle herum von der 
' ' ·,;; ~/ · ) Dilrre ausgelaugt ist. Sie kann ohne direkte Sonnen-
;,, . . - .- :\' einstrahlung nicht ilberleben und verschwindet daher 
,,-. f "' I jede Nacht vom Antlltz der Erde, um erst dann wieder 

\ '. '\ ~~- ~1 zurilckzukehren, wenn die Sonne erbarmungslos auf das 
'• ~ ! ·1~ . ~ Land brennt. Die Blutflechte erniihrt slch vor allem von 
~ i \ ·i t\ J} trockenen Griiser- und Getreldesamen; sie kann an einem 
~ ;;\-±- \ . v1··~ elnzigen Tag ein ganzes Kornfeld vernichten und ohne 
_'t) \~!? ~ r, i , elne Spur zu hinterlassen mit Einbruch der Diimmerung 

_,,. /~ -::... I_,.. ...., J~ verschwinden, nichts als leere Halme zurilcklassend. die 
'/'--;/ ~ sich leicht in der nil.chtllchen Brise wiegen. In der 

Trockenzelt sitzen Kaufleute und Sammler oft tagelang 
be! den Feldern und warten auf das Erschelnen dieses 
seltsamen Paraslten . 
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TOTENBLUME 1st der Name elner merkwilrdlgen Pflanze, 
die Boden zu bevorzugen schelnt, die tote Korper ent­
halten. Man flndet sle vor allem auf Schlachtfeldern 
und Frledhofen. Ihrer pechschwarzen Blilte, die slch nur 
bel Mondllcht offnet, und die scheinbar nur vom Toten­
kopf-Nachtfalter (gibt es wirkllch; Anm. d . verfassers) 
bestliubt wlrd, verdankt sie lhren volkstilmllchen Namen 
"Trauerrose", obglelch sle kelne echte Rose !st. Magler 
verwenden nur lhre bel Vollmond geschnlttenen Blilten. 
Die Kraft dleser Pflanze 1st noch weltgehend uner­
forscht, aber lhre Wlrkungswelse hat melst lrgendwie 
eine Beziehung zum Tod . 

GIFT DER NACHT !st eln Pilz, der Im Volksmund auch 
Elterpest, Satanspilz oder Glftbeule genannt wlrd. Er 
kann nur nachts In den tlefsten, unzuglingllchsten 
Wlildern gefunden werden und !st so extrem glftlg, daB 
schon elne lelchte Berilhrung mit der bloBen Hand am 
frischen Pilz den Tod bedeutet. Selbst getrocknet, kann 
man lhn nicht unbeschadet berilhren. Der schreckllche, 
langsame Tod. den er auch In dleser Form hervorrufen 
kann, war der AnlaB ror den Konig, lhn zu achten und 
selnen Gebrauch zu verbleten . Dlese Zutat wlrd vor 
allem filr geflihrllche, unheilbringende Schwarze Magle 
benutzt. Heute darf er in kelner Stadt des Konlgrelches 
mehr verkauft werden. Der Besitz alleln ist bereits 
strafbar. Man munkelt aber, daB er ab und zu noch 
illegal zu haben !st, denn filr die mlichtlgsten und 
gefiihrllchsten Beschworungen der schwarzen Magle ist er 
unverzlchtbar. 

ALRAUNEWURZEL !st die Wurzel der glftlgen Alraune­
pflanze. Sle !st besonders bemerkenswert wegen lhres 
menschenlihnllchen Aussehens und lhrer flelschfarbenen 
Schale. Es wird erzlihlt, daB die Schnittflliche beim 
Abtrennen blutrot werde und eln leiser Schrei zu horen 
sei. Die Wurzel !st bekannt filr lhre betliubende und 
hellende Wlrkung - wenn sie in klelnen Mengen ange­
wendet wird . Sle !st die mlichtlgste aller bekannten 
magischen lngredienzen. Man findet sie nur in glftigen 
Silmpfen. wo sle tlef in der Erde steckt. Die starke 
Nachfrage hat die Alraune allerdings fast ausgerottet. 
Sie wlrd nlrgendwo mehr in Geschliften verkauft, hochs­
tens einmal prlvat und dann zu Wucherprelsen, falls sle 
doch noch Jemand gefunden hat. Viele suchen ihr ganzes 
Leben lang in den geflihrlichen Silmpfen nach !hr, ohne 
Jedoch in den Besltz eines winzigen Stilckes davon zu 
gelangen . Es wird erzlihlt, daB manche Zauberer Stellen 
kennen. an denen sie wlichst. dleses Gehelmnls aber 
eisern hilten . 
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Dies slnd die acht maglschen lngredienzen, die filr die Zaubersprilche 
gebraucht werden. Einige slnd gebrauchsfertlg ilberall erhiiltlich, wlihrend 
andere selten und teuer sind oder lange gesucht werden milssen. Bewache 
Deinen Vorrat an Reagenzen sehr sorgfliltlg, denn ohne sle gibt es keine 
Magle. Benutze sle so weise, wle Du die Kriifte benutzt. die sie frelsetzen. 

8.3 Die Zaubersprilche 

8.3.1 Wle eln Zauber funktlonlert 

Eln Zanber funktionlert Im Grunde so, daB Du die richtlgen Zutaten zusam­
mens~el~st und Deinen Geist auf das Ziel der Beschworung konzentrierst, 
wobe1 Du Deine mentale Energie (eine entsprechende Anzahl Astralpunkte) 
verbrauchst. Wlihrend Du die Ingredlenzen mitelnander reagleren liiBt, rufst 
Du die Zauberformel. Die freigesetzten Kri!.fte werden durch die magischen 
Worte gebunden und damlt die Elementargeister beschworen. Filr verschiedene 
Zauber slnd auch verschiedene Elemente zustiindlg. Soliten Dir die hoheren 
Mlichte (die guten oder die bOsen) gniidig gestlmmt sein, was von Deinem 
Charme abhlingt, werden sie Deine Beschworung erhoren, die Naturgesetze 
tellweise aufheben und die beabsichtigte Wirkung des Zaubers eintreten 
las sen. 

Gelingt die Beschworung nicht. sind Zutaten und Astralenergie verlorcn. 
Nicht iirgern - wieder versuchen. Das Gelingen eines Zaubers wird eine 
Entschiidigung filr Deine Milhen und Kosten seln . Wenn Du spilrst, wie die 
kosmische Macht Dich durchdringt und Deln Wille die Naturgesetze bricht 
wirst Du wissen, was gemelnt !st. ' 

(So komplizlert sich das anhort, filr Dich a!s Spieler !st es sehr einfach. 
Du lernst elnen Zauberspruch bei den Magiern beider Zirkel. Ob Du ihn be­
greifen kannst, hangt von Delner Klughelt ab . Gegen elne gewisse Summe in 
Gold verriit man Dir das Rezept . Willst Du zaubern, muBt Du nur die notwen­
dlgen Zutaten besltzen und genilgend Astralenergie haben. Das Mischen der 
Reagenzen, das Rufen der Zauberformel und die komp!ette Beschworung 
ilbernimmt der Computer filr Dich . Sind alle Voraussetzungen gegeben, 
entscheidet eine Charmeprobe, ob der Zauber gelingt. Du brauchst die 
Sprilche also nlcht wirklich zu lernen . Auch das aufwendlge Mischen der 
Zutaten mochten wlr Dir ersparen.) 

Mit der Zaubermacht stelgt auch der Anspruch an die Klugheit dessen. der 
sie zu erlernen sucht. Sei deshalb nicht beleldigt, wenn Dir eln Magier 
mitteilt, Du seiest nlcht klug genug, das Beschworungsritual zu begreifen . 
Magie ist li'alt kompliziert. Versuche Deinen Klugheitswert zu steigern und 
kehre danach noch einmal zurilck. 

Es gibt zwei Wege der magischen Kilnste . Ein weiBer Magicr hilft, schiltzt, 
hellt und zerstort das Bose . Wer aber die Kraft nur zu selnem Vorteil nutzt 
und anderen damit schadet. betritt den unheilvollen Pfad der schwarzen 
Magie. Filr beide Wege glbt es Je elnen Zirkel von Zauberern, die diese 
Kilnste pflegen . 

) 
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Wlr besuchten belde magischen Sekten, und man gab uns dort bereitwllllg 
Auskunft iiber die giingisten Zauber. Es gibt sechzehn verschledene 
Zaubersprilche, jewells acht der belden maglschen Kiinste, die Du erlernen 
kannst. Wlr haben die entsprechenden Lehrmelster aufgesucht und konnen Dich 
so schon vorab von der Wirkung dleser Spriiche unterrichten . Allerdings 
verriet man uns nicht, welche lngredlenzen und magischen Worte im elnzelnen 
erforderlich sind und wle dlese Beschworungen durchgefilhrt werden, da wlr 
nicht in der Lage waren, den hohen Goldprels fiir dlese Geheimnisse zu 
bezahlen . 

8.3.2 Well.le Magle 

MAGISCHES LICHT ist eln relatlv einfacher Zauber. oftmals der erste, den 
der Anfanger der maglschen KUnste zu beherrschen erlernt. Du wlrfst die 
zutaten elnfach in die Luft und lii.Bt durch Rufen der Zauberformel eine 
Kugel aus magischem Licht entstehen, die vor Dir herschwebt und ebenso hell 
leuchtet wle elne Fackel. Aber dleses Licht hat Vortelle. Es ist weder heiB 
noch flackert es. Es qualmt auch nicht. Also brauchst Du nicht halb blind 
vor Rauch mit triinenden Augen zu kiimpfen. AuBerdem behalst Du belde Hiinde 
frel. DafUr liiBt es slch nicht wle elne Fackel als Waffe benutzen, und es 
brennt auch nur so lange wie elne Fackel. Die Beschworung liiBt sich nur 
dort durchfilhren, wo es sehr dunkel ist. Andernfalls 1st sie sinnlos. 

ENTGIFTUNG wirkt gliickllcherweise gegen alle Gifte. die es glbt . In der 
Dunklen Dimension glbt es viele Arten von Giften. Ebenso vleifiiltig slnd 
die Mogllchkeiten, sich Vergiftungen zuzuzlehen. 

Man relbt slch die Zutaten elnfach auf die Haut und spricht die Zauber­
formel. Geilngt es, leuchtet die Haut kurz auf, und machtvolle Magie bannt 
alle Stoffe aus dem Kerper, die nicht hlnelngehoren und reinlgt damit das 
Blut. 

SCHUTZSCHILD hllft Dir im Kampf. Es mag Momente im Gefecht geben, wo 
zahlreiche, kriiftige Treffer auf Dlch niedergehen und vehement an Delner 
Lebensenergie zehren. Selbst die beste RUstung kann groBere Verletzungen 
dann nlcht auf Dauer verhlndern. Wirfst Du aber die Ingredienzen mit den 
magischen Worten Uber Dich, so wird slch, fails der Zauber gellngt, der 
Schutz. den Dir Delne Riistung bletet. fiir zwolf Kampfzilge verdoppeln. 
Solange der Zauber wirkt, Jeuchtet in der Statuszelle ein "S" auf. Die 
Beschworung kann allerdings nlcht durchgefiihrt werden, solange der 
Llchtschlld aktlv 1st. 

WUNDERHEILUNG ist einer der Grundstelne well3er Magle . 1st Delne Vitalitlit 
durch Verwundung sehr schwach geworden und keln Heiler errelchbar, Deln 
Vorrat an Astraienergie aber noch recht beachtllch, so kannst Du Astral­
energle in Vltalitlit umwandeln . Reibe die Reagenzen vorslchtig auf Deine 
Wunden, sprlch die magischen Worte und glb die Anzahl der umzuwandelnden 
Punkte eln. Gelingt der Zauber, kannst Du beobachten, wie sich Delne Wunden 
schlieBen. 

BANNBRECHER ist. niitziich, denn manche Zauberer oder Dlimonen konnen 
magische Barrleren errichten, di e r11emand zu durchdringen ve rmag. 
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Wlrfst Du aber die Reagenzen mit den magischen Worten in das Energlefeid, 
so wird es slch, sollten Dir die hoheren Miichte gnlidlg gestlmmt seln, 
Jangsam auflosen und Dir den Weg frelgeben . Die Beschworung hat nur dann 
einen Sinn, wenn auch eln Energlefeld In der Nlihe 1st. 

LICHTSCHILD hilft gegen die unhellvolle Magie von Zauberern, Dlimonen, 
Balrogs und Einhornern . Diese sind niimlich in der Lage, Dich mlt einem Bann 
zu belegen und Dich so filr mehrere Kampfziige zu betliuben . Hat Dlch der 
Zauber erst getroffen, kannst Du nichts mehr dagegen unternehmen . Du kannst 
dem vorbeugen, indem Du die erforderllchen Zutaten ilber Dlch wlrfst und die 
maglschen Worte rufst. Gellngt der Zauber, Jegt sich fiir zwolf Kampfzilge 
eln maglscher Schutz ilber Dich, der all diese Schlafzauber abwehrt . Wiihrend 
dleser Zeit leuchtet In der Statuszel.le ein "L" auf. Die Beschworung kann 
allerdings nlcht durchgefilhrt werden, solange der Schutzschild-Zauber aktlv 
ist. 

GEWANDTHEIT hilft, wenn es notwendlg 1st, schneller zu seln, als Deine 
Gegner. Wirf die Ingredlenzen ilber Dlch und sprich die Zauberformel. 
Gellngt die Beschworung, so bist Du doppelt so schnell. Du kannst zwei 
Kampfzilge in derselben Zeit durchfilhren, die Deine Gegner filr einen 
elnzlgen benotlgen. Dleser Zustand wiihrt zwolf Gegner-Kampfzilge Jang an; 
wlihrend dleser Zelt leuchtet in der Satuszeile ein "G" auf. Da Dein 
Zeitablauf verdoppelt wlrd, wlrken alle ilbrigen Zauber nur noch filr sechs 
Gegner-Kampfzilge. 

TOTENBANN 1st der miichtlgste weissmagische Zauber. Untote slnd , in all 
lhren Erscheinungsformen, gefiihriiche Gegner. Aber sie haben elnen filrch­
terilchen Feind: die Sonne. Geriit ein Untoter in dlrektes Sonnenlicht, 
verbrennt er. Leider 1st die Sonne dleser Welt durch eine dlcke Wolkendecke 
verhilllt. Wirfst Du aber die notigen Zutaten in die Luft und rufst die 
Zauberformel, so wird. wenn die Beschworung erolgreich !st, Uber Dir die 
Wolkendecke kurz aufrell3en, und das Licht der Sonne wlrd alle Untoten und 
auch eventuell anwesende Steintrolle zerstoren. Natilrlich kann dleser 
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Zauber nur unter frelem Himmel durchgefilhrt werden . In Hohlen kann bekannt­
lich kein Sonnenlicht eindrlngen. 

8 .3.3 Schwarze Magle 

DONNERKEIL ist ein lelcht zu erlernender Zauber, mit dem meist der Anflinger 
der schwarzen Kilnste beglnnt . Er erzeugt viel Licht und Liirm, 1st also 
bestens gceignet. Zuschauer zu beeindrucken . Er lliBt sich aber auch als 
Kampfzauber elnsetzen, obgleich er allerdlngs von relatlv geringer Wirkung 
1st. Dennoch 1st er starker ais der Durchschnlttshleb selbst einer 
magischen Waffe . Schleudert man die Zutaten unter Rufen der Zauberformel 
elnem Gegner entgegen, so entsteht, falls der Zauber gellngt, eln blau 
ieuchtendes, magisches GeschoB aus relner Energie, das den Gegner wie ein 
Hieb mit drelzehn Trefferpunkten trlfft. Deine magischen Geschosse treffen 
lmmer, und der Gegner kann sle nicht parieren. aber seine Riistung schiltzt 
ihn teilweise . 

GIFT UNO GALLE ist ein Zauber, dessen Anwendung vom Konig verboten worden 
ist, da seine Wirkung zu grausam ist. Selbst seine Zutaten selen teilwelse 
Illegal, berichtete ein Magier. wolite sich aber nicht niiher dazu iiuBe rn . 
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Man milsse sle mit den magischen Worten gegen einen Gegner werfen. Geliinge 
der Zauber, so wilrde der Getroffene um zwei Faktoren verglftet werden und 
elnen langsamen, qualvollen Tod erlelden. 

FEUERBALL 1st elner der vlelen guten Kampfzauber ilber die eln Magier 
verfilgen muB. Ein Feuerball !st ebenfalls ein magisches GeschoB. Seine 
Beschworung ist kompllzierter als die eines Donnerkells, aber auch macht­
voller. Er filgt dem von ihm Getroffenen einundzwanzig Trefferpunkte zu . 
Mische die Reagenzen und schleudere sie mit den magischen Worten in die 
Richtung Deines Gegners . Sind Dir die bosen Miichte gniidig, so wird sich ein 
gewaltlger Feuerball bllden, der fauchend auf den Feind zurast und ihn 
verbrennt. 

FLAMMENSPUR ist ebenfalls ein Kampfzauber, aber eher geeignet, mehrere 
Gegner auf einmal zu treffen, wenn sie hintereinander stehen. Wirfst Du die 
Zutaten mit dem Zauberspruch in eine bestimmte Richtung, beginnt mit etwas 
Giilck vor Deinen FilBen eine Flammenspur, die in die gewiihlte Richtung rast. 
Das magische Feuer Ul.Bt sich von keinem Hindernis aufhalten und brennt auch 
auf dem Wasser . Wer da hineingeriit, bekommt es mit der Wucht eines Donner­
keils zu spilren . Die Wirkung ist zwar schwiicher als ein Feuerball und die 
Beschworung teurer, aber ab drei Getroffenen lohnt es slch bereits. 
AuBerdem trifft man damit auch verdeckte Gegner. 

FURCHTFLUCH kann helfen, wenn Du von Tieren attacklert wirst . Diese 
Angrlffe sind liistig, denn sie bringen nlchts ein, und es ist nicht gut, 
Tiere zu toten. Dieser miichtlge Illusionszauber wirkt jedoch auf den 
Fluchtlnstlnkt von hoher entwickeiten Tieren . Mische vorsichtig die 
Ingredienzen, rufe die Zauberformel und wirf die Mischung in die Luft. In 
den Herzen der hoheren Tiere wird das scheinbare Gefilhi einer Natur­
katastrophe hervorgerufen, was eine panische Flucht auslOst . Hiite Dich, ein 
solches f!iehendes Tier noch anzugreifen. In seiner Panik wilrde es bei 
einem Treffer einen Herzschlag bekommen. Leider wirkt dieser Zauber nicht 
gegen Monster oder niedere Tiere, wie Schlangen, Spinnen, Fledermiiuse, 
Ratten oder Kraken . 

ZEIT GEFRIEREN ist erforderllch, um nur allein agieren zu konnen. Man 
milsste sonst jeden Gegner einzein paralysieren. was zwar einfacher sein 
mag, aber zu lange dauert . Wirf die Zutaten mit den magischen Worten in die 
Luft. Wenn es gellngt, bieibt die Zeit stehen, und filr zwolf Kampfziige 
kannst nur Du handein . 

TODESBLJTZ ist der wirkungsvollste aller Kampfzauber . Er ist ungeheuer 
niltzlich, wenn ein sehr miichtiger Gegner in Deine unmittelbare Niihe gelangt 
ist. Wirf Ihm die sorgfiiltlg gemischten Jngredienzen direkt vor die FilBe 
und rufe dabei die Zauberformel. Sind Dir die dunkien Miichte gesonnen, wird 
ein Blltzstrahl an dieser Stelle in den Boden einschiagen und mit sechsund­
dreiBig Trefferpunkten den dort stehenden Gegner verbrennen . Dlese Gewalt 
konnen nur gesunde Drachen und Riesen knapp ilberleben. 

MAGISCHE BOMBE ist ein filrchterlicher Zauber, dessen Anwendung nlcht nur 
vom Konig verboten wurde. sondern auch sehr gefiihrlich ist. Viele sind 
schon bei der Beschworung urns Le!•en gekommen. 
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Manche schwarzen Magler benutzen diesen Spruch trotzdem, wenn sie von sehr 
vielen starken Gegnern umgeben slnd. Sie werfen dann die Zutaten in die 
Luft und rufen mit unhellvollen Zauberformeln die Mll.chte der Finsternls an. 
Wenn die Beschworung Erfolg hat, wird elne furchtbare magische Explosion 
ausgelOst, die alle Anwesenden zwanzig Punkte direkt von ihrer Vitalitiit 
kostet, was filr viele Monster berelts todlich !st. Aber auch der Be­
schworende wird von der Wucht der Detonation nicht verschont und zwanzig 
Trefferpunkte hinnehmen milssen, wenn er sich dleser schrecklichen Waffe 
bedient. Du solltest diese kriiftezehrende Beschworung also hochstens in 
absoluten Ausnahmef!illen anwenden. 

9. Die Bediern.J.ng 

9.1 Allgemelne Bedienungshlnwelse 

Die Bedlenung des Programms erfolgt ausschlieBllch ilber die Tastatur des 
Computers. Es glbt zwar sehr vlele Funktlonen, und viele Tasten sind 
mehrfach belegt, aber die Bedlenung ist Im Grunde sehr Jelcht zu erlernen. 
Die meisten Befehle werden niimllch ilber den entsprechenden Anfangsbuch­
staben des Befehls aufgerufen. 

Zu erwiihnen wll.re viellelcht noch, daB das Programm nach jedem Deiner Zilge 
seine Figuren bewegt. Auch wenn Du zu lange wartest oder einen Bedienungs­
fehler machst, agleren die anderen. 

Da Du in der AuBenweit, In Stll.dten und Labyrinthen tellweise verschiedene 
Dlnge tun kannst, gelten dort zum Tell auch andere Befehle, die jedoch 
manchmal ilber die gleichen Tasten aufgerufen werden, die auch anderswo filr 
ganz andere Aktionen belegt sind. Wir unterscheiden daher in der folgenden 
Befehlsbeschrelbung nach dem Ort, an dem der Befehl gegeben wlrd. Wird 
lrgendwo eine Taste. die anderswo viellelcht elne Funktlon hat, nlcht 
benutzt, so wlrd sie dort auch nlcht aufgefilhrt. 

9.2 Befehle in der AuBenwelt 

9.2.1 Rlchtungsbefehle 

Es gibt vier ansteuerbare Rlchtungen, die sowohl zum Bewegen, sowic auch 
als nachfolgende Rlchtungselngabe filr Katapultschilsse dlenen. Alie Tasten 
slnd mit eincr Wiederholungsfunktlon ausgestattet; Du kannst die Taste so 
zum Laufen gedrilckt halten. 

a (Klammeraffe) - Bewegen der Spielfigur nach Norden (oben) 

L (Schriigstrlch) - Bewegen der Spielfigur nach Silden (unten) 

_ (Doppelpunkt) - Bewegen der Spielfigur nach Westen (links) 

_;_ (Semikolon) Bewegen der Spielfigur nach Osten (rechts) 

) 
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9.2.2 Sonstige Betehle 

B Zurn Be- und Absteigen von Reittieren und an- und von Bord gehen von 
Schiffen . AuBerdem wlrd der Befehi zum Betreten von Stiidten, Gebauden etc . 
benutzt, wobel es allerdlngs manchmal erforderllch 1st, den Befehl zu 
wiederholen. 

H Nur wenn Du auf elnem Prerd oder Einhorn reltest: Lauft das Tier Im 
Schrltt, rufst Du mit dleser Taste "Hilhaa ! ", woraur es Ln Gal opp fallt, das 
he!Bt, es lliuft elnen oder zwel Schritte schneller als sonst. In Wlildern 
stehen die Bliume jedoch melst so dlcht, daB Du auch Im Galopp nur eln Feld 
welt vorankommst. Eln erneuter Druck aur dlese Taste Lll.Bt das Tier durch 
den Ruf "Hooh ! " wleder Schrltt laufen. 

I Jnventur der Ausrilstung. Es wird nachelnander die gesamte Ausrtistung im 
Statusfenster angezelgt. Zurn Weiterblattern muB elne Taste gedrilckt werden. 

K Von einem Schiff aus kannst Du mlt dlesem Befehl (gefolgt von der 
Richtungsangabe) den Katapult abfeuern . Ob Du das Ziel auch trlffst, hiingt 
von Delnem Geschlcklichkeltswert ab. 

L Auf etwas Flugfiihlgem: "In die Lufte" rufen . Wiihrend des Fluges werden 
nur Rlchtungsbefehle und nochmals die Taste "L" filr das Rufen von "Landen" 
angenommen. 

p Position bestlmmen. sofern man das richtlge Instrument dafilr besltzt. 

9_ Splelstand abspelchern (Das "S" Lst !elder anders belegt). Du muBt dazu 
elne rormatiertc Diskette elnlegen und die Anwelsungen auf dem Blldschlrm 
befolgen . 

R Rilstung anlegen. Welche Rilstung es seln soil. folgt dann ilber die 
ETngabe folgender Kennbuchstaben : 

A) Kleldung 
B) Waffenrock 
C) Lederrtistung 
D) Kettenhemd 
E) Schuppenpanzer 
F) Rltterriistung 
G) Magische Riistung 

s suchen von verborgenen Gegenstlinden auf dem Feld . auf dem man steht. 
Gefundene Dlnge werden automatlsch genommen . 

z Elncn zauberspruch sprechen . Welcher Spruch es sein soil, 
erfolgt dann ilber die Elngabe folgender Kennbuchstaben: 

WEISSE MAGIE: 

B) Entgiftung 
D) Wunderheilung 

Dem Wunderhellungszauber ("D") folgt noch eine Zahlenelngabe. 
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SCHWARZE MAGJE: (hier kelner) 

W Waffe berelthalten. Welche Waffe es seln soll, folgt dann ilber die 
Eingabe folgender Kennbuchstaben: 

A) Hiinde 
B) Messer 
C) Dolch 
D) Kurzschwert 
E) Handbell 
F) Schwert 
G) Morgenstern 
H) Kampfstab 
I) Bastardschwert 
J) Streltaxt 
Kl Zwelhlinder 
L) Schleuder 
M) Kurzbogen 
N) Blasrohr 
0) Langbogen 
P) Armbrust 
Q) Maglsche Axt 
R) Elbenbogen 
S) Zauberschwlnge 

Falls Du elne Elnhandwaffe benutzt. wird automatlsch der beste Schild . den 
Du besitzt, gewiihlt . Nlmmst Du die Zauberschwinge (''S"), muBt Du auf die 
Frage nach der Schlldbenutzung mlt "J " (als Einhandwaffe) oder "N" (als 
Zweihandwaffe) antworten . 

§PACE (Leertaste) - Warten. d .h . einen Zug verstreichen !assen und Aktion 
der anderen Figuren abwarten . 

...... (Pfeil nach links) - Pause ; Spiel wlrd "eingefroren " bis wieder elne 
Taste gedriickt wird . 

9.3 Befehle In der Kampf-Phase 

9.3. l Rlchtungsbefehle 

Es gibt vier ans t euerbare Rlchtungen. die sowohl zum Laufen. als auch als 
nachfolgende Richtungseingabe fur Attacken oder gerlchtete Zaubersprilche 
dlenen . 

~ (Klammeraffe ) - Bewegen de r Splelflgur nach Norden (oben) 

L (Schrligstrich) - Bewegen der Spielfigur nach Siiden (unten) 

_ (Doppelpunkt) - Bewegen der Splelflgur nach Westen (links) 

..a. (Semikolon) - Bewegen der Spielfigur nach Osten (rechts) 
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9.3.2 Sonstlge Befehle 

A Mlt der gerade benutzten Waffe eine Attacke durchfilhren: gefolgt von 
der Rlchtungsangabe. N!iheres siehe Kapltel "7 . Der Kampf" 

I lnventur der Ausrilstung. Es wlrd nacheinander die gesamte Ausrilstung im 
Si:atusfenster angezeigt . Zurn Weiterbl!ittern muB eine Taste gedrilckt werden. 

W Waffe bereithalten. Welche Waffe es sein soil, folgt dann ilber die 
Elngabe folgender Kennbuchstaben: 

A) H!inde 
B) Messer 
C) Dolch 
D) Kurzschwert 
E) Handbell 
F) Schwert 
G) Morgenstern 
H) Kampfstab 
I) Bastardschwert 
J) Streltaxt 
K) Zweih!inder 
L) Schleuder 
M) Kurzbogen 
N) Blasrohr 
0) Langbogen 
P) Armbrust 
Q) Magische Axt 
R) Elbenbogen 
S) Zauberschwlngc 

Falls Du eine Einhandwaffe benutzt, wlrd automatlsch der beste Schild, den 
Du besltzt, gewlihlt . Nlmmst Du die Zauberschwinge (''S"l. muBt Du auf die 
Frage nach der Schildbenutzung mlt "J" (als Einhandwaffe) oder "N" (als 
Zweihandwaffe) antworten. 

Z Elnen Zauberspruch sprechen. Welcher Spruch es seln soil, folgt dann 
ilber die Elngabe folgender Kennbuchstaben: 

WEISSE MAGIE: 

B) Entglftung 
C) Schutzschlrm 
D) Wunderhellung 
F) Llchtschlld 
G) Gewandtheit 
H) Totenbann 
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SCHWARZE MAGIE: 

I) Donnerkell 
J) Gift und Galle 
K) Feuerball 
L} Flammenspur 
M) Furchtfluch 
N) Zeit gefrleren 
0) Todesblitz 
P} Magische Bombe 
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Bel elnem Kampfzauber folgt noch elne Richtungsangabe und bei einem 
Wunderh~llungszauber ("D"} noch eine Zahleneingabe. 

) 

Space (Leertaste) - Warten, d.h. elnen Zug verstrelchen !assen und Aktlon 
der anderen Figuren abwarten. 

- (Pfeil nach links) - Pause; Spiel wird "eingefroren" bis wleder 
elne Taste gedrilckt wird. 

9.4 Befehle In Stlldten und Geblluden 

9.4.I Rlchtungsbefehle 

Es gibt vier ansteuerbare Rlchtungen, die sowohl zum Laufen. als auch als 
nachfolgende Rlchtungselngabe filr das Ansprechen von Leuten dienen. 

_q_ (Klammeraffe} - Bewegen der Spielfigur nach Norden (oben) 

L (Schriigstrlch) - Bewegen der Splelflgur nach Siiden Cunten) 

_ (Doppelpunkt) - Bewegen der Spielf!gur nach Westen Clinks) 

.a. (Semikolon} - Bewegen der Spielfigur nach Osten (rechts) 

9.4.2 Sonstlge Befehle 

B Benutzen yon Ausrilstungsgegenstanden (gefolgt von der Eingabe der 
ersten vier B'uchstaben des Gegenstandes) . Dies funktioniert allerdings nur 
in den Stiidten oder Gebliuden, wo es spielerisch einen Sinn hat, den 
Gegenstand zu benutzen. 

K Kommunizieren , also jemanden ansprechen (gefolgt von Rlchtungsangabe) . 

S Suchen von verborgenen Gegenstanden auf dem Feld, auf dem man steht. 
Allerdlngs wird nicht alles genommen, was Du findest . 
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Z Elnen Zauberspruch sprechen . Melst 1st lnnerhalb von Stiidten oder 
Gebiiuden nur der Bannbrecher-Spruch slnnvoll. Es kann keln sonstiger Spruch 
angewendet werden. Auch der Bannbrecher funktionlert nur dort, wo er ange­
bracht 1st . 

) 

SP ACE (Leertastel - Warten, d .h . elnen Zug verstrelchen !assen und Aktion 
der anderen Flguren abwarten . 

9.6 Befehle In Labyrinthen 

9.6. 1 Richtungsbefehle 

Es glbt vier ansteuerbare Richtungen , dle hier nur zum Bewegen dlenen . Bei 
alien anderen gerlchteten Befehlen rlchtet slch die Wlrkung wegen der Drel­
dlmenslonalltat der Labyrinthe nach vorn . 

{l (Klammeraffel - elnen Schrltt vorwarts gehen . 

L (Schrilgstrichl - slch um 180 Grad drehen . Wahrend eine Kampfes dlent 
dlese Taste zur Flucht . Ferner werden betretene Rilume mlt lhrer Hllfe 
wleder verlassen . 

_ (Doppelpunktl - sich um 90 Grad nach links drehen. 

.i (Semlkolon) - slch um 90 Grad nach rechts drehen. 

9.6.2 Sonstlge Befehle 

A Mit der gerade benutzten Waffe elne Attacke in Blickrlchtung 
durchfilhren (funktioniert nur, wahrend Du angegrlffen wlrst) . 

B Benutzen von Ausriistungsgegenstanden (gefolgt von der Elngabe der 
ersten vier Buchstaben des Gegenstandesl . 

E Entziinden von Fackeln oder elner Lampe 

.! Inventur der Ausriistung . Es wlrd nacheinander die gesamte Ausriistung im 
Statusfenster angezeigt . Zurn Welterblattern mu6 elne beliebige Taste ge­
driickt werden . 

K Klettern einer Leiter In eln anderes Stockwerk hlnauf oder hlnab. 

S Suchen von verborgenen Gehelmtiiren in der Wand, vor der Du gerade 
stehst. 

SP ACE (Leertaste) - Warten, d .h . elnen Zug verstreichen I assen und Aktion 
der anderen Flguren abwarten. 
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R Riistung anlegen . Welche Riistung es seln soil, folgt dann iiber die 
Eingabe folgender Kennbuchstaben: 

A) Kleldung 
Bl Waffenrock 
C) Lederriistung 
D) Kettenhemd 
El Schuppenpanzer 
F) Rltterriistung 
G) Magische Riistung 

W.. Waffe bereithalten. Welche Waffe es seln soil, folgt dann iiber die 
Elngabe folgender Kennbuchstaben: 

A) Hande 
B) Messer 
C) Dolch 
Dl Kurzschwert 
El Handbell 
F) Schwert 
G) Morgenstern 
H) Kampfstab 
I) Bastardschwert 
J) Streltaxt 
Kl Zwelhander 
L) Schleuder 
M) Kurzbogen 
N) Blasrohr 
0) Langbogen 
P) Armbrust 
Ql Magische Axt 
R) Elbenbogen 
S) Zauberschwinge 

Falls Du elne Einhandwaffe benutzt, wird automatisch der beste Schild, den 
Du besltzt, gewahlt. Nlmmst Du die Zauberschwlnge ("S "). mu6t Du auf die 
Frage nach der Schlldbenutzung mlt "J" (als Einhandwaffel oder "N" (als 
Zwelhandwaffe) antworten. 

Z Einen Zauberspruch sprechen . Welcher Spruch es seln soil, erfolgt dann 
iiber die Elngabe folgender Kennbuchstaben : 

WEISSE MAGIE: 

A) Magische Licht 
Bl Entgiftung 
C) Schutzschlrm 
Dl Wunderhellung 
Fl Lich tschlld 
Gl Gewandthelt 

) 
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I} Donnerkeil 
J) Gift und Galle 
Kl Feuerball 
N) Zeit gefrieren 
0) Todesblltz 
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Beim Wunderhellungszauber ("D") folgt noch elne Zahleneingabe. Kampfzauber 
konnen hler nur in Gegenwart eines Angreifers ausgelOst werden. 

9.6. Zahlenelngaben 

Die Engabe von Zahlen erfolgt meist In elnem vorgegebenen (blauen) Feld. 
Ist dieses Feld langer als die gewilnschte Zahl, milssen ihr entsprechend 
viele Nullen vorangestellt werden. Ist das Feld vollgeschrieben, reaglert 
der Computer darauf. Dle Return-Taste muB nicht gedrilckt werden. 

9. 7 Komrnunlkatlon 

Mlt Leuten sprechen kannst Du in allen Stadten und den meisten Gebauden, 
indem Du sie mit dem Kommunikatlonsbefehl ansprlchst. Wenn Du nach einem 
bestimmten Begriff fragen mochtest. gibst Du dle ersten vier Buchstaben 
dieses Begriffes ein. wobei elne Korrektur ilber die Delete-Taste moglich 
1st. Das Drilcken der Return-Taste ist ilberflilsslg. Umlaute milssen mit "e" 
(also KOENIG statt KONIG) eingegeben werden. Wenn der Gesprachspartner den 
Begriff kennt, wird er slch dazu auBern. Begriffe die Jeder kennt sind: 

NAME - Frage nach dem Namen der Person 

GESU - Frage nach dem Gesundheitszustand der Person 

BERU Frage nach dem Beruf und der Berufung 

) 

WIED - Auf Wiedersehen sagen: beenden des Gespraches. Ein Druck auf die 
Return-Taste ohne elne Elngabe erfilllt den gleichen Zweck. 

Aus den Antworten ergeben slch dann melst schon die Begriffe filr eine 
weitere Gesprachsfilhrung. Wenn Du z.B. auf die Frage nach dem Beruf Deines 
Gegenilbers die Antwort erhaltst: "!ch jage Monster filr den Konig.", 
solltest Du vlellelcht mit "JAGE", "MONS" oder "KOEN" nachhaken . 

Manchmal sind die Leute etwas muffig und brechen nach elner Frage das 
Gesprach von sich aus ab. Sel aber ruhig hartnacklg. Sprich sie erneut an 
und wlederhole Deine Frage . 

Teilweise sind die Antworten zu lang, um auf den Bildschirm zu passen . Dann 
erschelnt nur ein Tell der Antwort und darunter eln Cursor. Nach elnem 
Tastendruck kannst Ou welterlesen. 

Ab und zu werden Dir auch Fragen gestellt, die Du mit "J" oder "N" 
beantworten muBt. Oberlege Dir Deine Antwort genau, denn von ihr kann Deln 
welteres Schicksal abhangen! 

Karten und Losungstips fUr 

JJtt bunklt Jitmtnston 
Hier halten wlr. was der Geograph Theodorus im KonigsschloB des Spiels "Die 
Dunkle Dimension" verspricht. Alleln das Kartenmaterlal stellt schon eine 
echte Hllfe belm Losen des Spicles dar . Eine auf Karton gedruckte . 
detallllerte Landkarte der AuBenwelt hllft Ihnen slch zu orientieren und 
alle StAdte und Gebaude zu flnd en. Natilrllch glbt es auch detallgetreue 
Karten jeder einzelnen Stadt und Gebaudes. die Ihnen den notigen Oberblick 
verschaffen . Die wohl niltzllchsLen 'Karten sind Jedoch die der Labyrinthe , 
auf denen nlcht nur samtliche Leitern und Gehelmtilren eingezelchnet sind . 
sondern auch der kilrzeste Weg zum Ziel. 

Die Losungstlps sind sehr ausfilhrllch. Sie nehmen Sie jedoC'h nicht "ans 
Hindchen " und jagen mlt Ihnen In Form einer Schnellbeslchtigungstour durch 
das Spiel. sondern ilberlassen es ganz Ihne n . was und wieviel Sie wlssen 
miSchten. Natilrll<'h ist die kornplette Losung enthalten , abe r nicht so 
dlrekt. daB sle sofort Ins Auge sprlngt . Die Tips werden als 36seitiges 
Buch gellefert (plus AuBenlandkarte) und gll ede rn sich wie folgt · 

--=-:::::=- ..,,._. -=-----~-- ,._._~ 1. Der gesamte Spielhintergrund wird ~-~------..=::::::: --;;...::::::.,~ . 
ausfilhrllch erliiutert . ;::_?::>:::~~-----==--- -__:-

2. Allgemeine Ratschlage. ;: .B. filr ::::....-...::::-~ ..::::::::-:::::._- ,_ 
das Erstellen einer Spie lfi gur . :-...:::::=--:;:_-=.=--
das Oberleben am An fang etc. -::::::.-:::::::.. ::::::-

3. TaktlschP Tips filr den Kampf mit ~ ~ 
den Monstern werden gegebe n. -::-.::::- ~ 

4. Die Losung des s11ie les ist in 60 &:: 
Fragen verstech.t . die Ihnen :-
gezielt hel dem Prohlem we iter­
helfen . das Sle gerad e habcn . 

5 . Eln Verz.ei<'hnis der im Spiel 
vorkommende n Pe rs one n. Die 
Funktlonen der Person en werd en 
aufgefilhrt sowl e de r Ort , an dem 
sle am:ut refft> 11 s i nd 

6 . Oberslchtstabell e n iihe r s iirn t lichc 
Waffen . Rilslungen und Monster . 
die Ihnen mit ein em Blici­
slimtliche lnformali onen li e fern . 

7. Anhanl( mit den Karte n dPr 
Stlidtc. r. c biiude , LabvrinLhc e t c 

Wer nicht sofort alles wissen will , um s ic h nk hl 1le n Spa B zu nehm en . 
braucht nur die Kapite l zu lese n. die e r c rfahre n mochtc. Aber a uch a ll e rn 
wegen der Karten lohnt sich di e Anschaffung bere i l s. 
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Your Feedback: 

Diesem Spiel ist eine Feedback-Karte beigefi.igt. Bitte fi.illen Sie diese 
Karte aus und schicken Sie sie an unsere Adresse zuri.ick. Dadurch sind wir 
in der Lage, gewisse Kundenwiinsche und Interessen in unseren Produkten zu 
verwirklichen. 

Die "GERMAN DESIGN GROUP" verlost jeden Monat unter den Einsendungen ein 
Gratisspiel aus dem aktuellen Katalog! 

Wie die Feedback-Karte ausgefiillt wird: 

Bitte beantworten Sie die unten aufgefi.ihrten Fragen so weit wie moglich 
auf der beigefiigten Karte. Jede Frage ist mit einer Nummer versehen, die 
ebenfalls auf der Feedback-Karte aufgefiihrt wird. In der Regel werden 
Bewertungen mit Hilfe einer Zahlenskala von I (mager) bis 5 (super) oder 
mit einer 0 (keine Meinung) durchgefiihrt. Bei Ja/Nein-Entscheidungen 
bedeutet eine l = Ja und eine 2 = Nein. Abweichende Kennziffern werden in 
den Fragen extra aufgefilhrt. 

I. lhre Kundennummer 
2. Bestellnummer des Spieles 
3. !hr Geburtsdatum 
4. Kaufdatum des SpiP.les 
5. Geschlecht (1 =miinnlich: 2=weiblich) 
6. Titelbild 
7. Regeln 
8. Spielidee 
9. Landkarte 

10. Grafik 
11. Spielablauf 
12. Spielprinzip 
13. Spielbarkcit 
14. Gesamteindruck 
15. SPit wann spielen Sic F'anlasy-Spiele? 

(0 = bis l Jahr, I = l-2 Jahre. 2 = 3-5 Jahre. 3 6-10 Jahre. 
4 = 11-20 Jahrc, 5 = mehr als 20 Jahre) 

16. Wodurch sind Sie auf uns aufmerksam geworden? 
(O=Werbung, l=F'reunde, 2=Kaufhaus, 3=Fachgeschiifl. 4=Versandhirndel, 
5=keins von alledem) 

17. Wo haben Sie dieses Spiel erstanden·1 
(O=Geschenk. l =Kaufhaus, 2=Fachgeschiift. 3=Versandhandel. 
4=GDG-Versand, 5=keins von alledem) 

18. !st dieses Spiel besser als andere zum selben Thema? 
19. Besser als andere Spiele? 
20. Ihre allgemeine, personliche Meinung iiber Strategif!- nnd Fantasy­

Spiele in kurzen Stichpunkten: 
(z.B.: Welche Spiele kennen Sic noch von uns oder besilzen sie schon? 

Spiele von anderen Herstellern und Jhre Meinung dariiber! 
Ihr Lieblingsspicl etc . .. ) 


